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Robert Earl

Altdorfu peten byt spieszacych dokads ludzi. Weisnigty
zalom oberzy Kerr przygladal si¢ im, na pozér od
niechcenia. Niewiele 0s6b odwzajemniato jego spojrzenie
i to sprawialo chlopcu satysfakeje. Od lat bowiem starannie
éwiczyt sztuke zlewania sie z otoczeniem. Dzi$ wszystko,
poczawszy od niepozornego wygladu, a skonczywszy
na lichym ubraniu, dobrane zostalo tak, aby mogh
niezauwazalnie winieszac sie w tium.

!ak zawsze w dzien targowy, szczurzy labirynt uliczek

Umykanie przypadkowym SPOJrZeﬂle HJC bylG ]Cdﬂak JEgO
jedynym talentem. Choc mial dopiero pietnaicie lat, sledzil
sylwetki przechodniow z wytrawnoscia doswiadczonego
zawodowca. W jego spojrzeniu byl 16d, keory przeczyt
niedbalemu u§miechowi biadzacemu po ustach.

Od niektorych przechodniow; pomimo ich brzeczacych sakiewek,
od razu odwracal wzrok. Byli to kupcy i handlarze, ktorych charakter
wspolgrat z brudnymi i niebezpiecznymi zautkami miasta. Niektorzy
byli juz w podesziym wieku lub kuleli, lecz zaden z nich nie rozstalby
sie 7 sakiewka bez zazartej walki na Smier¢ 1 Zycie. Z tego powodu
Kerr obdarzyt ich szacunkiem.

Byli tez przechodnie, ktorych mlodzieniec zapamigtywal
w innym celu. Jego spojrzenic przemykalo si¢ po zloczyncach,
ktérzy marnowali dnie na poszukiwaniu awantur, tanich kobiet
i jeszcze podlejszego wina. Niektorzy nazywali siebie zbrojnymi
lub najemnikami, ]ednak Kerr wiedzial, k1m byh naprawde
— mordercami bez sumienia.

Nie zawsze stanowilo to jednak problem. W:ec;?orem,
niektérzy z nich beda zbyt pijani, aby kogokolwiek zabié,

a nawet si¢ bronic. Niekiedy do Kerra usmiechat si¢ los
i pomagal mu znalez¢é samotnego, pij anego na]emmka
z kilkoma monetami w sakiewce.

Innego dnia poszediby za keoryms z nich, niczym glodny
mlody wilk tropiacy potezne, lecz zdychajace zwierze. Jednak
dzisiaj nie bylo to konieczne. Ulice pelne byly latwiejszej
i bardziej tlustej zdobyczy:

Miodzieniec prawie oblizal usta, gdy jego wzrok padt na grupe
chiopow, ktérzy pewnie wiedzieli wszystko o trudach zycia na
roli, lecz nie mieli pojecia o okrutnych zasadach panujacych na
ulicach miast. Z tlumu wyroznial ich ubior r_olnicze narzedzia,

a przede wszystkim wolny krok i Wyraz oczu, szeroko otwartych
ze zdumienia,

Nagle zauwazyl kolejnego chiopa, l{tory mosi sakiewke
przywiazang na zewnatrz sukmany. Nie wierzac whsnemu szczesciu,
miodzieniec odepchnat sie od sciany i zrecznie wslizgnal welum
ludzi, ktory popychal niczego nie podejrzewajacego wicsniaka
naprzod. Starannie dbajac o to, aby nie przycizgnad niczyjego
wzroku, przyspieszyl kroku, doganiajac swoja ofiare.

Kilkadziesigt metrow dalej, od glownej ulicy odchodzita boczna
aleja. Kerr postanowit zréwnac sie z chlopem, gdy ten dojdzie do
skrzyzowania i wtedy odciaé mu sakiewke. Aleja, ktora chtopiec
nie raz juz uciekal, bladzita wéréd gmatwaniny ruder i szop, co
ewarantowalo zmylenie ewentualnego poscigu.

W miare zblizania si¢ do wiesniaka, serce Kerra zaczelto
Wyb;]ac szybszy rytm M;zczyzna byl praw:e dwukrotnie
wickszy od niego, a jego ramiona, umig¢énione od ciezkiej

pracy na polu, przypominaly sekate galezie debu. Na oczach
Kerra, z kroczqcym wolno wieSniakiem zderzyl sie posfaniec,
przeprosit grzec&me i ruszyl W wWOJq strong. Chlop nie
zwrocil na niego najmniejszej uwagi. Jego rozbiegany wzrok
bladzil po kolorowych szyldach znaczacych sklepy po obu
stronach ulicy.

Kerr usmiechnat si¢, chwytajac w dlon brzytwc;, ktora zamierzat
odciac sakiewke. Na jezyku czul juz prawie smak gulas;ru ktory kupi
sobie za zdobyte za chwile pieniadze. Pomimo tetnigcej w zytach
adrenaliny; chlopiec przetknat sline. Nie jadt nic od kilku dni, a jego
ostatnim positkiem bylo p6t bochenka czerstwego chleba.

Chwile pézniej podekscytowanie ustapito miejseca irytacji. Thum
wokol niego zwolnil, jak gdyby cos zablokowalo ulice. Wkrotce
otaczajaca chtopca cizba ludzi zatrzymala sie catkowicie, choé
z tylu weigz pchali sie jacys przechodnie. Smrod scisnietych 1 od
dawna niemytych ciat zaczynal go dusic.

Rozejrzat sie niecierpliwie. Na chwile zawtadnat nim
samobéjczy impuls, aby mimo wszystko odciaé sakiewke tu
iteraz. W ttoku nikt pewnic by nic zauwazyl.

Jednak tlum stanowil $miertelng putapke, gdyz nie dawat zadnej
szansy ucieczki.

Pamietajgc o karze, jaka spotykala przylapanych na kradziezy,
zmusil si¢ do cierpliwosci. Pozwolil sic popychac, powoli
zblizajac si¢ do wieSniaka.

Wkrotce thum ruszyl, a chlop nagle przyspieszyl. Przepychajac
sie lokciami przez cizbe, skierowal sic w strone czlowieka, kt6ry
najwyrazniej odpowiedzialny byt za cale to zamieszanie.

Podazajac szybko za swoja ofiara, Kerr dostrzegt, ze na
skrzyzowaniu stoi uliczny magik. Na ramionach zarzucony miat
stary 1 bezkszraliny, lecz mieniacy si¢ jaskrawymi fatami plaszcz,
keory topotal. gdy magik gestykulowal zwrocony do publicznosei.

Na glowie magika tkwit wysoki, szpiczasty kapelusz, a sprytnie
nalozona barwiczka powiekszata i podkreélala oczy. Pomimo
panujacego na ulicy ttoku, magik jakims cudem wywalczyl sobie
niewielkg wolng przestrzen, gtéwnie dzieki naglym skokom
i zywiotowej gestykulacji.

W trakeie tafica, magik przemawial, a raczej betkotal,
skrzeczal i piszczal w niezrozumialym jezyku, najpewnie;
wymyslonym przez siebie. Stowa magika nie mialy sensu, lecz
nie przeszkadzalo to przygladajscym sie gapiom. Fascynowal ich
sam ton glosu szarlatana, ktéry pewnie cheiat wygladaé niczym
straszliwy mag, przywolujacy demony.

Kerr w duszy podzigkowal bogom za to zamieszanie. Wystep
szarlatana Wyda.wal sie catkowicie pochlaniaé uwage rostego
wiesniaka sto]qc.ego dokiadme u wylotu alei, ktéra ztodziejaszek
zamierzal uciec.

Teraz albo nigdy, pomyslal chlopiec. Juz za chwile mogt byé
bogaty i bezpieczny w labiryncie uliczek.

Kerr przetknal sline i wytart wnetrze dloni o znoszone spodnie,
a nastepnie, zaciskajac brzytwe, przysunat si¢ do wiesniaka.

Wiedzial, ze ma tylko jedng szanse. Jedno ciecie. Potem, czy
uda mu sie zabrac sakiewke czy nie, musi zaczac uciekac.

Delikatnie schwycil sakiewke i przylozyl ostrze brzytwy, lecz
nagle zamarl. Co$ przykulo jego wzrok. Co$ o wiele bardziej
cennego od kilku miedziakéw w sakiewce chlopa.




Drugi kapelusz magika lezat na ziemi. Cho¢ skorzany, byt stary
i mocno zuzyty. Jednak z jego srodka mrugata do Kerra garsc
monet, niczym dziewka karczemna do bogatego kupca.

Niektére z nich byly srebrne.

Kerr wypuscil z dioni sakiewke wiesniaka i oblizal nerwowo
wargi. Nie wydawalo si¢ mozliwe, aby szarlatan pozostawil swoj
zarobek bez opieki. Zazwyczaj, nawet najbardziej lichy uliczny
aktorzyna lub muzyk zatrudniali asystenta, ktory z patka w reku
mial baczenie na zebrane miedziaki.

Zgrzytajac zebami w niezdecydowaniu, chiopak rozejrzal sig
po okolicy. Prawie wszyscy ogladajacy wystep przechodnie byli
wytrzeszezajgcymi oczy wieSniakami.

Wreszcie dostrzegl asystentow magika. Byli nieco starsi od
* Kerra i bardzo doswiadczeni. Zrecznie 1 nie zwracajac na siebie
uwagi przemykali sie pomiedzy szeregami gapiow: Na jego oczach
wypatrzyli ofiare i skierowali sie w jej strong, Mniejszy z chlopakow
odcial sakiewke rdwnie zrecznie, jak Lrobﬁby to Kerr. Towarzysz
zlodzieja przycupnat obok ofiary, gotow rzucic si¢ na pomoc.

Pochlonieci kradziezami chiopey najwyrazniej zapomnieli
o kapeluszu swojego pracodawcy.

Kerr ponownie dostrzegl blysk brzytwy, ktéra odcinala kolejng
sakiewke. Jego spojrzenie wrocito do kapelusza pelnego monet.

Wtedy nadeszto natchnienie.

— Ztodziej! - krzyknal, przepychajac sic obok chtopa, ktérego
jeszeze przed chwily zamierzal okradé, i pokazujac na chtopaka
trzymajacego sakiewke. — Stoj, zlodzieju!

Wskazany palcem miodzian upuscit sakiewke 1 rzucit si¢ do
ucieczki. Gdy oczy wszystkich gapiow zwrocily sie w strong
uciekajacego chlopea, Kerr skoczyl naprzod, tapiac kapelusz
pelen monet, po czym puscit si¢ biegiem w strone alei.

Magik za pézno zorientowal sic w sytuacji. Zaklat szpetnie
w najlepszym altdorfskim stylu i rzucit si¢ na przebiegajacego
obok Kerra. Chlopak byt jednak szybszy, a magik zaplatat sie
we wiasny plaszcz i upadt na twarz. Thum wybuchnal smiechem,
ktory zamienit sie w ogluszajacy ryk, gdy o cialo lezacego magika
potknelo sie dwoch biegnacych na pomoc asystentow.

Kerr nie podzielal dobrego humoru gapiow. Mial nadzieje,
ze wiesniacy rusza na rzezimieszkow, a nie beda im kibicowac.
Biegnac alejy w strone pobliskich ruder, styszat wyraznie tupot
stop goniacych go chlopakow.

Zaryzykowal spojrzenie przez ramie i dostrzegl biegnacego za
nim szarlatana. Jednak to nie on byt powodem do zmartwienia,
a raczej jego dwoch pomocnikow, pedzacych alejg z chyzoscia
pséw gonczych, ktore zwietrzyly zajaca. Serce ztodziejaszka
przeszyl lek, edy w dloniach §cigajacych go ludzi dostrzegt
blysk stali.

Przyépieszyl i whiegl pomiedzy niskie zabudowania. Dobrze
znal droge wijaca sie dalej pomigdzy budami 1 ruderami,

a kocie Iby, ktorymi wybrukowana byla aleja, szybko zostawaly
w tyle. Nadszed! czas, by zaczaé wypatrywac przejscia.

Nagle pojawilo sie. Na zakrecie alei, weisniety pomiedzy
dwie rudery, stal przekrzywiony plot Swinskiej zagrody. Kerr
skrecil i chwytajac obiema diofimi krawedz plotu, przeskoczyt
na druga strong. Stara maciora kwikn@la zaskoczona,
gdy chlopiec nagle wroczyl si¢ w jej blotne krolestwo

i chrumkneta ponownie, gdy Wdrapywai sie na plot stojacy
po drugiej stronie zagrody.

Na ziemi za zagroda siedziala stara kobieta. Zarowno wygladem,
jak i temperamentem do zludzenia przypominata kwiczace za plotem
zwierze, jednak w przeciwiefstwie do niego, ciezko pracowala.

Nawet patrzac na Kerra, starucha nie przestawala rozplatac Sciegow
najwyrazniej kradzionego plaszcza.

— Nie widzialas mnie — szepnal, ciskajac jej kilka miedziakéw
z kapelusza.

Starucha zlapala je z zadziwiajaca zrecznoicig, po czym odwrocita
wzrok, a Kerr przebiegt przez jej nedzne domostwo. Na ulicy zwolnit
i przytulit si¢ do muru, nastuchujac odgloséw pogoni. '

Nie musial dlugo czekac. Rozwscieczona maciora drugi raz nie
data sie zaskoczyé. Z gtos’nym lkewikiem rzucita sig na nowych
intruzéw. Kerr wyraznie ustyszal, jak jeden z gochvch go
chlopeéw pada pod naporem masy atakujacego zwierzecia.

Wychylil glowe, zerkajac przez szope. Uczynil to w samg
pore, aby zobaczy¢ staruche, ktora wyrzezila, pokazujac
doktadnie na niego:

— Tam jest.

Ulicznik zaklal i rzucit sie do ucieczki. W duchu Zatowal, e
w ogdle si¢ zatrzymywal. Chociaz uliczka, kiora teraz biegl, byta
waska i kreta, wiedzial, ze nie odchodza od niej zadne wyjscia.
Chtopiec slyszal za soba coraz glosniejsze krzyki pogoni i szczerze
7atowat, ze bogowie poskapili mu dluzszych nég.

Przez moment zastanawial si¢, czy nie upusci¢ kapelusza.
Wszystko, byle uciec przed nozami, ktdre ciely powietrze za nim.

Nagle kreta uliczka skoficzyla si¢, a jej wylot prowadzit na
jedng z gtéwnych ulic miasta —szeroky Aleje Ksigzecq. Kerr
przemknat obok kilku tragarzy i prawie wpadl na karoce,
ktéra toczyla sie w jego strone, podskakujac na wybojach.
Karoce ciagneta czwérka poteznych koni, a sam pojazd
stanowil snycerskie arcydzieto. Kazdy jego element zostal
starannie dopasowany, a naoliwione kola obracaly si¢ gladko
i bezglosnie.

Styszac coraz blizsze krzyki pr?esladowcow, ulicznik
naprawde zaczal si¢ bac. Z ledwosc;q uniknal toczacego sie
zwawo kota i stanal, czekajac, az karoca przejedzie. Jego
umys{ wirowal szybciej niz osie karocy, rozpaczliwle starajgc
si¢ obmy3li¢ droge ucieczki. Jednak nic nie przychodﬂh)
chlopcu do giowy

Nie miat juz dokad uciekac.

Nagle rozwigzanie pojawilo si¢ samo, jakby w odpowiedzi na
trzask bata woznicy:

Kerr przykucnal i na czworakach ruszyl za odjezdzajacg
karoca, ktéra wlasnie zwolnita, Zeby przepuscic grupe podpitych
tragarzy. Wilizgnal sie pod olbrzymi kufer umocowany z tyltu
i przewrécil sie na plecy. Jego oczom ukazal sie spod karocy,
zmontowany z rowng precyzja jak jej Sciany. Wzdluz pojazdu,
od przedniej do tylniej osi, biegly dwie grube drewniane belki
wzmacniajace podwozie, a otwory na osie zostaly wydrazone ze
sporym zapasem. Miejsca te jak ulal pasowaly do trz¢sacych sig
dtoni chlopea.

Karoca nagle ruszyia i Kerr posple:ﬂme wepchnat kapeiusz pod
koszule, a nastepnie uchwycit sie belek, poduacga]a(c sie do samej
podlogi karocy. Przez kilka chwil jego piety bolesnie wlokly si¢
po kocich tbach alei, lecz chlopiec, sapige z wysitku, wreszcie
podciggnal nogi i zapart sie o belki.

Staral sig nie my$le¢ o kamieniach, ktore smigaly pod jego
plecatm Zaciskajac dlonie najsilniej jak potrafif, skoncentrowat
sie, by utrzymaé si¢ na belkach. WoZnica znowu przyspieszyl,
oktadajac batem zaréwno konie, jak i utrudniajgcych mu przejazd -
przechodniow.

Wiszac pod rozpedzong karoca, odetchnal z ulga.




kolebanie karocy zamienito bol w meke. Na kazdym wyboju
snie chlopca przeszywai bél, az cale rece zaczely mu plonaé
z udreki.

Karoca jednak jechata dalej, a poczucie triumfu szybko
ulotnito si¢ w obliczu meczarni, jakiej doswiadczato jego
ciato. Utrzymanie rak i stop w wydraZeniach belek wymagato
ogromnego wysitku. Swiat zawezit sie do niewielkiej krainy
obolatych i udreczonych miesni.

Karoca dotarta na miejsce przeznaczenia po okoto pot godzinie.
Jak przez mgle, Kerr wyczul, ze pojazd zwalnia, a potem wjezdza
w zacieniong bramg. Kofa karocy zatrzymaly sie i zapadha cisza,
najpiekniejsza w zZyciu chlopca. Po chwili opadt na ziemie z gracja
zgnilego jablka. Zreszta tak wlasnie sig czul.

Jednak doéwiadczyt juz w zyciu gorszych przygod. Teraz lezal,
rozkoszujgc sie znikajgcym bolem i fzami ulgi, ktore wysychaty
mu na policzkach. Gdy poczul, Ze powraca mu czucie w palcach,
przewroct sie na brzuch, wyczolgal spod karocy i rozejrzat
wokot.

Dziedziniec, na ktory wjechata karoca, byt prawie catkowicie
zadaszony. Nie padal nafi ani jeden promien §wiatha, choé szczyt
otaczajacego muru byt jasno oswietlony. Chlopiec otworzyt ze
zdumienia usta na widok kamiennych gargulcéw; wygladajacych
jakby wygrzewaly si¢ na szezycie ogrodzenia. Jasne §wiatlo
igrajgce z cieniem na ich pyskach wydawalo si¢ ozywiaé rysy
kamiennych potworkow.

Nagle co§ uderzyto o ziemie. Kerr odwrécit sie i spostrzegl,
ze woznica zrzucil na ziemie kufer pasazera karocy Chlopiec
= popchmqty do dziatania palaca swxadomosc:lq, ze znajduje
sie na terenie prywatnym — rzucil sie w strone kufra i zarzucil
go na plecy.

Byta to sztuczka, ktérej nauczy! sie juz dawno temu. Nikt
nigdy nie rozmawial z tragarzami, a kufer byt na tyle duzy, ze
zastanial nie tylko jego cialo, ale i opuszczona nisko glowe.

Jak sie okazato, kufer ocalit go dostownie w ostatniej chwili.
Gdy tylko zatoczyt sie pod ciezarem bagazu, prébujac utrzymad
go na plecach, woznica podstawit stotek pod drzwi karocy

Ju'z po pierwsze] minucie jazdy rozbolaly go dlonie. Pozniej
BaLe

i otworzyt je na oSciez.

— Dojechalismy, moj panie — rzekt woznica, chylac sie w uklonie.

— Och, tak szybko? Bardzo dobrze.

Kerr, typiac na boki, wyjrzal spod kufra. Wysiadajacy z karocy
mezczyzna byl wyjatkowo gruby. Zwaly tluszczu otaczaly jego
kark jak obroza, a w brzuchu mezczyzny zmiescitby sie caty
kufer.

Ubranie mezczyzny tylko podkreslato jego tusze. Modnie
podbita i rozszerzona w barkach koszula sprawiala, ze grubas
wygladat jak olbrzymi blok skalny, a gesta i dtuga, szpakowata
broda upodabniata go do orczych brytanéw, ktére Kerr ogladat
w walkach na psich arenach.

Pomimo nagromadzonego tluszezu, twarz mezczyzny byla
harda. Kerr natychmiast nabral szacunku do nieznajomego. Bv¢
moze wynikato to ze sposobu, w jaki czarne oczy mezczyzny
lustrowaty okolicg przenikliwym spojrzeniem, lub fakru, Ze
pomimo olbrzymiego brzucha, obey trzymat sie prosto 1 dumnie.
Kerr dostrzegl jeszeze duza, oprawiona w skoére ksiege, ktérg
‘grubas trzymatl w dloniach.

Spuscil wzrok, gdy nieznajomy spojrzal na niego.

— Stuzacy? To mile, ze seneszal o tym pomyslal.

— Wszystko dla waszej wygody, moj panie — odpart wozZnica,
wyciagajac reke po napiwek.

— Milo to styszeé — odpart grubas. Nie zwracajac uwagi na
wyciagnieta reke woznicy, ruszyl w strone drzwi.

Kerr bez ponaglania zatoczyt si¢ za nim. Grubas wdrapal sie
po szerokich, granitowych schodach. Dyszac z powodu wlasnej
tuszy rownie glosno, jak chlopiec sapal pod ciezarem kufra,
nieznajomy bez wahania wszedl do budynku.

Tuz za progiem przystanal, oddychajac ciezko i chrapliwie.
Potem ruszyl w glab jasno o$wictlonego korytarza. Jego ciezkie
kroki odbijaly si¢ echem od kamiennych scian, podobnie jak glos,
ktéry powital grubasa.

— Pan Braha! — rzekl gospodarz tonem tak nerwowym, ze
w pierwszej chwili Kerr byl przekonany, ze to wybuch gniewu.

— Seneszalu... — Grubas skinal glowa na przywitanie i machnat
reka w strone Kerra. — Dzickuj¢ za pomoc.

Seneszal, posiwialy i wyraznie zaniepokojony mezczyzna,
spojrzal na chtopaka ze zdumieniem. Potem wzruszyl ramionami
1 spojrzal ponownie na Brahe.

— Wasze komnaty zostaly juz przygotowane, panie
— powiedzial Seneszal, zacierajac dlonie i idac krok za
grubasem. — Gdybyscie czegos potrzebowali, prosze przystac
do mnie swojego stuzacego.

— Dzigkuje, seneszalu — odpowiedzial Braha, nie odwracajac sie.
— Zegnam.

— Do widzenia, panie.

Kerr byt pod wrazeniem. Nie wiedzial, kim jest Braha, lecz
z caly pewnoscia grubas byl na tyle potezny, aby méc od
niechcenia sprawiag, zeby wszyscy skakali wokot niego.

Braha dotar! do kofica korytarza, gonige echo wiasnych
krokow, 1 skrecit w bok. Na widok klatki schodowej Kerr zaklg!
w duszy. Gdy pictro wyzej jego oczom ukazaly sie kolejne
schody, juz tylko westchnat w rozpaczy.

Po dotarciu do komnat Brahy, obydwaj byli zlani potem. Kerr
wtaszczyt kufer do pokoju, ktory wygladal na gabinet i z ulgg
postawit go na podlodze.

— Jestes silniejszy niz na to wygladasz — wysapal czerwony na
twarzy Braha, wskazujac na kufer.

- Dziekuje, moj panie.

— Milo jest dla odmiany spotka¢ kompetentnego i grzecznego
stuzacego — Grubas osunal sie na drewniane krzesto ustawione
naprzeciw kominka. — Zwlaszcza grzecznego wobec kogos mojej
profesji. Czasami ludzie wygaduja niewiarygodne ghupoty. Ale
chyba wy, tragarze z gildii, macie wigcej rozumu?

— Oczywiscie, panie — potaknat Kerr, choé nie mial zielonego
pojecia, 0 czym mowi Braha.

— Dobrze. Bardzo dobrze. Powiedz mi, powierzono ci dzi§
jakies inne obowiazki?

Przez glowe przemknal mu tuzin wiarygodnych klamstw,
jednak zdecydowal si¢ na péiprawde.

— Nie, panie. Zalezy mi wylacznie na waszej... wygodzie, panie.

USmiechnat sig, dumny, ze zapamigtat stowo, ktorego uzyt
WOZnica.

— Doskonale! — Braha ucieszyl sig, wstajac z krzesta. — Rozpal
ogien w kominku. A potem zejdz do kuchni i popros kucharza,
aby przyrzadzil mi co$ dobrego. Zdrzemne sie chwile, ale obudz
mnie, gdy przyniosa jedzenie.

— Jak pan sobie z zyczy — Kerr odpart ustuznie, nie wierzac
wlasnemu szczesciu.

Miat by¢ Sluzqcym' ngsm mar:?yi o tak latwym zyciu.

Nie mogl uwierzy¢, ze jego marzenia sie spelnily. Jednak




zawsze uwazal sie za szczesciarza. Gdy Braha wytoczyt sie do
sasiedniego pokoju, chlopiec przykueng! przed kominkiem

i przelozy! skradzione monety do wlasnej sakiewki, po czym
zajal sie rozpalaniem ognia. Zlozony w pél kapelusz magika
trafit na sam spod podpatki.

Panie? Panie Braha! Positek gotowy. — Kerr uchylil
drzwi sypialni i jego oczom ukazal si¢ grubas
usitujacy usigsé na lézku. Solidna debowa rama trzeszczata
pod jego cigzarem, a rogi materaca wyginaty sie komicznie
ku gorze.

— Doskonale. Postaw tam — rzekl Braha, przecierajac zaspane
oczy. Kerr ostroznie podszedt do stotu i postawil srebrng tace.
Choé zdazy! juz najesé sie do syta niesionymi smakotykami,
zalegajace talerz wedliny 1 kandyzowane owoce wykarmityby
czreroosobowa rodzing przez tydzien.

— Ktos do pana przyszedi, moj panie. To postaniec,

— Wpusé go zatem — mruknat Braha, wstajac z 16zka, po czym
ruszyl w strong stotu. Kerr uklonil si¢ w sposob, ktéry miat
wygladaé na dworski, i wyszed! z pokoju, aby wpuscié postanca.

— Chodz — powiedzial.

Postaniec, ktéry byt zaledwie troche starszy od niego, skinal
niechetnic glowa 1 wszedl za nim do sypialni. Widok posilajacego
sie Brahy jeszcze bardziej wyprowadzit go z rownowagi, gdyz
zaczat migé w dioniach swoj aksamitny beret.

Kerr mrugnat pocieszajaco. Nie rozumial, dlaczego wszyscy
wydaja sie przerazeni osoba jego nowego pracodawcy. Grubas
sprawial wrazenie mitego czlowieka. A nawer jesh okaze sig, ze
ma okrutny charakter, bez problemu zdofa mu uciec.

— Panie Braha! — Zdenerwowanie postaica bylo az nadto wyrazne.

— Pan przyjmie cig¢ teraz.

Wykrzyczal swoja wiadomo§é, niczym sierzant mustrujacy rekrutow.

— M&j pan, signor Ballideccio, zyczy sobie, aby§cie zjawili si¢ we
wschodniej bibliotece najszybciej, jak to mozliwe.

— Ballideccio, co? — rzekl Braha, pochlaniajac jednym kesem
cale mieso z udka kurczaka. Grubas rzucil pusta koS¢ przez ramig
i beknal. — Co ma znaczyé: najszybciej, jak to mozliwe?

— Chyba chee was widzie¢ natychmiast, méj panie — odpart
postaniec piskliwym glosem.

— Cos podobnego! — wymamrotal Braha i zaczat
rozsmarowywac marmolade na grubym placie szynki.

Postaniec pobladt i przez chwile Kerr byl pewien, ze chlopak
rzuci sie do ucieczki. Jednak z wyraznym wysitkiem wzial sie
w garsc, odkaszlnal i czekal,

Braha przetknal smakolyk i rzucajge rozzalone spojrzenie na
patere, wstal od stoltu.

— Niech bedzie. Powiedz Ballidecciowi, z¢ zaraz do niego zejde.
Mniemam, ze wszystko zostalo przygotowane? '

=Nie..,

~ Nie wiesz — powtorzyt Braha. — Jakie to typowe dla Ballideccia.
W takim razie biegnij i powiedz mu, ze zaraz przyjde. Najszybciej,
jak to mozliwe.

Nie wiem, panie — przyznal poslaniec.

- —Dobrze, panie — przytaknat postaniec 1 prawie wybiegt z pokoju.

Kerr ruszyl za nim i zamknal drzwi do komnat. Gdy powroeit
do sypialni, Braha trzymal pod pacha swoja skorzang ksigge
i konczyt jesé kolejny plaster szynki.

— Ach, tu jestes chlopcze — rzekd grubas — Wez moj kuferi
chodz za mna. Jestem zaskoczony, ze nie poprosiles o pomoc tego
durnia od Ballideccia, skoro sam nie zaoferowat swoich ustug. Ten
czlowiek stale zatrudnia przyglupow.

— Nic nie szkodzi, panie — powiedziat Kerr z entuzjazmem,

ktérego tak naprawde nie odezuwal. — Dam sobie rade.

To méwiac odwrécil sie w strone kufra i zmierzyt go spo]r7en1em!
jakim gladiator obrzuca dobrze znanego przeciwnika, po czym schylit
sie i stekajgc 2 wysitku, zarzucit bagaz na plecy.

Braha wyszedt na korytarz, kierujac si¢ w strone schodow. Kerr
zaklat i ruszyl za nim. Zaczal zastanawiaé sig, czy zycie sthuzacego
nie jest przypadkiem trudniejsze, niz mu si¢ wydawalo.

G dy dotarli do celu, by juz przekonany, ze woli by¢
zlodziejem niz stuzacym. Miat catkowicie przepocong
koszule, a migénie bolaly go jak nigdy dotad. Braha, wkraczajac
do egromnej komnaty, nagle przypomnial sobie o chlopeu.

— Postaw kufer przy tamtym stole — rzekl grubas, wskazujac na
diugi i masywny debowy mebel o dwunastu tegich nogach. Potem
odwrdcit sie i rozpostarl rece w powitaniu. — Ballideccio! Stary
druhu. Milo ci¢ znowu widzied!

Kerr schylil sie i pozwolil, by kufer zsunq{ mu sie z plecow na
ziemie. Walczac z pokusg usadowienia sie na skrzyni, zatoczyl sig
w strone kolumny 1 oparl o nig plecami.

Gdy odzyskal oddech, jego uwage przykut sufit, a raczej
wysokos¢, na jakiej sie znajdowal. Wysokie sklepienie niknelo
w mroku, a $wiatlo wpadalo do komnaty przez waskie, wysokie
swietliki rownomiernie przecinajace mur.

Jedynym zrodiem oSwietlenia w komnacie byt mezwykle duzy
kominek umzeszczony naprzemwko drzwi. Plonace w nim jezyki
ognia rzucaly tanuzqw cienie na posadzke, a palone drewno
nasycalo zatgchte powietrze slodkawym aromatem.

Jednak najbardziej zaimponowaly Kerrowi regaly, ktore
wydawaly si¢ wspinac po $cianach az pod sam sufit.

W pélmroku, przepastne tomy na poltkach Wvgladafy jak
gruby poklad grzyba, ktéry rozprzestrzenit si¢ po wszystkich
Scianach komnaty. Gdzieniegdzie przy regatach staly
wysokie drabiny i Kerr zobaczyl, jak jakis stuzacy stojacy na
samym koficu jednej z nich sitowat si¢ z woluminem, ktory
wyraznie nie cheial opuécié swojego miejsca w ksiggozbiorze.
Zastanawiajac sie, ile moze by¢ warta taka ksigga, ulicznik
przenidst uwage na osoby znajdujace sie¢ w pomieszczeniu,
Natychmlast rzecz jasna, zwrocit uwage na Brahe. Grubas
$mial sie tubalnie, Sciskajac ciemnoskérego mezczyzne
zwanego Ballideccio. Za nim stalo pét tuzina innych
mezczyzn pograzonych w rozmowie.

Kazdy =z nich réznil si¢ karnacija, sylwetks, a nawet ubiorem.
Méwili z odmiennymi akeentami, a ich maniery wskazywaty na
réznorakie pochodzenie. Jednak, jak szybko u§wiadomil sobie
Kerr, laczyta ich jedna cecha — arogancja.

Taka postawe Kerr utozsamial dotad wylacznie
z najbogatszymi kupcami Altdorfu. Przez chwile chlopiec
zastanawial sie, czy przypadkiem Braha faktycznie nie jest
bogaczem z kupieckiego rodu,

Jednak co§ nakazywalo mu watpié w ten domysl. Braha wydawal
sie rownie mato pr Lejmowaé zlotem jak swoim wygladem.
Najwyrazniej nie czut rowniez potrzeby podrozowama z banda
uzbrojonych po. zeby ochroniarzy, jak to zazwyczaj czynili nawet
srednio zamozni kupcy:

Kerr patrzyl, jak Braha przechadza si¢ po komnacie,
§ciskajac dlonie 1 usmiechajac sie. Zastanawiat sig, kim moze
by¢ ten czlowiek. W zachowaniu grubasa byto coé z egzaltacji
arystokraty, jednak raczej nim nie byt. Chociaz przeciagatl
zgtoski jak szlachcic, nikt go odpowiednio nie tytulowal.




nicoczekiwanym jak wiosenna burza 1 Kerr zrozumial, kim jest
jego pan.

Cofnat sie pod §ciane, przytulajac sie do niej spoconymi
nagle dlonmi. Serce walilo mu w plersi, a przerazenie
paralizowalo ruchy. Otworzyt usta, aby krzyknaé, lecz
powstrzymal sie.

Nie. Nie bedzie krzyczal. Nie zdradzi si¢ w zaden sposéb.

Odetchnyt gleboko i zmusit sie do zachowania spokoju.

W koncu byt doswiadczonym ulicznikiem i nie z takich sytuacji
wychodzil obronng reka. A wiec Braha byt czarodziejem. To byto
oczywiste dla wszystkich, keorzy wiedzieli, czego wypatrywad.
Grubas wzbudzal przerazenie w innych, spotykal si¢ z dziwnymi
nieznajomymi w sali pelnej opastych toméw 1 chodzit wszedzie

z oprawiona w skore ksiega pod pacha.

Kerr poczul, jak panika na powrét chwyta go za gardlo.

Braha byt czarodziejem.

1 co z tego? Kazdy musi z czegos zyé.

Wzial gleboki oddech, rozluznit migsnie karku i wytart dtonie
o spodnie. Potem cofnat sie glebiej w ciefi, kryjac sie przed
ewentualnymi spojrzeniami, cho¢ sam uwaznie obserwowal
poczynania czarodziei.

Opowiesci 0 nich musialy byc grubo przesadzone, pocieszyl sie
chiopiec. Bardzo grubo.

Zaczeka i sam si¢ przekona. A potem postanowi, co dalej.

Nie musial czekac dlugo. Czarodzieje przywitali sie
szybko 1 bez zbednych ceregieli, po czym zebrali sie wokat
masywnego debowego stolu, obok ktérego Kerr postawil
kufer Brahy.

Gruby czarodziej polozyl swoja ksigge na stole i otworzyl ja.
Jego ruchy byly powolne, staranne i majestatyczne, Przewracajge
sztywne karty lesiegi przypominal kaplana, kiory ukazuje
wiernym Swieta relikwig,

Jego koledzy za nic mieli sobie te powage. Tloczyli sie tuz za
nim, zagladajac mu przez rami¢ z niecierpliwoscia hazardzistow
przy stole do gry w kosci.

Ton ich glosow pozostawal uprzejmy, lecz dato sie wyczué
nerwowe podekscytowanie.

Rozdarty pomiedzy zaciekawieniem a pragnieniem pozostania
w ukryciu, Kerr przysunal sie nieco blizej, aby wszystko styszec.

— Jeste$ pewien, ze Kolegium Plomienia nie bedzie miato nam
za zle, jesli spleciemy to zaklecie? — zapytal Ballideccio. Jego glos
drzal, jakby mezezyzna staral si¢ opanowaé wyraznie widoczne
zdenerwowanie.

~ A kogo obchodzy ci idioci? — odpart Braha. — Gdyby umieli
badaé wlasna Tradycje magii, odkryliby to zaklecie wieki temu.
Naszym obowiazkiem, jako cztonkow Kolegium Cienia, jest
dawac przyklad pomniejszym szkolom magii.

— Dobrze prawi! - rzekt ktos inny 1 wokot stotu zawtorowat mu
chor potakujacych glosow.

Jednak Ballideccio nie dat si¢ tak latwo przekonac.

— No dobrze, ale co z prawami naszego Kolegium? I naszymi
mistrzami? Moze wpierw powinnismy skonsultowac si¢ z nimi?

— Co masz na mysli? — Braha po raz pierwszy okazat brak
cierpliwosci. — W Kolegium Cienia nie mamy mistrzow, tylko
braci.

— Braci, ktorzy przewyzszaja nas ranga — zauwazyt Ballideccio,
ale Braha wydawat sie niewzruszony.

— Do krocset! Czy mamy zawracaé im glowy kazdym drobnym
eksperymentem, ktory zamierzamy przedsiewziaé? Gdy
opracowywalem zaklecie, ktore dzis nazywaja Polgezeniem Sfer
Powietrza Brahy, pochwalitem si¢ nim dopiero wtedy, gdy byto
gotowe. Sam pomysi naszed! mnie...

— Tak, wiemy — przerwal inny mezezyzna, ktéry najwyrazniej
slyszal juz tg historie. — Nie uwazam, aby$my powinni dalej
marnowaé czas na czczg gadaning. Wszyscy zgodzilismy sie
uczestniczy¢ w dzisiejszym eksperymencie. A teraz proponuje,
bysmy zaczeli, zanim kto§ nam przerwie.

— A ktéz mialby nam przerwac? — zapytal z przekgsem
Ballideccio. — Przeciez ustaliliSmy, ze zadne inne Kolegium nie
moze mie¢ do nas pretensji.

Jednak inni czarodzieje nie zwrécili uwagi na jego ironiczne
stowa. Jeden z nich zawolal uczniéw postusznie czekajagcych
w kacie komnaty. Miodzieficy wypadli razno na korytarz, ale
powrot zajat im dhuzsza chwile, 7 nic dziwnego, pomyslal Kerr,
gdyz dzwigali olbrzymich rozmiaréw mosiezny kociol, w ktorym
z powodzeniem mozna by ugotowac ¢ztowieka. Czrerech
uczniéw z trudem dotaszczylo naczynie na miejsce wskazane
przez czarodzieja.

— Doskonale — rzekt Braha, zacierajace rece, jakby kociol pelen
byt gotowanej wieprzowiny w miodzie. — Zacznijmy. Najpierw
siarka. Odmierzylem potrzebng ilo§¢ niezwykle starannie.

Mowigc te stowa, Braha podszedt do swojego kufra, otworzyl
wieko i wyjal z przepastnego wnetrza zapieczetowany rog.

Z paradnym gestem gruby czarodziej wyrwal zatyczke z rogu
i przechylit go nad kottem.

Z rogu wysypal sie zotty proszek, a nozdrza Kerra zaatakowat
ostry smrod. Jeden z towarzyszy Braha mruknal z uznaniem.

— Poznaje po zapachu, ze dobrze ja oczyScites — powiedzial
czarodziej, a Braha skingt glows, przyjmujac komplement.

~ Tylko najlepsze komponenty. Mniemam, ze twoja rteé jest
rownie czysta, Herr Grotius.

— Oczywiscie — przytaknal czarodziej i wlal do kotha srebrzystg
zawartos$¢ sporego stoja.

Przez kilka nastepnych chwil Kerr obserwowal, jak czarodzieje
jeden po drugim dodaja do mikstury przyniesione przez sicbie
skladniki. Do kotta trafily proszki i ciecze, brytki czegos,
co przypominato wegiel, oraz skora jakiegos egzotycznie
wygladajacego gada.

Dopiero, gdy Ballideccio wystapil, aby dodaé ostatni
komponent, duch wspdlpracy opuscit zebranych czarodziei.

— Mam spore watpliwosci — powiedzial sceptycznie gospodarz.

— Co masz na mysli? — rzekt Braha gloéno. — Czego nie jestes
pewien?

— Dlaczego akurat khemryjskie Trojkaty? Wspomina o nich
tragment, ktéry odkrytes, lecz moze tez opisywaé inne monety,
ktore waza tyle, co Tréjkaty.

— Bzdura - powiedzial Braha stanowczo i wskazal na ustep w
przyniesionej przez siebie ksiedze. — Spojrz, wyraznie mowa tu o
trzech zlotych Tréjkatach z upadlych miast Poludnia.

— Czyli nie musi to by¢ Khemri?

— A jakie znasz inne upadte miasta na poludniu?

Ballideccio wzruszy! ramionami.

— Moze jakies miasto w Lustrii? — zasugerowal. — Albo
w dzunglach na potudnie od Arabii? Podobno pelno tam skarbéw.

— Poddajmy to pod glosowanie — Braha odpar! cierpko, coraz
mniej silac si¢ na uprzejmy ton. — Kto jest za tym, aby nasz kolega




wrzucit do kotla swoj whklad w ten eksperyment? Kto jest przeciw?

Widzac, ze pozostaje osamotniony w swej opinii, Ballideccio
podszed! do kotla. Kerr przygladal sig, jak czarodziej otwiera
dton i wrzuca do naczynia trzy metalowe piramidki.

Monety zablysly w mroku komnaty czystym zlotem, niczym
miniaturowe komety. Pieniadze w sakiewce Kerra nagle wydaty
mu si¢ rownie bezwartoSciowe co brukowe kamienie.

Oblizat wargi i przestapif z nogi na noge.

Rzucajac ostatnie, teskne spojrzenie na kociol, Ballideccio
wrocit do stolu i dolaczyt do swoich towarzyszy zebranych wokot
ksiegi. Whkrotce w komnacie znowu rozgorzala dyskusja, lecz Kerr
nie doslyszal z niej ani stfowa. Cata jego uwaga skupiona byta na
pobliskim kotle 1 przedmiotach, ktére znajdowaly si¢ w srodku.

Palce zaczely go swedziec, gdy ostroznie przesuwal sig w strong
kotla. Jego oczy pozostaly wpatrzone w grupe czarodziel, lecz
uwage przykuwalo z hipnotyczna moca dostrzezone zloto. Nie

myslac o niczym innym, wyciagnal reke...

D oskonale. Zatem osiggneliémy konsensus — Braha
i zakonczyt dyskusje, zamykajac z hukiem ksiege.
— Wiemy, ze skladniki dobralismy prawidiowo. JesteSmy pewni,
ze wladciwie odezytalismy inwokacje. Pozostaje nam tylko
odprawic rytual.

Gruby czarodziej podmosl wzrok i zauwazyl Kerra, na powrot
niknacego w cieniu pod Sciana.

— Weigz tutaj, chlopcze? Jeste$ nadzwyczaj obowxqzkowy Ale

teraz lepiej bedzie, jak sobie pojdziesz. Zaczekaj na mnie w kuchni.

— Jak sobie zyczysz, panie — odpart Kerr i schylit sie w ukfonie,
po czym obrécit sie, aby opuscié komnate. Inni stuzacy zdazyli
juz wyjsé, uciekajac z pomieszczenia jak szczury z plongcej
stodoty. Kerr zdawatl sobie sprawe, ze powinien pojsc w ich §lady.

Wiedzial dobrze, ze nie ma po co zostawaé. Bogowie tylko
wiedzieli, co zaraz mialo si¢ tu zdarzy¢.

Zdawal sobie tez sprawe z faktu, Ze niemadrze byloby
wyprobowywac cierpliwos¢ Braha.

Jednak ciekawo§é wziela gore nad rozsadkiem i spowolnita
kroki chfopca. Na $cianie przy drzwiach wisial stary,
zaplesnialy i zetlaly gobelin przedstawiajacy jakas grupe
0s6b. Kerr wyciggnat dlofi i musnal palcami gruby material,
a nastepnie popchnql go.

Dokladnie tak jak si¢ tego spodmcwal gobelin zakolysal sie,
odsuwajac nieznacznie od Sciany. Zerl{a;s}c szybko pr7e7 ramie,
Kerr wszedl za thanine i weisnat sie jak najglebiej. Na chwile
zamarl, przyzwyczajajac sie do draznigcego zapachu plesni, po
czym wyjrzal zza gobelinu,

Jak na komende, czarodzieje umilkli i zaczeli ustawia¢ sie
wokél kotla. Jedynymi slyszalnymi odglosami byly teraz trzask
palonych drew w kominku i szuranie butow po posadzce.

Nagle czarodzieje zatrzymali sie w réwnym okregu wokél
kotta, z precyzja imperialnych gwardzistow. Gdyby nie ich
mrugajace oczy, Kerr pomyslalby, ze wszyscy zostali zamienieni
w kamien, by¢ moze nawet przez wlasne czary.

Czarodzieje stali nieruchomo przez dwanascie uderzen serca.
Kerr uznal, ze najwyrazniej na cos czekaja. Rozejrzal sie nerwowo,
sprawdzajac, czy w komnacie nie ma kogos jeszeze.

Wreedy Braha zaczal spiewad. Jego glos rozlegt sie glebokim,
czystym barytonem, krérego pozazdrosci¢ mogh mu niejeden
trubadur. Kamienne sciany komnaty odbijaly zaspiew echem,
ktore nadawato mu jeszeze wieksza glebie.

Jednak piesn, ktora plynela z ust Brahy, nie zapelnilaby i
zadnej gospody. Wprost przeciwnie, nawet najpodlejsza meling
oproznitaby w kilka chwil. Braha §piewal bez emocji 1 zdawal sie
nie uznawac podziatu na zwrotki. Powtarzal bezsensowne slowa
z sify hipnotyzera wpatrujacego sie w swoja ofiare.

Wkrotee do épiewu dolaczyt drugi glos, a potem nastepny.
Czarodzieje dotaczali sie kolejno do piesni Braha, wypowiadajac
te same slowa ze zgodnoscia, ktéra wydawata sie dziwna po
wezesniejszych kiotniach i braku porozumienia.

Kerr nie byt pewien, czego mial sie spodziewac, lecz z
pewnoscia nie pokazu, niezbyt ciekawego zreszta, wokalnych
talentéw czarodziel. Dziwna piesn toczyla sie dalej, nudna jak
obracajace si¢ miynskie koto.

Chlopiec zaczal sie wiercié. Za gobelinem robilo si¢ goraco.
Krople potu $ciekaly Kerrowi po plecach, a w skroniach tgtniio
od duszqcego smrodu plesni.

Zmusil si¢, by nie myslec o niewygodach, i skupit uwag@ na
czarodziejach.

Ku zaskoczeniu chlopea, mezezyzni réwniez pocili sie obficie,
choé nie dawali po sobie poznad, ze im to przeszkadza. Po
czole Brahy splywal pot, krople gromadzily sie na krzaczastych
brwiach i kapaly na policzki. Stojacy obok czarodziej mial
rumience na twarzy: Wygladal tak, Jakbv ostatnie kilka minut
5p§d21]: na fOI'SOWnYm marszu, 4 nlc na splewamu

Kerr skr?ywﬂ sie, gdy jego glowe Przeqzyl nagly bol.
Ryzykujac, Ze ktos zauwazy poruszenie materiahy, podmos}
dfonie do skroni i rozmasowal j e

Gdy ponownie wyjrzal zza gobelinu, zauwazyl, Ze usta jednego
z czarodziel wykrzywial grymas bélu. Cho¢ Izy plynely mu
z oczu, mezczyzna nie przerywal Spicwu.

Nagle Kerr zorientowal sie, ze coraz trudniej mu oddychac.
Powietrze z kazda chwila nagrzewato sie i rozrzcdzwi(}, jakby cos
wysysalo je z l(omnaty Chfopmc otworzyt s7eryf:) usta, oddychajac
gleboko, lecz z przerazeniem zorientowal sie, ze powietrze, ktorego
zaczerpnal, bylo goretsze od wnetrza jego ust.

Poruszyl sie nerwowo i przeklal swoja ciekawos¢. Nie powinien
byt tu zostawac. Nie powinien...

Jego mysli przerwal nagly krzyk. Natychmiast spojrzat w strone
kregu czarodziei. Dostrzegl, ze jeden z nich upadt.

Mezczyzna lezal skulony na podlodze i bit sig po twarzy.
Whkiadat w to caly sile i zdazyl juz rozbic sobie nos, lecz Kerr
podejrzewal, ze nie to bylo powodem bolesnych okrzykow, jakie
wydawal czarodziej.

Towarzysze lezgcego czarodzieja nie zwrocili na mego wigkszej
uwagi, zacisneli jedynie swoj szereg wokol kotla i kontynuowali
zaspiew. :

Klnge pod nosem, Kerr stwierdzit, ze woli zostaé zauwazony
podczas ucieczki niz przebywaé dluzej w tej komnacie. Z ta
myéla wypadl zza gobelinu i skoczyl w strone drzwi, zaciskajac
obie dionie na szerokim, zelaznym ryglu.

Rygiel nie drgnat ani o wios, a drzwi sie nie poruszyty.

Z piskiem przerazenia zlodziejaszek cofnal sie od najwyrazniej
magicznie zamknietych drzwi. Rozgladat sie na lewo i prawo
w poszukiwaniu innej drogi ucieczki. Do komnaty prowadzity
jednak tylko jedne drzwi, a okna byly zbyt waskie, aby mozna

sig bylo przez nie przecisnac. Z jekiem rozcmrowama Kerr na

powrot skryt sie za gobelinem.
Kolejny z czarodziei wytoczyt si¢ z kregu, a zamiast piesni,
7 jego ust dobiegal teraz histeryczny chichot.




Nagle pustka nad kotlem zaczela pﬂy}m owac jakis ksztalt, jak
odyby formujacy sie z goracego powietrza wypelniajacego komnate.
Z poczatku ksztaltujgea sie sylwetka byla plynna i niestabilna,
jak drgajace powietrze nad paleniskiem lub rozgrzanymi letnim
upatem dachami Aledorfu. Jednak whkrotce zgestniata i nabrata
matowego odcienia, przypominajac roztopiona grudke metalu.

Przelewajace sie kontury sylwetki rozszezepialy promienie
§wiatla, nadajac im nowe kolory. Oczy przygladajacego si¢ Kerra
zaczely mocno fzawic i chlopiec musial zamrugaé, aby cokolwiek
widzieg,

Histerycznie $miejacy sie czarodziej zamilkl, po czym zaczat
wrzeszezel. Krzycezal rowniez mezezyzna z rozbitym nosem,

a ich zawodzenie w straszliwy sposob podkreslato §piew
pozostalych czarodziel.

W tym momencie — z odglosem rozdzieranego ciata — sylwetka
w powietrzu zapalifa sie Zywym ogniem.

Jednak Kerr dostrzegt, ze nie byt to zwykly ogien. Plomienie
wydawaly sie namacalne i pulsowaly jak zywa tkanka.

Padl na kolana, a demon résl, gorujac nad otaczajacymi go
czarodziejami. Jego skora plongla jak rozzarzone wegle, a oczy
przypominaly wnetrza hutniczych piecow: Z plecow porwora
wyrosly smocze skrzydia, bez wysitku utrzymujac go w powietrzu.

Czarodzieje nawet nie drgnely, lecz kontynuowali swoj Spiew:

Wszyscy z wyjatkiem Brahy. Grubas wyprezyl piers i przeméwil
stanowczym glosem, cho¢ dato sie w nim wyczué tlumiony lek.

— Nieczysta istoto! — ryknal Braha, wskazujac demona palcem.
—'To my cig przyzwaliémy i my cie spetaliSmy. Poczuj natozone
przez nas wiezy 1 wiedz, ze musisz by¢ posluszny naszej woli!

Demon obrécil si¢ w powietrzu i spojrzal na Brahe. Na moment,

na jeden ulamek chwili, Kerr spojrzal prosto w twarz demona.
Byta okrutna, a rysy piekiclnej istoty plongly i zmicniaiy sie.

Kerr poczutl nagle wilgoé w spodniach i zrozumial, ze poslka{
sie ze strachu.

W tym momencie nie mialo to zadnego znaczenia.

— Nieczysta istoto! — krzyknal ponownie Braha, wytrzymujac
spojrzenie demona, — Rozkazuja; ci ujawnic swe imie. Mow!

Jednak demon nie odezwal sie. Zamiast tego, poruszajac sie
z gracja plomyka Swiecy, wyciagnal szponiasta tape i ztapal
najblizszego czarodzieja za glowe.

Komnate natychmiast wypetnil swad palonych wlosow
i przypickanego ciala. Czarodziej krzyknal, po czym nagle
umilkl. Demon odrzucit na bok zwloki mezczyzny ze
zmiazdZzona i wypalona czaszka.

Pozostali czarodzieje umilkli, obserwujac trupa z trwozliwym
niedowierzaniem.

Cisze przerwat Ballideccio:

— Moéwitem, ze chodzi o inne monety — rzek! cicho.

Nagle, jak na komende, czarodzieje rzucili sie do ucieczki.
Niektérzy dopadli drzwi, bezskutecznie usilujac je otworzyé, Inni
rzucili sie wertowaé ksiege Brahy, niczym kucharze przegladajacy
starg recepture w poszukiwaniu bledu. Jeden z czarodziei, dumnie
wysuwajac podbrodek do przodu, wyjat spod swoich szat nieduzy
talizman 1 wyciggnal go w kierunku demona. Talizman rozblysnat
malenkimi blyskawicami niebieskiego swiatha.

Tego czarodzieja demon zabit najpierw. Z sykiem palonego
powietrza potwor rzucil sie naprzod, rozpruwajac szponem jego
brzuch. M¢zczyzna trzymajacy amulet krzyknal i odskoczyl,
zostawiajac w garsci demona swoje parujace wnetrznosci. Niczym
masarz oprawiajacy krolika, potwor wyszarpnat caly garsé flakow

i zarzucit je na glowe upadajacego czarodzieja. Nieszezesnik skonat

wirod zwojow wlasnych, przysmazonych jelit, nadal kurczowo -

sciskajac migoczacy amulet.
Nastepnie demon zwrécil sie ku czarodziejom ttoczacym sie

przy stole. Kerr byl pewien, ze gruby mag zaraz umrze. Ocalilo

go zamieszanie przy drzwiach. Walito w nie pét tuzina czarodziei,
najwyrazniej nie potrafigcych rozproszyé zaklecia, ktére
blokowalo wyjscie.

. Demon spojrzal na histeryzujacych mezezyzn, a jego oczy

- rozpalily sie bialym okrucienstwem. Potem potwor zaatakowat.

Jeczac z rozpaczy, Kerr ukryl twarz w dloniach. Czul, ze osuwa
sie na posadzke i nie ma sily wstac. Przerazenie sparalizowato go
do tego stopnia, ze przygryzt jezyk, placzac z bolu. Przerazliwe
wrzaski mordowanych czarodziei dudnity mu w uszach.

Demon szalal. Komnate wypetniat huk flamanych mebli,

a Sciany pokrywaly sie bryzgami krwi.

Kerr nie mial pojecia, ile trwala ta masakra. Nagle w komnacie
ucichlo, a przerazone krzyki zaczely dobiegaé gdzies z oddali.

Szezgkajac zg¢bami, jakby stat na wielkim mrozie, zmusil sig,
by etworzy¢ oczy. Natychmiast zrozumial, ze musi ucickad,
Niebosiezne regaly plonely; a starozytne pergaminy spadaly na
posadzke jak jesienne liscie objete pozoga, pokrywajac élady masakry:

Zmuszajac sie do przebierania nogami, Kerr ruszyl w strone
rozbitych drzwi. Po drodze nadepnal na zweglone zwloki jednego
z czarodziei, nadludzkim wysitkiem wstrzymujgc mdloscr.

Krzyki i jeki dochodzily z dalszej czgici budynku. Unikajac
korytarza, ktory prowadzil w tamtg strone, Kerr zaczal uciekac.
W koncu udato mu sie wydostaé na malutki balkon, z ktérego
rozciagala sig pigkna panorama Altdorfu, jego ruder, kamienic
i palacow. '

Kerr zaczerpnal lyk swiezego powietrza, wzdrygnal sie,

a potem spojrzat wdot.

Na jego oczach demon wyrwal drzwi razem z framuga
1 z rykiem wydostal sie z budynku na ulice.

Jednak nawet z wysokosci balkonu chlopak wyraznie
widzial, ze demon ostabl. Jego sylwetka rozmywata sie,

a plomienie prawie zagasly. Ogarnicty szalem potwor przewrocil
przejezdzajacy powdz i rzucil sie na spetane konie.

- Nie zdazyt ich jednak skrzywdzié. Szponiaste tapy zdotaly
zaledwie przypali¢ zwierzetom grzywy, gdy nagle demon zniknal,
rozwiewajac si¢ w powietrzu niczym zalane wodg ognisko. Przez
chwile powietrze wokot wierzgajacych koni jeszeze drgato, lecz
nie trwato to dtuzej niz jedno uderzenie serca.

Kerr odetchnat z ulga i otart dlonie o spodnie. Jego prawa dion
natrafifa na ukryty w kieszeni obiekt o niezwyklym ksztalcie. Na
wargach chopca pojawit sie przebiegly usmieszek.

Rzucajac szybkie spojrzenie przez ramig, chlopiec wyciagnal
z kieszeni zlota piramidke i uwaznie jej si¢ przyjrzal. Dziwne,
zatarte wzory zdobily cztery z pieciu Scian przedmiotu. Jednak

Kerr wigksza uwage poswiecil wadze zdobyczy. Piramidka byta

ciezka jak najprawdziwsze zloto. Jego zloto.

Wyszczerzyl sie w usmiechu, a jego humor nagle sie poprawil.
Dzieh zapowiadat si¢ coraz lepiej. Chlopiec raz jeszcze odetchnat
gleboko chtodnym powietrzem miasta, po czym zanurkowal na
powrot w korytarz, ktérym tu przybiegl, wracajac w kierunku
plonace] komnaty czarodziel.

Demon zniknal, a w mosieznym kotle czekaly na niego jeszcze
dwie zlote piramidki. Widzial je doskonale juz wczesniej, gdy
ukradkiem wyciagnat pierwsza.




0 to Krdlestwo Magii — kompendium wiedzy tajemne;]

i arkanéw sztuki magicznej. Warto zauwazyg, ze jest

to ksiega prezentujaca tajemnice magii czarodziejskiej

i dzialalnosé Imperialnych Kolegiéw Magii. Pomimo nawigzan
do historii magii w opowiesciach o Wysokich Elfach i
Pradawnych, przede wszystkim opisana jest tu obecna sytuacja
ludzkich magow w Imperium, ze szczegolnym uwzglednieniem
licencjonowanych czarodziei. W zwiazku z tym pominigto
informacje o magii kaplanskiej oraz adeptach magii nalezacych
do innych ras (z wyjatkiem krasnoludzkiej magu runicznej),
ktore zostang szczegdlowo opisane w osobnych dodatkach,
przede wszystkim w Ksiedze Spaczenia

(traktujace) o magii Chaosu) oraz
w Dzieciach Rogatego Szczura
(opisujgcej magie skavenow).
Natomiast w Krdlestwie Magti
obszernie przedstawiono Kolegia
Magii oraz rozmaite aspekty
dzialalnosci imperialnych
Magistrow. Jest to temat
na tyle obszerny, ze z
pewnosciy dostarczy wielu
ciekawych informacji
poszerzajacych wiedzg

o Swiecie Warbammera.

Krolestwo Magii
podziclone zostalo na
dziewieé rozdzialow

Rozdziat I:
Historia magii

W tym rozdziale przedstawiono

ogolne informacje o magii

w Swiecie Warbammera. Czym jest,

skad si¢ wzicla, a przede wszystkim,

w jaki sposéb ukszrattowal si¢ jej obecny stan?

Opisano tu réwniez wazne wydarzenia z historii elfow, ktore

nierozerwalnie wigza si¢ z obecnoscia magii w Starym Swiceie.

Rozdziat II: Natura magii

Ten rozdzial to proba okrelenia charakteru mag, jej wiasciwosci
i praw nia rzadzacych. Opisuje osiem Wiatrow Magii, a takze
whasciwosci spaczenia — skrystalizowanej mocy Chaosu.

Rozdziat III: Magia a spofeczenstwo Imperium

W rozdziale tym p17edstawiono roznorodne aspekty
postrzegania magii przez mieszkancow Imperium. Przez wiele
stuleci uzywanie czarow bylo zakazane. Dopiero w czasie
Wielkiej Wojny z Chaosem, magowie ujawnili swa sile, stajac
w obronie ojczyzny. Jednak w dalszym ciagu, pomimo silnej
pozycji Kolegiéw Magii, zwykli ludzie traktu]q Wszystktch
czarodziei z nieufnosciq i podejrzliwoscia.

Rozdziat 1V: Kolegia Magii

"Ten rozdziat zdradza najwicksze tajemnice Kolegiow Magii,
doglebnie opisuje ich historie, filozofi¢ oraz metody dzialania,
atakze przedstawia najwazniejsze osobowosci kazdej Kapituly.

Rozdziat V: O czarownikach i fowcach czarownic

Coz jednak czeka czarodziei, kiorych nie chroni potega
Kolegiow? W tym rozdziale opisano zasady praktykowania magii
guslarskiej i czarnoksieskiej oraz nowe profesje dla czarownikéw
i czarnoksieznikéw. Przedstawiono takze organizacje lowcow
czarownic, keorzy slubowali ogniem i stala
oczyszczal mroczne dusze czarodziel-renegatow.

Rozdziat VI: Zaklecia i rytualy

Ten rozdzial zawiera kompletny spis
wszystkich czarow o$miu Tradycji
magil tajemnej, FOZSZErZonNy o NOWe
zaklecia. Jednak nawet najzdolniejszy
czarodzie| z szacunkiem odnosi si¢
do potegi magii rytualnej. Dla magow

zadnych wielkiej mocy zamieszczono
opisy nowych rytualow, wraz z

zasadami opracowywania wlasnych
zaklec rytualnych.

Rozdziat VII: Magiczne
przedmioty

Potega czarodzicja to nie tylko jego
zaklecia. W tym rozdziale opisano wiele
innych mozliwoéei wykorzystania magiczne;

mocy. Alchemikow z pewnoscia zaciekawia
zasady tworzenia magicznych mikstur, natomiast
spragnieni towarzystwa czarodzieje moga poszukaé

dla siebie magicznego chowanca. A specjalnie dla wielkich
bohateréw zamieszczono pokazny spis magicznych artefaktaw.

Rozdziat VIII: Magia runiczna

W tym rozdziale opisano tajniki wykuwania krasnoludzkich
magicznych znakéw, a takze nowe profesje dla kowali run.
Poniewaz krasnoludy stanowia wazna czesS¢ spoleczenstwa
Imperium, nie mozna bylo pominac¢ ich wkladu w rozwéj sztuki
magicznej. Dzieki temu MG moze z latwoscig wlaczy¢ do
przygody intrygujace i bezcenne dziela runicznego rzemiosta.

Rozdziat IX: Okrutny koniec

Ostatnig czgs¢ ksigzki stanowi gotowa do poprowadzenia
przygoda pod tytulem Okmmy koniec, autorstwa 1.5. Luikarta,
Zagadkowe prz,ypadkl émierci w plomieniach to zaledwie
poczatek niezapomnianych przezyc. Tylko silni 1 wytrwali zdolaja
poznaé tajemnice sztuki magicznej. Stabych 1 nieostroznych czeka
wieczne potepienic w kramie demonéw.
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I mperium oraz wszystkie inne krainy Starego Swiata
przepelnia tajemnicza energia. Rzec mozna, ze przenika
wszystko wokol, nie zaniedbujac zadnego stworzenia, roéliny,
kamienia, a nawet kropli wody. Golym okiem nie sposéb

p e . - p . y Y v . p . .

jej zobaczyé, ani tez zmierzyé lub przewidziec efektéw jej
dziala.nia, gdyi oczy wigkszosci istot zywych postrzegaja
jedynie §wiat materialny.

Ta mistyczna moc, w przeciwienstwie do ciepla lub swiatla,
jest w swej naturze niematerialna (lub metafizyczna,

jesli wolicie). Energia ta, chociaz wplywa na porzadek
Swiata doczesnego nie jest jego naturalng skltadows. Jej
nazwa zmieniala sie wraz z tysiacleciami i ewoluujacymi
cywilizacjami, lecz w obecnej epoce mieszkancy Starego
Swiata zwa j3 po prostu ,magia”.

Jednak nazwanie zjawiska nie thumaczy jego istoty. Pozostaje
zatem pytanie, czym jest magia? Skad pochodzi i jakie sg jej
whasciwosci? Uczeni, Magistrowie (petnoprawni czlonkowie
Kolegium Magii, upowaznieni do rzucania zakle¢ i uczenia

— Domena

P omimo sporadycznych przebfyskow Intuicji oraz
natchnionego zrozumienia zaleznosci migdzy ludzmi

a bogami, filozofowie oraz artysci z Imperium, Tilei 1 Estalii
zdofali odstonié zaledwie niewielki fragment najwickszej zagadki
wszechswiata. Podobnie, pomimo zdumiewajacych odkryc

w zakresie badan nad sitami i prawidlami rzadzacymi swiatem
materialnym, najwicksi matematycy Arabii — potrafiacy

z doktadnoscia kilku centymetrow przewidziec trajektorie glazu
wyrzuconego z katapulty — s3 jak dzieci liczace kolorowe koraliki,
edy ich odkrycia przyréwnac do nieskonczenie skomplikowane;
rzeczywistosci. Nawet kaplani i teologowie Imperium, doznajacy

jest pojeciem glebszym, szerszym oraz nicskoficzenie bardziej

magii), kaplani oraz wizjonerzy podsuwali wiele odpowiedzi
na te pytania. Niektore teorie wydaja si¢ na pierwszy rzut oka
zbiezne; inne wyraznie sobie przecza. Istnieja tez wnioski
catkowicie bezsensowne, ktore mimo wszystko ciesza sie
olbrzymia popularnoscia wiréd poszezegolnych kultur Starego
Swiata, pozostajacych w petach tradycji i ludowych bajan.

Dominuje powszechne przekonanie, ze swobodna energia
magiczna (nieuksztaltowana w czar) nie wywiera zadnego
przewidywalnego wplywu na jakakolwiek istote lub rzecz
nalezacy do Swiata materialnego. Efekty dziatania czarow (czyli
magii ukierunkowanej) sa zazwyczaj co najmniej niezwykle,

a czesto tez nieprzewidywalne. Mozna przyjac z duza dozg
pewnosci, iz do pewnego stopnia magia zawsze odmieni
eiementy Swiata rzeczywistego, z ktérym sie zetknie. ]ednak
trudno j jest puew1dzmc jaka postaé przybierze ta zmiana.
Magia nagma i famie hzyczne prawa rzeczywistosci materialne).
Potrafi rowniez przemlenlac jej nature, wywolujac fenomeny,
ktore normalnie nie moglyby zaistniec.

Chaoss —

boskich objawien i 1pozosta]qcy w silnych zwiazkach z sitami
nadprzyrodzonymh jawia sie jako przesadni prostaczkowie,
gdy dogmaty ich wxary oraz wyuczone przekonama przyiozy
sie do wiecznie zmiennej, losowo sprzeczne) 1 przerazajaco
nicopisywalnej ,.boskiej” Domeny Eteru.

Wspommnianych filozoféw, artystéw, obserwatorow oraz
kaplanéw — pomimo odmiennosei podejscia | motywacji - faczy
wspolne przekonanie. Wszyscy oni wierza, iz swiat skrywa
wiecej zagadek, niz mozna to sobie wyobrazi¢, ze rzeczywistosc

skomplikowanym, niz wydaje si¢ to najmadrzejszym nawet




Tajemnica bogow

Mistrz Gry powinien mie¢ na uwadze, ze zaden kapian;

~ zakonnik, ani praworzadny obywatel Imperium nie
utozsamia Domeny Chaosu lub pickiel Mrocznych Bostw
z domenami bogow wyznawanych w Imperium (oczywiscie
zakladajae, ze dany obywatel nie jest czarnoksieznikiem
lub kultysta Chaosu). Niewiele oséb odwazy sie pomysleg,
iz zaréwno dobrzy, jak i zIi Bogowie moga zamieszkiwaé
to samo miejsce.

smiertelnikom. Faktem jest, ze wszyscy mieszkancy Starego
Swiata, poczawszy od §wiathych arystokratéw a skoﬁczywszy
na prmtych meplsmlennych ch}opach wierza bez zastrzezen,
ze istnieje cos wiecej niz tylko ten Swiat, po ktorym stapaja

i ktory poznaja w trakcie swojego zycia.

Wigkszodé kultow religijnvch znanego Swiata (jak rowniez
Kolegia Magii) .cgadza sig co do tego, ze poza Swiatem
materialnym istnieje §wiat mematerlalny, znany jako Krélestwo
Morra. Powszechnie przyjmuje sig, iz kazde stworzenie
nalezgce do Swiata macerialnego posiada dusze, ktora istnieje
takze w niematerialnym swiecie lub podaza tam po smierci bytu
c1clesnego ]ednak wn;kszosc ludéw Starego Swiata ma zaledwie
blade pojecie o idei zycia pozagrobowego. '

Wielcy arcymagowie z Wiezy Hoetha w elfiej krainie Ulthuan
stosuja nastepujaca analogie: podobnie jak ciata i umysty

— Pradawni, Eter i

ak twierdza na wpol zapomniane legendy, zanim nastal

czas ludzi 1 krasnoludéw, zanim jeszcze Asurowie (elfy)

myslili mowe, na Starym Swiecie zyly istoty pochodzace
z odleglych gwiazd lub nawet z innego wymiaru. Historia ich
pochodzenia ginie w mrokach dziejow, a poczynania jawig
si¢ jako niezrozumiale. Pradawni potrafili dzieki sile woli
podrozowaé miedzy gwiazdami, a absolutne zrozumienie
nauki i magii uczynilo z nich pierwszych bogow. Wsrod
osab parajacych sie sztukami magicznymi kraza shuchy, ze na
scianach zrujnowanych, prehistoryeznych §wigtyn w Lustrii
weiaz widnieja na wpot zatarte napisy, ktore po rozszyfrowaniu
moglyby ujawni¢ tajemnice tych pradawnych istot oraz ich plany
wobec Starego Swiata. Niektore z nowszych seke heretyckich
twierdzg otwarcie, iz Pradawni byli istotami potezniejszymi niz
prawdziwi bogowie (tacy jak Morr lub Rhya, a nawet Khorne
albo T7eentch) pomew&z istnieli przed narodzinami tych
bogéw. Co wiecej, owi szalency twierdza, Ze to whasnie Pradawni
stworzyli boskie byty, gdyz brakowalo im oddanych stuzacych.
Zgodnie z tym zamystem, to Pradawni zmusili pierwotna Pustke,
by wydala na swiat bogow:

Z uwagl na przepasé czasu, jaka oddziela wspolczesna epoke
od czaséw Pradawnych, dzis nikt nie potrafi odr6znic¢ mitu od
szalenstwa i ktamstwa, a wszystkie teorie wydaja si¢ rownie
nieprawdopodobne.

Smiertelnikéw zamieszkuja Swiar materialny, tak ich dusze

(lub niematerialne cienie) zamieszkuja Eter. Analogia ta

jest oczywiscie niezdarna i prosta, gdyz dusze sa czyms$
nieskonczenie bardziej skomplikowanym od cieni zywotow,
Jednak dla znaczace) wigkszoS$ci Smiertelnych umystow prawda
jest zbyt skomplikowana do ogarniecia.

Wielu kaplanow i teologow Imperium wierzy; iz $wiat dusz jest
Krélestwem Morra, boga §mierci, 1 ze wszystkie dusze trafiaja

tam u kresu zycia. Niektorzy kaptani kultu Sigmara, a takze
wyznawcy Ulryka, sq przekonani, ze ich bog posiada wlasne
krolestwo niebianskie. Do krélestwa tego trafiaja, omijajac pustke
Otchlani Morra, tylko najbardziej godni i oddani wyznawey. Co
wiecej, wirdd mieszkancow Starego Swiata bardzo popularne jest
przekonanie, ze osoby wyznajace wiare Dawnych Bogow, bogow
Chaosu, a takze ci, ktorzy nie szanuja zadnego z boskich bytow,
zostana po smierci wessani w bezdenne czeluscie Domeny Chaosu.

W pewnym sensie wszystkie te przekonania sa prawdziwe.
Jednak kazde z nich jest ograniczone przez stulecia nalecialo$ci
tradycji, wiary, ale takze bajan i1 zabobondw. Tylko nieliczni
kaplani 1 swiatobliwi uczeni utozsamiaja (choc nie publicznie)
Domeny Bogow lub Krélestwo Morra 2 niematerialnq kraina,

z ktorej Magistrowie Imperium Czerplq SWO)(:.‘ moce 1 ktorg zwa
Eterem. Zakon Slgmara naucza, Ze czarownicy, czarnoksieznicy
oraz niezalezni magowie, nie objeci patronatem Imperialnych
Kolegiéw Magii, czerpia czarodziejska moc z przekletego
oddechu demonéw. Niektérzy inkwizytorzy posuwaja sie dalej,
nauczajge, iz cata istniejaca magia pochodzi z Domeny Chaosu
Mrocznych Bostw. Whrew przekonaniu bardziej rozumnych
obywateli, ich nauki nie sa dalekie od prawdy.

nadeyécie bogéw —

Poczynania Pradawnych

Mowi sie, ze wielcy 1 tajemniczy Pradawni, wspomniani
mgliscie w najstarszych legendach elfow oraz w przeklamanych
mitach wielu tajemnych i heretyckich kultow, ksztaltowali
swiat 1 zamieszkujace go stworzenia wedtug swoich potrzeb.
Przyczyna, dla ktorej Pradawni zdecydowali si¢ zajac

Starym Swiatem, zagineta w otchfani dziejow; jednak panuje
przekonanie, ze ich dotyk uksztaltowal prawie wszystkie
rOZUMNE rasy.

To wiaSnie Pradawni, albo by¢ moze rasa im stuzaca,

a sprowadzona do Starego Swiata na ich Zyczenie, nauczyli
prymitywne plemiona elfow, jak postrzegac 1 korzystac ze
strumyczkow magii przenikajacych do swiata przez Eteryczne
Bramy Pradawnych. Okazalo sie, ze elfy maja wrodzony

1 niezwykty talent w zakresie postrzegania przeplywow magii,
cho¢ oczywiScie w porownaniu do Pradawnych byty zaledwie
jak dzieci obserwujgce chmury na niebie. Wkrotce jednak stato
sie jasne, iz elfy potrafig rowniez manipulowaé strumieniami
magii, Rozpoczety sie dhugie lata nauki, a elfy nie dosé, ze

z tatwoscia opanowaly splatanie zakle¢ demonstrowanych

_ przez ich boskich nauczycieli, to z powodzemem wymyslahf

whasne formuly i sposoby ksztaltowania magicznej mocy:
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.Przed Poczatkiem nic istniaty Czas, Materia ani Wymiar, a jedynic Nicskoﬁczony Potencyat tych rzeczy - bo gdy brak fest absolutnic
wszystkicgo, mozliwe staje si¢ cokolwiek i absolutnie wszystko. W ten whasnic sposob Nieskonczony Potencyat zrozumial, ze istnicfe,
a definiugzc swoja istote, stworzyl Wszechswiat oraz wszystkic wymiary lezace réwnolegle z nim.

Gdy Czas. Materia i Wymiar rodzily si¢ w rzeczywistes kolebce bytow zrealizowanych, Potencjat rost wraz z nimi wewnatrz
nicrzeczywistej kolebki bytow jeszcze niezrealizowanych. Kazdy nowy akt stworzenia niost ze sobz mozliwosc dalszego wzrostu oraz
komplikacji Formy i Procesow rzadzacych swiatem.

Po pewnym Czasic. Akt Stworzenia zaowocowat Zycicm. a Zycic przyniosto Percepeye. Po Percepeyi nadeszta Swiadomos¢, a ta data

poczatek Inteligencyi, ktéra otoczyla si¢ Poggciem. nadagse rzeczom Nazwy. z wolna rozszerzajac Pojecic na caly dostepny swiat.

Rosnace Pojecie prowadzi do nowych Nazw. co zwicksza Inteligencye. To poszerza Swiadomos¢. ktéra to z kolei poglebia Percepeje tak,
by mozna byfo lepicj zrozumict Zycic. Percepcfa vmozliwia tez zrozumicnie Formy i Processw rzadzacych swiatem rzeczywistym,
co narzuca pewne ograniczenia niczrealizowanym dotad bytom nierzeczywistym.

Wewnatrz nieskosiczonego Potencjalu bytow niezrealizowanych, Pojecia od dawna przybieraly mozliwe, a zatem wszystkic formy,
co z czasem musiato doprowadzi¢ do przebudzenia sic Wielkich Paradygmatow - Poteg. bytow nierzeczywistych, ktore jednak
potrafiy tworzy¢ whisne Pojecia i nadawa¢ im Nazwy. wspaniate i przerazajace.

Mingly tysiaclecia, a swiadomosc Zycia przyzwyczaita sic do uzywanych Nazw w stopniv tak duzym, ze nic wszyscy zdaj si¢ pamigtac,
iz przede wszystkim sy to stowa, ktore faczg fezyk swiata materialnego z mow; swiata duchowego - mows istot. ktore dawno temu
nauczyly nas, czym s3 bogowie i rzeczywistos¢, co rézni byty Smiertelne od bytow Nicsmiertelnych, tak, abysmy mogli rzezbi¢ ten swiat

zgodnie z naszz Wolg oraz Celem. .

Tak fest, a zatem tak by¢ musi

— Teclis z Ulthuanu, przetfumaczone na staroswiatowy przez Magistra Verspasiana Kanta, Patriarche Kolegivm Swiatta.

Nazywajs mnic zdrajca. chociaz wierny jestem jednej tylko idei. Zwa moic herctykiem, gdyZ postrzegam bogow w sposob niedostepny innym.

Oskarzaja mnie o konszachty z demonami, jednak przywotujac Niczrodzonych posmakowatem Prawdy, za kiory wysoks cen¢ placi teraz
moje ciafo, umyst oraz dusza. o :

Najwicksze osiagnicia ludzi s3 zaledwic rozsypujacymi sic chatynkami ustawionymi na suchych i ruchomych piaskach czasu. Nie
przetrwajy diugo. Nic mogs. Potnocne wiatry sa srogic, wicjs bowiem z samego serca Pickich Stabe fundamenty cywilizacyi nic opra si¢
tej potedze.

Odrzucam proznos¢ ludzkosci. Placze nad nasza wyniosty du[nq i bezdenna ignorancjz. Doswiadczytem potegi Dawnych Ras, ktore
zyty przed pami, oraz nicpofetef boskosci istot pradawnych. Snizc na jawie, bytem swiadkiem poczatku swiata, gdyz na moje zyczenie
przesziosc odstonita swe oblicze przed moimi oczami Widziatem Wiclkich, Pierwsze Istoty. ktore podrézowaty przez wieczna moc.
przynoszac chwake na ten przerazony i zafosny swiat. Obserwowafem. jak te bezlitosne stworzenia, smicrtelni bogowie i nafstarsza ze
wszystkich ras, tworzyli cuda z materii i myéli. nicpomni réznicy pomigdzy tym. co rzeczywiste i nierzeczywiste.

Nic znali zadnych granic ani barier. Siggali do wiclkiej pustki i przemieniali to, co nie istniafo, w to, co istnic¢ nic moglo. Stworzyli
bramy do wiclu miejsc i czaséw. a bezksztattng pustke pomigdzy nimi naginali wedle woli, tworzac rzeczy cudowne i straszne. Jednak
kres istnicnia tej wspaniafe] i strasznej rasy wpisany byt w jej istote, gdyz im glebies Pradawni sicgali w pustke, poznajsc rzadzace nig
boskic prawa, tym bardziej przyciagali jej uwage i nieskoriczony glod.

Przyczyny upadku tych pieziemskich panéw wszechswiata, zycia i smierci, bylo to, zc podjeli si¢ zmiany pomnicjszych, powstatych
przypadkiem stworzen, tak ukladagsc ich ciata, umysly i dusze, aby stworzenia te przemienity si¢ w postusznych i swiadomych
niewolnikow. Wtenczas do $wiata materialnego dotarly pierwsze wici z Pustki, zacickawione tymi eksperymentami. Byly zbyt stabe

i nicliczne, zeby zagrozic Pradawnym, lecz dotknely umystow pomniejszych, nicboskich ras. Ich umysty byty bowiem bezbronne 1 otwarte
ma podszepty Chaosu. I tak, whrew woli Pierwszej Rasy. Pustka zdobyla przyczotek w swiecie materialnym.

W koficu cywilizacja Pradawnych wymara, a jej kregostup zostat ztamany na kolanic Chaosu. Wiclkie Bramy zadrzaly i upadly, a mysli,
koszmary, nicspelnione pragnienia i sny, biakajace si¢ po Domenie Chaosu, zostaly obleczone w cialo w naszym Swiecie. Tak narodzita sie
magia oraz potworni bogowic i demony. Ktoz teraz jest w stanic im sig oprzec?”

- o. Richter Kless, pacjent Wielkiego Hospicjum dla Obkikanych we Frederheim.




Eter. Immaterium. Pustka. Zrodto. Teza. Antyteza. Zaswiaty. Pickfo. Domena Chaosu. Podziemny Swiat. Inferno. Raj.
Limbo. Hades. Sheol. Rozne kultury ukuly liczne nazwy tego miejsca. My - Magistrowie Kolegium Zfota - ustal:hsmy ze
ta metafizyczna kraina jest pierwotnym czynnikiem, wiclkim katalizatorem, ktéry uaktywnia wszystkic mozliwosci. Jednym z
glowaych zadan naszego Kolegium pozostaje zrozumienie i udokumentowanie tego. w faki sposob istaicfe i dziata magia

Skfaniam sic ku pogladowi, ze wszechswiat jest dwojakicj atury ~ zaréwno materialny (fizyczny i rzeczywisty). jak tez
nicbianski (skfadajacy si¢ z nieskonczonych mozliwosci lub jak mowi moje Kolegium, bedacy ostatecznym katalizatorem).
Nicbianski aspekt wszechswiata to nic inncgo jak oddzialywanic pomiedzy skonczonymi i sprecyzowanymi bytami
maferialoymi, a nicuformowanymi potencjatami CZynnika pierwotnego. Rzeczywistosc jest efcktem zderzenia tych dwoch
przcuwstawnych idei. Bez kontaktu z katalizatorem $wiat matcmlny byiby statyczng, bezczasowy rzeczywistosciz, w ktorey
nic zachodzityby zadne zmiany.”

- fragment .Skromnego Traktatu o Naturze Magii'. spisanego przez Gotthilfa Puchte, Patriarche Kolegium Ziota.
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Pomimo swojej boskiej mocy oraz wszechwiedzy, Pradawni w opuscili ten $wiat z wlasnej woli, zeby kontynuowac swoja
koficu wymarli lub odeszli z tego Swiata i chyba juz na zawsze prace gdzies indziej. Prawda o zniknigciu Pradawnych moze
pozostanie zagadka, dlaczego oraz w jaki sposob tak si¢ stato. lezeé pogrzebana w ruinach ich niegdys wspanialej cywilizacji.
By¢ moze nie przewidzieli Wiasnego upadku lub nie byli w stanie W kazdym razie, wraz z upadkiem staro§wiatowej kultury
mu zapobiec. Mozliwe tez, ze nie docenili rosngeych w potege Pradawnych, w niebyt odeszly stworzone przez nich bariery,
stworzonygh przez siebie istot Eteru, a bogowie wymkneli im ktore rozdzielaly $wiat materialny i transmutacyjng energlg
si¢ spod kontroli. Niewykluczone, ze Pradawni doszczetnie Chaosu. W annatach historii odejscie Pradawnych utozsamiane
wyniszezyli sie w dawno zapomnianym konflikcie lub po prostu  jest z narodzinami potegi Chaosu.
- -] i it ee
— Narodziny magii —

W raz z upadkiem cywilizacji Pradawnych zapadla si¢ Swiata przesiomla niezwykta mgla pierwotne;j magu Byta

olbrzymia Brama zawieszona nad potnocnym biegunem tak silna, ze dostrzegaly j3 nawet najbardzie; prymxtywne
$wiata. Zniszczeniu ulegly bariery powstrzymujace Eter1jego zwierzeta, pozbawione jakiegokolwiek zmystu magicznego.
transmutacyjne energie. Przez powstaly szezeline w osnowie Esencja snow i koszmaréw kondensowala sie w powietrzu
rzeczywistosci na Swiat wdarly si¢ fale Chaosu, to jest czystej i nawet slonce skrylo si¢ za przerazajaca 1 nieziemska chmura
1 pierwotnej magii. Energia magiczna zmieniala wszystko, czego magicznego zmierzchu. W obszarach poddanych dziataniu
dotknela w swiecie materialnym. Jednak kazde dziatanie wywotuje najsilniejsze] magii czas zaczal plynac inaczej. Wedrowey
reakeje, a zderzenie bezkszrattnej i nieuporzadkowanej energii z znikali na cale lata, choé w ich odezuciu podrozowali zaledwie
fizycznymi prawami Swiata materialnego zmienito rowniez sama kilka godzin.

istote magii. Esencja Eteru zostala ograniczona przez okreslone
prawa. Pod naciskiem materialnej rzeczywistosci wigkszos¢ energii
Chaosu skrystalizowala w niezwykle nicbezpieczna substangye,
zwang przez uczonych spaczeniem.

Jednak pomimo catej niczwyklosci tego zjawiska, najbardziej
mroczne lata nadeszly dopiero potem, gdy wraz z esencja magii,
wlewajaca sie do Swiata przez wyrwe nad potnocnym biegunem,
dotarlo cos znacznie gorszego. Na swiecie zagoscily bowiem

W trakcie stuleci, jakie minety od upadku Eterycznej Bramy szalone i przerazajace byty istniejace dotychczas wylacznie w
Pradawnych, na §wiecie pojawito si¢ wiele nienaturalnych i Krainach Demonéw. Zloty Wiek eltow, ktory trwal od czasow,
przerazajacych stworzen. Krainy polozone najblizej zapadni¢tej  gdy Pradawni wyniesli tg¢ prymitywng rasg do rangi swoich
Bramy zostaly nasycone magia w takim stopniu, ze byty stuzacych, zakonczyl si¢ nagle 1 wyjatkowo koszmarnie.

Eteryczne w tych rejonach mogly przyjac forme materialng
oraz dziala¢ zgodnie ze swoimi zamierzeniami. Te niezwykle,
a czesto koszmarne byty przyjely postac bogow, demondw
oraz innych sil nadprzyrodzonych istniejaeych w kulturach

i religiach rozumnych ras Starego Swiata. Kolejne byty
niematerialne oblekaly sie w zupetnie nowe formy, stajac sie
obiektem nowych kultow mlodszych ras, ktére powstaly
dopiero po tym, gdy magia zagoscita na naszym $wiecie.

Ukochane drzewa elfow przemienily sie w co$ nie bedacego
ani roélina, ani zwierzgciem, przybierajac forme przepelniona
zlosliwa i okrutng inteligencja. Okropnie zmutowane stworzenia,
niektore powstate z polaczenia wielu roznych gatunkow, a inne
catkowicie nierozpoznawalne, zalaly péinocne terytoria elfow.
Hordy demondéw oraz innych, nieopisanie straszliwych bytow
zebraly sig, by czcic bogow Chaosu, ktorzy je stworzyli lub
w inny sposob przyczynili sie do ich powstania. W koncu
Ul h : lf potwory dotarly do Ulthuanu - krélestwa elfow - i z okrutng

t uan 1 € y : radoscia rozpoczely rzez jego bezbronnych mieszkancow.

Chociaz elfi nar6d byt wowezas niezwykle liczny, nie miat pojecia

Legendy gloszq, ze wraz z upadkiem Bram Pradawnych, swiat 0 sztuce wojennej. Nie wiedzial, jak prowadzi¢ dziatania zbrojne

zalala transmutacyjna energia Eteru. Najwyzsze szczyty gor
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i nie mial szans w starciu z niezliczonymi rzeszami niewolnikow
i wojownikéw Chaosu. Odziane w pancerze potwory palily
swiete gaje, obrzydliwi mutanci masakrowali wioske za wioska,
a demony wyly triumfalnie na ruinach dumnych niegdys miast.

Aenarion 1 Caledor

Jednak w tych mrocznych czasach pojawil si¢ wspanialy
wojownik, ktéry opart sie nadciagajacej zagladzie

i poprowadzit Smiertelnikow do zwyciestwa nad Chaosen.
Jego imi¢ brzmialo Aenarion. Byt to najwigkszy, a zarazem
najgloéniej oplakiwany bohater i przywodea elfow w calej,
jakze dtugiej historii tej rasy. Zwany réwniez Obroncs,
Acnarion jako pierwszy z elfow pozwolil, by wstapil

w niego bog Asuryan. W ten sposob najwiekszy

z elfich wojownikow stal sie kim§ wiecej — boskim Awatarem
i manifestacja woli Asuryana. Jako uosobienie elfiej dumy,
kultury 1 wiary w warto$¢ zycia, stanal do walki z potega
demonicznych sit Chaosu. W trakcie wojny zaprzyjaznit

si¢ z najwiekszym elfim magiem tamtej epoki, Caledorem,
ktéry jako pierwszy oswoil 1 ujezdzit potezng rast;'smokéw,
zyskujae przydomek Wiadey Smokéw. Wraz z nim, najbardziej
zaufanym przyjacielem i doradea u boku, Aenarion stoczyt
wiele bitew z hordami Chaosu, wypedzajac je z Ulthuanu.
Jednak pokéj nie trwal dlugo. Przez polnocng brame Chaosu
weiaz przybywaly nowe istoty CiemnoSci, a szczelina w
osnowile rzcczy’wwtosa coraz bardziej przypammah ropxejgcy
wrzod na ciele Swiata. j

Po prawie stu latach badan i eksperymentéw Caledor odkryt
zrodto inwazji Chaosu oraz wymyslil, jak ja powstrzymac.
Dowiedzial si¢ bowiem, ze nad polnocnym biegunem
istniata Brama Pradawnych, laczaca rozne wymiary.
Zapadajac sig, Brama zniszczyla bariery oddzielajace Swiat
materialny od poteznych fal mebeszeuznych energii Eteru.
Energia ta ro7przeqtrzemaia sie przez siet pomme;szych
tuneli laczgcych odlegle rejony globu, nasycajac

i przeobrazajac swiat materialny. To whasnie dzigki tym
tunelom stworzenia Chaosu mogly szybko przemieszczac
sig nawet do najodleglejszych krain.

Caledor zrozumial, ze jedynym sposobem pokonania stworzen
Chaosu jest odciecie im dostepu do podtrzymujacych je energii
Ereru. Niestety;, zamkniecie pgknigtej Bramy Pradawnych lezalo
poza granica mozliwosci polaczonych sit wszystkich magow
Ulthuanu. Caledor opracowa} zatem plan zgromadzenia tych
energil w Jednym poteznym wirze Eteru, keory moglby odessac
magie ze §wiata materialnego 1 wyrzucié ja ponownie

w Domeng Chaosu.

Jednak Aenarion sprzeciwil si¢ temu pomystowi, twierdzac,

ze jest niewykonalny. Wraz ze wzrostem nasycenia Swiata
magia rosta potega i wplywy bogéw oraz demonéw. Pomimo
tezyzny fizycznej oraz nieztomnej woli, Aenarion zostal

w koncu calkowicie opanowany przez boga, ktory wstapit

w jego cialo. Pomimo tego, ze Asuryan uosabial to, co pigkne
1 dobre w elfach, byl przede wszystkim bogiem. Jego dazenia

. oraz pragnienia przyémily cele smiertelnej istoty, w ktorej p

ciele przebywal. Aenarion, najbardziej oddany z elfich
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- Jak mowig clfy zapadm;cxc si¢ Bramy’ prDWadz:@cc; do krain cienia doprowadzifo do powstania $wiata, w ktérym zyjemy.
Poprzcz piestabilny rejon rzeczywistosci do naszego swiata przeniknely z Domeny Chaosu uciclesnione, swiadome fragmenty
snow i koszmar6w istot zywych. Dzigki fizycznef manifestacyi w naszym swiecie, byty te otrzymaly mozliwosc spefnienia

whasnych celow i pragnies, niczrozumiatych dla smiertelnikow.

Najstarsze podania Ulthuanu glosza, ze wickszos¢ wspomnianych bytéw byfa staba i dzika - dzis nazywamy je driadami,
duchami, nimfami lub zywiofami. Jednak po zapadnicciv si¢ Bramy Chaosu, do $wiata materialnego dotarty rowniez
poteznicjsze byty. Tc istoty, zrodzone z mysli i magii, nie posiadaty fizycznego ciata, przyjely wicc postac narzuconz im
przez wspolne wierzenia, Ieki oraz oczekiwania smicrtelnikow, na ktorych zerowaty.

W podobny sposob, proste bostwa wymyslone przez starsze rasy wicle tysigcleci przed pojawieniem si¢ cywilizacji ludzi,
nagle przestaty by¢ teoretycznymi pogeciami, a staly=si; fizycznie obecnymi, niezwykle poteznymi bytami - pierwszymi

bogami i demonami.

~ fragment .Starszych Ras”, ksiegi spisanej przez Najwyiszego Patriarche Volansa
Przettumaczony na wspofczesny staroswiatowy przez Patriarche Verspasiana Kanta.

.Dusze wigkszosci ludzi sa stabe i nicswictliste. Osoby te pozostaja niewrazliwe na Wiatry Magii. Jednak istniejs wyfatki - ludzie
tacy fak my tu zgromadzeni, ktorych dusze s3 fasne i mocae, a takze z niewythimaczalnych powodow niezwykle wrazliwe na
magiczog cnergic. Kazda osoba wrazliwa na magi¢ jest potencjalnym czarodziejem, gdyz dzicki odpowiedniemu szkoleniu moze
nauczyc sie splatania zakle¢ i innych sztuk magicznych Wykorzystugac energic Etcru, osoby takic s3 w stanic wplywac lub pawet

'modyfikowaé wybrane aspckty swiata materialnego, co tez my -

Imperialni Magistrowic Magii - stale czynimy.”

- fragment trzeciego listu Najwyzszcgo Patriarchy Volansa do Kolegiow Magii.
Przethzmaczony na wspcrlczcsny staroswiatowy przez Patriarche Verspasiana Kanta
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wojownikow, stat sie wylgcznie boskim Awatarem. Gdyby plan
Caledora powiddt sie, potega i wplywy Asuryana zostalyby
ograniczone, na co samolubny bog nie zamierzal pozwolic.

To najprawdopodobniej bylo glownym powodem sprzeciwu
Aenariona wobec odwaznego planu elfich magow.

Czas mijal, a poczucie obowiazku Aenariona wobec wlasnego
ludu zostalo wypaczone. Jego rozum przyémily bél i smutek
elﬁe] rasy. Ku zniszezeniu popchneto 20, oprocz cierpien elfow,
niewyjasnione morderstwo ukochane] zony i porwanie dzieci.
Whrew rozsadkowi i ostrzezeniom Caledora, Aenarion dobyt
spoczywajacego w jego palacowej Swigtyni Miecza Khaina

— boga przemocy, wojny i mordu — ofiarujac mu swoja duszg.
Zaden smiertelnik, bez wzgledu na swa potege, nie mogt
udzwignac brzemienia dwoch boskich istot wypetniajacych
jedno cialo. Konflikt pomigdzy Asuryanem a Khainem
zniszczyl umyst Aenariona, zaprowadzajac go daleko poza
skraj obledu. Kierowany podszeptami boga wojny, Aenarion
wraz z elfig armia ruszyt na wojska Chaosu, bez opamietania
przeprowadzajac coraz bardziej krwawe 1 brutalne ataki. Jednak
Caledor Wiadca Smokéw wiedzial, ze elfy nie moga wygrac

tej wojny na polu bitwy. Na miejsce kazdego zgtadzonego
wojownika Chaosu czekalo dziesieciu nastepnych, lecz kazdy
martwy elf pozostawal niezastgpiony.

Wielki Wir

Caledor nie mogt diuzej zwlekac. Whrew woli swojego krola
i przyjaciela, zgromadzit najwiekszych magéw Ulthuanu,

przygotowujac sie do odprawienia rytualu, ktory mial przywolaé
Wir Magii na Wyspie Umartych, polozonej w samym centrum
krolestwa elfow. Jednak w jakis sposob sity Chaosu zostaly
OSTrZezone O Zagrozeniu i ruszyiy, aby przeszkodzié

w odpramemu rytuatu. Na magiczng ostone, ktora Caledor 11nn1
magowie wzniesli wokot Wyspy Umartych, natarla cala potega
Chaosu. Aenarion, cho¢ zywil uraz¢ do Caledora za zignorowanie
krolewskiej woli, nie mial wyboru. Zgromadzit swoje armie i ruszyt
bronié Wyspy.

Bitwa, ktora stoczono wokot Wyspy Umartych, byta diuga

1 straszna. Ofiary po obu stronach liczono w tysigcach. Smoki
i demony ryczaly i pluty ogniem. Podczas gdy wokot Wyspy
Umartych szalata bitwa, elfi magowie odprawiali diugi rytuat,
ktory miat przywolaé Wir. Rzucane zaklecie bylo tak potgzne,
ze ryk Wiatrow Magii zaghuszyt nawet huk bitwy. Kolorowe
blyskawice przecinaly plonace niebo, a §wiat wydawat sie
trza§¢ w posadach. Gdy magiczna burza osiagneta apogeum,
nagle wszystko ucichlo. Potem zatrzesly si¢ gory, a olbrzymie
Sciany energii pofaczyly niebo i ziemie, skupiajac sie na Wyspie
Umarlych. Kigbiaste chmury nieziemskiego swiatta polaczyty
sie i zaczety wirowaé na niebie, zataczajac kregi wokot Wyspy.

Tak powstat olbrzymi Wir Magii.
Zab()jcza energia Sciagnieta na Wyspe Umarlych zabijala elfich

magow, Jedncgo po drugim. Najpierw umarli najstabsi

i najmniej do§wiadczeni. Ich umysiy zaplonely zywym ogniem,
a ich ciala 1 kosci rozpuscity sie w kolorowa mgle. Pozostali
przy zyciu magowie wypowiedzieli ostatnie stowa rytualu
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i w blysku opalizujacego $wiatta Wyspa Umarlych znikla z

tego Swiata. Rytual zakonczyt si¢ powodzeniem, cho¢ bylo

to gorzkie zwyciestwo. Wiatry Magii rzedly, odsysane z tego
§wiata, pozostawiajac demony i inne stworzenia Chaosu niczym

ryby na brzegu, na pastwe szybkiej Smierci z wycieficzenia.
Cena, jaka zaplacili elfi magowie, byla wysoka. Czar wyrzucit
Wyspe Umarlych poza strumien czasu i uwigzil ich na caly
wiecznosé, zatrzymanych w ostatnim momencie rytualu.

— Imperivm i wyparcie si¢ magii —

Wiele tysiecy lat pozniej, po krwawej wojnie eltéw

7z krasnoludami, zwanej Wojna o Brode (lub Msciwa),
oraz wycofaniu si¢ tych pierwszych ze Starego Swiata, ziemie
przyszlego Imperium dostaly si¢ w rece dzikich plemion
orkéw, goblinéw oraz barbarzyneéw. W tych dawnych czasach
ludzie byli zaledwie odzianymi w skory dzikusami i w oczach
odchodzacych elfow niczym nie roznili sig od orkow lub
goblinéw. Plemiona ludzi pozostaly sklécone i podzielone az do
czaséw Sigmara Miotodzierzcy. To on rozpoczat i poprowadzit
kampanie, ktéra zjcdnoczy}a wojujace ze soba plemiona.
Nawiazal rowniez przyjazne stosunki z rasg krasnoludow,
ratujac ich kréla, Kurgana Zelaznobrodego, z fap orkow.

W tych wezesnych dniach ludzkicj cywilizacji, mieszkancy
Imperium Sigmara niewiele mieli do czynienia 7z magia.
Wiekszosé wierzyta, ze wszystkie sztuki magiczne s
niebezpieczne, przeklete oraz najprawdopodobniej

naleza do domeny zla. Podejécie to wynikalo z faktu, ze
niewielu ludzi bylo wrazliwych na magie, a ci nieliczni

nie mieli pojecia, jak z niej bezpiecznie korzystac. Wielu
czarownikéw z tamtych czasow padalo ofiarg podszeptow
Chaosu, bezpowrotnie popadajac w obted, lub nieopatrznie
przenosito si¢ w Domene Chaosu.

Wptyw krasnoludow

Kolejny znaczacy czynnik, ktéry mial udzial w
wyksztalceniu nieufnosci, z jaka mieszkancy Imperium
podchodzili do magii, wynikat z dlugotrwaltych kontaktow
z krasnoludami. Przedstawicieli tej rasy cechuje prawie
catkowita niewrazliwo$¢ na magig Nie s3 oni w stanie
postrzega¢ magii tak, jak moga ja widzie¢ elfy oraz nieliczni
ludzie, a tym bardziej skupiaé ja w zakleciach. Dlatego tez
konserwatywna rasa krasnoludoéw przyjeta postawe skrajnej
podejrzliwosci i nieufnoéci wobec tych, keorzy korzystaja
7 magii. Postawa ta skrystalizowala si¢ podczas dlugiej

i okrutnej wojny z elfami. Podczas tego konfliktu wiele
bezbronnych wobec efektéw magii krasnoludow zgingto

z rak bezlitosnych elfich magow.

Z uwagi na przyjazn pomiedzy Sigmarem i krasnoludami,
te ostatnie postawily sobie za punkt honoru ucywilizowac
ludzko§é. W krotkim czasie nauczyli ludzi podstaw
kamieniarstwa i metalurgii, dostlownie wyprowadzajac

ich z epoki barbarzynstwa. Oprécz dokonania odkryc w
réznych dziedzinach technologii, ludzie szybko przyswoili
sobie wiele kulturalnych nawykow i tradycji swoich
krasnoludzkich przyjaciol, w tym zapewne nieufnosc
wobec magii i czarodziei, Nieufno$¢ ta najwyrazniej nie
obejmowala krasnoludzkich kowali run oraz ludzkich
uduchowionych mezczyzn i kobiet, ktérzy czasami czynili

cuda dzieki rytualom i modlitwom. Podobnie jak ma to
miejsce obecnie w Imperium, kaptani tamtej epoki uwazani
byli za wybrancéw natchnionych przez bogow. Zaklecia
rzucane przez oddanych wierze kaplanéw uznawane byly
za przejaw boskiej woli, a zatem co$ zupelnie innego niz
niebezpieczna magia praktykowana przez czarownikow

i czarnoksieznikéw, ktorzy mieli to szezescie (lub
nieszczescie), iz urodzili sie obdarzeni umiejetnosciy
manipulacji Wiatrami Chaosu. W miarg uptywu stuleci
poglad ten stale sie umacnial.

Magia i kulty Imperium
Gdy postaé Sigmara przeszla do legendy, nieufnosé wobec
magil jeszcze przybrata na sile. Wielu kaplanéw zaczeto
wyrazaé glebokie obawy dotyczace magii. Chodzilo
zwlaszcza o to, w jaki spos6b magia wydawata si¢ wypaczac
byty materialne. W mniemaniu tych kaptanow, magia
musiata by¢ sil nieczysta, ktéra byta bezposrednio
odpowiedzialna za narodziny mutantéw, istnienie
zwierzoludzi oraz wszelkiego innego nadprzyrodzonego
z1a. W naturze ludzi lezy nieufnosé i podejrzliwosc

wobec zjawisk, ktorych nie rozumieja. Ponadto, poniewaz
wiekszo§¢ magow owej epoki okazywala si¢ wyznawcami
Mrocznych Béstw, zakaz stosowania magii wydawat sig
logiczng decyzja majaca na celu zabezpieczenie Imperium
przed wplywem Chaosu.

Z uplywem czasu takie nastawienie zaczela wykazywac
wiekszos¢ kultow dziatajacych w Imperium. Nie mozna
bylo podwazyé faktu, ze w okolicach, ktére kaznodzieje
Sigmara oczyscili ogniem, rodzito si¢ zdecydowanie mniej
mutantdw, panoszyto mniej choréb i nie spotykano istot
mroku,

W ciggu wielu nastepnych stuleci uzywanie magii bylo zakazane
tradycja i prawem cywilnym. Przyw()dcy kultéw religijnych
regularnie i publicznie potgplah magie. Praktykujacych
,,czarnokmgstwo czekaty srogie kary. Z biegiem czasu coraz
wiecej czarodziei trafialo na stos. Kaptani odkryli, ze regularne
zabijanie czarownic i czarnoksieznikow nie tylko odsiewato
od ogblu wiernych potencjalnych szalencow i mutantéw, lecz
rowniez przypominalo wyznawcom praworzadnych bogow

o obowiazkach, jakie naktada na nich religia. Nie mozna
rowniez przemilczeé innej korzyéci ptynacej z egzekuciji
czarownikow, ktdre zapewnialy pospolstwu rozrywke,
odwracajac uwage od glodu i biedy.

W wielu przypadkach palono réwniez tych, ktérzy stawali
w obronie schwytanych czarownikéw. Bez watpienia, podczas
wieku ognia, oprocz setek czarownic i czarnoksieznikow,




spalono rowniez tysigce niewinnych mieszkancéw Imperium.
Fanatyczne przesladowania czarownic trwaly az do epoki
Magnusa Poboznego.

Na wiejskich terenach Imperium zawsze mozna bylo znalezé
miejscowych zielarzy, wrozki, sprzedawcow amuletow,
uzdrawiaczy oraz guslarzy, ktérzy w mniejszym lub wiekszym
stopniu wykorzystywali ignorancje i chlopskie zabobony. Ci
sCczarownicy” zazwyczaj mieli z magia niewiele, lub nawet nic
wspolnego, lecz 1 oni nie mogli spac spokojnie. Wystarczyt
jeden donos bojazliwego wiesniaka, a magicy i szarlatani, skuci
przez fanatykéw religijnych, trafiali na tortury i stos lub od
razu gineli, rozszarpani przez rozjuszony ttum. O wielu z nich
upominali sie imperialni towcy czarownic.

Ludzie, ktorzy studiowali sztuki magiczne lub oddawali
czes¢ bogom Chaosu, czynili to w najgtebszej tajemnicy.
Osoby te pochodzily, bez wyjatku, z rodzin bogatych
lub arystokratycznych, a motywowata je nuda lub
poszukiwanie korzysci majatkowych, politycznych

albo militarnych. Wiekszos¢ z tych osab urodzila sie
obdarzona pewna wrazliwoscig na magie. Ludzie bogaci
i wplywowi tatwiej mogli ukry¢ swoje zainteresowania
(nawet jesli zamaskowanie skutkow dzialania magii nie
bylo takie proste), jak réwniez posiadali zasoby niezbedne
do gromadzenia zakazanych ksiag magicznych 1 innych
magicznych przedmiotow niezbednych czarodziejom.

Poszukiwacze chdzy
tajemney

Pomimo nieustajacych przesladowan, niewielkie grupy ludzi
wrazliwych na magie (zazwyczaj osoby te pochodzily

z bogatszych klas spotecznych) odnajdywaly sie nawzajem

1 w tajemnicy eksperymentowaly z magig. Niektére z tych
zgromadzen utworzyly nawet swoje wiasne, niezdarne 1
ograniczone Tradycje, czyli szkoty magii. Choc zdarzalo sie
to bardzo rzadko, nieliczne grupy, ktore nie popadly w obled
lub nie poddaly sie pietnu Chaosu, nickiedy ujawmiaty swoje
istnienie w obliczu zewnetrznego zagrozenia, takiego jak

zaraza lub wojna. Jednak nawet podczas wyjatkowo ciezkich
czasow Wojen Trzech Imperatorow, Swieckie 1 religijne wiadze
niechetnie tolerowaly grupy okuleystyczne, bez wzgledu na
to, jak bardzo nieszkodliwe wydawaty si¢ te ugrupowania lub
ile dobra uczynily. Wczesniej czy pozniej wszystkie osoby
przyznajace sie do wladania sztukami magicznymi lub chociaz
znajomoéci sekretéw magii trafialy na stos albo w inny sposob
tragicznie konczyly zywot.

Niektore ze skrywanych prob zalozenia zjednoczonej szkoly
magii, pomimo niebezpieczenstw zwiazanych z czarowaniem
oraz przesladowan i krwawych poczynan lowcoéw czarownic,
przyniosly trwale rezultaty. W szczegolnosci, po wyzbyciu
si¢ jawnych kontaktow ze Swiatem magii, Tradycja Alchemii
zyskata pozytywna reputacje, kiora umozliwita alchemikom
wyjscie z ukrycia 1 prowadzenie otwartej dziatalnosci.
Pomijajac to drobne zwyciestwo, proby racjonalizowania
sztuki czarodziejskiej byty niezwykle réznorodne i nie
zawsze przynosily zamierzone efekty. W ciggu dhugich

lat przesladowan, magewie na tyle odwazni, ghupi lub
zdesperowani, by zaloZyé wlasng szkole, bronili jej prawa do
istnienia wszystkimi dostepnymi metodami, a wielokrotnie ten
wlasnie cel uswiecal podjete srodki.

Pokusa mroku

Nie rozmijajac si¢ zbytnio z prawda, mozna stwierdzic, ze
nieugiety 1 krwawo egzekwowany zakaz uprawiania magii
wynikal z faktu, 17z wickszos¢ magow owczesnych czasow
podazato mroczna sciezky Tradycji Sztuk Czarnoksieskich.
Poniewaz Lgodme Z htera( prawa Imperlainego 1 poszczegolnych
prowingji, jak réwniez nakazéw wiary r07nych kultow
Imperium, praktykowanie magii oraz nauczanie wiedzy
tajemnej bylo zakazane, powszechny stal sie poglad, ze magia
to sila nieczysta i przekleta, a czarnoksieznikdw chronia
demony i Mroczne Bostwa. Nic dziwnego zatem, iz wychowani
w takiej kulturze magowie w obliczu zagrozenia chetnie
kierowali swe kroki ku Sciezce Mrocznych Sztuk, wierzae, ze

te zapewnia im bezpieczenstwo i spelnienie wszelkich ambicji.
Wielu z nich, sciganych przez fanatykow, chylito kark przed
Mrocznymi Béstwami w przekonaniu, ze i tak nie maja juz nic
do stracenia. Inni na zglebianie czarnoksigstwa decydowali sig
tego samego dnia, gdy odkrywali u sicbie dar wrazliwosci na
magie, stwierdzajac, ze 1 tak niechybnie pisany jest im stos

1 wieczne potepienie.
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temat wszechswiata. Dlatego tez wiclu uczonych magéw Imperialnych Kolcgmw Magit twn:rdn e préba zdefiniowania Etcru
bez uzycia czysto abstrakcyyney symboliki jest bezsensowna, gdyz w przeciwiesstwic do swiata materialnego, rzadzonego przez
przyczyng, fakt i skutek, Eter jest swiatem metafizycznym obejmujscym wszelaka istote rzeczy.

Eter mozna postrzegac jako pieskonczony potencjat To stan, w ktorym absolutnie wszystko fest mozliwe. lecz nic zawsze
prawdopodobne. Prawdopodobicfistwo i potencjat to kluczowe sktadowe rzeczywistosci. Mozna fe znalez¢ wplecione w kazdy
pojedynczy aspekt swiata matcrialnego. od rzeczy najmniejszych po najwigksze. od rzeczy nicozywionych po byty swiadome.
zaréwno w rzeczach postrzegalnych zmystami, fak i tych nicpostrzegalnych. W rzeczy samey, stow ‘prawdopodobicfistwo’ oraz
‘potencyat’ uzywa si¢, by okreslic cos nicmicrzalnego, gdyz rzeczy. ktore s3 przez te stowa okreslane, nic majz wymiaru i nic
istnieja same w sobie, albo s3 prawdziwic nieskoficzone, a zatem poza wszelkimi miarami.

Tak wicc “potencyat’ i ‘prawdopodobicistwo’ to nazwy, ktoryrm ludzie obdarzyli pojecia abstrakcyjm: Dwoiakosc natury

Eteru - jego istnienic zarowno jako mwnol:gi’r:gu wymiary, fak i sxiy istnicjace] w naszym Swiccie - sugerufe, Ze potencjat

i prawdopodobienstwo okreslaja pojecia bez wymiaréw fizycznych, niezalezne od czasu, nie posiadajace masy ani wiasnej cnergii.
Logiczne {est przypuszczenie, Ze podobnie jak Eter, potencjat oraz prawdopodobicistwo rowniez istniejy w dwognasob, shizac
jako katalizator wszelkiego istnienia w swiecie niematerialnym. Co wiccej, mozna argumentowac, Ze sam Eter jest istnicniem,

irédiem wszelkiego potencjatu i prawdopodobienstwa, natomiast Chaos, ktéry my zwiemy magiz 1 Eterem, jest
W rzeczywistosciy typowym i czystym potencjatem obleczonym w istnicnic.

By¢ moze zatem trakiowanic Eteru jako Domeny jest zbyt ograniczajace. Eter z pewnosciz ma potencfat bycia micjscem, stanem
lub rzecza, gdyz jest przecicz nicskonczonym zasobem potencjatu. Tym samym zawiera w sobic wszystkie mozliwosci

(w tym mozliwos¢, zc fest micjscem lub wymiarem). fednak nie moze by¢ ograniczony do mieysca, stanu lub rzeczy. Pyta¢

o to, gdzie lezy Eter. to tak. jakby pytac o granice nieskosczonosci lub wiccznosci. Wystarczy wskaza¢ ktorykolwick kierunck,
aby poprawnie odpowiedzie¢ na to pytanie, cho¢ oczywiscic wylicznic w bardzo ograniczonym zakresie.

Jednak skoro Eter nic fest micjscem i nic ma statych fizycznych wymiarow ani ustalonego pofoienia wizgledem naszego swiata, jak
to mozliwe, z¢ Wiatry Magii docierajz stamtad do naszego $wiata? Czyz fakt ten nie jest przypadkiem dowodem na to. iz Eter
faktycznie fest pewnego rodzaju miejscem? Chociaz pozostaje watpliwe, by ktokolwick mogt uczciwic stwierdzic, ze rozumie Eter,
wiadomo na pewno, 7e w jakims sensie istnicnic Eteru fest niezaprzeczalne. Wszak Imperialne Kolegia Magii korzystafa z fego
cnergii kazdego dnia. Na podstawic wnikliwych badan naukowych Kolegia doszty do wniosku, ze dalcko na potnocy. za Krajem

Trolli i Pustkowiami Chaosu, znajduje si¢ szczelina w osnowie rzeczywistosci badz portal prowadzacy do Eteru. (

Thumaczac to w ograniczony sposob: gdyby ktos wpadi w t¢ szczclm;. nic znalaztby si¢ w zadnym innym m1cyscu lecz
we wngtrzu whasnego umystu. Mozliwe jest tez, ze wkraczaﬂc w Domeng Eteru, przcmcowu;n:my na zewnatrz swo;q dusze.
Raporty nicktorych uczonych stwicrdzaja. ze przejscic do Eteru oznacza znalezienie si¢ w kolektywnym s$nic na jawie catego
wszechswiata. Akt taki sprawia. iz podréinik zmuszony fest porzucié wszelkic znane mu fakty i pewniki, ktore staga sie
sprzecznosciz lub ztudoym mitem, w luzoym znaczeniu tych stow. Inni uczeni przckonujs. ze Eter jest najwyiszym stanem
niepewnosci ~ absolutnego i niespetnionego potencfatu oczekujfzcego na katalizator, ktory pozwoli mu si¢ zrealizowac.

Osoby, ktore skfaniaja sic ku tej ostatnicy opcyi. traktuja Eter jako ostateczny esencje zmiany. lecz nie jako rzecz samg w sobic.
Niewykluczone, ze istoty ze $wiata materialnego, wchodzace w kontakt z Eterem, dostarczajg temu teoretycznemu substratowi
clementu niezbednego do reakeji. Poniewaz jednak Eter nie ma swojej wiasne, dobrze zdefiniowaney fizycznej formy. mozna
$émiafo rzec, 7e wszystko, co istnieje chocby ulotnie w swiecie materialnym. fest lepies ‘opisane’ niz natura Eteru.

Podejscie to moze thumaczyc, dlaczego nicktorzy uwazaja Eter za swoistego rodzaju ‘kolektywny stan swiadomosci’ materialnego
wszechswiata. Ten poglad podzxclai’o wiclu stynnych Magistrow Kolegium Swiatta. Ich dioami spisanc zosta{y wspamal’c traktaty
rozwazajace mozliwos¢, zc Eter jest swoistym magazynem i jednoczesnie manifestacy wszelkich mysli, emocyi, wspomnies oraz
wierzefi wszystkich zywych istot swiata materialnego. Nalezy wspomnice, ze najbardzicj niematerialne elementy naszego swiata

(takie, ktore w zaden sposcb nic moga zosta¢ zmicrzone, schwytane lub obit;te] to mysli i emocfe. Z tego powodu im whsnie
najfatwic przeniknz¢ do niematerialnego Eteru. Mozliwe, ze przauskaﬂ sig przez szczeliny w naszej dobrze zdefiniowaney
i pojetej rzeczywistosci, docierajac tam, gdzie matcrla dotrze¢ nic moize. ‘

Mozna rzec wiccey na ten temat. Po pierwsze, mysli i emocye sa zdecydowanie lepicj zdefiniowane niz potencfalna rzeczywistosc
Eteru, gdyz powstaly w swiccic materialnym. Po drugic, mysli i emocje to te clementy swiata materialnego, ktore zdecydowanie
najczgscicf znalez¢ moina w swiccie Eteru. Stad wynika, ze to whasnie mysli i emocje s3 naplatwicy dostepnymi katalizatorami
realizufacymi niespetniony dotad potencyat Eteru.”

- fragment ,Skromnego Traktatu o Naturze Magii”, spisanego przez Cotthilfa Puchte, Patriarche Kolegium Ziota. /




— Magaous Pobozay i Wojna z Chaosem —

P rzez dwa tysiaclecia po odejéciu Sigmara, w Imperium
rozrastaly sie potajemne kulty i zgromadzenia. Podczas
ciemnych godzin nocnych, w niejednym wickszym miescie
lub miasteczku zamaskowani obywatele uprawiali zarowno
niebezpieczna czarng magie, jak 1 demonologie. W tamtych
czasach sytuacja przybrala tak dramatyczny obror, ze
wystarczyta ledwie plotka o czarach, aby przyciagnac uwage
uzbrojonych w pochodnie towcow czarownic oraz ich psow
gonczych.

Ze wszystkich wojen i kataklizmow, jakie nawiedzily Imperium,
jeden konflikt wysuwa sie przed wszystko inne — Wielka Wojna
z Chaosem lub jak czasami si¢ mowi, Wielka Inwazja Chaosu,
podczas ktorej waleczni mezowie Imperium wraz ze swoimi
sprzymierzeficami odparli demoniczne hordy Asavara Kula.

W mrocznych wickach poprzedzajacych koniec drugiego
tysiaclecia po S}gmarze, Imperlum chwialo sie na krawedzi
upadku. Stulecia zazartej wojny domowej wyniszezyly

narod, ktory popad! w anarchig i rozpacz. Czterech Ksiazat-
Elektoréw, nieugietych w swych postanowieniach, oglosilo sie
Imperatorami, a armie Marienburga, Talabeklandu, Middenheim
i Reiklandu maszerowaly przeciwko sobie, siejac wérdd
pospolstwa zniszezenie, biede oraz glod.

Wiatry Magii

Z Potnocy od dawna wiaty Wiatry Magii. Jednak ich sifa
znacznie wzrosla w trzecim wieku trzeciego tysigclecia,

a krainy ludzi nasycily sie czysta esencja Eteru. W calym Starym
Swiecie stwory Chaosu mnozyly sie i rosty w sile, wychodzac
z niedostepnych lasow i schodzac z gor, aby najezdzac i palic
wsie oraz miasteczka. Najazdy te mozna bylo zdusic

w zarodku, gdyby Elektorzy zjednoczyli sie wobec wspolnego
zagrozenia. Jednak z powodu ich arogancji 1 wzajemne)
nieufnoéci, do sojuszy nigdy nie doszto. I tak najazdy Chaosu
nasda{y su;, w koncu przybierajac forme otwartej wojny,

a prowincje Ostland i Ostermark zostaly obrécone w ruine.

Wojownicy z Norski 1 innych potnocnych krain, uciekajac
przed nadciagajacymi hordami Chaosu pustoszyli wybrzeza
Imperium i Bretonil, a szalejace bandy odzianych w czarne
zbroje Wybrancow Chaosu kierowaly sie daleko na potudnie,
docierajac nawet do Hochlandu 1 Middenlandu. Na domiar
zlego, niezgoda 1 glupota imperialnych whdykow umozliwita
hordom orkéw i goblinéw pladrowanie zachodnich rubiezy
Imperium.

Kulminacja tych wydarzef nastapila latem 2301 roku KI
(Kalendarza Imperium), Wtedy to wzdtuz i wszerz calego
Imperium zaobserwowano najgorsze z mozliwych omeny,
wieszczace zaghade. Studnie, keore shuzyly miasteczkom od pokolen,
nagle wysychaly lub wypeknialy si¢ trujgeym szlamem. Tajemnicze
zarazy 1 plagi owaddw niszezyly zbiory: Bydlo i trzoda wymieraly na
zaraze lub rodzily wrzeszczace potwory: Mowito sie, ze rybom rosty
skrzydha, na ktérych odlatywaly z rzek, a swinie stawaly i chodzily
na tylnych nogach. Krainy ludzi ogarnat lek i rozpacz. '

Nadchodzi koniec swiata!

W obliczu tych przerazajacych wydarzen oraz nieustannego
rozlewu krwi, wiekszos¢ mieszkancow Imperium

uwierzyla, ze nadchodzi koniec §wiata. Wielu zwrécilo

sie ku bogom, widzac w ich opiece ostatnia szanse ocalenia.
Kulty religijne, a zwlaszcza wiara w Sigmara, urosty

w site. Jednak w tym samym czasie, gdy tysiace szukaly
schronienia w §wiatyniach, wielu innych wygnancow

i desperatow zwracalo si¢ ku Mrocznym Béstwom. Pomimo
edyktu zabraniajacego praktykowania magii, kazdego dnia
coraz wigcej doniesien o czarnoksigstwie trafialo na rece
lokalnych wiadcow. Rozpalane przez loweow czarownic
stosy kazdej nocy oswietlaty niebo, jednak nie udato sie
powstrzymac fali czarnoksieznikow, jaka zalala Imperium.

Szaleni wyznawcy bogoéw Chaosu wyczuli, ze nadszedt ich czas
i wyszli z ukrycia, jak Tmperium diugie i szerokie, probujac
przeja¢ kontrole nad wsiami 1 miasteczkami. Nieprzygotowane
na taka ewentualno$é straze miejskie i prosci wiejscy straznicy
z oddziatéw ochotniczych nie mieli zadnych szans w starciu

z wypaczonym fanatyzmem i demonicznymi sprzymierzencami
wyznawcow Chaosu. Zdrowi i mlodzi uciekali w poplochu.

Ci, ktérzy nie zdolali wydostaé si¢ z miast ogarnietych
szalenstwem, gineli w domach lub na ulicach, zarznigci jak
Zwierzeta.

Fala Chaosu

Daleko na Pélnocy, przepelniona niewyobrazalna energia
Brama Chaosu wypluta z siebie ciemna materie Pustki. Eter
zalat Pustkowia i wchionat je w Domene Chaosu. Przed
niepowstrzymana falg energii maszerowata olbrzymia horda.
W miare posuwania sie na poludnie, liczebnosé wojsk
Mrocznych Bogéw szybko rosla, gdyz do hordy potworow
z poinocnych Pustkowi dotaczali najpotezniejsi Wybrancy
Chaosu ze swoimi bandami, dzikie plemiona zamieszkujace
Kraing Trolli oraz cale rzesze przestgpcow, wygnancow

i degeneratow. Gleboko w lasach Imperium mutanci

1 zwierzoludzie laczyli swe sily, przygotownjac sie do wojny.

Horda Chaosu wkr’oczyfa do Kisleva, przechodzac
pomiedzy Gorami Srodkowymi a Wysoka Przelecza, wiele
kilometrow na potnoc od Praag. Panuje przekonanie, ze
byla to najwigksza armia Chaosu, jaka k1edyl{olw1ek wydata
wojne Staremu Swiatu. Niektérzy uwazaja, ze liczyta

sto tysiecy wojownikow i demondw. Inni okreslaja jej
liczebnos¢ jako dwu- lub trzykrotnie wyZzsza. Straszliwa
horda niepowstrzymanie kroczyta na potudnie, a wraz

z nia nadciggata zaglada ludzkosci.

Z nadejiciem jesieni nawet najwigksze miasta Imperium
zaczely popadaé w anarchie. Przylegte gospodarstwa, wioski
oraz miasteczka zostaly porzucone na pastwe wyznawcow
Chaosu. Przepetnione juz latem miasta stale pecznialy

od nowych uchodZcow. Nawet w bogatych rejonach
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Reiklandu, wokét miast Nuln i1 Altdorf, sprawy nie miaty

sie dobrze. Potwory swobodnie przemierzaly las Reikwald,

a statki na rzece Reik padaly ofiara napasci i plorgty. Na
ulicach kazdego miasta, fanatycy i prorocy konca swiata
nawolywali do ukorzenia sie w obliczu zagtady, Wielu
zdesperowanych obywateli uwierzylo w to, co mozna bylo
uslyszeé na kazdym rogu. W przekonaniu, ze swiat zbliza sie
ku koficowi, zwykli ludzie dotaczali do rzesz pokutnikéw

i zmeczonych Swiatem biczownikéw udreczajacych swoje
ciala, by zado$éuczynic za grzechy.

W Nuln ujawnito sie potezne zgromadzenie czarnoksigznikow
Tzeentcha, ktére prowadzae armie wyjacych kultystow oraz
demonéw, ruszylo przeciwko sitom Imperium. Niektorzy
mieszkancy miasta, doprowadzeni do szalenstwa wizja glodu

i wszechogarniajacego Chaosu, dobrowolnie poddawali sie
najezdzcom, dotaczajac do szeregow Tzeentcha i podnoszac
brof przeciwko swoim rodzinom oraz sgsiadom. Lowcy
czarownic oraz kaplani starali sie zorganizowaé opor
przeciwko wyznawcom Mrocznych Bostw. Ulice miast
Imperium sptynely krwia.

Znak na niebie

Kryjacy si¢ w kanatach sciekowych i wypalonych domostwach
przerazeni ludzie modlili si¢ o zbawienie i o znak, ze nie

stoja sami przeciwko potedze ciemnoéci. Prawie dokladnie

w dwa tysigce trzysta lat po odejSciu Sigmara Mlotodzierzey,
ich modlitwy zostaly wystuchane. Na niebie ukazal si¢ znak

— przecinajaca nicbosklon kometa o dwoch ogonach, starozyiny
symbol boskiego zalozyciela Imperium. Jednak c6z ten
wspaniaty plomienny omen mogt oznaczac?

Odpowiedz nadeszla w postaci mlodego, pelnego zapalu
mezczyzny z Nuln, ktdry tego roku mial wstgpic do
seminarium duchownego Sigmara. Jego imie brzmialo
Magnus. Byt najmlodszym synem drobnoszlacheckiej
rodziny. Dzigki swemu bystremu umystowi, natchnionym
przemowieniom, sile ramienia i nieugietej wierze, Magnus
zebrat i poprowadzil do zwycigstwa mieszkafncow Nuln,
lamiac potege czarnoksieznikéw i oczyszczajae miasto z ich

wplywow.

Jednakze w innych rejonach sily ludzkoSci ponosily srogie
porazki. Horda Chaosu spustoszyla polnocny Kislev

i skierowala sie na potudnie wzdtuz skraju Gor Kranca
Swiata, mierzac w sam $rodek krainy i bogate miasto Praag,
ktorego przerazeni mieszkancy oczekiwali na najgorsze.
Tysiace uchodzeéw znalazlo schronienie za murami miasta,
przywodzge do stolicy trzodg i dobytek ocalaly z licznych
plag, jakie nawiedzity okolice. Wkrotce jednak obroncy
Praag zaczeli glodowac i wielu z nich, ostabionych ponad
miare, padto ofiarg choréb Nurgla, Pana Zarazy. Na
szczescie, zanim morale miasta calkiem podupadlo, do
zdesperowanych Kislevezykow dotarty szeptane pogloski
o Magnusie, heroicznym przywodcey z Poludnia, keory
zebral 1 prowadzil na péinoc armie, jaka miata przetamac
oblezenie Praag. Faktycznie, z uplywem miesi¢cy armia




Magnusa urosta w site. Zebraly si¢ wokot niego zaréwno
oddzialy lojalnych rycerzy Zakonu Sigmara oraz wielu
innych kultéw, szaleni fanatycy, jak i zwykli obywatele.
Ksiazeta-Elektorzy Imperium, uznajac Magnusa za
natchnionego przywdédce lub nie majac innego wyboru,
przysiegli mu wierno$¢ i poprowadzili swoje wojska pod
jego rozkazy 1 w ten sposob do armii Magnusa dolaczyli
doswiadczeni zolnierze armii poszczegolnych prowincii.

Zwatpienie Magnusa

Jednak w owych czasach przebtyski nadziei nalezaty do
rzadkosci. Pomimo swej wiary w potege Sigmara i site
zjednoczonego Imperium, Magnus pozwolil, aby do jego serca
zakradlo sie zwatpienie. Codziennie czytal raporty dostarczane
przez zwiadowcow lub przesylane za pomocy gotebi
pocztowych z dalszych regionow kraju. Kazdy z nich opisywal
straszne wydarzenia 1 dobitnie wyliczat potege zebranq przez
Mrocznych Bogow przeciwko Staremu Swiatu. W swoim
dzienniku wojennym (obecnie przechowywanym w prywatnej
bibliotece Imperatora w Nuln), Magnus pisal, iz goraco wierzy
W to, ze odwazni obywatele Imperium s3 w stanie sprostac
kazdemu Smiertelnemu wrogowi, jednak c6z moga poradzié
przeciwko potworom i demonom Chaosu?

Magnus doskonale zdawal sobie sprawe z tego, ze potrzebuje
Sprzymierzencow — SOJuszmkow ktorzy zapewnia mu to, czego
brakowato ludzkim armiom.

Po wielu stuleciach unikania Starego Swiata, dwa tysiace lat

po odejsciu Sigmara i prawie trzysta przed najazdem Chaosu,
elfy z Ulthuanu powrocily do krain ludzi, nawiazujac stosunki
dyplomatyczne z Imperium. Przez nastepne trzysta lat wyzsze
klasy spoleczenstwa Imperialnego odkryly, ze wiele mitow
zwiazanych z elfami jest szczerg prawdq W szczegolnosci,
prawda okazaiy sig legendy o magicznej naturze tej rasy. Magnus
zapisal w swoim dzienniku, ze choé uczynit to z wielkimi
oporami, postanowil zwrocié sie o pomoc do ludu Ulthuanu.

Skrywajac gleboke swoje watpliwosci przed wszystkimi, oprocz
najstarszego przyjaciela i zaufanego towarzysza, Pietera Lazlo,
Magnus nakazal mu pozeglowac¢ do Lothern — jedynego miasta
na Ulthuanie, do ktorego elfy wpuszczaly ludzi. Lazlo miat
dostarczy¢ Whadcey Ulthuanu — zwanemu Krolem Feniksem

— list od Magnusa, w ktorym ten nakreslil zagrozenie oraz
beznadziejna sytuacje Starego Swiata i blagal 0 pomoc. Lazlo
wyplynal z Marienburga na pokfadzie ,,Nadziei Sigmara”
obsadzonej najlepsza zaloga (keora zreszta przezwala swoj
statek ,Prozna Nadziejg”). Juz sam poczatek podrozy byl
dramatyczny. W dniu wyplyniecia szalat sztorm o niezwyklej
sile 1 kapitanat portu blagal Lazlo, aby ten przelozyt podréz,
gdyz w przeciwnym razie zatopi statek u wejécia do zatoki.
Jednak Lazlo wiedzial, ze nie ma czasu do stracenia, a zycie jego
oraz calej zalogi jeszcze nie raz zawisnie na wlosku. ,Nadziei
Sigmara” udalo sie tego dnia opusci¢ Marienburg.

Sztorm

Burze, jakich nikt dotad nie widzial, smagaly okret Pietera

Lazlo, gdy pokonywal Morze Szpondw. Po wplynigciu na wody
Morza Chaosu, pod ciosem fali wysokiej jak mury Altdorfu

pekt glowny masze. Zanim zaloga zdazyta naprawié takielunek,
statek zdryfowal wiele mil. Do portu Lothern dotart zaledwie
cien dumnego zaglowea. Jego zaloga byta wycienczona z powodu
niedozywienia 1 szkorbutu. Widok zabudowan portowych nie
podni6st marynarzy na duchu. Statek przeptynat obok wielkiej
latarni morskiej zwanej Lsnigea Wieza, ukazujac ich oczom
spowijajacy biale mury dym i popioty po tysigeu rozbitych

lamp. Ciesnina Lothern petna byta wrakéw niegdys eleganckich

i smuklych statkéw oraz wzdetych cial topielcow. Elfi pilot,
ktory pomogt zatodze nawigowaé przez poteznie ufortyfikowana
Szmaragdows Brame, wyjawil Lazlo, ze Lothern przetrwalo
cigzkie oblezenie, ktore udalo sie przetamac dopiero kilka dni
wezesniej. Mroczne Elfy, prowadzac hordy demonicznych
sprzymierzencow, raz jeszcze powrocity na Ulthuan i wlasnie
pustoszyly tereny polozone w glebi wyspy.

Te wiesci przepetnily serce Lazlo rozpacza. Czy Krél Feniks
zaoferuje pomoc Imperium, gdy jego wlasny naréd broni swojego
kraju? Kiedy statek dobit do majestatycznego doku portu

w Lothern, oczom zeglarzy ukazaly sie maszerujace na pétnoc
armie Ulthuanu. Jako oficjalny wystannik Imperium, Lazlo zostal
doprowadzony na audiencje z przedstawicielami wladcy elfow.

W dramatycznych slowach Pieter opowiedziat im o zagrozeniach,
ktorym Stary Swiat musi stawic czolo, a potem wreczyt list od
Magnusa. Wystannicy przekazali opowiesé i list Finubarowi,
Krélowi Feniksowi, gdy ten dyskutowal na naradzie wojennej

z arcymagiem Teclisem i jego bratem Tyrionem.




Btagania wystuchane

Chociaz krél Finubar zdawal sobie sprawe z zagrozenia, jakie
moglo zawisnac nad Ulthuanem, jesli Stary Swiat ulegnie
najazdewi Chaosu i Mrocznych Bogdw, wiedzial tez, ze nie
moze odestaé z Lazlo nawet jednego oddzialu. Mroczne
Elfy zajely prawie caly Ulthuan i jesli nie zostatyby odparte,
nardd elfi ulegtby zag}adzie Wtedy to wlasnie, przeczuwajac
swoje przeznaczenie, Teclis zglosit sig na ochotnika, pragnac
poplynaé do Starego Swiata wraz z Lazlo i zaoferowaé swoja
pomoc ludzkosci. Arcymag zrozumial, ze jesli rasa ludzi
zalamie sie pcd naciskiem Chaosu, §wiat elfow upadnie
niedtugo pozniej. W drodze powrome] do Starego Swiata
Lazlo towarzyszyt Teclis i dwaj inni potezni magowie,
Mistrzowie Wiedzy Yrtle 1 Finreir.

Lazlo zabral arcymagéw do miasta-panstwa Talabheim, gdzie
Magnus werbowal dodatkowe oddziaty: Teclis, dzigki wiclu
stuleciom doswiadczen w sprawach militarnych, od razu zostal
mianowany doradea Imperatora i w tej roli okazal sie bezcenny.
Chociaz Magnus byl zawiedziony, ze Lazlo nie przywiodt ze
soba elfich oddziatow; Teclis wyjasnil mu, ze fizyczna tezyzna

i liczebnosé §miertelnych wojsk nigdy nie powstrzyma Chaosu.
Teclis oraz obaj Mistrzowie Wiedzy przekonali Magnusa, ze
ludzie musza nauczyc¢ sie bezpiecznego korzystania z magii,
gdyz tylko sifa Eteru moze oprzeé sie demonicznym hordom,

— Dar

D zieki pozwoleniu Magnusa oraz wsparciu, jakkolwiek
niechgtnemu, jego najblizszych poddanych, pierwszg

i chyba najwazniejsza decyzja Teclisa bylo zaoferowanie
utaskawienia wszystkim guslarzom, czarownikom oraz
magikom, ktorzy ukrywali si¢ podéwczas na terenie Imperium.
Wiesci dotarty do kazdego zakatka krainy niesione przez
specjalnych pos{ancow. Oprécz amnestii, ludziom wrazliwym
na magu; lub zainteresowanym czarodziejstwem zaoferowano
réwniez szkolenie w sztukach magicznych. Niektorzy z nich
juz wezesniej doswiadezyli dziwnych sndw, ktore sktonity ich,
by wyruszyli do Talabheim. Tam, po poddaniu si¢ osagdowi
Teclisa i zaprzysiezeniu, ze stang do walki z Chaosem,
faktycznie znalezli sie pod ochrong elfich magow i Magnusa
Wielkiego Zjednoczyciela.

Wielka czystka Teclisa

Niezwykle umiejetnosei elfich magow oraz ich nieprzecigtna
wrazliwo§¢ na poruszenia w Eterze pozwolily im wyczuwac
nawet najstabsze zaklecia rzucane w promieniu wielu
kilometréw wokol nich. Korzystajac ze sztuk magicznych, elfy
przemierzaly krainy Imperium z niewyobrazalna predkoscia,
odszukujac prymitywnych lub wykletych magikow, ktorzy od
lat ukrywali swoéj talent. Byli tez tacy, ktorzy z wlasnej woli
przybywali do Talabheim, oddajac si¢ w rece wladz postusznych
Magnusowi. Teclis 1 dwaj pozostali magowie bez chwili namystu
unicestwiali tych, ktorzy pograrzyh sie zbyt ngkaO w sztukach
czarnoksieskich lub byli wypaczeni do tego stopnia, e nie bylo
dla nich nadziei odkupienia.

ktére miaty nadciagnac w ciagu najblizszych miesigcy, a moze
nawet tygodni. Jako gleboko wierzacy sigmaryta, Magnus
powatpiewal w stowa elfich medrcow, jednak w koncu
postanowil zaufa¢ swojemu instynktowi, ktory podszeptywal
mu, ze stojace przed nim elfy sa istotami o szlachetnych sercach
i nie niosa w sobie mroku. Magnus zaufal madrosci elfow, krore
zyly przeciez o wiele stuleci dluzej od niego i roztaczaty wokot
siebie aure majestatycznego dostojenstwa. Skoro arcymagowie
twierdzili, ze mogg nauczy¢ ludzi wrazliwych na magie, jak si¢
nig poshagiwaé w celu pokonania wyznawcodw bogow Chaosu,
Imperator nie mogl, w obliczu zaglady ludzkiego Swiata,
odrzuciC tej szansy.

Zgoda Magnusa

Magnus wyrazil zgode, lecz nakazat elfim Mistrzom Wiedzy
przyrzec, ze jesli kiorykolwiek z ich ludzkich uczniow przejawi
choéby najmniejsze oznaki mutacji lub spaczenia energia Chaosu,
nactychmiast pozbawia go zycia. Teclis odpart glosem, ktory
wywotal ciarki na plecach wszystkich obecnych na naradzie,

ze kazde seworzenie Chaosu, ktore choéby zblizy sie do elfich
magbw, zostanie calkowicie unicestwione w sposob, ktorego
ludzie nie sa w stanie nawet pojac. Magnus nie watpit w te stowa.

W ten sposob interwencja arcymagow przechylita szale losu na
korzys¢ obroncow Starego Swiata.

magii —

Teclis zostawil w spokoju kapltanéw imperialnych kultow,
choé u wielu z nich wyczuwal niezwykly wrazliwosc na magn;
Swieci mezowie oraz panny Imperium byli nieugieci w swoim
przekonamu, ze magm to sila nieczysta, i nie mieli najmniejszej
ochoty uczy¢ sie nia wiadaé. Twierdzili, ze cuda, ktérych byl
sprawcami, dzialy si¢c wylacznie z woli i faski ich bogow. Wiesc
niesie, ze Mistrzowie Wiedzy Yrtle i Finreir usmiechali sie
rozbawieni, styszac te wywody, lecz Teclis zrezygnowal

z naciskéw. Wiekszo$e kaplanéw potrafita rzucaé zaklecia
dzieki modlitwom i rytualom religijnym. Niektorzy z nich
potrafili manipulowaé olbrzymimi, jak na ludzi, strumieniami
Eteru. Teclis nie widzial powodu, dla ktérego miatby poddawac
kaplan6w szkoleniu, skoro tak dobrze sobie radzili bez

elfiej pomocy. Jego interwencja moglaby tylko zasia ziarno
rwatpienia w dzielnych 1 oddanych Imperium sercach.

Teclis i pozostali dwaj Medrcy rozpoczeli nauczanie ludzkich
adeptow magil, Sciggajac na swoje glowy gromy. Konszachtom

z magia sprzeciwila si¢ wickszos¢ kultow Imperium,
przerazonych takim rozwojem sytuacji. Cho¢ otwarty niechec,
a nawet wrogo$¢ wobec elfich magéw oraz ich uczniow,
wytazali wytacznie fowey czarownic, wielu mieszkancom
Imperium nie podobata sie zgoda na jawne praktykowanie sztuk
magicznych. Rozkaz Magnusa — Glosu Sigmara, Wielkiego
Zjednoczyciela Imperium 1 Ostatniej Nadziei Ludzkosci — byt
jasny. Jednak co wazniejsze, Magnusa popart przywodea kultu
Sigmara, Wielki Teogonista oraz wszyscy Elektorzy. Tym
samym prawnie ograniczono dziatalnosé lowcow czarownic,
ktérzy nalezeli przeciez do inkwizycyjnego odfamu kultu
Sigmara lub administracji $wieckiej.




Dar wiedzy

Doszlo zatem do tego, ze $wiezo zwerbowani, wrazliwi na magie
ludzie, ukrywajacy si¢ dotychczas czarownicy oraz bardziej
doéwiadczeni magowie, ktorzy swoje umiejetnosci zdobyli

w dalekich krainach lub na drodze udanych potajemnych
eksperymentow, rozpoczeli studia magiczne pod opieka Teclisa
i jego towarzyszy. Czas naglit, wiec Teclis, Finreir 1 Yrtle uczyli
ludzi wzglednie prostych zakle¢ ofensywnych — tworzenia

i rzucania ognistych kul, sprowadzania na wrogow piorunow

i rozdzierajacego uszy huku. Przekazali swoim uczniom takze
podstawy wiedzy dotyczacej magii leczniczej oraz innych
umiejetnosci przydatnych w starciu z horda Chaosu.

Dwoch spoéréd wielu podopiecznych elfich magéw wykazalo
sie talentem daleko wickszym niz wszyscy pozostali. Ich
imiona do dzi§ wymawiane s3 z szacunkiem i chwala. Byli to
zapalczywy Friedrich von Tarnus, okryty nieslawa dowodea
Gwardii Elektorskiej z Carroburga i jak sie miato okazac,
przyszly pierwszy Patriarcha Kolegium Plomienia, oraz
najpotezniejszy i najbardziej swiatly z uczniow Teclisa,
mezczyzna znany jedynie jako Volans. Ci dwaj magowe oraz
inni ludzey adepei magii, u boku swych elfich mentorow
odegrali kluczowa role w odparciu armii Mrocznych Bostw oraz
oczyszczeniu ziem Imperium z pietna Chaosu.

Elfi arcymagowie oraz ich ludzcy podopieczni w licznych
bitwach udowodnili, ze nie uchylaja sie przed przelewaniem
wlasnej krwi w obronie Imperium. Wielu z nich odnioslo cigzkie
rany, a sam Mistrz Wiedzy Yrtle polegt chwalebnie na polu bitwy,
gdy bezimienny stwér Chaosu odrabal mu glowe, sam ginge

od ptomieni buchajacych z reki elfiego arcymaga. Yrtle zostal
pochowany w Ostermarku, ze wszystkimi honorami.

Zbawcy Imperium

Po wielkim zwycigstwie Imperium w kulminacyjnej bitwie Wojny

z Chaosem u bram Praag, potgga Chaosu zostala zlamana. Demony
znikaly, wracajae do swojej Domeny. Wydatnie pomagali im w tym
Teclis oraz pozostali magowie, ktorzy wytrwale ciskali mordercze
zaklecia. Gdy sity ciemnosci zostaly przepedzone, Praag zrownano
z ziemig, aby méc wznieéc je od nowa. Jednak mowi sig, ze to weigz
miasto nawiedzone przez duchy zmartych mieszkancow.

Zashiga uratowania [mperium, nie wspominajac rzecz jasna

o Magnusie, przypadla swiezo upieczonym Magistrom Magii.
Magnusa ukoronowano jako Imperatora i pod jego rzadami
prowingje zjednoczyly si¢ po raz pierwszy od setek lat. Jesli
nawet Elektorzy mieli kiedys watpliwosci dotyczace kompetenciji
tego ciemnow}mego szlachetki i niedoszlego kaptana, teraz byli
zmuszeni zachowa¢ swoje poglqdy dla siebie. Lud Impenum
wybral swojego przywodeg i nie zamierzal zmienia¢ zdania.

— Zafotenie Kolegiéw Magii —

ciagu nastepnych trzech stuleci, to jest podczas ery

Wlt‘lkl&] Odbudowy, Imperlum podnosito sie ze
zniszczen spowodowauyeh przez wojne domowa oraz walke
z Chaosem. Chociaz p6zniejsi Imperatorzy stanowili zaledwie
cien Magnusa, w Imperium zakorzenilo si¢ nowe poczucie
dumy i odpowiedzialno$ci. Na rozkaz Magnusa, Altdorf
zmienil prawo dotyczace osadnictwa, przyjmujac na swoje
lono tysigce nowych podatnikéw. Wraz ze zwycigstwem nad
Chaosem rozpoczela si¢ epoka pokoju i dobrobytu.

Nowy poczatek

Zmiana wisiala w powietrzu, lecz nikt nie byt gotéw na to, co mialo
nastapic. Po wstapieniu na tron, Magnus poprosil Teclisa 1 Finreira
0 pomoc W utworzeniu instytuci, ktorej zadaniem byloby
szkolenie w sztukach magicznych obywateli Imperium,
obdarzonych tym wyjatkowo rzadkim talentem. Mlody Imperator
na whasne oczy widziat skutecznosé magow w walce z Chaosem

i nie zamierzal rezygnowaé z tak poteznej i cennej bromi, zwlaszcza
ze weigz debatowano, czy Chaos zostal pokonany na zawsze, czy
tylko tymczasowo wyparty z tego Swiata.

Z poczatku Finreir byl przeciwny temu pomystowi, twierdzac,
ze clfie sekrety magii oraz ich wiedza tajemna nie s3
przeznaczone dla ludzi. Ludzie i elfy walczyli ze soba

w przesziodci 1 z pewnoseig popadnq w konflike ponownie. Teclis
spojrzal na sprawe z szerszej perspektywy. Doszed! bowiem do
wniosku, ze bezpieczenstwo lub zaglada Starego Swiata lezy
wylacznie w rekach Imperium, gdyz wiasnie to krélestwo jest
najliczniejsze oraz dysponuje najwigksza armia. Nawet luzny

sojusz ludzi z elfami mogt zawazy¢ na losach przyszlych wojen
z Chaosem. Elfy nie posiadaty juz zasobow, by taka wojne
wygraé samodzielnie. Co wigcej, jak thumaczyt Teclis Finreirowi,
ludzie sa bardzo podatni na podszepty Chaosu. Jesli pozbawi

sie ich magicznej obrony, ludzko$é moze stoczyc sie w odmety
Ciemnosci, a wtedy los calego §wiata zostanie przesadzony.

Po diugiej debacie na ten temat, madros¢ Teclisa przewazyla

i wraz z Finreirem, zgodnie z zyczeniem Magnusa, elh
Mistrzowie Wiedzy zatozyli w Altdorfie osiem Kolegiow
Magii. Powo6d wybrania tego wlasnie miejsca byl prosty.

Miasto potozone bylo na tyle blisko siedziby wladzy
imperialnej, Nuln, aby Magnus mégt mie¢ oko na rozwijajace
sic Kolegia, ale nie na tyle blisko, zeby jaki§ magiczny wypadek
lub bunt bezposrednio zagrozily administracji Imperium.

Latem 2304 roku KI Magnus publicznie oglosil, ze Altdorf
staje sie siedziba Kolegiow Magii. W odpowiedzi, w miescie
wybuchty zamieszki i panika. Ludzie w poplochu uciekali

z miasta, gdy elfi arcymagowie rozpoczeli rytual, ktéry mial
zmieni¢ rozklad ulic miasta tak, aby pomiescito budynki
Kolegiow. Gdy mieszkancy Altdorfu w koficu powrocili do
miasta, zastali je w niezwykle odmienionym stanie.

Magia uzyta do zmodyfikowania rozkladu miasta sprawifa, ze
wyrysowanie planu nowego Altdorfu okazalo sie niemozliwe.
Jego mieszkanicy zostali skazani na bladzenie w labiryncie
przesuwajacych sie ulic. Okazato si¢, ze moga polega¢ jedynie
na niewielkiej liczbie charakterystycznych punktow, a nie

na wrodzonym zmyséle kierunku. Sytuacja ta doprowadzila

do wybuchu kolejnych zamieszek, te jednak zostaly szybko




stlumione poprzez wprowadzcme stanu wyjatkowego.
Mieszkaney w koncu pogodzili si¢ z losem i zaakceptowali
nowy, cho¢ nieco niewygodny porzadek rzeczy.

Whkrotce potem, wybrani Patriarchowie Kolegiow Magii
nawigzali kontakty z przywédcami miejskich gildii Jak mozna
byto pr7ew1dywac, czarodzieje nie tracili czasu i od razu
zaangazowali si¢ w polityke miasta. Ksigze Aledorfu, nieufny
wobec nowego porqdku ustanowit nows klase; spoleczng.
Nalezacy do niej czarodzieje zostali nazwani Magistrami Magii.
Dalsze posunigcia mialy na celu ukrécenie ich rosnacej potegi.
W obliczu coraz wickszych wplywoéw poteznych czarodziei, .
przywilejow zwyklych obywateli bronity wprowadzone

w trybie nadzwyczajnym skomplikowane ustawy dotyczace
handlu, prawa glosu oraz wlasnosci hipoteczne;.

W kolejnych latach czarodzieje 1 arystokracja zazarcie walczyli

o kontrole i wplywy, angazujac sie w zlozony taniec intryg

i negocjacji. W nastepnych dekadach Kolegia wypracowaty

sobie specyficzna nisze w politycznym i ekonomicznym zyciu
Altdorfu. O sukeesie Kolegiow swiadezy chociazby fake, 12
obecnic wérod elit wladzy za przejaw rozsadku oraz dobrego
smaku uchodzi posiadanie nadwornego czarodzieja. Wielu z nich
piastuje wysokie stanowiska w Switach moznowladcéw Imperium.
Magistrowie Magii s3 najblizszymi doradcami wielu najwyzszych
ranga arystokratéw Imperium. Na dodatek, czarodzieje ciesza si¢
ostroznym szacunkiem wszystkich klas spotecznych, nawet tych
najnizszych. Przyszlosé pokaze, jaki los czeka te imponujacy sife
polityczna.

Kolegia Magii obecnie

Chociaz poczatkowe dzialania majace na celu ograniczenie
wplywu Kolegiéw na spoleczenstwo powiodly sig, czarodzieje
nie zrezygnowali ze swoich politycznych ambicji z powodu
kilku niewygodnych dla nich ustaw i ograniczen. Bardzo
szybko nauczyli porusza¢ si¢ zgodnie z litera prawa (cho¢
rzadko z jego duchem), realizujac wickszos¢ swoich celow.

Wraz z uplywem lat, wplywy Magistrow na kazdym poziomie
spoleczenstwa nieustannie si¢ umacnialy.

Przez wszystkie lata, jakie uplynely od zalozenia Kolegiow,
oprécz wywalczenia niszy spolecznej i politycznej, czarodzieje
bardzo starannie pielegnowali swoj wizerunek w oczach
pospolstwa. Kolegia Magii zgodnie twierdzg, ze stuzg przede
wszystkim dobru Imperium, a dla przykladu stale przypominajg
obywatelom o swojej roli w zazeganiu straszliwego zagrozenia
ze strony Chaosu. Pielegnujac reputacje bohaterow, czarodzieje
drastycznie ograniczyli zjawisko polowania na czarownikow

i guslarzy, chot wiejskich zabobonéw nie udato si¢ jeszcze
wykorzeni¢. Natomiast w duzych miastach i innych centrach
kultury, akceptacja magii jest juz powszechna.

W rezultacie przemyslanych dziatan, Kolegia Magii szybko
stafy sig glownym graczem na politycznej scenie Altdorfu

i caiego Imperium Cho¢ wydaje sie, ze Magistrowie nie znizyli
si¢ do czerpania korzysci materialnych z konfliktu na Péinocy,
pewne jest, iz dysponuja rozlegly siatky wywmdowcow

i informatoréw, ktora pozwala im trzymac reke na politycznym
pulsie Imperium. Czas pokaze, czy i w jaki sposob c7arod21eje
zechca wykorzystac zebrane mformac;e




.;

s




P anuje powszechne przekonanie, ze talent do wladania magia objawia si¢ u ludzi wyjatkowo rzadko. Uczeni twierdza, ze
zaledwie jedna osoba na tysiac jest wrazliwa na magie, choé ocena ta jest stale podwazana przez najrézniejszych specjalistow,
jako zbyt optymistyczna. Prawda jest bowiem taka, ze magia jest wszechobecna, lecz jedynie nieliczni majg dos¢ wytrwalosci,

talentu oraz sity woli, aby naginaé Wiatry Magii do wlasnych celow.

— Zsodlo magii —

zarodzieje starannie ukrywaja prawde o zrodle magu.

Przycz)ma takiego zachowania j jest prosta— otdz sami do
konca nie wiedza, co sprawia, ze magia dziala. Oczywiscie wszyscy
czarodzieje maja pojecie o istnieniu Wiatrow Magii, lecz ich natura,
pochodzenie oraz mechanizm korzystania z tej energii pozostaje
tematem nieustannych debat. Przedstawiciele Kolegiow Magii,
ktorzy zajmujg sie teoria sztuki magicznej, uwazaja, ze Eterem
nie rzadza zadne uniwersalne prawa. Wszystko w tym wymiarze
wydaje sie by¢ nieregularnie zmienne, a przez to nieprzewidywalne.
Jednak energia Eteru — magia, ktora trafia do materialnego §wiata
przez szezeling znajdujaca sie daleko za Potnocnymi Pustkowiami
— zaczyna podlegac prawom naszej rzeczywistosci.

Wiedza o zrodtach magii pochodzi bezposrednio z nauk Teclisa

i Finreira udzielanych ludzkim adeptom tej sztuki. To oni po raz
pierwszy wyjasnili, ze magia nie pochodzi ze Swiata materialnego,
lecz jest obca, paradoksalng materia Pustki. Elfi arcymagowie byli
przekonani, ze magia posiada jedno prawdziwe Zrodlo, a jest nim
inna rzeczywistos¢ — wymiar, ktdry najzdolniejszy z ludzkich
uczniow, Volans, okreslal mianem Eteru. Nie aprobujac ludzkich
sktonnosci do rozgraniczania Eteru i Domeny Chaosu, elfi
arcymagowie przekonywali, iz oba te wymiary s3 sobie tozsame.
Teorii tej zawsze sprzeciwiali sie teolodzy kultu Sigmara 1 Ulryka.

Wiedza o , ze magia to czysta esencja Chaosu, wywolala

1
wirod Magsstmw znaczne poruszenie. Zupelnie nicoczekiwanie
potwierdzily sie najgorsze oskarzenia stawiane czarodziejom przez

ich przesladowcow. Teclis zapewnit jednak swoich protegowanych,
e chociaz przekazat im prawde, to wierzenia kaplanow byly

zbyt proste w swych dogmatach i nie obejmowaly calej natury
rzeczy. Natura i moralno$é magii nie jest czarno-biata, lecz

zawiera nieskonczenie wiele odcieni 1 barw: Teclis wytlumaczyt
Magistrom, ze skupianie energii Eteru w zaklecia nie jest samo w
sobie czynem zlym, ani sluzacym celom Bogow Chaosu. Ostrzegal
jednak, aby stale mie¢ na uwadze ryzyko mutacji, spaczenia lub
uwiedzenia przez potegi Chaosu adeptéw magii o stabej wol,
gdyz uzytkownikom energii magicznej grozi pod tym wzgledem
znacznie wicksze niebezpieczenstwo niz zwyklym smiertelnikom.

Elfi mentorzy ujawnili, ze surowa magia trafia do materialnego
Swiata przez szczeling w osnowie rzeczywistosci. Miala ona
jakoby znajdowac si¢ dalcko na péinocy, za Krajem Trolli

1 Pustkowiami Chaosu. Nie zachowaly si¢ prawie zadne
dokumenty zawierajace nauki Teclisa na temat owe;j szczehny
Nalezy zatem zalozy¢, ze elfi arcymag zdecydowal, iz na tym
etapie rozwoju ludzkim czarodziejom powinna wystarczyc
wiedza, ze taka szczelina istnieje i jest jedynym zrodtem magii.

Magia manifestujaca sie w materialnym Swiecie ulega
podzialowi na osiem odmiennych sktadowych, zwanych
kolorami magii. Zaobserwowano, ze Wiatry Magii wicja

w kierunku potudniowym i stabng tym bardziej, im dalej od
polnocnego bieguna zawedruja. Choé nazywane sg Wiatrami, te
strumienie energii Eteru nie stanowia zaburzen mas powietrza,




a raczej zaki6caja sam Eter. Podobnie jak prady powietrzne
Swiata materialnego, Wiatry Magii cichng i nasilaja si¢, czasami
spokojnie, a czasami bardzo gwattownie. Potezne Burze

; A

— Wiatry
Uczeni z Kolegiow Magii spieraja si¢, przedstawiajac sprzeczne
teorie dotyczace tego, dlaczego rzadzone przez przypadek
1 zmiennosc energie Eteru mozna w swiecie materialnym
opisac za pomocs logicznych i niezmiennych praw. Wickszosé
uczonych czarodziei zajmujgeych si¢ tym zagadnieniem uwaza,
1z zetkniecie substancji materialnej i niematerialnej prowadzi
w rezultacie do powstania zupetnie nowego zjawiska. Po
przekroczeniu Bramy Chaosu i zetknieciu sie z materia, surowa
metafizyczna substancja Eteru nabiera o$miu odmiennych

wiasciwosci, ktore mogg zostaé zaobserwowane przez osoby
obdarzone odpowiednim talentem.

W Kolegiach Magii oSmiu odmiennym aspektom magii
przypisuje sie osiem réznych koloréw, nazywajac je Wiatrami
Magii. Jak juz wspomniano, nie sa to wiatry w dostownym
znaczeniu tego stowa, a raczej strumienie niemateriaInej
energn magiczne], rozprzestrzeniajace sie z rozna prgdkoscug,
i w réznych kierunkach. Kazdy aspekt magii inaczej reaguje
na materie. Zachowanie réznych aspektéw podlega pewnym
prawom, specyficznym dla danego koloru. W oparciu o te
roznice czarodzieje wypracowali rozne techniki korzystania
z poszezegolnych aspektow magii.

Chociaz nazwa ,Wiatry” to najbardziej popularny termin opisujacy
poszczegdlne aspekty magii, nie jest bynajmniej jedynym stusznym.
Magistrowie-alchemicy Kolegium Ziota mowiac o Wiatrach
Magii, stosujg nazwe ,,Powiewy Eteru”, podezas gdy Hierofanci
Kolegium Swiatla niekiedy wspominaja o ,Paradygmatach Magir”,
a przedstawiciele Kolegium Bursztynu tlumaczg Wiatry jako ,,Sny
Swiata”. Crarodzieje, zaréwno «i licencjonowani przez Imperialne
Kolegia Magii, jak tez niezalezni i niewyszkoleni czarowmcy
ukrywajacy sie przed prawem, postrzegaja Vﬂatry na roézne
sposoby. Niektorzy odbxerajq je }ako formu]qce sie¢ w Swiadomosci
koncepty; natomiast inni odbieraja je w postaci nastrojow, wibracji,
przeptywow; fal albo manifestacji duchdw, sit lub koloréw. Wrazliwi
na Eter ludzie odbieraja magie na rézny sposéb, gdyz postrzeganie
nadzmyslowe zalezy przede wszystkim od talentu czarodzieja oraz
stopnia, w jakim jest on oswojony ze swoja magiczna percepcia, jak
rowniez od tego, czy identyfikuje odbierane zjawiska Fteryczne

w ramach do§wiadczen osobistych lub kulturowych.

