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Wieze Altdorfu to druga czgsc eplckle; kampanii Sciezki
Przekletych, rozgrywajacej sie w Swiecie gry fabularne]
Warbammer Fantasy. Wydarzenia opisane w niniejszej ksiazce
stanowia bezposrednia kontynuacje przygody Popioty
Middenbeim i przygotowano je dla postaci, ktére koficza
pierwsza lub zdazyly zaczac drugg profesje.

W tej przygodzie Bohaterowie Graczy (BG) dotra do
Altdorfu, gdzie podejma probe odnalezienia i zniszczenia
sztyletu Yul K’chaum — drugiego z artefaktow, w ktorych
zawarto odfamki duszy demona Xathrodoxa. W miescie
wpadng jednak w sidla intrygi czarnoksieznika i zostana
zmuszeni do stawienia czota zabdjcom, mutantom,
kultystom i demonom.

Streszczenie

Ksiazka Sciezki Przekletych: Wiese Altdorfu sktada sie
z nastepujacych rozdziatow:

Altdorf:

Ta cze$¢ stanowi swoisty przewodnik po stolicy Imperium.
Zawiera krotka historie miasta, jego ogolny OplS,
przedstawienie charakterystycznych miejsc 1 pomyslow na
przygody oraz rady, jak stworzy¢ podczas sesji specyficzng
atmosfere tej nietypowej metropolii. Ten rozdziat ma za
zadanie pomdc Mistrzowi Gry (MG) w poprowadzemu
wlasciwej przygody, chod zawiera rowniez szeroki wachlarz
dodatkowych informacji, ktore powinny w zupelnosci
wystarczy¢ do przygotowania wielu innych przygod
rozgrywajacych sie w Altdorfie.

Rozdziat 1: Drugi element

To streszczenie calej przygody. Przedstawia zarys trzech
gtéwnych watkéw fabularnych i zawiera wskazowki, jak
prowadzi¢ Wieze Altdorfu.

Rozdziat 2: Pozegnanic z Middenheim

Rozpoczyna sie w Miescie Biatego Wilka. Po wyczerpujacych,

lecz uwiehiczonych sukcesem poszukiwaniach
w bibliotece Collegium Theologica — tamtejszej
stynnej uczelni — BG natrafiaja na trop
demonicznego artefaktu i wyruszaja do

Altdorfu.

Rozdziat 3: Artefakt

Zawiera informacje dotyczace
gléwnego watku pr?ygody,

czyli odnalezienia 1 zniszczenia
sztyletu Yul K’chaum. Poniewaz
ta cze$C przygody to czysto
fabularna, skomplikowana intryga,

znalez¢ tu mozna opis wielu Bohateréw Niezaleznych,

z ktorymi BG beda sie spotykaé, negocjowac, a by¢ moze
nawet walczyé. Wyraznie zostala tu zaznaczona rola, jaka
dany BN peini w fabule.

Rozdziat 4: Ogien 1 cien

Opisuje machinacje czarodzieja Kolegium Plomienia, ktory
ma wlasne plany dotyczace sztyletu Yul K’chaum.

Rozdziat 5: Zta krew

Dostarcza informacji na temat ostatniego watku

niniejszej przygody; czyli zamachéw na zycie Bohaterow,
organizowanych przez wyznawczynie kultu Karmazynowej
Czaszki. Kultystka msci sie na BG za ich poczynania

w Popiotach Middenheim.

Jak korzgstac‘ Z niniejszey
ks1azki:

Aby zagraé w Sciezki Przekletych: Wieze Altdorfu,
potrzebujesz podrecznika podstawowego, czyli Ksiggi
Zasad, kilku kartek papieru, olowkow oraz kostek
dziesic;cioéciennych (k10). Chociaz niniejsza przygode
mozna poprowad21c osobno, Wyiqczonal z catej kampanii,
znacznie lepiej poprzedzi¢ ja rozegraniem Popiofow
Middenheim. ]esh jednak Ty i Twoi Gracze postanowili§cie
rozpoczaé swoje przygody w Swiecie Warbammera wlasnie
od Wiez Altdorfu, a druzyna nie posiada jeszcze wlasnych
postaci, na koficu ksigzki znajdziesz charakterystyki
czterech Bohater6w Graczy przygotowanych do
natychmiastowej rozgrywki.

Nalezy jednak zaznaczy¢, ze Wieze Altdorfu moga sprawic
sporo trudno$ci poczatkujacemu Mistrzowi Gry. Przygoda
sklada sie z trzech przeplatajacych sie watkow, a jej fabuta,
w przeciwiehstwie do Popiofdw Middenbeim, nie jest
liniowa, co wymaga od MG sporych umiej¢tnosci. Gracze
maja petna swobode dziatania i wylacznie od nich zalezy,
w ktora strone i w jaki sposéb rozwinie si¢ akcja, dlatego
tez Mistrz Gry, ktory podejmie sie prowadzenia
Wiez Altdorfu, musi by¢ gotdow na wszystko,
posiada¢ doskonate wyczucie tempa, sporo
zdrowego rozsadku oraz rozwiniety
talent do improwizacji. Powinien by¢
réowniez doskonale zaznajomiony
z informacjami zawartymi
w niniejszej ksigzce, dlatego
sugerujemy, aby$ przed
poprowadzeniem przygody
przeczytal Wieze Altdorfu
przynajmniej dwukrotnie.
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A Itdorf, jak przystato na stolice najwickszego pafistwa Starego Swiata, jest wielkim miastem. Lezy nad Reikiem, a zabudowa
miejska juz dawno temu rozprzestrzenita si¢ na oba brzegi rzeki, jak réwniez zajeta kilkanascie rzecznych wysepek,
polaczonych wieloma mostami i kladkami. Wigkszoé¢ bogactw Altdorfu pochodzi z handlu, a ogrom i przepych stolicy wcigz
oszolamia obywateli przybytych ze wsi lub z dalszych prowincji Imperium, zwlaszcza tych zniszczonych przez niedawng wojne,
zwang Burza Chaosu. Altdorfczycy uwielbiaja chwalic si¢ swoim miastem przed obcymi, choé we whasnym towarzystwie gorzko

narzekaja na ,zalew prostackich i niedomytych wiesniakdéw”.

Najwazniejsze budynki w Altdorfie to, bez watpienia, Patac Imperialny, Swiatynia Sigmara oraz Kolegia Magii. W stolicy mozna
tez znalez¢ liczne opery, teatry, akademie muzyczne, szerokie aleje i nadrzeczne bulwary, jak rowniez wszelkiego rodzaju targi,
karczmy, tawerny, areny walk, a takze szulernie i ciemne zautki. M6wi sie, ze Altdorf dostarcza rozrywek na kazdy gust 1 kazda
sakiewke. Nawet najbardziej ekscentryczny obywatel Imperium znajdzie tu co$ dla siebie. Jak powtarzat nieodzatowany Siegfried
Johanson, znany w pewnych kregach opdj i obibok: ,,Jesli znudzit ci sie Altdorf, to znaczy, ze znudzito ci sig zycie”.

Niniejszy rozdzial zawiera schematyczna mapg Altdorfu, lecz bez szczegélowych plandw ulic. Stolica Imperium jest bowiem
zbyt rozlegla, aby takie plany mogly pomdc BG w orientacji w terenie. Co wigcej, a wlasciwie przede wszystklm szczegolne
wiasciwosci Imperxalnych Kolegiéw Magii sprawiaja, ze ulice (a nawet mosty) Altdorfu regularnie zmlema]q poiozeme, a stare
skrzyzowania otwieraja si¢ na nowe drogi i kazdy, nawet najdokladniejszy plan miasta po kilku dniach staje si¢ bezuzyteczny.
Przewodnik po Altdorfie zawiera natomiast wystarczajaco duzo informacji, aby druzyna poczuta, ze naprawde wedruje

ulicami najwiekszego miasta Imperium.

— Historia Altdorfu —

ltdorf rozpoczal swoje istnienie jako niewielka osada
Unberogendw, zatozona na wysepce na Reiku. Zwano
ja wtedy Reikdorf (Rzeczne Miasto). Gtownymi zaletami
osady byto s3siedztwo doskonatych terenéw zasobnych
w ryby, zyzne gleby wypelniajace rzeczng nizing oraz
doskonate warunki obronne. Z uptywem czasu plemienna
wioska rozrastala sie, a zabudowania rozprzestrzenily sie
az na zachodni brzeg rzeki oraz na wiele innych wysepek.
W czasach, gdy Sigmar odszed! na Wschod, Reikdorf byt juz
najwiekszym miastem w ludzkich krainach. Wciaz budowano
nowe mosty, a niedtugo potem miasto dotarto réwniez na
wschodni brzeg rzeki. Wtedy tez osiggneto swoje dzisiejsze
rozmiary.

Wraz z rozwojem Imperium nasilat si¢ handel miedzy
prowincjami. Lasom wydzierano zyzne ziemie pod uprawy
rolne. W Reiklandzie zalozono wiele nowych osad 1 kraina
zaczela sie bogaci¢. Nadwyzki zywnosci sprzedawano

w Reikdorfie, skad transportem rzecznym wyruszaty

w gore rzeki, przynoszac kupcom spore zyski. Prowincja
byta tez znaczacym osrodkiem eksportu welny, skor i
dobrego drewna. Wraz z rozwojem handlu i naplywem
pieniedzy, do Reikdorfu zaczeli Sciagaé przerdzni
rzemieslnicy. Wkrotce miasto zastyneto ze swoich kuzni,
tkalni oraz wspaniatych browaréw i gorzelni.

Wojna 1 umocnienie miasta

Po roku 300 KI sytuacja Reikdorfu ulegta zmianie. Okoliczne
krainy podupadaly. Liczne nastepujace po sobie lata wojen

z goblinami, konfliktoéw wewnetrznych, klesk nieurodzaju

i ogblnego upadku obyczajéw odcisnely pietno na bogatym
mieécie. Do jedynego kamiennego budynku w Reikdorfie,
Swiatyni Sigmara, wkrotce dofaczyty kamienne mury,

a reikdorfczycy nauczyli si¢ odpiera oblezenia 1 walczy¢

0 swoje miasto.

Bezpieczenstwo, jakie gwarantowaly solidne blanki
Reikdorfu, przyciagato niezliczonych przybyszy. Do

roku 500 KI liczba mieszkancow wzrosta czterokrotnie.
Wiadze miejskie usitowaty przekonaé reikdorfczykow, aby
dla bezpieczenstwa przeciwpozarowego zaczeli budowac
swoje siedziby wylacznie z kamienia, lecz dekret ten zostat
catkowicie zignorowany. Na pomoc burmistrzowi ruszyt
sam Sigismund, zwany Zdobywca, lecz nawet najbardziej
wytezone starania Imperatora nie byly w stanie pokonac¢
reikdorfskiej tradycji oszczedzania grosza, gdzie sie tylko
da, a budowanie w kamieniu byto niestety niezwykle
kosztowne. Wojowniczy Imperator uchwalit dekret, na mocy
ktorego miasto przemianowano na Altdorf (Stare Miasto).
Sigismund postanowit tez, ze zostanie ono doszczetnie
wyburzone i wzniesione na nowo z kamienia, aby moc lepiej
stawiaC op6r okolicznym bandom zb6jow. Sigismund zmarl,
zanim jego wizja zostala zrealizowana. Jego syn, Siegfried
Prawodawca, nienawidzit Altdorfu i wkrotce przeprowadzit
si¢ wraz z calym dworem do Nuln. Miody Imperator
publicznie zadeklarowal: ,Niech Morr pochtonie s'mierdzqce
ulice Altdorfu!”. Od tej pory stolica Imperium zwana jest
Smierdzieliskiem.

Od roku 600 KI kult Sigmara zaczal umacniac swoje wplywy
w spoleczenstwie Altdorfu. Rozwojowi religii sprzyjata
zwlaszcza nieustanna wojna i starcia z bandami wyjetych

spod prawa rozbojnikow. Na szczescie dla tracacych ducha
altdorfczykow, rozwdj handlu ponownie stat sie zrodlem
bogactwa miasta. Naplyw zlota wzbogacat tez skarbiec

kultu Sigmara i w roku 990 KI Wielki Teogonista przekonat
Imperatora Ludwiga Grubego, aby ten przydzielit sigmarytom
glos elektorski. Nie zaspokoito to jednak ambicji przywodcow
kultu i sigmaryci wydali wiele pelnych przepychu bankietow,
ktore zwabity dwér Imperialny na powrdt do Altdorfu.
Dziesieé lat pozniej zakoficzono budowe wielkiej Swiatyni
Sigmara. Stalo sie to dokladnie tysigc lat po bitwie na Przeleczy
Czarnego Ognia. Krasnoludzcy mistrzowie kamieniarscy,




ktorzy wzniesli Swigtynie, otrzymali prawo osiedlenia sie

w Altdorfie i zatozyli wlasna enklawe. Stata sie ona zalazkiem
dzielnicy krasnoludzkiej. Religijnos¢ altdorfczykdw rozkwitta
1w tym okresie spisano pierwsze iluminowane tomy ksiegi
Zywot Sigmara.

Zaraza 1 kara

Za czas6w panowania Borysa Ztotobiernego Altdorf byt
prawdziwym tyglem roznych ras, religii, rzemie$lnikow,
kupcow, szlachty i chlopstwa. Smierdzielisko stato sie
znane takze z powodu grasujacych tu ztodziei — mianem
najwiekszego z nich cieszyt sie oczywiscie sam Imperator
Borys. Wysokie podatki i rozrzutnosé dworu doprowadzity
do licznych skandali i buntéw. Wielu kaptanéw Sigmara
przytapano w czutych objeciach kurtyzan lub we whasnych
haremach, co podsycito zamieszki na tle religijnym. Aby
zapanowa¢ na miastem, Imperator wprowadzit stan wojenny,
lecz dopiero przerazajaca epidemia Czarnej Zarazy z roku
1111 powstrzymala zamieszki i niepokoje.

Altdorfezycy hucznie Swigtowali §mierc Ztotobiernego

w roku 1115 1 podjeli probe zapanowania nad anarchia, ktéra
nastapita z powodu bezkrélewia. Préba ta nie powiodta sie

1, jak obawiali sie tego kupcy, handel znacznie ucierpial.
Sprawy przybraly jeszcze gorszy obrot w roku 1124, gdy

na tron wstapit Imperator Mandred ,,Szczurobéjca”. Nowy
Imperator przeniost dwor do Middenheim i Altdorf utracit
pozycje najwiekszego osrodka handlu w kraju. Panujace

w mieScie bezprawie spowodowalo, ze handel dobrami
luksusowymi zostal wstrzymany, dtugi pozostawaty
niesplacone, a szlachta uciekata z miasta niczym szczury

z tonacego okretu. Ponownie wybuchty walki na ulicach

i zamieszki, ale tym razem nad beztadem usitowal zapanowaé
jedynie kult Sigmara. Cyniczna pohtyka »chleba dla
wiernych” wymagata, aby w zamian za pozyw1eme i ochrone
obywatele sktadali kultowi przysiege wiernosci. Altdorfezycy
zaczc;h to wykorzystywac i wkrotce skarbiec kultu zostat
oprozmony Gdy tylko darmowe jedzenie sie skonczyfo,
mieszczanie natychmiast zarzucili aktywny udziat w zyciu
duchowym 1 powrocxh do swoich dawnych zwyczajéw. Kult
Sigmara potrzebowal prawie 300 lat, aby wydoby¢ sie

z finansowych tarapatéw.

