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Opis:

Kuznie Nuln to ostatnia przygoda wchodzaca w sktad zawitej i petnej
niebezpieczehstw kampanii _Sciezki Przekletych. Upadly demon
zostat powstrzymany w Popiotach Middenheim, a jego machinacje

ujawnione w Wiezach Altdorfu. Teraz ma ostatniaq szanse, aby sie
uwolni¢ i wywrzec krwawy odwet na sSmiertelnikach. Z nulnenskich
kuzni oreza i odlewni armat bija w niebo grube stupy siarkowego
dymu, zatruwajac powietrze dawnej stolicy Imperium. Jednak
bardziej toksyczna od metalicznych wyziewow manufaktur jest skaza
Chaosu, foczaca zaréwno moznych, jak i plebs tego miasta.
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uznie Nuln to dramatyczne zakoficzenie kampanii Sciezki
Przekletych, rozpoczetej w przygodzie Przez ostgpy Drakwaldu
(zamieszczonej w Ksigdze Zasad) 1 kontynuowanej w Popiotach
Middenbeim i Wiezach Altdorfu, przeznaczone dla Bohaterow
konczacych drugg lub zaczynajacych trzecig profesje.

W niniejszej przygodzie Bohaterowie Graczy (BG) musza odnalezé
artefakt skrywajacy ostatni odtamek duszy demona Xathrodoxa
Krwawego Obdzieracza. Ich §ledztwo rozpocznie si¢ w ruinach
starego opactwa i odkryje tropy prowadzace do miasta-panstwa Nuln.
BG najprawdopodobniej dotra do tej wyjatkowej metropolii, zwanej

Przygoda Sciezki Przeklerych: Kuznie Nuln sktada sie z nastepujacych
rozdzialow:

W Przewodniku po Nuln opisano miasto zwane Klejnotem Imperium.
Znalez¢ tu mozna jego krotka historie, ogdlny opis oraz charakterystyczne
miejsca, pomysly na przygody oraz rady, jak oddaé na sesji specyficzng
atmosfere tej niezwyklej metropolii. Ten rozdzial ma za zadanie poméc
Mistrzowi Gry (MG) w poprowadzeniu wiasciwej przygody, cho¢ zawiera
rowniez szeroki wachlarz dodatkowych informacji, ktore powinny w
zupelnosci wystarczy¢ do przygotowania wielu innych przygdd w Nuln.

Rozdziat I: Trzeci Odiamek

Ten rozdzial to streszczenie calej przygody. Przedstawiono w nim zarys

gtownych watkow fabularnych i opisano przeklety Puchar Gniewu.

Rozdziat II: Poicdgnamc z Altdorfem

Ten rozdzial przedstawia zdarzenia rozpoczynajace niniejsza
przygode. Opisano w nim mozliwe zakofnczenia watkow Wiez
Altdorfu oraz poczatki sledztwa, ktére zaprowadzi BG az do Nuln.

Rozdziat 1II: W gore Reiku

Trzeci z rozdzialéw opowiada o najszybszym srodku

transportu kursujacym pomiedzy Altdorfem a Nuln

— rzecznym statku Imperator Wilbelm. Znalez¢ tu mozna
" dokfadne plany liniowca, opis zalogi, pomysly na rzeczne

przygody, kilka intrygujacych zwrotow akcji oraz opis

tragedii, jaka rozegra si¢ (prawie) na oczach BG.

Rozdziat IV: Strach i nienawis¢ w Nuln

W tym rozdziale zawarto porady dotyczace sposobu prowadzenia
dalszej czesci przygody: Oprécz opisu miejskiego Srodowiska, ktore

— Jak korzysta¢ z

by zagraé w Sciezki Przekletych: Kuznie Nuln, potrzebujesz
podrecznika podstawowego, czyli Ksiggi Zasad, kilku kartek
papieru, oléwkow oraz kostek dziesieciosciennych (k10).
W niniejszej przygodzie znalez¢é mozna odwolania do Bestiariusza
Starego Swiata | Zbrojowni Starego Swiata, jednak ksigzki te, choé
z pewnoscia stanowig ciekawe urozmaicenie zasad podstawowych,
nie s3 niezbedne do poprowadzenia Kuzni Nuln.

Podobnie jak poprzednie czgéci kampanii Sciezki Przeklgtych, niniejsza
przygoda moze zostaé poprowadzona jako odrgbna calo$é, chociaz
najlepiej sprawdza sie jako kulminacja epickich loséw druzyny BG. Jesli
jednak Ty 1 Twot gracze postanowiliScie rozpocza¢ swoje przygody

w Swiecie Warbammera whasnie od Kuzni Nuln, a druzyna nie posiada
jeszcze whasnych postaci, na koficu ksiazki znajdziesz charakterystyki
czterech Bohateréw Graczy przygotowanych do natychmiastowej

rozgrywki. S3 oni w petni wyposazeni i gotowi na wszystko!

Klejnotem Imperium, na poktadzie luksusowego rzecznego statku
Imperator Wilhelm. W trakcie rejsu dojdzie do tragedii, ktora okaze sie
zowieszezym zwiastunem nadchodzacych wydarzen. Po przybyciu do
Nuln Bohaterowie zostang wplatani w szereg intryg, miedzy innymi
zagadke znikajacych szlachcicéw oraz konspiracje majaca na celu sabotaz
Magnusa, prototypu nowej, poteznej armaty — nadziei Imperium

w nieuchronnych bitwach z hordami Chaosu. W cieniach brudnych ulic

i mrocznych tuneli pod miastem plugawi mutanci pragnacy przejaé wladze
nad miastem planuja krwawe powstanie. Czy Bohaterom uda si¢ na czas
rozwiklac intrygi i udaremni¢ nikczemny plan demona?

nadaje spotkaniom z wrogami specyficznego charakteru, znalezé tu
mozna rowniez opis intryg, ktdre dojrzeja podcezas Swigtecznego
Tygodnia Czarnego Prochu.

Rozdziat V: Sledztwa

Rozdzial pigty poswiecony jest serii tajemniczych zaginieé (a raczej
morderstw) oraz wszelkim informacjom, jakie BG moga uzyskaé
podczas swoich poszukiwan Pucharu Gniewu. W tym rozdziale opisano
réwniez sposoby, dzigki ktérym MG moze weiagna¢ Bohateréw

w skomplikowane intrygi nie majace nic wspdlnego z demonem.

Rozdziat VI: Armata i podziemia Nuln
Msciwy arystokrata probuje dokonac sabotazu nowej armaty —
Magnusa. Dekadenccy szlachcice, oddani ciatem i dusza mrocznemu
bostwu, planuja w kanatach pod Nuln powstanie mutantow, ktore ma
obalié rzady ludzi.

Rozdziat VII: Maskarada

Hrabina Emmanuelle von Liebowitz stynie z organizacji wystawnych
przyjeé. Aby uczci€ uroczyste odstoniecie Magnusa pod koniec
$wiatecznego tygodnia, zaprasza szlachte i prominentnych mieszczan
na wielki bal maskowy. Niniejszy rozdzial opisuje maskarade oraz
przybliza kluczowe postacie i wydarzenia tego wieczoru.

Rozdziat VIII: Pickielny swit

W rozdziale 6smym opisano kulminacyjne wydarzenia calej przygody,

a zarazem kampanii. Bohaterowie musza poradzi¢ sobie z powstaniem
mutantow, panika, jaka wybuchnie wérod zebranych tuméw po eksplozji
odslanianego Magnusa, a takze morderczym golemem — tworem szalenca
Rolfa Vogta, ktory usituje przelamaé bariery magicznego wiezienia demona.
Jesli zawioda, czeka ich starcie z samym Krwawym Obdzieraczem.

Jesli prowadzite§ Wieze Altdorfu, nie zdziwi ci¢ stopien
komplikacji fabuly Kuzni Nuln. W niniejszej przygodzie toczyé
sie bedg rownolegle trzy watki; Bohaterowie podazajacy tropem
Pucharu Gniewu wplaczg si¢ w co najmniej dwie inne intrygi.
Poprowadzenie Kuzni Nuln wymaga uprzedniego zapoznania
si¢ z calg przygods oraz starannego przygotowania watkdow,
czyli dopasowanie wydarzef do charakteru i przeszlosci danej
druzyny. Akcja przygody ograniczona jest sztywnymi ramami
czasowymli, a glowne wydarzenia musza nastapi¢ w doktadnie
okreslonych momentach i ustalonej kolejnosci. Jesli jednak
poczynania BG zmusza ci¢ do tego, badz gotow improwizowac
1 modyfikowat akcje. Kuznie Nuln opisuja rowniez kilka
ciekawych staré zbrojnych, ktdére powinny zapewnié

dreszczyk emocji nawet najbardziej wymagajacym mito$nikom
Warbammera.
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.Nasza jest ziemia uwigzana milczeniem; nasz fest czas, gdy prawda pozostaje niewypowiedziana.”

— Detlef Sierck, dramaturg

D awna stolica, gléwny osrodek technicznego rozwoju
imperialnej machiny wojennej oraz akademickie serce
ludzkosci — Nuln zwane jest ,Klejnotem Imperium”. Mimo
ze zajmuje drugie miejsce pod wzgledem liczby mieszkancow
(zaraz po Altdorfie), zdecydowanie przewyzsza stolice pod
wzgledem bogactwa zycia towarzyskiego i umitowania szruki.
Tak jak wigkszo§¢ miast Imperium, Nuln ma swoje tajemnice,
a mroczny cien okrywa rozciagajace si¢ pod miastem kanaty
sciekowe oraz nadrzeczne dzielnice biedoty. Dawna stolica

P o odejsciu Sigmara na Wschod, Nuln doswiadezyto
ognia, wojen oraz fali grabiezy. W §lad za pozarami

1 zniszczeniami na miasto spadly kleski zarazy i glodu.
Okoliczne tereny spustoszyla wojna domowa, ktora prawie
rozerwala Imperium na strzepy. Z Przeteczy Czarnego
Ognia nadciagaly kolejne hordy orkéw; a jednak miasto
przetrwalo, glownie dzigki uporowi i mestwu mieszkancow.
Jedna z najstarszych ludzkich osad w Imperium wielokrotnie
wspinala si¢ na szczyty Swietnosci, by nastepnie chwiac sie na
krawedzi upadku. Jest to miasto kontrastujacej architektury,
miejsce zamieszkiwane przez dekadencko bogatych i
rozpaczliwie biednych. To tetnigca Zyciem metropolia,

w ktorej wiejski urok Wissenlandu faczy sie z postepows
myélg elity intelektualnej.

Niniejszy rozdziat to swoisty przewodnik po Nuln.

Opxsuje miasto w szerokiej perspektywie i zwraca uwage na
wazniejsze miejsca, umozhvnajac przygotowanie mejedne
ciekawej przygody toczacej sie w obrebie jego muréw.

Nuln jest drugim co do wielkoSci miastem w Imperium,
wiec zamieszczenie w przewodniku doktadnych planow
miejskich mija si¢ z celem. Umiejscowienie sklepow, gospod
1innych pomniejszych budowli zalezy tylko i wylacznie

od pomystowosci MG. Schematyczng mape miasta znalezé
mozna na str. 16.

Historia Nuln

Przez wiele stuleci okolicznymi ziemiami wiadaly
Wysokie Elfy. Jednak gdy pierwsza fala ludzkich
plemion dotarta w te okolice ze Wschodu, starozytna
elfia cywilizacja od dawna juz wycofywala sie z tej
krainy, pozostawiajac po sobie rozproszone po lasach
i wzgorzach imponujace ruiny. Przed powstaniem
Imperium wigkszos§¢ mieszkaficéw Starego Swiata
zyta wzdluz wybrzeza Morza Tileanskiego. Byli to
spadkobiercy starozytnych cywilizacji, ktére rowniez
mialy juz za sobg czasy $wietnosci. Dwanascie ludzkich
plemlon ktore przybyiy ze Wschodu uciekajac przed
meznanym zagrozeniem, przyniosty do Starego Swiata
Swiezg krew 1 zapal. Z pomocy krasnoludéw, owi
barbarzyncy przekroczyli Przetecz Czarnego Ognia

1 osiedlili si¢ na pokrytych gestymi lasami pétnocnych
terenach kontynentu.

Imperium to miasto skrajnych kontrastow. Elity towarzyskie
bawig sie na wystawnych balach urzadzanych przez Ksigzng
w przestronnych salach jej ufortyfikowanego patacu, podczas
gdy w zakamarkach Labiryntu rodz3 sie kolejni mutanci.
Uczeni toczg dysputy o filozofii i astronomii, podczas

gdy bandy szczuroludzi poczynajg sobie coraz smielej

w kanatach, a okrutni zabojcy brutalnie morduja swoje
ofiary w ciemnych zautkach Nowego Miasta.

Stary Swiat nie byt przygotowany na przybycie wojowniczych
1 zadnych krwi barbarzyncow, ale wielu ludzi uwazato, ze
beda mogli wykorzystaé niski poziom rozwoju tych plemion.
Tileanscy kupcy, ustyszawszy o nowo przybytych, od razu
zdecydowali sie zaryzykowac i ustanowi¢ nowe, prowadzace
na péinoc szlaki handlowe. Jednakze takie wyprawy byly
pelne niebezpieczenstw. Wymagaly od $miatkow przeplyniecia
przez Cie$nine Piratow do wnetrza Czarnej Zatoki,

a nastepnie podrozowania daleko w glgb ladu, w strone
Przeleczy Czarnego Ognia. Istniata takze inna mozliwos$é.
Kupieckie statki mogly oplynac wybrzeze Wielkiego Oceanu,
przedostajac si¢ na nekane przez sztormy Morze Szponow.
Wyprawy ktorgkolwiek z tych drog byty jednak niebezpieczne
i kosztowne — zar6wno w sensie ludzkiego zycia, jak

i zlota. Jednakze problemy z transportem towaréw zostaly
rozwiazane, gdy przedsiebiorczy tileanski kupiec z Miragliano
odkryt Rzeke Poglosow, ktora ptyneta pod gérami Przeskok
w glab ziem barbarzyficéw. Upatrujac w tym zyciows

szanse na wzbogacenie sie, kupiec zatrudnit liczng eskorte
najemnik6w i ruszyl podziemnym szlakiem. Prawie polowa
cztonkow tej wyprawy zostala zabita przez zamieszkujgce
jaskinie potwory. Pomimo wielkich strat, wyczerpanej i prawie
pokonanej ekspedycji udato sie przedostaé na drugy strone.
Karawana ruszyla na pélnoc, szukajac miejsca na zalozenie
obozu warownego. Caly czas toczono walki ze ztowrogimi
stworzeniami, ktore zamieszkiwaly te dzikie tereny, lecz
dzieki niebywalemu szcze$ciu niedobitkom ekspedycji udato
sig dotrze¢ do polozonych nad brzegiem szerokiej rzeki ruin.
Byta to opuszczona starozytna warownia Wysokich Elfow.
Ocaleni nazwali to miejsce Nuln i rozpoczeli odbudowe
fortu, wierzac, ze postuzy im za kupiecka baze dla dalszych
przedsiewziec.

Najazd zielonoskérych

Nadzieje na wymiane towardw i krociowe zyski nie spelnily
sig, przynajmniej jeszcze nie wtedy. W ciagu kilku miesic;cy
od zalozenia tileafiskiej osady, orki i gobliny zaczely przeé
na poinoc przez Przelecz Czarnego Ognia. Pladrujac

i niszezac wszystko, co stanefo im na drodze, zielonoskérzy
zelazem i ogniem torowali sobie szlak prowadzacy wprost
do Nuln. Niemala role odegrali w nadchodzacej bitwie
ludzcy uciekinierzy z okolicznych wiosek, ktorzy szukali
schronienia przed horda. Na umocnionym wzgérzu nowej




kupieckie' osady zgromadzili sie zar6wno ludzie, jak

1 krasnoludy z okollczny ch warowni. Brakowato im jednak
broni, amunicji 1 zapasow zywnosc1 W osadzie schronito

sie zbyt wiele 0sob, by mozna je byto wykanmu 1 zbyt mato
zdolnych do walki obroncow; aby powstrzymac najazd
zielonoskérych. Jak sie jednak okazalo, nie wszystko

bylo jeszcze stracone. Nadzieja nadeszta z Pétnocy. Sily
miecza i mestwem Sigmar zjednoczyl dwanascie plemion

w zwartg armie i na jej czele ruszyt na potudnie, aby odeprzeé
zblizajacy sie horde. Zatrzymat sie pod Nuln, gdzie rozbit
obéz, chroniac nowo zalozone miasto przed pewna zaglada.
Wojskom Sigmara udato si(; odeprze¢ nadciagajaca falg
z1elonoskorych Wiedzac, ze wkrotce orki przegrupuja

sie do kolejnego uderzenia, Sngmar zebrat zolnierzy oraz
wszystkich zdolnych do noszenia broni mieszkancow osady
i uprzedzit natarcie, wdzierajac sie gleboko w przelecz, gdzie
zadal decydujacy cios armii zielonoskérych.

Rozwoy miasta—pasistwa

Po zwyciestwie na Przeteczy Czarnego Ognia w ludzkiej
krainie zagoscit spokoj 1 dobrobyt. Podczas gdy Sigmar
tworzyt nowy porzadek, Nuln pozostalo pomniejszym
centrum handlu. Poczatkowo byto niczym wiecej jak
przystankiem dla kupcow zdazajacych na potnoc. Wkrétce
jednak miato sie to zmienié. Sigmar uSwiadomit sobie, ze
stabilno$¢ wewnetrzna zalezy od mozliwosci szybkiego
przemieszczania si¢ oddzialéw oraz rozwoju handlu. Nakazat
wiec budowe dwoch wielkich drog. Pierwsza miala prowadzi¢
z Altdorfu (a raczej Reikdorfu, jak podéwezas nazywalo sie
to miasto) do Middenheim, a druga taczyé Altdorf z Nuln.
Prace kamieniarskie zajely kilkanascie dtugich lat, lecz dzieki
doprowadzeniu kamiennej drogi do Nuln ranga miasta
znacznie wzrosla. Kupcy z calego kontynentu docierali na
ziemie Imperium poprzez Nuln, tu takze sprzedawali czgsé
towarow przed wyruszeniem w gore rzeki. Wskutek naptywu
kupieckiego ztota miasto zaczelo sie gwattownie rozwijac.
Wzrost gospodarczy trwal przez wszystkie lata rzadow
Sigmara i jeszcze diugo po jego odejsciu.

Wymiana towarowa z pobliskimi krasnoludzkimi warowniami
spowodowala umocnienie pozycji Nuln na arenie politycznej.
Z tego tez powodu Ksiaze Wissenlandu zdecydowal sie
przenies¢ swoja siedzibe z Pfeildorfu do Nuln. Podczas gdy
zlo zaczynalo sie budzié¢ w najmroczniejszych zakamarkach
Przeskoku i Gérach Krafica Swiata, zycie w Nuln kwitlo,
zasilane naptywem krasnoludzkich uchodZcow z podbitych
twierdz. Krasnoludy osiedlaty si¢ w mieicie 1 zapoznawaly
ludzi z tajnikami inzynierii, kamieniarstwa oraz innych
tradycyjnych gatezi rzemiosta. Ksigze-Elektor Wissenlandu
byt o§wieconym cztowiekiem 1 dostrzegt nowe perspektywy
rozwoju, jakie przed jego miastem otwieralo przybycie
krasnoludéw. W celu poprawienia warunkéw sanitarnych
poprosil mistrzow kamieniarskich o wybudowanie systemu
kanatéw sciekowych, z ktérego do dzis Nuln stynie na catym
Swiecie. Tymczasem handel wzdtuz Reiku — jedynej rzeki

w Imperium wystarczajaco szerokiej i glebokiej, aby mogly
plywacé po niej okrety morskie — zapewniat naptyw towarow
z tak odleglych miejsc jak Marienburg, czy nawet Tilea

1 Estalia. Zarobione na zamorskim handlu ztoto pozwolito
miastu na ekspansje poza granice elfich ruin, na ktorych
powstalo, 1 wzniesienie muréw obronnych po obu stronach

rzeki.

Powstanic kultu Sigmara

Okotlo 25 lat po odejsciu Sigmara, na ulicach Nuln pojawit
sie niejaki Johan Helstrum. Ow ubogi pustelnik glosit nowe
Stowo Boze. Twierdzil, iz objawita mu sie wizja Sigmara
wstepujacego do niebios. Pefen przekonania, ze zostat
powolany do stuzby nowemu bogu ludzkosci, brat Helstrum
nauczat nowej religii kazdego, kto byt gotow go wystuchad.
Jako ze Sigmar byt nieoficjalnie czczony juz wczesniej,
pospdlstwo chetnie przyjeto nowy kult. Wkrotce nastata
moda na odrzucanie starodawnych, plemiennych tradycji

i mtodsze pokolenie szlachty z otwartymi ramionami
przyjeto nowy, heroiczny etos boga Sigmara. Zachecony
swoimi sukcesami w rodzinnym miescie, Helstrum wyruszyt
na péinoc, do Altdorfu, z zamiarem szerzenia nowej religii.
Jego dziatania odniosty skutek i juz wkrotce w Altdorfie
miata powstaé pierwsza oficjalna Swigtynia kultu. Na wiesé¢
o tym mniejsze grupki wiernych w Nuln potaczyly sity

i na zboczach wzgorza, na ktérym stata forteca Ksiecia-
Elektora, zatozyly pierwsza $wiatynie Sigmara, uprzedzajac
budowniczych w Altdorfie. Ci z ludzi, ktorzy pozostali
wierni tradycy}me Wyznawanym bogom, postrzegali
Wyznaweow nowej religii jako heretykow Miasto podzielito
sie na tych, ktérzy dochowali wiernosci Ulrykowi oraz

na nowych wyznawcéw Sigmara. Na ulicach doszto do
zamieszek na tle religijnym, ktore potem ze zdwojong

sifa wybuchty w Altdorfie. Niesnaski te, w mniejszym lub
wickszym stopniu, trwajg do dzis.

Stolica

Mhniej wiecej w roku 100 KI, probujac powstrzymacé
narastajacy fale przemocy wywolang przez dwa rywalizujace
ze sobg kulty w Altdorfie, Imperator Fulko przenidst stolice
Imperium do Nuln, okazujgc tym samym niespodziewane
poparcie wyznawcom Sigmara. Poniewaz Helstrum,

wtedy juz Wielki Teogonista, pochodzit wiasnie stad,
uwazano za oczywiste, ze monarcha powinien przenies¢
swoja siedzibe do miasta bardziej przychylnego jego
przekonaniom politycznym. W odpowiedzi na to posunigcie
wiekszo§¢ wyznawcdw Ulryka opuscita Nuln i udata sie

do Talabeklandu, gdzie kult Pana Wilkdw nadal pozostawat
silny. Wyznawcy Sigmara szybko zaczeli zdobywaé wptywy
na dworze Imperatora. Nuln, ktére do tej pory byto jedynie
punktem granicznym na mapie, zostalo rzucone w wir
politycznych intryg Imperium.

Zadomowiwszy si¢ w fortecy w Nuln, Imperator Fulko
rozpoczal szeroko zakrojone dziatania, majace na celu
renowacje miasta. Rzemieélnicy wykorzystali caty kamien
i drewno ze starych elfich ruin, nie pozostawiajac §ladu po
budowlach starozytnej cywilizacji. Korzystajac z poparcia
Imperatora Fulka, kult Sigmara czynit duze postepy

w nawracaniu tych nielicznych, ktérzy pozostali wierni
Ulrykowi, az w konicu kult Sigmara stat si¢ oficjalna religia
miasta. Tworzono legendy, wedlug ktorych Sigmar wlasnie
tutaj koit pragnienie woda z rzeki Reik, kiedy obozowal
przed ostatecznym rozprawieniem sie z zielonoskérymi na
Przeh;czy Czarnego Ognia. Wtedy tez miat postanowié,
ze Nuln stanie sie stolicy przyszlego Imperium.

Przez nastepne 400 lat spadkobiercy Mlotodzierzcy
poszerzali granice swojego panstwa, wybijajac potwory
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czajgce si¢ w mrocznych lasach, jaskiniach i gérskich
kryjowkach. Nuln stato siq kolebka nauki. Nastepcy Fulka
otwierali uniwersytety i wielkie biblioteki, ktére przyc1qga}y
wciaz nowe rzesze zqdnych wiedzy ludzi. Nuln stato sie
czyms wiecej niz tylko miastem kupieckim. Z jednakowym
powodzeniem rozwijaly sie tu filozofia, teologia i inne

kierunki nauki.

Niestabilnos¢

Nuln pozostawato bardzo wplywowym miastem Imperium
przez setki lat, lecz w koficu korupcja bez reszty zadomowita
si¢ wsrod kleru kultu Sigmara. Prawie w catym Imperium
zaczely wybuchaé zamieszki. Jesienia roku 1110 KI Wielki
Teogonista Sigmara zostat zdemaskowany jako czciciel
Slaanesha. Pogloski o jego niecnych czynach krazyly juz
wezesniej, ale dopiero kiedy §wiatynia Sigmara sploneta po
szczegblnie groteskowej orgii, wyszlto na jaw, ze wyznawcy
Chaosu przenikneli w szeregi kaplafistwa kultu Sigmara

w stolicy. Imperator Borys Zlotobierny przeniést stolice

z powrotem do Altdorfu, Zeby polozy¢ kres plotkom, jakie
krazyly wokét jego osoby, a wraz z nim przesiedlita sie
wiekszos¢ szlachty i wyzszych rangg kaptanow Sigmara

z Nuln. Mimo Ze emigracja nie objeta wiekszoéci
mieszkancodw, i tak data sie bolesnie odczué. Korupcja

i skandale dotknely wszystkich warstw spotecznych.
Wystarczylo to, aby skutecznie oddalié ludzi od bogéw,

a zwlaszcza od Sigmara. Wielu mieszkanicow Nuln stato sie
zwolennikami bardziej mrocznych i nikczemnych sit.

Tamtej wiosny nowo wybrany Wielki Teogonista kultu
Sigmara zostal znalezmny martwy, a jego cialo pokryte
bylo licznymi czarnymi pecherzami. Smieré ta zwiastowala
wybuch Czarnej Zarazy. Choroba szybko rozprzestrzenita
si¢ z miasta do miasta, zabijajac wigkszo§¢ obywateli
Imperium. Zapiski z tamtych lat méwia, ze Czarng Zaraze
przezylo jedynie trzech na kazdych dziesieciu chorych.
Straty wskutek zarazy byly jednak niczym w poréwnaniu
z inwazja, ktora miata dopiero nastapié.

Rozpacz i zepsucie

Ludzi ogarnely strach, cierpienie i desperacja. Zaréwno

ci, ktorzy unikneli zarazenia, jak tez dotknieci choroba,
zwracali si¢ ku Niszczycielskim Potegom po pomoc, modlac
si¢ do jakiegokolwiek boga, ktéry zechcialby ich ocalié

lub chociaz ukoié narastajacy bél. Jak grzyby po deszczu
powstawaty nowe kulty. Budzace strach bestie wylanialy sie

ze swoich siedlisk pod miastami, przyzywane mrocznymi
rytuatami. Skaveny, pragnace zniewoli¢ rase ludzky zgodnie

ze swoim szalonym planem rzadzenia Swiatem, sialy strach

1 zniszczenie. Wieksze miasta obiecaly zapewnié obywatelom
Imperium schronienie przed nadciggajaca zaglada, ale nawet

te najpotezniejsze, jak Nuln, Altdorf czy Middenheim, nie
byly przygotowane na tak ogromng fale uciekinieréw. W Nuln
przybysze zostali sttoczeni w napredce wybudowanym obozie
dla uchodzcow, powstatym tuz obok miiejskiego uniwersytetu
— intelektualnego centrum miasta. Wielu z nich zamieszkato tu
na stale, a dzielnica przyjeta nazwe Nowego Miasta.

Inwazja skavendw zostala wreszcie powstrzymana

i Imperium wyszlo zwyciesko z walki ze swymi wrogami.
W podziece za odparcie inwazji szczuroludzi Mandred
Szczurobojca zostat okrzykniety bohaterem. Zwyciestwo
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to zostato jednak okupione zyciem wielu ludzi, a imperialne
prowincje popadly w ruine.

Nastanie chaosu

Po $mierci Mandreda kolejni Imperatorzy przenosili stolice
wedtug wlasnego uznania. W tym burzliwym okresie szlachta
toczyla polityczne gry w celu zagarniecia dla siebie jak
na]mqksze) wihadzy 1 wplywow. Naplec1e, ktore narastato
przez prawie 200 lat, siegneto zenitu, kiedy w Nuln zostat
wybrany Imperatorem cieszacy sie silnym poparciem kultu
Sigmara Wielki Ksigze Stirlandu.

Mimo ze w latach poprzedzajacych Wielky Zaraze wielu
mieszkancéw Nuln odwrécito si¢ od wiary w Sigmara,
niektdrzy — przynajmniej ci, ktérzy nie zaprzeda]i swoich
dusz Mrocznym Potqgom nawroécili 516; ponownie.
Powszechnie wierzono, ze zaraza i wojna byly karg bogéw
za haniebne czyny ludzkosci. Spowodowalo to nasilenie

sie religijnego konserwatyzmu i Nuln na powrét stalo sie
oddanym centrum kultu Mlotodzierzcy. Ci, ktérzy nie
sktaniali si¢ ku doktrynom Sigmara, nie mogli znalez¢ tu dla
siebie miejsca, gdyz niewierzacych przesladowali fanatycy.

W religijnym ferworze, jaki zapanowal w Nuln, jedna

rzecz nie ulegla zmianie. Kulty Sigmara i Ulryka nadal
pozostawaly zacietymi rywalami. Kaplani Pana Wilkow
nigdy nie uznali bosko$ci Pierwszego Imperatora i uwazali
wszystkich jego wyznawcow za heretykéw. Pomimo ze kilku
Imperatoréw oficjalnie poparto wyznanie Sigmara, stosunki
pomigdzy obydwoma kultami byty nadal bardzo napiete.
Fakt, iz Swigtynia Sigmara rosta w sile, a Swietnosé kultu
Ulryka miata si¢ ku schytkowi, niepokoit ortodoksyjnych

wyznawcdw Pana Bitewnego Szatu.

Wsrod wielkomiejskiej arystokracji Altdorfu i Nuln na
powrdt zapanowala goraczkowa moda na religie Sigmara,
natomiast Middenheim i Talabekland nadal skutecznie
opieraly sie wplywom nowego wyznania na swoich terenach.
Po $mierci Mandreda wigkszo§¢ wybieranych Imperatoréw
pozostawala neutralna wobec zagorzatych debat, jakie
toczyly ze sobg roznorakie frakeje religijne. Do otwartego
konfliktu w Radzie Elektorow doszto okolo 200 lat po
$mierci Szczurobdjcy, gdy skidcent Ksigzeta podzielili

sie na dwa obozy. ]eden z nich wsplerany byi przez kult
Sigmara, drugi natomiast cieszyt 51(; poparciem wiernych
Ulryka. Jednak ci pierwsi byli zar6wno bogatsi, jak i bardziej
wplywowi. Pomimo wszelkich wysitkéw Ksiazat-Elektorow
wiernych Ulrykowi, zwyciezyt Wielki Ksigze Stirlandu,
zwolennik kultu Sigmara. Jego pierwszym rozporzadzeniem
byto natozenie ogromnego podatku na kult Ulryka.

Dla Wielkiej Ksieznej Ottilii z Talabeklandu okazato sie to
kropla, ktora przepetnila czarg goryczy. Ksiezna uznala,

ze korona powinna przypasé w udziale wtasnie jej, a nie
jakiemus zapyziatemu szlachetce z biednej prowincji.
Posadzita tez wyznawcoéw Sigmara o zdrade i dwulicowosé.
W roku 1360 KI oglosita sie pierwsza Imperatorka

1w ramach odwetu zakazata sigmarytom praktykowania
obrzedow na terenie Talabeklandu. Na nastepne dwa stulecia
Imperium podzielita wojna domowa. Obie strony konfliktu
dysponowaly réwnie silnymi armiami i prezng gospodarkq
Dopiero krwawa seria bitew wynlszczajqcych obie armie na
kilka lat zdusita ptomienie wojny.




W Nuln weigz wybierano i koronowano nowych
Imperatorow, natomiast Ottilia, w bezprecedensowym
posunieciu, zrezygnowala z elekcji 1 przekazata korone
swojemu spadkobiercy. W wyniku panujacego w tym
okresie rozprzezenia, liczne pomniejsze prowincje oglosity
niepodlegtos¢. Imperator Nuln nadat tytul Ksiecia-Elektora
i wreczy! Runiczny Kiet Drakwaldu rodzinie von Bildhofen,
w nagrode za oderwanie wlasnych ziem od terenéw wladcy
Middenheim, tradycyjnie wiernego Ulrykowi. Wkrétce
wojna wybuchta na nowo i w pafstwie znéw zapanowaty
chaos 1 bezprawie. Sytuacje pogorszyt jeszcze bardziej
Ksigze-Elektor z Middenheim, ktéry zniecierpliwiony
przedtuzajacy sie wojna, takze oglosil sie Imperatorem.

W okresie zwanym Wiekiem Trzech Imperatorow, zupelnie
jak za czaséw Wielkiej Zarazy z roku 1111 KI, ludzkos¢
odwrocita si¢ od bogow. Wladey postugiwali sie autorytetem
Sigmara do uchwalania niesprawiedliwych ustaw 1 dekretow.
Ludzie raz jeszcze zaczeli watpi¢ w praworzadno$¢ kaptanow
1 zwrocili sie ku Mrocznym Potegom, szukajac rozwigzania
swych doczesnych probleméw. Kulty Chaosu rosty w sile,

a fowcow czarownic bylo zbyt niewielu, aby powstrzymac
pleniace sie zlo.

W Nuln upadek moralnosci byt bardzo WldOCZIly W mieScie
panowaly rozpacz, przygnebienie i poczucie bezsilnosci.
Nowopowstate kuznie, wytrwale wykuwajace bron dla
idacych na $mieré poborowych, wypuszczaly w powietrze
stupy dymu i obtoki popiotu, ktdre osiadaty na budynkach,
przykrywa}a(c miasto szarym calunem. Dzielnice biedoty
zaczely sie przeludniaé, a wéréd mieszkanicow coraz czesciej
pojawialy sie przypadki mutacji. Ci mutanci, ktorzy nie
zostali wygnani z miasta, uciekli do kanalow, tworzac wlasna
spotecznosc. Ich szeregi zasilali tez mezezyzni, ktorzy w ten
sposob probowali uniknaé fapanek i przymusowego poboru.

Gorbad chazny Pazur

Z powodu wewnetrznych roztaméw Imperium bylo bezradne
wobec zagrozen z zewngtrz. Dalo si¢ to odezué szezegolnie
w czasie inwazji Gorbada Zelaznego Pazura. Wodz orkow
przebyt Przelecz Czarnego Ognia, nie napotkawszy zadnego
oporu. Ztupit Nuln, a nastepnie osobiscie Sciat cafg rade
miasta, zwana Zgromadzeniem. Nastepnie zielonoskorzy
ruszyli do Sollandu, rozbili armi¢ Ksiecia-Elektora Eldreda

i ukradli jego Runiczny Kiel. Zelazny Pazur pomaszerowat
w dot Reiku, a jego horda siata Smier¢ i zniszczenie. Wkrotce
zastepy zielonoskorych otoczyty Altdorf, ktéry

w owych czasach znajdowal sie pod panowaniem Imperatora
Sigismunda, i rozpoczely oblezenie. Podczas brutalnego
szturmu orkowe wywerny pozarty Imperatora, lecz mimo

to miasto przetrwalo, a targana wewnetrznymi wasniami

i konfliktami horda ostatecznie wycofala sie z ludzkich ziem.

Po przejsciu orkdw, z Sollandu pozostaly tylko dymiace
zgliszcza. Opuszczona kraina zostata wchlonieta przez
Wissenland. Na domiar ztego, Nuln odméwito przylaczenia
sie do Wissenlandu i wywalczylo status niezaleznego
miasta-panstwa, co jeszcze bardziej rozdarto Imperium.

W obliczu narastajacej anarchii upadek ludzkosci i pograzenie
w zepsuciu wydawaly sie nieuniknione.

Kult Sigmara nigdy w pelni nie odzyskal wplywéw w Nuln.
Miasto odwrocito sie od swych religijnych korzeni, nabierajac

$wieckiego charakteru. Patronkg miasta zostata Verena

— opiekunka myslicieli, uczonych 1 intelektualistow. Nagla
zmiana wyznania polaczona ze stalym zagrozeniem inwazja

z Poludnia przemienita Nuln ze zwyklego kupieckiego miasta
w wojskowy bastion, w ktérym otwarto najlepszg akademie
wojskowa w Imperium. Od tamtej pory najbystrzejsze
umysly Starego Swiata przybywaiy tu, aby zglebia¢ tajniki
sztuk wojennych.

Magnus Poboiny

Wptyw Niszezycielskich Poteg w Imperium narastal przez
kolejne stulecia, intensywnie wspierany przez niezliczone.
mroczne kulty. W lesie Drakwald mnozyly sie stada
zwierzoludzi. W roku 2301 KT z pétnocnych pustkowi
wylonita si¢ potezna armia Chaosu. Jak grom z jasnego nieba
uderzyta na Kisley; pustoszac ziemie i rozbijajac ludzkie
armie. Praag zostato zdobyte przez sity Chaosu, a ocalali

z rzezi uciekli na potudnie, przynoszac wiesci o
nadciagajacym niebezpieczenstwie.

Rownoczes$nie z inwazjg na Kislev, ze swoich ukrytych
siedzib w glebi Imperium powstali kultySci, czyniac, co bylo
w ich mocy, aby rozbi¢ kraj od wewngtrz. Liczne bandy
zwierzoludzi wyszly z Drakwaldu, mordujac i pozerajac
mieszkancow calych wiosek. Zdawalo sig, ze juz nic nie
uchroni Imperium przed ostateczng kleska. Wtedy jednak
sposrod ludu objawit sie bohater. Magnus, zak i teolog

z Nuln, miat do§¢ nieudolnosci wtadcow Imperium i
chciwosci szlachty. Byt gleboko przekonany o boskosci
Sigmara oraz o potrzebie zjednoczenia kraju. Jego rodzina
postata go na Uniwersytet w Nuln, aby mogt dac upust
swojej przerazajacej zaciekltosci w jaki$ produktywny sposéb.
Jednak $wiadom powagi sytuacji Magnus zamiast studiami
zajat sie zbieraniem wokét siebie ludzi, ktorzy podzielali
jego przekonania 1 pasje. Wkrotce zastynal z wypraw

po Reiklandzie, podczas ktérych wyglaszal porywajace
przemowienia i obiecywal przywrocenie dawnej chwaly
Imperlum, a przede wszystkim dobrobytu znanego jedynie
z opow1esc1 starcow. Dzigki tym plzedsu;wmguom byt
uwazany za wielkiego bohatera i prawdziwego wizjonera.
Zdobyl uznanie wsrod zwyklych ludzi, ktérym przeciagajgca
si¢ wojna domowa najbardziej data si¢ we znaki. To wlasnie
szerokie poparcie wsrod cierpigcego biede plebsu wkrétce
umozliwito Magnusowi szybkie przejecie wladzy

w Imperium.

Gdy wybuchta wojna z Chaosem 1 upadto Praag, Magnus
uznal te kleske za znak od Sigmara, ktory wzywal go do
ocalenia Imperium przed toczacym je od $rodka zepsuciem.
Zamiast marnowac czas na dworach skléconych Ksigzat-
Elektorow, zaczal przemawia¢ bezposrednio do ludu

w niezliczonych miasteczkach i wsiach. W krotkim czasie
zgromadzil ogromna armie ochotnikdw, zyskujac tak

wielka wladze, ze nawet rzadzaca szlachta byta zmuszona
zjednoczy¢ sie pod jego sztandarem. Ostatnim etapem
poczynan Magnusa byta wyprawa do Middenheim. Tam
dokonat, wydawatoby sie, niemozliwego. Pogodzil zwasnione
od wiekéw kulty Sigmara i Ulryka. Wkroczyt w Swiety
Plomien Ulryka i wyszed! z niego bez szwanku. Czyn ten
zostal uznany za oznake boskosci Sigmara nawet przez
Ar-Ulryka — dotychczas najbardziej zagorzatego przeciwnika
kultu Mlotodzierzcy.
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Magnus poprowadzil wojska na potnoc, do Kisleva,
gdzie stawil czola przerazajacej hordzie Chaosu.
Wzmocnione oddziatami krasnoluddw, Kislevezykami

i elfimi arcymagami pod wodzg Teclisa, Imperium pokonato
najezdzcdw, a Magnus zostal okrzykniety bohaterem.

W rok po odparciu sit Chaosu Ksigzeta-Elektorzy osadzili
go na tronie, doceniajac jego przywodziwo i fakt, ze
zjednoczyt Imperium po raz pierwszy od niepamietnych
czaséw. Natchniony przywédca za swoja siedzibe obral
rodzinne Nuln, na powrét zmieniajac je w miasto godne
miana stolicy Imperium. Wybiegajac mysla w przysztosc

i doceniajac umiejetnosci magow, znidst zakaz postugiwania
si¢ magia i otworzyl w Altdorfie Kolegia Magii. Przywrocit
tez podupadlym prowincjom ich dawna Swietnos¢. Po raz
pierwszy od wiekow Imperium miato silnego wladce, a dla
ludzi nastat Ztoty Wiek.

Upadek |

Po $mierci Magnusa Nuln pozostato stolicg Imperium do
roku 2421 KI, kiedy pojawito si¢ nowe zagrozenie ze strony
orkéw. Grom Brzuchacz zmiazdzyt armie krasnoludow

w Bitwie o Zelazng Bramg i wyruszyl na pétnoc, w krotkim
czasie zdobywajac i zréwnujac z ziemia wieksza czes¢
Nuln. Wyprawa Groma nie trwala jednak zbyt dtugo. Zaraz
po rozpoczeciu inwazji horda zielonoskorych ruszyta na
wybrzeze, gdzie zbudowata potezna flote 1 poplynela na
zachéd. Stuch po niej zaginal, a spekulacje na temat tego,
dokad i po co wyruszyli zielonoskérzy, trwaja po dzi§ dzien.
Osiem lat p6Zniej Imperator Dieter IV zostat obalony

w zwiazku ze skandalem w sprawie secesji Marienburga,

a korona przeszla w rece Wielkiego Ksiecia Altdorfu,

ktadac tym samym kres przewodniej roli Nuln.

Miastu, ktére przestato by¢ centrum Imperium, udalo

si¢ jednak pozostaé silnym o$rodkiem handlu i rozwoju
technologii. W Nuln mieszczg si¢ szkoly cieszace sig stawa
najlepszych na Starym Swiecie — Imperialna Akademia
Artylerii oraz Uniwersytet Nulnefiski. W dawnej stolicy
Imperium miesci si¢ tez Akademia Inzynierii, ktora pod
wzgledem fachowosci doréwnuje tej w Altdorfie. Miasto
obecnie wehodzi w skiad prowineji Wissenlandu, a tytut
Hrabiego Nuln nalezy do rodu wissenlandzkiego Ksiecia-
Elektora.

Okoto 80 lat po przeniesieniu stolicy do Altdorfu, Nuln
uniknelo kolejnej w swych dziejach rzezi, gdy dwojka
bohaterow, ktorzy juz wkrotce mieli przejsé do legendy,
wykryta spisek skavendw, majacy na celu zajecie miasta,
zniewolenie jego mieszkancéw i wykorzystanie go jako
bazy w kampanii przeciwko calemu Imperium. Inwazja ta,
podobnie jak ta sprzed 1500 lat, miata zadac druzgoczacy
cios ludzkoéci i zapoczatkowaé wladze skavenow nad
Starym Swiatem. Nuln zostato ocalone, a ludzkosci
dopomogt wewnetrzny rozlam w szeregach szczuroludzi,
zdrada pewnego Szarego Proroka, jak rowniez mgstwo
Felixa 1 Gotreka. Miasto nie unikneto jednak znacznych
zniszczen, a jego mieszkancy do§wiadezyli szalejgcych
pozarbéw, wyniszczajacych zaraz i kleski glodu.

W ostatnich latach Nuln zostato jednak odbudowane

1 znéw moze si¢ cieszy¢ mianem jednego

z najwazniejszych miast Imperium.

Burza Chaosu 1 odrodzenie

Burza Chaosu zmienita oblicze Imperium. Oddziaty
Archaona spustoszyly p6étnocne prowincje 1 mimo ze
zostaly rozgromione, nadal ukrywaja si¢ w lasach Ostlandu
i Middenlandu, czekajac na wezwanie do ponownego

ataku na Imperium. W przeciwienstwie do Middenheim,
Nuln unikneto zniszczenia. Glownym celem wyprawy
Archaona byto rozprawienie sie z kultem Pana Wilkow,

a nie zapuszczanie do samego serca Imperium.

Ku niezadowoleniu wiernych Ulryka, ktoérych miasto
doznato ciezkich zniszczen, wcigz kojarzone z kultem
Sigmara Nuln tylko skorzystalo na zakonczonej niedawno
wojnie. Wobec zwiekszonego zapotrzebowania na dziata,
kule oraz inny sprzet wojenny, Imperium pokiadato nadzieje
whaénie w nulnefiskich kuzniach. Kupcy i posrednicy
zacierali rece, liczac na krociowe zyski, a ptomienie z kuzni
byly podsycane dziefi i noc, oswietlajac miasto czerwona
tung. Nastrdj bogacacych sie nulnenczykow psul jedynie
przymusowy pobor, gdyz imperialni zotnierze wylapywali
miodych mezezyzn na ulicach i sita weielali do armii. Do
czasu rozgromienia wojsk Chaosu przez Imperatora Karla
Franza, Nuln umocnito si¢ gospodarczo ponad wszelkie
wyobrazenie i stalo si¢ niezaprzeczalnie jednym z bogatszych
i najpotezniejszych miast w Imperium.

Czasy obecne

Mimo ze ma swoje mroczne strony, Nuln jestem wytwornym
miejscem, czego dowodza zarowno bogate osiagniecia

w dziedzinie sztuki, jak i rozwinigte zycie towarzyskie.
Miasto jest centrum gospodarczym i handlowym, ktore




prowadzi intensywna wymiane towaréw z Wissenlandem,
Stirlandem i Averlandem. Niestety, wraz z naplywem
wojennego zlota podczas Burzy Chaosu, w Nuln znaczaco
poglebit sie rozdzial warstw spotecznych. Elita obnosi

sie ze swym nowo zdobytym bogactwem, podczas gdy
biedni mocniej zaciskaja pasa i spogladaja na zamoznych

z nienawi$cia. Nuln jest miastem razacych kontrastow, jak
chociazby miedzy lichymi wiejskimi zagrodami, ktére za
nedzne grosze dostarczaja miastu niezbednej zywnosci,

1 ociekajacymi przepychem siedzibami dekadenckiej
arystokracji, ktora wydaje sie nikomu niepotrzebna, a jednak

tatus administracyjny Nuln jest rowniez niezwykly.

Obecnie miasto pozostaje de facto niezaleznym miastem-
panstwem, choé w przeszlosci bylo réwniez prowincjonalng
stolica, a nawet stanowilo siedzibe dworu Imperatora.
Historycy twierdza, ze miasto w przeszlosci przechodzito
kolejno pod rzady wiadcow Reiklandu, Stirlandu, Averlandu,
aw koncu Wissenlandu. Nie zwazajac na to, mieszkafcy
Nuln upierajg si¢, ze zawsze pozostawali pod wlasnymi
rzadami, a obce zwierzchnictwo przyjmowali jedynie
»tymezasowo”. Obecnie, wbrew obiegowej opinii, Nuln nie
stanowi czesci Wissenlandu, lecz jest jedynie zobowigzane
wspiera¢ we wszystkich kwestiach swoja Ksiezna-Elektorke,
Emmanuelle von Liebowitz. Podczas gdy oficjalnie to
wlasnie ona rzadzi miastem, faktyczna wladza lezy
w rekach wplywowych mieszczan, gildii i ich doradcow.
Ten podrozdzial opisuje rézne frakcje, ktore po czesci
sprawuja wladze w ,Klejnocie Imperium”.

Hrabina

Emmanuelle von Liebowitz (Ksiezna-Elektorka Wissenlandu,
Hrabina Nuln i Ksi(;ina Meissen) osiagnela obecna pozycje
na poczatku panowania Karla Franza. Wykorzystujac
diugoletmq 1 zazyla przyjazn z Imperatorem, nieztomnie
domagata sie tytutu Ksieznej-Elektorki. Popierajac wladce

w kazdej istotnej kwestii — niektorzy uwazaja nawet, ze go
uwiodla —w roku 2503 KI faktycznie zostata Elektorka.

Wkrotce udowodnita jednak, ze zupelnie nie ma

glowy do rzadzenia. Bardziej zajmowaly ja problemy
odpowiedniego urzadzenia wlasnych komnat niz takie
drobnostki, jak sprawowanie wladzy nie tylko w calej
prowincji (uwazanej przez nig za zacofang i niewarta
wysitku), ale takze w samym Nuln. Ksiezna-Elektorka nie
znosi prowincjonalnych mieszczuchdéw oraz pospodlstwa
Wissenlandu i rzadko zabiera glos w kwestii wiosek lub
miast pozostajacych pod jej panowaniem. Od lat, znuzona
codziennymi obowigzkami administracyjnymi, coraz
wiecej wladzy przekazuje w rece rodziny Toppenheimer

z Pleildorfu. Obecnie prowadzi intensywne rozmowy

z Imperatorem, negocjujac catkowite oddzielenie Nuln

od Wissenlandu. W zamian za przyznanie Nuln mandatu
elektorskiego i pozwolenie Wissenlandowi na zatrzymanie
swojego glosu, zobowiazala si¢ udzielié¢ Imperatorowi
pozyczki na duza kwote. Biorac pod uwage ogromne
potrzeby finansowe zwiazane z koniecznoscia odbudowy
poinocnych miast i prowingji po Burzy Chaosu, nikogo nie
zdziwit fakt, ze Karl Franz przystat na t¢ umowe.

cieszy sie licznymi przywilejami. Miasto jest zamieszkiwane
zarbwno przez niewyksztalcony i zabobonny motloch
pracujacy w kuzniach nad brzegiem rzeki, jak i blyskotliwych
zakow, uczacych sie na cieszacych sie Wie]owiekowq tradycja
nulnenskich un1wersytetach Jest to miejsce, w ktorym
nowoczesno$¢ sasiaduje z tradycja, dzielnice biedoty

z patacami, wykwintne potrawy podawane na krysztatowych
zastawach z odrazajacymi resztkami wygrzebywanymi ze
Smietnikdw przez zaglodzone dzieci. Nuln jest miastem
pelnym konfliktow; co stwarza doskonate warunki do
przezycia niezapomnianych intryg i przygod.

Hrabina zadata sobie tyle trudu, zeby oderwaé¢ Nuln od
Wissenlandu, poniewaz uwielbia to miasto. Kocha jego
kulture, przepych, majestat, historie i pokazny skarbiec.
Niewazne jak beznadziejny jest los zwyklych mieszkafcow,
Emmanuelle zawsze potrafi zapewni¢ sobie i swoim
na]bhzszym najwyzszy komfort i wszelkie wygody. W jej
mniemaniu, Toppenhelmerow1e mogg zatrzymac dla siebie
mrozne zimy i ponure farmy Wissenlandu, gdyz rzadzenie
ta zasciankowg kraing uwlacza jej godnosci i zabiera cenny
czas. Wszystko, czego pragnie Ksiezna-Elektorka, to bogate
zycie w Nuln. Stad tez wigkszosé obowiazkow zwigzanych
z zarzadzaniem miastem od dawna spoczywa na barkach
Zgromadzenia — grupy kupcow i pomniejszej szlachty,
ktéremu formalnie przewodzi Hrabina, choé rzadko pojawia
sie na zebraniach.

Wigkszos¢ uwaza, ze wladczyni nie jest osobg kompetentna.
Krazy powiedzenie, ze ,glowa Hrabiny jest réwnie pusta,

jak jej program reform”. Mimo to ludzie kochaja j3 za to, ze
cho¢ prozna i glupia, jest pickna i nie wykazuje typowego

dla arystokracji wrodzonego okrucienistwa. Osiagnawszy
dojrzaly wiek, wcigz zachowuje urode miodej dziewczyny

i wielu arystokratow stara sie o jej reke w nadziei na zdobycie
choé czastki sprawowanej przez nig whadzy.

Arystokracja

Hrabina cieszy si¢ silnym poparciem wielu starych

rodéw szlacheckich i najbogatszych rodzin kupieckich.
Poniewaz Nuln jest w praktyce niezalezne, jej doradcami
$3 zazwyczaj najzamozniejsi mieszczanie. Nalezy jednak
wspomnieé, ze czesto dochodzi do zmian na stanowiskach
doradcow, gdyz jako stynne i bogate centrum handlu,
Nuln przycigga kupcow i arystokracje z najdalszych
ludzkich krain, a Hrabing cieszy towarzystwo nowych,
interesujacych poddanych. Na jej dworze mozna spotkaé
Tileanczykow, Stirlandczykow, Wissenlandczykow,
Reiklandczykéw, Marienburgezykow, Kislevezykow,

a nawet kilku Bretonczykow. Kazdy z nich petni jaka$
role w ekonomicznych interesach Nuln, np. nadzorujac
produkcje dzial, import artykutéw spozywezych

z Tilei wzdtuz Rzeki Pogloséw lub transport débr rzeks
Reik z miejsc tak odleglych jak Marienburg, a nawet
Estalia. Kazda z zyskownych galezi gospodarki oraz
najwazniejsze gildie maja swoich przedstawicieli w Radzie
Nuln, ktéra zbiera sie raz na tydziefi w celu oméwienia
spraw miasta-panstwa i okolicznych wsi, ktore dostarczajg
miastu zywno$¢ i niektére surowce.
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Przewodnik po Nuln

Oprécz kupcow i szlachty, Hrabina zatrudnia rowniez
osobi¥tych doradcow, ktdrzy pomagaja jej w kierowaniu
sprawami administracyjnymi. Jednym z najwazniejszych
ministrow jest Wielki Ochmistrz Hildemar Kalb, ktéry pod
nieobecno$é Hrabiny przejmuje rzady w Nuln. Kanclerz Jekil
Rohrig petni funkcje zwierzchnika wymiaru sprawiedliwosci
1 rozstrzyga sprawy najwyzszej wagi na terenie Wissenlandu
oraz Nuln. Minister Skarbu, Reuben Kuhn II, zajmuje si¢
sprawami przychodéw oraz rozchodéw, starannie dbajac

o to, aby tych pierwszych bylo zawsze wigcej niz tych
drugich. Jest takze najbardziej znienawidzonym cztowiekiem
w Nuln, glownie ze wzgledu na surowo egzekwowane
podatki i optaty skarbowe. Wspomniec nalezy jeszcze

o Szambelanie, ktory zajmuje sie sprawami dworu, Wysokim
Konstablu, kt6éry nadzoruje straz miejska i garnizon, oraz
Komendancie, ktory dowodzi armia Ksieznej-Elektorki.

Reszte §wity Emmanuelli von Liebowitz stanowig r6zni
pochlebey i dworzanie, jeden ambitniejszy od drugiego.
Skrytobéjstwo i intrygi s3 tu powszechnie praktykowane 1
dyskretnie popierane. Tak naprawde wszystko zalezy jednak
od humoru Ksieznej — jednego dnia mozna zyskac fortune,
a nastepnego wszystko straci¢, w zaleznosci od humoru tej
nieprzewidywalne] i kaprySnej wladczyni.

Kapfani

W przesziosci Swigtynia Sigmara w Nuln cieszyta sie
olbrzymia wladza, ale po licznych aktach zdrady 1 korupcji
wsrod hierarchéw kultu, wiekszo$¢ mieszkancow Nuln
zwrocila si¢ w strone innych bogdéw, przede wszystkim
Vereny — silnie wspieranej przez uczonych z dzielnicy
uniwersyteckiej. W miescie silne s3 tez kulty Myrmidii

i Morra. Mimo ze kult Sigmara nie jest tu tak silny

i wplywowy jak kiedys, nadal chlubi si¢ najwigkszymi

i najbogatszymi Swiatyniami w miescie.

Hierarchowie kultow rzadko spotykaj sie z wladczynia,
ktora szanuje kaptanéw oraz ich wplyw na spotecznos¢
miejska, ale nie jest specjalnie religijna. Wielki Teogonista
uwaza nawet, ze Hrabina jest pozbawiona duszy.
Jakiekolwiek spotkania pomiedzy duchownymi i Hrabing
organizowane s3 jedynie na pokaz.

Gildie

Gildie ciesz si¢ duzym zainteresowaniem Hrabiny.

To dzigki nim moze urzadzaé huczne zabawy w patacu.
Prawie codziennie Elektorka udziela mistrzom gildii
audiencji, podczas ktorych przedstawiaja petycje 1 wreczaja
wladczyni dary. W ten sposob mogg uzyskac zwolnienie lub
zmniejszenie podatkéw oraz poparcie Hrabiny w kwestiach,
nad ktoérymi obraduje cala rada. Wszyscy mistrzowie rowniez
zasiadaja w radzie, a ich wplyw na Hrabine jest wigkszy niz
kupcoéw i dworzan, ktérych nie stac na tak ,,przekonywujace
argumenty”.

Szkoty

W Nuln nawet Uniwersytet zabiera glos w sprawach polityki
i rzagdzenia. Miasto, bedac siedziba jednej z najbardziej
prestizowych uczelni w calym Imperium, przyciaga rzesze
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uzdolnionych mtodych ludzi wszelkiego stanu. Nawet
synowie i corki wladeé6w z prowincji, gdy osiagna dojrzalosé,
przyjezdzaja do Nuln, aby zdoby¢ wyksztalcenie. Niestery,
w ostatnich latach sytuacja ulega zmianie. Kiedy$ Nuln byto
intelektualnym centrum Imperium, ale coraz wigcej myslicieli
z Altdorfu spycha w cieni tych z poludniowego miasta.

Nie jest to spowodowane brakiem §rodkow pienieznych

— Hrabina i szlachta hojnie wspieraja Uniwersytet, Akademie
i Imperialng Akademie Artylerii. Wynika to raczej

z zacofanego systemu szkolnictwa, ktory nie dorownuje
postepowemu nauczaniu na Pétnocy. Grono zakéw w Nuln
jest jednak nadal pokaZzne i mimo ze sam Uniwersytet
podupada, to roczniki Imperialnej Akademii Artylerii sa
liczniejsze niz kiedykolwiek.

Rodziny przestepcze

Podczas gdy miastem pozornie rzadzg arystokracja i rozne
wplywowe grupy, wladza tak naprawde spoczywa w rekach
organizacji przestepczych. Do Nuln od wiekow Sciaga wielu
przestepcow: Miasto odziedziczylo po zalozycielach cos

z charakteru tileafiskiego Swiata przestepczego. Zamiast
jednej gtéwnej gildii przestepczej istnieje ponad tuzin

rodzin — sposréd ktorych czgsé ma swoich przedstawicieli

w radzie miasta — trudnigcych sie legalnym biznesem, jak tez
przemytem, wymuszeniami, szantazem i innymi nielegalnymi
interesami. Na ulicach, gléwnie Nowego Miasta, grasuja
liczne gangi pracujace dla réznych rodzin, ktére walcza

o wplywy w miescie. Nazwiska takie jak Schatzenheimer,
Valantino, Sansovino czy Huyderman wzbudzajg strach

i respekt wsrod mieszkancow biedniejszych dzielnic.




Tak jak kazde inne wielkie miasto w Starym Swiecie, Nuln
jest przeludnione 1 brudne. W alejkach lezg sterty Smieci,
ulice biegna, zdawatoby sie, w losowych kierunkach,

a popadajace w ruing domy kontrastuja ze splendorem
bogatszych czesci miasta. Smugi dymu i wiecznie opadajacy
popi6l z odlewni oraz kuzni jedynie pogarszajg sytuacje.

Cechg charakterystyczna nulnenskiego budownictwa jest
szalone poplatanie stylow architektonicznych. Stoja tu
zaréwno przypominajace fortece palace, jak i podupadajace
kamieniczki Nowego Miasta. Charakterystyczne sa ciagle,
niemal bez kofica przeprowadzane przebudowy. Jedynym
elementem Wspolnym dla kazdcg,o budynku jest sadza,
ktéra pokrywa prawie wszystkie dachy po péinocnej stronie
miasta. Warstwa popiotu brudzi szyby i Sciany. Najgorsze sa
zimy (Wissenland stynie ze srogich zim), podczas ktérych

mieszkancy ogrzewaja domy weglem dr7ewnym Powstaty
wskutek jego spahma czarny dym spowija miasto gesta mgla,
nie przepuszczajac promieni stonecznych.

Mieszkancy Nuln przyzwyczaili si¢ do smrodu i dymu
bijacego z pracujacych dzien i noc kuzni, jak réwniez do
panujacych tu kontrastéw, zwlaszcza pomiedzy bogata

1 czysta dzielnica Aldig a odrazajacym Nowym Miastem.
Uwazajg to za co§ normalnego. Ludzie zazwyczaj nie
zwracajg uwagi na to, ze ktos akurat idzie ulicg 1 bezczelnie
wylewaja pomyje przez okno. Sterty §mieci i odchodéw
zalegaja w bocznych alejkach, czasem nawet przelewajac sie
na gléwne ulice. Wszyscy czekaja na zbawienny deszcz, ktory
zmyije caly brud do studzienek kanalizacyjnych. Tymczasem
w bialy dzien szczury walcza z psami o resztki zakopane

w stertach odpadkow.

Nowe professe

Nuln jest duzym miastem o specyficznym charakterze.
Pzezentowane nowe profesje sa typowe dla miasta
przemystowego. Straznik kanalow z Popiotow Middenheim
takze tu pasuje.

Kominiarz

Zimy w Wissenlandzie s3 wyjatkowo srogie. Nie
wspominajac o zapotrzebowaniu samych kuzni,

Nuln wykorzystuje ogromne ilosci wegla drzewnego,
sprowadzanego z Kemperbadu i Grissenwaldu. Duze zuzycie
drewna powoduje zapychanie kominow sadza, co zwicksza
zapotrzebowanie na wyspecjalizowanych komlmar7y
Wiekszos¢ z nich to zwinne dzieci, ale cze$é stanowig tez

niziotki i wyjatkowo szczupli mezezyzni. Pracuja na dachach,

czesto w bardzo niebezpiecznych warunkach, przepychajac i
odtykajac kominy — zwykle zatkane sadzg, ale czasem takze
innymi, duzo dziwniejszymi rzeczami.

Uwaga: Jesli losowo wybierasz pocza}tkowz; profesje,
mozesz za pozwoleniem MG wymienic profesje weglarza na
kominiarza.

— Kominiarz
Cechy Gtowne
wWw | US K |Odp | Zr Int | SW | Ogd
+5 — +5 5 -5 — +5 +5
Drugo d
A |zZyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

Umiejetnosci: mocna glowa, plotkowanie, przeszukiwanie,
skradanie sig, spostrzegawczosé, targowanie, wiedza
(Imperium), wspinaczka

Zdolnosci: bardzo silny albo cztowiek-guma, totrzyk

Wyposazenie: szczota, hak, 10 metrow liny

Profesje wstepne: chlop, gornik, kanciarz, weglarz, zlodziej
Profesje wyjsciowe: najemnik, ochotnik, rzezimieszek,
szczurolap, wlamywacz

Zbieracz fagna

Dzi¢ki tym dzielnym robotnikom, ktérzy w pocie czola
oraz z wielka wprawa zagarniajg szuflami sterty §mieci i
odchodow, ulice sa czyste, a mieszkancy moga swobodnie
spacerowac. Niektorzy zatrudniaja sie w tych dzielnicach,
ktore stac¢ na sowite wynagrodzenie, podczas gdy inni

sa oplacani przez miasto i sprzataja glowne ulice. Nie

jest to przyjemna praca, ale zbieracze jakos sobie radza,
np. sprzedajac w-zimie tanie paliwo opalowe w postaci
wyschnietych odchodéw:

5
WW | US K [Odp| Zr [ Int | SW | Ogd
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Cechy Drugorzedne
A |Zyw| s | Wt | Sz | Mag| PO | PP
eyl e e i i e, i o

Umiejetnosci: mocna glowa, opieka nad zwierzetami,
powozenie, przeszukiwanie, spostrzegawczosé,
targowanie, wiedza (Imperium)

Zdolnosci: nieustraszony albo odporno$é na choroby;
opanowanie

Wyposazenie: taczka, szufla, torba z robakami, kilka porcji
wyschnietego fajna

Profesje wstepne: chlop, ciura obozowa, szczurolap,
smieciarz, wloezykij

Profesje wyjsciowe: hiena cmentarna, oprych, straznik

kanalow, szczurolap, $mieciarz




W Starym Miescie sprawy maja si¢ troche lepiej. Krgza tam
zbieracze fajna, ktorzy szuflami zg”lmiajq brud i odchody na
taczki, utrLynm)a,c gléwne arterie miasta w czystoscx Jednakze
za czystyrm iatrakeyjnymi fasadami, znajdujace si¢ z tyiu domu
wejscia dla stuzby sa tak samo odrazajace jak reszta miasta.

Nuln jest rowniez miastem zgietku 1 hatasu. Imperialna
Akademia Artylerii oddaje salwy cztery do szesciu razy
dziennie, a kazda kanonade poprzedza bicie w dzwon.

Na dodatek, oprécz nagtych i niespodziewanych eksplozji

w centrum miasta, na ulicach straganiarze i przekupki
wykonuja swéj zawdd zgodnie z odwieczng tradycja — glosno
zachwalajac towar lub wyliczajac wady towaru konkurencji.
Utrapieniem targowisk sa kieszonkowcy 1 naciggacze, ktorzy
tylko czekaja, by pozbawi¢ naiwnego przechodnia sakiewki
lub innego dobytku.

Pomimo brudu, n¢dzy i sadzy, Nuln jest jednym z
najpiekniejszych ludzkich miast. Zniszczenie, jakie dotkneto
miasto, objelo przede wszystkim starsze i biedniejsze
budowle, co pozwolito na wybudowanie na ich miejscu
solidniejszych i lepiej zaplanowanych budynkéw. Wiadze

“w Nuln od zawsze przywigzywaly duzg wage do estetyki
architektonicznej. Po calym miescie rozrzucone sg zielone
parkl Pelne wdzieku tuki rzezbione historycznymi scenami,
imponujace pomniki zdobigce gtéwne place, a takze stynny
Wielki Most, to tylko nieliczne dowody na to, ze Nuln jest
takze miejscem urokliwym i pelnym czaru.

Micszkaﬁcy

Nulnenczycy sa szalenie dumni ze swojego miasta

i niektorzy z nich nadal uwazaja, ze mieszkaja

w ,prawdziwe;” stolicy Imperium. W rezultacie trwa zacieta
rywalizacja miedzy nimi a Reiklandczykami, zwlaszcza
mieszkaficami Altdorfu. Nulnenczycy przy kazdej
nadarzajacej si¢ okazji przypominaja Reiklandczykom,

jak wspanialym miastem jest ,Klejnot Imperium”.

Nuln powstalo jako zwykta faktoria, dopiero pozniej zyskato
status waznego o§rodka handlowego. Nic wiec dziwnego,

ze polowa jego populacji to ludno$¢ naptywowa. Wigkszosc
mieszkaficow opuscita rodzinne strony, zeby rozpoczaé tu
nowe zycie. Imigranci nadaja miastu specyficzny charakter.
Sa urodzonymi sprzedawcami, gotowymi handlowac
praktycznie wszystkim. W Nuln niezbednymi wymogami do
prowadzenia interesow s spryt i bezlitosne wykorzystywanie
kazdej okazji do zarobku. Umiejetno$¢ targowania sie
roéwniez jest bardzo pozadang cecha, gdyz bez niej moze sie
okazaé, ze za dany towar trzeba zaptaci¢ niemal dwa razy
wigcej niz gdzie indziej. Nulneficzycy sg postrzegani jako
chciwi 1 oportunistyczni dusigrosze.

W kwestii edukacji obywateli mato ktére miasto radzi
sobie tak dobrze jak Nuln. Uzdolnieni ludzie s’ciaZ aja

z calego Starego Swiata, zeby studiowac na prestizowym
Uniwersytecie Nulnefiskim. Zacy tworza kosmopolityczna
zbieranine Tileaficzykow, Estalijczykow, Bretonczykow, a
nawet Kislevezykow. Oprocz Uniwersytetu, Nuln posiada
takze najlepsze szkoly wojskowe w Imperium, konkurujace
z tymi w Altdorfie. Z tego powodu stacjonuje tu jedna

z najlepiej wyszkolonych zawodowych armii w Imperium.
Wielu wybitnych oficeréw zaczynalo kariere wojskowa
wiasnie w ,stolicy Potudnia”.

W szerokim znaczeniu tych stow, nulneficzycy sg praktyczni
i uczciwi. Szlachta, wlaczajac tez tych arystokratow, ktorzy
zasiadaja w Radzie Nuln, oprocz olbrzymich posiadtosci

na wsi, posiada réwniez domy ulokowane na zboczach
gbrujacego nad miastem wzgorza. Dzieki temu ponad
polowe czasu moga spedzaé poza murami miasta, z dala od
smrodu i sadzy. Grunty, ktore znajduja si¢ w granicach ich
posiadlosci, od lat wynajmowane s3 dzierzawcom w zamian
za czeéc zebranych z tych ziem plondéw. Mimo pozornego
podobiefistwa ich sytuacji do cigzkiej doli chtopow
panszczyznianych z Bretonii, nulnefiscy chlopi s3 wolnymi
ludZmi — moga zerwa¢ umowe wynajmu i opuscic ziemig

w kazdej chwili. Jednak mato kto decyduje si¢ na to, skoro
wiedzie spokojne zycie, a bezpieczefistwo zapewnia bogaty
wiasciciel posiadtosci. Niektorzy czynszownicy porzucaja
prace na roli i wyruszaja do Nuln, poszukujac wielkiej
fortuny w tym stawnym miescie. Malo ktoremu z wiesniakow
udaje si¢ pézniej wydostac z najgorszych czesci Nowego
Miasta (oraz z dlugéw) i na ogdt osiedlajg sie tu juz na stale.

Wsréd szlachty zarysowuje sie coraz wyrazniejszy
podzial. Jeden z odtaméw arystokracji nie zasila swoich
skarbcéw zyskami z zamicjskich posiadiosci. Dorobil

sie bowiem wytacznie wskutek podejmowania trafnych
decyzji handlowych, targowania sie i spetniania zachcianek
Hrabiny. Magnaci owi postrzegaja ,Pastewnych Baronow”
jako kmiotkéw, niegodnych rzadzenia miastem we
wspotezesnych czasach. Kupcey i inni mieszczanie rowniez
z nich szydza. Mimo tego, ze s3 zalezni od dostaw
zywnosci z okolicznych wsi, mieszkaficy miasta potrafia
zlosliwie drwié z przyjezdzajacych na targ chlopow.
Ludzie z potozonych niedaleko Nuln terendw wiejskich

z wzajemnoscig nie znosza mieszczuchdw za ich swawolny
i dekadencki sposob zycia.

W mieScie istniejg rowniez inne podzialy. Starsza szlachta
preferuje postawe wissenlandzkg — s3 to ludzie surowi,
opanowani i gleboko religijni. W przeciwienstwie do
konserwatywnej starej magnaterii, nowe pokolenie
arystokratow — z ktorych wickszos¢ nie osiagnela jeszcze
dojrzalego wieku — to fircyki i nadete bufony, pozostajace
pod narastajacym Wplywem Reiklandu. Sa dekadenckimi
hedonistami zarliwie popierajacymi mitujacg wystawne
zycie Hrabine.

Podobne podzialy spoteczne zaczynajg pojawiac si¢ wirod
zwyklych mieszczan. Nie sg juz skazani na zycie w ciaglej
przymusowej pracy jako koniuchy, stuzacy lub postancy,
zalezni od humoru majetnego pracodawcy. Obecnie
nulneficzycy moga szykowac saletre, pali¢ w piecach, czy tez
sortowaé rude i przetopy, pracujac na $ciSle okreslone zmiany
W rezultacie w Nuln powstata klasa robotnicza, ktorej
prézno szukaé w innych czeéciach Imperium. Organizacje
zrzeszajace robotnikéw maj istotny glos w sprawach
przemystu metalurgicznego Nuln.

W poréwnaniu z innymi Wissenlandczykami, nulnenczycy
wykazuja odmienne cechy charakteru. Sg bardziej
ekspresywni i szybko sie denerwuja, gestykuluja podczas
rozmowy i chetnie przejmuja zwyczaje oraz maniery od
cudzoziemcdw — zwlaszcza Tileanczykow. Mimo ze miejskie
garnizony styna z charakterystycznych czarnych munduréw,
okoliczni mieszkancy preferujg jaskrawe ubiory i bizuterie —
moéwi sig, ze Hrabina posiada ponad 10 tys. strojow w swojej
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garderobie. Nawet sposéb méwienia mieszczan rozni sie
od gwary uzywanej na wsi. Nulnenczycy krocej wymawiaja
samogloski i zwykle akcentuja ostatni wyraz w zdaniu.

Kultura

Pod wzgledem rozwoju kultury i sztuki Nuln znajduje sig
w czoléwee miast Imperium. Jest lub bylo domem wielu
wspanialych artystéw, jak na przyktad wybitnego Vespasiana
— malarza, ktéry uwiecznit na piétnie zycie w Nuln, tak jak
wygladato ponad trzysta lat temu. Swoj siedzib¢ maja tu
wielkie teatry i opery. Miasto ceni sobie sztuke. Przyjaznym
nastawieniem przyciaga zaréwno wybitnych, jak i kiepskich
artystow, pospolitych pismakéw i geniuszy pidra. Niewielu
nulneficzykdw zna si¢ natomiast na prawdziwej sztuce,
cho¢ prawie w kazdym domu znajduje si¢ rzezba lub obraz,
uznawane przez gospodarzy za arcydzielo.

Zamitowanie miasta do sztuki jest dla przyjezdnych wyraznie
widoczne. Przejawia sie gléwnie w formie licznych posagow
wielkich bohateréw, ktore zdobig gtéwne trakty, oraz
wykonanych z wielkim pietyzmem delikatnych sklepien
tukowych i okazatych bram. Od gargulcéw zdobigeych
§wigtynie Sigmara po Czcigodna Hrabing — pomnik
wykonany z brazu, o wysokosci 5 metréw, stojacy w centrum
Wysokiej Bramy — Nuln l$ni prawdziwym blaskiem, nieco
tylko przyémionym wszechobecna sadza.

Szlachta czesto sponsoruje jednego lub wigcej artystow,
zazwyczaj malarzy, ale takze poetéw i muzykow. Arystokracja
organizuje bankiety i koncerty, z zachwytem wsluchujac si¢ w
pieczolowicie skomponowane sonety, czy tez w melodie grane
na tileaniskich harfach przez utalentowanych protegowanych.
Podczas spotkaf, rzecz jasna, goscie sa bardziej przejeci
plotkowaniem 1 przekazywaniem sobie zaproszef, niz
stuchaniem z wielka powaga, jak to poeta blyskotliwie uzy}
aliteracji w niezwyklej Odzie do Blgkitu.

Nulneficzycy preferuja spektakle wystawiane w teatrze, a w
mniejszym stopniu przedstawienia prywatne. Trupy aktorskie
z Altdorfu wiekszosé czasu spedzaja whasnie w Nuln, gdzie
maja zapewniong pelng widownie, niezaleznie od tego, jaka
sztuke wystawiajg. Tutejsi mieszkancy nie zachwycajg si¢
posepnymi dramatami i tragediami, tak popularnymi

w Middenheim, zamiast tego wola komedie, a zwlaszcza
petne samokrytyki farsy wystawiane przez trupy z Altdorfu.

Teatry w Nowym Mieicie s3 zdecydowanie mniej
imponujace, to nic wiccej jak duze, otwarte budynki

z umieszczona na podwyzszeniu sceng. Podczas spektakli
mozna kupié alkohol, wigc przybytek sztuki szybko wypetnia
zgietk libacji i pijackich dysput. Przedstawienia wystawiane
w Neuestadt sg zazwyczaj sprosne i wulgarne, opowiadaja
historie o matzenskiej zdradzie 1 bigoterii. W §wigta teatry
wystawiaja sponsorowane przez kult Sigmara sztuki
przesycone moralizatorskimi tresciami. Wbrew pozorom
frekwencja na takich wystepach jest zawsze wysoka.

Zwyczafe 1 swigta

Nuln kultywuje te same tradycje, ktore sa charakterystyczne
dla innych czesci Imperium. Obchodzi narodziny Sigmara,
dzien koronacji Magnusa i wiele innych imperialnych §wiat,
posiada jednak whasne obyczaje, z ktérych wigkszos¢ dotyczy
broni palnej stanowiacej ekonomiczng podpore miasta.

Chrzest Broni

Wraz z ukonczeniem kazdej armaty, gildia rzemieslnikow

i wszyscy inni, ktorzy nad nia pracowali, spotykaja sie na
uroczystym zebraniu, aby nazwa¢ nowe dzialo. Bron jest
doktadnie smarowana i zostaje na niej wygrawerowane

imie, ktére zwykle nadaje Hrabina — na ogdt na czes¢ osoby;
ktéra ostatnio sie dla niej zastuzyta. Nulneficzycy maja dosc
ekscentryczny zwyczaj przypisywania wytwarzanym przez
siebie egzemplarzom broni cech niemalze ludzkich. Nie tylko
s3 nazywane, ale réwniez maja swoja reputacje — domniemany
charakter, podobnie jak ten przypisywany statkom. Kazdy choc
troche szanujacy sie nulneficzyk zna wady i zalety broni palne;
roznorakiego kalibru i czesto ma w zwyczaju dysputowac o tym
przy paru kuflach piwa w okolicznych karczmach. Niektorzy
posuwaja sie tak daleko, Zze zaciagaja si¢ na ochotnika do armii
tylko po to, aby sprawdzi¢ skutecznos¢ wiasnej broni na
prawdziwej wojnie. Poszczegdlne gildie przyozdabiajg swoim
herbem co potezniejsze armaty, stajac si¢ czyms$ w rodzaju
patrona danego dziala.

Parada Obl¢zenia

Kiedy miasto opuszcza udajaca si¢ na wojne kolumna
wojsk, na ulicach organizowana jest parada. Zolnierze
przemaszerowuja przez Wielki Most i wchodza na Reiks
Platz, skad zmierzaja na wschod badz tez na zachod wzdtuz
szlaku handlowego, w zaleznosci od punktu docelowego
wyprawy. Przemarsz parady wigze si¢ z duzymi dochodami
przekupniéw, dlatego wszyscy, a zwlaszcza drobni
sprzedawcy 1 kieszonkowcy, wychodzg w tym czasie na
ulice miasta.