Warto jednak zauwazy¢, ze bez wzgledu na osobiste
doswiadczenia, przypisanie kolorow roznym aspektom Eteru
jest state i takie samo we wszystkich Tradycjach magii. Chociaz
osoby wrazliwe na magi¢ postrzegaja ja odmiennie, ci, ktorzy
przezyja wystarczajaco dlugo, aby wyostrzy¢ swoja magiczng
percepcje, beda w stanie zauwazy¢, ze kazdy aspekt magii
posiada swo) wlasny, odrebny kolor.

W por6wnaniu do podobnych préb stworzenia stalych

Tradycji Magii przez niezaleznych ludzkich badaczy system
klasyfikacji magii przyjety przez Imperialne Kolegia Magii jest
niczwykle udany. W ciagu ostatnich kilku stuleci narzucit pewne
przekonania nawet czarodziejom nie posiadajacym licencji oraz

Magii czgsto zwiastujg najazd Chaosu. Nikt nie jest pewny,
czy Wiatrom Magii naszego Swiata nie odpowiadaja podobne
zjawiska w Domenie Chaosu,
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Magii —
tym, ktorzy nielegalnie parajg si¢ magia, poczawszy od guélarzy,

czarownikow 1 Mrocznych Magistréw, a skonczywszy na
nekromantach i czarnoksieznikach.

Osiem Wiatrow Magii
Istnieje osiem roznych Wiatrow Magii. Kazdemu z nich przypisane

jest osobne Imperialne Kolegium Magii. Rzucajac zaklecia,
Magistrowie korzystaja wylacznie z magii jednego koloru.

Agshy: Czerwony Wiatr

Agshy jest Eterycznym polaczeniem doswiadczenia oraz pasji,
W najszerszym znaczeniu tych stow. Esencjg Czerwonego
Wiatru jest ogien we wszystkich swoich postaciach.
Piromanckie czary Agshy — zwane Tradycja Plomienia

— nalezg do najpotezniejszych sposréd bezposrednich czaréw
ofensywnych dostepnych ludzkim Magistrom. Ogniste pociski,
plonace ostrza i straszliwe plomieniste podmuchy to tylko
nieliczne z czarow znanych czarodziejom Agshy.

Agshy utozsamia réwniez gorace emocje: zuchwalo$é, odwage,
entuzjazm, dynamike, porywezosé, agresje i podekscytowanie.
Emocje te wspomagajg rzucanie zakle¢ oraz ksztaltuja nature
czarodziei Agshy. Magistrowie Plomienia s3 impulsywni, odwazni
1 przywodezy, lecz cmrphwosc i roztropnosé, wiasciwe chociazby
hierofantom Swiatla, sq im catkowicie obce.

Agshy przepltywa przez $wiat pod postacia ognistego wiatru,
choé wyczué go moga jedynie osoby wrazliwe na magie.
Przyciagaja go zarliwe klotie, podniecenie, porywy serca

oraz pasje ciala i ducha, Podobnie przyciaga Czerwony Wiatr
rzeczywisty zar ognia, wokol ktérego Agshy formuje gwattowne
wiry. Piromancja to plomienna magia, ktora rozpala serca,
umysty oraz ledzwie.

Azyr: Niebieski Wiatr

Azyr stanowi manifestacje Eterycznego odbicia inspiracji

1 nieskoficzonosct. Magia tego Wiatru oparta jest na
zdobywaniu wiedzy o nieznanym i obserwacji nieboskltonu.
Tradyc'a Niebios, w swoim wrozbiarskim aspekcie zwana
rowniez Astromancja, praktykowana jest przez Magistrow
Ko]eglum Niebios w celu przew;dywama przeszlosci

1 manipulowania niémi przeznaczenia. Dzieki zwigzkom

z niebem Magistrowie Niebios sprawuja tez wladze nad
burzami, huraganami oraz znaja tajniki latania. Tradycja
Niebios w aspekeie magii pogody zwana jest Meteomancja.

Azyr przekracza granice czasu, siegajac rzekomo we wszystkie
mozliwe warianty przyszloSci z rowna latwoscia, jak zwykly
wiatr pokonuje przestrzefi. W Swiecie materialnym skupia sie
w wyzszych partiach atmosfery, objawiajac sie pod postacia
dziwnych opalizujacych chmur, widocznych tylko dla oséb
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Jako ludzie wrailiwi na magic. wszyscy Magistrowic zgadzafa sic co do tego. ze Wiatry mogy by¢ wyczuwane na r6zne sposoby. od
wibracji o roznych czestosciach odbicranych gdzies w glebi umystu. po wyrazne 1 silne emocje, dziwne zapachy, smaki i temu podobne
zjawiska. Jednak dzicki niczbednemu i zmudnemu treningowi. ktory pozwala bezpiccznic, a jednoczesnie skutecznie kontrolowac
i wykorzystywa¢ magie, wickszos¢ oscb wrazliwych na Eter uczy si¢ postrzegac Wiatry pod postaci osmiu roznych kolorow.

Zarowno doswiadczenia empiryczne, jak i badania teoretyczne Kolegiow, zdaga si¢ wskazywa¢, ¢ wszystkic zywe istoty posiadag szczatkows
zdolnos¢ postugiwania si¢ Wiatrami Magii Umicjetnosc fa fest najczescicy nicswiadoma i nie przynosi widocznych efektow. Jesli jednak jakis cfekt
zaistniefe, przypisuje si¢ to najczesciey szezesciu lub thumaczy przypadkiem. zbiegiem okolicznosci albo interwencya sit nadprzyrodzonych.

Mistrz Wiedzy Teclis z Ulthuanu navczy} naszych przodkéw, jak postrzegac kolory strumieni Eteru ptynace przez swiat, jak w sposcb
kontrolowany czespac z nich epergie i fak nagina¢ ja do whsnych zamierzen. Mozliwe jest, co przypuszczat juz Magister Volans, ze ludzcy
czarodzicje nie moga bezpiccznic uzywac magii w ten sam sposob i W tym samym stopniu fak potezni magowic Ulthuanu. Przyczyns tego fest fakt.
ze ludzie postrzegaja Wiatry pod postaciz rozdzielonych koloréw. Ta wizualizacja moze swiadczy¢ o ograniczeniv ludzkich umystéw badz percepeyi
Bez wigledu jednak na przyczyng, Teclis w swojej madrosci zarzadzik, ze Imperialni Magistrowic muszy ograniczyC swogy specjalizacye wylicznie do

jednego z osmiu kolorsw magii. W ocenic Teclisa, zaden czlowick nic ma szans kontrolowa¢ wigcej niz jednego koloru magii bez popadania
w obled. Najwyraznicj rozdziclone Wiatry Magii niechetnie sie ficzy. Jesli umyst czarodzieja nie sprosta wysitkowi poficzenia r6znych Wiatrow
(2 zaden czlowick tego nic dokona), cncrgia Eteru fatwo moze wymknac sic spod kontroli i spowodowac straszliwe zniszczenia.

Ludzcy Magistrowic, ktorzy ztamali ten zakaz i prébowali mﬁnipulowac wszystkimi kolorami Wiatrow Magii, kosczyli w dwojaki
sposob. Tym, ktérzy byli za shbi. Eter wypalit doszczetnie wszelkie talenty magiczne. pozbawit zmystow Iub zycia. Ci. ktorzy

z powodzeniem nagi¢li do swojej woli dwa lub wigcey koloréw magii, bez wyfatku koficzyli jako wyznawcy Mrocznych Béstw,
gdyz ich umyst, wystawiony na dziafanic jakze odmicnnych energii Eteru, z dziecinng hatwosciz ulegat podszeptom Chaosu. Magowie
tacy konczyli swoy zywot pograzeni w catkowitym obledzie lub tracili swe dusze.

Mistrz Wiedzy Teclis miat racje. Manipulowanie wigcej niz jednym kolorem magii. czy splatanic zakle¢ z dwoch roznych Wiatrow
Magii jest dla ludzi skrajnic nicbezpieczne. Ilu Magistrow na wiasne oczy widziato. jak czarownicy lub guslarze, w rozpaczliwey probie
ucicczki przed przedstawicielami prawa, czerpali energic z wielu koloréw magii naraz, tylko po to. aby ku swojemu nicbotycznemu
przerazeniv niespodziewanie ulec spontaniczncy mutacyi Iub nieumyslnic przyzwac istot¢ demoniczna?

Zdecydowanic zbyt wiclu.”

- fragment wprowadzenia do .,Suﬁmg; Magica”. Ksicga spisana przez roznych autoréw, wydana w roku 2503.
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obdarzonych wiedzmim wzrokiem (zdolnoscia postrzegania
strumieni magii). Obserwujac chmury Wiatru Azyr pochodzace
7 lezacego poza czasem Eteru, Magistrowie Niebios potrafia
przewidywac przysztosc. Sztuka ta opiera si¢ na badaniu
zaburzen ruchow innych cial niebieskich, powodowanych przez
léniace niebieskim §wiattem chmury Azyr.

Magia Azyr sprawia, ze praktykujacy ja czarodzieje staja si¢
rozkojarzeni, senni i oderwani od rzeczywistosci. Latwosc,

z jaka Niebieski Wiatr ksztaltuje si¢ zgodnie z wolg adeptow
moze prowadzi¢ do wniosku, ze magia Azyr jest prosta do
opanowania. Nic bardziej blednego. Wystarczy spojrzec w oczy
Magistra Niebios, zeby dostrzec blekitny plomien potegi Azyr
i ciazacy na wybrancu straszliwy dar gloszenia przepowiedni.
To whasnie zdolnosé widzenia przyszlosa jest okrutnym
wyzwaniem, z ktérym kazdy adept Astromancji musi sobie
poradzi¢. Zajrzeé w przyszlosé, znaczy stale zy¢

w jej nieublaganym cienu.

Chamon: Zéhy Wiatr

Chamon to manifestacja Eterycznego dazenia do logiki, pragnienie
ilosciowego opisu rzeczywistoscl, potrzeby zdobywania wiedzy
oraz praktycznego zastosowania informacji. Magia Chamon to
alchemia — nauka, a zarazem sztuka transmutacji, kreacji i analizy:
Crarodzieje okreslajg ja mianem Tradycji Metalu. Efektem
wiekszosci czarow splatanych z tego Wiatru jest przemiana

W

— na przyklad korodowanie metalu, transmutacja jednego metalu
w drugi lub umagicznienie broni tak, aby stala si¢ bardziej
efektywna.

Chamon rzekomo przyciggany jest przez geste substancje,

w szczegolnosci metale. Im cigzszy metal, tym silniej przycigga
ten wiasnie aspekt Eteru. To po czgici wyjasnia, dlaczego

w magicznych eksperymentach tak czgsto wykorzystuje sie
zloto i oléw — to pierwsze w roli magicznego przewodnika,
natomiast drugie jako magiczny izolator.

Charnon jest Wiatrem logiki i eksperymentu. Umozliwia splatanie
czarow zwigzanych z ochrona i inspiracja — poczawszy od
wyostrzania zmystow, a skoficzywszy na leczeniu umystu z obtedu
(bowiem to pierwsze zazwyczaj pociaga za soba to drugie). Tak
zwani Zloci Czarodzieje, korzystajacy z energii Chamon, znani

sg ze swojego logicznego podejscia do zycia. Charakteryzuje ich
ostry cynizm oraz naukowe, dedukeyjne podejscie do kazdego
zagadnienia. Zazdrosni szepcza, ze mistrzowie magii Chanzon
potrafia przemienia¢ w zloto nawet whasne ciata.

Ghur: Brazowy Wiatr

Ghur to pierwotny, zwierzecy aspekrt Eteru. Brazowym Wiatrem
manipuluja dzicy czarodzieje Kolegium Bursztynu. Dzigki

tajemniczym szamanskim rytualom, Magistrowie wykorzystujg

energie Ghur do przemian w wilks, kruki lub inne zwierzgta. Jej :




.Sen Dzikich Ostgpow znalez¢ mozna w fowach drapieznika i rozpaczliwey ucieczce jego ofiary. Stychac go

w wyciu Brata Wilka i krzyku Brata Orh. Jego dotyk nie siega murow i wiez cywilizacyi ludzkiey, lecz petno
go w najglebszych Jasach, na majwyzszych szczytach, gdzie micszkajy istoty dzikie i wolne, gdzie mozna ustysze¢
zew majczystszej Natury, nie wypaczonej kfamstwami ludzkosci”

- stowa przypisywane Setancie Lobas, Magistrowi i Patriarsze Kolegium Bursztynu.

pierwotny charakter jest catkowitym zaprzeczeniem cywilizacji
i udomowienia. Ghzr to instynkt i natura, pozbawiona
inteligencji 1 Swiadomego okrucienstwa czlowieka.

Ghur przyciagaja zarowno dzikie zwierzeta, jak tez niedostepne
zakatki, Brazowy Wiatr unika ludzkich osad i1 kamiennych
miast. Z tego powodu czarodzieje Kolegium Bursztynu
porzucaja cywilizacje, by przeniesé sie w niebosiezne gory lub
na niezamieszkale mokradta, gdzie moga swobodnie czerpac
energie Wiatru Ghur.

Ghyran: Ziclony Wiatr

Imperialni Magistrowie Magii czesto opjsu;q Ghyran jako

aspakt Eteru dazacy do wzrostu, przejawiajacy potrzebe troski

i opiekuniczo$é. To Eteryczne echo plodnoéci, urodzaju i samej
istoty Smiertelnego zycia. Nzepmebrana energia wzrostu tetnigca
w Zielonej Magii zapewnila jej pr7ydomck Tl'a(ly(:]l Zycza
Czarodzieje Kolegium Jadeitu, rzucajacy zaklf;\:la .zwg:?ane

z uzdrawianiem, odnawianiem oraz wszelkim zyciem roslinnym

1 zwierzgcym, ciesza si¢ olbrzymim szacunkiem. Zwani przez
pospdlstwo Druidami, Jadeitowi Magistrowie s3 zmienni jak pory
roku, gdyz Wiatr Ghyran wiaze ich Scisle z samg przyroda.

Ghyran opada na §wiat na podobienistwo letniego deszezu. Ludzie
obdarzeni wiedZmim wzrokiem twierdza, ze zlewa si¢ w kaluze

i strumyczki zielonej magii, niekiedy plynae przez krany szeroka
rzekq nieograniczong zadnymi prawami fizyki, Gdy Wiatry Magii
wieja najsilniej, Ghyran na podobiefistwo zielonej fali przypiywu
zalewa kmmy, WSlqka]qc w glebe i docmra]qc do kazdego strumienia,
kanatu, jeziora i zrodla wody. Jego energia jest przycx:ggana przez
wode. Nasyca glebe zyciodajng mocg, ktéra czerpia wszystkie

rosliny, aby wzdtuz tancucha pokarmowego przekazywac ja dalej
wszystkim zywym istotom.

Hysh: Biaty Wiatr

Bialy Wiatr Magii wykazuje cechy $wiatla oraz wszystkich
abstrakeyjnych idei, jakie émiertelnicy przypisuja Swiatiu.

Biata Tradycja to magia oswiecenia i iluminacji. Wiatr Hysh jest
wykorzystywany przez Magistréw Kolegium Swiatla (zwanych
roéwniez Hierofantami) do splatania zaklec oslepiajacych,
leczacych oraz odsyfa]%cych demony Czarowanie przy pomocy
Bialtego Wiatru wymaga na]mocmejuego skup1ema woli 1 pelnej
determinacji. Ze wszystkich strumieni magii Wiatr Hysh jest
by¢ moze najtrudniejszy do wykorzystania.

Wiatr Flysh w zdecydowanie wiekszym stopniu niz inne Wiatry
Magyi jest niewyczuwalny, rozproszony oraz przenikajgcy
WSZY‘GtkO dookota. Z tej whasnie przyczyny wielu czarodziei uwaza,
7e Tradycja Swiatla nalezy do na]bardzle] skomplikowanych

i najerudniejszych do wyuczenia sztuk magicznych.

Magia Hysh nie dotyczy wiedzy 1 faktow, a madrosci i prawdy.
Ta nieznaczna roznica jest niezwykle istotna przy definiowaniu
Biatej Magii. Magistrowie planujacy poznanie magii Hysh musza
najpierw pozna¢ tajniki ludzkiego umystu. Z tego powodu
prawie wszyscy z nich zostajg filozofami. Dopiero gdy dzigki
dtugoletnim do$wiadczeniom uda im sx@ zrozumie¢ ludzka
swiadomosé, beda mogli w pelm pojac ogrom wspaniatosci
Biatego Wiatru. Hysh skupia sie wokol §wiec, latarni oraz
prawych serc i charakteréw. Przyciaga go rowniez harmonijny
$piew i deklamacja, a Hierofanci nierzadko wykorzystuja do
swoich rytualéw rytmiczne zaspiewy i melodyjne tony.

Rozwazania nad natura Wiatrow

To, czy postrzeganie Wiatrow jako osmiu réznych koloréow jest zwigzane z naturg ludzkiego umystu,

stanowi ciekawe zagadnienie. Same Wiatry moga nie charakteryzowac si¢ jakimkolwiek kolorem, lecz umyst

nalega, by interpretowaé je jako takie. Mozliwe jest, Ze postrzeganie magii w osmiu kolorach jest odruchem

bezwarunkowym, Wywo%anym przez nauki Teclisa z Ulthuanu, ktory przeciez musial naucza¢ prawie zupelnych

7, podstaw Tej »kolorowej” wizji magn uczyly sie kole]ne pokolenia Maglstrow, co umacnialo tylko powszechnq

~ opinig na temat charakteru magii. Niewykluczone, ze kolory powstaja, gdyz Magistrowie, otwierajac swa percepc;g
na Wiatry, spodziewaja sie je zobaczyé.

Wielu nowicjuszy w Kolegiach Magii pyta, jakim cudem energia Eteru moze mie¢ przypisany na stafe jakis kolor, skoro
7 natury rzeczy jest czyms zmiennym i niezdefiniowanym. Przed dwoma wiekami Magister Patriarcha Volans twierdzil,
ze ludzie postrzegaja magie w kolorach, gdyz jest to najbardziej przystepny sposob, w jaki mogg zobaczy¢ Eter.

By¢ moze osoby urodzone ze zmystem Eterycznym, lecz nie wyksztalcone w Kolegiach Magii, postrzegaja energie
transmutacp pod postacig mnych kolorow? Warto sie nad tym gi@bmj zastanowic.
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.Coz za pickno! Absolutnie cudowna wizga!l Jest tak fasna, ze pah Zarowno mo;c materialne, fak i niematerialne oczy! Swieci

niczym gxgamyczna perfa oswictlona tysigcem sforic, obrnywa}ac mnic cudowna j jasnoscia i wypefniagac nicopisang radoscia.
- Kusi mnie, by jef dotknac, sprobowac pochwyuc i splesc w zaklecie tak, jak czyni¢ to z czystym Wiatrem Hysh. Jednak

wiem, Zc czyn taki przypicczetowatby moy koniec, gdyz patrzac na to moim Eterycznym wzrokiem czufe. ze te¢ obecnosc
mogtbym znies¢ zaledwie przez ulotny moment. Jakze bardzo bym pragnat cho¢ na krotki czas znalez¢ si¢ w ciele paszego
wiclkiego nauczycicla i mentora, Mistrza Wiedzy Teclisa, i otrzyma¢ mozliwos¢ dotkniccia fasnosci, jakg jest Qhaysh..”

-~ fragment z prywatnego dziennika Volansa, Pierwszego Wiclkiego Patriarchy Kolegiow Magii.

ey : ‘ﬂ? : jego momencie lub teskni za wydarzeniami, jakie dopiero maja
Shylsh' F101Ctowy fatr nadejsé. Wiatr Shyish to dziwna substancja, w ktorej wszystkie
Shyish jest Eteryczna manifestacja uplywajacego czasu, Smierci chwile czasu wspolistnieja w jednym momencie.

Bl oin) kf)-ﬁca wszelkioga istnisiia. Mozna go Fioletowy Wiatr czgsto opisywany jest jako Wiatr Czasu, gdy?
utozsamllaé & obaw;laml v obl_chu JEChmED str.ach‘em, jaki wieje z przeszlosci, ktora juz przeminela, przez terazniejszose,
odczuwajg wszystkie istoty Zywe w chwili zagrozenia, ktéra wiedzie do wszelkich zakoficzen, tych nieodlacznych
aw szczegolnosci wobec whasnej §mierci. Shyish to jednak skladowych kazdego $miertelnego zywora, w kierunku
rowniez szacunck i c}ze?é Tatd, ktcérq $miertelnicy otaczaja przyszlosci, ktora 'doprowadza do n:euchr()nnej smierci.

rzeczy uznawane za $wigte lub wyjatkowe. Niektorzy przekonuja, ze Shyish to przeznaczenie, gdyz nie

Shyish formuje sie, gdy kto§ zdaje sobie sprawe z ulotnosei zycia, kontroluje Wydarzcn przeszlych, terazniejszych 1 przysztych,
wspomina dawno minione dzieje, akceptuje swoje zycie w danym lecz jest ich wiernym odbiciem.
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Wysoka Magia 1 Wieza Hoetha

Na wyspie Ulthuan w krolestwie Wysokich Elfow, na wschodnim wybrzezu Morza Snéw rozcigga sig kraina Saphery. W sercu

tej krainy stoi slynna Biata Wieza Hoetha, §wigtynia wzniesiona ku czci elfiego Boga Madrosci. Wieza Hoetha to najwicksze na

$wiecie repozytorium wiedzy magicznej, pieczolowicie zbieranej przez tysiaclecia pracy elfich Mistrzow Wiedzy — najwigkszych
magéw i uczonych Ulthuanu, a tym samym calego Swiata. Mistrzowie zdecydowali si¢ poswigci¢ swoje zycie poszukiwaniu wiedzy,
dokumentujac wszelkie odkrycia, madrosci i prawdy dla przysztych pokolef. Sama wieza zostala wniesiona ponad dwadziescia stuleci

~ temu na rozkaz Krola Feniksa, Bel-Korhadrisa, Zwanego Uczonym Krolem. Biala, niczym wytoczona z kosci stoniowej, Wieza Hoetha
wznosi sie ku niebu na wysokosé kilometra, wyraznie odcinajac si¢ od ota.cza)qcych 4 lasow. Jej zbudowanie byloby niemozliwe bez
pomocy najpotgzmejszych elfich arcymagow. Wieza Hoetha zostala bowiem wzniesiona na bardzo silnym wezle energii magicznej.

To wiasnie magia, a nie kamien i zaprawa, zapewniaja niezwykla potege Bialej Wiezy.

Wieza Hoetha widoczna jest z odleglosci dziesiatek kilometrow. Z daleka przypomina biata igle wymierzong w niebosklon. Drog:
W"lOd%Ce do niej chronione s3 przez sfery iluzji i labirynt czarow, ktore przepuszezaja jedynie tych, krérych elfi Mistrzowie Wiedzy
zycza sobie widziec. Mowi su;, ze ci, ktorzy przybywajq do Wiezy w poszukiwaniu qurosm i nauk, zawsze odnajda wlasciwa
droge, lecz ci, ktérych pragnieniem jest zdobyvcie potegi i wladzy, na zaws ze zagubiy si¢ w nieskonczonych magicznych labiryntach
otaczajacych te niezwykls swigtynie. '

W Bialej Wiezy Wysokie Elfy badajy i éwicza poslugiwanie si¢ Wysoka Magia, jedyna domena magii, ktéra harmonijnie czerpie energie
ze wszystkich kolorow Wiatrow Magii jednoczesnie. Obecnie Najwyzszym Mistrzem Wmd?y Bialej Wiezy jest Teclis — ten sam, ktory
pomogl ludziom z Imperium zatozyc Kolegia Magu Sprawuje on wiadze nad najpotezniejszymi magami Swiata.

Wysokie Elfy potrafig rzucac zaklgcia oparte na poledync:rych kolorach Magii, podobme jak to czynia Magistrowie Imperialnych

Koleglow Magn, choé uwazaja to za magie godna }edyme najmmc] rozwinictych ucznidow. Innymi stowy, w Wiezy Hoetha

najpotezniejsi ludzcy czarodzieje byliby zaledwie nowicjuszami. Z tego wilasnie powodu Wysoka Magia nie zostata opisana

w,Krolestwie Magii”. Jej zaklecia sa zbyt potgzne, aby roz.pacrywac je zgodnie z mechanizmami gry WFRP. Bohaterowie mgdy

nie powinni zdoby¢ dostepu do choéby najstabszego z czaréw Wysokiej Magii. Czarodzieje, ktorzy jakims cudem dostang si¢ do

Bialej Wiezy, nic opuszcza jej przed uplywem wielu dziesiecioleci. Chociaz niejeden adept magii marzy o pobieraniu nauk od elfich .
_arcymagow 1 jest to szczytny cel w grze, osiagniccie go zazwyeza) konczy udzial danego Bohatera w kampanii.

Mistrzowie Gry, ktorzy planuja wykorzystaé Wysoka Magie w swojej kampanii, powinni wprowadzi¢ ja w sposéb fabularny, to jest przedstawic
zajicie tak, zeby Bohaterowie zrozumieli, ze stoja w obliczu czego$ niewiarygodnie potezniejszego od najsmielszych nawet dokonan
Imperialnych Kolegiow Magii. Nalezy pamietaé, ze wlaczenie sic do walki zaledwie trzech elfich arcymagéw przechylito szale zwycigstwa na
strong armii Magnusa Poboznego. Mozna $mialo rzec, ze to przede wszystkim Wysoka Magia powstrzymala inwazje Chaosu.
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Wiatr Shyish wieje silniej, gdy ktos stawia czolo smierci

lub cos sie konczy. Przyciagaja go pola bitew oraz ludzie,
ltérzy pogodzili sie z mysla o whasnej smierci. Zjawia sie na
miejscach egzekucji i otula milczqce cmentarze, na ktorych
bliscy oplakujq 1 Wspomman swoich zmartych. Najlatwie;
Wiatr ten mozna zauwazyc o Swicie 1 zmierzchu — porze
przemijania nocy i dnia. Shyish najsilniej wieje wiosng i
jesienia, w porach zréwnania dnia z noca, oraz zimg i latem,
podczas najkrotszego i najdtuzszego dnia roku.

Ulgu: Szary Wiatr

Ulgn jest Eterycznym odpowiednikiem poczucia zagubienia
lub zaklopotania. Ten wiatr jest peten niedostrzezonych
glebi, knowan, cieni oraz iluzji. Szarzy czarodzieje splataja
zaklecia, ktére spowijaja ich aura tajemniczosci. Tradycja
Cienia to czary ciemnoéei, niewidzialnosei, cichej §mierci

1 rozproszenia uwagi.

Ulgu ukazuje si¢ osobom obdarzonym wiedZmim wzrokiem
pod postacia gt;steJ mgly, sunacej tuz nad ziemia. Zwyklych
ludzi ob;gtych E] wplywem ogarnia nieufnos¢ i zaklopotanie.
Ulgu jest przyciagany przez mgly i opary Swiata materialnego.
Szara Mgla otula je swoja zastong, skrywajac wszystko

w Eterycznym cieniu. Szary Wiatr wieje najcze¢sciej w kierunku
7rodel oszustw, zagadek oraz iluzji. O §wicie, w pradawnych
kamiennych kregach zauwazy¢ mozna smugi Ulgs uciekajace
przed dotykiem stonca i jasnego Wiatru £ysh.

Ulgn powoli, acz nieublaganie zmienia korzystajacych

z jego energii czarodziel. Pod dotykiem Szarego Wiatru
Magistrowie staja si¢ bardziej tajemniczy i zagadkowi.
Kolegium Cienia wykorzystuje Ulgn do wlasnych,
skrytych celow. Pozostaje mieC nadzieje, ze stuzy sprawie
powszechnego dobra. Nielatwo jest zapamigtal twarz
Szarego Maga, a jeszcze trudniej §ledzié jego kroki. Tych,
ktorzy tego probowali, najezesciej odnajdywano catkowicie
zagubionych lub nieprzytomnych albo ludzie ci umierali

w zagadkowych okolicznosciach.

— Laczenie Wiatréw Magii —

W ickszo$¢ ludzi podejmujacych probe opanowania wigcej
niz jednego Wiatru Magii skazana jest na obted lub
unicestwienie. Ludziom brakuje sily umystu, aby mogli mieszac
kolory magii i eksperymentowac z Wysoka Magia. Niestety,
ludzcy czarodzieje nigdy nie doréwnaja elfim Mistrzom
Wiedzy. Istnieja jednak sposoby ominigcia tych ograniczen. Dla
przykiadu, magia czarnoksigska oferuje nawet niewyszkolonym
adeptom olbrzymia potege, za jeszcze wyzsza cene.

Wysoka Magia

Wysoka Magia, zwana rowniez Prawdziwa Magia, to sztuka
korzystania ze wszystkich Wiatréw Magii. Magia ta jest
wylaczna domena Wysokich Elféw. Czary tej domeny sg
potezne i pozostaja poza mozliwoiciami ludzkich umystow
i talentéw: Teclis probowat uczy¢ swoich uczniow
pomniejszych czarow Wysokiej Magii, jednak okazalo sie, ze
nie s oni w stanie manipulowa¢ wiecej niz jednym Wiatrem
naraz. Wysokie Elfy posiadaja wrodzony dar, dzigki ktéremu
rasa ta jest znacznie bardziej wrazliwa na magig, tym samym
jest w stanie wyczuc lub przew:dmec niebezpieczne zmiany
strumienia magii, zanim te nastapia.

Korzystanie z Qhaysh

Zaklecia Qbaysh wykorzystuja kilka lub wszyatkie

Wiatry Magii. Dzieki temu Wysoka Magla jest na]bardzw]
wszechstronng domen% magii, jak rowniez z pewnoscig
najpotezniejsza i najtrudniejsza w uzyciu, Wielcy Magowie
Ulthuanu potrafia zrownowazy¢ napér roznych Wiatrow
Magii, z ktorych czerpia moc do swoich czarow, tak aby nie
uciekala im energia Eteru. Mistrzowie Wiedzy Ulthuanu
specjalizuja sie w splataniu r6znych koloréw magiczne;j

energii, rzucajac perfekeyjne zaklecia o niewyobrazalne;j sile.

Witasnie zrownowazone uzycie wszystkich Wiatrow Magii

stanowi podstawe Qbaysh. Jest to najpotezniejsza domena
magii znana Smiertelnikom.

Niestety, chociaz Wysoka Magia jest niezwykle kuszaca
potega, pozostanie na zawsze poza zasiggiem przewazajace]
wigkszosci Bohaterow. Elfi Magowie podrézujacy po Starym
Swiecie to najezesciej zaledwie uc:rmovvle, uczacy sie podstaw
magii koloréw. Ci z nich, ktérzy powrécy do Ulthuanu, beda
musieli spedzi¢ dziesiatki, jesli nie setki lat na medytacji i nauce
Prawdziwej Magii.

Magia czarnoksigska

Niewyszkoleni, nieswiadomi albo nieodpowiedzialni adepei
magii, ktorzy nie posiadajz umiejetnoscei lub wytrwalosci, aby
wilada¢ Qhaysh, moga wybrat szybsza 1 bardziej bezposrequ,

a takze niebezpieczniejsza droge do zdobyua ma,g:czne)

potegi. Czarodzieje tacy w krotkim czasie staja si¢ zdolni

co wykorzystywania wszystkich Wiatréw Magii. Rzucanie
takich zakle¢ nie manic wspélnego z opanowaniem niuansow
technik magicznych, gdyz opiera si¢ wylacznie na akcie wysilku
absolutnej woli. Czarnoksi¢znicy nie splatajg Wiatrow Magii

w finezyjne, zrownowazone zaklecia, lecz swa determinacjg

i sita umystu wyszarpuja z otaczajacych ich strumieni Eteru
energie potrzebna do uaktywnienia czaru. Tego typu magia nosi
nazwe Dhar (zwana tez magia czarnoksieska).

Dhar przypomina Wysoka Magie pod tym wzgledem, ze jest
to sztuka laczenia réznych Wiatrdw Magii, a rozni sig tym, ze
stanowi spaczone i skazone odbicie Qbaysh. Magia kolorow

i Prawdziwa Magia daja si¢ kontrolowaé, podczas gdy magia
czarnoksieska jest dzika i nieprzewidywalna. Jej zaklecia
czerpia energie z roznych Wiatréw Magii, czgsto wyszarpujac
jej z Eteru zbyt wiele, co prowadzi do nieoczekiwanych

i straszliwych efektow ubocznych.




Wysoka Magla 1 Dhar

; Wysoka Magia w Starym Swiecie nie jest osobnym rodzajem energu Eterycznej To raczej proces korzystania
ze wszystkich koloréw Wiatréw Magii w uporzadkowany, zréwnowazony i bezpieczny sposéb.

Natomiast magia czarnoksieska Dhar to sztuka nieostroznego oraz zazwyczaj instynktownego pochwycenia

i wykorzystania wielu Wiatréw Magii naraz. Magie czarnoksieska najez¢sciej praktykuja czarownicy oraz guslarze
(ktérzy nie majg jasnego zrozumienia energii, jakimi sie postuguja). Ci czarownicy czerpia do zakle¢ wszystkie rodzaje
energii magicznej znajdujacej sie w najblizszej okolicy. Energia ta jest nastgpnie, wylacznie dzigki niezlomnej woli
czarownika i jego wierze we wlasne umiejetnoscr, splatana w prymitywne, choc zazwyczaj bardzo silne zaklecie.

Jednak natura magii nie zawsze daje si¢ opisac za pomoca logicznych reguf. Najstraszliwszym 1 najgrozniejszym wyjatkiem
od praw magii obowiazujacych w swiecie materialnym jest Prawdziwa Dhbar, zwana tez Prawdziwg Magig Czarnoksigska.
Ta nieczysta sila pojawia sie 1 istnieje niezaleznie od innych Wiatréw Magii. Sklada sie z roznych strumieni magii,
zmiazdzonych w jedna wypaczong caloéé pod nieublaganym naciskiem rzeczywistosci materialnej. Niektore potezne lub
opetane istoty celowo czerpia energic z Prawdziwej Dbar, by splata¢ nieprawdopodobnie grozne czary.

Zaklecia rzucone przy uzyciu Dhar sa jak topor w rekach Wojownika z Norski — straszliwy i""groiny dla wszystkich
w najblizszym otoczeniu. Dla poréwnania warto nadmienié, ze zaklecia Wysokiej Magii przypominaja strzaly elfich
hicznikow — traﬁajg niezwykle precyzy]me 1 z olbrzymia skutecznoscia. Nieczyste czary pochodzqee z energil
Prawdziwej Dbar nie przypominaja zadneg@ z dwoch rodzajow zakleé Wspommanych powyze j. Korzystanie

2 Prawdziwej Dhar to jak porzucenie broni podczas honorowego pojedynku i wezwanie Wielkiego Demona Chaosu,

aby rozszarpal przeciwnika.

Mroczne Elfy 1 magia czarnoksigska

Mroczne Elfy zdccydowaly sie wykorzystywac Prawdzqu Dhar, gdyz praca nad nig wymaga mniejszego wysitku Woh

i plytszego zrozumienia technik czarodziejstwa niz Wysoka Magia. Na rozkaz szalonego WiedZmiego Kréla, Mroczne Elfy
~ przemienily Naggaroth, tak by Prawdziwa Dhar formowata si¢ tam latwiej i czgSciej niz w innych krainach $wiata. Jesh

w poblizu brak naturalnych Zrédet Prawdziwej Dhar, czarnoksieznicy tacy jak Malekith lub Morathi s w stanie zmiazdzy¢
okoliczne Wiatry Magii, skupiajac je w geste manifestacje Dbar i zapewniajac sobie energie niezbedng do rzucania zaklec.

A
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Zaklecia Dhar sa wyjatkowo silne, gdyz korzystaja z calej
dostepnej w danej okolicy magii. Niestety, nie cala energia
zostaje spozytkowana i pewna czg$¢ uaktywnionych
substancji trafia z powrotem do §wiata materialnego.

Ten aktywny Eter moze objawié sie na wiele réoznych
sposobéw, miedzy innymi przybraé postac ktorego$ z bytow
Eterycznych, zmutowaé najblizsza istote zywa lub wypaczy¢
jej umysk.

Prawdziwa Dhar

Magia czarnoksieska moze powstawac z wlasnej woli, bez
udzialu ludzkich czaréw. Czarny Wiatr gromadzi sie

w posepnych miejscach 1 wokol zloz spaczenia lub miejsc.
skamnych Ta spontaniczna manifestacja magii czarnoksu;skle]
zwana jest Prawdqu Dhar. To najstraszmejsza i na;grozme;sza
z Eterycznych energii pojawiajacych sie w materialnym swiecie.

Na podobienstwo osmiu kolorowych Wiatrow Magii, Prawdziwa
Dhar jest niezaleznym rodzajem energii i istnieje rowniez

poza swiatem materialnym. Dhar stanowi przypadkowe,

acz permanentne polaczenie innych Wiatrow i moze by¢
wykorzystana do rzucania zaklec o najwigkszym stopniu
oddzialywania i najszybszym tempie. Jednakze Prawdziwa

Dhay nie polega jedynie na niebacznym wykorzystaniu wielu
Wiatréw Magii (tak jak magia czarnoksieska), poniewaz istnieje

niezaleznie od osoby rzucajacej czary. Zbiera sie pod postacia
zatechtych Eterycznych sadzawek uwigzionych Wiatrow Magii.
To wynik polgczenia oraz metafizycznej stagnacji réznych
koloréw magii pod naciskiem rzeczywistosci. Wewnatrz jej
strumienia mocy, zaden z o$miu kolorowych Wiatréw nie
przejawia swojego niezaleznego charakteru,

Teoric dotyczace powstawania Dhar

Chociaz uczeni czarodzieje, ktorzy badaja te ohydnq forrng
magu, traktuja ja jako ‘Wypaczong wersje czystej magii, nikt

nie jest do kofica pewien, w jaki sposéb Prawdziwa Dhar moze
powstawaé samoistnie. Istnieje teoria, ktora glosi, ze predkose,
z jaka wicja Wiatry Magii w Starym Swiecie, nie jest regularna.
W zdecydowanej wigkszosci krain Wiatry Magii wieja silnie,
jednak istnieja obszary ukryte przed wielkim Wirem Ulthuanu.
W obszarach tych Wiatry Magii zwalniaja lub wrecz cichng,

a energia magiczna roznych kolorow zalega i ,gnije”, faczac

si¢ powoli w niematerialne sadzawki. W tych zastoiskach,

na skutek procesu okreslanego jako ,Eteryczna stagnacja”,
formuje sie Prawdziwa Dhar.

Ta najmroczniejsza z magii moze by¢ zatem opisana jako
energia uwieziona w pewnym zakamarku materialnego
swiata. Energia, ktdra nie jest poruszana przycigganicm
wielkiego Wiru Magii lub pedem strumieni Eteru i ktora




stracita kreatywna witalnosé¢. Prawdziwa Dbar to aspeke
Eteru, ktory niszczy rzeczy materialne, rozkladajac je

na elementy skladowe, a nast¢pnie budujac cos zupelnie
nowego. Po utworzeniu Prawdziwej Magii Czarnoksieskiej
nie sposob jej oczysci¢ — na zawsze pozostanie Eterycznym
bajorem mroku, destrukeji 1 ohydy.

Substancja zniszczenia

O ile mozna argumentowac, ze splatana przez smiertelnikow
magia czarnoksieska nie jest zla sama w sobie, podobnie jak
Wysoka Magia nie jest w istocie swojej dobra, 4] tyle Prawdziwa
Dbar moze byc postrzegana jako esencja zniszczenia, dominacji
oraz wypaczama wla$ciwosci 5ubstanc;1 macena!uych
Polaczenie magii czarnoksieskiej z innymi Wiatrami Magu
prowadzi do powstania Tradycji czarnoksieskich, takich jak

na przyklad nekromancja, ktéra powstaje z polaczenia Shyish

1 innych Wiatrow Magii.

Prawdziwg Dbar przyciagaja istoty nienawidzace innych
stworzen lub samego Swiata. Podczas gdy inne Wiatry Magii
promuja adaptacje lub natchnione tworzenie, Prawdziwa Dhbar
urzeczywistnia marzenia o zagtadzie i dominacji. Oznacza

to, z¢ z samej swojej natury Prawdziwa Dbar jest najbardziej
destruktywna energig Eteru. Czerpia z niej tylko najbardziej
spragnieni potegi lub oblgkani czarnoksi¢znicy Mrocznych
Elfow oraz potezni nekromanci.

Cena Prawdziwes Dhar

Cena czerpania energii z Prawdziwej Dbar jest niezwykle
wysoka. To moc rownie trudna w uzyciu jak Wysoka Magia,
lecz znacznie czesciej pochlaniajaca korzystajacego z niej
adepta magii. Osobom obdarzenym wiedZzmim wzrokiem,
Prawdziwa Dbar objawia si¢ pod postacia strumieni wolno
plynacej, czarne; smoly. Umysly i1 dusze osob korzysta;qcych
z tej energii powoly, acz nieublaganie, tong w j€j czarnyc_h

i lcpk1ch odmetach. Do postugiwania sie czysty magiczng
energig Wysokiej Magii potueba pe%ne koncentracu

mysli, niezwykle wyostrzonej percepeji 1 skupionej woli.
Natomiast Prawdziwa Dbar wymaga od uzytkownika

braku jakiegokolwiek wyrafinowania i subtelnosci, a takze
obsesyjnego zaslepienia przez nadmierne przekonanie

— Magia

iatry Magii wiejg wzdluz 1 wszerz zamieszkanego §wiata.

Ich moce oraz wplywy rosna i maleja w zaleznosci od
tego, gdzie trafi dany Wiatr. Kazdy z nich rozprzestrzenia sie
w odmienny sposéb. Nicktore rozdzielaja si¢ na wartkie,
cienkie strumyki, podezas gdy inne ptyng leniwie szerokimi
rzekami. Wiatry sg przyciagane i odpychane przez rézne rzeczy,
istoty i zjawiska. Niektére miejsca lub krainy sa stynnymi
skupmk'irm energu maglczne] (Jak na przyktad Achel Loren),
kolei inne maja opinie catkowicie pozbawionych magii.

Wiatry Magii obmywaja i przenikaja caly $wiat. Stopien
nasycenia (ilosci zaabsorbowanej magii) danego miejsca lub
przedmiotu jest rozny dla poszezegblnych Wiatrow.

Zywa tkanka jest w stanie pochtonaé znaczne ilosci energii

o wlasnej wartosci oraz pelnej determinacji w dazeniu do
zaspokojenia swoich pragnien.

Zmagania z Prawdziwa Dhar wymagaja najwyzszej sity
umystu, nadludzkiej pewnosci siebie oraz determinacji
zazwyczaj bedacej, przynajmniej w przypadku ludzi,
domeng szalencow. Nawet najbardziej pogodny

i usmiechniety czarodziej, po wystawieniu na dtugotrwaly
kontakt z Prawdziwg Dbar stanie si¢ oblakany, opetany
wlasnymi pragnieniami i catkowicie nieczuty na troski
innych istot zywych.

Eterycznej, podczas gdy niektore inne substancje (olow,
obsydian) s3 magicznymi izolatorami i prawie weale nie
absorbuja Eteru. A zatem, z nielicznymi wyjatkami, Wiatry
Magii nasycaja magiczng encrgia wszystko wokot nas, co
sprawia, ze §wiat wibruje od tak zwanej magii tia.

Nasycenie ziemi magia zwieksza si¢ w kierunku Pustkowi
Chaosu i zrédla Wiatrow Magii. Im dalej na polnoc, tym
WYI’ZLZDIC}SZY staje 31@ Wp{yw magn na §wiat materlalny

Na Pustkowiach Chaosu szerzq sie najrozniejsze mumqe
wsrod zycia roélinnego 1 zwierzecego. Przyroda zmienia sie

i wypacza pod wplywem naginajacej prawa natury energii Eteru.
Czestotliwosé i skala wystepowania tych manifestacji Chaosu
jest wprost proporcjonalna do nasycenia magia ziemi w danym




rejonie. Szum magii tia maleje w kierunku potudniowym, lecz
zanika dopiero w poblizu réwnika.

Nie istnieje granica nasycenia danego przedmiotu magis.
Drzewo moze zaabsorbowaé pewng ilo§é magii bez
jakiegokolwiek efekru. Jesli jednak nasycenie zacznie sie
zwiekszaé, z pewnoscia wystapia efekey nadprzyrodzone.
Wspomniane drzewo moze zaczac kwitnaé lub rodzic owoce,
ktore nie maja prawa pojawi¢ si¢ na tym drzewie. Z czasem
kwiaty te lub owoce moga zaczaé przejawiac magiczne
whaiciwosci. Jedli poziom magii tla jeszcze wzrosnie, a drzewo
bedzie stale otrzymywac¢ wigcej energii magiczne| niz jej tracic
(na skutek odsysania magii przez Wielki Wir Ulthuanu)
wowczas liczba cech nadprzyrodzonych ZW1qk€zy 519, a kazda
z tych cech stanie sig silniejsza. Drzewo moze zaczad poruszac
si¢ lub nawet uzyska swiadomosé. W koncu, jesli nasycanie
magia nie zostanie przerwane, drzewo straci swoiq fizyczna,
spojng postac i rozwieje sie w roznokolorows chmurg
magicznej energil.

Nie oznacza to bynajmniej, ze przedmiot moze

w nieskonczonosé przetrzymywac kazda ilos¢é magicznej
energii. W naturze magii lezy ,wyciekanie”, gdyz wielki Wir
Ulthuanu nieustannie odsysa z tego Swiata energi¢ Eteru.
Gdyby nie Wir Magii, Swiat nasyci{by sie energia Eteryczng
w takim stopniu, ze rozplynq}by sie catkowicie, tracac
postac fizyczna na rzecz istnienia niematerialnego, lub
zostatby wessany do Domeny Chaosu. Pustkowia Chaosu
pozostajg kraina spaczona i nadprzyrodzona, gdyz szybkosc
nasycania magig w tym obszarze znacznie przewyzsza
predkosé, z jaka Wir magie odsysa.

Jak zostafo to juz wspomniane, nie istnieje $cista granica
nasycenia przedmiotu materialnego magia. Nie ma

jednak rowniez gwarancji, ze dany przedmiot pozostanie
nasycony magia do momentu, gdy jaki§ czarodziej zechce
z niej skorzystac. Przedmiot moze utraci¢ magie na
skutek dluzszego przebywania w poblizu magicznych zyi,
obeliskéow lub kregow albo Wiru Magii. Poziom nasy‘cema
magia danego przedmiotu niechybnie spadnie, jesli nie
bedzie stale owiewany Wiatrami Magii.

Przechowywaé magie przez dluzszy czas moga wylacznie
specjalnie przygotowane przedmioty, umagicznione

przez uczonych Magistrow lub zdolnych kowali run.
Podstawa kowalstwa runicznego, a zarazem tym, co czyni
je wyjatkowym, jest zdolnosé stabilnego pochwycenia
Wiatrow Magii na diugi okres. Ze zwyktych substancii,
takich jak szklo czy kamien, magia rownie latwo wyplywa,
jak do nich wyplywa. Przeznaczeniem run jest natomiast
zatrzymanie magii w przedmiocie, na ktérym zostaly
wyryte. Magia ta moze zostaé uwolniona przez wlasciciela
runy w kontrolowany sposob, $cisle okreslony prawami
rzadzacymi danym typem znaku.

Zwykle rzeczy, na przyktad kamienie, zazwycza] ma]q w sohie
niewiele magii, cho¢ wprawny czarodziej jest w stanie do cna
osuszy¢ kazdy przedmiot. Po wyczerpaniu wewnetrznej magii,
potrzeba czasu, aby dany przedmiot ponownie sie nig nasycil na
skutek kontaktu z Wiatrami Magii.




Rozdziat II: Natura magii

y : Wl wznosi¢ wiasne, prymitywne odpowiedniki magicznych
M&glCZHC ObCIISkI 1 Zy*y obeliskow. Wielepz nich bylo za]gdwie kamiennymi p{)mnikami
: ustawionymi na miejscu wielkich i pamigtnych bitew lub
gCOﬂl&DCY’DC miejscach pochéwku wielkich wodzow. Jednak niektore,
wzniesione przez osoby wrazliwe na magig, przypadkiem
lub celowo stanely nad przecieciami zyt energetycznych,
w obszarach nasyconych magia lub o duzej zawartosci
spaczenia. Wiekszo$¢ ze wzniesionych przez ludzi obeliskow
i kamiennych kregéw uznawana byla za wazne obiekey
religijne i stuzyla za miejsce plemiennych spotkan, modlitw
lub sktadania ofiar.

W stuleciach po stworzeniu Wiru, mieszkancy Ulthuanu
zajeli sie naprawa oraz rozszerzeniem sieci masywnych
menhiréw i obeliskéw, ktora opinala ich wyspe oraz wszystkie
kontynenty $wiata. Wydaje sie, ze pierwsze z tych obeliskow
zostaly ustawione wiele tysiacleci temu przez mityczng rasg
Pradawnych. Stuzylty do natychmiastowych podrozy przez
caly éwiat oraz wspomagaly kontrolg nad strumieniami magii

wykorzystywanej do ksztattowania planety. Te magiczne Do dnia dzisiejszego, na wszystkich kontynentach, wiekszos¢
obeliski, (zwane rowniez kamieniami elfow, czarcimi glazami z tych obelisk6w i zyl energetycznych wsysa Wiatry Magii,

i tym podobnie), stoja na skrzyzowaniach geomancyjnych a potem przesyla zebrany Eter w kierunku Ulthuanu

7yl magicznych, to jest skaz w materialnej rzeczywistosci. i Wielkiego Wiru. Przez wszystkie lata historii, najrozniejsi
Niektore sa pochodzenia naturalnego. Inne zostaly stworzone  magowie, Swiadomie lub nie, budowali swoje siedziby wiasnie
przez Pradawnych. Po pierwszej wojnie z Chaosem na przecieciach zyl magicznych. W takich miejscach mozna

i zniknieciu Aenariona oraz Caledora, elty podjely probe wyczué silne zaburzenia Eterycznego pola spowijajacego swiat
zbadania 2yl energetycznych, chege skierowaé przesylang materialny. To wiasnie dlatego kamienne kregi i abeliski ustawione
przez nie energie Eteru bezposrednio na Ulthuan, do na przecieciach magicznych 7yl ciesza sie zly stawy miejsc
wielkiego Wiru Magii. nawiedzanych i przekletych. Najwicksze skupiska zyl znajduja

sie u podnoza Karak Osiem Szczytow, w Athel Loren i lesie
Laurelorn, a takze na mglistej wyspie Albion. Stowo ,,Ogham”
pochodzi podobno z jezyka zamieszkujacych ja plemion.

W swoim czasie, krasnoludy dowiedzialy sie od elfow
o istnieniu wielkiego Wiru i o naturze zyl energii Eteru
przecinajacych $wiat. W tamtej epoce rasa krasnoludéw

prébowala odrodzi¢ sie po straszliwych stratach Zebrana w sieci zyl energia jest przesylana w kierunku
zadanych przez Chaos. Opanowanie techniki odsysania Ulthuanu. Tam trafiajg rowniez Wiatry Magil, ktore

magii ze §wiata zostalo uznane przez krasnoludy za wieja z Polnocnych Pustkowi. W rezultacie, na terenie
zadanie priorytetowe. Niedtugo potem z powodzeniem Ulthuanu skupiaja si¢ ogromne ilosci energii magicznej,
wykorzystali swoje umiejetnosci w zakresie tworzenia ktora jest nastgpnie odsysana przez wielki Wir Magii. Jesli
run do rozszerzenia i ulepszenia sieci 2yt magicznych. kiedykolwiek sie¢ zyl i obeliskéw geomancyjnych ulegnie
Elfy i krasnoludy wzniosly tysiace nowych magicznych powaznemu uszkodzeniu, rownowaga energii magicznej
obeliskéw na calym §wiecie, faczac ze sobg istniejace zyly na calym §wiecie zostanie dramatycznie zaklécona,
energetyczne i tworzac nowe. Z biegiem czasu polaczona a sam Ulthuan zniknie w otchiani czystej mocy magicznej,

sieé Pradawnych, elféw i krasnoludéw, zaczela odprowadzaé  obracajac si¢ w nowg Domeng Chaosu.
naprawde imponujace ilosci energii magiczne;j i stala sie

nierozfacznym elementem systemu Wiru. SP&CZODC ObCIISkl

Zx}aczgie pozniej, pr)’/m.it)mfrnej p].emiona_ludzi‘rozPoczg_}y‘ Praktycy magii znaja zalety budowania swoich §wigtyn,
migracje do Starego Swiata. Ci pierwotni l_ud;'me Wlerzyh, ze rezydencii i laboratoriéw na skrzyzowaniach zyl

magiczne obeliski (zwane przez nich kamieniami Ogham) geomancyjnych. W takich miejscach czarodziejom najlatwiej

zostaly umieszczone na Swiecie przez bogow i duchy. Zaczeli

- V‘"- TR " F
W swiccic materialnym potencjal przemiany z jednego stanu w drugi thwi w kazdym rzeczywistym obickcie. Jednak
potencjal ten jest drastycznic ograniczony przez prawa przyrody. Z zoledzia moze potencfalnie wyrosnac dib. lecz nic wykluge
sic z niego ptak. Magia potrafi to sprawic, naginajac lub famiac wszelkie prawa. Sadzg, Ze magia to nicograniczony, czysty
potencjat. Z zoledzia obmywanego magia. czyli nieskoniczonym potencjatem, moze wyrosnac cokolwiek.

Jednak swiat materialny narzuca swoje prawa i ograniczenia wszystkiemu, co si¢ W nim znajdufe, nawet kipizcemu energia
potencjafowi, zwanemu magiz. Gdy magiczne cpergic Eteru przesaczaja sic do naszego Swiata, nabieraja formy i poddaja sig
pewnym prawidfom, rozszczepiajac si¢ na osiem kolorow Wiatrow Magii - chociaz na razie pozostafe dla mnic tajemnicy,

w jaki sposob ten proces si¢ odbywa. Osoby obdarzone darem (a zarazem przeklesstwem) postrzegania Eteru, widza magiczng
energie w postaci kolorowych mgiel. pulsujacych chmur oraz burz o wiclu odcieniach lub rzek plynacych tam, gdzic bariery
pomicdzy swiatem materialnym a Etcrem s3 pajstabsze, w szczegolnosci zas daleko na Potnocy - na Pustkowiach Chaosu.”

- fragmcﬁt ..Skrgmm:go Traﬁtatu o Naturze Ma ii"..
spisanego przez Gotthilfa Puchte, Patriarche Kolegium Ziota.
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jest czerpac energie Eteru, gdvz korzystaja » pewnej funkeji
tego wspaniale obmyslanego systemu zyt energetycznych,

a mianowicie dynamicznego skupiania przeptywu Wiatrow
Magii. Dla przykladu, Magistrowi Kolegium Swiatla stojacemu
nad zyla energetyczna znacznie latwiej bedzie czerpac energie
Hysh. Wystarczy mu bowiem wybra¢ ja sposrdd wszystkich
rodzajow energii ptynacej w zyle.

Zyly energetyczne stanowia réwniez znaczne ulatwienie dla
magow wykorzystujacych mieszanine kolorowych Wiatrow
do rzucania zaklec Wysokiej Magii lub niebezpiecznej magii
czarnoksieskiej, gdyz zyla przenosi réwnoczesnie wszystkie
1stniejace kolory magii, zapewniajac tatwy dostep nawet do
takich energii, kiore w danej okolicy zazwyczaj nie wystepuja.
Niektérzy potezni czarnoksieznicy 1 nekromanci odkryli
sposob wypaczania zy! energetycznych, ktére przechodza
przez kamienne kregi. Jesli zyta wychodzaca z kregu zostanie
zablokowana lub zniszczona, magia wpiywajaca do kregu nie
znajdzie drogi ujscia. Magia taka nie bedzie si¢ rozpraszac

1 jej akumulacje bedzie moégt przerwac jedynie mag, ktory
zaczerpnie energli z kregu. Akt niszczenia badz blokowania
zyl geomancyjnych jest straszliwym przestepstwem, gdyz
zagraza stabilnoSci delikatnego Wiru Magii. Magia gromadzaca
sie¢ w kregu ulega z biegiem czasu stagnacji, mogac
potencjalnie przemienic si¢ w najgrozniejsza energic Eteru,
czyli Prawdziwg Dhar.

Istnieja obszary, wewnatrz ktorych w naturalny
sposob powstaje i1 gromadzi sie Prawdziwa Dhar. Takie

tymczasowo. Prawdziwa Dhar moze gromadzié sie w danym
miejscu przez kilka tygodni, a nawet stuleci, lecz w koncu
zawsze si¢ rozproszy. W spaczonych kregach sytuacja
wyglada inaczej. Tam akumulacja Prawdziwej Dhar nie
konczy si¢ w sposob naturalny. Zlowroga potega takiego
kregu bedzie stale rosta i w niedtugim czasie cale zycie
wokol niego zostanie unicestwione. Po uplywie tysigcleci,
energia Prawdziwe] Dhar z calg pewnoscig skrystalizuje sie
W postacl spaczenia,

Spaczony krag to marzenie kazdego nekromanty; jest to
bowiem catkowicie niezalezny od Wiatréw Magii czy kaprysow
Eteru olbrzymi zbiornik mrocznej energii magicznej.
Korzystanie ze zgromadzone] w kregu energii jest znacznie
bezpieczniejsze od korzystania z dzikiej Prawdziwej Dhar,
bowiem krag stanowi bufor bezpieczenstwa miedzy kapryéna
magia zniszczenia a czarnoksieznikiem.

Licencjonowani 1 zdrowi na umysle Magistrowie Magii
Starego Swiata zrobia wszystko, co w ich mocy, aby
zapobiec deformacii sieci zyl energetycznych i kamiennych
kregéw, nawet jesli nie wszyscy do konca rozumiejg, na
jakiej zasadzie dziala ten mechanizm. Znane sa przypadki
Magistrow, ktorzy nagle przerywali wykonywanie zadania
zleconego im przez Kolegium lub opuszczali wyprawe
wojenna, aby zajac sic napotkanym spaczonym kregiem.
Niektérzy decydujy sie na niszczenie spaczonych kregow,
choc elfi magowie traktujs taki czyn jak przestepstwo
gorsze i znacznie bardziej szkodliwe od samego wypaczenia
kregu. Zaden elfi mag nie zaprzestanie wysitkow, dopoki
krag nie zostanie oczyszczony i naprawiony.

Spaczen

Spaczen to skrystalizowana magia. Chociaz jest cialem
stalym 1 ma gestos¢, mase oraz wymiary, ta niezwykle
niebezpieczna substancja nie skiada sie z zadnych
naturalnych zwiazkéw. Kolegia Magii Zywia przekonanie,
ze pozostawiony samemu sobie spaczen ulega stagnacji,
na wzo6r magii przybierajgc wowczas znacznie bardziej
niebezpieczng, skazong postac. Spaczen jest substancja
wystepujaca bardzo rzadko. Ceni sie jg z uwagi na fake,
ze stanowi jedyny znany most lgczacy swiaty materialny
1 niematerialny, poniewaz sktada sie z czystej energii
magicznej przyobleczone] w fizyczna postac.

Niezwykla substancja spaczenia zostata odkryta w Imperium
dawno temu. Nadano jej miano ,czarciego pylu”, gdy okolo
pigciuset lat temu olbrzymi meteoryt z tego materiatu zniszczyt
miasto Mordheim.

Spaczen jest tymczasowa, fizyczna manifestacjy wszystkich
koloréw magii. Teoretycznie kazda istota — nawet ktos
niewrazliwy na magie — jest w stanie zobaczy¢, dotknaé

1 wykorzystac te energig, gdv dotknie spaczenia lub znajdzie
si¢ w jego poblizu, lecz malo kto nieswyszkolony w sztuce
magicznej potrafi przezy¢ taki czyn. Spaczen jest niebywale
niebezpieczny, gdyz obficie wycieka z niego magia,
nasycajac wszystko wokaot.
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To nasycenie objawia sie pod postacig spontanicznych
mutacji, wypaczania fizycznych przedmiotow, oblekania

sie w cialo snéw, wspomnien, lekow 1 réznych chorob
umystowych, jak réwniez w formie innych zjawisk losowych

i nadprzyrodzonych. Sama obecnos¢ spaczenia jest rownie
szkodliwa dla umystu adepta, jak korzystanie z magii
czarnoksigskiej. Nlepozatdmych efektow wywotanych
obecnoscig spaczenia mozna uniknaé, zamykajac t¢ substancje
wewnatrz skrzynki wykonanej z magicznego izolatora

(np. obsydianu lub ofowiu).

Nie ma pewnosci co do tego, w jaki sposéb powstal
spaczen. Mistrzowie Wiedzy z Wiezy Hoetha wysuwaja
przypuszczenie, ze spaczen byl wytwarzany przez
Pradawnych i stuzy! do zasilania magicznych urzadzen,
takich jak Bramy Chaosu. Teoria ta zaktada, ze wybuch
péinocnej Bramy rozrzucit zapasy spaczenia po calym
Swiecie materialnym.

Czysty spaczen jest zatem fizycznym skupieniem
wszystkich Wiatréw Magii. Jego niebezpicczenstwo dla
istot zywych polega nie tylko na tym, ze wycieka z niego
grozna energia magiczna, ale rdwniez na tym, Ze spaczen
aktywnie przyciaga Wiatry Magii, ktére tworza wokét niego
niewielkie wiry. W zaleznosci od swojego wieku, rozmiarow,
natury i polozenia, spaczef moze wywotywaé najrozniejsze

wizje u 0s6b obdarzonych wiedZmim wzrokiem. Nicktorzy

czarodzieje zostali oslepieni przez spaczen, podczas

gdy inni twierdza, ze pod jego wplywem przez ich pole
magicznego widzenia przebiegaja zakltocenia, niczym kregi
na wodzie.

Spaczen znajdujacy si¢ w Swiecie materialnym przycigga
Wiatry Magii, miazdzac je i wsysajac do srodka. Im dluze;

trwa ten proces, tym bardziej skazony i niebezpieczny staje sie
spaczen. Kolegium Zlota uwaza za skazony 1 niebezpieczny
kazdy odtamek spaczenia przebywajacy w Swiecie materialnym
dluzej niz dzieh. Prastary, doszczetnie skazony spaczen (jaki
wiele tysigcleci temu wykorzystywal do swoich mrocznych
eksperymentow Nagash najwickszy i najstynniejszy z

nekromatow) moze poshzzyc wylacznie do celow, ktore zakladajq

catkowite unicestwienie lub absolutng dominacje, gdyz zawiera
niewyobrazalne ilosci zageszczonej Prawdziwej Dbar.

Wiatry Magii, miazdzone i absorbowane przez spaczen,
zawsze przemieniajg si¢ w Prawdziwg Dbar, a nigdy

w Wysoka Magie. Jest to godne pozalowania, gdyz prastare
kawatki spaczenia zawierajgce skoncentrowang energie
Wysokiej Magii bytyby w stanie czyni¢ wspaniale

i fantastyczne cuda. Zamiast tego, po skazonym spaczeniu
mozna spodziewac’: sig jedynie strasznych i ohydnych
mutacji. Prastary spaczen jest obiektem pozadania

jedynie najbardziej poteznych i szalonych ludzkich
czarnoksieznikéw. Spaczenia poszukuja dla swoich
tajemnych celéw straszliwe istoty, takie jak wampiry lub
Mroczne Elfy, a takze podstepni szczuroludzie. Zwykli
ludzie wiedza jedno — bez wzgledu na to, czy spaczen
pochodz1 ze starozytnych gorskich z162, czy wlasnie spadt
na ziemie w postaci meteorytu, najlepiej trzymac si¢ od
niego z daleka.

Dostepnos¢ spaczenia (czarciego pyhu)

Spaczen nalezy do najrzadszych i najdrozszych substancji
na §wiecie. Chociaz popyt na niego jest wysoki, szanse
zdobycia go s3 znikome. Wielu poszukiwaczy przygéd
poswiccilo cate lata na odnalezienie chocby brytki spaczenia,
gdyz stare legendy z czaséw zaglady Mordheim glosza, ze
czarci pyl posiada moc przemiany olowiu w zloto. Cheiwose
to najpowszechniejsza motywacja poszukiwan spaczenia.
Wielu skapcéw wylozy fortune na poszukiwania, liczac na
jeszeze wiekszy zysk.

Istnieja rowniez ci, ktorzy poszukuja spaczenia dla uzytku
magicznego. Kazde z Kolegiéw Magii naucza, ze tylko glupiec
decyduje si¢ szukaé magicznej potegi w spaczeniu, gdyz
substancja ta oglupia 1 ogranicza, a nawet wypala ludzkie
umiejetnodci magiczne. Poza tym spaczen jest czysta i nie
poddajaca sig kontroli forma magii. Ci, ktorzy zdecyduja

sie z niego korzystaé, szybko ucza sie, Czym jest §micrtelny
lek. Przesqdy pospblstwa glosza, ze choc czasami spaczen
sprawia, ze plony obradzajq w dwoéjnaséb, to znacznie czedciej
wszystkie zbiory narazone na bliskosc $wiecacych brylek
spaczenia gnija lub mutuja. Chociaz podobno pewien pies
dotkniety spaczeniem nauczyl si¢ ludzkiej mowy, zazwyczaj
wiekszo§é zwierzat poddana jego mutacyjnemu wplywowi
przeobraza si¢ w straszliwe monstra, ktore potrafig wybic cale
wsie lub miasteczka.
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Inne kamienie magicznc

Poniewaz korzystanie ze spaczenia jest zakazane zaréwno
praweni, jak i tradycja Kolegiow Magii, whasciwie wszystkie
szkoly magii podjely eksperymenty ma;%ce na celu opracowanie
innego sposobu magazynowania czystej magii na przyszly
uzytek. Wstepne badania zaktadaty wykorzystanie run do
magazynowania energii magicznej. Jednak podejscie to okazato
sig §lepym zaulkiem. Pomimo pewnej biegtosci Kolegiow

w postugiwaniu sie runami, daleko im do mistrzostwa
krasnoludéw. Ludzkie runy s nietrwale i stabe, a tym samym
niezbyt nada]q s;g do zamykanla 1 przechowywania znacznych
‘ilosci energii magicznej.

Kolegium Zlota jako pierwsze przewidziafc, ze energie
poledynczego magicznego wiatru mozna wyizolowac

1 zmusic do nzenaturaine; krystahzacu w ,kamien” danego
koloru magii. Taki kamien nie bylby rownie grozny co
spaczen, gdyz posiadaiby moc i wlasciwosei zaledwie
]ednego aspektu magu Jego moc ludzcy Mag1strow1e
powinni by¢ w stanie kontrolowaé.

Pierwszym cztowiekiem, ktory odkryl, jak narzucié Zoltemu
Wiatrowi ograniczenia fizyczne za pomoca wielokrotnego
ugiecia fal energii, byl trzeci Patriarcha Kolegium Ztota,
Magister Patriarcha Theodor Habermas. To jemu udalo sie
skondensowac energie Chamon w zottg mgietke, I$niacy

Wysoklc Elfy i Kamu:nlc Mocy g

Od tysigcleci magowie Ulthuanu tworza . kamleme ze skrystalizowanej magu Elﬁe umiejetnosci w tej dziedzinie
przewyzszaja najsmielsze osiagniecia ludzkich czarodziei. Elfie Kamienie Mocy s3 absolutnie wolne od skaz i moga mieé
dowolne rozmiary. Magu:zny miecz, ktory Mistrz Wiedzy Teclis wykul w czasie ostatniej inwazji Chaosu, zawiera osiem
takich kamieni, po jednym na kazdy kolor magii. Tylko potezny elfi arcymag jest w stanie wladaé mocami takiej broni
bez unicestwienia siebie i WSZ}"Stk!egO dooE{ola w spontamcznym Wybuchu mekomrolowaneJ energil magicznej.

z6lty plyn, a nastepnie w polprzezroczysty zloty kamien,
ktory wydawal sie blyszczed wlasnym swiattem. Kamien
ten wykazywal wspaniate wlasciwosci. Mozna go byto
wykorzystaé w charakterze czynnika reakcyjnego

w dowolnym eksperymencie alchemicznym. Znakomicie
stuzyt takze jako Zrédto zasilania aparatury alchemicznej
uzywanej przez Magistrow-Alchemikow Kolegium Ziota.

Kamien filozoficzny

Patriarcha Habermas ocenit stworzony przez siebie kamien
jako najwi¢ksza pomoc naukowa dostgpna Kolegium
1 nazwal go ,kamieniem filozoﬁcznym” Od tamtej
pory kamieniom takim przyplsywano rézne cudowne
wlasciwosci, miedzy innymi zdolno$¢ transmutacji otowiu
w zloto. Wedlug niektérych, kamien filozoficzny zapewnia
rowniez niesmiertelnosé,  Opowiesci te s3 niewatpliwie
przesadzone, co jednak nie powstrzymuje dzialajacych na
wlasna reke alchemikow, nie b@dqcy‘ch czarodziejami, przed
podejmowaniem prob wytworzenia kamienia filozoficznego
w sposéb czysto fizyczny. Zamiar ten jest oczywiScie z gory
skazany na niepowodzenie.

Jednak urok tej opowieéci jest tak wielki, ze kamienie

filozoficzne nazywane sa ,,Zlotymi Kamieniami” nawet przez
czlonkow Kolegium Ziota.

r“ = . ; - rmu“\{_

Nazwa kamienia

Prawdziwy Szafir

Widmowy Bursztyn
Kamied Switu

Kamien Konca

Tabela 2-1: Kamienie Mocy poszt;zcgzdlﬂ'ych Kolcgiéw Magii
Magiczne kamienie tworzone s3 prZez Koleg1a Wyntkowo rza(iko 1 tyfko na Wiasny uzytek.
el Ponizej Wyrmemono ich na]czqscm} StosOWane Nazwy. :

o &

Kolegium

Niebios

Bursztynu : i
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W trakcie wielu lat, jakie minely od tego przelomowego odkrycia,
czolowi Magistrowie pozostatych Kolegiow odkryl, jak
otrzymywac podobne kamienie z innych Wiatrow Magii.

W szezegolnosci Kolegium Plomienia nauczylo sie koncentrowac
moc Agshy w tak zwane Ogniste Rubiny, ktore razem z runami
aktywacyjnymi s3 umieszczane w pierScieniach, rozdzkach

oraz rekojesciach broni. Przedmioty z ognistymi rubinami,
podobnie jak inne magiczne wynalazki Kolegiow Magii, naleza do
najpotezniejszych i najrzadszych broni dostepnych mieszkancom
Starego Swiata.

Tworzenie Kamieni Mocy

Kazde z Kolegiow posiada wlasne metody wytwarzania
wspomnianych powyzej kamieni mocy, chociaz u podstaw

kazdej z nich lezy nalozenie praw fi,cycznych na niewielki
strumyk Wiatru Magii. Nalezy zaznaczy¢, ze jedynie
najpotezniejsi i najbardziej do$wiadczeni Magistrowie
Kolegiow sa w stanie tworzy¢ takie kamienie. Proces
tworzenia kamienia mocy jest jednym z najbardziej
wyczerpujacych zadan, jakich moze podjac si¢ czarodziej.
Skomplikowane rytualy i sam proces kondensacji magii
moga trwaé od kilku tygodni do nawet kilku miesigcy.

W rezultacie niewiele przedmiotow magicznych zostaje
wyposazonych w kamien mocy. Przedmioty takie prawie
bez wyjatku znajduja sie w posiadaniu Mistrzow Magii

i Arcymagdw. Wiecej informacji dotyczacych Kamieni Mocy
mozna znalezé w Rozdziale VII: Magiczne przedmioty.

— Navka i postugiwanic si¢ magis —

d wielu tysiacleci wszystko w Swiecie materialnym
nasycone jest magia. Rozwdj gatunkéw i ras nie mog!
pozostaé obojetny wobec tego faktu. Z biegiem lat wiele istot
wyksztalcito zmysty, ktore reaguja na silna obecnos¢ magii
w Starym Swiecie.

Talent magiczny

Teoretycznie, kazde zywe stworzenie utrzymuje staly kontake
z magia. Potrafia tez podSwiadomie wykorzystywac energic;
Wiatrow Magu Dla przyldadu, niektorzy ludzie maja mniejszy
talent ma&lczn)’ niz najmarniejszy guslarz, a jednak stale
wygrywaja w kosci lub znajduja monety na ulicy.

Ujmujac sprawe prosto, kazdy cztowiek maglby nauczyc
sie wladaé mieczem. Podobnie, po odpowiednio diugim
treningu, kazdego czlowieka mozna by wyszkoli¢ tak, aby
postrzegal Wiatry Magii wiejace z Potnocnych Pustkowi.
Jednak nie wszyscy rodzg si¢ z talentem do machania
mieczem. Niektorzy predzej ucieliby sobie noge niz zagrozili
przeciwnikowi. Podobnie jest z magia i czarowaniem.
Powszechnie wiadomo, ze jedynie niewielki odsetek ludzi
posiada wrodzony talent magiczny, natomiast fakt, ze
kazdy do pewnego stopnia postrzega i korzysta z Wiatrow
Magii, nie jest szeroko znany. Z tej przyczyny do terminu
magicznego trafiaja prawie wylacznie ci, kiorzy wykazali sie
nieprzecietnym talentem bad? wrazliwoscia na magie, lub
zostali obdarzeni jakim§ nadprzyrodzonym darem.

Jedna z przyczyn, dla ktérej w Imperium jest tak niewielu
wyszkolonych Magistrow jest fakt, ze rzucanie zakle€ to sztuka
niewyobrazalnie skomplikowana. Wiekszosé zwyklych ludzi
nawet sobie nie wyobraza, ze mogliby 11auczyé sie czegos

tak trudnego Osoby dostrzegajace staba poswiate Wiatrow
Magii wmawiaja sobie, ze zwariowaly, a przenikajace wszystko
wokol migoczace kolorowe strumyki to wylgcznie wytwor
ich wyobrazni. Nawet podejrzewajac odkrycie u siebie talentu
magicznego, mato kto bedzie skory podzieli¢ sig¢ swoimi
przypuszczeniami z innymi. Przeciez nie tak dawno temu
wszyscy podejrzani o czary trafiali nieodmiennie na stos (a w
nicktérych zacofanych miejscach, nawet obecnie tam trafiaja).

Trudnosci w postugiwaniu si¢ magia

Czarodziejstwo jest sztuka, podobnie jak rzezbiarstwo lub
malarstwo, a zarazem niczwykle skomplikowana} galezig nauki,
ktora wymaga od adeptow magii nie tylko poqladarua duszy
artysty, lecz takze tegiej giowy do rozwiazywania problemow
natury logicznej oraz, oczywiScie, doskonatej pamigei. Tylko
obdarzeni wytrwa{oscm; i bystrosmq umys}u najbardzie;
utalentowani uczniowie maja szans¢ zosta¢ Magistrami. Ci,
ktérzy przejda przez geste sito procesu selekceji, zaczynaja
traktowac magie jak powolanie, w swej skali i poswigceniu
bliskie postudze kaplansliej.

Jesli niezbyt rozgarnietemu czlowiekowi wreczyc miecz i kazac
nim wymachiwac, 7a7wyuaj czlek ten domysli sie, ze bron
nalezy trzym'tc za rc;ko esc. 7 magia rzecz ma sie zupeimc
inaczej. Nic nie jest tu intuicyjne i na pierwszy rzut oka nie
wiadomo, co jest bezpieczne, a co nie. Wszystko, co si¢ tyczy
magii lub czarowania, niesie ze sobg element zagrozenia. Uczen
studiujacy sztuki magiczne rzadko kiedy | jest przygotowany

na to, co moze sie staé (w innym wypadku nie bylby przeciez
uczniem), musi jednak unikaé popeiniania bledow. Kazda
pomyltka moze zakoficzy¢ sie okaleczeniem, mutacja, oblgdem
lub $miercig.

Nauka sztuki manipulowania magia jest zatem zajeciem
niezwykle ryzykownym. To jak préba pochwycema gohy
dionig ostrego Jak brzytwa, szalenczo wijacego si¢ ostrza.
Cho¢ z pewnoécia znalezliby sie odwazni, ktorzy podjeliby to
ryzyko, niewielu z nich zachowatoby palce na tyle dlugo, aby
zakonczy€ nauke.

Zmysiy Eteryczne

Oprocz zwyczajnych pieciu zmysltow, to jest wzroku, wechu,

dotyku, smaku oraz stuchu, istnieja trzy inne zmysly magiczne,
niezbedne czarodziejom. Zdarza sie bardzo czesto, ze zmysly

magiczne posiadajg takze zwykli ludzie, nie zdajac sobie z tego

sprawy. Zmysty maglczne pozwalaja c:?amdzmjom Wyczuwac

zjawiska, i zstoty1 energie niematetialne. Chociaz mewycwxczone

zmysty magiczne dziatajg wylacznie okazjonalnie, czasami - ¢




przekazujac silne wrazenia, a czasami tylko przeblyski wizji,
zaden czarodziej nie potrafl §wiadomie ,,wylaczy<” postrzegania
magicznego. Wraz z nabieraniem do$wiadczenia 1 umiejetnosci,
jego magiczne zmysty staja sie ostrzejsze i tym trudniej jest mu
je ignorowac.

Intuicja (zmyst magii

Intuicja jest najprostszym i najpowszechniej spotykanym
zmystem magicznym. Najlatwiej jest tez jg zignorowac.
Chociaz wszyscy odczuwajg jej przeblyski, wiele 0séb je
ignoruje, wmawiajac sobie, ze to glupota lub zabobony. Nie
maja racjl, gdyz intuicja to najbardziej dostgpna czfowiekowi
brama do $wiata Eteru. Rozbudzong postacia zmystu intuicji
jest zmyst magii. Nagle i niewytlumaczalne przeczucia, ciarki
na plecach, mrowienie uszu to tylko niektére ze spotykanych
reakcji 0séb o niewyszkolonej intuicji na poblisks aktywnosé
energii Eterycznej.

Intuicja magiczna to zdolnoS¢ znacznie potezniejsza

od sz6stego zmystu. Pozwala nawet na ograniczone
postrzeganic Wiatrow Magii. Bez wzgledu na to, czy

jest wycéwiczona czy nie, umozliwia kazdej istocie zywej
wyczuwanie poruszen, zakiocen oraz koloréw Wiatrow
Magn Niewielu ]ednak potrafi interpretowac odbierane
wrazenia i utozsamiac je z konkretnym rodzajem Wiatru
lub zachodzacym procesem Eterycznym. Zdarza sie, ze
odbierane magiczne wrazenia ttumaczone s3 brakiem snu
lub niestrawnoscia, badz przypisywane innym zmystom.
Moze to i lepiej. Jesli wysztoby na jaw, ze wszyscy posiadaja

umiejetnos¢ postrzegania Wiatrow Magii, proéci ludzie
ulegliby powszechnej panice.

Osoba o wytwiczonej intuicji moze latwiej wyczugé, ze

w poblizu rzucane jest zaklecie. Intuicja nie pozwala jednak

precyzyjnie oceni, jaki to czar, ani kto go rzuca.

Zdolnosé széqtego zmyshu to szczatkowy przejaw

intuicji magicznej. Jest to talent czgsto spotykany

W mebezmecznych krainach Starego Swiata, jednak nie jest
réwnowazny wrazliwosci na magxq: Natomiast spotykana
niekiedy wyjatkowo silna intuicja magiczna, wyksztatcona
przypadkiem, powstata z przyczyn kulturowych albo
dzieki nadzwyczajnej sprawnosci umystu, zwana jest
zmystem magii.

Dzigki niej, mato doéwiadczony czarodziej moze odczuwaéd
delikatne mrowienie, gdy w pobhzu kto§ rzuci czar

lub znajdzie sig przedmiot magiczny, natomiast Mistrz
Magii zazwyczaj odbiera bardzo konkretne fizyczne lub

psychiczne wrazenia zwigzane z zaktdceniem w przeplywie

danego koloru Wiatru. Na przyktlad, gdy ktos w pobhz,u
czerple energie z Wiatru Agshy, Bohater moze staé si¢
zzrytowany, niespokojny lub agresywny. Moze tez zrobié
mu si¢ goraco albo wydawaé sie, Zze czuje zapach siarki lub
spalenizny.

To samo dotyczy innych Wiatréw: Ich opis (str. 32-37) zawiera
informacje dotyczace wrazeii i fizycznych doznan, jakie moga
by¢ zwiazane z danym Wiatrem Magii.

Jesli chodzi o wszystkie przejawy magii czarnoksieskiej,
Bohaterowie posiadajacy zdolnosé zmyst magii beda czuli
niesmak, wstret, a nawet strach. To samo odczuwajg zreszta
c7arnoks1fgzmcy wiladajacy magq czarneksu;skag, lecz ich umyst
Jest tak przepelniony poczuciem potegi i mocy; ze z fatwoscia
ignoruja te niewygodne doznania.

Wykrywanie magii 1 wiedzmi wzrok
Wiedzmi wzrok, jak ludzie czasami nazywajq siodmy zmysl,
to zdolno§é prawdmwego postrzegania Wiatréw Magii.

W pewnym sensie okreslenie to ma wydzwiek negatywny

i zaden wyszkolony Magister nie pozwolitby okreélaé jego
zdolnosci tym mianem. Jednak nazwa ta jest znacznie
starsza od samych Kolegiow Magii i chyba juz na state

weszla do zargonu czarodziei, rownolegle z terminem
»oko duszy”.

Kazda osoba majaca dar wiedzmiego wzroku widzi §wiat

w postaci dwoch natozonych na siebie obrazow. Normalnym
wzrokiem, osoba wrazliwa na magie postrzega $wiat takim,
jakim widza go zwykli ludzie. Jednoczesnie, dzieki swojemu
wiedZmiemu wzrokowi, osoby wrazliwe na magie dostrzegaja
magiczne aury 1 Wiatry Magii. Obrazy te maja postaé
kiebigcych si¢ chmur lub strumieni migotliwej 1 kolorowe;j
energii magicznej. Moga tez objawiaé sie pod postacig mysli,
emocji, oczekiwan, wierzen i lekow. Najczesciej spotykanym
przejawem wiedzmiego wzroku u 0s6b niewyszkolonych

s tanczace Swiatla lub blyski widziane katem oka. Osoby
wyszkolone w korzystaniu ze swojej zdolnosci wiedZmiego

wzroku sa w staniec zauwazy¢ magiczne przedmioty i istoty
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Korzystamc z wiedZmiego wzroku

Wiedzmi wzrok to zdolnos¢, ktora moze doskonale postuzy¢ w celu zwn;kszema nap;e;cna Pomew‘a7 kazdy czarodziej

posiada t¢ zdolnos¢ (ktora rozwija sic wraz z do§wiadczeniem Bohatera), Mistrz Gry moze wykorzystac ja, by zapowiedziec
przyszte wydarzenia. Na przyktad, jesli Bohaterowie podrozuja w poblizu zloza spaczenia, czarodziej moze dostrzec pelzajace
widmowe robaki, krew kapigca z drzew, czerwone chmury na niebie, dziwne wzory w trawie lub nawet co$ gorszego. Omeny
te moga ostrzegac przed zblizajacym sie niebezpieczenstwem. Co wigcej, jesh BG borykajg si¢ z jakas skomphkowana( zagadka,
Mistrz Gry moze wykorzysta¢ wiedzmi wzrok w celu przekazania cennych wskazowek. Dla przykiadu, na miejscu Wy]gtkowo
ohydnej zbrodni Bohaterowie mog3 ujrzeé zarys twarzy mordercy — oznaczonej pictnem Khorna.

Wiedzmi wzrok to przede wszystkim narzedzie MG. Moze byc wykorzystane do przekazania waznej, ale przeoczone]
przez BG wskazéwki. Zmienny i zalezny od Eterycznej aury miejsca zmyst orientacji jest zbyt ryzykowny dla
czarodzieja. MG moze pozwolic Bohaterowi na Wykorzystanle wmdzrmego wzroku do Wykrywama magii, po Wykonamu
udanego Wymagajacego (-10) testu Sity Woli. Dwa lub wiecej poziomow porazki oznaczajg, ze czarodziej zobaczyt cos,

czego nie powinien ogladaé, co powoduje przyznanie 1 Punktu Obledu.

nawet w catkowitej ciemnosei, albo z zamknietymi lub
zastonietymi oczami.

Niektore osoby obdarzone wiedzmim wzrokiem s3 w stanie
ogladac¢ swiat materialny bez otwierania oczu, postrzegajac
oczami duszy materie, intencje, a nawet mysli. Wiedzmiego
wzroku nie da si¢ zastonié ani ,,wy{qczyé” Najpotezniejsi

z Magistrow musza stale walczy¢, aby nie pochlon@iy ich
doznania dostarczane przez wiedzmi wzrok. Byé moze
dlatego wlasnie wigkszos¢ czarodziei ma reputacje 0sdb
niezwykle ekscentrycznych. Tylko osoba dostrzegajaca
wirujgce kolorowe wiatry, kiebigce si¢ mgly i oslepiajace
swiatha, jak rowniez uciele$nione marzenia, sny 1 koszmary,
przeblyski czasow przesztych i przyszlych, aury oraz

wiele innych zjawisk magicznych, jest w stanie zrozumiec
przyczyne tej ekscentrycznosci. W przeciwienstwie do
szostego zmystu lub zmystu magii, wiedzmi wzrok (czyli
zdolnosé wykrywania magii) nie jest zwyklym przeczuciem.
Osoby urodzone ze zdolnoscia wiedZzmiego wzroku sa
uwazane za szalencow, gdyz nie sg w stanie odréznié
magicznych obrazéw od materialnej rzeczywistosci. Takie
osoby traktuja swoje magiczne wizje jak cos zupelnie
normalnego. Dla nich, przenikajace wszystko kolorowe
wiatry lub kifebigca sie nieziemska mgta to nic niezwyklego.
Jednak jesli sprobuja komus$ opisad, co widza, zostana
najpewniej oskarzone o konszachty z demonami.

W pewnym sensie bedzie to prawds, gdyz cala magia ma
wiele wspolnego z Domeng Chaosu 1 tylko nieliczni sg

w stanie postrzegac ja bezposrednio.

Splatanic magii

Zdolno§é splatania magii jest czesto zwana przez imperialnych
Magistrow 6smym zmystem. Pozostaje watpliwose, czy
zdolnosé ta jest magicznym zmyslem czy tez umiejgtnoscia
wrodzona lub wyuczona. Jest to z pewnoscig najbardziej
niebezpieczna z magicznych zdolnosei, gdyz jako jedyna
umozliwia manipulowanie Wiatrami Magii. Zdolno$¢ ta moze
przejawiaé sie na wiele sposobdw, poczawszy od aktywnosci
poltergeiqtéw wolol danej osoby, poprzez opetanie przez
demona, az do samozaptonu. U osoby wkazulqce; zdolnosé

-

splatania magii, ¢zesé umystu lub osobowosci odpowiedzialna
za kontrole nad magia jest wyjatkowo dobrze rozwinieta.
Osoby takie potrafia zaczerpnq( magiczng energie z Wiatru
Magii, skupic ja, a nastepnie sples¢ tak, aby wywarla okreslony
wplyw na rzeczywisto$é materialng.

Osoby obdarzone zdolnoécia splatania magii, a pochodzace

z zacofanych wiosek lub niezwykle przesadnych krain,
najezeicie] koficza na stosie lub pod cepami rozjuszonego
thumu. Przyczyna jest prosta — osoby niewyszkolone nie
umieja powstrzymac si¢ przed nieumys$lnym wywotywaniem
nadprzyrodzonych zjawisk w swoim otoczeniu. Co

gorsza, czarownicy czesto robia sobie lub innym krzywde
nie$wiadomie splecionym zakleciem lub tez wyrecza ich w tym
przywolana grozna istota z Eteru. Trzeba pamigtac, ze osoby,
krére moga kontrolowaé magie, s3 z tego powodu niezwykle
podatne na magiczne wplywy. Istnieje wiele opowiesci

o okropnych demonach i duchach, ktore nawiedzaty
obdarzong magicznym talentem osobeg, pozostajac catkowicie
niewidoczne dla normalnych ludzi.

Nie istniejg ograniczenia zwizzane z liczbg posiadanych
zdolnosci magicznych. Niewyszkolony czlowiek moze mieé
jedng, dwie, a w bardzo rzadkich przypadkach, nawet wszystkie
trzy opisane zdolnosei. Osoby, ktore potrafiy splataé magie,
lecz nie posiadaja pozostalych zdolnosci magicznych, moga
méwié o niebywatym pechu, gdyz nie widzae magii, nie

beda nawet znaly przyczyny dziwnych zdarzen samorzutnie
zachodzacych wokot nich. Nieszezesnicy, ktdrzy nie maja szans
zapanowac nad swoim talentem lub chocby go zrozumiec,
najczescie] trafiajg w rece sigmaryckiej Inkwizycji.

Czary 1 magia
W Starym Swiecie istnieje wiele réznych sposobéw i metod
czarowania, poczawszy od czarodziejstwa (uprawianego przez

licencjonowanych magow Imperium), a skonczywszy na
czarnoksiestwie (domenie magow Chaosu).

Magia jest sitg unikalng. Nie jest podobna do zadnej innej,
przewidywalnej sily materialnego $wiata, gdyz w catosci
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pochodzi ze §wiata Eteru. Nalezy pamietac, ze Wiatry Magii
postrzegane przez Magistrow to manifestacja energii Eteru
w materialnym wszechSwiecie. Magia posiada moc
przemiany zarowno materii, jak tez mysli, ciata i umystu,
gdyz jako energia Eteryczna przekracza bariery pomiedzy

: substam]a{ a esencja. Tak jak ogien posiada moc palenia
i pochfaniania, tak wiejace z Polnocnych Pustkowi Wiatry
Magii sa potegs, ktora poddaje transmutacji Wszym:ko,
z czym sie zetknie.

Adepci magii zazwyczaj znaja metody przeciwdziatania temu
zagrozeniu. Istnieje bowiem mozliwosc bezpiecznego splatania
zakleé, Metoda ta wigze sie z wykorzystaniem konkretnych
formut przypisanych danemu czarowi. Pozwalaja one na
precyzyjne wykorzystanie zaczerpnigtej energii Ereru. Nicktore
osoby obdarzone zdolnoscia splatania magii potrafia uzyskac
ten sam efekt bez stosowania formul, wykorzystujac do tego
celu dlugie rytualy, moc wiary w ktoregos z bogow, a nawet
“tylko swoja nieztomna site woli.

Jezyk tajemny

Wiatry Magii sa przyciagane przez rzeczy materialne
i oddziatuja na nie, jednak charakter ich wplywu jest zawsze
losowy i nieprzewidywalny. Chociaz wola i inteligencja moze

ukierunkowaé magie w czar, akt taki wymaga niezwyklej
klarownosci my$li, pojeé i kierunkéw: Nieudolnie kontrolowana
magia potrafi wyciec z zaklecia zakltocajac czar, lub zareagowaé
w inny nieprzewidywalny i potencjalnie grozny sposab. Jesli
potraktowa¢ zaklecie jako naczynie, magia z natury dazy do
przeciekania w jego najslabszym punkcie. Z tego powodu
kazdy czar musi by¢ doskonale spleciony. Aby postuzy¢ sie
przykladem: czar musi by¢ niczym akt prawny — precyzyjny,
bezbledny 1 doskonale dopasowany do sytuacii. Bledna
konstrukeja czaru umozliwia niekontrolowany wyplyw energit
magicznej, a tym samym nieznane 1 zwykle niebezpieczne
efekty uboezne.

Pragnac unikna¢ wspomnianych konsekwencji, czarodzieje
opracowuja niestychanie precyzyjne formuty, w ramach
ktérych czerpia i splataja magiczng energie. Formuly te
doktadnie okreslaja, jak wiele magii zostanie zaczerpniete
oraz w jaki sposob zostanie ona spleciona. Nawet kaptani

i klerycy, w celu bezpiecznej manipulac)i Wiatrami Magii,
uciekaja sie do pomocy dtugich i skomplikowanych rytuatow
1 blogostawienstw. Warto zaznaczy¢, ze silna wiara ma pewien
wplyw na magie i zachowanie istot Eterycznych, jednak
ogolna zasada bezpiecznego korzystania z magicznych energii
pozostaje niezmienna.

T
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Widok .Magistra odzianego w cigzkic szaty swojego Kolegivm i recytujacego sylaby w jezyku magii nie jest w Imperium czyms

niccodziennym. Wierze, iz liczni mieszkancy miast, fak tez nasi lojalni zotnierze, na wiasne oczy widzieli Magistréw rzucajacych czary.
Zas chiopi lub obywatele dalekich prowincyi na pewno znaja ten widok z opowiesci podrézaych oraz tysiccy miejscowych podadi i bajek.

Powszechnosc tej wiedzy w literaturze i opowiesciach fest tak duza, 7e cho¢ dziwi mnie to niezmiernie, nikt jej nie kwestionufe. Ludzie

nic b;dqcy czarodziejami, czyli tacy jak ja, musza przyjc pa wiarg, iz czarowanie wymaga stosowania dziwnych, magicznych jezykow. Jakaz
jednak jest tego przyczyna? Dlaczego praktyc.y roinych aspektow magii przescigaja si¢c w wymyslaniu dziwnych i okultystycznych narzeczy?
Czy staroswiatowy, wspolny jezyk ludzi, pie wystarczy do rzucania zaklec, a fesli nie. to dlaczego? Diaczcgo trzeba wypowndac inkantacje?

Jesli wierzy¢ mojemu drogiemu koledze i przyfaciclowi. Magistrowi Patriarsze Vcrspasxanow Kantowi z Kolegium Swiatta, czar to
proces, w trakcic ktorego czarodziej lub inny adept magii wigze energic Eteru wedlug whasnej woli, ksztattugac 12 w fizyczna forme
mafaca jakis ccl. Magister Kant twierdzi, Zc czar fo nic inncgo jak sposob narzucenia wiasnej woli i zamiarow nicskonczonemu
potencjatowi energii Eteru (pajczescicj zwanej magia). Eter i ‘encrgia’, z ktorej si¢ skfada, s3 niczym innym jak istnicacym metafizycznic

i w wickszosci niezrealizowanym potencjafem.

Magister Kant rzecze dalef, zc magia dociera do naszego swiata wiasnic z uwagi na catkowita odmicnnos¢ Eteru od rzeczywistosci
materialne;. Mowi si¢ przecicz, ze przeciwiciistwa przyciagaja sic pawzajem. W rzeczy samej, Magister Kant wierzy, e jedyny niczmicnng
wiasciwosciy Eteru jest to, ze dazy do kontaktu ze swoimi przeciwichistwami, to jest z logika, celem oraz prawidiowosciz, a tym samym
usituje zrealizowa¢ drzemizcy w nim potencjaf i wiclorakic mozliwosci, Whasciwos¢ ta przejawia si¢, gdy Eter przenika do materialney
rzeczywistosci i ksztattuje sic wokot regul, ktore z cata pewnosciz nie obowiazuja w nieskoficzenic zmicnnym swiccie niematerialnym.
Kolejpym przyktadem fest chociazby rozszczepienie strumieni magii na osiem kolorow Wiatréw Magii na granicy $wiata materialnego

1 niematerialnego.

Materia, na wzor epergii Eterycznef ciagnaces do fizycznosci 1 prawidiowosci materialnego swiata, réwniez dazy do kontaktu z pojeciami
abstrakcyjnymi i potencjafem, cheac nada¢ mu formg i cel. Gdyby nic ta wzajemna relacja materii 1 Eteru, rzucanie zaklge byfoby
piemozliwe. Wydaje mi si¢, z¢ w pewnym sensic Magister Kant sugeruje, iz sztuka czerpania magii i splatania zaklec jest wylacznie
umicjetnosciy nadawania formy bezksztaltnym bytom potencjalnym podrozujacym po naszym swiccie na skrzydlach Wiatrow Magii,

w niczwykle precyzyjnic sformulowanym celu. Cel ten musi byc nicodtacznym clementem formuty czaru.”

- fragment .Liber Chaotica” picra o. Richtera Klessa, oficjalnic vznanego za oblgkanego.




Aby méc tworzy¢ idealne naczynia komeptualnc,

wymyslono spec:}alne jezyki, ktore dzigki SWOJL] speC]ah/aCJJ
bogatemu stownictwu i specyﬁwne} Wymowm zmuniejszaja
plawdopodoblenstwo wycieku magii oraz ryzyko, ze splecenie
czaru wywola efekt inny od zamierzonego.

Lingua Praestantia

Imperialne Kolegia Magii uczg rzucania zakle¢ w jezyku
potoczniec nazywanym magicznym. Znany tez pod nazwy
Lingua Praestantiz, jezyk ten zostal opracowany przez samego
Mistrza Wiedzy Teclisa.

Chociaz mowi sie, iz jest bardziej skomplikowany od mowy
dalekiego Kataju, magiczny to zaledwie uproszczona odmiana
jezyka Wysokich Elféw. Magiczny powstal z wy /mieszania
skladni eltharinu z dialektem antycznego staroswiatowego.
Eltharin, choé niesamowicie skomplikowany i zasobny w
pojecia, jest podobno zdegenerowana i1 bardzo uproszczona
wersja jezyka, ktorym porozumiewali sie Pradawni, podobni
bogom, prastarzy wladcy elfie] rasy. Wysokie Elfy rzucaja swoje
wepaniate 1 potezne zaklecia w magicznym jezyku zwanym
Anogueyan, ktory pod wzgledem budowy jest najbardziej
zblizony do mowy Pradawnych.

Wiele heretyckich ksiag napisanych w ciagu ostatnich wiekow,
a nawet tysiacleci, stosuje stowa i gramatyke zblizone do
magicznego jezyka Wysokich Elfow, jezykow mowionych
starszych ras (elfow i krasnoludéw) oraz zdegenerowane]
postaci plemiennych narzeczy szamanow 1 magicznego jezyka
czarnoksieznikow wyznajacych bostwa Chaosu. Eowey
czarownic doetaliby biatej goragezki, gdyby wyszlo na jaw, ze
magiczny jezyk u7y\mny przez licencjonowane Kolegia Magii
jest spokrbwmonv zaréwno z mowa nieludzkich mieszkancow

Ulthuanu, jak tez z mroczna mowa zaprzysiezonych shug
Chaosu, czarnoksiginikéw i demonow.

Wielu uczonych préobuje dowiesé prawdziwosct tezy,

#e wszystkie jezyki Starego Swiata pochodzg od mowy
Pradawnych.

Teoria .pierwotnego jezyka” zyskala szerokie poparcie, gdy7
jalk zauwazyto wielu lingwistow, roznice pomiedzy wigkszoscia
jezykow Starego Swiata sa na tyle nieznaczne, iz nie mozna
wlasciwie méwié o réznych jezykach, a raczej o odmiennych
dialektach tego samego jezyka, zwanego powszechnie
sstaroswiatowym”. Mieszkaniec Reiklandu dogada sie bez
problemu z Bretonczykiem, Tileanczykiem lub Estalijczykiem.
Jak na ironie, wérod uczonych Kolegiow Magii trwa goraca
debata dotyczaca tego, czy Pradawni w ogole istnieli!

Wewnetrzny krag Kolegium Swiatta utrzymuje, ze wieley
Pradawni byli pierwsza 1 jedyna rasa, ktora poznala caly
wiedze wszechswiata, to jest skatalogowata kazda rzecz, stan

i proces materialnego wszechSwiata, a takze prawie kazdg
rzecz, stan oraz proces potencjalny w Eterze. Na dodatek
Magistrowie uwazaja, ze boski jezyk Pradawnych zyje obecnie
wlasnym zyciem, rozwijajac si¢ z kazdym snem i mysla istot
smiertelnych oraz niesmiertelnych.

Wydaje si¢ oczywiste, ze jesli pierwotny jezyk magii istniat
naprawde, to musial zawierac stowo lub wyrazenie okreslajace
kazde pojecie lub wszelkie mozliwosci zaistniate w przeszlosci,
istniejace obecnie, lub mogace zaistnie¢ w przysziosci, w calym
wszechSwiecte.

Oczywiscie mafo kto, poza medrcami z Biale] Wiezy
Hoetha, moze kompetentnie wypowiedziec si¢ w tej kwestii,
a ludzey uczeni, ktorzy wiedza cokolwiek na ten temat,

nie przejawiaja najmniejszej ochoty, aby wypowiadac si¢

o tym publicznie. Wychodzac z zalozenia, ze bogatszy
jezyk zwiekszy ich kontrole nad magia, a tym samym

okaze sie kluczem do potegi, ludzie podejmowali proby
rzucania zakle¢ w jezyku Anogueyan. Okazalo si¢ jednak,
7e ludzkim umystom brakuje elastycznosci 1 mentalnej
sprawnoéci, niezbednych do werbalizowania koneepeji

w tak abstlakcyjny sposob. \Wyda}c sie; iz relatywme prosty
(w ocenie elfow) jezyvk magiczny pozostamc jedynym
jezykiem urzedowym Kolegiow Magit 1 wickszosci lud;’kld
czarodziel.
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Magia a spofeczefistwo Imperium

omijajac dysputy dotyczace prawdziwej natury magu,
historia nauczyha mieszkancow Imperium, ze magia
charakceryzu)e sie trzema podstawowymi wlasciwo$ciami. Po
plerwsze jest Wymlemq i wszechobecny silg, krorej istnieniu
nic mozna zaprzeczy¢. Po drugie, jest skrajnie mebezpleczna
Po trzecie, stanowi potege w dostownym znaczeniu tego stowa.
Osoba potrafigca splataé czary moze uczynié wiele dobra. Jednak
powszechnie wiadomo, ze potgga oraz wynikajgca z niej wladza
deprawujs, a wladza absolutna deprawuje w sposob absolutny.
Mozna si¢ zatem spodziewaé, ze w najlepszym przypadku kazdy
potezny mag bedzie przek{adai wiasne dobro nad dobro ogotuy,
a w najgorszym, zc magla uczyni z czarodzieja bezdusznego
tyrana, ktéry swoimi dyktatorskimi zapedami przyémi samowolg
zwyczajnych wladcow:

Wielu czarodziei rozpoczynalo nauke zywiac szlachetne
intencje naprawy §wiata. Jednak, jak wiadomo, dobrymi
checiami jest wybrukowane picklo, a w tym przypadku
Domena Chaosu. Olbrzymia wigkszo$¢ osob wrazliwych na
magie, ktore zdecydowaly sie eksperymentowaé z wrodzonymi

umiejetnosciami, spedza ostatnie chwile swojego zywota

w ciemnych 1 wilgotnych lochach, nastuchujac krokow kata
lub oprawcéw. Albo co gorsza, kula si¢ wewnatrz blednie
WYrySOWanego, gasnacego pentagramu, oczekujac na lodowaty
dotyk nieopatrznie przyzwanej, straszliwej istoty Chaosu.

Jednak w Imperium zyje wiele 0s6b, ktore zawodowo paraja
sie magia i ciesza sig¢ olbrzymim szacunkiem oraz uznaniem.
Mistrzowie sztuk magicznych darzeni sa rowniez szczegolnym
powazaniem, podszytym znaczna podejrzliwoscis, przez
miejski pol§wiatek. Reputacja ta wynika ze strachu, jaki
wzbudzaja czarodzieje, oraz ich rzekomych umiejetnosci
czytania w myslach przestepcow. Czlonkowie Kolegiow

Magii jako jedyni czarodzieje w Imperium mogg legalnie
Eraktykowac swoje sztuki. Ich nauki otrzymaly nawet dyepensg
Swiatyni Sigmara. Nielicencjonowani m1gow1e $3 nazywani
czarnoksieznikami 1 po schwytaniu zazwyczaj trafiajg na stos.
Takie praktyki to wynik wielu lat lekéw, przesadow

i machinacji politycznych w kraju, w ktorym magia
wielokrotnie byla przyczyna kataklizméw 1 masakr.

— Poglyd spoleczefistwa ma magig —

W ickszo$¢ mieszkancow Imperium, zardwno matorolni
chlopi, wiasciciele ziemscy, mieszkancy miast, kupcy, uczeni,
jak tez wielu przedstawicieli szlachty, a nawet arystokracji, iywi
gleboka nieufno$c wobec wszystklego, co ma zwigzek z magia.

W ich mniemaniu, kazdy przejaw magii, nawet pozornie
dobroczynny lub niegrozny, w dluzszym czasie z pewnoscig
bedzie wigzac si¢ z czyms straszliwym i szalenie niebezpiecznym.

Chociaz zaledwie nieliczni rmeszkancy Imperium
mieli bezposredni kontakt z energiami magicznymi lub

wyznawecami Chaosu (czego wolchby un1knqc) wickszosc
spoleczenstwa stale karmi sie opowicsciami o niegodziwych
czarodziejach i sprzymierzonych z nimi potggach
Ciemnoéci. Co wiecej, kazdy mieszkaniec Imperium,

ktéry regularnie uczestniczy w obrzgdach w Swigtyniach
Sigmara lub Ulryka, styszal po wielokroé natchnione
kazania, w ktorych kaptani ostrzegali przed nieczysta magig
czarownikow i czarnoksieznikéw oraz demonicznymi
potegami Chaosu.
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Bez wzgledu na to, jak bardzo uczciwy i szanowany jest
czarodziej, oraz czy legalne wladze duchowe i swieckie
sankejonuja jego magiczna praktyke, wickszosé mieszkancow
Imperium bedzie go traktowac z nieufnoscia i ledwo skrywanym
lekiem. To zastanavﬂajqcy stan rzeczy, gdyz magia w Imperium,
chociaz cieszy si¢ opinia Lzegos wy;qtkowego 1 niecodziennego,
odgrywa olbrzymia role w zyciu zwyczajnych obywateli,

ktorzy jednak pozostaja tego nieswiadomi. Bogowie, demony,
duchy i widma sg calkowicie realne. Nie s3 mitami. Bogata
tradycja przesadow, chociaz traktowana z pogarda przez
sSwiatlych” mieszkanicow wielkich miast, catkiem sensownie

(a co wazniejsze, skutecznie) uczy prostych ludzi, jak uspokajac,
odpedzac lub zabiega¢ o wzgledy istot Eterycznych.

Micszkaﬁcy wSi

Wiekszosci chlopéw zamieszkujacych Stary Swiat nawet nie
przyjdzie na mys$l pytanie, skad pochodzi magia. Dla nich to
naturalny choé mebezpmczny element swiata. Prosci ludzie
nie kwestionuja praw i natury mabn podobme jak nikomu
nie przyszioby do glowy klocic sie z prawami przyrody.
Warto zauwazyé, ze choc w obliczu magii lub zjawisk
nadprzyrodzonych wiesniacy okazuja jednakowe przerazenie
jak mieszkanicy miast, szybciej przechodza do porzadku
dziennego nad takimi wydarzeniami, traktujac je jako cos
rownie nieuniknionego jak zaraza lub gléd. Z drugiej strony,
W swej prostocie wiesniacy catkowicie ignorujg zwiazki z magig
miejscowych uzdrowiciell, zielarek, sprzedawcow amuletéw,
wrozbitow 1 tym podobnych osob.

Im dalej od miejskiej cywilizacji, tym silniej zacieraja sie granice
pomi¢dzy magia, religia i zabobonami. Przykiadowo, na terenie
Imperium powszechnie wierzy si¢, ze na polach zyja duchy; ktére
sa wypgdzane lub ging pod kosami, gdy nadchodzi pora zniw. Z
tego powodu, ostatni snopek z kazdego pola splatany jest w postaé
matego mezezyzny lub kobiety i dekorowany wstazkami. Postaé ta
uznawana jest za przytulek lub miejsce spoczynku wypedzonego
albo zgtadzonego ducha polnego. W niektérych obszarach
Imperium oddaje si¢ niemal boska czesé tej stomianej figurze,
nazywanej Duchem Zboza. Wickszo$é chlopéw chowa figure na
zime, a wiosng karmi nig bydto i trzode. Ma to rzekomo zapewnic
zyznos¢ gleby, urodzaj i bogate plony w nadchodzacym roku.

Wierzenia te wydaja si¢ nieszkodliwe. W niektorych prowincjach
otwarcie pomija sie rytuat stomianej kukty i sktada dary
bezposrednio matce przyrodzie 1 duchom ziemi. Mieszkanhcy
niejednej wsi imperialnej utrzymuja bliski kontakt z sitami
przyrody. Rzadko jednak ma to zwiazek z bogami opiekujacymi
sig¢ natura. Najczesciej

W Imperium popularne sa oparte na zabobonach rymowanki
odpedzajace ,,zte”, ochronne gesty lub spluwanie przez lewe ramie
na widok czarnego kota. Rownie powszechne jest korzystanie z
amuletow: Niektore z nich maja za zadanie zapewniaé whascicielowi
szczescie, inne rzekomo chronig przed ,zlym okiem” czarownicy.
Duzym zainteresowaniem ciesza si¢ amulety na potencje i plodnosé
oraz milosne ,gwarantujace” odwzajemnione uczucie. Na prowingji
mieszka wielu uzdrowicieli oraz wrézow i wrozek. Niektorzy

z nich posiadaja wrodzony dar, z ktorego nie zdaja sobie

sprawy: Inni zwyczajnie oszukujg prostych ludzi, wymyslajac
przepowiednie na poczekaniu. W niektorych obszarach Imperium
lokalni wrozbici, uzdrowiciele i sprzedawcy amuletow traktowani
sa jako co§ normalnego, bez zwigzku z ,nieczysta” magia.

W innych prowincjach nawet niewinna wrozba z otwartej dloni
moze skonczy€ sie torturami 1 stosem.

Ludnos¢ miast

Ogolme rzecz biorac, im ngksze miasto, tym w mn1e]szym
stopniu jego mieszkancy zwiazani sa z naturg i tym mme] 53
zabobonni. Mieszkancom kamienic nie straszne s3 przeciez
humory duchéw zboz lub sadzawek. Wierzenia mieszkancéw
miast w duzej mierze ksztaltowane sg przez nauki i dogmaty
gtownych kultéw Imperium. Opinie mieszczan na temat magii

1 spraw magicznych wynikaja bezposrednio z kazan kaplanow

i najezescie) stanowig odbicie ich pogladow. Slyszy sie, ze magia
jest klatwa ,z dawnych dni”, sifg nieczysta objawiajaca sie jedynic
w ,zlych” ludziach, przejawem aktywnosci demonéw kuszacych,
by zejs¢ z prawej Sciezki wiary, lub innym wymystem.

W miastach o spolecznosci zdominowanej przez fanatycznych
kaplanéw lub kaznodziei nawet praworzadni, licencjonowani
czarodzieje moga spotykaé sie z najrozniejszymi
nieprzyjemnosciami, a nawet z zagrozeniem zycia.

Obywatele wielkich miast

Obywatele Imperium tworza niezwykle zré6znicowane
spoleczenstwo. Najbardziej kosmopolityezne i swiatle grupy
spoleczne spotkac mozna w najwickszych miastach Imperium,
takich jak Altdorf, Nuln, Talabheim czy Middenheim. W tych
miastach widuje sie najwiecej czarodziei. Mieszkancy wielkich
miast cala swoja energie poswiecaja pogoni za pieniadzem,
a udziat w zawodowym lub spotecznym wyscigu szezurow nie
pozostawia wiele czasu na uprawianie prymitywnych zabobonow.
Nie oznacza to, ze mieszkancy wielkich miast nie przejmujg
sig magia. Wprost przeciwnie, spolecznoSc w pewnej mierze
edukowana (chociaz jakosé

/ n 2 v e e
obiektem czci jest miejscowa

najada, driada, duszek, a

nawet samotnie rmeszka;a(cy
elf. Rytualy i tradycje ofiarne
praktykowane na wiejskich
obszarach Imperium stanowia
polaczenie ustnych przekazéw,
religii, podan, prostej magii
oraz wieloletnich doswiadczen
w kontaktach z istotami
magicznymi. o

ognia. Tych to potopi(‘.."

Moy ojciec mawiaf, zeby nigdy nie przyjmowa¢ podarkow
* od czarodzieil Choc cacka te cieszz oko, zawsze przychodm
gorzko zatowac swo;c; decyzyi. gdy nadchodzi czas zaplaty.”

"= Rudel. pickarz z Altdorfu.

«Trza spalic ich wszystkich. znaczy si¢, procz czarodzici

- stary Hob, wicsniak z Averlandu.

1 dostepnosc szkol pozostawia
wiele do zyczenia) o wiele
lepiej zdaje sobie sprawe

z zagrozen, jakie niesie ze soba
magia. Mieszkancy wielkich
miast wykazujg tendencje do
zostawiania spraw zwiazanych
z magig w rekach wladz

1 wymiaru sprawiedliwosei.
Bardzo rzadko dochodzi do
samosadow nad zlapanym
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Rozdziat 1II:
Magia a spoteczenstwo Imperiu

nielicencjonowanym czarownikiem. Pomimo tej swiatlej postawy,
migjscy obywatele Imperium rzadko z whasnej woli nawigzujg
kontakty z Magistrami, choé nalezy nadmienié, ze malo ktory
czarodziej ma wazne powody, by utrzymywaé prywatne
znajomosci z osobami spoza Kolegiow Magii.

Najinteligentniejsi obywatele Imperium, to jest oczytana

i edukowana szlachta. uczeni akademiccy, teologowie oraz
arystokracja, moga zywi¢ uzasadnione przekonanie, ze magia
nie jest z gruntu zla, choé oczywiscie jej wykorzystanie niesie
ze soba powazne ryzyko fizyczne i duchowe. Niektorzy

7 tych ludzi mogy tez rozumied, ze w przeciwienstwie do takich
zjawisk, jak §wiatlo lub grawitacja, magia nie jest naturalnym

elementem Starego Swiata, gdyz pochodzi z innego wymiaru.

Mozna zatem uznaé, ze wiekszosé sposrod wielu
réznorodnych spolecznosci Imperium (a zwlaszcza
wyznawcy Sigmara i Ulryka) nie widzi roznicy migdzy
grozba plynaca z ,nieczystych sztuczek” czarnoksi¢znikow
i czarownikéw a licencjonowang ,magia” Imperialnych
Kolegiow Magii. Nielatwo rozwia¢ tysigce lat przesagdow,
paranoi i lekow.

— Adepci magii —

Oszacowanie liczby aktywnych czarodziei w Imperium

jest bardzo trudne. Wrazliwo$é na magie nie jest zdolnoscig
dziedziczna lub objawiajacy sig silniej w wybranych rodzinach.
Ludzie callkowicie pozbawieni talentu magicznego mogg wydac
na $wiat potomstwo wysoce utalentowane, i odwrotnie, chociaz
to przypadek rzadziej spotykany. Czarodzieje zajmuja si¢ ta
problematyka od czasoéw zalozenia Imperialnych Kolegiow
Magii, lecz uzyskiwane wyniki badan pozostaja sprzeczne

lub niezrozumiate. Wydaje sie jednak, ze szacunkowo jedno
dziecko na tysiac rodzi sie z darem talentu magicznego.

Niektorzy magowic zaobserwowali, ze w okresach nasilenia
sie Wiatrow Magii, na przyklad w trakcie Wojen z Chaosem,
dochodzi do znacznie wigkszej liczby przypadkow
spontanicznego objawienia si¢ talentu magicznego u zwyczajnych
ludzi niz ma to miejsce w innych, spokojniejszych epokach.
Nagle okazuja si¢ oni zdolni do §wiadomego lub nieswiadomego
manipulowania energiami Eteru. Spory odsetek tych ludzi trafia
do Kolegiéw Magii. Chociaz niektorzy czarodzieje zacierajy
rece, liczac na proporcjonalne do liczebnoéci zwickszenie

potegi i wplywow Imperialnych Kolegiéw Magii, inni catkiem
przytomnie komentuja, ze w okresach nasilenia Wiatrow Magii z
podobnego naplywu ,Swiezej krwi” musza korzystac takze sekty
wyznawcow Chaosu.
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Nikt w Imperium nie przechodzi do porzadku dziennego

nad magia, a juz zwlaszcza nie rasa ludzi, w opinii ktorych

magia jest raczej straszng klatwa niz wielkim darem. Lek przed
Lwewnetrznym wrogiem” (wypaczajacym wplywem Chaosu),
jako integralna skiadowa imperialnej kultury, przejawia sie

takze (a moze gléwnie) w odniesieniu do 0s6b wiadajacych
magicznymi mocami. Wszyscy mieszkancy Imperium s3 do
pewnego stopnia przesadni, poczawszy od skrajnie zabobonnych
mieszkancow terenow wiejskich, a skoficzywszy na mniej
sklonnych do nadmiernej przesadnosci mieszkancow wielkich
miast. Przesady i poczucie zagrozenia ze strony uzytkownikow
magii, sa kulturowym dziedzictwem Imperium i stale nasilaja
sie. Grozba mutacji jest weiaz obecna, a wiedze o tym
niebezpieczenstwie starannie pielegnuje i rozpowszechnia Kult
Sigmara. W wielkich miastach, takich jak Altdorf, rozmowcy
slyszac napomknienie o niebezpieczenstwach zwigzanych

7 magia, zazwyczaj wzruszaja ramionami. Taka postawa nie
wynika z lekcewazenia ryzyka 1 potegi magii, lecz ze starannie
ukrywanej obawy przed publicznym drazeniem nicbhezpiecznego

temartu. Nikt nie ma najmniejszej ochoty przyciggac uwagi
towcow czarownic albo ztych duchéw. Ci, ktorzy w swobodnej
rozmowie naprawde lekcewaza groze tematow zwigzanych z
magi3, najpewniej cos ukrywaja — s ignorantami, szalehcami albo
doglebnie zepsutymi wyznawcami Mrocznych Bostw.

W ogélnosci, Imperialni uzytkownicy magii dziels sie na dwie
grupy: uznanych przez prawo oraz dzialajacych bezprawnie.

Do tej pierwszej grupy naleza licencjonowani magowie osmiu
Kolegiow Magii, natomiast do drugiej wszyscy inni adepci magii.

Guslarze

Magistrowie Kolegiow Magii pogardliwym terminem ,guslarz”
okreslaja wszystkich czarodziei-samoukdw, bez wzgledu na
ich stopien opanowania magicznego rzemiosta. Oczywiscie,

\




Rozdziat II1:
Magia a spofeczenstwo Imperium

~Dzigki madrosci naszego wielkiego wyzwoliciela, Imperatora Magnusa, ktory pozwolif mam jawnic rozwija¢ magiczay kunszt,
oraz dzicki naszym wielkim nauczycielom, Mistrzom Wiedzy Teclisowi, Finreirowi i Yrtlc'owi oraz ich cudownym naukom,
my - Magistrowic Kolegium Swiatfa -~ wiemy, e esencja Eteru, inaczej zwana magia, jest podstawows substancfa. z ktorej
powstali bogowie, zaréwno ci, ktorych czcimy, jak i ci. ktorych pragniemy powstrzymat. Magia sama w sobic nic fest ani zha,
ani dobra. Ona po prostu istnieje. Moina ja wykorzysta¢ zaréwno do niecnych, jak i do szczytnych celow. Pozostawiona sama
sobic. nickontrolowana magia fest jedynie slepym narzedziem przemiany.

A zatem, magic i bogow. jak réwniez ich religie 1 kapfanow. faczy cos fundamentalnego. Chociaz wiclu poza murami tego
Kolegium, w tym nicktorzy z naszych sojusznikéw z Kultu Sigmara, nazwaloby moje stowa herezjz. kaplani Imperium od
wickow wykorzystuja magic do swoich celow, jednoczesnie potepiajac jej vzycic przez osoby swieckie. Cuda i uzdrowienia,
ktore zawdzigczamy paszym kaplanom, s3 niczym innym jak pewnego rodzaju zakleciami. Modlitwy manifestujz si¢ przeciez
dzicki wierze kaplana, ktéry intuicyjnic. sify wlasnego umystu nagina magiczne energic do swofej woli.

Od czasow zafozenia Kolegiow Magii wiadome jest, ze Magistrowie s3 zdolni rozprasza¢ lub przeciwdziata¢ wiclu ‘'modlitwom’
i ‘cudom’ wymierzonym ze zbymi intencjami w nasze osoby. Jestem doglebnic przckonany, 7e zaden czarodzicj nic bytby
w stanic rozproszy¢ modlitwy kapladskics, gdyby nic byla ona pewna odmiang czaru.

W ciagu stuleci, klcrycy i kaptani Imperium utrzymywali wyfacznos¢ na praktykowanic magii. Korzystali z niej zgodnie

z intencjami swoich bogéw lub kultow - leczyli chorych, zapewniali bogate zniwa, lub wymuszali posfuch u wiernych.

Od czasu zakonczenia Wiclkicy Wosny, Magistrowie zmicnili dawne vkiady polityczne (a zarazem teologiczne). zaklocajac
rownowage whadzy. Okazato sig, ze potrafimy kontrolowa¢ magic bez pomocy bogéw i demonow. W naszych dfoniach formuje
si¢ niczym glina pod naciskiem dfoni garncarza. Jest to sztuka, ktora wymaga talentu i Koncentracfi. a2 nic modlitw albo wiary.

Chociaz btogostawicsistwa i cuda kaplanow Imperium to sztuka czarodzicjska odmienna od wmicfetnosci, ktorych Magistrowic
ucza sic w Kolegiach Magii, mimo wszystko jest to nadal dziedzina magiczna. Wierze, zc jedyna roznica pomigdzy czarodziejem
a kaplanem tkwi w ich swiadomosci - pierwszy z nich pokfada vinos¢ w swoje mozliwosci, drugi w mozliwosci innej istoty.
Jest to osobisty wybér, ktérego musi dokona¢ kaidy czlowick wrazliwy na magic. Sifa modlitwy kaplana plynie z jego zarliwey
wiary i niezfomnej sity woli, natomiast moc naszych czaréw to efekt stale doskonalonych umicj¢tnosci splatania cnergii jednego
z osmiu Wiatrow Magii oraz nie ukrywajmy. biyskotliwej inteligencji i wybitnych zdolnosci pamicciowych.

My. Magistrowie, uczymy si¢ postrzega¢, czerpa¢ oraz manipulowa¢ Wiatrami Magii. Potrafimy splata¢ magicznc cnergic w czar.

Aktywnic kontrolujemy caly ten proces. Jesli cos si¢ nie powiedzic. staje si¢ tak z naszey winy, na przyktad na skutek uvtraty
kontroli nad magicznymi encrgiami. Gdy kaptan modli si¢c do swojego boga o pomoc, ‘cud’, ktéry nastepuje na skutek teg
modlitwy, jest wynikiem ingerencyi bytu Eterycznego. Poniewaz zaréwno ‘czary’, jak i ‘cuda’ nastepuja na skutek bezposredniego
kontaktu z energiami Eteru, efekty obu dziatan sa bardzo cz¢sto podobne do sicbic. Jedyna roznica polega na tym, ze Magister
sam ksztaituje dostepns energic magiczna, a kaplan prosi o to boga. oferujac swoje cialo w charakterze mostu faczacego wymiar
Eteru ze swiatem materialnym. Prawie 7aden kapfan nie rozumie tego. co si¢ tak naprawde dzieje. Wiara opiera si¢ na modlitwie
1 fef wystuchaniu przez boski byt lub jego posfadca, a nic na zrozumieniu mechaniki tego procesu.

Kapfani i klerycy. kiorzy codziennic modly si¢ w konkretnych intencjach, a ich modly zostajz wystuchane, nie muszz micc
pojecia o sztuce rzucania czaréw, nic musza tez grzeszy¢ wysoks inteligencfa. Dlatego tez. w rozumieniu zwyklych ludzi, trudno
jest pofaczyc sztuki czarodziejskic z dziedzing modlitw kapfanskich. Na pozor przeciez. kapfani pokornie 1 zarliwie zwracaj

si¢ do swojego boga o pomoc. a modlitwy tc bywaj wystuchane przez sity nadprzyrodzone. Natomiast sam kapfan nie ma nic
wspélnego z efektem swoich modlitw. Jednak. co jest jakby zaprzeczeniem poprzednicgo stwicrdzenia, wiadomo przecicz, ze
kaptani modlacy si¢ o nadprzyrodzone ‘cuda’ musza utrzymywaé swéy umyst w okreslonym, specyficznym stanic. Stan ten to
poticzenic catkowitego oddania. petnego zaufania wobec wyznawanego boga, niestychanego zapatu 1 wybitnej koncentracji.

Warto nadmieni¢, ze modlitwy rzadko kiedy nioss ze soba ryzyko zwigzane z utraty kontroli nad energiami magiczoymi, gdyz
to wzywany byt Eteryczny. a nic modlacy si¢ kapfan. manipuluje substancja Eteru. Oczywiscie istnicja zlosliwi bogowie, ktorzy
mogy zadac od kaplanow wickszych lub mnicgszych poswigceri fizycznych Iub mentalnych, w zamian za swojfs pomoc. Zazwyczaj
jednak cud albo nastepuse. albo modlitwa nic przynosi zadnego cfcktu. Czarodzicje natomiast stale ryzykuy zyciem, gdyz to oni
sami muszz kontrolowac magiczne cnergic i rzadko kiedy pomaga im w tym potezny byt Eteryczny.

Kaidy. kto cheiatby praktykowa¢ magic w sposcb swiccki, musi odebra¢ przeszkolenie i zdobyc tytut Magistra. W przeciwnym
razie nic bedzic umiat bezpiccznic i skutecznic splata¢ zakle¢. Magistrowic wykorzystuja do rzucania czaréw energic magiczne,
przybyfe do naszego swiata pod postaciy Wiatrow Magii przez Bramg¢ Chaosu. Natomiast kaplani i klerycy sprawiaja ‘cuda’,
sicgajac bezposrednio w wymiar Eteru. Céz zatem wmozliwia kaplanom, z ktérych wickszos¢ nie posiada jakiejkolwick
wrazliwosci na magi¢, komunikowac si¢ z bytami Eterycznymi, a co wigcef. naklania¢ je do spefniania modlitw? Jak to mozliwe,
ze prosty jak but i podpity wiejski kaphin fest w stanic stworzy¢ wicz z poteznym bytem Eterycznym, skoro przygotowanic
takicgo rytuatu zabratoby doswiadczonemu Magistrowi wicle miesigcy, a nawet Iat zmudnych przygotowan? Odpowiedz na to
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pytanic stanowi jedng z najwickszych tajemnic naszego swiata. To sekret, ktory zawiera fundamentalnz informacic o naturze

magii, bogach oraz wiezach fjczacych Eter i smiertelnikow.

Pytacic, w faki sposcb czarodzieje czerpia i kontroluja magic? Otoz posiadamy zdolnos¢ postrzegania 1 dotykania Wiatrow Magii.
To, ze ktos posiada ten rzadki talent, nic znaczy od razu, ze umic z nicgo korzystac, podobnic jak posiadanic pary oczu i dioni nic
gwarantue, ze ich whasciciel kiedykolwick nauczy si¢ czyta¢ i pisac. Magistrowic kontroluja magi¢ za pomocs pewnych technik

i formut opracowanych na drodze logicznej dedukeyi. a nastepnic doskonalonych przez wicle stuleci metods prob i bledow.
Modlitwy kaptanow s3 czgsto spontaniczne, nieprzemyslane badz improwizowane, odmicnne od modlitw wyznawcow innych religii.
a mimo to powoduja zaistnicnic efcktow nadprzyrodzonych, wyhicznie dzigki sile woli i glebokiej wierze.

Powszechnie wiadomo, ze im poboznicjszy kaphn, im glebsza i bardzieq Zarliwa fest jego wiara, tym znacznicjsze cuda ziszczapy
sig ma jego prosbe. Tecogonista Sigmara oraz Imperator Magnus dokonywali wspaniatych i bohaterskich czynow, ktére ja, Wielki
Patriarcha Imperialnych Kolegiow Magii, uczony przez samego Mistrza Wiedzy Teclisa, zdotatbym powtorzy¢ z najwickszym
trudem. Magnus sifs swojej wiary i dzigki absolutnemu zaufaniu pokfadanemu w Sigmarze Miotodzierzcy odsylal w niebyt
najpot¢znicisze demony, fak rownicz rozpraszaf nagsilnicysze zaklecia arcymagow Tzeentcha.

Dlaczego instynktowne wierzenia i emocje kaplanow z rownym powodzeniem kontroluja magic. jak logiczoe i dedukcyynic
odkryte, a nastepnie starannie wyuczone umiefetnosci czarodziei? Otoz dlatego, ze chociaz Eter istniee od poczatkow

czasu, cala struktura, tozsamos¢ oraz osobowosc zawarta w tym wymiarze pochodzi od mysli i uczu¢ smiertelnikow. Nawet
bogowie zostali stworzeni przez istoty smiertelne. Chociaz zyjemy na fasce bytéw boskich i demonicznych, to one s3 naszym

dzielem, a nic na odwrot.

Jesli bogowie i demony sz manifestacjami mysli, snow oraz uczu¢ mieszkancow swiata materialnego, zastanawiaface jest. dlaczego
tak ochoczo odpowiadajz na modlitwy swoich wiernych. Czyzby bogowic potrzehowali nicustannej wiary $miertelnikow, by
podtrzymac swoje istnienic? Znaczace demonstracje wiary, na przykiad wspolne modlitwy. przyciagaga te Eteryczne byty

w sposob, jakicgo nie jestesmy w stanie zrozumiec. Objawione béstwo karmi si¢ wiarg i pasja wiernych. a jednoczesnic jego
objawicnic poglebia wiare zcbranych, zwickszajac dostepna ilos¢ Eterycznej mocy, ktory sic iywig.

Hipoteza ta moze thumaczye, dlaczego wyznawcy Chaosu wydaja sic znacznie skuteczniefsi w sztukach magiczoych niz
Magistrowie Imperium. Czarnoksi¢znicy Chaosu nic dos¢, ze manipuluja wszystkimi Wiatrami Magii, to jeszcze korzystaa

ze swoich olbrzymich pokiadow wiary w Mroczne Bostwa, modlitwami zapewniafac sobie state potaczenic z najpoteznicjszymi
chaotycznymi bytami Eteru. Czarnoksi¢znicy oddani Tzeentchowi, Mrocznemu Bogowi Magii i Przemiany, czerpia moc zarowno
ze swoich magiczaych umiejetnosci, ktore czesto przewyiszaja wszystkie osiagniccia Imperialnych Kolegiow Magii. jak tez
sktadanych Tzeentchowi daréw i odmawianych plugawych inwokacji.

Pomimo, iz policzenic talentu kaplapa i maga wydaje si¢ oczywistym krokiem na drodze do potegi. nic wydaje mi si¢. aby
Magistrzy Imperialnego Kolegium Magii powinni wybicra¢ sobie bogow i catkowicic poswiccic si¢ zebraniu o przyshugi Po
pierwsze, nic w zyciu nie przychodzi za darmo, 2 po drugie, wole zaufa¢ whasnym umicj¢tnosciom i wiedzy. Dzicki te decyzyi,
ewentualny bfad nastapi wyhicznie z mojej winy, a méy instynkt magiczny nigdy nie stepiese, jak mogtoby to micc miefsce,
gdybym biernie czekat w ufnosci, ze jakis byt Eteryczny wyreczy mnie w ryzykownej manipulacyi energiami magicznymi.
Uwazam. ze nalezy uczy¢ si¢ na biedach i polega¢c wylscznie na whasnych umiejetnosciach, a nic pokfadac petnic ufnosci

w béstwo, ktére moze potrzebowa¢ mojej wiary i oddania znacznic bardzicy, niz 2 jego pomocy.”

- .Liber Chaotica”, fragi_m:nt trzeciego listu Magistra Volansa do Kolegiow Magii.
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owi czarodzieje sami nigdy nie nazywajg sie w ten sposob,
tytulujac si¢ znacznie mniej kontrowersyjnymi okresleniami
(np. uzdrowiciel, zielarz, wrézbita, itp.). Jesli nie zostang
natychmiast potgpieni przez lokalng spotecznosé, zazwyczaj
zyskuja sobie miano ,zaklinaczy” — tak tytuluje ich plebs, jak
Imperium dlugie i szerokie. Czarodziej-samouk, pochodzacy
z bogatej lub wplywowej rodziny, jest zazwyczaj tytulowany
~magikiem”. Posiadane pieniadze utozsamiaja go bowiem

w oczach pospolstwa z wplywowymi Kolegiami Magii.

Nie istnieje Tradycja guslarzy, chociaz podobno niektore
stosowane przez nich metody splatania zakleé wytrzymaty

test czasu, bedac przekazywane z pokolenia na pokolenie,
pomimo wickow krwawych prze$ladowan. Jak na ironie, chyba
najstynniejsze sy tradycje magii zywiolow, ktore zostaly uznane

ckst opracowany i opublikowany przez o. Richtera Klessa.

przez Imperialne Kolegia Magii za skrajnie nicbezpicczne

i wypaczone, a takze catkowicie bigdnie identyfikujace zarowno
zrédlo, jak i nature magii. Zadna szkota ani kolegium magii
zywiolu nie zostalo usankcjonowane przez wladze swieckie lub
duchowe, a towcy czarownic sa zdecydowani wytepic¢ wiedzmy
~babrajace sie w iywio}ach”.

Wydaje sie, e na terenie Imperium nigdy nie istniala formalna
szkota magii zywioldw. Ukrycie takiej scentralizowane)
struktury przed calym $wiatem bytoby na dtuzszg mete
niemozliwe. Wczedniej czy pozniej, nielegalna szkola magii
wywolalaby gorace (dostownie) emocje 1 zainteresowanie
lowcow czarownic (jak réwniez zwrdcitoby to uwage Kolegiow
Magii zazdrosnych o swoja pozycje). Poniewaz czarodzieje
zywiolow, tak zwani elementalisci, biednie interpretuja zrodlo
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magii, wigks7o§é z nich w koficu nie§wiadomie uczy sie
czerpac energi¢ z przyptdkowvch Wiatrow Magii, a zatem
wykorzystywac magie czarnoksieska.

Magistrowie uznanych Kolegiow Magii prywatnie przyznaja,
ze stabe i proste zaklecia mogg by¢ z powodzeniem rzucane za
pomocy energii magicznych wyssanych ze zwyklych przedmiotow,
a nie zaczerpnietych z Wiatréw Magii. Wyssanie przedmiotu
z zawarte] w nim magii jest aktem bardzo prostym 1wielu
Magistrow czesto tak czyni, cheac uniknaé ryzykownego kontakeu
z Wiatrami Magii. Sugeruje to, ze drobni magicy 1 zaklinacze,
ktorzy sami nauczyli si¢ oprozniac przedmioty ze wzglednie
bezpiecznej ,.magii tfa”, s3 idealnymi kandydatami na uczniow
licencjonowanych Kolegiow. Wiclu Magistrow wyprawia sie na
prowingje, nashuchujac poglosek o miejscowych elementalistach,
majac nadzieje, ze uda sie naktonic tych guslarzy, by wstapili do
Kolegiow. Magistrowie wychodza z zalozenia, ze wszyscy, ktorym
na wlasng reke udalo sie odkry¢, w jaki sposob bezpiecznie rzucaé
stabe zaklecia przy pomocy magii tha ukrytej w przedmiotach, sa
obdarzeni talentem lub intuicja magiczng i warto ich dalej szkolic,
Na dodatek, elementalisci, ktérzy nie zostang odkryci na wezesnym
er.aplc SWOjego rozwoju magicznego, maja sporg szanse stac sie
groznymi i szalonymi czarnoksieznikami, ktorych dla dobra ogétu
trzeba b:;dme za kilkanascie lat pokona¢ w ryzykownej walce, gdyz
inaczej mogliby ulec (lub juz ulegli) podszeptom Chaosu.

Odkryeci elementalisci staja zazwyczaj przed wyborem. Moga
wstapi¢ do Kolegium Magii, oddac zycie albo, co najgorsze,
zostac poddani ,wygaszeniu” (patrz str. 69).

Czarownicy

Terminem ,czarownik” (lub ,,czarownica”) okresla sie
guslarzy, ktorzy nie zgineli ani nie oszaleli podezas nauki
magii na wlasng reke. Czarownicy posiadaja zazwyczaj
bogaty repertuar czaréw 1 w wiclu przypadkach zajmuja
sie mroczniejszymi dziedzinami sztuk magicznych — to
jest, w swojej ignorancji nauczyli si¢ korzystac z magii
czarnoksieskiej. Ich zaklecia, splatane z réznokolorowych
Wiatrow Magli, sq zazwyczaj potezniejsze niz czary
innych guslarzy, a nawet pomniejsze zaklecia nauczane

w Imperialnych Kolegiach Magii. Niestety, potega ta bywa
ZAZWYCZA] okuplona WY okat cena, jaka jest utrata zmystow
lub znaczne pogorszenie si¢ wygladu czarownika. Magia
czarnoksieska rzadko bywa faskawa dla tych, ktérzy j3
praktykuja.

Czarnoksi¢znicy

Czarnoksigznicy to guslarze, ktérzy opanowali tajniki magii
czarnoksieskiej i odmoéwili poddania sie whadzy Imperialnych
Kolegiow Magii, unikneli stosow zapalanych przez towcow
czarownic, a takze nie popadli w obted na skutek uzywania
magii. Tym mianem okresla si¢ rowniez Magistrow, ktorych
skusita moc Dhar. Czarnoksiginicv swiadomie wykorzystuja
magie czarnoksieska i zazwyczaj ulegli juz podazeptom lub
obietnicom demonéw. Czarnokmq;zmcy to czam\vmcy, kedrzy
s3 Swiadomi zagrozen, jakie niesie ze sobg stosowanie Czarnej
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Kaplani wzywajs potege bogéw poprzez modlitwy i suplikacje. Easka boza charakreryzuje sic celem i woly bostwa, kiore spetnia prosby
kaplanéw. Otrzymanic faski bozej nic wymaga inteligencyi, pobicrania nauk, ani zrozumienia istoty magii. Po przygotowaniu supliki. czy
to w postaci modlitwy czy rytualne] ofiary. bég moie wystucha¢ prosb i odpowiedzie¢ w wybrany przez sichie sposob. Jesli modlitwa
zostanic wystuchana, bostwo siggnic do naszego Swiata przez osob¢ swojego kaptana lub kaplanki i sprawi takie cuda, jakic uzna za

stuszne oraz whasciwe.”

- wykfad wyfasniagzcy istotg cudow boskich, przygotowany przez profesora teologii w seminarium Sigmara w Nuln.

Tak zwane ‘cuda’ opiewane przez waszych ludzkich klerykéw jako boskie interwence, to dziedzina czarow intuicyfnych, splatanych
z magicznych energii przez wrazliwych na Eter kaplanow pograzonych w specyficznym transic. zwanym przez was_modlitws rytualna.
S to akty niczwykdej sity woli oraz czystej wiary we whasne mozliwosci, cho¢ ma wiarg t¢ nakiada sic przckonanie, iz sprawcy cudu
fest istota boska. Bogowic s3 wytworami umysfu smiertelnikow i podobnic ma si¢ rzecz z boskimi blogosfawienstwami.”

-Bogowie wystuchugg modlitw ludzi poboinych i karzg wszystkich innych, a kaplani s3 pobozniessi od nas wszystkich.”

- pauka, jaka pewien dzierzawca ziemski z okolic Altdorfu przckazat swojemu synowi.

Alez skad! W zyciu nie dokonatbym tego, co potrafig nasi kaptani. Nie prowadze swigtobliwego zycia i watpi, czy Sigmar wystuchatby
moich modlitw. Znaczy si¢. rzecz fasna, chodze do swigtyni 1 sktadam ofiarg przed kazdy podroza. ale pije za duzo wina i spotykam
zbyt wicle kobict. jesli wiccie, co mam na mysli. A skoro muie pytacie, to uwazam, ze nalezy oddac bogom tyle czci, ile potrzeba, zcby
pozwolili nam zy¢ dostatnio i ani troche wicces. bo jeszcze si¢ nami paprawdg zainteresujs. A mnic ani si¢ $pi wstgpowac do klasztoru.”

- opinia bogatego zaka uniwersytetu w Talabheim, wygtoszona w gronie mtodych szlachcicow.

e

— typowy stosunck do wiary wicsniakéw z Imperium.
FROWY ¥

.Stuchaj, chiopcze, bo gadasz glupoty i herezje. Kaptani Sigmara - niech im si¢ szczesci, teraz i zawsze - ofrzymali moce od boga,
w nagrode za swojy wiar¢ i dobre uczynki. To nie s3 czarownice. ktore dla kaprysu zamicniajz ludzi w zaby albo inne paskudztwa.
Zapamictaj to sobie! Natomiast magia tych Magistrow ze stolicy to cos jeszeze zupelnic innego. bo to wicdza pochodzaca z uczonych
ksizg. Bodajby ci jezyk odpadt za porownywanie bozych cudow i nicczystych sztuczek magicznych!”

- tekst przypisywany Mistrzowi Wiedzy Teclisowi.

i

Magii, lecz nie dbaja o to. Najezesciej aktywnie poszukuja
dostepu do istot Chaosu, starajac sig pojac i opanowac
techniki przyzywania demonow: Z tego wzgledu nazywa sig
ich ,demonologami”.

Poniewaz czarnoksieznicy stale uzywaja magii Dbar oraz
przyzywaja demoniczne istoty na swiat materialny, ewidentne
jest, ze stanowia zagrozenie dla siebie i innych obywatel:
Imperium. Czarnoksieznicy charakteryzujg si¢ nieztomng
wola, olbrzymim ego oraz szalefistwem przejawiajacym sig

w postaci skrajnej podejrzliwoscl i przesadnej pewnosci siebie.
Wielu z nich z powodzeniem uczy si¢ panowania nad mroczng
magia Chaosu.

Chociaz czarnoksigznik moze ograniczy¢ si¢ do opanowania
magii Chaosu i rozwijac swo6j kunszt magiczny, prawie
wszyscy ulegaja wcze$niej czy pozniej podszeptom
demonicznych bogow, po czyvm zostaja ich oddanymi
wyznawcami. Czarnoksieznicy-kaptani, ktérzy oddaja
czesé Mrocznym Bostwom, najezesciej stajg si¢ magami
kultéw Chaosu lub prawdziwymi czarnoksieznikami,
dotknietymi w nadprzyrodzony spos6b przez danego boga.
Z biegiem czasu skazona magia, ktdrg wladaja oddani
Chaosowi czarnoksieznicy, wypacza ich umysl. Zaczynaja
nimi kierowaé dazenia konkretnego boga, ktory w ten
sposob przejmuje kontrole nad poczynaniami swoich

WY Znawcow:

Nekromanci

Nieliczni ludzey adepci magii, ktérych nie zniszcza

plugawe energie magii czarnoksigskiej lub spaczenia, staja

sie najgrozniejszymi istotami na Swiecie. Niektorzy z nich
podazaja §ciezky wyznaczong przez Nagasha, Wielkiego
Nekromante, ktory wiele tysiacleci temu stworzyt Tradycje
nekromancji. Sposréd wszystkich uzytkownikéw magii, nike
nie jest tak znienawidzony i przesladowany jak nekromanci.
Aby oszukaé smieré lub zdoby¢ wladzg nad zyciem, ignoruja
oni ostrzezenia Kolegiéw Magii i ucza si¢ tej zakazanej magii.
Nekromanci przywoltuja moc Dhar w celu pokonania §mierci
i przedtuzenia wlasnego Zycia, a tym samym zaklocajg naturalng
réwnowage Swiata. Wiekszos¢ nekromantow wykorzystuje
do swojej magii specjalne rytualy, a nekromancja jest odrgbna
Tradycja magii czarnoksieskiej.

Dla wiekszosci mieszkancow Starego Swiata, nekromanci to

zywy (a raczej nieumarly) dowéd na to, ze nie nalezy ufaé

czarodziejom. Oczywiscie bystrzejsi mieszkancy Imperium

dostrzegaja pewna roznice mi¢dzy uprawnionymi Magistrami

a nekromantami, lecz opowiesci o nieszezesnikach, ktorych

dusze zostaly skradzione przez cheiwych czarnoksigznikow

sa zbyt rozpowszechnione, by pospélstwo mogto o nich

zapomnie¢. Na sam widok czarodzieja, wigkszo$¢ prostych

ludzi chwyta za amulety lub wykonuje gesty majace odegnac

zlego. Pojawienie si¢ nekromanty wywoluje powszechna ‘
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panike lub wprost przeciwnie — szalenczy atak rozjuszonego
thumu. Nekromanci musza mieé sie na bacznosci takze dlatego,
ze stanowig niezmienny cel polowan towcow czarownic,
fanatycznych kaptanow i rycerzy zakonnych, a takze
licencjonowanych Magistrow. Jeden blad, a sen o wiecznym
zyciu 1 mroczne] potedze takiego czarnoksieznika rozwieje sie
wraz z popiofami stosu.

Jednak najgorszym wrogiem nekromantow nie sg inni ludzie,
lecz magia czarnoksigska, jaka wiladaja. Z biegiem czasu, wielu
nekromantéw nabawia si¢ fizycznych deformacji, takich jak
trupl Wyglqd lub smrodliwy zapach Te transformaq e, wraz

z ozywiencami, ktorymi otaczajq si¢ nekromanci, jeszcze
bardziej odsuwaja te klasg magéw od reszty spoleczefistwa.
ZLycie nekromanty jest niezwykle samotne, co czesto prowadzi
do zaburzen psychicznych 1 szalenstwa. Zastanawiajace jest,
dlaczego w obliczu takich zagrozen i konsekwencji, ktokolwick
decyduje sie podazaé Sciezka nekromancii.

Jedna z najczestszych motywacji jest fakt, ze smier¢ to chleb
powszedni dla mieszkaficéw Starego Swiata. W obliczu
chociazby zmutowanych bestii, jakie nawiedzaja Drakwald,

lub szalejacych plag, zycie ludzkie jest niezwykle kruche. Nie
wszyscy ludzie sg w stanie pogodzic sie z wlasng Smiertelnoscia.
Takie osoby probuja powstrzymaé §mieré najezeSciej za pomoca
pancerzy, amuletow, eliksiréw, albo poboznych modlitw.
Relikwie zmallych wybrancow i re]zgl]ne ikony sa niezwykle
wysoko cenione. Wiele 0séb nosi przy sobie kosmyk lub kostke
truposza, co ma rzekomo chronié przed zla magia. Nieliczni
postanawiajg stawic¢ czola przeznaczeniu i zapanowac nad
wilasnym Zyciem (a raczej Smiercia).

Magistrowie Kolegiow
agii
Magistrowic Kolegiow Magii to adepci magii oraz
inne wrazliwe na magie osoby, ktore dzieki tutowi
szcze$cla, pienigdzom, wplywom lub moznym opiekunom
odebraty edukacje w jednym z osmiu Kolegiéw Magii. To
zroznicowana spolecznosd, zazwyczaj skladajaca sie pospotu
z dziwakow i wielkich indywidualnosci. Nauki udzielane
w poszczegolnych Kolegiach roznia sig od siebie, jednak
wszystkie oferuja najbardziej zaawansowane szkolenie
w zakresie umiejetnos$ci postugiwania si¢ magia, dostgpne
ludziom na Starym Swiecie. Magistrowie sa jedynymi
licencjonowanymi czarodziejami w Imperium. Tylko oni
moga w zgodzie z prawem publicznie splatac zaklecia.

Kaptani 1 klerycy

Niektorzy kaptani i klerycy kultéw z Imperium potrafia

z powodzeniem modli¢ sie do bogbéw o ,,cuda”. Kulty te
twierdza, ze cuda s3 przejawem i dowodem boskich ingerencji
na Swiecie. W powszechnej opinii mieszkancéw Imperium,
kaptani i klerycy nie sg uwazani za czarodziei.

Inn1 adcpa magii w Starym
Swiecie

W Starym Swiecie istnieja rowniez inni adepci magii (np.
magowie-kultysci, czarnoksieznicy Chaosu, bretonskie
cxarodzm;k1, lodowi magow;e Kisleva). N1ektor2y z nich sa
przyjazme nastawient, a inni wprost przeciwnie. Niektorzy
natomiast wcale nie sg ludZzmi.

— Nauka magii i sztuk magiczaych —

N 1ewiele dzieci marzy o nauce magii, a jesli nawet, sa to
wylacznie fantazje 1 marzenia, ktore nigdy nie zostaja
zrealizowane. Od tej reguly bywajq jednak wy]qtkl, chociaz
mato kto podeJrzewa u siebie istnienie talentu magicznego.

Co wiecej, w Imperium panuje przekonanie, ze oddanie dziecka
w termin czarodziejowi to wyjatkowo bledna decyzja. Mtody
cztowiek, ktory nalega na wystanie go do Altdorfu, na nauke

magil, zazwyczaj trafia do rygorystycznej szkoly dla kleru lub
ojciec kijem wybija mu z glowy glupie mrzonki. Wigkszosc
zacofanych wiesniakéw nawet nie ma pojecia, ze istnieje jakas
szkota magii 1 uwaza, ze jedyny Imperator, ktory tolerowat
czarodziei, to znany wylacznie z bajan piesniarzy Magnus
Zwyciezca, Niestety, dzieci ze wsi maja niezwykle nikla szanse
trafié¢ pod opieke nauczycieli magii,
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Potomstwo Magistrow

Imperialne Kolegia Magii uwazaja celibat za wlasciwy stan
cywilny dla czarodziei. Oczywicie, istnieja Magistrowie,
ktorzy maja na ten temat zupelnie inne poglady i nie tylko
utrzymuja bliskie zwiazki z ukochanymi, ale z radoscia
wychowuja swoje potomstwo.

Kolegia Ametystu i Swiatla wymagaja Scislego celibatu.
Magistrom tych Kolegiéw nie wolno podejmowac kontaktow
cielesnych z innymi kobietami lub mezczyznami. Kraza pogloski,
jakoby Wiatry Magii tych dwoch Kolegiow catkowicie odbieraly
swoim uzytkownikom cheé i mozliwo$¢ utrzymywania takich
zwigzkéw. Kolegia Zlota 1 Niebios nie wysuwaja podobnych
zakazdw, lecz Magistrowie tych Kolegiow zazwyczaj sq
pochlonigci prowadzonymi badaniami w stopniu wykluczajacym
malzenstwo czy opieke nad dzieémi. Nike tak naprawde nie wie,
jakie prawa w tej dziedzinie rzadza Kolegiami Bursztynu 1 Cienia,
gdy7 Kolegia te styna ze swojej skrytosci. Powszechnie wiadomo
natomiast, ze Magistrow Kolegiow Jadeitu i Plomienia nie
obowiazuja zadne wewnetrzne ani zewnetrzne zakazy dotyczace
zwigzkow i kontaktow cielesnych.

Nalezy pami¢tad, ze istota Wiatru Ghyran jest plodnosc i chec
posiadania potomstwa, a zatem zakladanie rodziny. Czarodzieje
i czarodziejki Kolegium Jadeitu czesto ulegaja podszeptom
Wiatru, z ktérego czerpia energie, 1 doczekuja sie licznego
potomstwa. Po osiggnigciu odpowiedniego wieku niemal
wszystkie ich dzieci trafiajg na szkolenie do Kolegium Jadeitu.

Natomiast jeéli chodzi o Kolegium Plomienia, Czerwony
Wiatr Agshy to esencja pasji, emocji oraz umilowania wolnosci
i przelamywania wszelkich barier lub ograniczen. Nic
dziwnego, ze czarodzieje Plomienia maja liczne potomstwo,
choé tylko niektérzy z ojeéw lub matek decyduja sig na
wychowywanie swoich dzieci. Czlonkowie rodzin czarodziei
Agshy sa obdarzeni goracym temperamentem oraz nadzwyczaj
kiotliwi. Z tego whasnie powodu rzadko zyja ze soba

w zgodzie 1 szczgsciu.

Potomstwo czarownikow

i guslarzy
Czarownicy i guslarze doczekuja sie dzieci znacznie czgsciej
niz imperialni Magistrowie. Na wsi liczne potomstwo jest
czyms§ naturalnym, a jego brak — rzeczg mocno podejrzana.
Wiele czarownic i guslarzy przekazuje cala swoja wiedzg
potomstwu. Jednak uczenie dzieci sztuk magicznych
to olbrzymie ryzyko. Po pierwsze, magia opanowana
domowym sposobem jest niepewna i przy braku jasnych
regul postugiwania sie nia, dziecko moze popetni¢ jakis
straszliwy blad. Jednak dzieci, ktére przezyja szkolenie,
zazwycza) wyrastaja na potezniejszych czarodziei niz ich
rodzice. W Imperium az huczy od plotek o rodzinach
czarownikow, siostrach-czarodziejkach, czy nawet
opetanych przez demony malutkich dzieciach, ktére golymi
rekami morduja cate wioski.

Spontaniczne przefawy
talentu magicznego

Istnieja udokumentowane przypadki zwyczajnych dzieci,
ktbre nagle zaczely objawiaé talent magiczny. Zazwyczaj
przesadni rodzice gotowi sg podejrzewac, ze ich dziecko

opetal jaki§ demon. Najczgéciej konczy sig to na bolesnych,

a nickiedy émiertelnych dla dziecka egzorcyzmach. Zdarza si¢
tez, ze niektorzy oblgkani i fanatyczni kaplani lub bezduszni
whaéciciele ziemscy nakazuja natychmiastowe zgladzenie
takiego dziecka, cheae uniknac potencjalnych klopotow.
Poniewaz religia i prawo $wieckie zakazuje dzieciobojstwa,
niemowleta i male dzieci podejrzane o .czarostwo” lub
,opgtanie” czesto zostawiane s3 w glebokich lasach na pastwe
dzikich zwierzat.

Niektére dzieci, od urodzenia obdarzone talentem magicznym
lub przejawiajace go w pozniejszych latach zycia, majg to
szczescie, ze trafiaja do ktéregos z Kolegiow Magii. Tam
otrzymuja pelne i legalne wyszkolenie w zakresie postrzegania
i manipulowania magig, a takze ucza sie w bezpieczny sposéb
splata¢ proste zaklecia. Mowi sie jednak, ze dzieci porzucone
w lasach czeka lepszy los niz mlodzieficow i dziewczeta,
ktorzy codziennie beds ryzykowaé utrate zmystéw lub mutacje
stykajac sie z najbardziej niebezpieczng energia Swiata.
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edynymi licencjonowanymi szkotami magii w Imperium

sa Kolegia Magii. Istnieje zasadnicza roznica pomi¢dzy

olegiami Magii a Tradycjami Magii, cho¢ wickszosc
mieszkancow Imperium uzywa tych okreslen zamiennie.

Tradycje a Kolegia Magii
Kolegia Magii to zarazem osrodki naukowe 1 organizacje
polityczne. Kolegium to nic innego jak zespdt kilku
budynkow oraz zamieszkujacy tam uczniowie, Magistrowie
(pelnoprawni czlonkowie Kolegiéw, czyli magowie uprawnieni
do publicznego rzucania czarow) oraz stuzba. W skfad
budynkéw kazdego Kolegium wchodzi budynek gtowny,
wzniesiony na zyczenie Imperatora, w ktorym rezyduje
Patriarcha lub inni wysocy ranga czarodzieje. Umozliwia

to wladzom Imperium szybki kontakt z przedstawicielami
danego Kolegium.

Iradycje Magii to natomiast wiedza, osobowosc, filozofia,
idealy, rytualy, zwyczaje oraz cele, ktore Kolegia Magii
przekazuja swoim uczniom. Tradycje Magii to rowniez tajne
organizacje o scisle sprecyzowanych motywacjach i dgzeniach.
Imperialni Magistrowie twierdza, ze charakter ich Tradycji nie
wynika z imponujacych budynkéw czy wiedzy zgromadzone;j
w zakurzonych bibliotekach, lecz jest tworzony poprzez
aktywng manipulacje magia i uciele$nianie zalozen oraz istoty
Wiatru Magii, na ktorym opiera sie dana Tradycja.

Nauka magii

Chociaz Kolegia w Altdorfie sa oficjalnymi osrodkami
nauczania sztuk magicznych, ich organizacja nie przypomina
struktury zwyczajnych uniwersytetow. Uczniowie czarodziel
nie mieszkaja w akademikach, nie uczeszczajg na wyklady,

kiedy najdzie ich na to ochota, a wieczorami nie chodzg do
karczm, by pi¢ i tafczyé. Zamiast tego poznaja tajniki wiedzy
Kolegiow i z tego powodu rzadko opuszczajg teren szkoly bez
Scistego nadzoru.

Kolegia to miejsca, w ktorych osoby o podobnych
doswiadczeniach (posiadanie talentu magicznego w swiecie,
ktory nienawidzi czarodziel, skutecznie zbliza ludzi)

i podobnych zainteresowaniach, spotykaja si¢, aby poszerzac
swoja wiedze i éwiczy¢ umiejetnosci. W Kolegiach znalezé
mozna laboratoria i sale spotkan, w keorych najbystrzejsi uczeni
czar odzm]e dyskutu;q o powaznych i trudnych zagadmemach
oraz rozwigzuja najtrudniejsze Lagadkl, ]akle stawia przed
ludZzmi fizyczna 1 magiczna rzeczywistosc. Do Kolegium
trafiaja tez nieszczeénicy, u ktdrych magiczny talent objawit sie
pozno. Wladze Imperium daja tym pechowcom jasny wybor

— albo naucza si¢ oni kontrolowa¢ swoj dar pod nadzorem
Magistrow, albo zostana spaleni na stosie. Tak czy inaczej,

do Kolegium Magii wstapi¢ moga jedynie osoby wykazujace
jaki§ magiczny talent. Zwykly ciekawy magii zak lub uczony,
chocby byt bogaty i wplywowy, nie uzyska dostepu do wiedzy
zgromadzonej przez Magistrow jakiejkolwick licencjonowanej
Tradycji Magii.

Z dala od Kolegium

Imperialni Magistrowie nie mieszkaja wylacznie w budynkach
swojego Kolegium — wprost przeciwnie, wiekszo$¢ z nich
rozsiana jest po calym znanym Swiecie. Z tej przyczyny, wielu
czarodziei dobiera i szkoli uczniéw poza Kolegium. Wigkszosé
Magistrow koresponduje czesto ze swoimi Kolegiami, dbajac
o regularna wymiane wiedzy 1 informacji, a co najwazniejsze,

o jednosc organizacji.




szystkie osiem Kolegiow Magii znajduje sie w Altdorfie.
Miasto lezy u zbiegu wielkich rzek Reik i Talabek,
ktore po potaczeniu swych wod wpadajg do Morza Szponow.
Niezwykle korzystna lokalizacja sprawia, ze Altdorf stanowi
dogodny osrodek handlu z trzema innymi wielkimi miastami:
Nuln, Talabheim 1 Marienburgiem. Altdorf jest najbogatszym
1 najgesciej zaludnionym miastem Imperium. Jest rowniez
administracyjng stolicg kraju i siedziba wielu zamoi:nych
arystokratycznych rodow. W Altdorfie znajduje si¢ takze Wielka
Swiatynia Sigmara oraz stynna Imperialna Akademia Inzynierii.

Poniewaz Kolegia Magii mieszcza, sie wlasnie w Altdorfue,

w miescie tym zyje wiecej Magmtrow iinnych uzytkownikéw
magil niz w ]aklmk01W1ek Innym miescie Starego Swiata.
Naturalne jest wige, ze mieszkancy stolicy sa nieco bardziej
oswojeni z obecnoscig magii niz inni obywatele Imperium.

— Polozenie Kolegiow —

Choeiaz mieszkancy wielu miast nie s3 przychylnie nastawieni do
czarodziel, w Altdorfie zwykli ludzie za punkt honoru stawiaja
sobie zachowanie calkowitego spokoju w obliczu zjawisk
nadprzyrodzonych, nawet tych, ktére innych ludzi sktonityby do
panicznej ucicczki. Wstydem jest przeciez okazac zaskoczenie
lub strach na widok kolorowych iskier sypiacych sie z dloni
rozeSmianego maga. Pomimo pozorne] wyrozumialosci wobec
dziatan czarodziei, Altdorfczycy doskonale zdaja sobie sprawe

z faktu, ze magia to niezwykle grozna sita. Weterani niedawnej
bitwy o Middenheim doskonale pamietajg ptongce miecze

w dloniach walczaeych w pierwszym szeregu Magistrow
Kolegium Plomienia, lecz widok podobnej broni niesionej bez
wyraznego powodu przez maga ulicami miasta natychmiast
wzbudzi podejrzenia 1 z pewno$cia przyciagnie uwage strazy
miejskiej. Pomijajac niuanse, Altdorf to przede wszystkim dom
czarodziel 1 zwykli mieszkancy muszg sie z tym pogodzic.