Mniej wigcej w tym czasie w mieScie zaczely pojawiaé sie
pierwsze dobrze zorganizowane gildie. W odleglej przysztosci
mialy stac si¢ gléwna silg polityczna stolicy, lecz w tych
trudnych czasach ich jedynym zadaniem byta ochrona
zrzeszonych czlonkéw przed zewnetrznymi zagrozeniami.
Do gildii wstgpowato gtéwnie bezdomne chlopstwo, ktére
wygnane z wlasnych wiosek przez zarazy i niepokoje,
rozpaczliwie szukato nowego domu. Ucieczka wiesniakéw

z prowincji, porzucanie pol uprawnych i powtarzajace sie
przez wiele lat stabe zbiory zrujnowaly Ksigcia-Elektora
Reiklandu. Arystokrata, nie majac grosza przy duszy, zwrocit
sie 0 pomoc do radnych Altdorfu i wkrotce zawarto korzystny
dla obu stron ukfad. Elektor oficjalnie adoptowat Ksiecia
Altdorfu, a nastepnie zrzekt sie wszystkich przywilejow na
jego korzysc. Polaczenie skarbea Reiklandu i Altdorfu okazato
sie doskonatym posunieciem i wkrotce przyniosto miastu
wzgledny dobrobyt. Jedyna osobg, ktora stracita na tym
interesie, byt oczywiscie sam Ksiaze, gdyz pomimo zdobycia
znacznego majatku bezpowrotnie utracit tytut Elektora.

T — ,4...( e e o e

Podwojny tytul Ksiecia Altdorfu i Ksiecia-Elektora
Reiklandu byt przekazywany z pokolenia na pokolenie,
cho¢ z poczatku okazat sie by¢ raczej pechows zdobycza.
Olbrzymie koszty utrzymania Reiklandu i zatamanie sie
handlu w miescie sprawily, ze pod koniec XIII wieku
miejscowa arystokracja zaczeta by¢ nazywana ,ksiazetami-
zebrakami”. Na poczatku XIV wieku stato si¢ jasne, ze

o prawdziwej potedze decyduja nie dziedziczne tytuly, lecz
nanwykle]sze zloto. Przekupstwo 1 korupcja Wkradly sie
niepostrzezenie we wszystkie aspekty miejskiego zycia.

Wick gildit

Poczatek XVI wieku zastynat dzigki drastycznym
posunieciom przywddcow altdorfskich gildii.
Rozzuchwalone upadkiem obyczajéw gildie otwarcie
przekupywaly arystokratow, naklaniajac ich do powrotu

do miasta. Niektore rodziny szlacheckie ulegly tej pokusie
i powrécity w zamian za posiadlosci, hojne ,,pozyczki
bezzwrotne” lub inne ,prezenty”. Krazg plotki, ze Ksigze-
Elektor Wissenlandu miat rzekomo otrzymaé w prezencie
50 biatych pawi o zloconych dziobach i pazurach barwionych
karmazynem. Arystokrata natychmiast zaprosit na kolacje
przywodceow gildii, od ktorych otrzymal te tapdwke. Jako
gléwne danie podano na srebrnych tacach upieczone pawie.
Ta nauczka jednak nie zostata zapamietana na dtugo.

W roku 1547 KI, w epoce Trzech Imperatoréw, Altdorf
podzwignat sie z kryzysu. Podczas gdy inne prowincje
toczyly zazarta wojne, rzeka pozwalala miastu czerpaé spore
zyski ze stosunkowo bezpiecznego transportu rzecznego.
Wkrotce wladze w miescie przejely gildie i marzeniem
kazdego obywatela stata si¢ juz nie wolno$c, lecz bogactwo.
Nawet podczas wojny domowej miasto rosto i rozwijato

sie. Stynne dzi$ upor i nieustepliwosé altdorfczykow po raz
pierwszy daly o sobie zna¢ w roku 1701, podczas pierwszego
oblezenia miasta. Mieszkaficy od dawna uwazali sie za
dumniejszych i bardziej sprytnych od swoich sasiadow,

a ich buty nie ztamalo nawet przeciagajace si¢ oblezenie.
Wprost przeciwnie, altdorfczycy za punkt honoru postawili
sobie ignorowanie glodu, $mierci oraz strasznych czynow,
jakich dopuszczaly sie orki pod Wodzq Gorbada Zelaznego
Pazura. W tym okresie kufry §wiatyn nie mogly pomiescic
zlota z datkow, a altdorfska spotecznosé przezyta prawdziwe
odrodzenie wiary. Po przerwaniu oblezenia miastem
wstrzasneto ujawnienie kilku kultéw Chaosu oraz skandal
zwiazany z szalonym Lektorem kultu Sigmara, ktory
wys$wiecit na kaplana swojego psa. Te oraz inne rewelacje
doprowadzily do zalozenia poza murami miasta, na Wzgérzu
Batow, stynnego miejsca kazni dla heretykow i zdrajcow.
Zwyklych zlodziei 1 mordercow nadal wieszano na starym
Debie Morra.

Wraz z uptywem stuleci arystokracja biedniata, a mieszczanie,
zwlaszcza kupcy, bogacili sie. Doprowadzito to do
zlagodzenia rygorow dotyczacych zakupu tytutow
szlacheckich, a nawet dziedzicznych herbéw. Heraldyka
szybko stala sie bardzo modna, a Altdorf jako pierwsze
miasto w Imperium wprowadzit tak zwane prawa Merciera,
ktore dyktowaly, jakie kolory, materiaty oraz kroje szat
wolno nosic kazdej z klas spotecznych. Z przepiséw tych
szybko jednak zrezygnowano, gdy okazalo sie, ze nie sposéb
ich egzekwowac. Jednak, o dziwo, wiele zniesionych, acz
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popularnych rozporzadzen przeszto do niepisanej tradyciji
miejskiej i s3 one przestrzegane do dzis. Na przetomie
tysiaclecia gildie zjednoczyty sily i udato si¢ im wywalczy¢
niezaleznosé¢ od wtadz miasta. Plotkowano, iz wolnosc

ta kosztowata wiecej ztota, niz mogto sie jednorazowo
zmiesci¢ w skarbcu Ksigzat Altdorfu. Nie wiadomo, jak byto
naprawde, choc¢ faktem jest, ze od tego czasu dziedziczni
wiadcy miasta ponownie powrdcili na scene polityczng jako
silna i bogata elita. Altdorf zas stat sie wolnym miastem,
dzieki czemu przywodey gildii mogli przegtosowac dla siebie
i swoich organizacji olbrzymie ulgi podatkowe.

Obl¢zenie 1 odbudowa

miasta

Nowo odzyskany dobrobyt nie trwat dtugo. W latach 2051
oraz 2132 KI miasto bylo oblegane przez nieumarle armie
wampirzych ksigzat z rodu von Carsteinow. Oblezenia
kosztowaly Altdorf wiele krwi i ztota. Mury zostaty

w wielu miejscach zniszczone, a obrona kazdego wytomu
pochtoneta setki ofiar. Jednak morale mieszkancow nie
upadto i jak zwykle sktonni do sarkazmu altdorfczycy
obrali sobie sztandar ,w kolorze smierci”. Wisielczy humor
by¢ moze pomogh obywatelom nie popas¢ w rozpacz,

lecz nic nie zdotalo ochroni¢ ich przed straszliwymi
zarazami rozprzestrzenianymi przez zywe trupy, ktore von
Carstein rozkazal katapultowac na teren miasta. Pomimo
odparcia napastnikow; Altdorf na powrét popadt w biede

1 postepujaca ruing, glownie ze wzgledu na wysokie podatki
1 olbrzymie straty wérdd ludnosci. Gdy w roku 2145 KI
armie von Carsteina zostaly wreszcie rozbite w bitwie na

Bagnie Hel, stolica Imperium byta zaledwie cieniem swojej
dawnej chwaty. Do naprawy zniszczonych muréw wezwano
wszystkich zdrowych mezezyzn. Odmowe stawienia si¢ do
pracy karano utrata altdorfskiego obywatelstwa.

Nastepne 300 lat dziejéw miasta zwane jest epoka Wielkiej
Odbudowy. Z uplywem lat do stolicy powracata duma,
pieniadze oraz dobrobyt. W odbudowie nie przeszkodzita
nawet wstydliwa Zaraza Ropiejacych Krost z roku 2302

KI. W tym okresie Altdorf unowoczesnit swoje prawa,
przyjmujac do miasta tysiace nowych podatnikow. Na XXIV
wiek, gdy apogeum osiggneta moda na egzotyczne zwierzeta,
datuje sie tez powstanie Imperialnego Zwierzynca. Wielka
Wojna z Chaosem okazata si¢ dla miasta blogostawienstwem,
a ztoto z handlu bronia i zywnoscig szerokim strumieniem
poplyneto do kieszeni altdorfczykéw. Upadek Praag

w roku 2303 zaniepokoit mieszkancow, lecz spotecznosé
Smierdzieliska nie uwierzyta, by Chaos mégt bezposrednio
zagrozi¢ oddalonemu od dziatan wojennych Altdorfowi.

Gdy latem roku 2304 KI Magnus Pobozny oglosil, ze
Altdorf stanie sie siedziba nowo zatozonych Imperialnych
Kolegiéw Magii, w miescie wybuchly zamieszki. Mato kto
spodziewal sie, ze w odpowiedzi Imperator wprowadzi

w miescie stan wyjatkowy. Gdy do Altdorfu przybyli elfi
arcymagowie 1 wypaczyli strukture rzeczywistosci, tworzac
budynki Kolegiéw, wielu rdzennych mieszkancow spakowato
dobytek i wyprowadzito sie z miasta. Niektorzy z nich

w koncu powrécili do doméw, lecz zastali miasto catkowicie
odmienione. Elfia magia sprawita, ze ulic nie sposéb byto
odwzorowaé na mapie. Altdorfczycy musieli kierowac sie
intuicja i punktami charakterystycznymi miasta, rezygnujac
z catkowicie teraz zawodnego zmystu orientacji. Co bardziej




przedsiebiorczy mieszkancy zbijali fortuny, oferujac
swoje ustugi jako przewodnicy. Wciaz obowigzywat stan
wyjatkowy, a o wszystko obwiniano czarodziejow.

Czarodziese i polityka
Kolegia Magii dos¢ szybko nawiazaly kontakty z
przywodcami altdorfskich gildii. Ku niemitemu zaskoczeniu
Wielkiego Ksiecia, czarodzieje okazali sie zrecznymi
negocjatorami i niebawem doskonale odnalezli si¢ w sieci
ukladow, szantazy oraz intryg, ktore stanowity gtowny
element miejskiej polityki. Ksiaze, nieufny wobec nowego
porzadku, ustanowil nowa klase spoteczna. Nalezacy do niej
czarodzieje zostali nazwani Magistrami Magii. W obliczu
coraz wigkszych wpltywow poteznych Magistrow, zaczeto
broni¢ przywilejow zwyktych obywateli. W tym celu
wprowadzono w trybie nadzwyczajnym skomplikowane
ustawy dotyczace handlu, prawa glosu oraz wlasnosci
hipoteczne;.

W roku 2324 KI Altdorf przezyt kryzys zwany ,,Gnojowym
Latem”. W przeludnionym miescie Scieki zanieczyScity
wszystkie ujgcia Swiezej wody. Nawet Reik byt czarny od
zanieczyszczen wylewajacych si¢ z cmentarzy, rzezni, garbarni
i farbiarni. Latem tego roku, po raz pierwszy w historii miasta,
wszystkie gildie zlednoczyiy sity w celu przezwyciezenia
kryzysu. Jednogltosna decyzja zalozono Kompani¢ Czystej
Wody, finansowana z funduszy gildyjnych, ktora miata
stworzy¢ system nowych, glebszych studni, skanalizowaé
miasto oraz zbudowac akwedukty. Niestety, prace kompanii
zostaly opoznione o wiele lat na skutek wewnetrznych
przepychanek oraz walki o wladze i stanowiska. Ostatecznie
kryzys zostal zazegnany dopiero 100 lat pézniej, gdy

kompania 1 jej wysitki (a raczej jej urzednicy) pochtonely juz
niewyobrazalne sumy z miejskiej kasy.

W roku 2429 Altdorf byt spokojnym, bogatym i pot¢znym
miastem. Pomimo wiasnej burzliwej przesztosci, altdorfczycy
powszechnie wyrazili niezwykte oburzenie po zdobyciu
przez Marienburg statusu wolnego miasta. Po zwolanej

w trybie nadzwyczajnym radzie gildii natozono na wielki
port szereg ograniczen handlowych. Jednak wyzsze sfery
arystokracji goraco zaprotestowaly przeciwko takiemu
posunieciu. Dla szlachty Marienburg stat sie wymarzonym
rajem podatkowym. Wielu arystokratow wzielo nastepnie
udzial w spisku, ktory pozbawit tronu Imperatora Dietera IV.

Gdy na kole;nego Imperatora Wybrano Kslc;cm Altdorfu,
$wietowanie w mieScie trwato rowno mlesw}c Gildie
publicznie ztozyly przysiege wiernosci Willhelmowi I11,
oferujac hojne dary biednemu niegdys$ Ksieciu. Kupcy

oraz inne instytucje zaczely goraczkowo zabiegal

o imperatorski patronat. Willhelm, kierujac sie rada
swojego doradcy, Magistra Kolegium Cienia, sprzedawat
swoje taski za olbrzymie ilosci ztota. Po raz pierwszy

w historii Imperator stat si¢ bogatszy od reszty imperialnej
szlachty. Bogactwo to pomoglo mu zapewnic sobie lojalnosé
poddanych, cho¢ oczywiscie zdarzaly sie wyjatki. Jednym

z nich bylta Gazeta Altdorfska. Imperator nadat jej status
dziennika pafstwowego, liczac na to, ze zdobedzie kontrole
nad rubryka skandali, najpopularniejszym i najbardziej
opiniotworczym dzialem gazety. Niestety, Wydawcy
wzgardzili ztotem, nadal wedle wlasnego uznania publikujac
to, co uznawali za ciekawe (i odpowiednio skandaliczne).

Wielki pozar z roku 2431 dat Willhelmowi pretekst do
gruntowne] przebudowy wschodniej strony miasta

1 ograniczenia wplywow Kolegium Plomienia. Odbudowane
tereny staly sie okolica prestiiowq edynq, w ktorej
brukowane ulice i trotuary byly réwne i proste, a kamlenne
budynki stawiane zgodnie z mitym dla oka planem. Pozar,

a nastepnie odbudowa miasta, byly dotkliwym ciosem dla
miejskich kupcow, ktorzy na pewien czas musieli ograniczy¢
dzialalnos¢ handlows. Imperator skrzetnie wykorzystat ten
czas, umacniajac wplywy polityczne. Obecny Imperator, Karl
Franz, od poczatku swojego urzedowania, to jest od roku
2502, kontynuuje te polityke. Jej kulminacja byto wydanie

w roku 2506 Smrodliwego Dekretu, ktory naktadal na gildie

i Kolegia Magii surowe ograniczenia. Jak mozna sie domyslié,
zaréwno wtedy, jak i obecnie budzi to gorace protesty tych
instytucji.