Tydzien Czarnego Prochu

Jednym z najbardziej popularnych wydarzen w miescie
jest tydzien Czarnego Prochu. Imperialna Akademia
Artylerii rozdaje wtedy przechodniom sztuczne ognie.
Zardéwno dzieci, jak i doroéli zbieraja si¢ na ulicach, aby
podziwiaé widowisko. Jako ze wiekszo§¢ z fajerwerkéw to
jedynie petardy, tylko bogatsza cz¢s¢ spoleczenstwa moze
zainwestowaé w pokazy, ktére rozéwietla nocne niebo. Na
to wielkie $wieto, ktore celebruje dobrobyt Nuln, $ciagaja
rzesze mieszkaficow z okolicznych wsi.

Uczta Vereny

Raz do roku Hrabina wydaje Uczte Vereny, aby okazaé
gildii rzemieslnikow wdzigczno$é za przyczynienie si¢ do
rozwoju Nuln i uczynienie go jednym z najwazniejszych
miast Imperium. Wrota patacu stoja wtedy otworem

dla ciezko pracujacych pracownikéw odlewni oraz
rusznikarzy. W wielkiej sali balowej odbywa si¢ wystawny
bankiet, suto zakrapiany alkoholem. Dzigki tej hucznej

(i darmowej) zabawie, Hrabina cieszy si¢ duzym
poparciem w gildii i wszyscy rzemie$lnicy

z niecierpliwoscig oczekuja kolejnej uczty.

Zelazna Cisza

Moéwi sie, ze kiedy odlew stygnie, dookota powinna panowac
cisza, albowiem hatas spowoduje skaze na metalu. Tuz

przed studzeniem armaty, na Placu Przemystowym dzwonia
specjalne dzwony i nad miastem zalega cisza.
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Podatki

Nieodzowna czeScig zycia w miescie jest placenie podatkow.
W Nuln, tak jak w innych miastach Imperium, raz do roku
zbierane s3 podatki dochodowe, réwne jednej pietnastej

lub jednej dziesiatej rocznych dochodéw (Wi@cej informaciji
o systemie podatkowym w Imperium mozna znalez¢

w Zbrojowni Starego Swiata, str. 14-15). Nuln naklada

takze podatek nozny, ktéry wynosi jednego pensa za kazda
noge osoby i zwierzecia przekraczajacych Wielki Most lub
wchodzacych do miasta przez jedna z bram.

Prawo

Pomimo tego, ze Nuln posiada jedng z najlepiej
wyszkolonych armii w Imperium, jego ulice s3 niezbyt
bezpieczne. Zotnierze stacjonujacy w garnizonie sposobig si¢
na wojne, a nie do patrolowania ulic. Nie s3 tez wyszkoleni
w utrzymywaniu porzadku. Miasto polega na ochotnikach,
ktorzy stuza w strazy miejskiej, oraz desperatach, ktorzy
zatrudniaj si¢ jako straznicy kanalow. Najlepsi zotnierze
otrzymuja przydziat do patacu i Imperialnej Akademii
Artylerii. Wigkszos$¢ szlachty zatrudnia réwniez wlasnych
ochroniarzy, nie ufajac watpliwym kompetencjom strazy
miejskie;.

Elitarna straz

Osobiscie wybierani przez Wysokiego Konstabla weterani
patroluja teren palacu i inne kluczowe miejsca, strzegac
bezpieczenstwa Hrabiny. Kazdy z nich zlozyt swieta
przysiege, ze bedzie do §mierci bronié swojej wladczyni‘
Elitarni straznicy s3 takze rozmieszczeni na terenie
Imperlalnej Akademii Artylerii, Zelazne) Wiezy (patrz
str. 30) 1 Wyzszej Szkoly Inzynierii.

Elitarny straznik

Profesja: zolnierz
Poprzednia profesja: straznik
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
: Odp
36 33

Zyw| S | wt

2 14 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: leczenie, nauka (prawo), plotkowanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczo$¢ + 10, tropienie,
unik, wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomosé
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: krzepki, morderczy atak, ogluszanie, opanowanie,
rozbrajanie, silny cios, szybkie wyciagniecie, twardziel

Zbroja: lekki pancerz (skérznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), rusznica z amunicja
na 10 strzalow, sztylet, tarcza

Wyposazenie: latarnia na dragu, lampa, mundur

Tagna polica

Pare lat temu w faski Hrabiny wkradt sie wyjatkowo
ambitny urzednik, znany jako Fritz von Halstadt. Majac
wsparcie rycerzy Bia{ego Wilka, rozpoczat krucjatg
przecxwko mutantom i kultystom gniezdzacym sie

w mieScie. Cheiat ich wszystklch wylapaé, osadzi¢ w Zelaznej
Wiezy i zmusi¢ do wyznania grzechéw. Aby ulatwié sobie
realizacje tego ambitnego planu, von Halstadt zatozyt

tajng policje, skladajacy sie glownie z informatorow

i podejrzanych osobnikéw, ktorzy donosili o niepokojacych
incydentach. Von Halstadt zalozyt teczki z informacjami

na temat kazdego wplywowego obywatela Nuln. Zbierat

tez dowody — autentyczne oraz sfabrykowane — ktore w
kazdej chwili mogt wykorzysta¢ przeciwko kazdemu, kto
stangtby mu na drodze. Rezim Fritza nie trwat jednak dtugo.
Zostal zamordowany, a jego dom podpalono. Krazg plotki,
ze byta to sprawka wrogich mu ludzi, mutantow

i mitycznych szczuroludzi, ale podejrzenia padaja takze na
pewna pare wloczegow — krasnoludzkiego zabdjce trolli oraz
jasnowlosego mlodzienca — ktorych widziano w tym czasie
w okolicy.

Niezaleznie od przyczyn $mierci Fritza, dokumenty tajnej
policji przejat na razie byly osobisty sekretarz Hrabiny,
Hieronimus Ostwald. Jego dziatania s3 tagodniejsze

w poréwnaniu z rzadami ,mlota na mutantow”

(jak przezywany byt ogarniety obscsjq na punkcie mutantow
von Halstadt). Jednak dla odmiany, niczym w altdorfskiej
komedii, nowy szef tajnej policji ma z kolei chorobliwg
obsesje na punkcie szczuroludzi i kfadzie wielki nacisk

na patrolowanie sieci kanatéw pod Nuln.

Dzisiaj nikt juz nie jest pewien, czy tajna policja wciaz
istnieje. Ostwald nadal stoi na czele departamentu, ale nikt
nie wie, ilu zatrudnia oficeréw i informatorow — o ile w ogéle
ich zatrudnia.

Straz mieyska

Gléwnym zadaniem strazy miejskiej jest utrzymywanie
porzadku na ulicach, zgodnie z przepisami prawa
ustanowionego przez Hrabine. Najlepiej patrolowana jest
bogata dzielnica Aldig, w ktorej karane jest kazde, nawet
najdrobniejsze wykroczenie. Straz miejska ma w zwyczaju
»zapobiegawczo” aresztowad wszystkich podejrzanie
wygladajacych przechodniéw, a dopiero w kordegardzie
nieszcze$nikom zadaje si¢ pytania, skad s3 i dokad sie
udawali. Im dalej od patacu, tym rzadziej mozna spotkac
patrole, az do dzielnicy nedzy w Nowym Miescie, gdzie mato
ktory reprezentant oficjalnych wladz odwaza si¢ zapuszczaé.
Niezaleznie od dzielnicy, patrol sktada si¢ z 1k10 straznikdéw,
z ktorych jeden jest kapralem (straznik z 6 rozwinigciami).
Cechy straznikéw znalezé mozna w Ksigdze Zasad, str. 246.

W trakcie Burzy Chaosu miasto oddelegowaio prawie calg
straz do pelnienia oboqukow garnizonu, ktory Wyruszyi
na Potnoc, aby wesprzeé Imperatora. Straznicy miejscy
zostali skierowani do wielu nowych dla nich zadaf, na
przyklad musieli patrolowac drogi i lasy, a nawet usmierzaé
zamieszki w okolicznych wsiach. Podczas wojny wickszo$é
bezrobotnych mieszkancow zostata skierowana do pracy
w kuZniach i odlewniach, aby sprostaé zwigkszonemu
zapotrzebowaniu na dziata. Z nastaniem pokoju straznicy
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Przewodnik po Nuln

zaczeli powracac do regularnej stuzby, ale ich patrole nie sa
jeszcze zbyt czeste, a ponadto nie w pelni obsadzone.

Posterunki strazy mieskiey

W kazdej dzielnicy Nuln stoi posterunek strazy miejskiej,
zwany kordegarda. Dwupietrowe kamienne budynki maja
okratowane okna i stuza jako koszary dla odpoczywajacych
po stuzbie straznikow, areszt dla przestepcow i sady,

w ktorych rozpatruje sie pomniejsze przestepstwa. Tutaj
patrole otrzymuja wszelkie rozkazy i regularnie sktadaja
raporty. Bijace dzwony na posterunku powiadamiajg o
niebezpieczefstwie i s3 sygnatem dla patroli, aby natychmiast
powrdcity do koszar. W przypadku alarmu, co kazde

10 minut na posterunek wraca jeden patrol, az do powrotu
1k10/2 z ogolnej ich liczby.

Cele wiezienne (gdyby BG zdecydowali sie je odwiedzic)

s ohydne. Podloga pokryta jest splesniaty stoma. W rogu
pod Sciang lezy cuchnacy siennik, a obok stoi wiadro,
przepelnione odchodami z pelzajacymi po nich robakami.
Mozesz kaza¢ BG wykona¢ Przecietny (+0) test Odpornosci
w celu unikniecia zakazenia (sam wybierz rodzaj choroby).

Kanalarze

Specjalnie wyszkolong grupg straznikdw miejskich sa
kanalarze, kt6rzy patrolujg system $ciekowy pod Nuln.
Wybudowane przez krasnoludy tunele i kanaty s3 wieksze
oraz bezpieczniejsze (pod wzgledem stabilnosci konstrukeji)
niz te w innych miastach, jak na przyktad Middenheim.
Poniewaz straznicy kanatow bardzo przyktadaja sie do
pracy, &iagaja na siebie uwage wielu niebezpiecznych istot.
W zakamarkach kanatéw kryja sie gobliny, mutanci oraz
skaveny. Te ztowrogie istoty co jaki$ czas wychodza na
powierzchnie, zeby mordowaé w krwawym szale lub po
prostu zdoby¢ cos do jedzenia. Kraza stuchy, ze rodziny,
ktérym urodzi si¢ dziecko-mutant, oddaja czasem spaczone
niemowle na ,Nocny Rynek”, do niestawnego miasta
mutantow, rzekomo polozonego gleboko pod ulicami.

Od czasu ataku skavenéw Nuln podwoito wysitki, aby

tereny pod miastem byly bezpieczne i wolne od wszelkiego

~Najfasniejszy klejnot w koronie naszego wiclkiego
imperivm -~ Nui'n jest spetniona wizjz naszej cywilizacji..”

- Herr Borgen von Hauger

~Tak fak kazde inne miasto w waszey krainic, Nuln fest
odrazajacym pokfadem brudu i zarazy, usypanym na ruinach
pozostawionych przez mdy lud..

- Larandar, elfi pocta

.Najjasniefsze kleinoty w tej waszef tak zwanej koronie
niewatpliwic zostaly oszlifowane przez krasnoludzkie rece.
Reszta to typowo czlecza, partacka robota..”

- Nargond, krasnoludzki kanalarz
.Gorace placki! Smaczne placki! Najlepsze w Nuln!”
- Rudi, niziotkowy sprzedawca plackéw na Reiks Platz

T e
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nieproszonego plugastwa. Niestety; przelozeni strazy weigz
borykaja si¢ z niedoborem pracownikow, dlatego tez nie
stawiaja rekrutom wiekszych wymagan. Najskuteczniejszymi
kanalarzami w historii tej formacji byla pewna dwojka
wibczegdw — krasnolud i pewien mlodzieniec — ktorzy jednak
znikneli w niewyjasnionych okolicznoSciach, podejrzani

o maczanie palcéw w zabdjstwie szefa tajnej policji Nuln.

Straznicy kanatéw (ktérzy chodza w patrolach szescio-
lub o$mioosobowych) maja nastepujace wspotczynniki
(aby blizej zapoznac sie z tg profesj, zajrzyj do Popiofow
Middenheim, str. 29):

Nulnenski kanalarz

Cechy Glowne
d d

WWw | US K | Odp| Zr | Int | SW | Og

35 30 30 30 40 25 40 25
Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 12 3 3 4 0 1 0

Umiejetnosci: plotkowanie, ptywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosc, tropienie, ukrywanie sie, unik,
wiedza (Imperium), wspinaczka, znajomosc¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: grototaz, odporno$é na choroby, opanowanie,
widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekka zbroja (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Utzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), kusza i 10 beltow

Wyposazenie: latarnia, 1k10s

Garnizon

Nuln utrzymuje liczacy 5 tys. zotnierzy garnizon, sposrod
ktorych 300 to weterani. Fatwo mozna ich rozpoznaé po
czarnych mundurach i 26ttych pidéropuszach. Imperium obsadza
nimi zazwyczaj jednostki artyleryjskie. Obecnie miasto jest
slabo bronione, poniewaz oddzialy dopiero $ciagaja z powrotem
po wyczerpujacej kampanii przeciwko hordzie Archaona.

Pofozone nad wielka rzeka Reik Nuln jest ostatnim
miejscem, w ktérym mozna j3 przekroczy¢. Nad wodami
przerzucono bowiem Wielki Most Nulnenski, §wiadectwo
niezwyklego kunsztu inzynieréw i architektow. Stolica
Potudnia to niezwykle rozlegte miasto. Pod wzgledem
wielkosci zajmuje drugie miejsce zaraz po Altdorfie,

a splendorem prawie mu doréwnuje. Widoczne roznice
przejawiaja sie natomiast w rozkladzie ulic. Nuln od
poczatku budowane bylo z mysla o obronie. Dzieki
staraniom najwybitniejszych inzynieréw 1 architektow,
zardwno ludzkich, jak i krasnoludzkich, miasto stato sie
ufortyfikowang enklaws, catkowicie otoczong wysokim na 20
metréw murem. W czasie wojny w poprzek szlaku wodnego
podnoszone s3 ogromne fancuchy. Ma to uniemozliwic
zegluge nadplywajacym statkom, a ustawione na murach
balisty 1 armaty mogg sia¢ spustoszenie wirod nadciggajacych
armii. Nad tym wszystkim goruje patac Hrabiny, stojacy
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Tak jak Altdorf, Nuln jest miastem ogmmnym Poruszanie
s1§ po zatloczonych ulicach jest utrudnione — tempo ruc:h ‘
jest spowolmone przynajmniej o polowe. Oznacza to, ze
dostanie si¢ gdziekolwick potrwa dwukrotnie dtuzej ni

trwaloby pokoname te) odlegtosci Wnormalnych Warunkach V

Jednak podczas poscigéw BG staraja sie poruszac znacznie
szybciej. , ‘

Posuol dobrze jest prowadzi¢ w trybie czasu walki, BG

z pewnoscu; bc;da co runde Wykonywah akeje ,bieg”, aby
nie zgubi¢ sciganego albo nie da¢ sie ztapac. Jednak w tloku
nie ma iadnej pewnosci, czy Bohaterom uda si¢ pobiec
z potrojona szybkoscia.

Co runde posta¢ musi wykonac test Zre;c ne
Uzyskanie 3 lub wiecej pozmmow porazki oznacza, ze

Bohater utknal w tlumie i traci runde. Dwa lub mniej

poziomoéw porazki oznacza, ze Bohater moze poruszaé
sie z normalng predkoscia. Udany test oznacza, ze

predkosc udalo sie podwoié, natomiast uzyskanie 3 lub

wiece] poziomow skutecznosci umozliwia BG zreczne
lawirowanie wsrdd cizby i poruszanie si¢ z trzykrotng
wartoscia normalnej predkosci.

Bohater, ktory utknat w thumie lub przewrocit sig, nie .

odnosi obrazen, lecz traci cenny czas. ]eslx test nie
powi6dt sie dramatycznie (o piec lub wiecej poziomow
porazki), mozesz zdecydowag, ze Bohater na przyktad
przewrocit czyjs kram i mzswrdzony sprzedawea usiluje
wszczaé bojke lub zaciggnac wmowa]cq na posteruneck
strazy miejskiej. Udane testy opisuj widowiskowo.
Bohaterowi udato sie ominaé grupe pijanych zeglarzy,
“przeturlac pod jadacy karoca lub lawirowac pomu;dzy
robotnikami portowymi toczacymi beczki.

Bohaterowie (oraz, oczywiScie, osoby uc1eka;4ce przed nimi)

mogg probowac spowolni¢ poscig, na przyklad przewracajac
cos pod nogi goniacych ich 0séb. Za kazdy poziom
skutecznosci ostamiego testu Zrecznosci, osoba uciekajaca
moze utrudnié posc:g za pomoca jednej przeszkody, jednak
_sama ,traci” ten poziom skutecznosci, co moze spowolmc jej
ucieczke. Utrudnienie poscigu moze polegaé na wywroceniu
~ kramu, wystraszeniu konia, ktory ruszy i zablokuje ulice
ciggnietym wozem, lub pomystowym wywolaniu paniki,
aby rzucajacy sie do ucieczki thum skutecznie uniemozliwit

_ poruszanie si¢. Udane zatarasowanie drogi zwicksza poziom

trudnoéci nastepnego testu er;cznosm 0sob gonlq,cych do
Bardzo Trudnego (-30). Obejscie lub usum;me Wymtkowo
skutecznych przeszkéd moze wymagaé poswiccenia tury.
Chociaz utrudnianie poscigu spowalnia zaroéwno osoby

uciekajace, jak i goniace, zdarzay; sie sytuacje, w ktorych lest’ o

to przydatne.

Poscig dobiega kofica, gdy goniacy stracg 7 oczu osobg, ktorg
scigajg. Sprytni ziodzieje czesto utrudniaja poscig tuz przed

skreceniem za rog, aby szybko znikna¢ z oczu gochym ich. T

straznikom mle;sklm

na szczycie Nulnenskiego Wzgorza. W odroznieniu od
zdobnych patacykéw altdorfskiej szlachty, siedziba wladczyni
Nuln sprawia wrazenie niezdobytej i surowej fortecy.

Oczywiscie zadne wieksze miasto nie jest w pelni
samowystarczalne. Nuln, tak jak i inne metropolie, jest zalezne
od dostaw zywnosci, drewna i innych surowcéw z okolicznych
wsi. Obecnie nie narzeka jednak na brak tych towarow, jako

ze obszary wiejskie rozciagajace sie wzdtuz obu brzegéw rzeki
zar6wno na potnoc, jak i potudnie od miasta, prosperu]q jak
nigdy dotad. Reikwald 1 Wielki Las rozciagajg sie na pétnocny
wschdd od miasta, a towary luksusowe docierajg szlakami

z poludnia i poludniowego wschodu. Nuln oferuje
stosunkowo uczciwe ceny (tym, ktérzy nie dajq sobie w kasze
dmuchaé, gdyz nulnenczycy targuja sie zawsze i o wszystko)

1 biorac pod uwage jego geopolityczne potozenie na potudniu
Imperium, jest niezaprzeczalnie gléwnym o$rodkiem handlu
w tej krainie. Nuln stanowi takze zaplecze przemyslowe,
specjalizujace si¢ w produkcji armat oraz wszelkich innych
rodzajow broni palnej. Z tego powodu wszystkie inne miasta

i prowincje Imperium staraja si¢ za wszelka cene utrzymywac

. .z nim przyjazne stosunki, Dopdki ludzie pozadaja zlota

(lub broni, ktéra umozliwia jego zdobycie), dopéty Nuln
pozostanie silne.

W nastepnych podrozdzmlach mozna znalez¢é ogolny zarys
Nuln, wraz z opisem poszczegolnych dzielnic oraz istotnych
miejsc. Dokladniejszy opis terenéw wokot miasta znajduje
sie w ksigzce Dziedzictwo Sigmara. Informacje na temat
typowych lokacji, takich jak ogrodzone murem rezydencje,
mle)skle kamienice, gospody i tym podobne, zostaty
zamieszczone w Wiezach Altdorfu.

Potozenie miasta

Podrézni i towary docieraja do Nuln jedng z trzech poteznych
bram wjazdowych, przez ktore kieruje sie caty ruch ladowy,
lub przez doki i mola wybudowane wzdtuz pétnocnych

1 potudniowych brzegow rzeki Reik. Straznicy drog doktadnie
patroluja trasy prowadzace do Nuln ze wszystkich trzech
kierunkéw. Myta pobierane na drogach sa przeznaczane na
utrzymanie ich w dobrym stanie oraz eliminowanie bandytéw
1 potworbw zagrazajacych podréznym.

Bramy wyazdowe

Sposrod trzech bram, Brama Potudniowa jest najmniej
uczgszczana przez zwyktych podroznych Wejscia bronig
dwie wieze straznicze, kazda strzezona przez balisty i oddziat
zolnierzy. Jest to brama handlowa, uzywana gtéwnie przez
kupcodw z Tilei, ktorzy przywoza duze ilo$ci surowcéw. Ruch
pieszy kieruje sie raczej do pozostalych bram, a poniewaz
tutejsi straznicy bardzo doktadnie kontroluja wwozone
towary, oczekiwanie w kolejce moze znacznie si¢ wydhuzy¢.

Brama Zachodnia prowadzi do Nowego Miasta, jednej z
biedniejszych dzielnic Nuln. Cho¢ zawsze pozostaje otwarta
dla ruchu pieszego, karawan i wozéw; w bramie bezustannie
panuje zgietk i tlok, gdyz w ciggu dnia przekraczaj ja setki
0s6b. Nowoprzybylym przecisnigcie sie przez zator moze
zaja¢ nawet kilka godzin. Bardziej cwani nulnehczycy
potrzebuja na to zaledwie pét godziny.

Ostatnia jest Brama Gryfa. Nuln jest znane jako miasto
Imperialnych Gryféw, czyli Imperatorow, ktérzy od
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czasOw najstynniejszego syna Nuln, Magnusa Poboznego,
przybierali ten przydomek ku czci dwoch wspaniatych,
kamiennych gryfow strzegacych tej wlasnie bramy. Jest to
zdecydowanie najbardziej ruchliwa z bram i czasem trzeba
czekaé caly dzien, zeby przecisnad sie przez wrota. Pilnujacy
jej straznicy sa czujniejsi od swoich kolegdéw z Bramy
Zachodniej 1 bacznie sie przypatruja, kto probuje wejsé do
miasta, albowiem z bramy tej droga prowadzi bezposrednio
do Starego Miasta, bogatszej cze$ci Nuln oraz mieszczacej sie

tam dzielnicy Aldig.

Oprocz zewnetrznych murdw, Nuln jest podzielone
wewnetrznym murem o wysokosci 15 metréw. Oddziela on
Stare Miasto od Nowego i stanowi fizyczng bariere pomiedzy
bogatymi mieszkancami a biedots. Do elitarnych dzielnic
Nuln mozna wejs¢ przez cztery wewnetrzne bramy. Kazda

z nich ma wlasng nazwe. Zaczynajac od pélnocnej strony,

W murze wznosza si¢ bramy: Swigtynna, Magnusa, Wysoka

i Stara. Wysoka Brama jest najruchliwsza i najbardziej
okazala, poniewaz tuz po drugiej stronie w catej swej
okazalo$ci stoi $wigtynia Vereny.

Wszystkie bramy wjazdowe zamykane s3 w godzine po
zmroku, natomiast Brama Magnusa i Stara juz o zmierzchu.
Brama Swigtynna i Wysoka pozostaja otwarte przez caly
dzien i noc. Kazdy przybywajacy do miasta musi uiscic
podatek nozny (patrz Podatki na str. 15).

Mosty

Wielki Most Nulnenski jest jednym z cudow Starego

Swiata. Jego srodkowa cz¢§é moze zostaé podniesiona, aby
umozliwié przeplyniecie statkom masztowym lub w celach
obronnych. Jest to najbardziej wysuniety na p6tnoc punkt w
Imperium, gdzie mozna sucha noga przekroczy¢ rzeke Reik.
Jednoczesnie jest to najdtuzszy most w catym Imperium.

W Nuln stoja takze cztery mniejsze mosty, ktére tacza
dwie wyspy i1 Potwysep z reszta miasta. Most Chwaly faczy
p6inocng czes¢ miasta z wyspa Aver, ktdra lyezy sie z kolei
z Zelazng Wieza poprzez Zelazny Most iz Pétwyspem
dzieki mostowi Reik. Most Pokuty laczy zas Zelazna Wieze
z poludniows cze$cig miasta. Podatek nozny obowigzuje
wszystkich podrézujacych przez mosty.

Ulice

W miescie tak wielkim jak Nuln prawie niemozliwe jest
naszkicowanie dokladnej mapy, na ktorej bylyby zaznaczone
wszystkie alejki, uliczki i ulice, ktore biegng przez miasto.
Miejscy kupcy nigdy tak naprawde nie widzieli wiekszej
potrzeby nadawania nazwy kazdej ulicy i nikt si¢ nie

kwapi, zeby ustawiaC jakiekolwiek oznaczenia. Poza tym,
kto potrafi czytac? Jednak stopniowo, wraz z biegiem

lat, ulice otrzymywaly nazwy, a niektore nawet wiecej

niz jedna. Kolorowe tabliczki z informacja zawieszano
czasami na budynkach stojacych na kazdym koncu ulicy.

W wigkszoSci niepiSmienni nulnenczycy wpadli na pomyst,
jak w prosty sposéb oznaczaé swoje ulice. Ulica Gesia jest
przedstawiona jako duza biata ges, ktora pilnuje domu
Hilderbrandtéw Kapelusznikéw, podczas gdy na pierwszym
domu na Wzgbrzu Hobgoblina widnieje przedstawiona
przez malarza odrazajaca twarz tego stwora. Nikt nie potrafi
powiedzieé, czy nazwa Tyt Eyka miafa przynosi¢ chlube

glowie silnej mieszczanskiej rodziny (ktorej kilku cztonkow
zasiadalo na waznych stanowiskach w radzie miasta), czy
tez zostata nadana z powodu zdumiewajacego podobienstwa
szacownego obywatela Nuln do znieksztalconego gargulca
wypinajacego pomaranczowe posladki ze Sciany ratusza
stojacego na rogu.

Rzeka Reik

Wielka Rzeka Reik, zasilana przez Gérny Reik i Aver, to
najwieksza rzeka w Imperium, wystarczajaco szeroka

1 gleboka, aby mogty po niej swobodnie ptywaé jednostki
morskie. Wiele statkow przeplywa przez lezacy na pétnocy
Marienburg i kieruje si¢ do portu w Nuln. Na zachodnim
kraficu miasta Reik ma prawie poitora kilometra szerokosci,
ale gwaltownie si¢ zweza w miare podnoszenia sie terenu.
Mimo ze wieksze statki moglyby przeplynac pod Wielkim
Mostem Nulnenskim, niewielu kapitanéw decyduje sie na to.
Jedynie mniejsze jednostki oraz statki wycieczkowe zegluja
w gore Averu lub wzdtuz Gornego Reiku.

Ci, ktorych staé na oplacenie wstepu na poklad, moga
przedostac sie z i do Altdorfu na poktadzie Imperatora
Wilbelma — luksusowego liniowca rzecznego. Statek

ten przewozi najzamozniejszych szlachcicow 1 kupcow

oraz wystanych w delegacje urzednikow Imperium. Aby
dokladniej zapoznac sie z opisem statku, patrz Rozdziat III:
W gére Reiku.

Stare Miasto

Stare Miasto (zwane Altestadt) to najbogatsza cze$¢ Nuln.
W jego sktad wchodzg pétnocno-wschodnie dzielnice, znane
ze sklepow oraz zajazdow, czystych, bezpiecznych ulic

i przepiecknych doméw. Wzdtuz ulic stoja wspaniate posagi,

a budynki podpieraja filary oraz tuki, reprezentujace rozmaite
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style architektoniczne. Ciche parki, z ktérych dobiegaja
delikatne odglosy pluskajacej w fontannach wody, dopelniaja
obrazu dobrobytu i wygody.

Pomimo tego, ze jest to zdecydowanie najbardziej wplywowa
dzielnica, nie wszyscy jej mieszkaficy sa sobie rowni.
Najbogatsi mieszkaja w rezydencjach i dworkach polozonych
najblizej patacu, tym samym zajmujac pozycj¢ ponad resztg
spoleczenistwa. W Nuln pozycja spoleczna jest bowiem
bezpo$rednio powigzana z potozeniem domu. Wzgbrze
Nulnenskie, na ktérym wznosi sie patac Hrabiny Emmanuelli
i niezliczone posiadlosci oraz patacyki, jest zamieszkane
przez §mietanke nulnefskiego spoleczefistwa. Pozostala
cze$é Starego Miasta, mimo swej zamoznosci, blednie wobec
majatku elity.

Mieysca ogolne

Stare Miasto jest zamieszkane przez najbogatszych ludzi

w Nuln. Nawet jego najbiedniejsi m1eszkancy Zy)a

w niewyobrazalnym luksusie w poréwnaniu z biedakami

z Nowego Miasta. Wszystkie budynki zostaly wzniesione

z kamienia pochodzacego z kamieniotomu w Gérach Szarych na
zachodzie i transportowanego na Wzgdrze. Sznur skrzypiacych,
obfadowanych kamieniami wozow, ktéry kieruje sie w strone
Emmanuelleplatz, to znak, ze do kogo$ u§miechnat sie los

i ten szczesliwiec wprowadza sie (dostownie 1-w przenosni)

w wyzsze sfery. Oprocz posiadania gustownego domu, w
dobrym tonie jest dbanie o niego. Prace remontowe przebiegaja
prawie niezauwazalnie. Rzemieslnicy sprawnie wstawiaja nowe
szyby oraz szybko naprawiaja uszkodzone przez zywioly

lub wojne fasady domow: Wymiana zniszczonych dachowek
rowniez przebiega blyskawicznie. W dzielnicy tej mozna znalezé
ogrodzone murem posiadtosci, patacyki, restauracje, teatry,
parki, pomniki, muzea, banki, Swiatynie, kaplice oraz sklepy,
ktore w swej ofercie maja najlepszej jakosci towary, takie jak
egzotyczne produkty spozywcze, bizuteri¢, modne ubrania

1 ksiazki.
Dzielnica Aldig

W centrum Aldig znajduje sie patac Hrabiny, wybudowany na
ruinach elfiej placéwki handlowej sprzed dwoch tysiecy lat.

Kawa 1 Nuln

Kawa przywqdrowaia do Starego Swiata z Arabii. Na L
poczatku cieszyla si¢ duzym uznaniem jedynie w Tiler. Dla
pozostatych mieszkancow Impernum by}a PO prostu za . |
droga i zbyt gorzka, a cukier réwniez nie byl tani. Jednak 1
ci, ktorzy choé raz skosztowali odpowiednio podanego
napoju, nie mogli si¢ oprzeé jego smakowi. W ostatnich
latach arystokraci z Nuln zaczgh wykorzystywaé kawe jako
Swiadectwo wilasnej zamoznosci. \Wedfug mieszkaficow
Arabii, najlepsza kawe otrzymuje si¢ z pozostatosci
odchodéw fretki qahwa, ktéra zjada owoce kawowca,

a nasiona wydala wraz z katem. S3 one nastepnie opmkane
mielone i zaparzane. W rezultacie otrzymywany jést goracy
napoj o niepowtarzalnym, bogatym aromacie. Kawa jest
weiaz dosyé droga i kosztuje 60 zk za kil(’)’gram, chociaz

w Tilei ceny s3 znacznie nizsze. Tam kawe mozna kupi¢ juz
w cenie 30 zk za kilogram. '

Emmanuelleplatz — to w zasadzie nie tyle plac, co glowna arteria
komunikacyjna — prowadzi od siedziby Ksieznej-Elektorki

1 ciggnie sie miedzy rzedami posiadioéci 1 palacow miejskiej elity
szlacheckiej. Dzielnica Aldig, gramczqca z murami miejskimi,
dzielnica Swigtynng i pozostaly czescig Starego Miasta, to
zdecydowanie najwspanialsza dzielnica calego miasta.

Patac

Podroéz do patacu jest zawsze ciekawym doswiadczeniem.
Emmanuelleplatz to szeroka droga, ktora podchodzi pod strome
wzgbrze, zapewniajac przepiekny widok na splendor Nuln. Po
obu stronach drogi stoja rezydencje szlachty i z kazdej mozna
podziwiaé §wiatynne iglice, Imperialng Akademie Artylerii,
Uniwersytet oraz imponujaca Wyzsza Szkole Inzynierii.

Sam patac jest duzy. Jego wysokie §ciany ZdOblé} liczne
w1ezyczk1 i balkony, przez co bardziej przypomma fortece
niz posiadtosé arystokratki. Jedyne wejscie prowadzi przez
brame wjazdowa — wielki tuk, w ktérym osadzone s3 ciezkie,
d¢bowe 1 okute bragzem wrota.

Nieliczni szcze$ciarze, ktérym zezwolono na wstep do
patacu, tatwo moga zgubié sie w istnym labiryncie korytarzy
i sal. Wraz z rozwojem Nuln, postepowata takze rozbudowa
tej fortecy. Na bazie starej konstrukeji dobudowywano nowe
komnaty i korytarze. Te najbardziej wewnetrzne s3 zarazem
najstarsze i maja wyraznie elfig architekture. Miejscami
godnymi uwagi sa roznego rodzaju galerie sztuki, sala balowa
Hrabiny, gdzie urzadza ona bankiety oraz bale maskowe,

a takze biura i komnaty jej gosci, doradcéw oraz stuzacych.

Ogrod Pamigci

Po tym, jak kilka lat temu skaveny zaatakowaty Nuln, prawie
catkowicie pozbawiajac miasto zapaséw zywnosci, szerzac
$miertelng zaraze 1 wzniecajac nie dajace si¢ opanowac pozary
w Nowym Miescie, Hrabina zlecila budowe pomnika ku

czci poleglych straznikow miejskich i obywateli. W centrum
parku stanat czarny obelisk otoczony iglakami i krzewami
rézanymi.
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Gmach Rady

W cieniu pafacu, lecz nie mniej od niego imponujacy, stoi
zwienczony kopula budynek, w ktérym Hrabina spotyka
si¢ ze swoimi doradcami, a takze niekiedy udziela audiencji
szlachcicom 1 kupcom. Od wewnatrz koputa pokryta jest
przepieknym freskiem, namalowanym przez Aldremausa,
stynnego malarza, ktéry zyt ponad tysiac lat temu. Fresk
plzedstawm wydarzenia poprzedzajace zalozenie miasta
ijego wczesna historie. W p6zniejszych epokach, arty$ci
bywali regularnie zapraszani do Gmachu Rady w celu
przedstawienia na Scianach kolejnych etapéw historii miasta.
Sala audiencyjna przypomina raczej amfiteatr, z tronem dla
Hrabiny 1 krzestami dla j e] najblizszych doradcéw posrodku.
Reszta Swity zajmuje miejsca na widowni.

Dzielnica Kupiecka

Poludniowa czg$¢ wzgdrza, na ktorym stoi patac, koficzy

sie gwattownym urwiskiem, a dalej obniza tagodnie.

W okolicy tej skarpy stojg domy kupcéw. Pomimo znacznego
bogactwa, brakuje im prestizu, pozycji 1 fask Hrabiny, zeby
mogli zamieszkiwac tereny polozone wyzej na Wzgbrzu
Nulnenskim. Oprocz domow potozonych na wzniesieniu,

w dzielnicy tej znajduje sie wiele wspanialych sklepow

1 gospdd, odwiedzanych przez tych, ktorych staé na takie
rozrywki. OczywiScie wszyscy mieszkancy Starego Miasta
sa tu stalymi bywalcami, gdyz nie wypada nie pokazac si¢ na
wystawne] kolacji lub obiedzie. Czasem nawet sama Hrabina
zaglada do najzacniejszych lokali.

Aleja Bankierow

Aleja Bankieréw to jedna z bardziej wystawnych ulic

w dzielnicy Kupieckiej. Przede wszystkim jest to jedna
z nielicznych ulic, ktore zostaty oficjalnie oznaczone.

U wylotow stoja tabliczki z nazwa ulicy, przymocowane
do metalowych stupéw. Poza tym droga jest utrzymana
w czystosci, a zbudowane w tileaniskim stylu kamienne
budynki wzbudzaja zachwyt. Swoje siedziby maja tu
bankierzy oraz lichwiarze, a’oprocz tego znajduje sie tu
mennica mlejska Codziennie przez te ulice przeplywa istna
rzeka zlota, poniewaz wlasnie tu zawierane s3 wszystkie
umowy dotyczace sprzedazy armat produkowanych na
Placu Przemystowym. Ponadto prawie cala arystokracja
przechowuje znaczaca czg$é swoich oszczednosci

w tutejszych sejfach. Wiasciciele moga spac spokojnie.

Banki korzystaja z najlepszych dostgpnych srodkéw ochrony
w catym Imperium: polaczenia sity migsni, magii 1 zamkow
w celu zapewnienia bezpieczenstwa zdeponowanych
kosztownosci.

~Zioty Miot”

»Zloty Mlot” to popularna wiroéd sz]achty gospoda, oferujaca
wyborne dania serwowane przez uprzejma obshuge. Sciany
zdobig obrazy bohateré6w Imperium, namalowane przez
najstynniejszego nulnenskiego malarza, Vespasiana. Wsrod
nich znajduja sie plotna przedstawiajace majestatyczne
oblicze Sigmara, Magnusa Poboznego oraz Fredericka
Smiatego. Nie kazdy ma prawo sie tu stotowaé. Whasciciele
.Ztotego Mlota” s3 bardzo wybredni w dobieraniu klienteli

1 bardzo szybko potrafia wyprosic tych, ktdrzy nie spetniajg
sciSle okreslonych wymagan.

Dom Otto Jacgera

Syn bogatego kupca z Altdorfu, ktéry przejat interes
rodzinny w Nuln po swoim krewnym — aresztowanym,
poddanym torturom i w koicu straconym za domniemane

czczenie bogéw Chaosu — Otto sprowadzii sie do miasta

i cigzko pracowal, zeby naprawic reputacj¢ swego rodu.

Na poczatku szto mu nienajgorzej. Wypracowai niewielkie
zyski i po czesci przywrocit dobre imie rodzinie Jaegerow.
Jednak prawdziwe pienigdze zaczal zarabiac dopiero po
ataku szczuroludzi. W obliczu ogromnych zniszczen dat

sie poznac jako ten, ktory przekazal najwiecej materialow

1 datkéw na odbudowe miasta. Dzieki swoim poczynaniom
wkradt si¢ w taski Hrabiny (chociaz rola, jaka odegral w
obronie miasta Felix, brat Ottona, na pewno w tym awansie
nie zaszkodzita). Krotko méwiac, Jaeger szybko doszedt do
wiadzy i bogactwa, pozostawiajac rywali daleko w tyle, i pare
lat poZniej przeprowadzit sie na Wzgorze Nulnenskie.

Jego dom jest jednym z najwspanialszych w dzielnicy Kupieckiej.
Za ogrodzeniem znajduje sie pieczofowicie pielegnowany ogrod.
Jeden z pokoi Otto przeznaczyt na gabinet, gdyz zdecydowanie
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woli podejmowaé klientéw we wiasnej posiadtosci niz codziennie
przeciska¢ sie przez tlumy na ulicach.

Dziclnica Swiqtynna

Pomimo tego, ze nie jest polozona tak wysoko na Wzgérzu
Nulnefiskim jak palac lub domy szlachty, dzielnica Swigtynna
stanowi dowod na to, jak wielkg uwage ludzie potrafig
poswiecaé detalom. Tutejsze ulice sg wy]qtkowo gladkie,
wylozone bialymi kamieniami i prawie codzienne szorowane
przez stug roznych §wiatyn. Niemalze kazde bostwo ma
tutaj swoja siedzibe, poczawszy od Ogrodow Morra,

a skoficzywszy na wiekowej §wiatyni Sigmara. Pomniejsze
kaplice r6znych bogéw rozrzucone s3 po calym miescie, ale
to wlasnie tutaj bije religijne serce miasta. Strzeliste iglice

i wiezyczki sa darem rak ludzkich dla mitosiernych bogow,
ktorzy kazdego dnia zsytaja na Nuln swe btogostawienstwo.

wwwwmw:@mnmww

ofert pracy, ktére moz
te Nuln, ostroznie

1z rozmysiem przeplata]qc watki, tak aby stworzy¢ ;eszcze bardzm] mtrygu]acq hlS orie. Mozesz tez po Prostu rzucic .
kostka, gdy Bohaterowm Graczy pojda szukac pracy pod Deutza i sprawdzm wymk rzutu w ponizszej tabell.

‘ ,,Dobm pz’czca’ Lekka praca! Szukaj kapitana Scholera w a’okada przed wieczorem”. Scholer kapltanem eglugi
rzecznej, a jego t6dz zostaia uszkodzona po ostacme] napasci plratow na poludme od Ma burga Potrzebu;e ‘
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Swiagtynia Sigmara

Swigtynia — w ktérej podobno Johan Helstrum wyglaszat
pierwsze kazania o wniebowstapieniu Sigmara — jest potezna
budowla, wzniesiona ku chwale pierwszego Imperatora.
Znakomita wiekszo$¢ frontowej czeici tej wielkiej budowli
stanowi wieza, ktorej fasady ozdobione s3 wizerunkami
Swietych i bohaterow. Okute gromrilem podwdjne wrota

— dzieto krasnoludzkich kowali — prowadza do wewnetrznego
sanktuarium. Od glownego ottarza odchodza dwa skrzydta.
We wschodnim znajduja sie pomieszczenia przeznaczone
dla akolitéw i kaplandw, a w zachodnim biura i kwatery
prominentnych kaplanow.

Ogrody Morra

Ogrody Morra stuza dwom celom. Przede wszystkim
pelnia funkcje miejskiego cmentarza, a takze s3 miejscem
praktykowania kultu boga umarlych. Znacznej czgsci
bogatych nulneficzykéw nie interesuje miejsce pochéwku
biedakéw pozbawionych nawet ceglanego nagrobka, ale
wola zaptaci¢ kaptanom Morra nalezyta sume za dogodne
miejsce wlasnego wiecznego spoczynku. Do pieczofowicie
pielegnowanych Ogrodow prowadzi znajdujaca SIg

W skleplonym przejsciu brama. Calo$¢ otoczona jest murem
zvmenczonym kolcami. W nocy brama jest zamykana,

a wejscia pilnuje surowy straznik. Cmentarz wypelniaja
prastare nagrobki oraz mauzolea ozdobione posagami
uskrzydlonych swietych dzierzacych miecze lub ksiegi,
zakapturzonych zlowrogich postaci trzymajacych kosy

i wieloma innymi. Jednak najbardziej rzucaja sie tu w oczy
sekate, powyginane drzewa oraz krzewy czarnych réz.
Zwyczaj nakazuje, aby bioracy udzial w ceremonii zerwat
kwiat z krzewu rosnacego w poblizu miejsca pochéwku

1 wpiat go w ubranie lub zlozyl na trumnie zmarlego.

Najwazniejsza budowla w Ogrodach jest sama $wiatynia

— pekaty, ciemny budynek bardzo przypominajacy
otaczajace go mauzolea. W godzinach przeznaczonych dla
odwiedzajacych przed wejsSciem do Swiatyni stoi kaptan,
ktéry pobiera pensa od kazdego, kto przekracza prog,

po czym odziewa go w czarne szaty. Pomimo panujacego
wewnatrz polmroku, zadziwia niezwykla czystos¢ wnetrza.
Gléwna czesc Swiatyni zajmuje wielka sala, w ktorej na
marmurowych plytach lezg ciata przygotowywane do
ceremonil pogrzebowych. Nawet stale dobywajacy sie

z kadzidet dym nie jest w stanie w pelni zamaskowaé
wszechobecnego tu odoru §mierci. W pozostalej czesci
Swigtyni znajduja si¢ pomieszczenia magazynowe oraz
kwatery i biura kaplanéw.

Swiatynia Myrmidii

Swigtynia zajmuje cala przecznice. Pierwotnie wybudowana
przez tileanskich misjonarzy, zostata przekazana W rece
myrmidian, ktorzy w jakis czas pozme) Wyruszyh do réznych
zakatkdéw Imperium, aby szerzy¢ swoja wiare i odniesli wielki
sukces wlasnie na Poludniu. Kult utrzymuje straznikow,
ktorzy sa rozstawieni w kaplicach znajdujgcych sic; w kazdej
z dzielnic. Ci §wigci wojownicy strzega mur6w i bacznie
obserwuja, czy nie nadciagaja sity Chaosu. W przypadku
ataku myrmidianie s3 zawsze przygotowani na jego odparcie.

Swiatynia Ulryka

Kult Ulryka nigdy nie miat silnych wplywow w Nuln. Lud
woli wychwalaé majestat Sigmara, umitowanie Myrmidii do
wojskowych rozwigzan technicznych oraz madro$c Vereny.
Mimo to kult Ulryka od lat utrzymuje kaplice w dzielnicy
Swigtynnej. Jest ona dobrze ufortyfikowana i broniona przez
rycerzy zakonu Biatego Wilka. Kapfani w agresywny sposob
potepiaja zbytkowna Swiatynie Sigmara, co nie przysporzylo
im zbyt wielu sympatykow wirod spoteczenstwa, keore
wlasciwie w caloSci przyjeto juz religie Mlotodzierzcy.




Swiatynia Vereny

Pomimo tego, ze Nuln jest stawng siedzibg kultu Myrmidii,
jego prawdziwg patronka jest Verena — bogini madroscei

1 sprawiedliwosci. Jej kult stawia nacisk na nauczanie,
wywiera duzy wplyw na Uniwersytet, Imperialng Akademie
Artylerii, przerozne szkoly wyzsze, a nawet obecnych

w miescie adeptow sztuk magicznych. Swiatynia Vereny stoi
na uboczu dzielnicy Swigtynnej, w poblizu Wysokiej Bramy,
1 dominuje nad okohcal Wysoka na cztery pigtra, potgzna
budowla z czerwonej cegly stuzy za miejsce posiedzen Sadu
Najwyzszego Nuln. Hrabma pozostawia sprawy sadowe
Swigtyni, ale sama zachowuje prawo faski i mozliwosé
wydawania wyrokow wedle wlasnego uznania.

Nowe Miasto

Stare Miasto zarzadza majatkiem Nuln, ale to w Nowym
Miescie (zwanym Neuestadt) mieszka najwiecej ludzi. Prawie
dwie trzecie ludnoSci stfoczone sa na jednej trzeciej obszaru
miasta. Pomimo takiego skumulowania mieszkancow na
malej przestrzeni, Nowe Miasto jest wyraznie podzielone

na dzielnice: Targowa, Uniwersytecka, Zachodnig i dzielnice
biedoty. Dobrobyt i nedza ida tu ze soba w parze. Im blizej
Zachodniej Bramy i im dalej w glab dzielnicy biedoty, tym
bardziej daje sie odczué Wszechobecna rozpacz i nedze.
Warunki zycia poprawiaja si¢ blizej muréw ogramcza]qcych
Altestadt. Jednak nic nie jest w stanie rownac sie z poziomem
egzystencji po drugiej stronie rzeki.

Typowe mieysca

Nowe Miasto to najbardziej zaludniona czes¢ Nuln

i mozna tu znalez¢ kazdego rodzaju domy, od ruder i licho
skleconych bud w dzielnicy biedoty po rzedy biatych doméw
w Zachodniej. W Targowej stoi nawet kilka rezydencj,
zamieszkanych przez bankierow i lichwiarzy, ktorych jeszcze
nie sta¢ na kupno kawatka ziemi na Wzgorzu Nulnenskim.
Po catym Neuestadt porozrzucane s3 pomniejsze budynki

naleiqce do wtadz miasta, takie jak ratusz, liczne posterunki
strazy mlE]Sle] oraz kaphce Vereny 1 mnych bogdw.
Mniejsze, ale nie mniej wazne s3 imponujace warsztaty
przemystowe Nuln. Nowe Miasto jest siedziba slynnego
Uniwersytetu Nulnenskiego, ktory znajduje si¢ na rogu
Reiks Platz (uwazanego za glowny plac miasta), a takze
Imperialnej Akademii Artylerii i Wyzszej Szkoty Inzynierii.
Spichlerze i zbiorniki z wodg stoja ogrodzone murem

w samym sercu dzielnicy Zachodniej, za§ wzdtuz kazdej
glownej drogi tej okazalej czesci miasta wnoszg sie liczne
karczmy i gospody. O Neuestadt mowi sie, ze jest wieczne,
gdyz byto burzone tyle razy, ze nikt nie jest w stanie tego
spamietaé, a mimo to zawsze sie odradzato.

Dzielnica Targowa

Tetniaca zyciem dzielnica Targowa to gléwny osrodek handlu
w Nuln. To tutaj kupcy maja swoje kantory i tu dobijajg
interesdw w ekskluzywnych zajazdach. Ulica Targowa

— gldwna arteria dzielnicy — roi sie od wozow, furmanek

1 pieszych spieszacych, by zarobic lub wyd1c troche grosza.
Pomniejsi bankierzy takze prowadza tu swo;e oddziaty.
Zawieraja umowy z oficjelami inwestujacymi w specjalnosé
Nuln - bron palng. Za szeregiem kantorow i sklepow stoja
mieszczanskie domy. Sg to Sredniozamozne kamienice
polaczone labiryntem uliczek.

Gmach Archiwéw

W Gmachu Archiwow znajduja sie plany miasta, ustawy,
kodeks podatkowy; spis ludnosci, plany kanalow Sciekowych
oraz szkice drog. Stojacy na Emmanuelleplatz ogromny
budynek z szarej cegly sprawia ponure i odpychajalce wrazenie.
Na parterze mieszcza sie sady, a na pierwszym pigtrze biura.
Mato kto ma powod do odwiedzania przygnebiajacego
gmachu, moze tylko taki, by ztozy¢ skarge przeciwko
projektowi drogi majacej przebiegaé przez jego dom lub
donies¢ na niziotkowych sprzedawcow plackow, ktorzy oferuja
swoje wypieki w poblizu dzieciecych placéw zabaw, albo

by¢ moze po to, by ogolnie ponarzekac na wysokie podatki.
Straznicy pilnuja gmachu przed krngbrnymi 1 sfrustrowanymi
obywatelarm Wiekszos¢ uwaza te prace racze] za kare niz
wyrdznienie, bowiem jest ona niesamowicie monotonna.

Reiks Platz

W centrum Nowego Miasta, na terenie dzielnicy Targowej,
znajduje sie Reiks Platz — gléwny plac miasta. Na jego §rodku
ro$nie Deutz — stary, wykrzywiony wiaz o pniu prawie tak
szerokim jak wiejska chata. Tutaj pracodawcy wywieszaja
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swoje oferty. Zdaja sobie doskonale sprawe z tego, ze
wiekszo§¢ mieszkancow jest niepiSmienna, dlatego sami
zbierajg si¢ popotudniami pod drzewem i osobiscie wybieraja
nowych pracownikow. Prawie caly pien jest oklejony
ogloszeniami. Niektore z nich to na przyklad apele o
odnalezienie zaginionego kotka (lub dziecka), obwieszczenia
0 nowo obowiazujacym podatku hasta pot(;plajqce lenistwo
Reiklandczykow, czy tez sprosne reklamy zamtuzow.

Trafi¢ na Reiks Platz jest stosunkowo fatwo. Znajduje si¢ on
na skrzyzowaniu alei Emmanuelleplatz, ktéra biegnie przez
plac w strong dokéw i az do Wielkiego Mostu, oraz ulicy
Targowej, ktora ciagnie sie od Zachodniej Bramy poprzez
Stare Miasto do Bramy Gryfa.

Ratusz mieyski

Ratusz to okazaly, trzypietrowy budynek z szarej cegly,

o dachu wyloionym dachéwkami. Kominy po obu kofcach
dachu dymig nieprzerwanie, niezaleznie od pory roku. Jedyne
okna, ktérych i tak jest niewiele, znaJduy% sie na frontowej
fasadzie urzedu. Wejscie dla interesantow prowadzi przez
drewniane drzwi, za ktorymi siedzi przy biurku znudzony
urzednik o woskowatej cerze i beznamietnym wyrazie
twarzy. W zasadzie to stanowisko piastuje dwoch mezezyzn,
ale obaj maja tak podobne charaktery, ze inni pracownicy
nie potrafig ich od siebie odréznié. Obaj lubia, jak si¢ do
nich zwraca per ,stuga ludu”. Ich obowiazki polegaja na
kierowaniu petentow do wlaSciwego urzednika, a takze
upewnianiu sig, ze interesant wypelnit odpowiednio duzy
stos formularzy i podan. Jak mozna si¢ spodziewaé, jest to
zmudna procedura, cho¢ nie bardziej niz w innych miastach
Imperium.

Pozostalq czeSC ratusza zajmujq typowe biura, korytarze

i magazyny. Duzych rozmiardw pokoj stuzy za sale rozpraw,
gdzie mieszczanie z nizszych sfer mogg skladac skargi.
Pozywajacy ma pie¢ minut na przedstawienie swo;e; sprawy.
Skrybowie skwapliwie zapisuja cala przemowe 1 pod koniec
wystapienia zebrana rada wota pozwanego. Po uiszczeniu
oplaty w wysokosc1 1 zk mozna przedluzy¢ swoja przemowe
o nastepne pieé minut. Jednak rzadko odnosi to pozadany
skutek, a poszkodowanym pozostaje jedynie modlitwa

o sprawiedliwo§é w Swiatyni Vereny.

Dzielnica Uniwcrsytccka

Dzielnica Uniwersytecka stanowi skupisko imponujacych
budynkéw usytuowanych w poblizu centrum miasta.

Ze wzgledu na mieszczace sie tu wspaniale uczelnie,

takie jak stynna Imperialna Akademia Artylerii i Wielki
Uniwersytet Nulnefski, ta cze§¢ miasta przyciagga zakow

e i

z calego Imperium, a nawet z o$ciennych krain, wlacznie

z tak odlegtymi jak Kislev 1 Estalia. W okolicy znajduje si¢
réwniez malo znana instytucja, zwana dawniej Akademig
Czarodziejstwa. Oprocz tego mozna tu znalez¢ Uniwersytet
Niziotkowy, specjalizujacy sie w sztukach kulinarnych.
Zapachy $wiezych wypiekow dobiegajace z jego pracowni
roznosza sie nad dzielnicg biedoty, thuimiac smrod z dokow.
Za dnia wiekszo$¢é zakéw pilnie uczeszeza na wyklady, lecz
w nocy pijanstwo i hulanki dajg sie we znaki okolicznym
mieszkancom.

Wyisza Szkota Inzynierii

Mato kto zdaje sobie sprawe, ze w Nuln znajduje si¢
Wyzsza Szkota Inzynierii, pozostajaca w cieniu podobnej
placéwki w Altdorfie. Wszyscy natomiast doskonale znaja
Imperialng Akademie Artylerii, ktora stynie ze znakomicie
wyszkolonych kanonieréw; balistykow 1 artylerzystow.

Hrabina od dawna popieraia pomyst ksztatcenia inzynier6w
w Nuln, ale pomimo jej na)wu;kszych staran, nulnenscy zacy
nie byli w stanie rywahzowac z inzynierami z ,nowe;” stolicy.
Zdecydowata zatem, ze nalezy ufundowac tak nowoczesna

1 Swietnie wyposazong Szkole Inzynierii, ze przy¢mi ona
blask tej w Altdorfie. Hrabina hojnie opfacifa krasnoludzkich
inzynieréw i rzemieslnikdw z najbardziej nawet odlegtych
gbrskich warowni. Obsadzajac stanowiska najlepszymi
fachowcami, na jakich bylo jg staé, zwrocita uwage Altdortu.

Rado$é Hrabiny z posiadania najlepszej Wyzszej Szkoly
Inzynierii w Imperium byla niestety bardzo krotkotrwata.

W wyniku zdrady, prawdopodobnie ktéregos z Bretonczykow
(nulneficzycy stale powtarzaja, e nie mozna im ufaé!), chociaz
niektorzy uwazaja, ze to sprawka mutantow z Nocnego
Rynku, wielki budynek szkoly zostat spalony, a wraz z nim
nowo wybudowane czolgi parowe i dziata organkowe. Czes¢
budynku rzekomo zawalita sie do kanatéw, ale krasnoludy
zdecydowanie temu zaprzeczaja 1 twierdzg, ze jesli to prawda,
to katastrofe budowlang musiaty spowodowaé tunele kopane
czleczymi rekami. W kazdym razie, Hrabina bez wigkszego
zapalu sfinansowata cze$ciows odbudowe Szkoly i wkrotce
catkowicie o niej zapomniata, pozwalajac bez reszty pochlonac
si¢ kolejnemu przyjeciu.

Szkofe otacza wysoki mur z wiezyczkami, balistami, a nawet
ze stojacym na nim dziatem. Teren jest zadbany; ale nie az

tak jak w Imperialnej Akademii Artylerii Gmach glowny to
duzy budynek zapro;ektowany na wzor zamku. Masywnie
sklepionego przejscia strzeze tuzin elitarnych straznikow

(ich wspétczynniki znajdziesz na str. 15). W srodku budynek
sprawia wrazenie zaniedbanego. Biura rekrutacyjne znajduja
sie w pobhzu wejscia, a pokoje zakow qugnq sie wzdluz
frontowej Sciany budynku na parterze 1 pierwszym p1¢trze
Kadra naukowa zajmuje przestronne pokoje na drugim pigtrze.

Wszystkie zajecia odbywaja si¢ na otwartej galerii

z tacznikami i balkonami, ktdra wznosi sie od ziemi az po
dach. To tu mistrzowie nauczaja podopiecznych sztuki
inzynierii, przede wszystkim projektowania i konstruowania
tradycyjnych oraz innowacyjnych machin wojennych.
Obecnie szkota jest w trakcie opracowywania projektu
nowego czolgu parowego o mniejszym zapotrzebowaniu
na paliwo, ktory bylby wielce uzyteczny w dlugotrwatych
potyczkach na polu bitwy.

¥

:
§
|

T e




Pomniejsze sale stuza do nauczania nowicjuszy

i konstruowania nowej broni palnej. Jak juz wspomniano,
szkole brakuje nowych kandydatoéw 1 czynione s3 olbrzymie
starania, zeby nie dopusc1c do zamkniecia uczelni. Zupe}ny
brak zainteresowania ze strony Hrabiny bynajmniej nie
pomaga w osiagnieciu tego celu.

Imperialna Akademia Artylerii

Imperialna Akademia Artylerii — odnoszaca wiecej sukcesow
niz znacznie mniej popularna Wyzsza Szkota Iniynierii —jest
nie tylko na1w1¢kszq atrakcja Nuln, ale takze zapierajacym
dech w piersi swiadectwem niesamowitych zdolnoéci
architektonicznych. Ogromny budynek z wiezami niemalze
dotykajacymi chmur, lubieznie spogladajacymi gargulcami

i gigantycznymi filarami przyciaga zaréwno tych, ktorzy
pragna jedynie ogladac ten gmach, jak i tych, ktérzy cheg tu
studiowac. Uczelnia stworzona zostata w celu ksztalcenia
zal6g artyleryjskich 1 strzelcow, a jej stawetne mury

opuszczajg najlepiej wyszkoleni zotnierze w catym Imperium.

Sama uczelnia zajmuje wigkszos$¢ srodkowej czesci dzielnicy
Uniwersyteckiej, gorujac nad Wyzsza Szkota Inzynierii
1innymi pomniejszymi instytucjami. Znaczna czg¢S¢ terendw
szkoly stuzy za strzelnice 1 w ciagu dnia grzmoty wystrzaléw
niosg si¢ echem po catym mie§cie. Wigksze armaty oddajg
probne salwy z wyspy Aver lub poza obszarem miasta.
Oprocz strzelnic, szkota posiada takze kilka duzych sal
wykladowych, akademikow i pomniejszych sal szkolnych.

Imperialna Akademia Artylerii zajmuje sie nie tylko
szkoleniem Zotnierzy, ale takze odlewaniem armat z metalu
dostarczanego z Placu Przemystowego. Najznakomitsze na
catym Swiecie dziala pochodzg wlasnie z odlewni w Nuln,
a z tutejszej Akademii najlepsi kanonierzy, ktorzy stuza

w armiach wszystkich Ksiazat-Elektorow.

Mieszkancy s bardzo dumni ze szkoly i co roku uroczyscie
obchodza rocznice jej zalozenia. Odwiedzajgcy miasto

nie moga powstrzymac si¢ od nieustannych zachwytow

1 pochwal pod adresem ,najwazniejszej” szkoty w Imperium.
Jednym z powodéw, dla ktdrego mieszkaticy sa tak wierni
swojej szkole, jest to, ze opiekuje si¢ ona sierotami.
Nazywane ,dzie¢mi armat”, niechciane lub porzucone,
pracuja za wikt i dach nad glows jako pomocnicy lub

praktykanci.

Uniwersytet Nulnenski

Uniwersytet w Nuln jest starodawna uczelnia, jedng

z pierwszych zalozonych w Imperium. Pomimo tego,

ze ostatnimi czasy jego znaczenie nieco zmalato,
zwlaszcza w konfrontacji z postepowymi centrami
nauki w Altdorfie, Uniwersytet jest nadal darzony
szacunkiem i uwazany za jeden z najlepszych na swiecie.
Kosmopolityczna natura Nuln wynika po czesci z
obecnosci zréznicowanego grona zakéw, pochodzacych
z krain tak odlegtych jak Estalia lub Arabia.

Na uniwersytecie mozna wybra¢ specjalizacje z dziedziny
matematyki, filozofii, teologii, literatury lub nauk
§cistych, cho¢ uczelnia lekcewazy niektore nowe nurty

w nauce. Uczacy si¢ tu zacy otrzymuja dobre, choé
tradycy)ne wyksztalcenie — przygotowanie w duchu
wierno$ci idealom Imperium. Poniewaz czesne jest
niewiarygodnie wysokie, grono zakow sklada sie prawie
wylacznie z syndw szlachty.

Teren Uniwersytetu konkuruje z zabudowaniami Imperialnej
Akademii Artylerii. Usytuowany wzdhuz ulicy Targowej,
szczycl sig czterema duzymi budynkami. W trzech znajduja
sie aule wykladowe, a czwarty miesci dormitoria zakow.

Na dziedzificu stoi wielki pomnik zatozyciela szkoty

— Sebastiana Veita, uczonego i poboznego wyznawcy
Sigmara. Kazdy z budynkéw zostal nazwany wedtug czterech
stron Swiata, s3 to gmachy Pélnocny, Wschodni, Potudniowy
i Zachodni (w ktérym mieszczg si¢ akademiki).
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Pod wzgledem architektury Uniwersytet bardzo przypomina
Akademie Artylerii. Z Gmachu Potudniowego rozciaga

sie widok na Reiks Platz. Wewnatrz znajdujg sie kamienne
popiersia znanych uczonych, ktorzy tu studiowali badz
nauczali, religijne obrazy przedstawiajace chwalebne czyny
Sigmara, Magnusa Poboznego i innych slynnych postaci, na
trwale wpisanych w historie Imperium. Niektorzy twierdzg,
Ze to miejsce jest nawiedzone, a noca duchy tych, ktorzy
popelnili samobéjstwo z powodu presji, jaka wywierali na
nich profesorowie, unosza si¢ w korytarzach, straszac mtode
pokolenia zakdw.

Prawdopodobnie najwybitniejszym i najstynniejszym
uczonym Uniwersytetu jest Hieronimus. Ostatnio, jako
dar dla samego Imperatora, opracowal rozprawg naukows
na temat Starego Swiata. Opisuje ona zalozenie Imperlum,
zwyczaje panujace w krainach oSciennych, miedzy innymi
w Bretoni, Kislevie, Tilei 1 Estalii, a takze opowiada

o odlegtych krainach, takich jak Arabia, Krainy Potudniowe,
Kataj i wiele innych. Uwazana za gtoéwne zrodto wiedzy

z zakresu historii i geografii Imperium, ksiega ta zostata
wydana w duzym nakladzie i rozprowadzona po wszystkich
prowincjach.

Pozostate uczelnie

W dzielnicy Uniwersyteckiej znajduje si¢ wiele
pomniejszych szkol, ktore zostaly zalozone z nadzieja, ze
przemienia sie kiedys w wielkie uczelnie. Niestety, tak si¢
nie stato. Wiekszos¢ tych szkét skupia sie na ksztalceniu w
waskiej dziedzinie nauki, jak na przyktad sztuki artystyczne
lub handel. Wyzsza Szkofa Adwokacka jest najbardziej
uznang uczelnia sposréd wszystkich pomniejszych
placowek W tym skromnym budynku ksztalceni sg
prawnicy, a jej nazwa juz od paru lat jest rozpoznawana
nawet poza Nuln. Przyczyna naglego wzrostu popularnosci
szkoly jest niejaka Rosalia Schultz. To pierwsza prawniczka
w dziejach Nuln, uwazana za chodzace weielenie skandalu,
a na dodatek mieszajaca sie¢ w sprawy meskie. Pomimo
wrogiego nastawienia mieszkancow, Schultz pomogta

juz wielu ludziom. Po wygraniu kilku waznych procesow
uznata, ze caly swoj sukces zawdzigcza rodzinnemu miastu
i postanowita wrécié do Szkoty, by tam nauczac. Jej powrot
zostal przyjety z mieszanymi uczuciami. Z jednej strony,
jest utalentowang profesorka, ale z drugiej wiele rodzin
obawia sig, ze deprawuje mlodziez swoim ,nieprzystojnym”
zachowaniem. Niektorzy uwazaja nawet, ze Rosalia

stuzy Niszczycielskim Potegom i nie wierza, by istniato
jakiekolwiek inne wyttumaczenie jej niespodziewanego
sukcesu.

Dzielnica bicdoty

Tak jak Uniwersytecka jest chlubg Neuestadst, tak dzielnica
biedoty jest ujmg na honorze miasta. To skupisko
rozsypujacych si¢ doméw 1 brudnych ulic, przenikniete
odrazajacym fetorem, stanowi schronienie dla ztodziei

i mordercow, totrow i kanalii obu plei, tanich dziwek,
zebrakéw, chorych i kalek. Szanujacy sie mieszkancy Nuln
omijaja te cze$¢ miasta szerokim fukiem, a zyjacych tam ludzi
traktuja jak zwyczajng hotote. Biedacy z Nowego Miasta
mieli sw6j udziat w pokonaniu szczuroludzi, lecz mato kto o
tym pamieta.

Wiegkszos¢é z tutejszych budynkéw to kamienice czynszowe

i obskurne szynki. Nie ma tu zadnych zaktadow
przemystowych, a robotnicy musza codziennie przedostawaé
sie na drugg strone rzeki do dzielnicy zwanej Smrodliwa.
Takze i pod ta czeScia miasta biegng kanaly Sciekowe, lecz

sa one bardziej od siebie oddzielone i stanowig jedynie
dobudowang rekami ludzkimi prowizorke polaczona

z pierwotnym systemem krasnoludzkich tuneli, wiec
wszelkie nieczystosci zalegaja w nich znacznie dtuzej,

zanim w koficu trafiag do Reiku (dzieje sie tak wylacznie po
wyjatkowo ulewnych deszczach). Wejscia do kanatow nie sg
zbyt pilnie strzezone i wielu wldczegow szuka tu schronienia
przed srogimi zimami. Co gorsza, istoty zyjace gleboko pod
miastem wychodza w nocy na powierzchnie, aby czynic zlo
lub zwyczajnie zerowac.

W dalszych podrozdziatach opisane zostaty najbardziej znane
miejsca znajdujace si¢ w dzielnicy biedoty.

.Slepa Swinia”

Uznawana za jedng z najbardziej niebezpiecznych

karczm w Nuln, ,,Slepa Swinia” stoi w samym centrum
dzielnicy bledoty, na rogu Slepej Alejki. Alejka za ta
speluna zmierza do serca Lablryntu (patrz str. 28). Wygla,d
oberzy jeszcze bardziej pogarsza juz 1 tak wystarczajaco
zlowieszczg reputacje. Ta zapadajaca sie rudera jest tak samo
przygnebiajaca wewnatrz, jak i na zewnatrz. Z sufitu zwisaja
zawieszone na hakach lampiony, rzucajace przy¢mione
$wiatlo na porozstawiane bez fadu, zbite z przypadkowych
kawatkow drewna stoliki, taborety i fawy.

,Slepa Swinia” jest miejscem, w ktérym mozna bawié sig
bez opamigtania. Straz miejska nigdy tu nie zaglada, a kazdy
pilnuje whasnych intereséw i nie wtyka nosa w cudze sprawy.
Wielu szemranych typow czuje sie tutaj jak u siebie. Oprocz
zlodziei, siepaczy i wszelkiego rodzaju bandytow, ktorzy
czesto odwiedzajg to miejsce, mozna tu tez spotkaé zakow

z Uniwersytetu, a takze catkiem liczng grupe obcokrajowcow.
Kazdej nocy goszcza tu tancerki z Estalii, najemnicy

z Kisleva, dekadencka szlachta z Bretonii, a nawet kilku
mieszkaficow odlegtej Arabii — wszyscy gustujacy jesli nie

w podlym gorzkim piwie, to w réwnie podtych rozrywkach.

Wihascicielem tawerny jest stary Zotnierz, zwany Duzym
Heinzem. Grubianstwo przecietnej klienteli nie robi na nim
wrazenia, a szczegOlnie agresywnymi klientami zajmujg si¢
barczysci ochroniarze. Nawet jesli kto$ rozpocznie wigksza
burde, Duzy Heinz potrafi §wietnie sobie poradzi¢c. Odstuzyt
swoje w armii i nadal ma tyle werwy, by wygra¢ w prawie
kazdej bijatyce.
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Na gornym pietrze jest pare pokoi do wynajecia, ktore moze
nie zachwycaja bogatym wnetrzem, ale s3 utrzymane w
czystosSci. Potowa jest zarezerwowana dla pracownikdw, ale
Heinz trzyma kilka dla dobrze ptacacych klientow.

.Pifany Straznik”

Dobrze znana wirdd strazy miejskiej karczma stoi na ulicy
Targowej, w poblizu Zachodniej Bramy. Pod koniec zmiany
zachodza tu straznicy miejscy, zeby chwilke odsapnaé po
patrolu. Gtéwna sala nie jest zbytnio zachecajaca, ale nie
jest tez odpychajaca. Po brzegi zastawiaja ja fawy, stoly

1 kilka alkierzy do zatatwiania prywatnych interesow. Po
obu stronach sali, pod §cianami, rado$nie strzelaja plomienie
w kominkach. Tawerng zarzadza niejaki Geoff Lang, byty
straznik miejski. Dla $wietego spokoju zatrudnia kilku
wykidajtow, cho¢ ze wzgledu na klientele, jest to raczej
spokojne miejsce. Stary pies Kramer $pi w poblizu paleniska
1jest maskotka tego miejsca, cho¢ stali bywalcy od kilku
miesiecy obstawiaja dzien, w ktorym stara psina pozegna sie
Z tym Swiatem.

Pensfonat Frau Zorin

Nie ma nic nadzwyczajnego w tym domu petnym
pojedynczych pokoi. Wiasciwie zupetnie niczym nie rdézni
sie od wszystkich jemu podobnych. Jest brudny, drewniany
1 moze stac si¢ $miertelna putapka w razie pozaru.
Pozostatosci po jakimkolwiek wystroju wnetrza albo sie
odklejaja, dawno wyblakly, zaplesmaly albo s pokryte
pode)rzanym1 plamami. To rme]sce w zadnym razie nie nadaje
si¢ do zamieszkania, a jednak cieszy si¢ spora popularnoscia.
Pensjonat Fran Zorin to trzypietrowy budynek

z osiemnastoma pokojami do wynajecia. Wiascicielka
udostepnia je za rozsadna ceng, pobierajac zazwyczaj kilka
pensow za dziefi pobytu w najgorszych pokojach,

a odpowiednio wicksze kwoty za pokoje w lepszym stanie.
Sama mieszka na parterze, tuz obok jedynego wyjscia

z budynku, zeby mie¢ oko na wszystkich lokatorow, ktérzy
usitowaliby wymknaé sie bez uiszczenia oplaty.

.Pod Zielong Flaszky”

Ta karczma jest podobna do wielu innych znajdujacych sie
w Nuln, czyli stosunkowo mala i nijaka. Gtowna sala jest
spowita dymem tytoniowym, a rzedy dlugich stoléw i faw
sa poustawiane pod nisko zawieszonym sufitem. Nieliczne
alkierze oferuja odrobine prywatnosci, ale zazwyczaj s3
zajete. Karczma posiada takze kilka pokoi do wynajecia,
nawet na godziny, jesli zaistnieje taka potrzeba. Po ostatnich
wydarzeniach (patrz Kiethasy, kobiety i spiew w dodatku
Splgdrowane Krypty), na drzwiach wejsciowych do gospody
widnieje znak, na ktérym napisano duzymi, czerwonymi
literami: ,ZAKAZ WPROWADZANIA PSOW?, a obok
kto§ przekreslit grubg czerwong kreska rysunek wicieklego
brytana.

Labirynt

W Labiryncie schronienie znalezli najbiedniejsi i najbardziej
zdesperowani mieszkancy Nuln. To istna platanina uliczek,
miejsce rownie niebezpieczne, co odrazajace. Znajduja

sie tu otwarte kanaly Sciekowe, ktore prowadza do tych
znajdujacych sie pod pozostaly czescia miasta. Miejscowi

mieszkafcy przeszukuja sptywajace kanatami odpadki

w nadziei znalezienia czegos warto§ciowego. Ich domy s3
niczym wigcej jak nedznymi budami opierajacymi sie

o solidniejsze budynki wyznaczajace granice tego miejsca.
Jest mato powodéw, dla ktérych ktokolwiek chciatby sie
tu zapuszczad, a ci, ktorzy to zrobili, czasami juz nigdy nie
wychodza.

.Powrét Zboga”

Niedaleko rzeki, w ciemnej i obskurnej alejce w dzielnicy
biedoty, stoi mata i podta, dwupietrowa gospoda nazywana

sPowrotem Zbdja”. O dziwo, nad jej drzwiami wisi znak,
na ktorym widnieje napis potwierdzajacy te nazwe. Jest

to dziwne, poniewaz prawie nikt w dzielnicy biedoty nie
potrafi czytaé. Stuzacy za noclegownie oraz wyszynk dla
wszelkiej masci nozownikéw i ztodziei ,Powrdt Zbbja”
ma parszywa reputacje — zdarza sie, ze po ludziach, ktérzy
do niego wchodza, ginie wszelki stuch. Samo wnetrze
gospody jest odrazajace. Bloto, odchody i jeszcze gorsze
rzeczy pokrywaja podloge, a nieliczne stoliki s3 stale
zajete przez groznie wygladajacych m(;iczyzn i kobiety,
ktorzy predzej poderznghby komus§ gardto, niz pozwolili
sie dos1qsc Przy barze nie ma zadnych stotkéw. Klienci po
prostu si¢ o niego opierajg, trzymajac kufle, wdzieczni, ze
w ogole zostali obstuzeni.

Lokal ten prowadzi niewiarygodnie stary i pomarszczony
mezczyzna, Rudolf Grasser. Pomimo tego, ze jest watlej
postury 1 w zadnym razie nie moze si¢ rownaé w walce ze
statymi bywalcami swojej gospody, to miejscowi szanujg go
1 dbajg o jego bezpieczefistwo. Serwowane tu jedzenie jest
podlej jakosci, a oferowane pokoje jeszcze gorszej. Grasser
wynajmuje male klitki, z ktorych kazda wyposazona jest w
brudne 1ozko, komédke i nocnik. Okna wychodzq na rzeke;
Dla mniej wybrednych gosci wiaciciel wyna;mu]e miejsce
na podlodze w gtéwnej izbie, chociaz w takim miejscu nawet
wieprz wstydzitby sie potozyc.

Wiecej informacji o ,Powrocie Zboja” w Rozdziale V:
Sledztwa.

Dzielnica Zachodnia

Na wschod od dzielnicy biedoty rozposciera sie dzielnica
Zachodnia — §rednio zamozna, stanowigca przede wszystkim
miejsce zamieszkania sklepikarzy oraz obywateli, do ktérych
uSmiechnat sie los. Wiekszos¢ tutejszych budynkéw to
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kamienice czynszowe, cho¢ kilka rzedow doméw nalezy do
najbogatszych mieszkancow. Wzdluz szerokich ulic rosng
szpalery drzew, a dzieci moga si¢ bawié w okolicznych
parkach. W gruncie rzeczy jest to bardzo mite miejsce do
zamieszkania.

Spichlerze

Pomiedzy Zachodnia a Uniwersytecka znajduja sie miejskie
spichlerze. Cale zapasy Zywnosci s3 przechowywane

w czterech duzych magazynach, a w przypadku, gdy
zabraknie jedzenia, rada miasta przydziela racje zywnoSciowe
biednym. W celu zapewnienia ochrony spichlerzy przed
ztodziejami, miasto wybudowato kordegarde strazy miejskiej
bezposrednio po drugiej stronie ulicy. Miasto zatrudnia takze
szczurolapow, aby patrolowali te tereny.

Doki

Doki leza wzdtuz pétnocnego i potudniowego brzegu Rzeki
Reik. W pélnocnej cze;éci znajduje sie raptem kilka przystani,
ze wzgledu na niesprzyjajace uksztattowanie terenu,

ktory ostro wznosi sie w kierunku miasta. Po tej stronie
rzeki ruch towarowy jest znikomy, a wiekszoS¢ statkow
stanowia fodzie pasazerskie, takie jak liniowiec Imperator
Wilhelm. W przystani promow utrzymane w czystoSci doki
zapraszaja podrdznych do odwiedzenia tego wspaniatego
miasta. Dorozki zawsze stoja w poblizu, gotowe zabraé
nowoprzybylych do Starego Miasta i innych czesci Nuln tak
szybko, jak tylko to mozliwe, zeby przyjezdni nie musieli
ogladac odrazajacej dzielnicy biedoty.

Na potudniowym brzegu doki s3 znacznie mniej zachecajgce.
Smrod gnijacego jedzenia, ryb 1 odpadkéw moze zwali¢ z
nog osoby nieprzyzwyczajone do takich aromatow. Tutaj
dokujg wszystkie statki handlowe, a obstuga roztadowuje
towary i zanosi je do pobliskich, stojacych wzdtuz nabrzeza
magazynow. W nocy sklady sa pilnie strzezone przez
barczystych straznikow z psami. Blask bijacy z kilku
podejrzanych tawern o$wietla alejki prowadzace w strone
dzielnicy Smrodliwej.

Rzeka na zachodnim skraju miasta jest szeroka prawie na
pottora kilometra, jednak szybko zweza si¢ ku wschodniej
granicy miasta. Reik jest w tym miejscu gleboki i umozliwia
zegluge jednostkom petnomorskim, tak wiec cumujg tu statki
towarowe z Altdorfu, Bégenhafen, a nawet z tak odleglych
miejsc jak Marienburg. Woda, zanieczyszczona sadza z kuzni
i odlewni Placu Przemystowego, zdecydowanie nie nalezy do
najczystszych.