— Rozwéy Kolegiéw Magii —

rzez kilka pierwszych dziesiecioleci swojego istnienia,

Kolegia Magii wylacznie uczyly i pomagaly opanowywac
sztuki magiczne. W tym okresie Kolegia Magii winne byty
postuszenstwo jedynie Imperatorowi Magnusowi, choé
czarodzieje czuli sie tez lojalni wobec Teclisa. Daleko posunieta
autonomia prawna Kolegiow zostala zagwarantowana przez
samego Magnusa, ktdry obawial sie, ze inni moznowladcy
Imperium bgdq negatywnie nastawieni do §wiezo zatozonej
szkoly magu i beda probowali jej szkodzic. Nalezy jednak
zaznaczyc, e w p1erW<;zych latach istnienia Kolegiow nikt
oprocz Magnusa nie cheial miec nic wspolnego z czarodziejami
oraz ich ,nieczysta” magia.

Chociaz Inwazja Chaosu doprowadzila do zjednoczenia
WSZYStleh prowincji, weiaz zywe byty krwawe zatargi i rodowe
wasnie. Ludzie nadal I¢kliwie wspominali brutalne czasy Trzech
Imperatorow. Magnus catkiem stusznie obawiat sie, ze moze
nadej$¢ dziefi, w ktorym Ksigzeta- Elektorzy wykorzystaja
czarodziei do ataku na Wroglc im prowincje i rozpoczna
straszliwa magiczna wojne domowa. Z tego powodu kontakt
zwyklych ludzi z Kolegiami zostal drastycznie ograniczony.
Magistrowie zostali zobowiazani do przebywania przez
wiekszoS¢ czasu na terenie swojego Kolegium, a mieszkancy
Imperium otrzymali zakaz wstepu na teren szko! magii.

Wraz z uptywem lat uchwalano nowe ustawy 1 prawa, ktore
precyzowaty, w jakich okolicznosciach Ksigze-Elektor moze
zwrociC sie do Kolegium Magii o pomoc w prowadzeniu dzialan
militarnych. Byta to najtrudniejsza do uchwalenia regulacja
prawna w historii Imperium, gdyz kazdy Elektor zyczyt sobie
swobodnego dostepu do ustug imperialnych czarodziei. W koncu
zadecydowano, ze Elektorzy moga podpisywac z Kolegiami
prywatne traktaty, pod warunkiem, iz nie beda one staly

w sprzecznosci z tak zwanym , Imperialnym Dekretem o Magii”
spisanym przez Imperatora Magnusa i jego doradcow: Edykt ten
miat zagwarantowac pelna neutralno$é Magistrow w przypadku
wybuchu kolejnej wojny domowej. Pierwszym obowiazkiem

Kolegiow miato by¢ bowiem stanie na strazy jednosci

i dobrobytu Imperium, ktore w tamtym okresie weale nie
cheiato pozostaé zjednoczone. Na Magistrow zostat nalozony
obowiazek wycofania si¢ z kazdego traktatu czy zobowiazania,
ktére mogtyby doprowadzi¢ do zamieszania ich w konflikt
wewnetrzny podsycany przez zadnych wladzy Elektorow.

Dzieki przyjetym regulacjom prawnym, Magistrowie mogli
pojawiac si¢ na polu bitew tylko reprezentujac interesy calego
Imperium, a nie jego poszezegolnych prowincji. Oczywiscie,
nie zawsze udawalo si¢ to prawo egzekwowac. Szkolenie w
Kolegium konczyli cztonkowie rodzin lub wasale nicktorych
Elektoréw. Pomimo przysiag ztozonych Kolegiom, nadal
okazywali lojalnosé wobec dawnego pana. Warto jednak
zauwazyd¢, ze do dnia dzisiejszego zaden imperialny Magister
nie wzial udzialu w wojnie domowej, ani nie doprowadzit
swoimi czynami do wybuchu takiego konfliktu.

Dla uczonych zyjacych obecnie w Imperium jasne jest, ze
Magnus byt Imperatorem o niezwykle szerokich horyzontach.
Spisany przez niego ,,Imperialny Dekret o Magii” wyprzedzal
swoje czasy, bowiem gdy powstawal, Magistrowie byli jedynie
prostymi wiejskimi guslarzami wytrenowanymi w sztuce
magiczne] walki przez elfich arcymagow: Zadnemu z dwcezesnych
arystokratéw czy moznowtadcdw przez mysl nawet nie przeszlo,
ze kiedys ci dziwacy ze wsi stang sie zapraszanymi na salony,
najbardziej zaufanymi doradcami elit wiadzy.

Jednak Magnus rozumial, ze szkolenie, jakie otrzymywali
Magistrowie w Kolegiach, czyni z nich ludzi wyksztatconych,
oczytanych, a przede wszystkim swiadomych sytuacji
politycznej, a tym samym tworzacych zupetnie nowa klase
spoleczna i polityczng. W rozumieniu Magnusa, obowigzkiem
kazdej rodziny, czy to bogatej czy biednej, zyjacej na wsi lub
w miescie, wyksztalconej lub prostej, bylo oddawanie dzieci
wykazujgcych talent magiczny do imperialnej szkoly magii.
Bardzo szybko okazato si¢ jednak, ze do Kolegiéw trafiaja
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glownie dzieci pochodzace z bogatszych miejskich rodzin
szlacheckich, kupieckich, czy uczonych. Powod byl prosty.

W wyksztalconym i swiatowym Srodowisku trudniej byto ukryc
magiczny talent swojego potomstwa. Co wiecej, odeslanie
takiego dziecka do Kolegium wydawato sie znacznie mniejszym
ryzykiem niz ukrywanie go, a w rezultacie narazanie si¢ na
oskarzenia o bezprawne praktykowanie sztuk magicznych

badz pomoc w praktykowaniu ,nieczystej” magii. Oskarzenie
takie moglo tatwo doprowadzi¢ do egzekucji calej rodziny lub
konfiskaty majatku. Rodziny biedne lub mieszkajace na wsi
mialy znacznie mniej do stracenia i chetniej ukrywaly swoje
obdarzone magicznym darem potomstwo.

A zatem do Kolegiéw trafialy przede wszystkim wrazliwe na
magie dzieci szlachty, kupcow i $wiatlych uczonych. Ksztalcone
od matego, znajace jezyki obce, piSmienne i oczytane dzieci
przyniosly ze soba do Kolegiow zrozumienie polityki,
dyplomacji, sztuki militarnej, a nawet etykiety, czyli wiedze,
ktora oficjalnie w Kolegiach wyktadana nie byta. Gdy pierwsze
pokolenie uzdolnionych magicznie i wyksztalconych na
poziomie akademickim dzieci dorosto, ta szersza swiadomosé

§wiata objela wykladowcéw Kolegiow 1 byta przekazywana
razem z naukami magicznymi nastepnym pokoleniom uczniow.

Jak juz wspomniano, tylko Kolegia otrzymaly imperialne
przyzwolenie na badanie tajnikow magii. Choé niechetnie,

~ Kule Sigmara przychylil si¢ do decyzji Imperatora, udzielajac

Magistrom dyspensy na publiczne czarowanie. Poniewaz
Kolegia istnieja legalnie oraz wprowadzono obowigzek
oddawania utalentowanych magicznie dzieci do terminu, wiele
imperialnych kultéw religijnych ze zdwojong energia prowadzi
poszukiwania nielicencjonowanych czarodziei oskarzanych

o uzywanie magii czarnoksieskiej.

Dla wielu ekstremistow, takich jak dla przyktad Inkwizycja
Swietego Zakonu Rycerzy Sigmara (zwana powszechnie
lowcami czarownic), nikt nie ma prawa korzystaé z magii bez
nadzoru Kolegiéw. Lojalni poddani Imperium z pewnoscig
udaja sie na szkolenie i zaprzysiezenie do Kolegiow

w Altdorfie, natomiast wszyscy inni powinni byc potepieni
jako uzytkownicy ,nieczystych” mocy, a w konsekwencji
spaleni za konszachty z demonami.

— Kolegia w czasach obecaych —

d zalozenia Kolegiow Magii przez Imperatora Magnusa

minglo dwa i pot wieku. Kolegia rozkwitly, zwiekszajac
swojg wiedze i umiejetnosci postugiwania sie magia, jak
rowniez zdobywajac coraz wigksze wplywy na arenie
politycznej. Obecnie, pomimo swoich wzglednie niewielkich
rozmiaréw, Kolegia Magii stanowia jedna z najwiekszych poteg
politycznych Imperium. Niewiele 0s6b jednak zdaje sobie
Z tego sprawg —z oczywwtych wzgledéw Kolegia wola nie
afiszowacd si¢ ze swoimi wplywami.

Kolegia i ich Magistrowie zazdrosnie strzegg swojego prawa

do prakeykowania magii. Powszechnie wiadome jest, ze

Kolegia podpisaly traktaty z prawie wszystkimi znaczacym
rodami szlacheckimi i kupieckimi w Imperium. Pomimo tego,
pozostaja pod staty obserwacja przedstawicieli Kultu Sigmara,

a w szczegblnosci towecdw czarownic. Mieszkancy Imperium
weiaz wykazuja skrajna nieufno$é wobec magii 1 czarodziel,
Wielu prowingjonalnych wladykow nadal wierzy w ,nieczysty”
charakter magii. Powszechne sa tez spiskowe teorie, zarzucajgce
czarodziejom najrozniejsze knowania,

Chociaz Magnusem nie kierowala cheé ksztalcenia wylgcznie
czarodzier bitewnych, nauki Teclisa i Finreira zwracaly
pierwszych legalnych adeptow magii w tym wiasnie kierunku.
Chociaz od poczatku Kolegia dysponowaly sporym zasobem
pomniejszych, acz uzytecznych zakleé nie bedacych czarami
bojowymi, prawie sto lat zajs;iy badania wypelniajgce dotkliwe
luki w ogdlnej wiedzy magicznej Magistrow.

Dzisiaj zasieg i wplywy Kolegiow rozciagaja sie na teren
catego Imperium. Czarodzieje, ich uczniowie, posiadlosci 1
filie Kolegiow, a takze partnerzy zwigzani kontraktami lub
traktatami, rozrzuceni sa po najdalszych zakatkach Starego
Swiata. Imperator Karl Franz osobiscie czuwa nad rozwojem

i umocnieniem pot@g1 Kolegiow Magii — ]est ich najbardziej
hojnym patronem i oredownikiem od czasow Magnusa. Choé
jest Imperatorem oraz Ksieciem-Elektorem bogatej prowingji

Reiklandu, stale umacnia wiezy pomiedzy swoim urzedem

a najbardziej wplywowymi organizacjami w kraju, a zwlaszcza
w stolicy. Chociaz pod wzgledem znaczenia Kolegia Magii nie
dorownujg Kultow: Sigmara, wielu przyznaje im zaszezytne
drugie miejsce. Warto zaznaczyé, ze Kolegia odpowiadaja

za swoje poczynania wylacznie przed urzedem Imperatora,
moga wiec (prawie) swobodnie ignorowaé pozostale wladze
administracyjne lub religijne kraju.

Ciekawostka jest fakt, ze Kolegia podlegaja Imperatorowi

w trojnasob. Po pierwsze, za wyjatkiem Kolegium Burszeynu,
wszystkie imperialne szkoly magii znajdujg si¢ na terenie Altdorfu,
a zatem mieszkafncy Kolegiow oficjalnie podlegaja prawom
miejskim oraz wladzy ksiecia miasta — Karla Franza. Magistrowie
Wiatru Ghur zatozyli swoja siedzibe poza granicami Altdorfu,

na dzikich Bursztynowych Wzgbrzach, a zatem oficjalnie nalezg
do mieszkancéw prowincji Reikland 1 podlegaja wiadzy Ksigcia-
Elektora prowincji, ktorym réwniez jest Karl Franz.

Po drugie, Kolegia obowiazuje ,,Imperialny Dekret o Magii”.
Ustawa ta narzuca Kolegiom catkowita lojalnosé wobec

~ Imperatora, bez wzgledu na to, gdzie tenze rezyduje. Od kilku

pokolen berto Imperatora spoczywa pewnie w rekach Ksigzat
Alrdorfu, a obecnym Imperatorem jest wlasnie Karl Franz.

~ Po trzecie, Imperator jest najwigkszym darczynca Kolegiow

Magii, ktorych istnienie i funkcjonowanie, oczywiscie

z nielicznymi wyjatkami, w olbrzymim stopniu zalezy od
panstwowych dotacji. W rezultacie, Kolegia Magii dbaja o to,
aby zapewni¢ Karlowi Franzowi natychmiastowe wsparcie

we wszelkich sprawach, w ktorych moga by¢ pomocne. Czy
postawa taka wynika bardziej z poczucia lojalnosci wobec
Imperatora, czy z uzaleznienia od jego pieniedzy, pozostaje
tematem dysput. Wielu innych Elektorow protestuje przeciwko

 tak scistym kontaktom pomiedzy Imperatorem a Kolegiami

Magii. Ze szczegblng niechecia komentuja preferencyjny
sposob traktowania Ksigzat Altdorfu przez Magistrow.




Oczywiscie, komentarze te w zaden sposéb nie wplywaja
na zachowanie si¢ Kolegiow, ani na decyzje podejmowane
wewnatrz ich muréw.

Za czasow urzedowania poprzedniego Najwyzszego Patriarchy,
Thyrusa Gormanna, Rade Elektoréw Imperium poddano
pewnym delikatnym naciskom, w wyniku ktorych Najwyzszy
Patriarcha mial uzyskaé miejsce w radzie oraz prawo glosu

w przyszlych wyborach Imperatoréw. Pomyst ten spotkat sie

z gwaltownym sprzeciwem wszystkich Elektordw oprocz
Karla Franza i tradycyjnie neutralnego Starszego K:rainy
Zgromadzenia. Sprzeciw wynikal z przekonania, ze Najwyzszv
Patriarcha zawsze Wykorzysta swoj glos, by wesprzec
kandydujacego Ksigcia Altdorfu. W tym momencie mogiby on
liczy € na pie¢ pewnych glosow (swoj jako Elektora Reiklandu,
glos Najwyzszego Patriarchy oraz glosy trzech dostojnikow
Swiatyni Sigmara).

Rzecz jasna, sigmaryci rowniez sprzeciwili si¢ przyznaniu prawa
glosu czarodziejowi. Inni Elektorzy argumentowali, ze glos ten
zakldei rownowage whadzy, przechylajac szale zdecydowanie

na korzyéé Ksigzat Altdorfu. Starszy Krainy Zgromadzenia
przyznal, iz faktyeznie glos Na;wyzszego Patr;arn,hy zaburzy
dotvchczqsowy rozktad sil, lecz w jego opmu Patriarsze taki
glos sie nalezy, skoro glosy otrzymali tez Teogonista i dwach
Arcylekrorow Kultu Sigmara oraz Ar-Ulryk. Do otwartego
starcia w radzie jeszcze nie doszlo, lecz od plotek na ten temat
huczy juz na kazdym szlacheckim dworze w Imperium.,

Chociaz obecnie Najwyzszy Patriarcha nie posiada prawa glosu
w Radzie Elektorow, przyznano mu staly urzad przedstawiciela
Imperialnych Kolegiow Magii na dworze Imperatora.
Najwyzszy Patriarcha jest doradcg Imperatora w sprawach
zwigzanych z magia 1 nauka oraz we wszystkich innych
kwestiach, na temat ktérych uzna za stosowne wyrazic swoja
opinie szeroko pojeta spolecznosé czarodzie.

~Imperialny Dekret o Magii

Dzieki rozmowom z Mistrzami Wiedzy Teclisem i Finreirem,
Imperator Magnus zrozumial, ze nauki, ktore odebrat od
sigmaryckich teologéw byly stuszne — cata magia pochodzi

z tej samej Pustki, z ktorej narodzili sie bogowie Chaosu.
Jednak ludzcy czarodzieje stawili opor potedze Zla,
przyczyniajac si¢ do odparcia Inwazji. Magnus wierzyl, ze

w przyszlych starciach z Chaosem czarodzieje moga okazac
sig¢ jeszcze bardzie] przydatni, zwlaszcza jesli zapewni sie im
odpowiednie szkolenie oraz staranny nadzor.

Kilka miesiecy po zwycieskim powrocie z Kisleva do Nuln,
Imperator‘ Magnus w obecnosci wszystkich po7osta]agcych przy
zyciu Elektorow, znidst zakaz praktykowama 1 uczenia magii.
Projekt ustawy spotkal sie z goracym sprzeciwem, zwlaszcza
Teogonisty Kultu Slgmara 1 arcykapiana Kultu Ulryka. ]ednak
Magnus, dzieki swojej sile woli, umiejetnoéciom perswazji oraz
politycznym wplywom, jakie zapewnilo mu spektakularne
zwyeciestwo nad armia Chaosu, deprowadzit do przegtosowania
spornego dekretu.

Imperialne Kolegia Magii zostaly formalnie zalozone w roku
2304, w ramach wprowadzanych przez Magnusa poprawek do -

prawa imperialnego. Aby zapewni¢ Kolegiom prawo

i swobode w nauczaniu i praktykowaniu magii, kierujac sig
radami Teclisa, Finreira, Teogonisty Kultu Sigmara, Ar-Ulryka
oraz wielu szanowanych arystokratdow i generaléw, Magnus
sporzadzil i rok pézniej oglosit ,Imperialny Dekret o Magii”.
Jego postanowienia definiowaly prawny aspekt funkcjonowania
Kolegiéw Magii oraz gwarantowaty Imperium staly naplyw
wyszkolonych, a przede wszystkim godnych zaufania
Magistrow, ktorzy przysiegali broni¢ swojego kraju, jesli zajdzie
taka potrzcba ,,Imperlalny Dekret 0 Magii” wprowadzat

takze ogramczema w postugiwaniu sie nlaglq Zakaz dotyczyt
kazdego, kto nie jest cztonkiem Kolegmm i takie osoby mogly
zostaC uznane winnymi uprawiania magu L?am(}kslgsqu Karg
za nielegalne pra}(tykowame 1 uczenie magii mialy by¢, zaleznie
od okolicznesel, wygnanie lub egzekucja.

wImperialny Dekret o Magii” nadawal Magistrom nowo
utworzonych Kolegiéw Magii ,prawo do prowadzenia badan
magicznych oraz praktykowania Taumaturgii (magii) dla
dobra Imperium, wylacznie na jego terenie, czyli w obrebie
jego obecnych i przysztych granic”. Zapisy Dekretu s3
wigzace dla wszystkich wladz administracyjnych Imperium.
Kazdy nielegalny lub nieuzasadniony atak na Kolegia (choé
niekoniecznie na pojedynczego czarodzieja) musi byé
traktowany przez lokalne wladze jak atak na osobe Imperatora
i rozumiany w kategoriach zdrady stanu. Zapisy Dekretn

w odniesieniu do adeptow Imperialnych Kolegiow Magii sa
rownie surowe. Zlamanie zapisanych w nim postanowief
najczesciej karane jest smiercia. W przypadku, gdy cale
Kolegium zostanie uznane winnym lamania zapisow Dekretu,
traci prawo istnienia 1 praktykowania magii.

Poza wymienionymi powyze] postanowieniami, ,,Imperialny
Dekret o Magii” reguluje inne sprawy, miedzy innymi wprowadza
restrykcje dotyczace sprawowania wiadzy politycznej przez
Magistrow, ogranicza liste urzedow; keore moze objac Magister

1 tym podobne, Definiuje rowniez wiasciwe dla Magistrow
normy zachowania w zyciu codziennym.

Dekret nie rozpatruje oczywiscie wszystkich mozliwosei,
pozostawiajac sporo niedomowien, ktore od dwustu lat s3
skrzetnie wykorzystywane zardwno przez Magistrow, jak
iloweodw czarownic. Dla przykfadu, toczace sie obecnie
publiczne debaty dotycza doktadnego znaczenia terminu
»stuszna potrzeba” w odniesieniu do postanowienia széstego
i terminu ,odpowiednie wsparcie” w odniesieniu do
postanowienia 0smego. To tylko nieliczne z przykladéw
swobodnej interpretacyi zapisdw prawnych Dekretu. Niektorzy
Magowie wpadali w powazne tarapaty z powodu publicznego
zapalenia §wieczki przy uzyciu magii, natomiast innym
odrzucenie prosby Elektora o udzial w kampanii wojenne;j
uchodzifo na sucho, poniewaz zaoferowali whadey ,,wsparcie”
innego rodzaju, z ktérego nie zdecydowat si¢ skorzystac.

Nie wydaje sie mozliwe, aby blyskotliwy i zaangazowany

politycznie przywodca, jakim byt Magnus Pobozny, nie
dostrzegt nle]ednoznacznoqm W pr?ygotowywanych zapisach

prawuych Debatuje sig, ze by¢ moze niedcistosci wkradly

sie w tekst Dekretu na skutek starC i negocjacji roznych

zaangazowanych w sprawe stronnictw. Istnieje rowniez teoria

gloszgea, ze sam Magnus cheial, aby po jego §mierci prawo
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Rozdziat IV: Kolegia Magii

v
L. Magister musi by¢ nasamprzod lojalny wobec prawa i ideatow Imperium Swictego Sigmara, ktorego tenze Dekret jest
nicodtacznym prawem. Magister lojalnos¢ winien fest pastepnie praworzadnie wybranemu Imperatorowi Imperium Swigtego Sigmara.
Dalej Magister podporzadkowany jest Najwyzszemu Patriarsze Kolegiow Magii, prawom i ideatom swojego Kolegium. woli
Patriarchy swojego Kolegium i whdzom administracyjnym, ktérym przyjdzic mu shizy¢ w trakcie pelnienia swoich obowiazkow
wobec Imperium. Na konicc, Magister na uwadze musi mie¢ wol¢ czarodzici whsnego Kolegium. ktorzy ranga go przewyiszag.

Il. Zadoemu Magistrowi nie wolno, w imi¢ whasnych korzysci finansowych lub politycznych, swiadomie dziata¢c na szkod¢ Imperium
lub utrudnia¢ wprowadzania w zycic postanowicn Imperatora. W zadnych wypadku Magistrom nic wolno dazy¢ do obalenia
Imp&:rato!‘a.

Il Magistrowie, podobnic jak inni lojalni obywatele, zobowiazani sy przestrzega¢ prawa Imperium Swi;h:go Sigmara, bez wzgledu
na to, w ktorej prowincji, regionie lub miescie przebywaja. Ponadto, Magistrowic otrzymuja przyzwolenie na prowadzenic badad
magicznych i rzucanie czaréw dla dobra Imperium. '

IV. Kolegia otrzymujs przyzwolenic na badanie, dokumentowanic, praktykowanic oraz cksperymentowanic z magicznymi sifami
obecnymi na tym swiecie, pod warunkiem, ze przestrzegac beda zasad ustanowionych przez Teclisa z Ulthuanu oraz regut zapisanych
w niniejszym Dekrecie, a w sercach 1 umystach dochowafs wiary Imperium Swictego Sigmara.

V. Kolegia maf3 prawo przyjmowa¢ do terminu uczniow oraz udziela¢ im przyzwolenia na badanie, dokumentowanic, praktykowanic
oraz cksperymentowanie z magicznymi sitami obecoymi na tym swiecie, pod warunkiem, iZ wspomniana wiedza i umicfctnosci
zostang przez tychze wykorzystane wylacznic dla dobra Imperium.

VI. Magistrom nie wolno rzuca¢ czaréw poza polami bitew, a w szezeglnosci w miejscach publicznych, bez wyraznego zezwolenia
Imperatora, Elektoréw Imperium Swictego Sigmara, lub innych upowaznionych przez niniejszy dekret osobistosci, chyba ze zachodzi
stuszna potrzeba rzucenia pewnych czaréw lub zaklec.

VIL Magistrom zakazuje si¢ studiowac przekletych Tradycji magii demonologicznef. nicczystych Tradycyi nckromanckich oraz
wszelkich innych sztuk czarnoksieskich. Magistrowie, ktorzy zlamig tenze zakaz, winni s3 zdrady wobec osoby Imperatora, a tym
samym jako heretycy majz ponies¢ $mier¢ na stosie.

VIIL Na zyczenic Elektora, Kolegia zobowiazane s3 vdzicli¢ mu odpowicdnicgo wsparcia w kaidej sprawie.

IX. Kolegia muszz byc zawsze gotowe wesprze¢ armic Imperium lub Elcktorow, chyba ze taki akt prowadzitby do sccessi prowingji
imperialney, zaszkodzﬂby systemowi clektorskiemu lub wiadzy Imperatora, ktéry rzadzi w imicniu Sigmara, lub zaprzeczatby ideatom
i charakterowi Imperium Swictego Sigmara.

X. Na zyczenie Imperatora, Kolegia zobowijzane s3 do ochfon)r misji dyplomatycznych oraz innych przedsigwzicc, rowniez
militarnych, majacych na celv dobro Imperium Swictego Sigmara.

XI. Podczas ich stuzby u Elektorow Imperium Swictego Sigmara. Magistrow oczekiwa¢ winno uczciwe traktowanie, szacunck oraz
wygody nalezne szlachcie. ;

XII. Magistrowic moga zatrudniac sic u wszelkich ossb prywatnych i duchownych, rodow szlacheckich i kupieckich gildii,
pod warunkiem, Ze pracodawca ten nic jest wrogicm Imperium Swictego Sigmara oraz ze kontrakt ten nie naruszy postanowicn
niniejszego Dekretu.

XMI Na Magistrach ciazy tez obowiazek poszukiwania uzytkownikow magii Zyfacych na terenie Imperium Swictego Sigmara,
w celu oceny. czy osoba ta nadaje si¢ do wstapienia do terminu Kolegium. Jesli szkolenic odnalezioncgo czarodzicja okaie sig
niemozliwe, Magistrowic mafs obowiazek powiadomic Zakon Rycerski Najswictszego Sigmara, lub fesli odnaleziony czarodzief
stanowi bezposrednic zagrozenic dla ludu Imperium, osobiscie dopilnowac jego zgladzenia.

XIV. Magistrowie maja przykazane udziclic wszelkiego wsparcia Zakonowi Rycerskiemu Najswictszego Sigmara, jesli zakon
ten przedstawi zadawalajace dowody wskazuface na to, ze fakis czarodziey na tyle zaprzedat dusz¢ potegom nicczystym, ze bez
magicznego wsparcia nie sposcb go schwyta¢ lub pokonac.

XV. Magistrowic majs obowizzek dofozy¢ wszelkich staras, aby wykry¢ oraz uniemozliwic spiski i skicrowane przeciwko Imperium
intrygi, fak réwnicz ukroci¢ poczynania zdrajeéw, wrogow oraz istot nadprzyrodzonych, z ktérymi walka przekracza mozliwosci
whadz Imperium i Zakonu Najswictszego Sigmara. W szczegolnosci Magistrowie przyczynia si¢ do zniszczenia wszelkich magiczaych
i heretyckich kultow oraz wyznawcow demonicznych bogow Chaosu, ktore czarnoksigskimi lub pickiclnymi metodami osfabiaja

site mieszkascow Imperium lub zagrazaja jednosci kraju. Walka z Chaosem to madrzedny cel stanowiacy o poczynaniach wszystkich
Kolegiow Magii oraz przynaleznych im Magistrow. Niedopetnienic tego obowiazku przekresla postanowienia niniejszego Dekretu

i cofa Kolegiom przyzwolenie na praktykowanic i badanic magii”

— Postanowienia I-XV ,Imperialnego Dekretu o Magii”, wydanego przez Imperatora Magnusa w 2305 roku KI..




dotyczace Magoéw moglo by¢ traktowane elastycznie, tak aby
zadne ze stronnictw nie bylo w stanie przejaé catosci wiladzy i
sttamsié przeciwnika politycznego.

Ta druga hipoteza wydaje sie bardziej prawdopodobna, gdyz

w roku 2304 (a wigc nieco wezesniej) Magnus wydat akt prawny
zwany ,Obsydianowym Edyktem?”. Edykt ten nakladal na Kult
Sigmara prawo i obowiazek Scigania oraz likwidowania wszelkich
przejawow nekromancji, demonologii, czarnoksiestwa

1 oddawania czei Chaosowi. Lowcy czarownic zostali publicznie
uznani za praworzadna site Imperium majgca zezwolenie na
tropienie, sadzenie, a nawet egzekucje wiedzm, czarownikow,
czarnoksieznikow, nekromantow, mutantdéw; wyznawcow Chaosu
oraz innych renegatéw i heretykow: Co niezwykle istotne,
Edykt zakazywat fowcom naprzykrzania sie sankcjonowanym

Magistrom Kolegiow Magii oraz ich uczniom. Zakaz ten nie
dotyczyl czarodziei, ktorzy ztamali postanowienia ,,Imperialnego
Dekretu o Magii” i zostali wydaleni z Kolegium przez wiasciwe
organy. Ponadto, fowey czarownic otrzymali prawo interwencji
zawsze wtedy, gdy byli bezposrednimi swiadkami popelniania
przestepstwa przez licencjonowanego czarodzieja.

Eowcy czarownic zobowiazani zostali do przekazania Kolegiom
Magii kazdej wrazliwej na magi¢ osoby, ktéra nie skonczyta
dwudziestego piatego roku zycia i nie byla winna oddawania
czei demonom, parania sig magia czarnoksigskg lub innych
magicznych przestepstw.

Pomimo istnienia aktow prawnych regulujacych postepowanie
zardwno czarodziei, jak i towcow czarownic, te dwie
organizacje nie styna z ukladnej wspotpracy.

— Imperialai Magistrowie —

N iemal kazdy czarodziej w Starym Swiecie moze byé
uznawany za oblgkanego, w mniejszym lub wiekszym
stopniu. Nawet Magistrowie Kolegiow Magii, specjalnie szkoleni
w zakresie bezpiecznej manipulacji Wiatrami Magii, sa niezwykle
ekscentryczni i ,dziwni”, przykladajac miare zwyczajnych ludzi.

»Magister” to tytul nadawany czarodziejom w celu ograniczenia
mozliwosci posiadania przez nich majatkéw i sprawowania
urzedow panstwowych. Licencjonowany czarodziej pozostaje
bowiem oficjalnie w stuzbie swojego Kolegium i nie moze
prowadzi¢ zadnej dziatalnosci gospodarczej ani posiadac
nadmiernej ilosci dobr materialnych. Kolegia funkcjonujz na

wzOr seniora, a Magistrowie sg ich dozywotnimi wasalami. Wraz
z uplywem czasu tytul ,Magister” nabral jednak pozytywnego
wydzwieku. Oznacza bowiem osobe, ktéra opanowala
niebezpieczng sztuke magii, a zatem pod wieloma wzgledami
jest bardziej uczona i potezniejsza od innych. Tytul ten
znamionuje réwniez osobe, ktora posxada 1mper1ainq licencje

1 przyzwolenie Kolegium na rzucanie czaréw i uczenie sztuk
magicznych. Kazdy, komu nadano tytut Magistra, uwazany

jest za pelnoprawnego czlonka Kolegium, ze wszystkimi
wynikajagcymi z tego prawami i obowiazkami.

Pomimo szacunku, jakim z uwagi na posiadany tytul darzeni
s3 Magistrowie, sama magia nadal traktowana jest jako sita
skrajnie niebezpieczna, nienaturalna, a w oczach fanatykow
wickszosci wyznawanych w Starym Swiecie religii — nieczysta.
Chociaz niewielu odwaza si¢ jawnie wypowiadaé przeciwko
sankcjonowanym Magistrom, réwnie niewiclu mialoby ochote
dzieli¢ z czarodziejem pokdj w zajezdzie.

Nie wszyscy Magistrowie musza pozostawaé w budynkach
Kolegiow w Altdorfie. Wprost przeciwnie, wiekszos$é z nich
pelni swoje obowiazki w dalekich zakatkach Imperium.
Niektorzy prowadza badania w odleglych od stolicy
laboratoriach lub bibliotekach. Inni wypetniajg warunki
prywatnych kontraktéow lub na podstawie traktatow 1 innych
porozumien, odbywaja stuzbe na dworach Elektorow

1 magnatow. Magistrowie najczesciej zatrudniani sa

w charakterze doradcow, wystannikéw i dyplomatow,
ochroniarzy strzegacych przed wrogs magia lub domowych
nauczycieli potomstwa obdarzonego magicznym talentem.

Nalezy nadmienié, ze kontrakty zawierane z czarodziejami nie
sg tanie. Na uslugi Magistrow moga sobie pozwoli¢ jedynie
najbogatsi kupcy i szlachta (chyba ze dany Magister z uwagi na
pokrewienstwo, dawne przystugi lub z innego powodu gotéw
jest obnizy¢ swoje stawki). Istnieja rtowniez Magistrowie, ktorzy
za nic maja sobie fortuny zarabiane na kontraktach i odmawiaja
platnej stuzby. Ma to najczesciej miejsce wirod czarodziei
Kolegiow Bursztynu 1 Jadeitu. Ma.g1strow1e Kolegium Bursztynu
czesto 7amera;q, kontrakty z mniejszymi miasteczkami

lub wsiami, otrzymujac pieniadze, ktére wystarcza im na
zaspokojenie podstawowych potrzeb zyciowych. Niektorzy
Magistrowie stale podrozujg w stuzbie Imperium i s3 dobrze




znani na traktach, natomiast inni przepadaja gdzies bez wiesci,
pojawiajac sie publicznie raz na dwadzieicia lat.

Wielu Magistrow stuzy na state w Armii Imperium, zwykle
w konkretnej jednostce WO]skoweJ (na przyktad w Gwardii
Reiklandu, doborowym regimencie tej prowincji). Nadzoruja
szkolenie w oddziale, uczac zoierzy i oficerow tajnikow
taktyki oraz strategii.

Czarodzieje bitewni

Niektdrzy czarodzieje poswiecaja swoj czas szkoleniu
wojskowemu, wstepujac na stuzbe stynnych regimentéw lub
nawet zakonow rycerzy swiatynnych. Z jednej strony uklad taki
umozliwia czarodziejowi poznanie ludzi i organizacji, ktorym
Kolegia przyrzekly wsparcie w czasach wojen 1 rozruchow.

7 drugiej strony, szkolenie czarodzieja w jednostce wojskowej
umozliwia oficerom Imperium poznanie taktyk i mozliwosci
czarodzieja. Jest to niezwykle przydatne doswiadczenie,

gdyz zdarza sig, ze na polu bitwy niektorzy niedoswiadczeni
dowodey zgda)q od swoich przybocznych Magistréw czynow
fizycznie 1 magicznie memozhwych Z kolei dla Magistrow
najtrudniejsze okazuje sie opanowanie metod walki z duza liczba
przeciwnikéw jednoczesnie. Jest to sztuka wymagajaca zupelnie
innego podejscia niz klasyczne magiczne pojedynki, do jakich
Magistrowie przygotowuja sie w trakcie szkolenia w Kolegiach.
Rownie trudna jest nauka skoordynowanego magicznego
wspierania dziatan wojskowych towarzyszy z oddziatu.

Od wigkszosci starszych ranga 1 doswiadezonych Magistrow,
ktorzy poznali tajniki magii bitewnej, oczekuje sie, ze beda
regularnie pelnic stuzbe w armii Imperium. Magistrowie ci nie
ograniczaja sie jedynie do wspierania dziatan wlasnych zolnierzy,
lecz sami w sobie stanowia potege, z ktora nalezy sie liczy¢ na
polu bitwy. Chociaz niewatpliwie staraja si¢ Scisle wspotpracowac
z jednostka, do ktorej dotaczyli, ich motywacja i cele czesto
bywaja odmienne od planoéw imperalnych dowddeow. Pomimo
tego, oraz mimo strachu, jaki zwykli zolnierze odczuwajg

w stosunku do tego rodzaju sojusznikow; w czasach wojen
wsparcie wybitnych Magistrow nigdy nie jest odrzucane.

Bywa, ze ponad szeregi czarodziei utalentowanych

w zakresie dzialan wojskowych wybija si¢ kilku Magistrow

o nerwach ze stali i niedoscignionym talencie. Przechodza
specjalne szkolenie, ktére czyni z nich czarodziei bitewnych.
Szkolenie skupia sig na poznaniu szczegélnie destrukeyjnych
zakleg, ktére wolno mu rzucaé wytgcznie na polach bitew:
Magistrowie szkoleni w zakresie magii bitewnej potrafia
wzniecaé straszliwe wichury, sprowadzac deszcze ptynnego
ognia, a nawet Sciagaé z nieba gwiazdy, aby spadly na glowy
wrogow Imperium. Sztuka magii bitewne] stanowi odpowiedz
cywilizacji ludzi na zagrozenie Chaosu i jest jedna

z najpilniej skrywanych tajemnic Imperium.

Czarodzieje bitewni zajmuja dosy¢ specyficzna{ pozycje w
hierarchii Kolegiow Magii. Rzadko otrzymuja pOZWDIeme

na kontakt ze spo}eczenstwem Imperium, kraza wige plotki,
ze wszyscy sa szaleni i skrajnie niebezpieczni, a w czasach
pokoju muszg by¢ przetrzymywani w wykladanych ofowiem
celach. Pomijajac te w wickszosci wyssane z palca opowiesci,
prawda jest, ze bitewni czarodzicje nalezg do rzadkosci. Moce i

.Czarodzieje bitewni to slepa bros. Sa znacznic poteiniefsi od
innych magow, jednak na szczescie. dzigki niech beds Sigmarowi,
naleza do rzadkoesci. Dla Daszego dobra i z szacunku dla Stowa
Sigmara, te potepione stworzenia powinny byc¢ trzymane

w lochach budynkow swoich Kolegiow. Wypuszczac pod scishy
kontrolz nalezy je jedynic wtedy. gdy czysta stal i uczciwy pot
wybraficow Sigmara nic wystarcza do pokonama Mroczaych
Poteg. Smier¢ kazdego obywatela, ktory byt wiernym wyznawca
Miotodziericy. to dla Imperium niepowetowana strata. natomiast
$micr¢ jednego z nicczystych magow to powod do radosci.
Nicchay potepieni wyrzng si¢ nawzajem. tak aby lud Sigmara nie
doswiadczyt zatrucia Chaosem.”

— Johann Nider, rycerz Zakonu Sigmara.

.Zgodnic z powszechnz opinia wigkszosci uczonych

i akademikow, wszyscy czarodzicje sz szaleni. Ct. ktorz
poswiccajy swoje zycia bitwom, musza by¢ najbardziej obfgkani
z pich wszystkich. Jestem przekonany, ze w czasach pokoju

sa wiczieni gdzies z dala od ludzi i wyprowadzani na swiatlo
dzienne wylacznic wtedy, gdy jakis moznowfadca pragnie
potrzasna¢ swof3 szabelks. Sugeruje to w sposob nadzwyczaj
fasny. zc czarodzieje pochodzacy z lepszych rodzin lub obdarzeni
wickszym intelektem, unikajs nauki magii bitewne;, koncentrufsc
sig raczej na bardziej ezoterycznych dziedzinach badan.”

- dr Randolf Kuhlpeper, wyktadowca historii wspofczesney
na Uniwersytecic w Talabheim.

~Pomyst, ze czarodzieje bitewni s3 wigzieni z uwagi na ich
porywczose, fest idiotyczny! Wszyscy czarodzice s3 z natury
rzeczy czarodzicjami bitewnymi. Kazdy z nich. czy przechadza
si¢ ulicami Altdorfu, czy urzeduje w budynkach Kolegium, to
beczka prochu czckajqca na iskre. Patronowanie tym przckl(:tym
Maglstrom jest najgorszym pomystem, na faki wpadli nasi
zyfacy i dawno umarli Imperatorzy. Czego? Ze okna s3 otwarte?
To zamknij je, ty durniv! Zamykaj! Nigdy nie wiadomo, kto nas
podstuchuye!”

- ksigze Melched Eisener z Altdorfu.

.Uczniowic, ktérym brak petnej kontroli nad swoimi sercami
i umysfami, nie s3 dopuszczani do szkolenia w zakresic
sztuki magii bitewncf, bez wzgledu na to, jak sprawnic
potrafia manipulowac Wiatrami Magii. Jedynie w petni uznani
Magistrowie, ktorzy wykazah sig wybxtnyml zdolnosciami
koncentracfi oraz uml:j;tnosctamt czerpania w bezpieczny
sposcb olbrzymich ilosci energii Eteryczney, ‘mogy dostqpic
zaszczytu szkolenia w zakresie zaawansowaney magii bitcwney.
Co najwaznicfsze jednak, wyfacznie naymadrzejsi, najbardzicy
intcligentni, zrownowazeni oraz lojalni Magistrowie zostang
oficjalnie mianowani czarodzicjami bitewnymi lub wybrani

 starszymi czfonkami Kolegivm.

Kolegia to organizacje nadzwyczaj rozsydne i skfonne powierzac
tak olbrzymiq moc wylacznie osobom o mjczystszych
charakterach i nagswiatlejszych umyshich. Przefecie tej potegi
przez osoby fef nicgodne lub pragnice ja wykorzysta¢ do
prywatnych celéw, oznajmitoby koniec Kolegiow Magii..”

- Paulo Elias, czfonck Drugicgo Kregu Kolegivm Swiatta,




.Prosz¢ mi wierzyc, istnieja solidne zabezpicczenia gichoko wpojone podczas szkolenia i pauczania czarodziei bitewnych.

Oni nigdy nie zdradza.”

- Dietmar Gulonsson, Magister Kolegium Nicbios.

~Uwazam, ze racfe majg jedni i drudzy. Z jedney strony istnieja zaprzysiczeni Armii Imperium bitewni Magistrowic, ktorzy whadaga
niczwykle poteznymi mocami, lecz charakteryzuja si¢ nadzwyczay wybuchowym temperamentem. Na wiasne oczy widziatem poteznego
czarodzicja Piromante, przydziclonego do mojego regimentu, kiory musiat by¢ stale bacznie pilnowany przez swojego przelozoncgo

z Kolegium. Z drugicj strony poznalem innych Magistréw, réwnicz wiadafacych olbrzymia i potezna magia, ktorzy udowodnils,

iz s3 osobami o wielkiej madrosci i nicskazitelnym honorze, ktorymi kicrowalo przede wszystkim poczucie obowiazku wobec
Imperium. Czarodziejom tym pisana fest wiclka shawa i zaszczytna pozycja w Kolegium.”

- Kurt Helborg. dowsdca Gwardii Reiklandu.

- g

specjalizacje Magistrow bitewnych réznia sie od siebie,

w duzej mierze bedac zalezne od talentu czarodzieja. Cechami
wspolnymi wszystkich magow bitewnych jest niezwykty
potencjal destrukeyjny uzywanych zakleé, umiejetnosé
niezwyklego skupienia uwagi, a takze lojalnosé i oddanie
sprawie dobra Imperium. Trzeba bowiem by¢ niezwyklym
cztowiekiem, aby dla whasnych korzysci nie naduzywaé mocy
umoziwmajgcych jednym skinieniem dloni zabicie setek, a nawet
tysiecy ludzi.

Magistrowie, ktorzy wykazuja wszystkie niezbedne cechy
charakteru i zostana wybrani na szkolenie w zakresie magii
bitewnej, musza wpierw opanowac trudna sztuke rzucania
zakleé w ekstremalnie niesprzyjajacych i rozpraszajacych uwage
warunkach symulujacych bezposrednie starcie na polu bitwy.

Czarni Magistrowic

Termin ,,Czarr;y Magister” stosujg Kolegia Magii oraz iowcy
czarownic, okreslajac czarodae]a, ktory ztamat postanowienia
wImperialnego Dekretu 0 Magii” 1 §wiadomie lub nieswiadomie
para si¢ magia czarnoksigska. Czarni Magistrowie nie pojawiajg
sie czesto, jednak kilku z nich zdazylto juz niechlubnie zastynac¢ w
Imperium. Aby zostaé napietnowanym tym tytulem, czarodziej

Kolegium nie musi oddawaé czci bogom Chaosu, ani rozpoczynaé
badafi nad magia demonologiczng lub nekromanckq Wystarczy,
ze porzucl swole Kolegmm i odmdwi poszan owania jego tdeC]l
oraz postanowiefi Dekretu, lub zacznie cksperymentowac z wigcej
niz jednym kolorem magii. Czyny takie zazwyczaj gwarantuja
Magistrowi wyklecie 1 wrogosé dawnego Kolegium.

Czarni Magistrowie doskonale zdaja sobie sprawe 2z konsekwencji
swoich czynéw. Wiedza, ze zlamali postanowienia ,,Imperialnego
Dekretu o Magii” oraz sprzeniewierzyli sie ideatom Kolegium.
Przed wystepkiem takim sa przeciez ostrzegani od pierwszych dni
terminu. Uczniom od samego poczatku nauki tlumaczy sig, ze
sprzeniewierzenie sie Kolegium to najstraszliwsze przestepstwo,
jakie popelni¢ moze Magister. Drugim w kolejnoSci wykroczeniem
jest szalenistwo postugiwania si¢ magia czarnoksieska. Oba te
cryny s3 przestepstwami zaréwno przeciwko obowizzujacemu
prawu, jak i ludzkiej moralnoSci. Swiadomy rangi przestepstwa
Magister zazwyczaj bez sprzeciwu przyjmuje przydomek
~Czarny” lub odmawia sobie jakiegokolwick tytutu.

Czarni Magistrowie zazwyczaj traktuja swoich dawnych
towarzyszy jako bande ograniczonych i potuinych glupcow,
ktorzy pozwalaja soba mampulowac, gdyz nie maja odwagi
zgtebié tajnikow prawdziwej magii. Czarni Magistrowie jeszcze
mniej cenig czarodziei-samoukow 1 wiejskie czarownice,

W

Czarodzieje bitewni w swiecic Warhammera

W grze fabularnej Warhammer, profesja czarodzieja bitewnego lezy daleko poza mozliwosciami graczy. Czarodzicje
bitewni wfadajq niewyobrazalnymi mocami i cieszg sie olbrzymirn szacunkiem. Z tego powodu na liscie profesji nie
ma tej pozycp Oczywmme, MG moze samodzielnie ja stworzyé i1 rozpisaé zaklecia Tradycji Bitewnej. Nalezy ]ednak
pamigtaé, ze przewazajaca wickszosc czarodziei bitewnych prowadzi bardzo intensywne, acz nadzwyczaj krétkie zycie.

Czarni Magistrowit w grze

Czarni Magistrowie to czar0d21e]e, ktorzy eksperymentuja z roznokolorows magia lub Swiadomie W}’korzystu]a; magie
czarnoksigska. Nalezy zatozy¢, ze z czasem kazdy Czarny Magister w koncu ulegnie pokusie korzystania z magii
Dhar. W tym aspekme Czarni Magistrowie podobni sa do czarownikéw, jednak charakteryzuja si¢ znaczme w1<;kszym1
umiejetnosciami i bogatszym repertuarem zakleé (moga wykonywaé profesje wedrownego czarodzieja, mistrza magii,

a nawet arcymaga).




uwazajac ich za prostaczkow niezdolnych pojac istoty
wyzszych sztuk magicznych.

Nalezy zatozyc, ze Czarni Magistrowie, ktorzy nie uciekaja
ze swojego Kolegium, lecz z powodzeniem potajemnie
praktykuja magie czarnoksieska, sa wyjatkowo niebezpiecznymi

— Prawo

azdy, kto praktykuje sztuki magiczne bez zezwolenia
Kolegiow Magii, w swietle prawa jest winny co najmniej
czarnoksigstwa. Kara wymierzang przez fowcow czarownic
za bezprawne stosowanie sztuk magicznych jest Smieré
przez spalenie. Inkwizycja naucza, ze jedynie oczyszczajace
plomienie niszczg skaze Chaosu. Przed spaleniem, skazanca
balesnie ,.przygotowuje” sie do egzekucji, uniemozliwiajac
mu czarowanie, ucieczke i przeklecie swoich oprawcow. Na
polnocy Imperium — w krainach, gdzie mieszkajg prosci
i bezposredni ludzie — czarownika przybija sie gwozdziami do
drzewa i pali bez zadnych ceregieli. Na bardziej cywilizowanym
Potudniu, przed egzekucj nieszczednika poddaje sie bolesnym
i wyrafinowanym torturom.

Magiczna sprawicdliwoéé

Chociaz teoretycznie kazdy straznik miejski lub urzednik
panstwowy moze zaaresztowaé kogos oskarzonego o nielegalne
(nielicencjonowane przez Kolegia) rzucanie czarow, wielu

z nich uznaloby to za niezwykle ryzykowna decyzje. Straznicy
miejscy otrzymuja mizerne zarobki, a nikt rozsadny nie zwykt za
pensy ryzykowac klgtwy lub innej przykrej przypadlosa Poza
tym, magika i tak jest latwiej zastrzeli¢ z kuszy niz aresztowad,

a jeszcze fatwiej doniesc na niego lowcom czarownic, miejscowemu
kaplanowi albo innym wiadzom. W Imperium kazdy oskarzony
o czary ma prawo do uczeiwego procesu, choc¢ dochodzi do nich
wylacznie w cywilizowanych miastach. Jesli oskarzony stawia
opor przy aresztowaniu, udowadnia swym postepowaniem, ze
jest wyznawcg Chaosu, uzywa magii przy swiadkach lub usituje
skrzywdzic owcow czarownic albo innego przedstawiciela

kultu religijnego, Inkwizycja najczesciej nie zawraca sobie glowy
pojmaniem podejrzanego, lecz od razu wykonuje egzekucje,

a potem dla pewnosci pali zwioki.

Prosci guslarze i czarownicy regularnie trafiajg na stosy

w Imperium. Jednak malo kto odwazy sie wysunac oskarzenie
wobec Magistra Kolegium. Samo podejrzenie nie jest dowodem,

a zgodnie z prawem Imperium (a zwlaszcza w wielkich miastach),
oskarzenie musi by¢ przedlozone oficjalnie oraz zawierac
niepodwazalne dowody winy i nieskazitelne rozumowanie.
Imperialni Magistrowie sa chronieni prawem Imperatora, a
Ko]cgla dysponu;g kolosalnymi Wpiywam1 pohtycznymz Zarowno
tymi jawnymi, jak i tymi, o ktorych nie wspomina si¢ glosno.
Oskarzenie Magistra o jakies przestepstwo na terenach wiejskich
jest mezwykle nlebezpwczne Na prowingji, W'plywy pohtyczne
liczg sie znacznie mniej, co stawia czarodzieja prawie na rowni ze
zwyklymi ludzmi. Jednak bez wzgledu na posiadane dowody winy,
oskarzyciel musi zapewnic sobie zabezpieczenie przed magiczna
potega rozgniewanego Magistra Kolegium, gdyz watpliwe jest, by
lokalny szlacheic albo sottys taka ochrone mu zagwarantowal.

i poteznymt wrogami Imperium. Ukrycie zdrady pod ' \
samym nosem najpotezniejszych czarodziei lojalnych

wobec Imperatora wydaje sie niemozliwe bez wsparcia sit
nadprzyrodzonych i z pewnoscig demonicznych. Jednym

z takich podstepnych Czarnych Magistrow byt niestawny

zdrajca Egrimm van Horstmann.

karne —
Wygaszcnic

Kare dla Magistra, ktéry zlamal prawo Kolegium lub
postanowienia ,,Imperialnego Dekretu o Magii”, ustala
zwierzchnik jego Kolegium, chociaz zazwyczaj lowey czarownic
usituja wyreczyé w te] decyzji rade czarodziei. Kolegia traktuja
sadzenie Magistrow bardzo powaznie. Zignorowanie zdrajcy

w swoich szeregach mogloby doprowadzi¢ do utraty przez
Kolegia prawa do praktykowania i nauczania magii.

Nakladane kary moga ograniczac sie do pubhcznc:] chtosty, choé
w przypadku powaznych wykroczen najczescie] przybieraja
postat wygnania lub egzekucji. Jedynie w najbardziej
powaznych sytuacjach stosuje sie straszliwg kare wygaszenia.

Wygaszenie to kara przewidziana dla Magistrow,

ktarym udowodniono powazne wykroczenie przeciwko
postanowieniom ,Imperialnego Dekretu o Magii”, zdrade
stanu lub przestepstwo przeciwko dobremu imieniu i reputacji
Kolegiow. Wiadze Kolegium z calych sit dazyc beda do

ujecia zywcem Magistra, ktory zacznie korzystac z magii
czarnoksigskiej, porzuci idealy Tradycji, stanie si¢ zagrozeniem
dla ludnosci Imperium albo popelni czyn oczerniajacy

Kolegia w oczach opinii publicznej, a tym samym zagrozi
istnieniu szk6l magii. Smier jest karg zbyt taskaws dla takich
zbrodniarzy. Mieszkancy Imperium sa w wiekszosci przekonani
o tym, ze Kolegia bardzo pobtazliwie traktuja poczynania
swoich cztonkéw. Pokazowy, publiczny proces zakonczony
straszliwg karg dla winnego czarodzieja czasami wystarczy, aby
podbudowac reputacje i zaufanie do Kolegiow.

Wiygaszenie to najgorsza ze wszystkich kar, jakie moga
spotkaé¢ Magistra. Wykonanie tej kary wymaga olbrzymiego
naktadu pracy. Wygaszeniem straszy sie mtodych uczniow,

a sam proces wygaszenia skrywany jest w $ciste] tajemnicy.
Jedyne, co wiadomo, to fake, ze jest to swoistego rodzaju
magiczna kastracja, ktéra odeina czei¢ duszy odpowiedzialng
za wrazliwosé na magie, czyli dar postrzegania substancji
Eteru. Nie wiadomo, czy proces ten wiaze sig z pozbawianiem
skazanca jakichkolwiek fizycznych czesci ciala, jednak sama
wzmianka o okaleczeniu duszy wystarczy, aby najbardziej
fanatycznym zwolennikom kar cielesnych zasychato w ustach.

W miarg postepow szkolenia, czarodzieje dowiaduja sig coraz
wiecej 0 wygaszaniu. Okazuje sie, ze w kazdym Kolegium krazg
odmienne plotki o tej drastycznej karze. Nie jest rowniez jasne,
jaki jest dalszy los skazancow; na ktorych wykonano wyrok
wygaszenia. Przedstawiciele Kolegium Ametystu utrzymuyja,

ze skazancowi pozwala sie umrze¢ w spokoju, zgodnie z jego
zyczeniem. Po innych Kolegiach kraza plotki o Magistrach
uwiezionych przez reszte zycia wewnatrz wlasnych czaszek
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Krzyki Mistrza Reichtharda

W qugu catego istnienia Kolegmw Ma,gn, tylko szesciu ghupcow popetnito przest@pstwa na ty[e powazne, aby
zosta¢ ukaranych wygaszeniem. Pierwszym ze skazancow byi Mistrz Reichthard — uczony 1 szanowany czlonek
Kolegium Plomienia. Do dnia dzisiejszego nie zachowaiy sie zadne zapiski dotyczace pope}monego przestepstwa,

jednak opowiesc o karze, jaka ponidst, nadal pozostaje zywa.

Szczegoly tej opowiesci sa zbyt krwawe i straszliwe, zeby je przytaczaé, jednak wystarezy powiedziec, ze krzyki
Mistrza Reichtharda przez szesnascie dni odbijaly sie echem od §cian Kolegium. Niektorzy uczniowie twierdza, ze
widzieli przemykajacy korytarzem cien placzacego Mistrza Reichtharda, lecz doniesienia te sklada si¢ zazwyczaj na karb-

nadpobudliwej wyobrazni mtodziencow.

Uczniowie przylapani przez Magistra na plataniu komus figli zwigzanych z duchem Mistrza Reichtharda sg zwykle
prowadzeni do najgl¢bszego lochu Kolegium, gdzie musza przeprosi¢ pewien dziwnie wygladajacy kamien. Dowecipnisie

z reguly wracaja z lochéw calkowicie odmienieni i z kategorycznym postanowieniem przestrzegania magicznego prawa.

—

lub rzucanych na pozarcie demonom, ktorym w ten sposéb
Ko[eglum Swiatla placi za ustugi. Niektorzy wierzg, ze ognie
nieustannie ph)na‘cych dachow wiez Kolegium Plomienia
podsycane s3 czym§ wiecej niz tylko Wiatrem Agshy.

W catej historii Kolegiéw Magii wygaszenie przeprowadzono
zaledwie szeS¢ razy. Jesli to tylko mozliwe, Kolegia probuja
zachowaé sprawe w tajemnicy, aby nie umacnia¢ ztych opinii

o adeptach magii. Wigkszo$¢ zdrajcéw w ten czy w inny sposob
zginie, nim ich zbrodnia stanie si¢ publicznie znana. Bardzo
czesto mieszkanicy Imperium nawet nie zdajg sobie sprawy, ze
zly czarnoksieznik, ktory skladat ich dzieci w ofierze demonom,
byt kiedys Magistrem Kolegiow Magii. Czarni Magistrowie
ukrywaja swoja obecnosé jeszcze skrzetniej niz czarnoksigznicy
czy czarownicy. Ulatwia to Kolegiom zatatwienie calej sprawy
nie przyciagajac niechcianego zainteresowania, a tym samym
bez koniecznosci prowadzenia pokazowych procesow dla

ulagodzenia zadzy krwi towcow czarownic i zwyklych obywateli.

Jednak w razie koniecznosci, taki proces moze by¢ jedyng
metoda powstrzymania oskarzen pod adresem ogdlu czarodziei.

Pogon za renegatami

Jesli chodzi o pogon i pojmanie Magistrow-zdrajcow, Kolegia
starajg si¢ rozwiazywadé te problemy we wiasnym zakresie,
Jezeli jest to mozliwe, Kolegia nie ujawniaja faktu, iz jeden

z ich Magistréw zdradzit. Poza tym, oprécz samych czarodziei,
niewiele 0s6b posiada umiejetnosei i moc wystarczajace do
schwytania renegata.

Gdy okazuje sie, ze ktorys z Magistrow oddaje czes¢ bogom
Chaosu albo praktykuje magi¢ czarnoksigska, jego dawne
Kolegium mobilizuje wszystkie dostgpne sity, aby schwytac lub
zgtadzi¢ zdrajce. Jesli zadanie to przekroczy mozliwosci jednego
Koleg:um (co zdarza sig niezwykle rzadko, przewaznie taky
petycje przedktadaja Kolegia Swiatla, Zlota 1 N1eblos) 0 pomoc
proszone bywa inne Kolegium. Jednak najczesciej szkoly magii
s3 zbyt potezne, dumne, skryte lub cynicznie nastawione do
§wiata, aby prosi¢ o pomoc z zewnatrz.

Powodem, dla ktérego Kolegia pomagaja sobie nawzajem w
chwytaniu zdrajc6w, jest powszechna niecheé mieszkancow
Imperium wobec czarodziei. Za kazdym razem, gdy zwykli
obywatele dowiaduja sie, ze w pefni wyszkolony Magister

zdradzil swoich towarzyszy, reputacja czarodziei Imperium
otrzymuje potezny cios. Wiele organizacji politycznych

i religijnych tylko czeka na okazje oczernienia Kolegiow, zeby
doprowadzié do ich rozwigzania.

ygnafcy 1 Magistrowie
ufacze

Magistrowie s3 odpowiedzialni za postgpowanie wszystkich
swoich uczniow; takze tych dawnych. Jesli czarodziej zboczy z
drogi prawa, jego mentor (oczywiscie, o ile zyje) zostanie réwniez.
osadzony i ukarany, chyba ze przedstawi dowod swej niewinnosci.

Wybér kary dla mentora to wewngtrzna sprawa Kolegium i bardzo
rzadko wigczane s3 w to wladze administracyjne Imperium. Scisle
egzelkwowane prawo karania mentora zostalo ustanowione

z dwoch powodow. Po pierwsze, jesh uczen lub Magister

w oczywisty sposob zlamie prawo lub zejdzie na Sciezke zla,
ukaranie jego mistrza to jedyne wyjscie spelniajace postanowienia
sImperialnego Dekretu o Magii”. Jesli mentor zdrajey nie
zostanie ukarany, wina przechodzi na cale Kolegium Magyi,

a zatem ~ zgodnie z postanowieniami Dekretu — traci ono prawo
prakeykowania i uczenia magii. Po drugie, surowe kary sprawiaja,
ze czarodzieje bardzo starannie dobieraja ucznidw, a tym samym
ograniczaja liczbe zdrajcow w swoich szeregach. Gdy czlonek
Kolegium zdradzi, jego mentor ma obowigzek zadbac o ukaranie
zdrajey. Jesli to mu si¢ powiedzie, ma szanse na faske i uniknigcie
najwyzszego wymiaru kary za zdradg podopiecznego.

Niektorzy szanowani Magistrowie, ktorych uczniowie ztamali
prawo i zostali wykleci, s3 traktowani ulgowo i skazywani zaledwie
na wygnanie z Kolegium, Altdorfu, prowincji Reikland lub ca{ego
Imperium. Wygnanie to kara lzejsza niz egzekucja lub Wygaszeme
Wygnamec nadal pozostaje czlonkiem Kolegium 1 na]czgsae]
utrzymuje Sciste kontakty ze swoimi towarzyszami z uczelni.
Niestety; nie moze juz nigdy publicznie reprezentowac swojej
Tradycji. Wygnancy zazwyczaj udaja si¢ do niezaleznego miasta
Marienburga, do Tilei lub Estalii, a nawet do Bretonii (chociaz

jest to ryzykowna decyzja). Wygnancom wolno brac¢ udzial

w magicznych ekqperymemach Kolegiéwi prowadzi¢ badania

na wiasng reka. Wygnancy majq rowniez swobodny dostep do
ksiggozbiorow i wiedzy swojego Kolegium. To ulgowe traktowanie
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niezwykle irytuje lowcow czarownic. Nie mogg jednak nic na to
poradzi¢. Wygnani Magistrowie, chociaz ich uczniowie dopuscili
sie zdrady; nadal stuza swoim Kolegiom, a przez to Imperium.
Magiczne umiejetnosci wygnancow czgsto zapewniajg im
lukratywne kontrakey i posady u wpltywowych ludzi, co jest wrecz
Wymarzonym miejscem operacji dla szpiegow. Nic dziV\mego, ze
wygnani Magistrowie czesto przysylaja Kolegiom interesujace
raporty z krain, w ktérych zamieszkuja.

Inni wygnani Magistrowie decyduja sie podrézowac po $wiecie \
w poszukiwaniu madrosci, doskonalac swoje umiejetnosci

i poszerzajac zakres wiedzy wlasnego Kolegium. Niektorzy

Magistrowie zawedrowali az do Kisleva, Norski, na Albion,

do Ksigstw Granicznych, Arabii, a nawet jak glosza plotki, do

dalekiego Kataju i Nipponu. Podrdznicy prowadza dokladne

dzienniki wypraw, tak aby zdobyta wiedza wezesniej czy pozniej

zasilita biblioteki spragnionych wiesci Kolegiow w Altdorfie.

— Magistrowie a religia —

M agistrowie podchodza do religii w sposob bardzo
praktyczny i niezbyt natchniony. Chociaz poszczegolne
Kolegia r6znig sie miedzy soba podejsciem do spraw wiary;
wszystkie pozostaja pod silnym wplywem nauk Teclisa i Finreira.

Naturalnie, Magistrowie sa swiadomi faktu istnienia bogdw oraz
demonow i nie lekcewazg niezwykle silnego wptywu, jakie owe
byty wywieraja na swiat. Magistrowie staraja si¢ nie obraza¢
bogow i skladajg im ofiary rownie czesto jak zwykli mieszkancy
Imperium (a nawet czescie, szczegolnie Kolegium Ametystu,
ze wzgledu na wiezi z kultem Morra). Jednak czarodzieje nie

3 osobami mocno wierzacymi i traktuja religic w kategoriach
zwyczaju. Istnieje bowiem delikatna granica pomiedzy
szacunkiem a oddawaniem czel, i wigkszos¢ Magistrow nigdy
jej nie przekracza, co budzi zrozumiale zdziwienie lub niechec
kaptanéw oraz wyznawcow bogow czezonych w Imperium.

W trudnych czasach wiele kultéw religijnych Imperium zwracalo
si¢ o pomoc do danego Kolegium Magii — oczywiscie catkowicie
nieoficjalnie. Wzajemna pomoc stworzyla pomiedzy Swigtyniami
a niektorymi Kolegiami pewne wiezi, ktore Bohaterowie moga
wylkorzystac, aby uzyska¢ pomoc w trudnej sprawie.

. Kolegium Ametystu. Bardzo silne, wreez oczywiste
wiezi z kultem Morra.

. Kolegium Bursztynu. Utrzymuje sporadyczne kontakty

z kultem Taala oraz w mniejszym stopniu, z kultem Rhyi.

Magistrowie Bursztynu czesto pomagaja chroni¢ dzikie
zakatki przyrody i stad wynikaja ich kontakty
z tymi lesnymi kultami.

. Kolegium Cienia. Zadnych jawnych zwiagzkéw
z jakimkolwiek kultem religijnym.

. Kolegium Jadeitu. Bliskie kontakty z kultem Taala
i Rhyi, a takze z wiejskimi swiatyniami kultu Shallyi.
Takze wyznawcy Mananna zazwyczaj czuja sie niezwykle

dobrze w towarzystwie Magistréw Jadeitu, lecz pomicdzy

tymi dwoma organizacjami nigdy nie podpisano
formalnych porozumien.

. Kolegium Niebios. Pogloski dotyczace konsultagji

uczonych Vereny i czarodziejow Kolegium Niebios nigdy

nie zostaly potwierdzone ani zaprzeczone. Kontakty
z Astromantami utrzymuja rowniez odlamy kultu Morra
(w jego aspekcie boga snow).

. Kolegium Plomienia. Kolegium to czgsto wspiera
armie imperialne, jednak z tego powodu nie zdobylo

szczegolnych wzgledow zadnego kultu, nawet Zakonu
Sigmara. Relacje z kultem Mananna réwniez nie ukladajg
si¢ najlepiej, gdyz Patriarcha Kolegium Plomienia raczyl
opisac kiedys dziedzine boga morz jako ,,brudng sadzawlke,
po ktorej w cuchnacych baliach plywaja jakies przygtupy”.

. Koleglum Swiatta. Posiada pewne powiazania ze
swqtyma Shallyi, zwlaszcza w zakresie przypadkow
opetania przez demony i zwalczania demonologii.

. Kolegium Ztota. Kolegium probowalo nawiazac blizsze
kontakty z krasnoludzkimi kowalami run, jednak bez
wiekszych rezultatéw. Krasnoludy zazdrosnie strzega
swoich tajemnic. Altdorfscy plotkarze insynuuja, iz
w sprawe znikajacego z Kolegium cennego kruszcu
zamieszani sa kaplani podstepnego Ranalda, lecz z caly
pewnoseia plotki te sa zwyklym oszczerstwem.




mperialni Magistrowie nie musza nosic ze soba zadnego
dokumentu zezwalajacego im na czarowanie. Zgodnie
z zapisami ,Imperialnego Dekretu o Magii” wystarcza fake,
ze zostal przyjeci do ktoregos z Kolegium 1 uzyskali tytut
Magistra. Nie oznacza to oczywiscie, ze uczniowie 1 pelnoprawni
Magistrowie nie nosza symboli, sygnetdw, tatuazy lub innych
przedmiotdw potwierdzajacych ich przynaleznosé do danego
Kolegium. W wigkszych miastach symbole utatwiajg uzyskanie
aprobaty wladz §wieckich i religijnych, a takze pozwalajg uniknac
natychmiastowego samosadu. Na dalekiej prowingji symbole
Kolegiow zazwyczaj nie sa rozpoznawane.

Poniewaz Kolegia samodzielnie zarzadzaja funduszami i dykeuja
prawa ograniczajgce poczynania Magistrow, w ich najlepszym
interesie lezy Scista kontrola nad tym, gdzie w danej chwili
przebywa kazdy z czarodziei i ocena czy pozostaje lojalny
wobec Kolegium, a takze czy regularnie przysyla ,podatek

od czarowania” (zazwyczaj jest to 10% dochodu, pomijajac
arcymagow). Zebrane w ten sposéb fundusze przeznaczane sg
na utrzymanie 1 wyzywienie ucznidow pobierajacych nauki w
Kolegiach (cho¢ nie tych, ktorzy mieszkaja poza terenem szkoly
magii, na przyktad w domu mentora). Pienigdze czarodziei sa
rowniez wykorzystywane do optacenia imperialnych cel

1 podatkow oraz finansujg inne zamierzenia Kolegiow.

Czlonek kazdego z Kolegiow musi informowaé przeltozonych
o zmianie miejsca pobytu. Jesli w trakcie podrézy czarodzie)

— Zdobycie licencji ma czarowanie —

dotrze do miasta, w ktérym znajduje sie oddzial jego Kolegium
lub przebywa tam inny Magister tego samego Kolegium,
przybysza obowiazuja pewne zasady zachowania. Mianowicie,
przybyly czarodziej powinien okazaé szacunek rezydentowi,
czyli przedstawi€ sie 1 wyjawic¢ swoje zamiary, Kolegia
dysponuja magicznymi sposobami sledzenia podrézy swoich
czlonkow, lecz szczegdly tego rytuatu stanowia tajemnice.

Cudzozicmscy adcpci magii

Podrozujacy po Imperium praworzadni uzytkownicy magii

z Kisleva i innych obeych krajow stanowia pewien problem dla
wiadz administracyjnych, gdyz , Imperialny Dekret o Magii”

nie obowigzuje obcokrajowcow. Przybysze powinni jednak
przestrzegaC prawa Swieckiego i religijnego kraju, w ktérym

si¢ znalezli. Oznacza to, ze lowcy czarownic 7ainte1'esujg sig
wylacznie tymi obcokralowcam1 kmrzy czaru]q przy swiadkach
lub w ewidentny sposob nie panuja nad swoimi umiejetnosciami.
Przyjezdni czarodzieje, ktdrzy nie ujawniz swojego talentu
magicznego, nie powinni mie¢ zadnych klopotow.

Nalezy pamietac, ze czarowanie w Imperium jest scisle
zabronione, bez wzgledu na okolicznoéel. Jedyny wyjatek
czyniony jest dla osob zwigzanych 2 ktéryms z Kolegiow

Magii lub posiadajacych specjalne pozwolenie na czarowanie

(a pozwolenia takie udzielane sa niezwykle rzadko). Na szczeicie,
w krajach osciennych czarodziejstwo nie jest rozwinicte. Nieliczni
cudzoziemscy magowie sq w Imperium tolerowani, gdyz bywaja
b%@dﬂie uZﬂ&Wﬂl’]_E Za kﬂp}ﬂné“f, na przyl{]ad kis]evscy lnagowie
lodu lub bretonskie czarodziejki Pani Jeziora.

Pod wzgledem prawa magicznego, wyjatek w skali calego
Imperium stanowi Marienburg. W tym portowym miescie nie
obowiazuje prawo imperialne, a jego burmistrzowie aktywnie
zachecaja rezydujacych tam magéw do eksperymentowania

i czarowania. Motywem tych zachet jest zazwyczaj chec
zysku, choé wyniki magicznych innowacji bywaja rézne.
Zdarzato sie, ze nieudane badz pozorowane eksperymenty
(najezesciej alchemiczne) pochtanialy znaczna czeié budzetu
miasta, zanim sprawa wyszla na jaw. Bywalo tez, ze

w miescie szalaly magiczne pozary lub wplywowi urzednicy
ulegali opetaniu przez nicopatrznie przyzwancgo demona.
Niechlubna stala sie aktywnosé magicznie przywotanych
chowancow 1 poltergeistow, ktore przez wiele lat zatruwaly
zycie mieszkancom. Mimo to Marienburg cieszy sie opinia
najbardziej tolerancyjnego miasta w Starym Swiecie, choé
ma to swoje wady. W miescie istnieje najwieksza chyba
liczba nielegalnych kultow i organizacji. Marienburg jest
teatrem dziataf szplegéw i agentdw wywiadow Bretonii,
Tilei, Estalii oraz samego Imperium, a takze Kolegiow Magii,
ktore przede wszystkim usi%uiq ukrocié dziatania heretyckich
kultow magicznych oraz przeja¢ kontrolg nad Zorgamzowana;

_ dziatalnodcig czarodziejska.

Kolegia Magii bardzo niechetnie podchodzg do niezaleznych
czarodziel, a nawet calych szkol magn dzialajacych tak blisko
Altdorfu. Mowi sie, ze w Marienburgu operuje rozwinieta




siatka szpiegdw i agentow Kolegiow. Glownym zadaniem tych
ludzi jest utrudnianie dzialan niezrzeszonych czarodziei (na
prezyklad, nie dopuszezanie do tego, aby niewyszkolonym w

Kolegiach czarodziejom przypadaly lukratywne kontrakty lub
patronat bogatych kupcow i arystokratow). Do siatki rzekomo
nalezy wielu czarodziei wygnanych niegdy$ z Kolegium.

Nauvczanie magii —

iekszoé¢ uczniow czarodziei zaczyna nauke w bardzo
mlodym wieku. Dzieje si¢ tak z dwoch powodow.
Po pierwsze, wigkszos¢ uczniéw oddawanych jest do terminu
w chwili, gdy ujawnia sig ich talent magiczny (a to zazwyczaj
ma miejsce w dziecifistwie), a po drugie, szkolenie magiczne
jest powolne i trwa bardzo dlugo. Im wezesniej rozpocznie si¢
nauka, tym lepiej. W przypadku dzieci Magistrow, sa odsylane
one daleko od Altdorfu, albo od razu zaczynaja nauke
w Kolegium.

Niektérzy wrazliwi na magie ludzie rozpoczynaja szkolenie

w pdzniejszym etapie swojego zycia, chociaz malo ktory
Magister zgadza si¢ szkoli¢ osobe majaca wigce) niz dwa krzyzyki
na karku, chyba Ze uczef wykazuje nadzwyczajny talent, oddanie
nauce lub lojalnosé. Uezniowie czarodziei sporo czasu spedzaja
na prostych pracach fizycznych, takich jak sprzatanie

i postugiwanie, na przygotowywaniu magicznych komponentow
oraz oczywiscie, na poznawaniu inkantacji i regut jezyka
magicznego. Osoby doroste majg zazwyczaj zbyt hardy

i uksztaltowany charakter, aby na dluzsza metg wytrzymac rygor
szkolnego zycia przy braku jakiegokolwick wynagrodzenia
pienieznego. Mlodziezy natomiast wystarcza miejsce do spania,
darmowe positki i obietnica nauki zaklec. Wielu mieszkancom
Imperium wydaje sie, ze rozsadni uczniowie odchodza 2
altdorfskiej szkoty magii, gdy tylko dowiedzy sig, ze do konca
zycia beda musieli oddawaé Kolegium dziesigta cz¢s¢ swoich
dochodéw. Majac jednak do wyboru wspomniany podatek lub
splugawienie duszy na skutek uzywania mocy, nad ktorymi sig
nie panuje, albo okrutne tortury i §mier¢ na stosie z rak fowcow
czarownic, tylko nieliczni decyduija si¢ zrezygnowac z nauki.

Chociaz prawie wszyscy uczniowie pobierajg indywidualne
nauki od swoich mentoréw — pelnoprawnych Magistrow Magii

— wigkszos¢ zakow mieszka wspdlnie w dormitoriach Kolegiow.
W salach wyktadowych wickszosci Kolegiéw prowadzone sa
wyktady dla calych grup uczniéw: Sg to w szczegdlnosci nauki
dotyczace historii Kolegium, jego obowigzkow 1 ograniczen oraz
zagadnien zwigzanych z naturg magii. Umicjetnosci bezposrednio
rwiazane z czarowaniem przekazywane s3 uczniowi wyljcznie
przez jego mistrza, zwlaszcza w Kolegiach Bursztynu i Jadeitu,
w ktérych wiedza o wszystkich znanych czarach przekazywana
jest ustnie, w drodze pokazéw oraz wspolnych eksperymentow.

Wiekszoéé Magistrow szkoli zaledwie kilku uczniow w ciagu calego
zycia, chociaz nicktérzy mistrzowie, osiadli na state w budynkach
Kolegium, za swoje powolanie uznali szkolenie mlodziezy w
zakresie nauk magicznych. Na wiejskiej prowingji, jeden Magister
czesto odpowiedzialny jest za wiele okregdw wige rzadko ma czas,
aby opiekowac si¢ cho¢by jednym uczniem.

Kazdy Magister ma jednak obowiazek wzia¢ do terminu osoby
obdarzone wyjatkowym talentem magicznym. Jesli uczniowie
spetnig kryteria ustalane osobno przez kazde z Kolegiow,
przekazana zostanie im wiedza, ktorg dany Magister sam
otrzymal od swojego mistrza.

Kryteria przyjecia do magicznego

terminu

Nie istnieje jeden usankcjonowany sposob ubiegania sie
o miejsce w magicznym terminie. Kazde z Kolegiow w rozny

N"

.Jesli dopicro rozpoczynacie swoje studia magiczne i tajemnice o$miu Wiatréw s3 wam obce, nadstawcic uszu i wezcie do serca

moje sfowa. Ci z was, ktorzy posmakowali juz magicznych Wiatrow, lub co gorsze, wyrobili sobic na ich temat jakas opinie,

muszz zapomnie¢ o wszystkim, czego si¢ nauczyli W przeciwnym razic skazuga si¢ na nicuchronng zagtade! Rozwaicie moje stowa,

gdyz wiem, co mowic.

Kiedys byfem taki jak wy. Urodzitem si¢ daleko stad, na pofudniowym wschodzie, w krainie, ktérg w Imp;c:rium nazywacie Arabig.

Podobnic jak inni uczeni mezowic w moim kraju, pobierafem nauki alchemiczne 1 matematyczne. Dzicki swoim umicjgtnosciom,
nstynafem jako vzdrowiciel i ziclarz. Przez wicle lat nieswiadom byfem faktu, e los obdarzyt mnic jeszcze jednym talentem

- wrazliwoscia na kolorowe wiatry Eteru. Nie opowiem wam o dniu, kicdy moj dar — a zarazem przekledstwo - objawil si¢c na
oczach moich towarzyszy, gdyz byt to dzien. o ktorym od dawna probuje zapomnice. Nicdtugo poznicy zainteresowal si¢ mojz osoba
jeden z Magistrow-alchemikow wspaniatej instytucfi - Kolegium Ziota. Jak si¢ poznicy dowicdziatem, Magister 6w przybyt do mojej
ojczyzny, aby poznac tajemnice naszych nauk i przekonac sic. czy zgromadzona przez nas wiedza uzupetni braki w poznaniu swiata
materialnego przez Kolegium Alchemiczne. Po rozmowie, ktora trwata caty dzied i caly noc. postanowitem wybra¢ si¢ w podroz do
wiclkiego miasta Altdorf, aby prosic Magistrow Ziota o szanse udowodnienia, iz godzien jestem zosta¢ ich uczniem.

Dzis - czterdziesci mroznych zim poznicf - stofe tu. aby nauczat was wiedzy, ktorg bedziecie musicli przyswoit, jesli cheecie przezy¢
i nic popas¢ w obled. Chociaz Zycze wam owocnej stuzby wiclkiemu i szlachetnemu Imperatorowi, oraz unikniccia ognia Inkwizycyi
Sigmara przez czas rownic dhugi, jak ten, ktory byt mi dany, nic wierze, aby ta sztuka udafa sic wicceq niz kilkorgu z was.”

- Haqiqah al-Hikmah, arcymag Kolegium Ziota.




sposob wyszukuje 1 dobiera sobie uczniéw. Tstnieja jednak pewne
powszechnie obowiazujace uzgodnienia dotycaqce procedur
poszukiwania oraz kryterlow rozdzielania uczniow pomiedzy
Kolegia. Kandydaci na uczniéw dziela si¢ na: ochotnikéw, ktérzy
sami zgtosili si¢ do altdorfskich Kolegiéw; osoby odnalezione
przez podrozujacych Magistrow, oraz nieszczesnikow
doprowadzonych do Kolegiow przez towcow lub straznikow:

Jedno z postanowien ,Imperialnego Dekretu o Magii”
zobowiazuje wszystkich peinoprawnych Magistrow oraz
wedrownych czarodziei do zajecia sie kazdym przypadklem
mehcenc;onowmego lub bezprawnego uzycia magii. Kolegia
majg rowniez obowiazek ocenié zdolnosci osoby, ktora

w sposob éwiadomy lub nie, sp]ata zaklecia albo w inny sposob
manipuluje magicznymi energiami. Gléwnym zadaniem
Magistrow jest ocena psychologicznej, fizycznej oraz duchowe;j
przydatnosci kandydata do nauki w Kolegium. Jesli dany
kandydat nie zostal spaczony magia czarnoksigska i jest w pelni
wladz umystowych, zadaniem Magistra jest doprowadzenie

go do najblizszego oddzialu kioregokolwiek z Kolegiow lub
wzigcie pod whasng opieke do momentu, gdy dostarczenie go
do Kolegium stanie sie mozliwe. Jefli dany kandydart nie spelnia
wymagan Kolegiow, Magister powinien powiadomi¢ najblizszy
posterunek Inkwizycji. Naturalnie, wickszos¢ czarodziei stara
si¢ za wszelkg cene unikna¢ tej ewentualnosci.

Jesli odkryta przez Magistra osoba obdarzona talentem
magicznym jest niebezpiecznym czarownikiem lub
czarnoksieznikiem, Magister musi w kazdy dostepny mu
sposob wyeliminowaé to zagrozenie,

Wybor Kolcglum

Mowiac oglednie, kandydaci zazwyczaj sami decydu]a, ktore
Kolegium jest najblizsze ich osobowosci lub zainteresowaniom.
Zdecydowana wickszos¢ uczniow nie ma watpliwosci,

w ktorym Kolegium powinni si¢ znaleZ¢ — przynajmniej ci,
ktorzy obdarzeni zostali zdolnoscig postrzegania kolorow
Wiatrow Magii. Zapalczywy temperament, aktywnoéé fizyczna

1 skionnosé do oddawania si¢ pasjom bedzie przyc:qgar.
Czerwony Wiatr Ereru, ulatwiajac danemu uczniowi
postugiwanie si¢ magig Agshy. Zjawisko to zachodzi rowniez

w drugy strong — intensywny kontakt z Czerwonym Wiatrem
nawet z najwickszego flegmatyka uczyni zywego, pelnego pasji,
wybuchowego optymiste. Czasami trudno ocenié, czy to uczen
przyciaga dany Wiatr, czy tez Wiatr przyciaga i odmienia ucznia.
W koncowym rozrachunku zazwyczaj nie ma to znaczenia.

Zdarza sie, ze Magistrowie odnajduja niewinnych i uzdolnionych
kandydatéw, ktorzy jednak nie nadaja sie do terminu

w Kolegium tego czarodzieja. Zgodnie z prawem imperialnym,
w takich sytuacjach Kolegia nakazuja, aby odnalezionego
kandydata doprowadzié przed oblicze przedstawiciela tej
Tradycji, do ktdrej uczen ma predyspozycje. Zwyczaj kaze,

by kandydata przedstawiaé nowemu Kolegium wraz z listem
informujacym o szczegotach jego dotychczasowego zycia.

Kandydat zaakceptowany przez Kolegium otrzymuje oficjalny
status uczma. Przyjecie do magicznego terminu zazwyczaj
oznacza obowiazek wplacenia przez rodzing wybranego
kandydata sporej sumy pieniedzy na rzecz Kolegium. Wplata

ta ma zostal przeznaczona na wyzywienie i utrzymanie ucznia
przez caly okres jego nauki w Kolegium. Jesli rodziny kandydata
nie stac na uiszczenie czesnego, Kolegia oczekuja od niej, ze
odda caly swoj dobytek materialny. Darowizna ta ma wymiar
psycho]oglcznego podporzadkowania si¢ Kolegium, gdyz
wartos¢ pieniezna uzyskanego w ten sposob dobytku j jest zwykle
znikoma. Uczniowie, ktorzy nie moga uiscic czesnego i nie maj3
rodziny, ktdra ich wesprze, nadal beda otrzymywaé nauki, lecz
réwnoczesnie zostang zmuszeni do pracy w charakterze sluzacego.
Do ich obowigzkow bedzie nalezato gotowanie, pranie oraz
sprzatanie, czyli prace, ktorych nikt nie zwykl podejmowac sie
za darmo. Los biednych lub osieroconych uczniéow jest znacznie
ciezszy od losu ich bogatszych lub lepiej urodzonych kolegow.

Kazdy uczen przysiega na kodeks prawa, wszystkich bogéw
oraz swojg nieimiertelng dusze, slubujac absolutna lojalnosé
wobec Kolegium 1 swojego mentora. Niektorzy twierdzg, ze
wspomniana przysiega to co$ wiecej niz tylko stowa. Wiesé
niesie, iz w nadprzyrodzony sposéb wiaze ona ucznia

z mistrzem. Biorac pod uwage sposob funkcjonowania

1 zwyczaje Kolegiow, jest to catkiem prawdopodobne.

Stopnic wtajemniczenia
magicznego

Chociaz Kolegia w rozny sposob organizujg nauke, istnieje
kilka etapow wtajemniczenia, wspalnych dla wszystkich
czarodziel. Pelna lista tychze zostata zamieszczona ponizej,
wraz z tytulami przyslugujacymi czarodziejowi po zakonczeniu
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kazdego z etapéw szkolenia oraz nieformalnymi epitetami
uzywanymi wobec nich przez starszych ranga czarodziei.

. Uczen czarodzieja. To wspolny tytut dla uczniéw na kazdym
etapie wtajemniczenia, zarowno osob, keorych nauka
dopiero zaczyna sie od lekeji szorowania podlog, jak réwniez
tych, ktorzy sg o krok od zakoficzenia szkolenia. Uczniowie
zazwyczaj nie sa jeszcze przydzieleni do zadnego Kolegium.
Ucznibéw zwie sie narybkiem, zakami, starszymi uczniami
lub po prostu wola sie na nich ,,Hej ty!”.*

. Wedrowny czarodziej. Ci mlodzi czarodzieje dopiero
zostali przydzieleni do ktoregos z Kolegiow. Chociaz
ucza sig juz sztuki czarowania i poznaja tajniki
wiedzy magicznej, brak im do§wiadczenia w zakresie
bezpiecznego splatania zaklec. Wedrowni czarodzieje
nazywani s zazwyczaj czeladnikami, mtodzieza lub
nowicjuszami Kolegium.**

. Mistrz Magii. Czarodzieje, ktérzy opanowali juz wiele
zawitych sztuk magicznych i potrafia splata¢ wigkszosc
zakleé swojej Tradycji, zwani s3 Magistrami lub
tytulowani per ,,pan”. %

. Arcymag. Najpotezniejsi 1 najlepiej wyksztalceni czarodzieje
zwani s3 arcymagami. Przystuguje im tytul Mistrza.

. Magister Patriarcha. Patriarcha to tytul przywodcey
Kolegium. W danym momencie ten urzad moze
sprawowact tylko jedna osoba, co oznacza, iz w Imperium
jest nie wiecej niz osmiu Patriarchdéw. Patriarchowie
s3 zazwyczaj wybierani z grona najmadrzejszych lub
najpotezniejszych arcymagow. Nie istnieje osobna
profesja Patriarchy, jest to wylacznie tytul honorowy
(oraz oczywiscie, najwazniejszy urzad w Kolegiach).

* Z uwagi na wysoki odsetek uczniéw, ktorzy z tej lub innej
przyczyny nie konczq szkolenia, wyk}adowcy w Kolegiach,

a czasami nawet sami mentorzy, zazwyczaj nie zadaja sobie
trudu, by poznaC imiona swoich podopiecznych. Zamiast tego,
popularny stat 51§ okrzyk »Hej ty!”, ktory sprawia, ze obraca sig
wiekszos¢ uczniow w zasiegu glosu wykladowcey.

#* Czarodziejom wypada zapamietaé nazwiska uczniow, ktorzy
pomyslnie zakonczyli pierwszy etap magicznego szkolenia.

Do czasu zdobyecia tytutu Magistra (czyli rozpoczecia profesji
mistrza magii), wedrowni czarodzieje s3 zazwyczaj wolani po
nazwisku. Zdarza sie, ze starsi ranga lub wiekiem czarodzieje
wolaja swoich podopiecznych po nazwisku na dtugo po tym,
jak stali sie oni pelnoprawnymi Magistrami.

“* Cho¢ zalezy to od wlasnych upodoban 1 zasad panujacych
w darzym Kolcgium, Mistrzowie zazwyczaj s3 po imieniu
z réwnymi ranga czarodziejami. Od W:@kszosm podwladnych
wymagaja natomiast zwracania si¢ per ,pan”.

Zycic ucznia

Dzien zwyczajnego ucznia magil w miescie wypelnia mnéstwo
cu;zklej pracy i zaledwie odrobina nauki. Zycie zaka w Kolegium
|est jeszeze ciezsze 1 bardziej samotne. Zwykl m}o&aency .
i dziewczyny moga sp(;dzac wolne \meczory ze swoimi
réwiesnikami, natomiast od uczniéw czarodziei oczekuje sig, ze

kazda wolna chwile poswigea ksiggom. Bardzo czestg jedyng osoba,

7 ktéra uczen ma kontakt przez cale miesigce, jest jego mentor.

W Kolegiach w Altdorfie sprawa ma si¢ podobnie. Uczniowie,
ktorzy akurat nie stuchaja wykladu, nie sprzatajg, nic wykonuja
polecen swojego mistrza, lub nie uczg si¢ jakiegos zaklecia albo
formuly, muszg spedzaé wolny czas w odosobnieniu, wertujac
uczone ksiegi w jednej z wielkich bibliotek Kolegium lub

=przygot0wu)qc w laboratoriach skladniki czarow. W kazdym

Kolegium, zaréwno w wielkich budynkach kolegialnych uczelni
w Altdorfie, jak i w jaskiniach w glgbl Bursztynowych Wzgorz,
panuje scisla dchyplma Od ucznibw wymaga sie catkowitego
postuszenstwa i absolutnej lojalnosci.

Pierwszym zadaniemn uczniéw jest doskonalenie umiejetnosei
postrzegania i dotykania Wiatréw Magii. W tym celu, bez wzgledu
na to, w jaki sposéb dana osoba intuicyjnie odbiera Wiatry Magii,
uczniowie 53 szkoleni w postrzeganiu energii magicznej pod
postacia koloréw. Dzieki rygorystycznemu dostrojeniu percepcji,
uczniowie na dalszym etapie nauki sa w stanie szybciej pojac
techniki i sprawdzone metody czarowania danego Kolegium.

Na wezesnym etapie nauki, uczniéw obowigzuje surowy zakaz

splatania zakle¢ bez obecnosci i zgody ich mentora. Za ztamanie

tego zakazu groza srogie kary (chociaz nikt dotad z tego powodu
nie zostal wyrzucony z Kolegium). Jedyny wyjatek dotyczy

zakle¢ rzucanych przez uczniow w obliczu bezposredniego
zagrozenia—w tym przypadku kary s3 zdecydowanie fagodniejsze.
Wspomniany zakaz, rzecz jasna, nie zostal wprowadzony

z leku przed magiczng sila ucznioéw; a raczej w obawie przed

ich zlosliwoscia. Reputacja Kolegium rungtaby w gruzy, gdyby
ulicami Altdorfu przemykaly grupy wrazliwych na magi¢ zakow,
usypiajacych patrole strazy miejskiej, magicznie blokujacych zamki

‘wychodkéw (naturalnie z ofiarami w srodku), czy telekinetycznie

wrzucajacych damom zuki za dekolty: Pomijajac gniew

i ewentualne rekoczyny 0sdb bezposrednio zaangazowanych

w figiel, publiczne splatanie zakle¢ mogloby Sciggnaé na kark
zakow rozjuszony thum, podburzony przez towce czarownic.

Co gorsze, masowe splatanie zakle¢ przez niedouczonych
ignorantow ma spore szanse zakonczyc si¢ nieopatrznym
przyzwaniem émiertelnie niebezpiecznej istoty Chaosu. Imperialni
Magistrowie dobrze zatem wiedza, ze jedyna metod3 zapewnienia
bezpieczenistwa uczniom jest zadbanie o to, aby pojecie wolnego
czasu pozostato dla nich czysta teoria.

Uciekinierzy
Po przyjeciu do Kolegium oraz ztozeniu przysiegi
postuszenstwa i lojalnosci, uczen zostaje prawnie i duchowo

zwigzany ze swoim mentorem. Chociaz wigz ta nie pozwala
‘Magistrom czytaé¢ w myslach swoich uczniéw, dzigki niej
zawsze mniej wiecej wiedza, gdzie znajduje sie ich podopieczny.

Zdolnosé lokalizacji ma okreslony zasieg. W przypadku
niektorych Magistréw wynosi zaledwie kilkaset metrow.
Na;starm i najpotf;?me]m czarodzieje potrafia zlokalizowac
SWO0jego ucznia w pronnemu kilku kilometrow. QOznacza
to migdzy innymi, ze uczen ma nikle szanse oddali¢ si¢ od
swojego mistrza bez jego wiedzy i przyzwolenia. Ucieczka

z Kolegium jest zatem prawie niemozliwa, tym bardziej, ze
- uczniowie nie maja wolnego czasu, ktory mogliby poswiecic na

jej zaplanowanie i przygotowanie.




) £ R U D

Uczmow uswiadamia mg rowniez, ze jesli uciekna i unikng poscigu,
ich imiona oraz rysopis zostang rozestane do wszystkich towcow
czarownic w Imperium, a ci wymierza kare znacznie surowsza
niz uczynilyby to Kolegia. W rezultacie, bardzo niewielu uczniow
podejmuje préby ucieczki. Ci, ktorzy uciekaja, s3 prawie bez
wyjatku fapani 1 karani. Po trzeciej lub czwarte] meudanEJ prebu:
ucieczki (i coraz surowszych karach) a zwlaszcza po smierci
kolegi spalonego zywcem na stosie lub zameczonego okrutnie
przez lowcow czarownic, nawet najbardziej hardzi i niepostuszni
uczniowie pokornie poddaja sie rezimowi nauki panujacemu w
Kolegiach. Pragnienie wolnosci czesto okazuje si¢ niezwykle silng
motywacja do szybszych postepow; a tym samym wezesniejszego
opuszczenia murow Kolegium.,

Kobicty w Kolegiach Magii

Chociaz nie istniejg prawa ograniczajace dostep kobiet do
Kolegiow, a tym samym w dziedzinie czarodziejstwa panuje
meoﬁc;a]ne rownouprawnienie, pte¢ piekna bardzo rzadko
trafia do magicznego terminu. Niekcérzy uczeni zajmujacy
sie tym tematem twwrdzac, ze wiesniacy znacznie chetniej palg
wrazliwe na magie koblety, uznawane za zlo§liwe wiedZmy. o
Inni uczeni postuluja, ze kobiety nie posiadaja zdolnosei '
koncentracji niezbednej do sPIamma zaawansowanych LZE!.I'O’W’,
'quz tez sa zbyt glupie, aby opanowaé ;:;zylﬂ, umigjetnosci
i wiedze, bez ktorych manipulowanie magia jest niemozliwe.
Pierwsza z tych tez zawiera w sobie ziarnko prawdy, druga
natomiast jest catkowicie nieprawdziwa. ‘Talent magiczny jest
catkowicie niezalezny od pici. Z Kolegium Plomienia zwigzana
jest bardzo stara przepowiednia, ktora glosi, ze szkota ta
przyjmie kiedys na ucznia dziewczyne, ktdra wyrosnie na
najpotezniejsza czarodziejke bitewna w historii ludzkosci.

' Nikogo nie dziwi fakt, ze przelozeni Kolegium Plomienia
z mecierpliwoscia czekaja na narodziny tejze adeptki.

Czarodziejki wydaja sie chetniej sktania¢ ku Kolegium Jadeitu
iBurqztynu, chot nie jcst to bynajmniej reguly. Mowige
otwarcie, inne Kolegia nie sa przygotowane na prz}‘/]mowame
uczennic. Dziewczyny, ktore spetnia wymagania Kolegium,
beda musialy zamieszkaé w meskich dormitoriach, na
Wydzi‘e]onych stryszkach albo w zapomnianych sutérena_ph;
pospiesznic zamienionych na kwatery mieszkalne.
Znaczaca wigkszos¢ uczennic w Kolegiach Magii pochodz;
z bogatych, a nawet arystokratycznych rodzin - s3 zatem
traktowane z pewnym szacunkiem i spora doza nieufnosci.
Wielu Magistréw, na co dzien calkowicie odeietych
od realnego swiata (innymi stowy, spedzajacych czas
w laboratoriach lub nad ksu;gami) ze wszystkich sil i 1gnoru)e
_odmienna pleé swoich uczennic, majac cicha nadzieje, ze
jakas stuzaca zajmie sie tak katastrofalnymi dla porzgdku
ustalonego trybu zycia sprawami, jak damskie przypadlosci.

Na marginesie warto zauwazy¢, ze wiele Kolegiow zatrudnia
cieszace sie straszliwa reputacj ochmistrzynie, krore choé nie
potrafia wiada¢ magia, codziennie manipuluja arcymagami,
Zastraszaja mep(}slusznych Maglstrow, przywoluja do porzadku
niepokornych uczniéw oraz usuwaja skutki magicznych
katastrof (a nawet piora do czysta szaty czarodziei), a co
najwazniejsze, ze skutecznoscia graniczacy z cudem zaspokajaja
kulinarne gusta wybrednych ekscentrykow.

W L . - .

1€CZn1 ucCZniowic

Uczniowie, ktorzy nie s3 w stanie awansowac na
pelnoprawnych czarodziei, z uwagi na zbyt maty talent lub
niewystarczajaca sile umystu czy ducha, nie sa wyrzucani

z Kolegium. Pomimo swoich mizernych umiejetnosci,
puszczeni wolno byliby $miertelnie niebczpieczni dla
spoleczenstwa imperialnego, zar6wno w sensie ﬁzycznym,

jak i psychologicznym. Zacy, ktor,ay nie zdali egzaminu na
czarodzieja, musza pozostaé w swoim Kolegium. Osoby takie,
zwane ,wiecznymi” uczniami, zazwyczaj potrafig nauczy¢ si¢
zaledwie kilku prostych czaréw; jesli jednak beda lojalnie stuzy¢
Kolegium przez wicle lat, moga uzyska¢ przywileje, jakimi nie
cieszg sie nawet najbardziej utalentowani mlodzi uczniowie.
Wieczni uczniowie sa zmuszani do intensywnej naukiiz
czasem rozwijaja swoje umiejetnosci do granic mozliwosci. Gdy
to nastapi, a takze gdy Kolegium nabierze zaufania do danego
ucznia (co moze trwac nawet dziesiec lat), osoby takie uzyskuja
prawa odpowiadajgce statusowi wedrownego czarodzicja.

Wieczni uczniowie stanowia trzon pracownikow wickszosci
Kolegiow, sposréd nich rekrutuja sie tez osobisci stuzacy
Magistrow. Pelnig funkcje straznikéw, stuzacych lub sekretarzy,
albo wykonuja wicle innych postug, jakimi zazwyczaj obarczani
sa uczniowie. Zadania im zlecane s3 przewaznie bardziej
odpowiedzialne i wazne. Dla osob pochodz;cych z blednych
warstw spofecznvch zycie wiecznego ucznia weale nie jest zle.
Biedacy ci uczg sie wykorzystywad swéj magiczny talent, sg
chronieni przed negatywnymi efektami magicznej wrazliwosci
(na przyktad, naprzykr;‘amcm si¢ poltergeistow), }equ do syta
trzy razy dziennie, majg czyste 16zko oraz pobieraja ciekawe
nauki akademickie.

Pochodzacy z wyzszych warstw spolecznych, w szczegdlnosci
z bogatych 1 wplywowych rodzin, czesto bywaja

zatrudniani w charakterze agentéw polowych. Dzieki

swolm ograniczonym umiejetnoSciom magicznym sg

w stanie wykrywaé osoby obdarzone wrazliwoscia na magie
oraz rekrutowac je do Kolegidow. Podrézujac zarowno
jawnie, z glejtami Kolegium, jak i potajemnie, w przebraniu
zwyklych wedrowedw, moga przemierzaé cale terytorium
Imperium. Wolni od zobowigzan pelnoprawnych czarodziei,
wieczni uczniowie skupiaja sic wylacznie na zleconych im
zadaniach, ktére nierzadko dotyezg szpiegowania i zbicrania
informacji. Niektorzy prowadza rozsiane po Imperium

tajne placowki, w ktorych kazdy czarodzie] moze znalezé
schronienie w chwilach zagrozenia, lub nadzoruja prace
bibliotek, laboratoriéw 1 innych budynkéw Kolegiow.

Bywa, 7e czarodzieje przed wyruszeniem w daleka podroz
otrzymujg od swojego Kolegium szczegétows liste placowek
prowadzonych przez wiecznych uczniéw, gdzie moga szukaé
pomocy lub po prostu zatrzymac sie na noc.

Osoby o mizernym talencie, ktore cheialyby przestaé widzieé
energie Eteru, moga poprosié¢ o olowiane pierscienie, bransolety
oraz inne przedmioty, ktdre ograniczg ich wrazliwos¢ na magie.
Dzigki calkowitemu wyciszeniu magicznego talentu, osoby
takie s3 w stanie przebywaé wsrdd zwyktego spoleczefistwa, bez
ryzyka przypadkowego ujawnienia, dla kogo pracuja. Niekiedy
praktykowane jest umieszczanie ,wyciszonych” agentow




w roznych sferach spotecznych, politycznych i religijnych oraz
w gildiach kupieckich i cechach rzemieslniczych.

Zdarza sic, ze mtodzi wedrowni czarodzieje, ktorzy utkneli
w odlegtym mieécie bez grosza przy duszy lub opuscito

ich szczescie, s3 zaczepiani przez obcych ludzi, ktorzy
najwyrazniej wiedza wszystko o tozsamoéci nieszczgsnika,
Cho¢ zdesperowanym czarodziejom trudno w to uwierzyc,
czeka na nich czyste 16zko oraz ciepla strawa i to catkowicie
za darmo. To nikt inny jak wlasnie wieczni uczniowie danego
Kolegium, ktorzy wype‘lniajqc zlecone im na placowce zadanie,
jednoczesnie dbaja o interesy calego Kolegium, w tym o
zdrowie jego czlonkéw. Taka bezinteresowna zyczliwosc jest
rzadkim zjawiskiem w spoleczenstwie, ktore powszechnie
przejawia niecheé, a nawet wrogos¢ wobec czarodziei.

Wieczni uczniowie sa znienawidzeni przez toweow czarownic

i czesto padaja ofiara przesladowan ze strony Inkwizycji

~ pomimo faktu, ze Kolegia ze wszystkich sil staraja sie chronic
swoich agentéw. Glownym powodem tego jest smutny fake,

ze wieczni uczniowie w przeciwienstwie do pelnoprawnych
Magistrow, nie dysponuja magiczna moca wystarczajaca do
ocalenia wlasnego Zzycia w obliczu bezposredniego zagrozenia.

W Imperium zyje znacznie wigce] wiecznych uczniow niz
Magistrow, gdyz mato kto jest w stanie spelnic wymagania
stawiane przez Kolegia. Dokladna ich liczba znana jest tylko
najwyzszym ranga Magistrom Kolegiow.

Starsi uczniowie

Uczniowie, ktorzy od lat poznaja tajniki sztuk magicznych

i uzyskaja odpowiedni stopien wtajemniczenia, zdobywaja

tytul starszych uczniéw (moga rozpoczac profesje ucznia
czarodzieja). Starsi uczniowie, ktorzy najlepiej rokuja na

dalszg kariere, otrzymuja pozwolenie na podrézowanie po
Imperium, oczywiscie w celach wyznaczonych przez swojego
mistrza. Pierwsza oficjalna podréz ucznia to punkt zwrotny

w jego zyciu — jest oznaka zaufania, jakie zdobyt w Kolegium.
Podrézujacy uczen musi wozic ze soba glejt opatrzony
pieczeciami Kolegium i mistrza, zezwalajacy na opuszczenie
terenu szkoty. Cel wedrowki czesto pozostaje niesprecyzowany,
pod warunkiem, ze w opinii odpowiedzialnege Magistra stuzy
to dalszej nauce badz doskonaleniu umiejetnosci. Jednak
rzadko pozwala sie uczniowi na samotne odbycie caltej podrozy.
Mentor zazwyczaj towarzyszy swojemu uczniowi lub podaza za
nim w bliskiej odlegtosci, stale go obserwujac.

Zdarza si¢, ze uczniowie o nikltym talencie, ktomy nie majg
szans zostac Magistrami, sa zwalniant z terminu 1 moga
rozpoczaé inng profesje. Takie osoby zwykle nie mogg liczy¢
na pomoc i ochrone Kolegium, chociaz nadal Zada sie od nich
dozywotniej lojalnosci.

Wedrowni czarodziese

Magistrowie swietnie zdaja sobie sprawe, ze wiedza o magii
jest nieprzydatna bez doswiadczenia, ktére uczy uzywac jej
w prakeyce. Uczniowie, ktorzy zdobyli pewne umiejetnosci,
a przed wszystkim zaufanie swojego mistrza, musza opuscic
Kolegium i rozpoczaé wedrowke po §wiccie. Podroz ta trwa

najczesciej kilka lat, podczas keorych czarodziejowi nie wolno
powrdcic na teren Kolegium lub zblizyé sie do swojego mentora
na mniej niz pieédziesiat metrow. Ten etap w szkoleniu czarodziei
nazywa sie ,Wedrowka”, a czarodzieja tytutuje ., wedrownym?”.

Aby zastuzy¢ na zaszczyt mianowania wedrownym
czarodziejem, uczen musi wykazaé si¢ nadzwyczajnym talentem
oraz oddaniem sprawom magicznym i samemu Kolegium.
Wedrowni czarodme]e to najczescie] spotykana w Imperium
grupa adeptow magii. Przed rozpoczeciem podrozy, wedrowni
czarodzieje otrzymuja od Kolegium pewna sumg pienigdzy,

a takze imiona oraz adresy Magistrow i wiecznych uczniow
swojego Kolegium, przebywajacych w krainach lezgcych na
trasie Wedrowki. Gtownym celem wedrownych czarodziel jest
doskonalenie umiejetnosci rzucania pomniejszych zaklec.

W jej trakeie czarodzieje musza zapewnié sobie zrodlo utrzymania.
Ich wiarygodnosé i prawo do legalnego splatania zakle¢ potwierdza
zazwyczaj opatrzony pieczeciami dokument, wystawiony na
nazwisko czarodzieja i zawierajacy jego podobizng, jak rowniez
podpisy mentora i cztonkéw rady Kolegium. Bardzo czesto
posiadajg tatuaz lub magiczny przedmiot, ktore wskazujg na ich
przynaleznosé do danego Kolegium. Jednak publiczne splatanie
zakle¢, nawet legalne i potwierdzone dokumentami, czesto
sProwadm kiopotv na glowe wedrownych czarodziel. Lowey
CZATOWNIC OTaz inne praworz;gdne instytucje za punkt honoru
stawiaja sobie utrudnianie im zycia (a w skrajnych przypadkach,
pozbawianie go). Nalezy pamietaé, ze mentor czarodzieja wcigz
ponosi wspotodpowiedzialnosé za popetnione przez niego
przestepstwa. Z tego powodu wiekszos¢ uczniow wyrusza na
wedrowke dopiero wtedy, gdy ich mistrzowie nabiora do nich
absolutnego zaufania.

Wielu wedrownych czarodziei aktywnie poszukuje przygod.
Takie doswiadczenia ucza ich opanowania oraz kontrolowania
mocy w sytuacjach stresowych. Jednak wielu mentorow

z dezaprobata odnosi si¢ do tak niebezpiecznych przedsiewzigc.
W opinii wielu Magistrow, wedrowni czarodzieje poszukujacy
przygod powinni zglosié sie do wladz imperialnych, najblizszego
oddzialu wojsk Imperium lub ktérego$ z zakonow rycerskich

i przyjaé oficjalne zlecenie. Postawa taka jest typowa zwlaszcza
dla Magistrow Kolegium Plomienia.

W niektorych Kolegiach sa zachecani do przyjmowania
niebezpiecznych zlecen i poszukiwania przygod. Dotyczy do
zwlaszeza czarodziel Ko]egiéw Cienia, Swiatta, Jadeitu oraz

ngrowm czarodziefe a inne profcs;c:

Dostosowu]qc zasady gry do tradycji. Impenalnych Kolegiow
Magii, Mistrz Gry ma prawo Aadecydowac, ze wedrowny
czarodme] moze podjac si¢ innej, niemagiczne] profesji w trakcie
- swojej wedrowki. Takie posumgc;e pozwala czarodziejow1
nauczy€ sig roznych umiejetnosc medostgpnych na szkoleniach
w Kolegium. Pomimo tymezasowej zmiany profesji, wedrowny
czarodme] pozostaje lojalny (miejmy nadziej¢) wobec

swojego mistrza i Kolegium, W kazdej chwili moze wréci¢ do
profesji wedrownego c73r0dzxe]a lub jesl jest wystart:?ajqco
doswiadczony, rozpoczad profeS]q: mistrza magii, nawet wtedy;
gdy Jego obecna profes;a nie przewiduje takiego rOZWOJU.




Bursztynu. Niepodwazalng zaleta samodzielnych wedrowek jest
to, ze w odleglych zakatkach Imperium, w dziczy lub na terenie
opuszczonych ruin, albo w pogoni za bandami niebezpiecznych
mutantow lub przestepcow czarodzieje moga doskonalié swojg
umiejetnosc splatania czaréw bez obaw, ze $ciagna na siebie uwage
fowcow czarownic lub gniew rozjuszonego thumu przesadnych
chlopow. Jedynym niebezpieczenstwem, ktorego nie da sie

w ten sposob uniknag, jest ryzyko nieopatrznego przyzwania
bytu demonicznego. Chaos cierpliwie czeka na najmniejsze
nawet potkniecie, gotow w kazdej chwili pochlonaé umyst

i dusze nieostroznego czarodzieja.

Waznym aspektem podrézy wedrownych czarodziei sg
pienigdze zarobione na kontraktach i zleceniach. Wiekszoéé
pieczolowicie odklada kazdego zarobionego pensa. Oprocz
zZwyczajowego przekazywania dziesiatej czesci dochodow,
zgromadzony majatek stuzy do oplacenia nauk, ktore kazdy
wedrowny czarodzie] musi pobraé¢ w Kolegium, zanim
zostanie mianowany pelnoprawnym Magistrem. Oplata ta
jest zazwyczaj bardzo stona. W przypadku czarodziei, ktorzy
zostang uznani przez przefozonych Kolegium za niegodnych
lub zbyt niedoswiadezonych, wysokosé optaty rosnie do
astronomicznego poziomu. Natomiast w przypadku tych,
keorzy swoim talentem lub poczynaniami zyskali aprobate
starszyzny Kolegium, oplata jest obnizana tak, by po oddaniu
wszystkiego, co posiada, czarodziej mogt oplacié nauke.

W rozliczeniach z wedrownymi czarodziejami Kolegia bardzo
chetnie przyjmujg cenne lub magiczne przedmioty znalezione
przez magow w trakcie ich podrozy. Artefakty te niekiedy s
im zwracane po pomyslnym zdaniu koficowych egzamindw,
zwlaszcza, jesli byly to przedmioty osobiste lub stanowily
nagrode za bohaterskie czyny. Nie stanowi to jednak reguly

1 zalezy od decyzji wladz Kolegium.

Niezwykle rzadko zdarzaja sie przypadki ucieczki wedrownych
czarodziei z terminu. Uczniowie, ktdrzy nie wykaza
catkowitego poswigcenia idei zdobycia tytulu Magistra, nie
zdotaja przekonac swoich mentorow, ze sa godni wyruszy¢ na
samodzielng wedrowke. W oczach nieuczonych mieszkancow
Imperium wedrowni czarodzieje to Magistrowie reprezentujacy
swoje Kolegia. Bardzo czesto prosci ludzie, w uznaniu
umiejetnosci splatania czardw, beda tytulowali ,Magistrem”
nawet najbardziej niedoswiadczonego czarodzieja i klaniali mu
si¢ nisko. Po powrocie do Kolegium, mentor czarodzieja moze
zadecydowac o ponownym wyslaniu podopiecznego w Swiat.
Ma to miejsce zazwyczaj wtedy, gdy wedrowny czarodziej nie
zdobyt wymaganych umiejetnosci lub powrécit zbyt wezesnie.
Mentorzy doszukuja sie rowniez charakterystycznych

zmian, ktore zachodza u ludzi przebywajacych przez dluzszy
czas w kontakcie z danym Wiatrem Magii. Zmiany te

swiadcza o rosngcym talencie czarodzieja i potwierdzaja jego

przynalezno$é do danego Kolegium. Nikt nie jest w stanie
przewidziec, kiedy nastapi to naznaczenie. Teoretycznie,
wedréwka czarodzieja moze trwaé cale jego zycie i bywa, ze
nigdy nie zostanie uznany za godnego tytutu Magistra.

Egzamin Magisterski

Po zakonczeniu swoich podrozy, wedrowni czarodzieje
powracaja do regularnej nauki. W tym okresie mistrzowie
sprawdzaja umiej¢tnosci i stan wiedzy swoich podopiecznych.
Scista kontrola pozwala na tym etapie nauki wyizolowaé
wszystkich czarodziei, ktorzy oddali sie praktykom magii
czarnoksigskiej. Proces sprawdzania kandydatow jest diugi.
Jesli mistrz uzna, ze jest usatysfakqonowany poziomem
umiejetnoscl oraz czystoscia duszy i umysiu ucznia, wedrowny
czarodziej wyrusza (czasami w towarzystwie mentora) do
siedziby glownej Kolegium. Tylko tam mozna uzyskaé tytul
peinoprawnego Maglstm, ze ws zystkurm przywilejami

i obowiazkami wigzacymi sie z ta pozycja.

W przypadku, gdy mistrz nie moze towarzyszy¢ swojemu
podopiecznemu w te] wyprawie, wedrowny czarodziej
otrzymuje na droge list do przetozonych Kolegium wraz

z pelnym sprawozdaniem ze swoich osiggnieé i pobranych nauk.
W Altdorfie czarodziej staje przed specjalng komisja, ktora
przeprowadza przestuchanie. Po udzieleniu odpowiedzi na
pytania Magistrow zasiadajacych w komisji, wedrowny czarodziej
dostaje wlasne 16zko lub nawet wlasny pokéj w budynku
dormitorium i rozpoczyna intensywna nauke. Przedmiotem
nauki jest najczesciej historia, obowiazki i przywileje Kolegium.
To, ile czasu czarodziej poswieci na nauke, zalezy wyltacznie od
niego samego. Gdy uzna, ze jest gotéw, ma prawo poprosié

o wyniesienie go do rangi Magistra Kolegium.

Jesli prosba zostanie rozpatrzona pozytywnie, wedrownego
czarodzieja czeka okres niestychanie wyczerpujacych testéw

i egzaminow. Badaniom poddana zostanie jasnosc jego
magfc:nych zmyslow, podobnie jak skutecznosé kontroli

nad magiczna energia, a takze szybkosc i talent w splataniu
zakle¢. Na koniec, umiejetnosci magiczne kandydata przejda
szereg prob, poczawszy od prostych zadan, a skoﬁczyws zy na
magicznych pojedynkach z cztonkami kom1s]1 egzammacy;nej
Rzecz jasna, wedrowni czarodme]e zazwycza] nie maja szans w
starciu z doswiadczonymi i poteznymi Magistrami. Na szczescie,
wiekszo$¢ pojedynkéw nie toczy sie na $mieré i zycie, lecz ma
wylkazac bitewne umiejetnosci egzaminowanych kandydatow.
Wygrany pojedynek przynosi wedrownemu czarodziejowi
spory szacunek i czesto przechodzi do historii Kolegium, gdyz
od kandydatow oczekuje sie Wyiqcznw wykazania pelni swych

mozliwosci, a takze opanowania i nieustepliwosci.

Magistrowie a inne profesye

Podobnie jak wq:drowm czarodzieje, mistrzowie magii (pelnoprawni Magstrowre) nie moga tak po prostu zrezygnowac z bycia czarodzxejem
aby rozpoczaé inng profesje. Ludziom mnych zawodow taka sztuczka zazwyezaj sie udaje, jednak Magistrowie, ktérzy zrezygnuja ze swojego
tytutu, weale nie beda mieli {athejszego zycia, gdyz nadal beda ich obowigzywac postanowienia . Imperialnego Dekretu 0 Magii” oraz prawa
Kolegium. Nie odpuszcza im tez fowey czarownic, ktorzy ETOP]% kazdego czarodzieja pozbawxonego prozekql Kolegxow W Wymku tego,
Magister zainteresowany podrozami lub nauks za?wyczaj zosta;e uczonym lub odkrywea, nie rezygnujac z przynaleznosci do swojego
Kolegium. Dz;gln temu, w kazdej chwili moze powraocic do swo;e} Wiasmwe; profes;f, a nawet rozPoczqc profesje arcymaga.
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Kolegia S3 bardzo Wybrednf: w kwestii tego, kogo Obdarzajq
tytutem Magistra. Odrzucane sg kandydatury Wszystkich
czarodziel, ktorzy nie spetniajg wysokich Wymagan Kolegxow

Od odrzuconych kandydatow oczekuje sig, ze powroca do

nauki, aby zastuzy¢ na nastepna szanse. Jednak rzadko zdarza

sig, aby dopuszezony do egzaminu wedrowny czarodziej nie
poradzit sobie z wymaganiami Kolegium. Stabi, nieostrozni i
niezbyt inteligentni wedrowni czarodzieje zazwyczaj ging podczas
wedrowek, tym samym oszczedzajac czas i wysitek przelozonych.

Warto zaznaczyc, ze ludzkich czarodziei cechuje dziwna
przypaditosé. Otz im bardziej specjalizuja sie w korzystaniu

z jednego Wiatru Magii, tym gorzej idzie im manipulacja
innymi kolorami magii. Do czasu przystgpienia do egzaminu
magisterskiego, efekt ten ujawnia sie u wiekszosci wedrownych
czarodziei. Najsilniejsi z kandydatéw nie potraﬁq nawet dotknaé
mnego koloru magi. Moze to byc rowniez przyczyna, dla
ktérego Magistrowie wydaja sie uosabiaé cechy Wiatru Magii,
ktorym whadajg. Dla przykladu z biegiem czasu Magistrowie
Kolegmm Plomienia stajg si¢ coraz bardziej niecierpliwi

1 impulsywni, a Bursztynowi Czarodzieje nie potrafiy Scierpieé
obeenosci innych ludzi i coraz lepiej czujg sie w dziczy:

Taki stan rzeczy tlumaczy rowniez, dlaczego renegaci, ktorzy paraja
sie magig czarnoksieska, to niemal bez wyjatku wyznawcy bogow
Chaosu. Bez boskiego lub demonicznego wsparcia nie byliby w
stanie nawet rozpoczaé studiow nad Dhar, ktéra jest niczym innym
jak manipulacja wieloma kolorami magii naraz. By¢ moze istnieja
nieliczni Magistrowie, ktorzy z wiekiem nie tracg wrazliwosci na
inne Wiatry Magii, lecz z calg pewnoscia s3 to wyjatki.

Informacje o wszystkich uczniach, wedrownych czarodziejach
oraz pelnoprawnych Magistrach przechowywane sa w archiwach
Kolegiow. Dostep do nich w kazdej chwili moze uzyskaé
Magister Patriarcha, Imperator oraz Wielki Teogonista. Rzadko
jednak dochodzi do sytuacji, aby zewnetrzne wladze zazadaty
wgladu w dane czarodzieja — prawie zaden Magister nie famie
swoich przysiag lojalnosci wobec Imperium (a przynajmniej

tak przekonuja mieszkancéw Imperium przedstawiciele
Kolegiow). Historia Imperium pokazuje, ze najczesciej z tego
prawa korzystal Wielki Teogonista, chociaz akurat ostatni z nich
— Volkmar — rzadko to czynil. Zadanie dostarczenia stosownych
dokumentéw zwykle nie byto podyktowane troska o lojalnosé
danego czarodzieja, lecz stanowilo srodek politycznego nacisku,
jeden z wielu wykorzystywanych w codziennych rozgrywkach
dworu imperialnego.

Po zdobyciu tytutu petnoprawnego Magistra Magii, wedrowny
czarodziej konczy termin i formalnie przestaje by¢ zwiazany ze
swolm mentorem.

Arcymagowic

Arcymagowie Kolegiow Magii to ludzie dysponujacy wielka
potega. Rzadko zdarza sie, aby Magister osiggnal ten stopien
wtajemniczenia. Arcymagowie traktowani sg z lekiem

1 naleznym im szacunkiem nawet przez najlepiej urodzonych
arystokratow. Nie bez powodu arcymagow nazywa sie czesto
sksigzetami” wsrdd czarodziei.

Pod wieloma wzgledami arcymagowie stanowia ucielesnienie
symboli swoich Tradycji. Nie postrzegaja juz Swiata

tak, jak inni $miertelnicy, gdyz zaréwno ciato, jak i dusze
poswiecili Wybranemu kolorowi Magii. Diugotrwa}y

kontakt z magiczna moca znacznie przedluza ich 7 zyme, choé
tajemnica tego fenomenu pozostaje poza rozumieniem nawet
najpotezniejszych czarodziei. Charakter magicznej energii
wybranego przez arcymaga koloru dyktuje tor jego mysli, slow
oraz poczynan. Kolorowy Wiatr Magii zmienia nawet fizyczne
cechy czarodzieja. Na przyklad, arcymagowie Kolegium Swiatla
odznaczajy sie bialymi wlosami, niezwykle bladg karnacjg oraz
oczami swiecacymi wewnetrznym blaskiem.

Glownym zadaniem arcymagow jest zachowanie czystosci
Kolegium, tepienie wszelkich prakeyk niezgodnych

z kodeksem magii oraz eliminacja czarodziei, ktorzy ulegli
pokusie Chaosu. Réwnie waznym zadaniem jest dazenie do
realizacji celow Kolegium. Arcymagowie pozostaja zwiazani
postanowieniami ,Imperialnego Dekretu o Magii”,

aw przypadkach, kiedy nie ma innych Magistrow, ktorzy
mogliby ich zastapic, stuza pomoca Armii Imperium

w wojnach z zewnetrznymi wrogami. Do udzielenia wsparcia,
arcymaga moze zobowigzaé Patriarcha jego Kolegium oraz
Najwyzszy Patriarcha Kolegiow. Arcymagowie niektorych
Kolegiow, na przyklad Kolegium Plomienia, sa bardziej skorzy
do stuzby w imperialnych regimentach, niz przedstawiciele
innych szkol magii. Arcymagowie s3 bardzo czgsto
delegowani do kierowania waznymi oddzialami Kolegium,
rozsianymi po ca}ym Imperium. Przykladowo, arcymag

Heinz Meissner jest obecme Mistrzem tak zwanej Starozytnej
Biblioteki Kolegium Swiatla. @




darza si¢ czesto, ze moc zaklgcia manifestuje sie w sposob

odmienny od zamierzonego. Trudno wymieni¢ wszelkie
mozliwe przyczyny takiego zjawiska, lecz mozna opisac
najczescie] wystepujace efekty uboczne nieprawidlowego
splecenia czaru. Ot6z w na)mroczmejszych zakamarkach
umystow i dusz ludzi ukrywajg sie rzeczy, ktére prawie nigdy
nie wychodza na Swiatlo dzienne. Jednak dzicki Wiatrom Magii,
te mroczne koszmary, marzenia, sny i leki nabierajg formy
fizycznej. Niestety, z przyczyn nie do konca zrozumialych, przez
szczeline w osnowie rzeczywistoscl, jaka otwiera zle splecione
zaklecie, prawie zawsze przenikaja tylko negatywne mysli
i emocje czarodzieja, jego koszmary i lgki.

Nie wiadomo, czy te manifestacje sa prawdziwymi demonami,
czy zaledwie materializacjami lekéw czarodzieja w formie
podswiadomie znanej z mitow, legend 1 popularnych bajek. Nie
wiadomo réwniez, czy miedzy tymi dwoma konceptami istnieje
jakakolwiek réznica. Niektore z nieopatrznie przyzwanych

lub stworzonych na skutek zle rzuconego zaklecia istot, ktore
przesladuja imperialnych czarodziei, odznaczajg sie cechami,
ktére sa tozsame z opisem pewnych demonicznych istot
dobrze znanych czarnoksi¢znikom. Jakkolwiek nie wygladalaby
prawda, ofiary tych manifestacji zazwyczaj nie dbaja o to, jaka
jest prawdziwa natura istoty, ktora ich wlasnie rozszarpuje.

Gnilce
Po; Cists Maci Lapws

Nierozwazny czarodziej moze zacza¢ dostrzegaé gnilce, ktore
wylaniaja sie z lezacego w poblizu kawalka surowego migsa.
Bezrozumne, ale nieustepliwe robaki zaczynajg pelznac ku swej
ofierze z nieprawdopodobna szybkoSeiz. Zadna materialna
bariera nie jest w stanie ich powstrzymaé. Jedyne, czego pragna,
to posmakowac ciala czarodzieja, ktory powolat je do zycia. Ich
przybycie zwiastuje zwykle odor zgnilizny i roje much.

Przyciggane przez: magi¢ Kolegiow Jadeitu 1 Ametystu oraz
czary zwiazane z cialem.

Mroczne Ogary _
o Bt Py LK

Ogary przypominaja wielkie, czarne psy o ciatach z brazu i
zelaznych klach. Za brame do Swiata materialnego sluza im
p{omienie Niestrudzenie tropig swoje ofiary, palac Wszystko na
swojej drodze. Ich nadejsciu towarzyszy swad palonego migsa,
sadzy i rozgrzanego metalu.

Przyctggane przez: magzg Kolegium Plomienia oraz czary
ZWiazane ze Zniszczeniem.

Szepczaca Ciemnosc

SR b N g

Osoby parajace sie magia czarnoksiesks s glupcami, gdyz pewnego
dnia, bez wzgledu na ich potege, cos przyjdzie upomniec sie o ich
dusze, umysly i ciala. Jednak potegi skrywajace sie za Czarng Magia
rzadko bywaja cierpliwe. Pozeracz Dusz moze pojawic sie nagle,
wykorzystujge dowolny cieft lub ostoniety kat. Istota ta manifestuje
siew postaci wzburzonej, oleistej mgly o barwie absolutnej czemni,
5chczq_cej tysigcem roznych gloséw Niektore wolajg, inne placza,
§micjg si¢ badz krzycza, jednak wszystk_le sa przytlumione i petne
desperacji. Ta szepczgea chmura sunie tuz nad podloga w strone
czarodzieja, ktory ja nicopatrznie przyzwal, a coraz glodniejsze
szepty doprowadzaja ofiare do obtedu.

Przyciggana przez: czary nekromanckie, czary Chaosu, magie
guslarsky oraz czary zwiazane z umystem i duchem.

Wszechwiedzacy Waz
Wi Madsase.. Kisiciel Clerni

Wizjonerzy i szaleni artysci wiele razy probowali opisac
doskonatosé wzoru na tuskach Weza, ksztalt oplatajacych

20 mermowych pnaczy z kosct stoniowej lub gi@blg jego
przerazajacego spojrzenia. Jak dotad, ta sztuka nie udata sie
nikomu. Wielki Bialy Gad przedostaje si¢ do $wiata ludzi
przez lustra lub tafle nieruchomej wody, scigajac swa ofare
ze zreczno$cia 1 szybkoscia, ktorym nic nie moze doréwnacd,
Osobom, ktore sciggnely na siebie jego uwage, wydaje sie, ze
wszedzie dostrzegaja slady jego obecnosci. Przybycie Weza
zwiastuje odglos thuczonych luster 1 szelest tusek.

Przyciagany przez: magic Kolegiéw Swiatla, Cienia i Bursztynu
oraz czary zwigzane z iluzjami.

Zmory
Mscicielki. Dziwozony

O tych zjawach mowi sie, ze sa to dusze czarownic
spalonych na stosie. Zmory ukazujg sie jedynie swoim
ofiarom. Pojawiaja sie w drzwiach i oknach, przybierajac
postac upierzonych, slepych widm, od keorych bije odér
strachu. Bez litodci atakuja nieszczesnika, ktory $ciggnal na

e

a tym samym zwiekszy¢ tajemniczos¢ swiata Warhammzera.

Czary 2 rozgrywka

Magla Starego Swiata to cudownie skomplikowane, a takze meprzevmdyWalne zjawisko. Poniewaz p()LhOd?’l z substancji Chaosu,

nie podlega scislym prawom, a jedynie pewnym ograniczeniom. Ludzkosé opracowata formuly wielu réznych czardw i zakleé.

W niniejszej ksiazce mozna znalez¢ liste wickszosci zakleé dostepnych ludzkim czarodziejom. Jednak z uwagi na nieprzewidywalnosé
magii, Mistrz Gry nie powinien mie¢ oporéw przed naginaniem badz tamaniem tychie zasad. Efekry dzialania poteznych zaklec elfow,
unikalnych czaréw ludzkich arcymago\v, czy wspieranych spaczeniem rytuatow magii czarnokm@skm; moga rozbudowac system magii,




siebie ich gniew. Niejednokrotnie w ciele oﬁary znajdywane

Przyciagane przez: magi¢ Kolegiow Zlota i Niebios oraz czary

byty czarne, zelazne pazury. Nade]scm zmoOr zwiastuje zwijzane z przemiang i przeznaczeniem. 5
trzepot skrzydet i zgrzyt pazurow.
° ° ee
T eclis nauczal, ze wszelka magia — chocby nie wiadomo i Finreir wyszkolili réwniez pierwszych Magistrow
jak silna i niebezpieczna — moze by¢ kontrolowana i Patriarchow. Elfi medrey wiedzieli, ze pomimo dlugoletniej
przez wyszkolonego czarodzieja. Dzigki naukom arcymaga nauki, staby umys! cztowieka nie jest w stanie kontrolowac
2 Ulthuanu, ludzie dowiedzieli sie, jak czerpaé surows energie  wiecej niz jednego Wiatru Magii jednoczesnie. W czasach
magiczng z Wiatrow Magii i jak odrozniac jej osiem kolorow. wspolczesnych funkcjonuje wszystkich osiem pierwotnie
Elfi Mistrz Wiedzy zatozyt Kolegia, po jednym dla kazdego zalozonych Kolegiow. Ich pelng liste mozna znalezc
koloru magicznej energii obecnej w Starym Swiecie. Teclis w Tabeli 4-1: Kolegia Magii.
Tabela 4-1: Kolegia Magii |
Kolor Magii Nazwa potoczna | Nazwa runiczna Kolegium - Tradycja
bursztynowy Zwierzat
Fioletowy ametystowy Shyish Ametystu Smierci
Szary cienisty Ulgn Cienia
Metalu e
Kolegium Ametysts
Tradycja: Smieré Fxoletowy Wiatr czesto oplqywany jest jako Wiatr Czasu, gdyz
Nazwa wlasna: Kapitula Ametystu wieje z przeszlosci, keora juz przemingha, przez terazniejszosc,
Popularne tytuly Magistréw Shyish: Ametystowi Czarodzieje, kiora wiedzie do wszelkich zakonczen, tych nicodlacznych
Czarodzieje Smierci skladowych kazdego $miertelnego zywota, w kierunku
Symbole: Kosa, Klepsydra, Ametystowa Czaszka, Ciernista Réza  przyszlosei, ktéra doprowadza do nieuchronnej smierci.
Wiatr Magii: Shyish Niektorzy przekonuja, ze Shyish to przeznaczenie, gdyz nie
luj zen przeszlych zniejszych i sztych,
ich v Eerposna emanifesticia up{ywancego s e iiont.ro uje wy.dauen przeszlych, terazniejszych i przyszlyc
ecz jest ich wiernym odbiciem.
oraz nieuchronnego konca wszelkiego istnienia. Mozna ja
utozsamia¢ z obawami w obliczu nieznanego, strachem, Wiatr Shyish wieje silniej, gdy ktos stawia czolo §mierci lub
jaki odezuwaja wszystkie istoty zywe w chwili zagrozenia, co$ sie koficzy. Przyciagaja go pola bitew oraz ludzie, ktorzy
a w szczegblnosci wobec wlasnej smierci. Shyish to jednak pogodzili sie z mysla o wlasnej §mierci. Zjawia si¢ na miejscach
rowniez szacunek i czesé — aura, ktora §miertelnicy otaczajg egzekucii i otula milczace cmentarze, na ktérych bliscy
rzeczy uznawane za swiete lub wyjatkowe. oplakuja i wspominaja swoich zmarlych. Najlatwiej Wiatr ten
Shyish formuje si¢, gdy ktos zdaje sobie sprawe z ulotnosci mozn-adza.uwazyp Sl .Zm.le.rzci"lu 4§ Bl
G ; it i : e nocy i dnia. Shyish najsilniej wieje wiosna 1 jesienia, w porach
zycia, wspomina dawno minione dzieje, akceptuje swoje zycie b e i Lo
! : i S zrownania dnia z nocg, oraz zimga i latem podczas najkrotszego
w danym jego momencie lub teskni za wydarzeniami, jakie M ;
i : T . S i najdiuzszego dnia w roku.
dopiero majg nadej§é. Mowi si¢ tez, ze Shyish to wiara, ze
istnieje co$ wigkszego, wspanialszego i znacznie trwalszego niz O iS
ludzkie zycie — a mianowicie §wiat, w ktérym to zycie rodzi sig P
1 umiera. Wiatr SJ?L}”'S’LJ‘ 19 dziwna sul:is.tanc.ja‘, w k.tére] ws‘zystkie Wedlug ,Imperialnego Dekretu o Magii”, Magistrowie, ktorzy
chwile tworzace ciaglos¢ czasu wspolistnieja w jednym jego wladajj Fioletowym Wiatrem Shyish, zajmuja si¢ ,Taumaturgia #

fragmencie.

Finalizacyjna”. Termin ten zostal nieco sztucznie ukuty na




seiisir:

Rozdziat 1V: Kolegia Magii

Impcminc Kolegia Magii zaczerpnety swojc nazwy, charakter i cele bezposrednio z osmiu Wiatrow Magii. Z tego powodu,
wsrod mnief uczonych klas Imperium panuyc spore zamicszanie, gdyz ludzie myla nazwy Wiatrow z pazwami zgromadzcn
czarodziei, Magistrow Magii, ktorzy zajmuja si¢ badaniem tychze Wiatréw, a nawet z runicznymi oznaczeniami roznych
energii magicznych. Zakfopotanie prostaczkow poglebia fakt, ze Wiatry Magii to cos wigcej niz kolory - to przecicz cala
gama doznan opisujacych niepostrzegalne aspekty swiata materialnego, takic jak chociazby sity natury. pojecia abstrakcyjne,
a takze ich interakcja z substancjami fizycznymi

Przykiadowo, Ziclony Wiatr Magii to wiatr, ktory przyciagany fest przez wszelkic formy Zycia roslinnego oraz proces
wzrostu, Runiczna nazwa tego wiatry brzmi Ghyran, jednak zgromadzenie Magistrow stud:ujacych zagadnicnia tef encrgii nosi
[ miano Zakonu Jadeitu. Na domiar ziego, w jezyku powszechnym utarto si¢ nazywa¢ magic praktykowans przez Kolegium
Jadeitu magia Zycia. chociaz jest to mylace, gdyz zycie zwierz¢ce nalezy do Tradycji zupelnie innego Wiatru. Nazwa ta
rowniez nie precyzuje dobrze pozmanych zastosowan Wiatru Ghyran”

~ fragment dzicta .Liber Chaotica”, spisanego przez o. Richtera Klessa z Zakonu Pochodni,
zamknigtego w Hospicjum dla Obfzkanych we Frederheim, w 2520 roku KI.
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potrzeby dekretu, gdyz powszechna nazwa Fioletowej Magii i gotowych zniszezy¢ wlasne dusze, byle tylko uniknaé smierci.
— nekromancja — byta mylaca i nieadekwatna.

Kolegium

Kolegium Ametystu to chyba najbardziej zagadkowe

Magia Ametystowa

Prawda jest, ze Magistrowie Kolegium Ametystu posiadajg i meprzystgpne bractwo czarodziei w Imperium. Swoja

wladze nad zmarlymi oraz moga sprowadzac na ludzi Smier¢. tajemniczos$cia ustgpuje ty]ko Kolegmm Cienia, ktore od dawna
Potrafig krasé wrogom dusze lub wysysac ich sity zyciowe, dzierzy tytul najtajniejszej organizacji w kraju. Skrytosc Kolegium
pozostawiajac pusta skorupe skory i kosci. Magistrowie Ametystu stanowi wode na mlyn wyobrazni prostych ludzi i
Kolegium Ametystu widza dusze i duchy blgkajace si¢ dodatkowo zwieksza nieche¢ spoteczenstwa do Magistrow Shyish.

po naszym §wiecie oraz potrafia w ograniczony sposéb
komunikowaé si¢ z nimi. Najpotezniejsi Magistrowie Shyish
potrafig kontaktowac si¢ ze swiatem duchéw 1 rozmawia¢

z duszami zmartych, a nawet sprawié, by taka dusza przemowila
ustami czarodzieja. Jak sami jednak przyznaja, wiadza nad
duszami zmartych nie dotyczy tych zmarlych, ktorzy oddali sig
dobrowolnie we wladanie bogéw Chaosu lub ich dusze zostatly
pozatte przez demony.

Pod wzgledem dyscypliny, ascetyzmu oraz prostoty 1
surowosci zycia pozostaja wzorem nawet dla Hierofantéw
Kolegium Swiatla. Teclis pouczyl pierwszych Magistrow
Kolegium Ametystu, ze Fioietowq Magie mozna
praktykowac tak dlugo, dopok1 nie przekroczy sie pewnej
deli kamE] granicy, za ktora czai sig ciemnosg, zto

i cierpienie. Kapitula Ametystu (jak nazywaja

siebie Magistrowie Wiatru Shyish) trzyma w dloniach wladze

Uczeni twierdza, ze nadchodzi moment w zyciu kazdego nad zyciem i §miercig bliznich. Magistrowie potrafia
czlowieka, w ktorym przestajc on rosnac 1 dojrzewac, skinieniem palca zatrzymacé ludzkie serce w taki sposéb, aby
a zaczyna starzec si¢ i umierac. Gdy ta chwila nadchodzi osoba umaria z przyczyn wyglqdajqcych na naturalne. Moga
w zyciu Magistrow Shyzsh, podobno dokladnie widzg i czuja, tez odwlec w nieskonczonosé moment Smierci konajacego
jak po kawaleczku zabiera ich $mieré, gdyz dane jest im widzie¢  lub wyssac z niego resztki zycia. Najwigksi Magistrowie
wszystko, co przemija lub sie konezy. Kolegium potrafig ukrasé ludziom dusz¢ i zamkna¢ j3 na

: : : A . wieki w swoim laboratorium.
Magistrowie Ametystu czesto bywaja oskarzani o nekromancje.

Zarzuty takie s3 nieprawdziwe, a przynajmniej nie w petni Arcymagowie Shyish staja si¢ uciele$nieniem badanego przez
prawdziwe Nekromanci sprzeciwiaja si¢ Smierci i nienawidzg siebie magicznego paradygmatu. Przestaja obawiac si¢ Smierci
kofica zycia (zwtasnza swojego), podczaa gdy KoIegmm i starzenia. Teclis ostrzegt mtodych Magistrow Ametystu, ze im
Ametystu godzi si¢ z nieuchronnoseiy Smierci 1 nie czyni nic, lepiej poznaja nature Smierci 11im bardziej urosng w magiczng
aby jej zapobiec. R6znica ta jest jednak zbyt subtelna dla skorych  site, tym w1§ksza zacznie ogarniaé ich pokusa, by przediuzyc
do przesadow mieszkancéw Imperium, tak wige Kolegium wlasne 7 zyme Chociaz mampulowame magia zauwazalnie
Ametystu cieszy sie bardzo zi3 reputacjg wsréd spoleczenstwa wydtuza zycie czarodzieja, pragnienie poznama zakazanej

— zwiaszcza, ze podobienstwa do sztuki nekromancji sg Tradycji nekromancji 1 odnalezienia formuly wiecznego

uderzajace (chociaz praktykowanie Fioletowej Magii nie zmienia  zycia jest olbrzymie, zwlaszcza dla niedoswiadczonych
czarodzieja w zywego trupa, tak jak sprawia to zakazana Tradycja ~ Magistrow. Nic dziwnego, ze Kolegium Ametystu z brutalng
nekromancji). Stusznie przypuszcza sie, ze magia Shyish jest bezwzglednoscia eliminuje wszystkich uczniow, ktorzy chocby
W pewnych sferach znacznie stabsza od zakle¢ nekromantow, przelotnie zainteresujg si¢ magia czarnoksieska. Nieszczesnicy
N spaczonych owi, bez wzgledu na to, czy rzeczywiscie poznali jakies tajniki




.Eter fest Pustks - ostatecznym elementem Istnienia — idea, ktora sama z sicbic nic posiada Zadneg widocznej lub ilosciowey
postaci. Eter nie posiada wymiaréw, masy, ani objetosci. fednak istnicje wszedzic. Nic posiada substanci. jednak wszystkie
substancje i wszystkic procesy naszego swiata scisle od niego zalezg. Cala magia, bez wzgledu na swofa postac lub zrodio,
zalezy od manipulacyi czysta energiz Eteru. Poprzez splatanie magicznych strumieni, kazdy inny zywiol stan i proces swiata F
materialnego moze ulec przemianie.” f
l
A

- fragment trzeciego listu Magistra Patriarchy Volansa do Kolegiow Magii.

zakazanych Tradycji magii, s3 natychmiast usuwani z Kolegium,  Jednak najwigksze zagrozenie dla samego Kolegium stwarzaja
a nastepnie unicestwiani w straszny i bezlitosny sposob. nie tyle sami renegaci, co raczej wszelka nieczystosc ducha

i mysli Magistrow: O ile wiekszoS¢E czarodziel pozostalych
Kolegiéw charakteryzuje sic pewnym ekscentryzmem i jest to,
w zaleznosci od Kolegium, fake ucigzliwy badz zabawny, o tyle
ewentualne szalefstwo Magistra Ametystu byloby zdarzeniem
straszliwym.

Warto nadmieni¢ jednak, ze proces selekcji kandydatow na
ucznidw Kolegium Ametystu jest niezwykle staranny. Kandydaci
poddawani sa szczegolowe]j indoktrynacii i nieustannemu
nadzorowi. W rezultacie, bardzo rzadko dochodzi do zdrad.

W ciggu ostatnich dwustu lat, arcymagowie Kolegium Ametystu

zaledwie czrery razy taczyli swoje sity, aby wytropié i zniszczyc Mimo braku dowodéw; Magister Patriarcha Reiner Starke
renegata Kolegium. Poszukiwania prowadzone byly, rzecz jasna, z Kolegium Cienia podejrzewa, ze olbrzymia magiczna bitwa

w absolutnej tajemnicy. Nikt nie podejrzewat istnienia renegatow, stoczona osiemdziesiat lat temu niedaleko Kolegium Plomienia,
nawet fowcy czarownic ani Kolegium Cienia. W kazdym z w wyniku ktorej zniszczeniu ulegta cata dzielnica Altdortu,
czterech przypadkow renegat zostal zapedzony w pulapke bez zapoczatkowana zostata czarami rzucanymi przez oszalatego
wyjscia, 2 nastepnie zniszczony w absolutnie Magistra Ametystu toczacego walke z arcymagami wlasnego

Kolegium. Nie wiadomo, czy
Starke poszukuje dowodow
w tej sprawie, gdyz nigdy
publicznie nie wspomnial
o swoich podejrzeniach.
Dumne jak zawsze Kolegium
Plomienia odmawia
komentarza
W te] sprawie,
cho¢ oczywiste
jest, ze dzielnica
nie mogta
doszczetnie
splonac bez
wydatne] pomocy
Piromantow

bezlitosny sposéb. Dowody przestepstw
1 winy zdrajcy byly pieczotowicie
niszczone lub ukrywane, Ciala ofiar
znikaly, zanim ktokolwiek zdazyt
dokona¢ autopsji, tajemnicze
zgony Swiadkow sktadano na
karb przyczyn naturalnych,
wypadkow lub zbrodni znanych
rzezimieszkdw, a niezwykle
obumieranie roslin
domowych i mchu
na Scianach domow
tlumaczono nagh
plaga robactwa lub
WCZEesIyTnl mrozami.

Najkrotsze

; Kolegium
polowanie na P}oﬁﬁenia
renegata trwalo .

g Starke

kilka dni,
najdluzsze zas
kilka lat. Jednak
nikt jeszcze nie
zdotal uniknac
gniewu arcymagow
Kolegium
Ametystu.

podejrzewa,
ze Kolegium
Shyish jest
potezniejsze, a jego
zaklecia znacznie
silniejsze, niz to si¢
wydaje czarodziejom
innych Kolegiow.
Starke nie zrobi jednak
niczego, co mogloby
doprowadzié do roztamu lub
wojny pomiedzy Kolegiami,
gdyz Altdorf z pewnoscig by tego
nie przetrwal.

Brutalnos¢ metod jest
jednak podyktowana
badeD realn}’m
zagrozeniem. Magister Shyish,
ktory pozna zakazane sztuki
nekromancji, moze stac si¢ niezwykle
poteznym i groznym wrogiem Imperium.




ObOWIQZkI 1 kontrakty z.doéé o’sobliwej’postawy,_ gd)ii nigdy ni_e rozpoczynajg nov\jych

kierunkéw badan lub projektéw, natomiast uwielbiajg je konczyé.
Mowi sig, ze w kazdej dyskusji to wlasnie Magister Kolegium

Podobnie jak inne Kolegia, Kolegium Ametystu ma obowigzek: :
posylac swoich Magistréw do sluzby w armiach Imperium. Ametystu ma ostatnie slowo.
Takze zamieszkujace okolice Sylvanii bogate rody (lub lokalne
wladze) czesto zwracaja 51:; o pomoc do Magistrow %yssb

aby zapobiegli poczy naniom czarnoksieznikdw | wampirow,
szezegolnie zas przypadkom praktykowania nekromangji.
Dzigki mocom 1 nieustannej pracy Czarodziei Ametystu,
chtopi moga spac spokojnie, gdyz ich zmarli przestajg powracac

Doswiadczeni Magistrowie Shyish sa malomowni i zamknieci w
sobie, choé rzadko bywaja ponurzy lub nieszczesliwi. Nie oczekuja
od zycia niczego, a zatem zycie ich nie rozczarowuje. Magistrowie
Ametystu odzywajg sie rzadko, jednak ich sarkastyczne 1 wisielcze
poczucie humoru zdazylo juz przejsé do legendy.

nocami do wiosek. Tylko tam, na pograniczach Sylvanii, lek Magistrowie Kolegium Ametystu catkowicie pozbawieni
przed Kolegium Ametystu ustepuje szacunkowi dla ich mocy sg ambicji. By¢ moze wlasnie z tego powodu zaden z nich,
i podejmowanego wysitku. pomimo potegi swoich zakleé, nigdy nie zostal Najwyzszym

- Patriarcha Kolegiéw Magii. Obojetni i opanowani, Magistrowie
Ametystu wykazujg zawsze zelazna konsekwencje, a w czasie
poszukiwan renegatow lub nekromantow absolutny brak
wspolczucia, litosci 1 leku.

Masggstrowm
yish
Magistrowie Ametystu . 2
nosza szaty w kolorze UCZII].OWIC
purpury, chociaz wielu
rownie chetnie wybiera
czern. Zamiast korzystac

z czarodziejskiej laslki,
czesto wspieraja sie€ na
ostrej jak brzytwa kosie.
Kosa ta nie jest zwyktym,
chiopskim narzedziem
rolnym, lecz elegancko
zdobiona bronig i
symbolem rangi Magistra.
U pasow Magistrow Shyish
czesto wisza wyschniete
ludzkie kosci, ktore
symbolizuja nieuchronne
przemijanic zywotow. Widnieja
na nich runy i symbole
Kolegium, a w szczegolnosei
powszechnie rozpoznawane

Magistrowie Ametystu
przyjmujg do terminu
niewielu uczniéw. Od
kandydatow wymagaja

przejscia surowych testow
1 zlozenia uroczystych

przysiag.

Uczniowie Kolegium majg
obowiazek przekazaé
bractwu caly swéj
doczesny dobytek, w
tym Pl’ﬂwa Spadkowt‘.
W rzadkich wypadkach
uczniowi pozwala sie
zachowac jakies osobiste
przedmioty, jednak w
ogolnosei Kolegium dba

o to, aby wstapienie do
klepsydry i cierniste roze. bractwa bylo dla nowicjusza
Bcz Wzgigdu 14 to, Jak_ HICZ} m smierc — prZB]SClelTl
wygladali kandydaci przed
wstapieniem do terminu Kolegium
Amertystu, dlugie godziny
spedzone na nauce oraz bliski
kontakt z mag1c7nym Wiatrem
Shyish sprawiaja, ze Magistrowie
Ametystu s3 koseidei 1 bladzi.
Reguly jest tez, ze czarodzieje
Ametystu gola glowy i cale cialo,
tym bardziej upodobniajac sie do
kosciotrupow.

w zupelnie nowy etap
egzystencjl. Stare zycie musi
zostal odrzucone

1 zapomniane.

Do Kolegium Ametystu trafia
wielu bylych akeolitéw Morra.
Nie jest to niczym dziwnym,
gdyz od dawna wiadomo,
ze kaptani boga Smierei 53
niezwykle wrazliwi na
przeplywy Fioletowego
Wiatru Magii.

Meﬂtalnos‘é Zawirowania
Shyish
Magistrowie K(})le‘giur.n ff\metystu towarzysza
834 zwigzani ze §mierciy 1 wielu
wszelkiego rodzaju kresem istnienia. kaplanskim

W kregach uczonych styng

rytuatom Morra, choé fakt




Rozdziat 1V: Kolegia Magii

ten jest zazwyczaj z uporem ignorowany przez kaplanow
pozbawionych daru wiedzmiego wzroku. Kaplani i akelici,
ktorzy przejawiaja talent ewidentnie nie pochodzacy od
boga Smierci, uznawani sg za przekletych, a przynajmniej
nie nadajacych sie do wykonywania postugi Morra na tym
Swiecie. Rozczarowani takim traktowaniem, wrazliwi na
magie niedoszli kaplani Morra zazwyczaj stysza dziwny
zew, ktoremu rzadko potrafia sie oprzec, a ktory wiedzie
ich wprost do Kolegium Ametystu.

Nauka w Kolegium Ametystu jest organizowana przez mentorow,
lecz szczegoly terminu uczniowskiego pozostaja nieznane.

Reputacja Kolegium

Obywatele Aledorfu, podobnie jak mieszkaney calego Imperium,
na ogo6l unikajg Magistrow Ametystu. Co prawda, zdarzajg sie
osoby, ktore s3 gotowe zaryzykowad wszystko, aby choé raz
jeszcze zamieni¢ kilka stow z ukochanym zmartym lub poznac
jego tajemnice, jednak sa to wyjatkowe przypadki, Jednak

w mniemaniu wiekszosci 0sob Magistrowie Kolegium

Ametystu wcigz nosza pietno czarodziei-nekromantow.

Budynki Kolegium

Kolegium Ametystu potozone jest w poblizu rzekomo
nawiedzanego cmentarza w Starym Altdorfie, na ktérym

w czasach Czerwone;j Zalazy, w pospiechu i bez jakic_hkolw iek
obrzeddw pochowano tysigce ofiar plagi. Kilka ulic dalej miesei
si¢ glowna $wigtynia Morra, 2 pomiedzy tymi dwoma ponurymi
budowlami urzeduja grabarze, kamieniarze sprzedajacy
nagrobki, gildie pogrzebowe oraz adwokaci specjalizujacy

sie w prawie spadkowym. Stoi tu niewiele zamieszkatych
domow. Mato kto decyduje sie mieszkac w tak odpychajace;

i przygnebiajacej okolicy. Nawet bezdomni i zebracy unikaja
ulic Starego Altdorfu. Nieliczni mieszkancy wydaja si¢ odporni
na zly slawe tego miejsca, nie sa jednak nekromantami (wbrew
obiegowe] opinii), gdyz zaden nekromanta nie odwazylby si¢
chocby zblizy¢ do dzielnicy; w keorej rezyduja dwie najbardziej
mu wrogie organizacje — Kult Morra 1 Kolegium Ametystu.

Budynek Kolegium — z ciemnego kamienia i bogato zdobiony
— zostal wzniesiony w staroSwieckim stylu, ktory doskonale
podsyca obawy zwyktych ludzi wobec Magistréw Smierci.
Okna i drzwi wiencza tuki, framugi sa wysokie i waskie, a w
niszach umieszczonych w $cianach budynku stojg kamienne
pO‘-%gl Obrzezy dachu pilnuja Wyk1zyw10ne gargulce

Z gléwnego masywu budowli wznoszg si¢ Wysokle wieze,
zwieniczone 1glzcaml i zamieszkane przez tysigce nictoperzy.
Co noc o zmierzchu, zmerzc—;ta te opuszczajq swoje
kryjowki, rozlatujac sie we wszystkie strony swiata. Ich stada
przypominajj czarny, skorzany plaszcz, ktory zakrywa niebo i
zachodzace slonce. Nietoperze te wydajg si¢ jedynymi zywymi
stworzeniami zamieszkujacymi Kolegium. Niezwykle rzadko
widuje si¢ ludzi wehodzacych do §rodka lub opuszczajacych
teren Kolegium. Znajda sie tacy, ktérzy przysicgali, ze
obserwowali Kolegium przez cala dobe i nikt nie stanat w jego
otwartych bramach. Nawet w nocy rzadko kiedy w oknach
budynku zapalaja si¢ $wiatla, choé chodza stuchy, ze pomiedzy
wiezami Kolegium przelatuja bezglosnie blade zjawy.

Wejécie do Kolegium Ametystu zawsze stol otworem. Jest to
kamienny portal, wsparty na dwoch kolumnach: szarej i czarnej

— symbolizujacych przejscie miedzy zyciem a smiercig. Na
zwienczeniu portalu wyryte sa symbole Kolegium — posrodku
widnieje klepsydra, a obu jej stron strzegy wyrzezbione

z ametystu czaszki. Catosc dekorujg cierniste roze. Na kazdej

z kolumn widnieje wykuta w kamieniu ozdobna kosa. Same wrota
nie sa dokladng kopig bram do swiatyn Morra, lecz podobieﬁ SLWO
jest udermj;gcc Odwmdz;.l]qcym Kolegium gosmom maja
przypominac o Smierci i nieuchronnym przemijaniu.

Chociaz wigkszos¢ zdrowych na umysle ludzi trzyma sie

7 dala od Kolegium Ametystu, czesto slyszy sie o odwaznych
zlodziejach lub ulicznikach, ktorzy zapuscili sie w korytarze
budowli. Wiekszos¢ opowiesci o tych wyprawach jest bardzo
podobna. Budynek wydaje si¢ opuszczony i pachnie zeschnietymi
ziotami, lecz nie zgnilizng | zepsuciem, jak twierdza ignoranci.

W glab Kolegium biegnie wiele ciemnych korytarzy o scianach
dekorowanych purpurowymi draperiami, a na podlogach

zalega gruba warstwa Kurzu, kiéry pod stopami intruzow unos
sie w duszace obloki. Z korytarzy odchodzi wiele otwartych
przedsionkow, jednak wszystkie prowadza do pustych pomieszezen,
w ktorych stare, ciemne meble stoja przykryte grubym catunem
pajeczyn. W Kolegium mozna natknac sie na truchta szezuréw,
pajakow i nietoperzy; lecz nikt nigdy nie spotkat tam zywej istoty.

Kolegium Ametystu wyglada, jakby zostalo opuszczone wicle
lat temu. Caly budynck pograzony jest w nienaturalnej ciszy,

a geste i duszne powietrze wydft]e si¢ thumié wszelkie odglosy.
W wielu pokojach znajduja si¢ male oftarzyki ku czei Morra i to
chyba najbardziej wyprowadza z rownowagi intruzow. Im dhuzej
ktos przebywa w Kolegium, tym wieksze nachodzi go uczucie
przerazenia, az w koncu ucieka, zazwyczaj krzyczac ze strachu.

Nicktére opowiesci sa jednak inne. Podobno niektorzy intruzi
podczas swoich wypraw do Kolegium dostrzegali nagle dzierzacego
kose Magistra, odzianego w purpurowe szaty. Ci nieszczesnicy (lub
wybrafcy, w zaleznosci od punktu widzenia) tego samego dnia
rozpoczynali swoj termin w Kolegium Ametystu. Jesh nie okazali
sie godni rangi Magistra, gineli bez sladu.

Oficjalnie zaproszeni goScie oraz postancy wiedza, ze nalezy
czekaé przed brama Kolegium. Przy wejSciu znajduje si¢ stary,
mosiezny dzwonek. Na jego glos pojawia sig¢ zakapturzony
odzwierny. Poslancy musza zawierzy¢ mu listy lub przekazac
wiadomosé. Goscie przybywajacy ze sprawa do danego Magistra
musza zaczekad, az do nich wyjdzie. Odzwierny nigdy nie
opuszeza terenu budynku. Niecierpliwy przybysz, ktory
przepchnie si¢ obok odzwiernego w glab budynku, znajdzie sig
w opisanym powyzej labiryncie opuszczonych korytarzy: Dla
osob stojacych na zewnatrz, szybko zniknie w cieniach. Natomiast
nieporuszony odzwierny pozostanie w progu, caty czas milezac.

TJedynie cztonkom Kolegium Ametystu wolno wehodzi€ na teren

uezelni bez zaproszenia. Wolno im tez przyprowadzac gosci.

Magistrowie moga tez wedle woli wchodzi¢ do widmowego,

opuszczonego budynku. Whasciwe Kolegium na pierwszy rzut

oka nie rozni si¢ od swego widmowego odpowiednika— puste,

ciemne korytarze rowniez zdobia purpurowe draperie. Prawdziwe

Kolegium nie jest jednak zakurzone, a zamkniete na klucz

drzwi prowadza do zamieszkalych komnat. Najwickszg roznica ¢




jest oczywiscie fakt, ze w prawdziwym Kolegium mieszkaja
Magistrowie, chociaz rzadko mozna ich spotkac na korytarzach.
Prywatne komnaty mieszcza sie na pietrach, na ktére prowadza
spiralne klatki schodowe. Wyzej polozone sa biblioteki, pracownie
oraz pokoje kontemplacji. Chociaz w prawdziwym Kolegium
rowniez panuje cisza, nie jest az tak przyttaczajaca jak ta, ktora
wyprowadza z rownowagi intruzow w widmowych korytarzach,

a ottarzyki ku czci Morra sg starannie zadbane, chociaz
Magistrowie zaprzeczaja, ze s3 wyznawcami boga Smierci.

Wystrdj prywatnych komnat Magistréw zalezy od ich gustow:
Dominuja ciemne barwy i symbole Kolegium. W prawie
wszystkich komnatach znalez¢ rowniez mozna zywe rosliny

lub zwierzeta — w szczegdlnosci popularne sa kruki, gawrony,
szczury, pustulki oraz koty. Obcujac z catkowicie zaleznym od
nich zwierzeciem, Magistrowie Ametystu przypominaja sobie, ze
walcza o prawo wszystkich istot do naturalnego zycia 1 naturalne;
$mierci. Swiadomos$¢ wagi tej misji pomaga im stawiaC opor
pokusie siegniecia po zakazane sztuki nekromancji.

Goscie Kolegium przybywaja tu zazwyczaj w jednym tylko celu,
a mianowicie, aby spotkac sie z jednym z Magistrow. Jest ich tak
niewielu, ze nawet wedrowni czarodzieje posiadaja na terenie
uczelni swoje prywatne pokoje. Wielu Magistrow Ametystu
nigdy nie zatrzymuje sie na noc poza budynkiem Kolegium,
gdyz przeszkadza im niego$cinnosc uprzedzonej wobec ich osob
spotecznosci Imperium.

Widmowe korytarze Kolegium czesto shuza mniej uczeiwym
mieszkancom Altdorfu za miejsce tajnych spotkan. Ze wzgledu
na magie tego miejsca nikt nie moze ich podstuchaé, oprécz
oczywiscie Magistrow Ametystu, a oni rzadko przejmuyja sie
nie zwiazanymi z magia czynami smiertelnikow. Jednak proba
wprowadzenia si¢ na state do widmowych korytarzy spotka sie
z bezwzgledna reakeja Kolegium, ktore starannie dba o swoj
przerazajacy wizerunek.

Osobistosci

Viggo H;xcnsohn, Magister Patriarcha

Po Imperium krazy opowiesc, wedlug ktorej Magister
Patriarcha Viggo Hexensohn byt kiedys kaptanem Morra, ktory
opuscil swoja Swiatyni¢ w miescie Waldenhof, potozonym we
wschodniej czesci Stirlandu.

Jesli wierzy¢ tej historii, w Waldenhof Hexensohn byt zbyt
czesto swiadkiem przerazajacych wydarzen — powstajacych

z grobu zmarlych, ozywionych nieczysta potega spaczenia.
Pomimo szczerych i nieustannych wysitkow miejscowych
kaplanow Morra, po§wigcanie miejsc pochéwku nie przynosito
zadnych rezultatow. Z tego powodu Hexensohn porzucii
postuge Morra, utraciwszy wiare we wiadze swojego boga nad
domeny §mierci, przynajmniej w przekletej krainie Stirlandu.