Czasy obecne

Obecnie, tak samo jak od dziesigtkow lat, przywodey
altdorfskich gildii bezustannie intryguja i walcza o Wp]ywy.
Ostatnimi czasy uwage Imperatora zaprzatnela wojna

na Pétnocy i do zarzadzania miastem wyznaczony zostal
komisarz. Gildie probowaty go przekupié, pozbawi¢ urzedu,
a nawet zdyskredytowa¢ poprzez uwiklanie w szereg skandali,
lecz jak dotad wszystkie te wysitki okazaly sie daremne.

W Altdorfie roku 2522 trudno j jest spotkac kogos wplywowego,
kto w ten czy w inny sposob nie jest zamieszany w jakis
spisek lub intryge, albo nie zna kogos, kto nalezy do niezbyt
legalnej organizacji, kultu, jest morderca do wynajecia lub

ma na pienku z legalnymi wladzami. Cho¢ Burza Chaosu,
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stanowigca zagrozenie dla catego Imperium, toczyla si¢ na
dalekiej Potnocy, podczas nieobecnosci Imperatora w Altdorfie
rozne miejskie frakcje walcza o wladze z zacigciem godnym
elitarnych putkéw z pierwszej linii frontu.

Od intryg tych prawie catkowicie odciely si¢ Kolegia
Magii. Najprawdopodobniej maja ku temu swoje sekretne
powody. Zwykli mieszkancy miasta spedzajg natomiast
czas na plotkach i przewidywaniu kolejnych posunie¢ rady
miejskiej oraz poszczegdlnych gildii. Gazeta Altdorfska
niejednokrotnie pisala o dziwnych wydarzeniach w dokach
oraz zaskakujacym milczeniu kultu Sigmara. Dzielnice
biedoty sa przeludnione, lecz mimo to do miasta wcigz
Sciagaja uchodzcy wojenni. Plotki o straszliwych zarazach
dziesigtkujacych biedakow na przedmie$ciach powoli stajg
sie smutng rzeczywisto$cia. Cho¢ przysztosé Aledorfu jest
niejasna, jedno jest pewne — mieszkancom stolicy przyszto
zy¢ w ciekawych czasach.

Altdorfskie gildie

Wsrod $mierdzacych ulic Altdorfu mieszeza si¢ siedziby
wielu gildii. Dane stowarzyszenie jest formalnie uznawane za
gxldlf;, gdy zostanie wpisane na specjalna liste, co oczywiscie
wigze si¢ ze sporym1 wydatkam1 ,,admxnlstracy]nyml” Jednak
w praktyce liczy sie sifa i preznosc danej organizacji, jak
rowniez liczba jej aktywnych cztonkow. Gildie bardzo czgsto
egzekwuja wobec swoich cztonkow prawa surowsze niz te,
ktore dotycza zwyklych mieszkancow miasta. Prawa te maja
na celu ochrone intereséw gildii oraz stowarzyszonych w nich
0s6b, a takze pomoc w wywalczeniu przerdznych koncesji od
wladz miejskich lub innych ugrupowan politycznych.

W Altdorfie istnieja najrozniejsze gildie. Wiekszos¢ z nich
ksztalci uczniéw i czeladnikéw, oferujac im droge kariery az
po tytuly mistrzéw danego cechu, w zamian wymagajac oplat
lub darmowych ustug. Wstqpleme do oficjalnie zalozone;j
gildii gwarantuje uczniowi altdorfskie obywatelstwo,

a nawet szanse na znalezienie si¢ w gronie jednej z wielu rad
decydujacych o przysztosci miasta.

Niektore gildii sg na tyle potezne, ze uzyskaly liczne
zwolnienia lub przywileje, dzigki czemu moga nie liczy¢ si¢

z prawem miejskim, a nawet sadzi¢ i we wlasnym zakresie
kara¢ swoich cztonkéw. Gildie oferuja podopiecznym
przerézne korzysci i pomoc w kazdym aspekcie zycia, jak
chociazby ustanawiajac stypendia i wyplacajac emerytury.
Ponadto gromadza zioto na tak zwanych ,wdowich
funduszach”, a nawet zajmuyja si¢ swataniem. Cztonkom
gildii zazwyczaj zyje sie tatwiej i dostatniej niz przecigtnemu
obywatelowi. Jednak cztonkostwa rzadko kiedy mozna zrzec
sie fatwo 1 bez konsekwencji — wstapienie do gildii przypomina
bowiem podpisanie cyrografu na siebie i najblizsza rodzine.

Przecigtny obywatel Altdorfu bedzie w stanie opowiedzie¢, co
nastepuje, o najwiekszych gildiach w miescie, choc oczywiscie
nie zaszkodzi rozwigzaé mu jezyka za pomocg piwa lub srebra:

. Zwigzek btawatnikow: ,,Nadeci, snobistyczni krawcy.
Ubierajg sig tak cudacznie, ze nie sposob nie rozpoznac
ich na ulicach.”

. Gildia dokerdw: ,,Nie zadzierajcie z dokowymi
szczurami. Ta gildia zatrudnia naprawde silnych
tamignatow.”

. Gildia kupcéw: ,,Kupcy? Styszatem, ze forsujg przyjecie

ustawy o nowym systemie miar 1 wag.”

. Gildia rzeznikéw: ,Dotychczas gildia cieszyta si¢ dobrg
reputacjg... Ciekawe, jak poradzi sobie ze skandalem
zwigzanym ze znikaniem cial z kostnicy?”

. Gildia kamieniarzy i ciesli: ,,Cholerni budowniczowie.
Stono sobie liczg, stale spézniajg sig z terminami
i zadzierajg nosa, jacy to sq wazni dla miasta.
Do diaska, ilez nauki potrzeba, zeby nosic cegly?”

. Stowarzyszenie czarnego prochu: ,W zyciu nie
widziatem, zeby ktos tak panikowat na widok Magistra
Plomienia. Gdy tylko jakis pojawi si¢ w zasiggu wzroku,
tamci natychmiast pakujg stragany i uciekajg, piszczgc
jak niewiasty.”

. Imperialna gildia platnerzy i zbrojmistrzow:
»To solidna gildia. Na staros¢ wszyscy kowale sq nieco
przyglusi i trudno sig z nimi dogadad, ale to dobrzy
ludzie.”

. Gildia prawnikdw: ,,Sg jak Morr — wczesniej czy poiniej
zastukajg do twoich drzwi. Jednak w przeciwierstwie do
Morra, tych mozna powitac rusznicg.”

Altdorfskie obywatelstwo

Altdorfczycy 3 mezwyk]e dumni. Nawet bledmeJSI
obywatele cwszq sig, ze mxeszka)q wiaénie tutaj. Cho¢ mato
kto rozumie glebie ustroju klasowego i lennego, nikomu nie
przeszkadza to w opowiadaniu o niuansach tego systemu
przyjezdnym. Obcy, zwlaszcza ci z prowingji, traktowani

sa z polaczeniem wspdlczucia 1 pogardy Jakiez to bowiem
wydarzenia historyczne miaty mle}sce w ich rodzinnych
okolicach? Jakich chwalebnych czynéw byli swiadkami ich
przodkowie? Jaka historia moga pochwalic sie zabite dechami
wioski lub prowincjonalne miasteczka? Altdorfczycy wierza,
Ze nic nie moze rownac sie ze spu$cizna, jaka przypada

w udziale kazdemu mieszkancowi ich miasta.

Od czas6w Sigmara prawa obywatelskie dyktowaty, kto dla
kogo pracowat oraz kto komu byt winien podatki. Cho¢
skomplikowane i niezbyt sprawiedliwe, prawa te rozrosly si¢
do rozmiaréw, ktore gwarantuja gildii prawnikow dostatni

i spokojny zywot. Pieszczotliwie opisywane jako ,wrzody na
zadku Sprawiedliwosci”, prawa te reguluja wszelka miejska
dziatalnosé (miedzy innymi stwierdzajac, komu wolno

zenié si¢ w tygodniach parzystych, a nawet to, w ktére dni
tygodnia wypada nosi¢ kapelusz).

Chociaz altdorfskie obywatelstwo zazwyczaj przekazywane
jest z rodzicéw na potomstwo lub nadawane przez gildie,
mozna je rowniez zdoby¢ jako nagrode za chwalebne
czyny. Méwiac oglednie, zdobycie go wymaga sporych
zasobow finansowych lub wysoko postawionego sponsora.
Imie nowego kandydata musi zosta¢ zapisane przez
przedstawiciela gildii prawnikow w wielkiej ksiedze spisu
ludnosci Altdorfu.

Wyrdznia sie pelne, potowkowe, a nawet ¢wiartkowe
obywatelstwa Altdorfu. Te ostatnie nadawane sg
tymczasowo wedrownym kramarzom, obcokrajowcom,
aw pewnych przypadkach takze obcym dyplomatom.
Najbardziej cenionym tytulem wérdd naplywajacych do
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miasta pafiszczyznianych chlopow, ktorzy porzucili swoje
gospodarstwa, jest oczywiscie miano wolnego cztowieka.
Czarodzieje po pomy$lnym ukofczeniu magicznego terminu
zyskuja status Magistra. Ta dziwna klasa spoleczna jest,
formalnie rzecz ujmujac, grupa wasali danego Kolegium
Magii. W obrebie Kolegiéw Magistrom przystuguja prawa
odpowiadajace statusowi szlachty.

Choc¢ teoretycznie prawa dotyczace obywatelstwa powinny
regulowac wiele aspektow codziennego zycia, w praktyce
rzadko sa egzekwowane, gdyz pochodza z zamierzchlej

1 zapomnianej epoki. Obecnie duzo wazniejszym
zagadnieniem s3 podatki. Poborcy podatkowi pobieraja
oplaty od wigkszosci mieszkancéw Altdorfu, bez wzgledu
na ich status obywatelski. Kto terminowo placi miastu,
moze w nim mieszkac, bez wzgledu na swoja pozycje
spoleczng. Tak naprawde obywatelstwo brane jest pod uwage
jedynie w niecodziennych przypadkach zakupu wiekszych
nieruchomosci przez obcokrajowcow, transakeji handlowych
na olbrzymig skale lub skomplikowanych spraw sadowych

1 karnych. Zwykli mieszkancy Altdorfu wolg podejécie ,na
zdrowy rozum” 1 brak obywatelstwa jeszcze nikomu nie
przeszkodzit w zakupie konia lub sprzedazy beczki kiszone;
kapusty. Poza tym w przypadkach spornych strony zazwyczaj
plac gildii prawnikéw za ,uregulowanie” odpowiednich
kwestii, bez wzgledu na ich faktyczny stan prawny.

Podatck mieyski

Temat podatkéw miejskich jest bliski sercu kazdego
altdorfczyka, cho¢ to sprawa bardzo skomplikowana.
Opodatkowane sa okreslone towary, jak réwniez przejazd
niektorymi ulicami i bramami, cumowanie przy nabrzezach

1 wiele innych rzeczy. Sklepy i kupcy réwniez musza placié
specjalne podatki od obrotéw handlowych. Podatki sa
obowigzkowe dla czlonkow gildii i Magistréw. Do tego
dochodzg rowniez tzw. podatki szarej strefy, to jest haracze,
oplaty za ,ochroneg” i ,bezpieczny przejazd” oraz wszelkiego
rodzaju inne wymuszenia.

Przyjezdni zosta'q zazwyczaj oskubani do ostatniego
miedziaka w ciaggu najwyzej dwoch tygodni. Aby przezyc
podatkowe piekto stohcy, nalezy sie szybko uczy¢ i mieé
talent do operowania pieniedzmi.

Zwykli obywatele oddaja wladzom miasta §rednio potowe
zarobkow. Wigkszosci sprytnych mieszczan udaje sie w ten

lub w inny spos6b zmniejszy¢ t¢ kwote do wysokosci jednej
trzeciej zarobkow. Istnieja tez grupy cieszace sie specjalnymi
przywilejami i ulgami podatkowymi. Wysokie podatki sprawiaj,
ze na ulicach Altdorfu bardzo czesto dochodzi do protestow i
manifestacji. Nowe podatki zwyczajowo oglaszane s3 w §wieta,
aby nie traci¢ dnia pracy na skutek protestéw i demonstracji.

Przypadkowy altdorfczyk moze w ciagu jednego roku wziaé
udziat w nastepujacych protestach i marszach:

. Zamieszki piwne: ,Miedziaka od kufla? Ztodzieje!”

. Protest przeciwko reformie spadkowej: ,,Ojciec lezy
jeszcze cieply na katafalku, a miasto juz chce mu zabracé
polowe majatku? Pijawki!”

. Protest przeciwko obowizzkowej sktadce na
remont kanalizacji: ,Moje pienigdze utopic w gnoju?
Niedoczekanie!”

. Protest przeciwko podatkowi od maki: ,.Dos¢
podwyzek cen chleba! Powiesic piekarzy!”

. Zamieszki Sciekowe: ,, 70 miasto cuchnie! Kiedy rada
miejska cos z tym zrobi?”

. Protest przeciwko podatkowi od plackow:
»Altdorfezycy majg prawo do tanich plackéw! Poza tym,
jesli niziotki stracq prace, bedzie wigcej kradziezy!”

. Protest przeciwko oplatom mostowym: ,Miedziaka
za przejscie przez most? To rozbdj w bialy dzien!”

. Protest przeciwko protestom: ,Place cigzkie pienigdze
strazy miejskiej, a pod oknami ciggle demonstruje mi
jakis mottoch!”

— Altdorf - topografia ogélna —

T a czgs¢ ksigzki sklada sie z czterech sekcji. Trzy pierwsze
zawieraja ogolny opis topografii Altdorfu. Mozesz zmienié
lub rozwina}é go tak, aby pasowai do prowadzonej przygody.

W czwartej sekcji znalezé mozna opis specyﬁcznych lokaql
Altdorfu. Miejsca te s3 powszechnxe znane i racze] nie powinny
by¢ modyhkowane bez waznego powodu. W opisie kazdego

z obszaréw znajduja sie wskazdwki dotyczqce ewentualnego
starcia zbrojnego w tym rejonie, jak moze wyglqdac zycie
towarzyskie (spotkania z BN) na tym terenie, problemy
zwiazane z ukrywaniem sie lub skradaniem w danej okolicy oraz
lista rad, jak wzbogaci¢ to miejsce, aby przypadlo do gustu (lub
wprost przeciwnie) Bohaterom Graczy.

Zamieszczone ponizej informacje nie wyczerpuja oczywiscie
listy wszystkich miejsc dostepnych w Altdorfie. Tlosé
innych, waznych lokalizacji i budynkéw daleko przewyzsza
liczbe tych, ktore zostaty opisane. Skupiono sie na opisie
miejsc, ktore sg istotne z punktu widzenia akcji przygody
zamieszczone] w niniejszej ksiazce, oraz tych, do ktérych
maja szans¢ dotrze¢ BG odwiedzajacy Altdorf przejazdem.

Wyzsze sfery

Ten podrozdziat opisuje miejsca, w ktérych zyja, pracujg oraz
bawig si¢ wyzsze klasy spoteczne Altdorfu. Chociaz czgsto
lokacje te potozone s3 w poblizu dzielnic biedniejszych,
r6znig si¢ od nich tak, jak dziefi rozni si¢ od nocy. Ponizej
znajdziesz opis przyktadowej rezydencji, aczkolwiek
posiadtosc hrabiego Fredericka nie zostata opisana
szczegolowo ]esh BG tam trafia, postaraj sie oplsac to
miejsce W oparciu o informacje i wskazowki zamieszczone
tutaj oraz w samej przygodzie.