Po pracy portowcy i robotnicy udaja si¢ na spoczynek

do swoich doméw w Smrodliwej lub przez Wielki Most
wedruja do dzielnicy biedoty. Wigkszosc¢ jednak zatrzymuje
sie na jednego glebszego w ktéryms z okolicznych barow
otwartych specjalnie dla obstugi dokow, przewoznikow
rzecznych i podréznych.

.Rozesmiany Niedzwiedz”

W tym matym barze goscilo juz wiele pokolen zeglarzy.
Oferuje on przyzwoite jedzenie, schludne pokoje i
przyjacielska atmosfere. Dzieki popularnos$ci wsrod
przyjezdnych, interes wciaz kwitnie. Usytuowany na
potnocnym wybrzezu ,RozeSmiany Niedzwiedz” moze
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zapewnié nocleg pieciu pelnym zatogom statkéw. Choé na
pozor jest to w pelni legalny interes, bar to tak naprawde
przykrywka dla przestf;pcze] rodziny Valantino. Organizacja
ta przetrwaia majace m1e)sce kilka lat wczesniej przewroty
w Swiecie przestepczym 1 dzieki nim urosta w site. Zajmuje
sie glownie przemytem nielegalnych towaréw do miasta,
przede wszystkim trucizn z Tilei.

»Rozesmianym NiedZwiedziem” zarzadza Antonio
Valantino. Odkupit go lata temu od kislevskiego kupca,
ktory wyrobit gospodzie dobra opinie, ciezko pracujac, zeby
zapewnié wygode i dobre jedzenie swoim klientom. Tawerna
jest podzielona na gtéwng izbe, przeznaczong dla zeglarzy

i portowcdw, oraz prywatne pokoje dla gosci z wyzszych sfer.

~Zuchwaty Krasnolud”

»Zuchwaty Krasnolud” to stara rudera polozona nad
potudniowym brzegiem Reiku. Nadgryziony zebem czasu
budynek zostat przebudowany na tawerne przez niejakiego
Adena - pokrytego bliznami krasnoluda, ktory przy kazdej
nadarzajacej si¢ okazji opowiada o swej walce z rzecznym
trollem. ,,Zuchwaty Krasnolud” jest zamkniety w ciagu dnia,
a drzwi otwiera dopiero w godz1n<; po zachodzie stonca, to
jest wtedy, kiedy Aden budzi si¢ ze snu. Sciany karczmy sg
pokryte bazgrotami i brudnymi plamami. Pomimo tego, ze
w sali jest kilka stolikow, przy mato ktorym stoja krzesta.
»Zuchwaly Krasnolud” nie serwuje posﬂkow, lecz tylko
1wychzn1e mocne krasnoludzkie piwo, po ktorym, jak
mawia Aden, ,wlosy na piersi czleczyn stajg deba”.

Dzielnica Smrodliwa

Jesli o dzielnicy biedoty mozna powiedzieC, ze jest parszywa,
to Smrodliwa jest jeszcze gorsza. Hrabina nakazata, aby
kazda dziatalno§é, ktora przyczynia sie do powstawanxa
odrazajacych fetordw, natychmiast przeniosta swojg siedzibe
na drugg strone rzeki. Minely dwa lata, zanim wszyscy
garbarze, farbiarze, rzeznie i wszelkie inne przedsigbiorstwa,
ktore Hrabina uznata za nieodpowiednie dla jej miasta,
zostaly sita zmuszone do przeprowadzki. W wyniku tej
migracji wielu ludzi zostato bez funduszy i niezbednego
wyposazenia, aby zaczac wszystko od nowa 1 zyjg w
oplakanych warunkach.

Nad dzielnica unosza sie brazowe opary, ktore wydaja

sie nigdy nie rozwiewac, a powietrze niesie ze soba
obezwiadniajace zapachy krwi, Smierci oraz gryzacy smrod
sztucznych barwnikow. Wytwarzane tu produkty s3 wysylane
ladem przez Wielki Most lub droga wodna na targi w Nowym
Miescie. Nie ma tu nic godnego uwagi, co mozna byloby
ukrasé, dlatego tez straz miejska nigdy nie patroluje tych
rejonéw W efekcie wiele rodzin przestgpczych zatozylo tu
swoje 51ed21by, z ktorych niezagrozone kieruja podejrzanymi
interesami.

Plac Przemystowy

Pomimo tego, ze w Nowym MieScie, na terenie
Imperialnej Akademii Artylerii, znajduja si¢ odlewnie
oraz montownie dziat i bardziej zaawansowanych machin
wojennych, to znakomita wiekszosé¢ wykorzystywanych
surowcow pochodzi z kuzni potozonych w poblizu Placu
Przemystowego. Duzg czesé tutejszych budowli stanowia
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fabryki i odlewnie, w ktorych ruda jest przetapiana

i przelewana do form. Pracuje tu wielu robotnikéw z catego
miasta, nierzadko spedzajacych caty dzien przy piecach

i odlewniach. Po zmierzchu nieludzko zmeczeni udaja sie

do swoich domdw, zeby zaznac chwili odpoczynku przed
kolejng zmiang. Praca jest ciezka i niebezpieczna (zdarzaja sie
wypadki Smiertelne), ale placa jest na tyle wysoka, ze nikt sie
tym nie przejmuje.

Warsztaty Artyleryyskie

Wyzsza Szkota Inzynierii i Imperialna Akademia Artylerii
faktycznie produkujg dziata, ale prawda jest tez, ze nie
wszystkie armaty eksportowane z Nuln s3 wytwarzane
whasnie tam. W rzeczywistoéci wigkszo$¢ pochodzi

z warsztatow artyleryjskich znajdujacych sie na Placu
Przemystowym. Na terenie tej dzielnicy stoi szesé
warsztatow, z ktérych dwa stanowia wlasnosé Odlewni
Richthofenéw;, dwa kolejne samej Hrabiny, a udzialy

w dwbch pozostalych warsztatach sa podzielone miedzy
kilka wplywowych rodéw.

Wszystkie warsztaty sa podobnie rozplanowane — mianowicie
potowa budynku jest przeznaczona na magazyn, a reszta

na formy i linie montazowe. Niezbedne do montazu broni
surowce, takie jak kota, §ruby 1 smary, sq dostarczane

z odlewni oraz innych placéwek przemystowych.

Odlewnia Richthofenow

Odlewnia Richthofenéw zajmuje miejsce na czele

przemystu metalurgicznego w Nuln. R6d Richthofenow jest
wiascicielem najwiekszej odlewni i zaspokaja ponad polowe
zapotrzebowania Akademii Artylerii. Zatrudnia trzystu
pracownikoéw na czternastogodzinnych zmianach przez sze§é
dni w tygodniu. Pomimo tego, ze ginie tu przynajmniej jedna
osoba tygodniowo, lista oczekujacych na prace jest diuga.

Karl Richthofen odziedziczyt rodzinng fortune wraz

z odlewnia okolo pieciu lat temu. Majac zytke do interesow,
rozszerzyt dziatalno$é w czasach, gdy zapotrzebowanie
Imperium na bron bylo ogromne w zwigzku z toczaca

sie na Potnocy wojng. Konkurentéw wyeliminowat albo
zmusit do postuszenstwa, przejmujac tym samym wszystkie
zamowienia. Jako bezwzgledny przedsigbiorca, Richthofen
nie przyjmuje do wiadomoéci stowa ,niemozliwe”. Wiecej
informacji znajdziesz w Rozdziale VII: Maskarada.

Wyspa Aver

Wyspa polozona w miejscu, gdzie Aver wpada do Reiku,
polqczona jest mostami z péinocnq czeScig miasta

1 Potwyspem. Ze Wzglqdu na to, ze na wyspie testu]e sie
nowe dziala, nikt na niej nie mieszka, poza stacjonujgcym

tu matym garnizonem zotnierzy i nie ma zadnych budynkow
poza tawerna, w ktorej przesiaduja po stuzbie.

~Ujadajacy Pies”

»Ujadajacy Pies” to mata tawerna udekorowana artyleryjskimi
paqutkaml ktorej klientelg stanowig zolnierze stacjonujacy
na wyspie Aver. Sciany przyozdobione s3 obrazami

stynnych broni palnych oraz narzedziami uzywanymi przez
artylerzystow. Najciekawsza pamiatka przechowywang przez
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oberzyste jest Lutzen — jedna z armat skonstruowanych

w Nuln, wykorzystywana przez wojska Imperium za czasow
Magnusa Poboznego przeciwko Najazdowi Chaosu. Stare
dziato nosi na sobie liczne znamiona wojny, ktore zostaly juz
prawie zupelnie zatarte przez dlonie wszystkich zolnierzy,
ktorzy dotykali go na szczescie.

Zelazna Wieza

Ze $rodka rzeki Reik wyrasta, niczym palec wskazujacy

ku niebu, czarno-czerwona wieza. Dla mieszkancow

Nuln stanowi przypomnienie o gniewie Sigmara i symbol
sprawiedliwosci. Jest to owiane zlg stawa, mroczne miejsce,
z ktdrego nie sposob uciec.

Skonstruowana ponad pie¢dziesiat lat temu Zelazna Wieza
byta gestem uznania dla wysitku imperialnych towcow
czarownic w ich niekoficzacej sig krucjacie przeciwko zhu.
Zwieficzona iglica budowla ma dwadziescia pieé metrow
wysokosci. Balkony umozhwxa)q straznikom obserwowanie
terenu catej wyspy. Pomimo swej nazwy, Zelazna Wieza nie
jest catkowicie zbudowana z zelaza; wigkszo$¢ elementow
wykonano z kamienia. Zelazne s3 natomiast gargulce,
kratownice w oknach i kilka fragmentéw §ciany. Wszystkie te
czesci pokryte sa rdza, a z daleka pomaraficzowo-czerwone
smugi stwarzaja ztudzenie, ze czarne mury krwawia.

Wewnatrz wiezy panuje zlowieszcza, ponura atmosfera;
cuchnie tu $miercia 1 strachem. Na parterze znajduje si¢
specjalne pomieszczenie protokolarne, w ktérym urzednik
wpisuje do rejestru nazwiska skazanych i wyznacza im jedng
z cel na wyzszych pigtrach. S3 one male, pozbawione okien
i przygnebiajace. Porozrzucana stoma stuzy za miejsce do
spania, a obok stoi wiadro przeznaczone na odchody.

O ile odsiadywanie wyroku w tych zalosnych celach moze
wydawac sie przerazajjce, jest ono niczym w porownaniu
z prawdziwym koszmarem, ktory czeka na dole, w piwnicy:
To tam przestuchujacy ,,pracuja” nad zatrzymanymi. Do
wydobycia niezbednych informacji uzywane sa wszelkie
dostepne srodki, poczawszy od zelaznych dziewic i kot
do famania kosci, poprzez imadta miazdzace kciuki,
a skoficzywszy na rozzarzonych pretach.

Ci, ktérzy przyznaja sie do uczestnictwa w mrocznych
rytualach (a prawie wszyscy w koficu si¢ przyznajg) sa
wyprowadzani na ogrodzony zardzewialym, zelaznym
plotem stos, gdzie odczytuje si¢ ich winy, a natychmiast

po tym zostajg spaleni zywcem. Przez lata swego istnienia
Zelazna Wieza, w zaleznosci od humoru panujacego wowcezas
monarchy, byla wykorzystywana w mniejszym lub wigkszym
stopniu. Hrabina nie jest na tyle okrutna 1 zagdna krwi, aby
zamykaé w wiezy wszystkich podejrzanych o herezje lub
mutacje, tak wiec ponura wieza stuzy obecnie bardziej za
ostrzezenie niz faktyczne miejsce kazni.

Potwysep

Pomiedzy Averem i Gérnym Reikiem lezg najbardziej
wysuniete na wschod tereny Nuln. Kiedy$ na tych ziemiach
znajdowala sie mata wioska, lecz Nuln zaanektowalo ja

po tym, jak Nowe Miasto rozroslo sie poza obreb muréw.
Okolica stanowi wojskowe zaplecze miasta. Znajduja sie tu

poligony, koszary, a nawet oSrodki przemystu zbrojeniowego,
produkujace niezbedny ekwipunek dla zoinierzy. Pomimo
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tego, ze tutejsze ulice s3 stosunkowo szerokie i utrzymane
w czystosci, popioly wydobywajace sie z odlewni na Placu
Przemystowym osiadaja tu grubg warstwa, nadajac dzielnicy
czarny kolor — wspodlgrajacy z barwag munduréw nulnesskich
zolnierzy.

Zbrojownia Rickarda

Zbrojownia Rickarda — szeroki, przysadzisty budynek

o zakratowanych oknach — jest jednym z bardziej znanych
miejsc na Potwyspie. Nad metalowymi drzwiami wisi
drewniany szyld przedstawiajacy topor skrzyzowany

z mieczem, pod ktérym widnieje napis ,Zbrojownia
Rickarda”. Mozna tutaj kupié i sprzedaé prawie kazdy
rodzaj broni i zbroi. Sklepem opiekuje si¢ sam Rickard,
blady i spocony, otyly mezczyzna z kepka rzadkich,
brazowych wlosow nad czotem. Klientéw obstuguje
ustuznie 1 z przymilnym uSmiechem. Pomimo tego, ze
zolnierze w stuzbie miasta s3 wyposazeni w standardowy
wojskowy ekwipunek, wielu z nich jest zainteresowanych
inwestycja w specjalistyczna bron, sprowadzana

z odlegtych krain wylacznie na zamdéwienie. Czasami ci
sami zolnierze mogg nagle potrzebowaé gotowki, zeby
sptacié¢ diug i wtedy Rickard jest zawsze gotowy dobié
korzystnej transakcji.

Rickard oferuje szeroki wybér towarow, w szczegdlnoécei
wysokiej jako$ci pancerze i orez. Jesli korzystasz ze
Zbrojowni Starego Swiata, Rickard na pewno posiada kazda
wymieniong tam brof i zbroje (cho¢ nie wszystkie z nich
moga by¢ akurat na sprzedaz).

Nikt natomiast nie wie, ze tak naprawde Rickard jest
mutantem. Widok z okna na Zelazng Wieze wywotuje

u niego strach i obfite pocenie si¢. Nie wie dokfadnie, jak
to sie stato, ale pewnego dnia dostownie podwoil wlasng
wage. Nie moze patrzec na swoje nagie ciato, odrazajacy
jest dla niego widok nabrzmiatych zyl, dziwnych
znamion i pecherzy. Kazdej nocy nieszczesnik chloszeze
sie biczem w ciemnym kacie cuchnacej sypialni, majac
nadzieje, ze pokuta zapewni mu taske bogéw. Jak dotad
catkiem dobrze udaje mu si¢ maskowac te przypadtosé

1 miejscowi sadza, ze sklepikarz jest po prostu troche zbyt
tegi. Jednak p6Zno w nocy, kiedy krwawi po chtoscie,
nawiedzaja go mroczne mysli, wynaturzone pragnienie
swobodnego i nieskrepowanego tarzania si¢ w odchodach
1 $mieciach w pozbawionych swiatla tunelach pod
miastem.

Podziemia Nuln

Jak juz wczesniej wspomniano, krasnoludy wydrazyty
wiekszos¢ podziemnych przejsé i tuneli stuzacych
obecnie za miejskie kanaly Sciekowe. Uplynely setki lat,

a tunele nadal s3 sprawne 1 na swoim miejscu. Tam, gdzie
zostaly uszkodzone, ludzie uczynili wszystko, co w ich
mocy, zeby zatatac wyrwy w doskonatej konstrukeji
krasnoludéw. Wszystkich, ktérzy schodza do kanatow,
zachwyca pietyzm, kunszt krasnoludzkiej sztuki,

a takze dokltadno$é, z jaka rzemieSlnicy wyrzezbili drobne
symbole na kamiennych blokach oraz ptaskorzezby na
$cianach tuneli. Powodem takiej starannosci nie byla
wszakze che¢ przypodobania si¢ nulnenczykom, lecz
tesknota za utraconymi warowniami. Krasnoludy pragnely

odtworzy¢ whasne podziemne siedziby, taczac piekno
i praktycznos$é w jedno arcydzieto, ktore przetrwalo
az do dzi$. Wraz z rozwojem miasta do starych tuneli
dobudowano nowe, tworzac istny labirynt, z ktérego
cze§¢ odnog prowadzi do Reiku, a inne biegna w glab
tajemniczych i pelnych niebezpieczenstw miejsc.
Swiatynia

Jakosé i wykonanie tuneli sg znakomite, ale nic nie jest

w stanie rownaé sie ze Swigtynia. Znajduje sie ona

u zbiegu najwiekszych kanatlow i wywoluje spektakularne
wrazenie, pomimo plynacych po podiodze sciekow.
Posagi krasnoludzkich wojownikow, gargulce na tukach
sklepieniowych oraz ogromne filary sprawiaja, iz pod
wzgledem piekna to miejsce w niczym nie ustepuje
polozonemu powyzej miastu.

Straznicy kanalow dosy¢ czesto patroluj te rejony podziemi,
poniewaz doszly ich stuchy o wzmozonej aktywnosci
kultystow. Wszelkie wysitki zmierzajace do wytropienia
heretykow spetzly jednak na niczym, a wiele wskazuje na to,
ze kultysci doktadnie znaja rozktad przemarszow patroli, co
wskazywaloby na to, ze w calg sprawe zamieszany jest ktos,
kto piastuje wysokie stanowisko.

Azyl

Pod dzielnica biedoty rozciaga sie labirynt starych piwnic,
tuneli §ciekowych i potaczonych przejsé, nazywany
Azylem. W przesztosci stad wlasnie organizacje przestepcze
sterowaly swoimi operacjami. MieScily sie tu kwatery
hersztow oraz kryjowki zbirow i ztodziei. Dzisiaj
organizacje przestepcze przeniosty sie do Smrodliwej,

a z Azylu pozostalo jedynie kilka podziemnych
magazynow, ktore w wiekszosci stoja puste.

Nocny Rynek

Od lat po Nuln kraza plotki o Nocnym Rynku, miejscu
potozonym gleboko pod miastem, gdzie zbieraja si¢ mutanci
i wyznawcy Niszczycielskich Poteg. Chociaz to miejsce
nigdy nie zostato odnalezione, kraza plotki, ze znajduje

sie pod opuszczonym cmentarzyskiem (ktére s3 w miescie
dosy¢ liczne). Od czasu do czasu, poszukiwaczom przygdd
zdarza sie zapuszczaé do kanatow pod miastem. Niektorzy
maja nadzieje odnalez¢é Nocny Rynek i polozy¢ kres plotkom
lub je potwierdzi¢. Jednak §miatkowie ci zawsze powracaja

z pustymi rekami (nie liczac cial kilku goblinéw

i przypadkowo spotkanych mutantéw, ktbrzy raczej

nie mieli nic wspdlnego z wielka konspiracja Chaosu),

albo nie wracaja wcale...

Podziemna Droga

Ponizej kanatéw Sciekowych Nuln znajduje si¢ istny labirynt
korytarzy, ktory laczy sie z podziemnym systemem jaskin.
Podziemna Droga to mala skavenska placowka, prawie
catkowicie opuszczona po ostatniej nieudanej probie
przejecia miasta. Od tamtego czasu wiekszos¢ szczuroludzi
wycofala sig, aby polowac gdzie indziej, ale wciaz czajg sie tu
czciciele zarazy klanu Pestilens. Jakie sg ich zamiary, to sie
dopiero okaze.
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Rozdziat I: Trzeci odtamek

iniejsza przygoda stanowi dramatyczne zakonczenie

kampanii Sciezki Przekletych. W poprzedniej
przygodzie, zatytulowanej Wieze Altdorfu, Bohaterowie
zniszczyli drugi odtamek duszy demona Xathrodoxa
Krwawego Obdzieracza. Teraz czeka ich niebezpieczna
podroz na potudnie, do lasu Drakwald, a nastepnie dalej,
do kupieckiego miasta Nuln. Tam, w dawnej stolicy
Imperium, beda musieli przedrzec sie przez gaszcz
ktamstw oraz sie¢ intryg i odnalez¢ trzeci odtamek duszy
potwora.

Streszczenie fabuiy Sciezek

Przekletych

Kampania rozpoczela si¢ od niewinnie wygladajacej,

starej ikony z wizerunkiem Sigmara, kt6ra eskortujacym
wojennych uciekinierow Bohaterom Graczy (BG)
przekazal umierajacy kaptan. Nekani atakami zwierzoludzi
Bohaterowie wkrotce znalezli si¢ w samym sercu zlowrogiej
intrygi Niszczycielskich Poteg. Po rozwiazaniu zagadki
serii morderstw w Miescie Bialego Wilka, druzyna zostala
wynajeta przez Swiagtynie Ulryka i wystana na wyprawe

do lesnych ostepow, w glebi ktorych udato sie odzyskac
heretycki artefakt, Mosiezng Czaszke, a nastepnie zapobiec
wpadnieciu przedmiotu w niepowotane rece. Jednakze

sity zla nie zaprzestaly machinacji i wkrotce Middenheim
pograzylo sie w anarchii. Pod koniec pierwszej czesci

kampanii Bohaterowie zadali druzgoczacy cios kultowi
Karmazynowej Czaszki, ktéry oddawal czes¢ Khornowi

i dowiedzieli sie, ze mosiezny artefakt w formie czerepu
zawiera cze$¢ duszy poteznego ksiecia demonow. Pozostale
dwie czesci zostaty ukryte w innych artefaktach, ktore
zaginely w mrokach historii Imperium.

Z pomoca informacji znalezionych w Collegium
Theologica i dzieki uczonej radzie profesora Zweisteina,
Bohaterowie odkryli pergamin z zapiskiem, ktory
umozliwil odgadniecie miejsca ukrycia drugiego artefaktu
skrywajacego odlamek duszy Xathrodoxa. Tym artefaktem
okazat sie ukryty w Altdorfie sztylet Yul K’chaum.
Wiedzac, ze cze$é demona zostata juz uwolniona, druzyna
pospieszyta do stolicy Imperium, majac nadziej¢ na
odszukanie i zniszczenie niebezpiecznego artefaktu, zanim
uwolni sie z niego demon.

Odszukanie artefaktu w Altdorfie okazato si¢ trudnym
zadaniem i Bohaterowie zmuszeni byli poradzi¢ sobie

z siecig politycznych intryg oraz wykorzysta¢ panujace

w stolicy sojusze i waSnie do wlasnych celow. Po wielu
perypetiach i starciu z heretyckim czarodziejem druzynie
udalo sie zniszczy¢ artefakt i pozbawié ksiecia demonow
sporej czeSci mocy. Jednak misja nie zostata zakonczona,
gdyz ostabiony demon wie juz o poczynaniach Bohaterow

i jesli nie zostanie ostatecznie zniszczony, odzyska wolnosc
i wywrze okrutna zemste.
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Bohaterowie musza odszukac trzeci artefakt zawierajacy
ostatni odlamek duszy Krwawego Obdzieracza i przekazaé
go Gabrielle Marsner (zakladajac, ze to ona zniszczyta sztylet
w Wiezach Altdorfu), aby mogla go unicestwi¢ za pomoca
rytuatu Oczyszczenie zbezczeszczonego naczynia (patrz str. 42).

W niewlasciwych rekach

Trzeci artefakt wpadt w rece mtodego nulnenskiego oficera,
Rolfa Vogta, podczas starcia z banda zwierzoludzi w trakcie
Burzy Chaosu. Uwieziony w pucharze demon pragnie

jak najszybciej uwolnic sie z artefaktu 1 naklania Rolfa

do straszliwych zbrodni. Szalony oficer jest natomiast
przekonany, ze stuzy samemu Sigmarowi.

Nowa broi 1 mroczne intrygi

Szlachta i kupcy z calego Imperium zjezdzaja do Nuln,
zaproszeni przez Hrabine na uroczystosé odstoniecia
Magnusa — nowego dziala, niedocignionego cudu nauk
inzynieryjnych. Mutanci z Nocnego Rynku postrzegaja te
uroczystosc jako znak od Slaanesha, ze nadszed! czas, aby
rozpoczaC powstanie i utopic¢ Imperium we krwi.

Starzy wrogowie

Klaus Liebnitz, ktérego ciato zniszczyt Swiety Ogien
Ulryka, odrodzit sie w postaci zmutowanego pasoiyta,
ktory toczy ciato jego dawnego ucznia i nie pragnie
niczego innego poza uwolnieniem Krwawego Obdzieracza
i dokonaniem zemsty na BG za ich udzial w zniszczeniu
Mosieznej Czaszki.

Nowi wrogowie

Wiesci o przekletych artefaktach oraz poczynaniach
druzyny w Middenheim 1 Altdorfie rozeszly sig juz po
$wiecle 1 przyciagnely zywe zainteresowanie kultystow
Niszczycielskich Poteg. Katarina, wyznawczyni
Tzeentcha, od dawna potajemnie §ledzi poczynania

BG. Gdy udato im sie zniszczy¢ Sztylet, postanowita
przeszkodzi¢ im w zniszczeniu Pucharu i zdoby¢ go dla
wlasnych celow.

Whasciwe przygotowanie

przygody

Kuznie Nuln to skomplikowana przygoda, ktora oferuje
graczom zarowno dreszczyk emocji przy rozgrywaniu
epickich stard, jak i interesujace przezycia zwiazane

z niecodziennym §ledztwem. Proponujemy, aby$ przed
poprowadzeniem przygody przeczytal ja cala przynajmnie;
raz. Szczegblng uwage zwrdé na miejsca, ktore odwiedza
BG, oraz Bohateréw Niezaleznych (BN), z ktérymi beda
sie spotykac. Czas trwania akcji to zaledwie siedem dni, lecz

- Uwzgzzony i spgtany, pozzgda Frwi :
Gdy ja dostanie, znow nast.znq ]ego dm

mozna si¢ spodziewac, ze BG zdaza w tym czasie wpakowaé
si¢ w niejedna kabale. Aby przygotowaé Cie na zaskakujace
decyzje lub posuniecia BG, w I czesei ksiazki (w opisie
miasta) zamieszczony zostal szereg pomysiow na przygody
zwigzane z roznymi miejscami w dawnej stolicy. Mozesz
wykorzystac je w celu stworzenia interesujacego watku
pobocznego, chociaz miej na uwadze, ze Bohaterowie
Graczy powinni mie¢ do$¢ czasu, aby rozwiktaé gtéwna

intryge przygody.

Przygody ograniczone czasowo w Swiecie gry moga by¢
dos¢ trudne do poprowadzenia, zwlaszcza jesli BG bladza
po meandrach fabuly, catkowicie skotowani nowymi
odkryciami lub brakiem jakichkolwiek postepow w
sledztwie. Nalezy zaznaczyé, ze w obu tych wypadkach
1stn1e]e sposob na uratowanie przygody Jesli druzyna

nie posuwa si¢ naprzod, pozwol jej znalez¢ nowe tropy
lub wprowadz do gry dodatkowego BN-a, ktéry udzieli
niezbgdnei pomocy albo wyciagnie wnioski, do ktérych
nie doszli BG. Jezeli natomiast druzyna przypadklem
odkryta zbyt wiele informacij, pamlgta], ze winni zbrodni
BN kieruja si¢ wlasnym rozumem i z pewnoscig beda
ktamac lub zaciera slady. By¢ moze nawet przekupili
kogo§ wysoko postawionego, kto zamknie sledztwo?

W szczegdlnych przypadkach, jesli BG odkryli co$
waznego, co mialo pozostaé ukryte jeszcze przez dlugi
czas, mozesz natychmiast udzieli¢ im kilku dodatkowych
»cennych” informacji, tak aby nie wiedzieli, ktéra z nich
jest prawdziwa i nabrali podejrzenia, ze jaka§ mroczna
organizacja celowo bawi si¢ z nimi w kotka i myszke...

Jezeli BG rozwiazuja zagadke zbyt szybko, mozesz
skomplikowa¢ fabule, np. zwigkszajac zagrozenie ze strony
mutantéw z Nocnego Rynku lub wprowadzajac nowych
wrogow (jesli Carlotta, kultystka Karmazynowej Czaszki,
przezyla wydarzenia opisane w Wiezach Altdorfu, to opetana
zadza zemsty moze przyby¢ w §lad za druzyna do Nuln).
Cokolwiek postanowisz, pamietaj, aby wprowadzone
modyfikacje fabuly byty wiarygodne, tak aby gracze nie
zorientowali si¢, ze nimi manipulujesz.
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ieki temu zyt potezny wybraniec Chaosu, $miertelny

wojownik, ktorego sam Khorne darzyt taskami. Byt
niepokonany na polach bitew Pustkowi Chaosu i usmiercat
kazdego potwora, demona lub czlowieka, ktory stanat mu na
drodze. W koncu zebrat wokot siebie potezng armie i ruszyt
na wielka wyprawe, siejac $mierc i zniszczenie. Jego celem nie
byto jednak opanowanie Starego Swiata, lecz zastuzona §mieré
w walce. Ponad wszystko pragnat zyska¢ uznanie Khorna, aby w
zaswiatach walczy¢ w jego imieniu po wszystkie wieki. Po niemal
stu latach bezustannego przelewania krwi wojownik Khorna
dotart do Cytadeli Schodow, granicznego bastionu strzegacego
przejscia z tego Swiata do krainy rzadzonej przez Boga Krwi.
Jednak generatowie armii Chaosu nie mieli zamiaru rzucac sig
w wir boskiej krainy. Woleli przelewac krew znienawidzonych
wyznawcow Slaanesha w Swiecie materialnym. Wybucht
gwaltowny spor, a w efekcie zgineli wszyscy dowddcy. Sam
za$ wybraniec zostat $miertelnie ranny. Jego krew $ciekata na
schody prowadzace do krainy bogdw, lecz nie dane mu byto
umrze¢. Khorne docenit oddanie swego stugi i obdarzyt go
najwieksza taska — przemienit w ksigcia demonéw. Tak narodzit
sie Xathrodox, Krwawy Obdzieracz.

Ksiaze demonéw czul, ze jest wybrancem boga i codziennie
rost w dume i arogancje, az w konicu zapomniat o oddaniu,
jakie winien byt swemu panu. Ta buta zostalo surowo
ukarana, gdyz taska bogow nie jest wieczna. Pewnego dnia
Khorne odebral demonowi moc. Przygwazdzajac go do
ziemi noga, rozerwat Xathrodoxa na trzy czesci, z ktorych
kazda uwiezil w innym artefakcie. Przedmiotami tymi byta
mosi¢zna czaszka, demoniczny sztylet oraz srebrny puchar.
Artefaktami zostali obdarowani trzej nowi wybrancy Khorna,
ktoérym przykazano udaé sie do swiata ludzi, aby szerzy¢
wérdd nich gniew i zadze krwi.,

W ciagu stuleci artefakty wielokrotnie zmieniaiy wiascicieli,
jednak korzystanie z nich zostawiato wyrazny §lad

w strukturze Wiatrow Eteru, ktore obmywa]q Stary Swiat,
zawsze prowadzac do masowej Smierci i cierpienia. W koficu
jednak stuch po nich zaginal. Mosiezna Czaszka przepadia
w polnocnych lasach, uwieziona w grobowcu poteznego
wojownika Chaosu. Sztylet zniknqi bez §ladu na wiele
stuleci, po czym nagle odnalazt si¢ w Altdorfie, w kryptach
pod Kolegium Swiatta, gdzie byt od dawna skrywany przez
Hierofantow. Historia Pucharu byta jednak inna.

W czasach Magnusa Poboznego z Pétnocy na kraine ludzi
natarla horda Chaosu, pokonujac Kislev i puszczajac

z dymem Praag. Toczone wojna domowa Imperium

byto sklocone i oslabione. Jednak Magnusowi udato sie
zjednoczy¢ ludzi 1 odeprzeé najazd. W koncu, olbrzymim
wysitkiem wojsk Imperium, horda Chaosu zostata rozbita
1 przepedzona z powrotem na poinocne pustkowia.

Uciekajace armie Chaosu zostawily za sobg wiele
przekletych artefaktéw. Magnus zarzadzit, by wszystkie
zostaly zniszczone. Wigkszos¢ faktycznie zostala
unicestwiona, jednak kilka przetrwalo. Wsrod nich byt
pewien puchar, znaleziony w ruinach Praag. Mtody
kaptan Sigmara, ktory odnalazt artefakt, napatrzyt

sie dos¢ na krew i przemoc, a jego umyst nie byt juz

tak jasny jak kiedy$. Cho¢ puchar odkryto wsrdd ciat

i S

wojownikéw Chaosu, kaptan nabrat przekonania, ze to
swieta relikwia, zrabowana z ktorejs z ludzkich Swiatyn.
Zamiast oddac artefakt czarodziejom, ktérzy mogliby go
zniszczy¢, kaptan skryt puchar pod szatami i przywiozt
do Imperium. Po powrocie do swojego klasztoru,
potozonego w glebi lasu Drakwald, schowal puchar

w krypcie i pod wplywem demonicznych podszeptow
wkrotce o nim zapomniat.

Przez prawie dwiescie lat puchar spoczywal ukryty w
krypcie, a uwieziony w nim bezsilny demon spal. Jednak
w koncu Wiatry Magii przybraly na sile i Chaos znowu
ruszyt w strong krain ludzi. Na Imperium natarty armie
Archaona. Horda przetoczyla sie przez Kislev i tym razem
wojskom Niszczycielskich Poteg udato sie przekroczyc
granice Imperium. Péinocne prowincje zostaty
spustoszone. Tak duza ilo$¢ przemocy i rozlanej krwi
obudzity demona, ktéry zaczat przywolywac wyznawcow
Chaosu. Wkrotce klasztor, w ktérym spoczywat puchar,
zostat zdobyty i spladrowany przez bande zwierzoludzi.
Potworni napastnicy urzadzili straszng rzez, wywieszajac
wszystkich kaptandw na hakach, lecz znalezienie tajemne;
krypty zajeto im wiele dni. Mysli zwierzoludzi catkowicie
zaprzatal zew artefaktu i nie zauwazyli zblizajacego sie
oddziatu zolnierzy Imperium. Piechota pod dowodztwem
dzielnego nulnenczyka, Rolfa Vogta, wybila zwierzoludzi
co do jednego. Latwosé, z jaka osiagneli zwyciestwo,
przypisano wstawiennictwu samego Sigmara.

Po walce zotnierze zatozyli w ruinach klasztoru oboz

1 odpoczywali przed marszem do Middenheim. Tej nocy
Rolf, wiedziony dziwnym przeczuciem, przeszukat ruiny
1 znalazt otwarta krypte petng skarbéw. Chociaz sam nie
potrzebowat zlota, gdyz jego ojciec byt bogatym doradca
samej Hrabiny Nuln, jego uwage przyciagnat dziwny
puchar. Nagle ogarneto go niepowstrzymane pragnienie,
by zagarnac znalezisko. Gdy tylko wziat przeklety
artefakt do reki, poczut uklucie i jego mysli opanowata
moc demona. W morderczym szale rzucil sie na wlasnych
zolnierzy i wybit wszystkich do nogi. Nastepnego ranka
nie pamietal niczego i ruszyt dalej w przekonaniu, ze jako
jedyny przezyl starcie ze zwierzoludZmi. W Middenheim
mlody oficer zadziwil wszystkich walecznoscia i hartem

g wgh

" Prawdziwe imi¢ Xathrodoxa
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Prawdziwe imi¢ Krwawego Obdzieracza jest niewymawialne
w zadnym z ludzkich jezykow: Wieki temu, zanim Xathrodox
zostal rozdarty na troje, stuzylo mu wielu poddanych.
Za kazdym razem, gdy odprawiali rytual ku jego czci,
wykrzykiwali imi¢ demona najlepiej, jak potrafili. Nxekledy
mialo to oplakany skutek i niejeden kultysta zostal zywcem
wciggniety w Domene Chaosu. Kilka razy kultystom udalo
sie jednak prawidlowo wypowiedziec imie Obdzieracza i
zostali oni przez niego nagrodzeni. Imie to brzmi mniej
 wiecej tak: ,Ksa-trou-doks”.
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ducha. Nikt nie podejrzewal, ze bitewny szal, ktory
dodawat Rolfowi sit w starciu z wojownikami Chaosu, jest
w istocie blogostawienstwem Khorna.

Po pokonaniu Archaona Rolf powrdcit do Nuln. Jednak
w rodzinnym miescie zaczely go nawiedzaé wizje rozlewu
krwi i odlegtych pél bitew. Nachodzito go dziwne
pragnienie, by porzuci¢ Imperium i wyruszy¢ na daleks
Polnoc, na Pustkowia Chaosu, gdzie wszystkie te wizje
moglyby sie zisci¢. Mlody oficer nie zdaje sobie sprawy

z tego, ze krwawe majaki zsyta uwieziony w pucharze
demon. Rolf ulegt juz pokusom i skazie Chaosu, co
jeszcze bardziej otworzylo jego umyst na podszepty

i mroczne knowania Xathrodoxa.

Puchar Gniewu to srebrne naczynie przypominajace
tileanskie puchary do wina. Ma szeroka podstawe i krotka
nozke, rzezbiong w ksztalcie niewielkiego demona, ktory
dzwiga na plecach czarke. Jego ogon owiniety jest wokot
nég, a ostro zakoficzony szpic w magiczny sposob ukluje do
krwi kazdego, kto schwyc1 puchar gola dlonia. Czarka wyda e
sie gladka, cho¢ w istocie na jej powierzchni dostrzec mozna
delikatny zarys inskrypcji.

Prawdziwa natura pucharu ujawnia sie, gdy jest on wypetniony
$wieza krwig. Czara ciemnieje i staje si¢ bardziej matowa.

Na powierzchni pucharu pojawiaja sie, niczym wyryte
plomienistym piérem, runy Khorna. Krew wewngtrz pucharu
ogrzewa sie i bulgocze, intensywnie cuchnac Smiercia.

W odréznieniu od artefaktow, z ktorymi BG zetkneli si¢
w poprzednich przygodach, esencja demona w Pucharze
Gniewu jest catkowicie §wiadoma i probuje uchroni¢

sie przed zaglada. Kazdy, kto wezmie przedmiot do

reki, w konicu uktuje sie kolcem ogonowym demona
wyrzezbionego na ndzce, nawet jesli zachowa szczegdlne
srodki ostroznosci. Uktucie bedzie wyglqdalo na zwykly
przypadek — np. ktos popchnie osobe trzymajacg puchar,
a ta uktuje sie w palec drugle] dioni lub przyc1ska)qc
puchar do siebie, zrani si¢ w piers. Gdy to nastapi,
Bohater musi wykonaé Trudny (-20) test Sity Woli lub
natychmiast otrzyma 2 Punkty Obledu. Jesli doprowadzi
to BG do choroby umystu, automatycznie bedzie nig
bluznierczy szat (patrz Ksigga Zasad, str. 212).

Wihasciciel Pucharu Gniewu otrzymuje modyfikator +10 do
wszystkich testow Walki Wrecz, Krzepy oraz Odpornosci.

Cho¢ puchar wyglada na lekki i delikatny, mozna go
uzywaé w charakterze broni, uderzajac nim jak maczuga.
Dodaje wtedy +20 do testow WW i zadaje obrazenia

z Sita S+2. Jednakze uzycie pucharu w walce zmusza
whasciciela do wpadniecia w szal bojowy, a wtedy
przestaje odrézniaé przyjaciela od wroga. Jesli osoba
noszaca puchar zabije w szale towarzysza, natychmiast
otrzymuje Punkt Obtedu. Kazda §mier¢ spowodowana
ciosem pucharu przywraca wladajacej nim osobie

4 punkty Zywotnosci. Po kazdych 1k10/2 ciosach
zadanych pucharem w walce, artefakt uwalnia fale
straszliwej energii. Wszyscy w promieniu 10 metréow
muszg wykona¢ udany test Sity Woli lub wpadng w szat
bojowy, ktory trwaé bedzie do momentu u§miercenia
dowolnej inteligentnej istoty. Po jej Smierci zabdjca
automatycznie zyskuje Punkt Obledu.

Artefakt nie spocznie, dopoki catkowicie nie opanuje
swojego wlasciciela. Dopoki znajduje si¢ w czyims
posiadaniu, bedzie zatruwal umyst wlasciciela mrocznymi
snami, ktére maja za zadanie podkopaé wole i ostabic
odpornosé. Osoba poddana krwawym wizjom musi wykona¢
Wymagajacy (-10) test Sity Woli lub przebudzi si¢ 1 wpadnie
w szal bojowy, ktory bedzie trwat, dopdki ofiara kogo$s

nie zabije. Udany test SW oznacza, ze whasciciel pucharu
przespi cala noc, lecz dreczy¢ go beda koszmary i obudzi sie
ZmMeczony oraz niewyspany.

Magnus

Poszukiwaniom trzeciego odtamka duszy demona w

Nuln towarzyszy¢ beda inne intrygi, w sieci ktorych BG
niechybnie wpadng. W Nuln ma zosta¢ odstoni¢ta nowa,
najpotezniejsza w historii ludzkosci armata. Jest to prototyp
o zwigkszonym zasiegu i sile razenia. Cho¢ dzialo samo w
sobie jest juz imponujace, dodatkowo przystosowano je do
strzelania nowym rodzajem wybuchowych kul. Amunicja

ta eksploduje po trafieniu w cel, razac okrutnym ogniem
wszystkich w promieniu wybuchu. Publiczne odstoniecie
armaty na nastapic ostatniego dnia Tygodnia Czarnego
Prochu (patrz str. 14). Na uroczystosé Hrabina Emmanuelle
zaprosita najwazniejsze osobistosci z catego Imperium,

ma bowiem zamiar publicznie pochwali¢ sie dokonaniami
swojego miasta. Jest jednak maty problem. Dokonano
sprytnego sabotazu kuli armatniej, ktora ma by¢ wystrzelona
podczas pokazu.

Gdy horda Archaona nacierata na Péinocy, inzynierowie
w Altdorfie i Nuln czynili, co w ich mocy, aby wesprzeé
zolnierzy walczacych na froncie. W pocie czola, na

trzy zmiany, budowano bron palna, czolgi parowe oraz
dziata organkowe. Na rozkaz Imperatora czes¢ funduszy
zbrojeniowych zostata przekazana do Nuln w nadziei,

ze w tutejszych odlewniach uda sie stworzy¢ bron, ktora
zapewni sitom Imperium znaczacy przewage. Jednak
wojna zakofczyta sie, zanim nowy typ armaty zostal
ukonczony.

W Nuln kontynuowano produkeje prototypu, mimo ze
z Altdorfu przyszed! rozkaz wykorzystania funduszy
wojennych na odbudowe zniszczen i wykarmienie
glodujacych obywateli. Dumne Nuln nie miato jednak
zamiaru przerywac zboznego dzieta. W opinii Hrabiny
Emmanuelle w Nuln nie byto zadnych zniszczen,

a biedacy nie glodowali bardziej niz przed wojna.

Po wyczerpaniu sig oficjalnych funduszy, Hrabina
zorganizowala prywatne finansowanie projektu nowego
dziata i przekazata kontrole nad pracami hrabiemu
Randolfowi. Miejscowa arystokracje obtozono
dodatkowym podatkiem, ktory nieco pozniej objat cala
prowincje. Jednak wkrétce Ksiezna-Elektorke znudzit
niedostrzegalny na pierwszy rzut oka postep prac

i Randolfowi odebrano stanowisko, ktore otrzymat
nastepnie pewien dworski pochlebca, kuzyn Emmanuelle.
Fircykowi temu zalezalo wylacznie na tytutach

i rozglosie, lecz wpadt w oko Hrabinie.

Upadek spoteczny Randolfa byt straszliwie bolesny. Hrabia
utracit caly szacunek miejskiej szlachty i liczne wplywy.
Przygnebiony takim obrotem spraw, zamknat si¢ w swojej
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posiadtosci w Starym Miescie 1 unikat kontaktow z ludZmi.
Depresja szlachcica wkrotce jednak ustapita miejsca
gniewowi. Poswiecil przeciez wiele czasu 1 Srodkow, aby
zbudowaé Magnusa i projekt zawdzieczat sukces glownie
jemu. Hrabia Randolf postanowit dokona¢ sabotazu armaty
inie dopusci¢ do tego, aby z jego sukcesu skorzystat ktos inny.

Poczynania hrabiego Randolfa

Randolf prowadzi obecnie podwdjne zycie. Chociaz utracit
posadg zaufanego doradcy na dworze Hrabiny Emmanuelle,
z racji urodzenia nadal ma prawo bywac na balach i innych
publicznych uroczystosciach. Jego syn jest bohaterem
wojennym, co dodatkowo przysparza mu splendoru. Hrabia
Randolf potajemnie zaplacit pewnemu inzynierowi ze Szkoly
Inzynierii, aby ten wprowadzit drobne poprawki do schematu
budowy amunicji Magnusa. Randolf nie wie, ze jego syn
posiada artefakt Chaosu i bedzie aktywnie przeciwstawiat sie
jakimkolwiek probom prowadzenia §ledztwa skierowanego
przeciwko jego rodzinie.

Randolf Vogt

Randolf jest chudym i zylastym
mezcezyzng, lekko przygarbionym.
Jego wlosy zdobi elegancka
siwizna, lecz niebieskie oczy wydaja
sie niezwykle wodniste. Hrabia
ubiera sie w najdrozsze stroje i dba
o schludny wyglad.

Profesja: inzynier
Poprzednie profesje: szlachcic, zak
Rasa: cztowiek

ww | Us | K
42 50 31 59 40 59 40 43

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 14 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo,
mocna glowa, nauka (inzynieria) 420, nauka
(matematyka), nauka (strategia/taktyka), plotkowanie,
przekonywanie +10, przeszukiwanie, rzemiosto
(rusznikarstwo), spostrzegawczo$¢, wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy), znajomos¢ jezyka
(klasyczny), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy) +10

Zdolnosci: artylerzysta, blyskotliwosé, bron specjalna
(palna), charyzmatyczny, etykieta, geniusz
arytmetyczny, intrygant, opanowanie, przemawianie,
strzelec wyborowy

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: rusznica, brof jednoreczna (miecz), sztylet

Wyposazenie: szlachecki stroj, ksigzka o strategii i taktyce,
podrecznik inzyniera, przybory do pisania, 3k10 zk

=

Powstanie mutantow

Nocny Rynek, cho¢ nigdy nie zostal odnaleziony przez
poszukiwaczy przygod, od dawna istnieje w Swiadomosci
nulneniczykéw. OpowieSciami o tym miejscu, rzekomo
zamieszkanym przez przekletych mutantéw, straszy sie
niegrzeczne dzieci. Mutantéw z Nocnego Rynku obwinia sig
tez o wszystkie zarazy, nowe podatki, bezsensowne dekrety
wladz miejskich, eksplozje dzial, nieudane odlewy luf,

a nawet szaraficze i gradobicie. Cho¢ brzmi to jak zwykly
zabobon, Nocny Rynek faktycznie istnieje 1 jest osada
mutantéw mieszczaca sie gleboko pod Nuln, nawet ponizej
poziomu tuneli, uzywanych niegdys przez szczuroludzi.
Nocny Rynek to jednak co$ wiecej niz tylko osada
przypadkowych mutantéw — to dobrze zorganizowany kult
Slaanesha, w ktorego szeregi weiggniete zostaly dorastajace
dzieci wielu prominentnych rodzin z Nuln.

Przywodca kultu, Erasmus Teuber, otrzymal ostatnio

wizje od Pana Zakazanych Rozkoszy, ktory pokazat mu,

ze do miasta, na pokaz nowej broni, wkrotce zjedzie
$mietanka imperialnej szlachty. Kultysta zinterpretowat

wizje jako wyrazny sygnat od Slaanesha, ze czas obali¢ rzady
Sigmara, jednym uderzeniem pozbawiajac Imperium wielu
przywodcow 1 gtow zacnych rodow. Erasmus rozpoczat
mobilizacje mutantow w Nocnym Rynku i jest gotow przejac
miasto w imie Chaosu.

Poczynania mutantow

Powstanie mutantéw nie powiedzie sie, bez wzgledu na
poczynania Bohaterdw Graczy. Mutanci przeliczyli sie

z sitami, gdyz wizytujacy Nuln goscie przyby]i z elitarng
obstawg. Poza tym, do Nuln zaczely juz powmcac z frontu
oddzialy wojskowe, ktore sa ztozone prawie wylacznie

z do§wiadczonych weteranéw i bez problemu rozbijg armig
mutantow. Zagrozenie ze strony Nocnego Rynku mozna
jednak widowiskowo wykorzystac w niniejszej przygodzie,
a BG moga wziad udziat w gwaltownych starciach na ulicach
Nuln lub w podziemiach. Mutanci moga tez, w sposob mniej
lub bardziej swiadomy, przeszkadzaé druzynie w zdobyciu
trzeciego artefaktu. Nalezy r6wniez pamietac, ze Khorne

i Slaanesh sa odwiecznymi wrogami, co moze prowadzi¢ do
interesujacych konfliktéw interesow lub otwartych starc.

Erasmus Teuber

Erasmus to staby ciatem i duchem
syn Waldreda Teubera — rektora
Wyzszej Szkoly Inzynierii. Erasmus
nigdy nie interesowat sie inzynieria

i odméwit pobierania nauk w tym
kierunku, po$wiecajac caly czas
sztuce. Brakowato mu jednak talentu
i sfrustrowany mtodzieniec w koncu
odnalazt natchnienie w mrocznych
naukach Slaanesha. Bog zakazanych
przyjemnosci spelnit wszystkie
zachcianki Frasmusa za blaha,

w ocenie mfodziefica, cene — jego dusze. Od czasu przystgpienia
do kultu Slaanesha Erasmus stal sie znanym 1 cenionym artysta.
Wkrotce tez objat przywodztwo kultu Nocnego Rynku.

e A e T e T e e |



Profesja: mistrz rzemiosta
Poprzednie profesje: rzemieslnik, mieszczanin
Rasa: mutant

Ceéhy Gléwne

wWW | US K | Odp | Zr SW | Ogd
33 26 39 39 47 35 53
AdZyw] S| Wl Sz PO | PP

1 16 3 3 4 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, mocna glowa, plotkowanie
+10, powozenie, przeszukiwanie, rzemiosto
(sztuka), spostrzegawczo$§¢ +10, targowanie,
wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, opanowanie,
talent artystyczny, zytka handlowa

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — potworna otylosc.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: liczydlo, latarnia, ubranie dobrej jakosci,
narzedzia artysty, 20 zk

Szalefistwo bohatera
WO’Cnnch
Rolf nadal nie jest Swiadomy tego, co naprawde przywidzt
ze sobg z dalekiej Potnocy. Przez jaki§ czas wierzyl, ze
nawiedzajace go koszmary i wizje stanowig normalna
reakcje na okrutne doSwiadczenia wojenne. Nie pamietal
bowiem czyndw, ktorych dopuszczat si¢ wiedziony
podszeptami demona. Jego ignorancja nie stanowila
jednak zadnej przeszkody dla Xathrodoxa i artefakt
uzyskal peing kontrole nad oficerem. Nawiedzajace
Rolfa wizje stale ukazywaty mu przelew krwi i zadawanie
$mierci. Mlodzieniec widzial samego siebie, jak stawia
czota mutantom, zwierzoludziom i wojownikom Chaosu.
Co gorsze, pokonywal kazdego z nich, stajac si¢ coraz
silniejszy. Ostatnio wizje te nawiedzaja Rolfa nawet na
jawie. Przy najmniejszej prowokacji wybucha gniewem
i fatwo jest go zdenerwowaé. Nie potrafi tez kontrolowaé
swojej wsciektosci.

Pomimo napadéw gniewu, znajomi wciaz uwazaja Rolfa za
normalnego czlowieka. Pewnego dnia, kilka tygodni temu
(gdy BG zniszczyli sztylet w Altdorfie), wizje nekajace
oficera przybraly na sile, podkopujac jego zdrowie
psychiczne. Uwierzyl, ze sny zsyta mu sam Sigmar, gdyz
w koszmarach pokonuje sity Chaosu, a nie ulega im.
Podswiadomie Rolf wyczuwal, ze jaka$ istota prébuje sie
uwolnié 1 powréceic do §wiata ludzi. Obecnie szaleniec
wierzy, ze bog Imperium, Sigmar, planuje powrdt na
ziemie, lecz brakuje mu ciata, w ktérym moéglby sie
objawic.

Jednak ciato samego Rolfa nie zadowalato boga i pewnej
nocy miodzian wyruszyl na poszukiwania idealnego
naczynia. Szukal na ulicach, w gospodach i karczmach, az
wypatrzyl mlodego, przystojnego mezezyzne o dhugich,
jasnych wlosach. Oficer §ledzit nieznajomego i w ciemnym
zautku zabit go silnym ciosem w glowe, po czym zaciagnat
do opuszczonego magazynu. Tam dokladnie go obejrzal,
sprawdzajac, czy nie ma zadne] skazy. Ku swojemu
rozczarowaniu zauwazyl, ze niechcaey uszkodzit twarz
ofiary. Poza tym nieszczesnik byl chudy i zylasty. Jedyne,
co spodobato sie Rolfowi, to jego oczy. Oficer nabrat
przekonania, ze zaden pojedynczy cztowiek nie jest godzien
Sigmara i nowe ciato dla boga nalezy ztozy¢ z najlepszych
kawatkow cial nulnenskiej szlachty.

Demonowi spodobat sie ten pomyst, lecz postanowit
uczuli¢ Rolfa na fakt, ze nikt postronny nie zrozumie wagi
jego misji 1 ze jest to trudne, a przede wszystkim bardzo
niebezpieczne zadanie. Ofiar nalezalo si¢ dyskretnie
pozbywaé, a zdobyte kawatki zszywac. Niestety, Rolf
nie miat talentu do igly i nitki. Na dodatek zbrodniczy
proceder nie mégl byé prowadzony w rezydencji Vogta,
gdyz smrod smierci bijacy z piwnicy zaalarmowalby
stuzbeg lub ojca. Z tego powodu oficer wynajat piwnice
w karczmie ,,Powrét Zboja” w Nowym MieScie;
zatrudnil tez pomocnikéw. Pierwszym z nich byl Hans,
rzeznik, ktory sprzedawal niziotkom mielone migso

do pasztecikow i plackow. Rolf wyszedt z zatozenia,

ze niziotki nie zorientuja si¢, ze sprzedawane im migso
pochodzi z ludzi, a nie z bezdomnych pséw czy chorych
kréw. Hans za swoja prace otrzymuje tak wiele zlota, ze
nie dba o to, co lub kogo kroi rzeznickim tasakiem.

Drugim pomagierem, ktérego zatrudnit Rolf, byta krawcowa
o imieniu Gretel. Zgorzkniata mtédka nienawidzita swojego
otylego meza o tlustym brzuchu i cuchnagcym oddechu.
Obiecata mlodemu szlachcicowi swoja pomoc w zamian

za usuniecie meza. Rolf ochoczo przystal na te oferte

1 natychmiast pozbawit grubasa zycia, po czym przekazat

go Hansowi na zmielenie i sprzedaz.

Do czasu, gdy BG dotra do Nuln, Rolf skompletuje

juz prawie cale ciato dla demona. Brakowaé mu bedzie
zaledwie kilku kawatkow. Wizje nawiedzajace oficera
przybiora na sile, ukazujac ogniste litery, ktore utoza
sie w niezrozumialy inwokacje. Z poczatku Rolf nie
bedzie w stanie jej odezytac. Jednak z kazdym kolejnym
morderstwem splywa na niego wigksze zrozumienie, az
w konicu bedzie w stanie przyzwac demona i odda¢ mu
w posiadanie skonstruowanego golema.

Poczynania Rolfa

Rolf jest gtéwnym czarnym charakterem niniejszej
przygody. BG poznaja jego poczynania i szalony plan,
rozwiktujac wiele innych i intryg, gdyz w trakcie trwania
przygody zaczng znika¢ prominentni przedstawwlcle
nulnenskiej szlachty. Mozliwe jest tez, ze druzyna
osobiscie spotka Rolfa, a nawet zaprzyjazni sie

z nim, zanim wyjdzie na jaw, kim oficer jest naprawde.
Niefortunna znajomos$¢ moze stanowi¢ dramatyczny
wstep do epickiego zakoficzenia kampanii.
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Rolf Vogt

Chociaz Rolf ukrywa swoja
sylwetke pod kosztownym i luznym
strojem, typowym dla nulnenskiej
arystokracji, widaé, Ze jest poteznie
zbudowanym mezczyzna. Jego
dtugie, brazowe wlosy siwieja

w zastraszajacym tempie na skutek
do$wiadczen z lasu Drakwald. Rolf
ma przenikliwie spojrzenie i mocno
zarysowany podbrodek. Jest przyjaznie nastawiony i gdyby
nie ostatnie klopoty ojca, bylby kawalerem z duzym wzieciem
wsrod szlachcianek. Ubiera sie w stylu i kolorystyce typowo
wojskowej, czyli w czarny, surowy mundur.

Profesja: weteran
Poprzednie profesje: szlachcic, rajtar
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
50 | 57 | 43 | 45 | 41 | 33 | 46 | 52

O
A | Zyw |
2 18

Wt | Sz | Mag| PO | PP
4 b be s g

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard,
jezdziectwo, mocna glowa, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przekonywanie, sekretne znaki
(zwiadowcow), sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczosc, unik, wiedza (Imperium), wycena,
znajomos§c jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: artylerzysta, bardzo silny, blyskawiczne
przetadowanie, blyskotliwos¢, bron specjalna (palna),
etykieta, intrygant, niezwykle odporny, przemawianie,
silny cios, strzal mierzony, strzat przebijajacy,
szczescie, szybkie wyciggniecie

Choroby umystu: bezdusznosé, urojony zbawca

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna (zdobiony miecz), 2 pistolety

Wyposazenie: stroj szlachecki, lekki kon bojowy z siodtem i
uprzeza, butelka gorzatki dobrej jakosci, 8 zk, bizuteria
warta 33 zk

Hans

Hans jest postawnym mezczyzng o wydatnym brzuchu

i swinskich oczkach. Usta pokrywajq mu ropiejace krosty,
a w krwawiacych dzigstach nie zostato wiele zebéw. Nosi
tylko jedno ubranie — koszule poznaczona wyschnietymi
plamami krwi i ciemne spodnie

z grubego ptétna. W czasie pracy przy stole rzeznickim
zaktada kolczy fartuch, chronigc sie przed odlamkami
kosci i niefortunnymi uderzeniami tasaka.

Hans

Profesja: rzemieslnik
Poprzednia profesja: mieszczanin
Rasa: czlowiek

Ww | US K |Odp| Zr Int | SW | Ogd

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, mocna glowa, plotkowanie
+10, powozenie, przeszukiwanie, rzemiosto
(rzeznictwo), spostrzegawczosé, targowanie,
wiedza (Imperium), wycena, znajomosc jezyka
(staro$wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, bystry wzrok, szybki refleks,
zylka handlowa

Zbroja: Sredni pancerz (skorzana kurta, kolczy fartuch)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topor)

Wyposazenie: pila do kosci, tasak, zestaw nozy rzeznickich
najlepszej jakosci, wozek zaprzezony w muta

Gretel

Gretel to tadna i szczupla, dwudziestoletnia dziewczyna.
Ubiera sie w diugie spodnice i bluzki z dtugimi rekawami.
Pomimo atrakcyjnej twarzy nie pocigga mezczyzn, gdyz jej
oczy sa zle, a 1(;zyk ciety 1 zlosliwy. D21ewczyna potraﬁ klaé
jak szewc i nigdy nie zwaza na to, kogo rani swoimi stowami.
Gretel jest urodzong krawcows, ale oprocz zszywania golema
pomaga tez Rolfowi znajdowac kolejne ofiary.

Gretel

Profesja: szpieg
Poprzednia profesja: stuzka
Rasa: cztowiek

US | K |odp| zr SW
36 27 33 36 56 61 40 41

Int

A |Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO
1] 15 3 3 4 0 1 0

Umiejetnosci: gadanina, plotkowanie + 10, przekonywanie,
przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie), rzemiosto
(krawiectwo), skradanie sig, spostrzegawczo$é, sledzenie,
targowanie, ukrywanie sie, unik, wiedza (Imperium),
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, chodul, szsty
zmysl, szybki refleks, twardziel

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (patka)

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, krzesiwo i hubka,
latarnia sztormowa, olej do latarni, igly i nici

Jonas Lang

Jonasa Langa zawsze pociagala wladza, cho¢ sam nig nie
dysponowat (a moze wlasnie dlatego). Byt czwartym synem




Rodzial I: Trzeci odtamek

zamozne] rodziny, bez szans na jakiekolwiek dziedzictwo.

W najlepszym wypadku ktorys z braci mogltby zatrudnié

go jako swojego wlodarza lub zarzadce. W mlodosci znane
nazwisko Jonasa przysporzyto mu wielu przyjaciot. Szybko
spodobato mu sie tez dekadenckie zycie na koszt innych.

Gdy dordst, planowat zdoby¢ pozycje na dworze Elektora
Todbringera, jednak jego rodzice mieli wobec niego inne plany.
Wyczuwajac drzemigce w potomku sklonnosci do zta, rodzina
wystata go do Swigtyni Ulryka, aby zostat kaplanem.

Jednak juz od poczatku jasne bylo, ze Jonas nie ma zadatkow
na Swietego meza. Brakowalo mu determinacji i sity woli,
aby zy¢ zgodnie z wymogami wiary. Mimo to rodzina
Langow nalegata, aby Jonas ukonczyt nauke. Kaplani
powierzyli problematycznego akolite pieczy arcykaptana
Klausa Liebnitza, ktory jednak nie miat czasu pracowac nad
charakterem bezuzytecznego w jego opinii nowicjusza i
spotykat sie z nim bardzo rzadko, niekiedy jedynie polecajac
mu czytanie wybranych ustepow ze swietych ksiag Ulryka.

Brak zainteresowania ze strony Liebnitza umozliwit Langowi
zajmowanie si¢ wlasnymi zainteresowaniami, do ktérych nalezato
nadmierne picie alkoholu, tatwe kobiety i smaczne jedzenie, w tej
wiasnie kolejnosci. Dopéki zyt stary kaptan, wszystko ukladato
sie po mysli Langa. Jednak pewnego dnia Liebnitz, okrzykniety
zdrajca, zmarl. Jonas zrozumial, ze jego beztroskie zycie dobiegto
konca i wybral si¢ na ostatni bankiet, gdzie pit na umor i bawit sie
w towarzystwie kobiet lekkich obyczajow.

Po bankiecie Jonas powrocit do swej celi, aby odespac
spedzona na hucznej zabawie noc. Jednak nagle rozbolat go
brzuch. Mlodzieniec z poczatku byl przekonany, ze zatrul
sie podczas libacji, wiec zmusit sie do wymiotow. Jednak
bél nie przeszedl, a ku zgrozie niedoszlego kaptana, skéra
na jego wydatnym brzuchu zaczela przelewaé sie i bulgotac.
Przekonany, ze doswiadcza jakiejs mutacji, za ktorg trafi na
stos inkwizycji, Jonas zemdlat.

Wrtedy doswiadczyt wizji, w ktérych dziwne stworzenie
tlumaczylo mu, ze jest duszg jego opiekuna, Liebnitza, 1 ze istota
zwana Krwawym Obdzieraczem obdarzyta go wiecznym zyciem.
Gdy Jonas odzyskat przytomnosé, zobaczyt na swoim brzuchu
twarz mistrza. Bol i strach doprowadzily zepsutego mtodzienca
do obledu i oddaly we wladanie demonicznych podszeptéw:

Po trzech dniach okrutnie bolesnej mutacji, z brzucha Jonasa
wylonila sie glowa, bark i jedna reka starego kaplana.

Gdy Jonas odzyskat jasno$¢ umystu, Liebnitz przekonat go
w jaki$ sposob, aby nie wycinal ze swojej skory mutacyjnego
tworu, w ktorym zyta dusza starego kapiana Przekonal tez
swojego ucznia, ze obiecano mu nowe zycie 1 ze nie zamierza
dzieli¢ ciala z Jonasem diuzej, niz to bedzie konieczne.
Nastepnie zazadal, aby Jonas pomégt mu odnalez¢
przyobiecane cialo, a w nagrode Krwawy Obdzieracz
rozdzieli ich i obu obdarzy taskami. Na skutek gwaltownej
mutacji i dotyku demonicznych mocy, Lang catkowicie
postradat zdrowe zmysty i z ochota przystat na propozycje.
Kilka dni p6zniej mtodzieniec odzyskat si}y 1 opuscil klasztor,
kryjac wyrastaja(cego z jego brzucha pasozyta pod luznymi
szatami. Obecnie poszukuje ,,leku” na swoja przypadtosé.

Poczynania Langa

Liebnitz przykazal swojemu uczniowi, aby ten wyruszyt
na potudnie, do Altdorfu, majac nadzieje, ze uda mu sie

odnalez¢ drugi artefakt. Niestety, Lang sp6znit sie i BG zdazyli
zniszezy¢ sztylet. Nowicjuszowi udalo sie jednak odszukac
trop BG i ruszyl ich §ladem. Jesli BG dowiedzg sie czegos

zbyt wezesnie lub domysla powiazan, ktérych nie powinni
zna¢, mozesz wykorzysta¢ Langa do zabicia dowolnego BN.
Pamietaj, ze druzyna nigdy nie spotkala Langa w Middenheim
1 nie ma szansy go rozpoznad, a otylty mezczyzna w ciezkich
szatach moze przewijac si¢ na pograniczu akcji wielokrotnie,
zanim BG nabiora wobec niego podejrzen.

Jonas Lang

Lang ma dwadziescia kilka lat 1 dtugie, przettuszczone wlosy.
Jest catkowicie szalony, a jego nastroj
potrafi zmienic sie w jednej chwili od
radosnego po smutny. Jonasa drecza
tez napady niewytlumaczalnego leku
i ataki dzikiego entuzjazmu. Ubiera
sie w dtugie, ciezkie, czarne szaty
rozciete z przodu. Przez to rozciecie
Liebnitz moze wyglada¢ na zewnatrz.

Profesja: akolita Ulryka
Rasa: mutant

Cechy Giowne

WwW | US K |Odp| Zr | Int Ogd

33 35 36 24 34 25 25 38
Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 2 4 0 8 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, nauka (historia),
nauka (teologia), plotkowanie, przekonywanie,
spostrzegawczo$¢, wiedza (Imperium), znajomo§é
jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: charyzmatyczny, oburecznosé, przemawianie,
silny cios, szybki refleks, twardziel

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu —nosiciel. Kazdy cios w korpus ma
50% szanse na zadanie obrazen Liebnitzowi, a nie
Langowi.

Choroba umystu: hustawka nastrojow. W stanie rozpaczy
i przygngblema kontrole nad poczynaniami Langa
przejmuje Liebnitz. Patrz Ksigga Zasad, str. 213.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (mlot)

Wyposazenie: cigzkie szaty

Licbnitz

Dawny arcykaptan i przywodca kultu Khorna odrodzit sie
jako zdeformowany pasozyt na brzuchu nieszczesnego
Langa. Eysa glowa oraz bezuzyteczne ramig to wszystko,
czym obecnie jest Klaus Liebnitz. Nie pozostala w

nim najmniejsza wola Zycia — pragnie jedynie §mierci w
potwornym uscisku Krwawego Obdzieracza.

Profesja: wybraniec bozy
Poprzednie profesje: akolita, kaptan
Rasa: mutant



Rozdzm} I: Trzcu odhmck

Cechy Gtowne '

wWw | US K | Odp| Zr SW | Ogd
e edang ol gl e |
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

S hsp o il 2 6 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, jezdziectwo, jezyk
tajemny (magiczny), leczenie, nauka (historia),
nauka (magia), nauka (teologia) 410, plotkowanie
+10, przekonywanie +20, spostrzegawczos¢, wiedza
(Imperlum) +10, wiedza (Norska), Wykry'wame magii,
znajomos¢ jezyka (klasyczny) znajomos¢ jezyka
(mroczna mowa), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, charyzmatyczny, dotyk mocy,
krasoméwstwo, medytacja, morderczy atak, odpornosé
na magi¢, przemawianie, silny cios, szal bojowy,
urodzony wojownik Umiejetnosci:

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus -, nogi -

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: brak

Katarina

Katarina jest corka bogatej rodziny szlacheckiej z Altdorfu i
jedna z najbardziej atrakcyjnych partii do ozenku. Ma wielu
adoratorow; ale odrzuca starania kazdego z nich, na pozor cieszac
sie wolnoscig, jaka zapewnia szlachecki stan. Tak naprawde
Katarina jest jednak kultystka Tzeentcha. Pozada nie mezczyzn,
lecz potegi i wladzy, a ostatnie wydarzenia w Middenheim

i Altdorfie przyciggnely jej uwage. Pomimo tego, ze artefakty
bedace w centrum zainteresowania wielu frakeji sa nasaczone
wylacznie esencja Khorna, Katarina wierzy, ze z pomoca Pucharu
Gniewu oraz taski Tzeentcha bedzie w stanie zdoby¢ kontrole
nad umystami wszystkich pozostajacych w granicach Imperium
wojownikéw Khorna i wykorzystaé ich do whasnych celow:

Poczynania Katariny

Katarina w magiczny sposéb sledzita poczynania BG

w Altdorfie i nie zamierza pozwoli¢ im na zniszczenie
trzeciego artefaktu. Aby temu zapobiec, zaprzyjazni si¢

z druzyna (a by¢ moze uwiedzie jednego lub wigcej z BG)

i zdobedzie jej zaufanie. Ze wzgledu na swoja pozycje
spoleczna, zostata zaproszona na oficjalne odstonigcie nowego
dziala. Wyczuwa, ze Puchar Gniewu znajduje si¢ wlasnie

w Nuln, jednak nie potrafi doktadnie okreslic¢ jego lokalizacji.
Ma zamiar wykorzystaé¢ Bohateréw do odnalezienia artefaktu,
po czym planuje im go odebraé. Na czas podrézy do Nuln
Katarina postara si¢ wynajaé druzyne w charakterze eskorty,

a spedzony wspdlnie czas wykorzysta, by usidli¢ ktéregos z BG.

Katarina nie ma w niniejszej przygodzie $cile przypisanej

roli. Jej zachowanie bedzie zalezato wylacznie od tego, co
postanowia lub co osiagna Bohaterowie Graczy. Choc tego

nie podejrzewaja, czarodziejka §ledzi kazdy ich krok i uwaznie
pilnuje, czy nie odkryli juz miejsca ukrycia Pucharu Gniewu.
Jesli BG zbyt szybko rozwiaza intryge, Katarina moze utrudni¢
im zycie. Jezeli natomiast druzyna wydaje sie zbyt staba, aby
pokonaé Langa i/lub golema w Rozdziale VIII: Piekielny

$wit, Katarina moze im pomdc w walce, np. podajac si¢ za
czarodziejke Kolegium Cienia. Ma w tym swoj interes, gdyz
pragnie odebra¢ puchar jego obecnym whascicielom, kimkolwiek
sa, 1 nie zawaha sie wykorzysta¢ do tego celu BG. Pamigtaj, ze
druzyna moze nigdy nie odkry¢, kim naprawde jest Katarina.
Jesli Puchar bezpowrotnie wymbknie si¢ jej z rak, czarodziejka
Boga Podstepu nie zdecyduje sie na bezproduktywng w jej
mniemaniu zemste, lecz zniknie i wykorzysta dobre kontakty
z druzyng w przyszlosci, np. wynajmujac ja do zdobycia
cennego artefaktu, ktory jest w posiadanju innego czarodzieja
Chaosu. Odgrywa]qc role Katariny pamietaj, ze pormmo
ope¢tania pragmemem zdobycia jak najwiekszej potegi, jest ona
bardzo sprytna i my$laca z wyprzedzemem intrygantka.

Katarina Braun

Katarina to bardzo ambitna, mtoda kobieta. Dtugie, brazowe
wlosy nosi zwiagzane w wysoki kok. Ubiera si¢ w kosztowne
suknie i obwiesza spora iloScig bizuterii. Jej maniery s3
bez zarzutu, a oczy strzelajg uwodzicielskim i ciekawym
$wiata spojrzeniem. Wielu mezezyzn uleglo juz jej urokowi,
zakochujac sie bez pamieci.
Profesja: mistrzyni magii

Poprzednie profesje: uczennica czarodzieja, wedrowna

czarodziejka
Rasa: cztowiek

Cechy Giowne

ww | US| K [Odp| zr SW | Ogd
27 33 26 41 46 72 51

A lZyw]l S | W | Sz PO | PP

1 14 2 4 4 3 1 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny)
+10, nauka (demonologia), nauka (magia) +10,
plotkowanie, przekonywame, przeszuklwame,
splatame magii +10, spostrzegawczo$¢, wiedza
(Imperium), wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka
(klasyczny), znajomos¢ jezyka (mroczna mowa),
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)
Zdolnosci: blyskotliwo§é, charyzmatyczny, czarnoksiestwo,
magia czarnoksigska (Chaos), magia powszechna
(pancerz Eteru), magia powszechna (rozproszenie
magii), magia prosta (tajemna), morderczy pocisk,
niezwykle odporny, opanowanie, zmyst magii
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: sztylet
Wyposazenie: ksiega wiedzy tajemnej, niewielki, srebrny
mlotek, amulet Tzeentcha, suknia, bizuteria warta 125 zk

Gabrielle Marsner

Jesli wszystko poszto zgodnie z zatozeniami fabuly, podczas
przygody Wieze Altdorfu Bohaterowie zyskali poteznego
sprzymierzefica — czarodziejke Kolegium Ametystu, Gabrielle
Marsner. Jest to najprawdopodobniej jedyna osoba, ktéra potrafi
w bezpieczny sposob zniszczy¢ Puchar Gniewu. Jesli zginie, BG
znajdy sie w nielichych tarapatach.




Rozdzxai I Trzcc1 odhmck

OCZYSZCZCIIIC ZbCZCZCSZCZOlngO naczyma

Typ: magia tajemna
Jezyk tajemny: magiczny
Magia: 3

- PD: 300

Sktadniki: artefake, ktory ma zostaé oczyszczony; osiem
srebrnych strzat ulozonych dookota artefaktu i celujacych
w niego; wypaczone lustro, ktére musi zostaé rozbrte o
Lachodzue stonca, podczas trwania rytuatu. ‘

~ Warunki: Rytuai musi rozpocz4c si¢ o Swicie pierwszego dnia 1

zakonczyc o Swicie dnia nastepnego. Nalezy przeprowadzi¢ go
w takim miejscu, w ktorym swiatto stoneczne pada bezposredmo
na artefakt, czyli pod otwartym niebem 1z dala od cienia.

i

Konsekwencie Jeéli czarodziej nie uzyska errrvlaganrégo

poziomu mocy, traci 1 punkt Zywomosu za kazdy punke

| porazki w tescie. Czarodziej nie odnosi obrazen, )esh rytual
~ zostal przerwany. ; , y{

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 24 godziny

Opis: Ten rytual niszczy dusze demona uwi@Ziéng ; .

w przedmiocie materialnym. Nie ma wplywu na nie uwiezione

demony, mutantéw, zwierzoludzi ani kultystow, podobnie jak
nie uszkodzi magxcznych przedmiotow, bez wzgledu na to,
ktéra Tradycja magii je stworzyla, chyba ze w przedrmo(:le
takim zostala zakleta istota demomczna

Podczas rytuaiu umyst czarodzus]a WchodZI W kontakt
z uwieziong istota. Demon nie moze zaszkodzi¢ ;
, czarodziejowi, lecz jest w stanie dreczy¢ go stfa‘s‘znythi ,
wizjami lub nieprzyjemnymi odczuciami, co moze odbié sie na
zdrowiu psychicznym czarodzieja odprawiajacego rytual. Musi
on co trzy godziny trwania rytuatu wykonywac testy de Woh. |

~ Plerwszy test jest Bardzo Latwy ( +30) lecz kazdy nastepny
jest o jeden stoplen trudnlﬁ']SZy Dwa ostatnie testy musza by¢
Wykonane na poziomie Bardzo Trudnym (-30). Jesli podczas
trwania rytualu czarodziej zyska wystarczajaca liczbe Punktow
Obledu do popadniecia w szalenstwo, wylosuj nows chorobe
umystu. Jej zasady zaczng jednak 0bow1§zy“wac dop1er0 po
zakonczeniu rytuaiu ‘

Jesli rytuat zostanie odpraw ny pramdiowo uw1¢z10na
istota zostanie zniszczona, gdy padng na nig pierwsze
prormeme wschodzqcego stonica. Przedmiot, w ktorym byia
uwieziona, postarze}e sie na pozor o kilkaset lat skomdu

TozSypie w pyi

Poczynania Gabrielle

Biorac pod uwage skomplikowanie fabuty Wiez Altdorfu,
catkiem mozliwe jest, ze BG nie poznali Gabrielle lub nie
przezyla ona poprzedniej przygody; a artefakt zostal zniszczony
w inny sposob. Jesli jednak Ametystowa Czarodziejka zyje,

z pewnoscia dotarly do niej wiesci o zniszczeniu sztyletu i

sama zglosi si¢ do BG, Oznajmiajac, ze jest W stanie poméc

Im w zniszczeniu trzeciego odlamka duszy demona. Jezeli
natomiast zgineta, jedyna nadzieja Bohateréw (oprécz byé
moze Guillaume Deschamps z Altdorfu, ktérego rytuat bedzie

wymagal poSwiecenia czyjegos zycia) jest nekromanta Cohl,
ktory ukrywa sie w kanatach sciekowych pod Nuln (patrz
Rozdzial VI: Armata i podziemia Nuln).

Jezeli BG nie zdecyduja si¢ na podréz do Nuln
w towarzystwie Katariny Braun, moze towarzyszy¢
im, wedle Twojego uznania, wiasnie Gabrielle Marsner.

Gabrielle Marsner

Czarodziejka rozni sie od typowych przedstawicieli tej Tradycji
magii, ktérzy za nic maja sobie doczesne dobra i przymioty
$wiata materialnego. Gabrielle kiedy$ byla niezwykle

piekna kobietg i nie pogodzita si¢ jeszcze z tym, ze kontakt

z magia Shyish powoli acz nieubtaganie zamienia jej ciato

w chorobliwie chudy; obleczony blada skéra szkielet. Z tego
powodu zawsze ubiera sie w obszerne, fioletowe lub czarne
szaty, twarz zakrywa kapturem i trzyma sie cieni, co sprawia,
ze w normalnych warunkach niemozliwe jest dostrzezenie jej
twarzy. Czarodziejka nosi rowniez rekawiczki, ktore skrywaja
jej dtonie, aby nie byt widoczny nawet najmniejszy kawalek
skory. Jej znajomi podejrzewaja, ze by¢ moze Gabrielle choruje
na jakas rzadkg chorobe, zostata szkaradnie pokaleczona lub na
skutek prowadzonych badan przypomina szkielet.

W trakcie rozmowy Gabrielle czgsto milczy przez chwile,
jakby sie zastanawiata. Jesli BG, zdenerwowani krepujaca
cisza, bedg méwi¢ dalej, czarodziejka pozwoli im na to.
Gdy przemowi, postara si¢ powiedzieé cos, co jest wazne
lub wydaje si¢ by istotng informacja, a swoja wypowiedz
skréci do niezbednego minimum.