Decyzje przypieczetowal widok $mierci pogodnego

mentora Hexensohna, ktérego rozszarpaly ozywione zwloki
jednego z braci kaptanéw, uprzednio wyltozone na katafalk i
przygotowywane do ostatniego namaszezenia. W tym momencie
Hexensohn utracit wiare, lecz zyskal cos réwnie cennego.

Jego oczom nagle ukazaly si¢ wici czarno-fioletowe] energii,




kontrolujace ruchy bezmyslnego zombi i zmuszajace go do
wyszarpywania wnetrznosci starego kaplana Morra. Intuicyjnie i
bez chwili wahania, Hexensohn zmusil pasma fioletowej energii,
aby opuscily zombi i skoncentrowaly si¢ w jego dioni. Pod
dotykiem Shyish, Hexensohn doznat magicznego oswiecenia,
]ednai& 7araz potem Otoczy ta go czarna mgla i padi na posadzke,
Wymiotujac i rzucajac si¢ w konwulsjach Na szezedcie,
pozbawiony energii magicznej zombi opadt bez ruchu. Tego dnia
Hexensohn uswiadomit sobie, ze jego przeznaczenie zwigzane jest
z Kolegium Ametystu, a nie z kultem Morra.

Q ile wiadomo, Hexensohn sprawuje urzad Patriarchy od okolo
sze$édziesieciu lat. Nie ujawnil, ile dokladnie ma lat, nie sposéb

te7 tego poznaé po jego twarzy. Podczas swoich sporadycznych
podrézy Hexensohn ubiera sie w czarne szaty, a na wierzch
narzuca ciezki plaszez z kapturem. Bez watpienia jest
najpotezniejszym Magistrem Kolegium Ametystu, jednak nie
ismieje sposob, by naocznie przekOnaé sie o rozmiarach jego
POEE('gl, a przy najmniej taki, ktéry nie doprowadzilby do §mierci
i clerpienia na szeroka skale. Hexensohn roztacza wokot siebie
namacalng wrecz aurg strachu.

Hexensohn opuszcza Kolegium Ametystu wylgcznie wredy; gdy
udaje si¢ na narade na dwor Imperatora. Plotki glosza, ze bral
udzial w polowaniu na ostatniego renegata Kolegium i osobiscie
g0 zniszcezyt. Jednak te wiesci nigdy nie zostaly potwierdzone.

Tradycja: Zwierzeta

Nazwa wlasna: Kapitula Bursztynu

Popularne tytulty Magistréw Ghur: Bursztynowi Czarodzieje,
Szamani

Symbole: Strzata, Lapa NiedZzwiedzia, Piéro Kruka (lub prawie
kazdy inny fetysz lub totem zwierzecy)

Wiatr Magii: Ghur

Ghur to pierwotny, zwierzecy aspekt
Eteru, tchnienie dzikiej przyrody.
Tetni w towach drapieznika i
panicznej ucieczce jego ofiary.
Tworzy sie z istnienia 1 obserwacji
dzikich zwierzat i nieujarzmionych
dziczy. Jego pierwotny charakter
jest calkowitym zaprzeczeniem
cywilizacji 1 udomowienia.
Ghur to instynkt i natura,
pozbawiona inteligencji

i Swiadomego okrucienstwa
czlowieka. Przyciagaja go
zaréwno dzikie zwierzeta,
jak tez niedostepne
zakatki.

Brazowy Wiatr unika
ludzkich osad 1
kamiennych miast.

Z tego powodu
czarodzieje Kolegium
Bursztynu

porzucaja

cywilizacje, by
przeniesc sie

w niebosiezne gory
lub na niezamieszkale
mokradla, gdzie moga
swobodnie czerpaé
energie Wiatru Ghar.
Dzieki tajemniczym
rytualom szamanskim,
Magistrowie potrafia wykorzystaé
energie Ghur, aby przemieniac si¢
w kruki, wilki lub inne zwierzeta. Mdwia, ze

poznanie tajemnic Brazowego Wiatru wymaga zjednoczenia si¢ ze
$wiatem zwierzat.

Opis

Magistrowie Kolegium Bursztynu sprawuja wladze nad magig
zwierzat zwana ,, Taumaturgia Animalistyczng”.

Czerpigcy moc z dzikich lesnych ostepow i

nicujarzmionych duchéw zwierzat, Magistrowie
Bursztynu czesto nazywani s3 Szamanami.

Magia Bursztynu

Magistrowie Ghur
manipuluja
przepelnionym
plerwotna energia
Brazowym Wiatrem

Magii, porozumiewajac
sie z dzikimi

stworzeniami

1 wladajac nimi.

Bursztynowi

Czarodzieje

potrafia wzywac
duchy przyrody,
aby uzyczyly
im sife
niedzwiedzia,
szybkos¢ zajaca,
bystrosc oczu orta

lub wyostrzone zmysly

wzroku i wechu

wilka. Magistrowie
Bursztynu opanowali
tez sztuke
metamorfozy; czyli
zamiany w Zwierze.

Kolegium Bursztynu
korzysta z Brazowego
Wiatru Magii, aby
przywolywaé moc duchow
natury. Magistrowie Ghur ‘




wierza, ze kazda Zywa istota, kazda roslina, z%vierzg 1 owad,

a nawet najmniejsza grudka ziemi, posiada swojego ducha.

W oczach czarodziei Kolegium Bursztynu §wiat to dzikie
miejsce, W ktorym wspolzawodnicza ws.‘zyetkie duchy, chod
przezyja tylko na}lcpm] przystosowane. W swiecie Ghur kazdy
duch zna swoje miejsce, jako ofiara lub drapieznik.

Mowi sie, ze Magistrowie Bursztynu potrafia spajaé swoj%
dusze z duchem zwierzecia i w jego ciele wypmwxac sig w
dalekie podréze, ktorych celem jest pozname samego sicbie lub
krainy, w ktérej przyszlo czarodziejowi zy¢, a takze sposobow
pokonania lub chwytania innych duchéw.

Obowiazki 1 kontrakty

Magistrowie Szamani Kolegium Bursztynu sa pustelnikami

z wyboru. Nie lubia ludzkiego towarzystwa. Osiedlajg si¢ na
terenach odleglych od zabudowan i nie interesujg ich kontrakty
ani praca zarobkowa w stuzbie szlachty lub kupeow. Sam
pomyst dobrowolnego oddawania sie w niewole obcej istocie
jest dla nich niezrozumialy. Magistrowie Bursztynu ma]q jednak
swoje obowigzki i podchodza do nich bardzo powaznie.

Nie otrzymupr dortacji od Impnramm a gdyby nagle ja otrzymali,
zapewne nie wiedzieliby, co z tymi pienigdzmi zrobié. Wszystko
czego potrzebuja, czerpia z przyrody. Stuza Imperium, wyszukujac
stugi Chaosu w mrocznych i dzikich miejscach, gdzie rzadko
zapuszczajj si¢ armie imperialne. Magistrowie Bursztynu waluq
z¢ zwierzoludzmi, mszczq heretyckie
oltarze 1 rozpraszaja magie
czarnoksieska, gdziekolwiek sie na
nig natkng. Nierzadko slyszy si¢
o bogatych dzierzawcach
ziemskich, ktorzy pilnie
poszukuja Magistra
Bursztynu, ktory
zechciatby zamieszkac na
ich wtosciach i chronic je
przed nadprzyrodzonymi
zagrozeniami.

Na Magistrow Kolegium
Bursztynu, podobnie jak

na innych Imperialnych
czarodziei, Magnus

Pobozny natozyt obowigzek
stuzby wojskowej. Jednak
Magistrowie Bursztynu
walczyc beds jedynie
przeciwko magicznym lub
Chaotycznym wrogom
ludzkosci. O wrogach
Imperium Magistrowie
Bursztynu czesto dowiaduja
sie od ptakow i lesnych
zwierzat, a nastepnie z
wiasnej inicjatywy wyszukuja
najblizszy oddzial Imperium,
zeby zaoferowaé swoja
pomoc w walce.

Wielu dowodcéw opowiada zdumiewajace historie o tym, jak

w dzien bitwy spotkali ubranego w futra i czape z jelenimi rogami
Magistra Bursztynu, ktory kucajac przy niewielkim ognisku,
rzucal koéci i cicho $piewal pod nosem. Rogi 1 laska Magistra
przystrojone byly najezesScicj piorami, czaszkami zwierzat

1 innymi fetyszami typowymi dla Szamanéw Kolegium Bursztynu.

Oficerowie imperialnych garnizonéw stacjonujacych na

skraju nieprzebytych laséw lub niebosieznych pasm gorskich
otrzymuja pouczenie, jak ustawiac specjalne totemy lub

palié specjalne mieszanki zi6l, ktore sygnalizujz okolicznym
Magistrom Bursztynu, ze Imperium potrzebuje pomocy. Jesli
w okolicy faktycznie przebywa jakis Szaman, zazwyczaj zjawia
sie z zadziwiajaca szybkoscia.

Rozmowa z Magistrem Bursztynu na temat taktyki nie ma sensu.
Mozna im jednak zaufaé, ze ze wszystkich sif, polegajac gtéwnie
na swoim wyczulonym instynkcie, walczy¢ beds przeciwko
stworzeniom Chaosu, ktére plugawmt Swiat materialny. Stawia
rowniez czola kazdemu wrogowi, ktory w sposob nadprzyrodzony
krzywdzi kraing, ktorej dany Magister poprzysiagh chronic.

Kiedy zachodzi potrzeba wezwania Dzikiego Ojea, czyli
Patriarchy Kolegium Bursztynu (na przyklad na Konklawe
Patriarchéw), w Altdorfie rozpalany jest wielki ogien
syenalowy, widoczny z Bursztynowych Wzgorz. Dziki Ojciec
zawsze przybywa do Altdorfu nastgpnego dnia i kieruje swoje
kroki prosto do Sali Zgromadzen.

Magistrowie
Bursztynu

Magistrow Bursztynu mozna
latwo rozpoznaé ze wzgledu
na ich dziki wyglad. Nie
strzygg wlosow i brod, nie
przycinaja tez paznokci,
ktore z biegiem lat coraz
bardziej przypomman
pazury. Ubieraja sie w futra i
skéry upolowanych przez siebie
zwierzat. Czesto dekorujg sie
bizuteria wykonana z kosci,
pazurow, pior, jak rowniez
kawatkéw nieobrobionego
bursztynu. Przy pasie
czarodzieje Bursztynu
nosza sakiewki z
amuletami, a na
wojne zakladajg
czapy dekorowane
rogami jelenia
lub czaszkami
olbrzymich
zwierzat, takich jak
niedzwiedzie, wilki 1
losie. Jako broni uzywaja
tukow, zwykle
wlasnorecznie
wykonanych.




Laski czarodziei Bursztynu dekorowane sa piorami, kawatkami
bursztynu 1 kosémi zwierzat. Starsi Magistrowie Kolegium
Bursztynu niezwykle upodabniaja si¢ do zwierzecia, z ktorym
najczescie] sie kontaktuja. Moga im na przykiad wyrosnac kly
wilka, futro niedzwiedzia lub szpony orta.

Mentalnos¢

Wkrotce po rozpoczeciu nauczania magii Ghur, Teclis 1 Finreir
zauwazyli, ze ma ona dziwny wplyw na ludzkich uczmow.
Czarodzieje szkoleni w zakresie postugiwania si¢ Brazowym
Wiatrem Magii stopniowo tracili zainteresowanie sprawami ludzi,
natomiast coraz bardziej absorbowalt ich Swiat dzikiej przyrody.

Magistrowie Kolegium Bursztynu czuja si¢ swojsko tylko

w dzikich krainach. Unikaja towarzystwa ludzi, z daleka omijaja
miasta 1 osady: Plowadzq proste zycie mysliwych 1 tropicieli,
biegaja ze zwierzetami i zyja z tego, co da im przyroda. Jedynymi
ludZmi, ktorych obecnosc toleruja, sa inni Magistrowie
Bursztynu, a takze do pewnego stopnia, kaplani Taala.

W kontaktach miedzy Kolegium Bursztynu a wiadzami

administracyjnymi Imperium czasami posrednicza Magistrowic

Druidzi K

Kolegium Jadeitu.

Uczniowie

Magistrowie Bursztynu toleruja obecnosé wytacznie tych
osob, ktore ukochaly dzika przyrod, czyli lesnikow, lowcow,
podroznikéw, wloczegdw, a nawet bandytow ukrywajacych sie
wsrod lasow i gor. Tylko osoby z zamilowaniem do wedrowki
maja szanse dostaé sie do terminu w Kolegium Bursztynu. Gdy
Brazowy Wiatr Magii wieje szczegdlnie silnie, niektore osoby
odczuwaja nieodparta potrzebe wyjécia za prog i udania si¢ w
podroz. Wiasnie takich kandydatéw poszukujq Magistrowie
Bursztynu. Wszyscy uczniowie s3 starannie testowani w celu
sprawdzenia, czy zasluguja na dar zwierzece) magii Ghur,

Nie sposab ocenié liczebnosci Kolegium Bursztynu. Wiadomo
tylko, ze zaden Magister tego Kolegium nie wezmie naraz
Wic;ccj niz jednego ucznia, ktory do tego musi by silnie
zw1q7any z zyciem na tonie przyrody Oprocz szamanskich
czarbw 1 ry“tuaiow, terminujacy uczniowie poznaja techniki
towieckie i éwicza sztuke przetrwania w dziczy. Cala wiedza
przekazywana jest ustnie lub demonstrowana. Magia Ghur,
czyli przywolywanie i zmuszanie do postuszenstwa duchow
zwierzat i dzikich miejsc, opiera sie na rytmicznych zaspiewach.
Wielka wage ma rowniez rytualne upuszcezanie krwi, zarowno
zwierzece], jak 1 czarodzieja.

Wraz z uplywem czasu oraz rosngcymi postepami w nauce,
uczen coraz bardziej upodabnia sie do mentora, zaréwno pod
wzgledem wygladu, jak tez sposobu manipulowania Brazowym
Wiatrem Magii.

Magistrowie Bursztynu nie pobierajg od uczniéw zadnych oplat.

Reputacja Kolegium

Magistrowie Bursztynu zwykle wioda zycie odludkéw. Podezas
przypadkowych spotkan zwykli ludzie nie orientuja sie, ze
spotkali czarodzieja Ghur — znacznie czesciej uciekajg

w poplochu, przekonani, ze natkneli si¢ na dzikiego zbéja
lub co gorsze, jakiegos potwornego lesnego stwora. Jedynie
uczniowie 1 wedrowni czarodzieje Kolegium Bursztynu
wygladaja jeszcze na tyle ludzko, ze wiekszose normalnych
ludzi bierze ich za towcow lub lesnikow. '

Budynki Kolegium

Ze wszystkich Kolegiow Magii, Kolegium Bursztynu

jest jedynym, ktore nie posiada siedziby w Altdorfie.
Potozone jest w jaskiniach lezacych poza miastem, pod
Bursztynowymi Wzgorzami. Skaliste i porosniete gestym
lasem wzgérza nie nadaja si¢ pod uprawy. Trudno tam
rowniez zalozy¢ osade. Inne jaskiniowe kryjowki Magistrow
Bursztynu sg rozrzucone po calym Imperium, a zwlaszeza
w poblizu niedostepnych szczytow lub w sercu
nieprzebytych kniei.

Osobistosci

Setanta Lobas, Dziki Ojciec i Magister

Setanta Lobas jest obecnym Dzikim Ojcem szamanskiego
Kolegium Bursztynu. Mieszka w jaskini pod Bursztynowymi
Wzgorzami wraz z trojky olbrzymich wilkow. Do Altdorfu
przybywa wytacznie na oficjalne spotkania Patriarchow.
Setanta zostal wybrany Dzikim Ojcem osiem lav temu, gdy
poprzedni Ojciec zginal z rak szamana zbrojnego stada
zwierzoludzi.

Nikt do konca nie wie, w jaki spos6b rozproszeni po catym
Imperium i nie utrzymujacy ze soba statych kontaktow
Magistrowie Kolegium Bursztynu wiedza, ze powinni si¢
spotkac i wybra¢ nowego Dzikiego Ojca. Jednak osiem lat
temu wszyscy starsi ranga Magistrowie Kolegium przybyli
na Bursztynowe Wzgorza i spotkali sie w Jaskini Wyboru. Po
trzech tygodnieu.h rytualnych $piewéw, tafncéw i czekania na
wizje, arcymagowie Burszwau wybrali Setante;

Niewiele wiadomo o jego przeszlosci, a on sam o tym

nie wspomina. Niedawno zostal poproszony przez
Najwyzszego Patriarche o udzielenie pomocy kaplanowi
Sigmara Richterowi Klessowi w badaniach nad zachowaniem
zwierzoludzi. Setanta musial otrzymac kiedys wyzsze
wyksztatcenie, gdyz spisat drobnym i ledwo czytelnym
charakterem pisma dtugs, acz niezwykle logicznie utozona
rDZpraWr; na ten temat.

Glowe i plecy Setanty porasta futro srebrnego wilka
lesnego. Jego oczy sa zotte, odbijaja swiatlo i spogladaja
wzrokiem drapieznika. Setanta ubiera sie w futra wilkow,
jednak na okolicznosé waznych rytuatow zakltada czape
z rogami poteznego jelenia. Wyglada w niej niczym
wecielenie boga Taala.

Setanta nie lubi ludzi i za nic ma interesy mieszczuchow,
chociaz kocha Imperium 1 jego krainy. Magister Lobas
uwaza swoje stowo za Swiete 1 pozostaje 'ednym

z Patriarchow najbardziej oddanych Imperium 1 wiernych
swojej przysiedze.




Tradycja: Cien

Nazwa wilasna: Kapituta Cienia

Popularne tytuly Magistrow Ulgu: Szarzy Czarodzieje,
Tluzjonisei, Szarzy Straznicy

Symbole: Miecz Sadu, Kaptur, Mgta

Wiatr Magii: Ulgn

Ulgy to Szary Wiatr Magii. Jest Eterycznym odpowiednikiem
poczucia zagubienia i zaklopotania. Stanowi niematerialng
site dezorientacji 1 oszustwa. Jest zagadka, zaskoczeniem

1 paradoksem. To usposobienie ukrycia, iluzji i mistyfikacji.

Ulgu ukazuje si¢ osobom obdarzonym wiedZmim
wzrokiem pod postacia gestej mgtly, sunacej tuz nad ziemia.
Zwyklych ludzi objetych jej wplywem ogarnia nieufnosc

i zaktopotanie. Ulgn jest przyciagany przez mgly i opary
§wiata materialnego, Szara Mgla otula je swoja zastona,
skrywajac wszystko w Eterycznym cieniu. Ulgu najbardziej
ze wszystkich Wiatréow Magii wrazliwy jest na prawdziwy
wiatr w §wiecie materialnym. W trakcie burz i sztorméw
zbiera sie w szare chmury energii, wtedy tez Szara
Magia jest najsilniejsza. Szary Wiatr ochladza
powietrze, sprawiajac, ze w jego mgtach
nawet zwyklym ludziom ciarki przechodza
po plecach. Ulgy rzuca szare cienie na
rzeczywistosé, przestaniajac ja

1 wypaczajac.

Opis

Magistrowie Kolegium
Cienia manipuluja
Szarym Wiatrem
oszustwa 1 ukrycia,
»Imperialny
Dekret o Magii”
okresla magie
Ulgu terminem
»[aumaturgia
Kryptoklastyczna”, co
tlumaczy¢ mozna jako
sztukf; magiczna, ktorej

esencjg jest tajemnica i ukrycie
PI‘&WdZ!WE} pOSI‘,B.Cl YZeczy.

Szara Magia

Tradycja Cienia to magia oparta §cisle na naturze Szarego
Wiatru. Jest to sztuka iluzji, oszustwa oraz ukrycia.

Tradycje Cienia powszechnie nazywa sig sztuk% iluzji, chod jest
to jedynie jedna z gatezi magii za]mU}que] sie oszukiwaniem
zmystow. Czarodzieje Cienia z rownq 1atwosc1q ozywiaja
koszmary, jak i stodkie senne marzenia. S3 mistrzami zludzen

i finezyjnych klamstw, Magia iluzyjna jest niezwykle przydatna
na polu bitwy, gdyz moze zwiekszy¢, zmniejszy¢ lub catkowicie
ukry¢ liczbe sprzymierzonych zolnierzy. Moze tez sprawic, ze
nagle przybiorg przerazajacy wyglad.

Jednakze tajne powolanie czarodziei Cienia jest znacznie
bardziej ztowrogie.

Obowigzki i kontrakty

Chociaz czarodzieje Cienia, podobnie jak Magistrowie innych
Kolegioéw, maja obowiazek stuzby w armii imperialnej, ich
przydatnosé poza polem bitwy jest znacznie wieksza.

Patrzgc na rozpadajace sig, zaniedbane budynki Kolegium
Cienia, malo kto przypuszcza, ze stoi u wrét jednej z
najpotezniejszych 1 najbardziej wplywowych organizacji

w Imperium. Liche Sciany Kolegium skrywaja bowiem wiele
tajemnic i mrocznych sekretow. Kolegium Cienia zarzadza
doskonale zorganizowana i efektywng siatka szpiegowska.
Siatka ta nie pracuje na rzecz indywidualnych arystokratow,
Ksigzat-Elektorow lub Imperatora, lecz dla dobra Kolegium,
a posrednio — calego Imperium. Kolegium wykorzystuje
zdobyte informacje przede wszystkim do manipulacji
moznowtadcami Imperium.

Glownym zadaniem czarodziei Cienia, podobnie jak
Hierofantow, jest tropienie
1 ujawnianie wewnetrznych wrogow Imperium
oraz obrona idealéw kraju. O ile jednak
gtéwna specjalizacjy Hierofantéw
jest egzorcyzmowanie demonow
1 czarnoksieskich upiorow, czyli
eliminacja nadprzyrodzonych
wrogow Imperium,
o tyle czarodzieje Cienia
dziatajg w charakterze
kontrwywiadu,
izolujac oraz
eliminujac wrogie
siecl szpiegowskie
i nielegalne
organizacje
podkopujace
imperialne struktury
cywilne, militarne,
polityczne oraz religijne.
Czarodzieje Cienia to Spe{:]ahsm
w zakresie dyplomacji, szpiegostwa,
a nawet skrytobojstwa. Oczywiste jest, ze
na tym polu czary perswazji, odwrocenia uwagi,
ukrycia 1 iluzji s3 nad wyraz przydatne.

Czarodzieje Cienia czesto popadaja w konflikty z lowcami
czarownic, ktorzy uwazaja, ze ,licencjonowanym?”
czarownikom z reguly nie mozna ufac, a juz zwlaszcza
wtedy, gdy ingeruja w sprawy lowcow. Inkwizycja nie

zdaje sobie sprawy z faktu, ze Kolegium Cienia jest jedyna
instytucja, ktora posiada mozliwos¢ tropienia i eliminacji
wewnetrznych wrogéw Imperium cieszacych sie polityezna
nietykalnoscia badz takich, ktérzy wspieli sie ponad prawo.




Czarodziei Cienia jest zaledwie garstka, jednak sg

oni mistrzami iluzji 1 taktyk skrytobdjeczych. Dzicki

swoim umiej¢tnosciom odwracania uwagi, z latwoscig
przenikaja struktury nawet najbardziej utajnionych
organizacji. Potrafiy niezauwazeni wchodzic¢ i wychodzic

ze strzezonych budynkow, eliminowaé zdrajcow i tak
pozorowaé morderstwa, aby wing za nie obarczano kogo$
innego. Czarodzieje Cienia s3 rowniez specjalistami

w zakresie dezinformacji spofeczenstwa i niejawnych dziatan

propagandowych.

Trudno rozpoznac Magistra Kolegium Cienia, jesli sobie tego
nie zyczy, Bogom ducha winny staruszek podrozujacy

z teatralng trupa, mloda kobieta wykonujaca drobne
iluzjonistyczne sztuczki na rynku miejskim, zmeczony podréza
wedrowiec w kacie zadymionej gospody, ogolony nowicjusz
demonicznego kultu, zebrak, kaplan, kupiec,
szlachcic, dyplomata lub Zolnierz z blizng

na twarzy — czarodziej Cienia moze
przypomina¢ kogokolwiek.

Kolegium Cienia teoretycznie
podlega wiadzy Imperatora, jednak
rzeczywistos¢ wyglada odrobine
inaczej. Kolegium Cienia spelnia
obowiazek nalozony nan przez
»Imperialny Dekret o Magig”

— jego Magistrowie stuzg przez
wyznaczony czas w oddziafach
imperialnych. Jednak Volans,
pierwszy Najwyzszy Patriarcha,

oraz Patriarchowie Kolegium

Cienia (obecnym Patriarcha jest
Magister Reiner Starke) zakazali
czarodziejom Cienia podpisywania
prywatnych kontraktow i stuzby
zarobkowej. Miato to uchroni¢ ich
przed wplataniem si¢ w polityczne
rozgrywki i intrygi Ksigzat-Elektorow
oraz innych moznowladcow.
Kolegium Cienia nie mogto sobie
pozwoli¢ na takie marnowanie
czasu i sit, gdyz jego gléwnym
zadaniem jest walka

z knowaniami Chaosu

i obcych wywiadow,

a nie przewazanie szal w
wewnetrznych utarczkach
politycznych. Poniewaz
plerwsi Magistrowie
Kolegium Cienia
dopuszczali mozliwosé,
ze ktérys z Imperatorow
zdradzi na rzecz Chaosu

i stanie sie najwigkszym
wrogiem Imperium,
postanowiono utrzymywac
zdolnosci czarodziei Cienia
w najgtebszej tajemnicy. W dniu
dzisiejszym nikt — wizczajac w to

Imperatora, Ksigzat-Elektoréw, wladze religijne, gildie
kupieckie i burmistrzéw miast — nie podejrzewa nawet, do
ilu tajnych operacji i przedsigwzi¢¢ dochodzi codziennie
z inicjatywy Kolegium Cienia.

Jednak praca Szarych Czarodziei wydaje sie nie mie¢ konca.
Wiele wplywowych 0séb w panstwowych strukturach
Imperium jest w rzeczywistosei kultystami Chaosu, ktorzy
wykorzystuja wszelkie dostepne im zasoby i wiadze, aby
utrudnié lub zablokowaé dzialania Kolegium Cienia. Z tego
wthasnie powodu jest to najbardziej rozproszona ze szkol
magii. Brak zcentralizowanych struktur organizacyjnych
utrudnia przewidywanie dziatan, jak rowniez zwigksza
bezpieczenhstwo poszczegolnych czarodziei Cienia,
Magistrow Kolegium Cienia spotka¢ mozna w stuzbie
badz na dworach wielu waznych magnatéw, kupcow oraz
szlachty, Bardzo czesto osoby te nie wiedza, kogo goszcza
lub zatrudniajg. Arcymagowie Kolegium Cienia dokladaja
wszelkich staran, aby Magistrowie Kolegium byli
w swoich poczynaniach écisle zwigzani postanewieniami
»Imperialnego Dekretu o Magii” oraz surowymi
zasadami Kolegium. Czarodziejom
Cienia wolno korzystaé ze sztuk
magicznych tylko dla dobra
spoleczenstwa imperialnego,
anigdy dla whasnych
korzysci, ani dla militarnego,
politycznego lub
ekonomicznego zysku
0s6b, dla ktorych
pracuja. Czarodzieje
Cienia skladaja tez sluby
ubdstwa. Nie wolno im
gromadzi¢ bogactw ani
innych dobr bezposrednio
podnoszacych standard
zycia. Ztamanie tych
slubow jest wyjatkowo
surowo karane przez
wiadze Kolegium.

Kolegium Cienia
wykonalo egzekucje
lub przeprowadzilo
procedure wygaszenia
wigkszej liczby
swoich czlonkow niz
jakiekolwiek inne Kolegium.
Jest to dowdd na to, ze
czarodziei Cienia obowigzuje
polityka zerowej tolerancji.
Magistrowie Cienia to ludzie
zaufani albo martwi.

Czarodzieye
Cienia
Po zrzuceniu przebran, codzienne

stroje czarodziei Cienia sg utrzymane w
tonacjach szarosci. Magistrowie Kolegium Cienia
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noszg obszerne szaty z glebokimi kapturami i szarfami,
ktérymi fas}aniajq twarz, Ciala Magistrow Cienia s3
zazwycza) zylaste i chude, zmegczone dalekimi podrozami
1 nieustannym zyciem w skrajnym napieciu.

Symbolem Tradycji Cienia jest miecz, symbolizujacy
niewzmszonq sprawiedliwosc. Wickszosé Szarych Czarodziei
nosi przypiete do pasa badz sprytnie ukryte miecze i umie
sie nimi posiugm’ac Starsi Magistrowie Kolegium Cienia
wspieraja si¢ nickiedy na poskrecanych drewnianych laskach.

Mentalnos¢

Czarodzieje Cienia rzadko przebywaja w jednym miejscu
przez dluzszy czas. Sg niespokojnymi, cickawymi swiata i
niezaleznymi osobamyi, a ich obowiazki wymagaja od nich
czestych podréiy Wyprawy te rzadko 53 jawne, najczesciej
i’OZPOLLYﬂ&]L}C si¢ pod oslona ciemnosei. Pr7ypadkow1
swiadkowie nieustannie odnoqzq wrazenie, Ze wyruszajacy

w droge Magister ma zle zamiary lub wyrusza, aby odebra¢
komus zycie. Czarodzieje Cienia rzadko rozmawiaja o swoich
zadaniach. Sg doskonale $wiadomi podejrzen, jakie zywig
wobec nich zwykli mieszkanicy Imperium i staraja sie — na ile
to mozliwe — nie ujawniac publicznie swojej przynaleznosci do
tego Kolegium. Preferowany styl dziatania Magistrow Cienia to
dyskretne operacje i wielowarstwowe, zakamuflowane intrygi.

Czarodzieje Cienia styna ze swojej praktycznosci. Od uczniow
wymagaja skrajnego poczucia odpowiedzialnosci oraz bystrego
umystu. Cenia sobie umiejetnosci dyplomatyczne, w tym sztuke
retorylki i debaty. Bardzo czesto pelnia role mediatoréw w
powaznych konfliktach. Historia Kolegium Cienia to opowiesé
o0 ascetyzmie, zrecznej dyplomacii oraz wieloletnie,
bezpardonowej wojnie z Mrocznymi Potegami.

O Magistrach Kolegium Cienia nie mozna powiedziec,

ze s krysztatowo uczeiwi lub przestrzegaja litery prawa
imperialnego. Cechuje ich jednak niesamowita lojalnosé wobec
Kolegium. Na pierwszych czarodziei Cienia Teclis wybral ludzi
najbardziej zaufanych, inteligentnych i honorowych. Elfi mistrz
WIed?Y doskonale zdawat sobie sprawe z pokus, jakim jego
wybrancy beda musieli stawic czolo.

Symbol Kelegium przypomina jego czlonkom, ze zycie
badaczy magii jest bezwartosciowe, jesli madrosé | wiedza
nie sg aktywnie wykorzystywane z korzys$cia dla Imperium,

Uczniowie

Z uwagi na charakter swoich dzialaf, czarodzieje Cienia

rzadko biorg do terminu ucznidéw, ktérzy maja wiecej niz

kilkanascie lat. Diuzszy 2ywot to wicksza szansa wplatania

si¢ w intrygi, pos1adan1a Wrogow i mrocznych tajemnic

- a przynajmniej tak uwazaja Magistrowie Kolegium Cienia.
- Podejrzliwi czarodzieje nigdy nie przyjmuja polecanych

im ucznidw, preferujac wyszukiwanie na wlasna reke

odpowiednich kqndydatéw Najczc;éc,ie' do terminu trafiaja

osoby, ktore mgdy W 7ycxu nie cheialy mie¢ nic wspdlnego

z czarodziejami i magia. :

Czarodzieje Cienia nieustannie podrézuja. Zmusza to uczniow,
ktorzy pragng si¢ czegokolwiek nauczyd, do wiernego

towarzyszenia swoim mentorom. Podroze pomagaja im zdoby¢
szeroka wiedze, lecz z drugiej strony; bardzo czesto mlodzi
adepci dowiadujg sig o planach i dziataniach swojego mistrza,

o ktorych ten nigdy nie mial zamiaru opowiadaé. Byé moze

z tego powodu wielu uczniow Kolegium Cienia znika

w niewyjasnionych okolicznodciach jeszeze przed awansem na
wedrownego czarodzieja.

Reputacja Kolegium

Sposrod wszystkich czarodziei, Magistrowie Cienia sa najbardziej
skryci i najtrudnie] ich rozpoznac. Zwykli ludzie im nie ufaja,
podejrzewajac o niecne knowania i konszachty ze ztowrogimi
sitami. Gorsza reputacje maja chyba tylko czn‘odzieje S/@}isb Do
Huz;omstow przylgnatl przydomek ,0szusci”, chociaz oni sami
nazywaja si¢ Szarymi Straznikami. Moce Magistréw Kolegium
Cienia, chociaz znaczne, nie stuzg pomoca zwyklym micszkancom
Imperium, gdyz koncentrujg si¢ na sztukach ukrycia, iluzji,
oszotomienia oraz skrytobojstwa.

Budynki- Kolcgium

Kolegium Cienia miesci si¢ w zniszczonym i lichym
kamiennym budynku, usytuowanym z tytu altdorfskiej
dziclnicy biedoty, nieopodal tanich burdeli i podejrzanych
melin. Terenéw tych unika nawet straz miejska, a zaden
uczciwy obywatel nie zaryzykowatby wdepmgcza w to gniazdo
zlodziei i rzezimieszkow: Czarodzieje Cienia nie nalezj jednak
do zwyktych, uczciwych obywateli.

Budynek Kolegium nie jest wielki. Wygladem przypomina
sqsiednie domy. Prowadzi do niego wiele tajemnych wejsé,
7arowno z okohcznych ulic, jak 1 kanaléw Sciekowych.
Dostepu bronig potezne zaklecia iluzyjne. Nic dziwnego,
ze nie zdarzylo sie, aby keos przypadkiem odnalaz} drzwi
do Kolegium Cienia.

W wygladzie samego budynku jest co§ strasznego, a zarazem
niesamowitego. W murze brakuje cegiel, zaprawa miejscami
si@ wykrusza, fundamenty osiadajg, dach wydaje sie dziurawy
1 Zapada};y.y, a futryny okien pokrywa grzyb i zgnilizna.

W kominie zyja golebie, a pojedyncza wiezyczka jest domem
dla rodziny bialych sow:

antrze Ko]egium jest rownie odrazajace. Pod zakur?Oﬂymi
i zaplesnialymi Scianami, w glebokich niszach stoja oblupane
posazki gargulcow Komnaty sa puste i zniszczone.
Wszedzie wisza geste pajeczyny, a jedyne laboratorium
zagraca stary, zepsuty sprzet i potiuczone szkto. Pod
sufitem wiszg ulepione z blota gniazda jaskolek, a ptasie

i inne odchody znacza podlogi opuszczonego na pozér
Kolegium. Plotki glosza, ze gdzies w zakamarkach budynku
ukryta jest biblioteka zawierajgca wiele cennych i rzadko
spotykanych ksigg. Niektore dotycza rzekomo mrocznych
kultow i heretyckich wierzen. Jednak tylko czarodzieje
Cienia wiedza, gdzie jej szukac. Nike, komu udalo sig wejsé
do Kolegium bez zaproszenia, nie wyszedl stamtad

o wlasnych sitach. Moze dlatego zamieszkujacy po
sasiedzku ztoczyficy unikaja przebywania w poblizu

budynku Kc}le_gium.
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Niekiedy w oknach Kolegium mozna dostrzec dziwne ogniki.
Cho¢ straz miejska uwaza, ze ckscentryczni czarodzieje
zapalajg je tylko po to, by odstraszy¢ intruzéw, prawda moze
by¢ zupelnie inna, znacznie bardziej przerazajaca.

Czarodzieje Cienia wiekszos¢ zycia spedzaja w podrozy.

W danej chwili w Kolegium zamieszkuje znikoma ich liczba.
Nie do konca wiadomo, w jakim celu, ani kto utrzymuje ten
budynek i sie¢ chroniacych go zaklec.

Osobistosci

Reiner Starke, Magister Patriarcha

Kb o |

Niewiele wiadomo o Magistrze Patriarsze Kolegium Cienia,

a znane informacje nie musza by¢ prawdziwe. Reiner Starke jest
czlowiekiem wysokim, koscistym i siwowlosym. Nosi krotko
przystrzyzona, siwa brodke. Trudno ocenic jego wiek, gdyz

wydaje sie WiCl(OWyl’l’l i szanowanym starcem, lecz zaskakuje
wszysthich sprezystoscig kroku mezezyzny po trzydziestce.
Jego oczy sa przenikliwe i szare jak burzowe chmury. Malo
kto dysponuje sita woli wystarczajaca, by wytrzymac jego
spojrzenie. Mowi sie jednak, ze Reiner potrafi by¢ czarujacym
rozméwca. Jest rowniez doskonalym nauczycielem, a uczniowie
szanuja go jak nikogo innego.

W kontaktach z wrogami Imperium, Starke jest bezlitosny i gotéw
wykorzystaé wszelkie metody, aby zagwarantowaé bezpieczeﬁstwo
kraju. Na prowincji ch}opl C2gsto mylg Reinera z fowca czarownic.
Nlektorzy wprost uwazaja, ze jest c7amoks1@zmk_1em Starke
czesto gosci w domostwach, w ktorych wiara w Sigmara wydaje

sie podupadaé. Poniewaz Reiner postrzega religie jako potezna

site gwarantujacg jednos¢ Imperium, nie zawaha sie przywrocié
zarliwosci wiernym, wykorzystujgc wszelkie dostepne metody —
zastraszajac, pouczajac i oczywiscie, siegajac po magiczne zaklecia.
Po wizycie Magistra Patriarchy Kolegium Cienia, poboznosé

w okolicy znacznie wzrasta.

Kolegism Jadeits

Tradycja: Zycie

Nazwa: Kapitula Jadeitu

Popularne tytuly Magistrow Ghyran: Druidzi,
Magistrowie Zycia

Symbole: Petla Zycia, Spirala, Dab, Lis¢
Debu, Galazka Jemioty, Sierp

Wiatr Magii: Ghyran

Ghyran to Zielony Wiatr Magii

— Eteryczna manifestacja wzrostu

i opieki. To rodzace si¢ zycie; '
plodnosc i odbicie wszelkiego
$miertelnego istnienia.

Ghyran opada

na §wiat na
podobiefistwo

letniego deszczu.
Ludzie obdarzeni
wiedzmim wzrokiem
twierdza, ze zlewa sig

w katuze i strumyczki
zielonej magii,

niekiedy plynac przez
krainy szeroka rzeka,
nieograniczong zadnymi
prawami fizyki. Gdy Wiatry
Magii wieja najsilniej, Ghyran

na podobienstwo zielonej

fali przyptywu zalewa krainy,
wsigkajac w glebe 1 docierajac do
kazdego strumienia, kanahy, jeziora

1 zrodla wody. Jego energia jest
przycigzana przez wode. Nasyca glebe
zyciodajng moca, ktora czerpia wszystkie
roéliny, aby wzdiuz taficucha pokarmowego

przekazywac ja dalej wszystkim zywym istotom. Podczas
burz Wiatréow Magii, nawet ulice miast splywaja zielonymi
falami magicznej mocy, ktore obmywaja chodniki
i bruk w poszukiwaniu zycia
organicznego. Oczywiscie zwykli
ludzie nie zdaja
sobie sprawy, ze brodza
w strumieniach zyciodajnej
energii.
Opis
Magistrowie Kolegium
Jadeitu badaja
Tradycje Zycia
1 manipuluja
Zielonym
Wiatrem
Magii, Ghyran.
,Imperialny
Dekret o Magii”
opisuje t¢
szkole magiczna
terminem
»Taumaturgia
Agrologiczna”, ktory
mozna tlumaczy¢ jako
»magia ziemi”,
Ta ograniczona definicja
wynikata z faktu, ze
w momencie zakltadania
Kolegiéw Magii nike jeszeze
nie byl pewien, jakie beda granice
badan i kompetencji poszczegolnych
szkol, Dzis wiadomo juz, ze Magia Jadeitowa
(zwana Druidyczna), wiaze sie z flora, uprawa ziemi, ¢




zmiennos$cia por roku oraz plodnoscia roslin i zwierzat
(a nawet ludzi). Nazwac j3 mozna rowniez magia wody
lub magia ziemi.

Magia ]adcitu

Zaklecia magu Jadeuu lub inaczej Tradycp Zycia, zwigzane

s3 ze zmiennoscig por roku, uprawg ziemi, plodnoscia,
wzrostem, ziemig oraz wodg. Czary te splatane s z Zielonego
Wiatru Magii, Ghyran. Niegdys magia Jadeitu zajmowali

si¢ elementalisci Wody i Ziemi, druidzi oraz wielu guslarzy

1 magikéw. Kolegium Jadeitu dopracowalo ich osiggniecia,
dokonujzc wielu nowych odkryc i przefoméw.

Mowi sig, ze Magistrowie Ghyran (zwani Druidami) sg
niezwykle wrazliwi na naturalne cykle zycia i nie lubia
mieszkac w wielkich miastach Imperium, ktore ten rycm
zaburzajg. Ich umiej¢tnosci i zainteresowania koncentruja
si¢ wokol si przyrody i wszystkich zywych istot tego
Swiata. Magistrowie Ghyran s3 czesto wzywani na ratunek,
gdy plony pochfania jakas plaga lub gdy trzeba tchnaé zycie
w obumarly glebe¢. Druidzi potrafia uzdrawiaé drzewa,
zwieksza¢ obfitosc zniw, leczy¢ bezpltodnosé u ludzi

1 zwierzat, a2 nawet wywolywac gwaltowny, nadprzyrodzony
WZrost fauny i flory. Magistrowie Kolegium Jadeitu 'potraﬁ;}
réwniez kontrolowac przeplyw wody 1 ruch warstw ziemi
pod swoimi stopami.

Druidzi Kolegium Zycia uczeni sa egzystencji w harmonii

z otaczajacym ich §wiatem przyrody. Idealem Kolegium Zycia
jest symbioza, w ktérej wszystkie organizmy tacza sily

i wspdipracuja dla wspdlnego dobra i wzrostu. Poniewaz Zieloni
Magistrowie sa w nadprzyrodzony sposob nierozerwalnie
zwiazani z przyrods, ich potega cyklicznie rosnie i maleje,
nasladujac zmiany por roku. Najwickszy wigor czuja wiosna,
szczyt ich potegl przypada latem, stabng jesienig, natomiast
zima ogarnia ich marazm — chociaz méwi sig, ze ich moce
odzywaja podczas intensywnych opadow deszczu, bez Wzglgdu
na pore roku.

Druidyzm - Tradycqa Zycia

»Druidzi” to tradycyjna nazwa legendarnych juz kobiet

i mezezyzn, ktorzy byli pierwszymi Swietymi ludzkosci.
Jak gtosza najstarsze z ludowych podan, przekazywane

z pokolenia na pokolenie w wiejskich zakatkach Tmperium,
Dawni Bogowie Taal i Ulryk otoczyli opieka plemiona ludzi,
keorzy oddawali czesé duchom przyrody i czcili ,Matke
Ziemig”. Nie byta to jednak religia na miar¢ kultu Sigmara,

lecz prosty szacunek okazywany abstrakcyjnemu wyobrazeniu
naturalnych sit tego Swiata.

Nie wiadomo, czy kult ziemi narodzit sie ze zrozumienia
znaczenia sit przyrody w zyciu pierwszych ludzi, czy tez byl
zwyczajna, prosta religia czasow sprzed Imperium. Do dnia
dzisiejszego przetrwala jedynie wiedza, ze pierwsi druidzi

stali na strazy ludzkich tradycji, opiekowali sie plonami

1 nauczali o sitach przyrody. Przewodzili plemiennym rytualom
odprawianym w swietych gajach lub w kamiennych kregach.

Obecnie dopuszcza sie mozliwosé, ze czesé tych legend
nie jest prawdziwa Z calg pewnoéciq druidzi nie mogli
wznies¢ magicznych obeliskow ani ustawié kregow
geomancyjnych, gdyz zadanie to znacznie przekraczato
ich mozliwo$ci 1 zrozumienie istoty magii. Wiadomo
ponad wszelka watpliwosé, ze artefakty te w wickszosci sa
dzielem Pradawnych, a w mniejszym stopniu elféw, ktére
wykorzystuja podziemne linie energetyczne do przesytania

- substancji Eteru w kierunku Ulthuaniskiego Wielkiego Wiru.

Z calg jednak pewnoscia pierwsi ludzie obdarzeni wiedzmim
wzrokiem Swiadomi byli olbrzymich energii przeplywajacych
przez te struktury i mogli doj$¢ do przekonania, ze s3
$wiadkami niezrozumialych dziatan sil przyrody lub istot

boskich.

Gdy Teclis poszukiwal w Imperium ukrywajacych sie przed
prawem czarodziei 1 guslarzy, natrafil na rozproszone slady
zdegenerowanej w swych twierdzeniach filozoficznych grupy
zrzeszajacej potomkow dawnych druidéw. Pozostaje zagadka,
w jaki sposob przezyli oni w ukryciu tysiace lat przesladowan

i szykan ze strony ,,mtodszych” kultéw religijnych. Niewielu
ukrywajacych sie potomkow druidéw oddalo sie w rece Teclisa,
lecz gdy elfi arcymag ukazal im czysta energiec Ghyran, osoby
obdarzone wrazliwoécia na magie i od dawna fizycznie zwigzane
z cyklem pér roku zrozumialy, jaki dar im oferowano. Ponad
potowa potomkéw druidéw podazyla za Teclisem, aby stworzy¢
Kolegium Jadeitu.

Sto lat po zalozeniu Kolegium Jadeitu druidzi ponownie
rozprzestrzenili sie po wiejskich obszarach Imperium.
Chociaz wygladem doktadnie odpowiadali ludowym
wyobrazeniom o swoich przed-imperialnych poprzednikach,
byli licencjonowanymi Magistrami Kolegium Jadeitu,
wiadajacymi czarami z Tradycji Zycia. Istnieja plotki, ze na
dalekiej wyspie Albion istnieje catkowicie odmienny odlam
druidyzmu.

Magistrowie Druidzi zbieraja si¢ w starozytnych gajach,

w kamiennych kregach i na przecigciach zyt geomancyjnych,
dbajac 0 zapewnienie swobodnego przeplywu energii,
kierujac ozywcza energie Ghyran na obszary zatrute magia
czarnoksieska, a takze walczgc z zarazami i chorobami
zsylanymi na Imperium przez Pana Zarazy.

Obowiazki i kontrakty

Magistrowie Druidzi nie podpisuja korzystnych finansowo

kontraktow tak jak Maglstr0W1e innych Kolegiéw. Dzieje sie
tak z dwoch powodow. Po pierwsze, Magistrom Druidom
nie zalezy na takim wymysle cywﬂlzac;l ]ak pieniadze, a po
drugie, chociaz Kolegium Jadeitu miesci sie w Altdorfie,
wickszos¢ Druidoéw mieszka na glebokiej prowincji, gdzie
trudno o prawnika, ktéry mogiby taki kontrake spisaé

1 opieczetowac,

Na szczescie, budynki Kolegium Jadeitu s3 w miare
samowystarczalne. Zbudowano je na przecieciu 7yl
geomancyjnych niosgcych energie Ghyran, dzigki

" czemu Magistrowie Druidzi nie musza wydawaé

pieniedzy na gromadzenie swojego Wiatru. Darowizna
Karla Franza (pochodzgca zaréwno ze skarbca Imperium,




jak i skarbca miejskiego) wystarcza na utrzymanie strazy bowiem fatwo wykarmié maszerujaca armie bez ogolocenia

1 zakup zywnosci dla mieszkancow Kolegium. Oficjalnym okolicy. Magistrowie Druidzi stuzg rowniez jako ;
zadaniem Magistrow Kolegium Jadeitu jest dbanie o to, aby zwiadowcy, rozsylajac zwierzeta i przepytujac

pola Imperium przynosity bogate plony. Biorac pod uwage napotkane przy drodze drzewa i strumienie.

liczne naturalne i1 nadprzyrodzone zarazy nawiedzajace ; : T

swiat ludzi, nie jest to proste zadanie. Olbrzymie potacie ]adCItOWI CZJdeZle‘le

Starego Swiata zanieczyszczone s3 spaczeniem, ktory i ke : ! : :
wywiera niezwykle szkodliwy wplyw na ziemie. Magistrowie Jadeitowi czarodzieje nosza zazwyczaj szaty i ub_rar}la p}ecmpe
Druidzi musza dbaé o to, aby naturalne i Eteryezne czynniki % welny lub bawelny, barwione na wszystkie odcienie zieleni.
wplywajace na przyrode pozostawaly w dobroczynnej dla Stro_}_c’ te dekorowane‘sq §ymbolamz Kolegium (np. spiralami
ludzi rownowadze. Gléwnym, nieoficjalnym zadaniem lub hscm} d@bu).’Dt‘m_dm zwykle chodza bqso, pragnac
Magistrow Druidow (w pewnym sensie powigzanym jednak zacholwac. bezposredni lfontak.t z plynacymi Blehdeie,

z ich pOdSEaWOV{'Q rﬂibi%) jeSt OChl‘ODa pl’Zt‘.bngaiacych _Bnerglaml G}]yl’:ﬂ?’l. Mag_lstroww nOS.Zq prZy pasm Slel‘p, l.{tO.r)y"
przez Imperium linii geomancyjnych i kamiennych kregow jest symbolem ich rangi. We wlosy 1 szaty czesto wplatajg liscie,
oraz dbanie o to, aby k.wmty’orlaz drob‘;ne owoce i rosliny, jak gdyby wlasnie udawali
odprowadzana nimi sig na Swigto Zniw.

e Py bbes Druidzi niekiedy posiadajg rozdzki
przeszkod. z zyjacego drewna leszczyny,

W r‘rfim‘wh i debu, cisu lub innego drzewa,
SWOIC_h : - o ktore dany Magister uwaza za
obowigzkow, wyjatkowe.

Druidzi i
odprawiaja Kraza nawet plotki, ze
sezonowe arcymagom Kolegium
rytualy w /ﬁ{;‘,}, Jadeitu z glowy
wielkich S wyrastaja pnacza
kamiennych 1 zielone liscie.
kregach il
w Eyvbercy Mentalnos¢
Muttersfeld, : :
Fruchtbarfelsen oraz w Magistrowic Gbyraén =2
wielu pomniejszych. Rytualy “hmeenl 2‘.‘]_:):‘1)(?0. ?

te kontroluja przeptyw energii et

g i jak Szamani Wiatru
geomancyjnych i udrazniaja el
zatkane linie. Majy tez drugi cel. dus ‘Pﬁ ol L
Druidzi czesto uwalniaja z linii WOHZ e Hieotach,

i - Kochajg przyrode, deszcz
geomancyjnych energie Ghyran, : Kie ; ;
pozwalajac jej obmywac ziemig : ;?:l};; ;\?Iazgyi?ti;;t?et}s}

1 zwigkszac zyznoSc gleb. tak doglebnie zwigzani
W czasach wojny, na z przyroda, ze ich
wezwanie Imperatora potega cyklicznie
odpowiada niewielka rosnie 1 maleje,
garstka Magistrow Jadeitu nasladujac zmiany
zamieszkatych chwilowo por roku.
na terenie Kolegium. Jesli Druidsi Koleod
zebranych Druidow jest zbyt Z-rm. 20 egmm
niewielu, aby zaspokoic }Cficm S rpas
biezace potrzeby, Zieloni i ‘rc:jwzj h
Magistrowie rozsylaja lhw 7 YY}:
w kraj swoje chowance u;nfjrac i
w poszukiwaniu innych lem St
Druidow, a nawet znacza %Vowupu. :
tajemnymi symbolami S
kamienne kregi. Zazwyczaj il
do wojennych obowiazkow : Pomﬁr}{ch i
Magistrow Jadeitu nalezy LBl by
dbanie o dobre zdrowie sell M‘aglstr.(}v’v
i petny zotadek Zotnierzy — nie jest £ rch; ChiopSkiFh bajai. :
k) ol . ) Interesujs sie wszelkimi aspektami s
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rolnictwa i 53 ekspertami w sztuce uprawy roslin. Druidzi
traktuja swoje obowiazki bardzo powaznie i1 z zaciekloscia
godna najdzikszych bestii waleza z wyznawcami Nurgla, ktorzy
rozprzestrzeniaja choroby i zarazy. Szezegolnie wstrerna dla
Druidéw jest magia nekromancka, ktora stanowi antyteze zycia,
Magistrowie Druidzi nie Zywia tez przyjaznych uczué wobec
Magistrow Shyish, ktorych interesuje jedynie koniec wszystkich
rZEeczy.

Nieczwykla cechg Kolegium Jadeitu jest olbrzymia liczba
kobiet w jego szeregach. Wydaje sig, ze mezczyzni stanowia
mniej niz polowe pelnoprawnych czarodziei tej szkoty
magii. Nic zatem dziwnego, ze Druidzi czgsto lacza si¢

w pary 1 wspolnie Wychowu]q na prowincji dzieci.
Potomstwo wrazliwe na magie bez wyjatku trafia do
terminu Kolegium Jadeitu.

Uczniowie

Wigkszosc¢ uczniow terminujacych w Kolegium Jadeitu to
potomstwo Magistrow Druidow. Mozna smialo rzec, ze

w Imperium tworzy sie zamknieta kasta. Wciaz jednak do
szkaol trahajg wiejscy guélarze, wyjatkowo utalentowani w
dziedzinie upraw badZ hodowli. Poniewaz Kolegium Jadeitu
nie przywiazuje szczegdlnej wagi do pieniedzy, potencjalni
kandydaci nie musza sie obawiac, ze nie bedzie ich stac na
szkolenie. Przyroda karmi, odziewa oraz zapewnia uczniom
dach nad glowa, a zatem pieniadze nie s3 do n;czego potrzebne.
Uczniowie Kolegium musza jednak zlozyc przysiegi

lojalnosci, ktore sa pieczetowane zakleciami i rytuatami krwi
odprawianymi przy pelni ksu;ayca Przysiegi te gwarantuja, ze
)cdyme najbardziej oddani i zdeterminowani kandydaa zostang
przyjeci do Kolegium.

Nauki Tradycji Zycia powiazane sa z sezonowymi wahaniami
w plywach Ghyran. Od pierwszej pelni ksi¢zyca po jesiennym
zrownaniu dnia z nocg do Mondstille (przesilenia zimowego),
badania i nauki cztonkéw Kolegium Jadeitu koncentruja sie na
zagadnieniach teoretycznych, gdyz w tym okresie moc Wiatru
Ghyran jest najstabsza.

Kolegium jest natomiast najbardziej aktywne przez

dwie petnie od pierwszej pelni ksiezyca Mannslieba po
Mitterfruhl (wiosennym zréwnaniu dnia z noca). W tym
okresie uczniowie poddawani sa intensywnemu szkoleniu
i praktykom, podczas ktorych, na podstawie ustnych
przekazow i bezposrednich demonstracji udzielanych
przez mentorow, ucza sie postrzegac i manipulowaé
Zielonym Wiatrem Magii. Pod koniec tej wytezonej sesji,
spofeczenstwo Druidéow urzadza w gajach lub kamiennych
kregach uroczyste 1 huczne swieta.

Podczas obchodow; starsi uczniowie otrzymuja miedziane
sierpy, a wedrowni czarodzieje zostaja obdarowani
sierpami srebrnymi. Awanse sa rozdzielane w petne;j
tajemnicy. Uczniowie nigdy nie wiedza, kto zostanie
wyrozniony. Druidzi nie wierza w formalne egzaminy.
Gotowos¢ kandydatow potajemnie rozwaza specjalna rada
starszych rangg Magistrow: Podczas nocnej uroczystosci,
kandydaci biora udzial w rytualnych tancach i spiewach.
Niespodziewanie, obok wybranca pojawia sic Magister

w przcbraniu Zielonego Olbrzyma lub Matki Ziemi 1 wrecza
mu sierp. Po zakoniczeniu Swigta uczniowie rozjezdzajg sie
po calym kraju, aby éwiczy¢ swoje umiejetnosci 1 wypelniac
obowigzki Kolegium. Okres ten trwa do kotica lata. Ci, keorzy
chca zostaé petnoprawnymi Magistrami, musza powrdcic
do Altdorfu przed Sonnstil, czyli letnim przesileniem.

W tym okresie odbywa sie doroczny zjazd arcymagow
Kolegium (Wysokich Druidow), podczas ktorego testowane
sa umiejetnosci kandydatéw na Magistrow. Wedrowni
czarodzieje, ktorzy przejda trudne i czesto niebezpieczne
testy, otrzymuja zloty sierp i zostaja przyjeci w poczet
Magistrow Kolegium Jadeitu.

Latem i wiosng w Kolegium zamieszkuje tylko garstka
Magistrow. W lecie wickszosé Magistrow Ghyran stuzy
w oddzialach imperialnych lub éwiczy swoje umiejetnosci
na prowingcji. Miasta s3 dla Druidéw strasznie nudnym
miejscem.

Reputacja Kolegium

Ze wszystkich Kolegiéw Magii, Druidzi ciesza sie chyba
najwickszg przyjaznia zwyklych mieszkancéw Imperium, Nie
znaczy to, ze Magister Druid (a raczej moce, ktorymi wlada)
nie przeraza chlopstwa (w jego obecnosci truchlejg nawet
soleysi), lecz tam, gdzie zamieszka, obficie wyrasta zboze,
bydlo i trzoda obrasta w tluszcz, a kobiety rodza dzieci prawie
bez bolu. Z tych powodéw, Druidzi s wielce szanowani na
terenach wigjskich.

W miastach sytuacja ma sie inaczej. ,Nowoczesni”
mieszkaficy Imperium, cieszacy sie zdobyezami cywilizacji,
uwazaja Druidow za szalony przezytek dawnych czaséw, gdy
do lasu na grzyby chodzilo sie z widtami. Poniewaz jednak
Druidzi unikajg przebywania w miastach, rzadko dochodzi
do konfliktow, a czesciej do publicznego obsmiewania

. Magistrow Wiatru Ghyran, cudacznie ubranych jak na

miejskie standardy.

Budynki Kolegium

Kolegium Jadeitu jest szkota Magistrow, ktérzy zajmuja sie
badaniami Zielonego Wiatru Ghyran i poznawaniem Tradycji
Zycia. Teren uczelni otoczony jest murem pozbawionym
okien i baszt. Mur zbudowany jest z cegiel, ma dwadziescia
metrow wysokosei i zdecydowanie goruje nad pobliskimi
kamienicami kupcow. Z zewnatrz pokryty jest zielonym
tynkiem, a na kazdej cegle wyryty jest symbol Kolegium:
spirala, sierp lub lis¢ debu. Mur ma z grubsza kszratt okregu,
cho¢ w rzeczywistosci jest otwarta spirala o srednicy ponad
szesédziesigciu metrow. Spirala muru nie jest domknigta;
(przerwa w murze wynosi okolo szesciu metrow. Wiaénie

w niej umieszczono wejscie do Kolegium. Sa to proste,
debowe wrota.

Wrot zawsze strzeze czterech clezko opancerzonych i1 dobrze
uzbrojonych straznikdw, wybranych tak, aby reprezentowali
rdzne etapy zycia. Jeden z nich jest mtody, drugi w kwiecie
wieku, trzeci w Srednim wieku, a czwarty jest starcem.

- Pomimo SWO}EgD nietypowego wygladu, wszyscy cztere] sq
doskonale wycwiczonymi wojownikami, weteranami wojen




lub adeptami specjalistycznych sztuk walki. W przypadku
zagrozenia na pomoc straznikom poSpiesza wszyscy
Magistrowie przebywajacy w danej chwili w Kolegium.

Jadeitowi Magistrowie moga wedle woli wkraczaé na teren
uczelni. Kazdy z nich moze tez zaprosi¢ jednego lub dwaoch
gosci. Magister wprowadzajacy do Kolegium wigkszg grupe
obeych bedzie musial wyttumaczy¢ straznikom swoje intencje,
lecz nie bedzie przepytywany zbyt dokladnie. Natomiast

inni przyjezdni bedg musieli udowodnié, ze ich wizyta jest
uzasadniona. Podobnie jak w wigkszosci innych Kolegiow,
prosba o spotkanie z Magistrem zaowocuje wystaniem do
niego postanca, ktory ustali, czy Magister zyczy sobie przyjaé
gosei. Jedh tak, Magister wyjdzie przyjezdnym na spotkanie,
witajac ich w bramie i eskortujac do srodka. Wewnatrz budynku
gosciom nie wolno spacerowac bez opieki.

Goscie Kolegium szybko orientuja sig, ze spirala zewnetrznych
murow ciagnie sie dalej wewngtrz terenu. Po lewej stronie od
bramy, na Wewnfgtrzne} stronie murow, rosnie bluszcz i inne
pnacza. Po prawej stronie, linia drzew i1 krzewow formuje
prawie idealny mur zieleni. Sciezka jest porosmc;ta bujna trawa,
w powietrzu czyste tchnienie przyrody zastepuje wszechobecny
na zewnatrz smrod, a odglosy zapracowanego miasta milkng

w oddali, zastapione odglosami szeleszczacych na wietrze lisci
1 wartko plynacej wody. Uwazniejsi obserwatorzy zauwaza
dzikie zwierzeta przemykajace wérdd zarosli, cho¢ od miasta
oddziela je zaledwie jedna brama.

Po pelnym okrazeniu muru od wewnatrz, spirala wnika glebiej
w teren Kolegium, a mur po lewej stronie zastepuje Sciana
zieleni. Po prawej stronie roslinnosé staje si¢ coraz bardziej
urozmaicona. Rzadkie gatunki drzew i krzewow otaczajg
dekoracyjne kamienie, sadzawki i strumienie krysztalowo
czystej wody. Polozone na pagérkach pieknie utrzymane sady
1 ogrody imituja przyrode roznych zakatkow Imperium.

Kolegium Jadeitu wydaje sie znacznie wicksze wewnatrz, niz
to mozliwe. Spacer po spiralnej sciezce do centrum uczelni
zajmuje nawet godzing. Jednak po pierwszym okrazeniu
otwieraja si¢ skroty, ktore prowadzg przez gaj olbrzymich
drzew prosto do serca Kolegium.

Wspomniany gaj sklada si¢ z debow, jesionow, brzoz, cisow,
kasztanow 1 klonéw. Dzigki zakleciom Magistrow Druidow,
drzewa te formuja zywy korytarz. Scianami s3 gatezie i liscie,

a w Srodku korytarza krag debéw tworzy kolumnade
zamykajaca okragly komnate. W srodku tego kregu debow stoi
magiczny, zabarwiony na zielono i pokryty skomplikowanymi
runami obelisk geoman Lyjny Korytarz drzew prowadzi rowniez
do wielu mniejszych pomieszczen, stuzacych jako kwatery dla
Magistrow Druidow, ktorzy akurat zamieszkujg w Kolegium.
Poniewaz Druidzi zwyczajowo sami dekoruja swoje komnaty,
pokoje s3 niemal identyczne, starannie uksztaltowane z galezi
1 wylozone mchem.

W niektorych pomieszczeniach deszezéwka splywa po
galeziach, zbierajac sie w misach z olbrzymich lisci. W

innych gafezie i pnacza, obwieszone owocami bez wzgledu

na pore roku, przebijaja sie przez Sciany, ofiarowujac swoj
poczestunek gosciom. Kolegium posiada biblioteke, gdzie w
dziuplach starego debu skladowane sa zwoje wiedzy z zakresu

Tradycji Zycia. Do dziupli tych dotrze¢ mozna jedynie
stapajac po szerokich galeziach drzewa. Jednak wigkszosé
wiedzy druidycznej zapisana jest w symbolach wyrytych na
pniach olbrzymich debow 1 kamieniach rozrzuconych po
calym terenie Kolegium.

Whrew pozorom, na terenie Kolegium zyje malo zwierzat,
podobnie jak niewielu Magistrow decyduje sie spedzaé tam
swoj czas (zwlaszcza na wiosne 1latem). Jednakze tylko ghupiec
szuka klopotéw w Kolegium Jadeitu, gdyz rosnjce tam drzewa
1 pnacza potrafia nagle schwytaé, unieruchomié, a nawet zadusié
agresywnych przybyszy.

Magistrowie Jadeitu, ktorzy akurat zalatwiaja w Altdorfie
jakies sprawy, spedzaja wigkszo$¢ wolnego czasu w Kolegium.
Czesto mozna si¢ na nich natknaé, gdy spaceruja wirdd drzew
porastajacych teren uczelni. Osoby obeznane z terenem
Kolegium znaja sciezki, ktore pozostaja suche nawet podczas
najwickszych ulew.

Przekradnigcie sie na teren Kolegium Jadeitu jest trudne,

lecz wykonalne, jesli oczywiscie kto$ potrafi wspiac sie na
dwudziestometrowy mur bez zwrocenia na siebie uwagi
czu;nvch patroli strazy miejskiej. N;eproszony zos¢é, jesli

nie bedzie agresywny, najprawdopodobniej nie sprowokuje
ataku drzew 1 pnaczy. Na pewno jednak zostanie przez rosliny
zauwazony i1 dobrze zapamietany. Jesli sprawy zainteresuje

si¢ jakis Magister Druid, wlamywacza uda sie z pewnoscia -
odszukat i zatrzymac (trudno ukrywac sie przed wszechobecny
przyroda). W najgorszym razie reszte swojego zycia spedzi pod
postacia egzotycznego krzaka lub porostu.

Osobistosci

Obecna Matrona Kolegium Jadeitu jest Tochter Grunfeld,
zwana rowniez Jadeitowa Matka. W odroznieniu od innych
Kolegiow, Druidzi rownie czesto powierzaja przywodztwo
szkoly mezczyznom, jak i kobietom. Grunfeld zostala
wybrana na urzad Matrony po $mierci swojej poprzedniczki,
Magister Arhurg, ktora polegla w pierwszych dniach niedawno
zakonczonej wojny z hordami Archaona.

Grunfeld jest wysoka, przyjemnie zaokraglong kobietg o

ogorzalej cerze. Nosi rozpuszezone, biale wlosy 1 na pozor

rosnie w nich bluszez: Trudno ocenié wick Grunfeld, co jest
charakterystyczng cecha wspélng wielu Magistrow rownych jej
potega i doswiadczeniem. Wiadomo natomiast, ze przynajmniej od
szescdziesieciu lat dziata w rejonie miasta Wurtbad w Stirlandzie.
Powita osmioro dzieci i kazde z nich jest juz Magistrem Druidem.

Wiadomo, ze Grunfeld spedzila wiele czasu, zwalczajac zlo
pleniace sie woko! Wurtbadu, a pochodzace z krain lezacych na
potnocny wschod od Stirlandu. Wiatr wiejacy z tamtego kierunku
niesie ze soba drobinki spaczenia i chléd krypt. Zatruwa okoliczne
ziemie 1 doszczetnie wyjalawia leSne odstepy oraz tereny uprawne.
Podobno Grunfeld planuje przeniesc swojg osade dalej na
polnocny wschad, aby zwalczaé problem u jego korzeni.

Przekleta kraina Sylvanii czeka na Matrone Druidke tuz za
horyzontem, otwarta jak $§wiezo wykopany grob. @




Tradycja: Niebiosa

Nazwa wlasna: Kapitula Niebios

Popularne tytuty Magistréw Azyr: Nicbianscy Czarodzieje,
Astrologowie, Astromanci

Symbole: Kometa, Sierp Ksigzyca, Oémioramienna Gwiazda

Wiatr Magii: Azyr

Az:yr stanowi manifestacje Eterycznego odbicia i msplrac]L

i nieskonczonosci. To wyobraznia i potr7eba wyrazania
emocji. Azyr buduje znaczenie z pojec abstrakcy;nych 1 pragnie
odnalezc lub stworzyc Jakls sens w ogromie nieznanego.

Wiatr ten nadaje znaczenie 1 sens rzeczom, zjawiskom oraz
wydarzeniom, ktore znaczenia i sensu nie posndalq.

To pragnienie odkrycia tego, co nieznane, | wyrazenia tego,

co nie posiada jeszcze nazwy.

Azyr przekracza granice czasu, §1ggajqc rzekomo we wszystkie
mozliwe warianty puyqziosm 7 rowna fatwosciy, jak zwykly
wiatr pokonuje przestrzen. W swiecie materlalnym skupla sle w
wyzszych partiach atmosfery, objawiajac si¢ pod postacia
dziwnych opalizujacych chmur, widoczanych
tylko dla 0s6b obdarzonych wiedZmim
wzrokiem.
Opis
Magistrowie
Kolegium Niebios
badaja Tradycje
Niebios, ktora

w ,Imperialnym
Dekrecie o Magii”
zostala okreslona
terminem
»Taumaturgia
Astrologiczna”,
co oznacza

magi¢ gwiazd

i wyzszych
Warstw

atmosfery.
Magistrowie
Kolegium

Niebios zwani sa
Astromantami i nalezg
do najlepszych wsrod
ludzi prognostykow,
astrologdw oraz wrozbitow.

Ulubionym zajeciem Magistrow

Azyr jest obserwacja rozgwiezdzonego
nieba. Z tego powodu mniej wyksztatceni
mieszkancy Imperium czg¢sto nazywaja
Astromantow czarodziejami Niebios.

Magia Niebios
Magie Kolegium Niebios mozna podziclié na trzy grupy:

prognostyczng (wrozbiarska), meteorologiczna (kontrolujgcy
zjawiska pogodowe) oraz manipulacje przyszioscia (klatwy).

Prognostyka astrologiczna

Ta magiczna sztuka polega na odgadywaniu przyszlosci
§miertelnikéw na podstawie oddziatywan Niebieskiego Wiatru
Magii na §wiatlo réznych obicktow astralnych (ksigzycow,
gwiazd, komet i meteoréw). Popularna nazwa prognostyki to
Astromancja — wrozenie z gwiazd.

Obserwujac chmury Wiatru Azyr pochodzace z lezacego poza
czasem Eteru, Magistrowie Niebios potrafia przewidywac
przyszlosc. Sztuka ta opiera si¢ na badaniu zaburzen ruchow
i §wiatla innych cial niebieskich, obserwowanych przez l$niace
niebieskim Swiatfem chmury Azyr. Chociaz Astromancja jest
sztukg mistyczna, odezytanie przyszlosci z gwiazd
wymaga podejscia matematycznego,
- w szczegblnodel doskonalej
znajomosci geometril
1 drobiazgowej analizy
rozbieznosci. Z tego
powodu Kolegium
Niebios ksztalci
znakomitych
matematykow 1w
swym naukowym
aspekcie ma wiele
wspolnego z
Magistrami Zoltego
Wiatru Chamon.

Magistrowie Niebios
konstruuja specjalne
instrumenty,
zwane sekstansami
astromancyjnymi,
stuzace do
wykonywania
dokladnych pomiaréw
polozenia cial 1 sfer
niebieskich. Jednak
obserwacje gornych warstw
atmosfery sluza Astromantom
nie tylko do przewidywania
przysztosci. Astromanci sg
. doswiadezonymi meteorologami
i bez udziatu magii potrafi prognozowac
nadchodzacy pogode. W tym celu konstruuja

precyzyjne 1 artystycznie zdobione barometry, higrometry,
anemometry oraz heliografy (przyrzady mierzace cisnienie, site
wiatru, wilgotnosc oraz lunety do obserwacji stofica).




Astromanci obserwujacy ciata niebieskie przez przeslone
migoczacego niebieskiego Swiatla Azyr starannie dokumentuja
zaobserwowane ksztalty 1 poruszenia, w szczegblnosc
notujac zachowanie glownych konstelacji i najwiekszych

cial niebieskich. Sztuka interpretowania obserwowanych
zjawisk wymaga diugiej i trudnej nauki, gdy? przewidywanie
przyszlosci z zamazanych i niespojnych obrazéw jest
umiejetnoscig szczegolnie zawila. Astromanta musi intuicyjnie
rozpoznawa¢ nieskonczenie skomplikowane niebianskie
powiazania przyczynowo-skutkowe 1 wyczuwac, w jakis
sposob wplyna one na zycie $miertelnikow. Do tego dochodzi
oczywiscie wplyw Przeznaczenia i Przypadku.

W ten sposob Magistrowie wladajacy Wiatrem Azyr potrafia
przewidywaé przysztosé. Fascynujg ich wrozby i zdarzenia,
ktore dopiero majg nastapic. Azyr budzi we wiladajacych
nim czarodziejach pragnienie poszukiwania omenow, czyli
znakdw wieszezacych przyszte wydarzenia. Magistrowie
Kolegium Niebios
potrafia thumaczyé

sny, wrozyc z

rzucanych kosci,

a takze w inny

sposob prognozowad
przysziosc. Jako
wrozbicl 1 wyrocznie,
przepowiadacze
przyszlosci 1 medrey, nie
majg sobie rownych w catym
Imperium. Magistrowie Azyr

s3 rowniez utalentowanymi
badaczami abstrakeyjnych

teorll, znanymi z dokonywania
logicznie uzasadnionych, acz
zdumiewajacych odkryc. W tym
aspekcie réznia sie od Magistréw
Kolegium Ztota, skupionych
wylacznie na empirycznym
(doswiadczalnym)

poznawaniu §wiata.

Magia
mctcorologlczna

Dzigki poznaniu procesow
zachodzacych w atmosferze,
Astromanci opracowali

wiele czarow bezposrednio
kontrolujacych pogode, przede
wszystkim powodujacych ruch
powietrza oraz przywolujacych
pioruny.

Manipulacja przeznaczeniem \

Najbardziej niezwyklymi zakleciami w repertuarze
Astromantow sa te, keore potrafia odmienic przyszle losy
wybrane] osoby, zwykle znacznie skracajac jej zycie. Nikt
poza Magistrami Niebios — oraz by¢ moze magami z odlegle;
krainy Saphery — nie wie, jak dzialajg te zaklecia. Dos¢ rzec, ze
Magistrowie Niebios posiadaja moc rzucania klatw na swoich
wrogdw, co budzi uzasadniony lek wirad znacznej czescei
mieszkancow Imperium.

Obowiazki 1 kontrakty

Najbogatsze 1 najwazniejsze osoby w Imperium czesto
korzystaja z ustug Astromantow Kolegium Niebios. Malo

kto moze oprzec si¢ pokusie poznania swojej przysziosei,

a . Imperialny Dekret o Magu” nie zabrania Magistrom Niebios
ujawniania zwyklym ludziom, co ich czeka, jesh oczywiscie
tego sobie zycza. Jednak Dekret zobowiazuje Astromantow
do uczciwego przekazania
tresci catej wrozby, a nie
jedynie jej
pozytywnej
czeScl.

Astromanci
rzadko mogg
swiadomie
decvdowac, jaki
aspekt przyszlosci
ujrza. Z tego powodu
ich wrozby niezbyt
czesto pomagaja
w zdobyciu whadzy
czy uniknieciu noza
skrytobojcy. Nawet
przewidzenie dokiadnej
daty $mierci danej osoby
nie zawsze pozwala
przedtuzyé jej zycie.

Wiele osob boi
si¢ tego, o
Astromanta
moze ujrzec w

ich przyszlosci.
Z tego
powodu,
choé zgodnie
z moda
obecnie
panujaca na
dworach, regularnie
UCZeszczaja na seanse
prognostyczne i
stono za nie placa, nie
naciskajg, aby mowic im
cokolwiek o czekajace)

ich przyszlosci. Nic wige
dziwnego, ze Astromanci sa coraz bogatsi. ¢




Podobnie jak inni Magistrowie, Astromanci majg obowigzek
stuzby w oddziatach Armii Imperium. Jako doskonali
wrozbici, rzadko bywaja zaskoczeni listem mobilizacyjnym
powotujacym ich do wojska.

Astromanci

Magistrowie Kolegium Niebios preferujg ciemne odcienie
koloru niebieskiego. Lubia tez nosié bizuterig, to jest wisiorki,

pierscienie, kolczyki 1 broszki w ksztalcie gwiazd lub ksigzycow.

Z uwagi na swoje bogactwo, Astromanci ubieraja si¢ wylacznie
u najlepszych krawcow i zamawiaja szaty z najlepszych
materialow.

Powszechnie uwaza sig, ze moc Wiatru Azyr odmienia
Magistréw Niebios. Biatka ich oczu blgkitnieja, a z czasem
cale oczy staja sie ciemnoniebieskie i zaczynaja SwieciC
wewnetrznym blaskiem.

Mentalnosc

Chociaz Magistrowie Niebios sprawiajg wrazenie, ze wiedzg,
jakie stowa zostana za chwile wypowiedziane, nie jest to
prawda. Do pewnego stopnia s3 w stanie przewidzie¢, kiedy
ktos sie odezwie, lecz nie to, co powie. Wbrew obiegowe;j
opinii, Magistra Niebios mozna zaskoczy¢. Astromanci s3
rozkojarzeni i zachowuja sie jak typowi uczeni. Magistrowie
Niebios zamieraja w bezruchu, Wpatrzeni w niebo. Przysztosé
i zdarzenia, ktore doplero maJ@ sig rozegrad, sa dla nich czgsto
wazniejsze od terazniejszoscl

Uczniowie

W Kolegium Niebios obowiazuje rygorystyczny program
egzaminacyjny. Aby w ogole dosta si¢ do Kolegium,
kandydaci musza przebrnaé przez egzamin wstepny, ktory
doglebnie sprawdza ich wiedze akademicka. Jednak niks,

kto przejawia chocby cieni talentu magicznego, nie oblewa
tego egzaminu. Organizuje si¢ go bowiem wylacznie po to,
aby wylowi¢ najbystrzejszych ucznidw, a reszte podzielic

na grupy odpowiadajace zasobowi posiadanej przez ucznia
wiedzy. O dalszym awansie uczniow decyduja wyniki testow
praktycznych i teoretycznych. Nieliczni odrzuceni kandydaci
kierowani sa wraz z listem rekomendacyjnym do Kolcglum
Swiatla — Hierofanci stale potrzebuja nowych uczniow do
§piewania w chorach.

Uczniowie Kolegium Niebios przydzielani sa do wybranego
mistrza, ktéremu maja obowiazek by¢ postuszni.

W Altdorfie, uczniowie przydzielani sa na stale do pokoi

w budynku dormitorium. Tam beda sypia¢ przez wigksza
czeéé swojego terminu. W ramach nauki, pomagajg
mistrzom w obserwacji nieba. Dzigki temu szybko ucza si¢
postugiwaé teleskopami zamontowanymi w obserwatoriach
Kolegium. Poza tym, oczekuje si¢ od nich schludnosei,
pracowitosci oraz punktualnosei.

Mtodsi uczniowie co rano czyszcza dachy obserwatoriow z
ptasich odchodéw i innych §mieci. Ten przykry obowigzek
jest kara, ktora moga otrzymac takze starsi uczniowie za brak
szacunku, niewlasciwy ubior lub mierne post¢py w nauce.

Dachy czyszezone s3 codziennie, bez wzgledu na to, czy muszg
pracowaé nad tym ukarani uczniowie, czy zwykh »ochotnicy”.
Magistrowie Kolegium Niebios utrzymun, ze ten przykry
obowiazek uczy Wszystluch nowicjuszy odpowiedniej pokory
wobec potegi Wiatréw Magii. Podobno osoby pokorne sa mniej
podatne na podszepty i pokusy Chaosu.

Po osiagnieciu przez ucznia statusu peinoprawnego
Magistra, przysiugu;e mu prawo przyjecia do terminu
wlasnego ucznia oraz prowadzema niezaleznych badan
naukowych. Oznaka rangi Magistra jest miniaturowa
luneta, ktora czarodziej zazwyczaj nosi przy pasie. Wielu
Astromantéw decyduje si¢ spedzic cate zycie w Kolegium,
jak najblizej poteznych teleskopow 1 opuszcza mury
uczelni tylko po to, aby odstuzy¢ obowiazkowy czas

w Armii Imperium. Astromantom nieobce s3 tez podroze
do odleglych krain w celu obserwowania rzadkich zjawisk
astronomicznych.

Reputacya Kolegium

Wickszosé zwyklych ludzi nie potrafi okresli¢ swojego
nastawienia do Astromantow. Z jednej strony, powszechna
nicufno$é wobec magii i magéw nie zjednuje Magistrom
Niebios wickszej sympatii. Z drugiej strony, naturalna
ciekawosé sprawia, ze zainteresowani swojg lub cudza
przyszloSeia ludzie, z wlasnej woli kontaktujg sig

z Astromantami. Szepcze sie, ze czarodzieje Niebios
rzadko ukazuja przyszlosé komus, kto nie jest gotow
wystucha¢ catej prawdy, nawet tej najgorszej.

Budynki Kolegium

Kolegium Niebios polozone jest w centrum Altdorfu,
calkiem niedaleko Patacu Imperatora oraz Wielkiej Swiatyni
Sigmara. Jednak pomimo sporego ruchu na uczelni, niewielu
mieszkancoOw miasta jg zauwaza.

Kolegium Niebios nie jest niewidoczne, ani ukryte
zakleciami iluzji. Natomiast polozono nan ¢zar, ktory
sprawia, ze ludzie patrzacy w strong szkoly nie zwracaja
uwagi na to, co widza. Niektorym widok przestania mgla,
innym przelatujacy ptak, przechodzacy wysoki domokrazca
z kijem obwieszonym garnkami, plachta materialu
pobliskiego kramu i tym podobne przypadkowe przeszkody.
Ludzie, ktérzy mieszkaja i pracuja tuz obok Kolegium, zdaja
sobie sprawe, ze stoi tam jaki§ duzy budynek, lecz nigdy nie
przejawiaja zainteresowania ta sprawa. Wigkszos¢ thumaczy
sobie, ze to dom bogatego kupea albo zamkniety magazyn,
w kazdym razie nic ciekawego.

Osoby, ktore z grubsza wiedzg, gdzie szukaé Kolegium, i sa
mocno zdeterminowane, aby dostaé sie do Srodka, beda

w stanie odszukaé prowadzace don drzwi. Jednak jesli osoby
te nie sq czarodziejami, nie zapamigtajg raz znalezionej drogi,

: wygladu Kolegium, a nawet samych drzwi.

Tylko osoby obdarzone wiedzmim wzrokiem sa w stanie

do woli ogladac pigkno Kolegium Niebios. Moga nawet
wskazaé zwyklym ludziom polozenie Kolegium, co na chwile
rozprasza czar odwrocenia uwagi. Jednak osoby niewrazliwe




na magie bardzo szybko na powrét ulegaja mocy zaklecia
i natychmiast zapominaja o tym, co i gdzie widziaty.
Ponownie tracg zainteresowanie okolicg budynku Kolegium.

Szkoda, ze Kolegium moze podziwia¢ tak niewiele 0séb,

edyz jest to jedna z najwspanialszych budowli w Altdorfie.

Z budynku Kolegium wznosi sie ku niebu szesnascie smuktych
wiez, zbudowanych z biatego 1 niebieskiego kamienia. Sa
znacznie wyzsze od wiez Wielkiej Swiatyni Sigmara, a nawet
strzelistych iglic Patacu Imperatora. Wieficzg je szklane kopuly,
ktore migocza w promieniach stonca, a w nocy lsnia wlasnym
blaskiem. Okoto sto szesédziesiat lat temu owczesny Patriarcha
Kolegium Niebios rozkazat wzniesc pierwsza wieze na
zachodnim skraju Kolegium. Rozpoczat tym samym Czas
Wiez, gdy? kazdy kolejny Patriarcha rozkazywal wzniesé
wy7sza, 1 bardziej okazalg wieze. Po zbudowaniu szesnastu
WICZ PrZYWOdCy Kolegium uznali 'Ze W}”Starczy j
obserwatoriow i zakazali budowy dalszych.

Wieze polgczone sg licznymi kladkami 1 mostkami w kolorze
bieli 1 blekitu. Okna sa szerokie, a wszystkie kominaty

i pracownie posiadaja wykusze lub swietliki w suficie oraz
rozlegle tarasy, z ktorych Magistrowie i ich uczniowie moga
prowadzié badania niebios.

Glowne wrota Kolegium s3 kwadratowe, o boku czterech
metrow, i podzielone na cztery mniejsze kwadraty
wykonhczone czarnym metalem. Znaczg je srebrne éwieki,
reprezentujgce mape nocnego nieba, chociaz nie Jc—:st to
mapa nieba nad Starym Swiatem. Zaden z goici nie czeka
nigdy pod drzwiami, gdyz odzwierni zawsze wiedza, ze
kto$ nadchodzi i odpowiednio wezesniej uchylajg wrota.
Odzwierni wydaja sie tez znaé ogblny cel wizyty, choc obce
s3 im jakiekolwiek szczegoly. Jeéli godé pragnie rozmawiac
z ktéryms z Magistrow, odzwierny bedzie o tym wiedzial,
cho¢ trzeba bedzie podac nazwisko poszukiwanego
czarodzieja. Ta umiejetnosé przewidywania wynika

w polowie z wnikliwej obserwacji bystrych stluzacych,

a w polowie jest efektem czardw. Odzwiernych oszukaé
moze jedynie wyjatkowo potezne zaklecie maskujace
prawdziwa nature gosci. Wrogo nastawieni przybysze sa
odprawiani z kwitkiem lub witani bronia albo zakleciami,
w zaleznosci od tego, z jak wielka determinacja usiluja
wtargna¢ na teren uczelni.

Wewnatrz Kolegium znajduje sig wykladany kocimi thami
dziedziniec, z ktérego krete schody Wiodq do kazdej

z wiez obserwacy;nych Zadne z drzwi nie sg oznaczone,
€O sprawia, Ze nowicjusze czgsto sie gubig. Wewnatrz
budynku mieszcza sie biblioteki, kwatery mieszkalne

1 obserwatoria. Powietrze w Kolegium jest rownie czyste

i przejrzyste jak na najwyzszych szczytach gorskich.
Chociaz rozklad korytarzy jest mylacy, to biato-niebieska
kolorystyka Scian, utrzymanych w nieskazitelnej czystosci,
wywiera uspokajajacy wplyw na gosci. Przyjezdnym wolno
bez eskorty odwiedzié Magistra, do ktérego przybyli.

Na kazdym skrzyzowaniu, na ktérym goscie wydaja sie
wahaé, w kt6ra odnoge korytarza skrecic, jak spod ziemi
pojawiaja sie stuzacy, aby skierowaé ich we wlasciwa
strong. Po dotarciu do kwatery Magistra, drzwi uchylajg
sie bez pukania, jakby czarodziej dokladnie wiedzial, kiedy

przyvbeda jego goscie. Warto zaznaczy¢, ze wielu Magistrow
Niebios spi calymi dniami, gdyz noce poSwiecaja na
obserwacje gwiazd.

Magistrow Nicbios najlatwiej spotkaé whasnie w ich Kolegium.
Wszyscy starsi ranga czarodzieje posiadaja na terenie uczelni
wiasne komnaty, indywidualnie wyposazone i udekorowane

w stylu niebianskim. W wickszosci prywatnych komnat
znajduje si¢ przynajmniej jeden spory teleskop i astrolabium
(przyrzad do wyznaczania pozycji cial niebieskich).

Chociaz goscie Kolegium zazwyczaj podejrzewaja, ze sa stale
obserwowani, takie praktyki nie maja tu miejsca. Uczniowie
i Magistrowie po prostu nagle wylaniaja si¢ zza rogu, gdy
g05¢ potrzebuje pomocy. Kolegium Niebios to miejsce,

w ktéorym osoby majace co§ na sumieniu odczuwaja
niezwykly niepokoj.

Na teren Kolegium nie wkradnie sie nikt, kto nie jest
obdarzony wiedzmim wzrokiem. Jednak nawet czarodzieje

z pewnoscia uruchomiliby jeden z licznych alarmow
magicznych. Straz rzadko interweniuje w takich przypadkach.
Zazwycza] wlamywacz ,.przypadkiem” wpada na stuzacego lub
czarodzieja, ktory odprowadza go uprzejmie do wrot, badz
tez bladzi i zupehie nieswiadomie opuszceza teren Kolegium
innym wyjsciem. Czasami nawet stuzacy nie wiedza, dlaczego
nagle skrecaja w dany korytarz. Prowadza ich bowiem zaklecia
arcymagbw Kolegium Niebios lub sam Wiatr Azyr ukfada
rzeczy po swojej mysli.

Czarodziej dysponujacy bardzo silnymi zakleciami ukrycia
(na przyklad Magister Kolegium Cienia), bylby w stanie
przeslizgnac sie pomiedzy ochronnymi zakleciami Azyr.
Jednak spory ruch panujacy w Kolegium utrudnia wszelkie
skryte dzialania wywiadowcze. Szpieg bez magicznej oslony
prawie natychmiast stanie twarza w twarz ze wskazujacym mu
wyjscie stuzacym.

Osobistosci

Raphael Julevno, Magister Patriarcha
Kolegium Niebios

Magister Julevno urodzit sie w Nuln. Jest synem aktorki

1jak podejrzewala jego matka, najemnika z Ostlandu. Julevno
nigdy nie widziat swojego ojca. W dwunastym roku zycia
zaczely nawiedzal go wizje, przebtyski przyszlych Wydarzen
CZaSaml byia to PrZYS?;OSC Odleg}a O kllka gOleﬂ, lnnyml r&l.y
o kilka tygodni. Gdy Julevno skonczyl pietnascie lat, wizje nie
opuszezaty go na krok. Jego matka uznala go za oblakanego,
cho¢ majaczacy na jawie chiopiec pozostawal przy zdrowych
zmystach, glownie dzigki niezwyklej sile umystu.

Matka postanowila porzuci¢ syna, wierzac, ze poswiecita

mu juz dosé czasu. Byla przekonana, ze po pozbyeciu sig
chtopca jej kariera aktorska ponownie rozkwitnie. Julevno
mial by¢ zamkniety w przytutku dla oblakanych. Jednak
chlopiec przewidzial nadchodzace wydarzenia i uciekt z Nuln,
wybierajac zycie zebraka w okolicznych malych miasteczkach.

Po ucieczce zaczela nawiedzac go dziwna, powtarzajaca sie
wizja. Zarowno w $nie, jak i na jawie, chlopcu jawil si¢ olbrzymi




niebieski budynek o szesnastu wysokich wiezach. Wredy
Julevno nie rozumial znaczenia tej wizji, lecz czul, ze wota go
przeznaczenie. Wolanie to docierato z Altdorfu.

Julevno dotart do stolicy Reiklandu na poczatku jesieni. Od razu
skierowat swoje kroki ku centrum miasta. Tam znalazt cudowny
niebieski budynek ze swoich snéw, chociaz nikt z przechodniéw
nie zwracat na niego uwagi. Po dotarciu do wrot Kolegium, Julevno
ledwo trzymal sie na nogach. Byt zmeczony i niedozywiony.

Szedt niemal bez odpoczynku od samego Nuln. Na schodach
wycienczony chlopiec potknat sie 1 upadh. Dokladnie w tym
momencie wrota sie otwarly i wyszed! z nich wysoki mezczyzna

o zaplecionej w warkocze brodzie i jasnych, niebieskich oczach.

— Wreszcie jeste§ — powiedzial. — CzekaliSmy na ciebie.

Julevno zostal przyjety do Kolegium Niebios bez zadnych pytan.
Jego wrodzony talent manipulowania Azyr, Niebieskim Wiatrem
Magii, okazal si¢ prawdziwie wyjatkowy. Julevno postrzegal
przysztosc bez potrzeby wpatrywania sig w niebo lub korzystania

ze specjalistycznych przyrzadow. Magistrowie byli nim zachwyceni.

Julevno uczyt sic szybko i w ciggu zaledwie trzynastu lat (a to
niewiele jak na Kolegium Niebios) zdobyl range pelnoprawnego

Magistra. Majac dwadzieScia dziewieé lat, byt najmlodszym
zyjacym Astromanta. W wieku lat piecdziesieciu ujrzal wizje
Archaona i inwazji, keora miata wkrotce spaéé na Imperium.
Zaledwie rok pozniej przewidziat smierc 6wczesnego Patriarchy,
Sterna Glanzenda. Kiedy udal sie z ostrzezeniem do Patriarchy,
okazalo sig, ze stary Astromanta od dawna wiedzial o czekajacym
go losie i nie bal sic wyjs¢é mu na spotkanie.

Przed wyruszeniem do Middenheim, Glanzend oznajmit
Julevno, ze mianuje go nowym Patriarchy, gdyz przew1d71eh
to juz WSZYSCy arcymagowie Kolegmm ]ulcvno rowniez to
przewidzial i nie potrafit odmoéwic. Okazalo sig, ze Kolegium
Niebios nigdy nie wybiera Patriarchy, lecz przewiduje, kto
nim zostanie, a nastepnie jedynie dopelnia kilku formalnosci
zwigzanych z przekazaniem urzedu.

Julevno dlugo zastanawial sie, czy inni Magistrowie uznaja
g0 za godnego pIastowama urzc;du Patrzarchy i czy wybraliby
go, gdyby nie pojawily si¢ wizje. ]csh nie bylby godny,

wizje nie ukazalyby go jako sprawu]qcego wiadze nad
Kolegium. Julevno zaakceptowal wiec decyzje Przeznaczenia
1 arcymagow Kolegium, przyjmujac zaszczytne stanowisko
Patriarchy.

Kolesinm Plomicai

Tradycja: Ogien

Nazwa wlasna: Kapitula Plomienia

Popularne tytuly Magistrow Agshy: Plomienisci Czarodzieje,
Piromanci

Symbole: Klucz Tajemnic, Plomiefi Gniewu, Pochodnia
Madrosci

Wiatr Magii: Agshy

Agshy to Eteryczne pochzeme
doswiadczenia oraz pas11,
W najszerszym znaczeniu
tych stow. Utozsamia
rowniez gorace emocje:
zuchwalosc, odwage,
entuzjazm, dynamike,
porywczosc, agresje

i podekscytowanie.
Jednak Czerwony
Wiatr to réwniez
odczucie ciepla lub
goraca, ktore uderza
ludziom do glowy

w chwilach zagrozenia,
podniecenia lub
innych silnych

emocji. Piromancja

to plomienna

magia, ktora rozpala
serca, umysty oraz ledzwie.

Agshy przeptywa przez $wiat

pod postacia ognistego wiatru,
choé wyczué go mogg jedynie
osoby wrazliwe na magie. Przyciggaja
go zarliwe ki6tnie, podniecenie,

porywy serca oraz pasje ciala i ducha. Podobnie przyciaga
Czerwony Wiatr rzeczywisty zar ptomieni, wokot keorych
Agshy formuje gwaltowne wiry. Z tego powodu
wiekszos¢ rytuatow Magistrow
Plomienia wymaga zrodtia
otwartego ognia.
Opis
»Taumaturgia
Piromantyczna” to
najmniej subtelna
Tradycja magii.
Zwiazana jest z
manipulacja cieptem
1 ogniem w kazdej
jego postaci.
Magistrowie
Kolegium
Plomienia,
powszechnie
Zwani
Piromantami,
sprawuja wladza
nad ptomieniami,
zarowno naturalnymi
jak 1 magicznymi.
Dla przecietnego
mieszkanca
Imperium
magia plomienia
jest najbardziej
spektakularna
i imponujaca.
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Magia Piomienia

Magistrowie Kolegium Plomienia badajg Tradycje Ognia, zwang
rowniez Piromancja. Czary splecione z Agshy sa ucielesnieniem
agresji i zniszczenia. Czerwoni Magistrowie potrafia
przywolywaé proste, acz efektywne jezory ogniai kule ogniste,
a takze sprowadzac deszcze plynnego ognia, ktore spopielaja
cale regimenty. W bitwie Magister Plomienia wlada ogniem

tak, jak inni wojownicy mieczem i tukiem. Nie bez powodu
Magistrowie Agshy uwazani sa za niezrownanych czarodziei
bitewnych i z checig goszczeni na dworach, w charaketerze
doradcow 1 ochroniarzy.

W pewnym sensie Kolegium Plomicenia jest najstarsza ludzka
szkolg magii — pierwszymi czarami przekazanymi ludzkim
guslarzom przez Teclisa podczas Wielkiej Wojny z Chaosem
byly wilasnie proste zaklecia zwizzane z ogniem.

Obowiazki i kontrakty

Wielu Piromantow zostaje czarodziejami bitewnymi, a ich talent
1umiejetnosci nierzadko przechylaty szale zwyciestwa na strone
Imperium. Jednak talenty Magistréw Plomienia nie ograniczajg
si¢ do walki. W czasach pokoju s3 czgsto zatrudniani przez
szlachte, bogatych
kupcow oraz
dyplomatow,

w charakterze
straznikow

badZ osobistej
ochrony; ktdra

warta jest swej ceny,
zwlaszcza w bardziej
niebezpiecznych
rejonach Imperium.

Piromanci czesto cwicza
wraz z oddziatami
wojskowymi i s3 najlepiej
rozpoznawanymi przez
spolteczenstwo Magistrami.
Nie ograniczaja sie tylko do
wspierania oddzialow, ktorym
towarzysza — ich specjalnoscia
jest walka w pierwszym szeregu.

Piromanci \

Piromanci Kolegium Plomienia nosza czerwone badz
pomaranczowe szaty, skrojone na wzor wojskowego
munduru i nie ograniczajace swobody ruchéw. Im starszy

1 bardziej doswiadczony czarodzie], tym wyrazniej widoczne
sa zmiany, jakie zachodza w jego organizmie na skutek
kontaktu z Czerwonym Wiatrem Magii. Starsi Magistrowie
Plomienia majg rude badz kasztanowe wiosy, brwi i brody,
ktére rozpalaja sie Zywym ogniem, gdy Piromanta splata
zaklecie. Magistrowie Plomienia niekiedy pokrywaja
tatuazami swoje twarze i ramiona. Kraza plotki, ze pod
dotykiem Agshy te rysunki potrafia ozywac i poruszac sie.

Przy pasie Piromanci nosza pek siedmiu kluczy. Kazdy z nich
wykuty jest z innego metalu. S3 to Klucze Tajemnic, a kazdy

Z I‘llC}‘l ozZznacza quonﬁ,zel‘llﬂ 0%01)1‘165;0 etapu SZ,kOlCnla Zes.taw
wszystkich kluczy jest oficjalnym symbolem rangi Magistra
Piromanty Kolegium Pfomienia.

Mentalnosé

Piromanci s3 z natury pelni pasji, impulsywni, nadpobudliwi
i szybko wpadajg w gniew, jednak starajg si¢
panowac nad swoim wybuchowym
temperamentem. Pomaga im w tym
surowa wojskowa dyscyplina,
wpajana od poczatku szkolenia.
Nie zawsze jednak udaje
1m si¢ powsciagnaé emocje
1 w kiotniach z Magistrami
Plomienia nierzadkeo padaja
ostre stowa, a plomienie
z1czyn1]q taficzy¢ na palcach
rozgmewanego C73.I"Od71€]3
Piromanci $mieja sie 1 zartuja
rownie czesto, jak kidca
— wedtug nich samych, maja
doskonate poczucie humoru.
Sa rowniez niezwykle
pewni siebie. Czesto
zdarza im sie popadac
w nadmierna dume,
graniczaca z pycha
i arogancja. Podczas
opadow deszczu,
wickszosc
Magistrow
Plomienia wpada
w depresje i
czuje si¢ podle.
Najpotezniejsi
arcymagowie
Kolegium sa
catkowicie odporni na
plomienie i goraco.




et oo

Uczniowie

Piromancja jest w swojej naturze magia bardzo gwaltowng

1 destruktywna. Z tego wzgledu Piromanci zwykle s3 obdarzeni :

goracym temperamentem, choc¢ rzadko bywaja okrutni.
Uczniowie Kolegium Plomienia, zanim otrzymaja pozwolenie
na nauke jakichkolwiek ma&,icznych umiejgtnoéci 7wiqzanych
= Aqshy muszg nauczyc si¢ kontrolowaé swoje serca i umysty.
Z uwagi na wymagang dyscypline, selekcja kandydatow,

a nastepnie nauka w Kolegium Piomlema, sg diugotrwate

i niezwykle staranne.

Uczniowie zawsze otrzymuja kwatery na terenie budynkow
Kolegium. Nie wolno im opuszczaé terenu uczelni pod

grozba kar cielesnych. Z uwagi na charakter magii Pfomienia,
wigkszo§¢ zajeC odbywa sic w specjalnie opancerzonych salach,
wylozonych ponadto grub'; warstwa absorbu;qcego magie
olowiu. Uczniowie majs obowiazek pomagania sobie nawzajem,
co ma ich uczy€ lojalnosci i wspolpracy na polach bitew. Nie
ma to jednak wplywu na wspolzawodnictwo panujace wsrod
nowicjuszy — Magistrowie nawet od najlepszych przyjacio?
oczekuja, ze w pojedynku podczas szkolenia bojowego dadzg
z siebie wszystko, nie baczac na przyjazn.

Magistrowie zbywaja lekcewazeniem nadmierne sleczenie

nad ksiegami, zachecajgc w zamian ucznidéw do prakeycznych
eksperymentow i samodzielnego doskonalenia poznanych 7akl¢é
Zgode na eksperymentowamc z magzg na wiasna reke otrzymulq,
WSZYSCy uczniowie, ktorzy W opmu mistrzoOw wykazali sie
wystarczajacym opanowaniem i samokontrola. Magistrowie
Plomienia spgdzaja duzo czasu na polach bitew 1 musza szybko
nauczyt sie, jak walczy¢ i zwyciezad, a przede wszystkim, jak
przezywac bitwy. Kazdy uczen, kitdry opanowal proste podstawy
sztuki czarodziejskiej, ma obowiazek walezyé u boku swojego
mistrza, jesli oczywiscie zajdzie taka potrzebq Uczniowie sa

do tego dnia starannie Przygotowyw; ani, gdyz w trakcie trwania
terminu regularnie staczaja mu;dzy soba ustawione potyczki,
zdobywajac doswiadczenie zarowno w walce ze zwyklymi
zolnierzami, jak i wrogimi czarodziejami. Treningi staré,
pojedynkow 1 potyczek to staly element szkolenia, w ktérym
czesto biora udzial nawet najwyzsi ranga Magistrowie Kolegium
Plomienia, doskonalac swoje umiejetnosci.

W konsekwencji, w Kolegium Plomienia najszybciej awansuja
czarodzieje zdolni, potezni, bystrzy oraz szybko reagujacy.

Z terminu Kolegium Plomienia nikt nie odchodzi. Uczniowie
konczg szkolenie lub ging w jego trakceie.

Reputacja Kolegium

Wickszosé mieszkancow Imperium leka sie widowiskowej
potegi Piromantow. Biorac pod uwage rozlegle zniszczenia
terendw otaczajacych budynek Kolegium Plomienia, takie
nastawienie nie powinno dziwi¢. Niektorzy jednak widzg

w Piromantach bohaterow Imperium, ktorzy w picrwszym ;
szeregu walcza z najezdzcami. Oby'watele Nuln postrzega
ich dwojako: jako chodzace zagrozenie (z uwagi na wielkie
zapasy prochu strzeleckiego zgromadzonego w miescie)
oraz niecodzienna rozrywke (w Nuln ulubiong zabaws sq
fajerwerki).

Budynki Kolegium

Z Kolegium Plomienia wywodzi sie najwieksza ilosé
bitewnych czarodziei Imperium. To oni w pierwszym
szeregu walczg z wrogami ludu Sigmara. W wyniku tego,
w budynkach Kolegium rezyduje niewielu pelnoprawnych
Magistrow. Mniej czarodziei spotkaé mozna chyba tylko
w Kolegium Jadeitu. Jesli chodzi o uczniow, sprawa ma sig
odwrotnie - w Kolegium Plomienia terminuje znacznie
wiece] kandydatow niz w jakiejkolwiek innej szkole magii,
gdyz straty wérdd czarodziei bitewnych sa olbrzymie.
Wojownicy Kolegium Plomienia ciesza sie reputacja
wyjatkowo odwaznych w walce. Po ostatnich wyczynach
podczas oblezenia Middenheim, Piromanci liczg na wzrost
liczby ochotnikéw zaciagajacych sie do szkoty Plomienia,
a tym samym na zwiekszenie swoich szeregow.

Budynki Kolegium mieszcza si¢ w §rodku doszczetnie
spalonej dzielnicy Altdorfu. Przyczyna pozaru sprzed
osiemdziesieciu lat do dzi§ pozostaje nieznana, Niektorzy
spekuluja, 1z doszlo do niego na skutek katastrofalnego
btedu ktéregos z Magistrow Plomienia, ktory niewlasciwie
splott czar. Inni twierdza, Ze pozar wzniecony byt celowo,
by oczyscié Altdorf z ]aklegos mebezpzecznego kultu.

Ty]ko nieliczni podejrzewaja, ze do pozaru doszto na skutek
starcia czarodziel. Opinia na ten temat bywa wyznacznikiem
nastawienia danej osoby do Kolegium. Niezaleznie od
przyczyn tragedil, nikt nie podjat sie odbudowy dzielnicy.
Méwi sig, ze wypalone budynki sa nawiedzone.

~ Ludzie przejezdzajacy przez ruiny czesto opowiadaja, ze

katem oka widzieli jakie$ sylwetki przemykajace miedzy
domostwami, jednak starannie prowadzone poszukiwania
tej okolicy nie dostarczyly zadnych dowodéw obecnosci
obeych. Dostrzezono tylko slady stép w popiotach,
zaczynajjce sie nagle i rownie bez ostrzezenia znikajace.

" Chociaz ogieﬁ zagast wiele lat temu, do dzis niektore

belki i Sciany dymia, jakby palily sie jeszcze przed

chwdat Odwazni poszukiwacze przygod, zapuszczajacy
si¢ pomi¢dzy wypalone budynki, nierzadko uciekali

w poptochu, gdy cata okolica znowu stawala w magicznym
ogniu, jak gdyby cofnat sie czas. Oficjalne dochodzenia
nie odkryly przyczyn tego zjawiska, cho¢ szepcze sie,

ze jest to sprawka Magistrow Plomienia, ktorzy w ten
sposob pozbywaja sie intruzow. Nieliczni przypuszczaja,
ze to sprawka duchdéw spalonych tu zywcem oséb lub
przerazajacych i mrocznych istot.

Catkiem naturalnie, mieszkancy Altdorfu odmowili
wprowadzenia si¢ na przekleta ziemi¢ i spalona dmelmca,
pomimo znacznego przeludnienia miasta, pozostaje do dzis
opuszczona, Wydano nawet dekret, ktory zabrania budowy
nowych domostw na spalonych terenach. Ma on na celu
przypominac czarodziejom o tym, jakie sa konsekwencje
nieodpowiedzialnego uzycia magii. W spalonych ruinach czesto
ukrywajg si¢ mieszkancy potswiatka, gdyz straz miejska rzadko
zapuszcza sie w te rejony.

Chroniony magiczng bariera teren uczelni pozostaje
niewidoczny dla mieszkancow Altdorfu. Z zewnatrz
budynek wyglada jak spalona ruina o zawalonych wiezach,




chociaz w szczegolnie gorace dni, przez drgajgce powietrze
przeswituje prawdziwy widok Kolegium Plomienia.
Lokalni spryciarze nabieraja przyjezdnych, opowiadajac
niestworzone historie o tym, jak budynek Kolegium
Plomienia szybuje po niebie, magicznie pojawiajac sie nad
kazdym polem bitwy. Tak naprawde Kolegium stoi solidnie
na ziemi, o czym przckona si¢ kazdy, kto przedostanie sig
przez magiczng bariere.

Na terenie Kolegium dominuje zapach palonych substancji:
drewna, wegla, welny, plynnego metaly, a nawet migsa.

W nocy Kolegium oswietlaja setki pomaranczowych

i czerwonych plomieni, jak réwniez tuna plonacych
nieustannie dachéw wszystkich dwudziestu jeden wiez.
Goscie, ktorzy dotra do Kolegium, zawsze staja przed
glowna brama, bez wzgledu na to, z ktérej strony przybyli.
Wspomniana brama jest trzykrotnie wyzsza od dorostego
czlowieka, zostala odlana z brazu i wydaje sie rozzarzona
do czerwonosci. Zblizenie sie do niej wymaga wysitku woli,
chot powietrze jest zdecydowanie chiodniejsze niz powinno
to mieé miejsce tuz przy rozgrzanym brazie. Dotkniecie
bramy gota dtonia spowoduje zaledwie nieznaczne
oparzenie.

Qdzwierny zamieszkuje w niewielkim budynku pofozonym
obok bramy i uchyli ja przed kazdym gosciem, ktory
udowodni, ze ma istotny powod, aby odwiedzi¢ Kolegium.
Piromantom wolno wkraczac na teren i opuszczac
Kolegium wedle woli, natomiast inni goscie moga wejsé
jedynie na zaproszenie keoregos z Magistrow, ktory ma
obowigzek powiadomié odZzwiernego o wystawieniu
takiego zaproszenia. Bardzo czesto zdarza si¢ jednak,

ze Magistrowie zapominaja powiadomic odZwicrnego

i ten wysyla do nich ucznia z zapytaniem, czy zycza

sobie przyjac przybylvch gosci. Wazne osobistosci, takie
jak Marszatek Reiklandu albo sam Imperator, nigdy nie
beda trzymane u bram, lecz ci dygnitarze raczej rzadko
przybywaja bez zapowiedzi.

Za murem, na obwodzie siedmiobocznego dziedzinca, stoja
czerwone budynki Kolegium. Na kazdym wierzcholku
siedmioboku stoi wieza, a dwie kolejne rozdzielajg kazda
krawed?z placu na trzy czesci.

Posrodku kazdej krawedzi placu znajduja si¢ drzwi prowadzace
do wnetrza budynkéw, lub w przypadku krawedzi wjazdowej,
na zewnatrz uczelni. Wewnetrzne drzwi Kolegium rowniez
odlane sa z metalu i posiadaja zamki zamykane na siedem
kluczy. Posadzka dziedzinca wytozona jest kolorowym
brukiem, ktory uklada sie w wizerunek peku kluczy. Kazdy

z nich wskazuje na inne drzwi.

Wnetrza budynkow wydajg sig by¢ catkowicie wykute

w kamieniu. Podtogi i sufity wykfadane sa mozaikami,

a meble wykonane zostaly z drogocennych marmurow
lub metali. Najczeiciej spotykane dekoracje to mosiezne
plaskorzezby oraz kamienne statuetki i posagi oéwietlone

ogniami plonacymi w ozdobnych mosi¢znych kotlach. §
W Kolegium niewiele jest okien, a istniejace stuza raczej za
otwory wentylacyjne niz do ogladania miejskiej panoramy.

Prywatne kwatery Piromantow sa udekorowane z wigkszym
przepychem. Pomieszczenia usytuowane od wewnetrznej
strony dziedzinca posiadaja nawet picknie malowane
witrazowe okna. Powszechng metoda oswietlenia Kolegium
nie s3 jednak okna, lecz otwarte zrédla ognia. W Kolegium
w ogole nie ma lamp oliwnych. Z uwagi na liczne zrodta
ognia, wnetrze jest nieprzyjemnie duszne i gorace, cho¢
Piromanci czuja si¢ tu bardzo dobrze, gdyz swobodny
ogien zwieksza ich magiczna moc.

Tylko szaleniec zdecydowalby si¢ zaatakowac Piromante

na terenie jego Kolegium. Kazdy, nawet najpotezniejszy
napastnik, natychmiast zginie pod nawalg czaréw
ofensywnych setek adeptow i uczniow Kolegium Plomienia.
Przekradniecie si¢ na teren Kolegium wymagatoby
olbrzymich umiejetnosci i magicznego wsparcia. Mury
uczelni sa wysokie 1 patrolowane przez ukrytych straznikow.
I:atww;szym sposobem na przedostanie sie do wnetrza
byioby umdwienie ste; na spotkanie z Piromanta, a nastepnie
potajemne pozostanie w Kolegium.

Gosci przebywais(cych w Kolegium nikt nie zaczepi, chyba ze
bgdat dziwnie su; zachowywag, na przyklad sprobuja wlamaé
sic do prywatnej kwatery Piromanty. Odwazny i opanowany
wlamywacz ma spora szanse dotrzeé do wybranego miejsca,
pod pozorem wykonywania niewinnych czynnoget. Jesl
jednak zostanie odkryty, czeka go marny koniec.

Osobistosci

Thyrus Gormann, Magister Patriarcha

__Kolegium Plomienia

Thyrus Gormann, Magister Patriarcha Kolegium Plomienia,
jako jeden z najstarszych i najbardziej zaufanych

doradcow Imperatora Karla Franza, jest czgstym goéciem
Imperialnego Dworu w Altdorfie. Gormann posiada
olbrzymie polityczne wplywy w Imperium i nie waha

si¢ z nich korzystac.

Thyrus Gormann to czlowiek imponujacej postury. Ma
ponad metr osiemdziesiat wzrostu, szerokie barki, rowno
przystrzyzong i naoliwiona brode o kolorze metalicznej
miedzi, a takze wydatny, orli nos. Nosi si¢ raczej z duma
generata niz wyniostoscia Magistra, chociaz jest jednym

i drugim. Wielu dworakow obawia sie jego wybuchowej
natury, choé réwnie tatwo i czesto Thyrus wybucha
smiechem. Gormann jest z cala pewnoscia najbardziej
doswiadezonym i najpotezniejszym Piromanta w Starym
Swiecie i rzadko toleruje glupcéw w swojej obecnosci.




Tradycja: Swiatlo

Nazwa: Kapitula Swiatta

Popularne tytuly Magistrow Hysh: Hierofanci, Biali
Czarodzieje, Zakon Medreow; Egzorcysci

Symbole: Waz Swiatta, Drzewo Wiedzy, Wieza Odosobnienia,
Swieca Iluminacji, Strzata Celu, Lustro Wiedzy o Sobie,
Kolumna Madrosci

Wiatr Magii: Hysh

Kolegium Swiatla skupia Magistrow, ktérzy ucza sie wladania
energiami Hysh — Bialego Wiatru Magai.

Flysh to magia iluminacji i po§wiaty czystosci duchowej. To
Eteryczna manifestacja Swiatla oraz wszelkich jego zastosowan,
jak réwniez abstrakeyjnych konceptow wiazanych przez
$miertelnikow ze §wiattem, takich jak oswiecenie 1 czystosc.
FHysh postrzegany jest jako $wiatlo, ktore wypedza ciemnosci

i chroni ludzi przed koszmarami. To stabilna i ciepta poswiata
stanowigca catkowite przeciwienstwo Chaosu. Mowi sig, ze jest
to najtrudniejszy w uzyciu Wiatr Mag.

Opis

Hysh posiada szereg zastosowan. Magistrowie specjalizuja si¢
w leczeniu, ochronie oraz wypedzaniu ciemnosel — zarowno
w przeno$ni, jak i doslownie. Biali Magistrowie, zwani
rowniez Hierofantami, s3 najmadrzejszymi

i najbardzie; zdyscyplmowanymx wérdd czarodziel.
Za]adle przeciwstawiaja sie wszelkim
przejawom Chaosu, gdyz jest
antyteza Bialej Magii. FHysh jest
stabilny i staly, natomiast Chaos
to losowe zniszczenie, Hysh
to w pelni kontrolowana
gracja i pelne zrozumienie
swojej istoty. Chaos to
esencja szalenstwa

i calkowitego
braku kontroli.
Nic dziwnego, ze
Biali Magistrowie
styng z talentu do
odsylania z tego
swiata demonow
1innych wrogich
istot Chaosu.

Biata
Magia

Natura Magii Kolegium Swiatla jest
rownie trudna do scharakteryzowania,

jak sama Biata Magia, zwana ,Taumaturgia
Iluminacyjna”. Czary Tradycji Swiatla
dziela si¢ na trzy podstawowe grupy: iluminacja,

Iluminacya

Czary z tej grupy dzielg si¢ na dwie podgrupy: zaklecia
tworzace faktyczne oSwietlenie (silne Zrodia swiatla,
oszalamiajgce biysk: itp.) oraz zaklecia owiecenia umystu
(np. zdolno$é inspirowania innych lub postrzegania falszu).
Hierofanci styng ze swojej wladzy nad swiatlem i jasnoscia.
Méwi sie, ze potrafia nagia¢ kazdy promien §wiatla do swojej
woli. Podczas gdy Piromanci Kolegium Plomienia ciskaja
kule ogniste 1 stawiaja Sciany ognia, Hierofanci koncentruja
Swiatlo w cienkie, niezwykle silne wigzki, ktore cho¢ stabsze
od wybuchowych zakleé Piromantow, sa niepordwnanie
bardziej precyzyjne i w pelni ukierunkowane zgodnie z wolg
czarodzieja.

Czary ochronno-lecznicze

Kolegium Swiatla naucza, ze kazde blogostawione zycie jest
Swiete. Hierofanci dysponujac bogaty’m repertuarem czarow,
keore lecza rany lub zapewma;q ochrong. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze przejawiane przez Kolegium Swiatfa
Py pragnienie leczenia i ochrony dotyczy duchowego
* zdrowia istot swiadomych. Kondycja cielesna to
juz raczej domena Magistrow Wiatru Ghyran.
Hierofanci z reguly s3 pokojowo nastawieni
i gardza przemoca. Nie s3 jednak skrajnymi
pacyfistami, jak chociazby
Siostry Shallyi. W starciu
_ g ze stworzeniami Chaosu
AL 4 1 przejawaimi magii
‘ czarnoksieskiej, Hierofanci
okazuja sie catkowicie
bezlitosni i pozbawieni
jakiegokolwiek
wspolczucia.
W opinii Biatych
Magow,
stworzenia
Chaosu to
nosiciele
clemnosci,
ktorych
swietlistosc
dusz zostata
zagaszona.
W opinii
Kolegium
Swiatla,
takie
istoty nie zastuguja na przywilej
§wiadomego istnienia.

Egzorcyzmy

Wypedzanie istot Eterycznych to sztuka

egzorcyzmy oraz czary ochronno-lecznicze.

przeciwna do zakle¢ przywolujacych byty niematerialne.
Zwana powszechnie sztuks egzorcyzmow, ta grupa zakle¢




jest niezwykle potezna. Egzorcyzmy przeprowadzane
przez kaptanéw Sigmara lub Morra polegaja na inwokacji sit
nadprzyrodzonych i absolutnej wiary kaplana w mozliwosci
wzywanego bostwa. Egzorcyzmy Hierofantow to zaklecia
koncentrujace Swietlista moc FHysh, wypedzajaca istoty
ciemnosci z umystu opetanej osoby.

Magia Hysh doskonale sprawdza sie w przypadku opetania
przez demony lub byty absolutnej ciemnosci, takie jak
widma, lecz nie radzi sobie z wypedzaniem duchow
zmartych, ktérzy nie mieli wickszego kontaktu z magig
Czarnokﬁigskq Hysh odpgdza stworzenia mroku, jednak

nie pomoze zagubionej | ]asne] duszy. Hierofanci Kolegium
Swiatta poprzedzaja swoje egzorcyzmy starannymi badaniami
natury bytu, z ktorym przyjdzie im walezyé.

Kontrola nad Hysh

Poniewaz Hysh jest najsubtelniejszym ze wszystkich
Wiatrow Magii, wymaga od czarodzieja pelnego skupienia
woli i absolumej determinacji. Ze wszystkich koloréw magii
wlaénie energi¢ Swiatta najtrudniej

nagia¢ do swoich potrzeb.
Czary splatajace Hysh s

zas bardzo rozbudowane

i nosza pewne cechy
rytuatow. Z tego powodu
uczeni powszechnie

uznaja Tradycje Swiatta za
najtrudniejsza do opanowania.

Mistrzowie Hierofanci potrafig
przejmowac energie Hysh
zaczerpnieta przez swoich
uczniow, tym samym
zwickszajac 1losé energii
magicznej, z ktorej splataja
zaklecie. Moc wielu zaklgc
Tradycji Swiatla jest tak
potezna, ze wypalitaby
kazdego, kto sprobowalby
rzucaé je w pojedynke. Jednak
dzieki sile calego chéru
(Jak nazywana jest grupa
czarodziei Swiatta taczaca
swoje umiejetnosci),
Mistrz Hierofant moze
starannie kontrolowac
ilos¢ pobranej energii

i zadbaé o to, aby

cala substancja Eteru
zostala spleciona

w czar. Oczywiscie tylko
najpotezniejsze zaklecia
wymagaja wspotpracy kilku
czarodziel.

Misja Kolegium Swiatfa A

Ze wszystkich aspektow magii znanych ludziom, Hysh —a tym
samym wladajacy nim czarodzieje — jest najbardziej odporny na
spaczenie i podszepty Chaosu. Teclis nauczat, ze Chaos to brak
§wiatla, a zatem powolaniem Hierofantow jest niesienie jasnosci
do najciemniejszych zakatkéw Imperium i ludzkich dusz, aby
wypedzal mrok, ktory tam sie skrywa.

W zamysle Teclisa Hierofanci mieli poSwigci€ swoje zycie
poszukiwaniu i odsytaniu demonéw oraz ztych bytow
niematerialnych, ktére zerowaly na duszach i umystach ludzi.
Biali Czarodzieje nie pala nikogo na stosach, gdy% dana zostala
im brof, ktéra pozwala wypedzi€ zle moce i nierzadko ocali¢
opetana osobe.

Poza murami Kolegium, zycie Hierofanta jest niezwykle
samotne. Biali Czarodzieje podrozujg potajemnie od prowingji
do prowingji, zajmujac sie przypadkami nawiedzen, opgtania i
innych przejawow dcmonicznych wptywéw lub dzialania magii
czarnoksieskiej. Z uwagl na specyﬁkf; swojej misji, Hierofanci
czesto pojawiaja sie w zaskakujacych momentach i
bez uprzedzenia — gdyby demon wiedzia,
ze jego tropem podaza Bialy Magister,
z pewnoscig zabitby cialo, ktore
opetal, i poszukalby nowej ofiary.

Celem Kolegium Swiatta
. jest wypedzenie z tego
. . Swiata demondw, pozbycie
si¢ skazenia Chaosu oraz
wyplenienie przejawow magii
czarnoksieskiej. Zadanie to
wydaje sie jednak nieosiggalne,
jest czesto niewdzieczne, a W
wielu przypadkach, smiertelnie
niebezpieczne. Kraza stuchy, ze
osoby opgtane przez demony,
ktorych Hierofanci nie potrafig
wypedzi¢ lub zmszczyc 83
chwytane i wigzione. Do Smierci
przebywaja w polozonym gdzies
na terenie Imperium tajnym
wiezieniu, do ktorego wstep
maja tylko najwyzsi ranga Biali
Czarodzieje,

Filozofia
Kolegium
Swiatla

Magistrowie Kolegium
Swiatla naleza do najbardziej
$wiattych i madrych filozofow
Starego Swiata. Z tego powodu

Kolegium Swiatta bardzo

czesto nazywane jest Kolegium

Madrosci. Zajmuje sie badaniami natury

rzeczywistoscl, W tym poznaniem praw,




regul, zaleznosci 1 natury rzadzacej istnieniem. Innyrm stowy,
Hierofanci Kolegium Swiatta sa metafizykami najwyzszego
wtajemniczenia, bad’l]qcyml oddziatywanie Eteru z my$lami
smiertelnikow. Biali Czarodzieje poszukuja tez zrozumienia
natury swiadomosei i intelektu.

Obowiazki 1 kontrakty

Kolegium Swiatla utrzymuje dobre kontakty z dworami
szlacheckimi polozonymi w polnocnych prowincjach
Imperium. Tamtejsza szlachta bardzo czesto zwraca sig

o pomoc do Hierofantéw z szacunku dla ich madrosci oraz
zdolnosci dostrzezenia prawdy w skrytych machinacjach
Chaosu. Bardzo czesto Biali Czarodzieje sa jedynym ratunkiem
dla calych wsi zagrozonych ztowroga moca Chaosu.

Kolegium Swiatla otrzymuje spore dofinansowanie

ze skarbea Imperatora. Wies¢ niesie, ze darowizna ta
przewyzsza imperialne naklady na utrzymanie innych
Koieglow a nawet home nadania dla Akademii Inzynierii.
Szepcze sie rowniez, ze Kolegium Swiatta skrywa jakis
straszliwy, mroczny sekret, o ktérym oprocz Patriarchy,
wie tylko Imperator. Gdyby tajemnica ta kiedykolwiek
zostata odkryta, mogloby to oznaczac koniec Altdorfu,
a by¢ moze nawet catego Imperium. Nikt jednak nie zna
szczegolow tej sprawy:

Umiejetnosci Hierofantéw w zakresie odsylania i niszczenia
demonéw zdazyly juz przejs¢ do legendy. Biali Czarodzieje
bardzo czesto zatrudniani sa przez imperialne armie Scierajace
si¢ z wojskami demonicznych bogow. Hierofanci regularnie
sprawdzaja czystos¢ duchowa zotnierzy i najemnikow,

a czasami nawet fowcow czarownic, ktorzy zetkneli sig

z wystannikami mrocznych poteg. Dzicki tym testom, wladze
Imperium maja pewnosé, ze ich sity militarne nie zostaly
potajemnie skazone Chaosem. Po ostatniej wielkiej wojnie na
Pélnocy, Hierofantom przybyto pracy w tym zakresie.

Hierofanci

Magistrowie Kolegium Swiatta ubierajg sie w proste biale szaty,
obszywane srebrng lub zlota nicia. Obszycie to uklada sie w
ksztatt Weza Swiatta. Co dziwne, codzienne szaty Hierofantow
wydaja sig nigdy nie brudzié. Ubrania uroczyste sa bardziej
zdobione. Skladaja si¢ z plecionych szat bogato dekorowanych
srebrem na obrebach oraz ozdobionych matymi, magicznie
blyszczacymi, srebrnymi lusterkami przymocowanymi do stul
1 pasow

Starsi Hierofanci nosza znamie Hysh. Ich oczy $wieca
wewnetrznym blaskiem, nie majg tez widocznych teczowek

i zrenic. Skora i wlosy starszych Hierofantow powoli bledna,
w konicu przybierajac §nieznobiata barwe.

Mentalnos¢

W umystach ludzkich Hysh budzi pragnienie kontemplacji
i my$lenia abstrakcyjnego. Hierofanci Kolegium Swiatta naleza
do najwybitniejszych metafizykéw i filozofow Starego Swiata.

W przeciwienstwie do Magistrow Chamon, Bialych Czarodziei
nie interesuje gromadzenie wiedzy i faktow, lecz poszukiwanie

madrosci i prawdy. Samopoznanie jest jednym z glownych
celow kazdego Hierofanta. Biali Czarodzicje prowadza proste
zycie, poszukujac pigkna i prawdy w otaczajacym ich Swiecie,
a takze niszczac wszystko, co mroczne 1 zle.

Im dluzszy kontakt Magistra z Wiatrem Hysh, tym bardziej
oschly staje sie czarodziej. Z uplywem lat, Hierofanci

noszjg si¢ z coraz wigksza godnoscia i gracja, nie okazujac
jakichkelwiek emocji. Biali Czarodzieje rzadko daja sig
czymkolwiek zaskoczy¢ — nie dlatego, Ze sa wszechwiedzacy,
lecz dlatego, ze zaskoczenie to chwilowa utrata kontroli, ktéra
w oczach Hierofantdw jest niedopuszczalna. Podobnie rzecz
ma sie z odczuwaniem skrajnych emocji. Bez wzgledu na to,
jakie by nie byly, karmia swoja intensywnoscig bogéw Chaosu,
a Hierofanci zrobig wszystko, co w ich mocy, aby uniknaé
wspomagania wroga.

Uczniowie

Kolegium Swiatla uczy wigksza liczbe uczniow niz jakakolwiek
inna szkota magii. Zadaniem uczniowskich chorow jest
utrzymywanie nieustannego zaspiewu inkantacji, ktora czerpie
Biala Magie i wiaze ja z budynkiem Kolegium, magazynujac
Hysb w specjalnych magicznych rezerwuarach, artefaktach

i polach energetycznych. Uczniowie majg rowniez obowigzek
bra¢ udzial w stale podtrzymywanych rytuatach, ktore
oczyszcezaja teren Kolegium z wszelkich przejawow magii
czarnoksieskiej. Kandydaci na Hierofantow dbaja o to, aby
tysiace swiec i lamp rozswietlajacych budynki Kolegium
plonely jasnym blaskiem, kadzielnice zawsze byly pelne
wonnych ziol, a dzwick poswieconych dzwonkéw i gongow
regularnie odmierzal godziny.

Oprocz ochotnikow i 0s6b doprowadzonych do terminu
przez wladze imperialne, do szkolenia trafiaja réwniez dzieci
z miejskich sierocificow. Raz do roku, starsi ranga Hierofanci
odwiedzaja domy opieki w poszukiwaniu dzieci wrazliwych
na magie 1 oferujg im szans¢ zostania osobg wazna, potezng
i stawng. Osierocone dzieci zazwyczaj z radosScia wyrazaja
zgode, lecz tylko niewielki odsetek z nich wspina si¢ potem
w hierarchii Kolegium. Wiekszos¢ prowadzi¢ bedzie proste
zycie, ktore uptywa na surowym przestrzeganiu zasad
Kolegium. Ustalony rozklad dnia, posilna, cho¢ monotonna
dieta, jak rowniez obowigzkowy ubidr towarzyszyé im beda
do konca zycia. Dzieci te zostana nauczone pomniejszych
rytuatéw i zaspiewow, lecz tylko nieliczne — obdarzone
wyjatkowym talentem lub inteligencja — poznaja tajniki
sztuki Hierofantow. Zas niewielka grupa wybrancow dostapi
zaszczytu nauczeni sie splatania czaréw Biatej Magii. Dla
wielu ucznidéw wojenne wyprawy, na jakich towarzysza

swoim mentorom (kazdemu mistrzowi towarzyszy

przynajmniej jeden chor uczniow), jawia si¢ jako wybawienie
z kieratu przerazajacej dyscypliny zycia w Kolegium Swiatla.

Budynki Kolegium

Podobnie jak Kolegium Plomienia, Kolegium Swiatla jest
maglczmc ukryte wewnatrz Altdorfu, jednakze sposob jego
ukrycia rozni sie diametralnie. Ko]egmm Swiatla nie otacza
jakakolwiek magiczna bariera i zaden czar nie chroni go przed
ludzkim wzrokiem. Zamiast tego, Kolegium Swiatta zbudowano
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na przecieciu co najmniej szesciu linii geomancyjnych.
Zaburzenia rzeczywistosci w okolicy Kolegium Swiatha sg
tak silne, ze nawet magiczne obeliski wyznaczajace bieg linii
geomancyjnych pozostaja prawie niewidoczne. Tylko raz na
kilka dziesigcioleci, gdy gwiazdy uktadajg sie w odpowiednie
wzory, a Morrslieb — Ksigzyc Chaosu — §wiccl najjasniej na
nocnym niebie, kamienne kolumny pojawiaja si¢ czasami na
rogach ulic i w prywatnych ogrodach.

Tym, kedrzy odkryja przejscie prowadzace do Kolegium Swiatta
(a bez pomocy Hierofanta jest to zazwyczaj niemozliwe),

jawi si¢ ono jako olbr‘zymla piramida, ktorej ksztalt przyciaga,
koncennu;e i magaaynu;e Biaty Wiatr Hysh. \chnqtrz setki
ucznidéw podtrzymuja nieustanny rytualny zaspiew, ktory
niesie sie echem przez korytarze, tak iz cata budowla wydaje
sie promieniowac magiczng potega. Z uwagi na wysokie
nasycenie Hysh, marmurowe sciany Kolegium wydaja si¢
przezroczyste. Piramida jarzy si¢ blaskiem tysiecy lamp i swiec.
To niesamowity widok, ktérego nigdy nie ujrzy wickszosc
rdzennych altdorfezykow.

Kolegium Swiatta miesci sie na lewym brzegu rzeki Reik,

na obszarze, ktory zaledwie sto lat wczesniej miescit domy
wielu wybijajacych sie rodzin kupieckich, Fortuna jednak
kolem sie toczy, a obecnie jest to dzielnica nedznych ruder i
mrocznych zautkow. Dokladne poznanie tego rejonu Altdorfu
jest niewykonalne, gdyz zmarszczki przestryem spowodowane
obecnoscq Kolegium Swiatla sprawiaja, ze mapa tej dzielnicy
nie miesci si¢ w dwoch wymiarach. Ludzie tu zamieszkujacy
odnajduja droge instynktownie lub przypadkiem 1 staraja si¢ nie
myséleé, dlaczego tak sie dzieje. Powiadaja, ze ci, ktorzy zbyt
mocno sie nad tym zastanawiali, w koncu oszaleli lub odkryli
w sobie magiczny talent. Nic dziwnego, ze Inkwizycja Zakonu
Slgl‘mra ma baczenie na miejscowych biedakow; utrzymujac

w tej okolicy niewielki posterunek.

Sztuczka umozliwiajgca dostep do Kolegium jest prosta. Nalezy
w odpowiednim miejscu drogi wybraé wlasciwy kierunek,
zgodny z podstawowymi kierunkami §wiata: w gore, w dol,

w lewo, w prawo, do przodu i wstecz. Osoby spaczone przez
Chaos maja to zadanie ulatwione, gdyz postrzegaja, o ktore
zakrety chodzi. Jednak bytyby chyba niespetna rozumu, gdyby
probowaly sig¢ dostaé na teren Kolegium Swiatta — czeka ich tam
bowiem natychmiastowa i bezlitosna $mieré. Uczniowie bardzo
szybko ucza sie wehodzi¢ do Kolegium. Za kazdym razem
sztuczka ta jest coraz fatwiejsza do wykonania.

Po przebyciu niematerialnych zakretow, smrod ulic miasta
znika i oczom podroznego ukazuje sie zupetnie nowy

widok. Aleja prowadzi na kwadratowy plac wylozony biatym
marmurem i kwarcowymi ptytami chodnikéw. Centrum placu
zajmuje Kolegium Swiatla — olbrzymia piramida, ktéra wyglada
niczym utkana z czystego §wiatla. Kazda istota obdarzona
wrazliwoscia na magie jest W stanie wyczuc potege tetniaca

w budowli i na placu, energi¢ podsycana pieczolowicie za
pomoca nieustannych rytuatow.

Na terenie Kolegium Swiatla Wiatr Hysh wieje bardzo silnie,

a efekty zakleé Bialej Magii sa zwielokrotnione. Na skutek
niezwyklej koncentracji Hysh, Magistrowie i uczniowie innych
Kolegiow Magii moga miec spore trudnosci ze splataniem

zakleé swojego koloru magii, natomiast Hierofanci odczuwaja
zwiekszenie mozliwosci i sily. Uczniowie Kolegium Swiatla sa zbyt
niedoswiadczeni, aby méc wykorzystac calg dostgpna koncentracje
Hysh. Pomimo tego, zaklecia rzucane przez uczniéw Kolegium
Swiatha na terytorium szkoly s3 obarczone znacznie mniejszym
ryzykiem nicopatrznego przyzwania istoty demonicznej.

Pomimo swego wygladu, piramida nie jest zbudowana ze
$wiatla, lecz z bialego marmuru i kwarcu, a Swiatlo jedynie
przenika przez przeswitujacy budulec. Uwazny obserwator
dostrzeze tez, ze poswiata tysigey lamp i $wiec wydaje si¢
zatrzymywaé na zewnetrznej powierzchni piramidy i nie
oswietla okolicy, a zatem §ciany nie s3 do konca przezroczyste.
Potwierdza to fakt, ze z zewnatrz nie widac osob spacerujacych
korytarzami piramidy. Inng dziwng whasciwoscig budynku
Kolegium jest to, ze istoty Zywe pr'/ebywajqce na marmurowym
placu os$wietlone s fagodng pocwxatq, natomiast przedmioty
nieozywione zawsze pozostaja w cleniu.

Olbrzymie drzwi Kolegium Swiatla uksztaltowane zostaly ze
stopu magicznego srebra, wypolerowanego na lustrzany polysk.
Otaczaja je dziesiatki bezdymnych latarni rzucajacych oslepla]a,co
biale $wiatlo. Inne latarnie osadzono w drzwiach, co sprawia, ze
wierzeje sa jasniejsze od samej piramidy. Do budynku Kolegium
mozna wejsc jedynie za zaproszeniem, jednak kazdy, kto
samodzielnie dotrze przed wrota, otrzyma grzeczne postuchanie,
Wyjatkiem s3 osoby skazone przez Chaos, ktore natychmiast
wylapuje czujne oko egzorcystow. Jesli gosc prosi o rozmowg

z Magistrem, a ten akurat przebywa w Kolegium, odZwierny
wysle do niego postanca z wiadomoscig. Kazdy Hierofant ma
prawo zapraszac gosci do srodka.

Wnetrze piramidy dekorowane jest na biato z bladym odcieniem
zlota 1 srebra, z wszechobecnymi, ogromnymi lustrami. Latarnie,
Swiece, swieczniki oraz inne zrodta Swiatla (wszystkie w magiczny
sposob nie dymiace i nie kopeace sadz3) ustawione s3 w kazdym
korytarzu, a ich blask odbija sie od gladkich powierzchni
wewnetrznych $cian. W piramidzie nie ma okien, lecz jej korytarze
oswietlone s3 rownie jasno, jak w sloneczny dzien, a powietrze
pozostaje przy]cmme chtodne. Korytarzami niesie si¢ poglos
meustannyc,h zaspiewow i nawet ludzie pozbawieni wrazliwosci na
magie czuja moc wibrujgea w powietrzu.

Pokoje Magistroéw sa jasno oswietlone i zawieraja wiele

ksigg. Kazda komnata urzadzona jest indywidualnie, gdyz
Hierofanci r6zniy sie w swoim pojeciu pigkna. Pomimo
odmiennych gustow, Magistrowie sklaniajg sig jednak ku
prostocie i minimalizmowi. Komnaty dekorowane sa w
stylach zapozyczonych z imperialnych prowingji, Tilei, Estalii,
Bretonii, Norski, Arabii, a nawet bardziej egzotycznych
krajow. Ich Wyrainq cecha wspdlna jest pedantyczna c7ysto§é,
uporzqdkowame i jasne oswietlenie. Wi :;kszosc mebli i innego
wyposazenia Utrzymana jest w jasnej tonacji i wykonana

z lekkich materiatow

Wszyscy Hierofanci maja prawo do wlasnych komnat na
terenie Kolegium. Wedrowni czarodzieje otrzymajg pokd)
jedynie po znajomosci, a na gosei czekajg nieliczne, schludnie
urzadzone sale, Wspolnymi komnatami calego Kolegium sa
czytelnie, biblioteki, pokoje stoneczne, pokoje do kontemplacji
i medytacji, a nawet kilka magicznych laboratoriow.




Potajemne przemykanie sie korytarzami piramidy jest
niewykonalne — nie ma tam zadnych cieni, ktore mogiyby
ukry¢ ruchy zloczyncy. Wn@trze budynku pelne jest
natomiast tajemnych przejs¢, tuneli i ukrytych komnag,

a na $cianach wyryto symbole Kolegium: Weza Swiatla,
Drzewo Wiedzy, Wieze Odosobnienia, Swiece Ilummac;l
lub Kolumne Madrosci. W regularnych odstepach wisza
rownicz dzwony, Swieczniki i kadzielnice, o ktore dbaja
specjalnie wyznaczeni uczniowie. W Kolegium Swiatta
goscie traktowani sa grzecznie, cho¢ z doza nieufnosci
wieksza niz w jakimkolwiek i innym Kolegium. Jedyne grupy,
ktore moglyby przeslizgnac sic korytarzaml piramidy bez
zwracania na siebie szczegdlnej uwagi, to te, w ktorych sktad
wchodzi Hierofant lub ktos podajacy sie za niego.

Ze wzgledu na specyficzng konstrukeje bardzo tatwo mozna
zabladzié w piramidzie. Budowla ma wiele podziemnych
picter, a widoczne kondygnacje to zaledwie niewielki
wierzchotek catosci.

W glebi Kolegium, wiele pieter ponizej ziemi, znajduja sie
magicznie zamkniete pomieszczenia. W zabezpieczonych
pulapkami 1 magicznymi barierami salach, za ukrytymi
wejsciami trzymane s3 potgzne artefakty 1 mroczne stworzenia.
Wieéé niesie, ze pomieszczenia te stworzyli Teclis 1 Finreir,
aby przechowywac tam pozostate po wielkiej wojnie artefakey
Chaosu, ktérych nie mozna bylo bezpiecznie zniszezyé

lub przewiezé na Ulthuan, Jesli to prawda, z cala pewnoscia
najpotezniejsi z Hierofantow stale pilnuja, aby zgromadzone
zlo nigdy nie uwolnilo si¢ z tego ukrycia. Te doniesienia nie
zostaly jednak potwierdzone.

Starozytna Biblioteka

Kilka kilometréw na potnoc od Carroburga, zaraz za wioska
Tubingen, stoi ufortyfikowany patacyk otoczony fosa.

W budynku tym znajduje si¢ biblioteka oraz skarbnica wiedzy
zwyklej 1 magicznej. Na pierwszy rzut oka palacyk wyglada
zwyczajnie, lecz kazdy doswiadczony zolnierz od razu pojmie,
ze budowla jest raczej zamkiem — niewielkim, lecz zdolnym do
diugotrwalej obrony. Nawet nieliczny garnizon bylby w stanie
utrzymac budowle przez wiele tygodni.

Oficjalnym celem istnienia biblioteki jest gromadzenie

i badanie pism zwiazanych z tradycjami filozoficznymi

i religijnymi wszelkich nacji znanego swiata, jak rowniez
dokumentacja historii oraz rozwoju magii w okresie przed
nauczaniem Teclisa | powolaniem do zycia Kolegiow Magii.
Biblioteka zostala zaiozona sto dwadziescia lat temu przez
Patriarche Kolegium Swiatla, a obecnie kieruje nig Arcymag-
Hierofant Heinz Meissner. Kazdy imperialny Magister lub
wedrowny czarodziej ma prawo do odwiedzin w bibliotece,
Meissner i jego zespol uprzejmie podejma kaidego
uczonego, ktory przy]edzw poglebiac swoja Wledz<; Goscie
tradycyjnie proszem sa o datek na utrzymanie ksiegozbioru,
a prosbie tej nie wypada odmawiac.

Odwiedzajacy prowadzeni sa na gore, do biblioteki. Sala
mieszczaca ksiggozbior jest olbrzymia i wysoka, wylozona
panelami z drewna $wierkowego. Otaczaja ja cztery galerie,
a schody prowadza wzwyz, az do swietlikow w dachu.




Oczywiscie, Wszgdzm stoja regaiy zapelnione dobrze
utrzymanymi zwojami, ksiegami oraz rekopisami. Znalez¢ tu
mozna prace Wszyqtklch filozoféw i teologéw Starego Swiata,
a nawet dzieta autoréw z innych kontynentow.

W sali biblioteki spotkaé mozna przedstawicieli wszystkich
osmiu Kolegiow Magii, jak rowniez uczonych, filozofow,
teologéw i kaplanow kilkunastu réznych religii. Meissner
nigdy nie wygania nikogo z czytelni, a obstuga — za przystepna
ceng — przygotowuje positki dla strudzonych uczonych.
Magistrowie Swiatla mogg liczy¢ na darmowe pokoje goscinne.
Inni przyjezdni maja mozliwosé wynajecia takiego pokoju za
niewielky oplaty.

Po podaniu wiasciwego hasta, Meissner poprowadzi gosci

do piwnic, gdzie znajduja si¢ specjalne pomieszczenia.

Tam przechowywane s3 niebezpieczne wytwory sztuk
czarnoksieskich. W rzeczywistosci Meissner jest arcymagiem
Pierwszego Kregu, ktory skupia najwyzszych rangg
Hierofantéw Kolegium Swiatta. Ich zadaniem jest ochrona
najwiekszych tajemnic Kolegium Czarodzieje Pierwszego
Kregu ~ nazywam rowniez Dzieémi Teclisa Iub Straznikami
Swiatla — poznajg metody i prawidla poste;powan Chaosu

i jego wystannikow, aby tym skuteczniej z nimi walczyc.
Tajne komnaty biblioteki mieszeza zakazane tomy wiedzy

z Tradycji demonologii 1 nekromancji. Sama placowka
istnieje glownie po to, aby Hierofanci mieli gdzie badag,
niszczy¢ badZ przetrzymywa¢ czary i stworzenia ciemnosci.
Biblioteki, a takze sale ukryte w piwnicach, s3 zabezp;ewone
naJpotgzme]uyml zakleciami Hysh. Zadne zlo nie ma prawa
uwolni¢ sie stamtad i zatruc¢ mysli tych, ktorzy czerplq
wiedze z przechowywanych tu ksiag.

W bibliotece przebywa stale trzech Magistréw, wlacznie

7 Meissnerem, oraz d?léSlgClu uczniow. Zazwyczaj na terenie
placowki przebywa réwniez od trzech do szesciu gesc;
Moga to by¢ Magistrowie 1 uczniowie, ale rowniez kupcey,
oficerowie armii imperialnej, politycy 1 przedstawicie]e
pomniejsze] szlachty wieczni uczniowie Kolegium
Swiatla, zajeci obecnie zdobywaniem informacji dla swoich
przelozonych. Czytelnicy przesiadujacy w bibliotece na
pietrze najczesciej nie maja pojecia o tym, co sie dzieje
kilka kondygnacji nizej. Zwyczajnych gosci w bibliotece
zazwyczaj jest okolo dziesieciu.

Starozytna Biblioteka jest jedna z centralnych baz sieci
obiektdw Kolegium Swiatta. Rezydu;e tam wiclu poteznych
cztonkéw Kolegium, Biblioteka nie stanowi struktury
mezalezne] od samego Kolegium, jednak Meissner wy]aw1
jej tajemnice jedynie tym Magistrom Swiatta, ktérzy znaja
odpowiednie hasfo.

Osobistosci

Verspasian Kant, Magister Patriarcha
g;lcgium Swiatha

Magister Patriarcha Kolegium Swiatta jest wysokim mezczyzng
pochodzacym z Tilei. Urodzil sie w Miragliano, jako syn kupca.
Gdy byt jeszcze dzieckiem, jego rodzice przeniesli si¢ do
Marienburga. Chociaz mlody Verspasian planowat p6jsé w slady

ojea, okazalo sie, ze znacznie bardziej pasjonuje go historia
i pochodzenie przedmiotéw, ktérymi handlowala jego rodzina,
niz wypracowany zysk.

Whkrotce potem chiopiec odkryt biblioteke uniwersytetu

w Marienburgu. Chociaz byl zbyt mlody, aby podawac si¢
za zaka, Verspasian wkradl sie w taski starej bibliotekarki.
Chociaz ojciec odmowil chlopeu sfinansowania
wyksztalcenia wykraczajacego poza nauke czytania i pisania,

. dzieki matkujacej mu bibliotekarce, Verspasian spedzit

wiele lat na wertowaniu ksiegozbioru uniwersyteckiego.
Najbardziej przypadly mu do gustu ksiegi przedstawiajace
poglgdy wielkich myshueh Verspasian byl oczarowany waga
stow i niuansami znaczen odkrytymi przez tychze autorow
podczas poszukiwan prawdy.

Nadszed! dzien, w ktorym podupadajace przedsiebiorstwo
ojca Verspasiana zostalo zajete za dlugi. Dla rodziny chlopeca
nadeszly ciezkie czasy, zakonczone $miercia wyniszczonej
przez chorobe matki. Wkrétce potem ojciec Verspasiana
popeinit samoboéjstwo. Chlopca wystano do jednego

z osrodkéw pracy dla sierot, gdzie w surowej dyscyplinie
przezyi rok. Nie wolno mu byto opuszczac terenu
sierocinca, czytac, ani nawet spedzac czasu samotnie.

Po roku ciezkicj pracy w okropnych warunkach, Verspasian
zostal nagle wybrany spo$rdd innych sierot. Mial pojechac

do odlegiego Altdorfu i rozpoczac termin u Magistra Magii.
Stalo sie tak, gdyz Hierofanci wykryli u Vcrspasm.na olbrzymi
uspiony talent, nierozwiniety wrazliwo§é na magie, otwarty
umyst spragniony wiedzy, a takze uwielbienie poznania i nauki,
co ezynilo z niego wielce obiecujacego kandydata. Verspasian
przerdst jednak wszelkie oczekiwania.

Do terminu przyjal chlopca Mistrz Chanter Elrisse, starszy
Magister Kolegium. Verspasian bardzo szybko przyswoit
sobie wszystkic zaspiewy i inkantacje wymagane od uczniow,
a potem uczyl sie dalej. Jednak dla Kolegium nasta¢ miaty
mroczne czasy. Uczen o nazwisku Horstmann, uczacy sig

- odwie klasy Wyiej od Verspasiana, zaczal w blyskawicznym

tempie piaé sie w hierarchii Koleg:um Horstmann zaskakiwat,
szokowal i przcrazal Magistrow swoim zrozumieniem sztuki
magicznej 1 stale rosnacym talentem. W koncu mianowano
go Magistrem, a w ciggu zaledwie dwéch nastepnych lat
awansowal na arcymaga 1 zostal przyjety do Pierwszego
Kregu. Z czasem Horstmann, ktorego Verspasian wielce
szanowal, zostal najmlodszym w historii Patriarcha Kolegmm

' Swiatta. Verspasianowi, ktéry ze wszystkich sil starat sie

dotrzymac kroku Horstmannowi, przyznano status arcymaga

- zaledwie rok pézniej.

Jednak nie wszystko bylo takie, jakim si¢ wydawato.
Zupetnym przypadkiem Verspasian dowiedzial sie, ze
Horstmann jest potajemnym wyznawca demonicznego boga
Tzeentcha. To wiasnie jego wsparcm Horstmann zawdzieczal
swoj niebywaly wzrost umiejetnosci, sity oraz wplywow.

- Verspasian bolesnie przezyt zawod, jaki sprawit mu jego
_idol. Niezastuzony szacunek Verspasiana niewiele znaczyl,

lecz miody arcymag od dawna aktywnie i ze wszystkich sit
pomagal w projektach Horstmanna —a tym samym realizowal
cele mrocznej potegi boga Chaosu. Horstmann byt tak v
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potgznv, ze potrafit manipulowaé umys}amx mnych czarodziel

i nagina¢ ich mysli, a nawet czyny do swojej woli. Wielu
czarodziei Kolegium uleglo jego podszeptom i nie mozna
bylo im dhuzej ufac. Verspasian postapit bezprecedensowo

1 zwrocil sie 0 pomoc poza Kolegia Magii. Arcymag
przedlozyt sprawe Wielkiemu Teogoniscie, jak na wyznawee
Sigmara, zaskakujaco otwartemu w swoich dotychczasowych
kontaktach z Kolegiami. '

Z pomoca Volkmara, najwyzszych rangg 1 najbardzie)
doswiadczonych towedw czarownic oraz wiasnych
umiejetnosci, Verspasian ujawnil spisek Horstmanna i wypedzit
go z Altdortu. Po oczyszezeniu Kolegium z poplecznikow
zdrajcy, pozostali Magwtrowm Swiatla jednoglosnie wybrali
Verspasiana nowym Patriarchg Kolegium.

Voo H e

Van Horstmann jest chyba najbardziej niestawnym i
niebezpiecznym ze wszystkich zdrajeow Imperialnych
Kolegiow Magii i najwiek 574 hafiba Kolegium Swiatta, Byt
czas, kiedy Horstmann uwazany byt za na]bystrze]szego

i najbardziej utalentowanego Magistra swojego Kolegium.
Sprawowat urzad Patriarchy Kolegium Swiatta przed
Verspasianem Kantem.

Horstmanna stawiono jako najmtodszego i najpotezniejszego
Magistra, ktory kiedykolwiek zostal wybrany Patriarcha.
Gdy na kelanach przysiegal wiernos¢ Najwyzszemu
Patriarsze, Imperatorowi oraz sprawie swojego Kolegium,
nikt nie podejrzewal, ze jego uczynkami kieruje juz inny,
mroczniejszy wladca.

Jako uczen 6smego kregu Kolegium Swiatla, Horstmann
stuzyl mistrzowi Alrikowi, zwanemu Zbawea Apesto, kiéry
zdradzit mu wiele starozytnych sekretéw Kolegium. Jednak
w tym czasie Horstmann oddawal juz czeé¢ bogom Chaosu,
skuszony obietnica wiedzy 1 potegi przewyzszajacych
wszystkie osiagniecia towarzyszy z Kolegium. Dary bogow
Chaosu umozliwity zdrajey szybki awans w hierarchii. Za
dnia studiowal czysta magie Hysh, a nocami przegladal
przeklete manuskrypty poswigcone heretyckim sztukom
czarnoksieskim, ktére Kolegium Swiatta przechowywalo

w gleboko ukrytych komnatach. Demony Tzeentcha
szeptaly w uszy spigcego Horstmanna ponadczasowe
tajemnice, a jego moce rosly.

‘Okrutny Patriarcha manipulowal Kolegium przez trzy lata.
W tym czasie ziarno zepsucia znalazlo droge do serc wielu
uczniow 1 Magistréw. Wielu obiecujacych kandydatow
zostalo straconych na rzecz Chaosu. Potega i umiejetnosci
Horstmanna byly tak olbrzymie, ze wypaczyl on wiele
dobroczynnych rytualow Kolegium Swiatla, Wykomystu]qc
zaczerpnieta energie do wilasnych zaklec. Jak na ironie,
czysta energia Hysh czerpana przez chory uczniow byta
wykorzystywana do lamania pieczt;ci 1 rozbijania magicznych
barier izolujacych pomieszczenia polozone gleboko pod
Piramida Swiatla. Sale te pozostawaly zamkniete od czasu,
gdy Teclis zakazat wstepu do nich, chroniac ludzi przed
smiertelnie niebezpiecznym kontaktem ze zdobycznymi
artefaktami i demonicznymi stworzeniami ujetymi podczas

wojny z Chaosem. Horstmann pokonywal kolejne magiczne
bariery i pieczecie, uwalniajgc przetrzymywane tam zlo.

Nie sposob oszacowaé szkod poczynionych przez intryge
Horstmanna, ani okreslic, ile demonoéw i innych mrocznych
bytow zostalo w tym okresie wypuszczonych na wolnosé,
zanim zlo wyszlo na jaw.

Opowiesé o odkrycxu zdrady Horstmanna j jest dluga, bolesna

i konczy sie tragiczme Zdrajca i jego uczniowie zbiegli w koncu
przed polaczonym gniewem Volkmara, lowcodw czarownic oraz
lojalnych wobec Imperatora czlonkow Kolegium. Ostatnim
aktem Horstmanna w Altdorfie bylo uwolnienie dwuglowego
smoka Chaosu Baudrosa z Wu;zwma pod Piramids Swiatta. Na
jego grzbiecie Horstmann wzbil sie w niebo i uciekt w kierunku
Pustkowi Chaosu.

Brakuje godnych zaufania informacji dotyczacych dalszych
losow zdrajey. Wiadomo, ze rozpoczal budowe cytadeli

daleko na Pustkowiach Chaosu, na skraju Wzgorz Krzyku.

Do budowy swoich srebrnych wiez Horstmann wezwat

wiele zatrutych dusz — w tym me]ednego Magistra Koleglum
Swiatta. Nicktore legendy glosza, ze pierwsi pomocnicy,
ktorzy dotarli do cytadeli, zostali ztoZzeni w ofierze podczas
rytuatu majacego stworzyc straszliwy sztandar Uschnietego
Oka, symbol oddania zdrajey na rzecz boga Chaosu
Tzeentcha, Nawet jesli ta legenda nie jest prawdziwa, wkrotce
do cytadeli dotarto wielu pielgrzymow, gotowych za wiadze

1 potege zaprzedac zdrajey swoje dusze

i wstapi¢ do jego terminu.

Horstmann i jego skazeni Chaosem uczniowie zalozyli

tajne stowarzyszente, jedna z najbardziej niestawnych
organizacji oddajacych czesc Tzeentchowi. Czarnoksieznicy
stowarzyszenia sa postuszni wylacznie wobec Horstmanna i to
tylko dlatego, ze jest sposrad nich najpotezniejszy. Wickszosé
wojownikow, ktorzy tworza zbrojne rami¢ stowarzyszenia,
dobrowolnie wstapila na sluzbe u Horstmanna i jego ucznidw.
Sa glupcami, ktorzy zaryzykuja wszystko za okruch potegi lub
wiedzy swojego mistrza.

Pozostaje zagadka, w jaki sposéb ludziom udaje si¢ odszukaé
stowarzyszenie Horstmanna, gdy chea do niego wstapic.
Wybrani czarodzieje skladaja magiczne przysiegi wiernosei
Horstmannowt 1 jego mrocznemu bogu. Po napietnowaniu rung
Tzeentcha, nowicjusz juz nigdy nie zbuntuje si¢ przeciwko
swoim wladcom, gdyz karg za to jest przemiana w bezmy$lng
bestie Chaosu.

Uczniow Horstmanna mozna spotkaé wszedzie. Prawie
dwie trzecie wszystkich kultéw Chaosu w Imperium zostalo
zalozonych przez jego agentéw, sa przez nich kontrolowane
lub z innego powodu uznajg wladze Horstmanna. Intrygi

i machinacje na tak olbrzymia skale ciesza oko Tzeentcha,
ktory z biegiem lat obdarowywal swojego wyznawee coraz
potezniejszymi darami 1 blogoslawienstwami.

Giownym celem Horstmanna jest przejecie kontroli nad
Kolegiami Magii 1 przekabacenie wszystkich Magistrow, aby
zaczeli oddawac czei¢ Tzeentchowi. Horstmann oczekuje,
ze gdy jego plan si¢ powiedzie, za swoje zaslugi zostanie
obdarzony moca ksiecia demonéw.




Niewiele wiadomo o enigmatycznym i poteznym Magistrze
Volansie. Gdy Teclis zwolat wszystkich czarodziei
ukrywajgcych sie w Imperium, Volans okazal sig najlepiej
wyksztalconym 1 najpotezniejszym sposrod przybytych.

Mowiono, ze Volans pochodzil z krainy bezprawia zwanej
Ksiestwami Granicznymi. Gdy stanat przed Teclisem,

mial juz ponad piecdziesiat lat, lecz ku zaskoczeniu

elfiego mistrza wiedzy, cho¢ przyznawat si¢ do wielu lat
praktykowania magii i eksperymentowania na wlasng reke,
nie byl w najmniejszym nawet stopniu skazony wplywem
Chaosu. Co wiecej, kontakt z magia wydawal si¢ odmladzaé
Volansa, ktory wygladal jak zdrowy i peten wigoru
mezczyzna po trzydziestce.

Teclis wkrotce poznal sekret swojego nowego uczaia. Otoz
Volans byt nieprzecigtnie wrazliwy na magie. Mowi sie, ze byl
najprawdopodobniej jedynym czlowiekiem, ktory postrzegal
wszystkie Wiatry Magii w ich najczystszej postaci, Qhaysh. Jego

wiedZmi wzrok rozwinal sie tak dalece, ze tuski iluzji opadty mu
z oczu. Umozliwito mu to postrzeganie prawdziwej magii, tak
jak widziat jg Teclis. Chociaz talent Volansa byt wyjatkowy, od
czasu swych pierwszych eksperymentow z magia wiedzial, ze nie
jest dostatecznie silny, aby bezpiecznie manipulowac wszystkimi
kolorami magii. Pierwsze proby splatania Qbaysh zakoniczyly

sie tragicznie i prawie polozyly kres magicznej karierze Volansa.
Utalentowany czarodziej postapil niekonwencjonalnie i przestat
splata¢ zaklecia, koncentrujac sie wylacznie na rozwijaniu swojej
percepcji magicznej. Dzieki rezygnacji z aktywnej manipulacji
energiami magicznymi, Volans dlugo i skutecznie opierat sig
podszeptom Chaosu.

Biorac pod uwage olbrzymie umiejetnosci i talent swojego
ucznia, Teclis stwierdzil, ze Volans powinien zajmowac

sic Biatym Wiatrem Hysh, a gdy Magnus poprosit elfiego
Mistrza Wiedzy o zalozenie Kolegiow Magii, nie bylo
zadnych watpliwosei, kto powinien obja¢ urzad Patriarchy
Kolegium Swiatla, a zarazem stanowisko Najwyzszego
Patriarchy Kolegiow.

Kolegium Ziota

Tradycja: Metal

Nazwa: Kapituta Ztota

Popularne tytuly Magistrow Chamon: Maglstrowm
Alchemicy, Ztoci Czarodzieje

Symbole: Mozdzierz i Thuczek, Cegi Kowalskie,
Dymiacy Kociol, Miech Kowalski, Orzel
w Locie, Skrzydto Orta

Wiatr Magii: Chamon

Koleglum Ziota skupia Magistrow, ktorzy uczy
sie wladania
energiami
C].?amon

— Zottego

Wiatru Magii.
Przyciagaja

go metale,
zarOwno w swojej
surowej postaci,
jak 1 przetworzone
produkty. Im ciezszy
metal

lub jego stop,

W postaci naturalnej lub
przuopmne tym wigce] Chamon
przez niego przeplywa.