Wigkszos¢ budynkow zamieszkanych przez osoby

z wyzszych sfer jest dobrze utrzymana i wyremontowana.
Naprawy wykonywane s3 mistrzowskga reka, czesto trudno
rozpoznaé, ktora Sciana jest nowa, a ktéra starsza. Wszystkie
okna s przeszklone, a drzwi i okiennice starannie wprawione
w futryny, aby po ich zamknieciu w budynku nie szalaly
przeciagi 1 nie wlewat sie do srodka deszcz.



Otoczona murem rczydcncja

Najbogatsi mieszkancy Altdorfu sa wlascicielami rezydencji
odgrodzonych murami od ulicy. W murze znajduja si¢ dwie
bramy: frontowa, do przyjmowania gosci, oraz tylna, dla
stuzby i dostaw. Mur jest zazwyczaj na tyle wysoki, aby
zniechecaé przypadkowych ,zwiedzajacych”. Jednak nie
posiada blankéw i stanowi tylko przeszkode, a nie solidng
linie obrony.

Na terenie posesji zwykle znajduje si¢ ogrod, a dom
zazwyczaj stoi mozliwie najblizej Srodka posiadtosci.
Wiekszosé¢ ogroddéw obsadzona jest drzewami lub wonnymi
kwiatami. Po zamknieciu bram do wewnatrz przestaje
docieraé smréd miasta, co dla wielu BG bedzie zupetnym
zaskoczeniem. Mur ttumi rowniez odglosy miejskiego zycia,
zapewniajac mieszkancom upragniony spokoj.

Po terenie posiadiosci kreca sie zajeci swoimi obowiazkami
liczni stuzacy. Goécie zostang dyskretnie odprowadzeni do
bawialni, gdzie spotkaja sie z gospodarzem. Nieproszeni
goscie s3 przeganiani z uzyciem kusz lub szczuci psami.

Wiekszo$¢é rezydencji posiada przynajmniej dwie
kondygnacje. Kazde dodatkowe pietro jest zazwyczaj
oznakg statusu majgtkowego whasciciela lub jego przodkow.
Gtéwne drzwi rezydencii prowadza do holu, ktéry jest
bogato dekorowany i ma za zadanie wywrze¢ odpowiednie
wrazenie na gosciach. Stuzba 1 pomniejsi kupcy korzystaja
ze znacznie skromniejszego wejscia na tytach budynku.
Sciany posiadtoci zdobione s paradng bronia i pancerzami,

obrazami, draperiami, trofeami oraz egzotycznymi rzezbami.
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Niektore kolekcje zostaly zgromadzone przez przodkow
obecnego wlasciciela i moga nie odzwierciedlac jego gustow.

Walka

* Do staré moze dojé¢ na marmurowych schodach, w dtugich
korytarzach zdobionych gobelinami, w piwnicach na wino
oraz na zakurzonych strychach.

Gobeliny i obrazy moga by¢ zrzucane ze $cian, a meble
doskonale nadaja sie do barykadowania przejs¢é. Pamietaj,
aby opisywac cenne przedmioty bezpowrotnie niszczone
podczas walki — to zawsze robi wrazenie na graczach.

* Bron i tarcze (a nawet zbroje) zdobigce Sciany posiadiosci
mozna wykorzystaé w walce. Przedmioty te moga by¢
réznej jakosci — orez przodkow danego rodu z pewnoscia
bedzie najwyzszej jakosci, lecz mozliwe, ze niektore
eksponowane zbroje s3 zaledwie dekoracyjnymi imitacjami
(najgorsza jakosc).

Stuzba bedzie brata udziat w walce lub uciekata
w poplochu. Stabsi duchem lub starsi stuzacy moga
mdlec albo histerycznie krzyczec.

Spotkania towarzyskie

* Wytozone kosztownymi dywanami bawialnie, w ktérych
stotom z rzadkich gatunkow drewna towarzyszg obite
pluszem krzesta, doskonale nadaja si¢ na spotkania,
niezobowiazujace rozmowy i oczywiscie spiskowanie.

* Doskonalym miejscem na rozmowy lub schadzki jest
ogrod — duma wiekszosci pan domu.
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Pomys%y na przygody

w wyzszych sferach

Ziota klatka

Szlachcic porywa robotnice portows i wiezi ja w swojej
rezydencji. Straz miejska nie chce mieé z tym nic wspélnego.
Rodzina dziewczyny blaga BG o pomoc w wydostaniu cérki.
Czy robotnica ma zostac ztozona w ofierze Niszczycielskim
Potegom?

Kupiecka kamienica

Bogaty kupiec wykupit wszystkie pietra pewnej kamienicy,

aby wyremontowac ja na odpowiednia dla swojego statusu
rezydencje. Jednak mieszkajacy ,na dziko” w niewielkiej klitce na
poddaszu (lub w suterenie) cudzoziemcy stanowczo odmawiajg
wyprowadzenia si¢. Nowy whasciciel kamienicy wynajat kilku
tamignatéw, aby ,,wyprosili” niechcianych rezydentow, lecz

tylko jeden z ositkow wyszedt z kamienicy zywy, a na dodatek
catkiem postradat zmysly. Kupiec jest zrozpaczony — kamienica
kosztowata go majatek, a teraz boi sie do niej wejsé.

Teatr

Pewien teatr wystawial awangardowa sztuke, po$wiecong
zniszczeniu krwawego kultu Chaosu przez rycerzy Sigmara.
Przez jakis czas sztuka cieszyla si powodzeniem, lecz nagle
aktorzy zaczeli gina¢, mordowani w spos6b niepokojaco
przypominajacy rytuaiy scenicznego kultu. Zdjecie

dramatu z afisza nie zapobiegto dalszym morderstwom.
Sledztwo wykaze, ze autor sztuki oparl swéj scenariusz na
zaslyszanych informacjach, dotyczacych prawdziwego kultu,
ktéry teraz méci si¢ na aktorskiej trupie. Czy BG zdazg
zdemaskowac kult i odkry¢ jego mroczne sekrety, zanim
zginie ostatni z aktorow?

Klub Poszukiwaczy Przygod

W Altdorfie otworzono nowy klub dla szlachty bawiacej
si¢ w poszukiwanie przygod. BG zostang wynajeci, aby
spedzali w klubie popotudnia i wieczory, podbudowujac
ego przechwalajacych sie tam nieudacznikéw i tchorzy.
Placa jest znakomita, lecz praca niezwykle ponizajaca.

W pojeciu bywalcow klubu podréz do Middenheim

w obstawie szesciu cigzkozbrojnych najemnikow jest
niezwykle ryzykowna wypraws, o ktore; mozna opowiadac
godzinami, a wypatrzenie w krzakach zmartego ze starosci
mutanta powodem do natychmiastowego wezwania
wszystkich przedstawicieli Inkwizycji w promieniu
kilkudziesieciu kilometréw. BG musza wystuchiwaé tych
opowiesci i wydawac z siebie (w odpowiednich momentach)
okrzyki zachwytu. Jednak po kilku dniach okaze sie, ze
patroni klubu ging podczas, wydawatoby sie, banalnych
wypraw. Kto$ lub co§ poluje na nich albo na ich majatki.
Czy BG uda si¢ powstrzyma¢ tajemniczych zab6jcow?

i

* Wokot gosci stale krecg sie jacy$ stuzacy, chyba ze gospodarz
ich odesle. Jesli BG zapomnieli, ze stuzba ma ich na oku,
przypomnij im o tym, opowiadajac np. o pokojowce, ktéra
wlasnie odkurza bibeloty za ich plecami.

* Poprawne zachowanie wymaga od BG testow
przekonywania. Wiekszo$¢ arystokratéw odnosi sie
z pogarda i politowaniem do gosci, ktérzy nie przestrzegaja
zasad etykiety.

Ukrywanie si¢ 1 skradanie

* Aby dostac si¢ do domostwa, BG musza przekraéé sie
przez ogrod A\ ogrodzxe czasem stoja posagl, ktore
W clemnosci moga zosta wziete za straznikow.
Rozpoznanie statuy z daleka jest mozliwe po
Wymagajacym (-10) teScie spostrzegawczosci.

* Wewngtrz rezydencji mozna ukrywaé sie za draperiami
1 gobelinami, jak réwniez za szerokimi fotelami i kanapami.
Wiekszo§¢ mebli wykonana jest z niezwykle cennych
materialow.

* O kazdej porze dnia i nocy BG moga natkna¢ sie na
stuzacych. Nadchodzch stuzbe mozna zazwycza]
odpowiednio wezesnie ustyszeé, chyba ze BG poniosa
spektakularng porazke podczas testéw spostrzegawczosci.

Szczegoty

* Stan rezydencji. Czy dom i ogrdd sa zadbane, czy tez
wydaje sig, ze posiadtos¢ podupada?

* Historia rezydencji. Od kiedy mieszkaja tu whasciciele?
Jesli od pokolen, wystréj wnetrza z pewnoscig tchnie
antykiem, a §ciany zdobia przedmioty z réznych epok.
Jesli wlasciciele wprowadzili sie niedawno, wiekszoéé mebli
bedzie wykonczona zgodnie z obowizujacg moda.

* Stuzba. Kogo zatrudniaja whasciciele? Jak ubiera sie stuzba?
Czy jest jej duzo, czy wzglednie mato? Jak stuzba traktuje
swoich pracodawcow i ich gosci?

* Herb. Jaki jest herb rodziny szlacheckiej zamieszkujacej
w tej rezydencji? Pamietaj, ze herby s3 eksponowane
w wielu roznych miejscach domu, np. na tarczy nad
kominkiem lub na haftach obruséw czy serwetek.

* Charakterystyczne elementy wnetrz. Wymys$l jeden lub
dwa przedmioty charakterystyczne dla danej posiadtosci.
Moze to by¢ gigantyczny kominek, krysztalowy zyrandol

na sto Swiec, itp.
Mieyskie kamienice

Bogaci mieszczanie zazwycza' mieszkaja w kamienicach.
Budynki te ma;q przyna)mme] cztery kondygnacje, lecz
zazwyczaj nie wigcej niz szes¢. Wyjscie z kamienicy
prowadzi prosto na ulice. Niektére posiadaja na tytach
niewielki dziedziniec, na ktorym zatrzymujg sie karoce
lub wozy. Kreca si¢ tam tez stuzacy lub pracownicy. Tylko
najbogatszych mieszczan staé na utrzymanie niewielkiego
ogrodka. Podobnie jak w rezydencjach szlacheckich,

z frontowego wejscia korzystaja whasciciele 1 goscie,
natomiast stuzba i pracownicy musza korzystaé z tylnych
drzwi.
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Najlepsze pokoje mieszczg si¢ na najwyzszych pietrach,
ponad zgietkiem i smrodem ulicy. Tak naprawde smrodu
trudno jest catkowicie uniknag, lecz réznica w czystosci
powietrza na czwartym pietrze w poroéwnaniu do poziomu
ulicy jest wyrazna. W niektorych kamienicach na parterze
miesci sie sklep lub biuro whasciciela.

Korytarze w kamienicach sa waskie i maja dziwne ksztalty,
a wszystko po to, aby jak najwiecej miejsca mozna

byto przeznaczy¢ na pokoje i inne pomieszczenia.

W kamienicach czesto znajduja sie dwie klatki schodowe,
z ktorych jedna przeznaczona jest wylacznie dla

stuzby. Drzwi frontowe prowadza do wystawnego holu
wejsciowego. Pokoje mieszkalne s3 doS¢ ciasne, zwlaszcza
jesli zostang przesadnie umeblowane. S3 tez dos¢ ciemne,
gdyz kamienice czesto maja okna wychodzace tylko

na jedng strone. Na nizszych pietrach okna s3 zwykle
zamkniete, poniewaz dochodzacego z ulicy smrodu i hatasu
nie sposob wytrzymac.

W wiekszosci kamienic pracuja trzy lub cztery osoby
stuzebne, ktore mieszkaja zazwyczaj gdzie indziej. Kuchnia
i pralnia mieszcza sie na najnizszym pietrze, a stuzba
spedza wiekszo$¢ dnia z dala od oczu whascicieli. Jedynym
wyjatkiem jest kamerdyner lub odzwierny, ktory petni
funkcje reprezentacyjna 1 musi by¢ odpowwdmo ubrany
Do jego zadan nalezy otwieranie drzwi i upewnianie sig, czy
gospodarz zyczy sobie przyjac gosci.

Walka

* Starciu w ciasnych korytarzach z pewnoscia bedzie
towarzyszyl zgrzyt broni uderzajacej w mury lub
zaczepiajacej o kandelabry czy obrazy. Ciosy powinny
odrzucac walczacych na Sciany. Cho¢ nie skutkuje to
dodatkowymi obrazeniami, jest dos¢ widowiskowe.

Walki w c1asnych pomieszczeniach nie obejda si¢ bez
rozpruwama tapicerowanych mebli oraz stracania ksiagzek
i bibelotow z potek i szafek. Walka w kuchni spowoduje
wytluczenie wigkszosci zastawy oraz przechowywanych
w szklanych stojach zapasow 1 marynat. Nie nalezy
zapomina¢ o dono$nym huku spadajacych emaliowanych
lub Zelaznych garnkow.

Podczas starcia na wyzszych pietrach ktos moze wyleciec
przez okno (razem z szyba). Takiego nieszczesnika
uratowac moze jedynie Punkt Przeznaczenia (czyli
przejezdzajacy akurat ponizej woz drabiniasty ze Swiezym
gnojem). Jesli jeste$ szczegolnie zdenerwowany na BG,
pechowiec moze obudzi¢ si¢ daleko poza Altdorfem,
catkowicie przesigkniety zapachem, ktérego lepiej nie
opisywac.

Poniewaz kamienice sasiaduja ze soba, odglosy walki

z pewnoscig zaalarmujg sgsiadow, ktorzy moga by¢
interesujacymi osobami (np. kolekcjonuja nabite
gwozdziami garfacze i nie zawahaja si¢ ich uzyé w obronie
wiasnej).

Spotkania towarzyskie

* Kamerdyner poprowadzi BG przez labirynt wazskich
korytarzy do i 1mponuya,co urzadzonego pomieszczenia,
w ktorym spotkaja sie z wlascicielem kamienicy. Pokoj

Nowa profesja: Latarnik

Opis: W najwiekszych miastach Imperium na ulicach stojg
cuda nieznane mieszkaficom innych czesci Starego Swiata
| ~ latarnie uliczne. Te wspaniate wynalazki oswietlajg ulice i
(oczywiscie tylko polozone w bogatszych dzielnicach), nadajac |
miastu zupelnie nowy charakter. Altdorf byt pierwszym ;
| miastem, ktore zainwestowato w latarnie. Szczegdlnie bogato
zdobione stoja na ulicach otaczajacych Patac Imperialny.
Latarnicy sa odpowiedzialni za zapalanie miejskich lamp po
i zmroku i dbanie o to, aby palily si¢ az do Switu. Nosza ze
soba Swieczki 1 zapaltki, a niektorzy podobno korzystaja nawet
| z wolno tlacych sie lontow armatnich. Mieszkancy miasta
s3 dumni ze swoich latarni, ktore s3 powszechnie uznawane
za symbol rozwoju i miejskiego dobrobytu. Z uwagi na
zagrozenie pozarowe w ciasno zabudowanych, drewnianych
dzielnicach, przeszkadzanie w pracy latarnikom badz
| manipulowanie przy latarniach karane jest $miercia.