Profesja: mistrzyni magii

Poprzednie profesje: uczennica czarodzieja, wedrowna
czarodziejka

Rasa: cztowiek

y Drugorzg¢

Zyw

Wt Sz | Mag

13 - 3 4 | 3 ol o

Umiejegtnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny
(magiczny), nauka (magia) +10, nauka (nekromancja),
plotkowame, plywanie, przeszukxwame, splatanie
magii +10, spostrzegawczosé, wiedza (elfy), wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy), wykrywanie magii
+10, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (klasyczny),
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwo$é, dotyk mocy; magia powszechna
(dotyk na odleglo$c), magia powszechna (rozproszenie
magil), magia prosta (tajemna), magia tajemna
(§mierc), medytacja, nasladowca, odporno$é na
choroby, zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: ksiega wiedzy tajemnej, narzedzia
(aptekarskie)



L

F abuta Kuzni Nuln rozpoczyna sie w Altdorfie, kilka
dni po zniszczeniu sztyletu Yul K’chaum. Bohaterowie
Graczy (BG) nie odnalezli jeszcze trzeciego artefaktu i majg
okazje zakonczy¢ whasne sprawy w stolicy Imperium. By¢
moze zostali zaproszeni na wystawne przyjecia i chca} blizej
poznaé $mietanke towarzyska Altdorfu. Mozliwe tez, ze
zamiast odpoczywaé, postanowia rozpracowaé pozostate
watki intrygi oraz odwdzieczy¢ sie tym, ktérzy nadepneli

im na odcisk. Te kilka dni to idealna okazja, by zapoznac
Bohateréw Graczy z nowymi Bohaterami Niezaleznymi

lub zastapi¢ zmartych cztonkéw druzyny. BG nie powinni
jednak zapomnieé, Ze obecnie najwazniejsze jest odnalezienie
Pucharu Gniewu. Oprécz rozpoczecia whasnych watkow,
powiniene$ wykorzysta¢ ponizsze zdarzenia.

Starzy zZnajomi

Liebnitz przybyt do Altdorfu zbyt p6zno, by powstrzymac
BG przed zniszczeniem drugiego odlamka duszy demona.
Nie oznacza to jednak, ze catkowicie stracit zainteresowanie
poczynaniami druzyny. Wprost przeciwnie, mutant wierzy,
ze BG s3 na tropie trzeciego artefaktu i uporczywie bedzie
ich §ledzil, liczac na zdobycie Pucharu. Liebnitz nie wie
jeszcze, w jaki sposob pokona druzyne, dlatego na razie
pozostaje bierny i stara si¢ nie ujawniac swojej obecnosci.

Jesli BG krecy sie po Altdorfie, mozesz kazaé wykonac
losowemu czlonkowi druzyny test spostrzegawczosci. Jesli
test si¢ powiedzie, przekaz graczowi, ze jego Bohater ma

wrazenie, jakby kto§ mu sie plzyglqda} ]esh Bohaterowie
zachowaja daleko posunx@tq czujnos$é, nieco pozniej kaz
ktéremus z BG ponownie wykona¢ test spostrzegawczosci.
Udany test ujawni, ze w pobliiu przechodzi dziwnie
zna]omy czlowiek, ktérego BG j ]uz gleeb widzieli. Nlestety,
posta¢ zniknie w tlumie za rogiem i nie bedzie mozna jej
zatrzymac ani zagadnaé. Nieznajomy wygladal na osobe
niezwykle otyla, ubrang w ciezkie, czarne szaty. Jego twarz
miala ostre rysy 1 wyglatdqla niezdrowo. Jesli BG osxqgna,,} dwa
lub wiecej pozioméw skutecznosci testu, zauwazy rowniez,
Ze oczy nieznajomego byly wyraZnie rozgoraczkowane.
Nieznajomym tym jest oczywiscie Jonas Lang.

Pogon za Langiem jest z gory skazana na niepowodzenie.
Mutant zniknie w thumie, by¢ moze kryjac si¢ w ktorejs

z gosp6d. Jesli lubisz dramatyczne opisy, pozwol druzynie
$cigaé lub $ledzié nieznajomego przez kilka przecznic. Niech
zauwaza, ze chociaz mezczyzna w czarnych szatach czesto
odwraca sig, by spojrzeé w ich strone, bezbtednie omija
przeszkody na drodze, w tym sploszonego konia lub otwarty
wylot scieku. Cokolwiek zrobisz, pamietaj, ze dla dobra
przygody mutant powinien uciec.

Mozesz pozwoli¢, by BG zauwazyli Langa kilkakrotnie
w ciagu tygodnia czy dwoch. Pamietaj Jednak ze kazde
kolejne spotkanie z mutantem zwu;ksza napiecie, a tym
samym prawdopodobiefistwo, ze podejrzliwa (a byé moze
nawet paran01czna) druzyna znajdzie chytry sposob na
prewencyjne schwytanie (lub usmiercenie) nieznajomego.
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f Rozdzxal II: Pozcgnamc z Almorfcm

Rozwoéy akeyi

Gdy BG opuszcza Altdorf, Liebnitz zmusi Langa do
wyruszenia za nimi. Po drodze mutant natknie si¢ na
zwierzoludzi i przejmie nad nimi wladze. Banda zostanie
zmuszona do ataku na liniowiec Imperator Wilbelm, na
poktadzie ktérego BG plyna rzeka Reik. Podczas bitewnego
zamieszania Liebnitz/Lang przekradnie si¢ na pokfad statku
i ukryje w jednej z pustych kabin pasazerskich.

Nowe zagrozenia

Jeszcze podczas pobytu w Altdorfie jeden z Bohateréw,
ktorzy brali udziat w wydarzeniach opisanych w Wiezach
Altdorfu (jesli takowych nie ma, bedzie to pewien szlachcic,
znajomy BG) otrzyma wiadomo$é. Wrecz wybranemu
graczowi Wskazéwke I (str. 112). Katarina doskonale
rozumie, ze pokonanie wroga wymaga jego dogtebnego
poznania i zrozumienia. Odgrywajac role przyjaciotki
znajomego druzyny (lub ciekawskiej szlachcianki,

w zaleznosci od rozwoju sytuacji) zaprosi na obiad
Bohatera najwyzszego statusem spolecznym.

»Goscinny Hrabia” to zajazd mieszczacy sie w jednej

z bogatszych dzielnic Altdorfu. Stynie z wytwornosci,

a wstep do niego maja tylko nieliczni. Wnetrze restauracji
urzadzone jest z niespotykanym przepychem. Kazdy stolik
znajduje si¢ w prywatnej alkowie. Wnetrze o§wietlone jest
§wiecami, a 0 potrzeby gosci dba caly zastep kelneréw

i kucharzy. Zaproszenie dotyczy tylko jednego z BG, jednak
aby uniknaé znudzenia pozostatych cztonkéw druzyny,
mozesz pozwoli¢ im przyshuchiwa¢ sie akeji, oczywiscie

w roli biernych obserwatorow. Jesli wybrany BG odméwi
spotkania z Kataring, nie przejmuj sie. Kultystka spotka sie
z druzyna pozniej.

Zaktadajac, ze BG spotka si¢ z Kataring, przeczytaj lub
przekaz mu ponizszy fragment.

Dama przedstawi sig¢ jako Katarina Braun. Wyjasni, ze
pochodzi z Praag, lecz przeniosta si¢ do stolicy Imperium po

hociaz Bohaterowie zniszczyli drugi odtamek duszy
Xathrodoxa, ich misja nie zostata zakonczona.
Obudzony ze snu demon wecigz istnieje i stanowi powazne
zagrozenie dla Imperium. Jesli jego esencja zostanie
uwolniona z Pucharu Gniewu, Swiat ludzi splynie krwig
i pograzy si¢ w cierpieniu. Z tego powodu druzyna musi

SRR

$mierci ojca, gdy jej matka poSlubita altdorfskiego szlachcica.
Przez wieksza czesé positku rozmowa bedzie krazyé wokot
mato zobowigzujacych tematow. We wlasciwym czasie
Katarina wytlumaczy jednak, ze jej zaproszenie nie bylo
bezinteresowne. Chciata bowiem ustyszeé o przygodach
Bohateréw, poczawszy od wydarzen w Middenheim,

a skoficzywszy na ostatnich intrygach w Altdorfie, od

nich samych. Katarina z grubsza wie juz, co sie stato, lecz
chciataby poznaé szczegoly. Jesli zostanie zapytana

o przyczyny zainteresowania, odpowie, ze przerazliwie boi
sie lezczyc1elsklch Pott;g 1 cheiata osobiscie poznaé kogos,
kto nie leka sie stawi¢ im czota. Jesli BG bedzie odpowiadat
wymijajaco lub odméwi opowiedzenia o swoich przygodach,
Katarina westchnie z rozczarowaniem, ale przyzna, ze
rozumie, iz pewne sprawy powinny pozostac tajemnica.

Przy deserze arystokratka wyjawi, ze w na]bhzszym czasie
wybiera sie do Nuln na wielkie $wigto organizowane przez
Ksiezng-Elektorke. Zaprosi BG, aby towarzyszyli jej w tej
podrézy w charakterze zbrojnej eskorty, obiecujac im 20 zk
na glowe 1 pokrycie kosztow podrézy. Jesli Bohater odméwi,
Katarina przeprmi za kiopot i zakoﬁczy spotkanie. Jesli jednak
jej propozycja zostanie przyjeta z entuzjazmem, posilek
przecqgme sig, a atrakcyjna kobieta bedzie sprawiata wrazenie,
ze bawi sie w najlepsze w towarzystwie BG (nalezy zwrdcié
uwage, ze w tym momencie akcji Katarina nie zdecyduje sig
jeszcze na uwiedzenie zaproszonego goscia, chociaz

w zaleznosci od sytuacji moze z nim flirtowaé, mniej lub
bardziej niewinnie).

Dalszy rozwoy akeyi

Gdy Bohaterowie poznaja nazwisko nieznajomej, moga
zdecydowac si¢ na sprawdzenie swojej nowej pracodawczyni.
Udany test plotkowania w odpowiednich kregach ujawni,

ze Katarina Braun, siostrzenica Ansela Brauna, jest

w Altdorfie wptywowa osoba. Przyszta na §wiat w Praag

i tam, w luksusach i wygodach, spedzita dziecifistwo. Jesli
BG uzyskajq dwa lub wigcej poziomdw skutecznosci,
dowiedza sie, ze Katarina by{a kledys uczennica poteznego
czarodzieja, lecz z jej magicznej kariery chyba nic nie wyszlo.

Jesli BG zgodza sie eskortowaé Katarine do Nuln, pozostanie
im tydzien na zakonczenie wszystkich spraw w Altdorfie, tj.
odkrycie, gdzie ukryto ostatni odtamek duszy demona oraz
pozegnanie si¢ ze znajomymi. Po siedmiu dniach przejdz do
Rozdziatu III: W gore Reiku.

Jesli BG nie zdecyduyja si¢ towarzyszy¢ Katarinie, zastanow
si¢, jak rozwinac akcje. Do Nuln, na uroczystosé odstoniecia
nowej armaty, moze wybrac sie Gabrielle Marsner, ktéra
poprosi Bohaterow o towarzystwo. Alternatywnie, druzyna
moze odkry¢, ze Pucharu Gniewu nalezy szukaé w Nuln,

a wtedy Gabrielle sama si¢ do nich przylaczy, aby poméc

w zniszczeniu artefaktu.

odszukad i zniszczy¢ przeklety artefakt, zanim bedzie za
pozno.
Puchar Gniewu zagingt w mrokach dziejéw 1 podobnie jak

poprzednie artefakty, nietatwo go odnalezé. Po wydarzeniach
opisanych w Wiezach Altdorfu, BG uzyskajg swobodny
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dostep do bibliotek w stolicy i moga na wlasng reke szukaé
informacji zwiazanych z artefaktem. Odnalezienie zapiskow
wymaga trzech udanych testow nauki (magia). Testy mozna
wykonywac co sze§¢ godzin przeszukiwania manuskryptow,
zwojow i ksiag. Jesli BG sa niepi$mienni (lub nie potrafig
pracowaé w bibliotece bez roztupywania przy tym glow
niezbyt cierpliwych bibliotekarzy), mozesz pozwoli¢, by
skorzystali z pomocy jakiegos uczonego lub czarodzieja.

S —

Bez wzgledu na to, kto i w jaki sposob dotrze do informacji
dotyczacych Pucharu Gniewu, w rece BG trafi zwietrzaly
manuskrypt z czaséw Magnusa Poboznego. Z jego tresci
druzyna dowie sig, ze w czasie poprzedniego wielkiego
najazdu Chaosu w rece mtodego imperialnego kaptana trafit
srebrny, rzezbiony w forme dziwnego stworzenia puchar,
kt6ry zostat uznany za dar i blogostawienstwo samego
Sigmara. Przeczytaj graczom ponizszy fragment.

Oprocz wezeéniej znalezionej wzmianki, ze trzeci artefakt
ma forme pucharu, oraz powyzszego tekstu, BG nie

natrafig na zaden inny §lad artefaktu. Bohaterowie (lub
pomagajacy im uczeni/czarodzieje) moga wykonac test
wiedzy (Imperium), aby przypomnie¢ sobie, ze opactwo
$wietego Abelarda polozone jest w lesie Drakwald, okoto 45
kilometréw na potnoc od Altdorfu. Dowolny kaptan Sigmara
powie BG, ze opactwo to zostalo splaldrowane podczas Burzy
Chaosu. Druzyna powinna w tym momencie stwierdzic, iz
jedynym sposobem odnalezienia Pucharu jest podr6z do
opactwa i rozejrzenie sie w jego okolicy.

Opactwo $wietego Abelarda potozone jest okoto W opuszczonych ruinach zadomowita si¢ nastepnie

45 kilometréw (12 godzin podrézy) na péinoc od niewielka banda zwierzoludzi. Przypuscili oni juz kilka
Altdorfu, w starym lesie Drakwald. Opactwo ma ponad atakéw na potozone na pdtnocy wioski, lecz jak dotad
dwiescie lat i stynie z tego, ze jego mury opuszczali kaplani zadowolili si¢ uprowadzeniem kilku krow.

Sigmara nalezacy do najbardziej ekscentrycznych, lecz
zarazem najbardziej bogobojnych w calym Imperium.
Opactwo zarabiato na utrzymanie produkcjg wybornego
bialego wina. Przez wiele pokolen cieszyto sie taskami
Sigmara, a przemierzajacy drakwaldzkie ostepy zwierzoludzie
oraz mutanci omijali je szerokim tukiem. Jednak podczas
ostatniego najazdu Chaosu od glownej hordy odtaczyt

Straznik drog, ktory wyruszyt zbadad sprawe gchego bydta,
zostat zabity i pozarty przez bande. Zta stawa otaczamca
opactwo sprawila, ze podrézni starajg sie omijac je szerokim
tukiem. Podré6z BG do opactwa minie spokojnie, cho¢
mozesz ostrzec ich przed czekajacym niebezpieczenstwem,
pozwalajac odnalezé tropy zwierzoludzi gdzie§ na drodze.

sie spory oddziat zwierzoludzi, ktory ruszyt na potudnie, A 17d

siejac zniszczenie 1 przerazenie za linia frontu. Oddziat ten POdjaZ

dotart d? Drakwalldu, po,tzym Ziupl‘} bezbronne PRI, Gdy druzyna wyjedzie z lasu na polang, na ktorej wznosi sie
Zakonnicy zostali wyrznieci w pien i w wigkszosci pozarci. wzgbrze opactwa, ich oczom ukazg sie ruiny.

Bestie Chaosu rozbily na terenie opactwa obdz,

a nastepnie zaczely dokladnie przeszukiwaé teren,
posuwajac sie nawet do rozbijania Scian i posadzek
budynkéw. Wtedy zaskoczyl je oddzial nulnenskich
gwardzistow, dowodzony przez sierzanta Vogta.
Zolnierze wybili zwierzoludzi do nogi, przy niewielkich
stratach wlasnych. Jednak tej samej nocy Rolf odnalazt
w ruinach opactwa srebrny puchar i w oblgkanym transie
wymordowal wszystkich swoich zotnierzy. Opetany
nieszcze$nik opuscit opactwo, a demon pozbawil go
wspomnien o tym, co tak naprawde tu zaszlo.




Altcrnatywnc rozpoczguc przygody

Chociaz najlepiej bytoby, gdyby gracze pomyslme przebrndl przez dwie poprzednie przygody kampanu Sciezki Przeklgtych
nie jest to konieczne. Kampanie mozna rozpocza¢ od trzeciej przygody, czyhi wlasnie Kuzni Nuln. Mozliwe jest tez, ze

jesli druzyna zginela w trakcie przygody erzeAftdmﬁz na poszukiwanie trzeciego artefaktu wyrusza zupetnie inni, nowo
wylosowani Bohaterowie Graczy — by¢ moze kuzyni fub przy]acxele poleglych BG, cho¢ bardziej prawdopodobne jest, ze BG
zostali zatrudnieni przez ktoregos z BN sw:adomych wag1 misji odnalezmma esencji demona Xathrodoxa (np. ktéregos

z Magistrow lub profesora Zweisteina). , ,

Kuznie Nuln przeznaczone sa dla postaci, ktére koncza drugq lub zaczyna}q trzecia profesje. ]esh gracze nie brali udziatu

w dwoch poprzedmch przygodach Sciezek Przekletych, powinienes ustami ktoregos z BN stresci¢ dotychczasowe wydarzenia,
przedstawiajac je jako przygody innej druzyny, ktéra polegla W koncowym starciu, bronige Gabrielle przed horda
zwierzoludzi. Czarodziejce Kolegium Ametystu udalo si¢ jednak zmszczyc przekle;ty sztylet i ocale¢. BG moga rozpoczqc
przygode w Altdorfie lub w Middenheim. W tym druglm wypadku pamietaj, ze Imperator Wilbelm kursuje na trasie Altdorf-
Nuln. Aby Zaoku;towac m@ na statek, druzyna musi szlakiem Laadowym dotrzec do stolicy Imperium.

e
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Kiedys do 1z opactwa regularnie kursowaly wozy 1 do dnia
d2151e]szego na podjedeJe mozna dostrzec glebokie koleiny:
Wzgorze jest prawie catkowicie pozbawxone drzew. Kilka
rosnie u jego podstawy, wyzej natkna¢ sie mozna wylacznie
na mlode brzozki i zarosla. Po dotarciu do podjazdu BG ujrzg
kilkanascie czarnych krukow, ktore catkowicie ignorujac

obecno$é ludzi, dziobi w stercie kosci zalegajacych w bramie. ~ Na dziedzifcu nie ma nic oprocz zwlok i ptak6w. Ziemia
. : i jest zbyt zryta, aby BG mogli cokolwiek wyczytaé
BG mogy dostac si¢ na teren opactwa takze przez jedng z pozostawionych §ladow. Jednak udany test tropienia

z licznych wyrw w murze. Jednak doplero Wymagajacy (-10)

ujawni, ze Slady kopyt na dziedzificu zostawili zwierzoludzie.
test ZrecznoSci umozliwi przedostame sie przez mur, gdyz

obluzowane kamienie i sypigca sie zaprawa stanowig zdradliwe Rozkladajace si¢ ciata naleiq.cllo okoto tuzina zwierzoludzi,
oparcie. Test nieudany o wiecej niz 20 oznacza, ze pod stopa dwudziestu kilku kaptanéw i jednego zotnierza. Te ostatnie
Bohatera obluzowat sie kamien i hatas moze zaalarmowa¢ zwloki ujawni dopiero udany test przeszukiwania. Twarz
zwierzoludzi przebywajacych w Lokacji D. Aby uslyszeé zotnierza zostai.a Wydziobana przez ptaki, lecz czarny mundur
spadajace kamienie, zwierzoludzie musza wykona¢ Trudny obszyty zfota nicia zasugeruje kazdemu, komu powiedzie sie test

(-20) test spostrzegawczosci. Jesli im sie powiedzie, natychmiast wiedzy (Imperium), ze nalezal do zolnierza z Nuln.

przybiegna sprawdzi¢, co sie dzieje, a potem zaatakuja Za kazda minute spedzong przez BG na dziedzificu

ro$nie szansa (dodatkowe 15%), ze jeden ze zwierzoludzi

B. Dziedziniec przebywajacych w Lokacji D ustyszy lub zauwazy
Opactwo zostato niemal catkowicie zburzone. Trzy nieproszc?nych gosci. Jeéli tak sie stagie, zwie‘rzo'czlek ryk.iem
z czterech wiez leza w ruinie,  dormitorium zaalarmuje cafg bande, ktora wypadnie z kaplicy i zaatakuje.

oparte niegdy$ o potnocny mur zawalito

sie catkowicie. Budynki potozone przy
murze poludniowym, w ktérych miescita sie
winiarnia, splonety doszczetnie.

ﬁje

——
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Rozdziat II: Pozegnanic z Altdorfcm

C. Osmalona wieza

BG powinni od razu zauwazy<, ze Sciany jedynej stojacej
wiezy s3 osmalone, a u jej podstawy leza wysokie haldy
popiolu drzewnego i resztki drew. Do wiezy prowadza
solidne, zelazne drzwi, obecnie zamkniete. Zamek mozna
wytamaé po udanym Trudnym (-20) tescie Krzepy. Podczas
pierwszego ataku zwierzoludzi kilku kaplanéw zamknelo

si¢ w wiezy, liczac na to, ze ocaleja z masakry dzieki fasce
Sigmara. Zwierzoludzie, po zabiciu pozostalych kaptanow,
nie zdotali wylamac drzwi do wiezy. Postanowili wigc usypac
wokot niej stos drewna i podpalié. Nieopisany zar sprawit, ze
kaptani woleli popetni¢ samobdjstwo niz upiec sie Zywcem.
Po ich $mierci zwierzoludzie stracili zainteresowanie wieza

1 nie wiedzg, ze nadpalony zamek ulegl uszkodzeniu 1 tatwo
mozna go wylamac.

Jesli BG wejda do wiezy, powita ich smrod gnijacych cial.

Na dach prowadza wysokie na sze$¢ metrow, spiralne schody.
Ze stropowej belki, na krétkich sznurach, zwisa szes¢
potwornie poparzonych ludzkich ciat. Zeruja na nich szczury,
ktore w jakis sposob zlazly po sznurach. Na widok BG
zwierzeta w poplochu pospadaja ze zwlok. Niektore ztamig
kregostupy 1 beda bezsilnie wi¢ sie pod stopami postaci, inne
uciekng w szczeliny w §cianach.

W wiezy nie ma nic ciekawego — resztki stotu, krzeset

1 masywna skrzynia. W skrzyni mozna znalez¢ latarnie
sztormowa i dwa zapasowe knoty do niej, oraz dwie brazowe
szaty zakonne i dwie pary sandaléw. W skrzyni znajduje sie
tez dziennik spisany w staro§wiatowym. Prowadzil go pewien
steskniony za rodzinnymi stronami zakonnik. Ostatnia
strona dziennika moze by¢ interesujaca (wrecz graczom
Wskazowke 2, str. 112).

D. Kaplica

Kaplica Sigmara to dlugi, kamienny budynek. Jego Sciany
Zaplamlone s3 krwig i sadzq, gdyz zwierzoludzie ozdobili

je czerwono-czarnymi wizerunkami demonow. Dziwnym
trafem gargulce zdobigce nisze w Scianach pozostaly
nietkniete. By¢ moze zwierzoludzie uznali je za demoniczne
stwory. Gdyby nie zapadniety miejscami dach, kaplica bylaby
catkiem zdatna do uzytku.

Tak naprawde zwierzoludzie mieli racje. Umysly
mieszkajacych w opactwie zakonnikoéw od dawna zatruwat
demon uwieziony w Pucharze Gniewu. Demoniczne
gargulce 1 inne posagi mialy w mniemaniu kaptanéw Sigmara
przypominaé o zagroieniu ze strony Niszczycielskich Poteg,
jednak w opinii gosc1 opactwa, z uwagi na swoj mezwyk}y
realizm, sprawialy az nazbyt przekonujace wrazenie posagow
ustawionych ku czci demonéw.

W kaplicy ukrywa si¢ tacznie pieciu zwierzoludzi. Do
opactwa przycm‘gnaj ich zew Pucharu. Mimo iz artefakt
znajduje sie daleko stad, zwierzoludzie, omamieni
wczesSniejszym zewem demona, nadal przeszukujg ruiny.
Jesli BG ich zaskocza, banda bedzie zajeta rozkopywaniem
posadzki pod kaplica. Jezeli to zwierzoludzie zaskocza
druzyne na dziedzifcu, upewnij si¢, ze BG zrozumieja, iz
banda intensywnie czego$ szukala w opactwie (moga np.
znalez¢ zerwang posadzke; w kaplicy, a wokot porzucone
szpadle, badz §wieza ziemie usypana pod jedng ze Scian).

Gor (4)

Status plemienny:: sitacz
Rasa: zwierzoczlek

Cechy Glowne '

wWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
51 25 45 44 25 26 30 25
Cechy Drugorzedne
A | Zyw| S
2 F ] o

PO
0

Wit
4

Sz
5

Mag
0

Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, §ledzenie, tropienie, ukrywanie sig¢, unik,
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: grozny, silny cios, wedrowiec, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — potworny wyglad, rogi 1 zwierzgce
odnéza. Jeden z gorow ma dodatkowg mutacje (zadza
krwi), ktéra umozliwia wpadanie w szal bolowy.

* Mieszkaniec laséw. Zwierzoludzie to stwory lesne.
Niemal wszyscy sa doswiadczonymi towcami i
tropicielami. Otrzymuja modyfikator +20 do testow
skradania si¢ oraz +10 do testow ukrywania sie.

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta, koszulka kolcza)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 3, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topdr, miecz albo maczuga),
tarcza, rogi (obrazenia S-1)

Wyposazenie: pchly i kilka ludzkich skalpow

Zwierzoludzie s3 wieksi i silniejsi niz typowi przedstawiciele
tej rasy. Kazdy ma skore poznaczong rytualnymi nacieciami
1 bliznami, dowodzacymi ich oddania Bogu Krwi.

Wodz zwicrzoludzi

Status plemienny: wodz
Poprzedni status plemienny: sitacz
Rasa: zwierzoczlek (bestigor)

Cechy Glowne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
65 | 35 | 61 | 6z | 52| 25 | 50 | 37
gorzegdne
Zyw S
e

Cechy
A

PP
0

Wt
6

PO
0

Sz
5

Mag
0

3

Umiejetnosci: dowodzenie, mocna glowa, przeszukiwanie,
skradanie sig, spostrzegawczosé +10, sztuka
przetrwania, sledzenie, tropienie, ukrywanie sie, unik
+10, wycena, zastraszanie +10, znajomos¢ jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwurgczna), grozny,
morderczy atak, niezwykle odporny, silny cios, szybkie
wyciagniecie, wedrowiec, wyostrzone zmysty

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — potworna otylosé, potworny wyglad,
wielkie rogi i zwierzece odndza.
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* Mieszkaniec laséw. Zwierzoludzie to stwory lesne.
Niemal wszyscy sa dos§wiadczonymi fowcami 1
tropicielami. Otrzymuja modyfikator +20 do testow
skradania si¢ oraz +10 do testéw ukrywania sie.

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: brofi dwureczna (dwureczny miecz), bron

jednoreczna, rogi (obrazenia S)

Wyposazenie: skory zdarte z twarzy 30 zolnierzy Imperium

Pozostali zwierzoludzie zyja w ciagtym leku przed nim. Teik
jest wysokim na ponad dwa metry albinosem. Pokrywa go
biale, miejscami zabarwione na z6tto futro, a jego czerwone
§lepia palaja zadza krwi. Pomiedzy oczami zwierzoczleka
wida¢ wyciety nozem i ledwo zabliZniony symbol Khorna.

Rozwoéy akeyi

Jesli zwierzoludzie zostang pokonani, BG beda mogli

bez przeszkdd przeszukaé opactwo. Wewnatrz kaplicy
nadal znajdujj sie zbezczeszczone symbole kultu Sigmara.
Sufit wspiera osiem kolumn, po cztery z kazdej strony.
Naprzeciwko wejscia, po drugiej stronie kaplicy, znajduje si¢
podwyzszeme, na ktoérym stoi oftarz zasypany sterts fajna.
Oltarz réwniez zostal pomazany fekaliami 1 roztupany,

a §ciane pokrywaja wymalowane krwig symbole Khorna.

W kaplicy nie ma nic wartoSciowego, jednak BG, ktérym
powiedzie si¢ Wymagajacy (-10) test przeszukiwania, lub
Bardzo Yatwy (+30), jesli odnalezli dziennik zakonnika

(O

Po powrocie z opactwa BG powinni mie¢ wystarczajgco
duzo wskazoéwek, aby zdecydowac si¢ na podr6z do Nuln.
Jesli jednak nie popisali si¢ podczas przeszukiwania opactwa
Swietego Abelarda, zwierzoludzie zmusili ich do ucieczki
lub BG wyciagneli catkowicie bledne wnioski co do tego,
dokad wywieziony zostat Puchar Gniewu, bedziesz musiat
dyskretnie nakierowaé ich na wlasciwy trop. Najlatwiejszym
sposobem doprowadzenia druzyny do Nuln jest zwabienie
jej za pomocg lukratywnego zlecenia ochrony Katariny.

Hersztem bandy jest masywny zwierzoczlek, zwany Teikiem.

w Lokacji C, odnajda ukryty za ottarzem panel. Otwarcie
go nie nastrecza zadnych trudnosci. Za nim miesci si¢
waskie pomieszczenie, w ktérym zakonnicy przechowywali
relikwie. W niszach po obu stronach pomieszczenia znajduja
si¢ zbezczeszczone resztki relikwii, za wyjatkiem najdalszej
niszy, w ktorej lezy jedynie niedawno wyszczerbiony miecz.
BG posiadajacy umiejetnosé rzemiosto (platnerstwo)
natychmiast rozpoznaja, ze bron jest dobrej jakosci i
zostala wykuta w nieodleglym czasie. Udany test rzemiosta
(platnerstwo) ujawni znak kuzni, w ktorej bron zostata
wykonana — jest to niewielka runa w ksztalcie litery

V — symbol jednej z nulneniskich kuZni.

E. Kostnica 1 cmentarz

Na pétnoc od opactwa znajduje si¢ kostnica 1 cxlwntarz.
Groby nie zostaly zbezczeszczone, cho¢ niektére nagrobki sg
pekniete. Kostnica to niewielkie, kamienne pomieszczenie
z drewnianym dachem, o wymiarach trzy na trzy metry.
Drzwi prowadzace do §rodka s3 otwarte, a wnetrze jest
zacienione i nie wyglada zachecajaco. W §rodku, ulozone

w stosy, leza zwloki zolnierzy z oddziatu Vogta.

W swoim szalefistwie sierzant zaciagnat zamordowanych

(a w niektérych wypadkach weigz zywych) towarzyszy do
kostnicy, gdzie nastepnie, nie zwazajac na blagania o litos¢,
pocwiartowal ich ciata. Rolf oczywiscie niczego nie pamigta.
Kazdy, kto zajrzy do kostnicy, musi wykona¢ Wymagajacy
(-10) test Sity Woli. Nieudany test oznacza przyznanie

1 Punktu Obtedu.

Mozesz tez w tym celu wykorzysta¢ osobe czarodziejki
Gabrielle Marsner, ktora uda sie¢ do Nuln na zlecenie swojego
Kolegium Magii. Zakfadajac, ze BG Wspéipracowﬂi Z nig
podczas poprzedniej przygody, nie powinno nikogo dziwi¢,
ze czarodziejka zapr051 druzyne na poktad Imperatora
Wilhelma, by¢ moze w charakterze ochrony, a by¢ moze dla
towarzystwa. Jesli BG poplynq statkiem z Katarmq, Gabrielle
wyruszy droga ladowa, a swojg obecnos¢ ujawni dopiero pod
koniec przygody.
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P o tym, jak BG odnalezli wskazéwki w ruinach Odlegtosé z Altdorfu do Nuln wynosi niecate 400

opactwa Swietego Abelarda, powinni udac si¢ do Nuln. kilometrow, a trakt wiedzie przez gesty las. Zakladajac,
Najwygodniejszym i najszybszym sposobem dostania si¢ ze BG podrézuja objuczeni wyposazeniem, pancerzami

do tego potudniowego miasta jest podrdz droga wodna i orezem, podréz prawdopodobnie zajetaby co najmniej

w towarzystwie Katariny lub Gabrielle, jako ochrona tej 6 dni. Jesli zdecyduja sie is¢ ladem, mozesz wykorzystac
pierwszej lub §wita drugiej. Obie BN-ki wykupia Bohaterom zawarte w tym rozdziale wydarzenia jako watki poboczne.
na czas podrézy do Klejnotu Imperium pasazerskie kajuty Miej jednak na uwadze, iz Tydzien Czarnego Prochu

na poktadzie Imperatora Wilbelma — luksusowego liniowca rozpoczyna si¢ dokladnie siedem dni po tym, jak BG wyrusza
kursujacego po rzece Reik na trasie Altdorf-Nuln. Jesli BG z Altdorfu i jesli sp6Znia sie na rozpoczecie Swieta, przegapia
postanowili nie podrézowac z zadna z tych kobiet, wowczas kluczowe dla fabuly wydarzenia. Jezeli podr6z bedzie sie
sami muszg oplaci¢ podréz statkiem. W takim przypadku znacznie opdzniaé, druzyna moze w latwy spos6b nadrobic
jednalk nie obowiazuja ich zadne znizki i musza zaplacié pefng ~ stracony czas, wsiadajac na poklad jednej z wielu barek
stawke za podréz (chyba ze jeden z Bohateréw jest kuglarzem  wyplywajacych do Nuln z prawie kazdego znajdujacego sie

i przekona kapitana o swoich umiejetnoéciach. Wtedy kapitan ~ po drodze nadrzecznego miasteczka.

zaoferuje znizke, oczywiscie pod warunkiem, ze BG zgodzi sie
wystepowaé kazdego wieczoru w trakcie podrozy).

Imperator Wilbelm to luksusowy liniowiec rzeczny, nazwany  skonstruowany w stoczni w Altdorfie w roku 2510, lecz
ku czci jednego z najstynniejszych monarchéw Imperium. pomimo dhugiego uzytkowania nadal cieszy si¢ duza
Tak jak Imperator Luitpold oraz Imperator Magnus, ktore popularnoscig wsrdd szlachcicow i bogatych kupcow.

kursuja, odpowiednio, na trasie Altdorf-Bechafen po rzece
Talabek oraz Altdorf-Marienburg po rzece Reik, rowniez Z d

Imperator Wilbelm jest srodkiem transportu wybieranym asa y przcwozu
przez elity spoleczne. Fakt ten nie dziwi, gdyz liniowiec
uchodzi za najbardziej komfortowa i bezpieczng ze
wszystkich jednostek kursujacych na tym szlaku. Zostat

Prawo powszechnie obowiazujace w Imperium jest
przestrzegane takze na szlakach wodnych 1 na plywajacych
po nich jednostkach. Co wigecej, pasazerowie powinni
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podporzadkowac si¢ zasadom, ktore ustanawia kapitan
statku. W razie konieczno$ci, gdy ktorys z pasazerow popetni
jakies wykroczenie, kapitan petni role sedziego oraz tawy
przysieglych jednoczesnie i jest upowazniony do przekazania
winowajcow; ktorzy ztamali imperialne prawo, odpowiednim
wiadzom. Przy pewnych specyficznych przewinieniach
(zaproszeme ogma na statku, gloszenie herezji, itp.)
winowajca moze zostaé od razu wyrzucony za burte, bez
wzgledu na to, czy umie ptywac.

Orez

W momencie wejScia na poklad, wszyscy pasazerowie s3
zobowigzani do przekazania posiadanej broni 1 zbroi

(za wyjatkiem broni podrecznej, czyli krotkiego miecza

lub sztyletu) oficerowi finansowemu, zwanemu zazwyczaj
skarbnikiem okretowym. W zamian za kazdy zdeponowany
przedmiot pasazer otrzymuje zeton, ktérego odpowiednik
zostaje zawieszony na schowanej broni lub zbroi. Tuz przed
opuszczeniem statku pasazerowie moga odzyskac wlasnosc,
zwracajac zeton. Przy odbiorze w dobrym tonie jest
wynagradzanie fatygi skarbnika napiwkiem w wysokosci 1-3
pensow od kazdej zdeponowanej sztuki oreza lub pancerza.

Magia

Bez Wyraznego zezwolenia kapitana na pokiadzm statku
nie mozna uzywaé magii pod zadna postacia (nawet

w formie magicznych przedmiotow). Pasazerowie winni
pogwalcenia tej zasady beda zmuszeni opuscic statek

w najblizszym porcie. Na czas podrézy winowajcy beds
trzymani pod kluczem i pilnie strzezeni. Zasada ta odnosi
sie oczywiScie do drobnych magikow. Nawet zaloga
imperialnego galeonu wojennego nie odwazytaby sie
zamknaé gdziekolwiek arcymaga lub Magistra jednego

z Imperialnych Kolegiow Magii. W opinii zalogi, tym
czarodziejom wolno wilasciwie wszystko, a zwykly
marynarz powinien si¢ cieszy¢, ze zyw dotarl do kresu
podrézy.

Zasady zachowania

Od wszystklch pasazerOw wymaga si¢ nalezytego zachowania
i poszanowania dobrych obyczajow. Zabrania si¢ czynéw
majacych na celu obraze, spowodowanie strat moralnych lub
narazanie zdrowia i zycia innych go§ci.

Religia

Pomimo tego, ze nie oczekuje sie od pasazeréw udziatu
we wspolnych modtach z zalogs, kazdej nocy tuz po
kolacji kapitan prowadzi obrzedy religijne ku czci

Taala, Boga Natury, patrona rzek i 0sob korzystajacych

z ich dobrodziejstw. Regularne unikanie udziatu w tej
uroczystoSci jest odbierane jako wyjatkowo nietaktowne
zarowno przez zaloge, jak i przez pozostaltych
podréznych. Takie osoby do kofica rejsu beda
wykonywac wszelkie testy Oglady na poziomie

trudniejszym o 2 stopnie, maksymalnie do poziomu
Bardzo Trudnego (-30).

Zycie na Impcratorzc
ilhelmie

Podréz na pokladzie Imperatora Wilhelma sprawia, ze dtuga
i zmudna wyprawa staje si¢ zno$na, a nawet przyjemna.
Pasazerom zapewnia si¢ bowiem roéznorakie rozrywki,

od gry w karty po rzutki. Kazdy znajdzie tu cos dla

siebie i fatwo zapomnie¢ o ladowych troskach, po prostu
dobrze si¢ bawiac. Co jakis czas, ku radosci pozostatych
podréinych na poldadzie organizowane s3 turnieje walki
wrecz do plerwsze] krwi. Pasazerowie, ktorzy zdecydu;al sie
zorganizowac pojedynek na wiasng reke, powinni najpierw
zawiadomic kapitana i bosmana, aby unikna¢ niepotrzebnego
zamieszania.

Wieczorami rozrywke zapewniaja wystepujacy na statku
komedianci, bardowie oraz wierszokleci. Kapitan oferuje
wykonawcom tafisze bilety na rejs, wiedzac, ze pasazerowie
beda dzigki nim mile spedzac czas po kolacji. Jednak nie
wszystko jest dozwolone; pokazy zwiazane z ogniem,
zwierzetami lub inne, obrazliwe dla Imperatora, arystokracji
oraz wiekszosci kultow nie s3 tu mile widziane. Niejeden
cyrkowiec wyleciat w nocy za burte po prébie rozbawienia
gosci niestosownym przedstawieniem.

Pomimo tego, ze pasazerowie statku moga dowolnie
spedzaé czas, to jednak pory positkow sa scisle okreslone.
Na pokladzie Imperatora Wilbelma w cene biletu wlicza
si¢ trzy positki dziennie. Sniadanie podawane jest godzing
po wschodzie stonca, obiad w poludnie, a kolacja godzine
po zachodzie stonca. Salon stuzy rowniez za jadalnie

1 jest zamykany na dwadzie$cia minut przed i po positku,
w celu nakrycia stotéw i posprzatania. Pasazerowie, jesli
sobie tego zycza, moga zamawiaé jedzenie do swoich
kajut. Od gosci oczekuje sie napiwkéw w wysokosci co
najmniej pieciu penséow. W ciagu dnia, to jest od potudnia
do péinocy, w salonie mozna zaopatrzy¢ si¢ w drobne
przekaski 1 wszelkiego rodzaju trunki: wodke, wino oraz
piwo. Koszt tych zamowien nie jest wliczony w oplate

za podrdz. Trunki i jedzenie na pokladzie Imperatora
Wilhelma sa dobrej jakoSci i kosztuja trzy razy wiecej

niz normalnie (patrz Rozdzial V: Ekwipunek w Ksigdze
Zasad lub Rozdzial V: Ekwipunek ogdlny w Zbrojown:
Starego Swiata).

Zatoga

Zadaniem zalogi jest robienie wszystkiego, co mogloby
umili¢ te dtuga podrdz i dbanie, by pasazerowie czuli sie
bezpiecznie. Kapitan regularnie dokonuje obchodu po
pokladzie statku, zatrzymujac si¢ przy pasazerach i dopytujac
grzecznie, czy niczego im nie brakuje, a jednoczesnie
dyskretnie baczac, by nikt nie tamal obowiazujacych zasad.
Jesli pojawia sie ktopoty, kapitan moze polegaé na swoich
zaufanych straznikach i bosmanie, ktérzy niezwlocznie
zaprowadza spokoj.

Kapitan Fleugweiner Bischof

Kapitan Bischof cate zycie spedzit na statkach
plywajacych po rzekach Imperium. Kariere rozpoczal



dwadzieScia pie¢ lat temu jako straznik na Imperatorze
Wilbelmie i prawdopodobnie pozostalby na tym
stanowisku, gdyby nie jego poswiecenie i odwaga, ktore
uratowaly zycie kuzynowi samego Imperatora. Pewnego
razu, w trakcie podrozy do Nuln, na statek napadta
banda zwierzoludzi, w brutalny sposéb mordujac wielu
pasazeréw i zmuszajac do odwrotu wiekszo$¢ straznikow,
za wyjatkiem mtodego Fleugweinera. Ten dzielnie stawil
czota bestiom, siekac mieczem we wszystkie strony

w napadzie furii, ktéry zatrwozyt nawet pomiot Chaosu.
Ostatecznie Fleugweiner wraz z pozostatymi przy zyciu
straznikami i pasazerami odparli najezdzcow. W nagrode
za mestwo, Owczesny kapitan awansowat mtodego
straznika na oficera poktadowego. Dziesigc lat pozniej,
kiedy wspomniany kapitan Imperatora Wilhelma odszed?
na emeryture, Fleugweiner przejal jego stanowisko i od
tamtej pory pozostal na statku pierwszym po bogach.

Uprzejmy, mily i obdarzony cichym glosem kapitan
Fleugwelner jest osoba, nadzwyczaj towarzyska

1 przyjacielska. Ma nieco ponad sto osiemdziesigt
centymetrow wzrostu 1 muskularng posture. Nosi
mundur z duma, wypinajac piers, na ktorej zawieszone

s3 przerozne medale 1 odznaczenia. Jego brazowe

wlosy przyprésza siwizna, a oczy osadzone gleboko

w zmeczonej twarzy s3 zwykle podkrazone. W ciggu
dtugiej kariery zeglarza na Reiku Fleugweiner doswiadczyt
wielu okrutnych przezyd¢, ktore nie pozostaly bez wpltywu
na jego zdrowie psychiczne. Zaloga jest Swiadoma tego,
ze kapitana nekaja straszliwe koszmary 1 rzadko kiedy
udaje mu si¢ zaznac cho¢ troche spokojnego snu. Kapitan
prawie kazda noc spedza spacerujac po pokladzie.

1. Schowek na zagle 1. Biuro oficera

i liny finansowego
2. Sterowka

3. Spichlerz

4. Zaplecze baru

5. Kuchnia

6. Salon oraz bar

7. Sklep

8. Kajuty luksusowe

9. Kajuty dla stuzby

12. Kajuty zatogi

1 straznikow

14. Kajuta wioslarzy
15. Kajuta bosmana
16. Kajuta kapitana

17. Kajuta pilotow

18. Szafki

10. Kajuty pasazerskic

13. Lawy wioslarskie

Poktad Sa]()nowy

Gorny poktad

g Dolny poktad

pasazerski

Poktad Widokowy
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Kapitan Fleugweiner Bischof

Profesja: kapitan
Poprzednie profesje: zolnierz okretowy, bosman
Rasa: cztowiek

K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
45 52 54 53 53 67
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
3 17 4 5 4 0 2 0

Umiejetnosci: dowodzenie,
hazard, mocna glowa,
nauka (strategia/taktyka),
nawigacja, plotkowanie,
plywanie +10, rzemiosto
(kartografia), rzemiosto
(szkutnictwo), sekretny
jezyk (bitewny),
spostrzegawczo$¢, unik +20,
wiedza (Imperium) +10,
wiedza (Jatowa Kraina) +10,
wioslarstwo, zastraszanie,
znajomosc jezyka (bretonski), znajomosc¢ jezyka
(staroSwiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: brawura, bron specjalna (szermiercza),
obiezys§wiat, odporno§é na choroby, ogtuszanie,
rozbrajanie, silny cios, szybkie wyciagniecie, twardziel

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: rapier

Wyposazenie: luneta, Imperator Wilbelm, 150 zk

Bosman Eber Fuchs

Podobnie jak kapitan, Eber Fuchs cate zycie spedzit na
rzece, z wyjatkiem ostatnich miesiecy, kiedy walczyt
przeciwko hordzie Chaosu na Péinocy. Zanim trafit na
front, byt niestychanie uprzejmy i delikatny, ale brutalne
zderzenie z okrucienstwem splywajacego krwig pola
bitwy odcisneto na nim swoje pigtno. Fuchs jest teraz
bezlitosnym cztowiekiem. Ostroznie ukrywa swoja
prawdziwa osobowos¢ przed kapitanem, ale gdy tylko
pozostanie sam lub w towarzystwie wioélarzy, od razu
staje 516; grublansln 1 zaczyna przeklinad, a na j jego twarzy
pojawia si¢ ztowieszczy grymas. Przed pasazerami,

gdy zajdzie taka potrzeba, odgrywa role idealnego
dzentelmena, lecz gdy tylko odwrdca sie do niego
plecami, od razu zaczyna z nich drwic i szydzic.

Bosman ubiera si¢ w nienagannie utrzymany mundur i kiedy
chce, potrafi by¢ zdyscyplmowany Nosi krotko przyciete
blond wtosy, a na jego twarzy czesto gosci szeroki, lecz
niepokojacy usmiech. Kiedy jest zdenexwowany, ma

w zwyczaju przebieraé palcami lewej dloni. Dowodzi
oddziatem 4 straznikow (wykorzystaj wspolezynniki
zamieszczone na str. 246 Ksiegi Zasad).

Bosman Eber Fuchs

Profesja: sierzant
Poprzednie profesje: zotnierz okretowy, flisak
Rasa: cztowiek

wWw | US K Od Z Int SW | Ogd

P £ n 8
49 41 43 48 39 36 4 35

Cechy Drugorzedne

A |Zyw]| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP
2 15 4 4 5 0 4 0
Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, ’
mocna glowa +10, nawigacja, g
plotkowanie +10, plywanie, Gt
sekretny jezyk (bitewny), ( @/ e
sekretny jezyk (lowcow), N, Ae KN
spostrzegawczos¢ +10, % tes
sztuka przetrwania, unik >
+10, wiedza (Imperium) -\
410, wioslarstwo, W
zastraszanie, znajomos< ‘\\\1

jezyka (staro§wiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileaniski), zeglarstwo

Zdolnosci: bardzo szybki, bijatyka, grozny, obiezyswiat,
odpornosc psychlczna, ogluszanie, rozbrajanie, silny
cios, wyczucie kierunku

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (miecz), kusza i 10 bettow,
tarcza

Wyposazenie: 10 metréw liny z kotwiczka

Piloci Edmund Haintz oraz
Fredric Beyer

Piloci Imperatora Wilbelma wydaja rozkazy wioslarzom
sluiqcym na pokladzie statku. Sprawiedliwi, uczciwi

i ciezko pracujacy, zarbwno Edmund Haintz, jak i Fredric
Beyer s3 wielce powazani przez reszte zalogi. Haintz, krepy
blondyn petniacy funkcje pierwszego pllota, nadzoruje prace
wioSlarzy w ciggu dnia, a nocg zastepuje go Beyer, wysoki,
umie$niony brunet o ciemnych oczach.

Edmund Haintz/Fredric Beyer

Profesja: nawigator
Poprzednia profesja: flisak
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

Www | US K SW
44 32 41 33 48 49 33

Cechy Drugorzedne
A |Zyw]| S PO
1 14 a4 3 4 0 0 0
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Umiejetnosci: mocna glowa, nawigacja +10, plotkowanie,
plywanie + 10, rzemiosto (kartografia), sekretny jezyk
(fowcdw), spostrzegawezos¢ +10, sztuka przetrwania,
wiedza (Imperium) +10, wioslarstwo, znajomosc
jezyka (staro§wiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bystry wzrok, obiezySwiat, szosty zmysl,
wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (patka)

Wyposazenie: 6 map i kartuszy, narzedzia nawigatora

Wioslarze (20)

Wioslarze to doswiadczeni zeglarze, zatrudnieni ze wzgledu
na silne ramiona i wytrzymalosé. Wiekszos¢ to mieszkancy
Nuln i Altdorfu, ale niektérzy pochodza z wiosek
potozonych na brzegach Reiku pomiedzy tymi dwoma
wielkimi miastami.

Wioslarz

Profesja: flisak
Rasa: czlowiek

Cechy Gloéwne 7

US | K r | Int | SW | Ogd
29 49 33 31 29

y Drugorzedne
Zyw S
1 12 4 3 4 0 0 0

Mag | PO | PP

Umiejetnosci: mocna glowa, nawigacja, plotkowanie,
plywanie, sekretny jezyk (fowcow), spostrzegawczosé,
sztuka przetrwania, wiedza (Imperium), wioslarstwo,
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bardzo silny, obiezy$wiat, urodzony wojownik,
wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka)

Wyposazenie: brak

Naczelna kucharka, Rifftruda
Dibbly-Firken

Do niedawna Rifftruda Dibbly-Firken byta wiascicielka
,Niebieskiej Swini” — popularnej gospody w Griinbergu, na
potudnie od Altdorfu. Interesy kwitly w najlepsze, a ludzie

z calej okolicy Sciagali do tego miejsca, zeby skosztowac
kuchni niziotkéw. Ale wszystko si¢ zmienito, kiedy Rifftruda
odkryla, Ze jej maz, z ktérym byla od dwudziestu lat, ma
romans z malg, urocza niziotkows panng o imieniu Doda.
Ow fakt doglebnie zranit Rifftrude, ktéra poprzysiegta
zemste na niewiernym maltzonku.

Zaprosita Dode wraz z jej liczna rodzina na wielkg uczte,
aby podzigkowaé im za nieustajace wsparcie w prowadzeniu
gospody. W noc poprzedzajaca impreze Rifftruda
zamordowata meza. Z jego krwi przyrzadzita kaszanke,

a ciato poszatkowala na drobne kawatki, zmieszata z cebuls,

T

ziemniakami oraz pikantnymi papryczkami i podata jako
farsz do swojej stynnej miesnej rolady. W dniu uczty
mienigca si¢ rumiencami Doda wraz ze swym ojcem,
matka i wszystkimi braémi oraz siostrami nie§wiadomie
konsumowali ciato meza Rifftrudy.

Sama gospodyni byta wielce zadowolona z obrotu wydarzen,
dopoki wierny pies Rufus nie wbiegl do sali biesiadnej,
trzymajac w pysku kos¢ z ramienia martwego pana. Caty klan
byt zaskoczony i wstrzasniety zaistniala sytuacja, ale reakeja
rodziny byla niczym w poréwnaniu z wybuchem histerii
zalewajacej sie fzami biednej Dody.

Gdy niecny czyn Rifftrudy wyszedt na jaw, kucharka

uciekta z ,Niebieskiej Swini” i ruszyla przed siebie w swiat,
az natrafifa na rzeke Reik. Bojac si¢ poscigu straznikow,
zaokretowala sie na pierwszy statek, ktdry akurat przeptywal.
Los chcial, ze byt to wlasnie Imperator Wilbelm. W zamian

— o S
Cennik

Néﬂfmpemtorze Wilhelmie znajdujq sie dwa pokfady
przeznaczone dla pasazerow: Na gornym jest osiem
luksusowych kabin oraz czterna5c1e crzykmowych
kajut dla stuzby. Na dolnym miesci si¢ natomiast
szesnascie dwukojowych kajut pasazergklch Cena

~ nawet najmniejszej kajuty pozostaje raczej poza

 zasiegiem wickszoSci mieszkancow Starego Swiata.

i

Cennik
Altdorf-Nuln

Kajuta ’ ’

15 kilometrow

Pasazerska

W cene wliczony jest pobyt w wynajetej kajucie,

L3 ponadte trzy dobrej jakosci positki dziennie dla
pasazerow oraz ich shuzby, a takze positki najlepsze;
jakosci dla gosci, ktorzy zapiamh za kajuty
luksusowe. Przystawki 1 napoje sa dostepne przez
caly dzien, a ich cena jest doliczana do konicowego
rachunku za podroz.

W ntektorych przypadkach pasazerowie moga
otrzymac¢ znizke (do 10). Znizki przyznawane
sa zazwyczaj z powodu niebezpieczenstw
czyhajacych po drodze, nierzetelnej obslugi,
~w ramach rekompensaty za Scisk na statku
w przypadku sprzedania zbyt wielu biletow lub
za pomoc okazang zalodze w zapobiegnieciu
jakiemus zagrozeniu. Istnieje mozliwo$¢
 zamowienia dodatkowej rozkladanej ko1
(za dodatkowa o‘plat’.qw wysokosci 25
_ normalnego biletu), ale tylko wtedy,
_ gdy wszysthe inne quuty tej samej klasy
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za stanowisko naczelnej kucharki, kapitan zaoferowat jej
darmowy rejs. Od tamtego dnia Bischof ani razu nie zalowat
podjetej decyzji i wielokrotnie miat okazje przekona¢ sie, ze
przygotowywane przez Rifftrude positki sa najlepsze, jakich
w zyciu kosztowal. Jednak nadal Zywi pewne podejrzenia ze
wzgledu na desperacje, z jaka kucharka chciala dostac si¢ na
poktad jego statku.

Rifftruda Dibbly-Firken

Profesja: karczmarka
Poprzednia profesja: stuzka
Rasa: niziotek

wWwW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

27 41 21 29 54 39 46 52

Cechy Drugorzedne

A | Zyw | S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 2 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, mocna glowa,
nauka (genealogia/heraldyka), opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przekonywanie, przeszukiwanie,
rzemiosto (gotowanie) +10, spostrzegawczosé,
targowanie, unik, wiedza (niziotki), wycena +10,
znajomos¢ jezyka (niziotkdw), znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), znajomo§¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), czuly stuch, niezwykle
odporny, oburecznosé, odpornosé na Chaos, twardziel,
widzenie w ciemnosci, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (krotki miecz)

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, sztuéce, krzesiwo i
hubka, latarnia sztormowa, olej do latarni

Kuchcikowie

W kuchni, pomagajac swojej szefowej, niestrudzenie
uwijaja sie dwa niziotki. Obaj pomocnicy znaja
okolicznosci, w jakich naczelna kucharka zdobyta posade
i po cze$ci wiedza réwniez, dlaczego w ogdle uciekta

z rodzinnego miasta. Jednak nie majg dowodow na jej
zbrodnie, wiec stuzg w obawie, ze jesli narazg si¢ na gniew
Rifftrudy, skoncza jako nadzienie wyrabianych przez nig
przepysznych pasztecikow.

Kuchcik

Profesja: stuga
Rasa: niziolek

US | K |Odp
33 | 45 | 25 | 19

Cechy Drugorz¢dne
A |Zyw| s | wt :
1 10 2 1 dq 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka
(genealogia/heraldyka), opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przeszukiwanie, rzemioslo (gotowanie),
spostrzegawczosé, targowanie, unik, wiedza (niziotki),
znajomos¢ jezyka (niziotkow), znajomosc jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwo$¢, broa specjalna (proce), czuly
stuch, etykieta, odpornosc na Chaos, szybki refleks,
widzenie w clemnosci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci

Oficer finansowy Gerhart Riese

Gerhart Riese to drobny, niewysoki mezczyzna

o wydatnym brzuchu i chudych, patykowatych
kofczynach. Ma obwiste policzki, Swinskie oczka

i czupryne rzadkich, siwych wltoséw zachodzacych na
wiecznie spocone brwi. Ubiera si¢ gustownie i dba

o fason, choé noszona przez niego elegancka kamizelka
z ledwoscig zakrywa wydatne brzuszysko.

Do zeszlego roku Riese byt dobrze zarabiajagcym skryba
w Marienburgu, a prowadzony przez niego interes
dynamicznie sie rozwijal. Zajmowal sie czytaniem listow
niepi§miennemu pospolstwu. Jego zycie w dostatku nagle
dobieglo kofica, gdy otrzymat zlecenie przeczytania

listu pewnej kobiety do jej meza. W liScie tym Zona
napisala, ze musi na jaki$ czas odejs¢ od ukochanego,

by zaciagnaé si¢ do armii i walczy¢ z sitami Chaosu.
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Pisata tez, ze czuje powolanie od samego Sigmara i chee
zaoferowac pomoc zolnierzom, ktérzy walczg przeciw
wrogom cywilizowanego $wiata. Gdyby Riese przeczytal
list zatroskanemu matzonkowi stowo w stowo, nic by

si¢ pewnie nie stalo, ale skryba w poépiechu, zmeczony
calonocng praca, zle zrozumiat tresc listu 1 dos¢
lekkomys$lnie poinformowal zafrasowanego meza, iz jego
zona ma zamiar udac si¢ za armia w charakterze obozowe;j
ladacznicy i oddaé sie wszystkim zotnierzom po kolei.
Wkrétce po tym incydencie Riese opuscit Marienburg

i zaciggnal sie na poklad Imperatora Wilhelma, gdzie

do dzi$ stuzy jako oficer finansowy w zalodze kapitana
Bischofa.

Gerhart Riese

Profesja: nawigator
Poprzednia profesja: skryba
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

K |Odp | Z
2% P 38| 33 L a3 | 59 ] 49

|Zyw| S | Wt | sz | Mag| PO |

13 L 0.

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (astronomia),
nauka (strategia/taktyka), nawigacja, plotkowanie,
plywanie, rzemiosto (kartografia), sekretny jezyk
(gildii), spostrzegawczos¢ +10, wiedza (Imperium),
znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(klasyczny), znajomosc jezyka (staros§wiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: czuly stuch, geniusz arytmetyczny, poliglota,
wyczucie kierunku

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: n6z, 2 §wiece woskowe, ksiega, przybory do
pisania, 6 map i kartuszy

Stewardzi (4)

Stewardzi pracujacy na statku s przeszkoleni w dbaniu

o potrzeby pasazeréw i potrafia przewidzie¢ ich zachcianki,
zanim ci zdaza je wypowiedzie¢. Kazdy z nich stuzyl na
statku co najmniej pieé lat i wszyscy sa w podesztym wieku.
Ubierajg si¢ w skromne liberie koloru czerwonego wina

z z6ttymi wykoficzeniami.

Stewardzi

Profesja: stuga
Rasa: cztowiek

s | Odp| Z SW | Ogd

dp | Zr g
36 29 44

’ Drugor
Zyw Wt | Sz PO
Db 4 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, nauka
(genealogia/heraldyka), plotkowanie, przeszukiwanie,
spostrzegawczosc, targowanie, wiedza (Imperium),
wycena, znajomo$é jezyka (bretofiski albo tileanski),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosc, charyzmatyczny, etykieta,
obiezy§wiat, opanowanie

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: dwa zestawy ubrafi najlepszej jakosci, liberia

— Do Nula —

dy Bohaterowie wejda na poklad statku, Imperator
Wilbelm postawi zagle i wyruszy w strone Nuln.
Pomimo tego, ze przeprawa statkiem wydaje sie wolniejsza
niz podr6z ladem, liniowiec ptynie zardwno w dzien, jak i w
nocy, co umozliwia dotarcie do miasta znacznie szybciej niz
na piechote czy konno. O ile liniowiec nie napotka na swojej
drodze nieprzewidzianych przeszkod, dotrze do miasta
w ciggu niespelna pieciu dni. Daje to dwa dodatkowe dni
na wciggniecie druzyny w dowolna poboczng przygode.

Jesli Bohaterom towarzyszy Katarina badz Gabrielle,
BG bedg dzielili kajuty pasazerskie, za ktore zapiaciia
ich patronka. Za odpowiednig doptata moga tez wynajac
kajuty luksusowe. Wyprawa do Nuln przebiegnie

w mitej atmosferze, cho¢ nie bez pewnych trudnosci.
Mozesz wykorzystac te chwile ,,przestoju”, by rozwinac
cechy BG lub pozwoli¢ im na interakcje z Bohaterami
Niezaleznymi, co by¢ moze zaowocuje nawigzaniem
cennych znajomosci.

Oprécz Bohaterdw, zalogi i ewentualnie patronki druzyny,
na poktadzie Imperatora Wilbelma znajduje si¢ takze paru
innych pasazeréw. W wickszosci jest to szlachta, kupcy

1 przedstawiciele wiadz, wystani do Nuln w celu wzigcia
udziatu w uroczystosciach zwigzanych z odstonieciem
nowej armaty. Bardzo nieliczni maja powody albo

ochote, by wdawaé si¢ w dyskusje z Bohaterami. Podréz
Imperatorem stanowi znakomita okazje do wprowadzenia
postaci kluczowych dla przebiegu przysziych przygod lub
do rozwoju scenariusza wedtug Twojego uznania. Ponize]
przedstawione zostaly wspoiczynmlﬂ kilku waznych, a takze
paru zwycza]nych pasazerow, ktorzy moga tchnaé zycie

w nudny rejs.

Camareann Mtode Drzewo

Jako przedstawicielka kupieckiego rodu z Marienburga,
Camareann liczy na rozszerzenie wplywow swojej gildii o
targowiska w Nuln. Az do momentu wejscia na poktad statku

o

=5




DA [/ @GERE [/ Roudziat I W gorg Reiku

R

elfka nie byta §wiadoma, ze w Nuln zbliza si¢ tygodniowe
$wieto 1 teraz uwaza calg wyprawe za zmarnowang. Mimo

to ma zamiar w petni wykorzystac ten czas i zwiedzi¢ ruiny
starodawnej elfiej cywilizacji, ktore rzekomo mozna obejrzec
W centrum miasta.

Camareann jest smukla elfig kobietg o budzacej niepokoj
urodzie, ktéra wydaje sie odporna na uptyw czasu. Diugie,
zlociste niczym miod wlosy nosi rozpuszczone, a jej lekko
skosne oczy maja glteboka barwe szmaragdéw. Spokojna

z natury, tak jak wickszo$¢ elféw, nie daje sie porywac
emocjom i woli podchodzi¢ do kazdej sytuacji z namystem
oraz rozwagg. Pomimo tego, ze reprezentuje interesy gildii
kupieckiej, ktora w glownej mierze
zajmuje si¢ handlem wlasnie z
ludZmi, nie darzy tej rasy zbytnia
sympatig.

Camareann Miode

Drzewo

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: rzeczniczka
rodu

Rasa: elf

Cechy Gléwne
WwW | US K
37 45 33 24 45 45 44 36

Cechy Drugorzedne
A fZyw| S | Wt | Sz PO | PP
1 13 3 2 5 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie + 10, plywanie,
przekonywanie, rzemiosto (handel) +10, sekretny
jezyk (gildii) 410, spostrzegawczos¢, targowanie,
wiedza (elfy), wiedza (Imperium), wycena, znajomosc
jezyka (bretofiski), znajomos¢ jezyka (eltharin),
znajomo$¢ jezyka (staro§wiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwo$é, brofi specjalna (dtugi tuk), bystry
wzrok, obiezy$wiat, widzenie w ciemnosci, zytka
handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (miecz)

Wyposazenie: dwa zestawy ubran dobrej jakosci, przybory
do pisania, 400 zk, listy kredytowe o wartosei 1 tys. zk

Poczynania Camareann

Nawigzanie znajomosci z elfka moze okaza¢ sie wielce
korzystne, poniewaz posiada ona zaréwno znaczace zasoby
pieniezne, jak i szerokie koneksje wewnatrz swej gildii
kupieckiej. Wobec BG bedzie odnosi¢ siec w sposob uprzejmy,
acz zdawkowy. Jesli jednak wsrod druzyny sa elfy, stanie

sle przyjazna, uwazajac je za przyjazng wyspe na morzu
nieokielznanej ludzkosci. Bedzie tez zainteresowana historia
i motywacjami elfow, ktére zdecydowaly si¢ zy¢ wsréd
Jbarbarzynskiej dziczy”.

Reinolt Leitdorf

Pomimo tego, ze Reinolt Leitdorf
jest dalekim kuzynem cieszacej
sie zly stawyg rodziny Leitdorfow,
ktora bezustannie prowadzi

sp6r o wladze nad Averlandem,
sam nigdy nie bral udzialu w
jakichkolwiek zamachach stanu

i trzymat sie z dala od stolicy
prowingji, Averheim. Zamiast
tego swoj czas poswiecit pracy
naukowej, wyktadajac jako profesor
na Uniwersytecie w Streissen, dop6ki rada miejska nie
postanowila dokona¢ czystki wéréd mieszkajacych tam
filozoféw i politycznych wichrzycieli. Leitdorf umknat do
Altdorfu, gdzie objal malo istotng posadg asystenta doradcy
szambelana, ktéry podobno byt stugg samego Imperatora.
Kiedy rozeszly si¢ wiesci o uroczystosci w Nuln, Leitdorf
zostal wystany wraz z wieloma innymi przedstawicielami
administracji w celu obserwowania wazkich wydarzen,

a nastepnie zdania w Altdorfie raportu ze spofecznych
efektow i szeroko pojetej propagandowej skutecznosci
demonstracji nowego dziata.

Reinolt jest mezczyzng w Srednim wieku, o mizerne)
posturze. Ma biate wlosy, wodniste 1 niebieskie oczy oraz
wydatny nos. Ubiera sie w przyzwoity, cho¢ juz troche
znoszony strdj odpowiedni dla czlowieka jego stanu.

Reinolt Leitdorf

Profesja: uczony
Poprzednia profesja: zak
Rasa: cztowiek

Cechy Gléwne

WW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
24 25 25 26 38 60 46 44

A |Zyw| S | wt | Sz | Mag | PO | PP

1 13 2 2 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, mocna glowa, nauka
(filozofia) 420, nauka (historia) +10, plotkowanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczo$¢, wiedza (Imperium)
+10, znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10, znajomosé
jezyka (staroSwiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, czuly stuch, geniusz arytmetyczny,
odpornos¢ psychiczna, poliglota

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: Rozwazania o naturze mysli piéra Ronalda
Bondandi, Zmienne koleje bistorii autorstwa Odwina
von Carlsbena, przybory do pisania, zaproszenie na
maskarade do patacu Hrabiny, 300 zk
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Poczynania Reinolta

Reinolt okazuje zyczliwo§é napotkanym uczonym, ale

stara sie unikaé wszelkiej hototy. Pomimo tego, ze pragnie,
aby ludzie rzadzili si¢ sami, zamiast da¢ si¢ zniewala¢
autokratycznemu systemowi, samowladztwo ludu jest dla
niego ideg wylacznie utopijng, gdyz nienawidzi prostych,
niepismiennych ludzi, o ktérych prawa walczyt. Niezaleznie
od tego, czy BG zaprzyjaznia si¢ z Reinoltem, czy tez

nie, jego los jest przesadzony, a udzial w przygodzie
epizodyczny (patrz Wydarzenie D).

Mathias Alptraum

Mathias Alptraum zywi uraze
do rodziny Leitdorfow od

dnia, w ktérym jego réd

zostal pozbawiony wladzy w
Averlandzie. Nieprzewidywalny
w swych poczynaniach, Mathias
zamordowal z zimng krwig
spadkobierce Leitdorfow,

a nastepnie uciekl z rodzinnych
stron. Dzigki licznym
sprzymierzeficom jego rodu w réznych zakatkach
Imperium zawsze unikal oblaw i putapek zastawianych
przez depczacych mu po pigtach str6z6w prawa i towcow
nagréd zatrudnionych przez rod Leitdorfow. Mathias

po kryjomu gromadzit brofi, najemnikéw i niezbedne
zapasy. Jego jedynym celem jest obalenie Leitdorféw oraz
przywrbcenie wlasnej rodzinie wiadzy nad Averlandem.
Wyprawa do Nuln jest niezwykle istotna, lecz Mathias

z ledwoscig wytrzymuje fakt, ze musi ukrywa¢ sig

w kajucie niegodnej jego osoby.

Mathias ma czarne wlosy 1 zagniewany wyraz twarzy.

Jest oziebly; oschly i catkowicie pochloniety obsesja
zniszczenia rodu Leitdorfow. Wyglada na posta¢ tragiczng

i niejedna pasazerka juz jest nim romantycznie zauroczona,
pomimo tego, ze Mathias sypia w kajucie dla ludzi niskiego
pochodzenia.

Mathias Alptraum

Profesja: banita
Poprzednia profesja: podzegacz
Rasa: czlowiek

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
gt s sl sy | B 32 )8
D orzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
2 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo,
nauka (historia), nauka (prawo), plotkowanie,
przekonywanie, spostrzegawczos¢, ukrywanie sig,
unik, wiedza (Imperium) + 10, znajomos¢ jezyka
(staro$wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileaniski)
Zdolnosci: bijatyka, bystry wzrok, chodu!, przemawianie,
strzal mierzony, strzelec wyborowy

Tabela 3-1:
Cechy osobowosci/

- powierzchownosci BN-ow

Szorstkie
dlonte

Chadlsie:

ogan

Przyjemny Cuchnie

_ Glupkowaty

~ zapach
,éklé'rﬁphy Zgrabnynos
Gladka skéra

Pokryty

' Hojny
- _ krostami

 Donciny lor

Blyszczacy =~ Owrzodzony

Lekcewazacy
‘ wzrok
lturalny ;
Brudne
paznokcie

Czysty

eﬁoczytalny Pocigggjqcy .

Oszolomion

Przekrwione
oczy

 Szezerbaty

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (miecz), fuk i 10 strzal, tarcza
Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, 20 ulotek gloszacych
potrzebe powrotu rodu Alptrauméw na tron
Averlandu

Poczynania Mathiasa

Mathias jest pochloniety planowaniem zemsty. Zrobi
wszystko, co konieczne, zeby osiagna¢ swoj cel i ,wyzwoli¢”
rodzinne ziemie. Po uplywie jednego lub dwoch dni Mathias




Rozdzxal II: W gore Rmku

odkryje, ze na pokladzie statku przebywa czlonek rodziny
Leitdorféw. Choé bedzie probowat utrzymaé nerwy na wodzy,
wda sie w sprzeczke z Reinoltem. Kiedy zostanie odkryty trup
Leitdorfa, podejrzenie od razu padnie na Mathiasa.

Talima Lankdorf

Swoja przygode z graniem na lutni oraz $piewaniem
Talima Lankdorf rozpoczeta na artystycznych obiadach

u znajomych, podczas ktorych wyrobita sobie renome
chwytliwymi melodiami i wpadajacymi w ucho
piosenkami. Pewnego dnia podrézujacy przez jej rodzinne
miasto szlachcic zakochal si¢ w niej od pierwszego
wejrzenia i zabral do Altdorfu. Po kilku tygodniach

czar prysi 1 szlachcic zaczqi uganiac sie za nastc;pnyrru
niewiastami, pozostawquc Talime¢ samg w przerazajaco
ogromnym mieScie. Bez dachu nad glowa i grosza przy
duszy, zaradna Talima dziarsko zaokretowata sie na poklad
Imperatora Wilbelma. W zamian za czarowanie gosci
$piewem i graniem na lutni ma zapfacic¢ jedynie potowe
kwoty za rejs, cho¢ doskonale zdaje sobie sprawe z tego,
ze nie stac jej nawet na tyle.

Jej uroczo piegowaty buzie o btyszczacych, zielonych oczach
okalaja dlugie, brazowe wlosy. Talima ubiera si¢ w jasny

stroj z zottymi dodatkami. Jest
kobieta o niesamowitym, wrecz
uwodzicielskim wdzieku. Gdy
catkowicie oddaje siq muzyce

1 $piewowi, wydaje si¢ zapominac
o publicznosci.

Talima Lankdorf

Profesja: bardka
Poprzednia profesja: cyrkowiec
Rasa: czlowiek

A | Zyw Wt | Sz
1 14 2 3 4 0 1 0 0

Umiejetnosci: gadanina, kuglarstwo (muzykalnosé),
kuglarstwo (Spiew), plotkowanie +10, plywanie,
przekonywanie + 10, spostrzegawczo$¢, wiedza
(Imperium) +10, wycena, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: etykieta, przemawianie, szczescie, szybkie
wyclagniecie, twardziel

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: kostium cyrkowca, lutnia

Poczynania Talimy

Talima pragnie spotka¢ jakiego$ bogatego arystokrate,
ktéry zechce oplacié jej podréz, wige kiedy tylko

nadarzy sie okaz;a, postara si¢ lepiej zapoznaé z bardziej
zamoznymi pasazeraml - na]prawdopodobme] z ktoryms
z BG, ale jesli nie s3 wystarczajaco bogaci, zadowoli sie
jednym ze szlachcicow. Jesli nie uda jej sig znalezé nikogo,
kto zechciatby jej poméc, woéwcezas w noc poprzedzajacs
przyjazd do Nuln wymknie si¢ niepostrzezenie ze

statku. Jesli kt6rys z BG zechce pokryé koszty podrézy
Talimy, zyska oddang (w pelnym znaczeniu tego stowa)
towarzyszke na czas rejsu. Odpowiednia hojno$§é moze
zacheci¢ urocza Talime do pozostania z druzyna na dluzej.

Inni pasazerowie

Pozostali pasazerowie stanowia zbieraning kupcow,
hazardzistow, Spiewakdw; oficeréw i arystokratow. Ogolnie
rzecz biorge, ci Bohaterowie Niezalezni o nietuzinkowych
osobowosciach, zainteresowaniach oraz sobie tylko znanych
powodach wyprawy do Nuln powinni stanowi¢ barwne

tlo, ktore dopetni obrazu catej podrézy. Gdyby wywigzata
si¢ walka, zolnierze moga rzucic si¢ w jej wir i stuzy¢
pomocy, ale akcja w gléwnej mierze powinna skupié sie na
Bohaterach. Jesli zechca, BG moga zapoznaé si¢ z innymi
pasazerami Imperatora Wilhelma. Pomocna w ustalaniu ich
cech osobowosci i zachowah moze sie okaza¢ Tabela 3-1:
Cechy osobowosci/powierzchownosci BN-6w. Mozesz
takze skorzystaé z tej tabelki w celu szybkiego okreslenia
osobowosci 0s6b, ktére BG napotkaja w Nuln.

Wydarzenia

Podréz do Nuln moze obfitowaé w przer6zne wydarzenia
lub moze byé zupelnie spokojna, wedle Twojego uznania.
Nie wahaj su; wykorzystac dodatkowych utrudnien,

ktore uczqu wyprawe )eszcze bardziej i 1ntrygujch,

choé oczywiscie mozesz tez skrocié czas trwania rejsu.
Niezaleznie od wtasnych planow, powinienes weielié w zycie
wymienione ponizej wydarzenia.

Wydarzenie A: Zasadzka!

Liebnitz/Lang dowiedziat sig, ze BG wyjechali z Altdorfu,
wiec nieustannie depcze im po pictach. Zdawat sobie sprawe
z tego, ze nie zdobedzie srodkéw, by dostaé sie na poktad
statku, dlatego zdecydowal sie wyruszyé w poscig ladem, tak
aby mie¢ Imperatora Wilbelma stale w zasiegu wzroku. Po
drodze napotkat bande zwierzoludzi, oddzielonych od reszty
hordy i uciekajacych na potudnie przed patrolami Ksiecia
Middenlandu, Borysa Todbringera, ktérego zadaniem jest
oczyszczenie Imperium ze skazy Chaosu. Pragnac zdobyé
kontrole nad banda, Liebnitz pokonal wodza w pojedynku,

a nastgpnie rozkazal reszcie zwierzoludzi przeprowadzié
atak na Imperatora Wilbelma, co ma zapewni¢ mu okazje do
wslizgniecia sie na poktad.

Wydarzenie to nastapi w czasie kolacji (o sibdmej
wieczorem), drugiego dnia wyprawy. Tuz po podaniu
wieczornego positku, na pokfad statku spadnj strzaly
wystrzelone przez grupe szeSciu zwierzoludzi stojacych
na brzegu. Kolejne szes¢ stworéw podplynie do statku

i pod ostong tucznikéw wdrapie sie po lewej burcie na
poktad. W tym samym czasie Liebnitz wespnie si¢ po
prawej burcie. Mutant §wietnie zdaje sobie sprawe z tego,
ze zwierzoludzie nie maja najmniejszych szans pokonaé
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Wydarzenie A moze przybraé meoczeklwany obrét na kilka mozhwych sposobow Po plerwsze, Bohaterovwe mogaz aklegos
powodu w ogole nie znajdowaé si¢ na poldadzua Imperatora Wilbelma. Jesli tak sie stanie, zwierzoludzie wtargna na statek i
zamorduja Wu;kszosc pasazeréw, wliczajac w to wszystkich waznych Bohateréw N iezaleznych opisanych w tym rozdziale.
Liebnitz dostanie si¢ na poktad bez wiekszych trudnosci i z cala pewnoscia datrze do Nuln przed Bﬁhateraml Graczy Od razu
po przybyciu ¢ do Nuln rozpocznie poszukiwania Pucharu Gmewu ,

Jesli ktorys z BG zauwazy Liebnitza usilujacego wspia¢ sie na pok{ad Oest to bard: zo’ mato Prawdop'odobné),'Liebnitz bedzie
walczyt. Jesli zostanie ciezko ranny, wyskoczy za burte i bedzie sie wydawalo, ze utonal. Przezyje jednak i pieszo wyruszy do
Nuln, dokad dotrze trzeciego dnia Tygodnia Czarnego Prochu. Jezeli natomiast Liebnitz nie dostanie sie na poklad, wowczas =~
Katarina zabije Reinolta Leitdorfa, kiedy ten przez przypadek sposrrzeze ja przywolujaca Nxszczycxelslﬂe Potegi w ka]ucxe na
poziomie pasazerskim.

Wydarzenie A nastqp;, nawet jesli BG zabili Liebnitza/ Langa w Alrdorﬁe, ale w takim przypadku powinienes zwtgkszyc liczbe
napastmkow 0 szeSciu. Ponadto zwierzoludzie beda usitowali zabi¢ wszystkich, ktorzy stany im na drodze, a nastc;pme ich
pozreé. Jezeli nie zostang powstrzvmam, na komec spalq izato 1@ statek ,

zalogi statku, a nawet samych BG. Z petng premedytacja
poswieca zycie stworow Chaosu w celu niezauwazonego
dostania si¢ na pokltad. Wspotczynniki Liebnitza oraz
Langa znajdujg sie na str. 40.