Sugerowano, ze to wladnie
Chamon jest odpowiedzialny
za prawie magiczny efekt
WYWICI'&BY prZeZ Z{Oto 1 lnne
cenne kruszce na umysly mtchgemnych Ias.
Cheiwosé ta czesto prowadzita do przemocy,
a nawet wojen. Sposréd wszystkich ras, to
jednak krasnoludy najbardziej pozadaja ztota.
Magistrowie Kolegium od dawna zastanawiajs sie,
czy nie jest to dowodem nieznanej dotad wrazliwosci

krasnoludéw na emanacje Zéhego Wiatru. Nie da sie
zaprzeczyc, ze wiele z celow i motywacji tej rasy
wiernie odzwierciedla dzialania i dazenia
Kolegium Zlota. Problem ten pozostaje
nierozwigzany i watpliwe jest, czy
kiedykolwick zostanie ostatecznie
. wyjasniony.
Opis
Magistrowie Kolegium
Zlota to powszechnie
znani specjali$ci
od nauki, sztuk
runicznych
oraz alchemii.
»Imperialny
Dekret o Magii”
opisuje Tradycje
magii Kolegium
Zlota stowami
»Taumaturgia
Alchemiczna”, co
jednak nie oddaje
w pelni obszaru
zainteresowan Magistrow
tego Kolegium. Prawdg jest
bowiem, ze Zloci Magistrowie
badaja glownie procesy
alchemiczne i sklad substanciji,
lecz znalez¢ wiréd nich mozna
réwniez wybitnych metalurgow
1 zielarzy.




1ota Magia

Zaklc;ua Kolegium Ziota w przewazajacej wigkszosci opieraja
sig na ma.mpu]ac;l metalami, chociaz w repertuarze Tradycji
znalez¢ mozna rowniez zaklecia pomagajgce w badaniach lub
odwolujace sie do racjonalnego i logicznego postrzegania
Swiata. Powszechnie wierzy sie, ze Magistrowie Kolegium
Zlota potrafia tworzy¢ zloto z powietrza. Nicktorzy twierdza,
ze widzieli ten proces na wlasne oczy, cho¢ Mistrzowie
Alchemicy Kolegium zaprzeczaja takim rewelacjom,
ttumaczac, ze choc sztuka to misterna, latwiej jest im zamienic
czlowieka w Swinie niz powietrze w kruszec. Transformacja
istot zywych nie zmienia ich sktadu alchemicznego, a jedynie
postad, co wymaga znacznie mniejszego nakladu pracy.
Przemiana powietrza w metal to transmutacja zmieniajaca
podstawowa strukture obiektu 1 wymaga niemozliwych do
wyobrazenia ilosci energii Eterycznej.

Permanentna przemiana jednego metalu w drugi lezy

poza zasiggiem umiejetnos$ci ludzkich Magistrow. Otow

— nadludzkim wysitkiem przemieniony w ztoto — wraca do
5w0]€; plcrwotnq postaCL gdy tylko zakl §(_1€ transmutacyjne
przestanie dzialac. Czas trwania przemiany zalezy od
umiejetnos$ci Magistra i sily splecionego czaru, to jest od
jednego dnia do kilku tygodni. Mozna sie domyslac, ze
opisywane przemiany moga si¢ zakonczyc fatalnie dla istot
zywych. Czlowiek przemieniony w zloto na diuzej niz kilka
chwil udusi si¢ i pozostanie martwy, gdy zaklecic przestanie
dziatac 1 ztoto odmieni sie w ciato.

Chwilowe transmutacje to sedno umiej;tnoéci Magistréw
Koleglum Zlota. Ich bojowe 7aklgma opieraja si¢ na
niszezeniu oreza wroga, przemlame st1lowych zbroi w ciezki
i miekki ot6w; albo zamianie mieczy i kusz w catkowicie
nieprzydatne przedmioty. Jak zostalo to wspomniane,

czary te nie sa trwale, lecz na polu bitwy sprawdzaja

sie znakomicie. Gtownym celem Kolegium Zlota jest
udoskonalanie posiadanej wiedzy 1 prowadzenie nowych
badaf nad transmutacja substancji.

Od dawna sugerowano, z¢ zdolnos¢ chocby tymczasowego
tworzenia zlota otwiera droge do oszustw na wiellkg skale. Jednak
wprowadzanie w obieg falszywego zlota stanowitoby zlamanie
szeregu postanowien ,, Imperialnego Dekretu o Magii” i zaden
Mistrz Alchemik nie zaryzykowalby kariery, wprowadzajac do
obiegu znacznych ilosci ztota, ktore wkrétce odmient sie w oléw:
Akt taki wywolalby zrozumiale oburzenie opinii publicznej,
wstrzasnalby handlem i zadalby cios reputacji Kolegium Ztota, co
stanowi przestepstwo karane nawet §miercia.

Magistrowie Zlota, winni naduzywania swoich umiejetnosci

1 wprowadzania w obieg falszywego zlorta, s3 publicznie karani.
Zaplacenie garScia fatszywego zlota nie jest karane banicjg lub
wygaszeniem, gdyz nic stanowi zdrady Kolegium, a jedynie
naduzycie uprawnien Magistra. Zamiast tego czarodziej
najczescie] otrzymuje kare chlosty 1 zostaje zakuty w dyby

na miejskim placu. Tego rodzaju przypadki publicznego
biczowania nieuczciwych uczniow Kolegium Zlota zdarzajg sie
jednak bardzo rzadko. Jeszcze rzadziej winnymi takich oszustw
sg wedrowni czarodzieje.

Uczniowie Kolegium Ztota dowiadujg si¢, ze najwazniejszym
zadaniem Kolegium jest odkrycie Prawdziwej Transmutacji

— procesu, ktory permanentnie przemieni ofow w zloto,
nikiel w zelazo lub miedZ w platyne. Kolegium prowadzi
réwniez badania nad technikami obrébki niezwykle twardego
metalu zwanego gromrilem (odkrytego, wydobywanego

1 przetwarzanego przez krasnoludy) oraz produkeji pot-
magicznego stopu o nazwie ithilmar (lekkiego metalu twardego
niczym najlepsza ludzka stal 1 dlugo utrzymujacego magiczne
zaklecia). Ta ostatnia dziedzina badan stanowi §cisty sekret
Kolegium, a Magistrowie uczynia wszystko, aby nie wpadi

w niepowotlane rece.

Crarodzicje Kolegium Zlota s3 nie tylko zdumiewajaco
utalentowanymi praktykami, lecz réwniez uczonymi badajgeymi
naturalny porzadek wszechswiata, nienaturalny porzadek magii,
a takze ich wzajemny wplyw. Magistrowie Chamon poszukuja
sladowych ilosei Eteru, zamknietych w kazdym materialnym
przedmiocie, w celu uwolnienia jego specyficznego potencjatu.

Badania alchemiczne

Maglstroww Chamon uwazani s3 za najlepszych alchemikow
w Starym Swiecie. Wepoipracu ja Scisle z imperialnymi
szkotami inZzynieryjnymi oraz artyleryjskimi, probujae
opracowac bardziej wydajne formy prochu strzelniczego
oraz lzejsze i wytrzymalsze stopy przeznaczone do
produkcji wielkich armat. Kolegium Ztota stynie réwniez

z produkeji magicznego oreza, ktory pod wzgledem jakosci
ustepuje jedynie platnerskim wyrobom krasnoludzkich
kowali run, ktorych umiejetnosci weiaz przycmiewaja
wszelkie ludzkie osiggnigcia.

Sztuka praktykowana przez Kolegium Zlota stanowi
polaczenie magii i alchemii, chociaz Magistrowie Chamon
udowadniajg, ze badane przez nich pogranicze tych dwaoch
sztuk jest catkowicie osobng dziedzing badan. Chociaz
Magistrowie Kolegium Ztota poswiecaja wiele czasu na
odkrywanie tajemnic natury wszechrzeczy, ich zycie
codzienne to przygotowywanie magicznych mikstur,
prowadzenie badan metalurgicznych i eksperymentow,

a takze nieustanna praca w laboratorium i ekstrahowanie
alchemicznych odczynnikow. Wigkszosé zakleé stosowanych
przez Magistrow Kolegium Zlota rozklada przedmioty na
substancje proste, nagrzewa je do wysokich temperatur lub
skrajnie schladza, albo w inny przewidywalny chemicznic
sposob modyfikuje ich stan, budowe lub skiad.

Magistrowie Alchemicy charakteryzuja sie praktycznym,
naukowym podejsciem do wszelkich zagadnien. Spora czesé
prowadzonych przez nich badan nie jest magiczna w swej
naturze, lecz dotyczy kwestii czysto alchemicznych. Bywa tez,
ze roznica pomiedzy skladnikami magicznymi a niemagicznymi
nie jest zbyt wyrazna. Magistrowic Alchemicy Kolegium Ziota
postrzegaja Eter jako Pierwotny Substrat — wehodzi bowiem
w reakcje ze wszystkimi innymi substancjami i zdelny jest
wszystko przemienié. Badania prowadzone w Kolegium Zlota
czesto polegaja na wystawianiu materii na oddziatywanie
niewielkich dawek Eteru i sprawdzaniu, czy zachodzacymi
zmianami rzadza konkretne, a przede wszystkim powtarzalne
prawa lub regutly.

_— E AT e A

-



Alchemia rézni si¢ od sztuk magicznych tym, ze opiera sig
na wykorzystywaniu istniejacych w przyrodzie zaleznosci,
interakeji i reakcji, podczas gdy magia to umiejetnosé
naginania energii magicznych do woli czarodzieja. Tego
rodzaju narzucanie magicznej woli danemu procesowi lub
przemianie jest sprzeczne z ideatami alchemii. Alchemicy
wola w sposob naukowy obserwowac i poznawac prawa
rzadzgce swiatem materialnym i duchowym, a nastepnie
wykorzystywac te prawa do kontrolowanego oddzialywania
na otaczajacy ich swiat. Splatanie energii magicznych

w celu jednorazowe] manipulacji wbhrew wszelkim ustalonym
prawom (rzucenie czaru) jest uwazane przez Kolegium
Zlota za sztuke rownie trudng jak poezja, lecz nie majaca
nic wspélnego z naukowym wykorzystaniem energii
magicznych.

Z uwagi na dos¢ specyficzny charakter swoich badan,
Magistrowie Kolegium Ziota poczynili postepy w zakresie
alchemii daleko wykraczajace poza osiagnigcia jakichkolwiek
innych ludzkich uczonych. Podezas gdy zwykli alchemicy
Imperium zajmujg si¢ badaniami ograniczonymi przez
tradycy]ny podzial §wiata na cztery zywioty (Zlemlq, powietrze,
ogien, Wodf;) Ztoci Maglstrowm wykorzystuja magiczng
percepcje do poznania glebszej prawdy.

W ciagu ostatnich dziesigcioleci, wieley Magistrowie Kolegium
Zlota odkryli, Ze swiat materialny sklada sie z wickszej ilosci
elementow, niz gltosza legendy i postuluja tradycyjne nauki.
Starsi Magntroww Alchemicy odkry ii bada}q sprawdziwe”
zywioly Swiata materlalnego to jest najmniejsze skiadowe
substancje, na jakic moze zosta¢ rozlozona materia. Dzigki
szeroko zakrojonym analizom i magicznym eksperymentom,
Magistrowie Alchemicy Kolegium Ziota odkryli ponad
dziewiecdziesigt naturalnie wystepujacych substancji oraz
szesnascie podstawowych czasteczek powstalych z polgczenia
substancji materialnych i1 Eterycznych. Niestety, zagadnienie
skladu chemicznego gromrilu i ithilmaru, a takze problem
Prawdziwej Transmutacji, nadal pozostaja nierozwiklane.

Tylko arcymagowie najwyzszej rangi sa swiadomi tych
wspaniatych odkryé alchemicznych. Wiekszosé¢ uczniow
Kolegiow, a nawet petnoprawnych Magistrow, weiaz podziela
rozne mniej lub bardziej prawdziwe poglady na temat

natury rzeczy. Tylko najbardziej utalentowani podopieczni
Kolegium Zlota zostaja dopuszczeni do sekretnych badan

1 tajemnej wiedzy swojej szkoty.

Podobno sekrety Kolegium zostaty juz kiedys wykradzione.
Mialo to miejsce ponad dziewigcdziesiat lat temu, gdy
cztonkowie Gildii Alchemikéw opublikowali dokument,

w ktorym wysmiewali i obalali ,wyssane z palca” poglady
smistykow 1 wariatow” z Kolegium Ztota. Ujawnione fakty
i wyniki badan zostaly przedstawione niejasno i miejscami
blednie objasnione, lecz dla arcymagow Kolegium Zlota
oczywistym byto, ze ci zwykli alchemicy musieli w jakis
sposob uzyskaé dostep do najpilniej strzezonej wiedzy
Kolegium. W ciagu kilku nqqtgpnych mlt.su;cy alchemikow,
ktorzy brali udzial w przygotowaniu wspomnianego
dokumentu, spotkaly straszliwe wypadki. Dwoch udusito
sie w swoich pracowniach na skutek uwolnienia chmur
palacego gazu, a jednemu eksplozja naczynia z kwasem

Wypah}a oczy i1 twarz. Dwoch kole}nych zgmc,io w szalejacym \
pozarze, ktory strawil ich pracownie, lecz nie zagrozit innym
pomieszczeniom kamienicy. Nigdy nie udowodniono, aby

Kolegium Ztota przylozylo r¢ke do tych wypadkow, lecz

od tego czasu publiczna krytyka szkoly zostata catkowicie

Zarzucona.

Taumaturgia Alchemiczna

Gdy Teclis 1 jego towarzysz Finreir decydowali, ktorzy

z ich podopiecznych powinni poswigcic si¢ badaniom nad
Zo6ttym Wiatrem Magii, najlepszymi kandydatami okazali sie
cuslarze o racjonalnym i logicznym podejsciu do swiata. Ku
zaskoczeniu ogdlu, elfi arcymagowie wybrali rowniez wielu
zielarzy i alchemikéw — nawet tych, ktoérzy nie przejawiali
wiekszych talentéw magicznych, ani nie wslawili sie

w srodowisku akademickim jakimikolwiek osiagnigciami.

Ludzi wybranych do wstgpienia do Kolegium Zlota laczyla
jedna wspolna cecha — wszyscy poszukiwali odpowiedzi na
pytania dotyczace natury wszechswiata, badali alchemiczne
wlasciwosci materii, probowali wydestylowaé uniwersalny
rozpuszezalnik lub przemienié¢ oléw w ztoto. Zaden

z wybranych nie odrzucit danej mu szansy.

Teclis nauczyl Wybrancow bezpiecznych metod izolowania
magicznych energii i mampu}owama Zo6teym Wiatrem Magii.
Lekcje pierwszych ucznidow wszystkich nowo utworzonych
Kolegiow byty do siebie podobne, gdyz sztuka obserwacii
Wiatrow Magii nie zalezy od koloru postrzegane) energii
magiczne]. Wraz ze wzrostem umiejgtnosci pierwszych
czarodziel, zroznicowaniu ulegly tez wyktadane im nauki.
Okazalo sig, ze kolorowa magia zmienia ludzi, naginajac

na swoj sposob zardwno ich umysly, jak i ciata. Z poczatku
Teclis i Finreir byli gleboko zaniepokojeni takim obrotem
sprawy; jednak wkrotce okazalo sie, Ze nasyceni Wiatrem
Magii ludzie s3 bardziej odporni na podszepty Chaosu, a zanik
talentu do postugiwania si¢ innymi kolorami magii zmniejszal
niebezpieczenstwo, ze czarodziej zacznie uprawiaé magie
czarnoksieska.

Niedoswiadczeni Zotci Magistrowie, ktorzy zdecydowali
nazywac siebie ,,Zlotymi”, nabrali obsesyjnego
zainteresowania racjonalnym poznaniem Swiata

1 eksperymentami. Wykorzystujac te pasje, Teclis

1 Finreir stworzyli podstawy potaczenia zwyklych badan
alchemicznych z metodami magicznymi. Nauczyli Magistrow
Kolegium Zlota, ze $wiat materialny nasycony jest magia tla,
a energia magiczna obecna jest w kazdym przedmiocie, a takze
tego, ze rozne Wiatry Magii przyciagane sa przez odmienne
substancje. Ukazali rowniez metode prowadzenia cierpliwych
badan, dzigki ktérym mozna wyizolowac i zbadaé substancje
Eteryczne, ktore mialy by¢ czyms wiecej niz tylko watlymi
pasemkami kolorowej energii magicznej.

Teclis thumaczyt, ze odkrycie zasad oddzialywania magicznych

substancji na naturalne pozwolitoby Magistrom Alchemikom

na wywolywanie nadprzyrodzonych efektéw i manipulacje

rzeczywistoscia przy uzyciu zaledwie niewielkich ilosci

Zottego Wiatru Magii, a takze na posrednie oddziatywanie na

wszystkie kolory magii zawarte w przedmiotach materialnych. ¢




Bezposrednia manipulacja réznokolorows magia jest zakazana,
jako nalezaca do Tradycji czamoksigskich jednak posrednie
oddzialywanie na dowolne kolory magii bytoby mozliwe

z wykorzystaniem Zéttego Wiatru Chamon, jako substratu
reakcji. Dzicki tej metodzie, Zloci Magistrowie nauczyli sie
warzy¢ magiczne eliksiry i
wytwarzac substancje,
ktore wymagaja energii
magicznych roznych
koloréw. Eliksiry te

moga duplikowaé

efekty dziatania

zakleé roznych

Kolegiow Magii.

Tak narodzifa sie
unikalna magia
alchemiczna
praktykowana

w Kolegium Ziota.

W ciggu nastepnych
stuleci, zbiory
Kolegium powiekszyly
sie 0 wiedze oraz wyniki
badan alchemikow i
zielarzy calego ludzkiego
swiata. Magistrowie
Alchemicy przejrzeli,
poddali analizie 1
przejeli zielarska wiedze
guslarzy i1 ludowych
znachoréw z catego
Imperium. Jednak
najwiekszy zastrzyk
alchemicznej wiedzy
naplynal z Arabii

Wraz z tamtejszymi
uczonymi, ktorzy
przybyli wstapic

w szeregl Magistrow
Zlota, Wiedza ta siggata
czasOw starozytnej
Nehekhary
(starozytnego
krolestwa

na dalekim

Potudniu) 1 byta
rozwijana od

wielu pokolen.

W ciagu ostatnich dziesiecioleci Zloci Magistrowie podejmowali
coraz dalsze podroze, docierajac nawet do odlegltego Kataju.
Celem tych podrozy jest nieustanne poszukiwanie wiedzy

z dziedziny alchemii, metalurgii oraz medycyny.

Okazme 51§ jednak, Ze im wigcej wiedzy zdobywa Kolegium,

tym mgce} pozostaje do poznan;a Inspirowana Zoltym Wiatrem
Magii pasja naukowego poznania §wiata stanowi dominujaca
motywacje Kolegium 1 wydaje sie, ze gtod wiedzy jego Magistrow
nigdy nie zostanie zaspokojony do kofica. Obecnie Kolegium

Zlota posiada sekrety produkcji, oczyszezania, przechowywania
1 uzywania run, kwaséw, zwyktych i magicznych odczynnikow,
trucizn, odtrutek, lekéw, magicznych eliksiréw 1 napojow,
materialow fatwopalnych i wybuchowych, stopéw, barwnikéw,
pigmentow, a nawet mydla. Wystarczy powiedzied, ze Kolegium
Zlota stalo sie najbardziej zaawansowanym
ludzkim osrodkiem prowadzacym badania
w zakresie tak réznorodnych dziedzin
jak matematyka, kowalstwo
runiczne, a nawet warzenie
eliksiréw.

Nic dziwnego, ze Kolegium Zlota
cieszy si¢ opinia najbogatszego
z Kolegiow Magii.

Obowiazki
1 kontrakty

Kolegium Ztota jest najbogatsza
ze szkol magii, jednak wynika
to z charakteru tej Tradycji.
Do badan, eksperymentow
oraz nauki uezniow potrzeba
olbrzymich ilosci nierzadko
trudno dostepnych surowcow
1 substancji. Kolegium jest
rowniez najwickszym
w Imperium odbiorca
roztworow chemicznych.

W ciagu ostatnich dwustu
piecdziesigciu lat Kolegium
Zlota przejeto kontrole nad
wiekszoscig imperialnych szkot
i gildii alchemicznych. Tam
przeprowadzana jest wstepna
selekcja kandydatow, keorzy
nastepnie sg rekrutowani
do magicznego terminu
w Altdorfie. W os§rodkach
tych najnizsi ranga uczniowie
¢wiczg umiejetnosci i wiedze
w zakresie podstawowej
chemii 1 alchemii, ekstrahujac
1 oczyszczajae chemikalia
z innych substancji oraz produkujac
pigmenty, atramenty, barwniki,
mydta i kleje. Zastuzeni alchemicy
(ktorzy wkrotce przeprowadza sie do Kolegium) w przerwach
pomiedzy bardziej zaawansowanymi naukami przygotowuja
olbrzymie ilosci odtrutek, lekow, a takze wodek 1 wina.
Wyraby te sprzedawane s3 w hurtowych ilo$ciach kupcom,
rodom szlacheckim oraz innych bogatym organizacjom,
ktore doceniaja najwyzsza jako§é produktéw oznaczonych
symbolem Kolegium Zlota.

Wyrabiany przez Kolegium Ztota proch strzelniczy, podobnie
jak drogocenna i niebezpieczna mikstura zwana ,,ptynnym
ogniem”, sprzedawane sa wylacznie Armii Imperium.
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Magistrowie Alchemicy specjalizujg si¢ w réznych
dziedzinach. Niektérzy sg alchemikami, ktorzy :
przygotowuja magiczne eliksiry i mikstury petne Eterycznie
aktywnych skladnikéw. Inni z kolei pracuja w kuzniach,
wytapiajac zwykie 1 mangne rudy. Jest wiele dziedzin
materialnej i niematerialnej nauki, ktorymi zajmuje sig
Kolegium Zlota, i kazdej z nich poswigca swoj czas wielu
wyspecjalizowanych Magistrow.

Zloci Magistrowie scisle wspélpracuja z Imperialnymi
Akademiami InZzynierii i Artylerii, miedzy innymi w zakresie
ulepszania receptury prochu strzelniczego. Kolegium Zlota
jest takze producentem najlepszych (sposrod ludzkich)
magicznych broni. Orez, czgsto kuty oraz umagiczniany

na zyczenie stawnych generatow i innych arystokratow
dowodzacych imperialnymi armiami, wspiera wysitki
wojenne majace na celu odparcie atakdw obeych najezdzcow,
buntownikow oraz mniej lub bardziej rozumnych bestii
zamieszkujacych pogranicza. Przed wainymi bitwami,
wyprodukowane przez Kolegium Ztota magiczne pancerze,
orez oraz amulety rozdzielane s pomicdzy nalwazmqszyc‘n
dowo6dcow i zolnierzy oddelegowanych do misji specjalnych.
Wsrod cywili, tylko najbogatsi szlachcice moga sobie
pozwolié na magiczne przedmioty sygnowane znakiem
Kolegium Zlota. Zreszta posiadanie takiego przedmiotu bez
specjalnego zezwolenia wladz Imperium jest zakazane.

Magistrowie Alchcmicy

Podczas pobytu w Kolegium oraz eksperymentow, nawet
najpot@iniejsi Magistrowie Alchemicy Kolegium Ztota ubieraja
sie w sposob praktyczny — noszg skorzane fartuchy, rekawice,
a czasami skorzane czapki oraz gogle lub okulary. Strgj

ten zostal zaprojektowany, aby chroni¢ alchemikow oraz
metalurgow przed dziataniem wysokich temperatur lub
kwasow 1 sprawdza sie do§é dobrze. Jednak poza Kolegium
Magistrowie Alchemicy ubieraja sie inaczej. Stac ich na Juksusy,
poniewaz Kolegium Zlota posiada najwickszy majatek sposrod
wszystkich Kolegiow. Wyruszajgcy w podroz lub na wojng
Magistrowie Alchemicy ubieraja sie tak, aby wzbudzic jak
najwigkszy zachwyt i wywrze¢ mozliwie najlepsze wrazenie.

Szaty Magistrow szyte sa z najlepszych materialow, gustownie
zdobionych grubymi, ztotymi ni¢mi i brokatem. Kolory szat
odzwierciedlajg nazwe Kolegium i kolor Wiatru Chamon, sq
bowiem utrzymane w tonacji ztotej i z6ite;.

Najstarsi i najbardziej doswiadczeni arcymagowie Koleglum
czasami zakladaja wyjatkowo bogato zdobione i precyzyjnie
wymodelowane rekawice ze zlota oraz ozdobne maski wykute

z tego samego metalu. Artefakty te daly poczatek opowiesciom,

Ze arcymagowie z czasem zamieniajg si¢ W zZywe posagi ze
zlota, muszg ukrywaé okropne blizny i poparzenia, stuzalczo
naéladuj4 styl swojego Patriarchy albo Swiadomie okazujg
wyzszo§¢ wobec Lwyklych obywateli Imperium, ktorzy mgdy
w zyciu nie dorobig si¢ takiej 1loSci ztota.

Mentalnos¢

Mimo korzystania z nieprzewidywalnych i zmiennych
mocy Wiatru Magii, Magistrow Tradycji Metalu cechuje

nieprzejednany racjonalizm. Alchemicy sa logicznie
myslacymi uczonymi, ktérzy pragna zbadac 1 zmierzyc caly
$wiat materialny. Magistrowie sa urodzonymi nauczycielami
i wyktadowcami. Potrafia przekazywa¢ wiedze z rzadko
spotykang pasja, lecz rownie chetnie uczg si¢ lub szukajg
praktycznych zastosowan dla posiadanej wiedzy.

Wsrod Ziotych Magistrow mozna spotkac zarliwych
uczonych, obsesyjnie poszukujacych przelomu w swoich
badaniach, pedantycznych matematykow, cierpliwych

i silnych platnerzy, obeznanych z wyzszymi sferami
mistrzow rzemiosla oraz skrytych i maloméwnych
wynalazcow. By¢ moze z uwagi na 1los¢ czasu spedzang

" w laboratoriach i czesty kontakt z trujacymi gazami albo

oszalamiajacymi ekstraktami, niektorzy Magistrowie
Alchemicy wydaja sie wiecznie rozkojarzeni i nieobecni.

Jednak tylko glupcy lekcewaza Magistra Kolegium Zlota.

Magistrowie Alchemicy preferuja zycie miejskie. Tylko
nieliczni mieszkajg na prowincji, gdyz trudno tam o rzadkie

‘odczynniki oraz inne materiaty. Latwie] tez zostac oskarzonym

przez ciemne masy chlopstwa o rzucanie klatw na plony lub
straszenie bydla.

Uczniowie

Podobnie jak ma to miejsce w innych Kolegiach, uczen
Kolegium Zlota, zanim zostanie dopuszczony do nauki
zakleé, musi poznaé podstawy teoretyczne oraz zrozumiec
nature magii. Nauka historii Kolegium oraz niebezpieczenstw

zwigzanych z manipulacja i innymi zastosowaniami magii trwa
jednak bardzo diugo.

Z nielicznymi wyjatkami, Kolegium Zota przyjmuje do
terminu wylacznie osoby posiadajace doswiadczenie w alchemii,
metalurgii lub zielarstwie oraz wybrancéw obdarzonych
wyjatkowym talentem w zakresie manipulacji Zottym Wiatrem
Magii. Uczniowie sa najczesciej rekrutowani sposrod czlonkow
pomniejszych niemagicznych szkél i gildii alchemicznych
kontrolowanych przez Kolegium.

Od starszych uczniéw oczekuje sig, ze podobnie jak

ich mentorzy, wezmg aktywny udzial w magicznych 1
alchemicznych badaniach oraz wspélnej krytyce i dyskusji
wynikow eksperymentow. Czarodzm}e mampulumcy Wiatrem
Chamon odnajduja w sobie pasj¢ nauczania 1 uczenia sig,

a takze poszukiwania wiedzy. W Kolegium Zlota pewnego

- rodzaju tradycH jest nauczanie mtodszych adeptow przez

starszych uczniow.
Reputacja Kolegium

Magistrowie Alchemicy ciesza si¢ wigkszym powazaniem niz

czarodzieje innych Kolegiow, glownie dlatego, ze wyroby

Kolegium Zlota sa praktyczne i powszechnie dostgpne
dla wszystkich. Mowa tutaj o produktach najnizszych
ranga uczniow Kolegium, ktdre sa wyrabiane na uzytek

publiczny i dlatego sprzedawane po stosunkowo niskich

cenach. Magistrowie Alchemicy traktowani s3 jednak z
daleko posunigtg ostroznosciy, gdyz ich laboratoria zawsze
wypelniaja gryzace dymy, dziwne opary, kolorowe §wiatla




1 zlowrogo bulgoczace kociotki, Aparatura alchemiczna
wykazuje tez dziwna sklonnosé do czestych eksplozji.

Z tego powodu niektére miasta stanowczo zabraniaja
prakrykowania alchemii w obrgbie muréow miejskich. Chociaz
malo ktory alchemik to przyzna, tego rodzaju prawo ma sens,
zwhaszeza w zatloczonych i gesto zabudowanych dzielnicach
mieszkalnych. Niegdys alchemicy zmuszeni byl prowadzi¢
swoje eksperymenty w dzielnicach biedy lub w ukryciu, a nawet
poza murami miasta, gdzie ewentualne pozary 1 smrod byly
mniej szkodliwe dla mieszkancow. Sytuacja wygladata niewiele
lepiej nawet w tych miastach, gdzie alchemicy posiadali pewien
wplyw na decyzje rady miejskiej.

Budynki Kolegium

Pod wzgledem gromadzenia majatku Kolegium Zlota radzi
sobie najlepiej ze wszystkich Kolegiow, gdyz wytwarza wiele
produktéw niezbednych do funkcjonowania przedsiewziec
handlowych oraz wojskowych. Dzieki darowiznom
magnatow i kupcow zabiegajacych o przychylnosé
Magistrow Alchemikow, zebrane przez Kolegium bogactwo
doréwnuje zasobom finansowym najwickszych rodow

i organizacji Imperium.

W przeciwienstwie do budynkéw innych Szkol Magii
w Altdorfie i jakby na przekdr swojemu olbrzymiemu
majatkowi, zewnetrzna fasada Kolegium Zlota nie jest
pelna przepychu ani nawet zdobiona. Na terenie uczelni
mieszcza sie liczne masywne 1 polgczone laboratoria oraz

kuznie o wielu piecach i wysokich kominach, z ktérych
unosi sie roznokolorowy, czasami magiczny dym. Budynki
maja wysokosé pieciu pieter, a cata konstrukeja pelna jest
wiezyczek i dziedzincow przedzielonych labiryntem przejsé,
pracowni, dormitoriow, kuzni i korytarzy. Z tytu budowli, na
czwartym pietrze, mieszczg sie prywatne kwatery arcymagow
Kolegium Ztota. Tam roéwniez znajduje sie ostawione
laboratorium samego Magistra Patriarchy, Balthasara Gelta.

Z jego okien rozcigga si¢ widok na panorame Altdorfu

i rzeke Reik.

Usytuowanie Kolegium na obrzezu miasta stanowi dla
mieszkancow Altdorfu niewiclkie pocieszenie. Wartko plynace
wody rzeki zostaly skierowane podziemnymi kanalami pod
Kolegium Zlota. Biezaca woda wykorzystywana jest do
chlodzenia wytopow w kuzniach, do prac laboratoryjnych
oraz do napedzania kol polgczonych z aparaturg nieznanego
przeznaczenia. Wyplywajaca spod Kolegium zuzyta

woda dziwnie pachnie, nienaturalnie paruje lub mieni sig
niespotykanymi barwami, co sugeruje kontakt z substancjami
Eterycznie aktywnymi.

W odroznieniu od wielu innych Kolegiow, budynki Kolegium
Ztota nie sa ukryte przed ludzkim wzrokiem. Jednak mato

kto zbliza sie do bram Kolegium, by¢ moze z uwagi na
okropny smrod i ggste opary otula]qc_e mury. Maglstrowxe
Alchemicy nie zwracaja na to uwagi, sprawiajac wrazenie
odpornych na przenikliwe zapachy i duszne wyziewy. Jedynymi
ludZzmi, ktérzy koczujg wokot bram Kolegium, oczywiscie

w bezpieczne] odleglosci, sa Zebracy, rozganiani niekiedy przez
straz miejska. Nedzarze ci nigdy nie napastuja Magistrow lub
tych, ktorych za Magistrow uwazaja, lecz catymi chmarami
opadaja innych gosci Kolegium. Poniewaz Kolegium Ztota
czesto odwiedzaja bogaci 1 wplywowi mieszkancy Imperium, na
ulicach kraza pogloski, ze przy odrobinie wysitku i odwagi pod
bramami Kolegium Ziota mozna niezle zarobié.

W przeciwiensewie do skromnego wygladu z zewnatrz,
wnetrza budynkéw Kolegium sg bogato dekorowane
ciezkimi dywanami, aksamitnymi kotarami, glebokimi

i wygodnymi kanapami oraz zloconymi statuami
poprzednich Patriarchow Kolegium Ztota. W samym
srodku uczelni miesci si¢ olbrzymia biblioteka zawierajaca
tysiace ksiag z dziedzin nauk fizycznych i metafizycznych,
a w szczegolnosci alchemii, metalurgii oraz zielarstwa, jak
rowniez kopie najnowszych prac wybitnych alchemikow
z calego Swiata. Wi¢k57o§é z tych ksiqg zostala przepisana
r@czme ~ rynek na nie jest zbyt ogramczony, aby optacat
sie druk maszynowy. Wiele z pozycji pwwoiow:ue
przetrzymywanych w ksiegozbiorze Kolegium na wolnym
rynku osiggneloby cene kilkuset zlotych koron.

Pod biblioteka oraz w pozostatych skrzydlach budynkéw mieszeza
sie laboratoria petne dziwnych urzadzen, a takze osmalone
korytarze o Scianach przezartych przez kwasy i plynne stopy.

To whasnie tutaj Mistrzowie Alchemicy Kolegium Ziota prowadza
swoje badania z dziedziny magii alchemiczne;.

Laboratoria Kolegium sg jasno o§wietlone i przestronne.
W Scianach oraz sufitach laboratoriow osadzono wiele okien
i Swietlikow, ktdre wpuszezajg do Srodka §wiatto sfoneczne




Rozdziat IV: Kolegia Magii

1 skutecznie odprowadzaja trujace wyziewy. Niektore
wyjatkowo ryzykowne eksperymenty przeprowadzane sg
przez Magistrow w specjalnych, wykladanych otowiem celach.
W kazdym laboratorium znajduje sie stot laboratoryjny

oraz przynajmnie]j jeden piec. Niektore sa nowoczesne, to
znaczy dwudzialowe i umozliwiajg zardwno wytop rudy, jak

tez mieszanie oraz oczyszczanie stopow. Pomimo dobrej
wentylacji, w wickszosci laboratoriow unosi si¢ nieprzyjemny,
alchemiczny zaduch.

Laboratoria wyposazone s3 rowniez w liczne, szerokie polki,
tradycyjnie zagracone roznymi przyrzadami, pojemnikami,
menzurkami i probéwlkami, wykonanymi z hartowanego szkla
lub ceramiki przez Magistra Alchemika albo zamowionymi
u rzemieslnika-specjalisty. Dodatkowo, typowe wyposazenie
laboratorium sklada si¢ z dzbanow i skrzyn wypetnionych
komponentami, miecha kowalskiego, wielu miedzianych
lub mosxgznyuh kociotkow, zestawu pior do p;sama
i ryz papieru, mozdzierza i thuczka, przynajmniej jednego
alembiku, mjedmcy z wodg oraz m1eclmcy z popiotem do
mycia i czyszczenia rak, bardzo jasnej lampv! talerzy, fiolek,
filerow, lejkow, mieszadel, tyzek oraz rozncgo rozmiaru
cegow. W laboratoriach znajduja si¢ rowniez szklane fiolki
zawierajace setki roznych chemikaliow w postaci plynéw,
masci i proszkow. W opinii Magistrow Alchemikow, tego
rodzaju wyposazenie to absolutne minimum niezbedne do
prowadzenia badan laboratoryjnych.

Uczniowie Kolegium Ztota spedzaja wigkszos¢ swojego
terminu na naukach w budynku Kolegium, bez wzgledu na
to, gdzie zamieszkuje ich mentor. Wielu Ztotych Magistrow
utrzymuje wlasne domostwa na terenie miasta, a do Kolegium
przychodzi jedynie nauczaé, uczy¢ sie lub prowadzi€ badania.
Pomimo bliskosci tanich kwater na mieScie, dormitoria
Kolegium Ztota zwykle pekaja w szwach.

Uczniowie Kolegium maja obowiazek spedzania caiych

dni w laboratorium, gdzie petnig funkcje asystentow,

oraz na nauce w bibliotece. Poniewaz wickszos¢ uczniow
opanowala podstawy alchemii w jednej z niemagicznych

szkol prowad7onych przez Kolcgmm Zlota, Magistrowie
oczekuja, ze uczniowie asystujacy w laboratoriach beda
dokladnie wiedzieli, o jakie chemikalia bad7 odczynniki

prosi ich Magister. Oprécz nauki postrzegania i splatania
Wiatrow Magii, poczatkujacy uczniowie musza bardzo szybko
przyswoic sobie przekonania i historie Tradycji Metalu.

Osobistosci

Balthasar Gelt, Magister Patriarcha
Kolegium Ziota

Raz na siedem lat, przedstawiciele osmiu Kolegiow Magii
spotykaja sie, aby ustalic, kto obejmie funkcje Najwyzszego
Patriarchy. Jest to bardzo wazny wybér, gdyz Najwyzszy
Patriarcha decyduje, ktory z Wiatrow Magii bedzie wial

w Altdorfie najsilniej az do nastepnego zgromadzenia.

W teorii, kazdy arcymag Kolegiow moze wziac udzial w radzie
i k‘iﬂdydOWaC na stanowisko Najwyzszego Patriarchy: ]ednak
ma to miejsce niezwykle rzadko, gdyz najwieksi arcymagowie
zostaja wpierw Patriarchami i nikt nie kwestionuje ich

predyspozyciji do objecia urz¢du Najwyzszego Patriarchy.
Ustalenie, ktore z Kolegiow obsadzi ten urzad, polega na
bezposrednim pojedynku magicznym, w ktérym poprzedni
Najwyzszy Patriarcha mierzy sie po kolei ze wszystkimi
kandydatami. Walki te toczone sa w uSwigconej tradycja Sali
Obsydianowej. Obecnie Najwyzszym Patriarcha Kolegiow
jest Balthasar Gelt.

Okolo pietnastu lat temu Balthasar przybyl do portu Marienburg
na pokladzie kupieckiego statku plynacego z wyspy polozonej

w Czarnej Zatoce. Za podréz Balthasar zaplacil transmutowanym
zlotem, musial zatem umykaé z portu, zanim zaklecie przestato
dzialaé. Jego celem byto Kolegium Zlota.

Balthasar od dziecka fascynowal sie alchemia. Poniewaz
pochodzit z bogatej rodziny, mégl podrézowac po Arabii,
Tilei, Estalii, a nawer po terenach Ksigstw Granicznych,

w poszukiwaniu nauczyciela, keory rozszerzylby jego
horyzonty. Z czasem stalo si¢ jasne, ze pasja Balthasara,

w szczegblnodcl zaé jego pragnienie odszukania formuly
Prawdziwej Transmutacji, pomogta mu rozwingé wrazliwosc
na Zottg Magie. Mniej wiecej wtedy Balthasar skierowal
swoje kroki ku Kolegium Ztota w Altdorfie, ktore cieszylo
sie reputacja najlepszej szkoty alchemicznej na kontynencie.
Jak sie juz wkrétce miato okazac, decyzja Balthasara byla
niezwykle brzemienna w skutki.

Szeroka wiedza alchemiczna, jaka posiadt Balthasar, zrobita
pozytywne wrazenie na egzaminujacych go Zlotych Magistrach,
jednak to wyjatkowy talent do manipulacji Chamon zwrocit

ich szczegdlna uwage. Tylko nieliczni niewyszkoleni uczniowie




potrafia selektywnie czerpa¢ magie z Wiatru pojedynczego
koloru. Balthasarowi sztuka ta przychodzita intuicyjnie, a na
dodatek wykazywal niezwykle zdolnosci w kontrolowaniu
energii Chamon. Bez wahania przyjeto go do terminu.

W czasie uczniowskich lat gléwna motywacjg Balthasara bylo
poszukiwanie formuly Prawdziwej Transmutacji. Dzieki swojej
znajomosci alchemii oraz pot¢znemu talentowi magicznemu,
Balthasar szybko awansowal w hierarchii Kolegium — szybciej
niz jakikolwiek inny uczen w historii. Jego dociekliwy intelekt
1 otwarte podejscie zdobyly mu wielu przyjaciél, zaréwno

w Kolegium, jak i w pomniejszych szkotach alchemicznych
rozsianych na terenie Reiklandu.

Potem nadszedt dzien wypadku. Z przyczyn, ktorych Balthasar
nigdy nie ujawnit, jego laboratorium nagle wypetnito si¢ ztotym
swiatlem, a potem nastapita ogluszajaca eksplozja, ktora catkowicie
zniszezyla pomieszczenie, nie czynige jednak zadnej szkody
sasiednim pokojom. Balthasar przezyt wybuch, lecz zamknat drzwi
do swoich komnat i odmowil pomocy medycznej. Nastepnego
dnia apuscd komnaty, najwyrazme) w pelni sprawny fizycznie.

Caly spowity byt ciezkimi szatami, a twarz przeslaniala mu zlota
maska, Od tego czasu nigdy jej publicznie nic zdjal.

Niektorzy twierdza, ze skora Balthasara przemienita sic

w zloto. Inni szepcza, ze na skutek wybuchu zostat straszliwie
znieksztalcony, lub utrzymuja, ze zostal naznaczony przez bogow
Chaosu darem mutagji i teraz ukrywa to przed calym Swiatem.
Jednak nikt nie zna prawdy i z tego powodu wielu Magistrow
Kolegium Zlota traktuje Balthasara ze spora doza nieufnosci.

Bez wzgledu na okolicznosci, wypadek nie pozbawit Balthasara
motywacji i nadziei, ze jego badania zakoricza sig sukcesem, jak
rowniez nie ostabit talentu magicznego. Wprost preeciwnie,
Balthasar zaskoczyl wielu, zdobywajac pozycje Najwyzszego
Patriarchy Kolegiow Magii przez pokonanie w pojedynku Thyrusa
Gormanna, arcymaga Kolegium Plomienia. Niedhugo potem,

a doktadnie w rok przed mobilizacja Kolegiéw na wojne zwana dzis
»Burzg Chaosu”, Balthasar zostal wybrany réwniez na Patriarche
Kolegium Zlota, gdy jego poprzednik, Magister Patriarcha
Feldmann, zniknat w niewytlumaczonych okolicznosciach.

Od czasu objecia przez Balthasara urzedu Najwyzszego
Patriarchy Kofeglow Zotty Whatr wieje silnie przez Altdorf.
Balthasar okazal si¢ racjonalnym i kompetentnym doradeg
Imperatora, madrym zarzadca Kolegiow oraz cennym
nabytkiem dla Armii Imperium. W krétkim czasie zdobyt
przychylno$¢ dworu i szacunek wiekszosci Magistrow:

Gotthilf Puchta, legendarny Patrxarcha
Kolcgmm Ziota

Imie Magistra Patriarchy Puchty znane jest w prawie kazdym
Kolegium Magii, gdyz to wlasnie on niemal sto lat temu
spisal intrygujace, a zarazem obszerne dziefo, zwodniczo
zatytuiowme »Skromny Traktat o Naturze Magii”. Kopie tej

masywnej ksiegi znalezé mozna w kazdej bibliotece kolegialnej,
a nawet w prywatnych ksiegozbiorach kilku Magistrow

1 bogatych szlachcicow. Nie jest to bynajmniej ksiega czarow,
lecz zbiér zwartych i skomplikowanych teorii analizujacych
natur¢ magii oraz inne problemy ezoteryczne i okultystyczne.

Chociaz Gotthilf Puchta nie jest tak stawny wérod

zwyklych ludzi, jak chociazby Volans lub von Tarnus,

w kregach kolegialnych cieszy sie stawg jednego z najbardzicj
uzdolnionych Magistrow.

Gildia Czarodziei 1 Alchemikow

W ciagu dwustu lat od swojego zatozenia, Kolegium Ztota
przejeto kontrole lub wykupito wiekszo3¢ szanowanych szkat

i1 gildii alchemicznych w Imperium. Jedna z najstynniejszych jest
zatozona w Middenheim Gildia Czarodziei 1 Alchemikow.

Gildia jest najstarsza zorganizowang szkolg w Imperium

1 cieszy sie nieposzlakowana reputacja. Zatozona pomiedzy

1200 a 1600 rokiem KI (kroniki z tego okresu s3 niejasne i
wewnetrznie sprzeczne) pod nazwa ,,Gildia Alchemii”, szkota
przez prawie tysiac lat stuzyla za miejsce spotkan alchemikéow

z Imperium, zainteresowanych poszerzaniem swojej wiedzy

i rozwijaniem umiejetnosci. W czasach zalozenia szkoly, alchemia
byla stosunkowo nowa nauka, stanowiaca przypadkowy zbior
podstawowych praw natury i ludowej wiedzy zielarskiej ze sporymi
naleciatosciami przesadow; okultyzmu i guslarstwa. Jednak whkrotce
Gildia Alchemii zastyneta jako miejsce nauki oraz krzewienia
wiedzy. Wickszos¢ odkryé i przelomdw byta efeltem badan
przeprowadzonych pod patronatem alchemikéw z Middenheim.

Dluga historia gildii obfituje zarowno w sukcesy, jak

i spektakularne porazki, Pewnego razu graf Middenheim zmusit
czlonkow gildii do catkowitego zaniechania badan naukowych

1 podjecia pracy na rzecz rozwoju miasta. Sytuacja gildii odmienita
si¢ drastycznie wraz z nadejéciem i odparciem Inwazji Chaosu.
Po zwycieskim powrocie Magnusa, Teclis zatozyl Kolegia Magii
1rozpoczal przekazywanie tajemnic Eteru. Gdy po kraju rozeszia
sie wies¢, ze Imperator postanowit finansowaé w Altdorfie nowa
szkole alchemiczna (zwang Kolegium Zlota), wielu wielmozéw
Middenheim byto wsciektych, ze ich szkola alchemii straci na
znaczeniu. Umieszczenie nowego Kolegium w Altdorfie,

w polowie drogi miedzy Nuln a Middenheim, w samym sercu
ziem Kultu Sigmara i pod czujnym okiem Wielkiego Teogonisty,
bylo oczywiScie przemyslanym posunieciem politycznym
Magnusa, nie wymierzonym bezposrednio w Gildie Alchemii.

Drzigki naukom Teclisa w zakresie taumaturgii alchemicznej
Kolegium Zlota zaczelo rosnac w site i znaczenie,

a w middenheimskiej gildii zapanowat zamet. Choé coraz
wyrazniejsza stala si¢ potrzeba reorganizacii gildii, nie
przedsiewzieto zadnych konkretnych dziatan. Tymczasem

w Altdorfie Magistrowie Alchemicy dokonywali kolejnych
przetomow, bezlitosnie obalajac odwieczne i powszechnie uznane
teorie. Na domiar zlego, , Imperialny Dekret o Magii” wymusit
na gildii w Middenheim usunigcie ze swoich nauk wszystkich
odniesien do wiedzy lub sztuk magicznych. Pozbawieni wiedzy
magicznej | odmawiajacy kontaktu z Magistrami Kolegium Ztota,
alchemicy gildii w MieScie Bialego Wilka przestali nadazaé za
tempem badan, w efekcie tracac pozycje i wplywy w spolecznosci
uczonych. Coraz wiecej waznych osobistosci w Middenheim
wynajmowalo ustugi Magistrow Alchemikow z Altdorfu. Nawet
sam graf zaprosit na dwor uczonego czarodzieja. Dla gildii
nastaly ciezkie czasy | wkratce szkola stata sie jedynie osrodkiem
nauczania podstawowej wiedzy alchemiczne;.




Rozdziat IV

: Kolegia Magii

Osiemdziesiat lat temu gildia ostatecznie zamknela podwoye,
gléwnie z powodu braku pienigdzy oraz zainteresowania ze strony
alchemikow i uczniow: Alchemicy woleli prowadzi¢ badania

w szkotach wspotpracujacych z Kolegium Zlota, a bogaci zacy

i patroni wybierali inne uczelnie, bardziej popularne i oferujace
szersze perspektywy. Budynki gildii zaczely popadac w ruine.

Na to wiasnie czekalo Kolegium Zlota. Jego przedstawiciele
nawiazali kontakt z wiascicielami gildii w Middenheim i wyrazili
zainteresowanie kupnem szkoly w celu jej modernizacji

i ponownego otwarcia. Co wiecej, agenci Kolegium obiecali stare;
kadrze gildii mozliwo$é podjecia pracy w nowej szkole.

Powd6d zainteresowania Kolegium starg gildia byt prosty:
Middenheim polozone jest daleko od Altdorfu i Kolegium trudno
bylo zaopatrywac miasto Ulryka w stopniu zadowalajacym obie
strony. Alchemicy dawnej gildii nie mieli wickszego wyboru.
Skuszeni obietnicami, sprzedali szkole czarodziejom.

Dowiedziawszy si¢ o planach Kolegium Ziota, Magistrowie
Kolegium Niebios podjeli bezprecedensowe kroki i rowniez
rozpoczeli negocjacje ze Magistrami Alchemikami, gdyz micli
takie same problemy ze $wiadczeniem czarodziejskich ustug
w Middenheim. Klopotliwa okazata sie, podobnie jak w
przypadku Kolegium Zlota, spora odlegtos¢ dzielaca Miasto
Bialego Wilka od stolicy. Co wiecej, Astromantom zalezato
na zalozeniu obserwatorium w Middenheim, gdyz miasto to
polozone jest na znacznym wzniesieniu, a dzigki poteznym
murom, moglo dawaé odp6r dzikim bestiom 1 bandytom,
ktorzy od lat bezlito$nie fupili obserwatoria polozone na
odleglych od cywilizacji wzgorzach. Po diugich dysputach na
temat finansowania, podziatu kosztow budowy laboratoriow
i obserwatoriéw oraz rozdziatu jurysdykeji Magistrow,
ktorzy mieli zamieszkaé na terenie gildii, Kolegia osiagnety
porozumienie 1 wspolnymi sitami zbudowaly Gildie Magistrow.

Dzis gildia w Middenheim posiada nie tylko przepastne
laboratoria, ale takze iglice obserwatoriow Astromantéw

z Kolegium Niebios. Gléwny budynek liczy sobie trzy pietra

i wybudowany zostal w bogatym, lecz ekscentrycznym stylu.
Kolumnada wokol wejicia do budynku wznosi si¢ az po sam
dach. Na pierwszym pietrze miesci sie biblioteka i alchemiczne
laboratoria badaweze. Gildia posiada tez kwatery dla starszych
ranga, rezydujacych Magistrow oraz dormitoria dla zakow.
Warto zaznaczy¢é, ze dormitoria s3 Scile podzielone pomiedzy
uczniow Kolegium Ztota i Kolegium Niebios. Dwanascie pokoi
dostepnych jest dla odwiedzajacych Middenheim Magistrow
obydwu Kolegiow, ktorzy nie dysponujg wlasnym lokum lub
przedkiadaja towarzystwo czarodziei nad podejrzliwe spojrzenia
miejscowych oberzystow.

Wspominajac dawne dni oraz wykazujac sporg ignorancje
wobec poczynan Magistréow, mieszkancy Middenheim

zaczell nazywaé nowo otwarty szkote .Gildig Czarodziei
i Alchemikéw”. O dziwo, nazwa ta przyjela sie na daobre.

W ciggu ostatnich o§miu dziesiecioleci przeorganizowana gildia
prosperowala jak nigdy dotad. Na powrdt stala sie miejscem
podrozy miodych alchemikow, a rozmiarem, reputacja i wplywom
ustepuje wylacznie Kolegium Zlota. Gildia posiada najlepsze poza
Altdorfem laboratoria oraz biblioteki ksigg magicznych 1 uwazana
jest za szkole doskonale przygotownjaca do terminu w Kolegium




Zlota. Magistrowie Zlota i Niebios otrzymali prawo swobodnego
przyjmowania uczniow gildii do magicznego terminu, jednak
- weigz tylko Kolegia w Altdorfie mogg nadawaé tytut Magistra.

Niektore budynki gildii zostaly powaznie uszkodzone podeczas
~ niedawnego oblezenia Middenheim przez Archaona. Obecnie

trwa intensywna odbudowa szkoly. Po przelamaniu oblezenia,

z gildia nawigzali kontakt Magistrowie Plomienia, ktorzy w

zamian za finansowa pomoc w odbudowie szkoly poprosili

o wydzielenie 1m terenu, na ktdrym mogliby wzniesé koszary

1 zorganizowat miejsce szkolenia Piromantow bitewnych.

Negocjacje weiaz trwaja, lecz wszystko wskazuje na to, ze

Kolegium Plomienia otrzyma zaproszenie na teren gildii.

Osobistosci

e R

Helseher jest arcymagiem Kolegium Zlota, a zarazem zarzadea
gildii. To on wydaje pozwolenia Magistrom Zlota i Niebios

na prowadzenie badaf lub zamieszkanie na terenie szkoiy

w Middenheim. Helseher ma prawie szeéédziesiat lat, a jego
skora Isni delikatnym metalicznym blaskiem. Jest wysoki,
chudy 1 nosi si¢ skromnie. Jego dtuga grzywa czarnych wlosow
posiwiala na skroniach, lecz krystalicznie niebieskie oczy nadal
sa jasne 1 bystre, a ich przenikliwe spojrzenie przeszywa do
glebi, zwracajac uwage wszystkich nieznajomych. Albrecht
Helseher nie zwaza na mode i swoja pozycje. Najchetniej nosi
roboczy fartuch i kombinezon lub luzne i wygodne czarno-
szare szaty zapewniajace mu petna swobode ruchow.

Helseher ponad wszystko troszezy sie o postepy badan
alchemicznych i rzadko kiedy opuszcza swoje komnaty lub biuro
na terenie gildii. W konsekwencji, mies7kaﬁcy Middenheim
widuja Heisehet‘a dosé sporadycznie i nabrali o nim catkowicie
blednego mniemania, Ze jest osoba tajemnicza i przerazajaca.

Lokt bt e

Cho¢ Janna Eberhauer wyglada na osobe bardzo mtoda, jest juz
doswiadezonym Magistrem o znacznych osiggnieciach. Zgodnie
z porozumieniem Kolegiow Zlota i Niebios, zastepca zarzadcy
musi naleze¢ do Kolegium Niebios. A Janna jest najzdolniejszg
Astromantka w gildii,

Eberhauer wyglada znacznie miodziej niz mozna oczekiwaé
po jej pozycji i doswiadezeniu. Jest wysoka i smukfa,

a kasztanowo-rude loki opadaja jej do ramion. Orzechowe
oczy z drobinkami bursztynu oraz kilka piegéw na
policzkach i nosie nadaja jej fobuzerski wyglad. Zastepezyni
ubiera si¢ gustownie, preferujac praktyczny i skromny

styl klasyczny ponad bardziej ostentacyjna kolorystyke

1 kréj szat swoich kolegéw z Kolegium. Obcym ludziom
trudno jest uwierzy<, ze maja przed soba pelnoprawng
Magister Kolegium. Janna jest inteligentna i przyjazna,

a w jej obeecnosci ludzie czujg sie spokojnie i komfortowo.
Wielokrotnie wykorzystywata ten rzadki dar, aby
Wydobywac od nieznajomych mformac;e, ktorymx nie cheieli
si¢ podzieli€. Janna rzadko otwarcie wyjawia swoje opinie,
celowo wybierajac bardziej zagadkows postawe.

— Kolegia a Burza Chaoss —

Gdy poinocne tereny Imperium zalata horda barbarzyncéw

z Norski 1 dalszych rubiezy, zjednoczona pod wodza
okrutnego Archaona, Kolegia zostaly zmobilizowane

W stopniu, jakiego dotad nie doéwiadczy}y Gdy Archaon na
czele swojej armii przekmczai granice Imperium, niezliczeni
heretycy, mutanci i Wygnancy Starego Swiata wyszli z ukrycia,
aby siaC zniszczenie, by¢ moze w nadziei, ze nadchodzi koniec
swiata, a Archaon j jest ich odkupicielem, Wla.try Magii wiaty

z Pélnocy silniej niz kiedykolwiek wezesniej. Jak przekonuja
niektorzy uczeni Magistrowie, byly silniejsze nawet od tych,
ktore zwiastowaly Inwazje Chaosu za czaséw panowania
Magnusa Poboznego.

W Imperium zaocbserwowano wiele ztvch omenow

i przepowiedni. Na wschodzie kraju spadi deszcz zab.

W niektorych prowincjach cale miasta pomarly na zarazy,

a winnych tredowaci i umierajacy cudownie ozdrowieli.
Zwierzoludzie wyszli z puszcz 1 bordw, podchodzac

pod osady i miasteczka. Rozni kaplani i wrozbici nagle
otrzymali dar prawdziwej przepowiedni i wieszczyli, styszac
we Snie oraz na jawie glos swoich bogow. Krazy plotka, .
ze przeorysza Zakonu Milosierdzia Shallyi w Averheim
obudzila si¢ rano z oczami Isnigcymi zlotym blaskiem

1 zaczela przemawiaé w niezrozumialym jezyku. Impcnaine
kulty religijne rozpoczety masowe obrzedy, pouczajac
obywateli, jak zachowywaé sie w obliczu tak wielkiego
zagrozenia duszy 1 ciala, natomiast Kolegia Magii spotkaty

sig na nadzwyczajnym zebraniu. Dla czarodziei bylo
oczywiste, ze nie jest to zwykty najazd barbarzyficéw.
Mroczne Potggi Chaosu obudzity sig i skicrowaly glodne
spojrzenie na cywilizacje ludzi.

Imperator zwotat wiclks rade w Altdorfie, w celu oméwienia
zagrozenia i ulozenia planu dziatania. Réwnoczesnie, Najwyzszy
Patriarcha wezwal na narade Patriarchéw wszystkich Kolegiow.
Na zebraniu ujawnil, ze do Imperium powrocil zalozyciel

Szkol Magii, pragnac przemoéwié wobec zebranych. Gdy do Sali
Zgromadzen wszed! Teclis, wielu Patriarchéw wydato okrzyki
zaskoczenia. Dla wrazliwych na energie Eteru oczu Magistrow,
Teclis $wiecil niczym stofice w potudnie.

Teclis wyjawil obecnym, ze ich obawy sa uzasadnione.
Wystannicy demonicznych bogéw maszerowali na
poludnie, a Wiatry Magii popychaly ich naprzéd. Elfi
Mistrz Wiedzy stwierdzil jednoznacznie, ze bez pelnej
wspotpracy Kolegiow, Imperium nie przetrwa najazdu.
Magistrowie odbywajacy stuzbe w oddziatach imperialnych
nie wystarczy, by przeciwstawic si¢ zagrozeniu. Kazdy
czarodziej musi stanaé do walki. Po kilku chwilach ciszy
glos ponownie zabral Balthasar Gelt, Wezwal Patriarchéw,
aby wypetnili stowa przysiag wiazacych ich z Imperium

1 ruszyli na wojne. Tylko nieliczni mieli pozostaé

w Altdorfie. Cata reszta, I3cznie z uczniami i Patriarchami,

miata udac si¢ na wojne.




Ich wyprawa nie przypominata przemarszu regularnych wojsk,
gdyZ czarodzieje podrozowali matymi grupami, udajgce sie tam,
gdzie uznali, ze beda najbardziej potrzebni. Na potnhocnym
froncie Piromanci Kolegium Plomienia walczyli w obronie
Middenheim, miotajac zabojezy ogien, odsylajac potezne
demony i zabijajac koszmarnych Wybrancow Chaosu.

W elebokich lasach Imperium Magistrowie Kolegium Bursztynu
wzywali stada zwierzar do walki z bandami zwierzoludzi, nekajac
ich dniem i noca. Nocami, na o§wietlonych przez ksiezyce
ulicach miast, czarodzieje Cienia probowali przechytrzyc

i pokona¢ czarnoksieznikow, wyznawcow demonicznych kultow
magii 1 renegatow z Kolegiow.

Astromanci Kolegium Niebios starli si¢ z czarnoksigznikami
Tzeentcha, przeszukujac wizje przyszlosei w poszukiwaniu
odpowiedzi, ktore pomogtby rozwiklac wielowarstwowe

i niepojete dla zwyklych §miertelnikow intrygi slug Pana Przemian,

Réwnoczeénie Meteomanci poruszyli niebo nad nadciagajaea
armig barbarzyfncow; spowalniajac ich marsz strumieniami deszczu,
piorunami i gradobiciem. Magistrowie Alchemicy Kolegium

Ziota podje;li sic; monumentalnego zadania umagicznienia
pancerzy i oreza dla jak najwiekszej liczby Zolnierzy, jednoczesnie
przygotow]afc zaklecia, ktore pozbawia barbarzyncow uzbrojenia
i opancerzenia.

Magistrowie Druidzi Kolegium Jadeitu stawili czolo plagom
1 zarazom zeslanym na Imperium przez czarnoksieznikow
Nurgla. Oczyszezali studnie i strumienie, a dzieki ich zakleciom

pleba wydawata hojniejsze plony niz dotychczas, aby mozna
bylo wyzywic niezwykle liczne armie. Magistrowie Swiatla
podrézowali po calym polnoenym pograniczu, odsylajac wrogie
15tmy Eteru, uzdrawta;e}c chorych oraz pokonujge mrok

1 zwatpienie siane przez Chaos w sercach obywateli.

- Zas Magistrowie Shyish poszli prosto w armi¢ barbarzyncow,

a wraz z nimi kroczyla Smier¢.

Nie sposob okreslic, ilu Magistrow wziglo udzial w wojnie. Kolegia
nie ujawniaja swojej liczebnosci nikomu poza Najwyzszym
Patriarcha, a watpliwe jest, czy nawet Imperator zna prawde. Poza
wszelka watpliwosé wiadomo jedynie, ze w wojnie zwane) Burza
Chaosu wzielo udzial wiecej Magistrow niz w jakimkolwiek innym

 konflikcie zbrojnym. Nie wiadomo, ilu z nich poleglo, cho¢ liczba

ta musiata by¢€ znaczna. Podejrzewa si¢ jednak, ze wywolane
wojng olbrzymie poruszenie w magicznej osnowic Swiata

moze w krotkim czasie doprowadzu: do nagfego Eterycznego
przebudzenia wielu ludzi, co powinno w ciggu na;wyze; jednego
pokolenia doprowadzic¢ do uzupelnienia szeregow Magistrow.

- Po wojnie mieszkancy Imperium maja nowe i bardzo konkretne

powody, by obawiaé ei@ 1 nienawidzié magii. Jednak rownoczesnie
nie sposob puszeza¢ mimo uszu rozprzestrzemajqcych sie

Z uy‘bkosmq blyskawicy opowiesci o bohaterskich i petnych
poswiecenia czynach Magistrow. Kolegia moga na tym zyskaé
albo straci¢c — najblizsza przyszlosé pokaze, jak potocza sig ich =

dalsze losy.
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0 procz poteznych Magistréw Kolegiéw Magii, w Imperium zyjq tez inni adepci sztuk magicznych. Niektorzy z nich
przekazuja swoja wiedze z pokolenia na pokolenie, a znane przez nich czary rzucano juz w czasach, kiedy Stary Swiat
zamieszkiwaly pierwsze plemiona ludzi. W ninicjszym rozdziale mozna przeczytac o sztukach magicznych, ktérych adepei od lat
ukrywaja sie na terenie Imperium, oraz o ludziach, ktorzy poprzysiegli ich wytepic.

— Guslarze —

uélarstwo” to obrazliwy termin, jakim Kolegialni
”» Magistrowie okreslajg wszelkie — zwykle wyuczone
samodzielnie — umiejetnosci magiczne praktykowane
przez nielicencjonowanych czarodziei. ,,Guslarz” to nazwa
nacechowana negatywnie, celowo uzywana przez Magistrow,
ktérzy cheg jasno zaznaczyé, ze dany czarodziej nie
pobierat oficjalnych nauk i nie odbyt legalnego szkolenia.
Guélarze oczywiscie nigdy tak sie nie okreslaja — wolg mnie;
rzucajace si¢ w oczy tytuly, na przyktad medrzec, zielarz lub
uzdrowiciel.

Niektérzy bogaci ludzie — odkrywszy, ze s3 wrazliwi na

magie — nie nawigzuja kontaktu z Kolegiami Magii, lecz
postanawiaja na wlasna reke zdoby¢ umiejetnosci umozliwiajace
im manipulowanie Wiatrami Magii. Osoby takie najezescie)
zaczynaja nauke od wykorzystania swojego bogactwa lub
wplywéw w celu zdobycia podstawowych ksiag magicznych.
Imperialni Magistrowie zw3 takich ludzi magikami. Magicy
prawie zawsze zbaczaja na mroczng Sciezke magii, a nicktorzy
staja sie groznymi czarnoksieznikami. Dzigki znacznie
wiekszym zasobom majgtkowym oraz lepszemu dostepowi do
udokumentowanej wiedzy, magicy rozwijaja swoje umiejetnosci
o wiele szybciej niz niewyksztaltceni wiejscy guslarze.

Guslarzami zostaja osoby, ktére urodzily si¢ obdarzone
wiedzmim wzrokiem albo opanowaly jakies umiejgtnosci

magiczne. W wiekszosci przypadkow talenty guslarzy sq
mizerne w poréwnaniu z potega Magistréw Imperialnych
Kolegiéw Magil.

Jednak wrazliwo§¢ na magie nie wystarcza. Guslarzem staje
sie ten, kto probuje wykorzystac swoj rzadki talent

w celu zrozumienia bad7 opanowania sztuk magicznych lub
okultystycznych. Zazwyczaj guslarze uczg si¢ manipulowac
magia na zasadzie prob i bledéw. Niektorzy guslarze, urodzeni
pod szczesliwg gwiazda, z powodzeniem przeprowadzajg

na wilasna reke eksperymenty znane Kolegiom Magii od
setek lat i stanowigce obowigzkowy material nauki kazdego
terminujacego ucznia. Jednak w wigkszosci przypadkow,
eksperymentowanie z magia doprowadza guslarzy do obledu
lub zagtady, a w najgorszym wypadku wydaje ich na pastwe
Bogbw Chaosu.

Wiegscy czarodzieje

Guslarzy spotyka si¢ glownie na prowincji, czyli wszgdzie
tam, gdzie szansa spotkania Magistra i dostania si¢ do
terminu jest niewielka, zdesperowanym wiesniakom
brakuje lekéw i medykéw, a na problemy nadprzyrodzone
brak praktycznych rozwiazan. Mieszkancy wsi czgsto
zawierzaja swoj los guslarzom, zielarzom, a nawet zwykiym
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szarlatanom, dlatego tez profesje te nicustannie przyciagaja
chetnych do nauki i zarobku. ChioPi nazywaja guslarzy

w tradycyjny sposob. Jesli boja si¢ danego czarodzieja lub
czarodziejki, zwa ich ,wiedZmiarzem” albo ,wiedzm3”.

Jesli guslarz utrzymuje przyjazne kontakty z sasiedztwem,
okreSlany bywa mianem medrca, uzdrowiciela, czarownika
lub oczywiscie czarownicy.

Niewyksztalcony i ciemny wiesniak, ktory postanawia na
wlasng reke poznaé metody manipulacji magia, stapa po
kruchym lodzie. Nawet )ebl] oddaje ogromne ustugi swojej
wsi, leczac LhOl‘ych lub ratujae plony przed plagami, zawsze
moze zostaé oskarzony o ,konszachty z demonami”,

przez zazdrosnych sasiadéw lub przyjezdnych, ktorzy
beda swiadkami jego nieudolnie splatanych zaklec albo
towarzyszacych im nadprzyrodzonych efektow ubocznych.
Na zacofanej prowincji lud zawsze obawial sie dziwakow

i 0s6b odmiennych od reszty. Ofiarg samosadéw padali
nawet niegrozni zielarze, za suszenie nad kominkiem
grzybdw i ziol. Poza tym, plotki o praktykujacych
guslarzach zwracaja uwage fowcow czarownic, ktorzy
poluja na nich jak na zwierzyne.

Guélarze odkryci przez wladze Swieckie lub duchowe

nie moga liczyé na wyrozumialosc i milosierdzie, gdyz
oficjalne instytucje Imperium sumiennie poluja na
nielicencjonowanych adeptow magii. Guslarze sa zazwyczaj
poczatkujacymi czarodziejami, a wige stanowig fatwa
zdobycz dla wytrenowanych i doswiadezonych towcow
czarownic. W niektérych odlegtych od cywilizacji wioskach,
guslarze bywali wybierani soltysami, lecz wszyscy bez
wyjathku konczyli na stosach, gdy ich stawa roznosila sie po
okolicy i docierata do towcodw czarownic. Guslarze bardzo
szybko ucza sig, ze powinni skrzetnie ukrywac swoje
nadprzyrodzone zdolnosci.

Zdobycic licencyt

Zdobycie przez guslarza licencji Magistra jest bardzo
trudne, aczkolwick mozliwe. Wigckszos¢ guslarzy nie
potrafi czytaé ani pisac i nie posiada jakiejkolwiek wiedzy
akademickiej, co skutecznie uniemozliwia im nauke

z magicznych ksigg. Termin u Imperialnego Magistra wielu
guslarzom wydaje sie zajeciem ponizajacym, zwlaszcza ze
czesto bywaja starsi od swoich nauczycieli. Jeszeze trudniej
znalezé Magistra, ktory zgodzitby si¢ wziac do terminu
takiego ucznia, zwykle krnabrnego 1 petnego blednych
wyobrazen o magii. Guslarze musza by¢ bardzo ostrozni
podczas nawigzywania kontaktow z licencjonowanymi
Magistrami. Jedno stowo wypowiedziane w nieodpowiednim
momencie 1 zamiast Magistra, na spotkanie przybedzie
oddzial fowcéw czarownic poinformowany przez
szyezliwych” nieznajomych.

Z tych powodéw wigkszos¢ guslarzy w ciggu catego

zycia nie poznaje wiecej niz kilka prostych zakleé.
Skomplikowanych czar6w nie sposéb bowiem nauczyc

sie przez przypadek. Wiekszoé¢ z nich wymaga
specjalistycznej wiedzy, egzotycznych komponentow

i skomplikowanych inkantacji. Mieszanie ziol w kociotku

i §piewanie pod nosem nie zastypi dziesigcioleci wytezonych

badan najinteligentniejszych uczonych Magistrow,
przeprowadzanych w doskonale wyposazonych
i Zabezpieczc}nych laborat(}riach.

Warto zaznaczy¢, ze guslarze paraja si¢ magia prosta — t3 samy,
ktorej w pierwszej kolejnosci uczone s3 osoby termmu;qce

w Kolegiach Magii. Same Kolegia zostaly przeciez utworzone
po zgromadzeniu odnalezionych przez Teclisa guslarzy, ktorzy
pod okiem elfiego Mistrza Wiedzy uporzadkowali swoja Wledrg
i dopracowali znane formuly czarow prostych oczyszczajac je
z nicbezpiecznych luk i innych zagrozen.

Guslarze, ktorzy mimo swej glebokiej ignorancji prébuja
nauczyc sie bardziej skomplikowanych zakleé, czesto zle
koncza. Brak pojecia o naturze magii, charakterze Wiatrow,

a takze nieumiejetno$é ochrony umystu 1 duszy przed atakami
Chaosu bardzo szybko sprawiajg, ze zbyt ambitny guslarz sam
na siebie Scigga zgube. Tylko nieliczni przezywaja eksperymenty
z bardziej zaawansowanymi zakleciami i to zazwyczaj dzieki
pomocy jakies mrocznej potegi.

Nagroda Za Wytrwaios‘(:

Nieliczni guélarze, ktérzy zdobeda pewne doswiadczenie
w manipulacji magig i unikna obledu lub §mierci, czesto
opanowuja repertuar czarow znacznie bogatszy od tego,
jakim dysponuja uczniowie terminujacy w Kolegiach,

a nawet wedrowni czarodzieje. Szeroka wiedza magiczna
jest zarazem cennym darem, ktory zwigksza potege
guslarza, jak tez klatwa, gdyz ulatwia i zacheca do
zapuszczania si¢ w odmety mrocznej magii. Guélarze
najlepiej radza sobie z wymyslaniem prostych czaréw, na
przyklad zaklec czerpiacych z Zielonego Wiatru Magii,
ktore lecza chore zboza, lub zakleé opartych o energie
Agshy, ktore umozliwiajg guslarzowt wypalanie traw.
Istnieje jeszcze jedno niebezpieczenstwo ,dzikiego”
cksperymentowania z magia. Czasami guélarzom udaje sie
odkry¢ zaklecie znacznie pot‘,iniciszc iz Wymagaja tego
okolicznosei. W przewazajace] j wiekszosci przypadkow bral
im do§wiadczenia lub umiejetnosci, aby ograniczy¢ moc
zaklecia do rozsadnego poziomu. Regularnie slyszy sie

o guslarzach, ktorzy sptoneli w plomieniach wielobarwnego
ognia, gdy w starciu z fowcami czarownic uzyli zbyt
poteznego zaklecia.

Guslarze 1 zielarstwo

Wiedza wiekszosci guslarzy nie ogranicza sie do sztuki
splatania zaklec. Wielu z nich zajmuje si¢ bardziej
przyziemnymi, acz dochodowymi zajeciami — na przyktad
sprzedaje ziola, medykamenty lub amulety. Zazwyczaj to
wlasnie te wyuczone umiejetnosci pozwalaja guslarzom
zarobié na chleb i dach nad glowa. Guslarze czesto opiekuja
sie chorymi 1 rannymi, sprzedajg maSci na rézne dolegliwo$ci
oraz watpliwej skutecznosci eliksiry, a takze doradzajg 1 wroza.
Przygotowane przez guslarzy leki, pomimo licznych zakazow
wladz imperialnych, sa kupowane przez zdesperowane kobiety
majace trudnosci z zajSciem w cigze i rownie zdesperowanych
chlopow, ktorych trzoda zapadta na jakas dziwna chorobe.
Guslarze, ktorzy osiedlili sie w okolicy Swigtyn Sigmara,
rzadko dozywajy starosci.
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— Czarownicy i czarownice — |

Ponicwai guslarze nie rozumieja mocy, z ktérymi
cksperymentujg, bardzo czesto zdarza sie, ze traca
dusze lub popadaja w obled. Nawet najbardziej pojetnym
i dobrodusznym guslarzom zdarza si¢ podczas splatania
zakleé nieswiadomie kam‘?VStywaé mieszaning Wiatrow
Magii, czyli ztowroga energic Dhar. Eksperymentujac
z nowoodkrytq magia czarnoksieska, wielu guslarzy
nieomtrmie kopiuje efekty zaklec Tradycji nekromanckie;
1 demonologicznej. Na przvk]ad niektorzy guslarze rzucaja
klatwy na swoich wrogow, ktorzy w rezultacie zapadaja na
rozne choroby, lub lcpia wyobrazajace ich woskowe figurki
i przez wbijanie w nie gwozdzi zadaja ofiarom dotkliwy bol.
Wszysuy ;Dus]ar/e, ktorzy korzystajz 13z magii czarnoksieskiej,
zwani sg czarownikami lub czarownicami. Do$¢ szybko

zaczynaja zdradzac objawy (umystowe 1 fizyczne) wypaczenia
przez mroczne sily.

Efekty uboczne uzywania magii czarnoksigskiej bywaja rozne.
Do najczesciej spotykanych naleza: mutacje, obled, nieumysine
przyzwanie groznych demonicznych istot, nasilajaca sie paranoja
oraz obsesyjna iqdza wiedzy i potegi. C7arownicy pubﬁcznic
UZywajacy magn cmrnoksn;skle] ryzykuj L nie tylko swoja

dusza, lecz rowniez zyciem, gdyz przerazeni sasiedzi zazwyczaj
niezwlocznie donosza o takich przypadkach wiadzom.

C/arowmcy, ktorzy przezyja etap eksperymentowania

z magia po omacku 1 dotrq do etapu, na ktorym potlaﬁq
dobié targu lub zawrzec przymierze z pomniejszymi istotami
Eterycznymi, zyskuja swoisty szacunek
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w oczach Kolegiéw Magii. Magistrowie Kolegiéw Swiatla,
Plomienia, Zfota, Niebios, Cienia oraz Ametystu podchodza
bowiem do sprawy na swoj wlasny sposob. Wedlug nich
czarownicy, ktorzy nie zostang zlapani i spaleni na stosie,

oraz nie popadna w obled lub nie zniszcza sie przypadkowo
wilasnym zaklgciem, mogg zostac czarnoksieznikami,

a zatem nie wolno ich juz diuzej lekcewazy¢. Co wiecej,

prawie na pewno tymi czarnoksi¢znikami zostana, gdyz
samodzielne eksperymentowanie z magia zawsze sprowadza
nieswiadomych natury Eteru guslarzy na mroczna Sciezke
magii czarnoksigskiej. Wspomniany szacunek oznacza zatem
réwnoczesnie wyrok §mierci, gdyz Kolegia przysiegly niszczy<c
wszystkich adeptow mrocznych sztuk magii.

Przemiana guslarza w czarownika jest latwo rozpoznawalna.
Byly guslarz staje si¢ stopniowo coraz bardziej potgzny

i niebezpieczny. Magia czarnoksieska wypacza umyst
czarownika, ktéremu zaczyna sprawiaé przyjemnos¢ zadawanie
bélu oraz zabijanie. Jak juz wspomniano, Magistrowie Kolegiow
traktuja zwyklych guslarzy z pogarda, gdyz nie stanowig

oni najmniejszego zagrozenia dla wyszkolonych czarodziei.
Jednak czarownicy o stale rosnacych umiejetnosciach i potedze
wspicranej sitami mroku to zupelnie inna sprawa. Zaklecia
magii czarnoksieskiej sa silniejsze od zakle¢ poszczegolnych
koloréw Wiatréw, co sprawia, ze trudno pokonac¢ w magicznym
pojedynku doswiadczonego czarownika. Poniewaz wszyscy
ambitni guilarze, pozostawieni sami sobie, zaczynaja
instynktownie dazy¢ do opanowania tajnikow magn
czarnoksieskiej, nic dziwnego, ze Kolegia sumiennie tropia
wszelkich nielicencjonowanych praktykéw magii, oferujac im
wybor: wstapienie do terminu lub szybka smier¢.

Czarownicy znaja bardzo wiele zakleé. Czes¢ z nich odkryli
na whasna reke, innych nauczyli sie od podobnych im
renegat 6w, Magiczna moc wigkszoscl czarownikow przerasta
potege legalnie terminujacych uczniéw, a nawet wedrownych
czarodziei Kolegiow Magii.

Czarownicy w Kolegiach Magu

Mozliwe jest, aby czarownik, kedry uniknie fowcow czarownic

i sam zglosi sie do Imperialnych Kolegiow Magii, wstapil do
magicznego terminu. Stosunck Kolegiéw do czarownikow

nie jest jednak réwnie jasno sprecyzowany, jak ma to miejsce

w preypadku innych organizacji imperialnych. Wiadze
administracyjne traktuja czarownikow jako sprzymierzeficow
demondw, wiee po ich schwytaniu szybko organizujg pokazowy
proces. Lowcy czarownic nie maja obowiazku przekazywania

Kolegiom jakiegokolwieck nielicencjonowanego adepta magii,
ktéry skoficzyf dwadziescia piec lat, a czarownicy zazwyczaj
s3 znacznie starsi. Natomiast doprowadzony do Kolegium
czarownik moze spodziewac sie przynajmniej rozpatrzenia
swojej sprawy. Decyzja wladz Kolegium zalezy od sposobu,

w jaki czarownik oddal sie w rece Magistrow, jakie s3 jego
umiejetnosci w dziedzinie sztuk magicznych, w jakim stopniu
zostal spaczony przez Chaos lub magi¢ czarnoksieska, oraz od
osobistego odczucia Magistra prowadzacego sprawe.

Nie wszyscy czarownicy — oczywiscie pomijajac tych, ktorych
dusze i umysly zostaly wypaczone przez Chaos — maja ochote
poddaé si¢ rygorystycznej dyscyplinie w Kolegium. Wielu

z nich $wiadomie pozostaje samotnikami. Rzadko popelniaja
czyny niemoralne albo zbrodnie, cho€ jak wszyscy, czasami
naginaja prawo lub obyczaje. Niezalezni czarownicy to

czesto dobrzy ludzie, ktérzy ze szczerego serca pomagaja
chorym wiesniakom, zdejmuja klatwy i walczg z plagami
wyniszczajacymi plony.

Najwieksza populacje czarownikéw w calym zamieszkatym
§wiecie posiada Sylvania — ponura i mroczna kraina potozona na
obrzezu Imperium, Tam zazwyczaj uciekaja czarownicy scigani
przez wladze §wieckie lub religijne. Jednak ucieczka ta tylko
nieznacznie opoznia ich §mieré, gdyz gleba Sylvanii przesigknieta
jest spaczeniem, ktory znaczaco przyspiesza degeneracje umystu
i duszy czarownikéw. Na domiar ztego, w Sylvanii znajduje

sie najwicksza w Starym Swiecie liczba wypaczonych lub
zablokowanych linii geomancyjnych i magicznych obeliskow.
Mroczna magia okrywa te kraing niczym gruby, czarny calun

i nasyca wszystko wokol nieczystg moca.

Uczniowie czarownikow

Wiekszosé czarownikow decyduje si¢ mieszkac w samotnosci.
Brak towarzystwa i nieustanne obcowanie ze zfowrogimi

i niezrozumiatymi energiami sprawiaja, ze wraz z uplywem
lat czarownicy dziwaczeja. Nicktorzy dotkliwie odczuwajg
samotnost i decyduja siec wziac kogo$ do terminu.

Mozna wyréznié dwa rodzaje ucznidw czarownikow. Pierwszy
z nich to osoby spragnione wiedzy magicznej i pragnace
nauczy¢ si¢ splatania zakled. Sg obdarzone pewna doza

talentu magicznego, lecz z jaki§ przyczyn nie moga wstapi¢

do licencjonowanego terminu. Drugi to réznego rodzaju
nieudacznicy, keorych nie cheial nike inny 1 keérzy bez grosza
przy duszy, w akcie desperacji zglosili si¢ do miejscowej
czarownicy lub guslarza.

(T —

Czarostwo ‘

Opis: Bohater przetrwal niebezpieczenstwa guslarstwa i nauczyt sie potgzniejszych technik splatania zaklge. Dzicki temu zyskat dostgp do

bardziej zaawansowanych czaréw niz zaklecia magii prostej. Jednak z uwagi na fakt, ze kazde zaklecie musi opanowaé samodzielnie, nauka

nowych czaréw postepuje wolniej niz szkolenie Magistrow: Zdolnos¢ umozliwia poznanie dowolnego czaru 7 Tradycji magil tajemnej

6 wymaganym poziomie mocy 15 lub mniej, jednak za kazdy z nich nalezy zaplacic 200 Punktéw Doswiadczenia. Czarownik moze rzucaé
i czary bez posiadania umiejetnosci jezyk tajemny (magiczny), jednak przy okreslaniu poziomu mocy musi rzuca¢ dodatkowy kostka. Nie

wlicza sie ona do okreslenia osiagni¢tego poziomu mocy, lecz ma znaczenie przy sprawdzaniu szansy wystapienia Przeklenstwa Tzeentcha.

Jesli Bohater opanuje tajniki zdolnosci jezyk tajemny (magiczny) 1 magia tajemna, nie bedzie musial rzucaé dodatkowa kostka.




Rozdziat V: O czarownikach

i fowcach czarownic

Uczniowie czarownikow bywaja rownie dziwni jak oni sami.
Sporo czasu spgdzaja na zbieraniu ziol o niezwykiych porach
dnia i nocy, uprawianiu przydomowego zielnika, praniu,
sprzataniu oraz innych pracach zazwyczaj pozostawianych
stuzacym. Jesli czarownik mieszka nieopodal wiejskiej osady,
jej ludnosé czesto daje upust swoim lgkom i frustracjom,
WYZywajac si¢ na osamotnionym uczniu.

Czarownicy przyjmuja na uczniow przewaznie osoby
nastoletnie, gdyz ludzie w tym wieku nadal cheg si¢ uczyg, lecz
potrafiz juz zadbaé o siebie. Podobnie jak poczatkujacy magowie
w Kolegiach, uczniowie czarownikow spedzaja wigkszosc

czasu na wykonywaniu obowigzkéw stuzebnych. Niezaleznie
od tego, jak wiele sie nauczyli, zazwyczaj pozostaja ze swolm
nauczycielem do konca jego zycia. Jest to obarczone pewnym
ryzykiem, gdyz czarownicy bardzo czgsto sprowadzaja na sicbie

niebupieczcﬁstwo Co gorsze, starzy c71r0wnicy przewaznie
pogrq,za}q sie w odmetach obledu i staja si¢ gwaltowni. Kra(ri
opowieéci o czarownikach, ktorzy zabili i zjedli swoich uczniow:

Uczniowie czarownikow sa zazwyczaj traktowani z duza
niechecia w wioskach, ktore juz posiadaja wlasnego zaklinacza,
nawet gdy nowi przejmuja schede po swoim nauczycielu.
Uczniom pozostaje czekaé, az ich mentor umrze i bedg mogli
zajaé jego miejsce, albo wyruszy¢ w podréz w poszukiwaniu
wioski, ktora z mniejszym lub wickszym entuzjazmem przyjmie
nowego czarownika. Jednak wiekszos¢ osad jest niezwykle
podejrzliwa wobec obeych, a zwlaszeza tycb ktorzy wyglada)a‘ na
czarodziei. Uczen czarownika nach«.;scw] jest przepgdzany 7e WSl
do wsi, nierzadko szczuty psami lub bity. Nic dziwnego, ze wielu
czarownikéw zaczyna nienawidzié zwyklych ludzi i osiedla sig
samotnie, aby rzucaé na nich klatwy 1 Sciagac plagi.

— Cazarnoksigzaicy —

P omimo licznych niebezpieczenstw, niektérym czarownikom
ud1jc si¢ ich uniknaé, gdy z czasem rosng w sife i zwickszaja
swoja moc magiczna. Korzystanie z magii czarnoksigskiej jest
niezwykle niebezpieczne i obarczone surowymi konsekwencjami.
Nie istnieje szkolenie, ktére pomogloby czlowiekow: odeprzeé
wplyw Dbar i ochroni¢ si¢ przed zatruciem duszy oraz
wypaczeniem umyslu. Jednak niektére wiedzmy i wiedzmiarze
przezywaja na tyle dhugo, ze zaczynaja rozumiec nature energii,
ktérymi sie postuguja i dzieki swej olbrzymiej sile woli (lub
rozdetemu ego, graniczacemu z megalomania) ucza si¢ coraz
potezniejszych zakleé oraz technik magicznych. Wydaje im sieg,
ze opanowali najpotezniejsza odmiane magii na §wiecie.

C/arnoqugznmy to czarownicy, ktorzy zrozumieli, ze do
splatania czarow Wykorzystu ja mroczna energie Dhar,

ale ten fakt ich nie przeraza. Co wigcej, sa dumni ze
zdobytej mocy. W przeciwienstwie do wielu guslarzy

i czarownikoéw, czarnoksieznicy nie s3 ignorantami, ktorzy
nie maja pojecia o magii. Doskonale wiedza, jaka potega

w nich drzemie. Wykorzystujac metode préb i bledow,
wsparcie sit nadprzyrodzonych, nieliczne lekcje udzielane
przez innych czarnoksieznikéw, informacje zdobyte przez
sekretne organizacje, do ktorych naleza, lub wyczytane

w ksiggach wiedzy tajemnej, czarnoksi¢znicy aktywnie
poszukuja sposobow poszerzenia swojej kontroli nad magia
czarnoksieska i opanowania jeszcze potezniejszych i bardziej

destrukcyjnych zaklec.

Poniewaz czarnoksieznicy regularnie korzystaja z Dbar,
stanowia olbrzymie zagrozenie dla spoleczenstwa 1 siebie
samych. Majg zawyzone poczucie wlasnej wartosci, niezwykle
silng wole oraz niesamowita wytrzymalo§é fizyczna. U wielu
v nich kontakt z magia czarnoksigska wywoluje roznego
rodzaju choroby umysthu.

Trudno jest znalez¢ dwoch czarnoksieznikéw podobnych
do siebie pod wzgledem umiejetnosci oraz talentu.
Poniewaz w wickszosci s3 to czarodzieje-samoucy, kazdy

z nich dysponuje wlasnymi zaklgciami 1 technikami.
Czarnoksieznikéw mozna jednak podzieli¢ na dwie glowne
erupy: demonologow 1 nekromantow.

Dcmonolodzy

Mozliwe jest, aby czarnoksieznik splatat zaklecia magii Chaosu
bez oddawania religijnej czci jakiemukolwiek z demonicznych
bogéw. Jednak czarnoksieznicy tacy sa nieustannie wystawien:
na podszepty i pokusy poteg Chaosu, ktore w zamian za dusze

i wierna shuzbe obiecuja wiedze, wladze, a nawet niesmiertelnose.
Dzicki wiedzy oferowanej przez bogdow Chaosu, niektbrzy
Cmmokmgzmcy rozpoczyna;q eksperymenty z przywolywaniem

i naginaniem do swojej woli bytow demonicznych. Pontewaz
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demony s3 jednak znacznie sprytniejsze od ludzi (posiadajg tez
doswiadczenie tysiecy lat kontaktow ze $miertelnikami), jest
tylko kwestia czasu, zanim demonolog nie uwikla si¢ w sie¢
paktow z mrocznymi istotami, uktadéw, przysiag i nieczystych
zobowigzan, od ktorych nie ma ucieczki.

Demonolodzy nie sa prawdziwymi czarnoksieznikami
Chaosu. Nie wybrat ich zaden demoniczny bog, nie otrzymali
tez pietna Chaosu. W oczach czarnoksieznikow Chaosu,

zwykli demonolodzy to slabowici nowicjusze, ktorzy
marnuja swoj czas na zadawanie si¢ z pomniejszymi bytami
demonicznymi. Jednak dla zwyklych ludzi, demonologia
to najmroczniejsza z wyobrazalnych dziedzin magicznych.
Nawet pomniejsi demonolodzy, wykorzystujacy okruchy
mocy i wiedzy bogéw Chaosu, $miertelnie przerazaja
przecietnych mieszkancow Imperium.

Nekromanci

Podczas gdy demonolocby poszukuja potegl 1 wiedzy

w Domenie Chaosu, inni czarnoksu;zmcy koncentruja sie na
bardziej przyziemnym zadaniu — staraja si¢ pokona¢ wiasng
smiertelnosc. Wielu ludzi uwaza magie Dhar za klucz do
wiecznego zycia.

Wspomniani czarnoksigznicy poszukuja sadzawek magii
czarnoksigskiej w nadziei, ze wykorzystujac zalegajaca tam
energie, uda im si¢ odciaé od woli bogéw i demonéw oraz
na wlasng reke zdoby¢ niesmiertelnosé ciata i umystu. Zwani
powszechnie nekromantami, czarnoksieznicy ci zazwyczaj
rozpoczynaja poszukiwanie nieSmiertelnosci od obmywania
swoich cial mocg Dbar, liczac na to, ze spowolni to starzenie
sig organizmu i umyshu.

Jednak magia czarnoksicska jest zbyt niebezpieczna, aby
nawet szalenczo zdeterminowani i obdarzeni nadludzka
sifa woli czarnoksieznicy mogli samodzielnie 1 skutecznie
z nig eksperymentowac. Do takich praktyk potrzebne

jest wsparcie demonéw. Nekromanci, ktérzy odmawiaja
kontaktu z demonicznymi bytami i nie chea zawieraé
zadnych paktow, skazani sa na powolne szukanie nowych
umiejetnoéci metoda ryzykownych eksperymentow.

W rezultacie tam, gdzie rezyduje nekromanta, dos¢ szybko
pojawiaja sie liczne zombi 1 szkielety. Warto zaznaczy¢,

ze magia nekromancka wykorzystuje takze Fioletowy
Wiatr Magii Shyish, a raczej jego zmiazdzong i splugawiong
odmiane pochodzacy z sadzawek magii czarnoksieskiej lub
wprost z Eteru.

— Lowcy czarownic —

Imperium, praktykowanie magii przez osoby nie
posiadajace licencji Kolegium Magii uznawane jest za
przestepstwo. Karg za to jest SmierC przez spalenie na stosie,
a lowcy czarownic nie wahaja si¢ jej wymierzaé. Po ostatnim
najezdzie Chaosu, dzialajacy na péinocnych rubiezach
Imperium towcy czarownic maja rece petne roboty, gdyz
doniesienia o zauwazonych wiedZmach, guslarzach
i adeptach magii czarnoksigskiej znacznie si¢ nasility:
ngkszoec obywateh Imperium zgadza 51@ co do tego, ze
istnienie organizacji lowcow czarownic jest niezbedne dla
utrzymania bezpieczenstwa kraju. Jednak tylko nieliczni nie
czuja leku, gdy nagle zauwazg charakterystyczng postac
w kapeluszu o szerokim rondzie, urzedowej kamizeli
1 dlugim, czarnym plaszczu.

Niektorzy fowey czarownic podchodza do swojego
zajecia bez pasji, traktujac je jak zwykla prace. Inni Scigaja

nielicencjonowanych uzytkownikéw magii z fanatycznym
wrecz zaangazowaniem. Bywaja lowcey, ktorzy bez
zastanowienia pala cata wies wraz z mieszkancami, jesli ma

to zagwarantowacé, ze w plomieniach zginie jeden ukryty
kultysta. Starsi fowcy, obarczeni straszliwymi doswiadczeniami,
sktaniajg sie ku jeszcze bardziej radykalnym pogladom,
przypominajacym wyznawane przez Swiatynie Sigmara
trzysta lat temu, Wierzono wtedy, ze wszyscy sa winni,

a pozostaje jedynie ustalenie, w jakim stopniu. Niektorzy
uczeni zastanawiaja sig, czy krwawych czynéw niektorych
towcow nie thumaczy fakt, ze przeszli oni na strone wroga

i zawarli pakt z Chaosem. Jednak nikt nie ma odwagi otwarcie
wyrazaé takich domystow.

Yowcy czarownic nie maja obowiazku tropienia zdrajedw,
przestepcow 1 buntownikow. Zwykli zbrodniarze nie interesujg
ich, chyba Ze sa podejrzani o konszachty z Chaosem. Nieliczni
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Ponizej znajduja si¢ opisy dwéch profesji zaawansowanych zwigzanych z magia czarnoksieska.

Czarownik

Czarownik to guslarz, ktérzy przezyt
cksperymentowanie na wlasng
reke z prosta magia, unikajac
popadniecia w obled. Zazwyczaj
zna wicle samodzielnie
wymyslonych formul czarow.
Niektorzy przypadkiem
odkrywaja nowe umiejetnosci
i ryzykowne techniki
magiczne. Poniewaz
czarownicy nie maja
pojegcia o naturze magii,
wielu nieSwiadomic
zaczyna korzystac z

mocy Dhbar. Zaklecia
czarownikow sa zazwyczaj
silniejsze niz prosta magia
guélarska, gdyz splatane sa z

roznokolorowych Wiatrow Magii.

Konsekwencje korzystania z magii czarnoksieskiej sg jednak
straszliwe — kontakt z nig powoduje degeneracje umystu i ciala
2 CZarDWnika.

Uwaga: Jesli Bohater pobierat nauki w Kolegium Magii, nie
moze wykonywac tej profesji.

Czarownik

Cechy Glowne

ww | us| K |odp| zr | Int | SW | Ogd
$25 5 55 o 1) +10 +10 £ 15 =15

Cechy Drugorzedne -

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
e e o s )

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, leczenie, opieka
nad zwierzetami albo zastraszanie, plotkowanie,
przekonywanie, przeszuliwanie, rzemiosto (aptekarstwo
albo zielarstwo), splatanie magii, spostrzegawczosc,
targowanie, wicdza (dowolne dwie), wykrywanie magii

Zdolnosci: czarnoksiestwo albo morderczy pocisk, czarostwo

Wyposazenie: mikstura lecznicza, masé lecznicza, narzedzia

_ (aptekarskie lub zielarskie)

Profesje wstepne: guslarz

Profesje wyjsciowe: banita, czarnoksieznik, szarlatan, uczen

czarodzieja, wloczykij

NO_WC pl'OfCSiC Zaawansowane

Syt

Czarownik, ktory rozwinie
SWOje umiejetnosci
manipulowania

magia czarnoksieska

i zdobedzie pewna
wiedze magiczna,

MOZE rozZpoczat

profesje czarnoksieznika.
Z poczatku moze nie

by¢ tego swiadomy,

lecz moc Dhar zawsze
prowadzi do obledu i
skazenia duszy Chaosem.
Najwigkszym wrogiem
czarnoksieznikow — oprocz nich
samych — sa fowcy czarownic.
Wsrod czarnoksieznikow
mozna wyrézni¢ demonologow
i nekromantéw: Poniewaz
umiejetnosci kazdego
czarnoksi¢znika zostaly nabyte
indywidualnie, czesto w drodze eksperymentow; ich poglady na

§wiat 1 nature magii bywaja drastyeznie odmienne. To wiasnie

dzieki swojej niepowtarzalnosci czarnoksieznicy s3 tak trudni do i
wykrycia 1 zlapania.

Uwaga: Aby rozpoczaé profesje czarnoksieznika, Bohater musi
nauczy¢ sie przynajmniej dwoch czardw za pomocea zdolnosci
CZArostwo.

Czarnoksigznik
Cechy Glowne
WwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
+10 +10 +10 +10 e e +20 420

Cechy Drugorzedne

A lzyw] s [ wi ] se vaglro] pp /
i
{

o aa = bl e

Umiejetnosci: charakteryzacja, hipnoza albo czytanie i pisanie,
jezdziectwo albo ptywanie, leczenie, nauka (demonologia
albo nekromancja), plotkowanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, rzemiosto (aptekarstwo albo zielarstwo),
splatanie magii, spostrzegawczo$c, targowanie, ukrywanie E
sie, wiedza (dowolne trzy), wykrywanie magii

Zdolnosci: czarnoksiestwo, magia czarnoksigska (dowolna),
niezwykle odporny albo twardziel

Wyposazenie: talizman szczescia

Profesje wstepne: czarownik

Profesje wyjSciowe: banita, skryba, szarlatan, uczen
czarodzieja, wloczykij
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lowcy, obdarzeni wickszym poczuciem obowiazku wobec
Imperium, moga donies¢ kolegom ze strazy miejskiey, gdzie
rezyduje odkryta przez nich przypadkiem grupa buntownikow
lub bandytow, jednak wickszos¢ lowcow czarownic nie ma
przyjaciol ani kolegow i takie sprawy ich nie obchodza.

Ludzie czynu

Fowcy czarownic to, mowiac wprost, ludzie doswiadczeni

w walkach. S sprawni fizycznie i zawsze dobrze uzbrojeni.
Ubieraja sie w plaszcze z kapturami i czesto ukrywaja swoja
tozsamosc. Niektérzy nosza na szyi taneuch z ofowiu. Ma on
przypormnac im o poleglych towarzyszach oraz chroni¢ przcd
wroga magia czarownikow. l\uektorym towcom czarownic
towarzyszy swoisty orszak — przerazajacy biczownicy i religijni
fanatycy, ktorzy wyzbyli sie wszelkich débr doczesnych,

a czasami rowniez zdrowych zmystow.

Lek przed magia wpisany jest w charakter spofeczenstwa
Imperium. Z tego powodu lowcy czarownic od lat cieszg sie
olbrzymim szacunkiem, bez ktorego zreszta nie mogliby sprawnie
funkcjonowaé. Po Imperium kraza setli opowiesci o czynach
towcow: Niektore sa juz legendami, inne pochodza z nicodlegle;
przeszlosci. Wiele grup fowcow od lat nieustannie pracuje na
rzecz poprawy reputacji swojej organizacji. W rezultacie ich
dzialan, w §wiadomosci obywateli zagoscil pozytywny wizerunek
towey czarownic — twardego i surowego obroncy Imperium.
Wiekszosé ludzi uwaza nawet, ze istnieje olbrzymia, tajemna sie¢

wspolpracuj acych ze soba fowcow, ktorzy kontroluja teren calego
kraju i oczyszczaja go ze slug Chaosu.

Prawda jest jednak znacznie bardziej skomplikowana.

Yowcy czarownic nie sa nieugietym straznikami pokoju,
jakimi odmalowuja ich opowiesci. Wickszosé posiada oficjalne
zezwolenie wiadz na polowanie na czarownice, jednak wielu
to wyjeci spod prawa samotni strzelcy lub obfakani fanatycy
T.owcow czarownic cechuje spora mdywmlualnosc, 7arowno
pod wzgledem sposobu ubierania sig, metod dziakania, jak tez
wyznawanych pogladow i przekonan.

Najemnicy

Najbardziej powszechnym rodzajem lowcdw czarownic

sa najemnicy. Ich podejicie do wykonywanej pracy jest
najprostsze do wytlumaczenia. Interesuje ich tylko ztoto.
Za dostateczna jego ilos¢, zgodzg sie na przykiad
patrolowac ziemie rodziny szlacheckiej, palac dla ,swictego
spokoju” wszystkie podejrzane lub obee osoby.

W zaleznosci od nastawienia i glebokosci sakiewki
pracodawcy, najemnicy moga by¢ wyspecjalizowanymi

i dos§wiadczonymi sledczymi albo brutalnymi ositkami.
Najemnicy rzadko kiedy pracuja w przebraniu — ich oficjalny
mundur wzbudza w podejrzanych strach i sklania do
pochopnych zachowan, co wybitnie utatwia im prace.

Jak na ironie, w ostatnich latach doszto do wielu skandali
zwiazanych z zatrudnianiem takich najemnikéw. Czesto mowi
si¢ o przekupstwach i faktycznie, niejeden nielicencjonowany
czarownik uniknat stosu, wykupujac sie z rak najemnikow
napredce wyczarowanym zlotem. Niektorzy pozbawieni
skruputow arystokraci wydawali najemnym lowcom czarownic
pozwolenia na swobodng konfiskate majatku swoich poddanych,
co doprowadzalo do grabiezy i gwaltow na masows skale. Takie
skandale, choé¢ rzadkie, zawsze przyciagaja uwage sledczych
Kultu Sigmara.

Zakontraktowani 1 licencjonowani

Najemnych towcdw czarownic trudno nazwaé nieprzekupnymi,
jednak cieszg si¢ oni pelnym wsparciem prawa imperialnego.

Sa oficjalnymi przedstawicielami swojego pracodawcy 1 jesh
jest on szlachetnie urodzony, otrzymuja przywileje wiasciwe
stanowi szlacheckiemu. Wyjawszy nieliczne przypadki, najemni
towcy czarownic nosza przy sobie oficjalng licencje, ktora
szczegolowo okresla, gdzie i w jakim zakresie wolno im dziafac.
Wspomniana licencja przyznaje im prawo do poszukiwania,
zatrzymywania, sadzenia, dokonywania egzekucji oraz
wiezienia podejrzanych o czary. Technicznie rzecz ujmujac,
fowcy czarownic moga dziata¢ zgodnie z tym, na co prawo
pozwala ich pracodawcom, a zatem wszelkie kary zasadzone
przez fowcow traktowane sa tak, jakby wyrok wydal sam
szlacheic, Bardziej odpowiedzialni arystokraci starannie
dobieraja ludzi, ktérzy beda dla nich pracowaé, gdyz ich
poczynania z pewnoscig odbija sie na honorze pracodawcy oraz
nastawieniu lokalnych obywateli wobec wiadz. Nieuczeiwy
badz nadzwyczaj okrutny na]emmk nie zjedna swojemu
pracodawcy WSpal’Cla mle}QCOWeJ QPO{CCZHO.‘)CI Wl@kSZOSC
arystokratow jak ognia unika zatrudniania fanatycznych
foweow czarownic, ktorzy czesto ru]nu]% reputacje 1 majatek
swoich pracodawcow, bez zastanowienia palac ludzi, plony,
wsie, 2 nawet male miasteczka.
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Ograniczona jurysdykcya

Wielu czarodziei od smierci na stosie uratowal fakt, ze
jurysdykcja najetych towcow czarownic obejmuje wylacznie
ziemie ich pracodawcow, a poza ich granicami sa (pod
wzgledem prawnym) bezsilni. Niektorzy najemni towey
podejmuja starania majace na celu rozszerzenie obszaru
swojej jurysdylkeji, jednak niewielu udaje si¢ ta sztuka, gdyz
wymagatoby to porozumienia miedzy sasiadujacymi ze soba
arystokratami, a to zwykle jest wyjatkowo trudne.

Niektorzy fowey czarownic (w wiekszosci przypadkow sg to
byli zolnierze) doceniaja fakt istnienia Kolegiow Magii, mimo iz
nie majg powedu, by lubi¢ Magistrow. Zdarza si¢ nawet, ze tacy
lowey czarownic zwracaja si¢ do wybranego Magistra o pomoc
w schwytaniu szczegodlnie niebezpiecznego czarnoksigznika,
ktorego nie sposob pojmac bez wsparcia magii.

Lowcy z przekonania

towcami z przekonania nazywa si¢ tych rzadko spotykanych
towedw; ktorzy tropig pomiot Chaosu z nakazu serca, pod
wplywem przekonain swojego kultu religijnego lub z innych
powa.z,nych powodow Ci bogobojni ludzie, polegajqc na mocy
swojej wiary i oreza, walcza z sitami mroku i wypalaja ogniem
skazenie Chaosem, wszedzie gdzie je odkryja. Niektorzy

z nich zatrudniaja si¢ u arystokratow i stuza im tak, jak
najemni towcy. Zdarza sig tez, ze zwykli najemnicy odnajduja
wiarg w obliczu szczegdlnie straszliwej przygody i staja sie
lowcami z przekonania. Niektorzy byli kiedys kapianaml

i mszcza sie teraz za wyrzadzone przez wyznawcow Chaosu
lub czarnoksieznikéw krzywdy wobec ich kultu badz bliskich.
Fowcow z przekonania faczg dwie cechy. Wiszyscy oddajg czesé
keoremus z imperialnych bogow oraz walcza przede wszystkim
dla dobra Imperium.

Ryccrzc Zakonu Sigmara

Sposrod wszystkich religijnych grup fowcow czarownic,

zadna nie przyczynita sie bardziej do powstania legend o ich
straszliwych i kewawych poczynaniach niz Swiety Zakon
Rycerzy Sigmara. To wlasnie Inkwizycja Sigmara dala poczarek
popularnemu wizerunkowi fowey czarownic: mezezyzny
odzianego w kapelusz o szerokim rondzie, uzbrojonego w dwa
pistolety i prowadzacego podburzony tlum na plac, na ktérym
maja splona¢ wiedzmy. Zakon Rycerzy Sigmara poprzysiggl
wyplenic¢ z Imperium wszelkich guslarzy, czarnoksicznikow,
wrozbitow, czarodziei Chaosu, nekromantow, kultystow
mrocznych bogdw, demonologéw 1 osoby pozostajace

w konszachtach z demonami, dewiantow, mutantow,
heretykéw oraz wszystkich pozostatych grzesznikow:

Malo kto jest niewinny w oczach sigmaryckie) Inkwizycji,
wylaczajac innych rycerzy zakonnych.

Zakonni lowcy czarownic od dawna oplacani s3 przez Kult
Sigmara 1 ciesza sig Wfadzgl nadang im zaréwno z ramienia kultu,
jak tez wladz Imperium. Swigtym obowigzkiem i1 powolaniem
Zakonu jest ochrona Imperium przed wyznawcami piekielnych
bogow i ich sprzymierzencami. Wielu sigmaryckich fowcow
czarownic specjalizuje sie w zwalczaniu wroga okreslonego
rodzaju i spedza lata, a nawet dziesigciolecia na doskonaleniu

swoich umiejetnosci. Niecktorzy inkwizytorzy przez cale zycie
tropia czlonkéw jednego kultu, a nawet pojedynczego heretyka.

Ludzie Imperatora

Po zalozeniu Imperialnych Kolegiéw Magii, Magnus znacznie
rozszerzyk wiadze loweow czarownic. Nadal oficjalne
uprawnienia Swictemu Zakonowi Rycerzy Sigmara, a takze
przeznaczyt hojne dotacje na rzecz Imperialnej Inkwizycji. Kulty
Morra i Ulryka réwniez otrzymaly prawo do zalozenia wlasnych
organizacji toweow: Jednak nie posiadaja one takich uprawnien,
jak Zakon Sigmara, i na terenie Imperium zobowiazane s3
uznawaé zwierzchnictwo przedstawicieli Inkwizycji sigmaryckiej
(przynajmniej formalnie). Warto zaznaczy¢, ze fowcy czarownic
nalezacy do innych kultow religijnych sa postrzegani przez
spoleczenstwo raczej jako egzorcy$ciirycerze zakonni, a nie
oficjalni towcey, ktorym nalezy donosi¢ o czarownikach.

Reformy Magnusa zobowigzaly towcow czarownic do dziatania
zgodnie z prawem imperialnym. Obecnie obowigzujace

prawo zabrania lowcom piastowania roli prokuratora, tawy
przysieglych, sedziego oraz kata w sprawach przeciwko
nielicencjonowanym uzytkownikom magii, jak miato to
miejsce uprzednio. Fatwo odgadnac, ze przynajmniej

w teorii drastycznie ograniczylo to swobode dziatania towcow.
Zachowali prawo aresztowania kazdego podejrzanego

o czary lub oddawanie czci demonom. Moga tez wnieS¢

o natychmiastowe przeprowadzenie procesu. Wniosek taki
bardzo rzadko jest odrzucany przez rade miasta lub starszych
wsl. Oskarzony ma prawo do uczciwego procesu, chociaz
termin yuczciwy” bywa roznie rozumiany.

W sprawach o czary Inkwizytor Sigmara zawsze pelni rolg
oskarzyciela. Poniewaz imperialne prawo karne ma wiele

luk, w sprawach o czary prokurator, cheae doprowadzic do
skazania podejrzanego, czesto porzuca przedstawianie poszlak
dowodowych na rzecz retoryki, implikacji, kazan religijnych,
a nawet wysuwania grozb wobec osoby sedziego lub fawy
przysieglych. Zwyczajowa kara dla winnych czarostwa jest
spalenie na stosie. Kara ta, w rozumieniu spoleczenstwa
imperialnego, gwarantuje zniszezenie ciala skazafica oraz
jednoczesne oczyszczenie jego duszy.

Zaden Inkwizytor nie uzyje magii do wypelnienia swojej misji.
Uczeni teolodzy sa zgodni, ze wszelka magia stanowi nieczysty
oddech demonéw i uZycie jej w zboznym celu przypominatoby
gaszenie plonqcego domu za pomocy oliwy. Wielu lowcow
czarownic jest przekonanych, ze WSZYSCy czarodzieje — nawet
Imperialni Magistrowie — naznaczeni s3 pigtnem Chaosu

Aby zostaé Inkwizytorem, chetny musi wstapi¢ do Zakonu
Rycerzy Sigmara, w jednej z jego placowek. Nie jest to trudne,
gdyz Zakon ten obecny jest na terenie calego Imperium.
Niektére oddzialy Zakonu oferuja specjalne przeszkolenie dla
lowcow czarownic oraz starannie obserwuja poczynania swoich
Inkwizytorow. Inne placowki rekrutujg kazdego, kto si¢ zglosi
i przejawia odpowiednia motywacje. Obecnie na pélnocnych
rubiezach Imperium towcy czarownic dziataja bez zadnego
nadzoru, nagminnie przekraczajac swoje uprawnienia, lecz
spolecznosc imperialna wierzy, Ze zagrozenie ze strony Chaosu
usprawiedliwia te poczynania. ‘
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Poszukiwacze Prawdy
i Sprawiedliwosci

Poszukiwacze stanowig pewnego rodzaju wewnetrzny krag
Zakonu Rycerzy Sigmara. To niezwykle skryta i SciSle tajna
komorka towcow czarownic, ktora uwaza sie za catkowicie
oddang sprawie bezpieczenstwa Imperium i jest potajemnie
finansowana ze skarbca samego Wielkiego Teogonisty

— Johanna Esmera. Jesli nawet Esmer zdaje sobie sprawe

z nadmiernego, niebezpiecznego fanatyzmu albo
bezwzglednych metod postepowania Poszukiwaczy, wydaje

sie tym nie przejmowac lub w tajemnicy popiera takie dzialania.

Siedziba Poszukiwaczy

Gtowna siedziba Poszukiwaczy miesci sie w ponurym budynku
polozonym niedaleko Imperialnego Palacu w Altdorfie. Wejscie
do budynku oznaczone jest mosiezng tabliczka z wizerunkiem
komety o dwoch ogonach 1 mtota Ghal Maraz. Zwykli ludzie
nie majg wstepu do budynku, a jego drzwi pozostajg zawsze
zamkniete. Pukanie pozostanie bez odpowiedzi, gdyz kazdy
Poszukiwacz posiada whasny klucz. Wielu czlonkow bractwa
Poszukiwaczy piastuje dla niepoznaki stanowiska w administracji
imperialnej lub w strukturach kultu Sigmara. Poszukiwacze
szczegolnie chetnie zatrudniaja sie w kazdej organizacyy, ktora
utrzymuje jakikolwick kontakt z Kolegiami Magii.

Ascetyzm zewnetrznego wykonczenia budynku stoi
w zadziwiajacej sprzecznosci ze stylem wykonczenia wnetrz.
Sciany wytozone sg bowiem rzadkimi gatunkami drewna,

krzesta zostaly obite miekka tkanina, a stuzacy zawsze jest
gotéw podac schlodzone wino lub wykwitnie przyrzadzony
posilek z czterech dain. W budynku znajdujg si¢ sypialnie
dla Poszukiwaczy przybytych z innych miast. Poszukiwacze
dbaja o to, zeby w kazdym wickszym mieicie Starego Swiata
utrzymywacé przynajmniej jednego agenta. Ostatnio ich
wystannicy pojawili si¢ takze w Tilei, Estalii oraz Kislevie.

W podziemiach siedziby mozna ujrzeé prawdziwe oblicze
Poszukiwaczy. Mieszcza si¢ tu lochy i izby tortur, zwane przez
Poszukiwaczy ,komnatami przestuchan”. Cele polozone

pod siedziba Poszukiwaczy s3 znacznie mniej przyjemne od
zwyktych cel wigziennych. W lochach znajduje sie réwniez
sala sadowa, w ktérej odbywaja si¢ procesy adeptéw magii,
przeprowadzane przed obliczem trzech samozwanczych
sedziow. Oskarzonym nie przystuguje prawo do obroncy

ani $wiadkow, gdyz w opinii Poszukiwaczy, mogliby oni
zamaci¢ obraz sprawy. Proces zaczyna si¢ zwykle od prostego
pytania, na przykiad ,.Od jak dawna trwajg twoje konszachty
z demonamiz”

Jesli delikatne metody nie sklonia oskarzonego do przyznania
sie do winy (a o to glownie chodzi, bez wzgledu na to, czy
oskarzony jest winny czy nie), oskarzony prowadzony jest

do komnaty przestuchan, gdzie do dzieta zabiera si¢ oprawca,
Nieszczesnik torturowany jest przy pomocy rozzarzonych
pretow; kolczastego bicza oraz réznych innych przerazajacych
wynalazkow katowskich. Po zmuszeniu oskarzonego do
przyznania sie do winy, aranzowany jest pokazowy proces,

na ktérym oskarzony musi przyznac sie ponownie, po czym
zeodnie 2 prawem, zostaje spalony na stosie. Jesli jednak
Poszukiwacze uznaja, ze z jakiego$ powodu proces nie
powinien sie odby¢, cialo oskarzonego zazwyczaj zostaje potem
wylowione z Reiku przez straz miejska. Tylko nielicznym
adeptom magii udato si¢ uciec z tej katowni — przerazajacej
parodii sadu.

Polowania na czarodziei

Poszukiwacze stanowia spore zagrozenie dla Kolegiéw Magii,
edyz interesujg sie takZze tymi adeptami magii, ktorzy pozostajg
poza zasiegiem zwyklych lowcéw czarownic, miedzy innymi
takze licencjonowanymi uczniami i wedrownymi czarodziejami
Kolegiow. Nie wydaje sie mozliwe, by Poszukiwacze faktycznie
uwiezili lub zamordowali petnoprawnego Mistrza Kolegium,
jednak podrézujacy po Imperium uczniowie 1 wedrowni
czarodzieje zaczeli ostatnio znikac bez wiesci. Wydaje sie,

ze Poszukiwacze swiadomie i celowo eliminuja najstabszych
czlonkéw Kolegiow Magii. Istnieje podejrzenie, ze Esmer
wykorzystuje Poszukiwaczy w celu destabilizacji i ostabienia
Kolegiow Magii, by¢ moze majac nadzieje na sprowokowanie
ich do jakichs nieprzemyslanych dziatan i ostabienia ich wladzy.

Ostatnio uwage na Poszukiwaczy zwrocito Kolegium Cienia,
a Kolegium Plomienia wyraza si¢ o nich z jawna pogarda.
Poszukiwacze dzialaja jednak skrycie i na razie nie sposob
im przedstawi¢, ani tym bardziej udowodni¢ jakichkolwiek
zarzutdéw. Nie ma jednak watpliwosci, ze juz wkrotee dojdzie
do konfrontacji pomiedzy imperialnymi czarodziejami a
Poszukiwaczami. Fakt, iz finansowani sa przez Esmera,

pozostaje na razie tajemnica. Jednak wezesniej czy pozniej,
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wiesci o tym muszg dotrzec do uszu Najwyzszego Patriarchy,
a jego reakcja moze by¢ gwattowna.

Najprawdopodobniej wlasnie na to liczy Esmer.

Osobistosci

Przywodca Poszukiwaczy jest Detlef Johannson, siwowlosy

czlowiek po pieédziesiatce, o surowym spojrzeniu. Detlef zawsze

ubiera si¢ w czern 1 biel. Jest bliskim znajomym i dawnym
towarzyszem Wielkiego Teogonisty Esmera. W ciagu swojej
ponad trzydziestoletniej kariery Rycerza Zakonu Sigmara
pomégt Esmerowi wytropi¢ wielu czarnoksieznikéw Chaosu
(a przynajmniej Esmer twierdzil, iz palone osoby nimi byly).

Detlef jest zgorzkniatym, starym paranoikiem. Nienawidzi elféw,

twierdzac, ze kazdy z nich jest czarnoksi¢znikiem albo czyms
znacznie gorszym. Kraza plotki, ze Detlef i jego towcy zdobyli
podczas swoich wypraw wiele amuletéw chronigeych przed
magia albo rozpraszajacych zaklecia, jak téwniez orez niszczacy
magie. Chot Kolegia probowaly ukryé przed spoteczenstwem
znane im metody przeciwstawiania si¢ magii, do Poszukiwaczy
dotarly plotki, Ze niektdre substancje wyciszajg lub catkowicie
Wygaszajg magiczng energie.

Poszukiwacze dysponuja tez olbrzymim zapasem niezwykle
skutecznego, choc niemagicznego wyposazenia. Posiadaja
dostep do wielu trucizn i narkotykow, specjalnych
antymagicznych kajdan, knebli i wezlow na jezyki, a nawet
stojéw z paskudnymi, gryzacymi owadami, ktorych ukaszenia
potrafig rozproszy¢ koncentracje kazdego czarodzieja. Dzieki
znakomitemu wyszkoleniu i zgraniu, doskonale dobranemu
ekwipunkowi, sporym zasobom pienieznym, umiejetnosciom
podburzania tlumu i znacznych wplywach politycznych,
Poszukiwacze Prawdy i Sprawiedliwosci do chwili obecnej
dzialaja z zabdjczg skutecznosciz. Zaden napadniety czarodzie;
nie potrafit skutecznie stawic¢ im czota.

Lowcy renegact

Najemnych towcow czarownic motywuje zloto, a towcow

z przekonania religijne natchnienie. Jednak istnieja tez

tacy, ktorych nietatwo sklasyfikowac. Powody, dla ktorych
renegaci poluja na czarnoksieznikdw i czarownikdw, rzadko
s3 oczywiste. Pozbawieni wsparcia kultu religijnego lub
bogatego arystokraty, podqza]q tropem heretykow prowadzeni
poczuciem winy, pragnieniem zemsty, honorem i tym
podobnymi odczuciami. Samotne ,zelazne wilki”, jak w swych
opowiesciach plebs nazywa renegatow, Scigaja odstepcow,
pelujac na nich z obsesja przekraczajaca wszelkie wymiary
fanatyzmu 1 zadzy krwi.

Tych samozwanczych lowcow czarownic znalezé mozna

w kazdym zakatku Imperium. Dzialajg bez jakiejkolwick
licencji lub wsparcia wladz. Niektorzy prowadza osobisty
krucjate przeciw czarnoksieznikom. Inni to oszusci, ktorzy
oskarzajg o czary bogatych obywateli, w celu zagarnigcia ich
majatku. Okreslenie fowca czarownic” wzbudza w prostych
mieszkancach Imperium taki strach i szacunek, ze uwierza
kazdemu, kto si¢ w ten sposob przedstawi i rzekomo prébuje
wykonywac swoje obowiazki. Urzednicy panstwowi, kaptani

i prawnicy moga by¢ bardziej sceptyezni, lecz malo keo odwazy

publicznie przeciwstawié si¢ zlotoustemu méwey podajacemu
sie za towce, gdyz dla sceptykdow moze to skonczy¢ sie
plonacym stosem, ezyli karg za szeroko pojete ,,sprzyjanie
sitom Ciemno$ci”.

Sedzia, przysicgly i kat

Niektorzy towey swiadomie decyduja sie dziataé poza prawem.
Wielu obawia sig, ze w legalny sposdb nigdy nie zdofaliby
schwytac tropionego podejrzanego i doprowadzi¢ go przed
oblicze sadu. Inni wierza, ze heretycy zwyczajnie nie zastuzyli
na sprawicdliwo§é Sigmara Nieliczni popadaja w skrajna
paranoje i zaczynaja dostrzegaé pietno Chaosu w kazdym,
kogo spotkaja. Palac i mordUch niewinnych jak popadnie,
szybko przckraczajq granice prawa. Zlapany renegat powinien
spodziewac si¢ rownie surowego traktowania jak wyznawca
bogbéw Chaosu. Znane s3 bowiem przypadki przestepcow,
ktorzy odwiedzali odlegle zakatki Imperium, podszywajac sie
pod lowcow. Tam wzniecali panike, podburzali tham 1 palili
niewinng ofiare, aby zagarnac jej majatek. Nastepnie uciekali,
zanim sprawg zainteresowal si¢ ktos kompetentny. Swojego
czasu, Oszustwa te mocno nadszarpnely pozytywna reputacje
towcow. Nic dziwnego, ze od jakiego$§ czasu podawanie sie

za fowce czarownic jest uznawane za przestepstwo karane
Smiercig.







iat VI: Zaklecia 1 rytuaty s

T

agia to nie tylko codzienna dziatalnosé Imperialnych Kolegiéw, ograniczona sztywnymi prawami i kodeksami. To przede
wszystkim wiclka sita. Wykorzystujac potege magii, czarodziej potrafi spopieli¢ swych wrogow, zmusic do postuszenstwa
Swiatlo i dZzwick, a nawet wydrzeé tajemnice z wnetrza ziemi.

W niniejszym rozdziale zawarto nowe mozliwosei ukazania potegi i precyzji czarodziejow w manipulowaniu Wiatrami Magii. Oprocz
rozszerzonych zasad splatania zaklec i nowych czaréw dla wszystkich Tradycji, w rozdziale przedstawiono wskazowki na temat
odprawiania i opracowywania potgznych rytualow. Na koficu za$ zamieszczono rozszerzone zasady dotyczace manifestacji Chaosu.

— Ksicga wiedzy tajemaej —

Kazda z Tradycji magii tajemnej zostala wzbogacona o nowe podstawowych zasad z Ksiegi Zasad, wybor listy czaréw
zaklecia. W pewnym stopniu zmieniono takze zasady uczenia oznacza znajomosc kazdego z nich. Doktadne opisy
sie nowych czarow, gdyz zgodnie z dotychczasowymi zasadami wszystkich zakle¢ znajduja si¢ na nastgpnych stronach.

czarodzieje zyskaliby zbyt wielka moc, nie ponoszac zadnego
dodatkowego ryzyka. Sugerujemy zatem, aby MG skorzystal
z ponizszych rozwiazan, zamiast z tych opisanych w Ksiedze
Zasad Warbammera.

Posta¢ nadal moze opanowaé zaklecia tylko jednej
Tradycji, co w tym przypadku oznacza mozliwosc
poznania wylacznie jednej listy czaréw (czyli wybér
jednej ze sciezek wiedzy). Umiejgtnosci powigzane z

. Postaé, ktora nabywa _ Tradyecja nie ulegaja zmianie.

L i . { trzech §ciezek wiedzy:
Trafdylc]f;. o ; 'DOdatkowc Zﬂkl;tlc . Gtownej Mistycznejy
E;Jr?s:ga;es-thr{ d Opis: Dzigki wnikliwym badaniom w zakresie magii, i Zywiotu. Dwie pierwsze
list ]CEO i baz . Bohater opracowat lub odkryt formute zaklecia, krore nie zawieraja nowe zaklecia,
{; z (;.a.rr(;wvﬁy il © znajduje sie na jego liscie czardw. Kazde dodatkowe zaklecie natomiast $ciezka Zywiolu
Zafvizrilmigak] . T jest t{akt_o'wanc-_z jakq gsgbna zdol-noé&.i musi by¢ wykupione odpowiada liscie czaréw
L d i d(? 2 _ oddzielnie, co umozliwia poznanie pojedynczego czaru, opisanej w Ksigdze Zasad.

‘305? OUPOwIALa|S _ np. dodatkowe zaklgcie (podmuch wiatru). Bohater moze i i TL
SEUETOWaRL IR U aes © uczyé sie tylko czarow z wlasnej Tradycji, wiec wykupienie * Postac moze uczyc¢ sig
pos i _efspektf)w1 tej zdolnoscei wymaga uprzedniego posiadania odpowiedniej nowych zakleé, wykupujac
Tradycji. Tak jak . zdolnosci magia tajemna. _ zdolnosé dodatkowe
w przypadku ; i i ' i 1 7akleere




(za 100 PD). Tej zdolnosci moze nauczy¢ sie dowolna
postaé ze zdolnosciag magia tajemna, niezaleznie od

aktualnie wykonywanej profesji. Odzwierciedla to efekt
studiowania magii i badania nowych mozliwosci splatania

strumieni Eteru. Wymaga to jednak zgody MG, ktory
moze narzuci¢ postaci okreslone warunki (np. posiadanie
wlasciwe] ksiegi wiedzy tajemnej lub po$wiccenie
okreslonego czasu na nauke).

— Tradycje magii tajemmej —

Jak juz wspomniano, kazda Tradycja oferuje trzy sciezki
zglebiania wiedzy: Gkowna, Mistyczng i Zywiotu. Kazda

z nich koncentruje si¢ na innym aspekcie danego Wiatru Magii
1w zwigzku z tym roznig si¢ pod wzgledem zaklec, jakie moze
poznac czarodziej. Ponizej opisano wszystkie czary nalezace do

kazdej z osmiu Tradycji, wljcznie z nowymi zakleciami.

Tradycja Cienia

Szarzy czarodzieje, zwani tez czarodziejami Cienia,

wykorzystuja moc Szarego Wiatru Magii — Ulgy — aby tworzy¢

iluzje i wprowadzac¢ w biad swoich przeciwnikéw: Posiadanie
zdolnosci magia tajemna (cien) umozliwia wybor jedne;j
z trzech list czardw z Tabeli 6-1: Zaklgcia Tradycji Cienia.

Plaszcz cienti

Wymagany poziom mocy: 5
Czas rzucania: akeja
Skladnik: kawalek wegla drzewnego (+1)

Czas trwania: liczba godzin rowna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej przywoluje moc Ulgu, ktbra okrywa jego ciato

zastona utkang z cieni. W trakcie trwania zaklecia czarodziej

otrzymuje modyfikator +20 do testow ukrywania sie.

Gra pozorow

Wymagany poziom mocy: 5
Czas rzucania: akcja

Skladnik: oko potwora (+1) lub dowolny przedmiot najlepszej

jakosei (+1), zaleznie od wybranego efektu zaklecia

Czas trwania: liczba godzin rowna wartosci Magii czarodzieja
Opis: Czarodziej swoim dotykiem zaklina dowolny
przedmiot (Obcigzenie 75 lub mniejsze), nadajac
mu wyglad znacznie cenniejszego lub mniej
wartosciowego (decyzja czarodzieja), niz jest
w istocle. Bezwartosciowe przedmioty wygladaja
na potamane, pordzewiate lub zepsute (zaleznie od
ich rodzaju), natomiast drogocenne przedmioty
wygladajg, jakby wyszty spod reki utalentowanego
artysty-rzemieslnika. Zaklecie nie zmienia
rzeczywistej struktury przedmiotu ani jego
wlasciwosci. Dobry miecz o obmzone; zakleciem
wartoéci nadal dobrze tnie, zaé ,upickszenie” czarem
krzywego bettu nie zwieksza celnosci strzatu.
W trakcie trwania czaru wszystkie testy wyceny
zaczarowanego przedmiotu wykonywane sa
z modyfikatorem -20.

Zwodniczy wyglad

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: troche kosmetykow najlepsze;j Jakosm & il

Czas trwania: liczba godzin réwna wartosci Magn czarodzieja

Opis: Czamdme} delikatnie manipuluje strumieniami Ulgx,
nieznacznie zmmmajac Wyglqd Wy’brane] postaci.
Dzieki magicznej ,masce” postac¢ wyglada bardziej
lub mniej atrakcyjnie (decyzja czarodzieja), co moze
powodowaé okreslone reakeje innych oséb. W trakeie
trwania czaru postac otrzymuje modyfikator 10
(ujemny lub dodatni, zaleznie od efektu zaklecia) do

Tabcla O 1 Zaklccm Tradyql Clcma

Sciezka Gltéwna v chmzka Mlstyczna o . Sciedka flywiblu

Sobowtor

Dusiciel -

Zludzenie Smierci

Dusiciel _ Calun niewidzialnodci

Maska iluzji

Strefa zametu




Ogtady. Jesli postaé nie zyczy sobie takiego efekru,
moze probowac odeprzec czar — wymaga to pokonania
czarodzieja w przeciwstawnym tescie Sity Woli. Jest to
czar dotykowy, ale czarodziej moze go rzucié rowniez
na siebie.

Sobowtor

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: 3 akcje

Skladnik: pukiel wlosow przedstawiciela rasy, w ktorego chee
przeobrazic si¢ czarodziej (+1)

Czas trwania: liczba minut rowna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej przybiera wyglad (wraz z ubraniem,
zbroja, itp.) dowolnej zywej istoty humanoidalnej
majacej ponizej 3 metrow wzrostu (czlowiek, elf, ork,
itp.). Zaklecie zmienia tylko wyglad zewnetrzny, nie
modyfikuje barwy glosu ani nie zapewnia wiedzy

i umiejetnosci typowych dla przedstawicieli danej rasy.

Na przyklad czarodziej, ktéry wyglada jak ork, ale
nie zna jezyka goblinskiego, powinien raczej milczec
w gronie zielonoskérych. Jesli czarodziej zachowuje
sie podejrzanie, obserwujaca go osoba moze wykonac
test Inteligencji. Udany test oznacza, ze orientuje
sie, ze ma do czynienia z iluzja. Jesli czarodziej chee
przybraé wyglad konkretnej osoby, musi wykonaé¢
udany test splatania magii. W przeciwnym wypadku
przyjmuje postaé przecietnego osobnika danej rasy.

Luka w pamigct

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akeja

Skladnik: skrawki paznokci osoby bedacej ofiarg czaru (+1)

Opis: Czarodziej omiata magicznym strumieniem Cienia
dowolng postaé w zasiegu 48 metréw od niego. Nalezy
wykona¢ przeciwstawny test Sity Woli czarodzieja
i ofiary. Jesli w tescie przegra wskazana postac,
natychmiast zapomina o czarodzieju i wszelkich

wydarzeniach z nim zwiazanych, ktorych byla §wiadkiem.

Od tego momentu bedzie traktowaé czarodzieja jak obcg
osobe.

Oszotomienie

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladnik: troche piwa (+1)

Czas trwania: liczba rund réwna warto$ci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej moca swojego umystu oglupia dowolna
postac znajdujacy si¢ w odleglosci do 24 metrow. Ofiara
moze odeprzec czar, Wykonu]qc udany test Sity Woli.
Nleudany test oznacza, ze w trakcie trwania czaru postac
pozostaje oszolomiona przez magiczng moc. Nalezy
wykonaé rzut 1k100 i sprawdz;c wynik w ponizszej
tabeli, aby okreslié, co sie dzieje z postacia do chwili
wygasniecia czaru.

Oszotomienie

Rzut Efekt

Ucieczka: Postaé biegnie w losowym kierunku
(ustalonym przez MG).

21-40

Paraliz: Postac stoi bez ruchu. Nie moze
wykonywat zadnych akcji ani unikaé ciosow.

61-80

Incognito

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: gars¢ czegokolwiek (+1)

Czas trwania: do utraty §wiadomosci przez czarodzieja
(decyzja MG). Czarodziej moze réwniez przerwac
zaklecie w dowolnym momencie.

Opis: Magiczna moc oplywa czarodzieja, sprawiajac, ze
przestaje by¢ zauwazany przez inne osoby. Nie ma to
nic wspélnego z niewidzialnoscia (czarodziej nadal jest
widzialny), po prostu inni przestaja zwracac na niego
uwage. Posta¢ musi pokonac w przeciwstawnym tescie
Sily Woli objetego tym czarem czarodzieja, jesli chee
do niego podejsé lub porozmawiaé, chyba ze czarodziej
odezwie sie jako pierwszy. W trakeie rozmowy osoba
nie musi powtarzac rzutu, ale jesli na chwile zajmie
si¢ czymkolwiek innym, ponownie musi wygra¢
w przeciwstawnym tecie SW. Po rozstaniu si¢, osoba
taka ma problemy z przypomnieniem sobie szczegotow
rozmowy lub nawet samego spotkania z czarodziejem.
Musi wykonaé test SW, zeby przypomnie¢ sobie chocby
temat rozmowy lub szc:?egc’)ly wyglqdu czarodzieja.
Nieudany test oznacza, ze postaé usprawwdliwm
chwilowy zanik pamieci roztargnieniem lub
rozproszeniem uwagi, nie dostrzegajac w tym niczego
niepokojacego.

Rumak z cient

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: odprysk podkowy zdrozonego konia (+2)

Czas trwania: do Switu lub do pierwszego diuiszego postoju
Opis: Czarodziej przyzywa utkanego z cieni wlerfchowca,

i ktéry potrafi bezszelestnie i bez wytchnienia biec az do
momentu wygasniccia zaklecia. Magiczny kon moze
unieéé tylko jezdZca z niewielk iloscig podrecznego
ekwipunku (tyle, ile sam czarodziej moze nies¢ bez
ujemnych modyfikatorow ze wzgledu na Obciazenie).




Rumak posiada wspolczynniki konia wierzchowego
(patrz Ksigga Zasad, str. 243, lub Bestiariusz Starego
Swiata, str. 115), a oprocz tego posiada umiejetnosci:
ukrywanie sie (z modyfikatorem +30) oraz nawigacja.
Co wiecej, magiczny kon moze galopowac bez ustanku,
nie meczac sie. Po uplynigciu czasu trwania zaklecia,
wierzchowiec rozplywa sie w najblizszym cieniu.
Czarodziej moze wyznaczy¢ inng osobe, ktérg zamiast
niego bedzie niost rumak z cieni.

Maska iluzyi

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Skladnik: szkic wyobrazajacy planowana czynnos$é (+2)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodziej okrywa si¢ magiczng iluzja, ktora wtrakcie
trwania czaru umozliwia mu wykonywaniec dowolnych
dziatan, przy zachowaniu ztudzenia, ze robi cos
zupelnie innego. Iluzja reaguje na ruchy czarodzieja, ale
przeksztalca je tak, ze wygladaja na zupetnie inne. Na
przyklad, moze sie zdawaé, ze czarodziej czyta ksiazke,
podczas gdy w rzeczywistosci wyciaga bron. Jezeli

zamierzona czynnosé wywiera wplyw na inng postaé
(atak, rzucenie czaru ofensywnego, proba obrabowania,
itp.), moze ona wykonac test Inteligencji, Jesli bedzie
udany, postac orientuje sie, ze ma do czynienia z iluzja.
Udane rzucenie zaklecia pozwala rowniez zamaskowaé
fakt, ze czarodzie] w ogole uzyt magii.

Dusiciel

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: garota, ktéra uduszono czlowieka (+2)

Opis: Macki oleiste] czerni owijajg sie wolkol dowolnej postaci
w zasiegu 12 metrow od czarodzieja, zaciskajac sie na jej
ciele. Ofiara czaru zaczyna si¢ dusié, jednak udany test
Odpornoéci pozwala odeprzeé czar. Czarodziej moze
podtrzymywac zaklecie, poswiccajac akcje w kazdej
nastegpne] turze, ale w tym czasie nie moze rzucac innych
czarow. W kazdej kolejnej rundzie podtrzymywania test
Odpornosci staje sig coraz trudniejszy (kumulatywny
modyfikator -10), az do wykonania nieudanego testu.
W tym momencie ofiara zaczyna otrzymywac obrazenia.
W pierwszej rundzie otrzymuje trafienie z Sif3 1




(bez uwzglednienia Punktéw Zbroi), natomiast w kazdej
nastepnej Sifa trafienia wzrasta o 1. Ofiara nie moze
wykonywac kolejnych testow Odpornosci —
macki po prostu coraz silniej zaciskaja sic wokol jej
ciata. Efekt czaru mija, gdy czarodziej przerwie czar lub
przestanie podtrzymywac zaklecie (wigcej informacji na
ten temat znajdziesz w Ksiedze Zasad, w podrozdziale
»Ograniczenia podczas rzucania czarow”, str. 1491 151).

Palacy dotyk cienia

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwodjna

Skiadnik: dawka czarnego lotosu wyroslego w cieniu (+2)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Cienie wokol czarodzieja, nasycone magiczng moca
Ulgu, zaczynaja palié¢ niczym kwas. Dowolna postac
(lub grupa postaci) w zasiegu 18 metrow od czarodzieja
otrzymuje trafienie z Sifa 3, pod warunkiem, ze znajduja
sie w cieniu. Postaé musi znajdowac si¢ w rzeczywistym
cieniu, ktory powstaje na skutek przestoniecia zrodia
swiatta przez jakis obickt. Samo przebywanie wewnatrz
budynku nie jest traktowane jako przebywanie
w cieniu. Ostateczna decyzja nalezy do Mistrza Gry.

Zlowicszczy cien

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: skrawek szaty upiora (+3)

Crzas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Czarodziej okrywa sig 1luz]z!, przybierajac przerazajacy
wyglad weielenia Smierci. W trakcie trwania czaru
wzbudza Strach.

Strefa mroku

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: oczy salamandry (+2)

Czas trwania; liczba rund réwna wartosci Magii czarodzicja

Opis: Czarodziej przywotuje moc, ktora gestnieje i tworzy
obszar nieprzeniknionej ciemnosci w dowolnym
miejscu w odlegtosci do 48 metrow: W trakcie trwania
czaru wszystkie postacie w promieniu 5 metrow wokol
wskazanego miejsca przestaja widzie¢ cokolwiek, nawet
jesli korzystaja ze zdolnosci widzenie w ciemnosci. Na
poczatku swojej tury musza wykonaé test Sity Woli.
Nieudany test oznacza, ze zostaja oszolomione przez
magiczna moc i w tej rundzie moga wykona¢ tylko jedng
akcje zwykla (nie moga wykonywaé akeji podwojnych).

Catun niewidzialnosci

Wymagany poziom mocy: 17

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: ni¢ babiego lata (42)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodziej otacza sie mocg Ulgu i staje si¢ niewidzialny.
W trakcie trwania czaru nie moze byé celem atakéw

magiczne

bronig strzelecky (ani rzucang) 1 magicznymi pociskami. ' |
Dodatkowo otrzymuje modyfikator +20 do Walki Wrecz.

Wszystkie postacie znajdujace sic w odleglosci do 4 metréw

moga Wykonaé Trudny (-20) test spostrzegawczosci, Udany

test oznacza, ze wykrywaja obecnosé czarodzieja za pomocy

stuchu lub wechu. W takim wypadku moga go atakowac,

ale z modyfikatorem -30 do Walki Wrecz lub Umiej¢tnosci
Strzeleckich. Czarodziej moze to zaklecie rzucic tylko na

siebie.

Ztudzenie $mierci

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: catun, kt6ry co najmniej rok spoczywal w grobie
(+2)

Czas trwania: liczba dni rowna wartosci Magii czarodzieja, ale
moze on przerwac zaklecie w dowolnym momencie.

Opis: Czarodziej sprawia, ze dowolna postac wyglada jak
niezywa. TakZze w dotyku wydaje si¢ zimna i nie
mozna wyczud jej tetna. Postaé zachowuje mozliwose
postrzegania otoczenia za pomocg normalnych zmysiow,
ale nie moze przemieszczad sie az do wygasnigcia czaru.
W trakcie trwania czaru potrzebuje tez powietrza do
oddychania, pozywienia i wody. Postaé, ktora nie chee
zostaé objeta czarem, moze go odeprze¢ po udanym
tescie Sity Woli. Jest to zaklecie dotykowe, ale czarodziej
moze je rzuciC rowniez na siebie.

Przerazajacy wyglad

~ Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: akcja

Skladnik: skrawek szaty upiora (+3)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Czarodziej przybiera wyglad przerazajacej istoty.
W trakcie trwania czaru wzbudza Groze.

Sztylety cienia

Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: n6z ze skuwanego na zimno zelaza (+3)

Opis: Czarodziej czerpie moc cienia i tworzy z niej kilka
sztyletow (tyle, ile wynosi jego Magia). Moze rzuci¢ nimi
wjednego lub kilku przeciwnikéw znajdujacych sie w
odleglosci do 48 metrow. Sa to magiczne pociski zadajace
obrazenia o Sile 3. Sztylety sa niematerialne i przebijaja
kazda niemagiczna zbroje (od obrazen nie odejmuje sie
PZ pancerza noszonego przez postac).

Materia cienia

Wymagany poziom mocy: 22
Czas rzucania: akcja podwojna
Skladnik: idealnie okragly kawatek aksamitu (+2)

- Opis: Dowolna postac lub obiekt (o Obcigzeniu nie

wigkszym niz 200), catkowicie pograzone w
cieniu, stajg sie niewidzialne i nieslyszalne, a takze
‘do pewnego stopnia bezcielesne. Inne osoby nie
moga dotykac zaczarowanego przedmiotu (nawet




przypadkiem), ani w zaden sposéb zaatakowaé lub
dotkna¢ zakletej osoby. Natomiast osoba bedaca celem
zaklecia moze fizycznie oddziatywaé w normalny
sposob na swoje otoczenie. Moze poruszac sie,
atakowac, rzucac czary, itp. W przypadku przedmiotow
1 ich wptywu na otoczenie, decyzja nalezy do
czarodzieja (np. zakleta lina moze podtrzymywaé
wybrany przez czarodzieja przedmiot). Jesli postaé lub
obiekt przestanie przebywac w cieniu (chocby przez
chwile), zaklecie natychmiast sie rozprasza. Postaé
musi znajdowac sie w rzeczywistym cieniu, ktory
powstaje wskutek przestoniecia Zrodla §wiatla przez
jakis przedmiot. Samo przebywanie wewnatrz budynku
nie jest traktowane jako przebywanie w cieniu.
Ostateczna decyzja nalezy do Mistrza Gry. Materia
cienia jest czarem dotykowym, ale czarodziej moze go
rzuci¢ rOwniez na siebie.

Hluzja

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: 3 akgje

Skladnik: pryzmat z krysztalu (+3)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosei Magii czarodzieja,
ale moze on przedtuzyé dzialanie czaru, co runde
poswiecajac 1 akcje zwykla i wykonujac udany test Sity
Woli. Jesli czarodziej rzuci dowolne inne zaklecie, iluzja
natychmiast znika. '

Czarodziej splata Wiatry Magii, tworzac w dowolnym
miejscu w odlegtosci do 48 metréw niemal doskonats
iluzje, wlacznie ze zludnymi wrazeniami wzrokowymi,
dzwickowymi i zapachowymi. [luzja zajmuje obszar

o srednicy 10 metrow. Czarodziej decyduje o jej
wygladzie. Postac, ktora spodziewa sie podstepu,
moze wykonac test Inteligencji. Jesli bedzie udany,
orientuje si¢, ze ma do czynienia z iluzj3. Szczegdlowy
opis zalezy od wyobrazni gracza, ale MG moze mu
poméc w opisywaniu wyjatkowo rozbudowanych lub
niezwyklych elementow.

Opis:

Strefa zametu

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: akcja

Skladnik: oczy chimery (+3)

Opis: Jest to potezniejsza wersja zaklecia oszolomienie.
Dziata na wskazanym obszarze w odleglosci do 24
metrow. Wszystkie postacie w promieniu 5 metrow
wokol wskazanego miejsca muszg wykonag test Sily
Woli. Nieudany test oznacza, ze zachowuja si¢ jak pod
wplywem czaru oszolomienie.

Tradycja Metalu

Specjalizujacy sie w naukach $cistych, a zwlaszcza w alchemii,
Magistrowie Chamon — Zéttego Wiatru Magii — s3 mistrzami
trudnej sztuki transmutacji. Posiadanie zdolnosci magia
tajemna (metal) umozliwia wybor jednej z trzech list czarow
z Tabeli 6-2: Zaklecia Tradycji Metalu.

Podsycenie ognia

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: goracy podmuch powietrza (+1)

Czas trwania: 1k10 x 10 minut

Opis: Czarodziej wzmacnia strumieniami magii ogien
w kuzni, palemsku lub innym Zrédle ognia wewnatrz
sztucznie Wzme:;lonej konstrukeji. W trakcie trwania
czaru ogien plonie z pelng sity, bez potrzeby dorzucania
opatu, wegla. drew; itp.

Zapora ze stali

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: stalowa kula (+1)

Czas trwania: | minuta (6 rund)

Opis: Czarodziej skupia moc wokot siebie, otaczajac sie zapora
wirujacych stalowych kul. W trakcie trwania czaru
wszystkie wymierzone w niego ataki wykonywane sa

z modyfikatorem -10 do WW lub US.

Skaza

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: niewielki pilnik do metalu (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodziej nieznacznie zmienia wytrzymato§c
1 strukturfg dowolnego egzemplarza broni w zasiegu
24 metrow. W trakcie trwania czaru orez traci wszelkie
korzystne cechy, a wladajaca nim osoba otrzymuje
modyfikator -10 do WW lub US. Co wiecej, skaza
nasila wady oreza. Bron eksperymentalna zacina si¢
przy wyniku rzutu 88-96 1 wybucha przy wyniku
97-00; bron zawodna zacina sie przy wyniku rzutu
92-97 i wybucha przy wyniku 98-00, natomiast
parowanie ciosow zadawanych bronig ,powolng”
przeprowadzane jest z modyfikatorem +20.

Inskrypcya

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwojna

Skfadnik: dtuto (+1)

Opis: Przesuwajac dlonia ponad metalowg powierzchnia,
czarodziej moze umiescié na niej inskrypcje. Napis moze
miec¢ dowolng dtugosé¢ (pod warunkiem, ze zmiesci si¢ na
powierzchni obiektu), jednak kazde dwanascie wyrazow
powyzej pierwszego tuzina wydluza czas rzucania czaru
o kolejna akcje podwojna. Inskrypeja zapisana jest
w stylu charakterystycznym dla czarodzieja, a wiec jest
rozpoznawalna dla kazdego, kto zna charakter jego pisma.

Prawo logiki

Wymagany poziom mocy: 7
Czas rzucania: 1k10 akeji podwojnych
Skiadnik: czysta karta papieru (+1)
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Sciezka Gléwna

Skaza Skaza

Srebrzyste strzaiy. Arha

Postarzenie - Sztywnos

Umagicznienie

Thumienie magii

Sc:ezka Mistyczna

Utwardzenie
¢ ciata i umystu
Postarzenie

Poznanie tajemnic

Sciezka Zywiotu

Prawo logiki

Srebrzyste strzaly Arha

Metoda prob i bledow

Umagicznienie

Thimienie magii

Czas trwania: 5 minut lub do momentu wykonania wybranego
testu ;

Opis: Czarodziej czerpie moc z Zdltego Wiatru Magii, aby
dzieki niej znalez¢ logiczne rozwiazanie pojedynczego
problemu lub zagadki. W trakcie trwania czaru czarodziej
(lub jego towarzysz znajdujacy su; w odleglosm do 12
metréw) moze skorzystaé z magicznej podpowiedzi.
Otrzymuje modyfikator 420 do dowolnego testu
umiejetnosct lub cechy Losowo ustalany czas rzucania
czaru odpowiada zarowno czasowi potrzebnemu do
wypowiedzenia magicznej formuly, jak i rozwazaniom
nad naturg problemu.

Utwardzenie

Alchemiczna wizja

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: soczewka (+2)

Opis: Pod dotykiem czarodzieja metalowy przedmiot odstania

swojg przeszlos¢, umozliwiajac zobaczenie momentu
jego wykuwania lub tworzenia. Udany test Inteligencji

- pozwala potem przypomnicé sobie dodatkowe szczegoly

wizji. Jest to czar dotykowy.

Sztywnos¢ ciala i umystu
Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: zelazny pret (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosSel Magii czarodzieja

Opis: Magiczne strumienie Chamon przeplywajg przez dowolny
przedmiot, tymczasowo wzmacniajac jego strukture.
Przedmiot nie zmienia wygladu, choc¢ w dotyku i pod
wzgledem ciezaru wydaje si¢ by¢ zrobiony z metalu. Zaklecie
zwicksza Obciazenie przedmiotu, podwyzsza trudnosé
testu Krzepy w celu zniszczenia go lub uszkodzenia
(np. wywazanie okien lub drzwi), moze tez zwigkszy¢
wytrzymatosé liny, itd. Wszystkie modyfikatory ustala MG.
Utwardzenie jest czarem dotykowym.

Korozja

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akcja

Skladnik: zardzewialy éwiek (+1)

Opis: Czarodziej sprawm,, ze dowolny metalowy przedmiot
zna]qucy sie w odleglosei do 12 metrow rdzewwje,
stajac sie bezuzyteczny. Celem czaru moze stac sie Oblekt
o Obcigzeniu 75 lub mniejszym. :

Skladnik: niewielki stalowy dysk (+2)
Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja
Opis: Cialo i umyst czarodzieja nabieraja wladciwosci metalu

— stajg sie silniejsze, bardziej wytrzymale | odporniejsze na
mutacje. Skéra staje si¢ twardsza, co zapewnia dodatkowy

1 Punkt Zbroi na kazdej lokacji (kumulatywne z pancerzem,
do maksimum 5 PZ). Dodatkowo czarodziej otrzymuje
modyfikator +10 do Sity Woli, jednak w trakcie trwania
zaklecia odczuwa wewnetrzny opér przeciwko zmianie

raz podjetej decyzji. Tego rodzaju efekt, wplywajacy na
zachowanie postaci, nalezy odpowiednio odegrac.

Srebrzyste strzaly Arha

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja

Skladnik: srebrny grot strzaty (+2)

Opis: Czarodziej ksztaltuje moc, tworzac kilka magicznych

strzal z czystego srebra (tyle, ile wynosi wartos¢

jego Magii). Moze nimi cisnagc w jednego lub w kilku

przeciwnikéw znajdujacych sie w odleglosci do 48

metrow, Strzaly s3 magicznymi pociskami o Sile 3.

Po uderzeniu w cel natychmiast znikaja. r




Pancerz z otowiu

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: miniaturowy helm z olowiu (+2)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Czarodziej otacza magiczng mocg grupe przeciwnikow
znajdujacych sie w odleglosci do 48 metréw. W trakcie
trwania czaru ich zbroje stajg sie ciezkie niczym wykonane
z olowiu. Wszystkie odziane w pancerz postacie, znajdujace
si¢ w promieniu 5 metrow wokot wskazanego miejsca,
otrzymuja modyfikator -10 do Walki Wrecz, Umiejetnosc
Strzeleckich i Zrecznosei oraz -1 do Szybkosci.

Tajemne ryty

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: fiolka atramentu z ptatkami zlota (+3)

Opis: To zaklgcie dziala podobnie jak inskrypga, ale za jego
pomoca mozna zapisaé tajemng wiadomo$¢, niewidzialna
nawet mimo dokladnych ogledzin. Odczytanie zapisanej
w ten sposob wiadomo§ci wymaga ponownego rzucenia
czaru tajemne ryty, ktory sprawia, ze wiadomosc staje sie
widoczna. Crarodzieje Kolegium Zlota czesto korzystaja
z tego zaklecia do wymiany wiadomosci. Zwykle
ponownie rzucaja je na odezytang wiadomosg, aby ukryé
jej tresc przed niepowotanymi osobami.

Postarzenie

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akcja podwaojna

Skladnik: skamieniala kosc (+2)

Czas trwania: liczba minut rowna 1 + warto$¢ Magii
czarodzieja

Opis: Magiczne strumienie Chamon przeptywaja przez
dowolny przedmiot, tymczasowo ostabiajac jego
strukture. Ciezar i wyglad nie ulegaja zmianie, jednak
w trakcie trwania czaru przedmiot jest wyjatkowo kruchy.
Obniza to trudnosé uszkodzenia go lub zniszczenia
(zwykle o 1k10/2 stopnie trudnosci), na przyktad
wywazenia drzwi, rozerwania kajdan lub przetamania
sztaby. Jest to czar dotykowy.

Metoda prob 1 biedow

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladnik: pusta szklana fiolka (+1)

Czas trwania: 1 runda

Opis: Czarodziej uzywa magii, by kierowa¢ poczynaniami
wszystkich towarzyszy znajdujacych sie w odleglose
do 12 metrow. W trakcie trwania czaru kazdy z nich
moze przerzuci¢ wynik pojedynczego testu lub rzutu na
obrazenia. Wynik drugiego rzutu jest ostateczny.




Ztoto glupcow

Wymagany poziom mocy: 17

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: skamienialy kwiat (+2)

Czas trwania: liczba godzin rowna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodzie] wykorzystuje magiczne moce, aby zmienié
wyglad dowolnego przedmiotu, sprawiajac, ze zdaje
sie byé znacznie cenniejszy, niz jest to w istocie.
Pensy wygladaja jak zlote korony, zardzewialy
i wyszczerbiony miecz wyglada niczym orez wielkiego
krola, a drewniana szczeka I$ni blaskiem srebra.
W trakcie trwania czaru wartosé przedmiotu wzrasta
10-krotnie. Jest to zaklecie dotykowe.

Przeksztalcenie metalu

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 1 minuta

Sktadnik: talizman w ksztalcie mlota i kowadta (+2)

Opis: Czarodziej uzywa mocy, aby przemieni¢ dowolny
metalowy przedmiot w inny. Zaklecie nie umozliwia
zmiany rodzaju metalu. Czarodziej moze wiec
przemienic stalowy puklerz w dzbanek, ale nie moze go
zmienié w dzbanek cynowy. Jako§é nowego przedmiotu
mozna okreslié za pomocg testu splatania magii.
Tworzenie przedmiotu najlepszej jakosci to Bardzo
Trudny test (-30), dobrej jakosci to Trudny test (-20).
Tworzenie przedmiotu przecigtnej jakosci nie powoduje
zadnych modyfikatorow do testu splatania magii.
Nieudany test oznacza, ze nowy przedmiot jest kiepskiej
jakosci. Przeksztatcenie metaly jest czarem dotykowym,
ktory nie dziata na przedmioty magiczne.

Umagicznicnic

Wymagany pozmm mocy: 21

Czas rzucania: | minuta

Sktadnik: pioro gryfa (+3)

Czas trwania: 1 godzma

Opis: Czarodziej czerpie odrobing magicznej energii
i zamyka ja w dowoinym przedmiocie. W trakcie trwania
czaru posiadacz magicznego przcdmlotu otrzymu]e
modyfikator +5 do dowolnej cechy zwiazanej z
podstawowa funkeja przedmiotu. Na przyklad, magiczny
miecz zwiekszy warto§¢ WW wlasciciela, natomiast
zaklety pierscien zapewni modyfikator do Oglady.
Przedmiot moze by¢ pod wplywem tylko jednego
umagicznienia w danej chwili. Jest to czar dotykowy.

Poznanie tajemnic

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: drachma (4 g) sproszkowanej czerwonej siarki (+3)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Zaklecie umozliwia poznanie wszelkich zwyczajnych
wiasciwosci dowolnego przedmiotu, wlacznie
z budows i sktadnikami uzytymi do jego stworzenia.
Na przyklad, dzigki temu zaklgciu, ztoty czarodziej

mogtby poznaé medyczne whasciwosci ropuszego \
kamienia (patrz Zbrojownia Starego Swiata, '
str. 75).Czarodziej moze rowniez poznac magiczne

wlasciwosci przedmiotu, wykonujae Wymagajaey

(-10) test splatania magii z modyfikatorem +10

za kazdy punkt Magii. Kazdy poziom skutecznosci

testu ujawnia jedna z magicznych wiasciwosci

przedmiotu. W przypadku przedmiotéw przekletych

lub skazonych, ich negatywne cechy ujawniaja sie

jako ostatnie.

Sita umystu

Wymagany poziom mocy: 23

Czas rzucania: 10 minut

Skladnik: strona z ksi¢gi napisanej przez szalenca (+3)

Opis: Czarodziej korzysta z mocy wlasnego umystu, by
uzdrowié obfakang postac. Stosowanie tego czaru jest
wyjatkowo ryzykowne. Magia bywa nieprzewidywalna
i potrafi zarowno uzdrawiad, jak szkedzic. Czarodziej
musi wykonaé test splatania magii. Udany test oznacza,
7e leczona postaé traci 1k10 ze swoich Punktow Obtedu.
W przeciwnym razie otrzymuje kolejne 1k10 Punktow
Obledu. Sila umystu jest czarem dotykowym. Czarodziej
nie moze go rzucic na siebie. Zaklecie nie dziala na
zwierzeta.

Tlumienie magit

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: niewielka ozdobna pochwa ze zlota o wartosci
przynajmniej 75 zk (+3)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodziej przyzywa moc Chamon, owijajac jej pasmami
dowolny magiczny przedmiot znajdujacy si¢ w odleglosci
do 24 metrow. W trakcie trwania czaru przedmiot traci
wszystkie wlasciwosci magiczne.

Tradycja Niebios

Tradycja Niebios to magia gwiazd, nieba i ruchow sfer
niebieskich, a takze przepowiedni i przeznaczenia.
Wrozbiarski aspekt Tradycji Niebios zwany jest powszechnie
Astromancja, natomiast magia pogody zdobyh sobie

nazwe Meteomancji. Obie specjalizacje opieraja si¢ na
manipulowaniu Azyr — Niebieskim Wiatrem Magii. Posiadanie
zdolrnosci magia tajemna (niebiosa) umozliwia wybor jedne;j
z trzech list czarow z Tabeli 6-3: Zaklecia Tradycji Niebios.

Wypolerowanie

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladnik: czysta szmatka (+1)

Opis: Czar umozliwia oczyszczenie i wypolerowanie
dowolnego przedmiotu stuzacego do obserwacji
- szyby okiennej, lunety, lustra, itp. Mlodzi adepci

magii z Kolegium Niebios potajemmc uzywaja tego

zaklecia do czyszczenia instrumentéw uzywanych




przez starszych astrologéw do obserwacji nieba.
Poniewaz wykorzystywanie magii do codziennych
czynnosci jest zabronione, uczniowie rzucajg to
zaklecie, a nastepnie lekko przecieraja idealnie léniaca
pow1crzchm§' brudna szmatg, aby zamaskowac
magiczny efekt zaklecia.