Uwaga: Jesli losujesz poczatkowa profesje swojej postaci,
za zgoda Mistrza Gry mozesz zamienié mieszczanina na
latarnika.

* — Latarnik —
[ Cechy Glowne

‘ ww | us | K |odp| zr | Int | sW | Ogd
t #  ~ 1451 - P+od +5] 45 | 45
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP

5 22s) i = = = X o

Umiejetnosci: mocna glowa albo powozenie, plotkowanie,
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, targowanie,
wiedza (Imperium), wspinaczka

Zdolnosci: bijatyka, blyskotliwos¢ albo bystry wzrok, chodu! 5v/ »

Wyposazenie: latarnia (oraz latarnia sztormowa), 20 zapalek,
hubka i krzesiwo, 8 §wiec woskowych

Profes]e wstepne: chlop, siuga, szczuroiap, wqglarz

podzega.cz, przemvtnlk stuga, straznik
{mesicsiy

polozony jest na jednym z wyzszych pieter i ma szerokie
okna, przez ktore wpada Swiatlo stoneczne.

. Zaprzy)azmony gospodarz moze przy)qc BG w swojej
ciasnej 1 zagraconej pracowni, gdzie nie dla wszystkich
wystarczy krzesel.

* Jesli whascicielowi kamienicy zalezy na zrobieniu
odpowiedniego wrazenia na BG, podane jedzenie i napitki
beda najwyzszej jakosci.

Ukrywanie si¢ 1 skradanie

* Trudno jest niezauwazenie poruszaé si¢ w ciasnych 1 waskich
pomieszczeniach. Trudno$¢ wszystkich testow ukrywania
si¢ i skradania si¢ nalezy zwiekszy¢ o jeden stopien.
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* Wiamanie si¢ do kamienicy drzwiami frontowymi nie
wchodzi w gre, gdyz wychodza one na bardzo ruchliwa
ulice. Lepiej probowaé szczeécia przy tylnym wejsciu.

W zagraconych ponad miarg pomieszczeniach trudno jest
znalez¢ to, czego sie akurat szuka. Testy przeszukiwania
powinny trwaé przynajmniej 10 minut. Mozesz ten

czas zwigkszy¢ nawet do 30 minut, jesli poszukiwany
przedmiot jest niewielkich rozmiaréw lub dobrze
schowany. Starannie opisz ilo$¢ szpargatow, przez ktére
BG muszg si¢ przekopaé, aby dokladnie sprawdzié kazda
potke i szuflade.

Szczegoty

* Kamerdyner. Jak wyglada i traktuje gosci? Czy ma jakies
cechy szczegdlne?

* Wystroj. Pokoj, w ktorym gospodarz przyjmuje gosci,
powinien by¢ utrzymany w konkretnym stylu. Moga
go zdobi¢ obrazy pséw mysliwskich, posagi nagich
kobiet, albo dzieta wylacznie elfich lub krasnoludzkich

mistrzow.

Tcatry

Teatry przeznaczone dla elit towarzyskich to miejsca
urzadzone z niezwyklym przepychem, w ktorych kazdy
naroznik zdobiony jest zlotem, a kazdy mebel tapicerowany.
Takie teatry nie sprzedaja zwyczajnych biletéw — nalezy
wykupi¢ wlasng loz¢. Rezerwacji dokonuje si¢ zazwyczaj na
caly rok. Wynajecie lozy upowaznia do odwiedzania teatru
w dowolnym terminie.

Goscie teatru witani sg przy wejsciu, a uprzejmy personel
prowadzi ich bezposrednio do wynajmowanej lozy.
Whascicielom 16z wolno zapraszaé gosci, oczywiscie tylu,
ile dostgpnych jest miejsc siedzacych. W szczegolnych
przypadkach personel bez stowa dostawi dodatkowe fotele,
chociaz jesli jaki$ szaleniec, nawet arystokrata, sprobuje
wprowadzi¢ do dwunastoosobowej lozy sto 0séb, dyrektor
teatru bedzie stanowczo interweniowal.

Widownie wigkszosci teatrow maja ksztate pétkola, a loze
polozone sa pietrowo na jego obrzezu. Poszczegdlne loze
na danym pietrze oddzielone s3 od siebie §cianami. Niekiedy
do kazdej z nich prowadzi osobne wejécie, a nawet osobne
schody. Najlepsze s te poiozone naprzeciwko sceny.
Sxedzqcy tam widzowie nie s3 widoczni z 1nnych 162, a sami
maja doskonaly widok na scene. Znacznie gorzej potozone
sa loze na obu ,,skrzydtach” widowni. Widok z nich nie jest
najlepszy, a ieby ogladac sztuke, naleiy oprzec si¢ o barierke,
co spraw1a, ze nie sposob ukryc si¢ przed ciekawskimi
spojrzeniami innych gosci teatru.

Wbrew pozorom, to wlasnie boczne loze s3 najdrozsze.
Wigze si¢ to z faktem, ze goscie teatréw w wickszosci
przychodza tu nie tyle po to, by ogladac przedstawienia,
lecz aby chwalié sie swoim bogactwem. Srodkowe loze

stuzg prawie wylacznie prawdziwym koneserom sztuki,
ktérych nie interesuje, kto jeszcze oglada dany wystep, lub
ludziom, ktorzy spotykaja si¢ w teatrach, aby omawiaé jakies
tajemnice. Gwar panujacy na widowni, dono$na muzyka

1 kwestie aktoréw zagtuszaja wypowiadane stowa

i zapobiegaja podstuchaniu rozmowy przez osoby

niepowolane. Loze wyposazone s3 tez w drzwi, ktore mozna
zamkna¢ od Srodka. Pozwala to uniknaé krepujacych dla
gosci wtargnie¢. W niektérych lozach, dla wygody gosci,
zamiast krzeset stoja szerokie kanapy lub sofy.

W teatrach nie ma baréw. Goscie korzystaja z dzwonkéw
celem wezwania obstugi, ktdra zbiera zaméwienia i dopisuje
koszty do rachunku patrona.

Walka

* Korytarze za lozami sa do$¢ waskie. Moze tam walczy¢
jedna, najwyzej dwie osoby.

* Walka w lozy moze bardzo tatwo przeniesé sie do
ssiedniej, a nawet pietro nizej, poniewaz stropy i Sciany
nie s3 zbyt solidne.

Starcia toczace si¢ w bocznych lozach s3 doskonale
widoczne dla wszystkich gosci teatru. Skrytobéjstwo
widza siedzacego w glebi lozy centralnej moze pozostac
niezauwazone az do konca spektaklu.

* Aktorzy maja w zwyczaju ignorowaé publicznosé, gdyz
widzowie zazwyczaj ignoruja to, co dzieje sie na scenie.
Aktorom placi si¢ za kazdy zakonczony wystep i beda
wyglasza¢ swoje kwestie nawet pomlmo walki toczacej sie
na widowni, chyba Ze przeniesie si¢ ona na scene. Wtedy
rzucy si¢ do ucieczki. Mozliwe jest, ze w teatrze dojdzie
rownolegle do dwéoch potyczek prawdziwej na widowni
oraz udawanej na scenie.

Spotkania towarzyskie

* Szlachta i bogaci kupcy czgsto zaprasza;q gosc1 do
teatru. W lozach odbywaja sie wazne negocjacje, targi,
podpisywane sa kontrakty. Jesli BG zostali zaproszeni
na spotkanie w teatrze, wystarczy, ze podadza nazwisko
gospodarza, a personel, po skontaktowaniu sie z t3 osoba,
zaprowadzi ich do odpowiedniej lozy.

Skradanie si¢c i ukrywanie

* Goscle teatrow czgsto dopuszczaj sig czynow, ktérych
nie popetniliby gdzie indziej, chociaz chodzi tu raczej
o burzliwe romanse niz oddawanie czci Niszczycielskim
Potegom. Mozliwe jest oczywiscie, ze szalony arystokrata
wynajat loze na kilka lat i zabronit obstudze teatru
wchodzenia do niej. W srodku moze znajdowaé sie kaplica
Chaosu. ]es i cheiatbys, aby decydujace starcie przygody
mialo miejsce wlasnie w teatrze, proponu;emy, aby
odgrywano wiasnie Vulricha, fowce czarownic. Ta krwawa
i okrutna sztuka wydaje sie by¢ odpowiednio
dramatycznym tlem dla planowanych wydarzen.

* W godzinach, w ktdrych teatr jest zamkniety, trudno jest
dostac si¢ do Srodka, a ochrona dziata sprawnie. Jesli BG
upieraja sie, ze zostawili co§ w srodku, bedzie im bardzo
trudno to odzyskac.

Szczegoty

* Wymysl nazwe teatru oraz jego wystrdj. Pamietaj, ze
obstuga teatru ubiera si¢ do§¢ niecodziennie. W jednym
teatrze personel nosi czarne kapelusiki, w innym ubiera
si¢ w liberie przypominajace str6j kamerdynerski. Dobrze
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jest tez wymyslic tytul i ogolny zarys wystawianej
sztuki. Szczegoly scenariusza nie s3 istotne, cho¢ warto
zawczasu wiedzied, co akurat bedzie dzialo sie na scenie
w kluczowych dla akeji momentach. Jesli czujesz si¢ na
sitach, mozesz powiazac te wydarzenia.

Kluby

Kluby to wyszukane gospody. R6znica polega glownie

na tym, ze do klubu wstep maja jedynie jego czlonkowie
lub specjalnie zaproszeni goscie. W niektérych klubach
obowiazuja surowe zasady, w mysl ktorych cztonkami moga
zostaé np. tylko czarodzieje, krasnoludy lub wylacznie
mezczyzni. Zasady te moga zosta¢ uchylone na prosbe
wystarczajaco wplywowego czlonka, chociaz najstarsze

i najbardziej elitarne kluby przychylityby si¢ jedynie do
prosby Ksiecia-Elektora lub samego Imperatora.

Wiekszosé klubow miesci sie w sporych kamienicach.
Najbardziej elitarne utrzymuja wlasne rezydencje otoczone
murem. Mniejsze kluby wynajmuja zaledwie jedno pigtro,
a w skrajnych przypadkach jedna sale jakiegos budynku.
Bezpieczenstwa w wiekszosci klubow pilnujg uzbrojeni
ochroniarze (wspoiczynmkl straznika miejskiego).
Ochroniarze zazwyczaj potrafia odpedzié ztodziei lub
drobnych rabusiéw, ktorzy postanowili okrasé podpitych
szlachcicow, lecz nie s3 przygotowani do walki z dobrze
uzbrojong i opancerzong grupa napastnikow.

Tozsamo$¢ gosci sprawdzana jest przez niewielkie okienko
osadzone w drzwiach wejsciowych. Osoby, ktore nie
wygladaja na szacownych klubowiczéw (np. umorusani

i odziani w podarte ubrania BG), zostana potraktowane dos¢

obcesowo. Jesli jednak zostaly zaproszone przez jakiegos
wplywowego cztonka klubu, obstuga natychmiast zmieni
swoj stosunek do nich i rozptynie si¢ w uSmiechach. Nie
zdarza sie jednak, aby do klubu wpuszczano osoby, ktore
powotuja sie na akurat nieobecnego (lub niezyjacego)
czlonka.

Wystrdj wiekszosci klubow jest dos¢ neutralny. Wnetrze
zdobia drewniane panele, obrazy mysliwskie lub sceny z
zycia Sigmara, a czasem réwniez potki z ksiagzkami. Wigksze
kluby dysponuja pokojami, z ktérych moga do woli
korzystac cztonkowie, ktorzy pragna spotkac sie z kims
prywatnie. Niejednokrotnie kluby dysponuja tez pokojami,
w ktorych mozna spedzié noc. ,,Prywatne” pokoje czesto
maja wyjScia prowadzace bezposrednio na zewnatrz.
Umozliwia to cztonkom klubu spotykanie si¢ z osobami,
ktore normalnie nie zostalyby do niego wpuszczone.

Niektore kluby funkcjonuj jak najzwyklejsze gospody,
kuszac klientow wyszukang kuchnig i ekskluzywnymi
napitkami. Inne stawiaja na specyficzng tematyke, zrzeszajac
na przyktad zapalonych my$liwych lub filozoféw. Mozliwe,
ze niektore bardziej hermetyczne kluby s3 w rzeczywistosci
schronieniem dla heretyckich kultow, ktére, bezpieczne za
scianami ekskluzywnych rezydencji, odprawiaja zakazane
rytualy 1 obrzedy.

Wszystko, co gos¢ zje lub wypije w klubie, dopisywane jest
do jego rachunku. Rachunkéw takich nigdy nie reguluje sie na
miejscu — byloby to zbyt prostackie. Zamiast tego, zostaje on
wyslany przez postaica do domu goscia. Czestokroc cztonek
klubu nawet nie wie, jaki rachunek zostal mu naliczony, gdyz
platnosci reguluje jego skarbnik lub sekretarz. Stwarza to
oczywiscie szerokie pole do naduzy¢ 1 korupcji.
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* Najwickszym problemem dla 0s6b szukajacych zwady
w klubach jest spora liczba uzbrojonych ochroniarzy,
ktorzy pobieraja sowite wynagrodzenie za dbanie
o bezpieczenstwo. Wszelkie starcia nalezy rozegraé
btyskawicznie, a nastepnie salwowad sie ucieczka
(na przyklad przez okna).

* Walki w prywatnych pokojach moga trwaé dtuzej,
gdyz z zalozenia s3 one zaprojektowane z mysla
o zapewnieniu mozliwie najwickszej dyskrecji.
Grube dywany 1 wytozone boazerig sciany dobrze
tlumig dzwieki, a stuzbe mozna wezwaé przy pomocy
specjalnego dzwonka.

Spotkania towarzyskie

* Prywatny pokdj w klubie to dobre miejsce na
spotkania z klubowiczami, kt6rzy nie Zycza sobie, aby
widziano ich w towarzystwie wiéczegow. Zadzierajacy
nosa i nieuprzejmy l\amerdyner zaprowadzi BG do
odpowiedniego pomieszczenia przez korytarze dla
stuzby. Po zakonczeniu spotkania goscie zostang
wyprowadzeni ta samg droga.

* Jesli BG zastuza si¢ waznym dokonaniem na rzecz klubu,
moga zosta¢ wprowadzeni przez drzwi frontowe. Bedzie to
wyrazng oznaka ich awansu spofecznego.

* Jesli BG zaslyneli w jakiej$ dziedzinie (na przyktad alchemii
lub walce z zielonoskérymi), moga zostaé zaproszeni do
odpow1edmego klubu. Im zacniejszy klub, tym wiecej
trzeba osiagnaé, aby otrzymac zaproszenie.

Skradanie si¢ i ukrywanie

* W klubie zawsze kto$ przebywa lub dyskutuje. Z jednej
strony utrudnia to ukrywanie sie i skradanie, lecz z drugiej
ufatwia przeniknigcie na teren klubu w odpowiednim
przebraniu. Najlepszym sposobem na poruszanie sie po
klubie bez zwracania na siebie szczegdlnej uwagi jest
przebranie sie za lokaja lub stuzacego.

* Kluby chlubig sie dyskrecja. Szpiegowanie cztonka
klubu na jego wlasnym terenie jest bardzo trudne, choé
trzeba pamietad, ze czlonkowie przyzwyczaili sie do
bezpieczenstwa i dyskrecji, jakie zapewnia im klub,

1 s3 mniej ostrozni, niz byliby w innych warunkach.