Rozwoy sytuacyi

Bohaterowie, ktorzy zechcg zjes¢ positek na poktadzie
zamiast w mesie, moga wykonac przeciwstawny test
spostrzegawczosci przeciwko skradaniu si¢ zwierzoludzi.
Udany test oznacza, ze uslysza zblizajacego sie wroga.
Jesli BG w jakikolwiek sposob zdradza, ze zauwazyli atak,
tucznicy na brzegu wystrzela salwe, nawet jesli zwierzoludzie
w wodzie bed jeszcze daleko od burty statku. Trafienie

w pasazerow lub czlonkéw zatogi (lub w znajdujacych sie
na brzegu zwierzoludzi) wymaga Trudnego (-20) testu
Unmiejetnosci Strzeleckich, z uwagi na daleki zasieg.

Gdy wywiaze sie juz walka wrecz, zwierzoludzie beda
usitowali zabi¢ tylu ludzi, ilu tylko zdotaja, ale nie beda
probowali zniszczy¢ statku. Podczas gdy BG i reszta zalogi
beda zaangazowani w walke o zycie, Liebnitz po kryjomu
wkradnie sie na poktad i uda sie do jednej z pustych kajut dla
stuzby, znajdujacych sie na gérnym poktadzie pasazerskim.
Zamierza ukry¢ si¢ tam na reszte rejsu.

Zwierzoludzie beds walczyé z pasazerami oraz Bohaterami,
dopdki nie zostang wybici. Eucznicy z brzegu beda starali
si¢ nadazaé za plyngcym statkiem, oddajac salwe co dwie
rundy. Drugi pilot postara sie odbi¢ od linii brzegowej, aby
jak najbardziej oddali¢ statek od tucznikow. Od czwartej
rundy walka na dystans miedzy brzegiem a statkiem wymaga
wykonywania Bardzo Trudnych (-30) testow US, a w 6smej
rundzie statek znajdzie si¢ poza zasiegiem strzatu.

Jesli BG wezmga udziat w obronie statku, kapitan nagrodzi
ich trud 10% znizka na podroz, lub jesli BG s3 gosémi
Katariny czy tez Gabrielle, zaoferuje catej druzynie taka sama
znizke podczas kolejnej wyprawy na pokliadzie Imperatora
Wilhelma. Jezeli Bohaterowie nie zdecyduja sie poméc
zalodze 1 pozostalym pasazerom, zwierzoludzie zabija 2k10
0s6b, zanim kapitan, bosman oraz reszta straznikéw zdotaja
pokona¢ napastnikow.

Wydarzenie B: Konfrontacya

Wydarzenie B mozesz wprowadzi¢ w zycie w dowolnym
momencie przed Wydarzeniem D, cho¢ dobrze by bylo, gdyby
nastapito rowniez przed Wydarzeniem C. Ktorego$ dnia
podrozy Mathias Alptraum (patrz str. 57) dowie sig, ze na statku
przebywa Reinolt Leitdorf (patrz str. 56). Poniewaz obie rodziny
rywalizuja od lat, a nawet otwarcie walczg ze sobg o wplywy

w Averlandzie, ktdtnia obu mezezyzn jest nieunikniona. Obaj
wdadza si¢ w ostrg sprzeczke na oczach kilku pasazerow, w tym
takze jednego lub wiecej BG. Mathias oskarzy Reinolta o bycie
zdradzieckim uzurpatorem, kt6ry whasna cheiwoscia i korupejg
doprowadzi Averland do upadku. Reinolt natomiast bedzie

sie starat wytlumaczy¢ Mathiasowi, ze nie podziela apetytu
swojej rodziny na wladze. Kt6tnia coraz bardziej sie zaostrza

1 jesli nikt nie zainterweniuje, Mathias rzuci si¢ z pieSciami na
znienawidzonego cztonka rodziny Leitdorféw i dopiero petniacy
obchéd kapitan zdota rozdzieli¢ walczacych.

Rozwoy sytuacyi

Zajscie to powinno rzuci¢ na Mathiasa podejrzenie

o popelienie morderstwa, do ktérego dojdzie podczas
Wydarzenia D. Bohaterowie moga podejs¢ do ktoregokolwiek
z dwoch mezezyzn, cheae ustalic powody nienawisci. Kazdy

z nich powie, ze do niedawna ziemiami Averlandu rzadzita
rodzina Alptrauméw, ale potem dzialania ze strony rodu
Leitdorféw doprowadzily do odsuniecia ksieznej Ludmity od
wladzy. Tron przejat Marius Leitdorf, jednak zgingt on w czasie
walk na Pdtnocy jeszcze przez Burza Chaosu. Po jego Smierci
rzady Leitdorféw sparalizowaly wewnetrzne wasnie (fake, ktory
Reinolt ochoczo potwierdzi, thumaczac w ten sposdb niecheé
do whasnej rodziny). Mathias, jesli zostanie o to zapytany,
chetnie wyttumaczy; ze jego rodzina czyni wszelkie starania, by
przywrocié Averlandowi jego dawng §wietno$¢. Przyzna tez,

ze nie zawaha sie uczyni wszystkiego, co konieczne, aby jej to
umozliwié. Wiecej informacji na temat Averlandu znajdziesz

w Dziedzictwie Sigmara, a takze w przygodzie

z dodatku Krdlestwo Magii.

Po tej konfrontacji obaj mezczyzZni beda trzymali sie od
siebie z daleka, ale powinno nadarzy¢ si¢ wiele okazji, kiedy
obaj na pewien czas znikng wszystkim pasazerom z oczu. W
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Celem skierowania Bohateréw na miejsce rzezi jest
stworzenie druzynie mozliwosci zdobycia zaproszenia
na przyjecie urzadzane przez Hrabine w Nuln. Jesli
BG nie znajda zaproszenia, beda musieli poszukac
innych sposobéw na dostanie sie do patacu, takich jak
nawiazanie odpowiedm'ch znajomosci w miescie albo

; przekradmgue sug do srodka
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efekcie cztonkowie druzyny powinni natychmiast powziagé
podejrzenia wobec Mathiasa, kiedy podczas Wydarzenia D
zostanie zamordowany Reinolt Leitdorf.

Wydarzenie C: Przerazajacy widok

Mniej wiecej w potowie drogi do Nuln oczom pasazeréw
Imperatora Wilhelma ukaze sie makabryczny widok. W miare
zblizania sie statku do brzegu wszystkich ogarnie trwoga,

a pasazerowie o stabszych zoladkach mogg zwymiotowad.

Na ladzie wida¢ okaleczone i sczerniate trupy dwoch koni,
po ktérych petza chmara tlustych much. Szczatki koni s3
zaplatane w uprzaz przymocowang do zniszczonego powozu,
ktérego zewnetrzne $ciany pokrywaja krwawe bazgroly.

Gdy powoz znajdzie sie w zasiegu wzroku, kapitan zdecydu;e
sie rzuci¢ kotwice i sprawdzxc, czy na brzegu nikt nie ocalal.
Kapitan, bosman, czterech wioslarzy 1 kazdy z Bohateréw
Graczy, ktory zyczy sobie im towarzyszy¢, dobija do

brzegu mala szalupa, podczas gdy pasazerowie beda ttumnie
obserwowac cate zdarzenie z pokladu statku. Okaze sie, ze
wrak powozu jest w jeszcze gorszym stanie niz wydawalo si¢ z
daleka. Konie wpadty w poptoch na widok nadciagajacej bandy
zwierzoludzi i wypadajac z traktu, potamaly nogi. Wiekszo$é
migsa zwierzat zostata wyjedzona, a dookota walajg sie
poobgryzane i zakrwawione kosci. Sam powoz jest w fatalnym
stanie. Dwa kola sa potamane, a drzwi wyrwane z zawiaséw.
Whnetrze pojazdu zbryzgane jest krwig 1 wnetrzno$ciami. Na
zewnetrznych Scianach widaé zaschniete plamy posoki. Krwawe
ludzkie szczatki porozrzucane s3 niemal po cale] okohcy

Na niektorych widac Slady zebbw, a inne sprawiaja wrazenie
przezutych 1wyplutych Wewnatrz powozu uchowalo sie jedno
spoczywajace w pozycji siedzacej cialo. Jest to otyly arystokrata
o wybatuszonych oczach, rozdziawionych ustach i wyprutych
wnetrznosciach. Podtoga jest sliska od jelit wyptywajacych przez
ziejaca mu w brzuchu dziure. Na twarzy arystokraty widnieje
wyciety symbol Khorna.

Bohaterowie mogg przeszukaé miejsce rzezi i ci, ktérym
powiedzie sie test przeszukiwania, znajda 1k100
zakrwawionych zk rozsypanych w trawie. Kapitan nie
pochwala takiej grablezy 1 zasugeru)e, by przekazac ca}q
znaleziong kwote na sierociniec w najblizszym miescie. BG,
ktbrzy uzyskaja przynajmniej jeden dodatkowy stopien
skutecznosci testu, znajda koperte wsrdd rzeczy nalezacych
do szlachcica. W jej wnetrzu znajduje sig zaproszenie na bal
maskowy urzadzany przez samg Hrabine (wzor zaproszenia
znajduje sie na koncu niniejszej ksiazki, patrz Wskazowka 3,
str. 112). Po szczatkach nikt nie jest w stanie dociec, kim byli
pozostali podrdzni, ani tez skad pochodzili.

Wydarzcmc D: Okrutne
morderstwo

Po opuszczeniu miejsca rzezi nastroje na statku
podupadna, a pasazerowie zaczng nerwowo szeptaé
miedzy soba. Niekoficzace sie spekulacje i ponure
prognozy pasazerow przerwie dopiero pewne wydarzenie.
Tego samego dnia po poludniu jeden lub wiecej BG
zauwazy pobladlego stewarda w pospiechu wybiegajacego
po schodach z dolnego poktadu pasazerskiego

1 zmierzajacego wprost do kapitana. Fleugweiner wraz

z bosmanem i stewardem zejda schodami na dolny
poklad. Po kilku minutach wréca, a kapitan wyda
polecenie, by obstuga przeliczyta wszystkich pasaieréw

1 poinstruowata ich, aby jak najszybciej stawili sie

w salonie na nadzwyczajne spotkanie.

Minie godzina, zanim wszyscy zgromadza sie w salonie.
Kapitan wejdzie na podwyzszenie dla muzykow znajdujace
sie z przodu sali. Gdy bosman, dwaj straznicy i oficer
finansowy obstawia wszystkie wyjscia, kapitan zabierze glos:

W obliczu morderstwa i wydarzen, ktore mialy miejsce wczeéniej
tego dnia, zgromadzony tlum pasazeréw zacznie wymieniaé
nerwowe spojrzenia i uwagi. Kapltan postara si¢ wszystkich
uspokoié. Kazdy, kto sprobuje opuscié salon, zostanie
natychmiast zatrzymany. Kapitan bedzie odpowiadal na pytania
najlepiej, jak tylko potrafi. Moze przytoczy¢ nastepujace fakty.

Stan zwlok nie pozostawia cienia watpliwosci, ze byto to
morderstwo.

* Cialo zostato zmasakrowane (w sposob opisany ponizej).
Ofiare Zidentyﬁkowano na podstawie rzeczy osobistych
znalezmnych przy niej i po tym, ze mgdzne na poktadzie
statku nie mozna byto znaleZ¢ tego pasazera.

» Kajuta nie nalezata do niego. Wynajmowat luksusowsa
kajute na gdrnym pokladzie pasazerskim.

* Kapitan jest przekonany, ze morderca nadal znajduje sie na
poktadzie statku.

Gdy kapitan odpowie na wszystkie pytania, pasazerowie
beda mogli sie rozejs¢. Zanim Bohaterowie zdazg odejsé,
kapitan podejdzie do nich i jesli pomogli w obronie statku
przed zwierzoludzmi, poprosi o pomoc. Wyjasni, ze jest

to pierwszy przypadek zabojstwa na jego liniowcu i nie do
konca wie, jak przeprowadzi¢ doktadne dochodzenie. Obieca
BG nagrode za odszukanie mordercy. Jezeli si¢ na to zgodza
1 znajdg sprawce, kapitan wreczy im list, dzieki ktéremu
zostana przedstawieni Elsbeth Becker (patrz Rozdziat IV:
Strach i nienawi$¢ w Nuln).
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Jesli natomiast BG nie pomogli odeprzeé ataku zwierzoludzi,
kapitan zacznie ich podejrzewac o popelnienie morderstwa.
BG moga z wlasnej woli zaoferowaé pomoc w dochodzeniu,
jednak kapitan da sie przekonaé dopiero po udanym
Wymagajacym (-10) teScie przekonywania. Jesli nie,
Fleugweiner zleci swoim podwtadnym, zeby mieli BG
nieustannie na oku az do konca podrozy. Niezaleznie od
poczynan BG, nastepnego ranka Mathias Alptraum zostanie
aresztowany i zamkniety w swojej kajucie do momentu
doptyniecia do Nuln.

Co si¢ naprawde stato?

Tozsamos¢ mordercy zalezy od tego, co do tej pory zaszlo w
toku przygody ]esh Liebnitz/Lang dostat si¢ na poktad statku
podczas zamieszania, ktore mialo miejsce podczas Wydarzenia
A, ukrywat sic w jednej z kajut. Kiedy Leitdorf przypadkowo
wszed! do niej, cheac schowac sie przed Alptraumem, ktory
probowat go przydyba¢ na osobnosci i pobi¢, mutant byt
zmuszony go zabi¢. W szale calkowicie rozszarpal mu twarz
zebami. Po zabdjstwie Liebnitz/Lang przemknat do innej kajuty,
szukajac okazji do ucieczki ze statku, co mu sie zreszta udalo,
kiedy kapitan zwotal pasazerow do salonu.

]eieli jednak Liebnitz/Lang nie dostat si¢ na poklad winng
$mierci Leitdorfa bedzie Katarina. Wymkneta s1§ do jednej
z pustych kajut 1 w samotnoSci pragneta pograzyc sie

w mrocznych rytuatach ku czci swego boga. Rowniez

1w tym wypadku Leitdorf nieoczekiwanie wszedt do kajuty,
wiec kobieta usmiercita go czarem wrzaca krew, a nastepnie,
przez nikogo niezauwazona, wrécita do swojej kajuty.

Miegsce zbrodni

Cialo Leitdorfa lezy tam, gdzie je znaleziono — w jednej

z kajut pasazerskich na dolnym pokladzie (wybor kajuty
nalezy do Ciebie, chociaz powinna sie znajdowac raczej na
lewej burcie). Sasiednie kajuty przez caly dzien byty puste;
pasazerowie spedzali czas na pokiadzie salonowym, grajac
w kar ty. Cialo lezy na brzuchu, a jego twarz zostala
zmieniona w krwawg mase. Kapltan przeszukat ciato tylko
po to, aby ustali¢ tozsamos¢ ofiary. Znalazt przy nim kilka
listow zaadresowanych do krewnego i skrzetnie utozyt je
na jednym z t6zek. Sufit kajuty jest obryzgany krwia.

Oficer finansowy powie BG, ze kajuta zostata wynajeta
niejakiemu Antikarinowi — mieszkaficowi Arabii, ktory

w ostatniej chwili odwolal podr6z, mimo ze zaptacit za rejs.
Przez caly czas podrozy kajuta pozostawata pusta.

Bohaterowie, ktorzy zechca przeszukaé pokdj i wykonaja
udany Wymaga]qcy (-10) test przeszukiwania, znajda
wymienione dalej rzeczy. Jesli to Liebnitz/Lang zamordowat
Leitdorfa, BG znajdzie ztamany ludzki zab wbity w twarz
ofiary. Jesli natomiast uczonego zabita Katarina, BG odkryje
na podlodze, po drugiej stronie lez;%cego ciata, plamke
czarnej jak smota krwi. Okaze sie rowniez, ze twarz oﬁary
prawdopodobme zostala zniszczona za pomoca magii, ale
odkrycie tego faktu wymaga udanego testu nauki (magia).

Przeszukiwanie statku

Bohaterowie moga zechcie¢ doktadnie przeszukac kazdy
zakamarek Imperatora Wilbelma. Nie ma to wickszego
sensu, bowiem Liebnitz/Lang zdazyt juz umknaé. Jezeli

T

Leitdorfa zabita Katarina, nie ma zadnych dowodow, ktore
by na nia wskazywaly. Mimo wszystko pozwdl Bohaterom
starannie prowadzi¢ dochodzenie i nie wahaj sic podsuwaé
im przerdznych falszywych tropéw. Na przyktad w jednej

z kajut druzyna moze znalez¢ nadpalony skrawek kartki,

na ktérej widnieje podejrzany runiczny znak. Ktorys z
pasazerow moze miec tajna skrytke, w ktorej przechowuje
nielegalne towary: trucizny, narkotyki albo cos jeszcze
gorszego. Wszystkie te tropy moga prowadzi¢ donikad, albo
stanowi¢ poczatek nowych przygod.

Przeszukiwanie statku odniesie jednak pewien skutek.
Zaktadajac, ze to Katarina jest zabdjczynia, naszkicuje ona
bluznierczy symbol Tzeentcha na Scianie kajuty Alptrauma,

co jeszcze bardziej pograzy wyjetego spod prawa szlachcica,
ktory bedzie goraco zaprzeczal, jakoby byt winien tego
morderstwa. Bedzie przekonywal, Ze nie jest czarodziejem, a
ewentualnego wroga zabitby za pomocy sztyletu. Jesli to mutant
zabit Leitdorfa, uciekajac nieopatrznie pozostawi za soba slady
krwi, prowadzace wzdtuz korytarza, w gére po schodach, az do
barierki na pokladzie — miejsca, w ktorym zabdjca wyskoczyt
ze statku. Trop ten wskazuje na to, ze sprawcy udalo sie uciec

1 oczyszeza tym samym Alptrauma z podejrzen.

Przestuchiwanie pasazerow

Zadawanie pytaf pasazerom to Swietna sposobnos¢ do zawarcia
nowych znajomosci i zyskania potencjalnych sojusznikéw lub
wrogow. Jesli Bohaterowie Graczy nie rozmawiali do tej pory

z opisanymi w tym rozdziale Bohaterami Niezaleznymi lub nie
spotkali Katariny w Altdorfie, maja ku temu doskonala okazje.
Ponadto, jezeli masz zamiar wprowadzié inne postacie, teraz jest
odpowiedni moment. Mozesz na przerdzne sposoby odgrywac
przestuchiwanych, jednak wszyscy odpowiadaja na pytania

w podobny sposob. Niektorzy moga wskazywac na ludzi,
ktorych nie darzg wicksza sympatia 1 probowaé oskarza¢ ich o
morderstwo, ale nie ma to wiekszego znaczenia dla §ledztwa,
gdyz nikt nie przedstawi wiarygodnych dowodow. Jednakze
jesli BG nie byli swiadkami ostrej wymiany stow pomiedzy
Leitdorfem i Alptraumem, dowiedza sie o catym zajsciu od
kilku pasazeréw. Jezeli to Liebnitz/Lang zamordowat Leitdorfa,
przynajmniej jeden z goSci na statku wspomni o odzianym

w clemne szaty mezczyznie, idealnie pasujagcym opisem do
czlowieka, ktérego BG widzieli w Altdorfie (patrz akapit Starzy
znajomi w Rozdziale II: Pozegnanie z Altdorfem).

Konsekwencye

Jest wielce prawdopodobne, ze Bohaterom nie uda sie ztapac
prawdziwego sprawcy. Albo Liebnitz/Lang ucieknie ze statku,
nie pozostawiajac po sobie zadnych dowodow oprocz sladow
krwi na poreczach, albo Katarina skutecznie zatuszuje swoja
zbrodnie. Ponadto jesli nie zostang przedstawione jakiekolwiek
dowody oczyszczajace Alptrauma z zarzutow, zostanie

on aresztowany (1 wkrotce powieszony) zaraz po tym, jak
Imperator Wilbelm dobije do portu w Nuln. Jezeli jego dobre
imie zostanie oczyszczone, druzyna zyska w miescie, a takze
w Averheim (o ile rodzina Alptrauméw ponownie dojdzie do
wladzy) waznego sprzymierzenca. Jesli domniemany morderca
zostanie ujawniony i uwieziony (kogokolwiek BG by nie
wskazali), a pasazerowie uspokoja sie, kapitan w zamian za
trud 1 wysitek BG wynagrodzi ich sakwg zawierajaca 75 zk.
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ozdzial ten przygotowuje scene, na ktorej rozegra si¢ finat

kampanii Sciezki Przekletych. Opisano w nim kluczowe
wydarzenia, ktére beda miaty miejsce podezas uroczystosci
obchodzonych w Nuln. Chociaz glownym zalozeniem tej
czgsci przygody jest poniekad fakt, ze Tydzien Czarnego
Prochu przebiegnie zgodnie z konstrukeja fabuly, oczywiste
jest, ze BG bywaja nieprzewidywalni i nierzadko zdarza im
sie odkry¢ pewne tajemnice za wezesnie lub, co gorsza, zbyt
p6zno. W skrocie, poczynania BG moga ulozy¢ si¢ nie po
mysli MG. Druzyna moze ruszy< zupelnie niespodziewanym

Niniejsza przygoda bedzie toczy¢ sie na zattoczonych ulicach
legendarnego Nuln. W dawnej stolicy Imperium podczas
Tygodnia Czarnego Prochu dojdzie do wielu dziwnych
zdarzen. Nic w tym dziwnego, gdyz Puchar Gniewu
spoczywa w rekach szalonego mordercy, ktory probuje
wskrzesi¢ poteznego demona, a zdrajcy przygotowuja
sabotaz prototypu nowej armaty, ktorej publiczna
prezentacja ma nastapi¢ pod koniec swieta.

Nie ma potrzeby, aby$ podczas pobytu BG w Nuln opisywat
kazdy kamien brukowy i1 kazda kamienice. Z drugiej strony,
istniejg pewne elementy miejskiej architektury, o ktérych
musisz graczom wspomnieé w celu stworzenia specyficzne;j
atmosfery dawnej stolicy Imperium, aby druzyna juz

nigdy nie pomylila tego miasta z zadnym innym. Wiele

tropem, ktory z tych czy innych powod6w uzna za
najbardziej obiecujacy, a Ty powinienes by¢ przygotowany
na improwizacje 1 w razie potrzeby postawi¢ na drodze
Bohaterow karczme, Swigtynie, zajazd lub cokolwiek innego.
Stala gotowos¢ na wszystko to spore wyzwanie nawet dla
do$wiadczonego Mistrza Gry. Umiejetnos¢ prowadzenia
przygody wedtug wlasnego uznania i w razie koniecznosci
zmienianie poszczegdlnych elementow, tak aby pasowaty do
obecnego ksztattu fabuly, sprawia jednak wiele satysfakcji.

cennych informacji dotyczacych Nuln znalezé mozna

w przewodniku po tym miescie, ktory zostal zamieszczony
w pierwszej czesci tej ksigzki. Gdzie uznasz to za stosowne,
mozesz dodaé wiecej szczegdtow do opiséw danego miejsca.
Czasami gracze wykazuja zainteresowanie pewnymi detalami
1 musisz umie¢ wymy§la¢ je na poczekaniu. Pamietaj

(lub starannie notuj), gdzie umieszczasz domy wybranych
BN, charakterystyczne punkty lub istotne dla akcji uliczki.
Zapisuj tez wszelkie wazne informacje zwigzane z tymi
miejscami, tak aby$ w przypadku powrotu druzyny do
danego miejsca wiedzial, jak Bohaterowie maja tam trafi¢

i co tam znajda. Ponizej znajdziesz opisy doznan typowych

dla Nuln.
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Widoki

Nuln jest niezwykle zattoczonym miastem. Mieszka tu
ponad 85 tys. os6b. Na dodatek codziennie w mieScie
przebywa okoto 40 tys. przyjezdnych. Drugie tyle mieszka
wokot miasta, w gospodarstwach lub posiadlo$ciach, ktore
dostarczaja zywnosci, skor i innych produktéw. Nuln to
olbrzymie centrum handlowe i wioda do szlaki z Arabii,
Kisleva, Tilei, a nawet Estalii. Na ulicach petno jest powozow,
wozo6w drabiniastych, koni i pieszych, a kazdy spieszy sie
do sobie tylko wiadomego miejsca. Budynki w Nuln zostaly
pobudowane jeden przy drugim, co stwarza wrazenie, jakby
i kamienice tloczyly sie w codziennej przepychance na
ulicach. Od gtéwnych ulic miasta odchodzg setki malutkich
alejek i uliczek, ktére nikng w labiryncie kamiennych

i drewnianych doméw.

Chociaz w Nuln istnieje wyraZnie zarysowany podzial na
bogatsze i1 biedniejsze dzielnice, nawet mieszkancy Starego
Miasta majg z okien wyrazny widok na zattoczone Nowe
Miasto i stupy czarnego dymu wznoszace si¢ z kominéw
kamienic zamieszkanych przez biedote. W Nuln na kazdym
kroku widaé ostry kontrast bogactwa i nedzy, skrajnego
uprzywilejowania i braku jakichkolwiek praw. Swiadomi
tego s3 zaréwno arystokraci w swoich I$nigeych, czarnych
powozach, jak i grzebigcy w Smieciach obdarci i umorusani
ulicznicy.

Wspomniane kontrasty nie dotycza wylgcznie ludzi.
Charakter miasta odzwierciedla réwniez jego architektura.
Z powodu rozleglych zniszczen, jakich Nuln doznato
podczas kolejnych oblezen i pozaréw, mozna si¢ tu
natknaé zaréwno na budynki stare, wzniesione

w stylu klasycznym, jak i cata game budowli w jednym

z pozniejszych trendéw architektonicznych. Domy

w Nuln r6znia si¢ tez pod wzgledem rozmiarow

— poczawszy od lichych szop w dzielnicy nedzy po
rozlegte patace w Starym Miescie.

Oddajgc atmosfere Nuln, pamietaj, by informowac
udajacych sie gdziekolwiek BG o Scisku panujgcym

na ulicach. Opisowo przedstawiaj przedzieranie sie
przez tlum przykro pachnacych mieszczan, z ktérych
kazdy wydaje si¢ uzywac tokci i barkéw wytacznie

w celu uprzykrzania zycia innym. BG nie raz i nie dwa
powinni w ostatniej chwili ratowa¢ sie skokiem do
rynsztoka przed nadjezdzajacym w szaleficzym pedzie
powozem. Szczegdtowe zasady dotyczace poruszania sig
po zattoczonych ulicach znalezé mozna w podrozdziale
Poscigi po ulicach Nuln, w Przewodniku po Nuln.

Kazda scene przygody mozesz ubarwi¢ widokami nie
majacymi specjalnego wplywu na rozwoj akcji, np.
spektakularnym przewroceniem sie wozu zaladowanego
Zywym inwentarzem, grupa podpitych zakéw zaczepiajacych
mieszczan lub dziwnym domokrazca zachecajacym do kupna
swoich towaréw. Kilka pomystéw zamieszczono w Tabeli
4-1: Losowe widoki.

Zapachy

Nuln jest drugim co do wielkosci miastem w Imperium
i nikogo nie dziwi, ze niesamowicie tu §mierdzi. Fetor nie jest
jednak tak przytlaczajacy jak w Altdorfie, gdyz Nuln posiada

e RS

icznikéw osacza bezradneg obcokra}owca,
‘ dom a]qc sie datkow

Ulice Nuln przemierza wedrowna menazeria.
Wozom, na keorych w klatkach jada egzotyczne
zwierzeta, towarzysza komedianci, akrobaci

i tancerze. Wszyscy gorgco zapraszajg na plerwsz ‘

‘Herold ozna]mla ]akles mniej lub bardzw) wazne
wieSci.

: ,echod i procesja kaplan 6w Vereny.
zy Im woz ze sceng, na ktore) aktorzy

7 okna na pietrze ktos nagle, bez adnego ,
' ostrzezema, Wylewa pomyje (lub cos gorszego)

Tabcla 4-—2 Losowe zapachy

Zﬁierzgpe odghbdy

Perfumy lub chemikalia

e e e e e
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catkiem sprawny i w wiekszosci drozny system kanalizacyjny,
ktory odprowadza Scieki do wartko plynacego Reiku.

System kanalizacyjny nie obstuguje calego miasta.

W szczegblnosci w Nowym Miescie znajduje sie zaledwie
kilka studzienek kanalizacyjnych. Z tego powodu wickszos¢
mieszkancéw tej dzielnicy wylewa pomyje, $mieci 1 fekalia
wprost na ulice. W miesiacach letnich Smieci i odchody
gromadzg sie w rynsztokach, tarasujac boczne uliczki,

a czasami nawet wylewajac sie na gtowne ulice.
Wszechobecne odpadki przyciagaja szczury i robactwo,

co czesto prowadzi do epidemii réznych chordb.

Warto nadmienié, ze Nuln jest jednym z najbardziej
uprzemystowionych miast Starego Swiata. Na potudniowym
brzegu Reiku wznoszj sie tuziny odlewni i kuzni, w ktorych
kazdego dnia przetapia si¢ kilka ton rudy Zelaza i odlewa
metalowe wyroby. Ta cze$¢ miasta stale spowita jest czarnym
dymem, a oddychanie utrudnia opadajaca sadza.

Opisujac nowe miejsce pamigtaj, aby zaczac od zapachu,
gdyz to doznanie jako pierwsze dotrze do BG. W niektorych
rejonach miasta zapachy moga by¢ oczywiste. W innych
mozesz postuzy¢ sie Tabela 4-2: Losowe zapachy.

Odglosy

Z uwagi na liczbe mieszkafnicow, Nuln jest wyjatkowo
glosnym miejscem. O kazdej porze dnia w miescie panuje
niezno$ny gwar, ktory zamiera dopiero po zmierzchu. Od
§witu na ulicach echem odbijaja si¢ odglosy kucia zelaza,
huk skrzyf i beczek spadajacych na deski nadbrzeza

z roztadowywanych w pospiechu statkow, krzyki kupcow
targujacych sie z klientami o cene towardw, jak rowniez
wrzaski, §miech, szloch i tym podobne. Gwar zamiera
jedynie wtedy, gdy Wyzsza Szkota InZzynierii lub Imperialna
Akademia Artylerii testuje armaty, oddajac salwy ku czci
Imperatora. Zapada wtedy pelne szacunku milczenie.

Podczas Tygodnia Czarnego Prochu w Nuln jest jeszcze
glosniej. Co chwila eksploduja fajerwerki, zwlaszcza

w centrum miasta, gdzie mieszkaja ludzie, ktorych sta¢ na
takg rozrywke. Mieszkancy odpalajg sztuczne ognie az do
zapadniecia catkowitych ciemno$ci, kiedy to zwyczajowo
zaczyna sie wspotzawodnictwo pomiedzy Wyzsza Szkola
Inzynierii a Imperialng Akademia Artylerii. Od lat obie
uczelnie przescigaja sie w o§wietlaniu nieba nad miastem
wyszukanymi fajerwerkami. Mieszkancy gromadza sie na
balkonach, dachach i ulicach, z zapartym tchem obserwujac
niebieskie, czerwone, zélte (i w innych kolorach) snopy
iskier rozsypujace si¢ nad gtowami gapiéw. Pokazom
fajerwerkom zawsze towarzysza salwy z dzial.

Podkresl gwar panujacy w miescie, podwyzszajac trudnosc
wszelkich testéw spostrzegawczosci zwigzanych ze stuchem.
Nalezy jednak pamietaé, ze niektore dzielnice s3 glo$niejsze
od innych. Jesli potrzebujesz pomystow, skorzystaj z Tabeli
4-3: Losowe odglosy.

Smak

Powietrze w Nuln ma kwa$ny posmak. Woda jest zatruta
$ciekami miejskimi i zanieczyszczeniami pochodzacymi
z kuzni oraz odlewni. Jedzenie podawane w gospodach
potrafi zatrué¢ nawet krasnoluda, gdyz miesiwa czesto
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pochodza z podejrzanych Zrédel. Smak to bardzo wazne
doznanie, bez wzgledu na to, czy opisujesz placek kupiony
przez BG na ulicy, czy wyborne wino, ktére podano na stot
samej Hrabiny. W praktyce raczej rzadko opisuje si¢ smaki,
jednak dobrze jest przygotowac sobie jakis specyficzny i
niespotykany gdzie indziej przysmak, ktory druzynie juz
zawsze bedzie kojarzyt sie z Nuln.

Nulnenczycy spozywaja duzo migsa, zwykle pod postacia
paréwek, gdyz te diuzej zachowuja §wiezo§¢. Do parowek
trafia zazwyczaj wieprzowina, chociaz czesto ,wzbogacana”
jest wotowing lub miesem z psow i szczuréw. Filarem
tutejszej diety jest tez bialy chleb, wypiekany z maki
dostarczane]j przez podmiejskie mtyny. Réwnie czesto na
stofach nulnenczykéw pojawia sie ryz, potrawy zbozowe
oraz ciemny chleb, zwany pumperniklem. W Nuln miesci si¢
réwniez kilka znakomitych winiarni, ktére wyrabiaja trunki
niemal doréwnujace bretonskim.

Biedacy stotuja sie, oczywiscie, znacznie gorzej. Ich positki
sktadaja sie prawie wylacznie z cienkich polewek, chleba
podlej jakosci, rozwodnionego wina, podejrzanych migsiw

i wyrobow z taniej (bo zarobaczonej) maki. Poniewaz
dzielnica nedzy umiejscowiona jest w dole rzeki, czgsto
dochodzi tam do epidemii réznych choréb, spowodowanych
piciem niezbyt czystej wody.

Dotyk

Wiekszosé doméw w Nuln buduje si¢ z kamienia

wydobywanego w kamieniotomach polozonych w Gérach
Szarych. Budynki w biedniejszych dzielnicach wznoszone
sa z drewna, co zwi¢ksza ryzyko pozarow. Popioly z kuzni

ydarzenia kluczowe dla fabuly niniejszej przygody

nastapig w okre§lonej kolejnosci. Z poczatku akeja
bedzie rozwijaé sie powoli, choé pdZniej nabierze szalonego
tempa. Ponizej zamieszczono streszczenie wszystkich
zdarzen, ktore nastapia w ciagu Tygodma Czarnego
Prochu. Najlepiej cisle trzymad si¢ sugerowanego rozktadu
wydarzen. Jesli BG zdobywaja informacje zbyt szybko,
spowolnij ich §ledztwo (np. jedna z 0séb, z ktorg druzyna
chce porozmawiaé, wyjechata z miasta 1 wroci dopiero
wtedy, gdy bedzie Ci to pasowac). Jesli z kolei sledztwo
posuwa sie zbyt powoli, podsun BG dodatkowe tropy lub
w krytycznych sytuacjach pozwdl, aby do waznych
wnioskow doszed! ktorys z zaufanych BN.

Dzied 0 (przyjazd druzyny do Nuln)

W dniu, w ktérym BG przyjada do Nuln, mutanci z Nocnego
Rynku spotkaja si&; na zgromadzeniu, ktore zadecyduje, ze
wybuch powstania powinien nastqplc za siedem dni, podczas
pubhcznego odstoniecia nowej armaty. Rolf Vogt i jego
pomocmcy skrytobo;czo zabili juz kilku szlachcicow, jednak
starannie maskowali swoje poczynania i nikt tego jeszcze

nie zauwazyl Wraz z przybyciem druzyny szaleniec nagle
poczuje demoniczny przymus, aby przyspieszyc¢ realizacje
planu i zacznie zabija¢ bez zachowania jakichkolwiek Srodkow
ostroznosci. Tej nocy Vogt bedzie dtugo przemierzal ulice
miasta, szukajac odpowiednich ofiar do budowy golema.

Tabela 4-3: Losowe odgfosy

Dzwiek

Rzut

‘ ;Piusk Wyl

 GtloSne skrzypxeme menaohmonych !
}  zawiasow lub osi |

i odlewni oraz sadza z kominkéw, ktorymi ogrzewa sig
domostwa podczas srogich zim, barwia na czarno Sciany
zarOwno na zewnatrz, jak i od wewngtrz. Nulnenczycy
przyzwyczaili sie juz do sadzy znajdywanej codziennie
w kieszeniach ubran, w potrawach, a nawet we wlosach.
Arystokratow mieszkajacych w Starym Miescie stac na
wynajecie pracownikow, ktorzy stale czyszeza mury ich
rezydencji. Pozostate budynki wiecznie przykrywa szara
warstwa tlustego popiotu 1 sadzy.

Dzien 1

Pierwszy dzien Ty godnia Czarnego Prochu. W miescie
rozpoczyna sie Swietowanie. Dookota wcigz ktos odpala
fajerwerki. Robotnicy zaczynaja dekorowaé Wielki Most
na gale ostatniego dnia Swieta, wieszajac girlandy i flagi.
Aby zapewnié bezpieczefistwo przybywajacym do Nuln
arystokratom, straz odcina Altestadt od reszty miasta

i zwigksza liczbe patroli na ulicach Neuestadt. Patrol
straznikow kanaléw napotyka grupe mutantéw. Po krotkiej
walce mutanci zostaja wybici, a straznicy zglaszaja swoje
odkrycie wtadzom. Liczebno$¢ patroli w kanatach zostaje
podwojona. Rolf Vogt morduje ponownie i porywa zwloki
Reubena Kuhna I11, syna doradcy Hrabiny.

Dzien 2

Drugiego dnia §wieta nadal odbywaja si¢ huczne zabawy
uliczne. Z Altdorfu przyjezdza coraz wiecej szlachty,

a nabrzeze portowe wypelnia si¢ zacumowanymi statkami.
Okoto potudnia Kuhn Wyraia zaniepokojenie zaginieciem
syna. Hrabina zleca strazy miejskiej poszuklwama, lecz
prosi o zachowanie dyskrecji, aby nie popsu¢ swieta. Patrole
wracaja jednak z niczym. Biedniejsze okolice, w ramach
sprzeciwu przeciwko nasileniu patroli strazy, organizujg
protesty i barykaduja ulice. W starciach ginie kilku
straznikéw. Poznym wieczorem Rolf porywa i zabija kolejna




Dzien 4
Zabawa na ulicach zostaje przerwana, gdy niespodziewana
burza podtapia miasto. Nastroje mieszkancow podupadaja.
Ludzie zaczynaja sie ba¢, narasta masowa paranoja. Biedacy
z okolic nadrzecznych zaczynaja chorowac na straszliwa
| odmiane cholery. Tej nocy zostaje porwana Gabrielle Marsner
i (jesli jest w Nuln i nie opiekuja si¢ nia BG) lub Elsbeth

. Becker. Zamieszki w Nowym Miescie przybierajg na sile.
M derstwo Magly Erhard (str. 80). Zamieszki Ginie ponad tuzin straznikow.

Dzien 5

. ! ’ . . . Deszcz pada nadal. Okoto potudnia herold Hrabiny ogtasza,
Podwojenie liczby patroli. W nadrzec: ch | ze morderca zostal schwytany. Tak naprawde uwigziono
dzielnicach biedy Wybucha epidemia. % szalenca, ktory podawat sie za morderce. Podejrzany

Zamordowana zostaje Elsbeth Becker lub Gabrlelle .| zostaje scigty o zmroku. Tej nocy ginie Helmut Allenstag,
Marsner (str. 83). w . przyjezdny z Altdorfu.

Dzien 6

Doradcy Hrabiny tuszuja sprawe zmkmgcxa Helmuta.
Mieszkancy wracaja do $wietowania. Dekoracja Wielkiego
Mostu zostaje zakonczona. Tej nocy w patacu Hrabiny
odbywa sie bal maskowy z udziatem wielu znanych gosci.
Podczas maskarady ginie Wolfhart von Liebowitz, jednak
zanim morderca zdota porwac cialo, zostaje zauwazony
rsemeint - przez, przypadkowego §wiadka. Szaleniec odcina nos ofiary,

po czym skutecznie unika poScigu. Te wydarzenia zostaly
opisane w Rozdziale VII: Maskarada.

Bal maskowy. Zam _dowany zostaje Wolfhart von
L1ebow1tz str. 105)

ofiare. Tym razem jest to Maglyn Erhard, kupiecka corka
porwana ze swojego domu. i
Dzien 7

Dzien 3 O $wicie siddmego dnia Hrabina odmawia odwotania
ceremonii. W obawie o wlasna nadszarpnieta reputacje
nakazuje i 1nzymerom przeprowadz1c pokaz nowego dziata
zgodnie z wcze$niejszymi ustaleniami. Szlachta zbiera si¢

na poktadzie todzi, aby obserwowaé pokaz z Reiku. Sama
Ksiezna zajmuje wygodny fotel na pokladzie Imperatora
Wilbelma. Towarzysza jej najblizsi doradcy. W miedzyczasie
Rolf Vogt wykorzystuje Puchar Gniewu i odprawia rytuat,
wykorzystujac do tego krew zamordowanej rano Gretel.
Esencja demona zostaje uwolniona. Tuz przed odslonieciem
dziata z kanatow Sciekowych atakuja mutanci z Nocnego
Rynku. Liebnitz/Lang odkrywa kryjowke oraz przerazajacy
»warsztat” Vogta i zabija szalenca. Dusza Rolfa zostaje
wchlonieta przez golema, ktory ozywa i zaczyna sia¢ Smierc
oraz grozg na ulicach Nuln. Liebnitz pozostaje w kryjowce,
czekajac na przebudzenie swojego demonicznego pana lub
szanse przejecia Pucharu. Te wydarzenia opisano w Rozdziale
VIII: Piekielny $wit.

Maglyn, najstarsza corka prominentnej rodziny kupieckiej,
byta zareczona z pomniejszym arystokrata, a na §lubie
zalezato obydwu rodzinom. Pomimo préb zatuszowania
skandalu, oba rody rozglaszaja sprawe po calym mieScie. Za
odnalezienie Maglyn oferowana jest nagroda w zawrotne;j
wysokosci 200 zk. Plotki i poméwienia nasilajg sie¢, jednak
dziewczyna znikneta bez §ladu. W Nowym Miescie
wybuchaja kolejne zamieszki, z tych samych powodow co
poprzednio. Ginie kolejna ofiara, Harmann Otzlowe. Tym
razem do ratusza zglasza sie Swiadek, ktory zeznaje, iz
Otzlowe skarzyt sie, ze kto§ go ostatnio §ledzi. Straz miejska
otrzymuje rysopis mordercy.
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Z amieszki w Nowym MieScie sa wynikiem ogolnego
niezadowolenia i poczucia frustracji, ktére znajduja upust
w bezmys$lnej przemocy i niszczeniu mienia publicznego. Za
kazdym razem, gdy BG znajda sie noca w dzielnicy biedoty,
co godzine wykonaj test (20, +10% za kazdy kolejny dzien
Tygodnia Czarnego Prochu). Jesli test sie powiedzie, druzyna
napotka na swojej drodze rozjuszony tlum. Kazda taka

grupa skladad sie bedzie z 2k10+5 biedakow i podzegacza.
Ttum zaatakuje kazdego, kto stanie mu na drodze. Bedzie
wybijal szyby 1 niszczyt fasady budynkow. BG moga
rozpedzi¢ mottoch, jesli zabija lub obezwiadnia podzegacza
lub przynajmniej potowe biedakow. Kazda osoba wehodzaca
w skiad tlumu zyskuje dodatkowy modyfikator +10 do
wszystkich testow Strachu.

Biedacy

Zamieszki wywolywane sa w duzej mierze przez niewielkie
grupki kilkunastu lub kilkudziesieciu biedak6w uzbrojonych
w widly, kije lub narzedzia gornicze i kowalskie. Z tlumem
nie sposob negocjowaé, mozna jedynie usunaé mu sie z drogi
lub zmusic go do postuchu sita.

Profesja: chlop

_ Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

wWw | US K | Odp| Zr Int | SW | Ogd
34 2

o bt 32 o5 }o3a |01
ne

A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP

1 11 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, opieka nad zwierzetami, plotkowanie,
plywanie, rzemiosto (rozne), skradanie sie, ukrywanie
sie, wiedza (Imperium), wiolarstwo, znajomosc
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: chodu!, krzepki, twardziel, wedrowiec

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brofi improwizowana

Wyposazenie: zwykle ubranie

Podzegacze

Podzegacze wystepuja przeciw wladzy lub probuja w dosc
brutalny sposéb wymusié pewne zmiany: Obietnicami
wywalczenia sprawiedliwosci, jedzenia lub pieniedzy
potrafia zebra¢ i rozjuszy¢ thum, a nastepnie poszczuc go na

_upatrzonych wrogow.

Profesja: podzegacz
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne '

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

35 36 33 37 34 39 32 35
Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (historia),
nauka (prawo), plotkowanie, przekonywanie,
spostrzegawczo§¢, ukrywanie sie, wiedza (Imperium),
znajomosé jezyka (staro$wiatowy), znajomos¢ jezyka
(tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, chodu!, krzepki, przemawianie,
szczeScie

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka)

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosei, 8 ulotek dotyczacych
lapownictwa wsrod przedstawicieli strazy miejskie)
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Rozdziat V: Sledztwa

Wniniejszym rozdziale opisano najtrudniejsza do
poprowadzenia cze$¢ przygody. Bohaterowie maja
zaledwie siedem dni na odszukanie Pucharu Gniewu, a Ty
musisz zadba¢ o to, aby mieli az nadto zajec i klopotow.

Po przybyciu do miasta druzyna zapewne najpierw postara
sie ustali¢, ktory nulnenski oddziat wojskowy zostat
rozgromiony w opactwie sw. Abelarda, oraz odnalezc osobe,
ktora wykuta odkryty w krypcie miecz. Nastepnie by¢ moze
zajmie sie sprawg dziwnych morderstw w Nuln, sprawdzi
pogloski o wybuchu straszliwej zarazy w dzielnicy nedzy,
wezmie udziat w balu maskowym Ksieznej-Elektorki oraz,
rzecz jasna, uratuje jej zycie podczas ceremonii odstoniecia
nowego dziata. Catkiem mozliwe jednak, ze BG pomieszaja
tropy lub wyciggna niewla$ciwe wnioski i nie rozwiklaja
wszystkich intryg w wyznaczonym czasie. W zwigzku

z tym niniejszy rozdzial zostal podzielony na zamkniete
podrozdziaty, z ktérych kazdy dotyczy osobnego watku

mperator Wilbelm dotrze do Nuln w ciggu mniej

wiecej pieciu dni po opuszczeniu Altdorfu. Daje to
BG dwa dni na odzyskanie sit po walce w opactwie §w.
Abelarda lub zajecie si¢ innym watkiem, ktory dla nich
przygotowales. Tak czy inaczej, powinienes§ zadbaé o to,
aby druzyna dotarfa do Nuln wieczorem dnia 0, czyli
w przeddzien rozpoczecia Tygodnia Czarnego Prochu.
Odczytaj lub przekaz graczom ponizszy tekst.

i moze by¢ traktowany jako osobna przygoda. Umozliwi
to swobodne przeskakiwanie miedzy poszczegolnymi
sledztwami, jesli druzyna zdecyduje sie podazaé kilkoma
tropami naraz. Prawdopodobne jest tez, ze Bohaterowie
wymys$la cos catkowicie niedorzecznego i podaza

w zupelnie niewla$ciwym kierunku lub zapedza si¢ w kozi
rog i zaczng traciC cenny czas. Z tego powodu w kazdym
rozdziale zamieszczono sugestie, co zrobi¢ w przypadku
nieoczekiwanego obrotu wydarzef.

W Rozdziale V: Sledztwa opisano wickszo§¢ informacji,
ktore BG moga zdoby¢ w ciagu pierwszych pieciu dni
sledztwa, oraz ich potencjalne Zrodta. Szezegdtowy opis
watku zwigzanego z sabotazem armaty znaleZ¢é mozna

w Rozdziale VI: Armata i podziemia Nuln. W ostatnich
dwoch rozdziatach opisano kulminacyjne wydarzenia
niniejszej przygody i calej kampanii.
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Statek zacumuje przy jednym z pomostow, a zatoga opusci
trap dla pasazer6w. Najpierw wyokretuj si¢ pasazerowie

z kajut luksusowych. Zaden nie bedzie sie szczegélnie
spieszyl ani narazat bagazu na ryzyko zwiazane ze zbyt
goraczkowym wytadunkiem. Pozostali pasazerowie troche
poczekaja, zanim zostang wypuszczeni na lad. Na skraju
pomostu czekaja, powozy, do ktorych od razu wsqdq bogatsi
pasazerow1e Reszta musi sama wynies¢ na lad swoje bagaze
1 nie dla wszystkich starczy dorozek (nie wszyscy beds tez
chcieli marnowac¢ na nie srebro).

Nastepne wydarzenia zaleza w duzej mierze od tego,

w jaki sposob rozwineta si¢ akcja przygody. Jesli druzyna
przybyta do Nuln w charakterze eskorty Katariny, dama
bedzie im zyczyc dobrej nocy i wreczy wynagrodzenie
(20 zk na glowe), po czym odjedzie jednym z powozéw
w kierunku Altestadt. Jezeli BG przybyli do Nuln razem
z Gabrielle, moga wspdlnie poszukaé noclegu. Przez
najblizszy tydzien czarodziejka bedzie zajeta wasnymi
sprawami, cho¢ oczywiScie Bohaterowie beda mieli niejedng
okazje, aby z nig porozmawiac lub poprosié o rade. Jezeli
druzyna przybyla do Nuln sama, ma wolna reke.

Schronienie na noc

BG powinni znalez¢ dach nad glows, gdyz dzien ma sie ku
koncowi. Z uwagi na naptyw przyjezdnych przed Tygodniem
Czarnego Prochu, obecnie w Nuln trudno znalez¢ wolne
pokoje. Jesli zaden z BG nie jest szlachcicem lub nie posiada
znaczacych wplywow albo znajomych w Nuln, najblizszg
noc (a by¢ moze wszystkie) przyjdzie im spedzic w liche;
gospodzie gdzie§ w Nowym MieScie. Jedynym miejscem,

w ktorym druzyna znajdzie tyle wolnych 16zek (lub pokot),
ile potrzebuje, bedzie ,Powrdt Zbdja”, gospoda potozona
niedaleko dokéw.

.Powrot Zbofa”

Gospoda miesci sie w jednopietrowym budynku. Parter jest
murowany, a pierwsze pié;tro dobudowane z drewna. Z dachu
pokrytego w rowne] mierze dachéwka, jak i smotowanym
piotnem, wyziera kamienny komin. Nad drzwiami
zawieszono tabliczke z nazwg gospody. Nie widnieje na

niej zaden rysunek. W oknach na parterze widaé kilka

szyb, jednak s3 one niewiarygodnie zabrudzone i tak podtej
jakosci, ze niewiele przez nie widaé.

»Powrdt Zboja” cieszy sie zla stawa. Swego czasu bywali tu
(1 nadal bywaja) najgorsi z rzecznych piratéw i okolicznych
zb6jow. Gospode prowadzi Rudolf Grasser, staruszek,
ktory w Nuln mieszka dtuzej, niz ktokolwiek jest w stanie
spamigtac. Grasser wszedt w posiadanie gospody, gdy wygrat

T

zaklad z poprzednim wlascicielem, i whrew wszelkiemu
prawdopodobienstwu prowadzi ja do dzi§. Mozna by
pomyslec, ze los mu sprzyja, jednak pomimo doskonalej
lokalizacji gospoda nie przynosi wielkich zyskow, gdyz ze
wzgledu na klientele i podtg reputacje nie przychodza tu
uczeiwi (i bogaci) obywatele Nuln.

Nie musisz za wszelkg cene przekonywaéc BG, aby akurat

tu zatrzymali sie na noc. Powiniene$ ulitowac¢ sie zwlaszcza
nad druzynami, w ktérych prézno szukaé Bohaterow
zbrojnych, wyjetych spod prawa lub obeznanych z miejskim
polswmthem gdyz moga nie wyjsc z gospody zyw1 Na tym
etapie przygody BG pod zadnym pozorem nie powinni sie
zorientowac, ze w piwnicy ,,Powrotu Zbo6ja” Rolf Vogt wraz
z dwojgiem pomocnikow prowadzi krwawy i makabryczny
warsztat, zszywajac z kawatkow ciat ohydnego golema,

z ktoérym druzynie przyjdzie si¢ spotkaé w kulminacyjnym

3 drzwi

B okno
@) stolik barowy

nsto{ warsztatowy

@ tajemne przefscie

.Powrét Zbsga”
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punkcie kampanii. Jezeli BG dysponuja ztotem, mozesz
pozwolié, by znalezli kwatery w bogatszej 1 bardziej
przyzwoitej czgScl miasta.

Plan karczmy zamieszczono obok. Oto lista o$miu
oznaczonych lokacji tej gospody:

1. Bar

W tym pomieszczeniu znajduje sie dtugi, biegnacy wzduz
éciany bar. Nie ma przy nim stotkow, goscie zwyczajnie
opieraja si¢ tokciami o lade. Jedynym podawmym piwem
jest Spec al Grassera — cienkusz przypommaja(cy w smaku
mocz pljanego konia. W pomieszczeniu stoi dziewiec
stoldow, a usigs¢ mozna na jednym z dziewieciu kiwajacych
sie i trzeszczacych krzesel. Nad paleniskiem, na zeliwnym
tréjnogu wisi kociolek, w ktdrym zazwyczaj bulgocze jakas
polewka. Nowe produkty dodawane s3 do kociotka wtedy,
gdy Grasser znajdzie co$ jadalnego. Jesli akurat brakuje miesa
czy warzyw, Grasser dopetnia kociotek woda lub pomyjami.
Po lewej stronie baru, obok schodéw prowadzacych na
pietro, znajduje sie kilka zbitych z desek alkierzy, ktore
zapewniaja go$ciom odrobine prywatnosci. Nie s3 one jednak
zbyt wygodne, gdyz za siedzenia stuzg tu puste drewniane
skrzynki lub kiwajace si¢ tawy. Naprzeciw paleniska znajduje
sig chybothwe podwyzszeme dla grajkow i Spiewakow,
kt6rzy jednak wystepuja tutaj niezwykle rzadko, gdyz
niezadowoleni z wystepow goscie ,Powrotu Zboja” zwykli
strzela¢ do muzykow 4 plstoletow lub kusz, zamiast jak
przyzwoici mieszczanie uzy¢ do tego celu pomidoréw lub

jabtek.

Wechodzacych do gospody BG powinien juz od progu
uderzy¢ panujacy tu smrod plesni, rozkladu, zgnilizny i
czego$ jeszcze gorszego. W glownej sali zapach spoconych

ciat gosei siedzacych zbyt blisko paleniska miesza si¢ z
fetorem gotujacej sie na ogniu zupy. Podloga nie byla

myta od lat, 2 moze nawet od d21651gc10]ec1, 1 pokrywaja ja
zakrzepte §lady krwi, wymiocin, resztek jedzenia, roz]anego
piwa oraz substancji, ktorych pochodzenia lepiej si¢ nie
domyslaé. O kazdej porze dnia i nocy w gospodzie przebywa
1k10+2 gosci, ktorzy siedza przy stolikach lub opieraja

sie o bar (wykorzystaj statystyki szulera lub najmity

z Ksiegi Zasad). Stary Grasser osobiscie obstuguje bar, za$
po gospodzie, roznoszac piwo i zbierajac puste kufle, kreci
sig jego mtoda kochanka. Syn pracuje na zapleczu, w kuchni,
gdzie na speCJalne zyczenie goscl przygotowywane s3
potrawy inne niz zawsze dostepna polewka.

Rudolf Grasser

Rudolf ma wiecej lat, niz potrafi zliczy¢. Jest typowym
zbereznym starcem. Ubiera si¢ w polatane 1 pocerowane,
majace juz kilkanascie lat ubrania, a jego oble$ne spojrzenie
nieustannie szuka biustow i pup, na ktérych mogloby

sie lubieznie zatrzymac. Rudolfowi zostat tylko jeden
poczernialy zab, ktéry wyraZnie widac, gdy staruch kaszle

i odkrztusza ﬂegmfg Rudolf nie wie, co naprawde; dzieje

si¢ W jego piwnicy, gdyz jest przekonany; ze wyna}qi

ja przyzwoitemu rzeznikowi. Wolny czas poswieca na
podszczypywanie i obmacywanie Kayli.

Rudolf Grasser

Profesja: karczmarz
Poprzednia profesja: stuga
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

Ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
26 22 27 27 33 36 33 26

D orzed
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
1 124 2 2 4 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, mocna glowa,
plotkowanie +10, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), spostrzegawczos¢, targowanie, unik,
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, chodu!, czuly stuch, etykieta,
niezwykle odporny

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: karczma, dwoje stuzacych

Kayla

Kayla, cicha i zamknieta w sobie stuzka, jest chuda i ma
zmeczony wzrok kogos, kto za duzo wycierpiat w zyciu.
Ushuguje gosciom i przeciera stoliki. Ubiera si¢ niechlujnie,
a wrzody wokdt jej ust wcigz ropieja. Nie podoba si¢ nikomu
procz Rudolfa.

Kayla wie, ze do piwnicy, oprocz rzeznika Hansa, schodzi tez
czesto Rolf Vogt — sama udostepnita mu klucz. W nagrode

—— “ g e e SRS
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miody szlachcic obiecat zabraé j3 z gospody i1 zapewnié
godziwy zywot. Kayla utrzymuje tez potajemny romans
z Johannem, synem Rudolfa. Mlodzi urzadzaja sobie
schadzki, gdy stary Grasser upija si¢ do nieprzytomnosci.

Kayla

Profesja: stuzka
Rasa: czltowiek

Cechy Glowne

Johann Grasser

Profesja: stuga
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne ’

ww | US K [Odp| Zr | Int | SW
' 2 o | v

chy Drugorzedne

S Wt

chy Drugorze

Mag | PO

1l 2 s 15 1 Bt 20 ¢

Umiejetnosci: gadanina, plotkowanie, przeszukiwanie,
rzemiosto (gotowanie), spostrzegawczosé, unik,
wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bardzo szybki, chodu!, odpornesé¢ na magie,
szybki refleks, twardziel

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

2. Kuchnia

W kuchni stoi solidny stot do éwiartowania migsa. Znajduje
si¢ tu rowniez niewielkie palenisko, beczka piwa i potki pelne
gnijacych warzyw. W kacie znalez¢ mozna worek z solg oraz
kilka workow maki. Z kuchni na ulice prowadza osobne
drzwi.

W kuchni mieszka Johann, syn Grassera. Juz kilka razy
probowat uciec, lecz stary zawsze w koficu go dopadat

i sprowadzat z powrotem do gospody. Ostatnio starzec
przykut syna do Sciany zelaznym taficuchem z kajdanami,
w ktore zakul noge mlodzienca. Johann, zmuszany do
gotowania positkdw dla gosci, stara sie dodawaé do potraw
co ma najgorszego pod reka, nie wylaczajac wlasnych
fekaliow.

]ohann Grasser

Wychudzony, mtody mezczyzna, ktory dopiero niedawno
przekroczyt dwudzuestkg, skazany jest na spgdzame calego
czasu w kuchni, gdyz nie potrafi uwolnic si¢ z kajdan,
ktorymi zostat przykuty do Sciany. Skora stykajaca sie

z szorstkim metalem jest zaropiata i §mierdzaca, jak otwarta
i zainfekowana rana. Lancuch jest zbyt krotki, aby Johann
moégt wyjsé na ulice lub otworzy¢ drzwi prowadzace do
glownej sali.

Johann ma potargane, jasne wlosy 1 gesta brode. Ojciec
ubiera go w najgorsze szmaty, ktore s3 gesto poplamione
sokiem z warzyw i krwig. Twarz mlodzienca pokryta jest
wrzodami, a jego poczerniate zeby §mierdza zgnilizna.

Z niewiadomych powodéw Kayla darzy Johanna uczuciem
i odwiedza go w kuchni, gdy stary Grasser upija'si¢ do
nieprzytomnosci.

1 15 - 3 4 0 5 0

Umiejetnosci: gadanina, plotkowanie, przeszukiwanie,
rzemiosto (gotowanie), spostrzegawczos¢, unik,
wiedza (Imperium), wycena, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: czuly stuch, krzepki, niezwykle odporny,
opanowanie, twardziel

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

3. Korytarz

Schody prowadza na zawilgocony korytarz, ktorego Sciany
1 sufit pokryte s3 grzybem Na kofcu korytarza, na haku
wbltym w Sciang wisi latarnia, ale Grasser rzadko kiedy
pamieta, by ja zapalic. Korytarz zakreca, a na jego koncu
zna)du]e sie sporych rozmiar6w kominek ogrzewajacy cate
pietro. Z korytarza odchodza drzwi do pokojow, ktore
mozna wynaja¢ na noc.

4. Wspolna izba

W duzej sali znajduje si¢ dziewieé zatechtych siennikow,

w ktérych juz dawno zaleglo sie robactwo, a na kazdy siennik
narzucony jest nadgryziony przez mole koc. W kacie stoi
wiadro, stuzace gosciom za toalete. Podloga wspolnej izby
Wylozona jest poc1emmaiym z brudu drewnem, a pod sufitem
zwieszaja sie geste pajeczyny. Okna wychodzg na ciemna
uliczke za gospoda.

5. Pokoje prywatne

Gospoda Grassera ma pie¢ prywatnych pokol. Chociaz
standard jest wciaz niski, sa one zdecydowanie lepsze od
wspolnej izby (pomieszczenie 4). W kazdym pokoju znajduje
sie drewniane 16zko z materacem, szafka, kawalek lustra
przybity do Sciany oraz wiadro. Z pokoi rozciaga si¢ widok
na rzeke i1 dachy nizszych budynkéw przy dokach.

6. Weyscie do piwnicy

Tylne drzwi gospody wychodza na niewielka uliczke

— krélestwo szczurdow, karaluchéw i zebrakéw. Obok drzwi
znajduje si¢ murowane zejscie do piwnicy, zabezpieczone
solidnymi drzwiami zamykanymi na ciezka klédke. Klucze do
niej posiadali Grasser i jego kochanka. Kayla pozyczyla jednak
swoj egzemplarz Rolfowi, a Vogt zaplacit za dorobienie trzech
kopii. Otwarcie ktodki bez klucza jest mozliwe po wykonaniu
udanego Wymagajacego (-10) testu otwierania zamkow.
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7. Piwnica

Dziesiec pop@kanych kamiennych schodkéw prowadzi

do wilgotnej piwnicy. Zapro;ektowano ja z mysla

o przechowywamu warzyw i miesa, lecz Grasser nigdy nie
zaopatruje sie w taka ilo$¢ produktow; aby trzeba byto je
sktadowa¢ w piwnicy. W pomieszczeniu znajduje sie jedynie
kilka sztuk narzedzi oraz szczatki zwlok mezczyzny, ktorego
Grasser zamordowat dziesiec lat temu. Staranne przeszukanie
piwnicy pozwoli BG odnalez¢ jeszcze kilka starych butelek,
grabie, kilka workow i szpadel, natomiast udany Bardzo
Trudny (-30) test przeszukiwania pozwoli odkry¢ tajne
przejscie prowadzace do pomieszczenia 8.

8. Warsztat szalenca

Za tajemnym przejsciem znajduje si¢ nastepne
pomieszczenie, o istnieniu ktorego nie wie nawet Grasser.
Piwnica byla kiedys czescia starej sieci tuneli pod miastem,
zwanej Azylem. Rolf Vogt odszukal to miejsce na

starych planach architektonicznych przechowywanych

w Gmachu Archiwow, gdy demon zmusit go do znalezienia
bezpiecznego miejsca, w ktorym méglby bez przeszkod
konstruowac golema.

dysponuja teraz listem polecajacym do lady Elsbeth

ecker. Jest to wysoko postawiona w hierarchii
spolecznej Nuln szlachcianka, ktora na dodatek jest
bliska znajoma Emmanuelle von Liebowitz. Lady Becker
moze opowiedzie¢ Bohaterom o mieScie, jak rowniez
przedstawic¢ ich wielu znamienitym osobisto$ciom.
Jednak najwazniejsze jest to, ze moze zdoby¢ dla nich
zaproszenie na maskarade u Ksieznej-Elektorki. Chociaz
lady Becker moze okazaé si¢ cennym sprzymierzencem,
jej pomoc nie jest me7be;dna do pomyslnego zakonczenia
pxzygody ]esh BG nie otrzymah listu polecajacego,
najpewniej nigdy nie poznaja jej blizej — jesli ]ednak nie
dysponuja zadnym innym sposobem wproszenia si¢ na
bal maskowy, Elsbeth moze okaza¢ sig starg przyjaciotka
Gabrielle lub pozna¢ druzyne w inny, wybrany przez
Ciebie sposob.

!eéli BG pomogli kapitanowi Imperatora Wilhelma,

Bohaterowie moga zostac przyjeci przez lady Becker
dowolnego dnia, chociaz zgodnie z dobrym obyczajem
dama nie przyjmuje gosSci po zmroku i przed trzecim
kurantem. Nalezy oczywiscie pamietad, ze lady Elsbeth
zostanie zamordowana péznym wieczorem czwartego
dnia Tygodnia Czarnego Prochu i BG raczej nie powinni
miec okazji, aby temu zapobiec (chyba ze masz inne plany
wobec tej BN-ki).

Odszukanie posiadtosci lady Elsbeth Becker wymaga
udanego Latwego (420) testu plotkowania. Rezydencja
miesci sie na Wzgdrzu Nulnefiskim, niedaleko samego
patacu. Dotarcie tam z ,,Powrotu Zboja” wymaga
przynajmniej dwoch godzin przeciskania si¢ przez cizbe
w Nowym MieScie, a nastepnie dlugiego spaceru po
starowce. Posiadtos¢ ogrodzona jest niskim, kamiennym
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Wewngtrz makabrycznego warsztatu stoja dwa olbrzymie,
debowe stoly, zaplamione krwia ofiar Rolfa. Na blacie
pierwszego z nich leza réznego rodzaju pily i narzedzia
chirurgiczne, jak réwniez olbrzymi tasak do migsa. Zaréwno
$ciany, jak i sufit pomieszczenia zbryzgane sg krwia. Na
podlodze walajg sie kawatki ludzkich cial, na ktorych zeruja
szczury. Na drugim stole spoczywa nieukonczony golem,
zszyty z kawatkow trupow. Wiecej szczegotow na temat
warsztatu i golema znalez¢é mozna w Rozdziale VIII:
Piekielny swit.

Noc w ..Powrocie Zboya™

Wiekszos¢ wieczorow, ktore BG przyjdzie spedzi¢ w ,,Powrocie
Zboja”, minie spokojnie. Z uptywem godzin alkohol zacznie
rozwigzywac jezyki innym gosciom. Uwazni Bohaterowie
uslysza sporo narzekan na nulnenskie spoleczenstwo, dowiedza
sie, ze kupcy gnebi klase robotniczg, oraz ze szlachecka
mlodziez za nic ma sobie tradycje. Sala barowa w ,,Powrocie
Zboja” to idealne miejsce, jesli chee sie postuchac ostatnich
plotek czy wiesci o niedawnych morderstwach, a nawet spotkaé
najemnego zbira lub tym podobnych ludzi. Jesli planujesz
rozpoczecie wlasnego watku, sala barowa gospody doskonale sie
do tego nadaje.

murem, za ktorym kwitnie starannie pielegnowany ogrod.
Na terenie posiadioSci, oprécz okazatego patacyku, stoi
tez kilka mniejszych budynkéw, w ktorych miedzy innymi
mieszka stuzba, przechowywany jest pow6z Elsbeth,

a takze sktadowane s3 narzedzia ogrodowe. Gdy BG dotra
do bramy rezydencji, wystarczy, ze pokazg stuzacemu

list polecajacy, a ten bez oporéw wpusci ich do bawialni
w glownym budynku, gdzie zostana poczestowani
odswiezajacymi napojami i lekkimi przekaskami oraz
poproszeni, by chwile zaczekali. Wkrotce pojawi sie pani
domu.

Elsbeth Becker

Chociaz Elsbeth dobiega juz wieku $redniego, nadal
cieszy sie dziewczecg urody. Dlugie 1 krecone rude wlosy
upina wysoko, aby odstoni¢ bystre, szmaragdowe oczy

i smukly szyje. Szlachcianka ubiera sie jak przystato
osobie o jej pozycji spotecznej. Gustuje w bogato
zdobionych sukniach oraz bizuterii wykonanej na modte
bretonska. Chociaz jej ubranie warte jest wiecej niz
nulnefski parobek moze zarobic w ciagu catego swojego
zycia, lady Elsbeth zawsze uprzejmie 1 z taktem odnosi sie
do ubozszych od siebie

Lady Elsbeth bierze udzial w wiekszosci intryg dworskich
elit. W §wiecie polityki porusza sie z niedoScignionym
wyczuciem 1 prawie zawsze osia,ga zamierzony cel.
Umiejetnosci te zapewndy jej mxe;sce u boku samej Hrabiny.
Elsbeth posmda wiece] pieniedzy niz potrafi wydac i nigdy
niczego jej nie brakuje. Jej glowna motywacja jest troska o
dobro miasta.
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Elsbeth
Becker

Profesja: arystokratka

Poprzednia profesja: szlachcianka,
dworka

Rasa: cztowiek

ww | US K

38 28 32 34 46 56 57 63

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, gadanina,
hazard, jezdziectwo, kuglarstwo (muzykalnos¢),
nauka (genealogia/heraldyka), nauka (historia),
nauka (sztuka), plotkowanie 420, przekonywanie
+20, spostrzegawczos¢, wiedza (Bretonia), wiedza
(Imperium) +10, wycena, znajomos¢ jezyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosc
jezyka (staroSwiatowy) +20

Zdolnosci: btyskotliwosé, bron specjalna (szermiercza),
charyzmatyczny, czuly stuch, etykieta, intrygant,
krasoméwstwo, przemawianie, szosty zmyst, zytka
handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: rapier najlepszej jakosci

Wyposazenie: stroj szlachecki najlepszej jakosci, 610 zk,
bizuteria o warto$ci 500 zk

odnalez¢ w opactwie, jest miecz. Jezeli jednak BG nie

nalezli nulnefiskiego munduru, zapewne nie podejrzewaja,
ze miecz ma co§ wspdlnego z Nuln. Problem ten mozna
obejéé, gdyz wiekszoéé dobrych platnerzy rozpozna jedna
z kling, ktére Ksiezna-Elektorka wreczata wyr6zniajacym
sie oficerom swojej armii przed wystaniem ich na wojne na
Péinocy. Jesli nie cheesz, by BG widczyli sie po okolicznych
kuzniach, miecz zdofa rozpozna¢ nawet Elsbeth Becker.

Iednym z najwazniejszych tropow, jakie mozna byto
od

Miecz jest jednym z siedmiu, ktdre na zlecenie Ksieznej-
Elektorki wykut Grunbar, krasnoludzki platnerz, dla
oficeréw nulnenskiej armii, ruszajacej na Potnoc wesprzec
Middenheim. Klingi tych mieczy oznaczone byly
wytrawionym na ostrzu specjalnym znakiem.

Z mieczami zwigzany jest pewien glosny skandal. Otoz
Grunbar, skapo wynagrodzony za swoja ciezka prace przez
skarbnika ksigznej, postanowit jednak wyjs¢ na swoje 1 wykut
sporg liczbe kopii stynnych oficerskich mieczy. Duplikaty
sprzedaly sie za niewiarygodne sumy. Jednak gdy wiesc o
tym procederze dotarta do Ksieznej, nakazata ona konfiskate
broni oraz aresztowanie przedsiebiorczego krasnoluda.

Spotkanie z Elsbeth Becker

Elsbeth jest goScinna i mita w obyciu, jednak podczas
pierwszego spotkania z BG zachowa pewien dystans,
oceniajac swoich gosci. Wypyta ich o niedawne przygody,

cel przyjazdu do Nuln oraz o to, jak dtugo zamierzajg zosta¢
w miescie. Na poczatku spotkania bedzie zrecznie unikaé
odpowiedzi na ewentualne pytania o swoje wplywy

i znajomosci. Jesli druzyna bedzie natarczywa, Elsbeth ukroci
pytania stwierdzeniem, ze jest osoba bogata, lecz niewiele
znaczaca na dworze Ksieznej-Elektorki. Gdy szlachcianka
dojdzie do wniosku, ze intencje Bohateréw sa szlachetne, a
zwlaszcza gdy zostanie poinformowana o niebezpieczenstwie
zwigzanym z Pucharem Gniewu, zaoferuje pomoc.

Lady Becker wie sporo o obecnej sytuacji politycznej

w Nuln, w tym o planach Ksieznej zwiazanyc

z wydzieleniem bylej stolicy Imperium z prowincji
Wissenland i nadaniem Nuln statusu wolnego miasta.
Elsbeth moze réwniez opowiedzie¢ BG o historii miasta
ijego ogdlnej topografii. Szlachcianka nie wie nic na temat
artefaktu Chaosu, lecz zapewni, ze wypyta o to dyskretnie.
Lady Becker jest §wiadoma ostatnich tajemniczych zniknie¢
ijesli BG w jej obecnosci porusza te sprawe, bedzie w stanie
podaé nazwiska zaginionych oséb. Nalezy pamietaé, ze liczba
nazwisk na li§cie zaginionych zalezy od tego, ktorego dnia
BG zdecydowali sie odwiedzic Elsbeth.

Najwazniejsza informacja, jakiej lady Becker moze udzielic
druzynie, dotyczy planowanego odstonigcia nowej armaty.
Jesli BG zapytaja o to, szlachcianka opowie o odsunieciu
hrabiego Randolfa od prac nad produkcja armaty oraz
wyzna, ze byla bardzo zaskoczona nominacja swojego
kuzyna Wolfharta na stanowisko zarzadcy projektu. Elsbeth
nie wierzy w umiejetnosci mlodziefica i jest zniesmaczona
tym, ze Wolfhart stara sie przypisac sobie wszystkie zastugi
poprzednika. Jesli BG o to poprosza, Elsbeth moze zdoby¢
dla nich zaproszenia na bal maskowy.

Duplikaty zostaly szybko zniszczone, a biedny Grunbar do
dnia dzisiejszego marnieje w zimnej celi w Zelaznej Wiezy.
Uzyskanie tych informacji wymaga udanego Wymagajacego
(-10) testu plotkowania lub Prostego (+10) testu, jesli BG
rozmawiaja z jakimkolwiek nulnefiskim platnerzem.

Zelazna Wieza

Opisana w Przewodniku po Nuln Zelazna Wieza stuzy za
miejskie wiezienie dla przestepcow winnych najciezszych
zbrodni. Tutaj — bez nadziei na utaskawienie lub ucieczke

— osadzani sg kultysci, buntownicy, mordercy oraz
wiezniowie polityczni. Widzenie sie z wigzniem wymaga
okazania przepustki, ktora wystawi¢ moze jedynie
administracja §wigtyni Vereny, a podpisa¢ musi arcykaptan.
Za jej wystawienie Swiatynia pobiera datek w wysokosci

1 zk. Przepustka wazna jest na zaledwie jedna wizyte,
podczas ktorej goSciowi stale towarzysza uzbrojeni straznicy.

Wnetrze Zelaznej Wiezy jest mroczne i ponure. Korytarze
o$wietlane sa przez trzaskajace i obficie kopcace pochodnie,
ktérych swiatlo rzuca na Sciang pokraczne, tanczace cienie.
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W wiezy panuje cisza, z rzadka tylko zakt6cana szaleficzymi
wrzaskami torturowanych wiezniéw lub zawodzeniami tych,
ktorzy stracili juz rozum. Strazmcy zazwyczaj prowadza
gosci wyjatkowo zawila droga, wigc prawie wszyscy
catkowicie tracg orientacje, zanim dotra do celi odwiedzanego
wieznia.

Podczas spotkania straznik otwiera drzwi i staje w nich

z mieczem w doni. WigZniowi nie wolno opuscic celi.
Odwiedzajacy ma kilkana$cie minut na widzenie. Nie ma
mozliwosci odbycia spotkania na osobnosci.

Osadzony w wiezy krasnolud Grunbar umiera. Pomimo
whadciwej swej rasie legendarnej odpornosci, zachorowat
na suchoty i potwornie kaszle. Jest blady, wymizerowany i
pokryty bliznami po ugryzieniach szczurzych z¢bow. Jesli

Podczas przeszukiwania ruin opactwa §w. Abelarda BG mieli
szanse odnalez¢ resztki munduru nulnenskiego zotnierza.
Sprytni Bohaterowie moga postanowié¢ odszukaé oddziat,
ktéry walczyt w tej okolicy. Zadanie to nie jest jednak proste,
gdyz podczas ostatniego najazdu Chaosu Nuln wystato na
Péinoc wiele jednostek wojskowych.

Znalezienie jakiegokolwiek zotnierza, ktory walczyt w
opactwie §w. Abelarda, jest oczywiscie niemozliwie — Rolf
Vogt zabil wszystkich cztonkow swojego oddziatu. Inni
weterani, ktérzy wrocili z frontu pélnocnego, nie beda mieli
0 tej sprawie najmniejszego po;gaa Bezcelowos¢ dalszego
podazania tym tropem powinna stac sie dla BG jasna juz
drug1ego dnia pobytu w Nuln (zaktadajac, ze od razu

zabrali sxe; do pracy). Jednak §ledztwo w sprawie munduru
przyniesie inne informacje. Ot6z sposrdd siedmiu oficerdw,
ktérzy otrzymali od Ksieznej-Elektorki miecze wykute przez
Grunbara, do Nuln wrécilo zaledwie trzech.

Odszukanie ich wymaga odrobiny wysitku. Najlatwiej
skorzystac z pomocy Elsbeth Becker, popytaé w Imperialnej
Akademii Artylerii lub na ulicach. Elsbeth jest w stanie

w ciagu 2-3 dni ustali¢ nazwiska oficeréw, ktorzy przezyli
wojne. Zdobycie nazwisk w Akademii wymaga udanego
Trudnego (-20) testu przekonywania. Rozpytywanie na
ulicach zaowocuje zdobyciem nazwiska jednego oficera za
kazdy udany Wymagajacy (-10) test plotkowania (BG moga
wykona¢ maksymalnie trzy testy). Jesli chcesz, odegraj
fabularnie poszukiwania oficerow, natomiast jesli szkoda

Ci czasu lub gracze sie niecierpliwia, zdaj sie na kosci

i pokrotce opisz wynik §ledztwa. Ponizej zamieszczono
opis wspomnianej trojki oficerow.