Wré6zba
Wymagany poziom mocy: 4
Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: watroba malego zwierzecia (+1)
Czas trwania: 2k10 godzm

Opis: Czarodziej wrozy = gw1azd przepowmdaﬁc na;bhzsza‘;

przysziosé. Po rzuceniu czaru moze sprobowac
okresli¢, czy dana chwila sprzyja wykonaniu
okreslonego dziatania. MG powinien w tajemnicy
wykona¢ test Inteligencji Bohatera Gracza. Udany
test oznacza, ze przepowiednia okazuje sie trafna.
Nicudany test oznacza, ze wrozba okazuje si¢ bledna,
cho¢ BG nie zdaje sobie z tego sprawy. Dopéki czar
trwa, przepow:edma jest w petni prawdziwa, potem
niekoniecznie musi sie sprawdzm Przed udzieleniem
odpowiedzi na pytanie postawione przez czarodzicja,
MG powinien uwaznie oceni¢ szanse spefnienia sig
przepowiedni.

Picrwsze proroctwo Amul

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: odlamek szkla (+1)

Czas trwania: 1 runda

Opis: Czarodziej przepowiada najblizsza przyszlosc, wrozac

z sobie tylko widocznych znakéw na niebie. W nastepnej

turze odgrywajacy go gracz moze przerzucic wynik
jednej kostki, uzytej podczas dowolnego rzutu (testu
umiejetnosci lub cechy, rzutu na obrazenia, ustalenia
poziomu mocy, itp. ).

Niebianiska luneta

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladnik: ziarenko czystego piasku (+1)

Opis: Czarodziej zawiesza przed soba nieruchomg magiczng
soczewke, ktora przybliza obraz tego, co znajduje si¢ za
nia. Zapewnia to modyfikator +20 do wszelkich testow
zwigzanych z obserwowaniem odleglych obiektow,
natomiast w przypadku ograniczenia widocznosci (mgly,
7achmurzenia) modyfikator wynosi +10. Astrologowie
uzywa;g tego zaklecia do obserwacji nieba i gwiazd, ale

_réwnie dobrze moze by¢ wykorzystane do ogladania
dalekich budowli, charakterystycznych punktow
krajobrazu a nawet pojedynczych osob. Efekt utrzymuje
sie, dopéki czarodziej nie rozproszy zaklecia.

Biyskawma

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja =

Sktadnik: kamerton (+2)

Opis: Czarodzicj ciska blyskawica w dowolnego przeciwnika
zna;du]qcego sie w odleglosci do 36 metréw. Jest to
magiczny pocisk o Sile 5.

Mowa ptakow

‘Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja podwodjna

Sktadnik: ptasi jezyk (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej zyskuie umiejetnosé rozumienia
i przemawiania w jezyku ptakow. Oczywiscie ptaki nie
muszg rozmawiaé z czarodziejem, ani odpowiadaé na
jego pytania (decyzja MG). Sprytne lub wyjatkowo
inteligentne ptaki moga nawet klamac¢ lub zadac
przystugi w zamian za informacje. Kazdy z ptakow
bedzie ocenial czarodzieja po jego wygladzie i sposobie

Sciezka Gtéwna

Niebianska luneta

Przejasnienie
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zachowania, jednakze dzieki temu zakleciu czarodziej
zyskuje instynktowna wiedz¢ o zachowaniu ptakéw. Na
przyklad, moze si¢ dowiedzie¢, dlaczego stado ptakow
zachowuje sie w okreslony sposéb lub z jakiego powodu
napotkane gniazdo zostato opuszczone.

Przejasnienic

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna

Skfadnik: fiolka z zamknietym w srodku oddechem orfa (+3)

Opis: Strumienie Azyr usuwaja z nieba wybrana chmure,
a w przypadku catkowitego zachmurzenia tworza wsrod
obtokow przeswit o promieniu 50 metrow, umozliwiajac
czarodziejowi spojrzenie na czyste nicbo. Dlugoéé
czasu obserwacji zalezy od pogody, gdyz zaklecie nie
powstrzymuje chmur przed ponownym formowaniem
sie i przesuwaniem pod wplywem wiatru. Rzucony
w czasie deszczu, czar na krotki czas powstrzymuje
opady. Raczej nie uchroni to przed przemoknieciem,
gdyi trudno PrZCWidZiCé kj.erunﬁk i Siig Wiatru,
szczegolnie w trakcie burzy lub zamieci Snieznej.

Drugie proroctwo Amul

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: odtamek barwionego szkta (+2)

Czas trwania: 1 godzina lub do momentu wykorzystania obu
przerzutow

Opis: Zaklecie dziata podobnie jak pierwsze proroctwo Amul,
z t3 ro6znica, Ze gracz moze powtorzyc rzuty dowolnych

dwaoch kostek.

faska losu

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladnik: krolicza tapka (+2)

Opis: Niebiosa wskazuja swego wybranca, obdarzajac go taska
losu. Posta¢ wskazana przez czarodzieja natychmiast
uzyskuje Punkty Szczeécia w takiej liczbie, jaka
otrzymaiaby z pocza,ti{.lem nastepnego dnia. Jednakze los
bywa zmienny i nastepnego dnia postac nie otrz.ymu]c
zadnych Punktow Szczescia. Dopiero dzien pozniej
zacznie otrzymywac te punkty na normalnych zasadach.
Rzucone ponownie na te samg osobe, zaklecie nie
wywiera efektu, dopoki postac nie odzyska Punktow
Szczeécia w normalny sposab. Jest to czar dotykowy.

Podmuch wiatru

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: zwierzecy pecherz (+2)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej przyzywa gwaltowny wicher na wskazanym
obszarze w odleglosci do 48 metrow. Wszystkie
postacie znajdujace sie w promieniu 5 metréw woko!
wskazanego miejsca przewracaja sie 1 musza wykonac test

Odpornosci. Nieudany test oznacza, Ze zostaja ogluszone
na 1 runde. W trakcie trwania czaru postacie objete jego
dziataniem nie moga wykonywacé atakéw strzeleckich ani
by¢ ich celem. Poruszanie sie w obszarze dzialania czaru
wymaga udanego testu Krzepy, a wszystkie ataki wrecz
wykonuje sie z modyfikatorem -20.

Trzecie proroctwo Amul

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: 2 akeje podwojne

Sktadnik: kropla wlasnej krwi (+1)

Czas trwania: 24 godziny lub do momentu wykorzystania
PI’ZCI’ZutU

Opis: Czarodziej odczytuje znaki i omeny, ktore obwieszezaja
przyszle losy. Jesli w trakcie trwania czaru otrzyma trafienie
krytyczne, rzut w Tabeli: Trafienie keytyczne zostaje
automatycznie powtorzony, a czarodziej moze wybrac
lepszy dla siebie wynik. Nie moze jednak ponownie rzucic
tego zaklecia, dopoki nie wykorzysta przerzutu,

Klatwa

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja

Skladnik: pekniete zwierciadlo (+2)

Czas trwania: 24 godziny

Ovpis: Czarodziej rzuca klatwe na dowolna postac znajdujaca
si¢ w odleglosci do 24 metréw: W trakcie trwania czaru
ofiara otrzymuje modyfikator -10 do wszystkich testow,
a wszystkie wymierzone w nij ataki zadaja dodatkowy
1 punkt obrazen. W danej chwili postac moze by¢ pod
wptywem tylko jednej klgiwy.

Przeczucie

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akeja

Sktadnik: krélicza fapka (+2)

Czas trwania: 24 godziny lub do momentu wykorzystania
PI’ZEI‘LUEU

Opis: C/arod/le] odgaduje przebieg przyszlych wydarzen,
wrozac z sobie tylko widocznych znakow na niebie.
Otrzymuje dodatkowy Punkt SzczesScia, ktory moze
wykorzysta¢ do powtorzenia dowolnego nieudanego
testu umiejetnosei lub cechy. Rzucone ponownie na te
samg osobe, zaklecie nie wywiera efektu, dopoki postac
nie wykorzysta tego Punkeu Szczescia.

Niebianskie skrzyd{a

Wymagany poziom mocy: 18
Czas rzucania: akcja podwojna
Skladnik: gotebie pidro (+2)
Czas trwania: liczba minut rowna wartoseci Magii czarodzieja
Opis: Czarodziej przywoluje moc niebios, ktora unosi go
w powietrze. W trakeie trwania czaru moze latac z
Szybkoscia Lotu 6. Szczegélowe zasady dotyczace latania
znajdziesz w Ksigdze Zasad, str. 145. Czarodziej moze
rzucic to zaklecie tylko na siebie. e




Projekcya astralna

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Skfadnik: szczypta chrzanu (+2)

Czas trwania: liczba godzin rowna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej uwalnia swego ducha, ktory opuszcza cialo
materialne. W postaci astralnej czarodziej jest niewidzialny,
cho¢ zachowuje zdolnosé styszenia 1 widzenia. Jako istota
bezcielesna, nie moze wplywaé na obiekty fizyczne. Moze
sie poruszac, lecz pozostaje ograniczony przez prawa
$wiata materialnego. Nie moze latac i przenikac przez
Sciany. Moze natomiast swobodnie przechodzi¢ przez
otwory, przez ktére normalnie méglby si¢ przecisna¢ (np.
otwarte okno lub uchylone drzwi). Przed uplywem czasu
trwania zaklecia czarodziej musi powrocic do swego ciala.
Jesli tego nie uczyni (lub kto§ mu w tym przeszkodzi),
jego dusza gwaltownie wraca do ciala, ale czarodziej
musi wykona¢ Trudny (-20) test Sity Woli. Nieudany test
oznacza, ze otrzymuje 1 Punkt Obledu. Czarodziej moze
rzucic¢ to zaklecie wylacznie na siebie.

Lokalizacfa

Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: akcja podwajna

Sktadnik: ukruszona soczewka (+3)

Czas trwania: liczba minut roéwna wartosci Magii czarodzicja

Opis: Znaki na niebie pomagaja czarodziejowi okreslic miejsce
polozenia zagubionego lub ukrytego przedmiotu. Moze
to by¢ obiekt opisany ogolnikowo (,szukam konia” lub
»znajdz Zrodio czystej wody”) albo konkretny (,szukam
mojej sakiewki” albo ,znajdz miecz mojego kompana
Karla”). Udane rzucenie zaklecia ujawnia kierunek
prowadzacy do miejsca, gdzie znajduje si¢ wymieniony
przedmiot. Nie podaje natomiast odleglosci, jaka
dzicli go od czarodzieja. W przypadku przedmiotow
opisanych ogolnie, zaklecie wskazuje kierunek polozenia
najblizszego przedmiotu, ktory odpowiada opisowi.
Natomiast w przypadku konkretnego przedmiotu,
czarodziej musi dysponowac jego dokladnym opisem,
a najlepiej jesli osobiscie go ogladat i dotykat. Doktadne
okreslenie potozenia przedmiotu moze wymagaé
wielokrotnego rzucenia czaru lokalizacja. Zaklecie podaje
kierunek w lini1 prostej, ignorujac naturalne 1 sztuczne
przeszkody (mury miejskie, skaly, zbiorniki wodne, itd.).

Gwiczdny blask

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: 3 akcje

Skladnik: mapa gwiezdna (+3)

Czas trwania: liczba minut rowna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej czerpie moc z energii niebios, przywotujac
swiatlo gwiazd. Wskazany obszar w promieniu 48
metrow zostaje oswietlony fagodnym blaskiem, ktory
rozprasza ciemnoS¢ (zarowno zwykla, jak i magiczna),
ujawnia niewidzialne lub ukryte postacie, a takze
odkrywa tajemne przejscia i skrytki.
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Rozdziat VI: Zaklecia 1 rytuaty 4 '

Znaki na niebie

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: fiolka z inkaustem zrobionym z krwi orta (+3)

Opis: Delikatnie splatajac strumienie Azyr, czarodziej
zapisuje wiadomos¢ w gwiazdach. Informacja jest
ogolnikowa, natomiast moze stuzyc jako szyfr,
przekazujacy wezesniej ustalony sygnal. Rozpoznanie
i odczytanie zapisanej w ten sposob wiadomosci
wymaga udanego testu nauki (astronomia). Kazda
osoba posiadajaca tg umiejetnosé moze rozpoznac
taki znak, wykonujac udany test. Jednak bez wiedzy
o tym, czego miata dotyczyé wiadomosé, trudno
odgadnac jej prawdziwe znaczenie. Z tego powodu
czarodzieje z Kolegium Niebios (a takze astrologowie)
ucza sie swoistego ,szyfru znakow”. Dzieki temu
umieszczajac odpowiednie znaki na niebie w poblizu
wlasciwych konstelacji (lub w odpewiednich
czesciach niebosklonu), mozna przekazaé informacje
o zagrozeniach 1 wielkich wydarzeniach, wiaZzac je
z wla§ciwym regionem Starego Swiata, rasami istot,
a nawet z bogami. Na przyktad, mozna umiescié
informacje: ,Tego dnia w Tilei wydarzy sie wielkie
zto” albo ,,O wschodzie stonca los bedzie taskawy
dla wyznawcow Sigmara”. Arcymagowie Kolegium
Niebios niezbyt poblazliwie traktuja tych, ktérzy
uzywaja tego zaklecia pochopnie lub do przekazywania
btahych wiadomosci.

Nawatnica

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: choragiewka sluzjca do ustalania kierunku i sily
wiatru (+3)

Opis: Czarodziej siega wola ku niebiosom, przywolujac
magiczna burze z piorunami na dowolnym obszarze
w odleglosci do 48 metrow:. Nawalnica, zrodzona z
magicznych mocy Eteru, moze pojawicé sie w dowolnym
miejscu, takze w zamknietym pomieszezeniu lub pod
ziemia. Wszystkie postacie w promieniu 5 metrow wokaol
wskazanego miejsca otrzymuja trafienie z Silg 5.

Mroczne przeznaczenie

Wymagany poziom mocy: 31

Czas rzucania: 1 godzina

Skladnik: petla wisielca (+3)

Opis: Czarodziej czerpie surowsa moc Eteru 1 splata ja wokol
pukla wlosow lub kilku kropel krwi dowolnej istoty,
ktora znajduje sie w odlegtosci nie przekraczajacej
1 kilometra. Kontrolowane przez czarodzieja strumienie
magii odmieniajg przeznaczenie istoty. Ofiara musi
wykona¢ Bardzo Trudny (-30) test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze natychmiast traci 1 Punkt Przeznaczenia.
Postaé nie moze uzy¢ Punktu Szczeicia do przerzucenia
wyniku tego testu. Jesli nie posiada zadnego PP,
Wartos¢ Krytyczna nastepnego trafienia krytycznego,

o

jakie otrzyma, automatycznie wynosi +10. Wszyscy N
czarodzieje w promieniu 5 kilometréw wyczuwaja

zaklocenie Eteru wywolane tym poteznym zakleciem,

Najwieksi Astromanci przestrzegaja, iz powinno ono

by¢ uzywane wylacznie wobec najwiekszych wrogow

Imperium.

Tradycja Ognia
Czerwonym Wiatrem Magii — Agshy — wladajg czarodzieje
Plomienia, dzierzac wiadze nad wszelkim ogniem,

- od zwyktego ptomyka §wiecy aZ po rozpalone zadze

namietnosci. Posiadanie zdolno$ci magia tajemna (ogien)
umozliwia wybor jednej z trzech list czaréw z Tabeli 6-4:
Zaklecia Tradycji Ognia.

Podgrzanie

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladnik: metalowy widelee (+1)

Opis: Czarodziej podgrzewa dowolna potrawe lub doprowadza
do wrzenia okolo 1 litra wody (lub podobnej cieczy). Jest
to czar dotykowy.

Przypalenie

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kawatek wegla drzewnego (+1)

Opis: Czarodziej kladzie gole dlonie na otwartej ranie 1 wypala
ja dotykiem. Nie przywraca to punktow Zywotnosci, ale
jest traktowane jako pomoc medyczna, ktdra moze ocalié
od §mierci cigzko ranna postac. Ten czar przydaje sie tez
do innych celéw, na przykiad do pietnowania.

Ogicn UZhul

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: zapatka (+1)

Opis: Czarodziej ciska ognistym pociskiem w dowolnego

przeciwnika znajdujacego sie w odleglosci do 36 metrow.
Jest to magiczny pocisk o Sile 4.

Gniew

‘Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: odrobina zotci (41)

Opis: Czarodziej wskazuje dowolng postaé w zasiegu 12
metrow, ktéra musi wykonac test Sity Wol. Nieudany
test oznacza, ze postac odczuwa nagly gniew wzgledem
innej osoby wskazanej przez czarodzieja. Jesli postac
uzyska w tescie 2 lub wiecej poziomdw porazki,
natychmiast atakuje wyznaczong osobe. W kazdej
rundzie moze przetamad zaklecie, wykonujac udany
test Sity Woli.
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Ognista korona

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: zlota moneta (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Nad glowg czarodzieja pojawia si¢ korona
z ptomieni. W trakcie trwania zaklgcia czarodziej
otrzymuje modyfikator +20 do testow dowodzenia
1 zastraszania. Kazdy przeciwnik, ktory zamierza
zaatakowaé go w walce wrecz, musi wykonac
test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze strach
uniemozliwit mu zaatakowanie czarodzieja i musi
wykonac inng akcje. Korona zapewnia tyle Swiatla co
zwykla pochodnia i moZe zostaé uzyta do podpalenia
latwopalnych materiatéw, choé rzadko kiedy
bywa wykorzystywana w tym celu. Czarodziej nie
otrzymuje zadnych obrazen od ogniste] korony.

Ognisty posmak

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akeja podwojna

Sktadnik: papryka (+1)

Opis: Czarodziej doprawia smak dowolnej potrawy lub
napoju, dodajac im pikantnosci. Dzigki temu zakleciu
kazda potrawa (podana na talerzu lub w misie,

a nawet garniec zupy) staje si¢ ostrzejsza, natomiast
dowolny napéj (od zawartosci pucharu az po beczke
wina lub piwa) zyskuje wlasciwosci mocnego napitku

alkoholowego. Zjedzenie takicj potrawy przez

osobg meprzyzwycza]onac do plkantnego jedzenia
(czarodziej rzucajacy ten czar jest na to odporny)
wymaga wykonania testu Odpornosci. Nieudany test
powoduje kilkugodzinne béle brzucha. Efekty wypicia
alkoholu zostaly podane w Ksigdze Zasad, str. 118

i Zbrojownt Starego Swiata, str. 61. Rzucenie czaru na
nap6j alkoholowy podnosi jego ,moc” do poziomu
spirytusu/gorzatki. '

Niegasnacy plomien

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: miech kowalski (+2)

Opis: Czarodzie] podsyca dowolny ogilen (do chlkoscn
sporego ogniska) w zasiegu 12 metrow, powodujac,
ze nie da sie go ugasi¢ wodg ani przez silny powiew,
zarowno w normalny sposéb, jak tez magicznie. Czas
trwania czaru zalezy od wartosci Magii czarodzieja
(1 = dzien; 2 = tydzien; 3 = miesiac; 4 = rok).
Plomien nie potrzebuje podsycania, nie zuzywa tez
paliwa. Jedli zrodlo ptomienia zostanie rozbite lub
rozproszone (np. ognisko zostanie rozgrzebane),
poszczegblne kawaltki ptona dalej. Po uplywie czasu
trwania czaru ogien plonie dalej, dopdki nie zostanie
ugaszony lub nie wypali sig paliwo. -




Ognista kula

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Skladnik: brytka siarki (+2)

Opis: Czarodziej tworzy kilka ognistych kul (tyle, ile
wynosi wartos¢ jego Magii). Moze cisnaé nimi
w jednego lub w kilku przeciwnikéw znajdujacych sie
w promieniu 48 metrow. Ogniste kule s3 magicznymi
pociskami o Sile 3.

Tarcza Aqgshy

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: Zelazny amulet (+2)

Czas trwania: 1k10 minut

Opis: Czarodziej otacza si¢ wirujacymi strumieniami
Czerwonego Wiatru Magii, keore chronia go przed
plomieniami. W trakcie trwania czaru otrzymuje
modyfikator +20 do Odpornosci przeciwko ognistym
atakom (zionigcie smoka, ogniste kule, itp.). Czarodziej
moze rzucic to zaklecie wylacznie na sicbie.

Gorefacy miecz

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: pochodnia (+1)

Czas trwania: liczba rund rowna wartosci Magii czarodzieja, ale
moze on przedluzy¢ dzialanie czam, wykonujac udany
test Sity Woli w kazdej kolejnej rundzie.

Opis: W dloni czarodzieja pojawia sie ognisty miecz. Traktuje
sie go jako bron magiczng z cechy oreza ,druzgoczacy”

i Sita 4. W trakeie trwania zaklecia czarodziej otrzymuje
+1 do Atakow.

zastona

Plomienista

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: strzep nadpalonego dywanu (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna warto$ci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej rozpoSciera w powietrzu ognista zaslong o
szerokosci 12 1 wysokosci 4 metréw. Mozna ja zawiesié
na dowolnej wysokosci (takze pod katem albo owinigta
wokél jakiegos obiektu), choé nalezy pamigtac, ze
kotara zwisa ku ziemi, zgodnie z kierunkiem dzialania
sily cigzenia. Dotkniecie zastony, przebywanie tuz
obok niej lub jej przekroczenie oznacza automatyczne
trafienie z Sita 3. Plomienie i dym ograniczajg
widocznosé (-20 do testow spostrzegawcezosci oraz do
US przy atakowaniu postaci po drugiej stronie zastony).
Zaslona faluje na wictrze, a silne podmuchy moga ja
odchylaé nawet na znaczng odleglos¢ (decyzja MG).

Wscieklosc

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skfadnik: kosmyk rudych wlosow (+2)

Czas trwania: 10 minut

Opis: Czarodzie] podsyca ogief nienawisci w dowolnej
osobie. Moze ona odeprze¢ czar, wykonujac
udany Wymagajacy (-10) test Sity Woli. Nieudany
test powoduje modyfikator +10 do Walki Wrecz
i Odpornosci postaci, ktora jednak w kazdej
rundzie traci 1 punkt Zywotnosci ze wzgledu na
plonacy w niej ogien wsciektosci. Ofiara zawsze
atakuje najblizsza postaé, nie zwazajac, czy jest to
sprzymierzeniec czy przeciwnik. Na kofcu kazdej
swojej tury moze probowaé przetamaé zaklecie,
wykonujac Wymagajacy (-10) test Sily Woli (akcja
natychmiastowa). Wsciekfosc jest czarem dotykowym.
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Sciezka Glowna

Tabela 6-4: Zaklgcia Tradyﬁi_i_, Ogpia

Sciezka Mistyczna

Scieika Zywiotu
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Zar serc

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Skladnik: fiolka z mieszanka krwi i oleju (+2)

Czas trwania: 10 minut

Opis: Czarodziej rozpala gniew w sercach towarzyszy
znajdujacych sie w promieniu 30 metrow, W trakcie
trwania czaru otrzymujg oni modyfikator +20 do Sily
Woli podczas testow Strachu i Grozy. Jesli oddalg sie od
czarodzieja na odleglos¢ przekraczajaca 30 metrow, czar
przestanie na nich dziafaé. :

Spopielenie

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: rozgrzany do bialosci wegielek (+2)

Opis: Czarodziej dotyka dowolnego przedmiotu lub kilku
przedmiotow. Ich rozmiary (okreslone w punktach
Obecigzenia) zaleza od wartosci Magii czarodzieja
(1=10;2 = 50;3 = 200; 4 = 1 000). Dotkniete
przedmioty natychmiast zostajq zniszczone, tak jakby
splonety w ogniu. Dokladne okreslenie, co pozostaje
po danym przedmiocie, zalezy od jego konstrukeji,

a takze od decyzji MG. Z karty pergaminu zostanie

jedynie popiot. Masywne debowe krzesto zamieni sie

w kupke zweglonych szczap drewna. Natomiast miecz
zostanie osmalony (a skorzana pochwa zniszczona),

ale po oeczyszczeniu bedzie nadawat sie do uzytku.
Tym czarem mozna zniszczy¢ kazdy przedmiot, ktory
moglby splonaé w naturalnie wznieconym ogniu, Jest
to czar dotykowy.

Wrzaca krew

Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: sledziona ogra (+3)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej rozpala ogien w zylach dowolnej postaci.
Ofiara moze odeprzeé czar, wykonujac udany Wymagajacy
(-10) test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze nagle
odczuwa okropny bol, gdy krew w jej zvlach zaczyna
wrzec. W trakcie trwania czaru w kazdej rundzie otrzymuje
automatyczne trafienie z Sita 3 (bez uwzglednienia
noszonego pancerza). Dodatkowo, ze wzgledii na
niewyobrazalny bol 1 halucynacje; otrzymuje modyfikator
-20 do testow spostrzegawczosci. Ciato postaci zabite] tym
czarem eksploduje w rozbryzgu plonacej krwi, keora zadaje
trafienie z Silg 1 wszystkim postaciom w zasiegu 2 metrow.
Wrzgca krew jest czarem dotykowym.

Ognisty podmuch

Wymagany poziom mocy: 22
Crzas rzucania: akcja podwojna
Skladnik: sztylet z potrojnie hartowanej stali (+3)
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Opis: Czarodziej ogniskuje moc i posyta 1k10 ognistych
podmuchéw w kierunku jednego lub kilku
przeciwnikow znajdujacych sie w odleglosci do 48
metréow. Podmuchy nalezy traktowac jak magiczne
pociski o Sile 4. Minimalna liczba wyczarowanych
podmuchéw nie moze byé mniejsza od wartosci Magii
czarodzieja.

Lancuch Agshy

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: miniaturowa tarcza ze zlota (+3)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej spowija Czerwonym Wiatrem Magii
towarzyszy tworzqcych nim lafcuch polaczonych
rak. W trakeie trwania czaru wszyscy zyskujg
odpornosé na ogien. Jesli fancuch zostanie przerwany,
kazda osoba, ktara nie jest polaczona (bezposrednio
lub posrednio) tancuchem rak z czarodziejem,
natychmiast traci magiczng odpornosc na ogien.
Earnicuch Agshy chroni przed kazdym ogniem
pochodzenia naturalnego, ognistymi efekrami zakleé
0 wymaganym poziomie mocy nizszym od 24, jak
réwniez przed ognistymi atakami stworzen o Sile
Woli nizszej od SW czarodzieja. Czarodziej moze to
zaklecie rzucié tylko na siebie i on zawsze stanowi
gléwne ogniwo lancucha dioni.

Ognisty dech

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: tuska smoka (+3)

Opis: Czarodziej zieje ogniem niczym smok. Plomien
bucha na odlegloéé do 16 metrow, rozszerzajgc sig
i przyjmujac ksztalt stozka o szerokoéci od 1 metra
przy czarodzieju do 5 metrow na kofcu jezora
ognia. Wszystkie postacie ogarni¢te plomieniami
natychmiast otrzymuja trafienie z Sita 8. Udany test
Sity Woli pozwala uniknaé czesci efektu zionigeia
(trafienie z Sila 4). Zwykli ludzie, widzgc taki pokaz
mocy, mogg uznad, ze majg do czynienia
z demonem Chaosu.

Ptomien zemsty

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: 1 minuta

Sktadnik: trzy krople krwi ofiary (+3)

Czas trwania: rok i 1 dzien lub do zabicia wyznaczonej osoby

Opis: Czarodziej wznieca plomien nienawisci w duszy
dowolnej postaci, namawiajac ja do wymierzenia kary
innej osobie. W trakcie rzucania zaklecia czarodziej
musi wypowiedzie¢ imiona obu postaci. Ofiara
zaklecia moze prébowaé odeprzeé czar, wykonujac
udany vaaga;awy (-10) test Sity Woli. N1eudany test
oznacza, z¢ obsesyjnie zaczyna mysle¢ o wywarciu

zemsty na wyznaczonej przez czarodzieja osobie. Nie |

potrafi racjonalnie uzasadnié swojej bezgranicznej

zadzy zemsty, ktdra moze zaspokoic tylko smierc
znleﬂandfonego wroga. W trakeie trwania czaru,
ofiara moze raz w miesiacu probowaé przefamac
zaklecie, jednak wymaga to udanego Bardzo Trudnego
(-30) testu Sity Woli. Trudno ugasi¢ raz rozpalony
plomien zemsty...

Pozoga zaglady

Wymagany poziom mocy: 31

Czas rzucania: 3 akcje

Skiadnik: zab smoka (+3)

Czas trwania: do smierci wszystkich istot znajdujacych si¢
w sterze dziatania czaru

Opis: To najbardziej niszczycielski czar w arsenale
plomienistego czarodzieja. Wskazany obszar w odlegltose:
do 48 metrow zamienia sie w ogniste picklo. Wszystkie
postacie w promieniu 5 metrow wokol wskazanego
miejsca otrzymuja tyle trafien z Sila 4, ile wynosi wartos¢
Magii czarodzieja. W trakcie trwania czaru kazda objeta
nim posta¢ musi wykonaé test Sily Woli. Nieudany
test oznacza, ze po raz kolejny otrzymuje obrazenia.
Jest to czar tak potezny i niszezycielski, ze wszyscy
czarodzieje w promieniu 5 kilometrow wyczuwaja
wywolane nim zakiécenie Eteru. Czarodzieje z Kolegium
Plomienia 7aw7ia;cic §cigaiq tych, ktorzy nierozwaznie
zdecydowali si¢ na rzucenie tego 7akh;c1a Arcymagovmc
Ognia stusznie uznajg, ze pewnych granic nie mozna
przekraczad.

Tradycja Smierci

Shyish — Fioletowy Wiatr Magii — to sifa, ktora sprawia,

ze wszystko przemija. Magistrowie tej tradycji, zwani
Ametystowymi Czarodziejami, wladaja zywiolem Smierci,
akeeptujac naturalny koniec wszystkich rzeczy. Posiadanie
zdolnosci magia tajemna (§mier¢) umozliwia wybor jednej
7 trzech list czarow z Tabeli 6-5: Zaklgcia Tradycji Smierci.

Stowa pocicchy

Wymagany poziom mocy: 5
Czas rzucania: akcja podwdojna
Skfadnik: klepsydra (+1)
Opis: Czarodziej wypowiada pocieszajace stowa, ktore koja
. smutek osoby cierpiacej z powodu Smierci kogo$
bliskiego. Zaklecie powstrzymuje efekty Strachu, Grozy
lub obledu, wywolane przez to tragiczne zdarzenie.

Wizja smierci

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania; akcja podwojna

Sktadnik: garsé ziemi zebranej z mogily (+1)

Crzas trwania: 1 godzina

Opis: Czarodziej widzi duchy i zjawy, normalnie niewidoczne dla
zwyklych ludzi. Obserwujac Smier¢ Zywej istoty, czarodzie]

. moze dostrzec dusze opuszczajaca marcwe ciato.




Postaniec smierci

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: ostry néz (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Czarodzieja napelnia moc Shyish, wzbudzajac strach wsrod
jego przeciwnikow. W trakcie trwania czaru czarodziej
otrzymuje modyfikator +10 do testow zastraszania.

Dotyk smierci

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Skladnik: dwa miedziane pensy (+1)

Opis: Czarodziej dotyka ciezko rannej osoby, pomagajac jej
umrzec. Dotyk smierci zabija dowolng postac, kt6ra ma
0 punktow Zywotnosci i otrzymala przynajmniej 1 trafienie

L krytyczne Jest to czar dotykowy, ktory dziala na potwory,

zwierzeta, a nawet na innych BG. Odeslane w ten sposob
dusze s3 odporne na czary typu ostatnie stowa, ale zwloki
welgz mozna 0zywic dzieki sztuce nekromancji.

Kosa zniwiarza

Wymagany poziom mocy: 8
Czas rzucania: akcja
Skladnik: miniaturowa zelazna kosa (+1) .
Czas trwania: liczba rund rowna wartosei Magii czaro d21e]a,
ale moze on przedluzyé dziatanie czaru, wykonujac
udany test Sity Woli w kazdej kolejnej rundzie.
Opis: W reku czarodzieja pojawia sie kosa stworzona
z energil Shyish. Jest to brofi magiczna (Sita 5)
z cechg oreza ,szybki”. Wiadajacy nia czarodziej

otrzymuje dodatkowo modyfikator +10 do Walki Wrecz.

Kf'lz;twa= zlodzici grobowcow

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: 1 minuta
Skladnik: ziemia z rozkopanego grobu (+2)

Czas trwania: 1 rok

Opis: Czarodziej musi rzucic to zaklecie w poblizu grobu
(takze krypty lub grobowca) lub zwlok. Jesli w trakcie
trwania czaru ktos zbezczedci zwloki lub okradnie gréb,
pada ofiarg klatwy. Otrzymuje | Punkt Obledu, a takze
na I tydzien otrzymuje modyfikator -10 do Inteligencji,
Sity Woli i Oglady.

Odretwienie

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja podwojna

Skiadnik: ¢wick z zelaza skuwanego na zimno (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodzie] wskazuje dowolna postaé w zasiegu 24
metréw. W trakcie trwania czaru wybrana przez niego
konezyna ofiary (reka albo noga) jest traktowana jakby

~ byla bezwladna (patrz Ksigga Zasad, str. 139).

Uptyw lat

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja

Skladnik: niewielka klepsydra (2]

OplS‘ Czarodziej sprawia, ze jeden niemagiczny przedmiot
(Obquzemc 75 lub mniejsze) biyskawwzme starzeje -
si¢ 1 niszczeje. Przedmioty kiepskiej i zwyklej jakosci
rozpadaja si¢ w pyl. Przedmioty dobre;j jakosci staja sie
przedmiotami kiepskiej jakosci, natomiast przedmioty
najlepsze] jakosci zmieniajg sie w obiekty zwyklej jakosei.

- Uplyw lat jest czarem dotykowym.

Sciezka Gléwna

Postaniec $mierci

g

Odrgtwienie
Akceptacja przeznaczeni

Pukajac do bram zaswiatéw

‘Uwiezienie duszy

Postaniec émierci

Tabela 6-5: Zakl;cxa Tradyc]l Sm:cra ‘

-c:ezka _M:styczna

Sciezka Zywiotu

Dotyk smierci
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Krag smierci

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna

Skfadnik: kawatek kamienia lub szczapa drewna z cmentarnego
muru lub plotu (+2)

Opis: Czarodziej otacza sie magicznym kregiem, ktorego nie
moze przekroczyé zaden ozywieniec. Promien kregu
wynosi czterokrotno§¢ wartosci Magii czarodzieja.
Mumie, upiory, wampiry 1 widma moga wykonac
przeciwstawny test Sity Woli przeciwko SW czarodzieja,
aby przetamaé moc kregu. Mozesz przyjac, ze inne,
rownie potezne nicumarle istoty moga takze sprobowac
przelamaé krag smierci (wykonujac podobny test).

Akceptacja przeznaczenia

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: 3 akcje

Skladnik: gwozdz z trumny (+2)

Czas trwania: | minuta (6 rund)

Opis: Czarodziej sprawia, ze WsZysCy jego towarzysze
w promieniu 12 metréw przestaja bac si¢ smierci.
W trakcie trwania czaru sg traktowani, jakby posiadali
zdolnos¢ nieustraszony.

Ukojenie ducha

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: ludzka czaszka (+2)

Opis: Czarodziej przyzywa Fioletowy Wiatr Magii, ktorego
pasma oplatuja dowolnego ducha (istote posiadajacy
zdolnos¢ eteryczny), znajdujacego si¢ w zasiggu 12
metrow. Istota musi wykonacé test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze uswiadamia sobie, ze jest tylko duchem
(otrzymuje modyfikator -10 do WW, a w nastepne]
turze moze wykonac tylko 1 akcje zwykla). W nastt;pne;
rundzie musi ponownie wykona¢ test Sity Woli z tymi
samymi konsekwencjami Jesli takze nastepny (trzeci)
test Sﬁy Woli okaze si¢ nieudany, dusza istoty odzvsku]e
spokoj i odchodzi w zaswiaty.

Lodowaty uscisk smierci

Wymagany poziom mocy: 16

Cras rzucania: akcja podwojna

Skladnik: rozana todyga z kolcami (+2)

Opis: Lodowate strumienie Shyish paralizuja swoim
dotykiem dowolna grupe istot w zasiegu 48 metrow od
czarodzieja. Wszystkie postacie objete dziataniem czaru
(w promieniu 5 metrow wokol wskazanego miejsca)
musza wykonac¢ test Sily Woli. Nieudany test oznacza,
ze zostaja sparalizowane (traktowane sa jak ogluszone).
Na poczatku swojej tury kazda z nich moze ponownie
sprobowaé odeprzet zaklgcie, wykonujge udany test
Sity Woli. Postaé pozostaje sparalizowana do momentu
wykonania udanego testu SW.

Wyssanic zycia

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: fiolka wypelniona krwia (+2)

Opis: Czarodziej siega strumieniem mocy w stron¢ dowolnego
przeciwnika znajdujacego si¢ w odleglosci do 12 metrow.
Wysysa z niego zyciowa energie, wykorzystujic ja do
uzdrowienia wlasnego ciala. Postaé moze odeprzec czar,
wykonujac udany test Sity Woli. Nieudany test oznacza,
ze natychmiast traci 1k10 punktéw Zywortnosci, bez
wzgledu na Wytrzymalosé i noszong zbroje. Punkty te s3
dodawane do Zywotnosm czarodzieja, nie moga jednak
przekroczy¢ jej wartoéci maksymalnej. Pozostale punkry
s3 stracone, cho¢ postaé, ktora stala si¢ celem zaklecia,
otrzymuje pelng sume obrazen. Wyssanie zycia nie dziala
na ozywiencow i demony.

Ostatnie stowa

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akeja podwojna

Sktadnik: skrawek papieru welinowego (+2)

Opis: Czarodziej moze zada¢ jedno pytanie odchodzace)
w zaéwiaty duszy zabitej postaci, ktora znajduje sig
w odleglosci do 12 metrow. Czarodziej musi rzucic
czar w ciagu 1 minuty (6 rund) od momentu smierci,
w przeciwnymn razie dusza zdazy odejs¢ do krolestwa
Morra. Zapytana dusza nie musi odpowiada¢ zgodnie
z prawda ani w ogéle udziela¢ odpowiedzi. Zaklecie nie
dziala na istoty pozbawione duszy, takie jak ozywiency
lub demony.

Pukajac do bram zaswiatow

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladnik: skrawek ubrania zmarfego (+2)

Opis: Czarodziej moze zadac jedno pytanie martwej
postaci pod warunkiem, ze mozliwie jest udzielenie
odpowiedzi za pomoca odglosow przypominajqcych
pukanie do drzwi. Moze to by¢ na przykiad pytanie:

»Jak wielu napastnikow byio w bandzie, ktéra cig
zaatakowata?”. Duch postaci moze tez odpowiedziet
Jtak? lub ,nie”, wydajac odpowiednio 1 lub 2 dzwieki
(na przyktad: ,Czy chcesz, by§my zabrali twoje cialo
do Altdorfu?”). Zapytana dusza nie musi odpowiadac
zgodnie z prawda ani w ogéle udzielaé odpowiedzi.
Zaklecie musi zostaé rzucone w obecnosci zwlok
martwej osoby lub jego zyjacego potomka.

. Czarodzieje twierdza, ze zmarli udzielaja odpowiedzi,
pukajac w bramy krélestwa Morra.

Do ostatniego tchu

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: fiolka z substancja balsamiczng (+2)

~ Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja
.Opis: Czarodziej przyzywa moc, ktéra na chwile powstrzymu;e




nieunikniong $mieré. Wszysey towarzysze czarodzieja

w promieniu 24 metréw walczg jak natchnieni, nie
obawiajac sie smierci. Je§li w trakcie trwania czaru krory$
odniesie émiertelng rane, moze w swojej turze wykonac
jeszcze jedna akcje, ostatnig w zyciu. Po rozpatrzeniu jej
efektow postac natychmiast umiera.

Klatwa starosci

Wymagany poziom mocy: 23

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: galazka bluszezu wyrostego na mogile kaplana (+2)

Opis: Dowolna postaé, znajdujaca si¢ w odlegloscl 12 metrow
od czarodzieja, w ciggu kilku sekund starzeje si¢ o cale

lata. Moze odeprzeé czar, wykonujac udany test Sity Woli.

Nieudany test oznacza, ze na stale traci 1k10 punktow
Krzepy i Odpornosci. Klgtwa starosci dziata na zwierzeta,
ale nie na demony i ozywiencow. Czar nie dziala rowniez
na roéliny 1 przedmioty.

Wicher smierci

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: ametyst o wartoSci nie mniejszej niz 50 zk (+3)

Opis: Czarodziej przyzywa potezna moc, przywolujac
zabdjczy wicher czystej energii Shyish w dowolnym
miejscu w odleg}oéui do 48 metrow. Wszystkie
postac1e w promieniu 5 metrdow wokol wskazanego
miejsca natychmiast traca 1k10 punkeow Zywotnosci,
bez wzgledu na Wytrzymalosé i noszona zbroje.
Wywolane czarem zaklocenie Eteru jest wyczuwalne
dla wszystkich czarodziejow w promieniu
5 kilometrow. Arcymagowie Kolegium Ametystu
dysponuja calym zestawem okrutnych i wymyslnych
kar dla czarodziejow, ktorzy zbyt pochopnie lub
zbyt czesto uzywaja tego zaklecia.

Uwiczienie duszy

Wymagany poziom mocy: 29

Crzas rzucania: 2 akcje podwojne

Skladnik: szkielet klatki piersiowej straznika wieziennego (+3)

Opis: Czarodziej zamyka dusze dowolnej postaci
w pojemniku (flaszka, s16j, sakiewka, itp.). Cialo
ofiary pozostaje przy zyciu, lecz musi byé karmione
i pojone, w przeciwnym wypadku moze umrzec z
glodu lub pragnienia. Cialo zachowuje podstawowe
funkcje Zyciowe (oddychanie, przelykanie,
wydalanie), ale nie moze poruszac si¢ samodzielnie.
Moze zostac zranione lub zabite (rowniez przez

trucizne lub choroby), ale takze wyleczone (naturalne

zdrowienie, zaklecia lecznicze lub interwencja
medyka). Czarodziej (lub dowolny kaptan Morra
albo Ametystowy czarodziej, ktoéry zna ro zaklecie)
moze w dowolnej chwili odwrocié zaklecie, otwierajac
pojemnik z dusza w poblizu ciala postaci. W takim
przypadku postaé natychmiast otrzymuje 1k10/2
(przynajmniej 1) Punktéw Obtedu, gdy doswiadeza
powrotu do zycia. Jesli pojemnik zostanie otwarty

z dala od ciala postaci lub przez osobg, ktora nie zna
tego zaklecia, dusza zostanie skazana na wieczna
egzystencje w formie ducha (patrz Bestiariusz Starego
Swiata, str. 64 i 86). Ciato nadal zyje, cho¢ dalsze
utrzymywanie go przy Zyciu przestaje mieé sens.
Zaklecie wwigzienie duszy jest czarem dotykowym.
Wywotane nim zakiocenie Eteru jest wyczuwalne dla
wszystkich czarodziejow w promieniu 5 kilometrow.
Arcymagowie Kolegium Ametystu niezbyt
przychylnie traktuja wszelkie przypadki uzycia

tego zaklecia bez waznej przyczyny:

Kres zycia

Wymagany poziom mocy: 31

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: oko scictego mordercy (+3)

Opis: Czarodziej przyzywa potezna moc, dostownie wydzierajac
dusze z dowolnej istoty w zasiegu 12 metrdw: Nalezy
wykonac test przeciwstawny Sily Woli. Jesh postac¢ bedaca
celem czaru przegra test, natychmiast ginie w strasznych
meczarniach. Wywolane czarem zaklocenie Eteru jest
wyczuwalne dla wszystkich czarodziejéw w promieniu
5 kilometréw. Arcymagowie Kolegium Ametystu bez
poblazania traktu]q wszystkich czarodziejow, ktérzy zbyt
pochopnie uzywaja tego zaklecia.

Tradycja Swiatfa

Wspomagani moca Hysh — Bialego Wiatru — czarodzieje Swiatla,
zwani tez Hierofantami, przeciwstawiaja si¢ niepojgtym
koszmarom przenikajacym do Starego Swiata z Domeny
Chaosu. Posiadanie zdolnosci magia tajemna ($wiatto)
umozliwia wybor jednej z trzech list czarow z Tabeli 6-6:
Zaklecia Tradycji Swiatta.

Blask czystosci

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kawalek mydta (+1)

Opis: Przyémiony blask spowija dowolny przedmiot lub postaC,
catlkowicie je oczyszczajac. Zaklecie usuwa kurz, czysci
na polysk metalowe powierzchnie, usuwa brud i thuszcz,
a nawet $lady zarostu. Rzucony na potrawe lub napoj, usuwa
wszelkic zanieczyszczenia 1 plesn, sprawiajc, ze zywnosc
znow nadaje sie do spozycia. Jest to czar dotykowy.

Rozbl’ysk

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: niewielkie zwierciadto (+2)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Crarodziej wywoluje rozblysk swiatla w dowolnym
miejscu w odlegtosci do 36 metrow. Wszystkie postacie w
promieniu 3 metrow wokoé! wskazanego miejsca otrzymuja
modyfikator -10 do Walki Wrecz, Umiejetnosci Strzeleckich,
Zrecznoéci i wszystkich testow zwigzanych ze wzrokiem.
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: 0 (zadawane obrazenia ustala si¢, wykonujac tylko
Corchcy WZIOk rzut 1k10). Podejmowane przez czarodzieja proby

Wymagany poziom mocy: 7 ukrywania si¢ automatycznie koficzg si¢ porazka.

Czas rzucania: akcja podwojna N 5 :

SKladbiks socsewite (423 Swietlisty orez

Opis: Z oczu czarodzieja tryska promien osiepxa;qcego W ey
§wiatha, ktory trafia we wskazang postac znajdujacy sie C;::?Ez:zn[;zziga Sk

w odleglosci do 16 metrow. Jest to magiczny pocisk Sliadnll b i )

o Sile 6. Czasami wzrok naprawde potrah zabuac : S g . S
Czas trwania: liczba minut rowna warto$ci Magii czarodzieja

]asn os¢ umyshl Opis: tCz.aurodzicf owija in?u.gargi .Hys{y dowaolna bron biaié,
ymezasowo napelniajac ja magiczng moca. W trakcie
trwania czaru bron jest traktowana jako magiczna
i zadaje demonom dodatkowe 2 punkty obrazef. Testy
ukrywania sie, wykonywane przez osobe trzymajacy
§wietlisty orez, automatycznie okazujg si¢ nieudane.
Jest to czar dotykowy. '

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: paciorek z czystego szkla (+2)

Czas trwania: liczba godzin réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Dotyk czarodme]a przywraca jasno§¢ myslenia
dowolnej postaci, dodajac 10 do pojedynczego, iy
u;gmnegopmodyﬁkatorzja do Intelfgencu Sity Woli lub UZdrUWICDIC

- Oglady (modyfikator -20 staje sie -10, natomiast od

-10 do 0 zostaje catkowicic zanegowany). Ponowne
rzucenie tego czaru na te sama osobe nie moze dalej
zlagodzié ujemnego modyfikatora uprzednio wybrane;j
cechy. Czarodziej moze natomiast zlagodzi¢ ujemny
modyfikator jednej z pozostatych dwoch cech. Jest to
czar dotykowy, ale czarodziej moze go rzuci¢ rowniez

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja

Skladnik: przezroczysty szklany pac:iorek (+2)

Opis: Do;yk czarodzieja uzdrawia ranng postac Przywraca

' jej tyle punktow Zywotnosci, ile wynosi wartosc
Magii czarodzmja Uzdyowienie to czar dotykowy, ale

= czarodziej moze go rzuci€ rowniez na siebie.
na siebie. .

Migotliwa tarcza

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: swieca (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartoSci Magii czarodzieja

Opis: Wokot czarodzieja pojawia sig Swietlista sfera, krora
chroni go przed wszelkimi niemagicznymi pociskami.
W trakeie trwania czaru kazdy atak bronig strzelecka
wymierzony w czarodzieja ma Sil¢ zmniejszona do

Rozswietlenie budowli

Wymagany poziom mocy: 11

Cras rzucania: akcja podwojna -

Skladnik: nieuzywana sSwieca woskowa (+1)

Opis: Czarodziej dzigki mocy zaklecia wypelnia swiatlem
dziennym wnetrze dowolnej budowli. Magia na
poznomxe 1 pozwala na rozéwietlenie chaty, Magia na
poziomie 2 umozliwia rozéwietlenie budynku o kilku

~ pomieszczeniach, Magia na poziomie 3 pozwala oswietli¢
wielka rezydencj¢, natomiast Magia na poziomie 4

—

Tabcla 6—6 Zaklccm Tradyt:jl S‘Wiatla

Sciezka Gléwna : Sc1ezka Mlstyczna e : ' §c1ezka Zywwlu

Jasnosé umystu ‘ _ Jasno$¢ umyslu =~ : Gér’ejacy wzrok

Uzdrowienie

Swietlisty orez Rozéwietlenie budowli

Natchnienie
Oslepiajaey blask

- Kolumna $wiatlosci




Wypeh'lia Sionecznan blaskicﬂl budOW]g O CiOWOlﬂyCh
rozmiarach. Swiatlo rozéwietla pokoje, korytarze,
piwnice i wszelkie inne pomieszczenia przykryte dachem
i ograniczone scianami z kazdej strony. Dodatkowo,
blask wyptywa przez okna, otwarte drzwi, a nawet przez
szpary w deskach lub szczeliny w murze. Jest to czar
dotykowy, a w trakeie rzucania zaklgcia czarodzie] musi
dotykaé integralnego i zwartego elementu budynku
(Sciany, belki, dachu, itp.).

Oczyszczagaca swiatfosc

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: woskowa Swieca poblogoslawiona przez kaplanke
Shallyi (+2)

Czas trwania: do wygaSniecia ognia

Opis: W trakcie rzucania zaklecia czarodziej rozpala ogien
(dowolnych rozmiarow). Dopoki nie zgasnie, wszystkie
testy Odpornosci przeciwko chorobom, wykonywane
przez postacie pozostajace w kregu Swiatla (zgodnie
z zasadami maksymalnej widoeznodci, zamieszczonymi
w Ksigdze Zasad, str. 120) automatycznie s3 udane.
Zaklecie nie powoduje wyleczenia choroby, a tylko
wstrzymuje jej odczuwalne objawy. Krag Swiatla mozna
zwigkszyé (np. dorzucajac drew do ognia), a takze
odpali¢ od niego inne plomyki (np. zapalajac nastepna
swieczke). Stworzone w ten sposob Zrodia §wiatta
zapewniaja taki sam magiczny efekt.

Odestanie demona

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: debowa rozdzka (+2)

Opis: Czarodziej oplatuje olepiajacymi strumieniami Hysh
dowolnego demona znajdujacego si¢ w odleglosci do 24
metrow, odsylajac go z powrotem do Domeny Chaosu.
JeSt to I’GZStrzygane za poOC% PIZECiWStaWnEgO testu
Sity Woli. Jesli wygra czarodziej, demon zostaje odestany.
W przeciwnym wypadku opiera sie dzialaniu zaklecia.

W przypadku remisu zadna z istot nie potrafi zapanowaé
nad druga, a mentalny pojedynek trwa nadal. W kazde;
rundzie nalezy powtorzy< przeciwstawny test Sity Woli,
dopoki jeden z walczacych nie odniesie zwycigstwa.
Odestanie moze zostaé uzyte do uzdrowienia postaci
opetanej przez demona.

Swictlisty straznik

Wymagany poziom mocy: 14
Czas rzucania: akcja podwojna
Skfadnik: puklerz (+2)
Czas trwania: liczba minut rowna wartosci Magii czarodzieja
Opis: Czarodziej tworzy swietlista kule wielkosei glowy, ktora
krazy wokétl jego ciata, zaleznie od sytua(:]l przyspieszajac
lub zwalniajac. Kula odbija ciosy wymierzone
w czarodzieja, raz na runde parujac pojedynczy atak
(do testu stosuje si¢ Site Woli czarodzieja, a nie jego W).
To parowanie nie wlicza sie do limitu parowan w rundzie.

Krag uzdrowienia

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: oklad (+1)

Opis: Czarodziej przywoluje energie Hysh, aby uzdrowic jedna
lub wigcej 0séb (maksymalnie tyle, ile wynosi wartosé
jego Magii) znajdujacych si¢ w zasiggu 8 metrow od
niego. Pomysélnie rzucony czar pozwala zneutralizowac
dowolna trucizne w ciele kazdej asoby; albo skrocié
o polowe (zaokraglane w dé1) czas trwania dreczacych
ja chorob. Przed rzuceniem zaklecia czarodzie) musi
zdecydowaé, czy bedzie probowal wyleczy¢ efekty
trucizny czy choroby.

Natchnienie

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: karta z ksiegi (+2)

Opis: Swietlista moc napeima czarodzieja madroscia,
zapewniajac rozwiazanie zagadki lub problemu.
Pomyslnie rzucone zaklecie powoduje, ze czarodziej
otrzymuje modyfikator +30 do nastepnego testu wiedzy.

Sifa prawdy

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 3 akeje

Sktadnik: czysta karta pergammu (+1)

Opis: Moc czaru sprawia, ze stowa prawdy brzmia bardziej
przekonujaco. Posta¢ otrzymuje modyfikator +30
do testow przekonywania i moze oddzialywac na
dwukrotnie wieksza grupe stuchaczy (obliczane po
ewentualnym wykorzystaniu zdolnosci przemawianie
i krasomowstwo). Efelt dziatania czaru nie jest wyraznie
zauwazalny, wiec trudno ocenié, czy postac rzeczywiscie
mowi prawde. Jest to czar dotykowy, ale czarodziej moze
go rzuciC rowniez na siebie.

Oczy prawdy

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: szklana kula (+2)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis Oczy czarodzw]a zyskuja moc odrozmanla swiata
rzeczywistego od utudy. W trakcie trwania zaklecia
czarodziej dostrzega niewidzialne obiekty i postacie,
przenika wzrokiem iluzje i proby kamuflazu, zauwaza
ukryte istoty 1 sekretne przejicia, a takze widzi w
ciemnosciach (zwyklych i magicznych). Zasi¢g dzialania
czaru to 48 metrow.

Snop swiatfa

Wymagany poziom mocy: 21
Czas rzucania: 2 akcje podwojne
Skladnik: lustro bez Gkazy (+3)




Czas trwania: liczba rund réwna wartosci Magii czarodzieja, ale
moze on przediuzy¢ dzialanie czaru, poSwigcajac punkt
Zywotnosci w kazdej kolejnej rundzie.

Opis: Z dloni czarodzieja tryska oslepiajaco jasny snop Swiatla.
Jesli czarodziej wykorzystuje skladnik, swiatlo tryska
z lustra, roztrzaskujac je, gdy zak]g:;e si¢ konczy.

Snop $wiatla ma dlugoéé 16 metrow, rozszerzajgc sie

i przyjmujac ksztalt stozka o szerokosci od 1 metra

przy czarodzieju do 5 metréw na koncu (mozesz uzy<
wzornika stozkowego). Wszystkie istoty Chaosu (np.
demony) musza wykonat test Sity Woli z modyfikatorem
-10 za kazdy punkt Magii czarodzieja. Nieudany test
oznacza, ze posta¢ nie moze sie ruszac, dopoki pozostaje
oswietlona snopem swiatla.

Oslepiajacy blask

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladnik: wypolerowany dysk ze srebra (+3)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodziej czerpie moc z bialego Wiatru Magii,
wywolujac rozblysk oslepiajacego swiatla w dowolnym
miejscu w odleglosci do 48 metrdw. Wszystkie postacie
w promieniu 5 metrow wokol wskazanego miejsca
muszg wykonaé test Zrecznoéci. Nieudany test
oznacza, ze zostajg oslepione na czas trwania czaru. Ich
Zrecznost, Szybkoic i Walka Wrecz zostaja zmniejszone
o polowe, a Umiejetnosci Strzeleckie zmniejszaja si¢ do
0, co oznacza, ze nie moga uzywaé broni strzeleckich.
Wszystkie testy zwigzane ze wzrokiem automatycznie
koficza sig¢ porazka. Udany test Zrecznosci oznacza,
7e posta¢ zachowuje si¢ tak, jakby byta pod wplywem
czaru rozblysk.

Zguba demonow

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: 3 akcje

Skladnik: r6zdzka wykonana z trafionego piorunem debu (+3)

Opis: Czarodziej rozrywa barierg Eteru, odsylajac grupe
demonéw znajdujacych sie w odlegtoici do 48 metrow
7z powrotem do Domeny Chaosu. Wszystkie demony w
promieniu 5 metréw wokot wskazanego miejsca musza
wykonac¢ test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze zostaja
odestane.

Btogostawienstwo Hysh

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: kosmyk wloséw osoby bedacej celem czaru — Scigty,
gdy byla zdrowa (+3)

Opis: Czarodziej oplata dowolna postaé kojacymi strumieniami
Biatego Wiatru, w pelni ja uzdrawiajge. Dotyczy to
zarowno wszelkich obrazen, jak tez choréb i trucizn
toczacych ciato rannej osoby. Jest to czar dotykowy, ale
czarodziej moze go rzuci¢ rowniez na siebie.

Kolumna swiatfosci

Wymagany poziom mocy: 28

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: diament o wartosci przynajmniej 100 zk (+3)

Opis: Czarodziej sita woli splata energi¢ Hysh w kolumng
oélepiajacej jasnoéet, ktdra pojawia sie w dowolnym
miejscu w odleglosci do 48 metrow. Wszystkie postacie
w promieniu 5 metréw wokol wskazanego miejsca
otrzymuja trafienie z Sifg 4 i musza wykonac test
Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze zachowujg
sie tak, jakby byly pod wplywem czaru rozbtysk.
Tak potezne skupisko mocy jest wyczuwalne przez
wszystkich czarodziejow w promieniu 5 kilometrow.
Wykorzystywanic tego zaklecia w innym celu
niz do walki z demonami, spotyka si¢ zwykle

7 niezadowoleniem Hierofantéw Kolegium Swiatla.

Tradycja Zwierzat

Ghur — Brazowy Wiatr Magii — to odbicie zwierzecej

i pierwotnej natury Eteru. Magistrowie tej Tradycji, znani jako
Bursztynovn Czarodzieje, potraﬁq miedzy innymi mampulowac
zwierzecymi instynktami, ktére drzemia w kazdej zywej istocie.
Posiadanie zdolnosci magia tajemna (zwierzeta) umozliwia
wybér jednej z trzech list czarow z Tabeli 6-7: Zaklecia
Tradycji Zwierzat.

Poskromienie

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akeja

Sktadnik: grudka cukru (+1)

Czas trwania: liczba godzin réwna wartosci Magii czarodzieja.
Jedli czarodziej zaatakuje zwierze, czar natychmiast
przestanie dziatac.

Opis: Lagodny, lnpnoty?u}%cy glos czarodzw]a uspokaja
dowolne zwierze znajdujace sie w odlegtosci do 48
metrow. Moze ono odeprzec czar, wykonujac ndany
test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze Bursztynowy
Czarodziej moze bez obaw podejsé do zwierzecia,

a nawet go dotknag. Jesli jest to wierzchowiec, czarodziej
otrzymuje modyfikator +10 do testow jezdziectwa
wykonywanych podczas jazdy na tym zwierzgciu.

Cena okrucienstwa

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: odrobina odchodow nictoperza (+2)

Czas trwania: do drugiej pelni ksigzyca

Opis: Czarodziej rzuca zaklecie, jednoczesnie dotykajac
dowolne zwierze (dzikie lub oswojone). Kazda
inteligentna istota, ktéra do najblizszej peini ksigzyca
zrani lub w inny sposéb skrzywdzi to zwierzg, otrzymuje
modyfikator -10 do Ogtady. Ten stan utrzymuje si¢ az do
nastepnej pelni ksigzyca.




Oswofenie

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skfadnik: wedzidlo (+1)

Opis: Dzicki swojej mocy czarodziej moze oswoié dowolne
zwierze hodowlane znajdujace sie w odlegloéci do 12
metrow. Moze ono odeprzec czar, wykonujac udany
test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze zwierze
zawsze bedzie zachowywac sie przyjaznie wobec ludzi,
elfow, krasnoludéw i niziotkow, choé weiaz pozostanie
nieufne (slusznie zreszta) wobec agresywnych istot
w rodzaju zielonoskdrych, szczuroludzi i stworzen
skazonych przez Chaos. Zaklecie nie dziala na
zwierzeta z natury dzikie (np. wilki, niedzwiedzie,
weze, itd.).

Przemiana w kruka

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwéjna

Skladnik: krucze piéro (+1)

Czas trwania: 1 godzina, ale czarodme] moze w dowolnym
momencie przerwaé czar i powréeic do swojej
prawdziwej postact. Czar przestaje dziafaé, gdy
przemieniony czarodziej otrzyma trafienie krytyczne.

Opis: Czarodziej (razem z calym ekwipunkiem
podrecznym) zamienia sie w kruka, W trakeie trwania
czaru zachowu}e wszystkie zdolnosci umyslowe, :
Intehgenc]f; 1 Site Woli. Pozostate cechy przybmra]q
wartosci posiadane przez zwyklego kruka (opis 1
wspolezynniki znajdziesz w Ksigdze Zasad, str. 244).
Czarodziej zamieniony w kruka nie moze mowié ani
rzucac czarow.

Szpony furn

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: koci pazur (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Paznolkcie czarodzieja zamieniajg si¢ w ostre jak
brzytwy pazury, zapewniajac +1 do Atakow
i modyfikator +10 do Walki er;cz Pazury traktuje sie
jako bron jednoreczng z cechq orf,-Za ,,szybkl W trakcie
trwania zaklegc;a czarodziej nie moze trzymaé w rekach
zadnej innej broni.

Uleczenie zwierzecia

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akcja podwéina

Sktadnik: troche masci (+1)

Opls Czarodziej dotknigciem dloni leczy zranione zwierze,
-przywracaj%c mu tyle punktéw Zywotnosci, ile wynosi
warto$¢ Magii czarodzieja. Jest to czar dotykowy,
ktéry nie dziata na stworzenia magiczne (wlacznie
z chowancami) oraz potwory.

Mowa zwierzat

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akqa

Skladnik: jezyk zwierzecia, w ktdre chee zmienié sie czarodzie]
(+2)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

- Opis: Czarodziej, ktory rzuci to zaklecie bezposrednio przed

przemiang w zwierzg, po przemianie nadal bedzie mogt
méwic ludzkim glosem. Zaklecie to mozna stosowac
takze w nieco inny sposob. Rzucone na dowolne zwierze
znajdujace si¢ w odlegtosci do 24 metrow, pozwala mu
przemawiac ludzkim glosem.

Sciezka Glowna

Oswojenie

owa Zwierzat

Sen zimowy

Zwierzecy szal

Skrzydta sokola
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-- g;::ieika Zywiolu

Przemiana w kruka

Mowa zwierzat

Przemiana w wilka

Zwierzecy szal

Skrzydla sokota




Osli upor

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kopyto osta (+2)

Opis: Czarodziej krzykiem zachgca sprzymierzencow
(znajdujacych si¢ w zasiegu 48 metrow) do wytrwalosci
i mestwa. Wszyscy towarzysze ogarnigci Strachem lub
Groza opanowuja si¢ i moga dziala¢ normalnie. Jesli
pojawi sie nowe zagrozenie, muszg jednak wykonac
odpowiedni test Strachu lub Grozy. !

Glos pana

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: miniaturowy bicz ukrecony ze zwierzecej siersci
(+2)

Czas trwania: | runda

Opis: Wykorzystujac moc Ghur, czarodziej zmusza do
postuszenstwa dowolne zwierz¢ znajdujace sie w
odleglosci do 24 metréw. Moze ono odeprze¢ czar,
wykonujac udany test Sily Woli. Nieudany test oznacza,
2e w nastepnej rundzie bedzie calkowicie postuszne
rozkazom czarodzieja.

Skéra dzika

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja

Skladnik: pasek wyprawionej skory dzika (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna warto$ci Magii czarodzieja

Opis: Skéra czarodzieja staje si¢ gruba niczym u odyiica.
W trakcie trwania czaru Warto$¢ Krytyczna kazdego
otrzymanego przez czarodzieja trafienia krytycznego
maleje o 1. Sztywnos¢ skory powoduje jednak
modyfikator -10 do Zrgeznosci.

Przemiana w wilka

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: wilcza tapa (+2)

Opis: Zaklecie dziala podobnie jak przemiana w kruka
z ta rOznicy, ze czarodziej zamienia si¢ w wilka (opis
i wspotezynniki znajdziesz w Ksiedze Zasad, str. 244).

Sparciah skora

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rrucania: akcja podwojna

Skladnik: ficlka ze sproszkowanym byczym rogiem (+2)

Opis: Czarodziej dotyka dlonia dowolng postac albo zwierzg.

Swoja moca powoduje, ze wszelkie noszone przez tg ¢




istote skorzane przedmioty (sakwy, pPasy, rzemienie,
a nawet pancerz) natychmiast parcieja i rozpadajg sie

W pyi. Jest to czar dotykDWy.

Sen zimowy

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: zab niedZzwiedzia (+2)

Czas trwania: do nastepnej rownonocy lub przesilenia (czyli do
konca obecnej pory roku i przez cala nastepna)

Opis: Dotyk czarodzieja powoduje, ze dowolna istota (musi
wyrazic na to zgode) zapada w diugi sen, podobny
do snu zimowego zwierzat. W trakeie trwania czaru
postaC nie musi je§é ani pic, a efekty dziatania chorob
1 trucizn zostajg zatrzymane. Zaklecie nie odwraca
zaistnialych juz efektéw ubocznych (np. modyfikatora
do Sity Woli ze wzgledu na trucizne lub chorobeg).
W trakcie snu zimowego postaé odzyskuje utracone
punkty Zywotnosci w normalny sposob, ale nie
mozna jej obudzi¢ (rozproszenie czaru wymaga
decyzji czarodzieja, ktory rzucil zaklecie). Sen zimowy
jest czarem dotykowym, ale czarodziej moze go
rzucié rowniez na siebie. W takim przypadku moze
wyznaczy¢ dowolna postaé (obecna przy rzucaniu
czaru), ktora bedzie mogla go obudzi¢ (w ramach akeji
natychmiastowej).

Uczta krukow

Wymagany poziom mocy: 17

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: zywy kruk (+2)

Opis: Czarodziej przywoluje chmare morderczych,
nadprzyrodzonych krukéw, ktore pojawiaja sig
w dowolnym miejscu w odlegtosci do 48 metrow
1 natychmiast atakuja wskazane postacie. Kruki sg
istotami zrodzonymi z Eteru. Maja dzioby twarde
jak zelazo, a z ich skrzydet spltywa krew. Przenikaja
przez kamienne Sciany i metalowe przeszkody. Zawsze
pOJaWLajq mq w duzeJ grupie. Wszystkie postacze
W promlcmu 5 metrow wokél wskazanego miejsca
zostajg zaatakowane przez kruki i otrzymujg po jednym
trafieniu z Silg 3. Chwile pozniej stado rozprasza sie,
a ptaki znikajy réwnie blyskawicznie, jak sie pojawily.
Nie trzeba okreslac lokacji trafienia, poniewaz ptaki
zawsze zadaja ciosy w glowe.

QOdstraszanie

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: siers¢ tchorzliwego psa (+2)

Opis: Czarodziej donosnym krzykiem prébuje przerazic
przeciwnikow, wzywajac ich, aby niczym zwierzeta
ukorzyli sie przed swoim panem. Efekt czaru dziata
na 2k10 postaci w zasiegu 48 metrow (zaczynajac od
istot znajdujacych sie najblizej czarodzieja). Postacie
objete czarem musza wykonaé test Strachu. Nieudany
test oznacza, ze w kazdej nastgpnej rundzie musza

. Czas rzucania: 2

ponownie wykona¢ test Strachu, dopoki nie wykonaja
udanego testu lub czarodziej nie ucieknie z pola walki.
Czarodzie] moze rowniez skupié si¢ tylko na jednej
istocie, ktéra musi wykonaé Wymagajacy (-10) test
Grozy, by oprzec sie zakleciu.

Przcmmna w rumaka

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 2 akcje podwaojne

Sktadnik: wlos z grzywy rumaka (+2)

Opis: Zaklecie dziala podobnie jak przemiana w kruka z t3
réznicy, ze czarodziej zamienia sie w rumaka (opis i
wspotezynniki znajdziesz w Ksiedze Zasad, str. 244 lub
Bestrariuszu Starego Swiata, str. 116).

Zwierzecy szat

Wymagany poziom mocy: 19

Czas rzucania: 2 akcje podwdjne

Skladnik: serce wilka (+2)

Czas trwania: zgodnie z zasadami zdolnosci szal bojowy

Opis: Czarodziej wyzwala w swoich sprzymierzencach
najdziksze instynkty. Kazda przyjazna mu postac
w odlegltosci do 12 metréw natychmiast wpada w szat
(zachowuje si¢ podobnie jak w przypadku zdolnosci
szal bojowy). Zaklecie nie dziala na zwierzeta.

Odrazajaca przemiana

Wymagany poziom mocy: 21

akcje podwojne

Skladnik: skara ropuchy blekitnej (+3)

Opis: Wiatry Magii ogarniaja postaé bedaca celem czaru,
zmieniajac jej ksztalt 1 ujawniajac prawdziwg nature.
Ofiara zaklecia musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test
Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze przechodzi okropna
przemianeg — traci zdolnosé mowienia i zaczyna dziwnie
sie zachowywad, a jej ciato pokrywa sier§c. Na poczatku
swojej tury musi wykonaé rzut 1k10, ktéry okresla, co
robi w tej rundzie.

Odrazafaca przemiana

Efekt

Rzut

2 Postaé glosno sie wyproznia, placzac z wysitku.

-+ Postac skrzeczy dziko 1 rzuca sie na najblizsza zywa
istote.
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10 Posta¢ wydaje z siebie przerazliwy ryk. Wszyscy
sprzymierzency w zasiegu § metrow musza wykonaé
test Strachu.

Efekt czaru jest trwaly, chyba ze czarodziej ponownie uzyje
tego zaklecia wobec zaczarowanej postaci, rozpraszajac magie.
Podobny efekt daje rowniez uzycie zaklecia rozproszenie magii
i uzyskanie przynajmniej 2 poziomow skutecznosci przy
tescie splatania magii. Odrazajaca przemiana jest czarem
dotykowym.

Przemiana w niedzwiedzia

Wymagany poziom mocy: 21

Czas rzucania: 3 akcje podwojne

Sktadnik: pazur niedzwiedzia (+2)

Opis: Zaklecie dziata podobnie jak przemiana w kruka = ta
roznica, ze czarodzie] zamienia si¢ w niedzwiedzia (opis
1 wspotezynniki znajdziesz w Ksigdze Zasad, str. 244).

Skrzydfa sokota

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Skladnik: zywy sokét (43)

Czas trwania: liczba minut roéwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Z plecéw czarodzieja wyrastaja skrzydla na tyle
mocne, by uniesé go w powietrze. W trakcie trwania
zaklecia czarodzie] moze latac z Szybkoscia Lotu 4.
Wiecej informacji na temat latania znajdziesz w Ksigdze
Zasad, str. 145. Na widok kogos odmienionego
w ten sposob, zwykli ludzie moga uznaé, ze maja
do czynienia z demonem Chaosu.

Tradycja Zycia

Jadeitowi czarodzieje, zwani tez Druidami, s3 mistrzami
Ghyran — Zielonego Wiatru Magii. Dzieki jego mocy
odkrywaja tajemnice natury. Posiadanie zdolnosci magia
tajemna (zycie) umozliwia wybor jednej z trzech list
czarow z Tabeli 6-8: Zaklecia Tradycji Zycia. Wiele czarow
tej Tradycji wymaga kontaktu z naturalna ziemia. Oznacza
to, ze zaklecia nie dzialaja na podtozu pokrytym drewnem,
kamieniami, posadzka albo brukiem. Nie mozna ich uzywac
wewnatrz budynkow, z wylaczeniem budowli stojacych na
klepisku.

Fermentacya

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania; akcja

Skladnik: kropla wody z czystego zrodla (+1)
Crzas trwania: 24 godziny

Opis: Czarodziej zmienia dowolnie metng lub
zanieczyszczona ciecz (w ilosci wystarczajacej do
zaspokojenia pragnienia kilkunastu oséb) w lekko
sfermentowany napoj (piwo, wino, miod pitny, itp.).
Po 24 godzinach zaklecie przestaje dzialag, a nie
wypity nap6j powraca do pierwotnego stanu. Jest to
zaklecie dotykowe.

Klatwa cierni

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: ciern (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: W ciato dowolnej postaci znajdujacej si¢ w odleglosci
do 36 metrow wrastaja kolce, powodujac okropny
bol. Na poczatku kazdej rundy trwania czaru
postaé musi wykonaé test Sily Woli. Nieudany test
oznacza, ze traci 1 punkt Zywotnosci, bez wzgledu
na Wytrzymatosc i noszony pancerz, oraz otrzymuje
modyfikator -20 do wszystkich testéw wykonywanych
w tej rundzie.

Czytanic ze sladow

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwdjna

Skladnik: galaz z drzewa (+1)

Opis: Czarodziej wstuchuje sie w cichy poszum drzew
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Sciezka Gléwna

Szum drzew

Zlodowacenie

Ziemia karmicielka

Zar z nieba

Szept rzeki

Gejzer

Sifa natury

i szept ziemi. Dzieki temu z latwoscig (otrzymuje
modyfikator +20) moze odczytywac slady lub zdoby¢
informacje o istotach, ktore przechodzity w poblizu.
Wspomniany modyfikator zwykle bedzie odnosit si¢ do
testu tropienia, ale moze tez byé uwzgledniany przy
innych testach, wymaganych w takiej sytuacji. Zaklecie
przestaje dzialaé, gdy czarodziej dotrze do sztucznie
stworzonej drogi lub wejdzie na ziemie zamieszkang
albo uprawiana.

Matpia zrecznosc

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: akcja

Skladnik: odrobina soku roslinnego (+1)

Opis: Czarodziej obdarza dowolna posta¢ nadnaturalng
zdolnoscia wspinania sie i poruszania w trudnym
terenie. Postac otrzymuje modyfikator +20 do testéw
wspinaczki oraz wszelkich zwiazanych z ruchem
w terenie dzikim. Jest to czar dotykowy, ale
czarodziej moze go rzucié rowniez na siebie.

Ziemia karmicielka

Wymagany poziom mocy: 8

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: garsc karmy dla zwierzat (+1)

Czas trwania: 1 tydzien

Opis: Czarodziej dotknieciem dioni sprawia, ze dowolna
postaé napelnia si¢ energia Ghyran niczym zwierze,
ktore obrasta w thuszez przed zapadnieciem
w sen zimowy. W trakcie trwania czaru postac
moze calkowicie powstrzymywac sie od jedzenia,
chociaz musi pic. Jest to czar dotykowy, ale czarodziej
moze go rzuci¢ rowniez na siebie.

Krew

ziemi

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: 1-10 akgji

Skiadnik: sztyletr (+1)

Opis: Czarodziej wchiania energie zvciowa z ziemi, na ktorej
stoi. Zaklecie przywraca mu tyle punktéw Zywotnosci,
ile akeji przeznaczyt na jego rzucenie. Czarodziej nie
moze uzy¢ tego czaru do uzdrowienia innej postaci.

Dazikie sciezki

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: kepka nienaruszonego od dziesieciu dni mchu (+2)

Opis: Napelniony moca Zielonego Wiatru Magii czarodziej
przemierza dzikie obszary réwnie fatwo, jak gdyby
podrozowal po na]leple; utrzymanej imperialnej drodze.
Nie pozostawia rowniez zadnych sladéw. Do dzikich
obszaréw zaliczaja sie tereny niezamieszkane, a takze
w zaden sposob nie zagospodarowane. Zaklecie przestaje
dziatad, gdy czarodziej natrafi na sztucznie wytyczong
droge albo trakt czesto uzywany przez inteligentne
stworzenia, wejdzie do sztucznie wzniesionej konstrukeji,
zetnie drzewo lub galezie na ognisko (albo do budowy
szalasu), lub jesli przemierzy 150 kilometrow. Czarodziej
‘moze objac dziataniem zaklecia tyle osdb, ile wynosi
wartosc jego Magii (dotykajac je po kolei), a takze moze
rzucié to zaklecie kilkakrotnie, aby obja¢ jego wplywem
wicksza grupe osob. Jest to czar dotykowy.

Jesienne liscie
Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja podwojna
Skladnik: lis¢ debu (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja




Rozdziat VI

Opis: Liécie lezace w poblizu czarodzieja zaczynaja wirowac
wokél niego, ograniczajac przeciwnikom widocznosc.
W trakeie trwania czaru wszystkie wymicrzone
w czarodzieja ataki bronig strzelecka i rzucana
wykonywane s3 z modyfikatorem -20. Wirujace liscie
nie ograniczaja natomiast pola widzenia czarodzieja.
To zaklecie moze on rzuci¢ wyltacznie na siebie.

Zar z nieba

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: fiolka wypelniona potem zacnego czfowieka (+2)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodziej przywotuje magiczng moc, ktora sprawia,
¢ dowolnie wybrany obszar w zasiegu wzroku
ogarnia skwar niczym w najgoretsze lato. Wszystkie
postacie w promieniu 5 metrow wokél wskazanego
miejsca poca sie niemitosiernie i odczuwaja zmeczenie,
jakby przez caly dzieh pracowaly w upale.
W trakecie trwania czaru otrzymuja modyfikator
-20 do wszystkich testow.

Pole cierniowe

Wymagany poziom mocy: 14
Czas rzucania: akcja podwojna
Skiadnik: ciern z nabitym kawalkiem ciafa (+2)
Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja
Opis: Czarodziej przywoluje ciernie i kolezaste krzewy,
ktére w okamgnieniu wyrastajg z ziemi, w dowolnym
miejscu w zasiggu 48 metrow. Wszystkie postacie
w promieniu 5 metréw wokot wskazanego miejsca zostaja
oplatane przez magiczne pnacza. Takie postacie moga
sie przemieszczaé (z polowa Szybkosci), ale kazdy ruch
powoduje automatycznie trafienie z Sitg 4.

Wrota ziemi

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: zelazny klucz (+2)

Opis: Czarodziej nagle zapada sie pod ziemie i pojawia si¢ w
dowolnym miejscu w odlegtosci do 48 metrow. Zarowno
miejsce zniknigcia, jak i pojawienia sie, musza znajdowac
si¢ na obszarze pokrytym ziemia. Czarodziej nie moze
wiec uzyé tego zaklecia wewnatrz budynku lub na
wybrukowanej ulicy.

Rozkwitanie

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: 2+ akcji podwojnych

Skladnik: kietek rosliny (+1)

Opis: Przez cialo czarodzieja przeptywa moc Ghyran,
napetniajac magiczna energia dowolng rosline lub
nasionko znajdujace si¢ w zasiegu jego reki. Najpierw
przez 1 rundg czarodziej rzuca czar, po czym skupia
moc na wybranej roélinie, ktora gwattownie rozkwita
(za kazda runde, gdy czarodziej podtrzymuje

koncentracje, roslina dojrzewa, jakby minal 1 dzien).
Dzieki temu w ciagu godziny roslina dojrzeje o niecaty
rok. Jednak zbyt dlugie podtrzymywanie mocy moze
spowodowac, ze roslina zacznie usychaé i zwiednie.
Rosliny beda rosty tylko w naturalnej dla siebie

¢lebie (np. drzewo nie wyrosnie na piasku, a zboze

na skalistym podlozu).

Szept rzeki

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: flaszka wina (+1)

Czas trwania: liczba rund réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej koncentruje sig, stojac zanurzony do pasa
w rzece lub glebszym strumieniu. Moc przeplywa przez
jego ciato, taczac si¢ z woda, co pozwala czarodziejowl
komunikowaé si¢ z duchem rzeki. W trakcie trwania
czaru czarodziej moze rozmawiaé z duchem na temat
tego, co zdarzyto sic w odmetach rzeki lub na jej
powierzchni w odleglosci do 1 kilometra w gore i w dol
biegu rzeki, w przeciagu minionych 24 godzin. Duchy
zwykle nie udzielaja szczegdlowych informacji, raczej
przekazujac tylko fakty ogolne. Na przyklad, czarodzie]
moze si¢ dowiedzieé, ze w dot rzeki sptynely dwie todzie,
7 czego jedna byla znacznie wieksza od drugiej. Nie
uzyska natomiast informacji, kto nimi ptynal. Moze sie
dowiedzieé, ze jedna z todzi zaatakowaly i zatopily orki,
ale nie uzyska informacji, do jakiego plemienia nalezaly.




Zakl;cia i rytuaty

akl;tc drzewo

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: pasek kory (+1)

Czas trwania: liczba godzin rowna wartoéci Magii czarodzieja

Opis: Czarodziej napelnia moca natury dowolna istote (za jej
zgoda), pozwalajac jej przybrac ksztalt drzewa. Gatunek
rosliny zalezy od cech charakteru osoby. Na przyklad,
wrazliwa i petna smutku osoba moze przyjaé kszraft
wierzby, natomiast zla wiedzma bedzie wygladac jak
czarny dab. W trakcie trwania czaru posta¢ zachowuje
zmysly, jednakze pozostaje wrazliwa na wszelkie ciosy,
jakie moga zrani¢ drzewo (a takze na ogien 1 pasozytnicze
grzyby). Jest to czar dotykowy.

Szum drzew

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 1 godzina

Skladnik: gars¢ wilgotnej ziemi (+1)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Siedzac wérod konarow, czarodziej rozmawia
z drzewem. Moze uzyskaé od niego informacje
o tym, czego drzewo bylo swiadkiem. Drzewa nie
potrafia ktamaé, ale mysla wolno i nie rozumieja
pobudek bardziej ,pochopnych” ras. Co wigcej, nie
beda chcialy rozmawia¢ z czarodziejem, jesli jego
towarzysze lub on sam scinali w poblizu drzewa lub
rozpalali ogien. Moga natomiast zazadac przystugi
w zamian za szczegolnie istotne informacje.
Jesli drzewo rosnie w lesie lub zagajniku, moze
opowiedziec o wszystkim, co widziaty okoliczne
drzewa. Jest to mozliwe dzigki niezwyklej wiezi, jaka
taczy te rosliny. Ze wzgledu na powolnosé procesu
myslenia i mowienia, rozmowa z drzewem zajmuje
godzing, ale jest to odpowiednik zaledwie minutowej
rozmowy miedzy dwoma osobami.

Wioscnny rozkwit

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 10 minut

Skiadnik: gars¢ nawozu (+2)

Opis: Czarodzie] wzbudza zyciodajna moc w dowolnej istocie
(bez wzgledu na ras¢) lub na wybranym obszarze o
wielkosci pola uprawnego, zwickszajac ich plodnosé.
Ziemia wyda obfite plony, natomiast zywa istota
w przeciagu miesiaca z pewnoscia zajdzie w cigze,
oczywiscie po zaistnieniu pozostalych niezbednych do
tego okolicznosci.

Gejzer

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: akeja podwojna

Skladnik: rozdzka uzywana do poszukiwania wody, poswiecona
przez kaplana Taala (+3)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Czarodziej przyzywa moc wod glebinowych.
7 dowolnego pokrytego ziemia obszaru w odleglosci
do 24 metréw tryska w niebo gejzer wody. Wszystkie
postacie w promieniu 3 metrow wokot niego
orrzymu)q trafienie z Sifa 4 1 zostaja odrzucone przez
strumienie wody 0 4 metry w kierunku wskazanym
przez czarodzieja. Padaja na ziemie i musza wykonaé
test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze zostaja
ogluszone na 1k10 rund. Sita gejzeru wkrotce stabnie,
ale przez caly czas trwania czaru spod ziemi tryska
krystalicznie czysta woda.

Cialo z gliny

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: niewielka gliniana figurka przypominajaca
czarodzieja (+3)

Czas trwania: liczba minut réwna wartodei Magii czarodzieja

Opis: Skora czarodzieja ggstnieje i twardhieje niczym
zaschnieta glina. Wartosci jego Krzepy i Odpornosci
zostajg podwojone, Jednak znaczny cigzar powoduje
ograniczenie Zrgcznosci i Szybkosci o potowe
(zaokraglane w dof).

Zlodowacenie

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: akcja podwojna

Sktadnik: fiolka z roztopionym Sniegiem ze szczytu gorskzego
(+3)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magn czarodzieja

Opis: Czarodzie] przywoluje magiczng moc, pokrywajac
gruba warstwa lodu dowolny obszar w odlegloéci do
48 metrow. Wszystkze post1c1e W pronnemu 5 metrow
wokot wskazanego miejsca otrzymu]q trafienie

z Sila 4 1 musza wykonac test Sity Woli. Nieudany

test oznacza, ze przez 1 rundq 53 traktowane jako
bezbronne. W trakcie trwania czaru wszystkie postacie
poruszaja si¢ z polowa Szybkosci.

Sita natury

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: 10 minut

Sktadnik: fiolka wypelniona woda z poswigcone; sadzawki
(+3)

Czas trwania: do konca trwajacej pory roku

Opis: Magia natury przenika czarodzieja, ktory dzieki niej
oczyszcza z zarazy obszar o powierzchni jednego
kilometra kwadratowego. Wszystkie rosliny na
wskazanym obszarze zostajg magicznie wyleczone
z trawiace] je zarazy. W trakcie trwania czaru obszar
chroniony jest przed wszelkimi efektami tej plagi.
Czar moze réowniez zosta¢ wykorzystany do
wyleczenia 2k10 postaci dotknigtych choroba.
Czas jej trwania zmniejsza si¢ O pofowg

(zaokraglane w dot).




Z aklecia magii rytualnej to najpotgzniejsze czary istniejace
w swiecie Warhammera. Pod wzgledem mocy wielokrotnie
przewyzszaja nawet najsilniejsze zaklecia czarodziejow
iinnych adeptow magii. Z tego wzgledu stanowia zwykle
glowny element przygody, a nawet calej kampanii. Ponizej
zamieszczono opis kilku nowych rytualow.

Ciato ze zlota

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2, 3, 4 (patrz Opis)

PD: 200

Skladniki: ogiefi rozpalony w wulkanie; narzedzia zlotnika
pob%ogoqiawione przez arcykaplana Vereny; sztabki zlota
o wartosci 200, 300 lub 400 z& (patrz Opls)

Warunki: Do odprawienia rytuatu wymagana jest zdolnosé
magia tajemna (metal), a wiec jedynie Zloci Czarodzieje
mogg nauczyc¢ sie i odprawic ten rytual.

Konsekwencje: Jezeli czarodziej nic osiggnic wymaganego
poziomu mocy, otrzymuje 1 Punkt Obledu, a czesé ciala,
ktorg zamierzal zamieni¢ w zloto, zostaje straszliwie
(i trwale) poparzona i zdeformowana. Patrz Opis, gdzie
podano dodatkowe konsekwencje zwiazane z wplywem
czaru na okreslone czesci ciata.

Wymagany poziom mocy: 18, 20, 22 (patrz Opis)

Czas odprawiania: 12 godzin

Opis: Prawidlowo odprawiony rytual zamienia w zloto
wybrana cze$¢€ ciata czarodzieja. W zaleznosci od niej,
rytual mozna odprawié na trzy sposoby. Najlatwiejsza
wersja (Magia 2; wymagany poziom mocy [wpm] 18; 200
zk jako skladnik) pozwala na przemiang palca. Efekt jest
czysto kosmetyczny; cho¢ pelni role wyznacznika statusu
wirod alchemikéw: Trudniejsza wersja (Magia 3; wpm
20; 300 zk) pozwala na przemi’m@ dloni, stopy, ucha lub
nosa. Na}trudme]qza wersja (Magia 4; wpm 22; 400 zk)
zamienia w zloto calg r@k@, noge, glowe, a nawet jeden
z narzadow wewnetrznych (pluca, serce).

Zmieniona w ten sposob czesé ciala funkcjonuje
normalnie. Konczyny zachowuja zrecznosc i zmyst
dotyku, zlote uszy nadal Wychwytujat dzw1c;k1 a zlote
serce nadal bije. Nie sprawiaja wrazenia topornych
ani ordynarnie metalowych (jak na przykiad plyty
pancerza). Wrecz przeciwnie, sg wyjatkowo ozdobne
i pieknie wykonane. Sg rowniez niezwykle

cenne. Wielu alchemikow poniosto smieré z rak
rzezimieszkéw, ktorzy postanowili wzbogacié sie na
pozlacanych ciatach czarodziejéw. Ztote czesci ciata
zwykle s3 warte okolo 10% ceny ztota uzytego jako
sktadnik przy odprawianiu rytuatow.

Ponizej przedstawiono specyficzne efekty zwigzane

z posiadaniem okreslonej czesci ciata ze zlota.
Wymienione modyfikatory s3 kumulatywne z efektami
zdolnosci (bystry wzrok, wyostrzone zmysty, czuly
stuch, itp.), a takze ze sobg (np. w przypadku posiadania

dwoch zlotych uszu czarodziej otrzymuje modyfikator
+10).

W nawiasie podano konsekwencje nieudanego odprawienia
rytuatu przemiany okreslonej czesci ciata. W przypadku
nieudanego rytuatu czarodziej moze (o ile przezyje)
ponownie probowac zamienic te czesé ciala w zloto. Jesh
kiedykolwiek taki rytual zostanie odprawiony pomysinie,
automatycznie usuwa to negatywne konsekwencje
zwiazane z poprzednimi probami.

Palec: Kosmetyczna zmiana. (Deformacja.)

Diori: Czarodzie] otr7ymu'e modyfikator +5 do testow
anlaga]q.cych zrecznosci manualnej. (Modyfikator -5 do
testow tego rodzaju.)

Stopa: Czarodziej otrzymuje modyfikator +5 do testow
Qdpornoéci zwiazanych z podrozowaniem na piechote.
(Modyfikator -5 do testow tego rodzaju.)

Ucho: Czarodziej otrzymuje modyfikator +5 do testow
spostrzegawczosci zwigzanych ze stuchem. (Modyfikator
-5 do tych testow.)

Nos: Czarodziej otrzymuje modyfikator +10 do testow
spostrzegawczosci zwigzanych z wechem. (Modyfikator
-10 do tych testow.)

Reka: Czarodziej otrzymuje modyfikator +5 do Krzepy
oraz zyskuje 2 Punkty Zbroi na tej lokacji. (Modyfikator
-5 do Krzepy.)

Noga: Czarodziej otrzymuje modyfikator +1 do
Szybkosci oraz zyskuje 2 Punkey Zbroi na tej lokacji,
{(Modyfikator -1 do Szybkesci.)

Glowa: Crarodziej korzysta z efektow posiadania
ztotego nosa i obu uszu, otrzymuje modyfikator +5
do testow Sity Woli oraz zyskuje 2 Punkty Zbroi na tej
lokacji. (Smieré.)

Serce: Czarodziej przestaje odezuwac negatywne efekty
silnych emocji. (Smier¢.)

Pluca: Czarodziej nie musi oddychac. Moze
normalnie funkcjonowaé pod woda, nie otrzymuje
obrazen od wdychanych oparéw i trucizn, a takze nie
moze zarazi¢ sie chorobami przenoszonymi droga
powietrzna. (Oddychanie sprawia czarodziejowl
wielki bol. Otrzymuje modyfikator -10 do wszystkich
testow.)

Oprocz tego wszystkie czesci ciala zamienione w zioto
sa odporne na bél i goraco (cho¢ nie dotyczy to reszty
ciata). Czarodziej moze wyjac rozgrzane do biatosci
7elazo swoja zlotg dlonig, ale nie chroni to reszty jego
ciata przed wysokaq temperaturg. MG powinien tez
wziaC pod uwage reakcje innych osob na widok tego
rodzaju ,0ozdoby”. Jest to tak wyrazna oznaka innosci
czarodzieja, ze przy kazdym spotkaniu stanie sie
obiektem zainteresowania.
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Forsowny marsz przcklctych
zotnierzy

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2

PD: 200

Skladniki: buty 100 zolnierzy; moneta zoldu dla kazdego
zolnierza, ktory bedzie podrozowal; skrzydto orta;
rozkaz przegrupowania spisany na czystym pergaminie
atramentem wykonanym z krwi dowodcy oddziatu.

Warunki: Zwigkszenie liczby podrézujacych zolierzy wymaga
pomocy dodatkowych czarodziejow, ktorzy beda
odmawiac¢ inwokacje przez calq noc.

Konsekwcnc]e Jezeli czarodziej nie os;agme wymaganego
poziomu mocy, oddzial Zolnierzy pojawi si¢ w innym
miejscu §wiata (decyz]a MG). Pomyslne odprawreme
rytualu wymaga osiagnigcia wymaganego poziomu mocy
takze przez wszystkich dodatkowych czarodziejow.
Kazdy nieudany rzut oznacza, ze asystujacy czarodziej
1 czgSc oddziatu odlgcza sie od maszerujacych zohnierzy
i laduje w przypadkowym miejscu. Liczba Zzotnierzy
odpadajacych z marszu rowna jest liczbie osob, ktorych
nie potrafia przerzucié poyostali czarodzieje. ]céli wiecej
niz jeden asystent nie osia( nie wymaganego poziomu
mocy, kazdy z nich pojawi sie w innym miejscu, wraz
z losowo wybranymi zetnierzami z grupy tych, ktorzy
odpadli z marszu.

Wymagany poziom mocy: 22 (12 dla dodatkowych
czarodziejow)

Czas odprawiania: od zmierzchu do §witu

Opis: Prawidlowo odprawiony rytuat pozwala przetransportowaé
oddziat zolnierzy. W ciagu jednej nocy czarodziej, jego
asystenci oraz oddziat Zolnierzy pokonaja dowolnq odlegtose
1 pojawia sie we wskazanym przez czarodzieja miejscu. Moze
to byé dowolnie wybrane miejsce w Starym Swiecie, do
ktérego mozna dotrzeé na piechote. Na przyklad, oddziat
nie moze w ten sposab pokonac¢ ciesniny morskiej, ale jesli
mozna ja obejs¢ ladem, wtedy jest to dopuszczalne. Oddzial
nie moze wkroczy¢ do obleganego zamku lub miasta, gdyz
nie sposob przekroczy¢ zabarykadowanych wrot i wyminaé
wojsk oblegajacych miasto. Ostateczna decyzja nalezy do
Mistrza Gry.

Liczba zokierzy, ktorych mozna przerzuci¢ w ten sposob,
wyliczana jest w nastgpujacy sposob: wartosé¢ Magii
czarodzieja nalezy mnozy¢ przez wartosci Magii wszystkich
asystentow; ktorzy pomagaja w odprawieniu rycuatu.
Na przyktad, arcymag (Magia 4) 1 dwéch wedrownych
czarodziejow (kazdy Magia 2) mogliby przerzucic (4 x 2

x 2 = 16) szesnastu zolnierzy. Jesli w odprawieniu rytualu
wziglby udzial jeszcze jeden arcymag, liczba Zotnierzy
wzrostaby do 64. Zotnierze maszem;q przez caly noc
wsrod nadnaturalnej mgty i oparow, przez ktore niekiedy
mozna dostrzec okoliczny teren. Nad ranem Zolnierze sa
wyczerpani z wysitku fizycznego 1 psychicznego.

~ Czarodzieje uczestniczacy w odprawieniu rytuatu nie
wliczaja si¢ do liczebnosei grupy; podobnie jak wierzchowce

oddziatu kawalerii. W sklad oddziatu moga wchodzié takze
osoby nie bedace formalnie Zotnierzami, ale nalezace do
taboru wojskowego (kucharze, rzemieslnicy, adiutandi,
goncy, itd.). Wliczaja sie do liczebnosci przerzucanej grupy,
jednak przynajmniej polowe oddziatu musza stanowic
zolnierze. Wedlug legend, w dawnych czasach wielkich
wojen, dzigki temu rytualowi transportowano cale armie.
Jednak Zotnierze nazywajg to ,,przekletym marszem”, ze
strachem wspominajac tych, ktorzy zagineli bez sladu

w trakcie magicznej wedrowki.

Klatwa jatowey krwi

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 3

PD: 400

Sktadniki: kropla krwi mezczyzny i kobiety z wybranego rodu,
zebrana po ostatnim zachodzie stonca; odtamek spaczenia
wielkoSci piesci; srebrny puchar o warto§ci przynajmniej
100 zk; zdechle przy porodzie koZlatko.

Warunki: W trakcie odprawiania rytualu zaden z czlonkow
wskazanego rodu — wlgcznie z wymienionymi krewnymi
— nie moze spodziewac sie dziecka.

Konsekwencje: Jezeli czarodziej nie osiagnie wymaganego
poziomu mocy lub nie zostana spelnione warunki (na
przyktad, czarodziej nie wie, ze ktory§ z krewnych ofiary
spodziewa si¢ dziecka), albo zostana uzyte niewlasciwe
skladniki (na przykiad krew mezczyzny i kobiety nie
zlaczonych wigzami krwi), klatwa zostaje oblozony rod
czarodzieja.

Wymagany poziom mocy: 20

Czas odprawiania: 8 godzin

Opis: Zuzywajac skladniki w trakcie odprawiania rytuatu,
czarodziej wymienia nazwisko ofiary i jej rodu.
Poprawnie odprawiony rytual powoduje, ze wszyscy
potomkowie wskazanej osoby, a takze jej rodzenstwo,
rodzice, rodzenstwo rodzicéw oraz potomkowie tych
krewnych, staja sie bezplodni. Czarodziej moze rowniez
zdecydowad, ze klatwa dotknie tylko meskich lub
zenskich krewnych wskazanej osoby.

Nierozerwalne pgta przeznaczenia

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 2

PID: 200

Sktadniki: karta pergaminu ze skéry zdechlego przy
porodae cielaka z doktadnie zacytowanymi stowami
przysiegi, spisanymi krwia sedziego; kropla krwi
1 sliny krzywoprzysiezcy; fiolka z oddechem osoby
skrzywdzonej przez zlamanie przysiegi.

Warunki: Ryma} musi zostac odprawiony w odleglosci
najwyzej kilometra od krzywoprzysiezcy, a w trakcie
odprawiania nie moze on WypOW1ed21ec zadnego stowa.

Konsekwenc;e Jezeli czarodzm; nie osiggnie wymaganego
poziomu mocy, sam musi mozliwie na]dokiadme]
wypelnic stowa przysiegi.

Wymagany poziom mocy: 18




Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Prawidtowo odprawiony rytual zmusza osobg, ktéra
zlamala zlozona przysicge (lub zamierza ja 7iamac)
by dotrzymaia co do sfowa jej postanowienia, Nie ma
znaczenia, czy przysiega zostala zlozona jako zart,
bezmyslnie lub w trakcie upojenia alkoholowego.
Pomysélnie odprawiony rytual zmusza krzywoprzysiezce
do wypelnienia ztozonej przysiegi za wszelka ceng,
nawet jesli bedzie to oznaczalo jego $mieré. Moze
jednak wykorzystac inteligencje lub spryt i poczekaé na
wiadciwy moment. Na przyklad, jesli przyrzekl zabic
wojownika silniejszego od siebie, nie must wyzywac go na
pojedynek. Zamiast tego moze go otruc lub zaatakowa¢
z zasadzki. Ostateczna decyzje podejmuje MG, keory
okreéla, czy przysigga zostala wypelniona.

Tanicc do upadiego

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

Magia: 4

PD: 400

Sktadniki: lutnia najlepszej jakoéci o strunach z grzywy
jednorozca; 20 litréw krwi utalentowanych tancerzy; para
butéw do tanca, wykonanych przez najlepszego szewca
w okolicy:

Warunki: Do odprawienia rytuatu wymagana jest umiejetno$¢
kuglarstwo (taniec).

Konsekwencje: Jezeli czarodziej nie osiggnie wymaganego
poziomu mocy, zgodnie z opisem rytualu tanczy az do
$mierci, ale inne osoby nie zaczynaja tanczy¢ wraz z nim.

Wymagany poziom mocy: 24

Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Prawidlowo odprawiony rytuat powoduje, ze dowolna
postaé — przetrzymywana nieruchomo przed czarodziejem
przez caly czas odprawiania rytuatu — zaczyna taficzy¢ bez
przerwy, dopoki nie umrze. Kazda osoba, ktora zobaczy
jej taniec (oprocz czarodzieja odprawiajacego rytual), musi
wykonaé Wmagaj acy (-10) test Si}y Woli. Nieudany test
oznacza, ze rowniez zaczyna tanczyc. Po godzinie tafica
posta¢ must wykonaé Bardzo Prosty (+30) test Odpornosci.
Test nalezy powtarzac co godzine, ale jego triidnosé wzrasta
o 1 stopien po kazdej godzinie tanca. Udany test oznacza,
ze postac tanczy przez nastepna godzine. Nieudany oznacza
§mieré z wycienczenia lub na skutek upadku podczas tanca.
Ofary tego upiornego tanca zwykle umieraja w strasznych
meczarniach, ze zmeczenia famigc sobie nogi, ale nadal
tanczac, zmuszane przez magie do ignorowania bolu
1 wyczerpania. Tancerze s3 $wiadomi tego, co si¢ z nimi dzieje
1 moga probowaé wykonywac inne czynnosel, np. mowic
lub walczy¢. Wymaga to jednak zgody MG, ktéry ocenia
prawdopodobienstwo powodzenia takiej czynnosci, biorac
pod uwage ciagly ruch tancerza i jego zmeczenie. Podobno
jedynym sposobem przerwania tafica jest leczernte obledu
— zaklecie kapianek Shallyi Mozliwe, ze istnieja takze inne
metody powstrzymania tafca, ale pozostaja one nieznane
czarodziejom z Kolegiow Magii.

Wysicw nasion zarazy

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: demoniczny

Magia: 4

PD: 400

Skladniki: nietkniete i nienaruszone cialo demona Nurgla;
swieca o wadze 20 kg wytopiona z tluszczu pozyskanego
z cial trzech tuzindéw mezezyzn zabitych przez
zgnilizne Nurgla (patrz Ksigga Zasad, str. 142); metna
woda zebrana z trzech bagien oddalonych od siebie
przynajmniej o tysiac kilometréws; dlofi oblakanego
medyka.

Warunki: Czarodziej zarazil sie kiedys zgnilizng Nurgla
i przetrwat chorobe.

Konsekwencje: Jezeli czarodziej nie osiagnie wymaganego
poziomu mocy, zaraza sie zgnilizna Nurgla. Jednak
kazdego dnia test Odpornosci automatycznie okazuje sie
nieudany. Zwykle oznacza to rychly Smierc czarodzieja.

Wymagany poziom mocy: 27

Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Prawidiowo odprawiony rytuat wznieca ognisko zarazy
w pobliskiej spotecznosci rasy rozumnej. Kazda osoba
w promieniu kilometra od miejsca odprawienia rytualu
musi natychmiast wykonaé test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze zaraza sie zgniliznag Nurgla. Od tego momentu
choroba rozprzestrzenia sie w sposob naturalny:




Mimo iz nauka magii rytualnej jest trudna i ryzykowna, nie
sposob zaprzeczy¢ wielkiej potedze plyngcej z opanowania tej
sztuki. Z tego powodu czarodzieje, ktérzy ponad wszystko
pragna wieksze] mocy, szukaja nowych sposobéw naginania
Wiatrow Magii do swej woli. Predzej czy pozniej, wickszosé
probuje sit w prakeykowaniu magii rytualnej. Ponize;j
zamieszczono zasady wymyslania nowych rytuatow

i opracowywania ich formul.

Stworzenie nowego rytualu wymaga przede wszystkim
nakreslenia Konceptu, czyli ustalenia efektu i sity oddziatywania
rytuatu. Nastepnie czarodziej rozpoczyna proces badawczy,
ktory zwykle przybiera forme studiow nad naturg magii,
nicbezpiecznych eksperymentow lub zmudnych poszukiwan
wiedzy w tajemnych ksiegach. Po opracowaniu Formuty
podejmuje ostateczna probe odprawienia rytuatu. Uwieficzone
sukcesem przedsiewziecie oznacza zakonczenie procesu
opracowywania rytuatu (jednoczesnie potwierdzajac jego
wymagania 1 wplyw na rzeczywisto§é materialng). Nieudana
proba oznacza, ze czarodziej (o ile przezyje) musi uznac sie za
pokonanego i zmienic nicktore lub wszystkie warunki Formuly:

Wymyslanie nowego rytuatu jest skomplikowanym procesem,
ktory wymaga nie tylko precyzji, ale takze niemal artystycznego
zmystu 1 wnikliwej znajomosci tajnikow magii. Z tego wzgledu,
rola MG w takim przedsu;wmgcm jest wyjatkowo istotna.

W kazdym momencie moze uznac, ze ktorys z etapow procesu
wymaga dodatkowych badan, nakazaé wykorzystame innych
sktadnikow lub naiozvc dodatkowe ograniczenia, a takze ma
prawo arbitralnie okreslaé wyniki eksperymentow (zamiast
opierac sie tylko na wyniku rzutu kostkami).

Na koniec nalezy zauwazyc¢, ze przedstawione ponizej zasady
odnosza sig raczej do rytualow magii tajemnej, a w mniejszym
stopniu nadaja si¢ do opracowywania rytualow magii
kaptanskie;j.

Wymagania

Posta¢ musi spelnia¢ podstawowe wymagania niezbedne do .
parania si¢ magia (patrz Ksigga Zasad, str. 147), zeby w ogole
przystapic do wymyslania nowego rytualu. Musi posiadac
zdolnosc czytanie 1 pisanie, a takze specjalizacje w umiejetnosci
jezyk tajemny (magiczny).

Whasciwosci rytuatow

Nawet najmniej doswiadczeni uczniowie zdaja sobie sprawe, ze
rytualy to nie s3 zwyczajne zaklecia. Opracowujac nowy rytuat,
zarowno gracz, jak i MG, powinni pamigtac o podstawowych
warunkach rytuatéw. Ich uwzglednianie przez gracza

utatwi MG kontrole nad poszczegdlnymi etapami procesu

badawczego, natomiast MG z zelazna konsekwencja powinien
ograniczac wszelkie proby nagiecia lub ztamania tych praw.

> Wielka moc. Nawet najstabszy rytuat znacznie
przewyzsza mozliwosci najpotezniejszych zaklec
dowolnej Tradycji.

. Precyzja. Podcezas gdy zwykle zaklgcia mogg ulatwiac lub
utrudnia¢ pewne dziatania, a czasem nawet Wywoiywqé
efekty przypadkowe, rytualy zawsze maja precyzyjnie
okreslone nastepstwa. Udane odprawienie rytuatu zawsze
powoduje ten sam rezultat.

. Trwatosé. Efekt rytuatu jest trwaly i wywiera konkretny,
przewidywalny wplyw na Swiat materialny.

. Zlozonoéé. Odprawienie rytuatu jest po stokroé
trudniejsze od rzucenia czaru. Wymaga to dlugiego
planowania i drobiazgowych przygotowan, jak rowniez
precyzyjnego spelnienia wszystkich warunkow, niekiedy
bardZO Skomplikcwaﬂy’ch.

Elementy powiazane

Zasady wymys$lania rytualow czesto odwoluja sie do
koncepcji ,elementow powiazanych”. Polega to na tym, ze
jedna ze sktadowych czeéel rytuatu (skladnik, warunek lub
konsekwencje) jest powigzana tematyecznie z efektem rytualu.
Na przyvkiad, w rytuale Zwierzece przeobrazenie wszechmocnego
Tchara (patrz Ksigga Zasad, str. 177) jednym ze skladnikow
jest niedawno Scieta glowa szamana zwierzoludzi. Zas efektem
rytuatu jest zamiana ludzi w te potwory. Mozna wiec uznac
skiadnik i efekt rytuatu za elementy powigzane. Nie wszystkie
sktadowe rytuatu musza byc ze sobg powigzane, cho¢ czesto
jest to wymagane.

Aby element mégl zostaé uznany za powigzany z efektem
rytualy, jego zwiazek z tym efektem musi by¢ wyrazny

i oczywisty (decyzja MG). Na przyklad, jednym ze skladnikow
Klgtwy jatowej krwi (str. 168) jest srebrny puchar o wartosci
przynajmniej 100 zk. Nie jest to element powiazany, gdyz
trudno w jasny sposob uzasadnié zwiazek miedzy pucharem,
srebrem lub bogactwem a zdolnoScia do posiadania potomstwa.

Wskazowki dla Mistrza Gry

Nadzorujac wymyslanie rytuatu, MG powinien pamie¢tac

o jego podstawowe] funkcji. W Swiecie WFRP rytualy to
pote¢zna magia, ktora powinna by¢ stosowana jako istotny
(jesli nie najwaznicjszy) element przygody, a nie jedynie jako
sposob wzmocnienia postaci, niezaleznie od tego, czy jest
szlachetna, czy zla do szpiku kosci. Majac to na uwadze, MG
powinien zachecaé do tworzenia rytuatow, ktére bedg mialy
znaczny Wplyw na przebieg przygod}, jednoczesnie stanowczo
ograniczajac proby tworzenia formul, ktérych jedynym celem
bytoby zwiekszenie osobiste) potegi czarodzieja.

Diugotrwaly proces tworzenia rytuatu moze pomoc MG

w dopasowaniu go do rozgrywajace] sie kampanii. W ten sposéb
mozna skorygowac poczatkowe bledy w zalozeniach rytualuy,
na przyklad stwierdzajac, ze dopracowanie formuty wymaga
zmiany warunkow lub skladnikow, Ostatecznym rozwigzaniem
moze byé stwierdzenie, ze rytual jest obciazony ,Nieznana
konsekwencjy”, opisana w Tabeli 6-11: Wyniki badan. W ten
sposob moZna zrownowazy¢ jego efekty i wymagania.
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Koncept

Pierwszym etapem pracy nad wymyéleniem rytuatu jest
opracowanie Konceptu. Jaki efekt ma wywrze¢ odprawiony czar
i jakie konsekwencje bedzie to miato dla Swiata materialnego?
Qplsany cel i metody dzialania rytualu nosza nazw; Koncepru,

opisywanego podobnie jak rytuat:

Typ: Tworzone przez czarodzieja rytualy zawsze naleza do
Tradycji magii tajemnej lub czarnoksieskie;.

Jezyk tajemny: Zwykle jest to jezyk magiczny, choc¢ jesh
czarodziej opanowal jezyk demoniczny lub tajemny
elfi (i posiada specjalizacje w tym jezyku), moze zapisaé
formute rytuatu w tym jezyku.

Skiadniki: Materialne sktadniki niezbedne do odprawienia
rytuatu.

Warunki: Wymagania dotyczace czasu, miejsca lub sposobu
odprawienia rytualu.

Konsekwencje: Rezultat zaki6cenia lub niewlasciwego
odprawienia rytuatu.

Opis: Efekt pomyslnie odprawionego rytualu.

Po spisaniu tych warunkow gracz odgrywajacy czarodzieja
powinien przekaza¢ je Mistrzowi Gry. Nastepnie kazdy

z nich na osobnosci okresla pozostate cechy rytuatu, opierajac
si¢ na przedstawionym Koncepcie. Z jednej strony nalezy
wzia¢ pod uwage ich zasadno§é w §wiecie gry; a z drugie;j
realna trudnosé spelnienia tych warunkow. Nalezy pamigrac,
ze duza rozbiezno§¢ miedzy propozycja gracza i MG moze
doprowadzi¢ do znacznego wydluzenia procesu badawczego,
co obliguje gracza do trzymania sig realiow swiata
Warbammera. Z kolei do MG nalezy dopasowanie rytuatu

do zalozen fabularnych przygody: Jesli gracz zasugeruje
rozwiazanie, ktore pomoze w osiagnieciu tego celu, moze to
przyspieszyC tempo procesu badawczego. Pod koniec tego
etapu gracz powinien przedstawi¢ MG swoje propozycje
wartosci nastepujaeych cech rytualu:

Magia: Poziom cechy Magm, wymagany do odprawwma
rytuatu. Czarodziej nie moze opracowac formuiy rytuatu,
ktory przekracza jego zrozumienie magii (a wigec wymaga
Magii wyzszej od posiadane]j przez niego).,

PD: Liczba Punktéw DoSwiadczenia, jakie nalezy poswiecic
w celu nauczenia sie rytuatu.

Wymagany poziom mocy: Poziom mocy, jaki nalezy osiagnac,
aby rvtual zakonczyt sie sukcesem.

Czas odprawiania: Zwykle liczony w godzinach, a nawet
w dniach.

Nastepnie rozpoczyna sie wiasciwa faza procesu
badaWLzego Czarodziej powunen poswieci¢ przynajmniej
miesiac na studiowanie magii, zbieranie informacji oraz
medytacje 1 éwiczenie sity woli. Pod koniec tego okresu
czarodzw; spisuje wstepna wersje Formuly, ktora stanowi
opis potencm]nle ukofczonego rytualu. Formuta zawiera
okreslone i uzgodnione z MG cechy: Typ, Jezyk tajemny,
Opis, Konsekwencje, Warunki i Sktadniki. Aby okreslic
kazda z pozostalych cech (Magia, PD, Wymagany pozzom
mocy 1 Czas odprawiania), wybilera si¢ wyzsza wartosc :
z dwoéch zaproponowanych (gracza i MG).

Proces badawczy

Proces opracowywania rytuatlu moze sktadac si¢ z kilku
powtarzalnych etapow, z ktorych kazdy odzwierciedla préobe
znalezienia takiego sposobu manipulacji Wiatrami Magii,

aby osiagnaé efekt okreslony w Koncepeie. Wymyslenie
odpowiedniego splotu Wiatréw moze by¢ bardzo trudne, ale
kolejne etapy badan — przy odrobinie szczescia i talentu — moga
zakonczy¢ si¢ opracowaniem Formuly mozliwie najbardziej
zblizone) do efektu zamierzonego w Koncepcie. Rozpoczynajae
kazdy etap procesu badawczego nalezy okreslic czas jego
trwania, zgodnie z Tabela 6-9: Czas etapu badawczego.

k)

W przypadku wyniku ,,Problem!”, nalezy wykonaé rzut 1k100,
ktorego wynik okresla procentowo, ile czasu danego etapu
uplynie, nim wydarzy si¢ cos niespodziewanego.

Po zakonezeniu etapu badawezego nalezy okreslic, w jakim stopniu
Formula rytuatu ulegta zmianie na skutek nowych odkryé. Nalezy
wykona¢ rzut 1k100 1 sprawdzi¢ wynik w Tabeli 6-11: Wyniki
badan. Zaleznie od rzutu zmodyfikuj ostatnia wersje Formuly, aby
otrzymac w ten sposob aktualng Formule rytuatu.

Ponizsze modyfikatory stosuje si¢ tylko na pierwszym etapie
badan, przy modyfikowaniu wstepnej Formuly rytualu,

-20 Za kazdy punkt roznicy miedzy proponowang przez
gracza cechg ,Magia” a wartoscia tej cechy
proponowana przez MG.

-5 Za kazde 100 PD r6znicy migdzy proponowang przez
gracza cecha ,,PD” a wartoscig proponowang przez MG.

-3 Za kazdy punkt réznicy miedzy proponowang
przez gracza cecha ,Wymagany poziom mocy”
a warto$cia proponowana przez MG.

-1 Za kazda godzine roznicy miedzy proponowang przez
gracza cecha ,Czas odprawiania” a wartoscig
proponowang przez MG.

Ponizsze modyfikatory stosuje sie na kazdym etapie procesu
badawczego.

-10 Jesli w aktualnej Formule konsekwencje rytuatu dla
czarodzieja s3 mniej surowe (w ocenie MG) od
szkodliwego efektu, jaki ma dotknac ofiare rytuatu.

+o Jesli konsekwencje aktualnej Formuty uwzgledniaja
mozliwo$¢ Smierci czarodzieja.
5 Za kazdy sktadnik lub konsekwencje, ktore

w aktualnej Formule sa elementami powiazanymi
z efektem rytuatu.

13 Jesli czarodziej posiada podwojng specjalizacje
w umiejetnosci jezyk tajemny (magiczny).
+3 Za kazda z posiadanych przez czarodzieja zdolnosci:

zmyst magii, czarnoksiestwo, magia czarnoksieska
lub szczescie.

“Hil Za kazda z posiadanych przez czarodzieja
umiejetnosci: nauka (dowolna, ale modyfikator jest
uwzgledniany za kazda) lub wykrywanie magii.




Tabela 6-9: Czas etapu badawczego

Liczba miesigcy
-

Problem: W przypadku uzyskania takiego wyniku etap badan
- zajmuje 1-5 (1k10/2) miesiecy; ale w jego trakcie pojawia sie jakie$
_niebezpieczenstwo. Nalezy wykonac Trudny (-20) test Inteligencji.
Nieudany test oznacza, ze czarodzieja spotka cos przykrego
(patrz Tabela 6-10: Problem!).

Tabela 6410;_

Problem!

Rzut

Efekt

Pomaiejsza manifestacja Chaosu. Nalezy wykona¢

rzut 1k100 i sprawdzi¢ wynik w Tabeli: Pomniejsza
manifestacja Chaosu (patrz Ksigga Zasad, str. 150) lub
w Tabeli 6-24: Pomniejsza manifestacja Chaosu (patrz
mze;, str. 180), jednakze czas trwania mamfestac]l
wyrazony w rundach lub minutach nalezy zamieni¢ na
godziny, natomiast czas trwania manifestacji wyrazony
w godzinach nalezy zamieni¢ na dni. Czarodziej

moze jednak zakonczy¢ ten etap badaf i sprawdzic
poprawnosé Formuty.

o

Kcztazs

zfestaqa C/chm ]ak wyzej, tyle ze
~ wynik rzutu nalezy sprawdzic w Tabeli: Katastrofalna
manifestacja Chaosu (patrz Ksigga Zasad, str. 150)

rmfalmz man

lub w Tabeli 6-25: Katastrofalna manifestacja Chaosu
(patrz nizej, str. 182).

Smierd. Czarodzie] ginie okropna émiercia, tracac kontrole
nad przywotanymi Wiatrami Magii. Okolicznosci

i przyczyne zgonu okresla MG, zaleznie od natury
wymyslanego rytuatu. Jesli gracz nie dysponuje Punktem

10

Proba odprawienia rytuaiu

Po zakonczeniu kazdego etapu procesu badawczego czarodziej
podejmuje probe odprawienia rytuatu, zgodnie z aktualnie
zapisang Formula. Musi zebra¢ skladniki oraz spetnic
wymagane warunki. Pod zadnym wzgledem nie rozni si¢ to od
normalnej proby odprawienia rytuatu.

Nieudana proba odprawienia konczy sie tak samo, jak

kazdy inny rytual — wystapieniem wszelkich zapisanych

w Formule Konsekwencji. ]ednak W tym przyp1dku oznacza
to rowniez nieudana probe zapisania ostatecznej i wzglednie
bezpiecznej Formutly rytuatu. W zwiagzku z tym czarodziej
musi rozpoczaé nowy etap badan, aby dopracowac tworzony
rytuat. Po ukonczeniu odprawiania rytuatu nalezy wykonaé
rzut 1k100 i sprawdzié wynik rytuatu w Tabeli 6-14: Proba
odprawienia rytualu.

Zapisanie Formuty

Jesli préba odprawienia rytuatu (zgodnie z Tabela

6-14) zakonczyla sie sukcesem, opracowywanie nowego
rytuatu konczy sie pomySlnie, jednak czarodzieja czeka
jeszcze imudny proces zapisania w ksiedze ostatecznej
Formuly, jak tez wszelkich informacji zwigzanych

Z procesem badawc7ym Zajmuje to okolo tygodnia.
Przeczytanie opisu rytuatu w ksiedze wystarczy do
nauczenia sie go i odprawienia. Stworzenie wlasnego rytuatu
1 opracowanie go drogg badan nie wymaga poSwiecania PD,
normalnie zwiazanego z nauczeniem sie rytualu. Jest to
zado$éuczynienie za ryzyko 1 wysitek wlozone w proces
badawczy.

Ryzyko zwiazane z pddréihﬁﬁ"

Poszczegolne etapy opracowywania nowego rytuatu
zwykle wymagaja badan dokonywanych w pracowni

lub laboratorium alchemicznym. Jednakze wickszosé
czarodziejow BG sp@dza czas na szlaku. Okreélenie
Koncep:u w podrézy jest mozliwe, ale za}mu]e dodatkowy
miesiac. Zapisanie w ksiedze rowniez nie nastrecza
trudnosci, cho€ trwa tydzien dluze).

Jednak samo prowadzenie badan w trakcie podrézy to
znacznie trudniejsza sprawa. Trwa to dluzej (+2 do rzutu
w Tabeli 6-9: Czas etapu badawczego) i jest znacznie
bardziej ryzykowne (-10 do rzutu w Tabeli 6-11: Wyniki
badan). Dodatkowo nalezy wzia¢ pod uwage konsekwencje
ewentualnych probleméw. Na przyklad, jesli przy rzucie

w Tabeli 6-10: Problem! wynikiem bgdzie’ +Wybuch?,

MG musi okresli¢, czy moglo to zagrozic cowarzyszom
czarodzieja. :

Podobnie jak w przypadku zwyklych badan, takze

- w trakcie podrozy kaid}r'erap musi konczy¢ sig proba
odprawienia rytuatu. Nie wigze si¢ to z zadnymi dodatkowymi
utrudnieniami, poza zgromadzemem skladnikéw; spelnieniem
wymaganych warunk6w oraz poswigceniem okreslonego
w Formule czasu odprawiania. |

Przeznaczenia, czas stworzyé nowego Bohatera.
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Zaklecia 1 1t

6-8  Nieznana konsekwenca. Mistrz Gry powinien wykonaé rzut 1k100 i sprawdzié wynik w Tabeli 6-13: Konsekwencje, uwzgledniajac
g0 w aktualnej Formule rytuatu. Czarodziej jednak nie zdaje sobie sprawy z jej istnienia. Jesli nie wykryje tego na nastgpnych etapach
badan, konsekwencja zostaje uwzgledniona w ostatecznej Formule rytualu 1 ujawni sie dopiero po jego nieudanym odprawieniu.

16-22  Dodatkowa konsekwencja. Czarodziej odkrywa, ze wymyslony przez niego rytual zwigzany jest z dodatkows konsekwencja.
Nalezy wykonaé rzut 1k100 i zgodnie z wynikiem dodac konsekwencje z Tabeli 6-13: Konsekwencje.

3136 Cenny skladnik. W trakcie badah czarodziej odkrywa, ze dalszy postep prac wymaga zastosowania sktadnika o znacznej
wartoscl. MG moze nakaza¢ zmiang zapisanego w Formule skladnika na cenniejszy lub lepszej jakosci, albo dodanie nowego,
cennego skiadnika, zgodnie z wynikiem rzutu w Tabeli 6-12: Skfadniki. Zwickszenie wartosci skladnika moze oddawaé

jego wy#sza jakosé wykonania, mniejsza dostepnosé lub podniesiong cene. Wyjéciowa cena to 1k10x 50 z&. Nastepnie MG
okresla dodatkowe cechy (uzyte materialy, tworca i miejsce wykonania, itp.), zaleznie od rodzaju rytuatu lub wlasciwosci

~ przedmiotu. Jesli na ktéryms z nastgpnych etapéw badan czarodziej ponownie stwierdzi koniecznoéé zastosowania cennego
skiadnika, moze po prostu zwiekszy¢ wartosé zapisanego juz cennego skladnika o dodatkowe 1k10 x 50 zk. 14

| 4446  Asystenci. Przeprowadzone badania wskazuja, ze do pomyélnego odprawienia rytualy potrzebni beda dodatkowi czarodzieje.
: MG powinien okresli¢ ich liczbe oraz dodatkowe wymagania (wartos¢ cechy Magia, przynaleznosé do okreslonej Tradycj,
posiadanie odpowiednich umiejetnosci lub zdolnosci, itp. ' ' Mg || =

Duwa wyniki. Nalezy rzucié dwa razy, sprawdzajac wynik w tej tabeli i stosujac odpowiednie modyfikatory.

52-55 Lepsza znajomos¢ magii. W trakcie badan okazuje sig, ze pomyslne odprawienie rytuatu wymaga glebszego zrozumienia mag
Wymagana wartoéé cechy Magia wzrasta o 1. Jesli wymagana byta Magia na poziomie 4, ten wynik badan j edynie potwierdza

oczekiwania czarodzieja. Jesli wymagana wartosé Magii jest wyzsza niz warto$é cechy czarodzieja, musi on przerwaé badania,

dopéki nie podniesie cechy do wymaganego poziomu.
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Tabcxa 6 12: S!dadmln

> Nalezy wykonaé rzut - 1k100, aby Olisilic p skladnika. W przypadku kxlku sk}ad.mkow do Wyboru, nalezyw sposob losowy -
: Wybrac jeden z mch MG ustala tez dodatkowe Wiasmwoscx tego komponentu (zgodme z Tabelg 6-15: _Wiascxwosm skiadmkow) %

Rzut Skladnik

Noz lub sztylet

Puklerz, tarcza lub inny element ochronn

48 Lustro, tafla wody lub innego rodzaju powierzchnia
~ odbijajaca swiatlo, -

Skéra, futro lub siers¢ okreslonego zwierzecia

wieca, kaganek, latarnia lub inne zrédlo éwiatta,

Butelka lub beczutka wina, plwa, m?iodu lub innego
‘trunku. o i

Kajdany lub fancuch.

W liny, sznura, rzemienia lb zylki.

Soczcwka, monokl bmok[e:,x Qp&ska na oko,
sztuczne oko, 1 1tp

Z3b, kiel, szcz¢ka lub inny fragment uz@bxenla,
zwykle konkretnej osoby lub stworzenia.

.E{;adem, korona, herlo, pierscien lub inny symbol 0io0  Nalsy wykonde dwa oull) istontic MG pbwmien' L ;

- ustalié, wjaki sposob oba przedmioty beda ze soba A

powuqzane, tworzac jeden sldadnik (np. wyrnki Wino”
1 ,,pergamin” mogy oznaczad, ze pergamin musi by

38 Pas, trok, zapinka lub inny przedmiot tego rodzaju.

40 Fragment odzienia spodniego K] , bielizny: 97-00 :MG sam okresla skladnik, niekbﬂi%ﬁ?ﬁr}iﬁ:._zf?]. a-lgel_is. A

‘Tabela 6-13: Konsekwencje

- Rzut  Konsekwencja®

31-50 Konsekwenqa powigzana. Jesli rytuai mial spowodowaé ok.reslenc zagrozenie, jego efekty odczuje osoba, miejsce
ol przedmlot w jakis sposob powigzane z czarodzw]em, aniez osobq,, ktora byia obiektem czaru. jesh rytuat mial
przyniesé okreslone korzysci, jego efekty zosta;q odwrocone, stwarz.a]sgc zagrozenie dla osoby, miejsca lub przedrmotu

powxqzanego Z czarodme;em




e

sie w pobhzu

Tabela 6-14: _Pr,é.b:; ~odprawicnia rytuatu

Bout o Bfeke

Niepowodzenie. Rytual nie zostat odprawiony pomyslnie, a skladniki zostaly zuzyte. Czarodziej musi rozpoczac ndwy i
etap badan, jednak zdaje sobie sprawe, gdzie popelmi biqd Z tego powodu otrzymuje modyﬁkator +10 do nastq:pnego igd
:  Wyniki badan. .

1630

 61-80  Czesciowy sikces. Skiadniki zosta{y zuzyte, a rytual konczy sie poiowmznym sukcesem. MG moze uznaé, ze ulegt

 czebciowej lub catkowitej zmianie efekt opisany w Formule. Czarodziej musi rozpoczqc: nowy etap badan, jednak zdaje
sobie sprawe, ze jest bardzo blisko znalezienia razwuqzama 7 tego powodu otrzymuje modyﬁkator +30 do nastgpnego o
rzutu w Tabeli 6-11: Wyniki badar. 4 . ; i I

Tabela '.6_-—15: Wiasciwosci skh&aiki

Rzut - ! _  Skladnik musi

4.5 byt wykonany z odpowiedniego materiatu (konkretnego rodzaju drewna, kamienia lub metalu)

7 : zosta¢ wykonany przez osobe niezwykla lub wyrdzniajaca sie w jakis sposob.

k tiigh e ' p'dsiadaé dwie wilasciwosci. Nalezy wykonaé dwa rzuty i przypisaé oba wyniki jednemu skladnikowi.




— Zasada opcionalna: Tajemne pigtno —

Mimo iz czarodzieje przykiadaja wielka wage do bezpiecz.nego manipulowania strumieniami magii, dlugotrwale czerpanie mocy z Wiatrow
Magii pozostawia trwaty slad. Wszyscy najpotc;zmeJSl czarodzieje Kolegiow Magu wykazujg objawy glebokiego nasycenia mocy Whatru,
ktérym wladaja. Czasami sa to zmiany osobowosci, innym razem zauwazalne zmiany Wygla}du (np. odmxenny kolor skory lub czesciowe
uposledzenie). Tego rodzaju uboczne efekty rzucania zaklgé nazywane sa tajemnym pigtnem.

MG moze rozszerzyc zasady Przeklenstwa Tzeentcha, uwzgledniajgc dodatkowe efekty dla czarodziejow nale%qcych do poszezegblnych
Kolegiow. Za ka?dym razem, gdy przy rzucie na poziom mocy na 2, 3 lub 4 kostkach wypadnie ta sama wartos¢, istnieje 10% szans

na naznaczenie czarodzieja tajemnym pietnem. Jesli tak sie stanie, czarodziej powinien wykonaé test Sity Woli. TrudnoS¢ testu zalezy

od rodzaju manifestacji. W przypadku Pomniejszej manifestacii test jest Przecietny (+0), przy Powaznej — Wymagajacy (-10), a przy
Katastrofalnej test staje sie Trudny (-20). Nieudany test oznacza, ze czarodziej zostaje oznaczony tajemnym pietnem Wiatru, ktérym
whada. Czarodziej nie moze uzyskaé drugi raz tego samego pietna (nalezy powtérzyc¢ rzut). W przypadku czarodziejow parajacych sie
czarnoksiestwem, stosuje sie takze zwykle zasady dotyczace efektow ubocznych (patrz Ksigga Zasad, str. 167).

Tabcla 6- 16 Tajcmnt pn;tno Tradyql C1cma

Efekt

11-20  Kretacz. Czarodmej czgsto pozwala sobie na klamstwa i nledomowxema, stwarzajac wrazenie osoby megodne; zaufania

i klamcy (modyfikator -5 do Oglady).

51-60 Duwne oczy. Oczy czarodme]a przybmra]q szara barwe, a Zrenice najglebszy odcien czerni. Zapéw’nia to moélyﬁka:mr.'.
+5 do testow zastraszania. ; ' : :

71-80  Niezalezny cien. Cien rzucany przez czarodzieja dziwnie si¢ zachowuje — czasami zupelnie inaczej niz czarodziej. Nie
trzeba dodawaé, ze jest to wyjatkowo niepokojace (modyfikator -10 do testéw Oglady podczas kontaktow z osabaml,
ktbre nie uzywaja magii), a nawet mebezplec:zne (np podczas spotkam& z fowcami czarownic).

191-00  Pietno Ulgu Na ciele czarodzzeja (w Wybranym przez MG miejscu) pojawia si¢ runa Ulgn Postac otrzymu]e
modyfikator +10 do testow sp]atanta magu przy rzucaniu zaklf;c v Traclyc;l C1ema

i

_Tabcla_ 6-17: Tajemne pi;tno Tradycji Metalu

 Rzut

11-20  Zgrzytliwy glos. Glos czarodzieja staje sie zgrzytliwy, przypominajgc odglos tarcia metalem o met
przypomina bicie dzwondw na alarm.

Sztywnoéé konczyn. Konczyny czarodzieja sztywniejg, a stawy tracg elastyeznosé (modyfikator -5 do Zrecznosci

51-60 =Magm’:tyczmn aura. Ciato czaro meja nabiera whiéciwosci magnesu, przycu;gajqc metale. W czasie walki przeciwnicy
otrzymuja modyfikator +5 do WW i US, probujac trafic czarodzieja, a wszystkie postame w zasiggu 4 metrow od
czarodzw]a, ktore probu a traﬁc W o8 mnego, otrzymujg modyﬁkator -5 do W W iUS. ; ;




Pietno C]mman Na ciele czarodzw;a (w Wybmnym przez:MG mLe;scu) p@]awm si¢ runa

hamon. Postaé otrzjm';uje
modyfikator +10 do testow splatania magii pr7y rzucaniu zakle¢ z Tradyc:p Metalu. - o

Tabcla 6- 18 "gajcmnc plc‘tno Tradyql Nxcbms

11-20 Lekkl jak puch DotykAzyr powo u]e, Ze czaro Z.lej sta]e si¢ mecolze}ezy (tracl 10% sawo;e; wzg;) ]ednak jego mqyglqd
nie ulega zmianie. - . o T

. W péimroku otacza je dehkatna posw
1, ktére nie u

51-60 Bezwonny. Cialo CZaIOdZiGJa przestaje Wydzxelac swoj naturalny zapach, zastapiony przez aromat Swiezego pow;etrza
Wszelkie przykre wonie dosé szybko wietrzeja w kontakeie z cialem czarodzieja. Choé bywa to przydatne, :
np. w zatloczonej karczmie lub w $mierdzacym zautku, wzbudza niepokoj zwierzat, a nawet ludzi. Czarodziej

otrzymuje modyﬁkator -5 do Ogiady W kontaktach z ludzrm oraz -10w komaktach ze zwwrzc;taml Proby troplema

Aura spokoju. Czarodzieja otacza aura spokoju i wyct
ieeu 4 metrow otrzymuja modyfikat o testow WW 1 US.

modyﬁkator +10 do testow splatama magu przy rzucanui zakl@c Y Tradycn Nzebms

Tabcla 6-19: Tajcmnt pxt;tno Tradyql Ognia

Tatuaz Na twarzy czarodzicja pojawmjg sie dziwne znaki, podobne meco do tatuazu. Czarodziej otrzymuje
modyfikator -10 do Oglady podczas kontaktow 2 osobami, ktore nie uzywaja magii.

Rozpalony. Skora czarodzieja staje sie zarumieniona i qc W dotyku.

Zapa.ch krzemlenla Claio czarodzxe}a wydzmla p‘ enil hwy zapach kr7emlema Wszystkte postame w zas:ggu 4 metrow

modyﬁkator +10do testow splata

i




31-40 Trupi odér. Cialo czarodzieja zaczyna wydzielac odor zgnilizny i mokrej ziemi. Postaé¢ otrzymuje modyfikator -5
do wszystkich testow opieki nad zwierze¢tami, przekonywania i tresury.

do testow Og;iady

91-00 Pietno Shyish. Na ciele czarodzieja (w Wybranym przez MG miejscu) pojawia si¢ runa Sbyzsb Po%mc otrzymu}e
- modyfikator + 10 do testow splatania magii przy rzucaniu zakle¢ z Tradycu Smierci. ;

Rzut: Efekt

Ziudne wrazenie. W trakcie rozmowy z czarodziejem, inn osoby odnosza wrazenie, jakby go. ozpoznawaiy lub skqu
znaly. Czarodziej nie ma na to wplywu, aczkolwick moze o by¢ nieco denerwujace dla jego rozméwcow.

31-40 Niezwykly kolor oczu. Oczy czarodzieja zmieniaja kolor na niespotykany (np. mlecznobialy lub zlotawy) . U wiclu
ludzi powoduje to niecheé, a w niektorych przypadkach moze by¢ nawet uznane za mutac;g Czarodzxe] otrzymu;e
modyfikator -5 do testéw Oglady podczas kontaktow z osobami, ktére nie uzywaja magii _ _ _

. 51-60 Podejrzliwy Ze wzgledu na swoja Wiedzt} i doswiadczenie, czarodziej posiada glebsze zrozumienie oszukanczej
i ztudnej natury Chaosu, co owocu]e zwigkszong pode]rziwsrosemJ it obawq wobec Wszystlﬂch innych osob. Czarodzxe] A
otrzymuje modyfikator -5 do testow Strachu.

71-80 Aura $§wiatlosci. Czarodzieja otacza §wietlista aura, ktora sprawia, ze inne zrodla Swiatla jeszcze bardziej jaénieja.
Wszystkie Zrodla swiatta w zasiegu 4 metrow od czarodzieja §wiecg o 1 stoplen mocniej. Np. swicca dawalaby takl
blask jak latarnia (patrz Ksigga Zasad, str. 120). Wszelkie testy ukrywama si¢ w takich warunkach wyk '
z modyfikatorem -20.

Lf 91-00 Pietno Hysh. Na ciele czarodzieja (w Wybranym przez MG miejscu) pojawia si¢ runa Hysh. Postac otrzymu]e
modyfikator +10 do testéw splatama magu przy rzucamu zakl(;c z Tradycp SWlatia.




i

Pragnienie to naszla si¢ podezas prz ebywan W zamkmf;tym pomieszczeniu,

geste wlosy. Zgolone lub obciete, szybko odrastaja.

51-60 Draplezny W obecnosci czarodzieja domowe zwierzeta denerwu]q sie i dziczeja. Wszystkle testy opieki nad
zwierzetami i tresury, Wykonywane przez osoby “Zna;dUJace si¢ w odleglosci 12 metrow od czarodzieja, maja trudno
podwyzszona o 1 stopien : f

' 71-80  Porywezy. Czarodzxe] przestaje przejmowac si¢ subtelno$ciami zachowama 1 Wyraza,ma si¢. Otrzymuje modyfikator -5
do Inteligencj i lub Oglady (decyzja MG)

91-00  Pietno Ghur. Na ciele czarodzieja (w wybranym przez MG miejscu) pojawia sie runa Ghur. Postac otrzymuje
modyfikator +10 do testow splatania magii przy rzucaniu zakle¢ z Tradycji Zwierzat.

Tabela 6-23: Tajemne pictno Tradycji Zycia

Rzut Efekt

11-20  Bosy. Czarodziej nie czuje si¢ Wygodme w butach i ;akxmkoimek 0kryc;u stop. Gdy ]est obuty, otrzymuje
modyfikator -5 do testow Zrecznosci.

31-40 Zielonkawa skora. Skora czarodzieja nabiera zielonego odcienia. U wielu ludzi wywoluje to niecheé, a w niektorych
~ przypadkach moze by¢ nawet uznane za mutacje. Czarodzne; otrzymu;e modyﬁkator -5 do testow Oglady podczas
kontaktow z osobami, ktére nie uz

Wlka odpornosé. C

71-80  Aura rozkwn:u Czarodzw;a Otacza aura zycia i Fozkwitu. Wszystk:e roshny w zasiegu 4 metrow od niego odzywaja
i zaczynaja rozkwitaé. W naturalnym otoczemu roslmy ploza sie i sicgajaw strom; czarodzieja, utrudma}qc ruch
innym osobom (ale nie czarodziej

91-00  Pietno Ghyran. Na ciele czarodme]a (w Wybranyrn przez MG miejscu) pojawia si¢ runa Ghyran. Postac otrzymuje
modyﬁkator +10 do testow splatama magii przy rzucaniu zakle¢ z Tradycji Zycia.




— Przeklesstwo Tzeemtchal —
Wedrowni czarodzieje i liczne przygody, w jakich biora udziat, przyciggaja szezegolng uwage Pana Przemian. W pomzszym
podrozdziale znajduja si¢ rozszerzone zasady dotyczace Przeklefnstwa Tzeentcha — czyli zagrozenia, jakie zawsze tOWarzyszy rzucaniu
zaklgc. Ponizsze tabele moga by¢ uzywane zamiast tabel zamieszczonych w Ksigdze Zasad, na str. 150, cho¢ ogolna zasada pozostaje

niezmienna. Za kazdym razem, gdy podczas ustalania pozmmu mocy zaklecia na 2, 3 lub 4 kostkach wypadnie ten sam wynik, energie
Chaosu przedostaja si¢ do swiata matenalnego, wywicrajac okreslony efelt, mezalezny od zamierzen czarodzieja.

U . ° :

— Kostki Chaosu —
Kostki Chaosu mogg by¢ stosowane, by odda¢ nicpewna nature rzucania zakleé lub odprawiania rytualéw na obszarze nasyconym
mocami Chaosu. MG okresla liczbe dodatkowych kostek (zwykle jest Jedna ale maksymalnie mog3 byc cztery) dodawanych do
rzutu ustalajacego poziom mocy. Te kostki nie zwigkszaja uzyskanego poziomu mocy, ale bierze si¢ je pod uwage sprawdzajac,
czy nastapilo Przeklenstwo Tzeentcha. Jesli stosowana jest zdolnos¢ gusta, kostki Chaosu sa rzucane razem z dodatkows kostka

normalnie wykorzystywana przez guslarzy.

sl

Tabela 6-24: Pomniefsza thaéife‘stai;ia_ ;_ C-h;ﬁqsum

5 Rzut  Efekt

05-08 Niezdarnosé. Losowo Wybrany przedmiot, ktory czarodzw; trzyma w rf;ku lub nosi na sobie, upada 1k10 metrow
od niego, pchniety niewidzialng reka Chaosu. i

13-16 Palec Chaosu. Paznokie¢ losovvo wybranego palcg‘ u diom lub stopy czarodzieja cz.erme;e 1 odpada. Odrasta potem
w nienaturalny sposéb.

Dreszcze. Crarodziej odczuwa dokue

29-32 Widmowe sw1atlo Czarode] zaczyna jasniec menaturalme 21mnym upxornym sw1atfem Szan ten utrzymuje sie
przez 1k10 rund. o

37-40 Zmeczenie. Mlgsme czarodzxeja zaczynajg drzeg, jak po dlugiej i cn;zk;e] pracy. Przez lkIQ rund Wszystkle
wykonywane rZeZ niego testy sq obarczone modyﬁkatorem -5,

45-48 Zacma. Oczy czarodzm;a pokrywa mlecznoblala blona, ktéra utrzymuije sig przez 11{10 godzin. W tym ¢ czasm
wszelki wigzane ze wzrokiem wykonywane sa z modyfikatorem -10. ’

5356 Nawiedzenie. Jesli czar zostal rzucony pomysSlnie, w trakcie jego trwania w powietrzu stychaé upiorne wycie i jeki.

61-64 Porazenie Eterem. Magiczna energia przemka ciato czarodzw]a, ktory traci 1 punkt Zywotnosm (bez uwzglgdmema

Wytrzymatosci i noszonego pancerza}




Nudnosci. Czarodziej wymiotuje, kalajae swoje ubranie i godnosé.

Wodna przemlana Wszystkle piyny, jakie ma przy soble czarodzna], wlacznie ze skladnikami do rzucarua zald@c

zamieniaja si¢ w morska wode.

91-92 Nagron‘&adzeme energii. Nalezy Wykanac dwa rzuty. Pierwszy efeke zachodzi natychmmst Drugi (ustalony
- potajemnie przez MG) okresla, co stanie si¢ nastgpnym razem, gdy czarodziej rzuci zakl@cse (mezalezme od
ewentualnego ponownego Przeklenstwa). : ;

98-00 Figiel losu: Nalezy wykona¢ léjny rzut i sprawdzm wymk w Tabeli 6-25: Powazna manifestacja Chaosu

Thtiela 625 Powazna mamfcstaqa Chaosu

S

SR o B

13-16  Palce Chaosu. Wszystkie paznokme czamdz1e1a w JednE} chw111 czernieja i odpada}a} Odrastajq potern w naturalny
' _ spos6b.

2124 Gorejaca moc. Cialo czarodzieja ogamlajg strumienie magu zakldcajac jego koncentracje. Otrzymuje modyfikator -1 |
_do osiagnictego poziomu mocy kazdego czaru, ktéry rzuci w ciggu najblizszych 1k10 godzin. ’

29-32  Szmaciana lalka, Czarodziej zostaje nagle odepchniety niewidzialng r¢ka Chaosu. Przelatuje w powietrzu 1k10
metréw; a na skutek upadku otrzymuje trafienie z Sitg 2.

37-40 Magnet}rzaqa Wszystkie metalowe przedmioty trzymane lub noszone przez czarodzieja nabieraj:; w}asawosm
magnesu, ;




Tabela 6-25: Powazna manifcﬁtacia Chaosu (cd)

. 53-56  Demoniczny postaniec. Z Eteru wyiama sie demoniczny chochlik (]ego Dpls 1 Wspoiczynmkl znajdziesz w Kszgdze
wE Zasad, str. 241), ktory w nastepnej rundzie atakuje czarodzieja.

61-64 Zerwanie wigzéw. Wszelkiego rodzaju zapinki, sprzaczki i troki (takze klamry butéw i paséw oraz rzemienie
ekwipunku) nagle odwiazuja sie lub odpinaja. : i :

Atak Eteru. Magnczna energla przenika cialo czarodzieja, ktory traci 1k10 punktéw Zywotnosci (bez uwzglednie
Wytrzymaloci i noszonej zbroi). : L = e fae i ’

Otgpl nie umyslu. Fala magtcznej energii przepiywa przez ciato Czarodz ja. INa 24 godzmy wartosé ]ego Magii
zmniejsza sie o 1.

85-87 Wiezy roci.zinne. Nalezy wykonac jcszcze jeden rzut. Najblizszy krewny czarodzieja (potomek brat lub siostra,
: rodzu: albo kuzyn), mezalezmc od rme;sca pobytu, doswmdcza skutkow Przeklenstwa T?eentcf:la okrﬂslonego
' rzutem.

; 91-92 -Nﬁgrdmadzenie enefgti .Naleiy-wykbxﬁ]aé dwa fzuty Pierwszy efekt za:‘ciic‘i‘dzrnatjrchfniést. Drugi (US't's,Ior'njr-
potajemnie przez MG) okresla, co sie stanie i iig e e gdy czarodziej rzuci zaklecie (niezaleznie od
ewentualnego ponownego Przekleastwa).

1 98-00 Pech. Nalezy natychmiast wykonac kole]ny rzut pIOCCHtDWYl sprawdzm wynik w Tabeli 6-26: Katastrofalna
e mamfestaqa Chaosu. : ; ] ' ; e e T

- Tabela 6-26: Katastrofalna. manifestacja Chaosu

= Usychamc Energia Chaosu pali cialo czarodzieja, oslabiajac go. Odpornosé czarodzieja zmniejsza si¢ 0 20 punktow na
1k10 godzin. -

16-20 Otgpleme Umysi czarodzieja zamyka sig, aby bronlc si¢ przed naporem energii Chaosm Intehgenc;a czarodzw;a
zmniejsza sie o 20 punktéw na 1k10 godzin.

25-28 Burza Eteru. \Wiatry Magii bezlitosnie chloszczq czarodzwja. Bohater otrzymuje traﬁeme krytyczne W Iosowo Wybranq
' i iczesc c1aia Wa tosé traﬁema krytycznego na]ezy ustali¢ za pomocg rzutu 1k10.




33-36 Albinos. Pod Wpu}ywam magicznych energii wlosy i skora czarodzieja étaj;, sie biate

41-44 Martwica umyshu. Umyst czarodzicja wyjatawia si¢ od nadmiaru magicznej energii. Wartosé jego Magii zmniejsza
~ si¢ do 0. Po kazdych pelnych 24 godzinach wzrasta o 1, az do odzyskania wszystkich g‘traconych w ten sposob

 punktow Magii.

49-52 Nieproszone towarzystwo. Czarodziej zostaje zaatakowany przez erupe :pomme;s:zych de‘f__ntméw (ichopisi
wspotezynniki znajdziesz w Ksigdze Zasad, str. 242). Liczebnos¢ grupy odpowiada wartosel Magii czarodzieja. Demony

‘materializuja si¢ wprost z Eteru, w odleglosci 12 metréw od czarodzieja.

. Demoniczny cyrograf. Na ciele czarodzieja pojawia sig runa Chaosu wielkosci okoto 5 centymetréw. Czarodziej
natychmiast traci 1k10 punktéw Zywotnosci, bez wzgledu na Wytrzymalosc 1 noszong zbroje. Po otrzymaniu
13 takich run, znaki uktadaja sie w tekst cyrografu skazujacego duszg czarodzieja na wieczng stuzbe u ktorejs
2 Niszczycielskich Poteg (zaleznic od decyzji MG). Usunigcie naznaczonej skéry nie powoduje uniewaznienia

cyrografu.

69-71 Utracone dziedzictwo. Fale Chaosu obmywaja ciato czarodzieja, czyniac go bezptodnym.

75-77 Straszliwe spazmy. Wiatry Magii sza :z__cj)_ wstrzasaja ciatem czarodzieja, ktory odgryza sobie jezyk. Trudno
zrozumieé jego stowa, a wszelkie proby wypowiedzenia inwokacji obciaZone sa modyfikatorem -5 do

osiagnietego poziomu mocy.

aé test Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze natychmiast mutuje pod wplywem
id, str. 240, lub Bestiariusz Starego Swiata, str. 78ae :

81-83 Mutujacy dotyk. Czarodziej musi wykon
wypaczajacych mocy Chaosu (patrz Ksiega Za

87-89 Wiezy rodzinne. Nalezy wykona jeszcze jeden rzut. Najblizszy krewny czarodzieja (potomek, brat lub siostra,
rodzic albo kuzyn), niezaleznie od miejsca pobytu, do§wiadeza skutkow Przeklenstwa Tzeentcha okreslonego

drugim rzutem.

93-95 .Nagromadzekﬁ.iqenérg_n‘. Nz{léijr wykonac dwa 'fzucfy: Pierwszy efekt zachodzi natychmiast. Drugi (ustalony potajemnie
co sig stanie nastgpnym razem, gdy czarodziej rzuci zaklecie (niezaleznie od ewentualnego

)
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Magczn_c. przcd‘ioty

Z aklecia to najpotezniejsza brof warsenale czarodzieja. Jednak oprocz nich Magistrowie wykorzystuja takze inne narze¢dzia,
uzupelniajace talent magiczny. S3 to chowafice — magiczni stuzacy i pomocnicy —oraz mikstury wywolujace niezwykle efekry.
Czarodzieje rownie czesto postuguja sie magicznymi przedmiotami, niekiedy rownie poteznymi, co niebezpiecznymi. Ze wzgledu na
swoja wiedze, niemal jako jedyni potrafig okielznaé i wykorzystaé moce potgznych artefaktow. W ponizszym rozdziale znalezé mozna nie
tylko opisy przydatnych magicznych narzedzi, ale takze wskazdwki, w jaki sposob je tworzyc oraz jak z nich bezpiecznie korzystac.

— Chowatice —

howance to magiczni towarzysze czarodziejow. Poniewaz

oni sami wydaja sig unikaé¢ kontaktéw ze zwyklymi ludzmi,
postrzegajacymi ich pasje z niezrozumieniem i niechecia,
chowance bywaja czasami jedynymi przyjaciotmi czarodziei.
Nie zawsze s przyjacielskie, zdarzaja si¢ tez stworzenia
zlosliwe lub ponure. Miewaja rézne ksztalty i rozmiary, lecz
prawie wszystkie sg niezwykle uzyteczne, zapewniajac swoim
mistrzom dodatkowe zdolnosci w dziedzinie badan, obrony,
a nawet wspomagajac przy rzucaniu zaklec.

Istniejg trzy sposoby pozyskania chowanca. Pierwszy polega

na stworzeniu istoty ze sztucznych materialow, a nastepnie
tchnigciu wen Zycia za pomoca magicznej energii. Tego rodzaju
chowance powszechnie nazywane sa homunkulusami, cho¢
tradycyjne, alchemiczne wytlumaczenie tej nazwy — oznaczajacej
niewielks, humanoidalna istote — nie opisuje w pelni szerokiej
gamy rodzajéw magicznych stworzef, ktére mozna stworzyc
w ten sposob. Druga metoda zaklada oswojenie zywej istoty

za pomocy magicznej mocy. Takimi chowancami zostaja
najczesciej ptaki, szezury i weze — typowi towarzysze wiedzm
i czarodziejéw z ludowych podai. Nalezy jednak zaznaczyé,

ze tego rodzaju wiez mozna uksztattowac niemal z kazda zywa
istota. Ostatnim, najbardziej ryzykownym sposobem jest
przywolanie chowafca z Domeny Chaosu. Cho¢ juz sam rytual

przywolania bywa bardzo trudny, o wicle grozniejsze okazuje si¢

utrzymanie stafej kontroli nad demonicznymi chochlikami

(a nawet pomniejszymi demonami). Z tego wzgledu decyduja

sie na to niemal wylacznie czarnoksieznicy, do tego zwykle

tacy, ktorzy ponad wszystko pozadaja potegi. Ponizej opisano
poszczegolne etapy tworzenia i oswajania chowancow. Natomiast
szczegolowe zasady przywolywania chowancow z Domeny
Chaosu zostang przedstawione w Ksiedze Spaczenia.

Pozyskiwanic chowanica

Na poczatku czarodziej musi zdecydowac, czy zamierza

stworzy¢ chowanca, czy tez woli oswoit zywe stworzenie.
Crarodzieje nicktorych Tradycji moga wybieraé tylko konkretny
typ magicznych stworzef, inni majg wickszy wybor. Ponize)
przedstawiono wymagania dla poszczegblnych typow chowaicow.

Tworzenie
Czarodziej musi posiadaé¢ ceche Magia na poziomie przynajmnie]

3, umiejetno§¢ nauka (magia) oraz jezyk tajemny (magiczny),
a takze przynajmniej jedng z ponizszych zdolnosci:

. magia tajemna — Tradycja Cienia, Metalu, Ognia, Smierci
albo Swiatla.

. magia czarnoksieska — Tradycja Chaosu albo Nekromancji.




Oswajanic

Crarodziej musi posiadac ceche Magia na poziomie
przynajmniej 2, a takze przynajmniej jedna z ponizszych
ZleHOgci:

- magia tajemna — Tradycja Cienia, Niebios, Ognia,
: Swiatla, Zwierzat albo Zyc:a

= CZarostwo.

Jesli czarodziej spetnia warunki wymagane zarowno do
oswojenia, jak i do stworzenia chowanca, moze wybra¢ dowolng
metodq jego pozyskania, uwzgledniajac rozne mozliwosci obu
typow maglcznych istot. Nalezy zauwazy¢, ze nie ma zadnego
ograniczenia co do liczby posiadanych chowancow. Wickszosc
czarodziejow posiada jednego, inni — przede wszystkim
Magistrowie Ghur — z czasem gromadza wokot siebie liczne
stado. Sa tez tacy, ktorzy posiadaja istoty zarowno sztucznie
stworzone, jak tez oswojone.

Oswajanie chowarca

Proces oswajania sklada si¢ z trzech etapow: Pierwszy konczy

sig znalezieniem zwierzecia odpowiedniego pod wzgledem

stanu zdrowia, wieku i przejawianego temperamentu. INastepnie

czarodzie] spedza duzo czasu ze zwierzakiem, stopniowo

0sWajajac go i nasycajac magiczng mocy. Wreszcie nadchodzi czas

na kilka ostatecznych testow, ktore maja potwierdzic powodzenie
_ przedsiewziecia.

Poszukiwanie

Czarodziej moze pozyskaé odpowiednie zwierze na dwa
sposoby. Pierwszy wymaga znalezienia odpowiedniego
stworzenia w jego naturalnym srodowisku (zwykle zajmuje

to okolo 1k10 tygodni). Drugi sposéb jest znacznie drozszy,
gdyz zaklada po prostu kupno odpowiedniego zwierzaka. To
doié kosztowne rozwigzanie, gdyz powszechna wiesé glosi,

ze stworzenia nadajace sie do oswojenia jako chowance sa
oferowane wylacznie w wielkich miastach, gdzie najczesciej
przebywaja Magistrowie. Jednak jest to tylko sprytny wybieg
kupcow z Aledorfu lub Marienburga, gdyz zdarza sie, ze
odpowiednie zwierze mozna zakupié w innych miastach

i osadach (choé sprzedawca moze nie zdawac sobie sprawy

z wyjatkowosci stworzenia). Ceny zwierzat, ktore ,doskonale
nadaja sig jako chowarice, szlachetny panie”, ksztattuja sie réznie
w zaleznosci od gatunku, ale rzadko sg nizsze od 500 zk.
Trzeba tez wziaC pod uwage, ze nie kazde takie zwierze bedzie
odpowiadac potrzebom czarodzieja. Tak czy inaczej, nalezatoby
odegra¢ scene kupna odpowiedniego stworzenia. Niezaleznie
od tego, czy zwierze zostalo znalezione czy zakupione,

nalezy wykonac¢ rzut i sprawdzic wynik w Tabeli 7-3: Rodzaj
oswojonego chowanca. Jesli gatunek zwierzecia nie odpowiada
czarodziejowl, moze on na nowo rozpoczac poszukiwania
(kolejne 1k10 tygodni) lub odwiedzi¢ innego sprzedawce.

Oswasanie istoty

Po pozyskaniu odpowiedniego zwierzecia czarodziej musi
spfgdzm 1k10/2 tygodni w jego towarzystvne przyzwycza.]a]qc
je do swojej osoby, a przy okaz;l stopmowo nasyca]gc magia.
Moze wykonywac inne czynnos$ci — pod warunkiem, ze robi to
w obecnosci przysziego chowanca. Kazdego dnia moze spedzi¢
najwyze] 2 godziny z dala od swojego zwierzecia.

Testowanie

Pod koniec procesu oswajania czarodziej musi wykonac

Wymagajace (-10) testy Oglady oraz Inteligencji. Oba udane

Rzut

_ Tabcl_a.:. 7-1 %'o-rma chowanca -

40-50

Sredni humanoid. Chowaniec ma ludzki kszalt, ale wzrost krasnoluda lub niziotka. Mierzy 90 + 5k10 cm.

Zwierzg Chowaniec ma zwierzecy ksztalt, a rozmiary zalezne od gatunku zwierzecia. Nalezy Wykonaé rzut

i sprawdzi¢ wynik w Tabeli 7-3: Rodzaj chowanca, aby okresli¢ gatunek zwierzecia. Czarodme) nie musi oswajaé

- chowarnica — ten rzut po prostu okresla fizyczng forme stworzenia.

5660

171-80

Potgczenie. Koniczyny i tutéw chowarca naleza do réznych istot. Nalezy wyko _
wyniki (powtarzajac rzut w przypadku wylosowania tego samego wyniku lub ponownego wyniku ,,Potaczenie”).

Wybdr MG. MG moze wybraé dowolng forme chow:

Duze zwierze. Jak ,Zwierze”, ale chdwanicc jest dwa 'razy; wiekszy od przecigtnego przedstawiciela danego gatunku.

¢ dwa I'Zl.lt'y i ‘zastosowac oba

a, niekoniecznie z tej tabeh




42-44

48-50

- Skorupa lub pancerz. Ciato chowanc

Dodatkowe oko Chowamec posmda jedno oke wiecej niz przecu;tny osobmk tego gatunku. Moze to zapewnlac

s1ada oko z tytu glo

Kly. Chowaniec posiada ostre kly. Zyskuje zdolno$é brofi naturalna.

Ludzka twarz. Niezaleznie od swojej formy, chowaniec posiada ludzks twarz (m@iczyznﬁ kob;ery lub dzieck;

Luski. Ciato chowafica pokrywaja tuski, zapev?i‘i‘la;qc mu ochrone; przed ciosami. Zysku}e zdolnose luskl (1)
(patrz Bestrariusz Starego Swiata, str. 78).

Nienaturalne oczy. Chowaniec posiada oczy wykonane z niezwyklego materialu (kle;notow, gLiZLkOW; grzybow, i 1tp )

Ogon. Chowaniec pomada zrgczny wytny ogon. W' przypadku przybrania wygladu i 1st0ty, ktéra normalnie

posiada ogon, okazuje sig, ze chowancowi go brakuje.

Pizmo. Chowaniec wydziela silng won pizma.

wytrzymalo§¢ na otrzymywane ciosy:

1 zastosowac oba efekt




testy oznaczaja, ze oswojenie chowanca zakonczylo sie
sukcesem. Dowolny nieudany test oznacza, ze czarodziej
musi ponownie sprobowac oswoic¢ chowanca (poswiecajac
kolejne 1k10/2 tygodni i ponownie wykonujac testy Oglady
i Inteligencji). Oswojenie Wymaga jednoczesnie dwoch
udanych testow.

Stworzenie chowarnca

Stworzenie magicznego pomocnika to proces podzielony
na trzy etapy. Przede wszystkim wymaga zgromadzenia
wszelkich wymaganych skltadnikow. Nastf;pme czaroduej
tworzy z nich i istote, qtopmowo nasycajac ja magia

i nadajac jej pozory zycm. Wreszcie nadchodzi ¢zas na
kilka ostatecznych testow, ktére maja potwierdzié, czy
przedsigwziecie sie powiodto.

Tabela 7-3: Rodzaj oswojonego chowarica

_Zwiérzg :

Rzut

Duzy pies. Oweczarek, ogar lub przedstawiciel
innej rasy duzych pséw (patrz ,Pies bojo
Ksiega Zasad, str. 244).

11-13.

. 20-23  Kon. Zwykly kon wierzchowy (patrz Kszgga

Kruk. Moze to by¢ takze inny duzy ptak (patrz
Ksigga Zasad, str. 244)

Maipa, Patrz str. 192,

- 59-60

Niedzwieds. Patrz Ksigga Zasad, str. 244.