Szczegoty

* Klub posiada zazwyczaj chwytliwa nazwe lub slogan,
a takze unikalny wystrdj wnetrza, dostosowany do
rodzaju grupy spolecznej lub zawodowej, ktora do
niego nalezy. Klub mysliwych dekorowany bedzie
obrazami przedstaw1ajqcym1 psy lub polowama oraz
trofeami, natomiast klub pisarzy moze by¢ po prostu
wielka bibliotekg z wygodnym1 kanapami i popiersiami
$wiatowych mistrzow piora.

Kluby zazwyczaj zrzeszaja ludzi bogatych, ktorych
sta¢ na uczestnictwo, cho¢ zdarza sie, ze do klubow
wstepuja biedniejsi pasjonaci i mito$nicy okreslonej
rozrywki.

Nizsze sfcry

Dzielnice zamieszkane przez nizsze warstwy spofeczne
Altdorfu maja jedna wspélng ceche — panuje tam potworny
smrod. W niektorych budynkach zapach jest jeszcze gorszy
niz na ulicy. Cho¢ nie mozna powiedzieé, ze domostwa w
biedniejszych dzielnicach s3 catkowicie zaniedbane, juz na
plerwszy rzut oka widaé, ze mato kto ma pieniadze, aby je
regularnie remontowaé. Wszelkie naprawy dokonywane s3
na wlasna reke i przy uzyciu akurat dostepnych materiatéw.
Zmuszajq do nich potrzeby czysto praktyczne — dach nie
musi pigcknie wyglada¢, ma natomiast chronié przed wodq
Wielu mieszkancow b1edme}szych okolic uwaza tez, ze
malowanie i tynkowanie $cian to zwykla rozrzutno$é.

Biedniejsze domy nie maja szklanych okien, gdyz szkto

jest drogie, a poza tym tatwo sie ttucze. Zamiast tego w
futrynach zobaczy¢ mozna cienki, woskowany papier lub
wyprawione rybie pecherze, ktore wpuszczaja troche swiatta
do pomieszczen. Niektore domostwa w ogodle nie maja okien,
a jedynie otwory zamykane okiennicami, ktore otwierane s3
latem, a zamykane wtedy, gdy zaczynaja si¢ mrozy. Drzwi

i okna rzadko pasuja do futryn — nawet jesli kiedys wykonano
je starannie, dziesiatki lat wilgoci i osiadania budynkéw
wypaczyly je do granic mozliwosci. W biedniejszych domach
zawsze panuja przeciagi, a podczas ulewnych deszczy przez
dziurawe okna i drzwi oraz przeciekajacy dach do srodka leje
sie woda.

W budynkach polozonych w blednle)szych dzielnicach
zazwyczaj mieszka wiecej 0sob, niz dyktowataby to wygoda.
Nierzadko w jednej izbie zyja cale wielopokoleniowe
rodziny, a w jednym t6zku $pia wiecej niz 4 osoby.

Gospody

W biedniejszych dzielnicach glownymi osrodkami zycia
towarzyskiego sa gospody. Wiekszo$¢ z nich serwuje jedzenie
1 napoje, lecz nie wynajmuje pokoi na noc. Jedzenie jest tanie
i zazwycza] podtej jakosci. Najpopularniejszymi napltkaml 53
piwo 1ale, a z dan gléwnych chleb z gotowanymi warzywaml
lub potrawka z miesa, ktdrego pochodzenia lepiej nie
dociekac. Oczywiscie nie jest to powdd, dla ktorego do
gospod Sciagajg rzesze gosci.

Whnetrze wiekszosci gospdd skiada si¢ z jednej obszernej izby
z szynkwasem. Pomieszczenie to zazwyczaj jest mroczne

i zadymione, a na dodatek niezwykle glosne. Jedynym
wyjatkiem od tej reguly jest moment, gdy do gospody
wchodzi ktos obcy. Wtedy zapada martwa cisza, a przybysz
jest doktadnie lustrowany. ]es i nie wyrdznia sie niczym
szczegOlnym, pozostali goscie szybko wracaja do swoich
zajec. Jezeli jednak przybysz okaze kims$ niepozadanym

(np. elfem, ktory wtargnat do gospody krasnoludzkiej),
moze polac sie krew.

Gospody s3 zazwyczaj utrzymane w dobrym stanie, a zimg
w kominku stale ptonie ogien. Dla wielu biedniejszych
mieszczan jest to jedyne cieple pomieszczenie, w ktorym
moga spedzi¢ wieczor. Chociaz wiele gospod oficjalnie nie
wynajmuje pokol na noc, karczmarzowi nierzadko nie chce
si¢ wyrzucac gosci, ktorzy (mniej lub bardziej §wiadomie)
przysneli pod Scianami lub na tawach. Podloga gospdd jest
brudna i rzadko myta. Co bardziej pedantyczni BG moga
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mieé opory przed wej$ciem do gospody i zajeciem miejsca na
lepkiej i ohydnej fawie, nie mowiac juz o spaniu na pokrytej
odpadkami podiodze.

W gospodach przebywaja gléwnie mieszkancy danej okolicy
lub cztonkowie okreslonej grupy zawodowej. Czgsto sa to
miejsca towarzyskich spotkan sasiadow lub oséb, ktore taczy
konkretny fach — zeglarzy, najemnik6w, tragarzy, a nawet
stuzacych bogatszych mieszczan.

Walka

* W gospodach czesto dochodzi do walki. Najpopularniejsza
jej forma jest bijatyka na gote pigsci lub zapasy. Goscie
traktuja takie przepychanki jak darmowa rozrywke i czesto
kibicuja walczacym lub obstawiaja zwycigzce. Rozlewanie
cudzych trunkéw lub przewracanie stotow jest jednak
olbrzymim nietaktem.

* Jesli w gospodzie kto$ dobedzie broni, karczmarz
natychmiast zainterweniuje. Goscie gospody zrobig
wszystko, co beda mogli, aby rozdzieli¢ i obezwladnic
walczacych. Wi(;kszoéé karczmarzy ukrywa pod barem

jaka$ bron, zazwycza) okutg patke lub tasak. Bogatsi

mwestu]q W rusznice.

Spotkania towarzyskie

* Gospoda to doskonate miejsce na spotkania. Niektore
posiadaja prywatne alkowy, odgrodzone zastona lub
drewmanq scianka. Gospody w bogatszych dzielnicach
maja osobne sale, w ktorych goscie moga ucztowac
wylacznie we wlasnym towarzystwie.

* W wigkszosci przypadkéw odwiedzajacy karczme BG beda
postrzegani jako obcy. Jesli zostali zaproszeni przez stalego
bywalca, reszta sali powrdci do swoich rozmow. Jezeli
druzyna kogos szuka, goscie beda przygladac sie nieufnie
do chwili, gdy zostanie nawigzana rozmowa. Jesli jednak
wyglada na to, ze dyskusja nie jest prowadzona spokojnie,
bywalcy gospody zazwyczaj stang w mniej lub bardzie;
czynnej obronie kompana.

Jesli BG szukaja kogos w gospodach, lecz nigdy nie
widzieli tej osoby 1 musza rozpytywac innych gosc1, okaze
sie, ze stali bywalcy sa wyjatkowo zainteresowani ich
poczynaniami. Niektorzy co bardziej pijani moga nawet
wprosi¢ si¢ do stolika BG lub ich zaczepiac.

Skradanie si¢c i ukrywanie

¢ Gwar w gospodach jest tak duzy, ze wszelkie testy
skradania si¢ nalezy wykonywaé z modyfikatorem +10.
W izbie glownej nie sposob jednak przekrasc sie tak, aby
nikt tego nie dostrzeg] Po potudniu i wieczorem trudno w
ogole przepchac sx¢ przez zatloczong gtowna sale. Jesli BG
zna)du ja sie na wyzszym pietrze gospody, testy ukrywama
si¢ wykonywane s3 na Przecigtnym (+0) poziomie
trudnosci.

Szpiegowanie kogo$ w gospodzie nie jest prostym
zadaniem. Jesli BG s postrzegani jako obcy, wszyscy beda
im si¢ bacznie przygladaé. Jednak spokojne zachowanie,
postawienie kilku piw i pograzenie si¢ w niezbyt ciekawej
rozmowie szybko sprawi, ze goScie gospody straca
zainteresowanie przybyszami. Z uwagi na wszechobecny

gwar, podstuchiwanie jest zadaniem Wymagajacym (-10),
lecz jesli osoba podstuchiwana nie spodziewa sig, ze jej
stowa mogg zostac uslyszane, nie zwroci uwagi na kogos
stojacego nawet bardzo blisko.

Szczegoly

* Najpierw nalezy zdecydowaé, jaka jest klientela gospody.
Karczma odwiedzana przez zeglarzy bedzie miata zupetnie
inny charakter niz gospoda, w ktorej spedza wieczory straz
miejska.

. Zdecyduj, ile pokoi ma gospoda i zastandw sie, jakie jest
w niej o§wietlenie. Bardzo biedna gospoda moze by¢
o$wietlona wylgcznie paleniskiem zarzacym sie posrodku
izby. Sala bedzie w takim wypadku bardzo zadymiona
(otwarty ogien doskonale nadaje sie do tego, aby ktos
wen wpadt lub zostal wepchniety podczas walki). Tylko
najbogatsze gospody moga pozwoli¢ sobie na oswietlanie
izb $wiecami lub lampami olejnymi.

* Poniewaz BG najprawdopodobniej zamoOwig co§ do
jedzenia lub picia, dobrze | jest przygotowac zawczasu
jadtospis. Warto wymyslic cos specyﬁcznego, co
Bohaterom na diugie lata kojarzy¢ sie bedzie z ta wlasnie
gospoda. Moze to by¢ wyjatkowo paskudne piwo
o ciekawej nazwie lub niecodzienna potrawa, jak
chociazby kiszone sledzie w cukrze.

Areny walk

W Altdorfie niezwykle popularng rozrywka sa wszelkiego
rodzaju walki na arenach. Z uwagi na przelew krwi

i brutalno$é takiego widowiska, prawie wszystkie areny walk
mieszcza si¢ w biedniejszych dzielnicach. Oficjalnie wyzsze




Pomysiy na przygody

Gospoda

. Nawet eleganckie elfie okrety z Ulthuanu nie doptynelyby /
daleko, gdyby nie ich kompetentne zaiogl Zeglarze lublg ﬁ
sobie wypié, cho¢ zwykle trzymaja sie swoich tawern i nie

)| cierpia, gdy ich odpoczynek zakiéca ktos obcy, zwlaszeza

¢ krasnoludy. W jednej z takich zeglarskich przystani

A dochodzi do kilku kradziezy, a nastepnie popetnione zostaje
morderstwo. Oberzysta obawia sie, ze wkrotce zacznie tracié |
klientow. Niestety, nie moze poprosxc nikogo ze stalych
klientow o pomoc, gdyz zwracaja na siebie uwage (mektorzy
sa nawet Scigani listami goficzymi). Tylko BG moga podjaé
sie tego zadania, choé na skutek niefortunnego zbiegu
okoliczno§ci sami stang sie podejrzanymi.

Arena walk

R9% Do BG docieraja plotki, ze w miescie znajduje sie arena,
M\ na ktorej przyjmowane sa zaklady, jak dtugo nieuzbrojony
cztowiek przezyje w starciu z prawdziwym zwierzoczlekiem.
f\C Podobno nazajutrz ma walczy¢ jednonogi krasnolud,
\[ { azaraz po nim staruszek i dziecko. BG moga na poczqtku
| © zignorowac plotki, lecz wkrotce zostang poproszeni przez
znajomych o odnalezienie zaginionych ostatnio 0sob
— kalekiego krasnoluda, starca oraz pewnego dziecka... |

e S

Przedmiescia

Znajomy mieszczanin prosi 0 pomoc w powstrzymaniu szefa

bruk. Sledztwo w tej spraw1e ujawni, ze szef jest brutalnym
lowcq czarownic, ktory zamierza spali¢ osiedle do gotej
ziemi w celu odnalezienia pewnego artefaktu Chaosu, ktéry
rzekomo zostal zamurowany w fundamentach ktoregos

z budynkow. Moze si¢ okazac, ze fowca ma racje, a artefakt
wypaczyl juz umysty wszystkich mieszkancow dzielnicy,
’(}L w tym takze znajomego BG.

sfery maja w pogardzie tak prymitywna rozrywke, jednak
prywatnie wielu szlachcicow jest zapalonymi wielbicielami
walk pieSciarzy, zapasnikow lub zwierzat.

Arena, na ktorej toczone sa walki, prawie zawsze jest okragta
i wkopana w podloge, a widzowie siedzg powyzej walczacych.
Wysypywana jest piaskiem, ktory ma wchianiac rozlewana
krew. Wysoko§¢ Scian oraz ich zabezpieczenie zalezg od

tego, co lub kto stacza w nich walke. Dla przyktadu, walki
kogutow toczg sie na arenie oddzielonej od widowni zaledwie
drewnianym ptotkiem. Psy bojowe walczg w dole otoczonym
solidnym murem, wysokim na przynajmniej trzy metry,

gdyi w przeciwnym razie zwierze¢ mogloby podskoczyé

i odgryzc ramie albo twarz widza. NiedZwiedzie walcza

na arenie otoczonej pigciometrowym, kamlennym murem
zwieficzonym nawisem, na ktory nie sposob sie wspiaé.

Areny, na ktorych walcza najemni gladiatorzy, otoczone s3
zaledwie mocnym sznurem, ktorego jedynym zadaniem jest

w mzszych sferach }
|

pewnej organizacji, ktora zamierza zburzyé kilka domow na i
przedmiesciach, uprzedmo Wyrzucstzy ich mieszkafcéw na i

uchroni¢ walczacych przed przypadkowym wpadnieciem
na widownie. W pewnych kregach zawieszony sznur

stal sie symbolem dobrowolnej walki. Na arenach, gdzie
wykorzystywani sa niewolnicy, skazancy lub nieszcze$nicy
porwani z ulicy, starcie odbywa si¢ w wykopanym dole lub
zelaznej klatce.

Wiekszos¢ aren otoczona jest dwoma lub trzema rzedami
miejsc siedzacych, oczywiscie pierwszy zapewnia najlepszy
widok. W pomieszczeniu zwykle znajduje sie tez szynkwas

i stoliki dla widzow, ktorzy odpoczywaja od obstawiania
zakladéw lub kibicowania. Walki przyciagaja thumy, a poniewaz
wstep jest platny, whasciciele aren szybko zbijaja mathek

Z tego powodu areny s3 znacznie lepiej utrzymane niz inne
budynki w biednych dzielnicach. Jesli walki w danym lokalu
czesto oglada szlachta lub bogatsi mieszczanie, wiasciciele
wydzielaja barierkami specjalny obszar. Wstep tam jest
drozszy, lecz w zamian goSciom oferowane s3 wygody, wiecej
przestrzeni, towarzystwo ludzi wlasnego pokroju i statusu
spolecznego, a takze bardziej wykwintne jedzenie i napitki.
Przy arenach walk zatrudniana jest uzbrojona po zeby straz.
Ma zaréwno pilnowaé, aby zaden stwor lub zwierz nie uciekt
z pola walki, ]ak rowniez gwarantowac spokdj na sali. Cho¢
trudno w to uwierzy¢, nawet zwykty kogut bojowy jest

w stanie $miertelnie porani¢ zaskoczonego cztowieka, nie
wspominajac o nagle oszalatym gladiatorze.