Gerlach Baer

Trzy tygodnie temu do Nuln powrdcit w niestawie Gerlach
Baer. Wraz z oddzialem mial wzmocni¢ lini¢ zaopatrzenia
prowadzaca z Altdorfu do Middenheim, lecz gdy stanat oko
w oko z przewazajaca liczebnie bandg zwierzoludzi, uciekt,
pozostawiajac swoich zolnierzy na pastwe potwordw. Czeéé
oddzialu przezyla jednak masakre i schwytata dezertera,

po czym, o dziwo, zamiast powiesi¢ tchorza na pobliskim
drzewie, zolnierze zawlekli go do Altdorfu, gdzie zostat
pozbawiony szarzy 1 uwi¢ziony w oczekiwaniu na egzekucje.

zostanie zapytany o wykute dla Ksieznej-Elektorki miecze,
splume na zxemlq Nie udzieli BG zadnej odpowiedzi,

o ile nie zostanie odpowiednio przekonany, zastraszony

lub poddany torturom. Grunbar ma jednak niewiele do
powiedzenia. Nie czuje sie winny i uwaza, ze Ksiezna
skrzywdzita go, wydajac tak surowy wyrok. Wie, ze siedem
oznaczonych mieczy zostato wreczonych znamienitym
nulnefiskim oficerom, jednak nie zna ich nazwisk. Jesli
bedzie to konieczne, jest w stanie rozpoznaé znak na mieczu
znalezionym w opactwie i potwierdzi, ze to faktycznie jego
robota. Jezeli BG postanowig uratowaé Grunbara, zdobycie
utaskawienia bedzie bardzo trudnym zadaniem, gdyz Hrabina
jest na krasnoluda §miertelnie obrazona. Nie jest to jednak
niemozliwe i moze rozwinac sie w ciekawy watek poboczny
niniejszej przygody.

Wplywowej rodzinie Baera udalo sie jednak wstrzymaé
wykonanie wyroku, a dezerter zostat zaledwie wybatozony
i odestany do Nuln.

Gerlach spedza cate dnie w ,Slepej Swini” (str. 27), jednej
z najbardziej niebezpiecznych karczm w miescie, gdzie
upija si¢ do nieprzytomnosci i rozpacza nad wlasnym
losem. Rodzina planuje go wydziedziczy¢ i Baer nie widzi
sensu dalszego zycia. Swoje ostatnie pieniadze trwoni na
rozwodnione wino i tanie piwo.

Gerlach Baer

Gerlach jest chudym, dwudziestokilkuletnim mezczyzna.
Chtosta, ktéra otrzymal w Altdorfie, uczynita z niego kaleke
i ztamata w nim ducha. Oficer ma czarne, brudne wlosy,

a lewe oko wyrwal mu cios batoga. Nie uwaza sie za tchorza
1jesli ktos go zapyta, bedzie twierdzit, ze na polu bitwy pad}
ofiarg czarne; magn ktdra zmusita go do ucieczki. Nlestety
nikt mu nie wierzy i Gerlach pragnie juz tylko $mierci.

Gerlach Baer

Profesja: rajtar
Poprzednia profesja: szlachcic
Rasa: cztowiek

,  Mag.
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard,
jezdziectwo, mocna glowa, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przekonywanie, spostrzegawczos¢, unik,
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: brof specjalna (palna), bron specjalna (parujaca),
bron specjalna (szermiercza), etykieta, krzepki,
przemawianie, strzal mierzony, strzelec wyborowy,
urodzony wojownik

Zbroja: brak



Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak
Wyposazenie: fachmany, 6 p

Odnalezienie Gerlacha Baera

BG mogg odnalez¢ Gerlacha Baera, wykonujac Prosty (+10)
test plotkowania w miasteczku portowym lub Wymagajacy
(-10) test plotkowania gdziekolwiek indziej w miescie.

Za jeden dodatkowy poziom skutecznosci testu druzyna
dowie si¢ o okolicznosciach powrotu Gerlacha do Nuln.
Dwa dodatkowe poziomu skutecznosci ujawnia, ze rodzina
planuje go wydziedziczy¢.

Poczynania Gerlacha Baera

Gerlach znajduje sie na krawedzi samobojstwa i przez
wickszoS¢ czasu jest pijany. Podczas spotkania z BG
bedzie szukat zaczepki, przeklinat i odmawial udzielania
jakichkolwiek informacji. Zareaguje jedynie na pokaz sity
(udany test zastraszania lub torturowania). Jesli druzyna
zmusi go do tego, Gerlach z pijackim szlochem opowie o
swoich przezyciach i bedzie zapewnial, ze jest niewinny.
Nie wie nic na temat Pucharu Gniewu, jak réwniez nie

zna pozostatych dwéch oficeréw, ktdrych poszukuja
Bohaterowie. Jesli zostanie mu pokazany odnaleziony

w opactwie miecz, Gerlach przyzna, ze kiedys taki sam
wreczyta mu Ksiezna-Elektorka. Po powrocie do Nuln
sprzedat go jednak przygodnie spotkanemu nieznajomemu
w barze. Nie pamieta juz, komu (byl to oczywiscie Rolf Vogt).

Jeshi BG wymusza odpowiedzi torturami, Baer nastepnego
dnia popelni samobéjstwo. Jezeli jednak druzyna stanie po
stronie bylego oficera, istnieje szansa, by go uratowaé. Aby
mu pomoc, nalezy sie z nim zaprzyjazni¢ i w ten lub inny
sposob nakfonié, zeby przestat sie nad sobaz uzalac.

W przypadku odpowiedniego rozegrania tego spotkania,
Baer moze zaoferowac druzyme pomoc, dostrzegajac

w starciu z demonem ostatnig szanse na odzyskame
utraconego honoru. Jesli BG sobie tego zycza, beda mogli
wykorzysta¢ Gerlacha jako dodatkowego szpiega lub
wsparcie w walce. Przysztos¢ tego BN-a zalezy wylacznie od
Ciebie, chociaz pamietaj, ze Stary Swiat to miejsce okrutne
i rzadko kiedy sprawiedliwosci staje si¢ zadosé.

Rolf Vogt

Rolf Vogt zostal opisany w Rozdziale I: Trzeci odtamek.
Oczywiscie publicznie oficer ukrywa swoja osobowo§é
maniakalnego mordercy. Nikt nie podejrzewa go o oddawanie
czci Khornowi. Wprost przeciwnie, dla wielu jest bohaterem
wojennym. Wiekszos¢ dnia Rolf spedza wsrdd nulnenskich
elit, cieszac sie szacunkiem, ktory utracit jego ojciec.

Nocg tropi kolejne ofiary, szukajac kawatkow cial, ktore
pasowalyby do konstruowanego potajemnie golema.

Odnalezienie Rolfa Vogta

Wiekszos¢ nulnenskiej szlachty zna Rolfa. BG moga sie
dowiedziec o jego dokonaniach i przygodach na Pétnocy
po udanym Prostym (+10) tescie plotkowania. Jednak
chociaz wiele 0s6b zna lub kojarzy Vogta, niewielu jest
w stanie powiedziec, gdzie nalezy go szukaé. Jedyng rada,
jaka uzyskaja BG, jest sugestia, aby zapytaé okrytego

v

niestawa ojca Rolfa, Randolfa Vogta, ktory cale dnie spedza w
swojej posiadto$ci w centrum Starego Miasta. Odnalezienie
Rolfa na miescie wymaga Trudnego (-20) testu plotkowania.
Oficer zostanie odnaleziony w ,,Ztotym Mtocie” (patrz
Przewodnik po Nuln). Miejsce to moze wskazaé rowniez
Elsbeth Becker. Bohaterowie moga skorzystaé z jej pomocy,
aby umoéwic sie na spotkanie z Rolfem. Doprowadzi to
jednak do $mierci Elsbeth, ktéra stanie sie czwarta ofiara
mlodego Vogta, zamordowang podczas Tygodnia Czarnego
Prochu. Morderstwo to moze jednak dojsé do skutku nawet
jesli BG nie poprosza Elsbeth o zorganizowanie spotkania
(patrz ponizej). Alternatywnie, druzyna moze spotkac sie

z Rolfem Vogtem podczas maskarady. O tej mozliwosci
wspomni dowolny zagadniety szlachcic.

Poczynania Rolfa Vogta

Jesli BG odnajda Rolfa, bedzie on wobec nich jowialny i
zycezliwy niczym prawdziwy dzentelmen. W Zaden sposéb
sie nie zdradzi i druzyna nie ma szans dowiedzie¢ sie o

jego nocnych eskapadach. Rolf opowie, ze w drodze do
Middenheim zwierzoludzie wybili caly jego oddzial. Bedzie
twierdzil, ze nigdy nie byl w opactwie §w. Abelarda i ze nie
wie nic 0 Pucharze Gniewu. Zapytany o odnaleziony miecz,
pokaze BG swoj orez (jest to tak naprawde miecz kupiony
od Gerlacha Baera) i wyjasni, ze takie miecze z ragk samej
Ksieznej otrzymato siedmiu oficerow.

Jesli BG postanowia §ledzi¢ Rolfa, oficer wiekszos¢ czasu
bedzie spedzat w ,,Ztotym Mtocie” lub na odwiedzinach

u wysoko postawionych znajomych. O zmierzchu wynajety
mezczyzna przebiera sie w jego stroj 1 konno opuszcza
Nuln, kierujac sie w strone wiejskiej posiadtoéci rodziny
Vogtdéw. Sam Rolf wymyka sie natomiast potajemnie

z domu ojca i rusza w miasto, aby szukac nastepnej ofiary.
Nie pozwdl, by BG od razu dowiedzieli si¢, kim naprawde
jest Vogt. Moga zywi¢ wobec niego niejasne podejrzenia,
lecz wynajety pozorant jest na tyle podobny do mordercy,
ze druzyna powinna dac sie zwies¢. Jesli BG zatrudnia kogos
do §ledzenia Rolfa, szpieg zostanie zamordowany, a Hans
pozbedzie sie ciala. Jezeli druzyna przyci$nie morderce

do muru zbyt wczesnie, Rolf zniknie i pojawi si¢ dopiero

na balu maskowym. BG moga probowaé wykorzystac
magie do szybkiej lokalizacji mordercy, pamigtaj jednak, ze
szalencowi pomaga potezny demon, ktéry ostoni go przed
czarodziejskim wzrokiem.

Jesli druzyna ruszy za pozorantem i zdecyduje sie go
zatrzymac, ten rzuci sie do ucieczki na raczym koniu, wodzac
Bohaterow za nos przez dlugie kwadranse. Jesli zostanie
zatrzymany, zerwie kaptur i jasno da do zrozumienia, ze nie
jest Rolfem. Przestuchiwanie go jest bezcelowe. Wie bowiem
tylko tyle ze sowicie zaplacono mu za to, aby wyjechat

z miasta 1 wrcit dopiero o poranku.

Semund Tolzen

Syn bogatej rodziny Tolzenow, ktora zajmuje sie importem
tileaniskich towardw, rozpoczat kariere wojskows jako
giermek pewnego rycerza. Po diugiej i oddanej stuzbie
zastuzyl na rycerskie ostrogi i zostat pasowany tuz przed
wybuchem wojny. Ksiezna-Elektorka osobiscie wreczyta mu
miecz i mianowata dowddcg jednego z oddziatéw. Semund
dotarl wraz ze swoimi ludZmi pod Middenheim i wziat
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udzial w wielu zaciektych bitwach z hordg Archaona. Rycerz
przezyl kampanie, jednak wojenne do$wiadczenia bardzo

go zmienity. Po powrocie do Nuln wyrzek! sie miecza, dobr
doczesnych oraz statusu spolecznego i wstapit do zakonu
Sigmara, w ktérym od czterech tygodni odbywa nowicjat.

Semund jest rosiym mf;zczyznr; o wygolonej glowie

i pnzenlkllwym spojrzeniu niebieskich oczu, a szalefistwo
drzemie tuz pod powierzchnig jego $wiadomosci. Wydaje sie
by¢ osoba gleboko religijng i podczas rozméw czesto wtraca
urywki modlitw lub cytuje ksiege Slgmara Byly rycerz
schronit si¢ przed straszliwymi wojennymi wspomnlemaml
za czarnym pancerzem zakonnych szat, lecz wydaje sie, ze
nie jest to dlan wystarczajace schronienie.

Semund Tolzen

Profesja: akolita
Poprzednie profesje: giermek, rycerz
Rasa: czlowiek

US| K [odp| zr | Int | sw

67 29 56 54 42 38 38 45
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz

2 15 5 5 4 0 3 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo +10, leczenie,
nauka (genealogia/heraldyka), nauka (historia), nauka
(strategia/taktyka), nauka (teologia), opieka nad
zwierzetami, plotkowanie, przekonywanie, sekretny
jezyk (bitewny), spostrzegawczosé, tresura, unik,
wiedza (Imperium), znajomos$¢ jezyka (bretonski),
znajomos$¢ jezyka (estalijski), znajomosé jezyka
(klasyczny), znajomosc jezyka (staroSwiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny, brof specjalna (dwureczna), bron
specjalna (kawaleryjska), bron specjalna (korbacze),
etykieta, oburgczno$¢, przemawianie, silny cios, szosty
zmyst, urodzony wojownik

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: korbacz, kopia, tarcza, paradny miecz

Wyposazenie: symbol religijny Sigmara, szaty kaptafiskie,
rumak z siodfem i uprzeza

ezydencja hrabiego Randolfa potozona jest

w samym sercu Starego Miasta. Chociaz nie wznosi
si¢ na prestizowym Wzgérzu Nulnefiskim, jest pieknym
budynkiem otoczonym zadbanym ogrodem. Ta rezydencja
to rodowa posiadtosé Vogtow. Niegdy$ hrabia Randolf sypiat
w wynajmowanych pokojach potozonych nieopodal patacu,
lecz wraz z utraty lask Ksieznej-Elektorki wycofat sie do
wiasnego domu i1 ukrywa sie tam przed Swiatem.

Rezydencja Vogtow to kamienny, dwukondygnacyjny
budynek, liczacy sobie ponad dwiescie lat. Zostat
wybudowany jeszcze za czasdw panowania Magnusa

Odnalezienie Semunda Tolzena

Elsbeth Becker zna Semunda Tolzena; kiedy$ byli nawet
przyjaciotmi. Jesli zostanie zapytana o opinig, poreczy

za Semunda, twierdzac, ze zawsze byt honorowym

i bogobojnym rycerzem. Moze tez uméwié BG na spotkanie
z nim, chociaz Semund spotka si¢ z druzyna najwcze$niej
piatego dnia Tygodnia Czarnego Prochu, a wiec juz po
smierci Elsbeth. Bohaterowie moga tez rozpyta¢ o Semunda
na miescie 1 jesli powiedzie im sie test plotkowania, dowiedza
sie, ze byly rycerz rozpoczal nowicjat w Swigtyni Sigmara.
Jesli druzyna uda sie do §wiatyni, kaptani wyttumacza, ze
Semund, z uwagi na ztozone §luby, bedzie mégt z nimi
porozmawia¢ dopiero pigtego dnia §wiatecznego tygodnia.

Podczas spotkania Semund przyjmie BG w matej kaplicy,

w poblizu oftarza. Szybko przerwie wypowiedz BG,
wychwalajac Sigmara i deklamujac cytaty ze Swietej ksiegi,
tlumaczace teologiczne zawitosci wstapienia Miotodzierzey
w boski panteon. Uzyskanie od niego jakichkolwiek
odpowiedzi wymaga sprytnego wplecenia pytan w rozmowe
o religii lub wyjatkowo obcesowego ich postawienia.
Semund zna opactwo $§w. Abelarda. Jego oddzial stacjonowat
nieopodal podczas wojny, chociaz mialo to miejsce juz po
zburzeniu opactwa. Nic nie wie o Pucharze Gniewu, jednak
jesli BG zdradza mu zbyt wiele informacji o artefakcie
Chaosu, Semund moze przysporzy¢ im ktopotéw. Akolita
rozpocznie wlasne sledztwo w tej sprawie, a nawet $ciagnie
do miasta fowcow czarownic (jesli posiadasz przygode
Popioty Middenheim, wykorzystaj wspotczynniki Matthiasa
Hoffera, Jakoba Bauera oraz Ulricha Fischera). Wies¢

o §ledztwie rozniesie si¢ po calym miescie, a zamieszki

w Neuestadt przybiora na sile, gdyz ktos rozpusci wiesé, ze
artefakt ukrywany jest w tej wlasnie dzielnicy. Wykorzystaj
ten watek w sposob, jaki uznasz za stosowny. Mozesz

go zbagatelizowaé, jedynie od czasu do czasu informujac
BG, ze kto§ obok nich na ulicy znowu dywaguje na temat
Pucharu, lub wpedzi¢ BG w $miertelng gre w kotka i myszke
z fowcami czarownic i/lub nulnefskimi kultystami, ktérzy
réwniez dowiedzieli si¢ o artefakcie i zamierzaja zagarnaé go

dla siebie.

Tak czy inaczej, Semund zasugeruje BG, aby przeszukali
kanaly Sciekowe, gdyz wszyscy nulneficzycy dobrze wiedza,
ze pod ich miastem zyja plugawi mutanci i to wlasnie oni s3
odpowiedzialni za wickszos¢ zta, ktore dzieje sie w Nuln.

Poboznego, a pdzniej obtozony dekoracyjnym marmurem.
Przetrwat pozary, wojny i wszelkiego rodzaju plagi. W
budynku znajdujg sie cztery sypialnie, buduar, pokéj dzienny,
pracownia, jadalnia oraz kuchnia. Pomieszczenia dekorowane
s3 W staro§wieckim, lecz funkcjonalnym stylu. Sciany zostaty
wylozone drewnem i pomalowane, a podiogi pokrywaja
bogato tkane dywany. Pomimo luksusowego wystroju,
rezydencja nie sprawia wrazenia przytulnej i go$cinne;.

Obecnie w rezydencji mieszka hrabia Randolf i jego syn, Rolf,
troje stuzby oraz kamerdyner. Randolf spedza w domu okoto
60% wolnego czasu, lecz tylko za dnia. Nocami przygotowuje
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sabotaz Magnusa — armaty, ktéra ma zosta¢ odstonieta ostatniego
dnia Tygodnia Czarnego Prochu. Rolf spedza w domu mniej
wiecej 20% czasu podczas dnia. Nie sposob go tam zastac noca,
edyz Wtedy wyrusza na miasto w poszukiwaniu kolejnej ofiary,

a nastepnie nadzoruje postep prac nad konstruowanym
golemem. Kazdemu z mezczyzn wydaje sig, ze ten drugi spedza
noce we whasnym t6zku, chociaz Randolf zaczyna podejrzewac,
ze 7 jego synem nie wszystko jest w porzadku.

BG krecacy sie nieopodal rezydencji zostang przegonieni
przez stuzbe. Jesli Bohaterowie sprobuja umowic sie na
wizyte z hrabig Randolfem, kamerdyner zanotuje ich
nazwiska, obieca umowic audiencje i poprosi o powr6t za
pieé dni. Za kazda zk wreczong kamerdynerowi mozna
skrdcié czas oczekiwania o jeden dzien.

Bohaterowie moga oczywiscie wlamac sie do rezydenciji.
Szczegdly umeblowania domu nie sg istotne, a rozktad pokoi
jest typowy dla tego typu posiadiosci. Zlodzieje nie znajda

tu zbyt wiele gotowki, gdyz hrabia Randolf trzyma swoja
fortune w banku. Srebrng i ztotg zastawe, §wieczniki oraz
inne cenne bibeloty mozna sprzedaé u pasera za okoto

50 zk. Jezeli BG szukaja czegos szczegdlnego, moga wykonac
testy przeszukiwania w kazdym pomieszczeniu, cho¢ jedynie
w sypialni Randolfa mozna znalez¢ cos godnego uwagi.
Udany Trudny (-20) test przeszukiwania pozwoli odkry¢
plany techniczne olbrzymiej armaty, pokryte tajemniczymi
dopiskami. BG, kt6ry obejrzy schemat i wykona udany
Wymagajacy (-10) test nauki (inZynieria), zrozumie, ze za
pomocy tego planu prébowano bezskutecznie opracowac
sposob sabotazu armaty. Randolf zdal sobie sprawe, ze nie
jest w stanie bezpo$rednio uszkodzi¢ samego dziala, wiec
zajal sie amunicja do niego.

©

dniu, w ktérym BG przybeda do Nuln, zaczna znikaé

prominentni przedstawiciele szlachty. Za te zniknigcia
odpowiedzialny jest Xathrodox, ktory zmusza Rolfa do
przyspieszenia prac nad golemem. Ukofczony twor ruszy
w miasto, by zabijac ludzi i pozera¢ dusze. Gdy zgromadzi
ich wystarczajaca ilo§é, bariery wiezienia demona rung
1 Xathrodox odzyska wolnosé. Rolf potrzebuje zaledwie
szesciu kawatkéw ciat, aby ukoficzyé swéj makabryczny
projekt. Chociaz demon wlasciwie juz w petni kontroluje
umyst szaleica, choroba psychiczna oficera przejawia si¢
skrajnym pedantyzmem, ktorego Xathrodox nie jest w stanie
ukrécié. Mtody Vogt weiaz wyszukuje jedynie najladniejsze
ofiary, wierzac gleboko, ze nikt brzydki nie moze postuzy¢
za element konstrukeji golema, w ktorego ma wstapic¢ sam
Sigmar! Poszukiwania odpowiedniej ofiary zajmuja zwykle
wieksza cze$é nocy i z tego powodu Rolf potrzebuje szesciu
dni na ukonczenie golema.

Ostatnia ofiara Rolfa zginie podczas balu maskowego
szostego dnia Tygodnia Czarnego Prochu. Kilka morderstw
zazwyczaj nie zwrocitoby uwagi opmn publicznej. W Nuln
stale kto$ znika, wyprowadzajac sie bez stowa, aby umknqc
przesladowcow lub poborcow podatkowych czy tez
zwyczajnie pragnac odmieni¢ swoje zycie, pozbywajac sie
cholerycznej zony albo rozwrzeszczanych dzieci. Jednakze
teraz znikaja wplywowe osobistosci, ktérych nieobecnosci
nie mozna w ten sposob wytlumaczy¢.

Wiedza o planowanym przez Randolfa sabotazu armaty
jest bardzo niebezpieczna. BG najprawdopodobniej
zdobyh ja w sposob mezgodny z prawem 1 Jesh podmelq
sie ta informacjg ze straza miejska, nikt im nie uwierzy
lub tez zostang natychmiast aresztowani za wlamanie do
posiadiosci szlacheckiej, za co grozi kara Smierci przez
powieszenie. Ksiezna-Elektorka nie uwierzy w takie
poméwienia bez solidnych dowodéw. Poza tym, zdobycie
u niej audiencji podczas Tygodnia Czarnego Prochu
graniczy z cudem.

Spotkanie z hrabia Randolfem

BG moga spotkaé sie z hrabia oficjalnie. Jesli uda im sie
umdéwié na audiencje, Randolf wygospodaruje dla nich
kwadrans. Podczas spotkania bedzie zadzieral nosa, lecz na
zadawane pytania (jesli oczywiScie nie dotycza sabotazu)
bedzie odpowiadal szczerze. Odmowi rozmowy o Magnusie,
twierdzac, ze projekt jest Scisle tajny. BG nie majg szans
uzyskaé od Randolfa jakichkolwiek uzytecznych informacji,
moze z wythkiem tego, ze famie go w koSciach, co zazwyczaj
oznacza, ze wkrotce bedzie padac deszcz (prognoza okaze sie
trafna, chyba ze BG spotkaja si¢ z hrabig juz po burzy, ktéra
nastapi 4 dnia).

Po spotkaniu hrabia Randolf zacznie podejrzewad, iz
BG dowiedzieli sie o planach sabotazu armaty, i sprobuje
naprowadzi¢ ich na falszywy trop, odsuwajac sledztwo

i ewentualne podejrzenia od siebie — patrz Rozdzial VI:
Armata i podziemia Nuln.

Punkt zaczepienia

Morderstwa w Nuln stanowig wazny element fabuly tej
przygody, cho¢ z poczqtku BG mogy nie zdawac sobie z tego
sprawy. Aby weiagnaé graczy w intryge, mozesz postuzy¢ sie
ponizszymi pomystami.

Znajomi

Najprawdopodobniej najlepszym sposobem na wciggnigcie
druzyny w watek morderstw jest znajomy BN. W miare
znikania kolejnych ofiar Rolfa nulnenska szlachta oraz
bogatsi mieszczanie zaczng si¢ niepokoié. Straz miejska
musi po§wigcaé coraz wigcej uwagi zamieszkom w Nowym
Miescie i nie moze sprawnie zajac sie Sledztwem. BG moga
zatem zostaé wynajeci do ochrony §ledczego prowadzacego
dochodzenie (z ramienia Ksi¢znej-Elektorki lub
prywatnego zleceniodawcy) albo bezposrednio poproszeni
o odszukanie mordercy. Pracodawcg moze by¢ tez
ktérakolwiek z postaci poznanych na pokladzie Imperatora
Wilbelma lub kto§ napotkany w Nuln, np. Elsbeth Becker.
Nawet jesli BG nie zainteresuja si¢ wspomniang oferta
pracy, z pewnoscia trzeciego dnia Swieta dotrze do nich
wie$é o olbrzymiej nagrodzie wyznaczonej za odszukanie
Maglyn Erhard (str. 81).




Zaginieni przyjacicle

Jesli nie podoba ci si¢ pomyst zatrudnienia BG do udzialu

w Sledztwie, spraw, by sami zainteresowali si¢ morderstwami,
np. gdy zaginie jeden z ich przyjaciél. Druzyna moze si¢
zaprzyjazni¢ z Reubenem Kuhnem III podczas zwady z liczng
grupa podpitych zakéw. Jeden z BG moze tez zakochac sie

(z przelotna wzajemnoscia) w Maglyn Erhard. Nalezy rowniez
pamigtad, ze ofiarg mordercy padnie Elsbeth Becker

(lub Gabrielle Marsner) i druzyna moze rozpocza¢ Sledztwo
w nadziei schwytama 1 ukarania winnego, zwlaszcza jesli BG
byli blizej zaprzyjaznieni z jedna z wymienionych kobiet.

Podejrzani

Kolejnym sposobem na wplatanie BG w intryge jest
spowodowanie, aby zostali uznani za podejrzanych. Jesli
na poktadzie Imperatora Wilhelma druzyna zachowywata
sie dziwnie lub nie pomogla kapitanowi i sama wzbudzita
podejrzenia, bardzo mozliwe, ze kapitan zglosi to strazy
miejskiej. Jesli BG chca odzyskaé swoje dobre imie, beda
musieli wskazaé prawdziwego morderce.

Cdy Wszystko inne zawiedzie...

Mozliwe jest, ze apatyczna druzyna przejdzie obojetnie
obok kazdego tropu prowadzacego do Rolfa Vogta i jego
makabrycznych morderstw. Nie powinieneé si(; tym martwic.
W takim przypadku pozwdl druzynie zajaé si¢ czyms$ innym,
a morderstwa potraktuj jedynie jako ubarwienie akcji,
opowiadajac od czasu do czasu o kolejnych wyczynach
zbrodniarza. Bohaterom i tak przyjdzie zmierzy¢ sie

z mlodym Vogtem i jego golemem.

Prowadzenie sledztwa w sprawie
morderstw

Sposob, w jaki BG podejda do sprawy tajemniczych zaginiec,
zadecyduje o przebiegu §ledztwa. Jesli prowadza oficjalne
dochodzenie lub pomagaja w jego prowadzeniu, bedzie im
tatwiej dostaé sie na miejsce zbrodni lub uzyskaé informacje
od urzednikow i strazy miejskiej. Jezeli natomiast BG sami sa
podejrzanymi, beda musieli prowadzic sledztwo potajemnie,
by¢ moze ukrywajac sie przed patrolami strazy miejskiej
(1/lub towcami czarownic), jednoczes$nie probujac odnalezé
trzeci odtamek duszy demona.

Najprostszym sposobem odszukania Pucharu Gniewu jest
oczywiscie podazanie tropem znikajacych cial i odnalezienie
warsztatu Rolfa Vogta. Prowadzac intryge zwiazana

z morderstwami nalezy pamietaé o kilku sprawach.

Po pierwsze, podobnie jak w filmach detektywistycznych,
kluczowe jest utrzymanie odpowiedniego napiecia. Racjonuj
informacje, ktére docieraja do BG. Ograniczaj postepy
sledztwa za pomocg logicznych utrudnieni — nieobecnosci
swiadkéw; przeszkdd natury biurokratycznej, a nawet
zamieszek w Neuestadt. Jesli BG zaczna si¢ denerwowaé
op6znieniami, dobij ich, przypominajac, ze czas ucieka,

a sytuacja w mieScie nie jest zbyt sprzyjajaca.

Musisz rowniez umie¢ tak zmodyfikowa¢ przygode, by
odpowiadala poczynaniom BG. Gracze bardzo czesto
zachowuja si¢ w sposob, ktérego nie da sie przewidziec.
Odnajduja wskazowki, o ktorych istnieniu nie pomyslales,

lub upieraja si¢ przestuchiwa¢ BN, ktorych nie
przygotowates. Nie wahaj sie uzywac wszelkich dostepnych
metod, aby zagonic taka druzyne z powrotem na wlasciwy
trop. Jesli okaze sie to niezbedne, dodaj wiecej tropow lub
pozwol, by straz miejska odszukata Swiadka ktéregos z
wezesniejszych morderstw. Ponizej zamieszczono zwiezty
opis kazdego miejsca zbrodni. Do Ciebie nalezy wywolanie
atmosfery grozy i nadanie morderstwom diabolicznego
wymiaru.

Wazne jest rowniez, aby graczom wydawalo sie, ze to oni
nadaja tempo §ledztwu. Pozwol im podazac wybranym
tropem i nie zmuszaj do trzymania si¢ ram niniejszej
przygody. Nikt w koficu nie lubi byé wodzony za nos. Jezeli
np. BG podejrzewaja, ze za morderstwami stoi ktorys ze
straznikow miejskich, pozwol graczom tak mysleé. Jesli ich
podejrzenia oparte s3 na logicznych przestankach, wzmocnij
ten watek, podsuwajac kilka nowych dowodow rzeczowych
lub tropow. Ostatecznie dlaczego ktorys ze straznikow nie
mialby okazaé si¢ mordercy lub kultysta? Nalezy jednak
pamietad, ze to Rolf Vogt konstruuje demonicznego golema
i ze nieublaganie zbliza si¢ dzief jego przebudzenia. Jezeli
BG nie doprowadz §ledztwa do kofica, zadna strata. I tak
wezma udzial w kulminacyjnych wydarzeniach przygody.

Na koniec przestroga — nie pozwél graczom dopasé Rolfa
Vogta, zanim rozegraja si¢ ostateczne wydarzenia kampanii.
To nic, ze jest psychopatycznym szalencem — kieruje nim
przebiegly demon, ktdrego doswiadczenie, instynkt oraz
mroczne moce pozwola mordercy skutecznie wymykac
sie przesladowcom az do balu maskowego. Jesli BG mimo
wszystko zaczna depta mu po pietach, wykorzystaj
Katarine, Langa lub mutantow zyjacych pod miastem,
aby spowolni¢ kroki BG. Zachowujac Rolfa zywego az

do samego konca przygody gwarantujesz graczom udane
zakofczenie Sciezek Przekletych.

Zrodta informacyi

Jesli Bohaterowie Graczy zainteresujg sie sprawa
niewyja$nionych zaginieé, z pewnoscia postarajg si¢ zdoby<
wszelkie informacje o zaginionych osobach. Informacje

te moga zdoby¢ kanatami oficjalnymi badZ rozpytujac na
ulicach, w zaleznosci od tego, jak podeszli do sledztwa.
Ponizej zamieszczono schematyczny przeglad dostepnych
informacji oraz zrodel, z ktorych BG moga je uzyskaé.
Mozesz swobodnie rozszerzy¢ lub zmienié zawarte tu
sugestie.

Zrodta oficjalne

Hrabina bardziej przejmuje si¢ tym, aby uroczystosci
odbyly sie zgodnie z planem, niz zaginieciem kilku os6b.

Za namowg doradcow od samego poczatku bedzie prébowata
zdusic plotki w zarodku, zaprzeczajac, jakoby po miescie
szalal morderca. Gdy sprawa zacznie wymykac si¢ spod
kontroli, Ksiezna nakaze straznikom powiesic kogokolwiek,
byleby tylko mieszczanie przestali si¢ baé i kontynuowali
Swietowanie. Od momentu pokazowe] egzekucji BG

nie uzyskaja oficjalnymi kanatami zadnych uzytecznych
informacji z patacu. Hrabina nigdy nie przyzna si¢ do
wydania rozkazu, a jej doradcy rowniez beda trzymali jezyk
za zebami.



Straz miefska

Straznicy to zupelnie inna sprawa. Chociaz oficerowie
strazy stang murem po stronie Hrabiny, szeregowi straznicy
nie uwierza w oficjalne wyjasnienia wtadz. BG beda mogli
poznac niektére szczegoly sledztwa, jesli przekupia lub
zaprzyjaznia sie z ktoryms ze straznikow: Przepytywanie
szeregowych straznikow wymaga udanego Wymagajacego
(-10) testu przekonywania, jednak trudnos¢ testu
powinienes drastycznie obnizy¢, jesli BG s3 przyjazni

i oferuja srebro lub dobre piwo. Jesli BG wespra patrol strazy
miejskiej w starciu z tltumem (patrz Thumy, str. 67), zostana
uznani za sprzymierzencow. Od tej pory, w miarg mozliwosci
1w zaleznosci od zaistniatych okolicznosci, straznicy beda
pomagac druzynie bezinteresownie.

Mieszczanie

Nulnefczycy z pewnoscia beda mieli wiele do powiedzenia na
temat zaginieC i ewentualnej tozsamosci mordercy. Kazdy udany
test plotkowania ujawni jakie$ (niekoniecznie prawdziwe)
informacje zwizzane z morderstwami. Na poczatku Tygodnia
Czarnego Prochu nie bedzie zadnych wiarygodnych swiadkow
morderstw, jednak p6zniej Rolf przestanie dbaé o pozory

i stanie sie nieostrozny. Kilka 0séb zauwazy go tuz przed,

w trakcie, lub po dokonaniu kolejnego morderstwa.

Bliscy ofiar

Ofiary mordercy pozostawily w Nuln przyjacidl, rodzine
oraz znajomych. Kazdg z tych o0séb mozna wypytac

o szczegblowe informacje. Lista bliskich os6b kazdej

z ofiar zostata zamieszczona ponizej.

Ofiary

W trakcie Tygodnia Czarnego Prochu zginie szes¢ osob,

a kawatki ich ciat postuza do skonstruowania demonicznego
golema. Ofiary zostang porwane z wlasnych domow lub

z ulicy. Ponizej znajduje si¢ ogolny opis kazdej z nich,
szczegoly dotyczace miejsca zbrodni oraz informacje,

jakie moga odkry¢ BG. Mozesz dodaé wigcej tropow badz
podsunaé falszywe, wedtug wlasnego uznania.

Reuben Kuhn III

Reuben Kuhn I11 jest synem Ministra Skarbu. Uczeszcza

na Uniwersytet Nulnefski, gdzie pobiera nauki z zakresu
ekonomii oraz administracji paﬁstwowej Spokojny, do
otoczenia podchod21 z wyraznym dystansem, a studia
traktuje znacznie powazme; niz jego koledzy. Chtodne
maniery zaka, jak rowniez niecheé, jaka otacza jego ojca z
uwagi na zajmowane stanowisko, sprawily, ze Reuben nie ma
wielu przyjaciél i nie jest popularny w wyzszych sferach.

Pierwszej nocy Tygodnia Czarnego Prochu poszukujacy
kolejnej ofiary Rolf Vogt zauwazyt Reubena wracajacego
na Uniwersytet z pobliskiej karczmy: Opetany morderca
dostrzegt przenikliwe, zielone oczy studenta i uznat, ze
doskonalszych juz nie znajdzie. Gdy Reuben skrecit

w ciemna alejke, aby ulzy¢ pecherzowi, Vogt uderzyt go

w potylice. Zabitego zaka ukryt w cieniu 1 wrécit po Hansa,
ktéry pomogt mu przewiezé ciato do ,,Powrotu Zbdja”.

Rolf nie zdawat sobie sprawy, ze Reuben byl uméwiony

ubena Kuhna 11
ie beda mieli oka211 bliiéj pozna¢ Reubena
7% stanie si¢ on p1erwsza, oﬁarq Vogta, ktore]

postanowxh spgdzxc
pos6b. Reubena moga
,znym p@kazm .

chocia o'czywxsc:le nic nie wie o Pli
udzielic cxekawych informacji na te

~ ipolityki wewnetrznej Nuln. Reuben opusci gospodg

~ podpity, ale nie pl]any Jesli BG zechea go odprowadzic do
domu, uprze;mle odmovvl, therdza;c, ze mieszka o dwa kroki

nastepnego dnia rano na $niadanie ze swoim ojcem. Gdy
sie na nim nie pojawil, ojciec zaczal sie powaznie martwic.
Osobiscie pojechat na Uniwersytet, lecz kilka godzin
poszukiwan, rozméw z zakami i wizyt u profesordw nie
doprowadzity do odnalezienia zaginionego. Skarbnik wrocit
do patacu Hrabiny 1 spotkat sie z Wysokim Konstablem,
dowbdcy strazy miejskiej. Ow chciat uniknaé rozgtaszania
wydarzenia, ktore mogloby popsu¢ humor Swietujacych
mieszczan, wiec zasugerowal, ze mlodzieniec po prostu za
duzo wypit i przenocowal u jakiej§ kochanki. Skarbnik

z duza niechecig przyznal, ze to mozliwe, jednak poprosit,
by patrole strazy miejskiej poszukaty jego syna.

Rozwoy sytuacyi

Z kazdym dniem niepokdj Reubena Kuhna I wzrastal.

W koficu (oczywiscie dyskretnie) wynajat prywatnych
sledczych (by¢ moze BG), aby odnalezli jego syna. Gdy

na jaw wyszedt fakt, ze w Nuln zagineto juz kilka oséb

z wyiszych sfer, skarbnik doszedt do smutnego wniosku,

ze jego syn padt ofiarg jakiegos splsku lub psychopatycznego
mordercy Gdy Frau Otzlowe ujawni zaginiecie swojego
meza (nastapi to trzeciego dnia §wigtecznego tygodnia),
skarbnik rowniez publicznie zglosi zaginiecie syna. Ten krok
rozsierdzi Ksiezna-Elektorke, ktora w odwecie jeszcze tego
samego dnia odwola zrozpaczonego ojca z zajmowanego od
dawna stanowiska.

Sledztwo

BG bioracy udziat §ledztwie moga uzyskaé nastepujace
informacje.

. Zrédla oficjalne: Eatwy (+20) test plotkowania ujawni,
ze Reuben Kuhn IIT jest synem miejskiego skarbnika,
nielubianego przez opinie publiczng urzednika, ktory
zajmuje si¢ finansami miasta, w tym zbieraniem podatkdw.
Udany Prosty (+10) test plotkowania ujawni, ze ojciec
zaginionego, choé nielubiany, cieszyt si¢ pewnego rodzaju
szacunkiem, gdyz byt uczciwy i oddany sprawom miasta.
Wymagajacy (-10) test plotkowania ujawni, ze Reuben
Kuhn III podzielat poglady ojca dotyczace zarzadzania
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miejskim skarbcem. Wielu prominentnych arystokratow
uwazato, ze bedzie oczywistym kandydatem na to
stanowisko po odejsciu ojca na emeryture. Wiekszosé
urzednikdw miejskich nie wie, ze mlody Kuhn zaginal,

a ci, ktérzy to wiedza, beda podtrzymywac oficjalng
wersje wydarzen, czyli przekonywac BG, ze miodzieniec
za duzo wypil i teraz gdzie§ odpoczywa, by¢ moze

w ramionach kochanki. Urzednicy beda trzymali sie

tej wersji nawet po tym, jak trzeciego dnia skarbnik
publicznie zglosi zaginiecie syna.

. Straz miejska: Straz otrzymala rozkaz od Wysokiego
Konstabla, aby w miare mozliwosci szukaé
zaginionego. BG moga si¢ o tym dowiedzie¢ po
wykonaniu Wymagajacego (-10) testu plotkowania.
Jezeli powiedzie si¢ Trudny (-20) test plotkowania,
druzyna dowie sie, ze rankiem drugiego dnia
$wigtecznego tygodnia jeden z patroli strazy odkryt
katuze krwi przykryta stoma w zautku niedaleko

gospody, w ktorej Reuben widziany byt po raz ostatni.

Sierzant, ktory przyjal meldunek, nie zarzadzit jednak
dochodzenia, gdyz byt zbyt zajety problemami
w Nowym Miescie.

. Mieszczanie: Nikt nie zwrocil uwagl na podpitego
zaka wracajacego na uczelnie, ani tez na podqijqcego
za nim Rolfa. Wszyscy byli zbyt zajeci §wietowaniem
1 BG nie znajda §wiadkéw morderstwa. Jednak udany
Trudny (-20) test plotkowania pozwoli Bohaterom
odszukaé gospode, w ktorej zaginiony spedzit swoj
ostatni wieczor (moze to by¢ dowolna gospoda
opisana w Przewodniku po Nuln lub miejsce
wymyslone przez Cleble) Jesli poprowadu{es akeje
tak, ze BG spedzili wieczér w tym samym miejscu
co Reuben, przypomng go sobie po udanym Eatwym
(+20) tescie Inteligencji, o ile z nim rozmawiali, albo
po Bardzo Trudnym (-30) w przypadku, gdy widzieli
go tylko przelotnie.

. Zacy: Przestuchujgc zakéw Uniwersytetu
Nulnenskiego BG dowiedz3 sig, jak wygladat
zaginiony, jakiego byt usposobienia oraz czym sie
zajmowal. Wymaga to udanego testu przekonywania.
Jesli Bohaterowie uzyskaja dwa dodatkowe stopnie
skutecznosci testu, dowiedza sie, ze cechy szczegdlng
Reubena byly przepiekne, zielone oczy.

Mieysce zbrodni

Bohaterowie moga odszuka¢ miejsce zbrodni, jesli
dowiedzieli si¢ od strazy miejskiej o katuzy krwi znalezionej
w uliczce nieopodal gospody, w ktorej Reuben widziany

byt po raz ostatni. Gdy tam dotra, przeczytaj lub opisz
Bohaterom, co nastepuje.

W uliczce zalega wiele obrzydliwych §mieci i resztek,

jednak BG nie znajdg niczego, co miatoby zwiazek

z morderstwem. Miejsce zbrodni cuchnie odchodami oraz
gnijacymi resztkami jedzenia. Wokét toczonych robakami
stert $mieci kraza tluste muchy. Jezeli masz na to ochote,
mozesz spreparowaé i podsunaé druzynie falszywe tropy,

np. dziwne skrawki ubran, ulotki niezwyktych organizacji,
itp. Najwazniejszym Sladem w uliczce jest plama krwi pod
jedna ze Scian. BG, ktorym powiedzie sie Wymagajacy (-10)
test przeszukiwania, dostrzega $lady sugerujace, ze z uliczki
wywleczono jakies ciato. Dodatkowy poziom skutecznosci
testu ujawni tez, ze okolo 3 metrow od katuzy na Scianie
znajduje sie §wiezy rozbryzg krwi, mniej wiecej na wysokosci
glowy dorostego cztowieka. Dwa dodatkowe poziomy
skutecznosci testu pozwolg odkry¢ zarysowany krwia slad po
kole tuz przed wylotem uliczki. Zwloki zamordowanej ofiary
najprawdopodobniej wywieziono na niewielkim wozie.

Maglyn Erhard

Kompania Erharda jest jedng z najlepiej prosperujacych
kompanii weglowych w Nuln. Majatek zbita na
zaopatrywaniu w wegiel odlewni Richthofenéw na Placu
Przemystowym. Mimo ze zgromadzifa ogromny majatek,
rodzina Erhardéw mieszka w skromnym domu w Starym
Miescie. Najbardziej znang cztonkinia tej rodziny jest
Maglyn Erhard, o ktorej reke do niedawna zabiegata
wickszosé kawaleréw nulnenskiej szlachty.

Maglyn to piekna, zmysfowa 1 mezwykle popularna
dziewczyna. Cieszy si¢ nieustannym zainteresowaniem
adoratorow i bywa na wigkszosci wielkich balow. Plotka
glosi, ze podobno nawet Ksiezna-Elektorka przyjeta j3 na
prywatnej audiencji. W kazdym razie, Maglyn niedawno
przyjeta zareczyny jednego z adoratoréw, niejakiego
Barnabasa Liessa. Ten szlachcic z pomniejszego rodu, trzeci
syn prowincjonalnego hrabiego, os§wiadczajac sie liczyt na
poprawe stanu majatkowego wlasnej rodziny, cho¢ uwazat
swoja wybranke za kobiete watpliwych obyczajow. Z kolei
Maglyn szczerze gardzita nieokrzesanym szlachcicem

z prowincji, lecz dobrze rozumiala, ze dzigki temu
malzenstwu jej rodzina awansuje spolecznie.

Przed wybuchem wojny kochankiem Maglyn byl Rolf Vogt.
Przez dtugie miesigce pozostawat pod wplywem jej uroku
osobistego i urody. Miat nadzieje, ze kiedys sie z nia( ozeni,
lecz potem doszty go stuchy o tym, jak Maglyn sie prowadzi,
i mlodzi zerwali ze sobg. Szaleniec przypomnial sobie

o dziewczynie dopiero wtedy, gdy potrzebny byt mu skalp,
ktory udekorowalby gtowe golema

Na potajemne schadzki w sypialni Maglyn Rolf docieral
wspinajac sie na drzewo, ktore rosto przy Scianie rezydencii
Erhardow. Pozniej zakochani szeptali sobie czule stowka az
do bialego rana. Drugiego dnia Swigtecznego tygodnia Rolf
przybyl pod dom Erhardéw z Hansem, ktory miat stanaé
na czatach. Wspigwszy sie po drzewie, Vogt zastal Maglyn
w ramionach mezczyzny (oczywiscie nie byt to Barnabas).
Morderca zabit kochanka, a nastepnie samg dziewczyne,
starannie baczac, aby nie uszkodzi¢ glowy. Nastepnie
opuscit zwloki na linie z okna, a na dole przejat je Hans.
Potem doktadnie obejrzat cialo nieznajomego mezczyzny,
sprawdzajac, czy jakas$ jego cze$¢ nadaje sie do ukonczenia
golema. Uznawszy jednak trupa za mato atrakcyjnego, Rolf
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wydostat sie z sypialni t3 sama drogg, ktéra przybyl i pomogt
Hansowi przewiez¢ zwloki dziewczyny do ,,Powrotu Zboja”.
Tam starannie odcial skalp, a reszta ciata zostata przerobiona
na farsz do pasztecikow z miesem.

Nastepnego dnia rodzina Erhardéw znalazta w sypialni
Maglyn trupa mezezyzny, otwarte okno i zakrwawione
t6zko. Natychmiast wezwano straz miejska, ktora jednak
niczego nie ustalita. Rodzina wyznaczyla zatem nagrode
w wysokosci 200 zk za odnalezienie zaginione;.

Sledztwo

Bohaterowie prowadzqcy sprawe zaginiecia Maglyn moga
zdoby¢ nastepujace informacje.

. Zrédla oficjalne: Udany Wymagajacy (-10) test
plotkowania pomoze ustali¢, ze ofiara byta niezwykle
popularng osobg w wyzszych kregach i czesto
bywata na balach. Dwa poziomy skutecznosci testu
pozwola dowiedzie¢ sie, ze Maglyn podobno starala
sie zaprzyjaznié z Ksiezna-Elektorkg i odwiedzita ja
dwukrotnie w ciaggu ostatniego miesiaca. Trzy poziomy
skutecznoéci testu umozliwig odkrycie prawdy
— Maglyn nigdy nie widziala si¢ z Hrabing, a w palacu
spedzata czas w towarzystwie adoratorow.

3 Straz miejska: Wykonujac Wymagajacy (-10) test
test plotkowania, BG moga odszukaé straznika,
ktory jako pierwszy dotart na miejsce zbrodni. Jesli
podczas rozmowy ze straznikiem BG powiedzie
sie Wymagajacy (-10) test przekonywania, straznik
wyjawi, ze w sypialni nie bylo zwlok dziewczyny.
Znaleziono tam jedynie ciato jednego z pomniejszych
szlachcicéw;, Pietera Felpsa. Dodatkowy stopien
skutecznosci testu przekona straznika, zeby
opowiedzial o otwartym oknie i swoich podejrzeniach,
zgodnie z ktorymi kto§ wspial si¢ do sypialni po
rosnagcym obok drzewie. Dwa dodatkowe stopnie
skutecznosci testu wskaza Barnabasa Liessa jako
gléwnego podejrzanego, chociaz szlachcic ma solidne
alibi (przebywat z kochanka we wiasnym domu).

. Mieszczanie: Niewielu zwyktych mieszczan miato
szczg$cie rozmawial z piekng Maglyn, choé brata
kochankéw rowniez z nizszych sfer. Udany Prosty
(+10) test plotkowania ujawni, ze Maglyn prowadzita
rozwigzle zycie.

. Barnabas Liess: Odszukanie Barnabasa Liessa
nie stanowi problemu. Po §mierci Maglyn spc;dza
wiekszo$¢ czasu w miejskiej rezydencn swojej
rodziny. Liess jest prostym mezczyzna o migkkich
rysach twarzy. Ma lekka wade wymowy i brak mu
wyszukanych manier rodu Erhardéw. Barnabas
gwaltownie zaprzeczy wszelkim oskarzeniom
o udzial w zabéjstwie Maglyn. ]eéli BG nie zrezygnuja
z wypytywania, dyskretnie opowie im, ze w tym czasie
spedzat noc w towarzystwie kochanki
o imieniu Candace. Jesli BG zazadaja tego, bez
oporéw poda im jej adres. Barnabas poprosi, aby BG
nie ujawniali jego romansu rodzinie zmarlej — weigz
hczy na jakie$ korzysci ze swoich zargezyn. Nledosziy
maz doskonale wiedzial o rozpustnym Zyciu swej
wybranki i na zyczenie BG moze poda¢ dlugg liste
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Mogla nawet flirtowa¢ z ludzkimi mezczyznami — natomiast
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| Poczynania Maglyn‘ Erhard
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Jesli BG obracali sie przez jakis czas w towarzystwie elit
spotecznych, np. spotkali sie z Elsbeth Becker lub odwiedzili
ktoras z nulnenskich swigtyn podczas nabozefstwa dla

_arystokracji, by¢ moze mieli okazje spotka¢ Maglyn. Jesli tak

sig stalo, starannie podkresl urode 1 wdziek miodej kobiety.

nie lubi i boi sie krasnoludéw oraz elfow, a niziotki traktuje
pogardliwie. Jesli cheesz, mozesz pozwolié na przelotny,
acz burzliwy romans Maglyn z ktoryms ze szlachetnie
urodzonych Bohaterow

jej kochankow. W sumie wie o blisko trzydziestu.

Jesli cheesz, wymysl ich nazwiska, choé¢ sama liczba
kochankéw powinna daé druzynie do zrozumienia,

ze tropow jest zbyt wiele, by warto bylo je po kolei
sprawdza¢. Jak na ironie, jedno z nazwisk, ktore
Bohaterowie otrzymaja od Liessa, stanowi rozwigzanie
zagadki — chodzi oczywiscie o Rolfa Vogta.

Rodzina Erhardéw: Rodzina Erhardéw (matka, ojciec
oraz mlodsza siostra) zyli w blogiej nieSwiadomosci
nocnych poczynan zaginionej i bedg stanowczo
zaprzeczaé jakimkolwiek rewelacjom na ten temat.

Nie maja pojecia, dlaczego ktokolwiek mégtby

chcieé skrzywdzi¢ Maglyn, gdyz wszyscy wydawali

sie ja lubi¢. Matka pokaze Bohaterom olejny portret
zaginionej. Starannie opisz, jak na obrazie mistrzowska
rekg zostaly oddane przepiekne wlosy dziewczyny.
Rodzina nic nie styszata w noc zabdjstwa, nie wiedziata
nawet, ze Maglyn przyjmuje goscia.

Stuzba rodziny Erhardéw: Stuzba wie swoje. Bohater,
ktory zagadnie ktoras z pokojowek 1 wykona udany
Wymagajacy (-10) test przekonywania, dowie sie
prawdy. Wiekszos¢ stuzby mierzila rozwigzlosc
Maglyn, lecz placono im na tyle duzo, ze trzymali
jezyk za zebami i zacierali §lady kolejnych wizyt. Dwa
dodatkowe poziomy skutecznosci testu ujawnia, ze
najdtuzej kochankiem Maglyn byt Rolf Vogt, jednak
mtodzi rozstali si¢ tuz przed tym, jak oficer wyjechal
na wojne. Stuzba nie zna powodéw rozstania. Jedna z
pokojowek widziata, jak do sypialni zaginionej wchodzi
Pieter, jednak nikt nie ustyszat ataku mordercy.

Rolf Vogt: Podobnie jak w sprawie odszukania
pozostalych przy zyciu wlascicieli darowanych przez
Ksiezna-Elektorke mieczy, spotkanie z Rolfem Vogtem
nie jest proste (patrz str. 75). Jezeli jednak Bohaterom
uda sie z nim porozmawiaé, Rolf bedzie twierdzil, ze jest
niewinny. Przyzna si¢ do zakonczonego juz romansu

z Maglyn, lecz stwierdzi, ze wojna zmienita go 1 nie

mial ochoty spotykaé sie ponownie z rozwigzly panng.
Rzekomo szuka kogos, z kim méglby sie zwiazac na
reszte zycia. Rolf bedzie tez twierdzil, ze noc morderstwa
spedzit w domu, z ojcem. To oczywiscie kfamstwo, lecz
hrabia Randolf potwierdzi alibi syna.

Ogrody Morra: Ciato kochanka Maglyn zostato
odwiezione na wozie do Ogrodéw Morra (patrz str. 23).
BG moga obejrzeé trupa, jesli przywdziejg czarne szaty
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1 ztoza na rzecz Swiatyni datek w wysokosci jednego
pensa od osoby. Kaplani zaprowadza Bohaterow do
podziemnej sali, w ktorej na katafalku lezy zabity
mezczyzna. Przyczyna zgonu jest oczywista — zadane
z wielka sita uderzenie tgpym narzedziem roztrzaskato
mu czaszke.

Mieysce zbrodni

Wies¢ o nagrodzie wyznaczonej za odnalezienie Maglyn
btyskawicznie rozniesie si¢ po miescie. Jesli BG nie spedzaja
catych dni i nocy w kanalach §ciekowych lub poza murami
miasta, z pewnoscia takze si¢ o tym dowiedza. Gabrielle
Marsner jest starg znajoma rodziny Erhardow i moze
pomoc druzynie dostac sie na miejsce zbrodni. Bohaterowie
muszg si¢ jednak spieszy¢, gdyz nastepnego dnia rano
sypialnia Maglyn zostanie wysprzatana, a cialo jej kochanka
przewiezione do Ogrodéw Morra.

Przeszukanie sypialni po tym, jak zostata wysprzatana,
niewiele da. Bardzo Trudny (-30) test przeszukiwania
pozwoli odkryé niedomyty, krwawy §lad buta prowadzacy
w strone okna. Wymagajacy (-10) test tropienia pozwoli
domyshc sig, ze §lad zostawit najprawdopodobniej
mgzczyzna w luksusowym obuwiu o do§é duzym
rozmiarze. Ogledziny okna, przez ktére Rolf dostat sie

do mieszkania, nie przyniosa wiele informacji, jednak
Wymagajacy (-10) test przeszukiwania pozwoli zauwazy¢,
ze winoros| oplatajgca framuge okienng zostala naderwana,
a morderca najprawdopodobniej przedostat sie do sypialni
z drzewa rosnacego nieopodal.

Jezeli druzyna przybedzie na miejsce zbrodni, zanim
sypialnia zostanie sprzatnieta, zastanie mrozacg krew

w zytach scene. £ozko jest zabryzgane krwia. Na jednej

z poduszek i podtodze lezg resztki szarej brei, najwyrazniej
mébzgu zamordowanego mezczyzny. Bryzgi krwi znacza
nawet bialy sufit. Okno jest otwarte na ociez. Prosty (+10)
test przeszukiwania ujawni, ze z sypialni nie zginelo nic
warto§ciowego, nawet ztota bizuteria zaginionej dziewczyny.

Harmann Otzlowe

Harmann Otzlowe to drobny kupiec o mitej
powierzchownosci. Jest pantoflarzem, ktory siyme z tego, ze
ma gadatliwa i chorobliwie zazdrosna zone. Na zycie zarabia
importem solonych ryb z Marienburga, jednak z uwagi na

Jego zona od poczatku zwigzku jest o niego zazdrosna,
otwarcie wyrzeka, ze przystojny maz predzej czy pozniej
wyladuje w t6zku innej kobiety.

kramu z solonyxm rybami lub sprobu)e 0 ukac podczas
jakiej$ transakeji. Zwroc uwage Bohateréw na to, ze.
- Harmann jest niespotykanie przystojnym mezczyzna.

zawzieta konkurencje ostatnio ledwo wiaze koniec z koncem.

Swoim nieustannym narzekaniem i jazgotem niewiasta
zniechecita do siebie meza tak skutecznie, ze Harmann
coraz wigcej czasu spedzat z dala od domu, w gospodach,
przepijajac mizerne zarobki. W trakcie Tygodnia Czarnego
Prochu Harmann wigkszo$§¢ wieczordw spedzal w gospodzie
pod ,,Pijanym Straznikiem”. Trzeciej nocy §wiatecznego
tygodnia podpity kupiec wytoczyt sie z gospody tuz przed
poinoca z twardym postanow1en1em, ze pokaze malzonce,
ktdra z pewnoscig czekala nah w domu z watkiem w reku,
kto rzadzi w tym zwigzku. Jednak po drodze zauwazyt,

ze ktos go §ledzi.

Zaniepokojony tym faktem i Swiadom, ze w mieScie doszto
ostatnio do dwéch tajemniczych morderstw, Otzlowe
skre;cﬂ do ,,Sw1ergothwego Stowika”, na pozor by napic si¢
jeszcze, a w rzeczywistosci cheae przyjrzec sie Sledzacemu
go mc;zczyzme Rolf Vogt, gdyz oczywiscie to on §ledzit
Harmanna, rowniez wszed! do ,Slowika” i usiadt nieopodal
swojej ofiary przy barze. Otzlowe rozpoznat Rolfa i
mezczyzni rozmawiali przez chwile, chociaz nikt nie zwrocit
uwagi, o czym. Nastepnie kupiec pozegnat sie i wyszedt

z gospody. Morderca ruszyt za nim i rozbit mu glowe
ciosem zadanym Pucharem Gniewu. Czekajacy w poblizu
Hans pomoégt mtodemu Vogtowi zaladowaé ciato ofiary na
dwukolowy wozek. W warsztacie Rolf wykroit ze zwlok
twarz przystojnego kupca.

Nastepnego dnia rano zona Harmanna zglosita jego
zaginiecie na posterunku strazy miejskiej. Straznicy, gdy
tylko uslyszeli jej zrzedliwy ton, usmiechneli sie do siebie

i zbagatelizowali sprawe, ttumaczac cholerycznej kobiecie,
ze mezowie czesto znikaja na kilka dni podczas tak
dlugiego Swieta. Sfrustrowana matrona wykorzystala wlasne
znajomosci 1 polecila rozpowiedzie¢ na miescie, ze jej maz
zaginal. Niedtugo potem to samo uczynita rodzina Reubena

Kuhna III.

Sledztwo

BG prowadzacy §ledztwo w sprawie tego morderstwa moga
uzyska¢ informacje wyszczegdlnione ponizej. Jezeli druzyna
nie wie jeszcze nic o morderstwach, kaz BG wykonad testy
plotkowania. Udany test oznacza, ze Bohater przypadkiem
uslyszal, iz w mieScie w niewyjasnionych okolicznosciach
znikaja ludzie. Dwa lub wigcej dodatkowych stopni
skutecznosci testu ujawni imiona zaginionych.

. Zrédta oficjalne: Oficjalnie méwi sig, ze Otzlowe mial
dosé swojej zony i uciekt z miasta.

. Straz miejska: Udany test plotkowania ujawni
powszechnie znany fakt, iz charakter Zony zaginionego
kupca nie sprzyja udanemu pozyciu, a przezywana
»harpia” kobieta stale miata cos za zle mezowi.
Natomiast udany Wymagajacy (-10) test plotkowania
przekona straznikéw, aby podzielili sie podejrzeniem,
ze to zona zamordowata Harmanna, jednak nie majg na
to zadnych dowodow. Z uwagi na zamieszki w Nowym
Miescie straz miejska nie ma kogo oddelegowac to tej
sprawy i §ledztwo nie zostalo jeszcze rozpoczete.

. Zwykli mieszczanie: Sasiedzi pafistwa Otzlowe,

mieszkajacych nieopodal Alei Bankierdw, wiedza, ze to
malzefstwo nie nalezalo do szczgsliwych. Prosty (+10)
test plotkowania ujawni, ze Harmann lubit sobie wypic.
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Dwa dodatkowe poziomy skutecznosci testu pozwola
ustali¢, ze kupiec przesiadywat zazwyczaj w gospodzie
»Pijany Straznik” (patrz str. 28).

U »Pijany Straznik”: Przepytywanie gosci gospody
ujawni, ze Otzlowe faktycznie spedzil tam caly
wieczor. Udany Prosty (+10) test przekonywania
zmotywuje karczmarza, ktory przypomni sobie, ze
kuplec wyszed! tuz przed potnocs. Dwa dodatkowe
poziomy skutecznosci testu pozwolg ustalié, ze
mamrotal co$ o zonie, ktora znowu bedzie sie na niego
wydzieral. Jesli BG sprobuja ustalic droge powrotna
kupca, pozwdl im znalez¢ kogo$, kto widzial, jak
Otzlowe skreca do ,Swiergotliwego Stowika”.

Miejsce zbrodni

Jezeli BG trafili do ,Swiergotliwego Stowika”, z pewno§ciq
przepytaja karczmarza. Niewyspany mezczyzna nie bedzie
chetny do udzielania jakichkolwiek informacji i dopiero
srebro (albo udany test przekonywania lub zastraszania)
sktonig go do rozmowy i opisania spotkania kupca z Rolfem.
Niestety karczmarz nie zna Rolfa i jedynie ogdlnie opisze
Jego Wyglqd (patrz str. 39). Bohaterowie, ktorzy zdecyduja
516; starannie przeszukac okolice gospody, maja szanse¢ odkry¢
miejsce zbrodni. Niezbedny jest do tego Wymagajacy (-10)
test przeszukiwania. Na miejscu zbrodni druzyna odkryje
plame krwi oraz dwie bruzdy wyryte w szlamie 1 brudzie
pokrywa;qcym uhczkg, zostawione najprawdopodobniej
przez nogi ciagnietego za rece ciata. Slady prowadza

w glab alejki, po czym nikna tuz obok §ladéw niewielkiego,
dwukolowego wozka.

Utracona przyjaciotka

Szczegobly nastepnego morderstwa zaleza od tego, jak

do tej pory rozwingta sie akcja. Jesli Gabrielle Marsner
towarzyszyta Bohaterom w podrézy do Nuln, czwartego
wieczoru §wigtecznego tygodnia znajdzie si¢ w Smiertelnym
niebezpieczenstwie. Krwawy Obdzieracz skloni bowiem
Rolfa Vogta do pozbycm sie czarodziejki znajacej rytuat
pozwalajacy zniszczy¢ demoniczny artefakt. Jezeli BG

w szczegllny sposob chronia czarodziejke (nocne warty,
zabarykadowana sypialnia, zabezpieczenia magiczne, itp.)
Rolf zrezygnuje z ataku i na nastepna ofiare wybierze
Elsbeth Becker. Jezeli Gabrielle nie przybyta do Nuln,
czwarta ofiarag mordercy automatycznie stanie sie Elsbeth.
Nalezy zaznaczy¢, iz Ametystowa Czarodziejka pojawi

si¢ w kulminacyjnym momencie przygody tylko w dwéch
przypadkach: jezeli nie towarzyszyta druzynie w podrézy do
Nuln lub jesli BG uchronili j3 przed atakiem Rolfa Vogta.

Gabrielle Marsner

Poznym wieczorem czwartego dnia Tygodnia Czarnego
Prochu Rolf Vogt wslizgnie si¢ do pokoju, kt6ry Gabrielle
wynajmuje na pierwszym pietrze gospody ,Zloty Mtot” (lub
tam, gdzie uznates, ze szacowna czarodziejka zatrzyma sie na
noc) i zabije ja we snie. Cialo wyrzuci przez okno na ulice,
gdzie Hans natychmiast zaladuje je na dwukotowy wozek,
natomiast Rolf zejdzie na dot po murze gospody.

Bohaterowie moga odkry¢ smierc¢ Gabrielle dopiero podczas
walki z golemem. Jezeli jednak skladali jej regularne wizyty, z

pewnoscig to oni beda pierwsi na miejscu zbrodni,

gdyz oberzysta nie zwyk! naprasza¢ sie tak szacownym

(1 wladajacym magia) goSciom. W sypialni nie ma zadnych
wskazowek odnosnie tego, kto zamordowat czarodziejke,
chociaz pograzony w szalefistwie Rolf na wszystkich
§cianach napisat krwia ofiary zdanie ,,Sigmar powraca”.

Chociaz po $mierci czarodziejki Bohaterom moze wydawac
sig, ze ich poczynania nie maja juz sensu, wcale tak nie jest.
By¢ moze jeden z obdarzonych magicznym talentem BG
nauczyi 519 rytu:du niszczacego artefakty Chaosu. Jesli nie,
wcu}z 1stme}e szansa odnalezienia kogo§, kto bedzie w stanie
unicestwic trzeci odlamek duszy demona. Najprostszym
wyjSciem jest postanie do Altdorfu kuriera, ktory sktoni
znajomych Bohaterdw, by zajeli sie poszukiwaniami.
Alternatywnie, druzyna moze zawrze¢ uktad z nekromanty
Cohlem, ktory potrafi dokonaé tej sztuki. Cohl ukrywa sie
w kanatach $ciekowych pod Nuln (patrz str. 92). W tym
mieScie tylko on potrafi unicestwi¢ demona. BG moga tez
probowaé dowiez¢ odzyskany Puchar do Altdorfu. Jednak
podczas podrozy do ktéregos z Kolegiow Magii na kazdym
kroku atakowac ich beda zw1erzolud21e 1 znacznie gorsze
POLWOry, przyzywane przez w pelni sw1ad0mego demona.
Koleg1a z pewnoscig opracujg sposob zniszczenia artefaktu
— po wiecej pomystow siegnij do Wiez Altdorfu.

Elsbeth Becker

Lady Becker z pewnoscig znaczaco pomogta BG w ich
misji, umawiajgc druzyne na spotkania lub otwierajac
drzwi zamkniete zazwyczaj dla 0s6b z nizszych sfer. Jej
wysitki nie umknely uwadze demona, ktory doszedt do
wniosku, ze Elsbeth stata sie zbyt niebezpieczna. Czwartej
nocy Swigtecznego tygodnia Rolf Vogt rozprawi sie z lady
Becker, liczac na to, ze dzigki temu skutecznie uniemozliwi
kontynuowanie poszukiwan trzeciego odtamka. Morderca
wraz z Hansem przekradng sie na teren posiadlosci

1 zamordujg caly stuzbe oraz Elsbeth. Nikt nie przezyje
masakry.

To Bohaterowie powinni odkry¢ zbrodnie (byé moze nawet
zostang podejrzani o jej popetnienie). Gdy nastepnego dnia
odwiedzg lady Becker, powinni zasta¢ zamknietg brame

i podejrzanie pusty dziedziniec za nia. PrzejScie przez mur
(lub brame) wymaga udanego testu wspinaczki. We wnetrzu
rezydencji BG zastang makabryczng scene. Wszystkie

zywe istoty zostaly w krwawy sposéb zamordowane. Nie
ocalaly nawet ptaki w klatkach i psy na podworzu. Widok
poskrecanych cial jest tak straszliwy, ze Bohaterowie, kt6rzy
nie wykonaja udanego testu Sity Woli, natychmiast otrzymaja
Punkt Obfedu. Na $cianach wewnatrz budynku narysowano
krwig symbole Khorna, a obok wypisano zapowiedzi
rychtego powrotu Sigmara. Za pedzel postuzyta mordercy
lezaca pod $ciang odrabana dion Elsbeth.

BG nie znajda w posiadlosci lady Becker zadnych tropéw,
ktore umozliwityby schwytanie mordercy Zagineto rowniez
ciato Elsbeth, choé pod jedng ze $cian mozna znalezé

jej odrabane dlonie. Na smuktych palcach nadal tkwia
pierScienie z cennymi kamieniami szlachetnymi. Udany
Wymagajacy (-10) test przeszukiwania pozwoli odkry¢
skrytke ze 100 zk. S3 to oszczednosci rodu Becker, ukryte
na ,czarna godzing”. Jezeli druzyna zdecyduje sie postapié
honorowo 1 nie okradnie swojej przyjaciotki, pienigdze
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moga zostaé przekazane spadkobiercom lub oddane na rzecz
jednej ze swigtyf. W sekretarzyku lady Becker znajduje sie
zaproszenie na bal maskowy Hrabiny. Zawiadomienie strazy
o morderstwie w posiadlosci lady Becker nie przyniesie
zadnych rezultatow. Strainicy nie maja juz nikogo, kto
moglby od reki zajaé sie ta sprawa. Wszystkie dostepne sxly
angazuja zamieszki w Nowym MieScie oraz utrzymywanie
spokoju na staréwce.

Helmut Allenstag

Helmut Allenstag przybyt z Altdorfu, zaciekawiony
pogtoskami dotyczacymi nowej armaty. Jest zamoznym
szlachcicem, kt6ry mieni sie ekspertem od broni palnej. Jako
jeden z pierwszych ochotnikow wyruszyt do Middenheim
w celu przygotowania miasta do odparcia oblezenia wojsk
Archaona. Réwniez jako jeden z pierwszych wyjechat

z miasta, gdy tylko nadeszty wiesci o nadciggajacej armii
Chaosu. Do Nuln Helmut przybyt w wygodnym powozie.

Chociaz Helmut przez cale zycie zajmowat sie bronia palna,
weclgz nie potrafi przyzwyczaié sie do huku wystrzalow,
ktérego zwyczajnie si¢ boi. Z tego powodu Tydzien
Czarnego Prochu byt dla Allenstaga mezwykle trudny.
Nerwy WClZ}Z szargaly mu liczne salwy armatnie, odpalane
fajerwerki 1 inne eksplozje. Na dodatek Helmut zgubit sie
raz w tlumie, ktory poniost go az do Nowego Miasta, gdzie
wywrocit sie w rynsztoku, zostal okradziony przez mitego
chiopca, ktory okazal sie rzezimieszkiem, oraz zobaczyt
paskudnego mutanta. Pigtego dnia Swieta Helmut postanowit
opusci¢ Nuln 1 nie czeka¢ na odstonigcie nowej armaty.

W tym celu udat sie do powozowni przy Bramie Zachodniej,
jednak okazato si¢, ze wszystkie powozy zostaly wynajete,

a najblizszy udaje sie do Altdorfu dopiero nastepnego dnia.
Allenstag zamoéwit zatem Srodek transportu na nastepny
dzief o poranku i udat sie na spoczynek.

Helmut nie miat szczeScia. Przy bramie zauwazyt go Rolf Vogt,
wracajacy akurat z przejazdzki konnej, na ktora wybral sie celem
,oczyszczenia my$li”. Morderca natychmiast zwrocit uwage na
ksztattne uszy Helmuta i postanowit udekorowaé nimi swojego
golema. Podazyt za ofiara kretymi uliczkami, doskonale bawiac
sie za kazdym razem, gdy nieszcze$nik podskakiwat ze strachu
na odglos kolejnego fajerwerku. W jednej z uliczek Rolf dopadt
swg ofiare i blyskawicznym ruchem poderznat jej gardio. Nikt
tego nie zauwazyt. Nastepnie morderca odcial uszy i porzucit
cialo w zautku, po czym udat si¢ do ,,Powrotu Zboja”, aby
wreczy¢ Gretel nowy nabytek.

Sledztwo

Bohaterowie prowadzacy $ledztwo w sprawie zaginiecia
Helmuta moga uzyskaé nastepujace informacje.

s A i

‘Poczynama Hclmuta Allcnstaga

e

BG mogzg spotkaé Helmuta podczas
prowadzonego sledztwa albo ocali¢ go

z lap paskudnego mutanta lub ziodzte;a na
obrzezach Nowego Miasta. Moga tez natkn%c
sie na jego zwlokl

o e e s o e

O Zrédta oficjalne: Pigtego dnia heroldzi Hrabiny
oglosza, ze morderca zostat schwytany. Wiesci te
zostang rozgloszone po calym miescie. Zbrodniarzem
mial by¢ rzekomo niejaki Magnus Kummel, robotnik
portowy, ktéry sam zglosit sie na posterunek strazy
1 przyznat do popetnienia morderstw. Kummel zostat
zabrany do Zelaznej Wiezy, gdzie przez caly dzied
poddawano go torturom. Odwiedzenie wigznia
w tym czasie jest niemozliwe. Udany Trudny (-20)
test plotkowania ujawni, ze Kummel jest znanym
wariatem, ktérego juz kilkakrotnie aresztowano za
dziwne wybryki, jednak powszechnie uwazany byt
za nieszkodliwego. O zmierzchu Kummel zostanie
z rozkazu Hrabiny powieszony na dziedzincu Zelaznej
Wiezy. Jezeli wieczorem tego samego dnia strazy
zostanie zgloszone morderstwo Helmuta Allenstaga,
straznicy zrzucg je na karb ataku przypadkowego
ztodzieja lub bezmyslnej agresji ttumu.

. Straz miejska: Straz ma pelne rece roboty, gdyz
zamieszki w Nowym MieScie wymykaja sie spod
kontroli. Nie ma nikogo, kogo mozna bytoby
oddelegowaé do sprawy zabojstwa Helmuta, chociaz
sierzant dyzurny obieca BG, ze zajmie sie sprawg zaraz
po zakoficzeniu §wieta Czarnego Prochu i wyznaczy
nagrode w wysokosci 1 zk za przeniesienie ciata do
Ogrodow Morra i zabezpieczenie wszelkich dowodow
(oczywiscie tylko w przypadku, gdy BG pracuja
dla kogos z administracji miejskiej, a nie s3 sami
poszukiwani przez straz).

£ Zwykli mieszczanie: Smieré Helmuta przejdzie bez
echa. W koncu byt zwyktym nadetym altdorfczykiem,
ktory zgubit sie w niewtasciwej dzielnicy. ,,.Zgubit sig?
Przeciez wszyscy wiedzg, ze tym ze stolicy brakuje pigtej
klepki, czyz nie?”

Miegsce zbrodni

Jezeli to BG odnalezli ciato, moga bez przeszkod przeszukaé
miejsce zbrodni w bezimiennej, kretej uliczce nieopodal
Zachodniej Bramy. W uliczce petno jest krwi, lecz niewiele
dowodoéw, ktore pozwolilyby odkry¢ tozsamosé mordercy.
Jedynym wyjatkiem jest odcisk obcasa meskiego buta

W kaiuzy krwi w poblizu ciata. Uwazni Bohaterowie moga
skojarzy¢ ten odcisk z tropem, ktory odkryli w sypialni
Maglyn. Ciato zostato doszczgtnie ograbione przez
bezdomnych, lecz BG z pewnoscia zadziwi fakt, ze zwlokom
kto$ nadzwyczaj starannie obciat uszy.

Dalszy rozwoy wydarzen

Rankiem szostego dnia BG powinni juz z grubsza domyslaé
sig, jaki typ przestepcy popelnit sze§é zagadkowych
morderstw. Udowodnienie winy Rolfowi Vogtowi nie

bedzie jednak proste. Po pierwsze, trudno go odszukaé

1 przestuchaé, a po drugie, nawet poganiany przez demona,
morderca doskonale maskuje swoje §lady. Jezeli BG ugrzezli
na jakims etapie §ledztwa, czwartego dnia Tygodnia Czarnego
Prochu mozesz rozegraé ponizsze wydarzenie, aby pomoc im
ruszy¢ z miejsca.

% 2 <7
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Zaraza

Jakby nie dos¢ byto brutalnych morderstw, ktére psuja
§wigteczny nastrdj, w mieScie zaczynaja krazy<¢ plotki

o tajemniczej chorobie rozprzestrzeniajacej sie wirdd
mieszkancow miasteczka portowego. Chorzy narzekaja

na potworne bole brzucha, czeste wymioty i niezwykle
ucigzliwe biegunki. Poniewaz straszliwe zarazy nawiedzaja
Nuln dosy¢ czesto, mieszkaficy podchodzg do poglosek
bardzo powaznie. Jak dotad odkryto jednak tylko jedno
ognisko choroby i bogatsze dzielnice wydaja si¢ bezpieczne.

Najprawdopodobniej BG nie beda zawracac sobie glowy
plotkami o nowej zarazie, chociaz jesli zakupia migsne
paszteciki w ,Powrocie Zbdja”, maja spora szanse zachorowaé
na niegrozng odmianeg biegunki. Mozesz ich troche
nastraszy¢, jednak dolegliwosci nie powinny uniemozliwié

im w miare normalnego prowadzenia §ledztwa. Chorobe BG
spowodowalo zarobaczone mieso szczurdw, ktdre oprocz
resztek ofiar Hans dodaje do sprzedawanej mielonki.

Jezeli BG nie podotali trudom §ledztwa lub nie doszli do
zadnych konkretnych wnioskow, mozesz wykorzystaé
migsne paszteciki jako alternatywny sposob zdemaskowania
mordercy. Pozwdl Bohaterom znalezé w paszteciku

czubek palca Maglyn z charakterystycznie pomalowanym
paznokciem lub inng fatwa do zidentyfikowania czesé ciata.
Podazenie tropem makabrycznej zawartosci pasztecikow
szybko doprowadzi BG do warsztatu Rolfa.

Alternatywnie, jesli dysponujesz wigkszg iloscia czasu,
mozesz wplatac graczy w §ledztwo dotyczace ogniska zarazy
rozprzestrzeniajacej sie w okolicy ,,Powrotu Zbéja”. Okaze
sie, ze wszystkie ofiary choroby mieszkaja w obrebie kilku
przecznic od tej gospody 1 ze przypadlosc nie ma zadnego
zwigzku z dolegliwo$ciami Lhorych w miasteczku portowym.
Biegunke (na ktora byé moze zachorowali réwniez niektérzy
z BG) wywoluje specyficzny sktad mielonego migsa
sprzedawanego przez Hansa. Jesli Bohaterowie zdecyduja sie
przestuchac osoby cierpiace na biegunke, udany fatwy (+20)
test przekonywania pozwoli ustali¢, ze wszyscy chorzy

jedli ostatnio paszteciki z migsem sprzedawanym przez
niejakiego Hansa, rzeznika. Jego odnalezienie nie jest jednak
proste — gdy rzeznik dowiedzial si¢ o rozprzestrzeniajacej sie
zarazie, rzucil wszystko i bez stowa uciekt z miasta, catkiem
stusznie obawiajac si¢ o swoje zycie.