Orzef Moze to by¢ takze inny ptai{ drapiezny.
Patrz str. 192.

76-80 Wiz Patrz str. 192.

Wybor MG. MG moze wybraé dowolny rodzaj

zwierzecia, niekoniecznie z tej tabeli.
2

96-00

Skiadniki

Do tworzenia wszystkich chowancéw niezbedne jest
zgromadzenie roznorodnych sktadnikow, niekiedy w
znacznych ilosciach. Powszechnie stosowane to: glina, bloto,
odchody, krew oraz narzady ludzkie 1 zwierzece. Ale te
materialy stanowia tylko podstawe. Inne skladniki moga byc
znacznie trudniejsze do zdobycia. W wielkich miastach, takich
jak Alcdorf, mozna je zakupic na targowisku albo w sklepie,
ale na prowincji czarodziej bedzie musiat zdoby¢ wszystko
samodzielnie. Na poczatku gromadzenia sktadnikow nalezy
wykona¢ dwa rzuty 1k10. Wynik pierwszego rzutu okresla
liczbe tygodni, jakie nalezy poswiecié na zdobycie sktadnikow
— ich kupno, znalezienie lub polaczenie tych dwoch metod.
Whynik drugiego rzutu, pomnozony przez 100, wyznacza laczny
koszt komponentow (w zk). Czarodziej moze oczywiscie
poswiecié wiecej czasu na szukanie sktadnikow, a nawet
stopniowo zbierac je przez kilka lat. Wszelkie dodatkowe
wiasciwosci skladnikéw — miejsce ich pozyskania, iloéc oraz
cena — powinny zostac okreslone przez MG.

Formowanie istoty

Po zgromldzeniu wszystkich niezb@dnych skfadnikow
czarodziej powinien w skupieniu pracowau nad odpow:edmm
ich dostosowaniem 1 przetworzemem, a nastepnie potaczeniem
W sztuczng istote, nasycong magiczng moca. Ten proces trwa
1k10 tygodni, w trakcie ktorych czarodziej powinien poswigcaé
niemal caly czas na pracg nad chowafcem. Kazdego dnia moze
poswieci¢ najwyzej godzing na wykonywanie innych czynnosci.

Testowanie

Pod koniec okresu formowania chowanca, czarodziej
musi wykonaé Trudny (-20) test Inteligencji. Udany
test oznacza, ze proces dobiegl konca i mozna okreslic
ostateczng forme 1stoty, zgodnie z wynikiem rzutu

w Tabeli 7-1: Forma chowanca, a takze jego specjalne
wladciwosci, zgodnie z wynikiem rzutu w Tabeli 7-2:
Wiasciwosci chowainca. Jesli -czarodziej uzyska 2 poziomy
skutecznosei testu, moze pomina¢ rzut w Tabeli 7-2.
N1eudany test Inteligencji oznacza, ze czarodzw] musi
ponownie uformowac chowanca (a wiec cofnacé sie do
drugiego etapu), po§wigcajac nastgpne 1k10 tygodni.
Po zakonczeniu ponownego formowania istoty musi
wykona¢ kolejny Trudny (-20) test Inteligencji z tymi
samymi konsekwencjami. :

Mimo iz chowaniec z grubsza przypomina zywa istote, bez
trudu da si¢ zauwazyd, ze jest uformowany z gliny, drewna,
kamienia, marewych szczqtkow, itp. Juz na pierwszy rzut oka
jest oczywiste, Ze nie jest to twor naturalny.

W przypadku braku czedei ciafa (zgodnie z wynikiem rzutu

w Tabeli 7-2), czarodziej moze wybrac, czego brakuje

jego chowancowi. Podobnie w przypadku wylosowania
dodatkowych czgscei ciala (zgodnie z wynikiem rzutu w Tabeli
7-2), czarodziej moze je wybraé, wiacznie z miejscem ich
doczepienia.
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Osobowosé 1 temperament
chowanca

Po oswojeniu lub stworzeniu chowanca czarodziej musi
dowiedzie¢ si¢ czegos wigcej o jego osobowosci oraz okredlic
charakter ich wzajemnych relacji. Ze wzgledu na niezwykla
wiez miedzy czarodziejem i jego pomocnikiem, trudno
ocenié, jak bedzie zachowywac sie chowaniec po stworzeniu
lub oswojeniu. Réwnie cigzko przewidzie¢, w jaki sposob
bedzie postrzegac osobe czarodzieja. Jest to oczywiste

w przypadku tworzonych chowancow; ale nawet

w przypadku zywych zwierzat, dlugotrwaly proces
magicznego oswajania moze spowodowac znaczne i
jednoczesnie nieprzewidywalne zmiany w ich osobowosci.

Aby okreslic nowa osobowosc chowanca, nalezy wykonac
rzut 1 sprawdzi¢ wynik w Tabeli 7-5: Osobowos¢é chowanca.
Charakter wiezi laczacej go z czarodziejem mozna natomiast
sprawdzi¢ w Tabeli 7-4; Charakter wigzi. W tym przypadku
przed rzutem czarodziej moze wykonac test Oglady: Za kazdy
poziom skutecznosci moze zmodyfikowaé o 1 wynik rzutu

w tabeli. Na przyklad, przy osiagnigciu 2 poziomow
skutecznosci 1 wyniku rzutu ,,2%, czarodzie] mogtby wybrac
interesujacy go charakter wiezi z chowaiicem sposrod
nastepujacych mozliwosci: ,,Podziw™, ,Przyjazn” lub ,Stuzba”.

Odgrywanie chowarca

Magiczny pomocnik czarodzieja to ciekawa do odegrania
postaé. Z jednej strony to swego rodzaju narzedzie lub

postuszny stuga, z drugiej catkowicie niezalezne stworzenie, problem osobowosci ,Kiétliwy” lub , Nierozwasny?, albo
zdolne do samodzielnego dziatania. To moze rodzi¢ pewne »Niecheci” we wzajemnych stosunkach czarodzieja i chowanca?
watpliwosci w czasie gry. Kro sprawuje kontrole nad ) o, _ . L
poczynaniami chowanca? Czy gracz w kazdej kwestii decyduje Mozna zalozy¢, ze przez wickszoS¢ czasu poczynaniami

chowanca kieruje jego pan (czyli odgrywajacy czarodzieja

o zachowaniu chowaica, czy tez MG kieruje nim tak jak : _ ac:
gracz), jednak jest to podyktowane utatwieniem pracy MG.

pozostalymi Bohaterami Niezaleznymi? W jaki sposab rozwiazac

S : pags ey

Tabc_lﬁ 7—4 Charakter wigzi

6 Obojetnosé. Chowaniec zdaje sobie sprawe, 7e w pewien sposb jest zalezny od swego pana i zobowigzany do stuzby
na jego rzecz, ale z sobie tylko znanych powodéw; nie jest zbyt przyjazny.

§  Niecheé. Chowanicc otwarcie okazuje niecheé swojemu panu, choé raczej unika zdecydowanego dzialania na jego
szkode.

10 Whbor MG. MG moze wybra¢ dowolny z powyzszych wynikéw lub wymysli¢ charakeer wiezi laczacej czarodzieja
z chowancem. e ey




W dowolnym momencie MG moze zmienic¢ deklaracje gracza,

jesli uzna, ze chowaniec powinien zachowac sie w inny sposob.

Dotyczy to zaréwno zachowania chowanca wzgledem innych
istot, jak tez jego rozwoju (np. wykupywania rozwiniec).

Mimo iz MG ma rozstrzygajacy glos w zakresie potrzeb

i zamiaréw chowanca, czarodziej pozostaje zwigzany

z nim magiczng wiezia. Za kazdym razem, gdy chowaniec

postgpuje wbrew woli czarodzieja, moze on probowac

zmusi¢ pomocnika do wypelnienia jego polecenia. Jest to

rozstrzygane za pomoca przeciwstawnego testu Sily Woll.

Moze to wywrzeé negatywny wplyw na stosunki migdzy

panem i chowancem, dlatego zwykle czarodzieje wpierw
probujg perswaziji, rozkazy traktujac jako ostatecznosé.

Przewrazliwiony

Rzué dwa razy

Wspéh:zynniki chowancow

Okresélenie wspotczynnikow chowanca zalezy od tego, czy
zostal stworzony czy oswojony. Natomiast jego rozwdj,
niezaleznie od metody pozyskania, jest zgodny z podanym
nizej Schematem Rozwom chowanca. Magiczny pomocnik
nigdy samodzielnie nie uaysku e Punktow Doswiadczenia.
Ich liczba jest zawsze rowna polowie wartosci PD
uzyskawanych przez czarodme]a Oprocz wykupywania
rozwinieé, chowaniec moze tez wykupywac dodatkowe
zdolnosci specjalne.




X
N
— Chowaniec —
Cechy Glowne
WW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
+10 - 10} 420 — £50 1501 35

Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz Mag | PO PP
dr b e b by b

Umiejetnosci: czytanie | pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (dowolna), spostrzegawczosé, unik, wiedza
(dowolna), wykrywanie magii

Zdolnosci: chodu!, czuly stuch, niepokojacy, odpornosé na
Chaos, odpornosé na magie, odpornosc psychiczna,
straszny (tylko dla stworzonych), sz6sty zmyst, ulicznik,
wyostrzone zmysly, zmysl magii

Wyposazenie: brak

Profesje wyjéciowe: brak

Stworzone

W przypadku stworzonego chowanca nalezy okreslic jego
poczatkowe cechy; zgodnie z Tabelg 7-6. Automatycznie zyskuje
umiejetnosé¢ wykrywanie magii oraz zdolnosé niepokojacy. Nalezy
pamictaé, ze chowance to istoty zrodzone z magii, niepodobne

do zadnego naturalnego stworzenia. Ich cechy mogg wicc nie

by¢ zwigzane z wygladem zewnetrznym. Dzigki magicznej mocy
mozna stworzyc olbrzymia istote, ktora zdola powalic zwykte
klepniecie, lub wrecz przeciwnie — malenkie stworzenie, ktore
potrafi wytrzymad nawet najsilniejsze ciosy.

Stworzony chowaniec otrzymuje jedno darmowe rozwinigcie.
Nalezy pamigtac, ze ta profesja nie jest traktowana jako
poczatkowa, a wiec chowaniec nie otrzymuje wszystkich
umiejetnoscl 1 zdolnosei, lecz musi je wykupié.

Oswojonc

Wspodczynniki oswojonego chowanea zalezg od podstawowych
cech zwierzecia. W Tabeli 7-3 podano informacje, gdzie mozna
znaleZ¢ wartosci cech dla poszczegdlnych typow zwierzat. Pod
koniec procesu oswajania chowaniec otrzymuje dwa darmowe
rozwinigcia. Zwykle przydzielane s na Inteligencje i Oglade

(co odzwierciedla wywotany magia wzrost §wiadomosci), ale gracz
moze wybraé inne mozliwosci rozwoju pomocnika dla swojego BG.

Ponizej przedstawiono podstawowe wspolezynniki kilku
powszechnie wystepujacych zwierzat.

Cechy Glowne
ww | US K | Odp| Zr Int | SW | Ogd

5 0 5 5 50 12 12 0

Cechy Drugorzedne -

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 3 0 @] 2(7) 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé
Zdolnosci: brof naturalna, latanie

E

T R

_ Cecha

C

Tabela 7-6: Poczatkowe cechy

stworzonego chowarca

=

Cechy Glowne

ww | us | K |odp| zr | Int | sw | Ogd
25 25 10 20 o)
Wt Sz Mag | PO PP

1 4 1 2 3 Q 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosc, wspinaczka

Zdolnosci: bron naturalna, chodu!, wedrowiec

Cechy Gléwne
WW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
24 0 10 10 38 10 10 0
Drugorzedne
A | Zyw ]| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
d 6 1 1 6 0 0 0

Umieje¢tnosci: ptywanie, skradanie sie, spostrzegawczosé +20,

ukrywanie sie, wspinaczka

Zdolnosci: bron naturalna, chodu!, ulicznik, wyostrzone

zmysly

191




— }Lasica/kuna/wiewiorka — — Szczur —

Cechy Glowne Cechy Glowne
wWwW | US K QOdp | Zr Int SW | Ogd WwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
16 0] 10 10 14 10 10 0
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 4 1 1 5 Q 0 0 1 2 1 1 2 0 0 0
Umiejgtnosci: spostrzegawczosc + 10 Umiejetnosci: spostrzegawczosé
Zdolnosci: bron naturalna, wedrowiec, wyostrzone zmysty Zdolnosci: bron naturalna, wedrowiec

WW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd WW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
20 25 10 10 40 15 10 5 15 ke 10 10 20 10 10 0
Cechy Drugorz¢dne Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP A | Zyw | 8 Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 6 1 1 4 0 0 0 1 1 1 1 2 0 0 0
Umiejetno§ei: ukrywanie si¢, wspinaczka Umiejgtnosci: spostrzegawczose, zastraszanie
Zdolnosci: brof naturalna, chodu! Zdolnosci: bron naruralna, wedrowiec
Zasady specjalne:

e Kty jadowe. Jesli na skutek ugryzienia weza postac straci
przynajmniej 1 punkt Zywotnoéci, musi natychmiast
wykonaé Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Nieudany

Ww | US K Odp | Zr Int SW | Ogd test oznacza, ze po kazdych 10 minutach traci
24 0 10 10 18 10 dodatkowy punkt Zywotnosci (az do utraty 1k10/2

punktéw Zywotnosci

Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz | Mag
! 5 { 1 {1 | o 0 0

- iaba/ropucha —

Cechy Gléowne

Umiejetnosci: spostrzegawczosc +20 ww | us K od T Tt sw | Oed
Zdolnosci: bron naturalna, echolokacja (tak jak widzenie - = : =
w ciemnosel, ale dziala w absolutnych ciemnosciach), 1O 0 - 10 10 0

latanie, wyostrzone zmysly Cechy Drugorzedne

A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 1 @] 0 1 0 0 0]

w
[
(@]

ww | us K Odp Ty Tt SW | Ogd Umiejetnosci: Spostrzegawczosce
Zdolnosci: brak
38 0 10 10 38 12 24 0
Btk Dilieonsins Specyalne zdolnosci chowancow
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP Chowance przejawiajg rézne dodatkowe zdolnosci, ktére
2 7 1 1 2(8) 0 0 0 zwykle s3 glownym powodem ich pozyskiwania. Magiczny

pomocnik zawsze posiada przynajmniej 1 zdolnos¢ specjalna,
ustalony za pomocy rzutu w Tabeli 7-7: Zdolnos¢ specjalna
chowanca, Dodatkowe zdolnosci moga zostaé wykupione

w trakcie gry. Kazda zdolnosé kosztuje 300 PD, ktore moga
zostaC wydane przez czarodzieja, chowanca lub w dowolnej
kombinacji obu.

Umiejetnosci: spostrzegawczosé +20
Zdolnoéci: bron naturalna, latanie, morderczy atak, wyczucie
kierunku, wyostrzone zmysly
Zasady specjalne:
* fowca. Szpony i dziob orfa zadaja obrazenia 5-2 1
posiadaja ceche oreza ,szybki™
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Glos pama

Czarodziej potrafl przemawiac za posrednictwem swego
chowanca. Moze w ten sposob rozmawiac z kazda osoba, ktora
znajduje si¢ w zasiegu stuchu chowanca, albo wykorzystac go
do rzucania czaréw (pod warunkiem, ze chowaniec znajduje si¢
w zasiegu 24 metroéw od niego). Dzieki tej zdolnosci czarodzie)
moze rzucaé czary, nawet jesli uniemozliwiono mu mowienie
(np. zostal zakneblowany, uciszony zakleciem, itp.) pod
warunkiem, zc chowaniec zachowuje swobodg mowienia.

Glos rozsadku

Obecnosé chowanca wycisza zaburzenia magii. Jesli wystapi
ryzyko Przeklenstwa Tzeentcha, gracz odgrywajacy czarodzieja
moze powtorzy¢ wynik catego rzutu, aby unikngé Przeklefistwa
Pana Przemian. Oczywiscie, jesli wynik pierwszego rzutu
oznaczal udane rzucenie zaklecia, moze zaryzykowac i przyjac
efekt Przeklenstwa. Wynik drugiego rzutu jest ostateczny.
Magiczna moc chowaica jest kumulatywna z efektem kregu
ochronnego (patrz Ksigga Zasad, str. 151).

Magiczne zogniskowanie
Czarodziej moze wykorzystaé magiczna moc chowanca
do zwickszenia efektu rzucanego przez siebie zaklecia,

w podobny sposob jak soczewka skupia promienie stonca. Dzigkt

tej zdolnodci czarodziej moze podwoic dowolny mierzalny
efekt rzucanego zaklecia (zasieg, obszar dziatania, diugosé
trwania, itd., ale nie zadawane obrazenia). Jednak podczas jego
rzucania, czarodziej rzuca dodatkows kostks, kréra nie wlicza
sie do osiggnietego poziomu mocy, natomiast jej wynik jest
uwzgledniany przy okreslaniu ryzyka Przeklenstwa Tzeentcha
(patrz ,,Kostki Chaosu”, str. 180).

M@Mtalizator

Poki chowaniec zyje i pelni swoja funkcje, czarodziej otrzymuje
modyfikator +1 do wartosci swojej cechy Magia.

Maskotka

W przedziwny sposdb chowaniec wydaje sie by¢ obdarzony
taska losu. Kazdego dnia otrzymuje 2 Punkty Szczescia, ktore
moze wykorzystac on sam lub jego pan.

Eolgczenic feleogdyezne. o0 -
Chowanca i jego pana taczy telepatyczna wiez, ktora pozwala
im komunikowa¢ si¢ ze soba bez stow i na dowolna odleglosc.
Dodatkowo podnosi to ich umiejetnosé kojarzenia faktow

1 odpornosé psychiczna, zapewniajac modyfikator +10 do
Inteligencji i Sily Woli tak dlugo, dopdki obaj 53 przytomni

1 otwarci na siebie nawzajem.

Prawa rcka pana

Chowaniec moze stuzy¢ jako przedtuzenie dotyku
czarodzieja, jego wzroku lub miejsca pobytu, na potrzeby
rzucania czaréw dotykowych, zakle¢ zwigzanych z zasiegiem
wzroku oraz zakleé, ktére majg zwiazek z miejscem pobytu
czarodzieja.

" Tabela 7-7: Zdolnos¢ specjalna chowanca
Zdolnos¢

Stworzony

Oswojony

otk |

R

Polaczenie telepatyczne

Zbiornik mocy
Eterycznej

Wybor MG

s : " .

Chowaniec moze wchionaé efekt zaklecia wymierzonego

w niego lub jego pana, zachowujac je do pézniejszego uzytku.
Wechioniecie moey czaru wymaga udanego Trudnego (-20) testu
Sity Woli. Chowaniec moze przechowywac zaklecie przez 1k10
dni. W dowolnym momencie w trakcie tego okresu czarodziej
lub chowaniec moze skierowaé moc czaru z powrotem do
$wiata materialnego, wyznaczajac nowy cel zaklecia, nowy
obszar dziatania, itd. Chowaniec moze przechowywac najwyzej
jeden czar.

Ani czarodziej, ani chowaniec nie wiedza, jak dlugo magiczny

pomocnik moze przechowywac czar (jest to okreslane
potajemnie przez MG). Jesli zaklecie nie zostanie uwolnione
przed uplywem tego czasu, magiczna moc sprobuje wydostaé
si¢ samoistnie, ranigc zardwno czarodzieja, jak tez chowanca.
Kazdy z nich otrzymuje trafienie z Sila réwng 1/3 wymaganego
poziomu mocy przechowywanego zaklecia (zaokraglane w dot).
Jesli chowaniec otrzyma trafienie krytyczne o Wartosci 5 lub
wigcej, natychmiast ginie lub zostaje zniszezony, rozerwany na
strzepy przez wyladowanie magiczne] energii.

Chowaniec jako zagrozenie

Mimo iz chowaniec zapewnia czarodziejowi dodatkowe
mozliwosci, moze rowniez okazaé sie émiertelnym
zagrozeniem. Ponizej przedstawiono gléwne niebezpieczenstwa
zwigzane z posiadaniem magicznego pomocnika. '

Znak magii

Posiadanie chowanca to wyrazny znak, iz jego whasciciel para
sie magiag. Moze to powodowac typowe reakcje przesadnych
ludzi, takie jak: strach, unikanie, nieprzyjemne gesty, otwarta
wrogosé, a nawet donos do towcdw czarownic albo proba
samosadu na podejrzanym o czarnoksiestwo. Na szczescie,
- prosci ludzie rzadko sg w stanie rozpoznaé w zwierzgcin ’




jego magiczna nature. Z drugiej strony, moze to rowniez
powodowaé sytuacje, gdy rozjuszony prosty lud bedzie nekat
osobe, ktora posiada zupelnie nieszkodliwe i niemagiczne
zwierze, mylnie uznajac je za chowanca.

Zainteresowanic Chaosu

Jako stworzenia magiczne, chowance przyciagaja uwage
demonéw i innych magicznych istot. Planujac przygode

i rozstrzygajac o przebiegu zdarzen, MG powinien pamietad,
ze chowaniec moze okazaé si¢ wygodnym pretekstem do
nekania czarodzieja przez stugi Mrocznych Bostw.

Obsesfa

Ze wzgledu na niezwykly charakter wiezi miedzy czarodziejem

i chowancem, mozliwa jest sytuacja, gdy ich bliskos¢ przerodzi
sie w obsesyjne zainteresowanie. Za kazdym razem, gdy
chowaniec wyda PD, aby wykupi¢ rozwiniccie lub specjalng
zdolnosé, czarodziej musi wykonac Fatwy (+20) test Oglady.
Nieudany test oznacza, ze zaczyna obsesyjnie interesowac

sie swoim chowancem — jego poczynaniami, zachowaniem,
opiniami i odezuciami. Tego rodzaju zachowanie powinno zostac
odegrane, a nastawicnie czarodzieja moze sprawia¢ mu pewne
problemy. Wyrazenie grozby wobec chowanca lub wykorzystanie
go przeciw czarodziejowi dziala mu na nerwy, powodujac
modyfikator -10 do Inteligencji i Sity Woli oraz -20 do Oglady
(do czasu, az nerwowa sytuacja nie zostanie rozladowana).

Smier¢ albo rozstanie

Chowaniec moze umrzec. Tak samo jego pan. Kraza pogloski,
ze istniejg zaklecia — prawdopodobme magii rytualnej — ktore
potrafig zerwa¢ magiczng wigz migdzy czarodzxejem

a chowancem. Smieré jednego z nich lub przerwanie wiezi
(takze wskutek wspolnej decyzji obu postaci) powoduje stres

— Magiczae

Wodréinieniu od zwyklej mikstury, do stworzenia
czarodziejskiego napoju wymagane jest uzycie
magii. W efekcie powstaje eliksir, ktory faczy whasciwosci
naturalnych sktadnikéw z mocg alchemicznych
komponentdw, zapewniajac spozywajacemu niezwykle
mozliwosci. Ze wzgledu na niebezpieczne efekty
uboczne wigkszosci substancji stosowanych do produkeji
magicznych mikstur oraz trudnosci z wlasciwym ich
dozowaniem i przechowywaniem, eliksiry czesto ulegaja
zepsuciu, co moze mieé szkodliwy wplyw na zdrowie
spozywajacego. Trudno tez sprawdzi¢ to po smaku lub
zapachu, gdyz wiekszos¢ mikstur posiada gorzki smak lub
wydziela ostra, alchemiczna won.

Ponizej przedstawiono whasciwosci, jakimi cechujy sie eliksiry,
prawdopodobienstwo i efekty ich zepsucia, a takze zasady
tworzenia magicznych mikstur — oczywiscie do uzytku dla
tych, ktérzy cheieliby sprébowaé swoich sif w wyrabianiu tych
potencjalnie niebezpiecznych substancji.

i przygnebienie, a nawet okazjonalne wybuchy agresji. Efektem
jest modyfikator -10 do wszystkich testéw wykonywanych przez
najblizszy tydzien. Pod koniec tego okresu nalezy wykonac
Bardzo Trudny (-30) test Sity Woli. Udany test powoduje, ze
postaé pogodzila si¢ ze strata i moze normalnie funkcjonowac.
Nieudany test oznacza kolejny tydzien bolesnych wspomnien

i przygnebienia. Pod koniec kazdego tygodnia trudnosc testu
spada o 1 stopien, az do poziomu Bardzo fatwego (+30). Jesli
wszystkie testy okazg sie nieudane, przygnebienie przeradza
sic w trwaty stan depresji, co skutkuje permanentnym
modyfikatorem -10 do wszystkich testow:

Wiz Eteryczna

Magiczna wiez miedzy chowancem i czarodziejem moze zostac
wykorzystana przez wrogich adeptow magii. Chowaniec moze
zostaC uzyty jako specjalny magiczny komponent zaklecia
wymierzonego w jego pana. Zapewnia to modyfikator +1

do osiggnigtego poziomu mocy. W trakcie rzucania czaru
chowaniec odczuwa dotkliwy bol i musi wykonaé udany
Wymagajacy (-10) test Sity Woli, aby uniknaé¢ automatycznego
trafienia z Sila 1. Jesli chowaniec otrzyma trafienie krytyczne
o Wartosci 5 lub wiecej, natychmiast ginie lub zostaje
zniszczony, rozerwany na strzepy przez wyladowanic
magicznej energil. Oczywiscie, zdrowe na umysle chowance
zrobia wszystko, aby uniknaé¢ pochwycenia przez wrogiego
czarodzieja.

Czarodziej nie moze wykorzystac whasnego chowarica do
wspomozenia czaru, ktdry rzuca na samego siebie. Takie
ograniczenie nie dotyczy towarzyszy czarodzieja, ktorzy cheieliby
rzucic zaklecie dzialajace na jego korzysé. Jednak nalezy zauwazyé,
ze czeste wykorzystywanie chowanca w taki sposob moze
doprowadzic¢ do otwartego sprzeciwu magicznej istoty, ucieczki,

a nawet proby zaatakowania czarodzieja w obronie whsnego zycia.

Uzywanie magic-znych mikstur

Sposob uzycia magicznej mikstury jest bardzo prosty — nalezy
i3 wypic. Nastepnie MG sprawdza prawdopodobienstwo jej
zepsucia, zgodnie z Tabelg 7-8. Jest to liczba na przecieciu
kolumny wlasciwej dla ,,dojrzaloéci” mikstury (liczonej

w porach roku — eliksiry dos¢ szybko sie psujal) z wierszem
wlhasciwym dla poziomu skutecznosci testu przygotowania
napoju. MG wykonuje rzut procentowy. Jesli wynik jest rowny
lub mniejszy od pierwszej liczby, mikstura jest calkowicie
zepsuta. Jesli natomiast wynik jest wickszy od pierwszej liczby,
ale mniejszy od drugiej — mikstura jest zepsuta, ale zachowala
czesé swoje] mocy. W obu przypadkach nalezy sprawdzic efekt
zepsucia, zgodnie z Tabela 7-9, jednak w drugim przypadku
mikstura wywoluje takze zamierzony przez alchemika efekt.
MG nie powinien informowac gracza, ze wypita przez jego BG
mikstura jest zepsuta, lecz opisac wystepujace efekty uboczne
(zaleznie od jej rodzaju). Dodaje to dreszczyku emocji, gdy
Bohater nie wie, czy magiczny napdj zwickszy jego sile, czy tez
wywrocl wnetrznosci na drugg strone!




Efekty zepsutych miksmr
Bez efektu ;

Mikstura nie wywoluje zadnego efektu.

Bal brzucha

Mikstura wydaje sie nie mie¢ zadnego efektu, lecz po

1k10 godzinach postaé zaczyna odezuwac dolegliwy bol
brzucha. Wymioty potaczone z silnymi skurczami powoduja
modyfikator -20 do wszystkich testow. Kazdego dnia postac
moze wykona¢ test Odpornosci, zaczynajac od Trudnego
(-20), a potem trudnosc spada o 1 stopien kazdego dnia.
Udany test powoduje zmniejszenie modyfikatora do

-10. Od tego dnia ponownie nalezy wykonywac testy
Odpornosci, rowniez zaczynajac od Trudnego i zmniejszajac
trudnosc o 1 stopien za kazdy dzien. Udany test oznacza
ustanie dolegliwosci.

Cuchnacy dech

Mikstura powoduje smrodliwy oddech u osoby, ktora ja
wypita. ,Nieznaczny” efekt powoduje modyfikator -5
do testow Ogtady w ciagu najblizszej godziny. ,Sredni”
efekt powoduje modyfikator -10 do testow Oglady
wykonywanych w ciagu 1 dnia.

Czyraki

Po 1k10 godzinach od spozycia mikstury na skorze postaci
pojawiaja sie czarne bable (zwykle na szyi, pod pachami

lub w innych wrazliwych miejscach). Po nastepnych 1k10
godzinach pekajg (trafienie z Sila 3, bez uwzglednienia PZ
pancerza). W przypadku efektu ,,powaznego” bable pojawiaja
si¢ 1 pekaja niemal natychmiast (1k10 rund), powodujac
okropny bdl — trafienie z Sifa 6, bez uwzglednienia PZ pancerza
i Wytrzymalosci postaci.

Goraczka

Mikstura dziata zgodnie z zamierzeniem alchemika, ale postaé
natychmiast zaczyna sie pocic. ,Nieznaczny” efekt utrzymuje
sie przez 1 godzing, natomiast ,$redni” przez 1k10 godzin.

Grzybica

Po 1k10 dniach od wypicia mikstury na skorze postaci rozwija
sie grzybica, powodujac zaczerwienienie i nieznosne swedzenie.

~Znaczny” efekt powoduje modyfikator -20 do testow
Zrecznosci wykonywanych w ciagu najblizszych 1k10 dni,
natomiast ,powazny” podwyzsza modytkator do -50.

Tabel7 "Prawddpodci)bicﬁstwo: zepsucia sie fnii{stury

— Dojrzalos¢ mikstury (w porach roku) —

e
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Kolka

Po przetknieciu mikstury posta¢ natychmiast skreca sig z bolu,
lapiac sie za bok. ,Nieznaczny” efekt powoduje modyhikator -5
do testow Sity Woli wykonywanych w ciagu najblizszej godziny,
natomiast ,éredni” powoduje modyfikator -5 do testow SW
iZrecznosci na 1 dzief. ,Znaczny” efekt wydtuza do 1 tygodnia
czas wystepowania nasilonych objawow (modyfikator -10 do
SW 1 Zr), natomiast ,powazny” efekt w tym samym czasie
powoduje modyfikator -20 do testéw SW, Zr i Odpornosci.

Kurzagki

Na ciele postaci pojawiaja si¢ drobne, lecz ktopotliwe
brodawki. ,,Nieznaczny” efekt powoduje modyfikator -5 do
testow Zrecznosci przez 1 dzien. W przypadku ,éredniego”
dolegliwosc ustepuje dopiero po tygodniu.

Luszczyca

Po 1k10 rundach naskérek postaci nagle zaczyna si¢ tuszczy¢

i odchodzié platami, powodujac klopoty ze zrecznoscia ruchow
(modyfikator -5 do testéw Zrgcznoser). Przypadiosc mija po
godzinie, ale mozna jej zaradzi¢, smarujac skore grubg warstwa
zwierzecego tluszezu.

Lzawienie

Oczy postaci zaczynaja tzawi¢ i wydzielaé dziwny, brazowy
§luz. ,Nieznaczny” efekt powoduje modyfikator -5 do
wszystkich testéw spostrzegawczoscei zwiazanych ze
wzrokiem, natomiast ,,8redni” efekt zwicksza modyfikator do
-10. Ezawienie ustepuje po godzinie.

Mocny trunek

Mikstura wydaje si¢ nie wywiera¢ zadnego efektu, lecz po 1k10
rundach postaé zaczyna zachowywac sig niczym pijana. Nalezy
wykonaé rzut w tabeli ,$mierdzacego ochlapusa” w Ksiedze
Zasad, str. 118.

Mroczki

Po wypiciu mikstury postaé zaczyna widzie¢ ciemne plamki
przed oczami. W przypadku ,,nieznacznego” efekcu nieco

to rozprasza, ale nie sprawia powazniejszych klopotow,
natomiast »sredni” efekt powoduje modyfikator -20 do testow
spostrzegawczosci zwigzanych ze wzrokiem. Przypadlosc
ustepuje po godzinie.

Mutacya

Mikstura okazuje sig byé skazona Chaosem. Po jej wypiciu
postaé nabawia sie mutacji. Rzué 1k10, aby okresli¢ ich liczbe.
1-4 = 1 mutacja; 5-8 = 2 mutacje; 9-10 = 3 mutacje. Ich rodzaj
nalezy ustali¢ zgodnie z Tabela 11-1 w Ksigdze Zasad (str. 240)
lub Tabela 2-1 w Bestiariuszu Starego Swiata (str. 79).

Narosl

Po wypiciu mikstury, na szyi postaci pojawia si¢ narosl, ktora
szybko rosnie (1-2 godziny). ,Nieznaczny” efekt powoduje
bol przez tydzien, jednak nie wywiera to wigkszego wplywu

na sprawnoé¢ postaci. ,Sredni” efekt powoduje dotkliwy bol
(modyfikator -5 do wszystkich cech gtéwnych przez tydzien).
Osoby cierpiace na t¢ przypadiosc czesto s3 uznawane za
mutantow.

Obfakanczy smiech

Postaé otrzymuje 1 Punkt Obtedu, natomiast jej smiech trwale
zamienia sie w chichot szalenca, co powoduje modyfikator -10
do testow Oglady.

Obted

Mikstura wywicra szkodliwy wplyw na umyst postaci. Sredni”
efekt powoduje przyznanie 1 Punktu Obtedu, ,znaczny” 2 PO,
natomiast ,powazny” — 1k10 PO.

Odciski
Po 1k10 godzinach na stopach postaci pojawiaja sie bolesne
odciski. ,Nieznaczny” efekt powoduje modyfikator -1 do

Szybkosci postaci przez najblizsza godzine. LSredni” efekt
wydluza ten modyfikator do 1 dnia.

Odor

Cialo postaci zaczyna wydzielaé nieprzyjemny 1 niezwykly
zapach. ,Nieznaczny” efekt powoduje u postaci

(i wszystkich istot w zasiegu 4 metrow od niej) modyfikator
-5 do Walki Wrecz i Umiejgtnosci Strzeleckich. Smréd
ulatnia sie po 1 minucie. ,Sredni” efekt zwieksza zasieg
odoru o dodatkowe 4 metry i wydluza czas trwania efektu do
1 godziny. ,Znaczny” efekt powoduje u postaci i wszystkich
istot w zasiegu 8 metrdw modyfikator -10 do WW 1 US.
Smrod ulatnia sie po 1 dniu. ,Powazny” efekt powoduje,

ze smrod otacza postaé przez 1 tydzien, powodujgc u niej

i wszystkich istot w zasiegu 12 metréw modyfikator -20 do
testow WW i US.

QOdretwienie

Mikstura sprawia, ze kohczyny postaci dretwieja, a cialo staje
sie niewrazliwe na dotyk 1 bol. Postaé otrzymuje modyfikator
+5 do Odpornosci, lecz brak czucia powoduje modyfikator
-10 do Zrecznosci. Dolegliwosé ustgpuje po 1 godzinie

(w przypadku .nieznacznego” efektu). ,Sredni” efekt
wydtuza czas do 2k10 godzin, ,znaczny” do 1k10 dni,
natomiast w przypadku ,,powaznego” efektu przypadios¢
trwa przez 1k10 tygodni.

Opdinitnic

Uboczny efekt pojawia sie z opéznieniem po 1k10 dniach.
Nalezy wylosowaé inny .powazny” efekt.

Opuchlizna

Mikstura dziala normalnie, ale po 1k10 godzinach postac
zaczyna puchngé. ,Znaczny” efekt powoduje modyfikator -10
do Walki Wrecz, Umiejetnosci Strzeleckich i Zrecznosci przez
1-5 dni (1k10/2). ,Powazny” efekt powoduje modyfikator -20
do tych cech przez 1k10 dni.
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Oszotomienie

Przez 1k10 godzin postac zachowuje sie jak pod wplywem
zaklecia oszofomienie (str. 139).

Owrzodzenie

Po wypiciu mikstury, na skorze postaci pojawiaja si¢ bable
wypetnione z6ltawa ciecza. ,Sredni” efekt powoduje dotkliwy
bol (trafienie z Sit 2, bez uwzglednienia PZ pancerza),
~znaczny’ oznacra trafienie z Sila 4, rowniez bez uwzglednienia
I_JZ, natomiast ,powazny” efekt oznacza trwalg utrate 1 punktu
Zywotnosci oraz trafienie z Silg 6, bez uwzglednienia PZ. Bable
goja sie po 1 dniu. :

Pecherze

Po 1-5 godzinach (1k10/2) od spozycia mikstury na ciele
postaci pojawiaja si¢ swedzace bable. Po rozdrapaniu saczy

si¢ z nich cuchnaca, zolto- brqmwa ropa. ,Nieznaczny” efekt
powo&u;e modyfikator -5 do testow Oglady wykonywanych w
ciagu najblizszej godziny. ,Sredni” powodu]e modyfikator -10
do testow Oglady wykonywanych w ciagu 1 dnia od spozycia
mikstury.

Przebarwienie

Skéra postaci nabiera dziwnego odcienia (decyzja MG).
sNieznaczny” efekt trwa przez 1 godzing, natomiast ,,sredni”
przez 1 dzien. Osoby cierpiace na te przypadlosé czesto sa
uznaware za mutantow.

Ropne bable

Na ciele postaci (w losowo okreslonej lokacji) pojawiaja

si¢ bable, wypetnione krwista ropa. Uderzenie w te lokacje

powoduje, ze bable pekaja, opryskujac wszystkie osoby

w zasiggu 2 metrow cuchngca wydzieling. W przypadku
~nieznacznego” efektu bable znikaja po 1 dniu. ,Sredni” efekt

Wyd{uza czas leczenia do tygodnia, a opryskana ropa postac

musi Wykonac test Zreczno$ci. Nieudany test oznacza, ze

rowniez zarazita sie tg przypadloscia.

Skret kiszek

Postaé nagle zwija sie z bolu, trzymajac za obolaty brzuch.
Mikstura pali jej wnetrznoSci, po 1k10 rundach powodujac
trafienie z Sila podang w nawiasie (bez uwzglednienia PZ
pancerza). Jesli w tym czasie kto§ rozpozna objawy (udany test
leczenia), moze zmusic postaé do zwymiotowania potknietej
mikstury (kolejny udany test leczenia). W takim przypadku
obrazenia s3 zmniejszane o polowe (zaokraglane w dol). Jesh
mikstura byla tylko czesciowo zepsuta, jej dobroczynne efekty
dzialajg do momentu zwymiotowania plynu (pod warunkiem,
ze nie mialy wystapi¢ z opoznieniem).

Smrodliwe wiatry

Mikstura wywotuje ucigzliwa i wstydliwa przypadlosc.
sNieznaczny” efekt ustepuje po minucie i nie powoduje
zadnych klopotow, poza towarzyskimi. W przypadku
wsredniego” efektu postac przez minute odczuwa bol,

a w kazdej rundzie istnieje 20% szans, ze straci akgcje, probujac

powstrzymaé ,wiatry”. ,Znaczny” efekt przynosi dotkliwy
bol trwajacy przez godzing, a w kazdej rundzie istnieje 50%
szans, ze postac straci calg ture. ,Powazny” efekt powoduje
nieustanne klopoty zoladkowe, co uniemozliwia niemal
jakiekolwiek dzialanie przez 1 godzine.

Smutek

- Mikstuta wywoluje u spozywajacego dotkliwe uczucie smutku

i pr7ygn§:b1ema Aby podjac jakakolwiek decyzje lub dzialanie,
musi wykona¢ udany test Sity Woli. Efekty ustepuja po 3 rundach.

Smier¢!

Mikstura okazuje si¢ zabdjcza. Po 3k10 rundach postac umiera.
Jesli gracz nie posiada Punktu Przeznaczenia, czas stworzy¢

- nowego Bohatera.

Swierzb

- Mikstura wywoluje dolegliwe §wierzbienie skéry. ,Sredni” efekt

powoduje modyfikator -5 do testow Walki Wrecz, Umiejetnosci
Strzeleckich oraz Zrecznosci przez 2k10 godzin. ,,Znaczny” efekt
wydtuza czas trwania przypadiosci do 1k10 dni oraz pogarsza stan
postaci (modyfikator -10 do testow WW, US 1 Zr). ,Powazny”
efekt przynosi okropny bol, co skutkuje modyfikatorem -20 do
testow WW; US oraz Zr przez 1k10 tygodni.

Trucizna

Mikstura okazuje si¢ trujaca. ,Sredni” efekt powoduje trafienie
z Sila 4, bez uwzglednienia PZ pancerza. ,Znaczny” efekt
powoduje trafienie z Sil 6, natomiast ,powazny” — trafienie

z Sity 8, rowniez bez uwzglednienia PZ pancerza. Palaca
trucizna powoduje dodatkowo modyfikator -10 do wszystkich
testow przez 1 dzien.

Urogenia

Mikstura wydaje sie nie wywolywaé zadnego efekeu, ale po godzinie
postac zaczyna dostrzegac i styszec dziwne rzeczy. W przypadku
~hieznacznego” efektu urojone wizje ustepuja po godzinie. »Sredni”
efekt powoduje modyfikator -5 do WW i US na 1 godzine.
~Znaczny” efekt powoduje modyfikator -5 do wszystkich cech
glownych na okres 1k10 godzin, natomiast ,powazny” powoduje
trwaly utrate 5 punktow wszystkich cech gtownych,

Utrata zmysic‘)w

Mikstura zakléca dzialanie jednego ze zmystéw postaci. Nalezy
wykonaé rzut 1k10.

Utrata zmysléw

Efekt

Postaé traci stuch




zzm

—

SSredni” efekt utrzymuje sie przez 1k10 minut. LW pryypadku
yznacznego” efektu nalezy rzuci¢ dwukrotnie na powyzszej
tabeli, a przypadlosé trwa 1k10 godzin (kumulatywne

w przypadku tego samego zmyshu). Zas w przypadku
spowaznego” efektu nalezy rzucic trzykrotnie, a przypadlosc
utrzymuje si¢ przez 1k10 dni (kumulatywne w przypadku tego
samego zmystu).

Wirzaski

Mikstura powoduje ze postaé zaczyna przerazliwie
wrzeszezel. ,Sredni” efekt to po]edynczy krzyk trwa]qcy

1 runde. W przypadku ,znacznego” efektu postaé wrzeszczy
bez przerwy przez 1k10 minut. ,Powazny” efekt to ciggle
wrzaski przez 1k10 godzin, co powoduje utratg glosu przez
1k10 dni.

Wypadanic wiosow

Nastepnego dnia po wypiciu mikstury postaci zaczynaja
wypadaé wlosy z glowy. W przypadku ,.nieznacznego” efektu
proces lysienia jest stopniowy, ale potem wlosy odrastaja
normalnie.

Zakazenic

Wydaje sie, ze mikstura nie wywiera zadnego wplywu, jednak
wszelkie rany postaci jatrza sig, nie dajac si¢ latwo wyleczyc.
Przez 1k10 dni postaé traktowana jest jako ciezko ranna na
potrzeby testu leczenia i naturalnego zdrowienia.

Mikstura powoduje gnicie kosci czaszki u osoby, ktéra wypila

ten eliksir. Wszystkie ciosy w glowe postaci zadajg obrazenia
zwickszone o 1. Efekt jest trwaly i kumulatywny.

Zhudzenie smierci

Postaé zapada w épiaczke, ktora wydaje si¢ podobna do $mierci.
Udany Wymagajacy (-10) test leczenia pozwala odkry¢, ze
postaé weiaz zyje. Po 1k10 dniach postaé budzi sig, jednak
zwykle juz w grobie.

Zmiana glosu

Glos postaci zmienia barwe. Moze sta¢ sig bardziej piskliwy
lub obnizy¢ sig, ale poza tym nie ma to zadnego przelozenia
na aketywnos¢é postaci.

Zartocznosc

Mikstura wywoluje straszny glod. W kazdej z nastepnych
10 rund postaé musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Sily
Woli. Nieudany test oznacza, ze musi natychmiast co§ zjesé
(cokolwick, co jest w poblizu — nawet rzeczy trujace lub
niejadalne). W przypadku ,nieznacznego” efektu trudnosc
testu spada do Przecietnej (+0).

Magiczne mikstury A

Wszystkie magiczne mikstury zostaly opisane w nastepujacy
sposob:

Nazwa: Powszechnie stosowana nazwa eliksiru. W przypadku
szczegdlnie niezwyklej odmiany podaje sig rowniez
dodatkowe informacje: imig twércy, pore roku oraz
date wytworzenia, a takze poziom skutecznosci procesu
alchemmznego Np. ,Mikstura wzmocnienia — Bertold
Cuchnaey, zima 2522 r. KI (+2)”.

Efekt: Efekt spozycia magicznej mikstury. Nalezy zauwazy¢, ze
wypita mikstura zawsze dziala tylko na jedna osobe.

Opébinienie: Niektore mikstury nie dzialaja od razu, tylko po
pewnym czasie. Ten wspotczynnik okresla, ile czasu uptynie,
zanim osoba zacznie odczuwaé efekt spozycia mikstury.

Efekt uboczny: Ta cecha okresla ryzyko wystapienia efektow
ubocznych (oraz ich natezenie) w przypadku spozycia
zepsutej mikstury (zgodnie z Tabelg 7-9).

Cena skladnikow: Catkowity koszt zakupienia skladnikow
potrzebnych do wytworzenia mikstury.

Wystepowanie skladnikow: Obszar lub strefa klimatyczna,
gdzie mozna samodzielnie znalez¢ skladniki potrzebne
do wytworzenia mikstury.

Trudno$é zebrania: Trudno$é testéw potrzebnych do zebrania
skfadnikéw w odpowiedniej okolicy (okreslonej cechg
~Wystepowanie skladnikow?).

Trudnosé przygotowania: Trudno$é testow wymaganych do
przygotowania jednej porcji mikstury.

Czas przygotowania: Ta cecha okresla czas, jaki zajmuje
przygotowanie jednej porcji mikstury.

Ponizej przedstawiono opisy kilku najbardziej popularnych
magicznych mikstur w Starym Swiecie.

Eliksir bezsennosci

Efekt: Po wypiciu mikstury postaé z tatwoscia potrafi
skoncentrowaé si¢ na rozwiazywanym problemie, co
zapewnia modyfikator +20 do testéw Inteligenciji i Sity
Woli wykonywanych w ciggu nastgpnych 3k10 godzin.
W tym czasie jednak nie potrafi zasnaé, a potem jest
kompletnie wyczerpana, dopdki nie odespi bez przerwy
kolejnych 3k10 godzin.

Efekt uboczny znaczny

trawiaste rowniny strefy
umiarkowane)




Eliksir urodv

Efckt Mag:czna moc mlkstury oczyszcza cere postaci,

' nasyca blaskiem jej wlosy, rozszerza zrenice i popraw1a
sylwetke, przydajac wdzieku i urody. Postaé otrzymuje
modyfikator +20 do testow Oglady przez 2k10
godzin. Jednakze, uzywanie mikstury wiaze sie

z niebezpiecznymi efektami ubocznymi. Po ustapieniu

efektow postaé musi wykonaé udany Wymagajacy

(-10) test Odpornosci, w przeciwnym razie na stale
traci 5 punktow Inteligencji. Dodatkowo, raz na
tydzien musi wykonaé udany Trudny (-20) test Sity
Woli, aby powstrzymad si¢ przed zazyciem nastepne; -
porgji. Nieudany test oznacza, ze postaé, niczym
uzalezniona od narkotyku, zrobi wszystko, aby zdoby¢
kolejng dawke mikstury. Uzaleznienie ustepuje po

3 udanych z rzedu testach SW.

Trudnos¢ przygotowania

Wymagajaca (-10)

S

Efekt: Magiczna moc mikstury zmienia thuszez
w wydzieline, ktora wyplywa przez pory w skérze.
Wyszczupla to sylwetke, choé nie $ciaga skory.
W efekeie, wiele korpulentnych oséb, ktore daty
skusi¢ si¢ magiczne] mocy mikstury, z przerazeniem
obserwuje fatdy luznej skory, ktore zwisajg z ich
konezyn, twarzy 1 tulowia. Dodatkowo, rozpuszczony
ttuszez strasznie §mierdzi, powodujac modyfikator
-10 do testow Oglady przez 1k10 godzin. Postac
odzyskuje tluszcz w normalny sposéb.

Efekt uboczny sredni

Wystgpowanie skladnikéw pustynie

Trudno$¢ przygotowania ~ Wymagajaca (-10)

Likwor nazebnv
=¥ F4

Efekt: Posmarowanie mikstura gnijacego lub u}amanego zeba
powoduje | jego zaleczenie i odrastanie. Jednak jej rozlanie
na ciele moze spowodowac wyrosnigcie w tym miejscu
zdrowego zeba.

Efekt uboczny

Efekt uboczny nieznaczny

Wystepowanie skladnikéw jaskinia lub jama w ziemi

TrudnosSc przygotowania  Prosta (+10)

e

Efekt: Magiczna moc mikstury powoduje regeneracje utraconej
konczyny. Nie wszystkie eliksiry dzialaja, jak trzeba
(50% szans), i moga spowodowaé odro$niecie zlej
konczyny (np. reki w miejscu nogi, albo drugiej lewej
dtoni). Przed wypiciem mikstury najlepiej zaprzyjaznié
si¢ z jakim$ medykiem, aby uniknaé zainteresowania
lowcow czarownic.

powazny

Wystepowanie skladnikéw

lasy tropikalne

Trudna (-20)

Trudnosé przygotowania

Mikstura magiczney mocy

Efekt: Wypicie mikstury przez adepta (Magia na poziomie 1 lub
wyzszym) zwigksza jego moc, zapewniajac modyfikator
+1 do Magii przez 2 rundy.

Efekt uboczny

powazny

Mikstura splatania

Efekt: Po wypiciu mikstury postaé otrzymuj e modyﬁkator

+15 do testow splatanla magii Wykonywanych W clagu
najblizszych 1k10 minut.

zZnaczny

Wystepowanie skladnikow Pustkowia Chaosu




Trudnosc przygotowania  ‘Trudna (-20) . Nektar picknos‘ci

Efekt: Magiczna moc mikstury oczyszcza twarz postaci ze
wszystkich znamion, blizn i przebarwien, przenoszac je
w inne miejsce ciala. W kontaktach z przedstawicielami
plci przeciwnej powoduje to modyfikator +10 do Oglady

Efekt: Po wypiciu miks:tury postac st.aje si¢ niewrazliwa 1A bal przez nastepne 3k10 godzin. Jednak w tym czasie postac
przez 1k10 godzin. Jest w stanie MR v?rsz.elkje . ~ wyjatkowo zle reaguje na ostre §wiatto (modyfikator -5
fizyczne tortury, a takze nie zwraca uwagi na jakiekolwiek do wszystkich cech gléwnych, oprocz Oglady).

negatywne modyfikatory zwigzane z bélem. Dodatkowo,
w czasie trwania efektow mikstury otrzymuje
modyfikator +20 do Odpornosci.

Ekt ubczny o 7 §ed A

Eekt czy 2 i __ e “ Wystepowanie skiadnikéw lasy strefy umiarkowanej

Wystepowanie sktadnikéw  wysokie gory (tylko w

Efekt: Posmarowanie miksturg kawatka skory powoduje
gwaltowne wyrastanie wloséw. Jedna potcja wystarcza na
- pokrycie ludzkiej czaszki. Polknieta przypadkiem (lub

Efekt: Dzi¢ki magicznej mocy mikstury postaé z wiekszg - zosliwie podana w plynie), mikstura powoduje wyrastanie
czuloscig odbiera wrazenia zmyslowe. Przez 1k10/2 wlosow w ustach — wynikle z tego trudnosci z méwieniem
godzin jest traktowana, jakby posiadata zdolnosei skutkujj przyznaniem modyﬁkatora -20 do testow Oglady.
bystry wzrok i czuty stuch. W przypadku uprzedmego - Znane s3 przypadki zbyt czestego uzywania tej mikstury. -
posiadania jednej lub obu tych ZdOIHOSCL enckiyiess & . L Najstynniejszym z nich sg dzieje Psiaka z Nuln, ktory
kumulatywne. wysmarowat cale ciato tym specyfikiem.

Efekt uboczny sredni

sredni

Wystepowanie skfadnikow bagna tropikalne  Wystepowanie sktadnikéw akwen morski

Trudno$¢ przygotowania  Prosta (+10) : Trudnosé przygotowania  Przecietna (+0)

Mikstura wzmocnicnia Przyjacicl opoja
77

Efekt: Po wypiciu mikstury postac odczuwa nagly przyplyw Efekt: Przez 1k10 godzin po wypiciu mikstury posta¢ pozostaje
sity i wytrzymaltosci, co skutkuje zwigkszeniem o 15 calkowicie odporna na efekty alkoholu, chot weiaz moze
punktow cech Krzepa i Odpornosé (a takze odpowiednia delektowaé sie smakiem trunku.

zmiang cech Sifa i Wytrzymatosc). Efekty mikstury
ustepuja po 1k10 godzinach.

Efektuboczny  sredni

nieznaczny

wanie skladn

kow i

Wystepowanie skladnikow  lasy strefy umiarkowane;j

Trudnosé przygotowania  Prosta (+10)

Trudnosé przygotowania  Wymagajaca (-10)




Slina boga

Efekt: Posmarowanie mikstura kciukdw tuz przed walka na
pig§ci wzmacnia dionie postaci. Walczy, jakby miala
na paleach kastety (patrz Ksrega Zasad, str. 113 lub
Zbro]owma Starego Swiata, str. 31), a dodatkowo
otrzymuje modyﬁkator +5 do Odpornosci i Zrecznosci
przez nastepne 1k10 mmut

Efekt uboczny

nieznaczny

wszedzie, poza akwenem
wodnym

Wstpwam ¢ sktadnikéw

Wymagajaca (-

Trudnosé przygotowania

Wos knura

Efekt: Po wypiciu mikstury, na ciele postaci pojawiajg sie
kropelki §mierdzacego potu. Powoduje to modyfikator -20
do testow Oglady. Dodatkowo, wszystkie osoby w zasiegu
4 metrow od postaci, ktora wypila miksture, otrzymuja
modyfikator -5 do testow Walki Wrecz 1 Umiejetnosci
Strzeleckich, Pot mozna zetrzeé, ale przykra won
utrzymuje si¢ przez 1k10 godzin. Won knura jest czesto
stosowana przez kobiety cheace upokorzyé rywalke.

Efekt uboczny nieznaczny

Wystepowanie skladnikow bagna strefy umiarkowanej

Trudnosc przygotowania  Przecietna (+0)

Warzenie magicznych mikstur

Przygotowanie magicznej mikstury jest dosy¢ fatwe,
aczkolwiek kosztowne, potencjalnie niebezpieczne, a przede
wszystkim czasochtonne. Nalezy zebra¢ odpowiednie
sktadniki, spedzi¢ okreélony czas w pracowni alchemicznej,

a potem przeprowadzic testy, ktore zdecydujg o przydatnosei
i skutecznosci mikstury.

Wymagania

Aby przygotowat miksture, postaé musi spetniac nastepujace
wymagania:

. Cecha Magia na poziomie 1 lub wyzszym.

. Unmiejetnosc rzemiosto (aptekarstwo) lub dowolna
zdolnos¢ magia tajemna.

*  Umiejetnosc czytanie i pisanie.

Dodatkowo, postac powinna posxadac dostep do w petni
wyposazonego laboratorium alchemicznego. Koszt przyrzadéw
zalezy od ich jakosci wykonania. Przybory kiepskiej

jakoscl kosztuja okolo 80 2k, jednak powoduja utrudnienia
przy warzeniu mikstur (modyfikator -10). Wyposazenie

dobrej jakosci rézni si¢ od przecietnego tylko doborem
materialow 1 wygladem (400 zk), jednak nie zapewnia zadnych
modyfikatorow. Natomiast przybory alchemiczne najlepszej
jakosci zapewniaja modyfikator +10 do testéw warzenia
mikstur, jednak kosztuja okoto 1 000 zk.

Na koniec alchemik powinien zdobyé recepture mikstury,
ktéra pragnie przygotowac. Jej pozyskanie moze okazaé sie
najtrudniejszym etapem pracy, gdyz osoby znajace sekrety
alchemlcznych przep1sow zwykle zazdrosnie ich strzega. Cena
przeplsama receptury jest zawsze uzgadniana w rozmowie z
jej whascicielem — nie ma tu ustalonego cennika. Po uzyskaniu
formuty mikstury mozna ja przygotowywaé wiele razy,

chyba ze zapis ulegnie zatarciu lub zniszczeniu (receptury
alchemiczne sa zbyt dlugie i skomplikowane, by mozna je
bylo zapamietac).

Skfadniki

Kolejnym etapem jest zgromadzenie odpowiednich
skladnikéw. Mozna to zrobic w dwojaki sposob. Eatwiejszy
wymaga zakupienia komponentow o lacznym koszcie
okreslonym wspotczynnikiem ,Cena sktadnikow?”. Niektore
sktadniki sa na tyle rzadko dostgpne lub niezwykle, ze mozna
je dostac tylko w wielkich miastach. Trudniejszy sposob
wymaga samodzielnego zgromadzenia wszystkich skladnikéw
poprzez poszukiwania na obszarze okreslonym przez
wspolczynnik ,,\Wystepowanie sktadnikow?”. Poszukiwania
trwaja 1 tydzief, po kiorym nalezy wykonaé test Inteligencii,
zmodyfikowany przez poziom trudnosei podany we
wspotezynniku , Trudnosc zebrania”. Udany test oznacza,

ze alchemik zgromadzil wszystkie potrzebne skladniki.
Nieudany test oznacza konieczno$é dalszych poszukiwan, na
tych samych zasadach co poprzednio.

Warzenie mikstury

Najpoznie] w miesiac po zgromadzeniu skladnikow

(szybko si¢ psuja!) alchemik musi zaczaé prace

w laboratorium. Przygotowanie mikstury wymaga
poswigcenia przynajmniej 6 godzin dziennie na
nadzorowanie procesu. Po uplynigciu czasu okreslonego
przez wspotezynnik ,Czas przygotowania”, alchemik

musi wykona¢ test Inteligenciji, zmodyfikowany przez
poziom trudnosci podany we wspolczynniku ,, Trudnosé
przygotowania”. W przypadku udanego testu nalezy zapisac
liczbe poziomdéw skutecznosei testu, a takze wszystkie
pozostale wspolezynniki mikstury. Nastepnie nalezy
sprawdzié, ile dawek mikstury udalo sie przygotowac
(1k10/2). W przypadku nieudanego testu warzenia mikstury
alchemik zdaje sobie sprawe, ze proces zakonczyt sig
niepowodzeniem. Dodatkowo nalezy sprawdzic, czy

w trakcie warzenia nie wystapity zadne problemy — nalezy
wykonaé rzut 1k10 i sprawdzié wymk w Tabeli 7-10, dodajac
liczbe pozxomow porazki proy; tescie warzenia mikstury.




W przypadku kilku dawek tej samej mikstury MG moze uznaé, wymaga dokupienia wyposazenia tej samej jakodci co

ze kazda z nich nieco si¢ rozni, a wige dla kazdej z osobna pozostale, a wiec zaplacenia catej kwoty. Na przyklad,

nalezy okresli¢c prawdopodobienstwo i efekt zepsucia. Moze uzupelnienie sprzetem kiepskiej jakosci zniszeczonego

tez przyjac, ze cafa przygotowana porcja posiada jednolite w 25% wyposazenia laboratoryjnego dobrej jakosci bedzie
whasciwosci (zepsuta, czedciowo efektywna lub efektywna), kosztowac tylko 20 zk, ale automatycznie obniza to jako§é

a kazda dawka powoduje ten sam efekt. Wraz z uptywem czasu calej pracowni (powoduje ujemny modyfikator do testu
(czyli z nadej$ciem nastepnej pory roku) moze tez zmieni¢ sie warzenia mikstury). Jesli alchemik bedzie cheial ponownie
efektywnosc przygotowanej odmiany mikstury. Ponownie nalezy ~ wyposazy¢ sie w sprzet dobrej jakosci, bedzie musial zaplacié
okreslic prawdopodobiefstwo jej zepsucia. Moze sie zdarzyé, ze cala kwote, czyli 100 zk.

po okresie lezakowania zepsuta mikstura nabrala wlasciwej mocy!

W trakcie pracy nad mikstura moze si¢ zdarzy< wiele
nieprzewidzianych probleméw, wlacznie ze zniszczeniem
laboratorium. Cze¢sciowe uszkodzenie wyposazenia
uniemozliwia prace nad mikstura do czasu uzupelnienia
przyrzadow. Koszt uzupelnienia sprzetu zalezy od jakosci
wykonania pozostatych utensyliéw alchemicznych.
Dokupienie 25% zniszczonego wyposazenia dobrej jakosci
kosztuje okolo 100 zk, gdyz stanowi to % wyjsciowej

ceny calego oprzyrzadowania (400 zk). Alchemik moze
uzupelnic braki instrumentami gorszej jakosci, lecz obniza
to efektywnosc calego laboratorium do poziomu najgorszego
z przyrzadow. Doprowadzenie do poziomu wyj$ciowego

eV
Tabela 7-10: Problemy podczas przygotowywania mikstury

Rzut Efekt

Bylo blisko. Mikstua okazuje si¢ zepsuta. Nalezy okrelié jej efekt uboczny, zgodnie z Tabela 7-9.

i Dym i smréd. Proba stworzenia mikstury koficzy sie porazka. Przez kilka dni laboratorium spowijaja opary
gestego dymu, ktorego nie da si¢ wywietrzyé. Dodatkowo, caly sprzet i przybory alchemiczne zostaja
przesycone silnym zapachem krzemienia. Ma to jednak swoja dobra strone — wzbudza swego rodzaju szacunek
wérod alchemikéw i aptekarzy.

6 Bol gfowy W trakcie warzenia mikstury ulatniaiq si¢ cuchnace opary, ktore wywoluja dotkliwy bol giowy Alchemik
otrzmeJe modyﬁkator -5 do wszystkich testow Wykonywanych w trakcie pracy nad mﬁ(sturg, wlaczme 7z
' czynnoscxaml pode;mowanyml poza laboratonum.

Niewielki wybuch. Eksplozja niszczy 15% laboratorium, a alchemik otrzymuje trafienie z Sita 2.

10 Pozar! W laboratorlum wybucha pozar, ktory szybko pochfama 35% wyposazenia pom1eszczema zanim
uda sig ugasi¢ ogien. Jesli nie zostanie powstrzymany, pozar moze rozprzestrzeni¢ si¢ na okoliczne budynki

(decyzja MG)

‘Do wyniku rzutu nalezy dodac liczbe poziiomé‘;ﬂ;_;poraiki‘ ‘%zy tescie warzenia mikstury.




$rod wielu legend mieszkafcéw Starego Swiata poczesne
miejsce zajmuja opowiesci o zakletych przedmiotach
- potgznych mieczach, magicznych rézdzkach i zaczarowanych
pierscieniach. W piesniach bajarzy wystepuja liczne artefakty
— relikwie dawno zmarlych arcykaptanow, splamione krwig
niewinnych stronice magicznych ksiag, a takze orez i zbroje
wielkich wojownikéw, ktorzy polegli w dawnych bitwach
lub w bohaterskich pojedynkach ze stugami Ciemnosci. Od
stuleci opowiesci o tych poteznych przedmiotach rozpalaja
wyobraznie stuchaczy nie tylko na szlacheckich dworach, ale
takze wsrod pospolstwa.

Mimo niezliczonych opowiesci, rzeczywista liczba zakletych
przedmiotow jest stosunkowo niewielka. Co prawda prosci ludzie
do $mierci wierzy¢ beda i przysiegac na wszystkie Swietosci, 7e

ich amulet odpedza zte duchy, a fragment koéci noszony przez
zolnierza na szyi to kawalek palca wielkiego Magnusa, ktory
chroni nosiciela przed mocami Ciemnosci. Jednak zadna z tych
blyskotek nie posiada prawdziwej mocy, oprocz sity wiary i nadziei
noszacej ja osoby. Prawdziwe magiczne przedmioty s3 wyjatkowo
rzadko spotykane —i wyjatkowo cenne.

W Starym Swiecie maglcznych przedmiotéw nie da sie kupié
_ 5aden rzemieélnik ich nie sprodukuje”. Kazd} artefakt

jest wyjatkowy, posiada bogata przesziosé i jasno okreélone
magiczne whiciwosci. Inaczej mowiac, przecietny mieszkaniec
Imperium nie ma zadnych szans, aby choc przez chwile
potrzymaé w dloniach prawdziwy magiczny przedmiot.
Uzywali ich jedynie najwieksi bohaterowie, a niemal Zaden

z nich nie miat wiecej niz trzech przedmiotéw magicznych.
Na dodatek, wickszosé stanowi cenng zdobycz dla Kolegiow
Magii, Swigtyn, Imperialnej Zbrojowni i fowcéw czarownic.
Te potezne organizacje przeznaczaja wielkie Srodki i czynig
wszystko, aby zgromadzié mozliwie najwigkszg ilos¢
magicznych przedmiotow. W ten sposdb praobujg dodac sobie
splendoru, zwigkszy¢ swoje mozliwosci dzialania przeciw
hordom Chaosu i zielonoskérym, a takze ochroni¢ ludnosé
Imperium przed zgubnym wplywem przekletych artefaktow.
Potrafia tez strzec swoich tajemnic. Publiczne opowiadanie

o cudownych egzemplarzach przechowywanych w skarbcach
tych wplywowych organizacji moze zakonczy¢ sie tragicznie
dla osoby, ktdra nie potrafi utrzymac jezyka za zebami

Tworzenie magicznych przedmiotéw
Istnieja trzy podstawowe metody stworzenia artefakeu,

choé Magistrowie nie wykluczajg istnienia innych sposobow
umagicznienia przedmiotu.

Czarodziejskie zaklinanie

Prawdopodobnie najbezpieczniejsza metoda tworzenia
magicznych przedmiotéw jest ich umagicznianie lub zaklinanie
przez czarodziei, Niektorzy alchemicy opracowuja rytualy,
ktére pozwalaja na nasycenie magiczng mocg zwyklych
obiektéw, w podobny sposob, jak czynia to krasnoludzcy
kowale run (patrz Rozdziat VIII: Magia runiczna). Stworzenie
Formu}y takiego rytuatu jest wyjatkowo trudne. Wymaga

— Magiczne ptzedlmoty -

wieloletnich badan i przygotowan, kosztownych skladnikow,

a takze zaistnicnia warunkow idealnych do stworzenia
magicznego przedmiotu (np. wymagana jest odpowiednia
koniunkcja gwiazd lub zaémienie slofica). Opracowanie takiego
rytuatu odbywa sie w drodze normalnego procesu badawczego,
zgodnie z informacjami podanymi w Rozdziale VI: Zaklgcia

i rytualy. Gracz odgrywajacy czarodzieja powinien Scisle
wspolpracowad z MG w celu stworzenia ostatecznej Formuly
rytualy, a przede wszystkim w kwestii doboru odpowiednich
sktadnikow (zwykle bezcennych i niezmiernie rzadko
spotykanych).

Do kategorii zakletych artefaktdw naleza takze krasnoludzkie
przedmioty runiczne. Zasady ich tworzenia zostaly opisane
w Rozdziale VIII: Magia runiczna.

Nasycenic energia Chaosu

Wiele magicznych przedmiotow powstalo na skutek
dlugotrwalego (czesto wicloletniego) wystawienia na dzialanie
mocy Chaosu. Znalezione na Pustkowiach Chaosu lub

w poblizu odlamkow spaczenia przeklete artefakty posiadajg
dziwne i niebezpieczne whasciwosci. Mimo wielkiej mocy,
zwykle dzialaja w nieprzewidywalny sposéb, stwarzajac
smiertelne zagrozenie dla ich uzytkownika.

Dary Chaosu

Niektore przedmioty magiczne zostaty naprawde ,stworzone”
przez Chaos. Tego rodzaju artefakty otrzymujg najwigksi
wojownicy, Zzwani Wybraﬁcami Chaosu, ktorzy w znaczacy
sposob prrys{uzyil sie Mrocznym Béstwom. Zwykle tez
stanowig symbol przynaleznosci wybranca do kultu Jedne]

z Niszczycielskich Poteg (np. taknacy krwi zebaty miecz
wojownika Khorna albo wezowate, metalowe bicze stug
Slaanesha). Tego rodzaju przedmioty sa wyjatkowo potezne

i niezwylkle niebezpieczne dla wszystkich poza stugami Chaosu.
Wiecej informacji na temat przekletych daréw Chaosu bedzie
mozna znalezé w Ksiedze Spaczenia.

Samoistne umagicznienie

Niekt6re magiczne przedmioty zostaly nasycone mocy
wskutek uczestniczenia w domos}ym wvdarzemu, np.

w bitwie, ktéra pochtoneta wiele tysiecy istnien, lub

w pojedynku z wyjatkowo silnym demonem. Bywaja
artefakty, ktore nabieraja mocy po przebywaniu przez wiele
lat (a nawet stuleci) w miejscach nasyconych magiczng moca,
zaréwno dobra, jak i zta. Inne z kolel zyskuja niezwykte
wiasciwosci ze wzgledu na osobista moc ich whasciciela, np.
zbroja wojownika lub bohatera darzonego powszechnym
podziwem i uwielbieniem.

Pytani o tajemnice tego zjawiska, uczeni zwykle wysuwajg
poglad, ze przedmioty te od zawsze byty magiczne, lecz
dopiero odpowiednie wydarzenie lub osoba potrafity
~odblokowaé” magiczne whasciwosci. Miecz walecznego
rycerza moglby zapewniac mu zwycz¢stwo w licznych bitwach
przeciwko orkom, ale po jego Smierci tracilby swe magiczne




moce do czasu pojawienia si¢ odpowiedniego nastepey
— godnego chwaly poprzedniego whsciciela.

Mimo pewnej dozy romantyzmu, to wyjasnienie jest
catkowicie bledne. Tak naprawde, tego rodzaju przedmioty
nabierajg magicznych whsciwosci w podobny sposéb,

jak kaplani otrzymuja moc od swojego boga. Dzigki
dlugotrwalemu przebywaniu w $wigtym miejscu lub darzeniu
powszechna czcia i podziwem, przedmiot skupia mysli,
nadzieje i marzenia ludzi. W rezultacie, staje si¢ Eterycznym
odwzorowaniem oczekiwan pewnej czesci §miertelnikow, co
nadaje mu magiczng moc.

Identyfikacja magicznych
przedmiotow

Jesli zdarzy si¢, ze BG znajda magiczny przedmiot,
rozpoznanie jego wlasciwosci wymaga udanego testu nauki.
Konkretna dziedzina zalezy od rodzaju przedmiotu, a stopien
trudnoéci testu uzalezniony jest od mocy artefaktu i stawy,
jaka go otacza. Przykladowe dziedziny nauki to: demonologia,
genealogia/heraldyka, historia, magia, nekromancja lub runy.
Moze tez sie zdarzy¢, ze okreslenie wlasciwosci magicznego
przedmiotu bedzie wymagaé skorzystania z wiedzy zawartej w
zakazanych lub trudno dostepnych ksiggach, przeprowadzenia
dodatkowych badan alchemicznych lub skonsultowania

sie z innymi czarodziejami lub uczonymi. Okreslenie tych
dodatkowych warunkéw pozostaje w gestii MG.

Magiczne przedmioty

Ponizej przedstawiono rozmaite magiczne przedmioty; o jakich
kraza opowiesci w Starym Swiecie. Z pewnoécia istnieja takze
inne artefakty, ukryte w skarbcach opuszczonych zamezysk lub
grobowcach zapomnianych wladcow. Jednak biorae pod uwage
rzadko$é wystgpowania magicznych przedmiotow, sa zwykle
dobrze strzezone, a ich zdobycie moze okazaé sie najwigkszym
wyczynem Bohaterow Graczy.

Amulet Dziewicy
7

Nauka: magia

Moce: Noszony na szyi, Amulet chroni przed zajsciem w cigze.

Historia: Te niewielkie amulety maja ksztalt snopka zboza
lub tuku i strzal — symboli Rhyi, zwlaszcza w jej
powszechnym wsréd ludéw Pélnocy aspekcie bogini
plodnosci i macierzyfstwa. Niektore majg ksztale
$wietej Spirali Zycia. Kraza pogloski, ze ich wyrabianiem
zajmuja si¢ nawet czarodzieje z Kolegium Jadeitu.
Choé cieszg sig spora popularnoscig, ich uzywanie jest
surowo potgpianie przez kaplanéw i fowcow czarownic.
Wielu czarownikéw i guélarzy poniosto sroga kare
za udzielenie zakochanej dziewczynie tego rodzaju
magiczne) pomocy.

e

Nauka: historia
Moce: Amulet zmniejsza o 1 Site kazdego ataku wymierzonego
W noszaca go osobe. Zapewnia takze modyfikator +20 do

Przedmioty magiczne
Przedmioty magiczne opisang s3 W nastgpujacy sposob:
Nazwa przedmiotu L .

Nauka: Dziedzina nauki wymagana do okreslenia
wiasciwosci przedmiotu.

Moce: Magiczne efekty uzycia przedmiotu. Sg to zwykle
modyfikatory do cech lub umiejetnosci, zdolnosci
albo efekty odpowiadajace dziataniu czaréw.

Historia: Historia przedmiotu.

testow Odpornosci przeciwko truciznom. Umieszczony
w poblizu zatrutej substancji (kilka centymetrow),
Amulet zmienia kolor na zielony. Odsuniety na wicksza
odlegloéé, ponownie przybiera naturalng barwe.
Historia: W 1499 roku KI, po nieudanym zamachu na zycie
Imperatora, pewien kupiec z egzotycznego krolestwa
Kataju podarowal wladcy Imperium niewielki miedziany
dysk pokryty dziwnymi symbolami. Imperator uprzejmie
podzickowal za podarunek, ale nie darzac specjalnym
powazaniem magicznych przedmiotow, a takze majac
w pamieci niedawng probe skrytobojstwa, nakazal scigé
kupca, a potem zniszezy¢ Amulet. Straznik, ktoremu
powierzono to zadanie, ukryt 1 sprzedat przedmiot.
Amulet wielokrotnie zmieniat wlascicieli, nieSwiadomych




jego magiczne] mocy. Na krotko ujawnil sie w czasie
Wielkiej \Wojny z Chaosem, gdy pewien oficer przezyl
probe otrucia go przez kultyste Chaosu. Zauwazyt
bowiem, ze niewielki miedziany dysk lezacy obok
zatrutego wina nagle zmienit kolor. Amulet zaginal
nastepnej nocy, gdy oficer zostat zasztyletowany:

Bitewne Ostrze

Nauka: runy

Moce: Bitewne Ostrze jest trwale naznaczone runa furii (patrz
Str.. 245

Historia: Kazdy z tych zakletych mieczy wyglada inaczej, choc
wszystkie wykuto z gromrilu i ozdobiono na r¢kojesci
magiczng rung. Niezwykfa moc runicznego znaku
zapewnia osobie dzierzacej Bitewne Ostrze niezwykly
sprawnos¢ w walce. Samo wykucie miecza, nie méwiac
Juz o nasyceniu mocg runicznego znaku, wymaga wielkiej
cierpliwosci i precyzji wykonania, tak wiec Bitewne
Ostrza sg wreczane jako dar tylko tym ludziom, ktorzy
oddali wielky przystuge rasie krasnoludow.

But},r Bovvy

Nauka: historia

Moce: Buty zapewniajg mozliwos¢ zadawania poteznych
kopniec ze zwykla Sila (bez modyfikatora -4 do obrazen
zadawanych w walce bez broni). Nadal jednak PZ licza
sie podwojnie, tak jak w przypadku kazdego ataku bez
broni.

Historia: Bovva byl uczniem Rathnugga, najstynniejszego
‘szewca w dziejach. Otrzymawszy zlecenie przygotowama
obuwia godnego Ksm;ma—Elcktora, powierzyl je swojemu
najzdolniejszemu uczniowi. Bovva postanowil polgczyc
wygode z wytrzymaloscia butéw. Po dwoch tygodniach
wytezonej pracy wreszcie ukonczyt dzieto sztuki
szewskiej. Jednak Elektor uznat je za niezbyt szykowne
i nakazal powiesi¢ Bovve na drzwiach warsztatu za to, ze
smiat zadrwic z whadey. Buty za$ podarowat stajennemu,
ktéry do kofica swego zycia mogl cieszyé sie ich
niezwykta trwatoscia.

Czarna Czaszka Kalifa

Nauka: historia

Moce: Umieszczona na tyczce lub choragwi, Czarna Czaszka
Kalifa zapewnia modyfikator +10 do testow Strachu
1 Grozy dla wszystkich sprzymierzencow z zasicgu
8 metrow.

Historia: Czarna Czaszka zostata zakleta pytem zebranym ze
stosow rozpalonych przez kalifa Ka-Sabara, na ktorych
splonely wszystkie odnalezione przez niego egzemplarze
przekletej Ksiggi Umarlych, spisanej przez ksiecia Abdula
ben Raszida. W czasie wypraw wojennych do Arabii
w XVI wieku artefakt wpadt w rece pewnego zolnierza,
gorliwego wyznawcy Morra, ktory uznal, ze czarna
czaszka pokryta zfotymi kreskami i znakami to dar
od jego boga. Od tego czasu nosit ja jako zwienczenie
sztandaru. Po jego §mierci Czaszke podobno przekazano
kaptanom Morra.

Elfi Plaszcz

Nauka: historia

Moce: Magiczna moc Elfiego Plaszcza powoduje, ze trudniej
zauwazyC noszaca go osobe. Wszystkie wymierzone
w nig ataki bronia strzelecka (lub rzucang) wykonywane
sa z modyfikatorem -10 do US. Dodatkowo postaé
odziana w Elfi Plaszcz otrzymuje modyfikator +20
do testow ukrywania sie.

Historia: Tkane z wlosow elfich panien i splatane z zywymi
lisémi swigtych drzew, Elfie Plaszcze to przepiekne i
bezcenne artefakty. Zdarza sie, ze s3 ofiarowane jako dar
dla bohatera, ktéry przystuzyl si¢ sprawie elfow z Athel
Loren. Inng metods, cho¢ czesto bardziej niebezpieczng,
jest zdarcie ich ze zwlok pokonanych Lesnych Elfow.

Elfi Talizman

Nauka: magia

Moce: Talizman moze by¢ uzywany jako dodatkowy skladnik
zakleé Tradycji Zycia, podwajajac modyfikator
pozostalych skladnikow.

Historia: Elfi Talizman wyglada jak zwyk}v zoladz. Jednak pod

. wp[ywem promieni stonca na jego powierzchni rysuja

si¢ delikatne elfie litery. Popularna legenda opowiada
o bretonskim miodziencu, ktory zabladzil w lesie Athel
Loren i trafif na Krolewska Polane, gdzie zamieszkuja
wladey Lesnych Elféw. Jakims cudem chiopak uciekl,
ale na goscincu zostat zabity przez srycerza za obraze
jego godnosci. Stuga rycerza przeszukat ciato 1 zabral
mieszek z zoledziem, lecz zgubil go po drodze do zamku
swojego pana. Legenda nie opowiada o dalszych losach
przedziwnego magicznego przedmiotu.

Kamiesd Nlo(:}ar

Nauka: magia

Moce: Kamien Mocy zapewnia dodatkowe 2 kostki uzywane do
okre§lenia poziomu mocy (np. uczen czarodzieja z Magia
1 mogtby rzucic 3k10 w celu ustalenia poziomu mocy
zaklecia). Po wykorzystaniu, magiczna moc Kamienia
wygasa.

Historia: Tajemnice krystalizacji magicznej mocy pod
postacia Kamieni przekazat ludzkim czarodziejom sam
arcymag Teclis. Korzystajac z zawartej w Kamieniu
mocy czarodzie] potrafl z latwoscig rzuci¢ nawet
najpotezniejsze zaklecie. Wykonanie takiego przedmiotu
jest wyjatkowo trudne i1 wymaga odprawienia rytuatuy,
ktérego Formula znana jest jedynie nielicznym
arcymagom. Wigcej informacji na temat Kamieni Mocy
zamieszezono w Rozdziale II: Natura magii.

Kirzesiwo Dazha
Nauka: historia
Moce: Dotyk Krzesiwa Dazha natychmiast podpala dowolny
latwopalny przedmiot, np. papier, ubranie, wiosy
(ale nie cialo).
Historia: Ten dziwny, klinowaty i ostro zakonczony kawalek

wulkanicznej skaty zostat znaleziony przez Grungniego
Poszukiwacza Zlota — shynnego krasnoludzkiego




zbieracza skarbow — w czasie wyprawy na Mroczne
Ziemie. Doéé szybko odkryl, ze kamien posiadat
wiasciwos¢ podpalania dowolnego fatwopalnego
materiatu. Grungni uznal wiec, ze odnalazt zab Dazha
— kislevskiego boga ognia i storica. W trakcie podrozy
do twierdzy krasnolud zaniedbat jednak ostroznosci

i wrzucit kamien do metalowego puzderka. Dopiero
po powrocie odkryl, ze rozgrzany od kamienia metal
przepalit kolejne warstwy ubrania i dno plecaka,
wypadajac gdzie$ po drodze. Od tego czasu nikt nie
styszat o tym artefakcie, cho¢ Kolegium Plomienia
prowadzi szeroko zakrojone poszukiwania, oferujac
znaczna nagrode za bezpieczne dostarczenie Krzesiwa do
siedziby Kolegium.

Kula z Grondu

Nauka: magia

Moce: Ta wykonana z obsydianu kula ukazuje wizje przyszlosc,
ukryte posrod zawirowah magicznej energii Eteru. Jesli
ktokolwiek (poza Mrocznym Elfem) zajrzy do wnetrza
kuli, natychmiast otrzyma 1k10/2 Punktow Obledu.
Jednak w zamian moze wyraznie dostrzec przyszle
wydarzenia o wielkim znaczeniu (decyzja MG).

Historia: Na skutych lodem péinocnych obszarach krainy
Wiedzmiego Kroéla znajduje si¢ Grond — Czarna
Wieza, wyrastajgca ku niebu niczym wlocznia wbita
w zbocze gory. Zyjacy w niej czarnoksieznicy
spogladaja w Domeng Chaosu, by wydrze¢ z niej
wizje przyszloéci, Niekiedy strumienie dzikiej energii
Chaosu obmywaja czarne skaty, tworzae przeklete
kamienie, dzieki ktorym mozna zagladaé w ghab Eteru.
Magiczne kule s3 uzywane przez czarnoksi¢znikow
Mrocznych Elf6w do przepowiadania przyszlosci
i sluzg jako pomoc w ukiadaniu planéw kolejnych
podbojow WiedZmiego Krola. Zdarza si¢ niekiedy,
ze wyjatkowo zuchwali lub nierozsadni smiatkowie
podejmujy sie kradziezy przekletego artefaktu
z Czarnej Wiezy, $niac o wladzy, jaka pragna zdoby¢
dzieki niemu.

Magiczna Czaszka

Nauka: nekromancja

Moce: Istnieje wicle odmian tego talizmanu. Nalezy rzuci¢
1k10. Wynik 1-3 oznacza, ze Czaszka zapewnia
modyfikator +5 do testow WW. Wynik 4-6 oznacza, ze
Craszka zapewnia modyfikator +10 do testéw Strachu.
Wynik 7-9 oznacza, ze Czaszka zapewnia modyfikator
+5 do testow WW i US. Natomiast przy wyniku 10
Czaszka zapewnia modyﬁkator +10 do testow WW, US,
Strachu, a takze potrafi mowic.

Historia: Czaszka to do$¢ powszechnie spotykany symbol
$mierci, a jednoczesnie ochrony przed zltym losem.
Réwnie gleboka jest wiara mieszkancow Imperium, iz
dusza mieici sie wlasnie w glowie, a po $mierci czaszka

przechowuje wiedze i sekrety zmartego. Witgksméé
Magxcznych Czaszek powstalo w drodze samoistnego
nasycenia si¢ wmrq przesadnych ludzi pok?(ada]qcycb
ufnosé w magiczng moc talizmanu. Podobno

takze kaplani Morra potrafig zaklina¢ czerepy, aby
zwickszaly odwage i umiejetnosci wojownikow.
Niektore potrafia nawet mowié, przekazujac wiedze
i rady (w zlym albo dobrym celu). Tylko wlascicicl
Czaszki styszy jej glos i zawsze jest to wrazenie
upiorne (nalezy wykonac test Grozy).

Miecz Sprawiedliwosci

Nauka: runy

Moce: Miecz Sprawiedliwosci jest trwale naznaczony rung
krzywd i runa furi (patrz str. 214-215).

Historia: Miecz Sprawiedliwosci to starozytny orgz,
wzmocniony krasnoludzkimi runami, ktore zapewniajy
walczacej nim osobie niezwykla celnosé ciosdw. Tradycja
jest, iz nosi go osobisty szampierz Imperatora, jako
obronca sprawiedliwosci i najlepszy szermierz w krainie,
Miecz Sprawiedliwosci to nie tylko or¢z uzywany
w walce, ale takze symbol wiernosei, sprawnosci
bojowej oraz trwalej i niewzruszonej przyjazni migdzy
krasnoludami i ludzmi, Miecz Sprawiedliwosci dzierzy
obecnie Ludwig Schwarzhelm, szampierz Imperatora
Karla Franza.

Pastorat Helstruma

Nauka: historia

Moce: Trzymany w reku, Pastoral zapewnia modyfikator
+20 do testow Oglady w czasie wyglaszania kazan
i przemawiania do thimow:

Historia: Mimo swojej nazwy, Pastoralu nigdy nie dzierzyl
Johan Helstrum — pierwszy Wielki Teogonista. Jednak
laska zawiera fragment jego szat. Przez ponad tysiac lat
Pastoral byl symbolem urzedu zwierzchnika Swigtyni
Sigmara, lecz zaginal w 1111 roku KI podczas zamieszek
po wybuchu Czarnej Zarazy. Po przywroceniu porzadku
spolecznego wykonano kopi¢ oryginalnego Pastoralu,
aby podtrzymaé tradycje kultu Sigmara.

Pazur Cryfa

Nauka: genealogia/heraldyka
Moce: Zaklete ostrze zapewnia walczacemu nim wojownikowi

modyfikator +10 do testow Walki Wrecz.

Historia: Pazur Gryfa, znany tez pod nazwg

Przeszywajacego Miecza, to wspanialy orez.
Zahartowana w krasnoludzkiej kuzni, smukis klinge
z gromrilu osadzono na zakrzywionej rekojesci
misternie wykutej w ksztalt pazura. Wedtug legendy
jest to brof §wiadoma, w magiczny sposob kierujaca
reka womwnzka i Wyblera)qca najstabiej chronione
przed ciosem miejsce na ciele przeciwnika, W calym
Imperium istnieje zaledwie kilka Pazuraw, zwykle
w posiadaniu najlepszych szermierzy w krainie.
Nikt rozsadny nie rozstaje si¢ z takim arcydzielem
sztuki platnerskiej, a sam orez staje si¢ rodowym
dziedzictwem, przekazywanym =z pokolenia na
pokolenie.




Nauka: historia

Moce: Piericien zapewnia modyfikator +10 do testow Walki
Wrecz.

Historia: Powiada sie, Ze ten wykuty z zelaza pierScien z
lkawalliem middenheimskiej skaly zawiera w sobie czastke
sity samego Ulryka. Krazg plotki, ze wigeej tych bezcennych
artefaktéw znajduje sie w posiadaniu kapfan6w Pana
Wilkow. Z pewnoscig, wielu wybrancdw Ulryka chelpilo sie
ostatnio otrzymaniem jego btogostawienstwa.

Picrscien Ognia Zaglady

Nauka: magia

Moce: Raz dziennie, posiadacz Pierscienia moze go uzy¢ do
rzucenia ogniste] kuli, tak jakby miat Magie na poziomie
3. Aktywacja mocy wymaga udanego testu Sity Woli.
Czarodziej Tradycji Ognia moze korzystac z energii
PierScienia czescie] (tyle razy, ile wynosi jego wartosé Magii).

Historia: Wykute przez pierwszych plomienistych
czarodziejow, Pierscienie Ognia Zaglady pozornie
wygladaja calkiem zwyczajnie. Zwykle zelazne
obraezki 7 osadzonymi drobnymi rubinami byly czesto
wykorzystywane przez uczniow i czarodziejow w czasie
Wielkiej Wojny z Chaosem. Wickszo$¢ ulegla zniszczeniu
lub znajduje sie w skarbcu Kolegium w Altdorfie, jednak
kilka wpadlo w rece magow-renegatow.

B_uniczny Kiet

Nauka: genealogia/heraldyka, historia albo runy

Moce: Kazdy z Runicznych Kiow zostal trwale naznaczony
mistrzowska runa Alaryka Szalonego (patrz str. 216).

Historia: Po wielkim zwycigstwie ludzi i krasnoludéw na
Przefeczy Czarnego Ognia, ktore uchronito gorskie
twierdze przed zniszczeniem, krél Kurgan Zelaznobrody
Oblecal ludZIDm Wspﬁﬂlaiy dar, W POle@CE 1 uZnanlu ICh
bitewnej sprawnosci. Mialo to by¢ dwanascie mieczy, po
jednym dla kazdego z wodzow plemion, ktére wehodzity
w sktad armii Sigmara. Kazdy z mieczy wykuto
z gromrilu w czasie pelni ksiezyca, rozgrzano w ognistym
oddechu smoka Snarkula Czerwonego 1 zahartowano
we krwi demonéw. Potem na kazdym arcymistrz Alaryk
wykul mistrzowsks rune, zwang odtad jego imieniem.
Byl to najwiekszy pokaz kunsztu runicznego w dziejach.
Jednak wykucie tylu wspaniatych artefaktow wymagato
niezwyklej precyzji, 2 przede wszystkim czasu. Gdy
Alaryk Szalony ukonczyl prace nad ostatnim Runicznym
Klem, wodzowie plemion dawno juz pomarli, a sam
Sigmar odszed! na Wschod. Miecze podarowano
wiec dwezesnemu Imperatorowi, ktory przekazal je
Ksiazetom-Elektorom.

Od tego czasu Runiczne Kly staly sie dziedzictwem
elektorskim, przekazywanym nastepcom na tronie
prowincji. Obecnie w posiadaniu Elektorow znajduje

sie tylko dziesie¢ mieczy, gdyz Runiczne Kly z
Drakwaldu 1 Sollandu zlozono w skarbcu Imperialne;j
Zbrojowni. Miecz z Sollandu przepadt na wiele lat, po
zniszczeniu prowingji przez horde orkdw pod wodza
Gorbada Zelaznego Pazura. Dopiero zbrojna ekspedyc]a
krasnoludéw i ludzi odkryla artefakt w zapomniane;
podziemnej jaskini. Oba miecze trzymane sa pod scista
straza w skarbcu Imperatora. Jedynie w czasach wielkiego
zagrozenia dla Imperium Runicznych Kiéw uzycza sig
znakomitym wojownikom lub poteznym arcymagom.

Srebrna Pieczeé

Nauka: genealogia/heraldyka

Moce: Wszystkie ataki wymierzone w osobe noszaca
Srebrng Pieczed sa wykonywane z modyfikatorem -10.
Dodatkowo, Piecze¢ zapewnia noszacemu modyfikator
420 do testow Sity Woli przeciwko efektom wrogich
zakleé.

Historia: Po Wielkiej Wojnie z Chaosem mag-wojownik Fredrik
von Tarnus wykutl magiczny talizman dla Imperatora
Magnusa Poboznego. Obecnie srebrny dysk, ozdobiony
wspaniatym brylantem, nosi na szyi Imperator Karl Franz.

Strzala Mocy

Nauka: historia

Moce: Trafienie Strzala Mocy zapewnia dodatkowy 1 punkt
obrazefi pod warunkiem, ze atak spowodowal utrate
przynajmniej 1 punktu Zywotnosci.

Historia: Strzaly Mocy to ostatnie artefakty odnalezione przez
Thorkunda Szalonego Topora, shynnego krasnoludzkiego
poszukiwacza skarbow: Do dzis krgza legendy o znaleziskach




Thorkunda wysytanych do jego twierdzy, aby tam zostaly
srozpracowane” przez kowali run. Tuz po zakonczeniu
Msciwej Wojny; Szalony Topér wyruszyt do Athel Loren, aby
szukaé zaginionych skarbéw Le$nych Elféw. Powszechnie
uwaza sie, ze zaginal bez ladu. Jednak tak naprawde
znaleziono jego zwloki, przeszyte dwudziestoma Strzalami
Mocy. Do czasow obecnych zachowato sie tylko 12.

Swieca Skryby
7 4

Nauka: magia

Moce: Swieca Skryby zapewnia czytajacej w jej swietle
osobie modyfikator +20 do Inteligencji. Swieca pali sig
nieprzerwanie przez 24 godziny.

Historia: Swieca Skryby to niezwykly przedmiot magiczny,
poniewaz jest dosé powszechnie uzywany, zwlaszcza
w budynkach najwickszych uniwersytetow oraz
oczywiscie Kolegiow Magii. Te wielkie swiece sg
wytapiane z wosku egzotycznych pszczot z dalekie)
krainy Indu, mieszanego z potem uczonych. Palac si¢,
wydzielaja silny, aromatyczny zapach.

Talizman Hoteka

Nauka: historia

Moce: Noszony na golym ciele, Talizman Hoteka zapewnia
odpornosé na ogien, a takze dodatkowy Punkt Zbroi
na wszystkich lokacjach. Jednakze czarnoksieska moc
Talizmanu powoduje modyfikator -20 do testow Sily
Woli przeciwko efektom Chaosu, a takze utatwia
przeplyw wypaczajacej mocy Chaosu przez cialo
noszacego. Za kazdym razem, gdy uzytkownik
Talizmanu zostanie dotkniety mutacja, jego moc
powoduje dodatkowa mutacje.

Historia: Te potrzaskane kawaltki metalu to resztki narzedzi
Hoteka, ktérymi wykut czarny pancerz Malekitha,
Wiedzmiego Kréla Mrocznych Elféw. Zbroja ocalita
zycie wladcy, przywracajac sity jego okaleczonemu
i poparzonemu ciatu. Po wykuciu pancerza, ktore stato
sie poczatkiem mrocznego panowania Wiedzmiego
Krola, narzedzia zostaly porzucone i zapomniane.
Wiele lat pozniej skradl je uczen kowala, ktory
chciatl wykué dla siebie rownie wspaniata zbroje.

W trakcie tego procesu zostal spopielony, gdyz nie
potrafil zapanowac nad straszliwymi mocami, ktore
nieopatrznie przywotal. Od tego czasu wzmianki

o magicznych narzedziach pojawialy si¢ w réznych
opowiesciach z catego §wiata. Po tysiacach lat wiele
z tych narzedzi ulegto zniszezeniu, a po innych
pozostaly jedynie ngdzne szczatki.

Talizman Ulryka

Nauka: genealogia/heraldyka

Moce: Osoba noszaca Talizman Ulryk't odzyskuje 1 Punkt
Zywotnoscx na poczqtku swo;el tury. Magiczna moc
przestaje ja chronic po $mierci.

Historia: Wykonany ze srebra amulet w ksztaicie wilezego 1ba
to jeden z dziedzicznych skarbow rodu Todbringerow.
Dla obecnego przywodey rodu, grafa Borysa — Ksiecia-
Flektora Middenlandu i jednego z najwickszych

wojownikéw Imperium — Talizman Ulryka stanowi
symbol wladzy elektorskiej na rowni z rodowym
Runicznym Klem.

Wszechwidzace Zwierciadia

Nauka: historia

Moce: Uzywane w parze, kazde Zwierciadto ukazuje obraz
padajacy na powierzchnie jego odpowiednika. Na ladzie
zasieg dziatania jest nieograniczony; natomiast zakléca go
alewen wodny o szerokosci przekraczajacej 650 kilometrow.

Historia: Wszechwidzace Zwierciadla to starozytne artefakty
pochodzace z czasow na dlugo przed powstaniem
Imperium. Zostaly stworzone przez elfiego maga
Sothelesa. Doprowadzony do obledu przez mroczne
wizje Czarnego Ksiecia, elf zaczal podejrzewac swoja
zone o niewiernosc. Dzieki magii czarnoksieskie
nasycil moca Chaosu dwa przepickne zwierciadla, tak by
jedno (aktywne) pokazywato obraz widziany w drugim
(biernym). Bierne lustro podarowal zonie, zachowujac
dla siebie aktywne, aby w ten sposob zyskac¢ dowaod
je] niewiernosci. Jednak elfi mag nie wiedzial, ze moc
Chaosu nasycifa oba zwierciadla. Gdy obraz w lustrze
zony ujawnil konszachty elfa z Chaosem, jego zdrada
wyszla na jaw. Zgingl z rak krewniakow, a lustra zostaly
ukryte po wsze czasy.

Zwoy Piatey Tradyeyi

Nauka: magia

Moce: Po rozwinigeiu zwoju uka7u]e sie na nim tekst, ktory
spodzwwa sie tam ujrzed czytajaca go osoba. Np. jesli
zostanie wreczony straznikowi z informacja, ze jest to
dokument potwierdzajacy prawo bezplatnego wjazdu
lub przepustka do palacu Elektora, przeczytanie Zwoju
potwierdzi te informacje.

Historia: Zwoj Piatej Tradycji to postrzepiona karta pergaminu
o zagadkowej historii. Wielu uczonych Magistrow
podziela poglad, iz stynny Zwoj zostat stworzony przez
jednego z pierwszych Magistrow Patriarchow Kolegium
Cienia, tuz przed wprowadzeniem przez wiladze
Imperium prawnych ogtaniczen dotyczacych dziakalnosei
czarodziei. Od czasu do czasu pojawiaja si¢ plotki
o kolejnym uzyciu Zwoju, zwykle w polaczeniu
z doniesieniami o zuchwalym akcie kradziezy, sabotazu
lub skrytobéjstwa. Po raz ostatni Zwoj widziany byt
w Marienburgu.




@

T
e

& 7]
,2\.' -_y‘ A8 A\ e
o },:’:-_—?rk' =
7

-
T Y A o:"'
R




runiczna

P owszechnie znanym faktem w Starym Swiecie jest
odpornosé krasnoludow na efekty zakle¢. Niewielu uczonych
potrafi jednak wyjasnié tajemnice tego fenomenu, podobnie

jak tego, ze krasnoludy wydaj si¢ by¢ calkowicie niezdolne do
manipulowania strumieniami Eteru. Rozwiazanie tej zagadki jest
jednak proste — otéz w odroznieniu od elféw i ludzi, krasnoludy
po prostu nie dostrzegaja Wiatrow Magii. Jak dotad zaden

z potomkow Grungniego nie wyksztalcil w sobie wiedZmiego
wzroku, W zwigzku z tym krasnoludy nie potratia splatac magii,
czyli ksztattowaé i rzucaé zakle¢ w tradycyjny sposob. Nie oznacza
to jednak, ze nie maja doswiadczenia w sztukach magicznych. Sa
bowiem mistrzami niezwyklej ich odmiany — magi runicznej.

Od wielu tysigey lat starozytny cech wyspecjalizowanych
rzemieslnikow, zwanych kowalami run, zazdroénie strzeze
swoich tajemnic, wykorzystujac je do tworzenia potgznych
magicznych przedmiotow, z keorych wiele do dzis spoczywa
w skarbcach Starego Swiata. Sa wéréd nich najstynniejsze
artefakty ludzkich wiadeow i wojownikéw, migdzy mnymi
Runiczne Kly — miecze Ksiazat-Elektoréw oraz miot samego

Sigmara, Ghal Maraz. Nie dziwi wige, ze kowale run nie dziely
sie swoimi sekretami i nie pozwalaja na praktykowanie magii
runicznej nikomu spoza ich bractwa.

Magia runiczna prezentuje catkowicie odmienne podejscie do
magicznej mocy niz tradycyjne nauki Kolegiéw. Imperialni
Magistrowie uzywaja mocy Wiatréw Magii, zmuszajac je do
wywolania okreslonego efektu. Kowale run sa ostrozniejsi.
Wierza, ze splatanie strumieni magii jest obarczone zbyt
wielkim ryzykiem wypaczenia przez energie Chaosu. Zamiast
kazdorazowego pobierania mocy z Eteru, kowale run

zamykajq cnergig w magicznym znaku — runie. Dzicki raliemu
rozwizzaniu, podobnemu w naturze do ochronnego kregu,
korzystanie z zamknigte] w runie mag1czn81 mocy jest znacznie
bezpieczniejsze. Krasnoludzey mistrzowie krytykuja tez, ich
zdaniem zbyt pochopny, ped ku wigkszej mocy, jaki przejawiajg
ludzcy czarodzieje. Dla nich magia jest tak samo wazna jak
kazde inne rzemiosto. Stworzenie dziela wymaga przede
wszystkim cierpliwosci, po§wigcenia i cigzkiej pracy.

— Nauka magii renicznej —

Nauka magii runicznej to dtugotrwaly 1 zmudny proces. Zwykle
mija wiele lat, zanim czeladnik otrzyma szanse sprobowania
swych sit w wykuwaniu znakow. Wymaga to spelnienia
nastepujacych warunkéw:

. Musi posiada¢ ceche Magia przynajmniej na poziomie 1.

s Musi posiada¢ umiejetno$é wykuwanie run.

. Musi posiadac umiejetnosc jezyk tajemny (tajemny
krasnoludzki).

. Musi posiadaé przynajmniej jedna zdolno$c runa lub

runa mistrzowska.

Jedyna mozliwoscia spelnienia tych warunkow jest rozpoczecie
dlugotrwatej nauki jako czeladnik run (patrz str. 218).

Rodzaje run

Ze wzgledu na przedmiot, na ktorym wykuwa sie rune,
rozroznia si¢ trzy podstawowe rodzaje run: umieszczane na
orezu, pancerzu albo ekwipunku. Istniejs takze inne rodzaje
magicznych znakow (miedzy innymi runy inzynierskie,
umieszczane na machinach oblezniczych i dziafach), lecz ich




zastosowanie wykracza poza przedmioty uzytku osobistego

(a wiec pozostaja poza zasiegiem BG). Pierwsze dwa rodzaje
maja specyficzne zastosowanie, natomiast runy umieszczane na
ekwipunku (elementach stroju oraz przedmiotach innych niz
bron i pancerz) majg bardziej ogolny charakter,

Runy mozna wykuwac na dwa sposoby: tymczasowy
1 trwaly. Pierwszy sposéb jest szybszy, lecz nadaje sig do

jednokrotnego wykorzystania, a potem runa znika, nie
pozostawiajac zadnego $ladu. Trwale wykuta runa traci moc
dopiero wtedy, gdy zniszczeniu ulegnie przedmiot, na ktérym
ja wykuto. Jednak jej stworzenie zajmuje znacznie wigcej
czasu. Niektore runy da si¢ wykonaé tylko w jeden lub drugi
sposob, aczkolwiek w wickszosci przypadkéw kowale run
moga wybra¢ trwalosé wykuwanego przez siebie znaku.

— Wykuwagiec rua —

Kazdy kowal run, ktory spetnia podstawowe wymagania, moze
probowac umiescic na przedmiocie maglcznq rung. Proces jest
dltugotrwaly i wymaga szczegolnej starannosci na kazdym etapie
pracy. Wykucie runy tymczasowej trwa krocej niz wykucie

runy trwatej, natomiast pod kazdym innym wzgledem metoda
pozostaje ta sama.

Etap I: Inskrypcya

Kowal rozpoczyna prace od
nakreslenia szkicu runy na
wybranym przedmiocie. Nawet
najmniejsza niedoskonatosé
moze spowodowac Smiertelne
zagrozenie dla uzytkownika
przedmiotu, wiec na tym
etapie wymagana jest
wyjatkowa cierpliwosé

i starannos¢ wykonania.
Wykucie inskrypeji zajmuje
2k10 minut w przypadku
runy tymczasowej lub
tydzien dla runy trwalej.
Doskonalos¢ inskrypeji jest
okreglana za pomocg rzutu
analogicznego do okreslenia
oslagnigtego poziomu
mocy przy rzucaniu czaru.
MG lub gracz rzuca

tyloma kostkami, ile

wynosi warto$é cechy
Magia kowala run. Po
zsumowaniu wyniku
porownuje je z wymaganym
poziomem mocy wykuwanej
runy. Jesli osiagnicty wynik
jest rowny lub wyzszy od
Wymaganego poziomu
mocy runy, inskrypcja
zostata nakreslona
dokfadnie. Jesh wynik jest mzszy,
okazuje sig, ze mskrypqa zawiera
niedoskonalosei,

a kowal musi zaczaé prace od
poczatku. W odroznieniu od
rzucania zaklec, w przypadku
magii runicznej nie ma

ryzyka wystapienia Przeklenstwa
Tzeentcha.

Etap 2: Nasycenie mocy

Po nakresleniu inskrypeji nalezy nasycic j3 magiczna moca.
To najbardziej czasochtonna czese catego procesu. Wymaga
dlugotrwalych rytualnych inkantacji 1 zmudnego, wielokrotnego
powtarzania tych samych gestow; ktore witaczaja magiczng moc
do wnetrza runy. Nasycenie moca wymaga przedluzonego testu
umiejetnosci wykuwanie run. Liczba testow
uzalezniona jest od rodzaju runy
(patrz opisy poszczegolnych
run). W przypadku runy
tymeczasowej kazdy etap
nasycania (zakonczony
testem) zajmuje 20 minut,
za§ w przypadku runy trwalej
— 1 miesige.

&

Etap 3 Zamknigcie
runy

Po nasyceniu kowal moze
przystapi¢ do zamknigcia
MOCY WeWN3trz runy:
Koficowy etap zajmuje 1k10
minut w przypadku runy
tymezasowe]
lub 1k10 dni
w przypadku
runy trwalej.
Dopiero po
zakonczeniu
tego etapu
nastepuje
aktywacja energii
zamknigtych w runie,
a przedmiot jest
UZHB.WQ.HY Za magiczny.

Zasady

magii runicznej

Kowale run scisle trzymajg sie zasad
wypracowanych przez szacownych
poprzednikow: Niektore z nich wprowadzono ze
wzgledow bezpieczenstwa, inne naleza po prostu do

odwiecznych zwyczajéw bractwa. Ponizsze zasady magii
runicznej dotycza wykuwania run wszelkiego rodzaju.
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Zasada formy

Runy moga by¢ umieszczane tylko na wiasciwych
przedmiotach (zgodnie z cechg Przedmiot). Co wigeej, runy
musza zostac wyryte lub wykute, a wiee wybrany przedmiot
musi by¢ wykonany z odpowiedniego materiatu. Zwykle
wykorzystuje sie metal, drewno, kamief 1 kosé, raczej unikajac
mniej twardych lub odpornych materialéw (papier, skora,
ceramika). Dodatkowo, p1zedm10ty te muszg by¢ odpowiedniej
jakoéci. Tymezasowe runy mozna umiescié na przedmiotach
dobrej lub najlepszej jakosci, natomiast runy trwate wykuwa sie
wylacznie na przedmiotach najlepszej jakosci.

Zasada trzech

Na przedmiocie mozna umiescié najwyzej trzy runy. Préba
wykucia nastepnej automatycznie kofczy sie niepowodzeniem.
Na przedmiocie nie mozna umie$cié dwoch takich samych run.

Zasada mistrzostwa

Runy mistrzowskie sa zbyt potgzne, by mozna je byto faczyc
z innymi. Z tego powodu, jesli na przedmiocie wykuto rung
mistrzowska, nie mozna juz doda¢ zadnej innej. Kowale run
nazywaja je ,,zazdrosnymi runami”.

W ponizszym podrozdziale zamieszczono opisy najczeécie)
wykuwanych run oraz run mistrzowskich. Opisane s3
W nastepujacy sposob:

Nazwa runy

Przedmiot: Okresla przedmiot, na ktorym mozna wyku¢ te rune.

Wymagany poziom mocy: Osiagniety przez kowala run poziom
mocy musi by¢ rowny lub wyzszy od tej wartosci.

Nasycenie: Liczba udanych testéw umiejetnosci wykuwanie
run wymaganych do nasycenia mocg magicznego znaku.

Efekt (trwaly): Opis mocy przedmiotu oznaczonego rung trwala,

Efekt (tymczasowy): Opis mocy przedmiotu oznaczonego
rung tymeczasowa.

Runy
Runa szybkosci

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 6

Nasycenie: 3

Efekt (trwaly); Ozdobiony rung orez przyspiesza reakcje
dzierzacej go osoby, zapewniajac modyfikator +1k10 do
Inicjatywy (pod warunkiem, ze na poczatku walki osoba
trzyma bron w dloni i nie zostata zaskoczona).

Efekt (tymczasowy) Jak w przypadku runy trwalej, ale mozna
jej uzy¢ tylko raz. Aktywacja runy nie wymaga akeji.

Runa ciosu

Przedmiot: orez
Wymagany poziom mocy: 8

Zasada dumy

Kowale run chlubia sie swoimi dokonaniami. Kazde
dzieto powinno by¢ lepsze od poprzedniego, a zycie
kowala run to nieprzerwana nauka i doskonalenie sztuki
wykuwania magicznych znakéw. Jedynie w zupelnie
wyjatkowych przypadkach (np. stworzenie Runicznych
Klow przez Alaryka Szalonego) kowal run decydu]e si¢
stworzy¢ doktadna kopig uprzednio wykutego runicznego
przedmiotu.

Zasada poswiccenia

Podczas pracy nad Wy‘kuwamem maglcznego znaku kowal
run pow1men wykazaé sie cierpliwoscig 1 zaangazowaniem,
poswigcajac przynajmnle) 4 godziny dziennie na
doskonalenie swojego dziela. Osiagnigcie odpowwdmego
poziomu skupienia umystu wymaga skoncentrowania si¢ na
jednej runie, a zatem w trakcie tworzenia magicznego znaku
kowal nie moze pracowa¢ nad innym. Zaprzestanie pracy na
okres dluzszy niz miesigc niweczy wszelkie dotychczasowe
dokonania, a kowal bedzie musial od nowa zaczac proces
wykuwania runy.

— Ruay —

Nasycenie: 3

Efekt (trwaly): Ataki orezem oznaczonym tg rung
wykonywane s z modyfikatorem +10 do WW.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale
efekt trwa przez 1 minute po aktywacji runy (akcja
natychmiastowa).

Runa ochrony

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 9

Nasycenie: 3

Efekt (trwaly): Magiczna moc runy zapewnia u7ytkowmkow1
przedmiotu zwickszong odpornosc na magie. Otrzymuje
on modyfikator +10 do Sity Woli podczas testow
przeciwko zakleciom.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale
efeke trwa przez 1 minute po aktywacji runy (akeja
natychmiastowa).

Runa kamienia

Przedmiot: pancerz

Wymagany poziom mocy: 10

Nasycenie: 3

Efekt (trwaly): Pancerz oznaczony ta runa zapewnia
dodatkowy 1 Punkt Zbroi (do maksimum 6 PZ) na
wszystkich chronionych lokacjach. Jest to wyjatek od
zasady maksymalnej liczby 5 PZ na lokagji.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale
efekt trwa przez 1 minute po aktywacji runy (akcja
natychmiastowa).
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,} Runa

- Opis: Bohater poznat sekret wykuwania magicznego znaku.

‘ na krzywd

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 12

Nasycenie: 4

Efekt (trwaly): W czasie pierwszej rundy walki osoba dzierzaca

Umieyetnosci 1 zdolnosci
kowalt run
Ponizsze umiejetnosci i zdolnosci s3 niezbedne do uzywania
magli runicznej. :

Umiejfetnosci

Jezyk tajemny (tajcmny krasnoludzkx)

- Typ: Zaawansowana.

Cecha: Inteligencja.

" Opis: Tajemny jezyk krasnoludow to starozytna odmiana

khazalidu, obecnie niemal calkiem zapomniana.
Wykorzystywana jest w procesie wykuwania run
(patrz str. 211), w rytualnych mkantaqach kowali run.

._ Zdolnosci pokrewne: brak.

: Wykuwamc run

L Typ: : Zaawansowana.

Cecha: Sila Woli.

~ Opis: To podstawowa umiejetnosc kudego kowala run. Dz1¢k1

niej moze nasycac znaki magiczna moca, wiezac jg w
- zawilosciach inskrypeji i tworzac w ten spos6b przedm:ot
o wielkiej mocy. Umiejetnosc jest wykorzystywana przy
wykuwaniu run (patrz str. 211), natomiast nie umozliwia
' rozpoznawania nieznanych run - do tego s%uzy wiedza
(runy).

Zdolnosci pokrewne: brak. Lol ; f

Zdolnosci .

 Kazda runa jest odrebna zdolnoscig 1 musi zostae
ey wykupion‘a oddzielnie. Opisy najczesciej wykuwanych
run mozna znaleZé na str. 213-216.

Runa m1strzowska

Opis: Bohater poznal sekret wykuwania runy mistrzowskiej
— magicznego znaku o olbrzymiej mocy. Kazda runa
mistrzowska jest odrebng zdolnoscia i musi zostaé
wykupiona oddzielnie. Opisy najczescie) wykuwanych
run mistrzowskich mozna znaleZ¢ na str. 216-217.

orez oznaczony ta rung moze wskaza¢ dowolnego
przeciwnika (w ramach akeji natychmiastowej). Do konca
starcia moze przerzumc wynik kazdego nieudanego ataku
wymierzonego w tego przeciwnika.

Efekt (tymczasowy): Jak w praypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akeja natychmiastowa).

Runa rozproszenia czaru

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 13

Nasycenie: 3

Efekt (trwaly): Tej runy nie mozna wykuc w sposéb trwaty.

Efekt (tymczasowy): Przedmiotem oznaczonym ta runa
moze poshugiwaé sie tylko kowal run. Aktywacja
wymaga poSwigcenia akcji podwojnej. Magiczna moc
runy pozwala na rozproszenie dowolnego czaru (ale nie
rytuatu) rzucanego lub wywierajacego efekt w zasiegu 12
metréw od kowala run. Rozproszenie wymaga udanego
testu wykuwania run z modyfikatorem -10 za kazdy
punkt Magii postaci, ktéra rzucila czar bedacy celem
rozpraszania. Runa nie dziata na przywotane czarem
demony lub istoty nicumarle. Mozna jej uzy¢ tylko raz.

Runa oslony

Przedmiot: pancerz

Wymagany poziom mocy: 14

Nasycenie: 5

Efekt (trwaly): Pancerz oznaczony ta rung ostabia wszelkie
niemagiczne ataki bronig strzelecka 1 rzucana. Ich Sifa zostaje
zmniejszona do 0 (rzut na obrazenia to tylko 1k10).

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwatej, ale efeke trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Runa sity

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 14

Nasycenie: 4

Efekt (trwaly): Orez oznaczony ta rung uderza z wielka sita,
zadajac obrazenia zwickszone o 1.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekr trwa

przez | minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Runa mocy

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 15

Nasycenie: 5

Efekt (trwaly): Bron oznaczona ta runa zadaje zwickszone
obrazenia (8 x 2), ale tylko przeciwnikom o Odpornosci
rownej lub wickszej od 50.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwatej, ale efeke trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Runa zelaza

Przedmiot: pancerz
Wymagany poziom mocy: 15
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Nasycenie: 6
Efekt (trwaly): Magiczna moc ostabia wszystkie ataki

wymierzone w osobe noszacy pancerz oznaczony ta runa.

Sila kazdego z nich zostaje zmniejszona o 1. Efekt dziata

takze w przypadku atakow, ktore ignoruja pancerz.
Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa

przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Runa przcznaczcnia

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 16

Nasycenie: 4

Efekt (trwaly): Tej runy nie mozna wykué w sposob trwaly.

Efekt (tymczasowy): Magiczna moc powstrzymuje atak, ktory
spowodowatby utrate pozostatych punktow Zywotnosci
przez osobe noszaca ozdobiony runa przedmiot. Cel
ataku nie odnosi zadnych obrazef. Runy mozna uzyc
tylko raz, a jej aktywacja nie wymaga akcji.

Runa ognia

Przedmiot: oregz

Wymagany poziom mocy: 17

Nasycenie: 5

Efekt (trwaly): Po aktywacji runy (akcja natychmiastowa)
ostrze ozdobionej nig broni staje w plomieniach.
Zapewnia oSwietlenie jak pochodnia, a dodatkowo zadaje
dodatkowy 1 punkt obrazen od ognia. Wygaszenie
plomieni réwniez wymaga akcji natychmiastowej.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekr trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akeja natychmiastowa).

Runa picca

Przedmiot: ckwipunek

Wymagany poziom mocy: 17

Nasycenie: 8

Efekt (trwaly): Magiczna moc znaku zapewnia osobie noszjcej
oznaczony rung przedmiot catkowity odpornosé na
obrazenia od ognia. Dotyczy to zarowno zwyktego
ognia, jak tez ognistych zakle¢ i atakow potworow.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale
efekt trwa przez 1 minute po aktywacji runy (akcja
natychmiastowa).

Runa Zywotnos}ci

Przedmiot: pancerz

Wymagany poziom mocy: 17

Nasycenie: 6

Efekt (trwaly): Runa zapewnia osobie noszacej ten pancerz
dodatkowe 4 punkty Zywotnosci.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez 1 minutg po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Runa wytrzymaios‘ci

Przedmiot: pancerz
Wymagany poziom mocy: 18

Nasycenie: 7

Efekt (trwaly): Magiczna moc znaku moze powstrzymac
dowolny atak, ktéry ignoruje PZ i Wytrzymalos¢ osoby
noszacej pancerz oznaczony ta rung. Jesli w efekcie
takiego ataku postac stracitaby przynajmniej jeden
punkt Zywotnoéci, moze wykonac test Odpornosci
z modyfikatorem -5 za kazdy punkt otrzymanych w tym
ataku obrazen. Udany test oznacza, ze runiczny pancerz
wytrzymat uderzenie, a postac nie odnosi obrazen.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efeke trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akeja natychmiastowa).

Runa furii

Przedmiot: or¢z

Wymagany poziom mocy: 20

Nasycenie: 6

Efekt (trwaly): Orez oznaczony ta rung zapewnia +1 do
Arakéw.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Runa szczescia

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 20

Nasycenie: 7

Efeke (trwaly): Magiczna moc runy obdarza laska losu
posiadacza przedmiotu oznaczonego tym znakiem.
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Kazdego dnia ta postac otrzymuje dodatkowy Punkt
Szczescia. Osoby ze zdolnosciy szezescie nie moga
korzysta¢ z dobrodziejstw tej runy.

Efekt (tymv;:zasowy) Jak w przypadku runy trwatej, ale mozna
jej uzyc tylko raz. Aktywacla runy nie wymaga akcji.
Osoby ze zdolnoscia szczgicie nie moga korzystaé
z dobrodziejstw tej runy.

Runa zdtawienia magi

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 20

Nasycenie: 5

Efekt (trwaly): Tej runy nie mozna wykué w sposab trwa}y

Efekt (tymczasowy): Tak jak w przypadku runy rozproszenia
czaru, jednak w przypadkuo udanego rozproszenia
zaklecia czarodzie] nie moze ponownie rzucié tego czaru
w ciggu nastepnych 24 godzin. Aktywacja runy wymaga
poswiccenia akeji podwdinej. Mozna jej uzyé tylko raz.

Runy mistrzowskie
Mistrzowska runa rzutu

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 21

Nasycenie: 5

Efekt (trwaly): Tego rodzaju runiczny znak mozna umieicié tylko
na miocie. Dzigki magicznej mocy runy mozna nim rzucaé
(z modyfikatorem +30 do US) na odleglosé do 24 metrow,
natomiast dzierzaca go osoba jest traktowana jakby posiadata
zdolnosé brof specjalna (rzucana). Pod koniec tury bron
magicznie powraca do reki uzytkownika.

Efekt (tyrnczasowy) Jak w przypadku runy trwalej, ale
mozna jej uzyc tylko raz, aktywujac rune w ramach akcji
natychmiastowe;j.

Mistrzowska runa szybkos;ci

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 23

Nasycenie: 5

Efekt (trwaly): Ozdobiony rung orez przyspiesza reakeje
dzierzacej go osoby, Zapcwnlaj%c modyfikator 430 do
Inicjatywy (pod warunkiem, ze na poczatku walki osoba
trzyma brof w dloni 1 nie zostata zaskoczona).

Efekt (tymczasowy) Jak w przypadku runy trwalej, ale mozna
jej uzyc tylko raz. Aktywacja runy nie wymaga akcji.

Mistrzowska runa ztosliwosci

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 24

Nasycenie: 8

Efekt (trwaly): Magiczna moc osfabia wszystkie ataki
wymierzone w osobe noszaca przedmiot oznaczony ta
runa. Sita ataku jest zmniejszona o 2. Efekt dziala takze w
przypadku atakow, ktore ignoruja pancerz.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwatej, ale efekt trwa

przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Mistrzowska runa diamentu

Przedmiot: pancerz

Wymagany poziom mocy: 25

Nasycenie: 7

Efekt (trwaly): Runa zapewnia modyfikator +10 do
Odpornosci osobie noszace] ten pancerz.

Efekt (tymezasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa

przez L minute po aktywacji runy (akeja natychmiastowa).

Mistrzowska runa strzaskania

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 25

Nasycenie: 6

Efekt (trwaiy) Jesli bron oznaczona ta runa sparuje atak wykonany
magiczng broniy, nalezy wykonac przeciwstawny test
Krzepy. Jesh uzytkowmk runicznej broni wygraw tescle,
moc runy tamie lub w inny spos6b niszczy orez przeciwnika.
Jesli przegra, moc magicznej broni tym razem okazala sie
zbyt wielka dla runicznego znaku.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale mozna
jej uzyc tylko raz. Uzytkownik runicznej broni musi
aktywowac rung (akcja natychmiastowa) przed préba

/sparowania Wrobieg,o ciosu. Nieudane parowanie lub
przegrany test przeciwstawny Krzepy rowniez powoduje
wygasniecie tymczasowe| runy.

Mistrzowska runa tlumienia magii

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 25

Nasycenie: §

Efekt (trwaly): Przedmiotem oznaczonym ta rung moze
postugiwac sie tylko kowal run. W kazdej rundzie moze
poswigcic akcje na zmniejszenie o | wartosci Magii
dowolnego adepta magii w zasiegu 48 metrow. Efekt
uzycia runy utrzymuje sie przez liczbe rund rowna
wartoscl Magii kowala run. W tym czasie nie mozna
ponownie z niej skorzystac.

Efekt (tymczasowy)' Jak w przypadku runy trwalej, ale
mozna jej uzy¢ tylko raz, aktywujac rune w ramach akcji
natychmiastowej.

Mistrzowska runa zwiazania magii

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 26

Nasycenie: 9

Efekt (trwaly): Magiczna moc runy ogranicza wszystkie
zaklecia rzucane przez istoty znajdujace sie w odlegtosci
do 48 metrow, zmniejszajac o 1 wynik na kazdej kostce
uzytej do okreslenia osiagnietego poziomu mocy.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez | minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Mistrzowska runa Alaryka Szalonego

Przedmiot: orez
Wymagany poziom mocy: 27
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Nasycenie: 7

Efekt (trwaly): Orez oznaczony tg rung z latwoscia przebija
pancerz (od obrazen nie odejmuje si¢ PZ pancerza).

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale
efekt trwa przez 1 minute po aktywacji runy (akcja
natychmiastowa).

Mistrzowska runa stali

Przedmiot: pancerz

Wymagany poziom mocy: 28

Nasycenie: 8

Efekt (trwaly): Magiczna moc runy wzmacnia ozdobiony nig
pancerz. Za kazdym razem, gdy noszaca go postac straci
punkty Zywotnosci na skutek ataku (lub zdarzenia,
w ktérym uwzglednia sie Punkrty Zbroi), rzut na
obrazenia nalezy powtorzyc 1 wybraé mniejszy wynik.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efeke trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akeja natychmiastowa).

Mistrzowska runa zwatpienia

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 28

Nasycenie: 9

Efekt (trwaty): Tego rodzaju runiczny znak mozna umiescic
tylko na wojennym rogu sygnaiowym ]ego dzwn;k
sprawia, ze kazdy wrog w zasiegu 48 metrow musi
wykona¢ test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze wroga
ogarnia zwatpienie. W swojej nastepnej turze moze
wykona¢ tylko jedna akeje zwykla.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale
mozna jej uzy¢ tylko raz, aktywujae rune w ramach akeji
natychmiastowej.

Mistrzowska runa Snorriego
Lsniagcego Hetmu

Przedmiot: or¢z

Wymagany poziom mocy: 29

Nasycenie: 8

Efekt (trwaly): Ataki orezem oznaczonym ta runa
wykonywane sa z modyfikatorem +30 do WW.

Efekt (tymezasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Mistrzowska runa gromrilu

Przedmiot: pancerz

Wymagany poziom mocy: 30

Nasycenie: 8

Efekt (trwaly): Pancerz oznaczony tg runa zapewnia
dodatkowe 2 Punkcy Zbroi (do maksimum 7 PZ) na
wszystkich chronionych lokacjach. Jest to wyjatek od
zasady maksymalnej liczby 5 PZ na lokacji.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akcja natychmiastowa).

Mistrzowska runa Skalfa Czarnego
Mitota

Przedmiot: orez

Wymagany poziom mocy: 31

Nasycenie: 9

Efekt (trwaly): Orez oznaczony ta rung traktowany jest jako
»druzgoczacy” i zapewnia +3 do Sily.

Efekt (tymczasowy): Jak w przypadku runy trwalej, ale efekt trwa
przez 1 minute po aktywacji runy (akeja natychmiastowa).

Mistrzowska runa whadzy krolewskicy

Przedmiot: ekwipunek

Wymagany poziom mocy: 33

Nasycenie: 15

Efekt (trwaly): Tego rodzaju runiczny znak mozna umiescic
tylko na koronie. Sa to potezne artefakty noszone niemal
wylacznie przez wielkich krasnoludzkich wladcow.
Magiczna moc runy wspomaga ukoronowang osobe wraz
7 jej towarzyszami (tyloma, ile wynosi wartos¢ Oglady
noszacego artefakt), znajdujacymi si¢ w odleglosci do
48 metréw, zapewniajae im catkowita niewrazliwosc na
Strach i Groze.

Efekt (tymczasowy): Mistrzowskiej runy wladzy krélewskiej
nigdy nie wykuwa sie w taki sposéb.




- Profuje kowali run —

B ractwo kowali run zrzesza rzemie§lnikow o réznym stopniu zaawansowania w sztuce wykuwania run. Bohaterowie, ktorzy cheieliby
pozna.c ta}emmcc magn runicznej, musza 7dobyc profesje czeladnika run (profesja podstawowa), a nastepnie cierpliwie osiagac kolejne
stopnie wtajemniczenia — jako kowale, mistrzowie 1 w koncu arcymistrzowie run (profesje zaawansowane).

Czeladnik run : Kowal run

Czeladnicy, ktorzy opanuja wszystkie
podstawy sztukai Wykuwa.ma run,

staja sie godm poznania
tajemnic magii runicznej.
Jednak zamiast pracy w
kuzni pod okiem mistrza,
wyruszaja w §wiat, by
szuka¢ magicznych
przedmiotow i
wszelkich informacii,
jakie moga poméc

im w glebszym
ZIozZumieniu natury
magii. Od kowala

run oczekuje sie,

ze wykorzysta

nauki mistrza i zdobyte

doswiadczenie, aby

Bractwo kowali run to kilka
klanow o tradycjach liczacych
wiele stuleci. Kazdy rzemieslnik
starannie dobiera uczniéw,
ktorym przekazuje swoja
wiedze i doSwiadczenie.
Uczy ich podstaw pracy
przy piecu i kowadle,
obserwujac 1 oceniajac.
Najzdolniejszych
przyjmuje do terminu
jako czeladnikow,

€O uznawane jest za
wielki zaszezyt. Nauka
magii runicznej to przede
wszystkim ciezka praca,
ktora wymaga wytrwatosci,
sumiennosci oraz wielkiej

intuicji, gdyz mistrzowie run droga samodzielnie

zazdro$nie strzega tajemnic prowadzonych badan

swojej sztuki, przekazujac tylko to, co niezbedne. Czeladnik 1 prob opracowac wlasne projekty run. Moze to trwac wiele lat,

musi wiec z wielka uwaga obserwowac mistrza i zapamigtywac gdyz krasnoludzey rzemieslnicy, a kowale run w szczegdlnosci,

jego wskazowki. Jesli okaze sie zdolnym uczniem, dostapi znani 53 z wyjatkowej cierpliwosci oraz dazenia do doskonatosci
zaszczytu pomagania mistrzowi w wykuwaniu run. WigZe sie w kazdej dziedzinie rzemiosta. Po osiggni¢ciu odpowiedniego

z tym koniecznos¢ zdobywania skiadnikow; narzedzi i mareriatow poziomu umiejetnosci, kowal run zwykle wraca do mistrza, aby
potrzebnych do tworzenia wspaniatych artefaktdw runicznych. wykazaé sie swym kunsztem 1 zdobytym doswiadczeniem. Dopiero

wtedy mistrz moze uznaé go za godnego poznania tajemnic
wykuwania run mistrzowskich i osiggniecia pozycji mistrza run.

Uwaga: Te profesje moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy.
Jezeli gracz wybiera losowo swa pierwsza profesje, za zgoda

MG moze zamieni€ ,.skrybe” na ,czeladnika run”. Uwaga: Te profesje moga wykonywaé wylacznie krasnoludy.
— Czeladnik run — — Kowal run —
Cechy Gléwne Cechy Glowne
ww | US K Odp | Zr Int | SW | Ogd WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
5 e 5 — = PR ON ) o +10 45 +10 +5 b 2 +20 +25 +5
Cechy Drugorzedne
A |zZyw| s | Wt | Sz | Mag| PO | PP A 1 Zyw]| S | Wt | S | Mag| PO | PP
S e e
Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, jezyk tajemny (tajemny Umiejgtnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (tajemny
krasnoludzki), nauka (runy), rzemiosto (kowalstwo), krasnoludzki), nauka (historia), nauka (runy),
rzemiosto (platnerstwo), spostrzegawczosc, wycena, plotkowanie, rzemioslo (dowolne dwa), spostrzegawczosc,
wykuwanie run unik, wiedza (dowolne dwie), wycena, wykuwanie run,
Zdolnosci: runa (dowolne dwie o wymaganym poziomie zastraszanie, znajomosc¢ jezyka (dowolne dwa)
trudnosci 10 lub mniejszym) Zdolnosci: runa (dowolne szes§é), talent artystyczny albo
Wyposazenie: Sredni pancerz (skorzana kurta, kaftan kolczy), twardziel
narzedzia (kowala run) Wyposazenie: przedmiot runiczny
Profesje wstepne: goniec, mistrz rzemiosta, skryba, zak Profesje wstepne: czeladnik run
Profesje wyjiciowe: goniec, kowal run, skryba, tarczownik, Profesje wyjsciowe: mistrz run, tarczownik, uczony

uczony
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Mistrz run

Mistrzowie run zajmuja

sig nauczaniem

i przechowywaniem wiedzy
zeromadzonej przez
liczne pokolenia

przodkow.
Niewielu kowali
run osiaga

ten poziom
wtajemniczenia,
Wymagajacy
niezlomnej woli,
diugotrwalych
badan 1 poSwigcenia.
Wigkszos¢ mistrzow
przebywa

w gorskich
twierdzach,
przekazujac swoje
doswiadczenie
miodym 1 utalentowanym krasnoludom, ktore pragna
doskonali¢ sie w trudnej sztuce magii runicznej. Inni
mistrzowie spedzaja wiele lat na poszukiwaniu zaginionych
artefaktow i staroiytnyuh dziel stynnych mistrzow run.

Z tego powodu wyruszaja, aby badaé tak groZne miejsca, jak
zrujnowane twierdze, smocze legowiska 1 dawno opuszczone
krasnoludzkie siedziby, zajete przez odwiecznych wrogow.

Uwaga: Te profesje moga wykonywaé wylacznie krasnoludy.

— Mistrz run —
Cechy Glowne :
WwW | US K Odp | Zr Int | SW | Ogd
Sha ) +10 +15 +10 +10 4725 +35 +10
Cechy Drugorze¢dne
A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
e ] e _— s +3 s e

Umiej¢tnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezyk tajemny
(tajemny krasnoludzki), nauka (dowolne trzy),
plotkowanie, rzemiosto (dowolne dwa), spostrzegawczosc,
unik, wiedza (dowolne trzy), wycena, wykuwanie run,
zastraszanie, znajomosé jezyka (dowolne trzy)

Zdolnosci: bron specjalna (korbacze albo dwureczna),
rozbrajanie albo silny cios, runa (dowolne dziesiec), runa
mistrzowska (dowolne dwie)

Wyposazenie; dwa przedmioty runiczne

Profesje wstepne: kowal run

Profesje wyjSciowe: arcymistrz run, uczony, weteran

Cechy Drugorzedne

Arcymistrz run

Arcymistrzowie run to
najpotezniejsi
kowale run,
darzeni
powszechnym
szacunkiem.
Pod
wzgledem
madrosci

i doswia-

dczenia nie
maja sobie
rownych.
Pozycja
arcymi-
Strzow

run w
krasnoiudzki’ej
spolecznosci
niewiele
ustepuje krolewskiej, a wszystkie klany z szacunkiem odnosza
sie do ich wiedzy i wielkiej mocy. Stanowisko arcymistrza

run to ukoronowanie catego dorobku zyciowego kowala

run. Zajmuje je dozywotnio, a po jego Smierci mistrzowie

run wybieraja sposrod swego grona najmadrzejszego i

najg odme}szego nastepce. To uswiecona tradycpl i jedyna droga,
by staé sie arcymistrzem run. Wielu arcymistrzéw do konca
swych dni aktywnie uczestniczy w zyeiu klanu, doradzajac
krolom w najwazniejszych sprawach. Niektorzy jednak
kontynuuja badania w swych samotniach, prébujac poznaé
najwicksze tajemnice mistrzowskich run oraz stworzyc wlasne
magiczne znaki, ktore na zawsze rozstawig ich imiona.

Uwaga: Te profesje moga wykonywa¢ wylacznie krasnoludy.

— Arcymistrz run —

 Cechy Glowne

wwW | US K {Odp| Zr | Int | SW | Ogd
420 | +15 | +20 | +15 | +15 | +30 | +40 | +15

Wt Sz
+6 | — — —

Mag | PO | PP
ol o -

A Zyw S
+2

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezyk tajemny
(tajemny krasnoludzki), nauka (dowolne cztery),
plotkowanie, przekonywanie, rzemioslo (dowolne dwa),
spostrzegawczosé, unik, wiedza (dowolne trzy), wycena,
wykuwanie run, zastraszanie, znajomosc jezyka (dowolne
trzy)

Zdolnoéci: bron specjalna (dowolna), morderczy atak albo
ogluszanie, runa (dowolne dziesigc), runa ‘mistrzowska
(dowolne dwie)

Wyposazenie: trzy przcdnuoty runiczne

Profesje wstepne: mistrz run

Profesje wyjsciowe: mistrz gildii, oficer
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Okrutny

koniec

a poludniu Imperium rozeiaga si¢ wiejska prowincja
Averland. Jej nazwa pochodzi od wielkiej, blekitnej rzeki
Aver, ktora otacza prowincje od pétnocy. Splywa z polozonych
na wschodzie Gér Krafica Swiata, przecina ziemie niziotkéw,
zwane Kraing Zgromadzenia, i laczy si¢ z Reikiem nieopodal
Nuln. Averland stynie ze swoich niskich, trawiastych wzgorz
i wyszukanych win. Z roku na rok Swieto Wina urzadzane
w Averheim, stolicy Averlandu, staje si¢ coraz wspanialsze
1 przycigga coraz wickszg liczbe entuzjastow wina z calego
Starego Swiata. Raz do roku, spotykajacy si¢ tu koneserzy
oddaja si¢ przyjemnosci degustacji wina starego 1 miodego.

. Wzorujac sie na Tygodniu Ciasta — najwazniejszym $wiecie
swoich sgsiadéw niziotkéw — Averlandczycy ustanowili Swieto
Wina w miesigcu zwanym powszechnie Czasem Zbiorow.

To doskonata okazja do zabawy, nabrania sil przed zniwami

i oczywiscie, picia trunkow. Choé Averlandczycy pals sie do
Swietowania, niektorzy z nich zapalili si¢ dostownie.

Tegoroczne Swicto Wina przyémily nie tylko nicdawne wojenne
wydarzenia na dalekiej Polnocy, lecz réwniez seria zagadkowych
zgondw, do ktorych doszlo w ciagu kilku ostatnich miesiecy.

Niektorzy mieszkancy miasta nagle wybuchali ogniem,

keory trawil ich od srodka. Do wielu spontanicznych zapalen
dochodzito na ulicach, inne ofiary gingty we wlasnych tozkach.
Choé w sercach Averlandczykow zagoscily lek i niepewnos,
tegorocznego Swieta Wina nie odwolano 1 pomimo faktu, ze
oberze pekaja juz w szwach, do Averheim codziennie zjezdzaja
nowi goscie. Niektorzy z przyjezdnych pragna przede wszystkim
zaspokoié swoj wyrafinowany gust kosztujac rzadkie wina, inni
natomiast przybyli wylacznic taficzy€, bawié si¢ i uwodzic urocze
averlandzkie biatoglowy.

Avetland potrzebuje bohateréw — jedyna nadzieja w Bohaterach
Graczy.

Okruiny koniec to przygoda dla trzech lub czterech oséb,
koneczacych druga profesje. Jedna z postaci powinna by¢
czarodziejem. Przygoda toczy sie wokél i wewnatrz murow
miasta Averheim, stolicy elektorskiej prowincji Averlandu.
Tlem dla nadchodzacych wydarzen jest doroczne Swieto Wina.
BG zostana wezwani do rozwiklania sprawy serii zaskakujacych
zgonow — otOz w clagu ostatnich kilku miesigcy niektorzy
mieszkancy Averheim ulegali spontanicznemu samozaplonowi.

— Thoe Mogicany ogich —

kad biora si¢ umiejetnosci magiczne? Czy jest to wytacznie

wrodzony talent? Imperialni uczeni zaczeli aktywnie
poszukiwac odpowiedzi na te pytania dopiero dwa wieki temu.
Wezedniej bowiem jakiekolwiek badania dotyczace natury magii
prowadzity uczonych prosto na stos. Kaplani wielu kultow
uparcie twierdza, ze cala magia nie pochodzaca od dobrych
bogdw to dar Pana Przemian, boga Chaosu. Tym samym, _
umiejetnos¢ postugiwania sie magia jest zwykla mutacja Chaosu

lub dowodem zaprzedania duszy demonom. Imperialne Kolegia
Magii kwestionuja ten punkt widzenia, twierdzac, ze talent
wiadania magia jest darem natury, a nie sit nadprzyrodzonych,
chot faktycznie cala magia pochodzi z Domeny Chaosu.

Waldemar Draupnir urodzif sie pozbawiony talentu splatania
magii. Otrzymal jednak od losu przenikliwy umys! oraz
ambicje opanowania sztuk magicznych. Wrodzona inteligencja




1 kupiecki majatek ojca umozliwity mu wstep do najlepszych
imperialnych szkol, w ktorych Waldemar poszukiwal
odpowiedzi na dreczace go pytania zwigzane z naturg magii

i mozliwoscia wyuczenia sie sztuk magicznych. Jednak gdy
szanowani wykladowcy poznawali, czego pragnal nauczyc sie
Draupnir, za kazdym razem otrzymywatl surowe ostrzezenia,

a gdy to nie pomagalo, byt wyrzucany z uezelni. W koncu
nabral przekonania, ze nie ma innego wyjscia poza szukaniem
na wlasna reke rozwigzania problemu. Tak rozpoczely sie

jego poszukiwania cudownego eliksiru, ktory obdarowalby

go talentem magicznym. Po zakonczeniu studiow 1 zdobyciu
tytulu doktora, Draupnir zwrocit sie ku mroczniejszym i mniej
szanowanym ksicgom, majac nadzieje, ze w nich znajdzie klucz
do odblokowania magicznego potencjatu zwyklego czlowieka.
Pewne zakazane arabskie dzielo ujawnilo mu tajemnice
substancji zwanej spaczeniem.

Na tym etapie badan doktor Draupnir juz dawno wydat
ostatni grosz z fortuny ojca. Wiedzial tez doskonale, Ze nie
znajdzie zadnego legalnego sponsora swoich badan, cho¢ na
pewno ktos bylby zainteresowany mozliwoscia opanowania
sztuk magicznych przez zwyklych ludzi. Po starannej selekcji

i dyskretnym rozpoznaniu, doktor Draupnir zwrocit sig

do preznie dziatajacej gildii ztodziei w Averheim. Chociaz
wickszos¢é mieszkancéw Imperium obawia sie czarodziei,
doktor Draupnir byl przekonany, ze uda mu sie skusic ztodziel
potencjalnymi zyskami plynacymi z jego badan. Wielu bogaczy
zaplaciloby fortune za dar magii. W owym czasie gildia
zlodziel w Averheim prowadzona byla przez dwoch catkowicie

odmiennych ludzi — Faustmana ,Pigchy” 1 Albrechta ,,Egarza”.
Faustman to morderca i totr, ktéry Wspiaj siq: w hierarchii gﬂdii
dzieki wyjatkowej bezwzglednosci 1 niezwyktermu talentow: do
zapewniania zyskow. Z kolei Albrecht to oszust, ktory osiadt
w Averheim, gdy w wielu innych miastach Imperium zrobilo
sie dla niego zbyt goraco. Faustman i Albrecht, dzigki
przeciwienstwom swych charakterow, doskonale sie
uzupetniali. Nie wiadomo, czy przekonala ich pasja w glosie
doktora Draupnira, czy tez wizja niebotycznych zyskow

z tego przedsiewzigcia, jednak zgodzili si¢ dyskretnie
finansowaé badania zdesperowanego uczonego.

Doktor Draupnir osiagnat co§ niewyobrazalnego. Po wielu
latach badan udato mu sie wydestylowaé substancje, ktory
nazwal ,,czysta esencjg spaczenia”. Substancje te nastepnie
dodat do gleby, na ktorej hodowat specjalne winogrona. Oprocz
spaczenia, gleba na peletku doktora zostala eksperymentalnie
nawieziona wieloma innymi niebezpiecznymi substancjami.
W tym czasie doktor Draupnir wlasciwie spat na polu, dzien
inoc pilnujac zachowania i wzrostu roslin. Z pierwszego
zbioru winogron wydestylowano wino, ktére po wzbogaceniu
pewnymi dodatkami 1 wypiciu umozliwialo rozpalanie ognia
za pomoca myshi oraz kilka innych pomniejszych sztuczek
magicznych. Poniewaz osoby; na ktorych doktor testowat
wino, nie wiedzialy, ze biora udzial w eksperymencie,
nadprzyrodzone zdarzenia potraktowane zostaly jako atak
napastliwych poltergeistow. Wezwano nawet kaplanéw Morra
i miejscowych egzorcystow. Doktor Draupnir byt
rozczarowany, gdyz liczyl na bardziej wyrazisty efekt




eksperymentu. Jednak Faustman 1 Albrecht, oczarowani
perspektywami, z ochota zgodzili sig sfinansowac kolejny etap
badan. Przyczyna tego mogt byé fake, ze doktor Draupnir
nie poinformowat Albrechta o tym, ze wigkszos¢ o0séb,
ktére spozyly wino, wkrétce zaczeh intensywnie mutowac.
Wie o tym jedynie Faustman, ktéremu to nie przeszkadza.
Aby ukry¢ sprawe przed bardziej konserwatywnym
Albrechtem, Faustman rozkazat zabic i spalié zmutowanych
nieszczesnikow, po czym przeszedl nad ich §mierciz do
poquku dziennego — w jego ograniczonym wyobrazeniu
$wiata nauka zawsze wymagala ofiar.

Podczas zesztorocznych zasiewow doktor Draupnir uzyznil
glebe znacznie wigksza iloscia spaczenia oraz udoskonalil inne
procesy ,uszlachetniania” wina otrzymanego ze spaczonych
winogron. Tym razem uzyskany trunek daleko przekroczyl
najsmielsze oczekiwania doktora. Tak jak poprzednim razem,
wino zostalo podane ofiarom potajemnie, a do eksperymentu
wybrano osoby pochodzace z roznych grup spolecznych.
Przykrywka dla eksperymentu jest averheimska karczma
»oprosne Prosie”, ktora stanowi wlasnosc Faustmana 1 Albrechta.
Z czystej ciekawosci, ,,Pigcha” podal wino réwniez kilku krowom
sasiada. Z poczatku, spozyte wino wydawalo sie nie wywotywaé
zadnego efektu, nawet tak nieznacznego, jak poprzednio
spreparowany trunek. Jednak w ciggu kilku dni prawie wszyscy,
ktorzy wypili wino, sptoneli w biato-niebieskich ptomieniach.
Faustman 1 Draupnir zdecydowali si¢ na dokladniejsze badania.
Porwali miejscowego szalenca, Ewalda. Wariat przetrzymywany
byl na jednym z pobliskich gospodarstw i regularnie pojony
spaczonym winem. Ewald przezyl prawie tydzien, nie wykazujac
zadnych oznak magicznego talentu, po czym noca, przy

pelni Morrslieba, eksplodowat w absolutnej ciszy, z silg, ktora
catkowicie zniszczyta gospodarstwo.

Gildia zlodziel wezwala doktora Draupnira na spotkanie, aby
porozmawiac o dalszych planach. W opinii Albrechta gildia
nie miata wyboru — pole obsiane przez doktora nalezalo spali¢
1 zasoli¢, a istniejace zasoby ,ognistego wina”, jak ztodzieje

nazwali wynalazek Draupnira, natychmiast zniszczy¢.
Albrecht, oddany wyznawca Ranalda, byl zniesmaczony
$miercia i chaosem, jakie gildia sprowadzita na miasto.
»Piacha” byt odmiennego zdania. W jego opinii ogniste
wino okazato sie by¢ bezcenng bronia masowego razenia

o niewyobrazalnej sile | podstepnym charakterze. Tego

dnia w gildii ztodziei nastapit roztam, a Faustman prébowat
zlikwidowac Albrechta, gdy zorientowal sie, ze nie przekona
go do stusznosci swojej decyzji.

Eksperymenty doktora Draupnira i zwigzane z tym spontaniczne
samospalenia ofiar jego doswiadczen trwaja juz od szesciu
miesiecy. W Averheim trwa tymczasem pohtyczray impas. Zaden
z magnatow rodzin szlacheckich nie zdolal za}qc pOZYC}l Ksigcia-
Elektora po Mariusie Leitdorfie, polegtym w wojnie na Potnocy.
Faustman rosnie w sile, gdyz nikt nie probuje powstrzymywac
jego dziatan, Frakcja ,.E.garza” ukrywa sig, poniewaz za
Faustmanem stoi wiekszos¢ mordercow i zbrojnych gildii.

Wykorzystujac zamieszanie zwigzane ze Swigtem Wina

w Averheim, Faustman zaprosil do miasta gosci z calego
imperialnego polswiatka. Tajni postancy zaniesh do najdalszych
zakatkow Imperium wiesci o odkryciu poteznej skrytobéjczej
broni i teraz Faustman zamierza sprzeda¢ ogniste wino temu,
kto zaptaci najwiecej.

W rezultacie do Averheim zaczely zjezdzac podejrzane

i niezwykle niebezpieczne grupy przest@pcéw wirad ktorych
ze sw1ecq szukac prawdmwych koneserow wina. ,Lgarz”

ma swoje wtyczk1 i wie, co sie §wieci. Boi sie konsekwenc;1
rOZeS{&ﬂla Ognlstego Wll']a. pO Imperlllm, }ednak Hle Wia, CZy
jego frakeji uda sie temu zapobiec. Faustman ma wiecej ludzi,

a Albrecht nie moze liczy¢ na wsparcie lokalnych wiladz, gdyz
w pierwszej kolejnosci trafitby na stos. »Lgarz” ma powody
podejrzewac, ze w obliczu obecnej sytuacji politycznej, magnaci
po odebraniu ognistego wina ztodziejom zatrzymaliby je,
zamierzajac wykorzysta trunek do wlasnych skrytobojezych
celow. Albrecht od tygodnia modli sie zarowno do Ranalda, jak
1 do Sigmara, proszac o cud.

— Jak to: .stajs w plomieniach™? —

P onizej znajdziesz ogolny zarys wydarzen, ktore maja szanse
przytrafic sie Bohaterom w ciagu niniejszej przygody.
Nalezy jednak pamietaé o tym, ze BG niezwykle rzadko
postepuja tak, jak sie tego spodziewasz.

Wedrowny czarodziej i jego towarzysze otrzymaja pilne
zlecenie od Magistra jednego z Imperialnych Kolegiow Magii.
Bedzie dotyczyto podrozy do Averheim — stolicy Wielkiego
Ksiestwa Averlandu — 1 wyjasnienia serii dosé zagadkowych
zgonow: wszyscy denaci na chwile przed $miercig stawali w
ptomieniach. BG otrzymaja zlecenie, zgodnie z ktorym — jesli
wspomniane zgony nie byly spowodowane przyczynami
naturalnymi— bedg mieli za zadanie uja¢ osoby odpowiedzialne
1 zapobiec dalszym morderstwom. Jesli winnym jest
nielicencjonowany czarodziej lub czarnoksieznik, BG
powinni uzy¢ wszelkich dostepnych srodkéw;, aby go
powstrzymac lub zlikwidowac.

BG przyjada do Averheim kilka dni przed poczatkiem Czasu
Zbiorow. Miasto peka juz w szwach, wypelnione gosémi

z najdalszych zakatkéw Starego Swiata, ktdrzy przybyli

na stynne doroczne Swieto Wina. Niziotki mieszkajace

w Averheim przygotowuja sie natomiast do wlasnego

swigta, Tygodnia Ciasta. QOkolicznosci te powaznie utrudnig
prowadzenie §ledztwa. Pomimo tego, Bohaterom uda si¢
porozmawiac przynajmniej z dwojka swiadkow spontanicznych
spalen: kobieta, ktora stracita przyjaciela tuz przed przyjazdem
BG do Averheim, i chlopem, ktory twierdzi, ze jego krowy
regularnie spalaja sie na pastwisku.

Toczqa. sie sledztwo zostanie na]prawdopodobnlej przerwane
przez Swieto Wina, a uwage BG moze r'oyproszyc szalona
atmosfera festynu i calonocnych zabaw: Byé moze jeszcze nigdy
dotad nie wzieli udziatu w tym dos¢ specyficznym Swiecie

inie beda w stanie odmowic sobie odrobiny przyjemnosci.
Pozory bywaja jednak mylace. Juz drugiego dnia Swieta dojdzie
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do spalenn kole)m:J ohary, aBG wpadnq na trop pewnego
podpalacza. Po zapierajacym dech w piersi nocnym poscigu
_przez zattoczone ulice, dojdzie do wybuchowe) (dostownie)
konfrontacji z pewnym niziotkiem odpowiedzialnym za
nicktére podpalenia. Jednak z betkotu niziotka okaze sie,

Ze nie jest on jedynym winnym w tej sprawie. Wnikliwi BG
zauwazg rowniez, ze zeznania Swiadkow in':'lyc"h samospalen
nie pokrywaja sie z wynikami sledztwa dotyczacego metod
dzialania niziotka-podpalacza. Choé Bohaterowie okryja si¢
pewng stawa po schwytaniu lub zabiciu podpalacza, zastuge
wytropienia go natychmiast przypisza sobie inne frakeje
dziatajace w miescie.

Nastepnego ranka po zamknieciu sprawy podpalacza, do
Bohateréw dotrze zaskakujaca wiadomosé — doszlo do
kolejnego wypadku zwigzanego z samospaleniem. Tym razem
oﬁaq ph)mieni padt mlody szlachcic, keory jednak' przezyt. Jesh
BG sie pospiesza, by¢ moze zdafzq prchyzac poszkodowanego
Niedtugo potem potgzna eksplozja zniszczy budynek,

w ktorym znajdowal sie poparzony szlachcic.

— Poczatek
Pozwdl Bohaterom odpoczaé po ich ostatnie] eskapadzie lub
‘wprost przeciwnie, zaskocz ich, gdy tylko dotrg do jednego
z Wie;kszych miast Imperium Do BG zblizy si:; postaniec. Po
uwaznym zmierzeniu grupy wzrokiem, me:rnajomy wreczy
druzynowemu czarodz:ejowx zaaciresowany jego imieniem list,

zapieczetowany woskows pieczecia z symbolem Imperialnych
Kolegiow Magii.

Bohater, ktéry wykona udany test spostrzegawezosci, zauwazy,
ze list obwigzany byl tasiemka, ktéra poslaniec zerwal tuz przed
dostarczeniem przesytki. BG, ktorzy uzyskali przynajmniej
jeden poziom skutecznosci testu oraz potrafig czytaé w
staro§wiatowym, zauwaza, z¢ na tasiemce widnialy wypisane
dokladne miejsce 1 czas wreczenia listu. Wyglada na to, ze ktos co
do kwadransa przewidzial, kiedy Bohaterowie wjada do miastal

Po tym wydarzeniu nastapi zwrot akeji. Gdy BG beda
dyskutowali nad tym, co poczac dalej, skontaktuje si¢ z nimi
wyslannik szefa gildii ztodziei, Albrechta ,Egarza”. Jego ludzie
juz od pewnego czasu sledzili poczynania BG, a teraz maja

dla nich propozycje. .Lgarz” chee sie spotkac, aby powiedzie¢
BG, co wie na temat samospalen oraz jaki byl jego udziat

w tych wydarzeniach. Albrecht zaoferuje pomoc w zatrzymaniu
winnych, usitujac wciagnaé Bohateréw w niebezpieczny plan
pozbycia sie ,Pigchy” Faustmana. Planuje bowiem wrobi¢
swojego dawnego partnera 1 napuscic na niego przestepcow
zaproszonych na aukcje ognistego wina, ktorych przekona,

ze aukeja jest w rzeczywistosci podstepem, dzieki ktoremu
Faustman chee wyludzi¢ od nich spora sume pienicdzy.
Ponicwaz po ogniste wino do Averheim przybyla juz znaczna
liczba niebezpiecznych, podstepnych oraz fanatycznych grup
przestepezych, Albrecht wierzy, ze jakiekolwiek nieporozumienie
podezas aukeji wina musi skonczy¢ si¢ dla Faustmana tragicznie.

Po drodze na BG czeka kilka komplikacji i utrudnien —nie
wspominajac oczywiscie o okrutnym zakonczeniu calej przygody.

przygody —

Wewnatrz koperty znajduje si¢ druga kartka, na ktorej widnieje
nazwa miasta lub miasteczka odleglego o kilka dni drogi oraz
nazwa jakiejs gospody.

Larwy (+20) test nauki (magia) pozwala uzmyslowic sobie, ze
Magister Aponimius Rone jest wielce szanowanym arcymagiem
Kolegxum Swiatta. Jesli druzynowy czarodziej nalezy do tego
Kolegium, bardzo prawdopodobne jest, e zna Aponimiusa
osobiscie, gdyz ten cze¢sto prowadzi odczyty dla zakow, a na

jego wykladach sala jest zawsze preepelniona. Wymagajacy (-10)
test wiedzy (Imperium) ujawni, ze zanim poswiecil sie pracy
wykladowcy, Aponimius Rone byt czarodziejem bitewnym, ktory
wslawil si¢ odwaga w starciach z Chaosem. '

Niektorzy BG — zwlaszcza ci, ktorzy majg cos na sumieniu

— moga z duza dozg nieufnosci podejs¢ do zaproszenia
wyslanego przez stynnego czarodzieja bitewnego 1 bedg starali
si¢ uniknaé spotkania. MoZesz wspomnieg, ze Kolegium Swiatta
cieszy sie nieskazitelna reputacja, jest bajecznie bogate, a rozkaz
pieczetowany symbolem Kolegiow Magii ma prawie taka sama
wagg jak dekret Imperatora. Opornym BG warto uzmyslow:c,
Ze wysluchame tego, co czarodmel ma do powiedzenia, nie
moze by przeciez gorsze od wiezienia, banicji albo konfiskaty
majatku, co niechybnie grozi wszystkim obywatelom
Imperium, ktorzy ignoruja opieczetowane rozkazy.

Tk Spotkamc
z Apommluscm Rone

Ustaleme czasu spotkama z Magistrem Rone zalezy od
tego, gdzie dotrze do Bohaterowlist. Pamlcgtaj, ze musza
dotrze¢ do Averheim w ostatnim tygodruu miesiaca Po
Tajcmmcy czyli tydzien przed SWl@tem Wina, ktore

_ zaczyna sn; na poczqtku miesigea Czasu Zbiordw.




Po krétkiej podrozy (lub nieco dluzszej, jesh masz
przygotowane jakies niespodzianki) Bohaterowie dotra do
wyznaczonej gospody. Rozpytywanie na mieicie o czarodzieja
nie jest dobrym pomystem — mieszkancy tej prowincjonalnej
miesciny niechetnie odnosza sie do magdéw 1| mogg postanowic
policzy¢ zebra BG za ,konszachty z magikami® lub
~naprzykrzanie si¢ sasiadom”. Jesli BG zapytaja w gospodzie
o skrybe von Thernoffa lub o Mistrza Rone, zostana szybko i
uprzejmie skierowani do prywatnych pokoi na drugim pietrze.

Gdy BG zapukaj} do wskamnth drzwi i przcdstawiq

gl@, OtWOI’ZV 5.111 Str].ISZy II‘]?/JC/'V/ na, PO CZ}7m Zapl OS] dO
niewielkiego przeds;onka oswietlonego tuzinami swiec, chod
zmrok | jeszeze nie zapadt. Clatus von Thernoff przedstawi sig
uprzejmie, méwiac z obeym akcentem i polykajac spolgloski.
Przede wszystkim podziekuje BG za rychle prZVmee i poprosi,
aby zaczekali na jego pracodawce. Na wszelkie pytania skryba
reaguje wzruszeniem ramion i stwierdzeniem:

— Jego Iluminencia wszystko panstwu wyjasni.

Potem von Thernoff pozegna sie i opuéci przedsionek
bocznymi drzwiami.

Minute pdzniej otworza sig drzwi do glownej komnaty 1 stanie
w nich szczupta, zakapturzona postac. Nagle ptomienie swiec
rozblysna, jeszcze bardziej rozjasniajac komnate. Magister
Aponimius Rone zdejmie z glowy kaprur, ukazujac niezwykle
jasng karnacje skory i biate, prawie przezroczyste wlosy. Oczy
czarodzieja rowniez sq prawie catkiem biale i nie posiadaja
widocznych teczowek, co nadaje jego czarnym Zrenicom
niepokojacy wyglad.

Ma 1stcr Aponimius Rone,
i iatla

Profesja: mistrz magii
Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
39 43 29 51 45 73 72 48

Cechy Drugorzg¢dne
A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 16 2 5 4 3 5 0

Unmiejetnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo, jezyk
tajemny (magiczny) + 10, leczenie +10, nauka
(demonologia), nauka (historia), nauka (magia) +20,
nauka (strategia/taktyka), plotkowanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, splatanie magii +20, spostrzegawczosc,
wiedza (Imperium) +10, wykrywanie magi +20,
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10,
znajomosé jezvka (norski), znajomosé jezyka
(staro§wiatowy), znajomosc jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, czarnoksigstwo,
magia powszechna (magiczna bron), magia powszechna
(pan(.erz Eteru), magia powszuhna (rozproszenie magii),
magia prosta (tajemna), magia tajemna (Swiatlo), medytacja,

morderczy pocisk, niepokojacy; niezwykle odporny,
odpornosé psychiczna, szosty zmysl, zmyst magii
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kij
Wyposazenie: rézne ksiegi i czarodziejski ekwipunek

Aponimius Rone rozejrzy sie po pokoju i prychnie rozbawiony:

— Zaczadzie¢ mozna od tych swieczek. Wiem, ze to tradyca
Kolegiwm Swiatta, ale von Thernoff przesadza...