Walka

* Kazda walka, ktora nie toczy sie na ringu, spowoduje
natychmiastows interwencje straznikow — bedzie ich
przynajmniej szeSciu. Typowy ochroniarz ma na sobie Sredni
pancerz i dysponuje bronia jednoreczna. Straznicy zwykle maja
polecenie, aby nie zabija¢ 0sob, ktore ztoza bron. Nie s3 jednak
przesadnie lojalni i uciekna, jesli Smierc zajrzy im w oczy.

Starcie na widowni moze zepchnac Bohatera na arene,
gdzie rzuci sie na niego rozjuszony niedzwiedz, pies
bojowy, a moze nawet gladiator. Inteligentne stworzenia
zazwyczaj probuja uniknaé przypadkowych walk, jednak
niektére, w szczegolnosci te o wyjatkowo wrednym
charakterze, z ochota pozbawia zycia przypadkows ofiare.
W takich sytuacjach inni widzowie rzadko pomagaja
obcym — najczeSciej wolg obstawiad, czy nieszczesnik
ujdzie cato, lub ktore konczyny utraci.

W lokalach o podlej reputacji osoby zamieszane w starcie
na widowni moga zosta¢ zmuszone do dokonczenia
bl]atykl, ale juz na arenie. Bardzo czesto s3 to walki na
Smier¢ i zycie.

Spotkania towarzyskie

* Podobnie jak gospody lub teatry, areny walk doskonale
nadaja sie na miejsca spotkan réznych oséb.
W przeciwienstwie do gospdd, na arenach walk mato
kto zwraca uwage na obcych wehodzacych do srodka.
Znacznie bardziej zajmujace s3 same walki. Na dodatek,
gdy porywajace starcie przyciagnie ich uwage, rozmowcey
czesto gubia watek dyskusji. Sytuacja taka nigdy nie ma
miejsca w teatrach, ku wielkiemu rozzaleniu aktorow.

* Postaraj si¢ opisywac reakcje BN-a na to, co dzieje sie
wokot. Pomoze to graczom w przyblizeniu okreslic jego
osobowos¢ i charakter.

\e!
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Skradanie si¢c i ukrywanie

* Podobnie jak wigkszo$¢ miejsc w biedniejszych dzielnicach,
areny walk zwierzat s3 zatloczone i nie sposéb sig
tu skradac. Tam, gdzie walcza gladiatorzy, jest nieco
spokojniej. Natomiast miejsca, w ktorych wykorzystuje
sie niewolnikow lub osoby porwane, s3 odwiedzane przez
nielicznych goséci. BG moga probowac skradac si¢ w takim
budynku. Jesli akurat toczy sie walka, jej odglosy beda
tlumic poczynania BG. Wszystkie testy skradania sig s3
Fatwe (+20). Skutecznos¢ ukrywania si¢ nie zalezy od
poziomu halasu i testy wykonywane sa bez modyfikatorow.

* Podejrzane zachowanie, zwlaszcza w lokalach dzialajacych
nielegalnie, jest bardzo ryzykowne. Jesli BG zostana
ztapani, moga trafi¢ na arene lub zostac zabici na miejscu.

Szczegoty

* Najwazniejsze jest ustalenie, jakiego rodzaju walki tocza
sle w danym lokalu. Sprecyzuj jaka istota znajduje sie na
arenie i czy toczy béj na §mierc i zycie. Walki zwierzat
zwykle konczy sie doplero ze Smiercig jednego z nich,
natomiast pokonanemu gladiatorowi przeciwnik zazwyczaj
darowuje zycie.

* Nie wszystkie areny goszcza bogatych mieszczan.
Niektére z nich to zwykte magazyny, w ktorych pole walki
wyrysowane jest kreda na klepisku. Warto zaznaczy¢, ze
istnieja tez areny przeznaczone wylacznie dla moznych,
gdzie mozna kupié egzotyczne trunki z dalekich krain,

wypali¢ cygara drozsze od konia wierzchowego i w inny
sposob umili¢ sobie pobyt w lokalu.

Przedmiescia

Altdorfskie przedmiescia zamieszkane sa gléwnie przez
na]bledme]szvch Budynkl w tej okolicy maja cztery lub
wiecej pieter 1 przym]mme) dwa pokoje na kazdym z nich.
Okna jednego z pokojow wychodza na ulice, dI‘UUI za$

nie ma okien lub otwieraja si¢ one na mroczna alejk@ albo
dziedziniec za budynkiem. Domy budowane s3 jeden przy
drugim i czesto jedyne wyjscie na zewnatrz wiedzie przez
klatke schodowa sasiedniego budynku.

Chod istniejg zarowno bogatsze, jak i biedniejsze
przedmiescia, dzielnice te zamieszkuja raczej mniej

zamozni obywatele. Najlepsze domy maja co prawda

dobrze umiejscowione drzwi i okiennice, lecz nie s3 one
zbyt szczelne. Na kazdym pigtrze mieszka zazwyczaj jedna
rodzina. W jednym z dwoch pokoi znajduje si¢ kominek

i troche mebli, natomiast w drugim t6zka lub sienniki. Na
zewnatrz budynku znajduje sie latryna (niekiedy dzielona

z kilkoma innymi posesjami). Przy domu jest tez studnia lub
pompa wodna. Jesli na parterze miesci sie sklep lub warsztat,
do czesci mieszkalnej wchodzi sie od tylnej strony budynku.

Walka

* W budynkach na przedmiesciach mieszka naprawde wiele
osob. Jesli dojdzie do starcia, przybiegng (a nastepnie
zapewne uciekng) zaalarmowani sasiedzi. Wigkszos¢ drzwi
nie zdofa powstrzymac zdeterminowanej i uzbrojonej
osoby, a zatem walka moze przeniesc si¢ do pokoi
zajmowanych przez zupelnie obcych ludzi. Niektore
budynki zbudowano z drewna i Wywroceme lampy olejne;j
lub §wiecznika moze doprowadzi¢ do groznego pozaru.
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Nowa profesja: Gazeciarz ;
Opis: Kiedys jedynie skrybowie trudnili sie zapisywaniem i

i czytaniem. Sytuacja ulegla zmianie wraz z wynalezieniem {%
maszyny drukarskiej. Obecnie, drukowane gazety wychodza |
w wiekszosci miast 1 miasteczek Imperium. Wiekszos¢ to
dzienniki, w ktorych znalez¢ mozna lokalne informacje
oraz sensacyjne opowiadania. Znaczace wydarzenie moze ‘
zosta¢ opisane w dodatku specjalnym. Gazeciarze kraza po i
ulicach miasta, glosno zachwalajac roznoszony dziennik
poprzez wykrzykiwanie tytulow ciekawszych artykutow
lub sensacyjnych wiadomosci. Wielu z nich rozwija znaczny ;
talent aktorski, co oczywiscie sprzyja zwigkszaniu sprzedazy. |
W miastach, w ktorych wychodzi wigcej niz jeden dziennik, 3
rywalizacja jest zaciekla. Gazeciarze czesto bija si¢ na i
ulicach, probujac przepedzi¢ pracownikéw konkurencji !
ze szczegodlnie ruchliwej ulicy lub placu. Jak na ironie,
krwawe starcia gazeciarzy trafiaja na pierwsze strony gazet
wydawanych nastepnego dnia, co prowadzi do jeszcze
zacieklejszych bojek.

i
/
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— Gazeciarz —
Cechy Glowne
WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd | |
+5 | 45 ] — | — J+p] 45| — |410f
Cechy Drugorzedne !
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
- +2 - - - - - - i

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina albo zwinne palce, |
kuglarstwo (gawedziarstwo), plotkowanie,
przekonywanie, spostrzegawczo$¢, targowanie, wiedza
(Imperium)

Zdolnosci: bijatyka albo fotrzyk, przemawianie
Wyposazenie: plecak, 1k10 gazet, tuba na zwoje
Profesje wstepne: chlop, mieszczanin, postaniec, stuga, zak

Profesje wyjSciowe: cyrkowiec, demagog, fanatyk, kanciarz,
podzegacz, postaniec, skryba
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* Na biedniejszych przedmiesciach przegnite lub sprochniate
schody i balkony moga zatamac si¢ pod opancerzonymi
wojownikami lub na skutek silnego uderzenia. O kazdej
godzinie dnia i nocy w budynkach ktos $pi (wielu
altdorfczykow pracuje na nocnych zmianach) i mozliwe
jest, ze w wyniku walki ucierpia osoby postronne.

Spotkania towarzyskie

* Gléwnym powodem, dla ktorego BG odwiedzg przedmiescia,
bedzie zapewne che¢ porozmawiania z jednym z mieszkancow
tej okolicy. Jesl Bohaterowie s3 dostatnio ubrani lub obnosza
sie z drogim orezem czy pancerzem, moga mie¢ pewne
trudnosci. Nie chodzi tu o napad rabunkowy (choé to tez
jest mozliwe), lecz o fakt, ze biedacy, zazdrosni i niechetni
szczesliweom, ktorym powiodlo sie¢ w zyciu, raczej nie udziely
im pomocy. Niektorzy beda ich zwyczajnie ignorowali, inni
(jesli sie odwaza) poszczuja psami.

* Dyskretne spotkanie z kims mieszkajacym na
przedmiesciach jest whasciwie niemozliwe. Sciany i sufity
s3 cienkie, a wszedzie kreci sie mnostwo ciekawskich
o0s6b. Niektore nie beda nawet udawaty, ze nie probuja
podstuchaé¢ rozmowy. Spekulacje dotyczace powodéw,
dla ktérych BG mogliby odwiedzi¢ sasiada, przez caty
nastepny tydzien stang sie gldwnym tematem rozméw
w okolicznych gospodach. W okolicy, w ktorej ludzie
mieszkaja sobie na glowach i wszyscy si¢ znaja, trudno
o dyskrecje 1 zachowanie tajemnicy.

Skradanie si¢ i ukrywanie

* Wewnatrz budynkow skradanie sie jest wlasciwie niemozliwe.
Na ulicach mozliwe jest jedynie w srodku nocy, gdy spora
cze$¢ mieszkancow $pi. Poniewaz mieszkancy doskonale znaja
swoich s3siadow, z tatwoscia rozpoznaja obcych w okolicy. Z
tego powodu wszystkie testy ukrywama su; sa Bardzo Trudne
(-30). ]ednak konsekwencje zostania zauwazonym nie s3
powazne. Altdorfczycy z przedmies¢ nie posiadaja niczego,
co warto by ukrasc i w obronie czego chcieliby ryzykowaé
zyciem. Jesli dojdzie do konfrontacji z BG, biedacy raczej
rzucy si¢ do ucieczki lub zatrzasng Bohaterom drzwi przed
nosem. Obcy, ktorzy krecy sie po przedmiesciach, mogg
znalez¢ sie w Srodku grupy ,eskortujacych” ich ulicznikow,
ktorzy bez zadnego skrepowania beda wypytywac o zamiary
przybyszy lub zebra¢ o miedziaki.

Szczegoty

* Najpierw nalezy zdecydowaé, czy przedmiescia s biedne,
czy tylko ubogie. Decyzja ta wplynie na to, jaki rodzaj
ludzi zamieszkuje te okolice. Potem nalezy ustali¢ rodzaj
zabudowy. Niektore przedmiescia zostaly wzniesione
od podstaw 1 s3 starannie zaplanowane; inne natomiast
powstaly w wyniku zaludniania i dalszej zabudowy
skupisk opuszczonych magazynow i manufaktur. Na
przedmieSciach czesto zdarza sig, ze ulice wijg si¢ bez
tadu 1 sktadu, a budynki wygladaja jak koszmar szalonego
architekta. Na kamieniach wegielnych mektorych z nich
wcigz widnieje znak dawnego wiasciciela — najczesciej
jakiej$ gildii lub rodu szlacheckiego.

* Z uwagi na olbrzymia liczbe mieszkancoéw sttoczonych
na stosunkowo niewielkiej przestrzeni, na przedmiesciach
czesto zdarza sie, ze po sasiedzku mieszka kto§ wyjatkowo
ekscentryczny Moze to by¢ niezbyt agresywny, lecz
interesujacy szaleniec, natchmony, acz wyjatkowo
roztrzepany wynalazca, lub tez siedmioletni brzdac
z magicznym wrecz talentem do pakowania sie BG pod
nogi w kazdym kluczowym momencie przygody.

Mieysca publiczne

Miejsca publiczne Altdorfu to przede wszystkim jego ulice,
rynki oraz mosty. W cuchnacym i przepychajacym sie tlumie
spotka¢ mozna przedstawicieli kazdej klasy spoteczne;.

Ulice

Ulice Altdorfu sa waskie, zattoczone i brudne. Wiekszo$é
zostata wybrukowana, lecz kamienie zwykle pokrywa
warstwa blota, konskiego tajna i odpadkdow. Po obu stronach
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ulic biegna rynsztoki, do ktérych mieszkancy (niekiedy
z wysokosci ostatnich pieter) wylewaja nieczystosci.
Tylko nieliczni ostrzegaja przechodniéw przed wylaniem
zawartosci miednicy lub nocnika.

Ruch na ulicy jest spory, zwlaszcza w dni targowe. Ludzie
nieustannie si¢ popychaja i potracaja. Stwarza to idealne
warunki pracy dla kieszonkowcéw. W takich okolicznosciach
trudno kogos $ledzi¢ albo zauwazy¢, ze jest si¢ §ledzonym.

Na ulicach panuje okropny gwar. Domokrazcy glosno
zachwalaja towar, rozmawiajacy przechodme przekrzyku}q
sprzedawcow, a do tego dochodzi kwik swif, rzenie koni

i ujadanie pséw. Podstuchiwanie kogokolwiek znajdujacego
sie dalej niz na wyciagniccie reki jest wlasciwie niemozliwe.

Najbardziej uderzajaca cecha altdorfskich ulic jest ich smrod.
Szambo oraz gnijace mieso i warzywa to tylko nieliczne ze
zrodel tej przerazajacej woni. Z czasem nos jest w stanie
przyzwyczaié si¢ do panujacego w Altdorfie smrodu, lecz
wystarczy opuscié na chwile ulice (np. odwiedzi¢ posiadlosé
aklegos szlachc1ca) aby po powrocie odér zndw byt niemal
nie do wytrzymania.

Walka

* Jest spora szansa, ze w starciach na zatloczonych ulicach
ucierpig osoby postronne. Szczegdlnie niebezpieczne jest
uzycie broni strzeleckiej lub cigzkiego oreza dwurgcznego.

* Na btotnistym bruku tatwo si(; poélizgnqé 1 stracic
rownowage. BG mogg wywrécic sig na stragan, rozrzucajac
towar. Za ulicznymi straganami mozna tez chowac si¢
przed ostrzatem.

Spotkania towarzyskie

* Nikt raczej nie spotyka sie towarzysko na ulicach Altdorfu.
Nie da sie tu normalnie rozmawiaé, chyba ze za pomocy
gestow lub umiejetnosci czytania z warg.

* Moze si¢ zdarzy¢, ze BG nie beda mieli wyboru. Jesli
ktos nie zechce si¢ z nimi spotkaé gdzie indziej, by¢
moze bedg musieli wymusié¢ na nim chwile rozmowy na
ulicy. Przepchniecie si¢ przez ochroniarzy, a nastgpnie
przekrzyczenie tlumu w taki sposob, aby nikt nie zwrocit
uwagi, ze Bohaterowie rozpytuja o podejrzane sprawy, moze
stanowi¢ wyzwanie nawet dla doswiadczonych graczy.