Spotkanie Hansa, jesli chcesz do tego dopuscié, mozliwe
jest tylko przed nade]saem plqtego dnia Tygodnia Czarnego
Prochu. Tego dnia rozstawi on swdj kram na rogu ulic
Smierdzacej i Szewcow, dwie przecznice od ,,Powrotu
Zboja”. Po obiedzie wréci do gospody, zabierze wszystkie
swoje rzeczy 1 ucieknie z miasta. BG moga wykona¢ Prosty
(+10) test Sledzenia, aby za nim podazy¢. Hans nie jest
zbyt spostrzegawczy, poza tym glowe zaprzata mu obawa,
iz zostanie schwytany i stracony. Rzeznik uda si¢ w strone
Zachodniej Bramy. Jesli zostanie okrzykniety lub wezwany
do zatrzymania sie, natychmiast rzuci sie do ucieczki,
starajac sie spowolnic poscig. Skorzystaj z informacji
opisanych w ramce Poscigi po ulicach Nuln (str. 18).

Jesli Hans wymknie sie z miasta, juz do niego nie

wrocl 1 BG nie majg szans go pojmac — chyba ze masz inny
pomyst na rozegranie tego watku. Jezeli zostanie schwytany

|

podczas ucieczki, rzuci sie na ziemie i szlochajac bedzie
blagat o faske. Jesli zorientuje sie, ze BG maja zamiar oddac
go w rece strazy, zacznie tkad, krzyczac: ,,Nie zamykajcie
mnie... On mnie znajdzie ipo/eroi"’ Bohaterowie moga
probowac uspokoi¢ Hansa i wyc13gnqc od nlego ]akles
mformac]e O ile Hans nie zostanie szybko uciszony, jego
wrzaski Sciggng patrol strazy w ciggu 1k10 rund.

Hans uspokoi sig, jesli Bohaterom powiedzie si¢ Wymagajacy
(-10) test przekonywania i ktos zabierze go z ulicy do jakiego$
pomieszczenia. Przyparty do muru, wyzna wszystko o swojej
wspolpracy z Rolfem Vogtem. Opowie, jak porywat ciata ofiar
1 sprzedawal je na mieso. Na koniec zdradzi, ze w piwnicy pod
»Powrotem Zboja” postepuja prace nad konstrukcja golema,
cho¢ nie bedzie wiedzial, jakie plany ma Rolf ani po co zszywa
potwora z kawatkow ciat ofiar. BG dowiedza sie rowniez

o dziewczynie, ktéra pomaga Rolfowi w szyciu.

Zeznania Hansa wystarcz, aby pograzy¢ Rolfa i skazac go

na stos. Problemem pozostaje jednak odnalezienie mordercy

i przekonanie Ksieznej-Elektorki, aby uwierzyta w zeznania
obdartego sprzedawcy pasztecikow. Rolf Vogt jest bohaterem
wojennym i cieszy si¢ powszechnym powazaniem. Jezeli jednak
Bohaterow wesprze jaki§ szlachcic (np. jeden z poznanych BN),
straz miejska powiesi morderce nastepnego ranka.

Alternatywnie, jezeli druzyna postanowi zbadaé piwnice pod
~Powrotem Zboja” w poszukiwaniu materialnych dowodow
obciazajacych Rolfa, czeka ich niemita niespodzianka.
Warsztat Rolfa zostal opisany na str. 72. Drzwi do piwnicy
zamyka ciezka ktodka. Po jej sforsowaniu BG trafig do
pustego pomieszczenia. Prawdziwy warsztat znajduje sie za
Sciang — prowadzi do niego tajemne przejscie. Jezeli druzyna
je odnajdzie, w srodku odkryje zakrwawione szczatki

ofiar Rolfa, jednak st6t warsztatowy bedzie pusty. Gretel
zauwazyla, ze Hans zabral dobytek i uciekt, wiec w obawie
przed nieproszonymi go$émi przetaszczyta golema do
jednego z nieuzywanych pomieszczen na gorze. Po uptywie
okoto szesciu godzin od schwytania Hansa do gospody
powroci Rolf i zostanie ostrzezony przez Gretel. We dwojke
przewioza golema na drugg strone rzeki, ukrywajac go

w opuszczonym magazynie na Placu Przemystowym.
Pamietaj, ze Rolf nie da sie weiggnaé w zasadzke. Jego zmysty
wyostrza demoniczny sprzymierzeniec, ktory potrafi wyczué
magie lub zaczajonych BG. Podsumowujac, nawet jezeli
druzyna odnajdzie warsztat, nie znajdzie w nim dowodow
bezposrednio obcigzajacych Rolfa.

Ponura prawda

Rolf Vogt zawart uktad z Hansem, ulicznym
- rzeznikiem. Zapewnia mu staly dostawe Swiezego
. migsa, zas Hans pomaga przenosi¢ zwloki do
piwnicy pod karczmq ,Powrét Zboja”, gdzie Rolf
 wykrawa z nich czesci potrzebne do budowy ;
golema. Sprzedaz $wiezego i zdrowego migsa ofiar
ca zapewniata Hansowi spore dochody.
:Chcqc zarobi¢ dodatkowe pensy, Hans zaczal
mieszaé ludzkie migso z zarobaczonym migsem
- szczurow 1 truchlami znalezionymi w kanatach,
co spowodowalo liczne przypadki zachorowan na
' fostrq bxegunkg , .




P odczas gdy Rolf Vogt porywa swoje ofiary z ulic
miasta, jego ojciec modyfikuje amunicje do nowego,
prototypowego dziata imperialnego, zwanego Magnusem.
Wskutek planowanego sabotazu armata wybuchnie po
oddaniu pierwszego, uroczystego wystrzatu. Hrabia Randolf
Vogt jest cztowiekiem Wykszm}convm Ukonczyl \Wyzszq
Szkoh; Inzymeru 1 zna tajniki matematyki oraz inzynierii,

a specjalizuje si¢ wiasnie w produkeji machin wojennych.
Nocami przebiera sie za zwyklego robotnika i wprowadza

Wcia,gu Tygodnia Czarnego Prochu BG powinni
prowadzi¢ §ledztwa dotyczace znalezionego

miecza, zagubionych szlachcicéw oraz, przede wszystkim,
trzeciego artefaktu Chaosu. Dobrze bytoby réwniez, gdyby
zonentowah sig, ze kto§ probuje zaktocié ceremom@, majacy
zwienczyC Swiateczny tydzien. Ponizej zamieszczono kilka
sugestil odnosnie sposobu, w jaki mozna wiarygodnie
wplata¢ Bohaterow Graczy w intryge hrabiego Randolfa,

a posrednio takze w falszywe sledztwo w kanatach
$ciekowych, ktore zakonczy sie nieoczekiwanym odkryciem
1 by¢ moze konfrontacja z szalonym nekromanta. Oba

te watki maja tez za zadanie odwrécic¢ uwage Bohateréw
Graczy od gléwnego sledztwa zwizzanego z synem hrabiego,
szalonym oficerem Rolfem Vogtem.

do przygotowywanej amunicji niewielkie zmiany. Najpierw
probowat dokonaé sabotazu samej armaty, lecz plan ten nie
powiddt sie z uwagi na mase i starannosé wykonania odlewu,
ktéry jest zreszta nieustannie pilnowany przez straznikéw.
Randolf ma nadziejg, ze spektakularne rozsadzenie armaty
podczas jej uroczystego odstoniecia skompromituje Ksiezng-
Elektorke, ktora natychmiast odsunie od przedsiewziecia
swego krewnego i przywrdci pozostajacego w nietasce Vogta
na stanowisko szefa projektu.

Tragiczna smierc

Jezeli Gabrielle Marsner zostanie zamordowana, BG

stracg sojusznika, ktory potrafi zniszczyé Puchar Gniewu.
Moze to przypieczetowaé zwyciestwo demona, chyba ze
druzyna znajdzie inny sposob na unicestwienie przekletego
artefaktu. Udany Wymagajacy (-10) test plotkowania
pozwoli Bohaterom rozpytujacym w miasteczku portowym
dowiedziec sie, ze gdzie$ w kanatach Sciekowych Nuln

zyje potezny, acz szalony czarodziej, ktory wychodzi

na powierzchnie tylko w nocy. Dodatkowy poziom
skutecznosci testu ujawni, ze czarodziej nie jest szalony, lecz
jedynie wielce ekscentryczny i posiada zadziwiajacg kolekcje
magicznych przedmiotow.



Rozdziat VI: Armata 1 podzn:mla Nuln ﬁ{é@.
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Ukryte motywy

Jezeli BG przeszukah dom rodziny Vogtow (patrz Rozdziat
V: Sledztwa), jest catkiem prawdopodobne, ze odkryli plany
techniczne Magnusa i wiedz, ze hrabia Randolf probu;e
dokonaé sabotazu armaty. Swiadomo$¢ tego faktu powinna
zwrocié uwage druzyny, przynajmniej chwilowo, na Vogta
seniora. Poniewaz dowody winy hrabiego zostaly zdobyte
niezgodnie z prawem, druzyna musi znalez¢ inny sposéb
udowodnienia Randolfowi winy.

Mutanc1!

Poczawszy od pierwszego dnia Tygodnia Czarnego Prochu
w kanatach nasilita sie aktywno$¢ zamieszkujacych tam
mutantow. Doszlo nawet do kilku atakoéw na domy

i przechodniéw w biedniejszych dzielnicach. W miasteczku
portowym narasta panika, jednak ttumy biorgce udziat

w zamieszkach w Nowym MieScie nie pozwalajg strazy
miejskiej zajac si¢ doniesieniami o mutantach, ktorzy
podobno przybywaja z miejsca zwanego Labiryntem.

Pierwszy kontakt

Drugiego dnia § swu;ta pracownlcy dokéw na po}nocnym
brzegu rzeki zauwazaja podejrzane sylwetki krecace sie
wokot zakratowanych wylotéw kanatow $ciekowych.
Bohaterowie Graczy moga dowiedzie¢ si¢ o tym po
wykonaniu testu plotkowania albo rozmawiajac z dowolnym
znajomym portowcem lub kapitanem Imperatora Wilhelma.

Intruzi

Po trwajacym kilka dni §ledztwie Bohaterowie Graczy
z pewnoscia stang sie znani w wielu miejskich kregach.

Poniewaz straz miejska zajeta jest zamieszkami

w Nowym Miescie, pilnowaniem porzadku na starowce
oraz uspokajaniem ludno$ci w miasteczku portowym,
zaniepokojeni o bezpieczenstwo mieszczanie zwracajg

sie o pomoc gdzie indziej. Piatego dnia do druzyny

zglosi sie pewien inzynier pracujqcy w fabryce, w ktorej
montowany jest prototyp nowej 1mper1alne] armaty.
Podzieli sie z BG podejrzeniami, ze w warsztacie dzieje si¢
cos dziwnego. Opowie o tym, jak wielokrotnie znajdowal
dowody na to, ze kto$ niepowotany majstrowat przy
armacie. Pragnac przytapaé domniemanego sabotazyste na
gorgcym uczynku, zaczail sie przed Switem

w warsztacie i byt $wiadkiem, jak po terenie fabryki
krecity 316; dziwne, zakaPturzone postac1e Gdy zawotat,
rzucily si¢ do ucieczki. Scigajac intruzow, natknat sie

na otwarta pokrywe studzienki kanalizacyjnej, przez ktora
najprawdopodobniej dotarli na teren fabryki

i ktoredy zapewne rowniez uciekli, gdyz na najwyzszym
szczeblu drabinki prowadzacej w dot wisial strzep
materiatu. Inzynier poprosi, by BG zajeli sie ta sprawa

i obieca hojne wynagrodzenie. Poprosi tez o zachowanie
absolutnej tajemnicy, gdyz nie chee, by plotki §ciagnely
na teren fabryki towcéw czarownic. Ich bezwzgledne
metody przestuchan moglyby zaszkodzié pracujacym tam
uczciwym inzynierom i uczonym.

Tak naprawdf; inzynier pracuje dla Randolfa Vogta, ktory
obawia sie, ze Bohaterowie Graczy wiedza zdecydowanie
zbyt wiele o planowanym sabotazu Magnusa. Hrabia
postanowit podsunaé druzynie falszywy trop prowadzacy
do tuneli, a w kanatach czeka w zasadzce grupa
tamignatéw, ktorzy zostali sowicie oplaceni i zadbajg o to,
by BG z kanaléw juz nigdy nie wyszli. A przynajmniej na
to Randolf liczy.

— Szczegblne miefsca —

Podczas sledztwa dotyczacego sabotazu prototypowej
armaty lub zwigkszonej aktywno$ci mutantéw, BG dotrg
do kilku interesujacych miejsc, ktorych opis zamieszczono
ponizej.

Labirynt

Labirynt to najbiedniejsza cz¢$¢ nulnenskiej dzielnicy nedzy.
Swoja nazwe zawdziecza sieci mrocznych, waskich alejek,
ktére krzyzuja sie bez tadu 1 skfadu pomiedzy lichymi
szopami i ruderami. Scieki ptyna otwartymi, glebokimi
rynsztokami, a smréd potrafi nie tylko zemdlic, ale

1 pozbawi¢ zmystow. Mieszkaja tu wytacznie najbardziej
zdesperowani i najubozsi mieszkancy Nuln.

Odszukanie Labiryntu nie stanowi problemu — kazdy
mieszkaniec miasteczka portowego wskaze te okolice,
jednoczes$nie ostrzegajac, ze lepiej sie tam nie zapuszczac.
Poruszanie si¢ po Labiryncie nie jest proste, gdyz bardzo
tatwo sie tam zgubié. Z poziomu wigkszo$ci uliczek nie widaé
nieba, gdyz zaslaniaja je rozbudowane pietra wznoszacych
si¢ po obu stronach domostw. Z zacienionych okien i

drzwi wychylaja si¢ nieufne twarze, pilnie przygladajace sie
kazdemu przechodniowi. Mieszkajacy tutaj ludzie s3 wrogo
nastawieni do obcych, wszystkich bez wyjatku. Znalezienie

wyjscia z Labiryntu jest mozliwe wylacznie po udanym
Wymagajacym (-10) teScie spostrzegawczosci. Kazdy
nieudany test oznacza 10 minut zmarnowanych na bladzenie
po uliczkach i utykaniu w §lepych zautkach.

Jak Imperium dtugie i szerokie, w miejscach takich jak
Labirynt mieszkaja mutanci. Maja nadzieje, iz tam, gdzie
nikt nie zapuszcza si¢ z whasnej woli, uda im sie uchronié
przed stosem i zelazem towcéw czarownic oraz sigmarskiej
inkwizycji. Osoby wrazliwe na magie wyczuja w Labiryncie
silniejsza niz gdzie indziej w Nuln skaze Chaosu. Szaleja
tu réwniez najrozniejsze zarazy i czasami trudno odr6znié
ludzi wyniszczonych chorobami od tych, ktorzy nosza
stygmaty N1szczyc1elsk1ch Poteg. W Lablrynme ukrywaja
sie tez wszelkiej masci przestepcy;, wygnancy oraz szalefcy
praktykujacy mroczne sztuki magiczne. Jesli cos jest
zakazane, nielegalne lub zwyczajnie niemoralne, z pewnoscia
mozna to kupié lub zaméwic u kogo$ mieszkajacego

w Labiryncie.

Sledztwo

Bohaterowie, kt6rzy zechea rozejrzeé sie po Labiryncie lub
wypytac tam kogos o informacje, nie beda mieli fatwego
zadania. Miejscowi trzymaja usta na ktédke, po czesci ze




strachu przed sasiadami, a po czeSci z powodu niecheci do
obcych. Wprawni w tego typu §ledztwach BG z pewnoscia
zauwaza wszechobecne w tej czeSci miasta oznaki mutacji,

a nawet $wieze $lady szczuroludzi. Przeszukanie Labiryntu
nie przyniesie zadnych konkretnych efektow, moze oprocz
jednego — druzyna przyciagnie uwage co gorszych tubylcow.
Za kazde 10 minut spedzone w Labiryncie BG maja 30%
szanse na spotkanie Dzieci Oka, brutalnego gangu mutantow,
ktérzy rzadza w Labiryncie. Typowa ,brygada” gangu sklada
sie z jednego herszta, dwoch zwyklych mutantow, oraz po
jednym dodatkowym mutancie na kazdego cztonka druzyny.

Herszt mutantow

Status plemienny: sitacz
Rasa: mutant

Cechy Giowne

WWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW
41 31 46 46 51 31 31 12

AliZyw| S | Vel 5z PO | PP

1 15 4 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, opieka nad zwierzetami,
skradanie 516;, spostrzegawczosc, sztuka przetrwama,
ukrywanie sie, unik, wspinaczka, znajomosc jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, chodu!, morderczy atak, silny cios, szat
bojowy

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — krotkie nogi (-1 do Szybkosci),
odrazajacy wyglad (-2k10 do Oglady), przyssawki
(modyfikator +20 do testow wspinaczki), zadza krwi
(zyskuje zdolnos¢ szat bojowy)

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: improwizowana maczuga (kos¢ udowa z
kawatkiem gnijacego ciata)

Wyposazenie: 1k10 zk

Herszt mutantéw ma pokraczne nogi 1 demoniczny wyglad.
Jego skora pokryta jest przyssawkaml, ktore nieustannie
szukajg punktow zaczepienia. Idac, zostawia za sobg §lad
gestego Sluzu.

Mutanci
WW [ US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

31 31 51 31 31 31

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 1 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie se,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
znajomosc jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: chodu!

Zasady specjalne:

* Mutagie Chaosu. Niniejsza lista przygotowana zostata
w oparciu o zalozenie, ze w bandzie jest szeSciu
mutantéw. Jezeli cheesz, aby byto ich wiecej (np. do
walki z liczniejsza druzyng), postuz si¢ zasadami ze
str. 240 Ksiegi Zasad lub str. 79 Bestiariusza Starego
Swiata. Przykladowe mutacje:

Mutant 1: Futro (dziwny wyglad), odor (-2k10 do
Ogtady. -5 do WW dla wszystkich przeciwnikow
w zasiegu 2 m), pazury (zyskuje zdolnosc brof
naturalna)

Mutant 2: Ogon (+1k10 do Zrecznosci), twarda skora
(+1k10 do Odpornosci), zwierzece odnéza (+1 do
Szybkosci), zwierzecy pysk (zyskuje umiejetnosé
tropienie)

Mutant 3: Czerwona skéra (dziwny wyglad)

Mutant 4: Geste futro (dodatkowy 1 PZ na kazdej
lokaciji)

Mutant 5: Zwierzecy pysk (zyskuje umiejetnosé
tropienie)

Mutant 6: Macki zamiast ramion (+10 do Krzepy
1 WW przy chwytaniu w walce), rogi (moze nimi
atakowac z S-1)

Zbroja: brak

Punkty Zbroi:
Mutant 1, 2, 3, 5, 6: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Mutant 4: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patki) i improwizowana
(rzeznickie tasaki)

Wyposazenie: tachmany

Ci mutanci w zasadzie nie przypominaja juz ludzi, ktorymi
niegdy$ byli. Bez reszty pochloneta ich skaza Chaosu.

Rozwoy akeyi

Mutanci beda walczyc, dopéki nie zginie herszt lub potowa
bandy. Jezeli BG ztapia 7 zyweem ktorego$ z napastnikow,
beda mogli wydusi¢ z niego pewne informacje, lecz wymaga
to udanego Trudnego (-20) testu torturowania. Zdobyte
informacje zaleza od liczby uzyskanych dodatkowych stopni
skuteczno$ci testu.

Informacye zdobyte
od przestuchiwanego mutanta

Poziomy
skutecznosci

Uzyskane informacje

1 W Lablryncxe i pod miastem zyje bardzo

wielu mutantow.

3 Mutanci planuja zaatakowa¢ miasto
ostatniego dnia Tygodnia Czarnego
Prochu.



Schwytany mutant nie zaprowadzi BG na
Nocny Rynek. Nawet grozba §mierci nie skloni
go do zdrady pobratymcow. Zgtoszenie strazy
miejskiej planu ataku mutantow na miasto
spotka sie z niedowierzaniem i pobtazaniem.
Sierzant dyzurny wyjasni, ze Nocny Rynek

to bajka, ktora straszy sie niegrzeczne dzieci,
i odméwi wezwania kogokolwiek wyzszego
rangg. Nie pomoze nawet interwencja osoby
wysoko postawionej (np. lady Becker).
Uzyskanie w tej sprawie audiencji u Hrabiny
Nuln jest oczywiscie wykluczone. Moze

to nawet wzbudzi¢ podejrzenia, ze jeden

z wyzszych oficeréw strazy miejskiej sam

jest kultysta lub mutantem...

Doki

Nulnefskie doki umiejscowione sg

dokladnie naprzeciwko wylotow miejskich
kanatéw §ciekowych. Chociaz kazdy wylot
zabezpieczony jest solidng, wmurowang krata,
drobne stworzenia bez trudu moga si¢ przez nia
przecisnaé. Poniewaz na ceremonie odstoniecia
nowej armaty Hrabina zaprosita przedstawicieli
elit towarzyskich z calego Imperium, ruch

w dokach zdecydowanie sig nasilil. Na kejach

o ostatnie wolne miejsca walcza zatogi stale
przyplywajacych statkow, a na nabrzezach portowcy nie
nadgzaja z roztadunkiem i zaladunkiem towarow oraz
bagazy. Ze wzgl;du na Wzmozony ruch mato kto zwrécit
uwage na rownie ozywiona aktywno$¢ u wylotéw kanalow
sciekowych.

By¢ moze podczas ktéregos z prowadzonych §ledztw

BG zauwaza, jak z rzeki do kanatéw przeslizguja sie
podejrzane postacie. Ten trop dobrze podsungé graczom
najwczesniej drugiego dnia $wieta. Bohaterowie moga tez
bez trudu dowiedzieé si¢ od portowcow, ze wokot wejscia
do kanaléw, zwlaszcza po zmroku, kreci si¢ niezwykta
liczba podejrzanych oséb. Jezeli BG zdecydujg si¢ ruszy¢
tym tropem, szybko ustala, ze kilka pretéw jednej

z krat zostalo przepilowanych, a solidne, metalowe belki
tkwig tam jedynie ,,na pokaz”, gdyz z fatwosciag mozna je
odsunaé i wejé¢ do kanaléw. Jeden z robotnikéw przyzna,
ze widzial, jak wielki mutant ze zwierzeca glowa wchodzi
do kanatu, a nastepnie, o dziwo, starannie zastawia za soba
prety krat.

Robotnicy bali sie wejs¢ do kanatow;, jednak zameldowali

o uszkodzonej kracie strazy miejskiej, ktora nastepnego dnia
rano wystata tam patrol kanalarzy. Niestety na powierzchnie
nie powrdcit zaden cztonek tego patrolu.

Ogladajac przepitowana krate Bohaterowie odkryja, ze
przecieto cztery z szeéciu pionowych pretéw. Pozwol,

by zajeli si¢ czyms, np. rozmows, a nastgpnie kaz im
wykonaé Eatwy (+20) test spostrzegawczosci. Udany test
pozwoli zauwazy¢, ze Scieki wyplywajace z kanatu nagle
pociemnialy. Chwile péZniej wyptynie z niego oderwane
ludzkie ramie. Jezeli Bohaterowie wejda do kanatow,
przejdz do zamieszczonego ponizej podrozdziatu Kanaly
scickowe.

Kuznie Nuln

Przemystowe nabrzeze miasta zwyczajowo zwane jest
»Kuzniami Nuln”, choé obecnie wigcej jest tam odlewni,
fabryk i manufaktur niz klasycznych kowalskich kuzni.
Nazwa ta pochodzi z dawnych czaséw, kiedy Nuln
eksportowato olbrzymie ilosci re;czme kutego oreza,

a zawod kowala i platnerza cieszyl sie mezwyk{ym
uznaniem. Jezeli BG prowadza sledztwo w sprawie
domniemanego sabotazu Magnusa, z pewnoscia zechca
odwiedzi¢ warsztat, w ktérym montowane jest dziato.
Wiekszos¢ mieszkafnicow miasta uwaza, ze prototyp armaty
znajduje sie w Wyzszej Szkole Inzynierii. Jesli BG udadza
sie tam, okaze sie, ze wstep obcym jest surowo zabroniony,
a liczny garnizon strazy skutecznie uniemozliwia
jakiekolwiek proby przekradniecia si¢ na teren warsztatow.
Jezeli BG sprébuja si¢ tam wiamad, najprawdopodobniej
skoniczg w Zelaznej Wiezy — upewnij si¢, ze druzyna jest
tego $wiadoma, zanim podejmie jakie$ nierozsadne kroki.
Tak czy macze;, Magnus jest montowany gd21e mdzte;,
mianowicie w niczym niewyrdzniajacym si¢ magazynie przy
Placu Przemystowym. Przeszukanie wszystkich magazynow
zajeloby kilka dni, lecz inzynier, ktory skontaktowat sie

z druzyna, od razu wskaze wlasciwy budynek.

Magazyn jest olbrzymim budynkiem, ktéry rozcigga sig
na kilka przecznic. Zbudowano go z kamienia i drewna,

a wentylacje zapewniaja szerokie okna w suficie. W
magazynie nie ma nic oprocz prototypu armaty, kilku
stotéw warsztatowych oraz dzwigow i kratownic. Lufe
dziata starannie poleruje kilku robotnikéw. Jednym z nich
jest przebrany Randolf Vogt, ktéry bedzie bacznie sig
przygladal wchodzacym BG. Poniewaz projekt jest tajny,
druzyna zostanie wpuszczona do $rodka jedynie wredy,
gdy wprowadzi ja pracujacy dla Randolfa inzynier, lub
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wicksza od przecietnych dzial
imperialnych, zostata wykonana
wedtug tych samych zatozen
konstrukcyjnych i zachowuje
wszystkie proporcje. Jezeli ktos
zapyta O to inzyniera, wyjasni on,

ze cho¢ prototyp ma wigkszy zasieg
niz klasyczne dziala imperialne, jego
sita ognia jest zdecydowanie wieksza
niz mozna by si¢ tego spodziewac,

a to ze wzgledu na catkowicie

nowy typ amunicji. Do tej pory
armaty tadowane byly pelnymi,
zelaznymi kulami lub wydrazonymi

1 wypelnionymi odtamkami, natomiast
specjalne pociski Magnusa po trafieniu
w cel eksploduja z wielky sita. Inzynier
zapewni BG, ze proba sabotazu sie
nie powiodla i dzialo jest w pelni
sprawne. Jezeli BG zechca w jakis
sposob (np. magicznie) sprawdzié
prawdomdéwno§¢ inzyniera, nalezy
zaznaczy¢, ze stara si¢ on nie mijac

z prawda — sabotowana zostata
amunicja do Magnusa, a nie samo dziato.

jesli BG prowadza jakies oficjalne §ledztwo (np. w sprawie
tajemniczych zaginiec) i posiadaja odpowiednie glejty. Wyjeci

spod prawa lub ukrywajacy sie przed towcami czarownic We wnetrzu magazynu inzynier zaprowadzi Bohaterow

Bohaterowie beda musieli dostaé sig na teren magazynu w do pokrywy jednej z czterech studzienek kanalizacyjnych.

inny sposob (np. przebraé za robotnikéw zaczynajacych Zasuwa, ktora zabezpieczona byta pokrywa, zostala

zmiang), gdyz warsztat pilnowany jest przez liczny oddziat wylamana, a na ostatnim szczeblu metalowej drabinki widaé

strazy. kawatek czerwonego materiatu, ktéry cuchnie zwierzecym
fetorem.

Magnus to olbrzymie, dtugolufowe dzialo prochowe,

spoczywajace na drewnianym fozu. Choé armata jest BG mogg zej$¢ z magazynu prosto do kanatéw Sciekowych.
Jesli postanowia zaczaié si¢ na intruzéw w budynku, straca
jedynie czas, gdyz oczywiicie zadnego mutanta tu ostatnio
nie bylo, a cala intryga hrabiego Randolfa ma na celu
Sciagniecie Bohaterow do kanatéw, gdzie czeka (a raczej
czekata) na nich zasadzka.

Kanaiy scickowe

System kanalow Sciekowych pod Nuln zostat zbudowany
przez krasnoludy w zamierzchtych czasach i nalezy do
najznakomitszych w Imperium. Kazdy tunel jest raczej
dzietem sztuki niz kanalem Sciekowym. Kamienne $ciany
z wielkich blokéw dopasowane s3 tak doktadnie jak w
najwspanialszej ludzkiej twierdzy, a zdobia je kolumny,
plaskorzezby, reliefy, statuy, tuki oraz fantazyjne
zwienczenia. Wnetrze tuneli przypomina bardziej
krasnoludzkg fortece niz jakiekolwiek ludzkie miasto.
Niestety w wielu miejscach $ciany ulegly uszkodzeniu,

a dokonywane przez ludzi naprawy w najmniejszym nawet
stopniu nie doréwnuja kunsztem oryginalnemu dzietu.

Moéwige ogolnie, pod miastem natknaé sie mozna na dwa
rodzaje tuneli. Glowne tunele Sciekowe mieszcza szerokie
kanaty, ktére odprowadzaja $cieki i Smieci do rzeki. Maja od
trzech do pigciu metréw szerokosci i tyle samo wysokosci,

a po obu stronach kanatu zbudowano chodniki, ktére
wykorzystuja kanalarze i robotnicy. Boczne tunele $ciekowe sg
mniejsze i zasilaja glowne kanaly Sciekami z innych obszaréw.
Boczne tunele majg od dwéch do czterech metréw szerokosci
1 tyle samo wysokosci, oraz chodnik tylko po jednej stronie.
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Na skrzyzowaniach glownych kanalow znajduja sie tak
zwane sale Sciekowe. Tutaj otwieraja sie wyloty bocznych
kanat6w Sciekowych. Najslynniejszg z sal sc1ekowych
jest Sww}tyma (patrz str. 31), jednak wszystkie zapierajg
dech w piersi bogatym zdobnictwem i mistrzostwem
kamieniarskiego fachu. Z tuké6w wspierajacych stropy sal
zerkaja w d6t kamienne gargulce, a szerokie mostki tacza
chodniki poszczegdlnych tuneli.

Spotkania w kanatach scickowych

Chociaz niezaprzeczalnie Nuln wiele zawdzigcza posiadaniu
funkcjonalnego systemu kanatéw Sciekowych, stanowig

one tez jego siabq strong. Tunele s3 tak szerokie, ze bez
trudu mogtaby nimi przemkna,c na teren miasta duza grupa
wrogow Poniewaz tunele otwieraja si¢ wprost do rzeki,
mozna sie do nich dosta¢ wlasciwie niepostrzezenie.

W celu zapewnienia bezpieczefistwa w tunelach nulnenska
straz miejska zatrudnia specjalny odziat straznikéw kanalow.
Ich zadaniem jest patrolowanie tuneli pod Nuln i eliminacja
legnacych sie tam potworéw, mutantéw i szczuroludzi.

Po ostatnim ataku szeregi straznikow kanatow zostaly
znacznie przerzedzone. Dopiero niedawno patrole zaczely
ponownie odwiedzaé dalsze zakamarki plataniny tuneli.

Podrézujae podziemiami Nuln Bohaterowie Graczy majg
spore szanse wpakowac sie w nieliche ktopoty. W celu
zwigkszenia napiecia mozesz oczywiscie opracowaé wlasne
spotkania lub czyhajace niebezpieczenstwa.

Wrogowie i sprzymierzeficy

Jak zostalo to juz wspomniane powyzej, w kanatach pod
Nuln zyje wiele przekletych i niebezpiecznych stworzen.
Oto kilka przyktadéw. Wspolczynniki potworé6w mozna
znalez¢ w Ksiedze Zasad lub Bestiariuszu Starego Swiata.

. Ghule (1k10/2): Niewiele jest potworow rownie
przerazajacych jak Zerujace na ludzkim migsie ghule.
W Nuln atakujj gtéwnie bezdomnych i rannych,
ktorzy skryli sie w kanatach przed przesladowcami lub
zly pogoda. Ghule uwielbiaja zjadaé swe ofiary zywcem
1 napawac si¢ ich wrzaskami.

. Olbrzymie szczury (2k10): Szczury to znany problem
duzych miast. W Nuln zyje odmiana nadzwyczaj
duzych gryzoni, ktére facza sie w stada i potrafia
atakowac oraz pozeraé dzikie koty, a nawet psy.

. Mutanci (1k10): Wigkszo$¢ mutantdéw mieszka w
Labiryncie, jednak niektérzy s3 tak znieksztatceni (lub

tak szaleni), ze pozostaje im tylko zycie w kanatach.
Grupy pokracznych mutantow czesto przemierzaja
tunele w poszukiwaniu pozywienia, rozrywki lub
$mierci.

. Nocne gobliny (1k10): W glebszych kanatach mieszka
spora ilo§¢ nocnych goblinéw. Ich nowa osada nie
zostala jeszcze odkryta przez straznikow kanatow.
Chociaz Nuln w ciagu ostatnich dziesiecioleci
wielokrotnie wysytato do kanatéw oddzialy, ktore
mialy zrobié porzadek z zielonoskérymi, nigdy nie
udato sie wyplenic¢ ich do konca.

. Skavenscy klanbracia (1k10+2): Chociaz Nuln
udalo si¢ przetrwaé ostatnia inwazje skavenow, wielu
niedobitk6w staré nadal walesa sie po tunelach pod
miastem, knujac kolejne i mtrygl majqce na celu obalenie
ludzkiej cywilizacji (a przynajmniej znalezienie czego$
do jedzenia). Podobno gdzies w glebinach tuneli
pewien szalony skaven znow wyhodowal szczurogry.

Dziwne znaleziska

W miejskich kanatach mozna znalez¢ najdziwniejsze
rzeczy i Nuln nie jest wyjatkiem pod tym wzgledem. BG
przemierzajacy podziemne korytarze moga natkna¢ sie na
dziwne przedmioty, ktorych przyklady zamieszczono

w tabelce Podziemne znaleziska.

Podziemne znaleziska

Rzut Znalezisko

11-20  Kawalek ciala dziwnej istoty.

Odcieta ludzka glowa z roztupang czaszka
1 wyjedzonym moézgiem.

31-40

51-60

Pekniety symbol religijny.

Martwe zwierze (wybierz jakie

)

Podarte ubranie.

91-00

— Spotkania fabularse —

Oproécz losowych spotkaf, ktorych zadaniem jest dostarczy¢
graczom rozrywki, w kanatach BG moga wzia¢ udziat

w dwoch spotkaniach fabularnych. Pierwsze z nich wydarzy
si¢ na terytorium Azylu (jego potozenie zaznaczono

na mapie kanalow), gdyz to tam ukrywa si¢ ziowrog1
nekromanta Cohl. Drugie spotkanie bedzie miato miejsce

w krypcie zwanej Torbiela Niewyobrazalnych Snéw, ktora
mozesz umieéci¢ w dowolnym, wygodnym dla akeji punkcie
podziemi.

Azyl

Wiele lat temu w Nuln rzadzily potezne rodziny przestepcze,
takie jak okryte niestawa rody Schatzenheimer, Valantino
oraz Huyderman. Ich siedziby ukryte byly w polaczonych
siecig tuneli i piwnic podziemiach, zwanych potocznie
Azylem. Jednak po wielu latach zawieszenia broni rody
skoczyty sobie do gardel, wyrzynajac si¢ nawzajem

T
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w krwawej wojnie. Od tamtych dni zadna z rodzin ani
przestepczych gildii nie byla w stanie zapanowaé nad
miastem, ktore na powrdt stalo sie terenem dziatan
pojedynczych, pospolitych przestepcow.

Jezeli BG zejda do podziemi w okolicach magazynu przy
Placu Przemystowym (patrz Intruzi, str. 87), Latwy (+20)
test przeszukiwania ujawni, ze u podstawy drabiny widaé
§lady obutych st6p. Podazenie po §ladach wymaga udanego
Prostego (+10) testu tropienia. Slady s3 oczywiscie przyneta
zostawiong przez bande famignatéw zatrudnionych przez
Randolfa Vogta. Trop prowadzi do starej bazy operacyjnej
rodu Valantino w Azylu. Mozna zalozyé, ze dziadek jednego
z przestepcow pracowal kiedys dla tej rodziny i pokazat to
miejsce swoim dzieciom, gdy przyuczat je do zbrodniczego
fachu. Jednak bandyci wynajeci przez hrabiego nie wzieli
pod uwage faktu, ze niedawno w Azylu znéw ktos
zamieszkal.

W opuszczonych pomieszcezeniach zatozyl swojg siedzibe
szalony nekromanta, Cohl, ktéry uciekt do podziemi po
wymordowaniu calej rodziny i zamienieniu wszystkich jej
czlonkéw w zombi. Cohl nie byt uradowany, ze ktos go
nachodzi, wiec bez namystu (czego teraz szczerze zatuje)
zabil bandytéw za pomoca czarnej magii. Zwloki ofiar
ozywil i polecit im pilnowaé wejsc.

BG powinni w miare szybko odnalez¢ starg baze rodu
Valantino. Gdy zbliza sie do Azylu, pozwdl im wykonaé
Trudny (-20) test spostrzegawczosci. Udany test pozwoli
ustysze¢ kroki zombi poruszajacych sie w Pomieszczeniu 2.

. Weyscie

Slady prowadza do wyrwy w §cianie tunelu. Szczelina
prowadzi lekko pod gére, ponad poziom kanatéw; i koficzy
si¢ drzwiami, ktore podobnie jak sufit i podtoga wokét,

sg czarne od ledwo zakrzeplej krwi (przelano jg najdalej
kilka godzin temu). Zlizuja ja dwa grube szczury. Drzwi
zamykajace droge sa stare i zbutwiale. W wyrwie nie ma nic
innego, co bytoby warte uwagi.

2. Stara wartownia

Zbutwiate drzwi prowadza do krétkiego korytarza, ktory
konczy sie kolejnymi drzwiami. Za nimi znajduje sie ciemne
pomieszczenie. W $cianach osadzono zeliwne uchwyty

na pochodnie, obecnie puste, a po péinocnej stronie lezy
sterta starych $mieci i resztek mebli. Po pomieszczeniu
przechadzaja sie bezmyslnie trzy zombi, ozywione trupy
bandytow wynajetych przez hrabiego Randolfa. Zaatakujg
kazdego, kto wejdzie do starej wartowni.

Zombi

W

WW | US| K |Odp| zr | Int | SW | Ogd
25 0 35 35 10 — — —
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag | PO | PP
1 12 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Bezrozumne. Zombi to ozywione zwloki, pozbawione
whasnego umystu i duszy. Nie posiadajg Inteligencji,
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Dziedzina nauki: magia

Chaosu.

Réidika Wyp;ﬁdz’cni;a*' |

Moce: Wypedza esencje demomczne} istoty z dowolnega przedmxotu kb osoby Demon zosta;e odesiany do Domeny

Hlstona Po tym, jak Magnus przepedzil hordy Chaosu 7 Praag, w ruinach iiasta odnaleziono wiele dziwnych artefakrow.
]ednym z nich byla ciezka, olowiana r6zdzka, dekorowana dziwnymi, wqqcymx sie runami. Eowey czarownic oznajmili,
ze wszystkie znalezione przedmloty powinny zostac narychmlast zniszczone. Jednak gdy Rézdzka Wypedzenia
przypadklem dotkneta innego artefaktu - demomczneg() miecza, ten zaczal dymié, a nastepnie, z dZwiekiem
przypommaja;cym wrzask udrgczonej duszy, rozpadt sie w chmure I§niacego pytu. Kaplani towarzyszacy Magnusowi
uznali, ze rozdzka, ktora niszczy artefakty Chaosu, musi by¢ darem od samego Sigmara. Magnus, pormmo pewnych
podejrzen co do charakteru odnalezionego artefaktu, pozwolil im ja zabrac.

Przywwzmna do Nuln rézdzka trafita do § squtynnego skarbca, gdzie czekata na kole;nq bitwe z Chaosem. Jednak armia
Niszczycielskich Poteg nie powrocﬁa za zycia Magnusa i o artefakcie wkroétce zapomniano. Odnalazt j3 dopiero mlody
Cohl, ktory wykorzystujac magiezne zaklfgcm, wykradl rozdzke ze Swigtyni Sigmara.

Whrew powszechnej opinii, rozdzka nie jest darem od Sigmara. Nie niszczy demona zakletego w przedmiocie lub
w opetanej osobie, ktorej dotknie, a jedynie wypedza g0 z powrotem do Domeny Chaosu. Xathrodox bardzo pragnie,
by ktos dotknat rozdqu Pucharu Gniewu. Uwolni to lego dusze, a powréciwszy do Domeny Chaosu, b(;dzxe mogi

wreszcie po{qczyc $W0ja rozerwang jazn. Potem po;aw; sie ponownie w Staryrn Swzata aby siac groze i zniszczenie.

Niestety, Cohl nie zdaje sobie 7 tego sprawy

Sity Woli ani Og}ady i nigdy nie wykonuja testow
zwigzanych z tymi cechami.
* Powolne. Zombi s3 powolne, ale nieustepliwe. Nie
mogg wykonywac akeji ,,bieg”.
Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: brofi jednoreczna
Wyposazenie: 1k10p

Zombi sg blade, a z ich otwartych ust nadal kapie §lina i krew.
Martwe oczy o pustym spojrzeniu wydaja sie nietkniete
przez rozklad czy robactwo, co pozwala sie domyslié, ze
ofiary zostaly zabite i ozywmne stosunkowo niedawno.
Wskazujg na to takze Swieze rany na ich ciatach.

Rozwéy akeyi

Na odglos walki zareagujg cztery zombi pilnujace
Pomieszczenia 3. Wlacza sie do starcia po 2 rundach.

Po czterech rundach do wartowni wejdzie Cohl i zazada
Wy}asmen kto i dlaczego zaktéca j jego spokoj. Nekromanta
jednak nie zaatakuje, dop6ki sam nie zostanie zaatakowany.

3. Laboratorium

To pomieszczenie oswietlone jest zielonkawym blaskiem
dziesigciu latarni zawieszonych na hakach. Tutaj nekromanta
Cohl przeprowadza swoje makabryczne eksperymenty. Do
stojacego tu stotu przypu;ty jest pas1m1 rozczlonkowany
zombi. Jego koficzyny wciaz poruszajy sie, a usta otwieraja

1 zamykaja, jakby nieumarly dziwit sie wlasnemu losowi. Na
zawieszonych na Scianach potkach lezy szeroki asortyment
kawatkow ludzkich cial: jezyki, rece, twarze, stopy oraz organy
wewnetrzne, wszystkie poruszajace sie w obrzydliwej parodii
zycia. BG wchodzacy do laboratorium musza wykona¢ udany
Wymagajacy (-10) test Sity Woli, inaczej otrzymaja Punke
Obtfedu. Laboratorium pilnujg dwa zombi, chyba ze zostaly
zwabione do Pomieszczenia 2 przez odglosy walki.

4. Gtowna wartownia

To pomieszczenie pelne jest starych kosci; ponad sto czaszek
patrzy oskarzycielsko pustymi oczodotami na Sciany splamione
starg krwia. Niewielki korytarz taczy wartownie z bocznym
tunelem nulnenskiego systemu kanatéw Sciekowych. Jezeli
Cohl zostanie zaatakowany; rzuci sie do tego pomieszczenia

i ozywi kilka szkieletow, ktore zajma sie Bohaterami, dopoki
nekromanta nie splecie swych najpotezniejszych zakleé

Szkiclcty

WWwW | US K |Od Zr Int | SW | Ogd

p
25 20 30 30 25 - — -

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 10 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemno$ci
Zasady specjalne:

* Bezrozumne. Szkielety to ozywione kosci,
pozbawione wlasnego umysh1 1 duszy. Nie posmda;q
Inteligencji, Sﬁy Woli ani Ogtady i mgdy nie
wykonuja testow zwigzanych z tymi cechami.

* Powolne. Szkielety s3 powolne, ale nieustepliwe. Nie
moga wykonywac akcji ,bieg”.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan i skorzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

Szkielety cztonkéw rodu Valantino oraz ich wrogow sg stare
1 wyschniete. Nie ma na nich ani grama miesa czy Sciggien. Kosci
zostaly doktadnie obgryzione przez wiele pokolen szczuréw.
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5. Sypialnia

W czasach, gdy Azyl nalezat do rodu Valantino, w tym
pomieszczeniu spali straznicy 1 ztodzieje. Z wyposazenia
sypialni pozostato jedynie kilka zbutwiatych siennikow

1 przegnilych szafek. Udany test przeszukiwania pozwoli
Bohaterom znalez¢ w resztkach szuflad 1k10s 1 1k10 p.
W pomieszezeniu nie ma zadnych innych wartosciowych
przedmiotow.

6. Przedsionek

W niewielkim korytarzu, na haku wbitym w sufit wisi
zgaszona latarnia. Sc1any obleplone sa pozo6tklymi

ze starosci listami gonc7yrm, skradzionymi znakami

1 tabliczkami oraz r6znymi trofeami ztodziejskiego
fachu. W niszy umieszczonej w jednej ze Scian stoi
masywne biurko. Przeszukanie biurka (wymagany
udany test przeszukiwania) ujawni stos zaplesniatych
1 nieczytelnych pergaminow oraz 3 zk.

7. Pracownia

To podtuzne pomieszczenie stuzy Cohlowi za pracownie. Na
podtodze leza dywany i skory; a o jedna ze Scian opiera sie
masywny regal wypetniony ksiegami, zwojami i pergaminami.
Posrodku pracowni stoi biurko o§wietlone sze§cioma
czarnymi Swiecami osadzonymi w zeliwnym kandelabrze.

Cohl spedza tu wiekszos¢ czasu, §leczac nad starymi
tomiskami zakazanej wiedzy, skradzionymi z doméw
nulnenskich czarodziei i archiwéw Swiatynnych. Nekromanta
wychodzi ze swojej siedziby wylacznie nocg. Wykorzystujac
magie, wlamuje sie do bibliotek i prywatnych rezydencji,
poszukujac ksigg o magii i sztukach tajemnych.

Spotkanie z Cohlem nie musi skoficzy¢ sie walka na Smieré
1 zycie. Nekromanta doskonale orientuje sie w sytuacji
politycznej, wie o wydarzeniach na powierzchni i nie Zyczy
sobie, aby jaki$ przebudzony demon podkopywat jego

wladze. Z tego powodu uzna sig¢ za sojusznika Bohaterow
Graczy w walce z Xathrodoxem. Jest tez przekonany,

ze zabicie zbir6w wynajetych przez hrabiego Randolfa

byto bledem, gdyz zwrdci na niego uwage wptywowych
mieszkancow miasta, a wcale mu na tym nie zalezy. Jezeli

BG beda chcieli z nim porozmawiaé, Cohl ochoczo na to
przystanie. Postanowi dobi¢ targu z druzyna i liczy na to,

ze uda mu si¢ wykorzysta¢ Bohaterow do zatarcia §ladow

i zabezpieczenia si¢ przed kolejnymi wtargnigciami do Azylu.

Cohl

Profesja: mistrz magii
Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej
Rasa: cztowiek

Cechy Giowne

ww

US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

37 36 29 32 47 67 61 36

Cechy Drugorz¢dne
A |Zyw]| S | Wt | Sz PO | PP
1 15 2 3 o 3 6 2

Mag

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny)
+10, nauka (magia) +10, nauka (nekromancja) +10,
plotkowanie, ptywanie, przeszukiwanie, splatanie
magii +20, spostrzegawczo§¢, wiedza (Imperium),
wiedza (Tilea), wykrywanie magii 410, zastraszanie
+10, znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: czarnoksiestwo, czuly stuch, dotyk mocy, magia
czarnoksieska (nekromancja), magia powszechna
(pancerz Eteru), magia powszechna (uciszenie), magia
prosta (tajemna), medytacja, niezwykle odporny,
szczeScie, zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Utzbrojenie: kij

Wyposazenie: plecak, ksiega wiedzy

tajemnej Mroczna sztuka, przybory do

pisania, Rozdzka Wypedzenia

Cohl jest wychudtym mezczyzna,

a jego skora jest niezwykle blada i
pokryta ropiejacymi wrzodami. Nosi
zabrudzone i polatane, niegdys czarne
szaty.

Rozwoy sytuacyi

Cohl pragnie, by wszyscy zostawili

go w spokoju. Nie planuje podboju
miasta, nie chce miesza¢ sie do polityki.
Interesuja go jedynie dalsze badania.
Nekromanta nie jest jednak glupi

1 zdaje sobie sprawe z tego, ze jego
kryjowka wecale nie jest tak bezpieczna,
jak mu sie¢ wydawato. Z tego powodu
bedzie zainteresowany dobiciem targu
z Bohaterami Graczy. Poza tym martwi
sie, ze nie zdota ich pokonaé
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w uczciwej walce, wiec bedzie grat na zwioke. Biorac pod
uwage fakt, ze wiekszo$¢ druzyn najpierw na wszelki
wypadek zabija nieznajomych magéw, a dopiero poZniej
zadaje retoryczne juz pytania, musisz sprytnie rozegrac
spotkanie z nekromanta. W koficu moze on by¢ jedyna osoba
w Nuln, ktora jest w stanie zniszczy¢ trzeci odlamek duszy
demona (a raczej tymczasowo oddali¢ zagrozenie, odsytajac
demona do Domeny Chaosu).

]eéli BG na dobre utkne;li w sledztwie zwiqzanym v/
tajemniczymi zaginieciami, mozesz im pomoc. Rozwm}zame
zagadki nadejdzie z nieoczekiwanej strony — otoz Cohl
podczas jednej ze swoich nocnych wypraw byt swiadkiem
ktéregos z morderstw i moze wskazaé Rolfa Vogta. Jezeli BG
wspomng o swojej misji lub potrzebie zniszczenia artefaktu
Chaosu, nekromanta przybierze zamyslony wyraz twarzy

i stwierdzi, ze dysponuje sposobem zniszczenia Xathrodoxa,
a nastepnie zaoferuje pomoc, jednakze nie bezinteresownie.
Poprosi, by BG sprowadzili do niego Elsbeth Becker.

W mtodosci Cohl podkochiwat sie w pieknej szlachciance

i teraz pragnie zaspokoié swe zadze. Nekromanta, cho¢ nie
zyczy sobie obecnosci demona w miescie, nie zrezygnuje ze
swoich zadan.

Stawia to BG w niewygodnej sytuacji. Wydanie lady Becker
nekromancie to podta zdrada, lecz jesli Bohaterowie
odmoéwig, Krwawy Obdzieracz moze si¢ wyrwac na
wolnosé...

8. Sypialnia

W tym pomieszczeniu lezy sterta szmat, na ktorej sypia
Cohl. Smierdzi tu potem, brudem i fekaliami. W sypialni
nekromanty nie ma nic godnego uwagi.

Torbiel Niewyobrazalnych Snow

W podziemiach Nuln mutanci pod wodza Erasmusa Teubera
przygotowuja si¢ do ataku na miasto. W tym celu zbieraja
sie w specjalnie wyznaczonych miejscach, gdzie odprawiaja
obrzedy ku czci Slaanesha, przygotowuja bron i obmyslaja
taktyke. Pod miastem znajduje si¢ 10 punktow zbornych
mutantéw, choé mozesz zmienic t¢ liczbe i wprowadzié

w zycie wlasne pomysly. Jezeli BG zniszcza wigcej niz
potowe swigtyn Slaanesha, powstanie mutantéw upadnie
jeszcze przed rozpoczeciem. Ponizej zamieszczono opis
jednej ze Swiatyn, miejsca zwanego przez mutantow
Torbielg Niewyobrazalnych Snéw z uwagi na wizje, jakie
po obrzedach zsyta tu na swoich wyznawcéw Slaanesh.

W przypadku pozostalych lokacji przygotuj podobne plany
i rownie silna grupe mutantow.

1. Wartownicy

Po obu stronach wejscia do krypty czaja sie wartownicy.
Jezeli zauwazg intruzéw, natychmiast powiadomia swoich
towarzyszy zgromadzonych w Pomieszczeniu 2.

o P85 T o

Wartownicy

Status plemienny: knuj
Rasa: mutant

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢ +10, sztuka przetrwania, §ledzenie,
tropienie, ukrywanie sie +10, unik, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: chodu!, grotolaz

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu.
Mutant 1: Rogi (moze nimi atakowa¢ z Sila-1),
wielkie uszy (zyskuje zdolno$é czuly stuch),
wychudta sylwetka (-1k10 do Krzepy )
Mutant 2: Wrzody (-2k10 do Oglady)

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (patka), kusza i 10 bettéw

Z Swiqtynia Slaanesha

Squtyma Slaanesha jest strasznym i odpycha]gcym miejscem.
Sciany, podlogi oraz sufit pokryte sa migsista substancja,
ktora faluje i drga mczym w rytm niestyszalnej muzyk1
Blizsze przyjrzenie si¢ substancji pozwoli odkry¢, ze jest

to zywa, ludzka skora, ktéra w niewyttumaczalny sposéb
porasta $ciany. W wielu miejscach jest owlosiona lub pokryta
wrzodami, z ktorych wycieka z6tty Sluz, zlizywany przez
pograzonych w ekstatycznym transie kultystéw (@) dowolnej
porze dnia i nocy w §wiatyni znajduje si¢ 1k10 mutantow
oraz demonetka Slaanesha (patrz Bestiariusz Smrego Swiata,
str. 82). Istnieje rowniez 50% szansa, ze w Swiatyni przebywa
Erasmus Teuber (jego wspdlczynniki znajduja si¢ na str. 38).

Wykorzystaj wspolczynniki mutantéw z Bestiariusza Starego
Swiata, str. 95. Orto lista przyktadowych mutacji:

* Mutant 1: Blekitna skéra (dziwny wyglad), kolczasty
ogon (moze nim atakowac z wtasna Sila, cecha or¢za
yogluszajacy”), odor (-2k10 do Oglady. -5 do WW dla
wszystkich przeciwnikow w zasiegu 2 m)

» Mutant 2: Odér (-2k10 do Oglady. -5 do WW dla
wszystkich przeciwnikéw w zasiegu 2 m), ogon
(+1k10 do Zrecznosci), macki zamiast ramion (+10
do Krzepy i WW przy chwytaniu w walce)

* Mutant 3: Zwierzecy pysk (zyskuje umiejetnosé
tropienie), zadza krwi (zyskuje zdolnos¢ szal bojowy)
* Mutant 4: Kolczasty ogon (moze nim atakowac z wiasna

Sily, cecha oreza ,,ogluszajacy”), szczypee (zysku;e
zdolnosé brofi naturalna, cecha or¢za ,precyzyjny”)

e ——— e e




Demoniczna aura

Opis: Demony 54 motamx mag:cznyml zrodzonyml 7 Etem

fbronxq, nai‘ezy traktowac jego Wytrzymai:” ¢ jako wieksza

- 02. Co wiceej, ataki demona s3 uwazane za atak bronig
magiczna. Demony s3 réwniez catkowicie odporne na efekty
dziatania trucizn 1 duszenia sie.

Zelazna wola

Opis: Potwor jest odporny na Strach i Groze, a takze na
efekty umiejetnosci zastraszanie oraz zdolnosci niepokojacy.

* Mutant 5: Oczy na szyputkach (+1k10 do rzutéw na
Inicjatywe)
 Mutant 6: Wielkie uszy (zyskuje zdolnosé¢ czuty stuch)

» Mutant 7: Kly (moze nimi atakowa¢ z Sila-2, cecha
oreza ,precyzyjny”), pazury (zyskuje zdolnos¢ bron
naturalna), twarda skora (+1k10 do Odpornosci)

 Mutant 8: Geste futro (dodatkowy 1 PZ na kazdej lokacji),
jednooki (warto$¢ US zostaje na stale zmniejszona o
potowe, zaokraglane w dot)

* Mutant 9: Wychudta sylwetka (-1k10 do Krzepy)
 Mutant 10: Spaczony umyst (-2k10 do Inteligencji)

Demonetka Slaanesha

Pickna i zabdjcza.

Cechy Glowne

Ww

UsS K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
il ol 7] % F s ] oap | 5s
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 124 lasnl = 0 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny), kuglarstwo
(taniec), plotkowanie 420, przekonywanie +20,
spostrzegawczo§é, torturowanie, unik, widzenie
w ciemnoéci, znajomosé jezyka (dowolne dwa),
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, demoniczna aura, oburecznos¢,
straszny, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Aura Slaanesha. Uroda demonetki jest tak
zniewalajaca, ze kazda Zywa istota znajdujaca si¢ w
zasiegu 4 metréw od niej otrzymuje modyfikator -10
do Walki Wrecz i Sity Woli.

Demomczny byt Demony to istoty pochodzqce z

innego $wiata i nie s3 mocno zwigzane ze Swiatem

materialnym. Je$li w trakcie walki zaczynaja
przegrywac, moga zosta¢ wygnane z powrotem do

Eteru. W kazdej rundzie, gdy demonetka zostanie

zraniona, ale sama nie zada zadnych obrazen, musi

wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
demon zostaje wygnany do Domeny Chaosu.

e Mutacje Chaosu — szczypce i zwierz¢ce odnodza.

Ma 50% szans na dodatkowa mutacje. Jesli mutacja
wystapi, wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik
w Tabeli 2-1: Rozszerzona lista mutacji Chaosu, by
okre$li¢ rodzaj mutacji. Odpowiednio zmodyfikuj
wspolczynniki stwora.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: szczypce

Rozwoy sytuacyi

Mutanci zaatakuja kazdego intruza i beda walczy¢ az do
$mierci. Jesli Erasmus przebywa w Swiatyni, nie wezmie
udziatu w walce, chyba ze mutanci zaczng zdecydowanie
zwyciezaé. Ukryje sie pod Sciang i bedzie udawal wigznia.
Jezeli BG go ,uwolniz”, bedzie im wylewnie dzigkowat

i przekonywal, ze mutanci chcieli go ztozy¢ w ofierze
swojemu mrocznemu bostwu.

BG mogg zniszczy¢ oltarz poswigcony Slaaneshowi

(Wt 5, Zyw 15) i spali¢ skore pokrywajacg Sciany §wigtyni.
W pomieszczeniu nie ma zadnych warto$ciowych
przedmlotow chociaz jesli druzyna odkryje kilka
podobnych Swiatyn, z pewnoscn zorientuje sie,

ze mutanci szykuja co§ nieprzyjemnego...
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Nastroje biedniejszych mieszkaficéw poprawiajg sie

z godziny na godzing, jednak kupcy i arystokraci majg pewne
watpliwosci co do tego, czy straz miejska ztapata wlasciwg
osobe. Pomimo nieprzychylnych nastrojéw dworzan,

w przeddzien ceremonii odstoniecia Magnusa Hrabina
decyduje si¢ wyprawi¢ planowany od dawna bal maskowy.

eroldzi Hrabiny triumfalnie oglosili, ze szalony

morderca, ktory porywat ciata swoich ofiar, zostal
schwytany i stracony. Pomimo ulewnych deszczy w miescie
na powr6t rozpoczyna sie huczne Swietowanie, ktéremu
towarzyszy huk eksplodujacych kolorowych fajerwerkéw.

Na tym etapie $ledztwa powinno juz by¢ jasne, ze morderca
wybiera ofiary wytacznie sposrod cztonkéw elit spotecznych.
BG powinni tez dojs¢ do wniosku, ze bal maskowy

u Ksieznej-Elektorki to idealna okazja, by przylapaé go na
goracym uczynku. Najpierw jednak Bohaterowie musza sie
na te zabawe dostac.

B ohaterowie Graczy maja kilka powodow, aby
podejrzewad, ze stracono niewlasciwego czlowicka
(zwlaszcza jesli rozmawiali z Hansem — patrz podrozdziat
Zaraza — lub dowiedzieli si¢ o zniknigciu Helmuta Allenstaga
szbstego dnia §wiatecznego tygodnia).

Ty

; : Kolcjnoéc‘« Wydarzcﬁ - |

Szlachetnie urodzony BG

Jezeli keorykolwiek z Bohateréw Graczy jest szlachcicem,
arystokrata lub mistrzem gildii, moze zdoby¢ zaproszenie
na bal, proszac o nie dowolnego dworzanina z otoczenia
Ksieznej-Elektorki (mozliwe, ze niezbedna bedzie fapowka
lub obietnica przystugi). Zaproszenie moze zdoby¢

réwniez wysoko postawiony przyjaciel lub dobry znajomy

z wyzszych sfer. Podczas rozmoéw dotyczacych zaproszef
szlachetnie urodzony BG jest w stanie uzyskaé jedno
dodatkowe zaproszenie na bal za kazdy stopien skutecznosci
testu przekonywania.

Drzwi sali balowej otworza sie punktualnie o dziewiate]
wieczorem széstego dnia Tygodnia Czarnego Prochu.
Gosci witaja doradcy Hrabiny oraz stuzacy. Okoto
10 wieczorem wickszos¢ gosci zdazy juz przybyc na
bal i w sali zapanuje dono$ny gwar rozméw, co sprawi,
ze trudnos¢ wszystkich testow spostrzegawczosci
wzrosnie o jeden stopien. Ksiezna-Elektorka przybedzie
na bal 0 10:30. O 11:45 Rolf zwabi Wolfharta von
Liebowitza na jeden z balkonow; a potem zabije go

1 ucieknie z balu frontowymi drzwiami.

27 20pf oo er
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Zakrwawione zaproszenie

BG mieli okazje znalez¢ zaproszenie na bal maskowy podczas
rejsu na pokladzie Imperatora Wilhelma. Miat je przy sobie
szlachcic zamordowany przez zwierzoludzi, ktorego ciato druzyna
znalazta w zniszczonym powozie. Dodatkowe zaproszenia moga
zostac podrobione po udanym tescie rzemiosta (kaligrafia).

Elsbeth Becker

Lady Becker jest w stanie zatatwi¢ druzynie odpowiednig
liczbe zaproszeni na bal, jesli oczywiscie BG poprosza

s

S ala balowa w patacu Hrabiny to olbrzymie pomieszczenie
mieszczace sie w centralnej czesci budynku. W pojeciu
whadezyni miasta jest to najwazniejsze miejsce w Nuln. Na
zyczenie Ksieznej-Elektorki w sasiadujacych pomieszczeniach
wyburzono $ciany, aby komnaty otwieraly si¢ na marmurowy
parkiet. Otwarta przestrzei parteru przedzielona jest jedynie
solidnymi kolumnami, ktére wspieraja sufit. Stuzacy dbaja

o to, aby kamienna podloga byta zawsze wypolerowana na
wysoki polysk. Pod potnocna Sciang sali balowej znajduje

e e e
5 g 4

rzebi

o to przed jej §miercig. P6Zniej w rece przeszukujacych
rezydencje moze wpas¢ jedynie zaproszenie nalezace do
Elsbeth, ktdre lezy w jej sekretarzyku.

Wkradnigcie si¢ na bal

Jezeli z powodu nadzwyczajnego pecha lub braku
jakiejkolwiek zaradnosci BG nie dysponuja chocby
jednym zaproszeniem, mozliwe jest wkradnigcie si¢ na
bal. Jest to zadanie niezwykle trudne i nie powinienes
tego utatwiaé Bohaterom Graczy.

si¢ podwyzszenie, na ktérym Hrabina pozwala si¢ ogladac
przybylym gosciom. Po przeciwnej stronie sali wznosza si¢
szerokie, spiralne schody, ktore prowadza na wyzsze pigtro.
Za marmurowymi schodami miesci sie kuchnia, w ktorej
doéwiadczeni kucharze przygotowuja przystawki na modte
bretoniska. Podczas baléw; ku rozkoszy podniebien gosci,
zamaskowani stuzacy roznosza smakotyki na olbrzymich,
srebrnych tacach.




Rozdziat 'VII: Maskarada

e o ot A s T

~drugie pigtro ‘ pierwsze pigtro S parter

Na pierwszym pietrze znajduja si¢ prywatne loze 1 balkony,

w ktorych goscie moga porozmawiaé na osobnosci, choé Prowadzcnlc balu

nigdy poza zasiegiem wzroku innych arystokratow, co

idealnie odpowiada kaprys$nej i rozmitowanej w intrygach Poprowadzenie balu maskowego u Hrabiny moze okazac si¢
Hrabinie. Schody prowadza tez wyzej, na drugie pietro, nielatwym zadaniem, zwlaszcza jesli Bohaterowie rozprosza
ktore jest jednak niczym wiecej jak niewielka galeryjka sie i kazdy z nich zajmie si¢ czyms innym. Aby pie zwalniac
okalajacy parkiet. Do kazdego z wspomnianych balkonow tempa akcji, poSwigcaj kazdemu z graczy najwyzej po
prowadza osobne drzwi. Doradecy Hrabiny zadbali o to, kilka minut, dbajac o to, aby kazdy z BG mogt sprobowac
aby na kazdym pietrze bezpieczenistwa pilnowali uzbrojeni  zrealizowa¢ swoje plany lub po prostu dOer? si¢ zabawic
po zeby straznicy (patrz str. 15, wspotczynniki elitarnych na balu. Unikaj faworyzowania ktéregokolwiek z BG, chyba
straznikéw). Dodatkowa osoba pilnuje kazdego balkonu. ze reszta druzyny wyznaczyia mu jakie§ wazne zadanie
Sama Ksiezna jest zawsze otoczona przez czterech iz Zapartym tchem czeka na jego poczynania. Wiecej uwagi
gwardzistow, ktérzy bacznie wypatruja zagroze. powiniene$ poS$wiecic tez graczom, ktérych Bohaterowie

sa szlachcicami albo lubia spedzad czas rozmawiajac oraz
intrygujac w otoczeniu arystokracji.

S s ’ ~ i : s S TS ———ESE

V ‘Kostiumy

Goscie baléw maskowych Ks@zne; Elektork1 stawxa]f; sobie za punkt honoru pmawxeme sie w doskonaiych kostiumach. »
Najwickszym szacunkiem ciesza si¢ przebrania zar6wno pomystowe, jak tez mistrzowsko wykonane. Jezeli Bohaterowie
chea zostaé wpuszezeni na sale, musza zadbac o stréj. Pierwszego i drugxego dnia s swqtecznego tygodnia nadal fatwo
dostac szykowny kostium. Sytuacja pogarsza si¢ wraz ze zblizaniem si¢ balu maskowego, tj. dostepnos¢ odpowiednich

> nate okazje przebran spada o jeden poziom za kazde kolejne dwa dni $wigta. Spadek dostc;pnosm kostiumow o jeden

F

-

poziom zwicksza tez ich ceng o polowe. Jezeli z jakiegokolwiek powodu BG stamq sie na bal bez kostiumow, stuzacy przy
drzwiach wreczg im proste maski. Osoby noszqce takie maski sq Jednak otwarcie wytykane palcami i wysmiewane przez
pozostalych gosci.

k Kostiumy moga pomé6c Bohaterom w interakeji z innymi goéémi ‘balu. Im Iepszy t bogatszy kostium, tym latwiejsze staja sie
_ testy przekonywania i plotkowania. Odpowxedmc modyfikatory pozostawiamy Wy{qcznxe Twojemu uznaniu. Wy]:;them

53 kostiumy skavendw, ktére po ostatnim ataku szezuroludzi na Nuln bardzo zle sie kojarza. Duza popularnoécia cieszg sie
natomiast kosmumy parodnu;a,ce gobhny, Bretonczykow Iub Txleanczykow. .




/ 2 ( Rozdziat VII: Maska

rada

Na balu maskowym pojawi sie ponad 100 gosci. Raczej nie
zaistnieje potrzeba doktadnego opisania kazdego z nich, lecz
jesli potrzebujesz szybko stworzy¢ unikatowego rozmoéwce
dla BG, skorzystaj z Tabeli 7-1: Goscie balu maskowego,
ktéra utatwi wybér osobowosci, nastroju, motywacji,
pochodzenia oraz kostiumu kazdego z gosci.

Podczas balu Bohaterowie Graczy moga zawrzeC nowe
znajomoéci, poznaé wysoko postawionych oficjeli

i wybitne osobistosci przybyte z najdalszych zakatkow
Imperium, a nawet z odleglych stron Starego Swiata.
Mozesz tu takze zawiazaé akcje dowolnych przysztych
przygbd, jakie zaplanowates dla swojej druzyny, gdyz
zabawa wsréd imperialnych elit jest dla przecietnych
Bohateréw niepowtarzalnym doswiadczeniem. BG nie
powinni mie¢ jednak okazji porozmawia¢ z Hrabina.
Catkowicie pochtania j3 rozmowa z doradcami oraz
wazniejszymi gosémi.

Chociaz na sali balowej bawi si¢ ponad sto 0s6b, tylko kilka
z nich jest istotnych z punktu widzenia prowadzonego
przez graczy $ledztwa. Oprécz BN opisanych ponizej, na bal
przybyli takze: Elsbeth Becker, Gabrielle Marsner, Erasmus
Teuber (o ile przezyli), kapitan Fleugweiner Bischof oraz
dowolne inne osoby, ktore zamierzasz wykorzystac do
rozwiniecia akji tej lub innej przygody.

Wolfhart von Liebowitz

Kostium: Ekstrawagancka maska przedstawiajaca twarz
grubego mezczyzny o rozowych policzkach
i niezwykle dtugim nosie.
Charakter: Ambitny i zarozumialy mlodzieniec, ktory
nie rozumie znaczenia stowa ,nie”.
Skrécony opis: Kuzyn Hrabiny Emmanuelle.
Typowa wypowiedz: ,Niezwykle interesujgce. Pozwdl,
ze opowiem teraz o sobie...”
Opis
Wolfthart jest dwudziestokilkuletnim mezczyzna.
Jest przystojny, nosi sie godnie i trwa w przekonaniu,
ze dysponuje bystrym intelektem. Szybko piat si¢
w hierarchii dworu i w opinii nulnenskich elit miat szanse¢
zaj§é naprawde wysoko. Jednak od czasu ostatniego
awansu Wolfhart przepuscit spora fortune na kobiety
i alkohol, przy okazji udowadniajac wszystkim, ze jest
niekompetentnym glupcem.

Przesztos¢

Wolfhart to czwarty syn zamieszkalej w Meissen gatezi
rodu von Liebowitzéw. Rodzina od lat wykorzystuje

do granic mozliwosci bliskie kontakty z Ksiezna-
Elektorks. Jednak nawet pomoc Hrabiny nie pozwolila
im wej$¢ na zazdro$nie strzezony nulnefiski rynek
srebra. Nieudana préba przejecia rynku zrujnowata

r6d i niemal doprowadzita do jego upadku. W obliczu
nadchodzacej kleski Wolfhart porzucit rodzine i zostat
dworzaninem Hrabiny, pragnac zadbaé o wlasna,
niewesolo zapowiadajaca sie przyszio$é. Dzieki wrodzonej
gracji i przystojnej sylwetce szybko zdobyt popularnosc.
Zaczeto go uwazaé za ,dusze towarzystwa”, a dzieki
ponadprzecietnym umiejetnoSciom plaszczenia sie

i prawienia wyszukanych pochlebstw, wkrétce stal si¢
jednym z ulubionych dworzan Emmanuelle. Plotki gtosza,
ze Hrabina zaprasza czasami miodego von Liebowitza do
swoich komnat na ,,prywatne” rozmowy.

Do niedawna Wolfhart byt zaledwie jednym z wielu
dworakéw, jednak ostatnio (niektorzy ztosliwie mowia, ze

w sypialni) przekonat Hrabine, aby mianowata go szefem
projektu konstrukcji Magnusa. Zastapit na tym stanowisku
Randolfa Vogta, ktory zostat zwolniony pod pretekstem zbyt
wolnego postepu prac. Doradcy Emmanuelle odwodzili j3 od
tego pomystu, jednak Hrabina pozostata nieugieta.

Najblizsi doradcy Emmanuelle Zywiag wobec Wolfharta gleboka
niechec, ktora po czesci wynika z jego niekompetencji, a po
czesci z obawy, ze przejmie on rowniez ich stanowiska. Wolfhart
cieszy sie natomiast przyjaznig innych dworzan, ktorzy jak
zwykle zywig cieple uczucia (lub przynajmniej je udaja) wobec
kazdego, kto obdarzony jest aktualnie faskami Ksieznej.

Poczynania Wolfharta

Wolfhart to nadety egoista. Zapomniat juz, dlaczego przybyl
do Nuln i prowadzi zbytkowny tryb zycia, trwoniac czas

i majatek, podczas gdy jego rodzina przymiera glodem

w Meissen. Rozmowa z Wolfhartem na dowolny temat bedzie
miata podobny przebieg — mlodzieniec szybko sie znudzi

i zacznie opowiadac o sobie i swoich ostatnich ekscesach.
Mlody von Liebowitz bedzie tez glosno i bez skrepowania
opowiadal 0 nowym stanowisku, niekompetencji swojego
poprzednika oraz o tym, jak sprawnie posuwajg si¢ prace
pod jego nadzorem. Nie bedzie jednak w stanie podaé
jakichkolwiek szczegolow zwigzanych z projektem, gdyz
nie ma o nich pojecia. Wlasng ignorancje bedzie tuszowat
koniecznoscig zachowania tajemnicy panstwowe;.

Jezeli BG zapytaja o tajemnicze morderstwa i powiedzie im
sie Prosty (+10) test przekonywania, uslysza, ze Wolfhart
znat wszystkie ofiary i z checia o nich opowie. Wyzna tez,
ze kogo$ podejrzewa. Nie bedzie jednak chciat zdradzic
szczegblow od razu, lecz zaprosi druzyne na spotkanie na
trzecim balkonie o péinocy. Tak naprawde Wolfhart wie
niewiele, lecz ma nadzieje wyssanymi z palca podejrzeniami
skierowaé uwage na Randolfa Vogta. Jak na ironig, niewiele
pomylit sie w swoich przypuszczeniach.

Randolf Vogt

Kostium: Prosta, czarna maska i czarna peleryna.

Charakter: Pozostajacy w nielasce arystokrata.

Skrécony opis: Poprzedni szef projektu Magnusa. Obecnie
jego sabotazysta. ;

Typowa wypowiedz: ,Jesli chodzi o doktadne parametry
Magnusa...”

Opis

Randolf jest chudym, starszym mezczyzng o rozbieganym
spojrzeniu i rzednacej czuprynie. Jego oczy sg stale
podkrazone z powodu wielu nieprzespanych nocy,
podczas ktérych staral sie dokona¢ sabotazu Magnusa,

a nastepnie amunicji do dziata. W trakcie przyjecia bedzie
sie wydawal nieobecny duchem, gdyz ze zmeczenia
zasypia na stojaco.
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Rozdziat VII: Maskarada

Przesztos¢

Rodzina Vogtéw od dawna stuzyta Ksigzetom-Elektorom
Wissenlandu, dowodzac w licznych bitwach i utrzymujac
garnizony rozrzucone po calej prowincji. Z poczatku
Vogtowie zyli skromnie, utrzymujac sie z rolnictwa, jednak
za czaso6w Magnusa Poboznego dorobili sie olbrzymiej
fortuny. W Kénigsdorfie popularna jest legenda o tym, jak
jeden z Vogtow uratowat zycie Imperatora podczas proby
zamachu. Magnus wynagrodzil miodziefica ziemig nieopodal
Nuln, tytutem szlacheckim, fortung w zlocie oraz posada
w Imperialnej Akademii Artylerii. Od tamtej pory kazdy
pierworodny syn Vogtow studiowal w tej szkole i piastowat
urzad doradcy Ksigzat-Elektoréw Wissenlandu.

Randolf Vogt byt zaufanym doradca na dworze wiadcow
Nuln przez ostatnie dwadziescia lat. Po dojsciu do wladzy
Hrabiny Emmanuelle osobiscie dbat o to, aby Imperialna
Akademia Artylerii otrzymywala regularne dotacje ze skarbu
miasta. Znalazt réwniez fundusze na odbudowe Wyzszej
Szkoly Inzynierii, zniszczonej podczas ataku skavenéw na
miasto. Gdy horda Archaona najechata Imperium, to wlasnie
Vogt wynegocjowal warunki budowy nowej armaty. Jako

szef projektu budowy Magnusa wiozyt wen wszystkie sily,
wierzac, ze jedynie bron o niespotykanej dotad sile razenia
bedzie w stanie uratowac Imperium przed kleska. Niestety inni
dworzanie Hrabiny postrzegali przyznane przez Imperatora
fundusze jako fatwo dostepne zrédto finansowania wlasnych
zachcianek. Wskutek daleko posunietej defraudacji mniej

niz potowa imperialnego ztota zostata wykorzystana do
pokrycia kosztéw budowy Magnusa. Z tego powodu prace nad
armatg zostaly powaznie opdznione. Mijaly miesigce, inwazja
Chaosu zostata odparta, a budowa nowej armaty nadal nie
byta zakonczona. Imperator przerwat finansowanie projektu.
Upokorzona Hrabina odwotata Randolfa i zastapita go swoim
kuzynem, Wolfhartem. Randolf popadt w niefaske 1 wycofat sie
z zycia publicznego.

Randolf jest wdowcem, jego zona umarta, rodzac jedynego
syna, Rolfa. Mtodzieniec pobierat nauki na tej samej
uczelni, do ktorej Vogtowie uczeszczali od czaséw Magnusa
Poboznego. Podczas ostatniej kampanii powi6dt oddziat
nulnenskiej piechoty na Pétnoc, jednak nie dotart na front

i jakis czas temu powrdcit do Nuln. Nietaska, w jaka popadt
Randolf, omineta jego syna, ktéry zreszta niespecjalnie
przejat sie losem ojca. Randolf otrzymat zaproszenie na bal
dzieki osobistej interwencji Wolfharta. Kuzyn Hrabiny ma
nad21e]§' publlcznle upokorzyc swo;ego wroga 1 sprawic, by
ten juz nigdy nie zagrozil jego pozycji.

Poczynania Randolfa

Randolf jest zdenerwowany, nlewyspanyl w ztym humorze.
Na dodatek drecza go wyrzuty sumienia z powodu
przygotowywanego sabotazu. Nie ma ochoty na dluzsze
rozmowy, lecz jesli zostanie w jaka$ wciagniety, z checig
opowie o armacie, ktorej budowe nadzorowat. Bedzie to
zdecydowanie 1atwiejsze, jezeli Randolf dotad nie spotkat
BG i nie ma Poj ¢c1a, kim sg. Jezeli j )uz ich zna, bedzie
znacznie ostroznlejszy W rozmowie z nimi i poprzestanie na
stwierdzeniu, ze ma nadzieje, iz Hrabina w koncu dostrzeze
niekompetencje Wolfharta.

Albrecht Oldenhaller

Kostium: Maska olbrzymiego,
bialego szczura z
metalowymi wasami.

Charakter: Bezwzgledny, ale
wplywowy kupiec.

Skrétowy opis: Glowa poteznego
rodu kupieckiego.

Typowa wypowiedz: ,Na twoim
miejscu bacznie sledzilbym
ceny zboza w tym roku.”

Opis

Albrecht jest korpulentnym mezczyzng w srednim wieku.

Ubiera si¢ w kosztowne szaty 1 lubi dobrze zjesé. Dhugie,

siwiejace whosy zwiazuje w kucyk. Wydaje sie niezwykle

pewny siebie, a jego bystre oczy uwaznie obserwuja
otoczenie.