Aponimius przedstawi sie uprzejmie, podzickuje BG za
przybycie i poprosi, by poczestowali si¢ tutejszym piwem,

- i;f;a;}.;‘;@‘: i%éi%hie" masza;ae"fal




~ Rone zamilkaic na chwile. pozw
_ przetrawié te informacje.
- Wie okolicy od Fillu miesiecy dochodz

 spontanicznych saniospalen ofiiia
 osiem osob, a preynajmuie) o iyl wienry. Obecnie
 Averland pozbawiony jest Ksigcta- Elektora. Cechy
i szlachia walczg o wplywy, nikt 2 moinych nie ma

| czasu preejmowad sie tym, ze zwykli [n

 plomieniach. — Rone ust e S
— Oczywiscie wszyscy po cichu obwiniay
~ Rone potrzasnie glows i spojrzy po k

- woczy BG. - To medopuszezalie. C:
zyczq czy nie, obywatele Imperinm znajduy
. pod naszg opiekg. Ochrona ich 2ycia prae
- mistycznymi ovaz nadprzyrodzony
ktorego poprzysigglismy dopetnic. Kol
zamierza skierowac was, najszybeie) ja
 do Averbein, stolicy prowingt Averlan
 do wiekszosci spontanicanych samospal
abyscie odkryli prayczyne tych zgonow t polozy

. godziwie wynagrodzeni

BG moga podaé w watpliwosc stusznosé pomystu postania
czarodzieja do miasta, na ktore padl lek przed magig, jednak
Rone dysponuje celnymi argumentami. Dla przykiadu, jesli
druzynowy czarodziej nalezy do Kolegium Plomienia, moze
obawiaé si¢, 7e zostanie obarczony wing za wypadki i spalony
na stosie. Rone skwituje te obawy krotko:

2yl i kres.
Wysitek przysporzy w;:;m,s’zfﬁ-éméj chwaly. Zostaniecie tez -

— Ko7 inny jak nie czarodzie] Agshy moze poprowadzic sledztwo
w sprawie dotyczgce] magicznego lub naturalnego ognia?

Crarodziej Cienia uslyszy natomiast, ze:

— Do wydobycia na swiatlo dzienne mrocznego sekretu Averbeim
potrzeba wnyste szkolonego w rozengzywaniu zagadek.

Tylko wybitnie nieciekawi $wiata BG nie beda dociekad,

dlaczego whasnie oni zostali wybrani. Jesh dekonali czegos
pamictnego w niedawne] przeszlosci, Rone przytoczy ich zashugi.
Wspomni rowniez, ze skoro druzyna przyjela do swojego grona
czarodzieja, musi zdawacé sobie sprawe zarowno z zalet, jak 1 wad
daru, jakim jest wrazliwosé na magie. Udany test przekonywania
sprawi, ze Rone uSmiechnie sie rozbrajajaco i powie;

— Tak naprawde wskazal was pewien znajomy Magister
Niebios, Astromanta, ktory jeszcze nigdy nie pomylit sig w swoich
wrozbach. Podobno wy jestescie najlepszymi kandydatami.,

To ostatnie stowo Aponimiusa w tej sprawie.

Bohaterowie zapewne beda ciekawi, ile wyniesie ich wynagrodzenie.
Pomijajac sama zaplate, Aponimius zgodzi sie sfinansowac

podroz BG do Averheim najszybszym $rodkiem transportu, czyli
powozem lub barka rzeczng, w zaleznosci od tego, w ktorej czesci
Imperium BG spotkali sie z czarodziejem Kolegium Swiatla.
Mozna $miafo zalozy¢, ze koszt podrozy bedzie na tyle znaczny, ze
Bohaterowie od razu zrozumiejg, ze Aponimiusowi bardzo zalezy
na tym, aby natychmiast zajeli sie sprawa.

D Jrke ]
V<! Kaagnol udzk
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Za pomyslne wykonanie zadania, Rone zaoferuje kazdemu
z BG sakiewke z 50 zk. Na biezace wydatki dostang z gory
wspolng sume 30 zk, Udany przeciwstawny test targowania
przekona Magistra, aby zwickszyl t¢ kwote do 50 zk, jednak
dalsze negocjacje sa niemozliwe. Rone postara sie jednak
zachecié BG w inny sposob. Zaoferuje druzynowemu
czarodziejowi przedmiot zaklety czarem magii prostej,

a kazdemu z pozostatych Bohateréw obieca prywatng
1dentyﬁkac1g dowolnego magicznego przedmiotu znalezionego
podczas tej lub jednej z przyszlych podrézy. Kolegium Swiatta
nalezy do najwickszych skarbnic wiedzy w Starym Swiecie.

Sam Aponimius byl za mlodu poszukiwaczem przygod

i podejrzewa, ze Bohaterowie mogli znaleZ¢ uzyteczny, choé
nie do konca legalny magiczny artefakt lub tez posiadaja

juz jakies, z ktorych korzystaja na co dzien. Jesli BG nie
docenia tego gestu, wytlumacz im, ze Magister zaproponowal
wyjatkowo cenny dar — darmowa identyfikacje jednego
magicznego przedmiotu (dla kazdego z BG) bez zglaszania
tego faktu wladzom Imperialnych Kolegiow Magii, ktore maja
obowiqzek odbieraé takie przedmioty zwyidym obywatelom,
nie posiadajacym licencji na korzystanie z magii.

Ronc posiada skromna kolekcje notatek, ktore przekaze BG,
jesli oczywiscie przyjmg zlecenie. W notatkach zawarte s3
imiona ofiar samospalen, lista swiadkow kazdego zgonu oraz
krocki opis okolicznoscl towarzyszacych wypadkom. Magister
 nie dysponuje innymi przydatnymi informacjami. Zapytany,
czy averlandzkie whadze wspomoga $ledztwo, zmarszezy
brwi 1 odpowie, ze chociaz Bohaterom zostanie wystawiony
imienny i opieczetowany list stwierdzajacy, ze dziataja
z rozkazu Kolegiow Magii, to raczej nie powinni liczy¢ na
aktywne wsparcle, gdyz w Averlandzic brak centralnej wladzy.
Bez Ksiecia-Elektora prawdopodobnie nikt nie zdecyduje sig
wspofpracowac z Kolegiami Magii, gdyzr mogloby to zagrozi¢
jego reputacji, a tym samym pozycji w kolejce do wladzy.

— Lepiej nie afiszujcie sig z tym, dla kogo pracujecie — stwierdzi
ze smutkiem Aponimius.

Magister zauwazy tez, ze najlepsi sledczy dzialajg bez wsparcia,
wykorzystujac instynkt i umiejetnos¢ blyskawicznego
podejmowania decyzji, co zwykle okazuje sie kluczowe

w krytycznych sytuacjach. Aponimius zaprosi BG na wezesna
kolacje, tak aby mogli wyjechat z samego rana. Magister okaze
si¢ uprzejmym i hojnym gospodarzem, cho¢ nicktorzy BG

z pewnoscia dhugo nie bedg mogli przyzwyczaic sie do jego
wygladu. Na zakonczenie spotkania, Rone zapowie, ze bedzie
w Nuln pod koniec Czasu Zbiorow 1 tam powinni go szukac
w celu zdania raportu 1 odebrania zaplaty.

Jesli BG odrzuea zlecenie, Aponimius westchnie gleboko 1 powie:

— Rozumiem. Szkoda. Wydazwato mi sie, ze jestescie odwazniejsi.
Clatus, odprowadz gosci do drzwi.

Taka decyzja Bohateréw wlaseiwie konezy przygode
Okrutny koniec, chociaz moze si¢ zdarzyc w przysztych
przygodach, ze od czasu do czasu kto§ wybuchnie bialo-
niebieskim ptomieniem — nikt nie przeszkodzit Faustmanowi
w sprzedazy ognistego wina, a wiec trafio ono w rece
najgorszych i najbardziej bezwzglednych przestepcow

w Imperium. Jesli BG byli dla Aponimiusa wyjatkowo

Kto co wie?

Od samego poczatku przygody musisz starannie notowag,
komu BG opowiedzieli o swoich poczynaniach badz planach,
lub kto o tym uslyszat przypadkiem. ,,Piacha” Faustman
zatrudnia spora liczbe szpiegow, ktorzy informuja go
o potencjalnych zagrozeniach. Zwykle przepytywanie
Swiadkow badz krewnych ofiar samospalen nie wzbudzi
podejrzen Faustmana. W ciagu ostatnich kilku miesiecy,
rozwiklaniem tajemnicy wypadkéw przelotnie zajmowali sie

- przedstawiciele kilku kultow religijnych, szlachty, a nawet -
towca czarownic. Jednak dotad nikt nie potraktowal sledztwa
powaznie, a uzyskane informacje zostaly zapomniane lub
zignorowane. Jesli Faustman odkryje, ze BG pracuja dla
Imperialnych Kolegiéw Magii, podchodza rzetelnie do
sledztwa 1 maja szczery zamiar rozwiklaé zagadke tajemniczych
$mierci, ochrona aukeji ognistego wina zostanie znacznie
wzmocniona, a Faustman podejmie decyzje o eliminacji
Bohaterow i wysle przeciwko nim ,,Paluchy” (str 247).
Jesli BG publicznie przyéna]q sie, dla kogo pracujg, lub bcgdq
pokazywac list wystawiony przez Magistra Rone, wiesé
o tym trafi do Faustmana w ciagu godziny. Kazdy pochodzacy
z miasta Bohater powinien by¢ Cwiadomy tego, jak szybko
wedruja plotki po ulicach, a zatem mozesz ostrzec ich przed
zbednym afiszowaniem si¢, Przypomnij im tez stare przyslowie
pochodzace z Reiklandu: c}rcbro qpowalrna plotke, lecz zloto
dusi ja w zarodku”. :

nieuprzejmi, po powrocie do Kolegium druzynowego
wedrownego czarodzieja z pewnoscia czeka sporo
nieprzyjemnosci, a nawet dodatkowe lata podrozy, zanim
zostanie dopuszczony do egzaminu magisterskiego.

Alternatywne rozpoczecie przygody

Kto w Imperium nie lubi popijaé¢ wina? By¢ moze BG na
wlasng reke postanowia udaé sie na slynne Swieto Wina

i zlecenie Aponimiusa wcale nie bedzie potrzebne? Po
dotarciu do Averheim, BG powinni wplatac sie w intryge
spontanicznych samospale{l Takie rOZpoczgcie pr7ygody jest
o tyle loglczne, ze Averlandczycy nie aﬁszug sig ze swoimi
problemamx, a juz zwlaszcza z tymi magicznej natury.

W miescie moze ich wynaja¢ dowolna z frakeji,

w sposob mniej lub bardziej przypominajacy spotkanie

z Aponimiusem Rone. Jesli keorys z Bohaterow jest
oddanym wyznawca ktoregos z bogow, druzyna moze zostac
zaproszona do swigtyni w Averheim i rowniez poproszona

o zajecie sie sprawg podpalen. Kaplani jednak z cala
pewnoéscia nie beda w stanie zaplaci¢ za ustugi BG rownie
hojnie jak Magister Rone. Jesli okaze sie to pomocne,
lektorem Sigmara w Averheim jest obecnie Kurt Algirsson.

Mozliwe, iz twoi BG przebywaja wiasnie na drugim krancu
Imperium, s3 ranni badz ogolnie zniecheceni do dalekich
podrézy. W takim wypadku niniejsza przygode mozna latwo
zaadoptowac do nowe] lokalizacji, gdyz jedvne, czego fabula
iakcja (a raczej knowania Faustmana) wymagaja, to wazne
swieto, ktore zwigzane jest z piciem i ttumami bawigeych si¢




ludzi. Jesli dla przyktadu, przygoda ma sie rozegraé

w Talabheim, zamien Swieto Wina na Miesiac Piwny i przy
odrobinie wysitku okaze sie, ze doktor Draupnir przygotowal
przy uzyciu spaczenia ciemne jak noc ,ogniste” piwo.

Jesli cheesz, Okrutny kontec moze zostac rozegrany jako
osobna przygoda, nie zwiazana z zadna dtuzsza kampania.
Na koncu scenariusza znajdziesz opis grupy doswiadczonych
Bohateréw, w ktorych moga weielic sie gracze.

— Podréz w wiclkim styls —

B ohaterowie zapewne nie sa przyzwyczajeni do
podrozowania z wygodami. Wiekszos¢ poszukiwaczy
przygod spedza cale tygodnie w podrézy, walczac z ulewami,
blotem, zimnem i brakiem snu. Jednak Jego Iluminencja

postawil sprawe jasno — zalezy mu na szybkosci i jest gotow za
nig zaplaci¢. Szezegoty samej podrozy zalezg oczywiScie od tego,
z ktorej czesci Imperium wyruszyli BG, jednak dwoma najezescie)
wykorzystywanymi sposobami dotarcia do Averheim jest podroz
Starym Traktem Krasnoludzkim albo splyw rzekami Imperium.

Stary Trakt Krasnoludzki wiedzie do samego Averheim. Trase
te obsluguje kompania przewozowa ,Cztery Pory Roku”,
chociaz trzydziesci kilometréw na péinoc od rzeki Aver
pasazerowie przesiadaja si¢ do powozow kompanii ,Czerwona
Strzala”. Powozy ,Czterech Pér Roku” sg luksusowo
wyposazone, wylozone pluszem 1 aksamitem. Posiadajg
1ﬂet€llo\'\u’e Za\\’ieszenie Il amortyzatory‘, aw kafZC StOi EJECZU‘”(&
zimnego piwa. W trakcie podrézy Bohaterom towarzyszyc
bedzie kompetentna eskorta uzbrojonych po zeby straznikow.
Czekaja tez na nich zarezerwowane pokoje w kazdej gospodzie,
w ktorej woznica zatrzyma sie na noc. Ostatnia noc podrézy
BG spedza tuz za murami Averheim, tak aby mogli wjechac do
miasta rano, wyspani, umyeci 1 najedzeni.

Podroz rzeka odbedzie sie na pokladzie luksusowej barki,
zbudowanej z mysla o rozwijaniu jak najwiekszej predkosci.
BG poplyna rzeka Reik na potudnie, a nastepnie przesiada sig
na inng 16dz, ktora ruszy w gore rzeki Aver. Kabiny Bohaterow
beda przestronne, czyste i nad wyraz elegancko urzadzone,
jednak bez zbednych i ciezkich mebli, ktore moglyby
spowolni¢ tempo podrozy.

Bez wzgledu na wybrany érodek transportu, BG beda
trdkto‘vﬂni Z Olbfz}rmim Szllcunkit‘l'n £ pewnym dystﬂnsﬂn‘l.
Trudny (-20) test przekonywania ujawni, ze wszyscy wokol
wiedza, ze BG pracuja dla Imperialnych Kolegiow Magii. Test
plotkowania nie przyniesie jednak zadnych rezultatéw. Zaloga
statku i obstuga powozu otrzymaly sporo ztota za absolutna
dyskrecje.

Jesli gracze skorzystali z postaci zamieszczonych w niniejsze]
przygodzie, mozesz przyjac, ze spotkanie z Magistrem Rone
nastapito w Talabheim, a zatem Bohaterowie podrézuja
powozem wzdtuz Starego Traktu Krasnoludzkiego. Na granicy
Averlandu nastapi przesiadka do powozu kompanii ,,Czerwona
Strzata”, ktéry dowiezie BG do samego Averheim.




ez wzgledu na to, jaka droga Bohaterowie podrozuja

do Averheim, nie powinni dotrzec do miasta pozniej niz
kilka dni przed konicem miesigca Po Tajemnicy. Przy wjezdzie
do miasta od razu mozna zauwaiyé wysokie wieze Averburgu,
tw1erdzy poiozonej w centrum miasta. Averheim zostal zaiozony
na wzgorzu, tuz przy rzece Aver. Dzigki wzniesieniu miasto jest
catkowicie zabezpieczone przed powodziami, jakie regularnie
zalewaja wsie 1 miasteczka na wiosng, gdy rzeka wystepuje
z brzegow. Averburg — siedziba Ksiazat-Elektorow od czasow
samego Siggurda, legendarnego whadcy Averlandu —stoi na
samym szczycie wzniesienia. Warto zaznaczy¢, Zze Averland jest
jedna z nielicznych prowingji Imperium, ktora nie jest gesto
zalesiona. Wiekszos¢ obszaru zajmuja trawiaste wzgorza, Iaki
i pola uprawne. Pod miastem mozna zauwazy¢ olbrzymie zagrody
otoczone solidnymi plotami. Tutaj co roku pod rzeznickie
noze trafia dlugorogie bydlo hodowane w Averlandzie. O tej
porze roku zagrody powinny by¢ puste, cho¢ Prosty (+10)
test spostrzegawczosci ujawni, ze na wielu lakach pod Averheim
rozstawiono kolorowe namioty. Dwa poziomy skutecznoscei testu
ujawnia, ze wokd! namiotéw pala si¢ ogniska i kreea si¢ thumy ludzi.
Wyglada to tak, jakby pod miastem rozbita oboz niewielka armia.

Bez wzgledu na to, czy eskorta opusci BG przy postoju, czy tez
w miejskim porcie, pozegna sie grzecznie, zyczac powodzenia
i mitego dnia. Na samym poczatku daj BG do zrozumienia, ze
Averheim peka w szwach, a takiego tloku na ulicach nie widzieli
nawet w dzien targowy. Wszedzie, gdzie tylko okiem siegnad,
stoja kramy oraz uliczni aktorzy i muzykanci,

Jesli BG postanowig zasiegnac jezyka, niech wykonaja

Fatwy (+20) test plotkowania. Wielu mieszkancow bedzie
zbulwersowanych Wyr‘ainat ignorancja Bohaterow i pospieszy
Wyiuszczyc im swoja wersje ostatnich wydarzef, cho¢ moga

tez zdarzyC sig tacy, ktorzy uznaja, ze BG udaj;; niewiedze, aby
stroi¢ sobie z nich zarty. Kazdy osiagniety poziom skutecznosei
testu zapewnia dodatkowe informacje.

Plotka

1 Na Swicto Wina zjezdzajg sie z najdalszych
zakathkow Starego Swiata koneserzy tego trunku.
Swieto rozpoczyna sie drugiego dnia pierwszego
tygodnia Czasu Zbiordw; a koficzy dnia piatego,
choé¢ wielu ludzi zaczyna Swietowac wezesniej

i kohczy poznie;. -

— Witumy w Averheim! —

3 Tegoroczne Swicto nie jest tak radosne jak
zazwyczaj. Przyczynila sie do tego seria
niewytumaczalnych mordéw. Ktos brutalnie
podpala swoje ofiary, a ostatnia z nich zgineta
zaledwie dwa dni temu.

Kazdy udany test plotkowania ujawni BG jedna z plotek
z ponizszej tabeli. Wybierz losowo plotke za kazdym razem,

gdy Bohaterowie z kim§ rozmawiaja. W nawiasie zaznaczono,
czy jest ona jest prawdziwa.

Plotki

2 Samospaleniom winni s3 kulty$ci Chaosu. Straz
Miejska zlapata kilku, lecz nie ujawnia jakichkolwick
informagji, gdyz przestuchania weiaz trwaja.

(Nieprawda.)

4 Samospalenia s3 wynikiem straszliwych
cksperymentéw Kolegiow Magii. (Nieprawda.)

6  Nawet krowy okolicznych chlopow stajg
w plomieniach. (Prawda.)

8 Do miasta wciaz wracajg weterani star¢ na Polnocy.
Wielu twierdzi, ze podezas wojny widzieli gorsze rzeczy
niz przypadki smierci w plomieniach. (Szczera prawda.)

10 Kolumna Czaszek - stynny pomnik zbudowany
z czaszek, ktory stol na srodku gtéwnego rynku
w Averheim (zwanego Plenzerplatz) — stanal ostatniej
nocy w plomieniach. (Prawda, zostat dla zartu
podpalony przez miodego szlachcica:)




Po rozpytaniu mieszczan, BG prawdopodobnie sprébuja
znalez¢ dach nad glows, jednak wszystkie wolne pokoje 1 izby
w Averheim Zosta{y wynajete juz dawno temu, a w wickszosci
przypadkow gosme mp!ac:h z gory. Udany Trudny (-20) test
plotkowania ujawni, ze niektdre gospody weigz trzymaja wolne
pokoje na uzytek bogatych szlachcicow, ktorzy zazwyczaj
przyjezdzaja w ostatniej chwili 1 nie maja opordw przed
placeniem astronomicznych oplat za nocleg, Wymagajacy

(-10) test przekonywania zatatwi Bohaterom nocleg w jednym
z takich pokoi, choé cena wynosi 3 zlote korony za noc.
Bardzo Trudny (-30) test targowania obnizy koszt noclegu

o 5 srebroych szylingdw za kazdy poziom skutecznosci testu.
W kazdym z tych luksusowych pokoi zakwaterowaé mozna
wylacznie dwie osoby. Jednak standard jest naprawde wysoki,

Jesli Bohaterom nie uda si¢ znalez¢ lokum w miescie,
pozostaje im jedynie udaé sie do namiotowego miasteczka
otaczajacego Averheim. Dostepu do ogrodzonych lak broni i
miejscowe ositki, uzbrojone w sekate patki. Z ochota wyjasnia

— Prawda

Bohaterowie bez problemu odnajda swiadkéw samospalen.
Wystarczy, ze popytaja i za miedziaka lub dwa ktokolwiek
opowie im mrozace krew w zytach historie o straszliwych
przypadkach émierci w plomieniach. Wigkszos¢ z tych
opowiesci zostata wyssana z palca, co bedzie mozna tatwo
stwierdzi¢, porownujac uzyskane mformacje z zapiskami
Magistra Aponimiusa. Na;lepszym tropem jest odnale:rleme
swiadk6w wymienionych na liscie Rone.

Odnalezienie swiadka wymaga udanego testu plotkowania,
gdyz BG posiadaja jedynie listg z imionami Swiadkow, ale nie
ich adresy. Poza tym, niektorzy swiadkowie przeprowadzili

si¢ ostatnimi czasy lub w ogole wyjechali z miasta. Mozesz do
woli wprowadza¢ nowych swiadkow, choc po przestuchaniu
zaledwie kilku z nich bedzie mozna stwierdzié, ze kolejne
osoby nie wnosza do Sledztwa nic nowego. Przy opisie kazdego
ze Swiadkow znajdziesz w nawiasie poziom trudnosci testu
przekonywania. Aby uzyskac jakickolwick informacje od danej
osoby; BG musza wykona¢ test na poziomie odpowiednim dla
danego swiadka. Jesli Bohaterowie zadadza sobie nieco trudu 1
przed przestuchaniem danego $wiadka zbiorg o nim choé¢ troche
informacji, mozesz obnizy¢ poziom trudnosci tego testu.

Daj BG dwa lub trzy dni na przestuchanie $wiadkéw. Potem
rozpoczyna sie Swieto Wina i poziom trudnosci przestuchania
wszystkich Swiadkow wzrasta o jeden stopien, gdyz beda zajeci
Swietowaniem, handlowaniem i piciem wina w duzych ilosciach.

Bernurd Weill, kupice (Pezeci )

Bernard to krepy mezezyzna z rozbieganym wzrokiem i
dluga brodg, zapleciona w warkocze. Bernard posiada obecnie
szereg kontraktow kopalnianych i udzialéw w spotkach
prowadzgcych wydobycie mineraléw w Czarnych Gérach.
Cieszy si¢ reputacja dos¢ zamoznego kupca, ktéremu sprzyja
los. Byt $wiadkiem spalenia drugiej ofiary — swojego ziecia,
Friedala Ringstorffa. Bernard nie wspomina krewnego zbyt

BG, ze koszt wynajecia kawatka pola wynosi 1 szylinga od
osoby za noc, a kazdemu, kto postanowi nie zaplacic, szybko
odechce si¢ Swictowania.

Krotka rozmowa ujawni, ze ludzie z patkami nie s3 bandytami
wymuszajacymi haracz od przyjezdnych. To chlopi lub ich
pracownicy, ktorzy regularnie wynajmuja swoje pastewne faki
pod obozowiska. Wielu Averlandczykow dorabia bowiem
wynajmujac przyjezdnym ziemig lub nawet pokoje we wlasnych
domach. Prosty (+10) test przekonywania zacheci chlopa,

aby zignorowal obecnosé jednego czlonka druzyny za kazdy
poziom skutecznosel testu, jednak zaden gospodarz nie wezmie
mniej niz 2 szylingi za noc za rozbicie namiotu, bedzie tez
nalegal, aby wszyscy BG spali w jednym namiocie. Chlopi nie
odpowiadajg za rzeczy pozostawione na polach lub w namiocie.
Jesli BG Wykan} sie upr7e]mosmq, ch}opl ostrzega ich, ze straz
rmc;ska nie zapuszcza s1c; pOza mury miasta, a straznicy drég
majg inne zmartwienia niz p1lnowan1e dobytku puy}eadnycl‘i
Innymi stowy, qur/y ludzie pow1 nni mie¢ oko na swoj
ckwipunek, a nocami Wystawmc warty.

ukryta wiréd kiamstw —

dobrze, lecz udany Fatwy (+10) test spostrzegawczosci ujawni,
ze kupiec nie zyczyt zigciowl Zle, zwlaszcza ze jego Smieré
pograzyta ukochana corke kupca w glebokim zalu i depresji.
Weill chgtnie odpowie na pytania, lecz bedzie cheial wiedzied,
dlaczego BG go przepytuja. Dos¢ dobrze ocenia ludzi i jest w
stanie rozpozna¢ prawdziwa odpowiedz. Zadowoli go kazda
prawda, nawet bardzo ogélnikowa, np. , Zostalismy wynaject
do schwytania sprawedw tych samospalen” i tym podobne. Za
prawdziwa odpowiedz Bernard odwdzigczy si¢ opowiescia

o ostatnich chwilach swojego zigcia. Jesh BG beda ktamali,

a Bernard to zauwazy, rowniez odpowie na ich pytania, lecz po
wyjsciu BG natychmiast przekaze ich rysopis strazy miejskiej,
a tam juz maja swoje dojscia szpiedzy ,Piachy” Faustmana.




Zeznanie Weilla przypomina opowiesci wiekszosci swiadkow
samospalen. Ringstorff nie mial zadnych powaznych wrogéow,

a z pewnoscig nie podpadt nikomu, kto mogiby zamordowaé go
w tak niecodzienny sposob. Bernard podszedt do catej sprawy ze
stoickim spokojem — pogodzil sie ze Smiercig ziecia i zyje dalej.

Else jest mloda kobietg o krotko przystrzyzonych, ciemnych
wlosach 1 zimnych, szarych oczach. Para si¢ obnosnym
handlem chlebem i ciastkami wyrabianymi w miejskiej
piekarni. Bohaterowie beda musieli chodzi¢ za nia podcezas
prowadzonego przestuchania, gdyz Elsa nie przerwie pracy
tylko po to, by porozmawia¢ z nieznajomymi. Jesli BG jej
zaplaca, Elsa nie bedzie docieka¢, dlaczego jest przepytywana.
Zazada jednak wiecej pieniedzy, jesli BG sa gustownie ubrani.
Kilka dni temu, p6zna noca, jej zmarly maz, Harmut Bremer,
wrocit pijany i spalit sie, gdy probowat trafic do tozka.

Harmnt byt zwyUym gfupcem Gdyby polowy
kazdeso dnta nie spedzal na picin prwa z kolegami,
nte musiatabym dzisiaj spreedawad crastek. Zaloze sie,
ze przez ostatrie kz_'lkdna's'cié lat wlasciciel karczmy
wSprosne Prosie” zarobil na motm mgm Jortune.
W kazdym razie Harmut wtoczyl sig do pokojn,
pyany jak si¢ pavzy. Udawatam, ze spie, w nadzier,
e nte bedzie mnie. zmusyal do spefnmm.:z matzeniskich
pa'wmnosa Maz dotar! do S%O]E} | potawy tozka, :
0 dziwo nie potykajgc sig 0 nic i usiadl tak swaltownie,
ze gdybym spata, to z pe'wnr)saz; by mnie obudat
Sciggnal jednego buta — wyraznie styszatam, jak rzica
g0 na podioge. Nagle w pokoju pojasiialo. Otworzylam
0czy, 4 na lozby siedzialo ogmsko Chyba krzyczatam.
Haymut po prostu... wypalit sie na popidl, lecz
preescieradlo nie zostato nawet osmalone.

Else rozplacze sie na wspomnienic o tym strasznym wydarzeniu
i zdecydowanym krokiem odejdzie, ignorujgc dalsze
nagabywanie BG. Jesh bedg j3 dalej neka¢, Else zacznie gloino
wzywac straz miejskg. Kluczows informacja, jaka Bohaterowie
moga uzyskac od Else, jest fakt, ze ofiara pifa wino w karczmie
~Sprosne Prosie”, ktory nalezy do ,,Piachy” Faustmana.

Leopold Schnozberg. ochotnik (Prosty +10)
Leopold Schnozberg jest starszym, posiwialym weteranem.
Wyroznia si¢ duzym, orlim nosem. Rozmowa z Leopoldem
moze dostarczy¢ cennych wskazowek, jest jednak ryzykowna.
Leopold pracuje bowiem dorywczo w strazy miejskie;
Averheim. Schnozberg bedzie bardzo zainteresowany osobami
sledczych oraz powodamy, dla ktorych wypytuja go o jego
zmarlego przyjaciela, Guntera Achnicha, ktory byl jedna

z ostatnich ofiar samospalenia. Leopold, podobnie jak
wiekszo§¢ zolnierzy, lubi sig napic i postawienie kilku

kolejek pomoze rozwiazac mu jezyk.

Mwel, ze spmwac}a trunkéw trzeba uﬁftc zegfarzom
Jego ulubione miejsca to tawemy prey rzece: , Cnothwa
Syrenka’”, ,Sprosne Prosie®, , Zagubiony. erlorylamk "
Ruszylismy w tamtg strong, a Gunter, ktory nie mial

- specialnie bugne wyobraznt, nag[e zatpymf menie 0 cos:
- dziwnego.

~ Leopold — rzekt cbczmlem ¢lg 0 cos mpymc
- O cof —odparfern.
Widujesz kiedys kolﬂry? Gy pyt,zzf, 'm'ing rtiat
jczka;s takg mICEYIEIIE.
= jakze zriowu kolory? — zdzz*wzfem m; szczerze.
= Nowiesz,.. Ko!or) wirijgce w powietrzu wokdl

. ludzi ~ bakngl, 4 ja rozesmmfem szg z /apymfem czy cos
. popijal dis na stuzbie.

Guniter potrzgsnal glowy i powiedzial, ze cbg iba
p?‘zyfzmdze?_'zm L nafwidoeznie] Jest Juz za stary na nocne
ole. W karicu dotarlismy do oberzy, ]uhsmy Po.

p;wku I pasmmlzsmy sig troche. Dwie noce posnie,
jzmyw pod koniec obcbodu Ganter nagle sig zapalil.

. (de me_dakm__-'_
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\ Opowiesc o kolorowych ,,przywidzeniach” Guntera powinna
zabrzmiec dla kazdego doswiadczonego czarodzieja lub
przyjaciela czarodzieja, jak opis wiedZzmiego wzroku. Leopold
bedzie sig ]ednak zaklinal, ze jego przy)ac:iel nigdy w zyciu nie
paral sie magia. Jesli Bohaterowie zagra)} z Leopoldem W otwarte
karty, do konca przygody bedzie staral sig im pomagac. Z uwagi
na rozpoczynajgce si¢ whkrotce Swigto Wina, Schnozberg bedzie
niezwykle zapracowany, lecz w miar¢ mozliwosci postara sie
udzieli¢ pomocnych rad 1 wskazowek. Leopold zasugeruje tez
BG (choé nie bedvie na to nalegal), aby spotkali sie z Joergiem
Bruckertem, kapitanem strazy miejskiej (patrz str. 246).

— Bruckert to dobry chlop, niepodobny do tych obijajacych sie
elegancikow z lampasami. Ostatnio ma sporo klopotéw, ale
wiem, ze postara si¢ wam pomoc.

Jesli na dalszym etapie przygody Bohaterowie popadna

w konflike ze straza miejska, Schnozberg by¢ moze bedzie

w stanie wyciagnac ich z kabaly (jesli oczywiscie BG nie
zamordowali nikogo ze strazy miejskiej lub uczciwych
obywateli miasta). Jesli BG nie zaufajg Leopoldowi, ten nie
obrazi sie, lecz bedzie miatl ich na oku. Mozesz wykorzystac
czujnos¢ weterana, ktory wraz z patrolem strazy bedzie mégl
pospieszy¢ na pomoc Bohaterom, jesli w jakiejs bocznej alejce
popadna w tarapaty zwigzane z przestepczym Swiatkiem
Averheim.

Odette jest atrakeyjna Bretonka, cho¢ jej obey akcent jest
trudny do wychwycenia. Odette byla swiadkiem, jak dwa
dni temu spontanicznie zapalif sie jej przyjaciel. Gdy BG j3
odnajda, Odette bedzie spiewala smutne, lecz pickne piesni
pogrzebowe na polu namiotowym pod Averheim. Odette
jest weigz roztrzesiona po Smierci przyjaciela, lecz cigzkie
zycie karczemnej $piewaczki troche ja vodpornilo na takie
nieszczescia.

Zapytana o ubranie lub ekwipunek przyjaciela, Odette zrobi
zdziwiong mine i stwierdzi:

— Wszystko doszczemie splonglo, Monsienr.

Kilka szylingow przekona Odette, aby wskazata miejsce wypadku.
Przesadni najemnicy juz dawno przeniesli sig na inne pole 1 nie
sposob ich odnalezé w gaszezu przyjezdnych. BG szybko odnajda
wypalony skrawek murawy tuz obok starannie zagaszonego
ogniska. Test przeszukiwania ujawni, ze wokot wypalonej trawy
znajduja sie krysztatki dziwnej substancji i jaka$ biala maz. Farwy
(++20) test nauki (inzynieria lub alchemia) ujawni, ze krysztatki
to nic innego jak saletra. BG, ktorzy posiadaja zdolnosc broa
specjalna (palna lub mechaniczna), moga zamiast testu nauki
wykonac Trudny (-20) test Inteligencji, Nastepny Prosty (+10)
test nauki (magia, alchemia lub metalurgia) ujawni, ze saletra
rzucona na ptomienie zmienia ich kolor na fioletowy. Kombinacja
testow nauki lub rzemiosta odkryje informacje, ze biala maz

to wapno — uzywane w murarstwie, a takze do gatbowania skor
oraz klusowniczego potawiania ryb, gdyz wapno eksploduje w
kontakcie z woda. Bardzo Trudny (-30) test nauki (inzynieria lub
alchemia) ujawni, ze saletra 1 wapno mogg by¢€ polaczone z nafta.
Polgczenie tych substancji prowadzi do otrzymania straszliwej

i latwopalne] substancji, zwanej Ogniem Krasnoludzkim.

A oto, co naprawde przytrafito sie Nordinowi. Pewien niziotek,
Clempo Cierniak, podal Bretoficzykowi destylat Ognia
Krasnoludzkiego wiasnej produkeji, zmieszany z tania wodka,
a nastepnie podpalil ofiarg. Plonacego mezczyzng obrzucit
saletry, edyz od dawna lubi patrzec, jak cos pali sie na fioletowo
(Clempo jest oblakany). Odette dopiero niedawno przybyta

7 Bretonii 1 pomylita niziotka z krepym chiopcem. Spiewaczka
nic wigcej nie wie o tej sprawie i obecnie najbardziej martwi

ja to, co sie stanie po zakoficzeniu Swieta. Nie w glowie jej
pomaganie Bohaterom w ich §ledztwie.

Averlandzka mlodziez czgsto zartuje, ze Staruszek Thern

7z pewnoscia walezyt u boku Siggurda. Ich Zarty majg pewna
podstawe — Thern jest chyba najstarszym zyjacym ezlowiekiem

w Averlandzie. Jego twarz przypomina pomarszezona karte
pergaminu, lecz niebieskie oczy sa bystre 1 przenikliwe. Staruszek
regularnie przyjezdza wozem do Averheim 1 sprzedaje warzywa na
targu. O swoich klopotach z krowami opowie kazdemu (oprocz
elfow, do ktorych Thern zywi szczegolng uraze), kto bedzie cheiat
oo wystuchaé. Jesli jednak stuchacze beds sie z niego nasmiewac
lub lekcewazy¢ jego opowiesé, staruszek Smiertelnie sie obrazii juz
nigdy nie odezwie do Bohaterow.




Sasiad Therna nazywa sie Falschung, a jego stodola faktycznie
zostata catkowicie zniszczona, gdy eksplodowatl w niej szaleniec
Ewald, przetrzymywany przez gildie zlodziei. Jedli BG wyraza
che¢ odwiedzenia gospodarstwa Therna badz okolicy, Staruszek
nabierze najgorszych podejrzen. Dopiero udany Wymagajacy
(-10) test przekonywania nakloni go do zaprowadzenia tam
jednego z Bohaterow.

— Reszta i tak by sie nie zmiescita na woz, a poza tym wole
miec na niego oko.

Podréz rozklekotanym wozem potrwa prawie dwie godziny.
Dom Falschunga zostat oprézniony ze wszystkich uzytecznych
przedmiotow i stoi opuszezony. Ziodzieje, na ile potrafili,
ukryli slady uszkodzen pozostatych budynkow wokot stodoty:
vaaga]@cy ( 10) test spostrzegawc20§ci pozwoli bystremu
BG Zauwazyc, ze w miejscu, gdzie dawniej stala stodola,
znajduje sie zasypany, idealnie okragly krater. Prosty (+10)

test przeszukiwania umozliwi osobie przeszukujacej krater

znalezienie dziwnego kamienia. Sporych rozmiaréw kamien ma
idealnie gladkie wyzlobienie, tak jakby olbrzymia sferyczna banka
rozniosla stodole i zdezintegrowala spory kawal gruntu pod nia,
a kamien spoczywal w ziemi akurat na krawedzi jej dziafania.

Co wiemy?

Zakladajac, 7ze BG uda sie przestuchac wiekszosé swiadkow, oto
jakie informacje zostana ujawnione na tym etapie sledztwa:

. Wiekszosc ofiar to ludzie plei meskiej, choé
w plomieniach stanely tez dwie krowy. Ofiar na pozor
nic nie faczy — nalezaty do réznych klas spolecznych,
pracowaly w réznych zawodach i nie znaly si¢ nawzajem.

. Kilkukrotnie padfa nazwa gospody przy porcie, zwane)
LSprosne Prosie”.

. Ofiary gingly w biato-niebieskich lub fioletowych
plomieniach. Bialo-niebieski ogien jest zimny i nie
uszkadza nawet ubran ofiar. Fioletowe ptomienie pala
wszystko wokol, jak normalny ogien.

Mozesz podrzucié Bohaterom wiecej strzepow informacii,
jednak upewnij sig, ze nie zdradzasz niczego istomego Mozesz
zamiesza¢ BG w glowach poda]qc SZCZLgo}y, ktore nie pasuja
do uktadanki. Ogolnie powinni uznaé, ze chz brakU]e im
kluczowych informacji. NajwyraZniej czas sie napic.

— Sprosac Prosic” —

M ozliwe jest, ze BG postanowia przyjrzec sie blizej
gospodzie ,Sprosne Prosie”. To oczywiscie jedna

z najbardziej nierozwaznych decyzji, jakie moga podjac. ,,Sptoéne
Prosm; nalezy do glownych siedzib ,,Pigchy” Faustmana i jest to
miejsce, w ktorym gildia zlodzier przeprowadza cksperymenty

z ognistym winem. To wlasnie tu wszystkim ofiarom podano
spaczony trunek. Faustman i Draupnir starannie selekcjonuja ofiary:
Nie chea testowac wina na szlachcicach, gdyz boja si¢ doglebnego
sledztwa finansowanego przez wplywowe kregi Averheim.
Przywodea sildii ztodziei wyszed! z rozsadnego zalozenia, ze
dopdki ging zwykli mieszczanie lub chiopi, nie zainteresuje sie tym
szezegdlnie zadna 7 0séb obecnie walezacych o wplywy w miescie.

Bohaterowie, ktorzy niegdys (lub nadal) majg kontakty

z przestepezym polSwiatkiem, znaja sekretny jezyk
(ztodziejski) i popytaja w odpowiednich miejscach, szybko
ustala, ze ,,Sprosne Prosie” nalezy do poteznej averheimskiej
gildu zlodziel. Na ulicy wiadomo tez, ze w gildii trwa obecnie
walka o wladze, a przywodea silniejszej frakeji jest Faustman.

Wedlug standardéw imperialnych, .Sprosne Prosi¢” to typowa
gospoda, chociaz wykopano pod nig obmurowang piwnice.

Z uwagi na lokalizacje w porcie, zwykle peka w szwach od thumu
zeglarzy, kupcow i przyjezdnych, ktorzy spragnieni sy czegos
mocniejszego niz zwykle wino czy piwo. Zadawanie jakichkolwiek
pytan w ,Spros$nym Prosieciu” natychmiast zaalarmuje Faustmana,
gdyz obstuga oberzy ma obowigzek informowac¢ go o takich
przypadkach. Jednak Trudny (-20) test przekonywania pozwoli
BG zadac pytanie zartem lub w taki sposob, ktory nie zaalarmuje
obshug, a sktoni do udzielenia odpowiedzi. Faustman zazwyczaj
przebywa w pokoju na pigtrze, gdzie zajmuje si¢ codziennym

prowadzeniem gildii. Gdy nuzy go papierkowa robota, Faustman
schodzi do piwnicy; gdzie wytadowuje stres na jakims biedaku,
ktory winien jest gildii pieniadze. Faustman jest ositkiem, ale nie
wspialby sie tak wysoko, gdyby nie byt bystry. Istnieje bardzo
nikta szansa na to, ze wskutek prowokacji Bohaterow Faustman
zacznie awanture we whasnej gospodzie. Dodatkowo, juz wkrotce
ma dojs¢ do aukeji ognistego wina i gildia ztodziei zachowuje
szczegolne Srodki ostroznosci. Jesli BG zwroca na siebie uwage,
Faustman kaze ich §ledzié, jednak sam nie ujawni si¢, przez co
nie bedzie miat okazji im sie przyjrzeé. Ten fakt okaze sie bardzo
istotny w dalszej czesci przygody. Jesli Faustman dowie sie, ze
BG pracuja dla Kolegiow Magii (patrz Kto co wie?, str. 227),
natychmiast postara si¢, aby podano im ogniste wino i dopilnuje,
zeby w ten lub inny sposdb je wypili.

Wykonaj dyskretny test wykrywania magii dla kazdego Bohatera,
ktory posiad! te umiejetnose. Udany test oznacza, ze Bohater
zauwaza, ze wokol osoby lub oséb, ktére wypily wino, nagle
zaczyna kondensowac sig Wiatr Magii, a konkretnie Agshy.
Wkrotce chmura Czerwonego Wiatru skondensuje sie w brzuchu
nieszczesnika 1 dokladnie za trzy doby stanie on w plomieniach,
chyba ze spetni jeden z wymienionych ponizej warunkow
(szczegoly dzialania ognistego wina zostaly przedstawione na

str. 245). Jesli Bohaterowie zaczng jakas rozrobe po wykryciu,

iz zostali otruci winem, ludzie Faustmana zaczna wzywac straz
miejska, gdyz oficjalnie nic zlego nie zrobili. Jesli BG opuszcza
gospode, Faustman wysle za nimi swoich najbardziej zaufanych
ludzi (patrz ,,Paluchy Faustmana®, patrz str. 247) 1 postara sie po
cichu Wyehmmowac Jesli BG zostana, czeka ich konfrontacja

2z przekupionym przez zlodziei patrolem strazy:
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'B'ogéte winnice Averlandu od wielu lat styna z obficych
zbioréw. Produkeja wina stanowi integralna czesc kultury
Imperium. Jednym z powodow, dla ktérych pierwotne plemiona
ludzi porzucily zycie koczownicze, byt fake, iz trzeba bylo stale
pilnowaé uptaw winogron przed innymi plemionami i dzikimi
zwierzetami. Obecnie, na Poludniu Imperium winogrona
hodowane s3 przez wiekszos¢ chlopow, gdyz sprzedaz wina
przynosi coraz wieksze zyski. W dawnych czasach byt to trunek
podawany jedynie na stolach szlacheckich, jednak z uplywem

c . -
1rZ cidstem Wszystko smakuyc lcpn:j'

Od dnia rozpoczecia Tygodnia Ciasta, kazdy niziotek,
kiorego spotkaja Bohaterowie, bedzie zajty przenoszeniem
ciasta, jedzeniem ciasta, przyrzadzaniem ciasta lub dowolna
. kombinacja tych trzech czynnosci. Jesli podezas Tygodnia
| Ciasta BG beda przestuchiwali jakichs niziotkéw, pamigtaj,
aby odgrywajac niziotka zawsze miec pelne usta jedzenia.
Jesli powatpiewasz w swe talenty aktorskie, przygotu' sobie
~ talerz kanapek i rozmawiajac z graczami, glosno zuj, mlaska]
i przelykaj, wymachujac jednoczesnie jedzeniem. Jesli cos
wypadnie z kanapki, tym lepiej. Brzmi to humorystycznie,
jednak j jest kluczowym elementem §ledztwa. Niziolek, ktory
- podeza; godnia Clasta nté*’]é Cidsta, jest z caly pewnoscxa;
 oblakany: Jesli jeden z Bohaterow jest niziotkiem, upewnij sic,
ze zna te tradycje. Jesli zrezygnuje z publicznego opychania
 sie ciastem, pozostale niziotki uznajy go za szalefica lub
¢ dziwa » dalszych kontaktach z pobratymecami b@dzm 20
obowxqzywa} modyﬁkator -20 do 'wszystklch testow Oglady.
- Wharto zauwazyé, ze podpalacz Clempo nie lubi i nie je ciasta.
. Dla wygody, zamieszczamy ponizej tabele ciast, ktore w danej
chwili moze konsumewac dowolny niziolek w Averheim
lub ktére moga zostac zaoferowane Bohaterom. Mozesz do
# woli dodawac nowe gatunki ciast i plackow; gdyz pomys}y

T ,kuhnarne mzmikow sa nleogramczone

Clasto'

Rodza] ciasta

2 Placek z mielonym migsem i kapusta

Placek z dziczyzna i miet

Placek z grzybami 1 ziotami

10 Ciasto z kremem (Smietankowym,
truskawkowym, itp.)

— Swicto Wina w Averheim —

lat udoskonalono i uproszezono proces fermentacji, co
znacznie obnizylo koszty wina. Tego dnia, gdy Sigmar pokonat
hordy zielonoskorych w bitwie o Przelecz Czarnego Ognia,
toasty na jego czes¢ wznoszono winem, a nie piwem. Jedna z
legend Averlandu glosi, ze wladca krainy, Sigeurd, poczestowal
w owym dniu Sigmara swoim ulubionym gatunkiem wina, ktory
zasmakowal pierwszemu Imperatorowi. Averlandzka szlachta
bardzo sig szczyci ta opowiescia.

Do czasow Wielkiej Wojny z Chaosem produkcja wina

w Imperium stanowita niemal wylacznie domene
duchowienstwa, Wino wyrabiano w kilkunastu klasztorach
polozonych na potudniu Imperium. Oczywiscie, gorszej jakosci
wino produkowano w kazdej wsi, jednak zazwyczaj produkeja
ta zaspokajata wyljcznie lokalne potrzeby. Pionierem

w otrzymywaniu nowych gatunkéw wina od dawna byta
Kraina Zgromadzenia. Mowi sie, ze to niziotki odkryly

tajniki produkeji deserowego wina zwanego dzis sherry, cho¢
Estalijezycy utrzymujy, ze niziotki wykradly im ten sekret.

Po Wielkiej Wojnie 1 wstapieniu na tron Magnusa Poboznego,
Wielki Teogonista Ansgar — ktorego imie do dzi§ jest
blogostawione przez koneserow wina — upowuechnﬁ trunek
w Imperium. Motywy Ansgara byly proste. Wi jego czasach,
ludnosé Impenum pita wylacznie jasne i ciemne piwo, gdyz
dobre wino bylo niebotycznie drogie | trudne do zdobycia.
Ansgar uwazat za razacy grzech fake, i zwykli ludzie nie
moga cleszyc€ si¢ trunkiem, ktory tak zasmakowal Sigmarowi
Miotodzierzcy. Na prosbe Wielkiego Teogonisty, Imperator
zlecit budowe prostych pras do wycukama winogron, gdyz
duchowni od dawna uwazali wyciskanie winogron nogami za
uwlaczajace ich godnosci, a poza tym, obnizalo to szlachetnosé
trunku. Wielki Teogonista oglosit réwniez, ze grzechem jest
przechowywanie wina w bukiakach ze zwierzecej skory. Tym
samym wydano stynny dekret, ktory wymagal, aby wino
przechowywane bylo w butelkach lub drewnianych beczkach,
co nie psule smaku. Dzigki innowacjom Ansgara, w Imperium
ujednolicono i uproszczono metody produkeji wina, co

w krotkim czasie doprowadzilo do powstania pierwszych
powszechnie rozpoznawanych marek tego trunku.

Oproécz rosnacej jakosci wina, rowniez inne czynniki
zadecydowaly o wzroscie popularnosci tego trunku. Dzieki
poradom krasnoludéw, imperialni szklarze poprawili jakosc
wydmuchiwanych butelek, ktore staty sie mniej kruche i
ulatwily transport wina. Szybko odkryto tez, ze najlepsza
zatyczkg butelek jest korek, dzigki ktoremu wino nie
wietrzeje. Po raz pierwszy do Imperium zaczeto sprowadzad
doskonate wina z Estali, ktore wezesniej nie mialy szans
przetrzymac tak dtugiej podrozy. Ksiaze-Elektor Averlandu
postanowﬁ uhonorowac dlugoletnia tradycje swo;os] prowmcy
i ustanowil doroczne Swieto Wina. Warto zaznaczyd, ze
obecnie wino nadal pozostaje trunkiem drozszym od piwa,
]ednak tylko najlichszego zebraka nie stac na szklaneczke
wina do niedzielnego positku. Podczas Swieta Wina,

trunck ten wyprzedawany jest natomiast za bezcen, gdyz
straty winiarzy pokrywa rzadzacy Elektor. Finansowanie
Swieta od dziesiecioleci traktowane jest jako niepisany




obowiazek praworzadnego wladcy Averlandu 1 przysparza

mu zdecydowanego poparcia wszystkich obywateli, ktorzy
gustuja w winie. Z tego wilasnie powodu, tegoroczne Swigto
sponsorowane jest przez wszystkie szlacheckie rody, ktore
walcza o elektorski tron. Rod, ktéry odmowitby finansowania
Swieta, chocby w niewielkiej czesSci, nie moglby liczy¢ na
poparcie mieszkancéw Averlandu,

Averlandzkie Swigto Wina organizowane jest od ponad wicku.
Wielu kupcéw Starego Swiata, nawet tych, ktérzy nie zajmuja sie
handlem trunkami, przybywa do miasta specjalnie w tym czaste,
majac nadzieje na nawiazanie intratnych kontaktéw handlowych.
Samo Swieto jest doéé niezwykle. Z jedne] strony tradycja sa
tafice pod otwartym niebem, huczna zabawa do biatego rana

i naturalnie, smakowanie r6znych gatunkow wina, a z drugiej
strony pijanstwo lub utrata panowania nad sobg uwazane sa

za niewybaczalny nietakt. Nastawienie to wigze si¢ zapewne z
faktem, iz koneser wina skupia sie na tym, co ma w kielichu,
natomiast zwykly pijak bez opamietania ztopie, co mu wleja do
kufla. Swieto Wina jest chyba jedyng okazja w roku, podezas
ktorej szlachcie wypada zadawac si¢ z pospolstwem 1 wymienia¢
mniej lub bardziej filozoficzne uwagi na temat szlachetnosci (lub
jej braku) réznych trunkow. Bohateréw moze zaskoczy¢ fakt, iz
w Averheim nawert kaleki zebrak bedzie mial wyrobiong opinie
na temat wiekszosci tegorocznych gatunkow wina, a w wielu
wypadkach bg:dzic potrafit popravmie oceni¢ jakos¢ dawnych
rocznikow win popuhrnych marek. Wiekszos¢ uczestnikow
Swieta porozumiewa sie w staroswiatowym, jednak Bohaterowie

zapewne nie beda mieli bladego pojecia, o czym toczy sie
rozmowa., Aby wprawi graczy w oslupienie, postaraj si¢ jak
najlepiej przyswoic sobie averlandzki zargon winiarski (patrz
str. 237), zanim przygoda dojdzie do tego etapu.

Co roku, najmtodsze roczniki win oceniane sa przez specjalna
komisje, w skladzie ktorej zasiadaja miedzy innymi: Ksigze-
Elektor, Mistrz Ceremonii oraz Lektor Averlandu. Po diugich
debatach majacych ustali¢, kto w tym roku powinien zastapic

w komisji zmarlego Ksiecia-Elektora, rody szlacheckie doszly
do wniosku, ze potrzebuja kogos bezstronnego. Jedynym
akccptewanym kandydatem okazal sie powwec}mie sZanowany
winiarz, mistrz Cranneg Norsc,nm'son Ten mctypowy krasnolud
od dawna pubhc7me przyznaje, ze woli wlasne wino od
dowolnego piwa i wodki z gorskich twierdz, czym wzbudza
nieustajaca sensacje wsrod przyjezdnych. Czy jest to wylacznie
(niezwykle skuteczny zreszta) chwyt reklamowy, czy tez
Cranneg faktycznie stanowi ewenement wsrod krasnoludow,
pozostaje jego tajemnicy. Norgrimson miat nadzieje wystawic
do konkursu wino wlasnej produkcji, lecz dopiero niedawno
powrocit z wojny na Potnocy i nie zdazyt dopracowac receptury.
Obowigzkiem s¢dzidw jest sprobowanie kazdego ze zgloszonych
do konkursu win i ustalenie werdyktu pomiedzy drugim

a czwartym dniem Swieta. Nazwy zwycigskich gatunkow wina
oglaszane sa wieczorem czwartego dnia, tak aby jego producenci
mogli zbierac nastgpnego dnia zastuzone pochwaty. Co roku
przyznawane sg trzy nagrody: Najlepsze Biale Wino, Najlepsze
Czerwone Wino 1 Najlepsze Wino Swieta.
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Popularne pow1cdzonka
winfarskie

Ansgarowi by smakowalo”. Najlepszy z mozliwych
komplementow. To wino nie ma sobie rownych.

Mozna je podawac na stol Imperatora”. Doskonate wino,
ale zdecydowanie zbyt kosztowne.

SPowinno troche odezchﬂqf’ Sugestia, Zze wino naleiy
odstawié na najwyzsza polke i poczekad. é‘l?wycza] to
zawoalowana obraza trunku.

o Warte kazdego plotna™. Wino jest podte i nadaje sie
wylacznie do farbowania tkanin. _

JNiech ktos mi poda robaka
isporo go wypic.

7. Zamierzam otworzyé to wino

» Trunek jak 2z Mousillon”. Wino'jest tak obrzydliwe, ze
najprawdopodobniej roznosi zarazy. OkreSlenie wina tak
podlego, ze mozna tylko zatamaé rece i pogodnie sie usmiechac.
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Sercem uroczystosci jest naturalnie Plenzerplatz, choe
zabawy tocza si¢ na ulicach calego Averheim. Na chodnikach
ustawiono stragany z winem, a handlarze sprzedaja tez
najrozniejsze jedzenie i oczyvmsc:le ciasta, O dziwo, w trakcie
Swieta sprzedawcy i kramarze nie przekrzykuja si¢ nawzajem
zachwalajac towar. Powod tak kulturalnego zachowania
handlarzy jest prosty. W trakcie trwania Swieta, wszystkich
krzykliwych i nieprzyjemnych sprzedawcow, ktorzy zaklocaja
zabawe, straz miejska sila przenosi na obrzeza miasta lub
wyrzuca za bramy. '

Poczatek zabawy

Oficjalnie Swieto rozpocznie sie wezesnym rankiem drugiego
dnia miesigca. Tegoroczny Mistrz Ceremonii, Bertold Stadel,
stanie na niewielkim podwyZszeniu na Plenzerplatz, a zebrany
wokot thum zacznie skandowac:

— Robak! Robak! Robak! Robak!

Wickszo§¢ mieszkancow Averheim przerwie wykonywane
czynnosci i dolaczy swoj glos do skandujacego ttumu, az
ryk tysiecy gardel wypelni wszystkie ulice miasta. Nazwa
+Robak” lub ,Stalowy Robak” w zargonie Averlandczykow
oznacza korkociag. Po krotkiej chwili Bertoldowi zostanie
podany na aksamitnej poduszce zloty korkociag. Legenda
glosi, iz jest to narzedzie, ktoérym otworzono pierwsza
butelke podczas pierwszego Swieta Wina. Po chwili
wyczekiwania, Mistrz Ceremonii pewnym ruchem reki
otworzy butelke wina o nazwie Korzenne 21, ktére zdobyto
zesztoroczng nagrode Najlepszego Wina Sw1f;ta Wraz z
wyskakujacym z butelki korkiem, stragany na wszystkich
ulicach miasta rozpoczng sprzedaz, a ludzie zaczna
swictowac.

Podstawy dcgﬁstacji' wina

Bohateréw czeka niezwykle ciezka przeprawa. Juz za chwile
pograza sie w averheimskim Swiecie kultury degustatorow
wina, a trzeba nadmienié, ze jest to §wiat bogaty, subtelny

i niezwykle snobistyczny. Ignoranci sg zazwyczaj ignorowani
przez Swietujacych, a Bohaterom bedzie niezwykle trudno

z kimkolwiek sie dogadaé. Znalezienie kogos, kto wprowadzi
ich w Swiat wina tez nie jest proste. Ludzie przyjechali do
Averheim swigtowaé, a nie marnowac swoj ¢zas na instruowanie
obcych w podstawowych kwestiach. Dopoki Bohaterowie nie
naucza sie komentowac oferowane im wino, wszystkie testy
Oglady wykonywane sa z modyfikatorem -20. Zdesperowani
BG mogg wynajat miejscowego cksperta, ktory pomoze im

w rozmowach dotyczacych wina (a w trakcie trwania Swigta
wszystkie rozmowy zaczynaja sie od tego tematu). Wynajecie
eksperta kosztuje okoto 3 szylingow dziennie. Bohaterowie

nie majacy pojecia o degustacji wina, lecz przebywajacy w
towarzystwie wynajetego eksperta, wykonuja testy Oglady

z modyfikatorem -10. Okrutny Mistrz Gry moze zadecydowac,
ze zaden z miejscowych ekspertow nie ma czasu 1 w ten sposéb
zmusic Bohateréw; aby sami sobie radzili.

Technika degustacyi wina

Pierwszym powaznym bledem popelnianym przez nowicjuszy
jest przekonanie, ze degustacja wina polega wytacznie na ocenie
jego smaku. Bohater, ktary wypije wino przed ocena wszystkich
jego waloréw, zostanie uznany za grublanskiego przyglupa i
wykluczony z towarzystwa. Na miejskich straganach stoja cale
rzedy szklanych kielichow i szklanic. Po sprobowaniu danego
wina, degustujacy powinni odstawiac je na tace. Bogatsi koneserzy
wina posiadajg swoje wiasne, bogato zdobione kielichy.

Degustator wina powinien najpierw ocenic¢ wyglad trunku,
naqtgpnic jego aromat, a dopiero na koncu smak. Ocena smaku
dzieli sie na Lrzy etapy: Atak, Smak i Posmak. Kolor wina zalezy
od gatunku winogron uzytych do jego produkeji oraz od wicku
trunku. Wina czerwone moga by¢ gleboko fioletowe, a nawet
krwistoczerwone, podczas gdy wina biale sa najezescie] jasnozolte
lub zlociste. Wickszos¢ winogron uprawianych w Averlandzie
wykorzystywana jest do produkeji win bialych, chociaz kilka
plantacji probuje wyhodowaé winogrona na wina czerwone.
Wino pozostawia na kielichu , pierscien” czyli osad, po ktérym
degustatorzy poznaja jego wiek. Niektorzy koneserzy przed
degustacja specjalnie poruszaja wkolo kielichem, aby zamieszane
wino podmylo wyzej Scianki 1 pozostawito lepiej widoczny osad.
Aromaty wina s3 bardzo rozne, poczawszy od nut kwiatowych,
a skonczywszy na zapachu z lekka czekoladowym. Jesl wino
brzydko pachnie, z pewnoscia smakuje jeszcze gorzej.

»Atak” jest pierwszym wrazeniem, jakie odbiera sie po
skosztowaniu wina. Preferowany jest raczej silny , Atak”,

gdyz staby swiadczy o miernocie waloréw smakowych wina.
»Smak” okreéla prawdziwy charakter wina i to, jak reaguja

na niego kubki smakowe. ,,Posmak” jest natomiast smakiem,
ktory pozostaje w ustach po przetknieciu wina. Kazda

z wymienionych powyzej cech wina ma swoja whasna skale oceny,
ktora dla niezorientowanego przybysza brzmi rownie niejasno
jak terminologia fechtunku rapierem. Zamieszczone ponizej




terminy na pewno obijg si¢ o uszy Bohaterow. Niektére z nich

sa catkowicie mylace, a znaczenie innych tradycyjnie pozostaje
niesprecyzowane. Catkiem mozliwe, iz BG beda sie denerwowac,
usitujac dojsc do tadu ze snobistyczng terminologia i wzbudzajac
gromkie salwy §miechu wérdd rozmowcow.
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" Glebokie: Wino o zroznicowanych akcentach smakowych.

. Urocze: Nie sprostalo oczekiwaniom.
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Zargon wintarski Averlandu

Atrakcyjne: Wino smakuje pomimo pewnych oczywistych
medocqgm(gc Komplement w przypadku wina taniego
1 obraza dla win drogich.

Bezposrednie: Wysoka zawarto$¢ alkoholu. Wino szybko uderza
do glowy.

Geste: Odniesienie do faktu, ze wino jest tak muliste, ze prawie
trzeba je gryzc i zud. Bardzo zty znak, gdyz w takich
trunkach gustuja jedynie krasnoludy.

Gigtkie: Nie dos¢ silne. Brakuje mu wyrazistego smaku.

Pochwala.

Korkowe: Korek, ktorym Lamkniq—;te byto dane wino, przegnit
i trunek smaku;e jak miazga drzewna. Wino naleyv '
WYTZUCIC.

Krzepkie: Wino o silnym smaku, zazwyczaj jest to komplement.

Latwe: Tanie, lecz smakowite.

Odjazd: Catkowita ocena wina, bioraca pod uwage jego wplyw |
na zolgdek i prawdopodobienstwo wywolania kaca.

Okrggle: Podobnie jak tluste, jednak niesie ze soba
umiarkowang pochwate.

Ostre: Silny, ostry smak. Z wiekiem smak trunku powinien S
zlagodnieé, ale raczej nie warto na to czekac.

Promienne: Niezwykle przejrzyste wino. Zazwyczaj
$wiadczy zle o winach biatych, lecz doskonale o winach
czerwonych.

Siarka: Podle wino najgorszego gatunku, zdatne tylko do
wylania. Nalezy go unikaé za wszelkq cene.

Srogie: Piekace w jezyk.

Ttuste: Zapelnia usta, lecz brak mu wyrafinowanego smaku.
Sredniej jakosci.

Nicktore z tcgorocznych win

Wiele gatunkéw wina zostaje nazwanych na cze$é regionow lub
miast, w ktorych powstaly. Powszechne jest tez nazywanie wina
wedlug winiarni, w ktérym zostalo wyprodukowane. W tym roku
na Swiecie Wina sprobowaé mozna okoto 80 réznych gatunkow.

Aulenbacher

Butelki tego wina o stomianym kolorze oznaczone sa
symbolem komety o dwéch ogonach. Aulenbacher pochodzi

z malej winnicy polozonej u podnéza Gér Crzarnych,
prowadzonej przez kaplanow Sigm'ua. Jest to niezbyt drogi
trunek, popularny wsrédd kupcow i mieszczan. Sympatycy
Aulenbachera nalegaja, ze wino to mozna pi¢ jedynie z
kielichow oznaczonych symbolem Sigmara, gdyz tylko takie
wydobywaja z trunku pefnig smalku.

Bilbali

Ciemnoczerwone wino z Estalii zawdziecza swoja nazwe
miastu, w ktorym zostalo wyprodukowane. Przed wypiciem,
Bilbali musi lezakowaé przez dziesiec lat w masywnych
debowych beczkach utozonych w jaskiniach nad brzegiem
Wielkiego Oceanu. Lezakowanie to nadaje Bilbali specyficzny
debowy posmak z nutg stonej morskiej bryzy. Ogolnie jest to
wino srogic i bardzo bezposrednie, w ktérym gustuja zolnierze
1 zeglarze.

Grenzstadzkie

Averlandzkie gtebokie biale wino, bardzo popularne

w Imperium, a zwlaszcza w Marienburgu. Grenzstadzkie ma
kolor zlotej bieli z delikatnym akcentem jabtka 1 nutg brazu.
Koneserzy wina sg gotowl sporo za nie zaplacié, nie tylko

w uznaniu dla jego wySmienitego smaku, lecz réwniez
dlatego, 1z bardzo rzadko powoduje kaca.

Korzenne 22

Nastepny rocznik stynnego numeru 21, keéry zdobyt pierwsza
nagrode poprzedniego Swieta Win. Korzenne 22 jest niezwykle
stodkim winem, ktore jednak nie cigzy na zoladku. Wszyscy
mieszkancy Averheim majg nadzieje, ze obecny rocznik
Korzennego nie dorowna poprzedniemu i glowna nagroda
przypadnie jednemu z lokalnych trunkow, zwlaszcza ze numer
22 produkowany jest w s3siedniej prowingji, Stirlandzie, ktora
zaciekle rywalizuje z Averlandem na rynku win.

Rubinowe Loningbruckic
Loningbruckie to popularne w Averlandzie tanie wino.
Pozostaje kwestia otwarta, czy wigce] sympatii zjednuje mu
smak czy niska cena. Loningbruckie jest wlasciwie winem
biatym, lecz jego producenci barwig je krwia dlugorogiego
bydta hodowanego w Averlandzie. Krew dodawana jest do
kadzi podczas procesu fermentacjl.

To r6zowe wino pochodzi z Krainy Zgromadzenia

i jest produkowane przez klan Gwizdaczy. Ma delikatny,
kwiatowy bukiet okraszony nutka migty: Wszystkie wina
klanu Gwizdaczy produkowane sa w sposob tradycyjny,
czyli winogrona w kadzi s3 wyciskane nogami przez

miode niziotki. Klan Gwizdaczy jest niezwykle dumny ze
swojego przywiazania do tradycji i za nic w swiecie nie kupi
nowoczesnej prasy. W zwigzku z tym wielu koneserow wina
nawet nie tknie Wyborowego Gwizdacza —a szkoda, gdyz jest
to wspaniale okragle wino. Dzieci z klanu recznie dekoruja
kazdg butelke, malujac na niej kwiaty, motyle oraz rozne
potwory z legend i opowiesci Duzych Ludzi.
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Wydarzenia podczas Swicta

Cho¢ Bohaterowie prowadza trudne sledztwo, watpliwe jest, aby
choé w najmniejszym nawet stopniu nie dali ponies¢ sie emocjom
Swieta Wina. Dookola wszyscy taficza, pija i doskonale sig bawia.
Osoba, kiora nie trzyma w reku szklanicy wina, natychmiast

takg otrzyma, a wszyscy wokol beda wznosic toasty, ktorych nie
sposob nie spelnic (np. ,Za Sigmara!”). Pamigtaj, aby skorzystac
7 zasad spozycia alkoholu zamieszezonych w Ksigdze Zasad,

na str, 118. Jesli Bohater stanowczo odmawia wina, kaz mu co
godzine wykonywac test Sily Woli, zaczynajac od poziomu
Bardzo Eatwego (+30) Swieto Wina to naprawde huczna zabawq
i trudno jest oprzec si¢ szklaneczce lub dwom.,

Miejscowa szlachta i co bogatsi kupcy patronuja niektorym
markom wina oferowanego podczas Swigta. Na straganach
znalez¢ mozna tabliczki 2 nazwiskami sponsoréw danego
trunku. Do dobrych manier nalezy wzniesienie toastu za ich
zdrowie przy kazdym zakupie. Najtansze wino kosztuje od

1 do 3 pensow za kielich. Rzadkie i luksusowe trunki moga
kosztowac 1 szylinga za kielich. Teraz Bohaterowie powinni
wreszcie zrozumied, dlaczego do Averheim przybywaja ludzie
z prowincji odlegtych o dwa tygodnie podrozy.

Krasnoludy i sekret Gragrintu

Po potnocnej stronie miasta, na niewielkiej ulicy stoja stragany
udekorowane krasnoludzkim pismem. Tutaj podczas Swieta
bawig sie averheimskie krasnoludy. Ta brodata rasa z reguty
nie przepada za winem, preferujac mocniejsze wodki lub

bardziej smakowite piwa. Krasnoludy otwarcie krytykuja wino,
stwierdzajac, ze jest zbyt delikatne i mato procentowe, a poza
tym smakuje owocami. Bohaterowie, ktorzy niecopatrznie
Zapuszczy Sie; W alejgt krasnoludzkich straganéw, zostang
zaproszeni na szklaneczke Gragrintu — jedynego trunku, jaki
krasnoludy oferuja podczas Swieta Wina.

Czym jest Gragrint? Kilka wiekow temu, krasnoludzki
browarnik, Elmador Rorekson, zwiedzal ludzk winiarnig,

gdy nagle do jego nozdrzy dotarl cudowny zapach. Zrédlem
tego zapachu byla kadz wystawiona przez ludzi poza teren
winiarni. Zapytani, co znajduje si¢ w odstawionej na bok kadzi,
ludzie Wytlumacwh ze to odpadki pozostale po wycnkamu
winogron, to jest todygi, pestlu i skorki, ktore 7ac7¢1y juz gnic.
Elmador mpyt’d co ludzey winiarze czynia z tymi resztkami

1 ustyszal, Ze sa one wyrzucane na kompost. Obruszony do
zywego, Elmador natychmiast zarekwirowat odpadki 1 wystat
do swojej gorzelni do dalszej fermentacji i destylacji. Po kilku
latach eksperymentowania opracowal przepis na nowy trunek,
ktory z wrodzong krasnoludom bezposrednioscia nazwal
»Gragrint”, co w staroSwiatowym znaczy ,Odpadki”.

Technicznie rzecz ujmujac, Gragrint nie jest winem. To wodka
i to na dodatek bardzo mocna. Jednak zaden Averlandczyk

nie sprobuje nawet dyskutowat z krasnoludami na ten temat,
odyz jak twierdn,_, koneserzy wina, kiétnie z brodaczami moga
skonczy¢ si¢ rozlupanymi glowami i odcigtymi koficzynami,

a to 7epsu}oby radosng atmosfere Swigta. Poniewaz krasnoludy
nigdy nie zglosity Gragrintu do oficjalnego winiarskiego
konkursu, problem klasyfikacji tego trunku nie jest publicznie
poruszany, a Ksiaz¢-Elektor zawsze wychodzil z rozsadnego
zalozenia, ze kazdemu lojalnemu poddanemu wolno pié, na co
ma ochote. W tym roku krasnoludy po raz pierwszy znalazty
sie jednak w centrum uwagi, gdyz miejsce zmartego Elektora
w komisji konkursowe; zajat Norgrimson, znany krasnoludzki
winiarz. Czesto odwiedza uliczke swoich pobratymcow, aby
przeptukac usta szklaneczka Gragrintu. Twierdzi, iz pomaga mu
to nie stracic glowy i smaku w obliczu tylu roznych gatunkow
wina.

Zaden 7 krasnoludéw nigdy nie slyszal, aby kiedykolwiek
wczesnie] ludzie spontanicznie stawali w plomieniach. Beda
stanowczo przekonywad, ze to jakas wspolczesna klatwa lub
sprawka czarodziei-renegatow.

Pomnik na Plenzerplatz

Posrodku placu Plenzerplatz wznosi sie tak zwana Kolumna
Czaszek. Jest to olbrzymi monument faktycznie wzniesiony

z czaszek na pamigtke odniesionego pod Averheim zwycigstwa
nad armig strasznego wodza orkow, Gorbada Zelaznego Pazura.
Na czas Swieta wokdt pomnika buduje sie okragla platforme,

na ktérej spora grupa szlachcicow 1 kupcow ktorzy pomogli

w sfinansowaniu Swieta, sp(;d?a czas i pr:?y]mu]e podzigkowania
przechodniéw. Znalezé tu mozna z pewnoscia Lektora Swigtyni
Sigmara, Kurta Algirssona, jak réwniez Zelazng Hrabing
Marlene von Alptraum (patrz rozdzial poswigcony wybitnym
osobistosciom Averheim). Wystawione sa tutaj na pokaz butelki
stawnych i niestawnych marek wina, a zakupié je moze kazdy,
kto dysponuje astronomiczng fortuna. Oto dwa przykfady:




To legendarne wino, produkowane przez znanego pustelnika
Gottholda Kocha, wyrabiane z Winogron ktore rosng na
polctku ukrytyrn wsrod szezytow Gor Szarych. Wiesc

niesie, ze winogrona te nigdy nie ogladaja slofica, a rosna
jedynie przy blasku Morrslieba. Krew Mananna rzekomo
charakteryzuje sie uduchowionym wrecz bukietem smaku.
Podobno wyparowuje na jezyku, pozostawiajac jedynie
delikatng mgietke w ustach pijacego. Pojedyncza butelka tego
trunku kosztuje okoto 500 zk.

Anna-Liza

To wino jest publicznie pokazywane glownie po to, aby
ludziom przechodzily ciarki po plecach Produkowane jest

7 wmogron rosnacych w Sylvanii na niewielkiej plantaql
ocienionej szczytami Gor Konca Swiata. Plotka niesie, ze wino
to lezakuje sto lat, a co dekade butelke przewraca na drugi

bok opiekun poletka, nieumarly krwiopijca. Podobno Anna-
Liza smakuje jak plonacy cynamon z wyraznym zelaznym
posmakiem. Butelka kosztuje zaledwie 40 zk, ale nikt sie nie
kwapi, by kupowac to wino.

Pijane kolese losu

Ponizsze losowe zdarzenia to jedynie przyklad tego, co moze
przytrafi¢ sie Bohaterom podrézujacym ulicami Averheim
podczas Swieta Wina.

Bojka szklarzy

Na jednej z ulic dojdzie do brutalnej bojki pomiedzy
cztonkami dwaoch rywalizujacych ze soba cechow szklarzy.
‘Bojka rozpoczela sie od zwyklej klotni na temat kielichow.
Przedstawiciele pierwszego z cechéw probowali udowodnic,
ze kielich do wina musi staé na dlugiej nozce, gdyz krotka
uwtacza godnosci degustowanego wina. Drugi cech
przekonywal, ze wino smakuje jedynie w plaskich i okraglych
szklanicach, ktore umoiliwiajq intensywniejsze parowanic
aromatu. BG moga wesprzeé jeden z cechow lub po prostu
stara sie nie wchodzié nikomu w droge. Béjka, choé brutalna,
jest do$¢ humorystyczna, gdyz obie strony za wszelka cene
staraja sie uniknaé potluczenia szkla ze straganéw. Wielu
szklarzy bedzie si¢ ostania¢ przed przeciwnikiem szklanym
kielichem. Po kilku minutach pojawi si¢ patrol strazy
miejskiej, ktory przywroci porzadek za pomoca patek. Jeden
ze straznikow, w zasiggu stuchu Bohateréw, wymamrocze;

— Co roku to samo... Ci szklarze sq szurnieci.

Gest barona

Baron Kastor Leitdorf i jego siostrzeniec Rajmund zaoferuja
sig¢ postawic kolejke dosc drogiego 1 wartego swej ceny

wina dla wszystkich w najblizszej okolicy. Rzecz jasna,
Bohaterowie przypadkiem zatapia sie do grona wybrancow,
ktorym dane bedzie skosztowa¢ rzadkiego trunku. Jesli beds
sobie tego Zzyczyli, uda im sie zamienic z baronem kilka
stow. Rozmowa ta moze wkrétce zaprocentowac (patrz
+Ognisty swit”, str. 241),

Dysputa niziotkow v :

Na jednym z mniejszych placéw miejskich siedzi grupa
niziotkéw z ciastami w jednym reku 1 szklankami wina w
drugim, pedniesionym tonem prowadzac energiczng debate na
temat wyzszosci niektorych tradycyjnych technik wyciskania
winogron nad innymi. Obecnie dyskusja krazy wokol zalet
chodzenia po winogronach, deptania oraz skakaniu w kadzi.
Chod winiarski to powolne unoszenie najpierw jednej nogi,

a nastgpnie drugiej i spokojne wyciskanie swiezych winogron,
Deptanie winogron to bardziej zwawa technika, polegajaca na
szybkim biegu w miejscu, z wysoko unoszonymi kolanami.
Skakania w kadzi oczywiscie nie trzeba tlumaczyé. Niziotki
zg,adza]q 51§ tylko co do )cdnEJ kwestii — wszystkie uwazaja,
ze na;w:gce; prz}f jemnosci sprawia skakanie w kadzi, cho¢
jest to najmniej efektywna metoda wyciskania winogron.

Obnosne pysznosci

Na straganach poustawianych na ulicach miasta zakupic
mozna placki z nadzieniem, owoce, stodycze i ciastka.
Straganowe przekaski kosztuja od 1 pensa do 1 szylinga. Jeden
ze sprzedawcow zywnosci zawart uktad z ustawionym po
sgsiedzku straganem winiarskim. Do trunkow sprzedawanych
na tym straganie dodawane sa substancje, ktére gwaltownie
pobudzaja apetyt, natomiast sprzedawca obok dba, aby

jego placki za 3 pensy byly zawsze cieple i pachnialy

tak, zeby przechodnie nie mogli im si¢ oprzec. Wszyscy
Bohaterowie, ktérzy 7 uwagi na spozyty alkohol wykonali

juz przynajmniej dwa testy Odpornosm, musza wykonaé test
Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze skusili sie na jeden z
~pysznych” plackow. Sa gorace i nadziewane miesem (bardzo
nieSwiezym, lecz przyprawionym tak, ze nic nie czuc). Wszyscy
Bohaterowie, ktorzy skosztujg placka, musza wykonac udany
farwy (+20) test Odpornosci lub zaczng cierpieé na chorobe
ssmrodliwych wiatrow” (patrz Ksigga Zasad, str. 141).

Sztuka degustaci wina

Dwoch szlachcicow whaénie rozpoczyna honorowy pojedynek
na miecze. Jesli Bohaterowie zapytaja licznych gapiow o
powod starcia, ustysza, iz mezezyzni poklocili si¢ o to, ktora
technika degustacji wina jest bardziej stosowna dla szlachetnie
urodzonych. Jeden z walczacych uwaza, ze po przeplukaniu
winem ust, nalezy je wyplu¢, natomiast drugi jest przekonany,
ze wypluwanie wina to obraza i nalezy je przetknac. Szlachcice
beda walczy¢ do pierwszej krwi.

Test z zastonigtymi oczami

Bohaterowie zostaja zaproszeni do udziatlu w badaniu jakosci
wina pewnego kupca. Udzial w tescie kosztuje 5 pensow.
Badanie polega na sprobowaniu z zawigzanymi oczami

wrzech rzadkich gatunkow wina 1 wybraniu tego, ktore

najlepiej smakuje. Odpowiedz Bohateréw zostanie sumiennie
zanotowana, jednak tak naprawde probuja tego samego podlego
wina, ktore zostalo przyprawione na trzy rozne sposoby. Jest
to oczyw;scm 0SZUStwo, gdyz trzy szklaneczki takiego sikacza
powinny kosztowac najwyzej 3 pensy.




T uz przed zachodem stofica, w trzecim dnia Swieta,
niedaleko Bohaterow na ulicy rozlegna sie przerazone
okrzyki, miedzy innymi: .Pali sie! On sig pali!”, ,Sigmarze,
ratuj!”, oraz szereg inwektyw nie nadajacych sie do zacytowania.
Najprawdopodobniej Bohaterowie rzuca sig w strone plonacej
ofiary. Dotarcie na miejsce tragedii okaze si¢ trudnym zadaniem,
edyz wszyscy w panice biegna dokladnie w przeciwna strong.
BG mogg zdecydowat sie wykonac test Krzepy, jesli cheg przebic
sie przez thum, lub test zastraszania, aby groznym spojrzeniem
wyploszy¢ ludzi z najblizszego otoczenia. Co bardziej zwinni
BG mogg wykonac Latwy (+20) test wspinaczki, a nastgpnie
kilka Prostych (+10) testéw Zrecznosci, aby wspiac sie na
kamienice i pobiec po dachach w strone palacej sie ofiary.

Na miejscu tragedii Bohaterowie zastang przerazajacy widok,
Poirodku niewielkiego placyku lezy poskrecane 1 weiaz plonace
cialo wojownika ubranego w kolczuge. Gdy BG dotra na placyk,
plomienie nagle strzelg w gore 1 zmienia kolor na fioletowy, co
bedzie wygladac jak efekt nadprzyrodzony, jednak BG wrazliwi na
magie nie wyczuja w okolicy zwlok obecnosci jakiejkolwiek energii
magicznej. Nieliczni gapie, ktorzy nie rzucili si¢ do ucieczks, stoja
w wystraszonym milczeniu pod $cianami kamienic, jak najdalej od
ciata ofiary i nieustannie kresly na piersiach znak komety, ktory
zgodnie z tradycja chroni wyznawcow Sigmara przed zlem.

Wszyscy Bohaterowie powinni wykona¢ Wymagajacy (-10) test
spostrzegawczosci. Kazdy BG, ktory na widok fioletowych
plomieni zadeklaruje, ze wypatruje jakiegos podejrzanego

niziolka lub krepego chlopea, otrzymuje modyfikator +20 do
rzutu. Udany test pozwalé dostrzec niziotka, ktory Wpatruj(—: sig
w zwloki z fascynac;g g,ramczgaq z ekstaza. Dodatkowy poziom
skutecznosci ujawni, ze jest to jedyny niziotek w okﬂ]n_y, ktory
nie trzyma w rece kawatka ciasta.

Gdy tylko plomienie przygasna, niziolek ten (a jest to
oczywiscie Clempo Cierniak), zauwazy wpatrujacych sie

L l'lleg(} SledCZ} Ch W'Vkoﬂc] Obelzw"}r gest w lLll Str()n([ 1 TZUCI
si¢ do ucieczki. Jesli li Bohaterowie nie zauwaza go, wymknie
sie po cichu, nie wzbudzajac zadnych podejrzen. Przeszukanie
ciala ofiary lub jego otoczenia ujawni resztki saletry (patrz
zeznanie Odett} Rechaud, str. 232). BG maja niewiele czasu
na przeszukanie okolicy, gdyz w ciagu kilku minut przybedzie
straz miejska i odgrodzi teren.

Jesli Bohaterowie rzucay si¢ w pogon za Clempo, ten

z latwoscia zniknie im w thumie, chyba ze jeden z goniacych
jest niziotkiem. Pozwol BG przez chwile goni¢ niziolka, az
catkowicie sie pogubia. Gdy pon(}Wnie zbiora siq: aby ustalié,
co poczat dalej, Clempo znowu im sie pokaze, Sciagajac

pogof w ciemng i malo uzywana Slepa alejke, gdzie przycupnie
za beczkg i zapali pochodnie. Podpalacz Clempo Cierniak
przybyt do Averheim mordowac, gdyz ma tu znacznie wiecksza
swobode dziatania niz w Krainie Zgromadzenia. Niewielu ludzi
podejrzewa o takie zbrodnie niewielkiego 1 uSmiechnietego
I]iZilea. Clell’lp() UWH.Z.,E., ZI,C ludzit‘ SPRIEI}i lliebieski[n Ogni(:‘n'l
to efekt dziatania jakiegos innego podpalacza dziatajacego na
terenie Averheim, ktory specjalnie droczy sie z niziotkiem,
zabijajac ofiary w sposob, ktory dla Clempo — specjalisty

od pozarow 1 podpalen — pozostaje catkowita zagadka.

Chory umyst Clempo zaczyna zawodzic w obliczu diabelnie
skutecznego ..konkurenta” w zbrodniczym rzemiosle, stad
pomyst zastawienia §miertelnej putapki na terenie miasta.

, gon;cy Nie parzyf Mo;e
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Nastepnie niziolek rzuci zapalona pochodni(-; na ziemie.

Jak mozna sie bylo domyslaé, Clempo zwabit Bohaterow
wprost w przygotowana zawczasu pulapke. Wszystkie beczki
wypelnione sa czystym spirytusem, a waska Sciezka usypana z
czarnego prochu prowadzi prosto do bomby z destylatu nafty,
Skonstruowanei W}asﬂﬂr?czlli[‘. prZCZ nizioikﬁ. BOhatCl‘O“’]‘e
musza wykona¢ Wymagajacy ( 10) test Zrecznosci lub nie
zdaza wyskowyc alejki, zanim nastapa eksplozja. Wszyscy
BG w promieniu wybuchu otrzymuja trafienie z Silg 4. Kazda
trafiona osoba musi wykona¢ Prosty (+10) test Zrecznosci lub
stanie w plomieniach (nalezy zastosowa¢ zasady obrazef od
ognia, zamieszczone w Ksiedze Zasad, str. 141). W zamieszaniu
Bohaterowie straca Clempo z oczu. Po wybuchu, w ruinach
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alejki straz miejska odnajdzie wypalone i nierozpoznawalne
zwioki jakiegos niziotka. Nie s3 to bynajmniej zwioki Clempo,
lecz niefortunnego przyjezdnego z Krainy Zgromadzenia,
ktorego Clempo zamordowal 1 przywloki tutaj, aby
zamaskowac swoja ucieczke.

— Ogaisty swit —

Nastepnego ranka (czyli czwartego dnia Swigta), miasto bedzie
huczato od plotek. Bohaterow z pewnoscig zainteresuje fakt,

ze poprzedniej nocy (po rzekomej $mierci podpalacza niziotka)
w plomieniach stanat pewien szlachcic, lecz udato mu sie
przezyc! Wymagajacy (-10) test plotkowania ujawni, ze cudem
ocalala ofiara nazywa si¢ Rajmund Leitdorf (jest to wspomniany
juz bratanek Kastora Leitdorfa). Istnicje szansa na to, ze BG
juz go spotkali podezas Swicta.

W zaleznosci od dotychezasowych poczynan BG ustal, czy
fatwo im przyjdzie ustalenie miejsca pobytu poparzonego
Rajmunda. Jesli Bohaterowie mieli problemy ze strazg, beda
musieli pyta¢ na ulicy. Odnalezienie Rajmunda wymaga
wykenania Trudnego (-20) testu plotkowania. Ranny przebywa
obecnie w dzielnicy kupieckiej, w luksusowej gospodzie o
nazwie ,Rzeczny Sekret”. Informacji tej moga rowniez od
reki udzielic Schnozberg lub Bruckert, jesli oczywiscie BG
nawiazali z nimi przyjazne stosunki. Wizyta u Rajmunda
wymaga Trudnego (-20) testu przekonywania lub gadaniny,
udowodnienia, ze Bohater jest medykiem, lub przedstawienia
listu od Magistra Rone.

Rajmund lezy w prywatnym pokoju na drugim pietrze,
otoczony uzbrojonymi i odzianymi w zbroje straznikami.
Jak na czlowieka, ktory prawie spalil si¢ zywcem, jest

w catkiem nieztym humorze. [e§li Rajmund zna juz
Bohaterow, usmiechnie si¢ na ich widok. Osoby obdarzone
wiedZmim wzrokiem zauwaza, ze Wiatry Magii wokol
Rajmunda gestnieja oraz wiruja coraz szybciej i szybciej.
Jego opowiesc jest dosé krotka.

— Albrecht .Lgarz”

Bohateréw niewatpliwie zszokuja ostatnie wydarzenia i
zapewne pojda sie napié. Swicto nie zostanie przerwane z
powodu jednej czy dwoch eksplozji i ludzie beda bawic sig
dalej. Przed potudniem czwartego dnia Swicta do BG dosigdzie
si¢ lub dyskretnie podejdzie niewielki mezezyzna, ktory cicho,
acz uprzejmie zagadnie:

— Dzieri dobry paristwon. Moj pracodawea pyta, czy jestescie
panstwo zainteresowant dowiedzenien: sig, co w trawie piszczy.

Jesli BG zapytaja, kim jest ten pracodawca, usltysza:

— Kims, kto wie o niebieskim ogniu.
Rozgladajac si¢ wokol, czy nike nie podstuchuje, nieznajomy
wyszepcze jeszeze:

— . Chetna Barmanka®, w sanio poludnie, I tak nie macte nic do
(2
stracenia.

Jesli BG natychmiast nie wezma nog za pas, beda musieli gesto
thumaczyc sie strazy miejskiej. Bez wzgledu na to, w jaki sposéb
Bohaterowie beda wyjasniali przyczyny eksplozji, straz odeskortuje
ich do kapitana (patrz str. 246). Do BG powinna nicbawem dotrze¢
informacja, ze wiele miejscowych frakeji przypisato juz sobie
zastuge wytropienia 1 powstrzymania podpalacza.

Rajmund niewiele wiccej moze powiedzieé, chociaz zapytany:

o ,oprosne Prosie”, potwierdzi, ze chadza tam czasami napic
si¢ czegos mocniejszego. Bohaterowie majg niewiele czasu na
przeshuchanie Rajmunda, gdyz poczuje sie slabo i jego straznicy
wyprosza gosel z gospody. W sama pore, gdyz Rajmund za
chwile eksploduje.

Bohaterowie nie odejda dalej jak jedna przecznice od gospody,
gdy ulice nagle oswietli rosnaca kula bialo-niebieskiego Swiatla.
Eksplozja catkowicie zniszczy wickszos¢ gospody ,Rzeczny
Sekret”, pozostawiajac zaledwie ruiny parteru. Na granicy sfery
magicznego Swiatla wyraZnie widoczne beda zakrzywione
krawedzie ucietych jak nozem Scian. Oczywiscie, okoliczni
mieszkancy natychmiast rzuca si¢ do ucieczki.

wkracza do akeji —

Potem odejdzie, z zadziwiajaca fatwoscia niknac w tlumie.
»Chetna Barmanka” to niewielka gospoda w poludniowej
dzielnicy, polozona nieopodal rogatek miasta. Gospoda, co
zadziwiajace z uwagi na trwajace weiaz Swieto Wina, jest prawie
pusta. Gdy Bohaterowie wejda do $rodka, barman bez stowa
wskaze im drzwi do pokoju na zapleczu. Nie ma w nim okien,
stoi tylko stot i kilka krzeset. Na jednym z nich, pod sciang
naprzeciwko drzwi, siedzi krotko ostrzyzony i tysiejacy na
czubku glowy mezezyzna.

— Witam paristwa - rzeknie, wskazujac na krzesta. — Prosze
spoczad lub nie, wedle woli.

Mezczyzna splecie palce obu dloni i zacznie méwié:




Okrutny koniec

Tu mezczyzna zaczeka na jakiekolwiek potakniecie ze strony
Bohateréw.

Moj pmmdawm na:zyua: szg Afbreda-
daoc zys?eaf sobie P, zydomeé,,,ﬁgam Dzm;&z

2 swoim Swezesnym parme?em pmem: Ezustmmem
wwszedt w spolke 2 pewnym mpzczyzng, kmry pmedstczwzf
szgz mko doktor By i’e - dotycayt
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Dranpnira nie przyniosty spodzamanycb rezu.ftczmw
a whaseriwie praymiosly veznltaty tn i/l
- to panu Albrechiowi, Moj pracodatwca wyrazil szcze
rozczarowanie | zazadat, aby zamkngc projekt, ktory W
_jego mmemanm przefemc:fyf gmmre mominascz el
. pan Faustman sprzecrwil sig, neengiecie wspierajgc
| pocrynania szalonego doktora Dmﬂpmm Cles e o
w nadzie na duze zyski. Obecnte, pan Albrecht szczerze
mfaje anajomosci z panem Fawstmanem i gorgeo.
 pragnie. r()/wra;mm_" tego problemu. Coy bylzbyscze S
. zanteresowani wdzteleniem poniocy w tej kwestit?

Eysiejacy mezczyzna w skupieniu wyslucha, co Bohaterowie
maja do powiedzenia. Jesli wyraza che¢ wspolpracy, skinie
elowa w zadowoleniu. Albrecht od kilku dni przyglada si¢
pocx‘ynaniom Bohaterdw i dosé dobrze zna ich charakter,
chce mie¢ jednak pewnosé, ze pomoga mu z wlasnej woli.

Jesli uznasz, ze BG przekonali nieznajomego, ten nagtym
ruchem zdejmie peruke, odslaniajac krotko przycieta, ruda
fryzure, po czym powie:

— To ja jestem Albrecht ,Egarz”. Bardzo mito mi was poznac.

Albrecht ze szczegotami opowie, co wie o ognistym winie.
Zacznie od tego, ze nie ma pojecia, dlaczego niektére ofiary
cksperymentow doktora Draupnira spalajg si¢ zywcem, a inne
eksploduja. Opowie o nieszczesnym wariacie Ewaldzie

z gospodarstwa Faustmana - pierwszym czlowieku,

ktory eksplodowal — ale nie wie, co mogloby go laczy¢

z Rajmundem Leitdorfem. Jesli Bohaterowie wypili ogniste
wino i przyznaja sie do tego, potrzasnie smutno glows

l ()Ln"l]ml AE PGLO'?LE.{y 1m gDrd trzy dnl Zycld 1 LL pOWanl
zmusi¢ doktora Draupnira do zdradzenia tajemnicy odtrutki.
Niestety, Faustman pilnuje Draupnira w dzief 1 w nocy.

2 auqu dzzs wreczorens, Licy
-mzla wwa,ga mfega mms iz

: 'muszela nonie zubic

Albrecht usmiechnie si¢ szeroko, gdyz podejrzewa, ze na
aukeji Faustmana pojawia si¢ ludzie znani i wplywowi — tacy,
ktorych zabojstwo w dalsze] perspektywie nie wysztoby

na dobre ani Bohaterom, ani jemu samemu. Jesli jednak

uda si¢ przekonac licytujacych, ze sa oszukiwani, moga bez
zastanowienia zemscic sie na zaskoczonym Faustmanie, co
fOZWiE!ZI,{f WSZﬁikie pr()blem V.

Plan ,tgarza” zaklada przedostanie si¢ na teren magazynu,

w ktérym Faustman urzadzi aukeje i publiczne oskarzenie
dawnego partnera o oszustwo. Tuz po oskarzeniu, do magazynu
maja wtargnac Bohaterowie i upozorowac zabojstwo Albrechta,
a nastepnie — pokazujae list Magistra Rone — oswiadezyc, ze
Faustman jest renegatem poszukiwanym przez Imperialne
Kolegia Magii.

Bohaterowie mogg uznaé, ze nie ufajg ,Egarzowi”, co jest
oznakg zdrowego rozsadku (biorac pod uwage pseudonim
totrzyka). Albrecht powiedzial Bohaterom (prawie) cala
prawde, a jego plan faktycznie ma pewne, choc dosé nikle
szanse powodzenia. ,Egarz” bedzie otwarty na sugestie BG,
dopdki nie zmienia oryginalnego planu w drastyczny sposdob.
Nalezy pamietaé, ze chociaz z uwagi na pewne poczucie
winy Albrechtowi zalezy na zakonczeniu badan doktora
Draupnira i zniszczeniu ognistego wina, to jego glownym
celem jest usuniecie rywala.
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G oscie zbiorg sie w magazynie Faustmana godzing po
zmierzchu. Kilku straznikow Faustmana w rzeczywistosci
pracuje dla Albrechta i to dzieki nim ,Egarz” zna dokladny czas
1 miejsce aukgji. Straznicy pracujacy dla Albrechta nie wezma
udzialu w walce, co znacznie ulatwi Bohaterom zadanie.

Na tym etapie przygody sporo zalezy od wezesniejszych

poczynan BG, ktarzy mieli niejedng okazje, aby zjednac sobie
sprzymierzencow: Najwieksza pomoc moze zaoferowac kapitan

Joerg Bruckert. Jesli Bohaterowie zaprzyjaznili sie z nim 1 poprosili

o wsparcie, posle do magazynu Faustmana dwie druzyny swoich
najlepszych ludzi. Mozliwe jest tez, ze Leopold Schnozberg na
wlasna reke pojawi si¢ z maly grupka zaufanych lamignatow.

Magazyn Faustmana stoi nad sama rzeka, z dala od centrum
miasta. W pustym magazynie ustawiono stol i kilka obitych
tkaning krzesel. Faustman, Draupnir i ich ludzie (w sile

rownej liczbie BG wraz ze sprzymierzencami plus czterech)
rozstawieni sa po calym magazynie. W pomieszczeniu znajdujg
sie tez zaproszeni na aukcje goscie wraz ze swoja obstawa.

Bohaterowie powinni spotkac sie z Albrechtem tuz po
zachodzie stonca, aby omowic ostatnie szczegély planu.
Zakiadajac, ze wszystkie przygotowania pojda gladko, Albrecht
wejdzie do magazynu w chwili, gdy Faustman zapyta:

— Kto rozpocznie licytacie?

Pojawiajac si¢ dostownie znikad, ,Egarz” oznajmi, ze ogniste
wino to oszustwo. Teraz nadeszla kolej na akcje BG. Bez
problemu wejda do niestrzeionego magazynu (przekupieni
przez Alberta straznicy wlasnie sie zmyli) 1 wykorzystujac
powszechne zaskoczenie, odegrajg scene zabicia Alberta (ktory
na PlerSi pod koszulq ma przywuizany Piaskl SW]nSk] P@Cherz
wypelniony swiezo upuszczong cielecg krwia). Po oskarzeniu
Faustmana ,,w imieniu Imperialnych Kolegiow Magii”,

w magazynie wybuchnie zamet. Niektorzy kupujacy zorientuja
sie, ze ,zabity” byl dawnym partnerem Faustmana.

Jak kiy w mrowisko!

Co moze si¢ wydarzy¢? Co tylko zechcesz. Nicktorzy goscie
Faustmana wpadna w gniew i zaczna zabijaé. Inni sprobuja
uciec badz dopomoéc BG (patrz opisy osobistosci obecnych

na aukcji, zawierajace wskazowki odnosnie ich motywow

i sposobu postepowania). Faustman nasle na nich swoich ludzi.
BG (zwhaszcza ci, ktorzy wypili ogniste wino) z pewnoscia beda
cheieli pochwycié doktora Draupnira. Z kolei doktor zamierza
uciec najszybciej, jak to mozliwe. W odpowiednim momencie
starcia (wybierz dogodna chwile, ktora podkresli czyjas $mierc
albo rozproszy Bohatera lub jego przeciwnika) thumy zebrane
wokol Plenzerplatzu zaczng wiwatowaé na czes¢ zwycigskiego
wina. Ku zaskoczeniu wszystkich, pierwsze miejsce zdobyl trunek
Gwizdaczy. Dwie rundy po rozpoczeciu walki do magazynu
whiegnie Clempo, rzucajac na prawo i lewo bomby z destylatu
nafty (wybuch bomby ma Sile 3, skuteczny promien razenia
bomby to okoto 4 metry, wszyscy znajdujacy sie wewnatrz
promienia razenia musza wykonaé test Zrecznosei lub zaczng
sie pali¢). To, w jaki sposéb niziolek podpalacz dowiedzial sie o

\\.._, ey e
— Okrutay komiec —

doktorze Draupnirze, pozostawiamy twojej wyobrazni 1 moze
zaleze od tego, jak dokladnie BG ukrywali swoje poczynania.
Celem Clempo beds wszyscy, ktorzy ladnie wygladaliby

w ptomieniach, lecz przede wszystkich doktor Draupnir, ktorego
niziotek zdazy! znienawidzi¢ z calej swej oblgkanej duszy. Clempo
uwaza, ze doktor celowo go zniewaza, wykorzystujac magie do
spalania ofiar bardziej skutecznie i widowiskowo, niz potrafi to
niziotek podpalacz za pomoca zwyktych srodkéw chemicznych.

Jesli walka obroci sie na niekorzys¢ Faustmana, ten sprobuje uciec 1
kiedy$ z pewnoscia zemsci sie na Bohaterach. Goscie ,,Piachy” - za
wyjatkiem ,,Owieczki” — nie zamierzaja da¢ si¢ zlapac przez straz
miejska. Jesli ich droga ucieczki zostanie odcieta, bedg walezyli do
upadlego. Bohaterowie powinni od razu zrozumieg, ze maja nikle
szanse w starciu z tyloma poteznymi wrogami naraz. Jesli stronia
od walki, moga mie¢ powazne problemy z przezyciem rozprawy

w magazynie. Ich jedyng szansg jest blyskawiczna ucieczka badz
ustawienie walki, tak aby przestepcy wyrzneli sie nawzajem.

Licytuyacy
Owieczka” - Vescio Matalla

Vescio Matalla to szanowany i wzglednie uczciwy kapitan

stynnej kompanii najemniczej, znanej jako ,.Blada-ale-Rada”.
Vescio ,Owieczka” zdobyt swoj przydomek juz w dziecinstwie,
gdyz jest albinosem (Tileanczycy maja specyficzne poczucie
humoru). Nalezy nadmienié, ze w starciu zbrojnym Vescio jest
raczej wilkiem niz owieczka. Najemnicy ,.Bladej-ale-Radej”
kompanii znacza pancerze biato-szarg farba, dlatego fatwo

ich rozpoznac w ogolnym zamieszaniu. Matalla jest rowniez
znanym w wojskowych kregach koneserem wina. Do Averheim
przybyt glownie na Swieto Wina, a na aukcje trafit przypadkiem,
zaintrygowany oferta Faustmana. Od poczatku podejrzewal, ze
ogniste wino to trefny towar, a ztodzieje chea go okantowaé, wiec
bez zastanowienia uwierzy w deklaracje Albrechta, a nastepnie
Bohaterow (zwlaszcza, jesli pokaza list opatrzony pieczecia
Kolegidw). Jesli na miejscu pojawig sie umundurowani zbrojni
(straz kapitana Bruckerta lub kompani Schnozberga), Matalla
natychmiast stanie po stronie prawa i wesprze Bohaterow w walce.
Jesli Vescio przezyje starcie, bedzie twierdzil, ze nie wiedziat o
nielegalnym pochodzeniu ognistego wina. Jesli pomoze strazy
miejskiej w walce, najprawdopodobniej nie zostanie aresztowany.

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: najemnik, sierzant
Rasa: cztowiek

ww | Uus | K |odp| zr | Int | sw | Ogd
73 L 4 ] s 57 loss pde b e k9

Cechy Drugor
A |Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 s | 5 ] = 4 0 4 0




Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, dowodzenie + 10, hazard,
jezdziectwo, nauka (strategia/taktyka) +10, plotkowanie
+ 10, plywanie, przeszukiwanie, sekretny jezyk (bitewny)
+ 10, spostrzegawczosc, targowanie sig, unik +20, wiedza
(Estalia), wiedza (Imperium), wiedza (ogry), wiedza
(Tilea), zastraszanie, znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy),
znajomosc jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczny blok, bron specjalna
(dwureczna), grozny, obiezy$wiat, ogtuszanie,
rozbrajanie, silny cios, szosty zmyst, szybkie
wyciagniecie, urodzony wojownik

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rgce 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie; brof dwureczna (miecz dwureczny najlepszej jakosci)

Wyposazenie: plaszcz z kapturem

Baron Apostal Piron

Baron Apostal Piron to szlachcic z Sylvanii, majacy rownie
wielkie ambicje jak kly. Piron jest wampirem z rodu von
Carsteinow, ktory od wielu stuleci poszukuje skutecznych,
acz dyskretnych metod eliminacji klopothwych kuzynow.
Wampiry znajg wszystkie stosowane obecnie metody
skrytobdjeze i potrafia sie przed nimi zabezpleczac lecz
bzern Plron ma nadzu—: ?, Zﬂ ng,n]stvm Wlﬂem ZRSkDCZy
swoich wrogow. Baron nie wie jeszcze, w jaki sposob

poda je wrogom, lecz podejrzewa, ze da sie je zmieszac ze
swieza krwia lub napoic nim ponetna ludzka ofiare, ktora
naSt@pnie P(}drzuci Spragnionernu kr“’i ry“’aiowi. Pirol’l
jest przekonany, ze to wlasnie on wygra licytacje. Jesli ktos
przebije jego oferte, wampir jest zdecydowany przejac
ogniste wino sita. Gdy Albrecht oznajmi, ze cala aukcja jest
oszustwem, baron Apostal Piron natychmiast zalozy, ze
wpadt w pulapke zastawiona przez innego wampira i zacznie
mordowaé kazdego, kto wpadnie mu w rece.

Biron Apestal Pirost = > - 0

Rasa; Wampir

Cechy Glowne

wWw | US K Odp | Zr Int | SW | Ogd
65 42 62 63 66 45 70 65
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 21 6 6 6 1 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie +10,
jezdziectwo, jezyk tajemny (magiczny), nauka
(genealogia/heraldyka), nauka (historia),
nauka (nekromancja), plotkowanie +10,
przekonywanie +10, przeszukiwanie, splatanie
magii, spostrzegawczosé, sledzenie, torturowanie,
unik, wiedza (Estalia), wiedza (Imperium), wiedza
(Ksiestwa Graniczne), wspinaczka, wycena,
wykrywanie magu, zastraszanie, znajomosc jezyka
(klasyczny), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy),
znajomosc jezyka (sylvanski)

Jak mozna si¢ domyslac,

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (szermiercza), czarnoksiestwo, intrygant,
krasoméwstwo, magia prosta (tajemna), ozywieniec,
przemawianie, rozbrajanie, straszny, widzenie
w clemnosci, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Hipnotyzujgcy wzrok. Baron moze zahipnotyzowaé
przeciwnika swoim przeszywajacym spojrzeniem.
Moze uzy¢ tej mocy przeciwko dowolnej postaci
w zasiegu 6 metrow (w ramach akeji). Ofiara moze
oprzed sie spojrzeniu, wykonujac test Sity Woli,
Nieudany test oznacza, ze zostaje sparalizowana
na 1 runde i jest traktowana jako bezbronna. Baron
moze podtrzymywaé ten efekt w kazdej ko}ejnej
rundzie, przeznaczajac na to 1 al-.clg W swoje]
turze. W takim przypadku ofiara nie wykonuje ju
kolejnych testow Sity Woli.

Klgtwa wampiryzmu. Baron nie moze przekroczy¢

ptynacej wody (rzeki, strumienia, itp.), chyba ze

po moscie. Nie odbija sie w lustrach. Kazdego dnia
musi wypi¢ kilka litrow krwi, w przeciwnym razie
wszystkie jego cechy gléwne maleja o 10. Stracone
punkty odzyskuje podczas nastepnego krwawego
positku. Wystawiony na swiatfo sfoneczne,

baron co minute traci 1 punkt Zywotnosci (bez

uwzglednienia WytrzymatoSci i noszonego

pancerza), a dodatkowo wszystkie jego cechy
zostajg zmniejszone o polowe (zaokraglane w dot).

Ludzka postac. W razie potrzeby baron moze

udawac¢ czlowieka, chowajac kty i pazury, a takze

nieco wygladzajac rysy twarzy. W tej postaci nie
moze korzystac ze zdolnosci straszny. Przemiana

(w dowolna strong) jest akcja natychmiastowa.

Wiadza nad ozywiericami. Baron moze kontrolowaé

ozywiencow w podobny sposéb jak nekromanta

(patrz Ksiega Zasad, str. 170). Jesli para sie

nekromancja, nie maja na niego wplywu zwigzane

z nia efekty uboczne.

Whssanie krwi. Jesli baronowi udalo sie zastosowad

chwyt w walce, moze wbic¢ w przeciwnika kly

iwyssac z niego krew. ]esh na skutek takiego ataku
przeciwnik straci przynajmniej 1 punkt Zywotnosci,
natychmiast traci 1k10 punktow Krzepy. ]csh
przezyje to starcie, odzyskuje utracone punkey

Krzepy w tempie 1 na godzing.

Zbroja: éredni pancerz (zbroja koleza)

Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: pazury, kly, rapier, lewak
Wyposazenie: sakiewka z 200 zk

Al_t_:ttc - Coéra Ulryka

Alette jest wierng wyznawczynig Ulryka, choc¢ to okreslenie
nie oddaje w pelni jej zapatu. Nawer termin ,fanatyczka” nie
oddaje zarliwego ognia ptonacego w sercu Alette. Uwaza,

ze jej wspolwyznawcy s3 otumanionym baranami, ktorzy
pokornie zgadzaja sie na dominacje Sigmara, podczas gdy

to Ulryk powinien by¢ najwazniejszym bogiem Imperium.
Alette traktuje te sprawe bardzo

osobiscie. Pragnie zdobyé ogniste wino, aby ,poczestowac”




s

nim kongregacje kaplanow Sigmara, ktérzy wkrotce zbiorg
sie na mszy prowadzonej przez samego Arcylektora. Alette
jest §wiadoma, ze doktryna wiary Ulryka nie popiera
stosowania metod skrytobodjczych, ale jest przekonana, ze
cel uswieca srodki, a spalenie Zywcem kaplanow Sigmara w
symboliczny sposéb u§wiadomiloby swiatu plomienny zar
wiary w Ulryka.

Alette Cora Ulryka
Profesja: biczowniczka

Poprzednia profesja: fanatyczka
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

WWwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd
45 23 41 50 32 27 50 52
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
2 16 4 5 D 0 2 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, nauka (teologia)
+10, plotkowanie, przekonywanie +10, wiedza
(Imperium), zastraszanie, znajomosc jezyka
(staroSwiatowy) :

Zdolnosci: bardzo szybki, brofi specjalna (korbacze),
charyzmatyczny, nieustraszony, opanowanie,
przemawianie, silny cios, twardziel

Choroba umystu: mania przesladoweza (wyznawey Sigmara)

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: korbacz

Wyposazenie: symbol Ulryka, relikwia religijna

Grupy zbrofnych

Wszyscy wymienieni goscie przybyli ze swoimi obstawami.
Pamietaj, ze zbrojnych bedzie o czterech wigcej, niz
sprzymierzencow Bohaterow, wlacznie z nimi samymi.
»Owicczce” naturalnie towarzyszy grupa najemnikow

z ,Bladej-ale-Radej” kompanii, wokol barona stoi grupa
zadziwiajaco bladych wojownikéw z Sylvanii, Cora Ulryka
przyprowadzila ze sobg z Potnocy krzepkich wojow Pana
Wilkéw, a Faustmanowi towarzyszy wiekszosc jego ositkow
z gildii zlodziei. W ostatecznym starciu zwykli zbrojni

majg stanowié raczej tlo dla pojedynkow Bohaterow z
grozniejszymi przestepcami wymienionymi powyzej. Ustaw
walke tak, aby zbrojni ruszyli w strone strazy miejskiej,

a BG stancli oko w oko z wampirem lub fanatyczka Ulryka
(lub pomigdzy nimi, jesli uwazasz, ze przezyja takie starcie).

Zakonczenie

Oczywiscie, zakonczenie przygody w duzym stopniu zalezy
od tego, jak potoczy si¢ walka w magazynie. Zakladajac,

ze Bohaterowie zatriumfuja (w mniejszym lub wickszym
stopniu), uda si¢ im odzyskac trzy butelki ognistego wina
(pozostale zostang potluczone podczas walki). Przejete
ogniste wino stanowi wazny dowod w calej sprawie

i powinno zostaé przekazane Imperialnym Kolegiom

Magii na dowod, ze BG pomyélnie zakonczyli sledztwo.

Po zakofczeniu walki Albrecht pogratuluje Bohaterom
odwagi, niezaleznie od tego, czy ktory$ z przeciwnikow
uciekl. Po §mierci ,Pigchy” Faustmana Albrecht bardzo
szybko polaczy gildie i umocni swoja whadze. W przyszlosei
Bohaterowie moga liczy¢ na pomoc z jego strony. Nowy
przywodca gildii ztodziei to oczywiscie przydatny kontakt,
cho¢ z drugiej strony, wladcy potswiatka nie lubig miec
niesplaconych diugéw. Albrecht moze wkrotce pozbyc si¢
niewygodnych §wiadkow, ktérzy za duzo o nim wiedza.

Jesli Bohaterowie nawiazali przyjazne kontakty z kapitanem
Bruckertem, beda mogli odejsé bez udzielania zadnych
wyjaénief. Jednak kapitan poprosi, aby opuscili miasto
natychmiast, gdyz nastepnego dnia rano magazyn pelen
trupow z pewnoscia zostanie odkryty, a pewne frakcje —dla
wlasnych korzysci politveznych — bedg usitowaly oskarzy¢
Bohaterow o udzial w tej zbrodni.

Jesli doktor Draupnir przezyl, wystarczy niewiclka zachera,
aby zdradzil, co wie na temat ognistego wina. Pole, na
ktérym rosng winogrona wykorzystane do produkeji
ognistego wina, jest calkowicie zatrute spaczeniem

i nigdy nie wyda zdrowych plonéow. Doktor Draupnir

wie rowniez, ze Faustman ukryt jedng butelke ognistego
wina na wiasne potrzeby. Nie wie jednak, gdzie szukac tej
butelki. Doktor Draupnir nie ma przed sobg dtugiego zycia.
Jesli wpadnie w rece strazy miejskiej, czeka go stos. Jesli
uniknie sprawiedliwosci, dopadnie go Albrecht ,Egarz”.
Jesli Clempo przezyt walke w magazynie, to przepelniony
pragnieniem zemsty wyruszy w §lad za Bohaterami. Podréz
moze by¢ niespokojna...

Ognistc Wwino

Ogniste wino przechowywane jest w smuklych otowianych
butelkach i smakuje jak kwasna, zimna lemoniada

z dodatkiem jakiej$ ziemistej przyprawy. Jego posmak
przypomina babelkowy efekt szampana. Wszyscy, ktorzy
wypija porcje ognistego wina, spala sie zywcem w ciggu
trzech dni. Nie ma sposobu, aby przezy¢ spontaniczne
zapalenie si¢. Jesli natomiast Bohater wypije cala butelke
wina naraz, magia spaczonych winogron poskutkuje,

a BG bedzie mégl rozpoczaé profesje guslarza lub ucznia
czarodzieja (wydajac 100 PD), bez wzgledu na dostepne
profesje wyjéciowe. Ogniste wino nie dziala na niziotki i
lcrasnoludy. Jesli wino wypije szaleniec, czarodziej lub jego
krewny, w jego ciele zacznie kondensowa¢ sie magiczna
energia, ktora nalezy spozytkowac lub odprowadzic, zanim
osiagnie poziom krytyczny i doprowadzi do eksplozji ofiary.
Promief eksplozji wyniesie okolo 10 metrow. Wszystko
wewnatrz sfery wybuchu zostanie zniszczone. Jesli wino
(w dowolnej ilosci) spozyl czarodziej, podezas splatania

10 nastgpnych czarow bedzie musial przy kazdym zakleciu
wykonaé rzut dodatkowymi dwiema ko§émi, ktore nie licza
sie do poziomu mocy lecz zwiekszajg prawdopodobienstwo
manifestacji Chaosu (patrz ,Kostki Chaosu”, str, 180).




Joerg Bruckert, kapitan strazy miejskie

Kapitan Joerg Bruckert jest wlasciwym cztowiekiem

na nlewlasuwej posadzie. Do jego obowmzkow nalezy
utrzymywanie porzadku publicznego w Averheim 1 wypelnianie
woli Ksiecia-Elektora. Problem polega na tym, ze Averheim nie
ma obecnie Elektora, ktdrego wole mogtby wypelniaé Joerg.
Brak centralnej wladzy doprowadzil do wzrostu przestepezosei
na kazdym szczeblu. Szlachta unika wspierania strazy miejskiej,
kupcy wymigujg si¢ od ptacenia podatkow, a ztodzieje kradna.
w bialy dzien. Bruckert nie moze sobie pozwoli¢ na zadarcie

z ktorymkolwiek ze szlacheckich rodow, gdyz przedstawiciel
jednego z nich z pewnoscig zajmie wkrétce tron elektorski.
Poniewaz Bohaterowie sg jedynymi innymi przedstawicielami
prawa w miescie (reprezentuja Imperialne Kolegia Magii),
Bruckert jest gotow im zaufac i patrzeé przez palce na ich
poczynania, oczywiscie pod dwoma warunkami;

- BG muszg obiccad, ze zakonczg sledztwo w sprawie podpalen
najszybciej, jak to tylko mozliwe, 2 potem wyniosa sie z miasta.

- Wiekszos¢ zastugi za rozwigzanie zagadki tajemniczych
morderstw przypasc ma strazy miejskiej i Bruckertowid, keory
potrzebuje chwaty, aby znalez¢ sie w faskach przysztego
Ksiecia-Elektora.

Oczywiscie, jesli Bohaterowie nie ujawnia Bruckertowi, dla
kogo pracuja, zostana potraktowani jak zwykli W*éc;gdzv
s&uka]quy kiopomw, czyli nieszczegdlnie przyjaznie. Bruckert
nie odwazy si¢ aresztowaé wedrownego czarodzieja, jesli ten
okaze licencje na korzystanie z magii, lecz bedzie zwlekal z
wypuszczeniem pozostatych Bohaterow z aresztu, dopdki nie
dowie sig, w jakim celu przybyli do miasta.

Joerg Bruckert

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: straznik, sierzant
Rasa: cztowiek

Us K Odp | Zr Int | SW | Ogd

PO

A |Zyw| S Wt | Sz | Mag PP
2 19 5 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, dowodzenie + 10, nauka
(prawo), nauka (strategia/takeyka) +10, plotkowanie
+20, plywanie, przeszukiwanie, sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczosc, tropienie, unik +20,
wiedza (Imperium) +20, wiedza (Ksiestwa Graniczne),
zastraszanie + 10, znajomosé jezyka (staroswiatowy),
znajomosc jezvka (tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, blyskawiczny blok,
biyskotliwosc, bron specjalna (parujgea), czuly stuch, grozny,
ogluszanie, opanowanie, rozbrajanie, silny cios, zapasy

— Wazne osobistosci —

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i nogawice)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi |

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), lewak, kusza

Wyposazenie: 12 beltdow, rézne dokumenty, sakiewka z 10 zk,
kotczan, mundur 1 odznaka kapitana strazy miejskiej.

Straz mieyska

Straz miejska Averheim znalazta si¢c w sytuacji nie do
pozazdroszczenia. Przestepey rozzuchwalili sie pod nieobecnosé
Ksigcia-Elektora, a kupey §mieja sig straznikom w nos, odmawiajac
placenia podatkow 1 przestrzegania miejskich przepisow. Wielu
straznikow dalo sie podkupic jednej z wielu grup toczacych spér

o wladze w prowincji. Warto nadmienié, ze wiele praw nie jest
obecnie egzekwowanych. Miedzy innymi, straz miejska Averheim
zaniedbuje pobierania optat celnych i towarowych oraz przymyka
oko na drobny przemyt. Odpowiednio bogatym lub wplywowym

przestepcom nawet morderstwo moze ujs¢ na sucho.

Typowy straznik

Profesja: straznik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

Ww | US| K |Odp| Zr SW

31 31 A3 41 30 38 28 30
A {Zyw!| § Wt | Sz PO
1 12 3 4 4 0] 0 9]

Umiejetnosci: nauka (prawo), plotkowame =10
przeszukiwanie, spostrzegawczosé, tropienle unik,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomosc jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, niezwykle odporny, ogluszanie,
opanowanie, rozbrajanie, s1iny cios

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurra)

Punkty Zbroi: glowa Q, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: latarnia na dragu, mundur

Clempo Cierniak - obfakany podpalacz

Clempo byl kiedys asystentem inzyniera zajmujacego sie obstuga
machin wojennych i od dziecinistwa marzyl, aby poznac swiat
rOZC13gajacy sie poza granicami Krainy Zgromadzenia. Dane bylo
mu zobaczy¢ znacznie Wl(;ce} niz kmdykolwmk pragnal, gdyz
pOC]Cle ostatniej wojny jego mistrz zostal zatrudmony przez
armie Imperium. Koszmar bitew i krwawe starcia z potwornymi
hordami Chaosu na dalekiej Potnocy zaprowadzity Cierniaka
daleko poza granice zdrowych zmystow. Poniewaz Magistrowie
Plomienia zwalczali stworzenia Chaosu ogniem, widok plonacych
1 skrecajacych sie w cierpieniu sylwetek wyryl sie gleboko

w duszy Clempo. Niziotek zatracit prawie wszelki kontakt

z rzeczywistoscia, pamieta jedynie, ze nalezy podpalac istoty, ktore
mu sie nie podobaja i ze palenie ich przynosi satysfakcje. Podczas




ziicied

Okrutny koniec

swojego inzynieryjnego terminu Clempo doskonale zapoznal si¢

7 roznymi wynalazkami wojennymi, a w szezeg6lnosci potrafi
destylowac nafte, produkowac¢ bomby naftowe, a takze preparowac
Krasnoludzki Ogien, Clempo jest niski nawet jak na niziotka i nie
jest tak gruby jak wielu jego pobratymeow. Potrafi przez diugi czas
bez jednego mrugnigcia wpatrywac sie w jeden punke lub osobe.
Gdy patrzy w ogien, w jego zielonych oczach plonie szalefistwo.

Clempo Cierntak

Profesja: inzynier
Poprzednia profesja: zak
Rasa: niziolek

Cechy Glowne
WW | US
30 29,
Drugor
A | Zyw] S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 13 2 2 5 0 5 1

Umiejetnosei: czytanie 1 pisanie, moena glowa, nauka
(alchemia) + 10, nauka (genealogia/heraldyka), nauka
(inzynieria), plotkowanie +10, przeszukiwanie,
rzemioslo (rusznikarstwo), rzemioslo (uprawa ziemi),
spostrzegawczo$¢ +10, wiedza (krasnoludy), wiedza
(niziotki), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka
(niziotkéw), znajomos< jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo szybki, blyskotliwosé, bron specjalna (palna),
bron specjalna (proce), etykieta, geniusz arytmetyczny,
odpornosé na Chaos, widzenie w clemnosct

Choroba umystu: piromania

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: dwa pistolety z amunicja i prochem na 8 strzalow
kazdy, sakwa z destylatem nafty w glinianych garnuszkach

Wyposazenie: butelka wina, rozki z prochem, narz¢dzia
inzyniera

Uwagi: Bomby Clempo maja promien razenia wynoszacy 4 metry.

Osoby objete wybuchem otrzymuja automatyczne trafienie z Sil

3 i musza wykona¢ udany test Zrecznosci lub zaczng sig palic.

.Piacha” Faustman

Miody Karl Folker wezednie nauczyl sig, ze na tym Swiecie
tylko najsilniejsi moga zajs¢ daleko. Byl bowiem szostym
dzieckiem chlopa 7 Averlandu i przez cale Zycie obserwowal,
jak jego bliscy haruja po kres mozliwosci, bez jakiegokolwiek
efektu. W wicku dwunastu lat Karl uciekt do Averheim, gdzie
pod przybranym nazwiskiem Faustman, udalo mu si¢ dostac w
szeregi gildii zlodziei. Tam dos¢ szybko zastuzyl sobie na swoj
przydomek ,Piacha”, zwracajac uwage przetozonych. Wybijal
sie sposrod innych zlodziejaszkow absolutng bezdusznoscia

i gotowosci do popelnienia kazdego czynu, ktory przynosit
mu korzy§é. Niejeden ztodziej poczut si¢ zagrozony obecnoscia
bezwzglednego mlodzienica i probowat sie go pozby¢. Kosci
skrytobbjcow, kiorzy podniesli reke na Karla, od dawna gnija na
dnie Averu. Jedynym osiagnieciem niedosztych zabojeow bylo

nauczenie Karla ostroznosci i sztuki starannego planowania.
Obecnie Karl ma ponad czterdziesci lat, a w jego wlosach
pojawila si¢ siwizna, jednak lodowato zimne spojrzenie nadal
potrafi zmrozié krew czlowieka. W ciggu wielu lat przebijania si¢
na szczyt hierarchii gildii Faustman nabawit si¢ wielu blizn, ktore
otwarcie prezentuje, stusznie zakladajac, ze demonstruja jego
gotowos¢ do osobistego zajecia sie kazda ,mokrg” robota. Trzeba
przyznaé, ze skutecznie odstrasza to rywali.

.Piacha” Faustman

Profesja: ksigze zlodzie
Poprzednie profesje: oprych, reketer, paser
Rasa: czlowiek

Cechy Gtowne |

Mag
4 5 4 0 4 0

Umiejetnosci: dowodzenic, hazard, mocna glowa,
plotkowanie + 10, sekretne znaki (zlodziei), sekretny
jezyk (zlodziejski), spostrzegawczosc +10, sledzenie,
targowanie sie, torturowanie, unik +20, wiedza
(Imperium) + 10, wycena +20, zastraszanie +20,
znajomo$é jezyka (staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnoéci: bijatyka, bron specjalna (parujgea), geniusz
arytmetyczny, grozny, intrygant, lotrzyk, morderczy
atak, niezwykle odporny, odpornosé na trucizny,
ogluszanie, opanowanie, przemawianie, rozbrajanie, silny
cios, szybkie wyciagnigcie, twardziel, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta) '

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna najlepszej jakosci (miecz),
tamacz mieczy

Wyposazenie: 30 zk

Paluchy” Faustmana

Faustman zatrudnial wielu niezwykle efektywnych szpiegow

i zabojcow, lecz wigkszosc 2 nich jeszcze przed rozpoczeciem
Swigta Wina zostala zabita lub przekupiona przez Albrechta
JEgarza”. Jednak niestawne ,,Paluchy” Faustmana uniknety
czystki i pozostaja fanatycznie wierne swojemu pracodawcy.
Nazywane tak ze wzgledu na bliskie powigzania z ,,Piachg”
Faustmanem, ,Paluchy” to tak naprawdg trojka zabdjeéw. Dwoch
jest blizniakami o imionach Tobias i Ernst Gorst, natomiast

trzeci mezezyzna, Gorg Krause, jest do nich tak podobny, ze
mégiby byé ich bratem. Cata trojka ogolita glowy 1 ubiera sie
podobnie, aby spotegowac efekt podobiefistwa. Wszyscy trzej
bez zastanowienia wykonuja rozkazy Faustmana. Wielokrotnie
podczas tej przygody Bohaterowie bedy mieli szanse zmierzyc

sie z ,Paluchami”. Mozesz tak poprowadzi¢ akgje, aby ,Paluchy™
atakowaly pojedynczo, sprawiajac wrazenie, ze Bohaterowie maja
do czynienia z tym samym czlowiekiem. Jesli w keoryms ze starc
zabijg ,Palucha”, nastepnym razem widok ,zmartwychwstalego”
przeciwnika moze zjezyé graczom whosy na glowie.




..Paluch Faustmana

Profesja: oprych
Rasa: czlowick

Wt Mag Py
2 16 4 4 4 0 0 8

PO

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny
jezyk (ztodziejski), unik, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomosc jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: morderczy atak, ogluszanie, rozbrajanie, szybki
refleks, szybkie wyciagniecie, twardziel, urodzony
wojownik, zapasy

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy i skérzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna, kastet

Wyposazenie: plaszcz z kapturem, ubranie identyczne jak
u pozostatych ,,Paluchow”

Doktor Waldemar Draupnir

Doktor Draupnir jest rozdygotanym wrakiem cztowicka o pustym
spojrzeniu, ktory dokonal niemozliwego — tylko po to, aby
ponies¢ catkowitg kleske. Jak to sie stato? Ot6z wyprodukowane
przez Draupnira ogniste wino dziala, lecz jego skutecznosé

w rozbudzaniu talentu wladania magia jest ograniczona wylacznie
do ludzi. Na nieszczgsnego Waldemara wino nie wywiera zadnego
wplywu, gdyz nie jest on juz czlowickiem. Choé nie wida¢ tego na
pierwszy rzut oka, wieloletni kontakt ze spaczeniem przeistoczyl
Draupnira w szaroskorego mutanta.

~ Doktor Waldemar Draupnir

Profesja: uczony
Poprzednie profesje: zak, medyk
Rasa: czlowiek/mutant

Cechy Glowne

K Odp | Zr Int | SW | Ogd
24 26 38 52 35 65 58 35
Drug d
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 12 3 5 4 0 5 0

Umiejetnosei: czytanie i pisanie +20, leczenie +10, mocna

glowa, nauka (alchemia) +20, nauka (astronomia), nauka

(inzynieria), nauka (magia), plotkowanie, przekonywanie,

przeszukiwanie, rzemiosto (aptekarstwo), SpOStrzegawczose
+20, warzenie trucizn, wiedza (Imperium) + 10, wiedza
(Jalowa Kraina), wiedza (Tilea), wycena, znajomos¢ jezyvka
(arabski), znajomosé jezyka (khemryjski), znajomosé
jezyka (klasyczny) 420, znajomosé jezyka (staroswiatowy),
znajomosc jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosc, charyzmatyczny, chirurgia, etykieta,
obiezySwiat, odpornosé na choroby, odpornosé na magie,
ogluszanie, opanowanie, poliglota

Zasady specjalne:

* Mutaca Chaosn: Zgrubiata skéra. Skora doktora
przybrala szary odcien. Jesli doktor zostanie ranny,
Latwy (+20) test spostrzegawczosci ujawni, ze jcgo
krew ma zielonkawy odcien (zawiera sporo miedzi).

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: trzy mikstury lecznicze, narzedzia medyczne,
sakwa z ziolami

Albrecht .tgarz”

Czlowick znany obecnie jako Albrecht Egarz” urodzit

sie w Marienburgu okolo 40 lat temu. Jego Zyciorys pelen

jest przypadkow zagrabionego zlota, przeprowadzonych

i udaremnionych szwindli, zdobytych fortun, nieszczesliwych
mitoscl, roztrwonionych bogactw i imion, ktore zmienial jak
I(;kaWiC?]xl Albrecht jest szczuplym m@zczyzm o pr/eu@tnym
nie rzucajacym sie w oczy wygladzie, a przyna]mmq tak
prébuje si¢ prezentowad. Jedyne, co jego pracownicy o nim
wiedzg na pewno, to fake, Ze jest niczwykle przebiegly

i rzadko kiedy przegrywa. Jest tez oddanym wyznawea Ranalda.
Wszystko inne to tylko gra pozorow...

Albrecht .X.garz”

Profesja: ksigze ztodziei
Poprzednie profesje: kanciarz, szarlatan, wlamywacz
Rasa: cziowiek

Zyw Sz | Mag
2 17 3 3 4 0 2 1

Umiejetnosci: charakteryzacja, dowodzenie, gadanina +10,
hazard, kuglarstwo (aktorstwo), plotkowanie +20,
przekonywanie +20, przeszukiwanie + 10, sekretne znaki
(zlodziel), sekretny jezyk (ztodziejski), skradanie sie,
spostrzegawczo$¢ +20, targowanie si¢ + 10, ukrywanie
sig, unik, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium),
wspinaczka, wycena +20, znajomo$c jezyka (bretonski),
znajomosc jezyka (staro§wiatowy) + 10, zwinne palce

Zdolnosci: bijatyka, btyskotliwose, chodu!, intrygant, totrzyk,
nasladowea, obltzyswnt odpomosc na trucizny,
przemawianie, szczescie, sz6sty zmyst, ulicznik,
wykrywanie pulapek, zytka handlowa

Zbroja: skorzana kurta

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet najlepszej jakosci

Wyposazenie: kilka zestawow ubran, jedno ubranie najlepszej
jakosci, zestaw do charakteryzacji, jedna dawka sliny
chimery, 102k 120




— Osobistosci Averhndn -
Zelazna Hrabina Marlene von Alptraum  Lektor Kurt Algirsson

Obecnie glowa rodu von Alptraum jest hrabina Marlene

— kobieta, ktéra dostownie od dziecka wychowywane do tej roli.

Jej matka i dawna Ksiezna-Elektorka Averlandu, Ludmita von
Alptraum, cieszyta sie opinia kompetentnej wladczyni az do czasu
bezwzglednego zdlawienia rozruchéw w miasteczku Streissen
podezas tak zwanego ,,powstania chlebowego”, wywatanego

kleska glodu. Chociaz decyzja hrabiny zgodna byta z litera prawa
imperialnego, hrabia Marius Leitdorf — dzigki ekscentrycznym,

lecz przemyslanym dziataniom propagandowym — skutecznie
przedstawil Ludmile jako potwora, ktéry dla whasnej przyjemnosci
rozkazat zmasakrowac blagajacych o chleb glodujacych biedakow:
Nic dziwnego, ze po $mierci Ludmily r6d von Alptraum utracif tron
elekrorski na rzecz hrabiego Mariusa wystepujacego »w imieniu
zwyktych ludzi”. Obecnie jednak Marius spoczywa w grobie,

a corka Ludmily czyni staranne przygotowania do ponownego
zajecia najwazniejszego urzedu prowincji. Marlene uwaza, ze
pozycja Ksiecia-Elektora shusznie nalezy sie jej rodzinie. Hrabina
von Alptraum nie jest dworska kokietky. Od najmiodszych lat
zajmowala si¢ handlem i dyplomacja, jest tez doswiadczonym
taktykiem. Mimo dojrzalego wieku (hrabina liczy sobie 57 lat)
stynie ze wspanialych umiejetnosci jezdzieckich 1 zabojezo celnego
oka. Jej wyczyny z ulubionym pistoletem prochowym przeszly

juz do legendy, a warto nadmienié, ze hrabina osobiscie dowodzila
wieloma Wyprawami na orki 1 goblinskich wilczych jezdzcow; kibrzy
odwazyli zapuscic su; na teren Averlandu. To whasnie odwaga na polu
bitwy przyniosla jej przydomek ,Zelaznej Hrabiny”.

Hrabina Marlene jest swiadoma wagli, jaka zwykli obywatele
Averlandu przywigzuja do Swieta Wina. Z tego powodu jest
jednym z glownych sponsorow tegorocznych uroczystoscl

i kladzie spory nacisk na to, aby wszyscy wiedzieli o jej
niem:ﬂych dotacjach na ten cel. W zaleznosci od tego, dla kogo
pracowac bt;dat Bohaterowie podczas pobvtu w Averheim,
hrabina moze sprobowaé nawiazaé z nimi kontake.

Chociaz nominalnie to whasnie rod Leitdorféw kontroluje
Averheim, ich gléwnga siedziba sa bogate posiadlosci polozone
nieopodal Streissen i Wuppertalu. Najwiekszym problemem rodu
Leitdorféw jest ich powszechnie znana klotliwosé. Mowi sie, ze
rodzina Leitdorf nie jest w stanie zgodzi¢ sie nawet co do tego,
jakiego koloru jest niebo nad ich glowami. Wewngtrzne dysputy
skutecznie uniemozliwiaja im jakakolwiek zorganizowang probg
zachowania urzedu Ksiecia-Elektora. Obserwatorzy zgadzaja sie
jednak co do jednego — baron Kastor Leitdorf wdal sie w swojego
wuja Mariusa i nie nalezy go lekcewazyc. Jest mistrzem fechtunku
1 utalentowanym moweg. Mowi sie tez, ze kazda sytuacje potrafi
obroci¢ na swoja korzysé. Baron Kastor przybyl do Averheim,
aby sie zabawic i mie¢ oko na von Alptraumow, lecz nie przepusei
okazjl, aby poprawic swoj wizerunek w oczach mieszkancow
miasta. Podczas Swigta Wina baron bedzie przechadzat sie

po miescie w towarzystwie silnej obstawy, rozmawiajac

z Averhezmczykam1 1 przyjezdnymi oraz stawiajac kolejki co
drozszego wina wszystkim w najblizszej okolicy. Zjednamu

to oczywiscie sporo sympatii.

Wigkszosé Lektorow kultu Sigmara to niestety ludzie otyli,
leniwi i sprzedajni. W Averlandzie sytuacja ma sie inaczej.
Lektor Kurt Algirsson faktycznie jest gruby, jednak lenistwa

1 lapowkarstwa nie moga mu zarzucic¢ nawet jego najwigksi
wrogowie. Algirsson regularnie podrézuje po prowingji,

dbajac o potrzeby wiernych kultu Sigmara. Jest doskonale
swiadomy faktu, iz wirod Averlandczykéw dominuje wiara

w Rhye lub Taala, lecz dzieki intensywnej pracy dokonal czegos
niczwykle trudnego — sprawil, ze w Averlandzie kaplani Sigmara
przyjmowani s3 goscinnie, a wyznanie Mlotodzierzcy traktowane
z szacunkiem | tolerancja. Natomiast sam Algirsson jest
dostojnikiem szczegdlnie szanowanym przez pospolstwo. Stynie
z tego, ze osobiscie pomaga biedakom w Zniwach i nie wzdryga
sie przed cigzka praca, ani przed czyms tak nielicujacym sie

7 jego stanowiskiem jak przerzucanie widlami gnoju.

Lektor Algirsson jest jednq z nielicznych osobistosci

w Averlandzie, ktore nie usituja obrécic ostatnich tragicznych
WVpadi\ow naswoja korzysé. Jako jedyny bezinteresownie
pragnie, aby odkryto przyezyne tych wydarzen i powstrzymano
dalsze przypadki samospalenia. Jesli winni zostang aresztowani,
Lektor Algirsson bedzie domagal sie ich niezwlocznej
egzekucji i wystawienia trupow na widok publiczny, w ramach
ostrzezenia. Mozesz uznaé, ze to wiasnie Lektor Algirsson
zatrudni Bohateréw do prowadzenia sledztwa. W kontaktach

z BG Lektor okaze sie milym starszym czlowiekiem

o rozmiarach kadzi piwnej, w ktorym mozna jednak wyczué
zelazna site woli 1 niezwykle szlachetne serce. Lektor czesto

sie Smieje, lecz uSmiech rzadko rozjasnia jego zatroskane
niebieskie oczy. Algirsson czesto zartuje, ze ciezki miot bojowy,
ktory nosi u pasa, stuzy mu wylacznie do odszpuntowywania
beczek z piwem, lecz wytarta rekojesé 1 miejscami nadkruszona
glowica broni wydaja sig caltkowicie temu przeczy¢.

Jesli Bohaterowie zostali wynajeci przez kult Sigmara, po
przybyciu do Averheim powinni stawic sie na audiencji

u Lektora Algirssona. Ten przyjmie ich w prywatnej
komnacie i zada kilka pytan, na przykiad:

— Czy to prawe serce dyktuje wam, byscie staneli
w obronie ludu Sigmara, czy tez proyjeliscie zlecenie
wylgcznie dla pienigdzy i wlasnej chwaly?

Jesli motywy BG (lecz przede wszystkim szczero$c ich odpowiedzi)
usatysfakcjonuja Lektora, ktory jest realista i dopuszeza mysl, ze
kto§ przystuzy sie spoleczenstwu za uczerwe wynagrodzenie (tak
przeciez dzialaja szanowani najemnicy), Bohaterowie otrzymaja
specjalne listy 7 picezecia Swiatyni Sigmara i wolng reke

w prowadzeniu dochodzenia w Averheim. Algirsson ostrzeze
jednak BG, aby nie okazywali uwierzytelnien pochopnie, gdyz:

— Choc listy te otworzg przed wami wiele drzwi,
zjednajg wam rowntez wielu wrogdw.

Lektor stanowcezo zazada rowniez regularnych Faportow co dwa,
trzy dni.




Okrutny koniec

RegmmWodler

Profesja: wedrowny czarodziej
Poprzednia profesja: uczen czarodzieja
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

ww | Us | K |odp| zr | Int | SW | Ogd
27 | 52 | o8 | 3 | 30 ] a5 | 3 | 33 |
vV vYyyv
+5 +5 et +5 F 100 20 ol D8Ok 10
27 32 28 33 35 53 48 38.
Cechy Drugorz¢dne
A |Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
i | | 2 3 4 b | @ 3
vV vV
- +3 — — — ) — —
1 o0 3 4 o

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (inzynieria), nauka (magia) +10, plotkowanie,
przeszukiwanie, splatanie magi +10, spostrzegawczosc,
wiedza (Imperium), wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka
(klasyczny), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, magia powszechna
(dowolne dwie), magia prosta (tajemna), magia tajemna

(cien), medytacja, opanowanie, zmyst magii o

o

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: plecak, ubrame dobrej ]akosc1, ksiega zaklec,
drukowana ksiazka, metalowe sztucce i1 kubek, metalowy
kufel, zestaw do pisania, 9 zk

Dorastates w biednej wiosce we wschodnim Stirlandzie.
Spgdziibyé tam cale zycie, gdyby nie pewien wgdrowny
suczony”, ktory dostrzegl w tobie talent magiczny. Prawie
natychmiast veafites do terminu Impenalnego Kolegium Magii,
gdzie okazales sie niezwykle pojetnym uczniem. Po latach
nauki pozwolono ci opuscié mury Kolegium 1 wykorzystac
swoje umiejetnosci dla dobra Imperium. Dwa lata, jeden
fanatyczny kult i trzy niedoszle stosy pozniej, prawie pozbyles
sie zhudzen mltodosei. Pomimo licznych przeszkod, udalo ci sie
wielokrotnie poméc w gardlowych sprawach zwyklym ludziom,
ktérzy nie zawsze wiedzieli, komu zawdzieczaja wybawienie
od trapiacych ich nadprzyrodzonych problemow. Poniewaz
skryte dziatania i wprowadzanie w zycie zlozonych planow jest
twoja najmocniejsza strong, zdecydowales si¢ przytaczy¢ sie do
Kolegium Cienia i zwiazaé z Szarym Wiatrem Ulgs.

Udo Eppledof

.Profes]a najemnik
Poprzednia profesja: straznik pél
Rasa: niziofek

: Cechy Glowne
WwW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
21 a8 | 8] o3 us ] 58 | o5 | 40
vV vV 4 v Vv 4
+10 410 +5 +5 +10 — +10 S
31 48 23 28 55 35 35 40

Cechy Drugorzedne

A | Zyw]| 8 Wt | Sz | Mag | PO | PP
14 o 2 2 4 0 0 2
s D e

2 11 2 2 + 0 0 2

- Umiejetnoéci: hazard, jezdziectwo, nauka (genealogia/
heraldyka), plotkowanie, przeszukiwanie; rzemiosto
(gotowanie), skradanie sig, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, tropienie, ukrywanie sie, unik, wiedza
(Imperium), wiedza (niziotki), wiedza (Tilea), znajomosc
jezyka (niziolkow), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: b{yskawmzne prze{adowame, blyskothwosc, bron
specjalna (proce), odpornosé na Chaos, strzat mierzony,
strzelec wyborowy, szybkie wyciagniecie, widzenie
W Clemnoscl

Zbroja: sredni pancerz (skorzana kurtka 1 koszulka kolcza)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rgce 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kusza z 10 beltami, bron jednorgezna (miecz),
kastet, tarcza

Wyposazenie: plecak, ubranie dobrej jakosci, metalowe
przybory kuchenne, mikstura lecznicza, lampa oliwna,
OHW& dO lampy, SZPZI.dCL kU.Cyk 74} SiDd'l’em i Llprzgiq,
metalowy kufel, 6 zk

Dorastales w Krainie Zgromadzenia, jednak od dziecinstwa
wszyscy dorosli krecili nad toba glowami, mamroczac, ze
masz niespokojne stopy. Gdy dorostes, zajales sie zwalczaniem
ozywiencow nekajacych twoja ojczyzne, lecz po kilku latach

i to cie znudzito. Okazalo sie, ze faktycznie masz niespokojne
stopy, ktore poniosty ci¢ daleko od domu. W ciagu ostatnich
lat znalazles sie w niejednej trudnej sytuacji, lecz z kazdej
wyszedles cato. Ku swojemu zaskoczeniu wyrostes na catkiem
utalentowanego wojownika, cho¢ zabijanie bynajmniej nie
sprawia ¢i przyjemnosci. Moze czas wroci¢ do domu?




Profesja: cyrulik
Poprzednia profesja: akolita
Rasa: czlowiek

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
5| 98 | 3 38 1 40 ) 32, w0 | 35
v Vv v vV vV v vV
+5 | +5 | — | +5 | +10 | +10 | +10 | +10
a0 | ] o B0 | &} osn ] s
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 g o 4 4 0 0 3
vV
s 49 S S s G i o
1 13 3 4 4 0 0 3

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie +10, nauka
(historia), nauka (teologia), plotkowanie, powoZenie,
przekonywanie, rzemioslo (aptekarstwo),
spostrzegawczose, targowanie sie, wiedza (Imperium),
znajomosc jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka
(staroswiatowy)

- Zbroja: brak

Zdolnosci: charyzmatyczny, chirurgia, mezwykle odporny,
odpornosé na choroby, opanowanie, przemawianie,
szybki refleks

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz)

Wyposazenie: szaty, symbol Sigmara, cztery mikstury lecznicze,
narzedzia cyrulika, narzedzia chirurgiczne, dwie ksigzki
(medyczna i naukowa), przybory do pisania

Dorastates w Nuln. Byles trzecim synem bogatej rodziny
kupieckiej. W mtodosci nie odmawiano ci niczego. Twoj
najstarszy brat mial przejaé rodzinny interes, a drugi zaciagnaé
si¢ do wojska. Twoim obowigzkiem, jako najmlodszej latorosli,
byto przyjecie stanu duchownego. Niestety, niezbyt ci to
pasowalo. Wiara, tak ochoczo wyznawana przez innych
akolitéw, dla ciebie byta stekiem bzdur. Poniewaz zniechecona
twoj3 postawy rodzina wydziedziczyta cig, zajales sie czyms
innym. Bystry umyst i wrodzony talent szybko pozwolity ci
opanowaé wiedzg medyczna, a niespokojny duch sprawil, ze
czesto podrozujesz w poszukiwaniu przygod. Co prawda ani
praktyka medyczna, ani niebezpieczne przygody nie przyniosty
ci jeszcze bogactw, ale przynajmniej wiodles ciekawe zycie.

Theodora Mad

Profesja: zlodziejka
Poprzednia profesja: stuzaca
Rasa: czlowiek

WWw | US K | Odp| Zr Int | SW | Ogd

<l 92 23 31 38 26 29 40

V. L a4 /] i VA
v = v vvi‘( W b vV v-v
+5 +5 +5 — 2o i ) sl 0 e

26 32 28 31 53 31 39 50
Cechy Drugorzedne

A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 I 3 4 0 0 2 |
S i iy 2 i i e e
1 13 2 3 4 0 0 2

Umiejetnosci: gadanina, otwieranie zamkow; plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), sekretny jezyk (zlodziejski), skradanie
sig, spostrzegawczosc, targowanie sig, ukrywanie sig,
unik, wiedza (Imperium), wycena, znajomosc jezyka
(staroswiatowy), zwinne palce

-nich. Ostre stowa, ostry sztylet 1 sprytna ucieczka pozbawity

Zdolnosci: bysury wzrok, charyzmatyczny, chodu!, lotrzyk,
 szybki refleks, twardziel

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), sztylet

Wyposazenie; dobrej jakosci ubranie, metalowy kufel, hubka
1 krzesiwo, latarnia sztormowa, oliwa do lampy, sakwa na
ramie, plecak, zestaw wytrychow, 10 metrow liny

Dorastalas w Altdorfie, wychowywana przez barmanke f
w chetnie odwiedzanej gospodzie. Juz w dziecinstwie
zdecydowalas, ze roznoszenie kufli, a takze unikanie zaczepek
pijanych gosci i ich obmacujacych rak, to nie jest zycie dla
ciebie. Po nauczeniu si¢ wszystkiego, czego moglas dowiedzieé
sic w gospodzie, zapisatas sie do malenkiej szkotki prowadzonej
przez gildie ztodziei. Tutaj nauczylas sie o wiele wiecej

o tym, jak maja sie sprawy na Swiecie. Przywédcy gildii blednie
zatozyli, ze skoro chodzisz do ich szkoly, to nalezysz do

ich zludzen w tej kwestii. Oczywiscie od kilku lat unikasz
Altdorfu, lecz weale ci to nie przeszkadza. Zycie wloczykija
jest petne przyeod, a ty coraz lepiej potrafisz ,zaopickowac?
si¢ kosztownosciami i gotdwka glupcow, ktorzy sami nigdy nie
potrafiliby upilnowac wiasnego dobytku.




Albrecht Helseher
Alchemicy
Amulet Dziewicy

Amulet Trzykrotnie Blogostawionej Miedzi

Arcymagowie

Astrologowie

Balthasar Gelt
Biaty Wiatr
Bitewne Ostrze
Brazowy Wiatr
Burza Chaosu

Buty Bovvy

C

Czarna Czaszka Kalifa
Czarni Magistrowie
Czarnoksigznicy
Czarodzicje bitewni
Czarownicy

Czerwony Wiatr

Demonolodzy
Detlef Johannson
Dbar

Domena Chaosu
Drozd

Druidzi

Elfi Plaszez

Elfi Talizman

Eliksir bezsennosci
Eliksir urody

Eliksir wyszczuplajacy
Eter

Fioletowy Wiatr
Formula rytualu

G

Gildia Czarodziei i Alchemikow
Gnilce

Gotthilf Puchta

Guslarze

Hierofanci

122

117
205
205
79
98

119

34
206
33
122

206

206
68
129
67

127 i

32

129
135
37

191
94

206

206
199

200

200

16

36
172

120

80
120
125

108

Indeks

imperialne Kolegia Magii

Imperialni Magistrowie

TImperialny Dekret o Magii

Tluzjonisci

J

Janna Eberhauer
Jaszczurka

Jezyk tajemny

Kamien Mocy
Kolegium Ametystu
Budynki
Magia
Magistrowie
Obowigzki i kontrakty
Kolegium Bursztynu
Budynki
Magia
Magistrowie
Obowiazki i kontrakty
Kolegium Cienia
Budynki
Magia
Magistrowie
Obowigzki 1 kontrakty
Kolegium Jadeitu
Budynki
Magia
Magistrowie
Obowiazki i kontrakty
Kolegium Niebios
Budynki
Magia
Magistrowie
Obowiazki i kontrakty
Kolegium Plomienia
Budynki
Magia
Magistrowie
Obowiazki i kontrakty
Kolegium Swiatla
Budynki
Magia
Magistrowie
Ohowiqzki i kontrakty
Kolegium Ziota
Budynki

81
66
f_:4-
91

122
191
48

206

81
85
82
84
84
87
89
87
88
88
90
92
90
91
90
93
96
94
T
94
98
100
98
100
99
102
104
103
103
103

106

108
106
108
108
113
118

Magia

Magistrowie
Obowiazki i kontrakty
Kostki Chaosu

Kot

Krzesiwo Dazha
Kula z Grondu

Kuna

L

Likwor naz¢bny

X

Fasica

Eowcy czarownic

Magia czarnoksigska
Magiczna Czaszka
Magistrowie

Magistrowie tulacze

Matpa

Miecz Sprawiedliwosci
Mikstura jaszczurczego ogona
Mikstura magicznej mocy
Mikstura splatania

Mikstura u§mierzania bolu
Mikstura wyostrzenia zmystow
Mikstura wzmocnienia

Mroczne Ogary

Nekromanci
Nektar picknosci
Niebieski Wiatr

‘Nictoperz

o

Orzel

Pastorat Helstruma
Pazur Gryfa

Pierécie Fauschlagu
PierScien Ognia Zagtady
Piromanci

Plyn na porost wloséw

Poszukiwacze Prawdy i Sprawiedliwosci

Pradawni
Prawo karne
Profesje:

Arcymistrz run

Czarnoksieznik

114
117
116
180
191
206
207
192

200

192
130

37
207
58
70
192
207
200
200
200
201
201
201
80

130
201

32
192

192

207
207
208
208
103
201
134

16

69



Czarownik

Czeladnik run

Kowal run

Mistrz run
Przeklefstwo Tzeentcha

Przyjaciel opoja

Q
Qbaysh
R

Raphael Julevno
Reiner Starke
Religia
Ropucha
Runiczny Kiel
Runy:
Runa ciosu
Runa furii
Runa kamienia
Runa krzywd
Runa mocy
Runa ochrony
Runa ognia
Runa ostony
Runa pieca
Runa przeznaczenia
Runa rozproszenia czaru
Runa sity
Runa szczescia
Runa szybkosci
Runa wytrzymalosci
Runa zdiawienia magii
Runa zelaza
Runa zywotnosci
Runy mistrzowskie:
Mistrzowska runa Alaryka Szalonego
Mistrzowska runa diamentu
Mistrzowska runa gromrilu

Mistrzowska runa rzutu

Mistrzowska runa Skalfa Czarnego Mlota

Mistrzowska runa Snorriego Liniacego
Helmu
Mistrzowska runa stali
Mistrzowska runa strzaskania
Mistrzowska runa szybkosci
Mistrzowska runa tlumienia magii
Mistrzowska runa wiadzy krolewskiej
Mistrzowska runa zlosliwosei
Mistrzowska runa zwatpienia
Mistrzowska runa zwigzania magii
Rycerze zakonni
Rytuaty:
Cialo ze zlota

Forsowny marsz przekletych zolnierzy

131
218
218
219
180
201

37

101
93
71

192

208

213

213

215

213

214

214
213

215
214
215
215
214

1214

215
213

215

216
214
215
216

216
216

217
216
217

217
217
216
216
216
217
216
217,

216

133

168
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Indeks

Klatwa jatowej krwi
Nierozerwalne peta przeznaczenia
‘Taniec do upadlego

Wysiew nasion zarazy

Setanta Lobas
Spaczen

Splatanie magii
Srebrna Pieczec
Starozytna Biblioteka
Strzala Mocy
Szamani

Szary Wiatr

- Szezur

Szepczaca Ciemnosc

Sciezki wiedzy tajemnej
Slina boga
Swieca Skryby

T

Tajemne pietno:
Tradycji Cienia
Tradycji Metalu
Tradycji Niebios
Tradycji Ognia
Tradycji Smierci
Tradycji Swiatla
Tradycji Zwierzat
Tradycji Zycia

Talizman Hoteka

Talizman Ulryka

Thyrus Gormann

Tochter Grunfeld

Tradycja Cienia

Tradycja Metalu

Tradycja Niebios

Tradycja Ognia

Tradycja Smierci

Tradycja Swiatla

Tradycja Zwierzat

Tradycja Zycia

U

Uczniowie czarodziei
Umigjetnosci:
Jezyk tajemny (tajemny krasnoludzki)

Wykuwanie run

v

Van Horstmann
Verspasian Kant
Viggo Hexensohn

Volans

168
169
169

89
42
47
208
110
208
88
37
192
80

137,
202
209

176
176
176
177
177
178
178
179
179
209
209
105

Pt
138
142
145
149
153
156
159
163

75

214
214

112
111

86
113

Waz
Wedrowni czarodzieje
Wiatry Magii:
Agshy
Azyr
Chamon
Ghur
Ghyran
Hysh
Shyish
Ulgu
Wiedzmi wzrok
Wiewiorka
Wieza Hoetha
Won knura
Wszechwidzace Zwierciadla
Wszechwiedzacy Waz
Wygaszenie
Wygnancy
Wysoka Magia
z .
Zaklgcia:
Akceptacja przeznaczenia
Alchemiczna wizja
Blask czystosci
Blogostawienstwo Hysk
Blyskawica
Calun niewidzialnosci
Cena okrucieAstwa
Cialo z gliny
Czytanie ze sladow
Do ostatniego tchu
Dotyk §mierci
Drugie proroctwo Amul
Dusiciel
Dzikie sciezki
Fermentacja
Gejzer
Glos pana
Gniew
Gorejacy miecz
Gorejacy wzrok
Gra pozorow
Gwiezdny blask
Tluzja
Incognito
Inskrypcja
Jasno$¢ umystu
Jesienne liscie
Klatwa
Klatwa cierni

Klatwa starosci

192
36
202
209
80
69
70
37

155
143
156
159
146
141

1595

166
163
155
154
147
140
164
163
166
161
149
151
157
138
148
142
139
142
157

164

147
163
156



Klatwa zlodziei grobowcow

Kolumna s$wiatlosei
Korozja

Kosa zniwiarza

Krag smierci

Krag uzdrowienia
Kres zycia

Krew ziemi

Lodowaty uscisk §mierci
Lokalizacja

Luka w pamigci
Fancuch Agshy

Easka losu

Matpia zrecznosc
Maska iluzji

Materia cienia
Metoda préb i btedow
Migotliwa tarcza
Mowa ptakow

Mowa zwierzat
Mroczne przeznaczenie
Natchnienie
Nawalnica
Niebianska luneta
Niebianskie skrzydia
Niegasnacy plomien
Oczy prawdy
Oczyszczajaca Swiatlose
Odestanie demona
Odrazajaca przemiana
Odretwienie
Odstraszanie

Ogien U'Zhul
Ognista korona
Ognista kula
Ognisty dech
Ognisty podmuch
Ognisty posmak
Ostatnie sfowa
Oswojenie
Oszotomienie
Oslepiajacy blask

Osli upor

Palacy dotyk cienia
Pancerz z olowiu
Pierwsze proroctwo Amul
Plaszcz cieni
Plomienista zastona
Plomien zemsty
Podgrzanie

Podmuch wiatru
Podsycenie ognia

Pole cierniowe

Poskromienie

154
159
143
154
155
158
156

155
148
139
153
147
164
140
141
144
157
146
160
149
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149
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147
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158
162
154
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149
150
151
153
152
150
155
160
139
159
161
141
144
146
138
151
153
149
147
142
165
159

Indeks

Postaniec Smierci
Postarzenie

Poznanie tajemnic
Pozoga zaglady

Prawo logiki

Projekcja astralna
Przeczucie
Przejasnienie
Przeksztalcenie metalu
Przemiana w kruka
Przemiana w niedzwiedzia
Przemiana w rumaka
Przemiana w wilka
Przerazajacy wyglad
Przypalenie

Pukajac do bram zaswiatow
Rozblysk

Rozkwitanie
Roz$wietlenie budowli
Rumak z cieni

Sen zimowy

Sila natury

Sila prawdy

Sita umystu

Skaza

Skora dzika

Skrzydla sokola

Stowa pociechy

Snop swiatfa
Sobowtor

Sparciala skora
Spopielenie

Srebrzyste strzaty Arha
Strefa mroku

Strefa zametu

Szept rzeki

Szpony furii

Sztylety cienia
Sztywnosc ciala i umysiu
Szum drzew

éwietlisty orez
Swictlisty straznik
Tajemne ryty

Tarcza Agshy
Tlumienie magii
Trzecie proroctwo Amul
Uczta krukéw
Ukojenie ducha
Uleczenie zwierzecia
Umagicznienie

Uplyw lat
Utwardzenie
Uwigzienie duszy

Uzdrowienie

154
144
145
153
142
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147
147
145
160
163
162
16l
141
149
155
156
165
157
139
162
166
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145
142
161
163
153
158
139
161
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143
141
142
165
160
141
143
166
157
158

151
145
147
162
155
160
145
154
143
156
157

Wicher smierci

Wiosenny rozkwit
Wizja smierci
Wrota ziemi
Wrozba
Wrzaca krew
Wicieklosé
Wypolerowanie
Wyssanie zycia
Zaklete drzewo
Zapora ze stali
Zguba demonow
Ziemia karmicielka
Zlodowacenie
Ztoto glupcéw
Zlowieszczy cien
Ziudzenie Smierci
Znaki na niebie
Zwierzecy szal
Zwodniczy wyglad
Zar serc
Zar z nicba
Zasady wykuwania run:
Zasada dumy
Zasada formy
Zasada mistrzostwa
Zasada poswigcenia
Zasada trzech
Zdolnosci:
Czarostwo
Dodatkowe zaklecie
Runa
Runa mistrzowska
Zdolnosci chowancow
Glos pana
Gtlos rozszadku
Magiczne zogniskowanie
Magiczny katalizator
Maskotka
Potaczenie telepatyczne
Prawa r¢ka pana
Zbiornik mocy Eterycznej
Zielony Wiatr
Zmory
Zwoj Piatej Tradyeji

Zaba
Zotty Wiatr

166
142
159
164
le6
145
141
141
149
162
138
152
165
212
213
213
213
213
213

128
137
214
214
192
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193
193
193
193
193

34

80
209

192
33



Nazwa czaru

Karta Zaklec

KSIEGA ZAKLEC

Nazwa czaru

Wymagany poziom mocy

Czas rzucania

Cras rzucania

Wymagany poziom mocy

Skladnik

Skfadnik

Opis

Opis

Nazwa czaru

Wymagany poziom mocy

Czas rzucania

X Skladnik

Opis

Nazwa czaru

Wymagany poziom mocy

Cizas rzucania

Skiadnik

ﬁ Opis

| Nazwa czaru

L\Wynmgany poziom mocy

Czas rzucania

Skladnik

Opis

Nazwa czaru

\V}' magany po Z10m mocy

Czas rzucania

{ Sktadnik

Opis

ﬁNazwa czaru

Nazwa czaru

Cizas rzucania

Wymagany poziom mocy

Sktadnik

Opis

Nazwa czaru

Czas rzucania

Wymagany poziom mocy

Skfadnik

Opis

Nazwa czaru

Czas rzucania

Wymagany poziom mocy

Sktadnik

Opis

Nazwa czaru

Wymagany poziom mocy Czas rzucania

Skladnik

Opis

Nazwa czaru

Wymagany poziom mocy

Czas rzucania

Czas rzucania

Wymagany poziom mocy

Skladnik

Skladnik

? Opis

Opis

LNazwa czaru

Nazwa czaru

LrWy:nagauy poZziom mocy

Czas rzucania

Cizas rzucania

Wymagany poziom mocy

Skiadnik

Skfadnik

Opis

Opis
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