Przesztos¢

Nulnenska rodzina Oldenhaller6w ma bogata i dtuga
historie. Nalezeli do osadnikéw, ktérzy jako pierwsi zajeli
opuszczone elfie ruiny. Jeden z nich poélubii tileanska
ksiezniczke i zastuzenie zdobyt pozycje ]ednego

z najbardzm) wplywowych kupcow w tym rejonie. Szczescie
nie opuscito Oldenhalleréw do dnia dzisiejszego, gdyz
nadal, pomimo licznych wojen i katastrof, pozostaja jednym
z najpotezniejszych rodow w Wissenlandzie. W uznaniu

ich dokonan (a raczej zasobnosci skarbca) poprzednik
Emmanuelle mianowat Albrechta swoim osobistym doradca.
Hrabina postanowila zatrzymac na dworze inteligentnego

1 kompetentnego kupca, wiec teraz Oldenhaller jest
odpowiedzialny za gospodarke miasta. Powszechnie

uwaza si¢ go za szarg eminencje dworu.

Chociaz Oldenhallerowie prowadzg szereg legalnych
interesOw, maja tez silne powigzania z kryminalnym
polswiatkiem. Niektére ich sklepy stanowia wytacznie
przykrywke dla przemytu i sprzedazy nielegalnych towaréw.
Oldenhaller jest cztowiekiem bez serca i nie ma lito$ci

dla wlasnych pracownikéw. Gospodarstwa i pola uprawne
Oldenhalleréw od lat okryte sa niestawa, tamtejsi nadzorcy s3
bowiem wyjatkowo okrutni i wymagajacy, a place nizsze niz
gdziekolwiek indziej.

Poczynania Albrechta

Albrecht od dawna trzyma reke na pulsie miasta. Doskonale
wie, ze to Rolf stoi za tajemniczymi morderstwami, oraz ze
jego ojciec, Randolf, przygotowuje sabotaz Magnusa. Bandyci,
ktérych Randolf zatrudnit do wyeliminowania BG, nalezeli
do szajki powigzanej wiasnie z Oldenhallerami. Albrecht

ma nadzieje, ze sabotaz armaty si¢ powiedzie i w ten sposdb
przefamie monopol rodu Richthofenéw na rynku nulnenskich
odlewni oraz kuzni oreza. R6d Oldenhalleréw od dawna
ostrzy sobie zeby na przejecie tego interesu 1 zdobycie dojicia
do Imperialnej Akademii Artylerii, gdyz na dostawach do niej
mozna zbi¢ majatek. Jezeli Bohaterowie nie odkryli jeszcze
tozsamosci mordercy; Albrecht moze im w tym pomoe...
Oczywiscie w zamian za odpowiednie wynagrodzenie lub
przystuge, ktorej BG beda potem dtugo zalowac.

101




e

Hieronimus Ostwald

Kostium: Maska grubasa z
Wypchanyml policzkami
i matymi, $winskimi
oczkami, a do tego szaty
w stylu tileaniskim.
Charakter: Szef ochrony balu.
Opis w skrdcie: Szef tajnej
nulnenskiej policji, zastepca
Wysokiego Konstabla.
Typowa wypowiedz: , Wszystko
jest pod kontrolg. Winny
zostat schwytany i stracony.
Przyznaje, z poczatku myslatem, ze to sprawka tych
parszywych szczuroludzi...”
Opis
Hieronimus Ostwald jest starszym, chudym mezczyzng o
pociaglej, konskiej twarzy i szczuptych, dtugich palcach.
Ma wodniste, szare oczy i drzaca warge. Jednak wiek nie

przy¢mit jego inteligencji i Ostwald pozostaje groznym
przeciwnikiem na politycznej arenie.

Przesztosc

Hieronimus rozpoczat kariere jako sekretarz Hrabiny
Emmanuelle. Dzigki tagodnemu usposobieniu radzit

sobie doskonale, reprezentujac Ksiezng na spotkaniach

z mieszkancami miasta oraz prowincji, jednoczesnie

starajac sie nie miesza¢ w sfery wplywow innych doradcéw,
czym zaskarbit sobie ich przychylnosé. Mniej wiecej

w tym czasie stynny karierowicz Fritz von Halstadt zdobyt
zaufanie Ksieznej-Elektorki i ustanowil sig szefem jej

tajnej policji, przysiegajac dla dobra mieszkancéw Nuln
walczy¢ z Chaosem oraz korupcja. Emmanuelle spodobat
sie ten pomyst 1 przekazata von Halstadtowi olbrzymie
kompetencje. Okazalo sie to trafng decyzja, gdyz siatka
wywiadowcza Fritza odkryta i unieszkodliwita rekordowo
wysoka liczbe kultystow, mutantéw i buntownikéw. Von
Halstadt przesladowat wyznawcéw Chaosu z fanatyczng
pasja 1 nieprzekupnym zacieciem. Niestety, ten wybitny

w opinii nulnefczykow cztowiek zginat podczas pozaru swej
rezydencji tuz przed atakiem skavenéw na Nuln. Niewiele
zyjacych dzi§ os6b wie, ze wiekszo$¢ cennych informacji
von Halstadt uzyskiwal nie od wlasnych informatoréw, lecz
od skavefiskiego agenta, od ktorego kupowat je za odebrany
kultystom spaczefl Skaveny wykorzystywaly von Halstadta
do usuwania mewygodnych dla siebie prominentnych
osobistosci. Za Smier¢ szefa tajnej policji odpowiedzialna
jest natomiast nietypowa dwojka straznikéw kanatow —
krasnoludzki zabojca 1 jego ludzki kompan, poeta z Altdorfu,
ktorzy potozyli kres zdradzieckim konszachtom Fritza.

Po smierci von Halstadta Hrabina mianowata na stanowisko
szefa tajnej policji Hieronimusa Ostwalda. Obu cechowata
charakterystyczna dla tego zawodu paranoja, lecz o ile Fritz
zywil niecheé do kultystow i mutantéw, tak Hieronimus
nienawidzi szczuroludzi i szczurow. Odkad skaveny
zaatakowaly miasto, Ostwald panicznie boi sie wszelkich
gryzoni i stale dazy do zwiekszenia nakladow na straz
kanatow.

Poniewaz wraz z von Halstadtem splon@io jego tajne
archiwum, Ostwald musiat rozpoczaé zdobywanie 1nformac11
od nowa. Podczas prowadzonych sledztw natknat sie na kilka
tropow sugerujacych, ze Oldenhallerowie maczajg palce

w podejrzanych interesach, a nawet maja kontakt z
czcicielami Niszezycielskich Poteg. Chociaz szefowi

tajnej policji weiaz brak solidnych dowodéw, aby pograzy¢
kupiecka rodzine, nie ustaje w wysitkach. Nie uszlo to
uwadze Albrechta i pomiedzy dwoma mezczyznami

panuja dosc napiete stosunki. Oldenhaller postanowit
zdyskredytowaé Ostwalda w oczach dworu 1 wciaz wynajduje
lub stwarza okazje do publicznego wy$miewania szefa tajnej
policji. Szczurza maska Oldenhallera na obecnym balu jest
otwartg kping z lekajacego sie gryzoni Hieronimusa.

Poczynania Hieronimusa

Jezeli Bohaterowie Graczy zagadna Hieronimusa, ten nie
bedzie szczegdlnie zainteresowany rozmows z nimi. Bedzie
kiwat glowa, zmuszat si¢ do Smiechu w odpowiednich
momentach opowiadanych anegdot, lecz najszybciej jak

to mozliwe opusci towarzystwo druzyny. Bohaterowie,
ktérym powiedzie sie test spostrzegawczosci, zauwaza, ze
Ostwald wydaje si¢ nad czym$ zastanawiaé. Dodatkowy
stopief skutecznosci testu pozwoli zorientowac sie, ze szef
tajnej policji wpatruje si¢ w mezczyzng w szczurzej masce.
BG moga zwrdcic na siebie uwage Hieronimusa, jezeli
wspomng o swoich poczynaniach w kanatach. Mezczyzna

z niezwykiym wrecz skupieniem wystucha wszystkich
opowxescx, zwlaszcza jezeli dotycza skavenow. Jesli Ostwald
zaangazuje si¢ w rozmowe, udany Wymaga]qcy (-10) test
przekonywania pozwoli wydostaé od niego podejrzenie,

ze Hrabina kazala straci¢ niewtaSciwego czlowieka.

Co wigcej, Ostwald otwarcie przyzna si¢ do przekonania,
ze to Oldenhaller stoi za ostatnimi niepokojami w Nuln.

Karl Richthofen

Kostium: Maska psa i brazowy plaszez.

Charakter: Bogaty przedsigbiorca.

Skrécony opis: Whasciciel dochodowej odlewni
Richthofenéw oraz wielu magazynéw i kuzni przy
Placu Przemystowym.

Typowa wypowiedz: ,,Bardzo interesujgce. Moi ludzie sig tym
zajmg. A teraz wybaczcie, mam wazniejsze sprawy!”
lub ,Moja droga, jaki cudowny kostium!”?

Opis

Karl Richthofen jest niezwykle gruby. Ma niewielkie, sprytne

oczka osadzone gleboko w matej glowie pokrytej krétkimi,

przettuszczonymi wlosami. Chodzac, kotysze sie na boki

niczym kaczka. Towarzyszy mu zawsze czterech chiopcéw,

ktérzy przynosza jedzenie i wino oraz spetniaja wszelkie

inne zachcianki, Karlowi potwornie §mierdzi z ust z powodu
zgnilizny, ktora toczy wiekszosé jego zebow.

Przesztos¢

To kolejny z wpltywowych obywateli Nuln. Karl jest glowa
rodu Richthofenéw, sprawujacego pelng kontrole nad
metalurgicznym rynkiem nulnefskich odlewni. Posiada tez
wylaczne prawa do zaopatrywania Imperialnej Akademii
Artylerii oraz Wyzszej Szkoly Inzynierii. Pomimo



odrazajacej powierzchownosci, Karl jest kompetentnym
zarzadca 1 ma smykatke do intereséw. Jest slepo postuszny
Hrabinie i marzy o slubie z nig, chociaz oczywiscie sa to
(dostownie) marzenia Scietej glowy. Richthofen byt juz
kilkakrotnie zonaty, lecz wszystkie jego wybranki umarty lub
zniknely w tajemniczych okolicznosciach.

Poczynania Karla

Karla interesujg wyfacznie pickne kobiety. Mezczyznom
poswieca niewiele uwagi, z mniejsza lub wieksza
stusznosciy traktujac ich jak rywali, ktérych najlepiej
bytoby si¢ pozby¢. Meska czesé druzyny bedzie miata
sporo klopotdw, jesli zechca nawiaza¢ kontakt z Karlem,
edyz ten kazda, nawet najbardziej niewinng wypowiedz
potraktuje jak atak na swoja osobe. Jednak jezeli zagadnie
go kobieta, Karl natychmiast zapomni o calym $wiecie,
gdyz sposrod wszystkich przyjemnosci na $wiecie
najbardziej lubi nowe podboje.

Karl nie ma pojecia, co si¢ obecnie dzieje w Nuln.

Nie przejmuje si¢ specjalnie tajemniczymi zniknieciami,
za to nie moze sie doczekaé odstoniecia nowej armaty.
Spodziewa si¢ licznych zamowieni i ma nadziejg, ze zarobi
krocie na sprzedazy Magnusa. Nie pomoze BG w zadne;j
mierze, lecz moze uprzykrzy¢ im Zycie na tysiac réznych
sposob6w, zwlaszcza jesli w druzynie znajduje si¢ pickna
kobieta, niezaleznie od rasy.

]onas Reiss

Kostium: Prosta, biala maska.

Charakter: Surowy duchowny.

Skrécony opis: Arcykaplan
Sigmara.

Typowa wypowiedz: ,Niezbadane
sg wyroki Sigmara”.

Opis

Jonas Reiss jest poteznym i wrecz zatrwazajgcym

cztowiekiem. O glowe przewyzsza wszystkich innych gosci.

Nosi czarne szaty swojego zakonu, a na szyi ciezki fancuch z
zawieszonym zfotym mlotem, symbolem sigmaryckiej wiary.

Przesztos¢

Wydaje sie, ze Jonas Reiss urodzit sie po to, aby zostaé
kaptanem. Za mtodu pobierat nauki w sigmaryckim
seminarium w Altdorfie i szybko wspinat sie w hierarchii
kultu. Byt najmltodszym kaptanem, ktéremu powierzono
zwierzchnictwo nad kultem w mieScie tak duzym i waznym
jak Nuln. Chociaz jest szczerze oddany Sigmarowi, od
dawna interesuje sie polityka i w pewnym sensie jego poglady
wplywaja na postrzeganie dogmatow religijnych.

Po wybuchu Burzy Chaosu Reiss zastynat wysitkami w celu
rekrutacji jak najwiekszej ilosci oddziatéw wojskowych. Nie
ograniczajac sie do wydawania dekretow z zacisza wlasnej
$wiatyni, Jonas udal si¢ na ulice Nuln, gdzie aktywnie
agitowal mtodych ludzi, aby wstepowali do wojska. Jego
plomienne przeméwienia i charakterystyczna, rozpoznawalna
sylwetka szybko zapewnily mu przychylnos¢ oraz uznanie
mieszczan. Arystokracja natomiast uwaza go za porywczego
i potencjalnie niebezpiecznego osobnika.

siuza;cy w uprze)my sposob skleru;q fa pdwrét w strone
pomxeszczen, gdz;e bawig sxr; inni gosme Jezeli BG uda
sie Jednak w jaki$ sposob omlnac straze, czeka ich nie lada
przezyc1e Palac jest ogromny i fatwo sie w nim zgublc Nie
_ musisz szklcowac doktadnego planu pomleszczen Oplsz
graczom nocng wedréwke po patacu, skupiajac si¢ na jej
. aspekeie fabularnym. Wspomnij o grubo tkanych gobelinach,
~ posagach i statuach, obrazach mistrz6w oraz meblach, ktore
. 53 tak delikatne, ze az strach ich dotknac. Pamu;ta] ;ednak
zew momencre $mierci Wolfharta BG powinni znalez¢ si¢ na
le blisko niego, aby méc wzigé udzial w akc;l

Poczynania Jonasa

Nastawienie Reissa do druzyny zalezy wylacznie od tego, czy
BG spotkali Semunda Tolzena. Jezeli Tolzen dowiedzial sie

o Pucharze Gniewu 1 éciqgnql do miasta fowcow czarownic,
Jonas bf;dzxe podejrzllwy i meprzyjaznv W przeciwnym
razie z przy)emnoscu} porozmawia z kazdym BG, ktory
odwazy si¢ go zagadnaé. Jonas uwielbia dyskusje, zwlaszcza
te dotyczace polityki. Trudno sie od niego uwolnic. Jesli ktos
rozpocznie z nim powazna debate, kaptan bedzie podazat za
nieszcze$nikiem przez caly sale balowa, usitujac rozwingé lub
chociaz zakonczy¢ rozmowe.

Casimir Herzog

Kostium: Gliniana maska przypominajaca paszcze krokodyla.
Charakter: Pedantyczny maty czlowieczek.

Skrécony opis: Mistrz gildii portowcow.

Typowa wypowiedz: ,,Oj, oj, niedobrze...”

Opis

Niski 1 chudy, o twarzy przypominajacej pysk fasicy, Casimir
Herzog jest matym czlowiekiem o wielkim ego. Mowi z

wyraznym kislevskim akcentem i lubi popisywac si¢ wiedza, Ly
udajac bardziej wyksztalconego niz jest w rzeczywistosci. %;W %

Przesztos¢ }

Herzog przybyt do Nuln z Praag jakie§ dziesigé lat temu.
Najpierw pracowat jako zwykly robotnik portowy w dokach,
ledwo wigzjc koniec z koficem. Wielokrotnie znalazt si¢

o wlos od $mierci z glodu. Poniewaz byl maly i staby, nie
potrafil obronié sie przed zlodziejami oraz nieuczciwymi
pracodawcami. Uratowat go obrotny jezyk. Casimir okazat
sie natchnionym moéweca i urodzonym organizatorem. To on
zorganizowat protesty portowcow; zdenerwowanych brakiem
zainteresowania ze strony wlasnej gildii. Nie zapewniata

im wystarczajacej opieki i nie dbala o to, aby ich place byly
uczciwe i godne wkladanego wysitku. Przez trzy lata Herzog
regularnie awansowat w hierarchii gildii, az w koficu zostat
wybrany jej mistrzem. Pozycja ta zapewnila mu miejsce na
dworze Hrabiny, gdzie niedawny robotnik jada przy jednym
stole z cala elita towarzyska Nuln.
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Poczynania Casimira

Chociaz Casimir spedza sporo czasu na przyjeciach,
roéwnie wiele uwagi po$wieca sprawom gildii, gdyz obawia
sie, ze kto$ wygryzie go ze stanowiska. Regularnie
odwiedza doki i rozmawia z portowcami, wypytujac

o ich zmartwienia i problemy. W ciagu ostatnich kilku
dni nastuchat sie narzekan na mutantéw, podejmujacych
dziwne dziatania w okolicy dokdw i uj$cia kanatow
sciekowych. Portowcy s3 tez zaniepokojeni nasileniem si¢
podejrzanych transportow z odlegtych portéw. Herzog
podejrzewa, ze szykuje si¢ cos zlego. W trosce o wlasne
bezpieczenistwo planuje opusci¢ Nuln po ceremonii
odstoniecia armaty i zaszy¢ si¢ gdzie$ na prowincji,
dopéki, jak powiada, ,sprawy sie nie wyjasnig”.

Rozmawm;qcy z Casimirem Bohaterowie Graczy szybko
przekonaja sie, ze Jest on osobga niegrzeczng i xrytu]a,cq
Mistrz gildii portowcow ma w pogardzie osoby mniej
znaczace od siebie i nie czuje potrzeby rozmawiania z kims
nlcgodnym jego uwagi. Czas na balu poswieca gléwnie
trzymamu sie ]ak najblizej Hrabiny. BG, ktorzy zdotaja
znie$¢ arogancje Casimira lub s3 szlachetnie urodzeni

i wzbudzg zainteresowanie mistrza gildii, moga dowiedzieé
sie czego$ o jego podejrzeniach, o ile powiedzie im si¢
Wymagajacy (-10) test przekonywania. Po udanym tescie
Casimir stanie na palcach i wyszepcze zainteresowanym do
ucha, ze zamierza jutro opusci¢ miasto. Wyjasni tez powody
tej decyzji.

Waldred Teuber

Kostium: Maska w ksztalcie nagiej czaszki 1 czarne szaty.

Charakter: Zniechecony doradca.

Skrocony opis: Rektor Wyzszej Szkoty Inzynierii.

Typowa wypowiedz: ,,Miasto znajduje si¢ w stanie godnym
pozatowania”.

Opis

Waldred Teuber to przecietnie wygladajacy mezczyzna

o cichym glosie Przekroczy{ szeéédziesiqtkc;, a jego biate

wlosy wyda]a, w; wiecznie rozwiane. Bardziej interesuja

go maszyny 1 inzynieria niz zywi ludzie, wigc ma zwyczaj

przedmiotowego traktowania zaréwno obcych, jak

i znajomych. Ocenia ich podobnie jak zwykle narzedzia,
wedhug przydatnosci do wykonania jakiego§ zadania.

Przesztosc

Przed przybyciem do Nuln Waldred Teuber byt profesorem
Wyzszej Szkoty Inzynierii w Altdorfie. Stolice opuscit

za namowa Hrabiny Emmanuelle, ktora zwabita go do
swojego miasta obietnicami bogactwa i swobody w zakresie
prowadzonych badan. Waldred przez dlugi czas zyt
wylacznie nadzieja stworzenia szkoly inzynieryjnej, ktora
przyémi nie tylko siostrzang instytucje w Altdorfie, lecz
réwniez Imperialng Akademie Artylerii. Niestety na skutek
zdradzieckiego ataku skavenéw nadzieje te legly w gruzach
wraz z budowang szkots.

W nastepnych latach Hrabina stracita zainteresowanie
inzynieryjnymi cudami, ktérych produkcje obiecywat
Teuber. Bardziej pociagaly ja bale oraz wystawne

przyjecia i na te wlasnie rozrywki przeznaczala spora

czg§C miejskiego budzetu. Teuber (przy znacznej pomocy
Randolfa Vogta) wynegocjowal jednak pewne fundusze
na odbudowe zniszczonej szkoly. Niestety pieniedzy
wystarczylto zaledwie na najbardziej podstawowe naprawy
i obecnie pozostajgca w nietasce dworu Wyzsza Szkola
Inzynierii jest zaledwie cieniem preznej altdorfskiej
akademii.

Teuber nie zdaje sobie sprawy z tego, ze jego syn jest
przywédcy kultu Slaanesha, ktory zadomowit sie

w kanatach pod Nuln. Wstydzi sie jedynie tego, ze latoro$l nie
zdecydowala sie podazaé sciezka wiedzy lub sztuk pieknych,
a wydaje sie trwoni¢ czas na rozrywki 1 czcze przyjemnoSci.

Poczynania Waldreda

Waldred ma do$é Nuln. Kilkakrotnie odwiedzit Altdorf,
liczac na odzyskanie dawnej profesorskiej posady. Niestety
w stohcy spotkat SJQ ze znaczna niechecia, by¢ moze
zwigzana z faktem, iz wyjezdzajac do Nuln zabral ze

sobg wiele tajnych projektow 1 niezrealizowanych dotad
pomystow stanowigcych wlasnosé altdorfskiej szkoly.
Waldred utrzymuje bliskie kontakty z Randolfem Vogtem,
ktorego obecna sytuacja wielce przypomina mu wlasng.
Teuber z ochota porozmawia z kazdym, kto zechce
wystuchac jego zalow i narzekan. Udany Wymagajacy (-10)
test przekonywania zapewni rozmowcy darmowg wycieczke
po Wyzszej Szkole Inzynierii (oczywiScie po zakonczeniu
Tygodnia Czarnego Prochu). Jezeli w obecnosci Waldreda
kto$ oskarzy o cos Randolfa Vogta lub jego syna, inzynier
stanie w ich obronie i stanowczo zaprzeczy wszelkim, jak to
nazwie, ,,zfos’liwym pomowieniom”.

Agnete Krebs

Kostium: Kolorowa maska obszyta
futerkiem.

Charakter: Przyjazna dama.

Skrécony opis: Rektorka
Uniwersytetu Nulnenskiego.

Typowa wypowiedz: ,, Witam, jaki
zacny kostium.”

Opis

Agnete Krebs jest milg i kulturalnq

kobietg w Srednim wieku. Jej pas;q Jest nauka i wszelklego

rodzaju dysputy. Lubi rozmawia¢ z nieznajomymi i potrafi

madrze dyskutowac na prawie kazdy temat, poczawszy

od historii starozytnej, a skoniczywszy na wspolczesnej

architekturze tileaniskiej. W jej dtugich, brazowych wlosach

wija sie pasemka siwizny; a jasnoniebieskie oczy nie s3 juz tak

bystre jak kiedys.

Przesztos¢

Agnete Krebs zostata wybrana rektorka Uniwersytetu
Nulnenskiego trzy lata temu. W trakcie swoich badan
naukowych przemierzyta prawie caly Stary Swiat,
odwiedzajac wiele stynnych bibliotek i toczac debaty

z na;slynme)szyml uczonymi naszych czaséw. Po powrocie
do Nuln, z uwagi na wrodzony talent, objeta posade
profesora katedry jezykow obcych. Wkrotce okazato sig
tez, ze jej imponujacy zasob wiedzy i znajomosé wielu
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obcych jezykdw czynia z niej idealng kandydatke na
stanowisko rektora.

Niewielu zdaje sobie jednak sprawe z tego, ze Agnete Krebs
jest kultystka Slaanesha. Zwrocila sie ku Niszczycielskim
Potegom, gdy okazato su;, ze ludzkie biblioteki nie byty

w stanie ugasic jej pragmenla w1edzy Agnete zawsze stawiala
pytania, na ktore inni uczeni nie byh w stanie odpowiedziec.
W koncu w Praag uczona natknela sie na niewielka grupe
intelektualistow; ktorzy wprowadzili ja w Swiat mrocznych
kultéw. Oczywiscie Agnete starannie ukrywa ten aspekt
swojego zycia, cho¢ pozostaje w Scistym kontakcie

z Erasmusem Teuberem i wie o zblizajacym sie powstaniu
mutantow. Sama pomagata je przygotowaé, a nawet
dostarczyla mutantom doktadne plany kanatéw.

Poczynania Agnete

Agnete wydaje sie by¢ niezwykle mits, zmystowa kobieta.
Jezeli BG jej na to pozwola, zabierze im sporo czasu. Bedzie
z nimi subtelnie flirtowaé, debatowaé, radzié¢, w ten lub w
inny sposob prébujac zdoby¢ ich przyjaza i zaufanie. Ma
zamiar dowiedziec sie, w jakim celu druzyna przybyta do
Nouln oraz jakie s3 jej najblizsze plany. Podczas balu nie
uczyni nic, co mogloby odstoni¢ jej prawdziwe oblicze. Jezeli
rozmowa zejdzie na temat tajemniczych znikniec, rektorka
zapyta przede wszystkim o to, do jakich wnioskéw doszli
Bohaterowie.

Rolf Vogt

Rolf Vogt zostat zaproszony na bal maskowy z uwagi na
swoje zastugi wojenne. Z poczatku odmowil, lecz po dlugiej
ktotni z ojcem, ktory usilnie nalegat na jego przybycie,
ustapit i zapowiedziat swoja obecnosé. Poniewaz jednak nie
jest w nastroju do zabawy, zamiast kostiumu zaloiyi Zwykie
ubranie oraz prosta, biala maske z poziomymi wycieciami

na oczy 1 owinat sie czarnym plaszczem. Na bal wslizgnie

sie wtedy, gdy uwage goSci odwréca fanfary towarzyszace
przybyciu Ksieznej-Elektorki. Nastepnie stanie za jedng z
kolumn i bedzie obserwowal bawigcych sie ludzi. Postara sie
tez nie wchodzi¢ w droge Bohaterom Graczy. Zorientowanie
sie, ze druzynie przyglada sie zamaskowany mezczyzna,
wymaga Trudnego (-20) testu spostrzegawczosci, ale nie
pozwol Bohaterom wykonywaé go zbyt czesto. Jezeli Rolf
zostanie zauwazony, zniknie w tlumie (lub za rogiem) i
bardzo trudno bedzie go odnalezé. Rozpytywanie innych
gosci o tozsamo§¢ mezczyzny w bialej masce nic nie da, gdyz
Rolf nigdy wczesniej nie nosit tego kostiumu. Szczegdtowy
opis Rolfa znaleZ¢ mozna w Rozdziale I: Trzeci odlamek.

Kluczowe wydarzcnia

Bohaterowie Graczy moga spedzic czas na balu, robiac to, na
co majg ochote — czyli kontynuowaé §ledztwo, flirtowaé lub
np. nawigzywac nowe znajomosci. Jednak w trakcie zabawy
dojdzie do kilku kluczowych wydarzen, w ktorych powinni
wziagé udzial.

Przybycie Hrabiny
O 10:30 rozlegnie si¢ dzwiek ukrytego dzwonu, ktéry
zwyczajowo powiadamia gosci o przybyciu Hrabiny.

Witadczyni miasta pojawi si¢ na szczycie marmurowych
schodow, ubrana w dtuga, bialg suknie zdobiona pertami.
Brazowe wlosy zostaly upiete wysoko i opadaja wokot

szyl w niewielkich, kreconych loczkach. Uroda Hrabiny
zapiera dech w piersi, choé jej twarz zakrywa mata maska

w ksztalcie lisiego pyszczka. Wladczyni towarzyszy swita
stuzacych i straznikéw. Podnoszac rabek sukni, Emmanuelle
zejdzie na partet, witana goragcymi oklaskami. Potem zajmie
swoje miejsce na podwyzszeniu i tam spedzi reszte balu,
rozmawiajac z wazniejszymi goscmi.

Prywatna rozmowa

Jezeli BG rozmawiali juz tego wieczoru z Wolfhartem, moga
wykona¢ Trudny (-20) test spostrzegawczosci. Udany test
pozwoli zauwazy¢, ze zamaskowany mezczyzna w czarnym
plaszczu (to Rolf, ale tego BG nie wiedza) zamienit kilka stow
z Wolfhartem doktfadnie o 11:30. Kwadrans pdzniej obydwaj
mezczyzni znikng z sali. Bohaterowie moga zauwazy¢, ze
zamaskowany mezczyzna wchodzi po schodach, udajac sie na
pierwsze pietro. Kilka chwil pézniej po tych samych schodach
wejdzie kuzyn Emmanuelle.

Krzyk 1 morderstwo

Wolfhart spotka sie z Rolfem na jednym z balkonow.
Szeptem omdwia jaka$ sprawe. Beda tak zaaferowani, ze
nie zwroca uwagi, czy kto§ ich §ledzi lub podstuchuje.
Chwile p67niej Rolf wbije w gardlo Wolfharta krotki
sztylet, zabijajac go na miejscu. Kobieta znajdujaca sie na
sasiednim balkonie krzyknie przerazliwie, gdy ochlapie j3
krew bryzgajaca z przecietej tetnicy. Drugim cigciem Rolf
odkroi swej ofierze usta, a nastepnie rzuci sie do ucieczki,
odpychajac zaskoczonego straznika pilnujacego wejscia na

balkon.

Bohaterowie, ktorzy w chwili popelnienia morderstwa
znajduja sie na pierwszym pi(;trze, moga ruszy¢ w pogon
za morderca. Poscig powmlen by¢ ekscytujacy, jednak
Rolf w koicu wydostanie sie z paiacu i sprobuje znlkn";c
w mroku nocy. Na tym etapie poScigu jedynie BG powinni
by¢ w stanie dotrzymac mu tempa, gdyz ciezkozbrojni
straznicy i zdyszani dworzanie juz dawno zostali w tyle.
Ku zaskoczeniu Bohaterow, Rolf wbiegnie do ciasnej
alejki, odwrdci sig i stawi czota poscigowi. W zadnym
wypadku nie mozna go zmusi¢ do poddania sie — bedzie
walczyt jak dzika bestia. Jezeli uda mu sie kogos zrani¢ lub
zabié, ponownie rzuci si¢ do ucieczki. Tym razem sprébuje
zniknaé w ttumie bawigcych sie nulneniczykow. Jezeli BG
jednak go pochwyca i pokonaja, ogledziny ciata ujawnia
paskudng, krwawiaca rang na wnetrzu prawej dloni oraz
wyrazny odcisk symbolu Khorna — §lad pozostawiony
przez Puchar Gniewu.

Konsekwencye

Po morderstwie na sali balowej zapanuje catkowity zamet.

Wiele kobiet zacznie histerycznie krzyczec lub zemdleje. Ze
wzgledow bezpieczenstwa Hrabina zostanie odeskortowana
do swojej sypialni. Porzadek na sali zaprowadzi Jonas Reiss,
by¢ moze z pomoca BG (o ile nie gonia akurat Rolfa po

ulicach Nuln).
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Jezeli Rolf ucicknie..

Podejrzenia natychmiast padna na Randolfa Vogta, ktéry

nie kryt sie z nienawiScia do kuzyna Hrabiny. Ludzie zaczna
glosno szeptaé, ze z pewnos$cig wynajat platnevo mordercg,
aby pozbyc sie rywala Randolf bedzie starat sie oczyscic
SWO]C 1m1¢, a w jego obronie stanie Waldred Teuber. Ktorys

z goSci zawiadomi straz miejska, ktora otrzyma rysopls
mordercy, a raczej jego maski. Cztery godziny pozniej patrol
strazy odnajdzie maske i ptaszcz Rolfa, jednak po samym
mordercy zginie wszelki slad.

Pézniej tego samego wieczora Randolf Vogt zglosi sie do
BG. Po $mierci swojego rywala arystokrata znalazt sie

w polozeniu nie do pozazdroszczenia. Najprawdopodobniej,
chocby tymezasowo, odzyska stanowisko szefa projektu
Magnus, a zatem nie ma juz powodu dokonywa¢ sabotazu
armaty. Niestety, wszystko zostalo przygotowane. Randolf
sprobuje przekona¢ Bohaterow, ze wie o planowanym
sabotazu armaty. Bedzie utrzymywal, ze powiedzial mu

o tym Harmann Otzlowe tuz przed swoja Smiercia, oraz ze
zglosit to Ksieznej-Elektorce, ktéra jednak nie data wiary
jego stowom. Poprosi tez, aby BG dokonali inspekcji dziata
jeszcze tej nocy, jednak nie zdradzi zadnych szczegotow.

Jezeli BG zgodza sie poméc Randolfowi i nie prowadzili
jeszcze §ledztwa w kanatach, jest to doskonata okazja, aby
zapoznaé ich z nekromanta Cohlem (patrz str. 94), zwlaszcza
jesli ofiarg mordercy padla Gabrielle Marsner. W przeciwnym
wypadku mozesz odwroci¢ uwage Bohateréw walka z
kilkoma mutantami, ktéra powinna przeciagnac sie do Switu.

Mozliwe, ze Bohaterowie zglosza sabotaz armaty strazy
miejskiej, oficjelom dworu lub nawet samej Hrabinie.
Spotkaja sie z niedowierzaniem, lecz udany Wymagajacy

test (-10) przekonywania skloni kogos dysponujacego
odpowiednia wladza do uwierzenia, ze Magnus znalazt sie

w niebezpieczenstwie. Jesli tak sie stanie, Teuber i grupa
zaufanych inzynieré6w dokonaja przegladu armaty i cho¢
odkryja $lady po nieudanej prébie sabotazu lufy, nie przyjdzie
im do glowy, aby sprawdzi¢ amunicje. Randolf celowo nie

wspomni o mozliwosci uszkodzenia kuli armatniej, gdyz nie
chce sie zbytnio wychylaéd, a sugerujac, ze w ogéle dokonano
sabotazu, wystarczajaco skutecznie odwraca ewentualne
pozniejsze podejrzenia od siebie.

Jezeli Rolf zostanie schwytany...

Schwytanie pozbawi Rolfa zmystow. Morderca wpadnie

w gleboka katatonie, z ktérej juz nigdy sie nie otrzasnie.
Hrabina zarzadzi natychmiastowa egzekucje mtodego Vogta,
a jego ojca, Randolfa, skaze na banicje z Nuln. Nastepnego
dnia Liebnitz/Lang (o ile weiaz zyje), lub Katarina Braun
odkryje miejsce ukrycia Pucharu Gniewu i zabije Gretel.
Dusza dziewczyny zostanie uwigziona w golemie. Pozostate
wydarzenia potoczg sie tak, jak opisano w Rozdziale VIII:
Piekielny swit.

Jezeli Rolf zostanie zabity..

W przypadku $mierci Rolfa (np. jesli zostanie zabity podczas
poscigu), Hrabina natychmiast skaze na $mier¢ jego ojca,
Randolfa, za wspotudziat w morderstwie Wolfharta von
Liebowitza. Randolf, zdruzgotany §miercia jedynego syna,
przyjmie niesprawiedliwy wyrok bez stowa sprzeciwu.
Pozostate wydarzenia potocza sie tak, jak opisano

W powyzszym paragrafie.

Co daley?

Po opuszczeniu patacu Hrabiny BG moga zajac si¢ ktoryms
ze sledztw (jezeli pozostaja jeszcze jakies niedokoniczone
watki), lub przespac si¢ przed ceremonia odstoniecia
Magnusa. Tuz nad ranem nad miastem rozpeta sie burza

i spadnie ulewny deszcz. Wies¢ o morderstwie na balu
rozniesie sie po miescie i zamieszki uliczne przybiora na sile
(kazda wymodwka jest dobra, zeby pladrowac sklepy i spali¢
kilka budynkéw nalezacych do nielubianych sasiadow).
Jezeli chcesz, mozesz ubarwié oczekiwanie na ceremonie
odstoniecia wlasnymi pomystami.
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inal niniejszej przygody, a zarazem calej kampanii
Sciezki Przekletych, jest dosé skomplikowany.
Bohaterowie Graczy z pewnoscig opracuja wymysine plany
zaradzenia zblizajacej sie katastrofie. O swicie siddmego
dnia, pod szarymi chmurami zascietajacymi otowiane
niebo, nulneficzycy dokonaja odstoniecia nowej armaty
— Magnusa. Ignorujac doniesienia 0 mozliwym sabotazu

Zanim rozpoczniesz prowadzenie finatowej czesci
przygody, musisz ustali¢, jak rozwineta sie fabuta
Sciezek Przekletych. Nalezy zadecydowad, kto bedzie
odpowiedzialny za katastrofalne wydarzenia majace
nastapi¢ siddmego dnia Swiatecznego tygodnia.

Idealnie byloby, gdyby winnym okazat si¢ Rolf, chociaz
Bohaterowie zapewne schwytali go albo usmiercili
podczas balu maskowego lub nawet wczesniej. Jezeli

tak sie stalo, pozostaja dwie inne mozliwosci. By¢ moze
wytrwale tropiacy trzeci artefakt Liebnitz/Lang wyczul
jego przekleta aure i odkryt kryjowke Rolfa. Jezeli jednak
zaradni BG wyeliminowali Langa (np. podczas rejsu

na poktadzie Imperatora Wilbelma), pozostaje jedynie
Katarina Braun — kultystka, ktérej BG w zaden sposéb nie
mieli okazji zdemaskowaé. Do ciekawego splotu wydarzen
dojdzie rdwniez, jesli przygode przezyta cala tréjka
ztoczynicow. W takim przypadku BG usitujacy odzyskaé
Puchar Gniewu bedg musieli stawi¢ czola im wszystkim
naraz (lub by¢ moze dojdzie do starcia miedzy sitami

dziata, Hrabina Nuln zazada, aby ceremonia odstoniecia
zostala przeprowadzona z wielka pompa, a Magnus ma oddaé
pierwszy strzal zgodnie z planem. Jak na ironig¢, mutanci
ustalili, ze salwa z dziata bedzie sygnatem do rozpoczecia
krwawego powstania. Nieuchronnie zbliza sie rowniez
moment uwolnienia demona Xathrodoxa...

zta, a BG stang sie jedynie Swiadkami tej epickiej walki!).
Tak czy inaczej, jezeli dowolna ze wspomnianych oséb
zyje, zrobi wszystko, co w jej mocy, aby uniemozliwic
Bohaterom zniszczenie trzeciego odtamka duszy
Xathrodoxa.

Nastepnym elementem uktadanki jest osoba Randolfa
Vogta. Jezeli BG zabili lub schwytali Rolfa, jego ojciec

nie pojawi si¢ na ceremonii odsloniecia armaty (gdyz

nie zyje lub zostal wypedzony z miasta). Jezeli Rolf uciekd,
Randolf skontaktowal si¢ z BG (patrz str. 106) i poprosit

o zapobiezenie sabotazowi Magnusa. W tych okolicznosciach
druzyna zapewne postarala sie ostrzec Hrabineg lub ktorego$
z jej doradcow. Byé moze nawet do warsztatu, w ktoérym
konstruowana jest armata, zostata wystana ekipa zaufanych
inzynieréw, ktorzy jednak nie pomysleli o tym, aby oprocz
samego dziala skontrolowac réwniez amunicje. Inspekcja
nie przyniosta rezultatow, a Magnus eksploduje podczas
pierwszego strzatu.
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Ostatnim czynnikiem decydujacym o tym, jak bf;dzie
gladat finat przygody, jest powstanie mutantow.
Bohaterowie zapewne wielokrotnie wyprawiali sie do
nulneniskich kanaléw. Jak opisano to w Rozdziale VI:
Armata i podziemia Nuln, BG mieli okazj¢ powstrzymac
wybuch powstania. Wymagalo to zniszczenia przynajmniej

Prowadzenie finalowych wydarzen kazdej duzej kampanii
stanowl wyzwanie nawet dla doswiadczonych Mistrzow Gry.
W koficu kazda wielka przygode musi wieficzy¢ odpowiednio
epickie zakonczenie, ktore usatysfakcjonuje graczy (nawet
jezeli ich Bohaterowie zging w trakcie rozstrzygme;cm)
Nalezy zalozyc, ze koniec przygody nastqpl doplero

w momencie zniszczenia artefaktu lub Smierci ostatniego

z BG. Ponizej podano schematyczny przebieg wydarzen,
choé nie nalezy trzymac si¢ go zbyt sztywno. Wszystko
zalezy od tego, czego dokonali dotad Bohaterowie oraz jakie
ulozyli plany. Badz zatem gotéw do improwizacji.

Odstonigcic Magnusa

Pomimo ulewnego deszczu, juz godzine przed Switem na
ceremonie odstoniecia Magnusa przybeda prawie wszyscy
mieszkaficy miasta. Ludzie stloczg si¢ na pomestach dokow,
podplyna na pokfadzie statkéw, barek, promow oraz tuzinéw
malych, rybackich t6dek, a gdy zabraknie miejsca na nabrzezu,
pehua, ulice prowadzgce do rzeki. Tuz przed Switem grupa
inzynierdw i robotnikow wyciagnie Magnusa na Srodek
mostu prowadzacego na Plac Przemystowy. Armata zostanie
wycelowana w kierunku pétnocno-wschodnim. Jeden z
inzynierow zamaszystym ruchem Sciagnie ptachte materiaty,
ukazujac zebranym widzom olbrzymie i bogato rzeZbione dziato.

Ten sam inzynier wyglosi kwiecista mowe. Niestety, z powodu
szumu deszczu 1 huku piorunéw nikt nie uslyszy ani stowa.

Po przeméwieniu artylerzysci zaladuja Magnusa prochem i
specjalng amunicjg. Zostanie odpalony krotki lont, jednak armata
nie wypali zgodnie z planem, lecz eksploduje w kuli jasnego

jak stonice ognia. Odlamki pocisku oraz potrzaskane szczatki
rozsadzonej lufy zabijg setki ludzi, w tym prawie kazda osobe
znajdujaca sie w promieniu 50 metrdw od Magnusa. Co gorsze,
Wielki Most zachwieje sig, a fragmenty konstrukgji runa do
rzeki, zatapiajac jeden ze statkow.

’ Gabncllc; Marsncr

ukrywa;qcym sie w kané}éch ped Nuln. Jezeh 4 druzyny
nalezy czarodme;, by¢ moze uda mu si¢ opanowac tajniki
rytuaiu Gabnel e Jesh chcesz, Ametystowa Czarodzw]ka

zoficz

szeSciu sposrod dziesieciu Swiatyh Slaanesha, ukrytych

w podziemiach pod miastem. Jezeli do powstania mutantow
nie dojdzie, druzyna bedzie miata utatwione zadanie, gdyz
przyjdzie jej si¢ zmierzy¢ wylacznie z golemem i obecnym
wiadcicielem Pucharu Gniewu.

Jezeli BG znajdowali sie w promieniu 50 metréw od dziata,
otrzymaja 1k10/2 trafien z Silz 4, a podmuch eksplozji
odrzuci ich o 6k10 metréw. Jezeli sita wybuchu nie wyrzuci
Bohaterow poza 50-metrowej Srednicy obszar wokét armaty,
co runde otrzymywac beda 1k10/5 trafien z Sila 3 z powodu
szalejacych wokét ptomieni. Wszyscy BG, ktorzy na skutek
podmuchu spadng z mostu, maja szanse utona¢ lub spasé

na poktad jakiegos statku, otrzymujac trafienie z Sita 13.
Osoby rzucone na staly lad otrzymaja stosowne obrazenia od
upadku (patrz Skoki, str. 144 Ksiggi Zasad).

Wywolane eksplozja pocisku plomienie bedg szalaly przez
1k10 rund, po czym ugasi je lejacy deszcz.

Poczynania Bohaterow Graczy

Bohaterowie, ktorzy przezyh eksploz;c;, mogg pomagac

w ewakuacji rannych z zagrozonego pozarem obszaru.
Ratowanie rannych z plonacych ruin wymaga testow
Zrecznosci o zréoznicowanym poziomie trudnosci. BG moga
rowniez wskoczy¢ do rzeki i wylawiac tonacych. Wylowienie
tongcej ofiary mozliwe jest po Wymagajacym (-10) tescie
plywania, gdyz woda jest rwaca i zimna. Aby zwiegkszy¢
napiecie i sprawic, aby gracze poczuli dreszcz emocji, opisz
beznadzw;ne wysitki nulneficzykow probu]qcych utrzymaé
sie na pow1erzchn1 wody. W wiekszosci nie umieja ptywaé,

a rwacy prad znosi ich na glebine. Jesli chcesz, na jednym

z tongcych statkow moze znajdowac si¢ sama Hrabina. BG
moga przyjsc jej z pomoca lub uratowaé ktéregos

z doradcow.

Powstanie mutantow

Jezeli Bohaterowie Graczy nie zniszczyli Swiatyn Slaanesha
w kanatach, wybuch Magnusa da sygnat do ataku okoto 200
mutantow. Stwory wypadng z kanalow i wtargng na teren
portu, masakrujqc bezbronnych nulneﬁczykéw toporami,
mieczami oraz tasakami. Mutantom pomaga pie¢ demonetek
Slaanesha, ktore starajq sie jeszcze bardziej przerazié
spanikowanych mieszczan. Ttum zgromadzonych gapiow
rzuci sie do bezladnej ucieczki, tratujac rannych, starszych

i dzieci.

Mutanci nie znajg lito$ci. Beda mordowali, dopoki starczy im
sit, ignorujac blagania o litos¢.

Poczynania Bohaterow Craczy

Jesli BG rzucy sie w wir walki, czeka ich ciezka
przeprawa. Za kazdego mutanta, ktérego zabija, uda im
sie uratowac trzech nulnenczykéw. Nie trzeba opisywac
calego pola bitwy — w koficu w ttumie i tak niewiele
widaé. Mato prawdopodobne jest rowniez, aby BG zdotali
samodzielnie pokonac caly hordé; napastnlkow Dla dobra
akcji Bohaterowie nie powinni zosta¢ powaznie ranieni
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w walkach ulicznych — w koficu muszg jeszcze stawié
czola golemowi. Powstanie mutantow zostanie sttumione
glownie dzigki bohaterskiej postawie strazy miejskiej

1 gwardii przybocznej gosci przybytych na ceremonie
odstoniecia Magnusa. BG powinni mieé jednak wrazenie,
ze walnie przyczynili sie do zwyciestwa. Mozesz
pozwolié, aby druzyna ocalila z rak mutantéw wazna
osobisto$¢ poznang na balu maskowym, np. Agnete
Krebs (cho¢ czyn ten zakrawa na ironie losu, patrz str.
104). W skrécie, BG powinni stoczyé walke

z okolo 10-12 mutantami i jedng lub dwiema
demonetkami (np. bronigc wej$cia na most lub do
waznego budynku, w ktorym schronili sie mieszczanie).
Wspblczynniki mutantéw mozna znalezé na str. 95, zas
demonetek Slaanesha na str. 96.

Golem

Po dziesigciu minutach walki (a jesli nie doszto do powstania
mutantow, po uplywie minuty od eksplozji) BG powinni
wykona¢ Trudny (-20) test spostrzegawczosci, aby zauwazyc
zblizajacego sie golema. W zaleznosci od tego, jak rozwingta
sie akcja, golem nadejdzie od strony ,Powrotu Zboja” (czyli
od dokow) lub wytoni sie z jednego z magazynéw przy Placu
Przemystowym. Jezeli zadnemu z BG nie powiedzie sie

test, chwile p6zniej ich uwage zwrdcg przerazliwe wrzaski.
Golem bedzie wtedy oddalony o okoto 20 metrow od
druzyny. To ohydne stworzenie, zszyte z kawatkow ludzkich
cial, emanujace ztg moca, ktdra grozi zniszczeniem umystu
kazdego, kto na nie spojrzy.

Golema ozywia wypaczona przez Khorna dusza ofiary
(najprawdopodobniej Gretel). Ma ponad dwa metry
wzrostu. Na szkielecie zbitym z drewna i metalu
rozciggnieto pozszywang dratwa, gnijaca ludzka

skore. Golem ma cztery rece, trzy z nich konezg sie
pazurami, natomiast czwarta dlugim kolcem. Glowa jest
nieproporcjonalnie duza i wieniczg ja przepiekne, kobiece
wiosy koloru blond. W przenikliwie zielonych oczach
potwora plona ztowrogie ogniki.

Jedynym celem golema jest zgromadzenie wystarczajacej
liczby dusz, aby uwolni¢ trzeci odlamek esencji
Xathrodoxa z Pucharu Gniewu. Do momentu, w ktorym
golem zaatakuje druzyne, zdazy ich juz zgromadzic 13
minus liczba BG w druzynie (np. jezeli druzyna liczy

5 0s6b, golem zgromadzi 8 dusz). Gdy golem zabije
trzynasta ofiare (moze to by¢ BG lub przypadkowy
nulnefczyk), eksploduje z przerazajgcym wyciem
nieszczesnych dusz pozeranych przez Krwawego
Obdzieracza. Wszyscy BG znajdujacy sie w odlegtosci 10
metrow od golema muszg wykonaé udany Wymagajacy
(-10) test Sity Woli lub otrzymaja 1 Punkt Obtedu.
Xathrodox odzyska wolno§é, a obie czgsci jego esencji
polacza sie. Demon bedzie wystarczajaco silny, aby od
razu zaistnie¢ w Swiecie materialnym (patrz str. 105).

Jezeli BG zniszcza golema, dusze zostang uwolnione, a ze
szczatkow potwora, wyjac przerazliwie, uniesie sie czerwona
mgta w ksztalcie Xathrodoxa, ktéra jednak po chwili rozwieje
sie w nicos¢.

S

Cechy Glowne
WW | US K
55 0 60
Cechy Drugorzedne
A |zZyw]| S
4 38 6

504 0 8 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20
Zdolnosci: bron naturalna, demoniczna aura, potezny cios,

przerazajacy, widzenie w ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:

* Demoniczny byt. Kontrolujacy poczynania golema
odlamek duszy Xathrodoxa to czeié istoty
pochodzacej z innego $wiata, niezbyt mocno zwiazanej
ze Swiatem materialnym. Jesli w trakcie walki
demon zaczyna przegrywaé, moze zosta¢ wygnany
z powrotem do Eteru. W kazdej rundzie, gdy golem
zostanie zraniony; ale sam nie zada zadnych obrazen,
musi wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza,
ze kontrolujacy jego poczynania demon zostaje
wygnany do Domeny Chaosu.

_ Potginy cios

Opis: Potwor jest wielki i na tyle silny, 2 jego ciosy
s wyjatkowo trudne do sparowania. Przeciwnicy
w walce wrecz otrzymuja modyfikator -30 do prob
. parowania cioséw tego potwora. ‘

g‘“"“"”‘w A i,
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* Powolny. Golem jest powolny, ale nieustepliwy. Nie
moze wykonywac akcji ,,bieg”.
» Wigz. Golem jest polaczony magiczna wiezia
z Pucharem Gniewu. Jesli zabije §miertelnika,
moc jego wyssanej duszy ostabia kolejny z wiezow
petajacych Krwawego Obdzieracza. Demon zostanie
uwolniony, gdy golem zabije 13 ofiar.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, zeby

Odzyskanie Pucharu Gniewu

Aby odnalezé Puchar Gniewu, wystarczy przesledzic droge,
ktéra nadszed! golem. Jest to zadanie bardzo proste, gdyz
trase ]ego przemarszu znacza bryzgi krwi, poszarpane zwloki
oraz zniszczone kramy. Krwawy trop prowadzi oczywiscie
do piwnicy ,,Powrotu Zbo6ja” lub do magazynu przy

Placu Przemystowym. W tym drugim przypadku rowniez
mozesz wykorzystac opis warsztatu Rolfa pod gospoda.
Teraz pozostaje jedynie ustalié, w jaki sposob zakonczy sie
przygoda.

Wariant pierwszy

Jezeli Rolf przezyt bal maskowy, wrécit do warsztatu 1 wraz
z Gretel przyszyt golemowi usta Wolfharta. Wtedy ustyszat
w gltowie przenikliwy glos, nakazujacy mu zamordowac
dziewczyne. Atakujac z zaskoczenia, szaleniec rozbit glowe
swojej ofiary Pucharem Gniewu, po czym tlukt jej cialo,

az krew zbryzgala ukoficzonego golema. Dusza Gretel
zostala wessana w golema, ktory wstal i zaatakowat Rolfa.
Nieszczesny Vogt stal si¢ pierwsza ofiarg potwora, a jego
krew splamita Sciany warsztatu. Gdy ozywiony golem
opuscit warsztat, do srodka wslizgnat si¢ Liebnitz/Lang

i zagarnat Puchar Gniewu. BG musza go pokonac. Podczas
walki, zwabiona emanujacg demoniczna magia, do warsztatu
wejdzie Katarina Braun i postara si¢ wyeliminowac obie
strony konfliktu, a potem przejaé Puchar.

Mozliwe jest, ze Liebnitz/Lang zostal zabity wczesnie;.
Wrtedy druzyne czeka jedynie przeprawa z Katarina, ktora
postanowi wykorzystac atut zaskoczenia. BG nie wiedzg
przeciez, ze ich znajoma (a by¢ moze nawet kochanka) jest
kultystka Chaosu.

Wariant drugi

Przerazona $miercig Rolfa Gretel ukrywa sie w warsztacie,
gdyz nie wie, co dalej robié. Tam odnajduje ja Liebnitz/Lang
lub Katarina Braun. Krawcowa zostaje zabita, a ozywiony

w ten sposob golem rusza na ulice. Liebnitzowi/Langowi lub
Katarinie udaje si¢ umknaé, lecz potem wracaja, aby zabrac
Puchar Gniewu, dzigki czemu BG zaskakuja ich pozniej

w warsztacie (ktory ma tylko jedno wejscie). Jezeli jednak
chcesz, do starcia z Liebnitzem/Langiem i/lub Kataring
Braun moze doj§¢ w innym miejscu.

Jezeli Liebnitz/Lang zostanie zaskoczony w warsztacie,
zrzuci szate i zaatakuje bez opamigtania. Uwaza, ze Smier
jest lepsza od zycia w takim stanie.

Katarina nie bedzie rdéwnie skora umieraé. Sprobuje
przekonaé BG, ze Puchar Gniewu odkryla przypadkiem i ze

zabierze go do Altdorfu, aby tam mogt zostac zniszczony.
Jezeli BG uwierza, ze jest niewinna, lecz zazadaja zwrotu
Pucharu, Katarina odda go bez namystu, jednak p6zniej

sprobuje odebraé artefakt przy najblizszej nadarza]qce] sie
okazu Jezeli druzyna zaataku]e kultystkg, ta uzyje czarnej
magii i bedzie walczy¢ az do $mierci.

Porazka

Jezeli dojdzie do najgorszego i golem zgromadzi dusze
niezbedne do uwolnienia Xathrodoxa, Nuln znajdzie sie

w powaznym niebezpieczenstwie. Chociaz Bohaterowie
Graczy zniszczyli drugi odlamek duszy demona, Krwawy
Obdzieracz pozostaje Smiertelnie groznym przeciwnikiem.
Dawno temu, gdy cieszyt sie faskami Boga Krwi, byt ksieciem
demonéw 1 poteznym wojownikiem Khorna. Teraz ta

moc zostata mu odebrana i juz nigdy nie odzyska dawnej
potegi. Za swoje nieszczescie demon obwinia, jak mozna

sie domyslaé, przede wszystkim Bohaterow. Uwolniony

z Pucharu Gniewu, Xathrodox zmaterializuje si¢ po uplywie
1k10 rund, po czym ruszy na poszukiwanie BG, zostawiajac
za sobg szlak §mierci i zniszczenia.

Xathrodox jest ucielesnieniem ludzkich koszmarow. Mierzy
ponad sze$¢ metréw. Ma czerwong skore pokrytq czarnym
whosiem, ktore zdaje sie falowaé nawet, gdy nie wieje

wiatr. Pysk potwora okalaja krecone rogi, a z wystajacych

z paszczy zebisk stale kapie kwas, ktory wypala dziury
nawet w kamiennym bruku. Czerwone, plongce oczy otacza
grzywa czarnej sierSci. Demon ma okrutne rysy twarzy, zas
jego ciato pokrywa przylegajaca do skory zbroja, wykonana
z cial rycerzy, ktorych Xathrodox osobiscie uSmiercit.
Wykrzywione w cierpieniu twarze nieszcze$nikow czasami
pojawiaja sie na powierzchni tego nieziemskiego pancerza,
plynnego niczym rozgrzany do bialosci metal. Demon
uzbrojony jest w wielki topor, po ktorego ostrzu pelgaja
czarne plomyki.

Xathrodox Krwawy Obdzieracz

Cechy Glowne

y Drugorze

Zyw Mag |

| we | sz
sl 4 F Al e i o5

Unmiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny),
spostrzegawczo$§¢ +20, unik 410, znajomos¢ jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwurf;czna),
demoniczna aura, latanie, odpornos¢ na magu;, pot(;zny
cios, przerazajacy, szal bojowy, widzenie w ciemnosci,
zelazna wola

Zasady specjalne:

* Brzytwa Zaglady. W walce Xathrodox postuguje sie
przerazajacym toporem dwurecznym. Gdy demon
wpada w szat bojowy, ostrze rozbtyskuje mrocznym
plomieniem, a udany cios zadaje dodatkowe trafienie
z Silg 2 (bez uwzglednienia pancerza) wywotane
plomieniem Chaosu. Postac trafiona toporem musi
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w nastepnej turze wykonac test Zrecznoéci, aby
zdusi¢ magiczne ptomienie. Nieudany test oznacza,
ze otrzymuje kolejne trafienie z Silg 2.

. Demomczny byt. Demeny to lstoty pochodzace
z innego Swiata i nie s3 mocno zwigzane ze $wiatem
materialnym. Jesli w trakcie walki zaczynaja
przegrywacé, moga zostaé wygnane z powrotem do
Eteru. W kazdej rundzie, gdy Xathrodox zostanie
zraniony; ale sam nie zada zadnych obrazen, musi

— Pc

!eieli BG zniszcza golema przed uwolnieniem si¢ demona,

w ich rece wpadnie (miejmy nadzieje) Puchar Gniewu.

rtefakt moze nastepnie zostaé zniszczony przez Gabrielle,
oczywiscie o ile przezyta. Rytuat zniszczenia artefaktu
przebiegnie podobnie, jak opisano w Wiezach Altdorfu,
cho¢ mozesz go oczywiscie urozmaicié — tak wielkie
skupisko magii z pewnoscig przyciagnie kultystow, fowcow
czarownic, a nawet innych czarodziei. Jezeli Ametystowa
Czarodziejka nie przezyla, druzyna musi odkry¢ inny
sposob unicestwienia demona. Zniszczenie samego Pucharu
Gniewu (np. wrzucenie go do kadzi z ptynnym metalem
w jednej z odlewni) nic nie da, gdyz nie zabije to duszy
demona, Jednym z mozliwych rozwigzan jest zawarcie
porozumienia z Cohlem (patrz str. 94). Jednak nekromanta
moze jedynie uwolni¢ demona z Pucharu i wygna¢ go ze
Swiata materlalnego, po czym czastka duszy polaczy sie
z esencja uwolniong z pierwszego artefaktu (patrz Popioty
Middenheim). Oswobodzony demon bedzie tylko czekat,
aby przedosta¢ si¢ do Starego Swiata i w krwawy sposob
zemé$ci¢ sie na Bohaterach. Jesli cheesz, BG mogg powrdcié
z Pucharem do Altdorfu, gdzie predzej czy pézniej powinni
znalez¢ sposob zabicia potwora. Mozesz urozmaicic
te wyprawe wedlug wlasnego uznania — zdesperowany
demon bedzie wzywal na ratunek wszystkich okolicznych
zwierzoludzi, mutantdw i kultystow.

A co z Nuln? Po niepowodzeniu z Magnusem Hrabina
rozkaze przerwac prace nad nowsa armata, gdyz sabotaz
zaszkodzit jej reputacji. Ksiezna-Elektorka wiele stracita w
oczach innych Elektoréw i jak mozna sobie wyobrazié, nie
jest tym zachwycona. Jezeli doszto do powstania mutantow,
wszystkie fundusze Wyzszej Szkoly Inzynierii zostana
przeznaczone na wsparcie strazy kanatow. By¢ moze BG

e

wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
demon zostaje wygnany do Domeny Chaosu.
* Mutacje Chaosu — metaliczna skéra i rogi.
Zbroja: metaliczna skora
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: pazury, zeby, Brzytwa Zaglady

Xathrodox jest ostabiony zniszczeniem jednego z odtamkdw
jego duszy, stad jego zanizone wspolezynniki.

zostang zatrudnieni na diuiej wha$nie do patrolowania
kanaléw lub oczyszczema glebin z goblindw, pozostaiych
przy zyciu mutantéw oraz najrdzniejszych potworow.

Pomimo spektakularnej porazki konstruktorow Magnusa,
zapotrzebowanie armii Imperium na broa jest tak olbrzymie,
ze wkrotce wszyscy zapomng o sabotazu, a Imperialna
Akademia Artylerii bedzie prosperowaé w najlepsze.
Wkrotce jednak zaczna rozchodzié sie pogloski o tym, ze
duch Rolfa Vogta nadal przemierza po zmroku ulice Nuln,
poszukujac kolejnych ofiar dla swojego demonicznego pana.

Punkty Doswiadczenia

Suma przyznanych Punktéw Doswiadczenia zalezy
bezposrednio od tego, czego BG udalo si¢ dokona¢ w trakcie
przygody. Nalezy jednak pamietaé, ze Bohaterowie uczg sie
tez na wlasnych bledach i spektakularne porazki rowniez
warte s jakiejs nagrody.

Bohaterowie, ktérzy odzyskali Puchar Gniewu, powinni
otrzymac¢ po 300 Punktow Doswiadczenia. ]eieli udato im sie
powstrzymac lub sttumi¢ powstanie mutantow, zdobywa)a,
kolejne 200 PD. Ocalenie Gabrielle Marsner i zniszczenie z jej
pomoca przekletego artefaktu warte jest 500 PD. Dodatkowo
za kazde udane negocjacje badz starcie z BN-ami powinienes
przyzna¢, wedlug wlasnego uznania, od 10 do 50 PD. Cata
przygoda — zakladajac, ze BG osiagng wszystkie wyznaczone
cele — powinna wigc zapewnic im okoto 1200 PD.

Zniszczenie ostatniego odtamka duszy demona to
czyn bohaterski, ktory ocalit wiele niewinnych istnien.
Przyznaj kazdemu BG, ktory przezyt kampanie, 1 Punkt

Przeznaczenia.
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rosz¢ si¢ nie SPOZnic.

s : . .
.. zostato mi ledwie kilka chwil na spisanie tych stow, zanim b@d; muﬂai udac si¢ .do kaphcy, aby odprawié § swu;te inwokacje do blngoslawwnego Slgmara
Dokonaiem dzif straszliwego odkrycia... Zaprawde straszhwego Do moich obowigzkow, jak juz pisalem, nalezy utrzymywame oltarza w czystosu Cayszezg

rowniez statuy swx;tych ohwu; drewniane porecze i lawy oraz zmywam podloge po! nabozedistwach. Cho¢ oftarz czyscifem juz wiele razy, przysu;gam, ie
nigdy dotad cos takiego mi sig nie prayteafifo. Zaprawde, musialem mimowolnic cos przesungt ¢ lub uszkodzié, gdyz od strony oltarza dobnegi maie gluchy
_stuk. Struchlatem przerazony. Za;rzalem pod biate piotno przyluywa)qce podest oftarza i mym oczom ukazal sie waski tunel. Rozejrzalem sie wokot, lecz

- kaplica byta pusta, zas stukot otwnera]qcega sie przejscia nikogo nie zaalarmowat - - czego mia{em posz) gorzko zatowac. \Vxedzmny niezdrowg ciekawoscia,
2a ktra zapewne przyjdzie mi stono zaplacit, zajmlem do tunelu ;

- Prowadzit w dol, niczym sztolnia wykuta w Ziemi. Wczofgafem sigdo srodka, czujac, jakbym wgdrowai do samych czelusci piekiel. W §rodku bylo ciemno,

- lecz nie tak, jak by¢ pnwmno, gdyi z przodu jarzylo si swiatto, Gdy moje oczy przywyldy do blasku, zohaczyiem, ze l§nienie to pulsuje w straszhwym rytmie,
mczym bijace serce Spigcego demona, Nagle opadt mnie lek niewytfumaczalny i prawie osleplem z przerazenia. Zastonitem oczy diomm, lecz cos pchalo
mnie naprzod  jakby weiagajac moje bezwolne ciato w glab korytarza,

ztolma nagle zakrecita i znalazfem sie w diualm pom1eszczemu Po obu stronach staiy posagi, a kazdy przedstawnal tajemniczy postac, ktore; glowg skrywal
 Kapturz czarnego plotna. Obok kaidego posagu w §cianie widniala nisza, a w nich spoczywaly biogoslawwne relikwiarze, z pewnoscia zawierajace pasmo.

wlosow lub inng czastke naszego blogostawionego patrona. Jedynie posag na kosicu korytarza nie byl owiniety czarnym plotnem, lecz lezato ono na ziemi u
podnoza postumentu. Twarz rzezby wykrzywiona byia w grj?masie potwornego Cierpienia, zas' w niszy stal srebrny puchar, poznaczony dziwnymi symbolami.

Sigmar ukazat sig swu;temu Abelardowi pod postacxg biogoslawxonego puaharu, lecz owo srebrne naczynie przepetnito mnic odrazg i bezbrzeznym lgkxem
Z pewnosqu nie byt to artefakt Sigmara, gdyz runy jarzace si¢ przeklc;tym blaskiem na jego pow1erzcbm nie przypominaly zadnych, o jakich uczono mnie
w seminarium, Puchar wygladal raczej na demoniczne naczynie, gdyz jego nozke otaczala prrerazajaca rzezba i istoty rodem z Chaosu, ktorej diugi, owinigty
wokol n nog ogon, zakoficzony ostrym jak brzytwa kolcem, mierzyt w kazdego, kto sprobu;e pochwymc naczynie,

~ Sam nie wiem, jak to sie staio, lecz wyciagnatem reke po puchar, 2 on ]akby samoistnie Wskuczyl mi w dlori. Kulec demnna ukiu% mnie w palec. Rana, chot

. niewielka, palila Zywym ogniem. Moim oczom ukazaly sie praerazajace wizje. Widzialem mordy, grabieze i morze krwi tak wielkie, ze nie mogg tego opisaé.
 Chcialem pobiec 1 wymordowac wszystkich braci zakonnych... gdy nagle wizja si¢ rozwiala, a ja rzucifem sie do ucieczki wgsklm korytarzem, i jac bolesnie

o Sciany. Dzis, gdy piszg te slowa, rana zadana kolcem nadal jatzy sie i parzy, a Sigmar wydaje si¢ g uchy na moje rozpacz iwie mod ltwy Idg mz, lecz sekret ten
pozostanie i Zawsze... Opat nigdy nie dowie si¢ 0 mej przygodzie, gdyz straszny czeka}by mnie los. ,
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6 § Postacie Bohaterow Graczy

T

Q (=]
Profesja: weteran Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3,
Poprzednie profesje: ochotnik, najemnik korpus 3, nogi 3
Rasa: czlowiek Uzbrojenie: bron dwureczna

(dwureczny miecz), bron
uUs K Oyd 7r o sw | Ogd tarcza, kusza 1 10 bettow
: Wyposazenie: koc, zwykle ubranie,
35 31“/ 38 34 ) 25 | 28 31 ] 24 sakwa, mundur, prowiant
on) voo | widy Rl +1§6 - - (2 tygodnie), sakiewka
z 20 zk, drewniana miska,

41 43 | 44 35 28 36 24 d . 5 ]
' rewniane sztuéce, mikstura
lecznicza, butelka gorzatki dobrej jakosci.

Zywy S | Wt Mag ' Historia
e

y i Wychowales si¢ w matej wiosce w Ostlandzie, gdzie nauczyles sie
v ; X 1% ,
+1 +6 — — — - — = kowalskiego fachu. Ze wzgledu na swojg posture i site, zostales
2 14 4 4 4 0 0 3 powotany do miejscowej gwardii ochotniczej. Spodobalo ci si¢

takie Zycie. Marsze, éwiczenia z bronia, mundur — to bylo jak
Umiejetnosci: hazard, opieka nad zwierzgtami, plotkowanie, ~ zabawa. Teraz zastanawiasz sig, jak mogle§ by¢ tak naiwny. Gdy

powozenie, przeszukiwanie, rzemiosto (kowalstwo), rozpetata si¢ Burza Chaosu, twéj oddziat zostat powotany do
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢, sztuka stuzby. Tam dopiero poznates, co to znaczy zotnierskie zycie.
przetrwania, unik + 10, wiedza (Bretonia), wiedza Widziates, jak twoi przyjaciele z dziecinstwa gineli. Widziates
(Imperium), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy), plongce miasta i wioski. Ranny pod Untergardem i porzucony,
znajomo$é jezyka (tileanski) przezyles, choé blizny na twarzy wyraZznie §wiadcz3 o cenie,
Zdolnoéci: bardzo silny, bron specjalna (dwureczna), jaka musiate§ zaptaci¢. Twoja wioska nie istnieje, zniszczona
odpornosé psychiczna, rozbrajanie, silny cios, strzat przez bandg zwierzoludzi. Twoj oddziat zostat zdziesigtkowany.
mierzony Pozostat ci tylko miecz i grupka towarzyszy, ktorzy tak jak ty

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza) probuja przetrwaé w ciezkim Swiecie.

(=]
Profesja: sierzant Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 3,
Poprzednia profesja: tarczownik korpus 3, nogi 3
Rasa: krasnolud Uzbrojenie: bron jednoreczna

(topbr), tarcza, kusza

120 bettow, sztylet
Wyposazenie: koc, zwykle ubranie,

i - sakwa, 10 metrow liny
sl 29 22 04l ) 19 129 34 27 z kotwiczkg, prowiant
+20 | +15Y] +18"] +107| +1 +107| +20 (2 tygodnie), manierka z woda,

= ; — sakiewka z 20 zk, drewniana
miska, drewniane sztucce.

Historia
1 43 | s 3 3 0 0 2 Wychowates sie w Nuln, gdzie twoj ojciec nadal jest
+il bt cenionym rzemieslnikiem. W dziecifistwie nastuchales sie
. = b . opowiesci Dlugobrodych, starszyzny klanu. Gdy dorostes,
2 4 5 3 T 2 postanowiles na wlasne oczy zobaczy¢ wspaniale podziemne

miasta twoich przodkéw. Ludzie nie potrafili zrozumied,
co toba kierowalo, lecz marzenie o dotarciu do Gor Kranca
Swiata byto silniejsze niz wszystko inne. Kilka lat spedziles
w podziemnych tunelach i jaskiniach, walczac w obronie
swoich rodakéw. Dowiodles swojej wartosci w wielu

Umiejetnosci: nauka (strategia/taktyka), nawigacja,
rzemiosto (kamieniarstwo), spostrzegawczosé,
§ledzenie, unik, wiedza (krasnoludy), wspinaczka,
znajomosé jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka

(s’ta.roswmtowy) = . - bitwach stoczonych w mroku pod gérami. Imperium to
Zdolnosci: czuly stuch, grozny, }{/rasnolud.zkl fach, krzepki, jednak weigz twoja ojczyzna, wige gdy uslyszales o Burzy
morderczy atak, odpornos¢ na magig, odwaga, Chaosu, opuscites gory. Teraz walczysz z wrogami, ktorzy sa

Og}uszame’ 511'ny €105, Wld_sz’le W C1emnoscl, WyCzucle iy dniejsi do wykrycia, jednak pozostaja tak samo grozni.
kierunku, zapiekla nienawisé

Zbroja: sredni pancerz (helm, zbroja kolcza)




Postac1c Bohatcrow Graczy

Profesja: wedrowna czarodziejka
Poprzednia profesja: uczennica czarodzieja
Rasa: cztowiek

wWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

Lol o] s | e 33 | 34
L Z%gjé‘ﬁ' +10”
a8 Toan 1 o7 [ oao s ] el |8 39
Drugo
A | Zyw Wt | Sz |Mag | PO | PP
T 3 4 o |0 3
S sl R
1 12} 4 5 3 2 0 3

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (demonologia), nauka (magia), plotkowanie,
przeszukiwanie, splatanie magii, spostrzegawczoéé,
wiedza (Imperium), Wykrywame magii, znajomosc
jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwos¢, charyzmatyczny, magia
powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(rozproszenie magii), magia prosta (tajemna), magia

Profesja: zwiadowca
Poprzednia profesja: wloczykij
Rasa: cztowiek

ww | US| K |[Odp| Zr | Int | SW | Ogd

28 33 31 30 29 35 30 36

v e, /Zl ya
Q15 T PR R e P

43 48 31 30 44 40 35 4]

Cechy Drugorzedne

Zyw Wt Sz | Mag | PO | PP
1w o s sl o)
vy
- e . - - . -
1 14 3 3 5 0 0 3

Umiejetnosci: leczenie, nawigacja, plotkowanie, sekretne
znaki (zlodziei), sekretny jezyk (ztodziejski),
skradanie sie, spostrzegawczosc¢, sztuka przetrwania,
targowanie, tropienie, ukrywanie sie, unik, wiedza
(Imperium), wiedza (Kislev), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, blyskotliwos¢, charyzmatyczny,
obiezy§wiat, wyczucie kierunku

Zbroja: éredni pancerz (kaftan kolczy, skorznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 1

- JJocELN I

tajemna (cien), medytacja,
niezwykle odporny,
szczeScie, zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0,
korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij, bron
jednoreczna (buzdygan),
sztylet

Wyposazenie: plecak, ubranie
najlepszej jakosci, koc,
zwykle ubranie, ksiega
drukowana, sakwa, drewniana miska, drewniane
sztuéce, prowiant (2 tygodnie), sakiewka z 20 zk.

Historia

Ostatnie pigé lat spedzitas w Altdorfie, uczac si¢ magii pod
kierunkiem Mistrza Walbrechta z Kolegium Cienia. Mimo iz
uwazasz, ze jeste$ gotowa, by zosta¢ wedrowna czarodziejka,
twdj mentor jest innego zdania. Zgodnie z jego stowami, zbyt
dhugo przebywatas w zamknietych murach Kolegium i nie
masz rozeznania w tym, co dzieje si¢ w szerokim $wiecie. Na
pozegname powwdmai zebys wrocila, gdy nauczysz sie czego$

0 »zyciu i $mierci”. Walbrecht najwyrazniej uwaza, ze wiodtas
zbyt bezpieczny zywot. Zamierzasz udowodnic jemu i sobie,
ze jeste$ gotowa, by zostac czarodziejka.

o CASAMIR ZUMWALD o

Uzbrojenie: bron jednorgczna
(miecz), sztylet, kusza i 20
bettow

Wyposazenie: plecak, koc,
zwykle ubranie, sakwa,
drewniana miska,
drewniane sztudce,
prowiant (2 tygodnie),
sakiewka z 20 zk, kof
wierzchowy z siodlem 1
uprzeza, 10 metréw liny.

Historia

Twoje zycie to ciagla wedrowka. Twoj ojciec stuzyt

w eskorcie karawan, a matka byla wedrowng bardka

z Kisleva. Twoje dziecifstwo uplynelo w licznych podrozach
miedzy Imperium a Kislevem. W naturalny sposob stales
sie obywatelem obu krain. Twoi rodzicie w koncu osiedlili
sie w kislevskim miescie Erengrad. Wyruszyles w podréz,
aby ich odwiedzié, gdy rozpetata si¢ Burza Chaosu.

Jak tysiace innych ludzi, uciekte$ przed nadciggajacymi
armiami Archaona, Pana Kofica Czaséw. Przezytes, ale
obawiasz si¢ o los rodzicoéw. Armia Chaosu spustoszyla
Erengrad. Styszales straszne opowiesci o tym, co stalo sig
z mieszkaficami miasta. Mozesz sie tylko modli¢, by
Ranald czuwat nad twoja rodzing.



ST e Rt [\ T W]\ > — ~ / Sw LN & = B/ ooy <

Koniec fest bliski!

Osaczona ze wszystkich stron przez agentow prastarego zta, samotna grupa Bohaterow musi stang¢ w obronic Imperium i
stawi¢ czofa mroczney potedze Chaosu. Kim s3 ci heroiczni i bezinteresowni wojownicy? Alez to Ty i Twoja druzyna!

Kuznie Nuln to ostatnia przygoda wchodzaca w skiad zawitey i pc}ncj nicbezpicczcﬁstw kampanii Sciezki Przekletych.
Upadly demon zostat powstrzymany w Popiofach Middenheim, a jego machinacje ujawnione w Wiezach Altdorfu. Teraz
ma ostatniz szanse, aby si¢ uwolnic i wywrzec krwawy odwet na smiertelnikach. Z nulnerskich kuzni orgza i odlewni armat
bifa w nicbo grube stupy siarkowego dymu, zatruwagac powictrze dawnej stolicy Imperium. Jednak bardziey toksyczna od
metalicznych wyziewéw manufaktur jest skaza Chaosu, toczaca zaréwno moznych, jak i plebs tego miasta.

Nuln, zwane tez .Klenotem Imperium”, szykuse si¢ do odstoni¢cia prototypu nowego dziata prochowego, skonstruowanego
przez inzynierow z Imperialnej Akademii Artylerii. Na odstoniccie Magnusa - gdyz tak nazwano armate, na czesc
najstynniejszego nulneniczyka, Imperatora Magnusa Poboznego - zaproszeni przez kaprysna Hrabing Emmanuelle von Liebowitz
przybyli arystokracx z najdalszych zakatkow Starego Swiata. Wielu z nich zostato tei zaproszonych na dworski bal maskowy,
jednak gdy elity si¢ bawia, szalony morderca opgtany przez demona zbiera krwawe zniwo w zautkach miasta.

Aby uratowa¢ Imperium przed straszhwym losem, potrzebne beda bystre umysty, sprawne dfonie 1 ostre miecze. Bohaterowie
musza rozplatac gesta sic¢ klamstw i intryg, odnalez¢ dowody obcigzaface zdrajcow i odzyskac dcmomczny artefakt, gdyz

W przeciwnym razie potworna, niesmiertelna istota, zdolna jedynie pustoszy¢ i zabifac bez litosci, ponownic odzyska wolnosc.
Kuznie Nuln stanowia ckscytuchc zakoniczenic kampanii Sciczki Przeklctych. cplckxc1 trylogii przygod do gry fabularney
Warhammer Fantasy. W ninieyszey ksigzce znaydziesz:

i Przygbdg ztozony z siedmiu epizodow, w ktorey wartka akcfa wplacze prowadzacych sledztwo Bohaterow w siec
nulnenskich intryg.

* Przewodnik po Nuln, miescic zwanym ,Klejnotem Imperium”, zawieragacy szczegotowy plan miasta.

* Szereg pomystéw na dalsze przygody, ktore ubarwia dowolng kampani¢ prowadzonz w Imperium.

* Gotowe postacie Bohater6w Graczy, ktére umozliwia natychmiastowe rozpoczecie. przygody.

Jakie zfo rzuca cien na Klejnot Imperium? Czy niewielka grupa zacigtych smiatkéw powstrzyma sity Chaosu, zanim bedzie
za poino? Podazay Sciezkami Przekletych, aby si¢ o tym przekonac!

Przygoda czekal
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