Skradanie si¢ i ukrywanie

* Ukrywanie si¢ na zatloczonych ulicach, traktowane
dostownie, jest niemozliwe. Jednak zalozenie
odpowiedniego przebrania i wtopienie si¢ w thum sprawi, ze
BG stang si¢ whasciwie niezauwazalni. Nikt nie zwraca uwagi
na postancéw lub stuzacych $pieszacych do swoich zajec.

Szczegoly

* Ulice Altdorfu réznia sie pod wzgledem nawierzchni,
szerokosci i wysokosci oraz zamoznosci okolicznych
doméw. Lepsze ulice w poblizu Patacu Imperialnego moga
by¢ wykladane kamiennymi ptytami i posiada¢ podziemna
kanalizacje. Ulice w biedniejszych dzielnicach nie s3
wybrukowane i po kazdym deszczu zamieniaj si¢ w rzeki

blota.
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Mosty

Altdorf rozciaga sie po obu stronach rzeki Reik, a takze
obejmuje wiele rzecznych wysepek. Nic dziwnego, ze
waznym elementem sieci ulic s3 mosty. Warto Wspomnieé
graczom, ze kazdego dnia, dokadkolwiek by si¢ nie udawali

s

B ————— e oo

Poscigi po ulicach Altdorfu

Poruszanie sie po zattoczonych ulicach Altdorfu jest
utrudnione — tempo ruchu jest spowolnione przynajmniej

o potowe. Oznacza to, ze dostanie si¢ gdziekolwiek potrwa
dwukrotnie dtuzej niz trwaloby pokonanie tej odlegtosci w
normalnych warunkach. Jednak podczas poscigow BG staraja
sie poruszaé znacznie szybciej.

Poscigi dobrze jest prowadzi¢ w trybie czasu walki. BG

z pewnoicig beda co runde wykonywali akcje ,bieg”, aby
nie zgubié Sciganego lub nie daé si¢ ztapaé. Jednak w tloku
nie ma zadnej pewnosci, czy Bohaterom uda si¢ pobiec

z potrojong szybkoscia.

Co runde posta¢ musi wykonaé test Zrecznosci. Uzyskanie

3 lub wiecej pozioméw porazki oznacza, ze Bohater utknat

w tumie i traci runde. 2 lub mniej poziomow porazki
oznacza, ze Bohater moze porusza¢ si¢ z normalng
predkoscia. Udany test oznacza, ze prgdkoéé udato sieg
podwoié, natomiast uzyskanie 3 lub wigcej poziomow
skutecznosci umozliwia BG zrgezne lawirowanie wsrod cizby
i poruszanie si¢ z trzykrotna wartoScia normalnej predkosci.

Bohater, ktéry utknat w ttumie lub przewrécit sig, nie odnosi
obrazen, lecz traci cenny czas. Jesli test dramatycznie sig

nie powiod! (o pieé lub wigcej poziomdéw porazki), mozesz
zdecydowaé, ze Bohater na przyktad przewrdcit czyjs kram i
rozsierdzony sprzedawca usituje wszcza¢ bojke lub zaciggnac
winowajce na posterunek strazy miejskiej. Udane testy
opisuj widowiskowo. Bohaterowi udato si¢ omina¢ grupe
pijanych zeglarzy, przeturlaé pod jadaca karocg lub lawirowac
pomiedzy robotnikami portowymi toczacymi beczki.

Bohaterowie (oraz, oczywiécie osoby uciekajace przed nimi)
moga probowac spowolnié poscig, na przyktad przewraca)gc
cos pod nogi gochych ich 0s6b. Za kazdy poziom
skutecznosci ostatniego testu Zrecznosci, osoba uciekajaca
moze utrudnié¢ poécig za pomoca jednej przeszkody, jednak
sama ,traci” ten poziom skutecznosci, co moze spowolnic jej
ucieczke. Utrudnienie poscigu moze polegaé na wywroceniu
kramu, wystraszeniu konia, ktory ruszy i zablokuje ulice
cm}gmc;tym wozem, lub pomystowym wywotaniu paniki,

aby rzucajacy sie do ucieczki thum skutecznie uniemozliwil
poruszanie sie. Udane zatarasowanie drogi zwigksza poziom
trudnosci nastepnego testu Zrecznosci os6b gonia,cych do
Bardzo Trudnego (-30). Obe]scxe lub usumc;ae wyjatkowo
skutecznych przeszkod moze wymagac poswxf;cema tury.
Chociaz utrudnianie po$cigu spowalnia zaréwno osoby
uciekajace, jak i goniace, zdarzaja si¢ sytuacje, w ktorych jest
to przydatne.

Poscig dobiega kofica, gdy goniacy straca z oczu osobg, ktora
icigaja. Sprytni zlodzieje czesto utrudniaja poscig tuz przed
skreceniem za rog, aby szybko zniknaé z oczu gonigeym ich
straznikom miejskim.
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Pomysiy na przygody

w mieyscach publicznych
Ulice

W srodku nocy kto$ sprzata ulice Altdorfu, usuwa btoto oraz
nieczystosci i wymienia bruk na solidne, kamienne ptyty.
Naprawy dokonywane s3 w losowych punktach miasta 1 nikt,
nawet glowny architekt miasta, nie wie, co o tym myslec.
Jednak w koficu kto$ (by¢ moze jeden z BG) zauwaza, ze
punkty napraw ukfadaja si¢ w symbol Chaosu. Co sig stanie,
jesli tajemniczym budowniczym pozwoli si¢ dokonczy¢
prace?

Mosty

Kraza plotki, ze w jednym z budynkow polozonych na
kamxennym moscie straszy. Mowi sie, ze ktos przeklat to
miejsce. Wokot budynku co rano znajdowane sa zwloki.

Po kilku dniach dom zostaje opuszczony 1 nawet straz
miejska boi si¢ tam wchodzi¢. BG zostaja wezwani w celu
schwytania mordercy Jednak trudno o jakikolwiek trop
1wyda]e sig, ze W sprawg naprawd(; zamleszany jest duch. Co
wiecej, budynk1 na moscie zaczynaja si¢ zmieniac. Niektore
zawalaj sie, inne z dnia na dzien wygladaja, jakby ktos je
odnowil. Pewien staruszek informuje BG, ze most zaczyna
wygladad tak, jak przed pigcdziesiecioma laty, gdy ponad dwa
tuziny osob zostaly tam zamordowane przez kult Chaosu.
Czy historia zamierza si¢ powtorzy¢, czy tez ktos chce, aby
sprawiedliwosci stalo sie zados¢?

Targowiska

Niespodziewanie w Altdorfie dochodzi do serii nagtych

i niezwykle szybko postepujacych mutacji. Ofiary sa
zabijane na miejscu, jednak niektérym udaje sie ukry¢
swoja przypadtos¢. Ofiara mutacji p'nda jeden z przyj jaciot
BG1 blaga ich, aby odnalezli sprawce i zemscili si¢ na nim.
7Zrodlem mutacii okazuje sie zanleczyszczone spaczeniem
plétno z magazynu pewnego kupca, jednego z najwigkszego
potentatow na rynku tekstylnym w mieScie. Sam kupiec jest
niewinny, a sledztwo wykaze, ze za intryga stol tajemnicza
grupa skavenow.

Kanaty sciekowe

W nowej dzielnicy postanowiono wybudowac system
podziemnej kanalizacji. Wstepne prace odkrywaja slady
znacznie starszych kanalow, ktore najwyrazniej nigdy

nie zostaly przylaczone do gléwnego systemu kanalizacji
Altdorfu. Z poczatku m1eszkancy s3 wmebowuqa gdyz
licza na znaczne przyspieszenie prac i zaoszczgdzenie sporej
iloéci ztota. Na dot zostaja wystani robotnicy z poleceniem
sporzadzenia map starych kanalow. Jednak pewien robotnik
nie wraca z podziemia, a wkrotce zostaja znalezione jego
zwloki. Okazuje sie, ze z odlaczonych kanalow korzystat
jeden z najwiekszych gangéw zlodziei i mordercow

w Altdorfie. Przestepcy sa wsciekli, ze kto§ odkryt ich
kryjéwke. Wojna z gangiem wisi na wlosku. Po ktérej stronie
opowiedza si¢ BG, gdy odwiedzi ich ubrany na czarno
mezczyzna i ztozy propozycje ,nie do odrzucenia”?

ich Bohaterowie, musza przej$¢ przez jakis most lub mostek.
Niekiedy akcja toczy sie wiasnie tam.

W Altdorfie mozna znalez¢ najrozniejsze mosty. Najwieksze
wykonane s krasnoludzka technika z kamiennych blokéw
ilacza brzegi najszerszych kanatéw. Na krasnoludzkich
mostach czesto dobudowuje sie domy lub sklepy. Pod
mostami wiszg sieci stuzace do tapania ryb, ktére jakims
cudem zyja w niezwykle brudnych wodach Reiku. Na
mostach jest jeszcze glosniej niz na zwyklych ulicach, gdyz
spieniona woda huczy, uderzajac w solidne filary.

Najmniejsze mosty to zaledwie drewniane kfadki
przerzucone nad setkami waskich kanatéw. Niektore z nich
to po prostu niczym nie zabezpieczone deski, bez poreczy
ani umocowania do brzegu. Oprocz tego sa tez mosty
drewniano-kamienne, zeliwne, zwodzone lub prywatne,
taczace dwie czesci przecietego kanatem budynku.

Mosty s3 rownie zatloczone jak ulice, a czasem nawet
bardziej. Sg tez mniej zablocone niz reszta miasta, gdyz
ich tuki WZznosz3 sie ponad pozwm gruntu. Na mostach
smrod jest mniejszy — nieczystoSci nie zbieraja sig

w rynsztokach, lecz przez specjalne otwory splywaja
prosto do rzeki.

Walka

* Walka na mostach przypomina starcia na ulicach. Jedyna
réznicy jest to, ze walczacy moga wpas¢ do wody (np.
po wykorzystaniu Punktu Przeznaczenia ogluszony BG
obudzi si¢, wyrzucony na brzeg Reiku daleko za miastem).

e Zazarte starcie na drewnianym mostku moze doprowadzi¢
do jego zerwania. Ostrzegy przed tym skrzypienie filarow
i nagte przechylenie si¢ powierzchni.

Spotkania_towarzyskie

* Domy budowane na mostach zwykle naleza do klasy
sredniej. Sg zbyt male, zeby chcieli mieszkac w nich
bogacze, ale tez zbyt drogie, aby staé by}o na nie kogoé
bxednego To dobre miejsce, by spotkac si¢ ze znajomym
mieszczaninem z klasy $redniej.

Skradanie si¢ i ukrywanie

¢ Zreczny zltodziej moze schowac si¢ pod mostem. Do filaréw
mozna dotrzeé todzia lub wptaw, a do wspiecia si¢ na filar
potrzeba Wymagajqcego (-10) testu wspinaczki. Ewentualny
upadek nie powoduje obrazen, gdyz uderzenie amortyzu;e
woda. Szum biezacej wody i cien pod przestami sprawiaja, ze
ukrywanie si¢ pod mostem jest Bardzo Latwe (+30).

* BG mogg chowaé pewne rzeczy pod mostami lub znalez¢
tam obiekt ukryty przez kogos innego.

Szczegoly

* Nietrudno jest stworzy¢ wyjatkowy most. Wystarczy
okresli¢ typ jego konstrukeji i zdecydowaé w ktorej
dzwlmcy sie zna]du;e Warto pamlgtac, ze biedakéw nie
sta¢ na nic wiecej niz wzmocniong kladke, podczas gdy
szlachta i kupcy potrzebuja kamiennych mostow, po
ktorych moglyby przejezdzac wozy 1 karoce. Wyjatki od
tej reguly powinny zadziwic¢ BG i sprawi¢, ze druzyna




zainteresuje sie ciekawa budowla. To dobry pomyst na
umiejscowienie wskazowki lub rozegranie waznego
spotkania.

Targowiska

Targowiska to glowne osrodki handlu w stolicy. Nic
dziwnego, ze s3 waznym elementem zycia zaréwno biednych,
jak i bogatych. Niektore sklepy mieszcza sie na parterach
kamienic, inne to zwykle kramy rozstawiane codziennie
na placach. Niektorzy sprzedawcy pracuja na tych samych
straganach przez wiele lat, podczas gdy inni podrézuja

od miasta do miasta lub prowadza handel wytacznie

w okreslonej porze roku lub tygodniu. Jesli BG znaja
jakiego$ kramarza, jest catkiem mozliwe, ze stragan
ustawiony po sasiedzku obstuguje kto$ z dalekich stron,
kto przekaze druzynie cenne informacje.

Poszczegolne targi roznia sie od siebie pod trzema
wzgledami. Po pierwsze, moga funkcjonowac pod otwartym
niebem lub pod dachem. Kryte dachem targi mieszcza sie

w olbrzymich magazynach, czesto na wigcej niz jednym
pietrze. Odkryte potrzebuja placu lub szerokiej ulicy.
Czesto ustawiane s3 na rynkach. W budynkach otaczajacych
targowiska mieszcza si¢ zazwyczaj sklepy lub magazyny
kupcow. Na odkrytych bazarach sprzedawcy ustawiaja
swoje kramy wedlug zasady ,kto pierwszy, ten lepszy”.

Na zadaszonych targowiskach miejsca s3 wykupywane badz
rezerwowane. Naturalnie, istnieja wyjatki od tej reguly.

Po drugie, targowiska dziela si¢ na hurtowe, na ktorych
zaopatruja sie kupcy 1 sprzedawcy, oraz detaliczne, ktorych
klientami s3 zwykli mieszkaficy Altdorfu. Na wigkszos¢
targowisk wstep ma kazdy zainteresowany, lecz targi hurtowe
moga nie sprzedawac towarow komus bez odpowiednich
powiazan gildyjnych. Poza tym, na targowiskach hurtowych nie
sposob kupic jednego jabtka — tutaj handluje sie skrzynkami lub,
co bardziej prawdopodobne, wozami albo barkami jabtek.

Trzecim i ostatnim waznym rozroznieniem jest rodzaj
sprzedawanych dobr. Targowiska hurtowe czesto specjalizuja
sie w jednej kategorii towardw, natomiast targi detaliczne
zachwycaja réznorodnoscia oferowanych produktow.

W Altdorfie dzialaja targowiska rybne, zwierzat hodowlanych,
warzywne 1 owocowe, oraz oczywiscie zbozowe 1 migsne.
Targi rybne i migsne to najbardziej cuchnace miejsca w stolicy.
Fetor rozkladajacego sie miesa 1 gnijacych ryb przyprawia
przypadkowych przechodniéw o wymioty. Najwiekszym
prestizem cieszg si¢ naturalnie targowiska oferujace towary

z dalekich krain, takich jak Tilea, Arabia, a czasem Ulthuan.
Na tych targowiskach czesto spotka¢ mozna kupcow
krasnoludzkich, czy nawet elfich. Oczywicie wsrod
kupujacych przewazaja ludzie, zwykle ci bogatsi.

Targowiska s jeszcze bardziej zatloczone i gwarne

niz zwykle ulice Altdorfu. Po ich zamknieciu sytuacja
przedstawia sie catkiem inaczej. Robi si¢ pusto i cicho.
Dotyczy to zwlaszcza targdw bydlecych i konnych — noca
puste zagrody i klatki stwarzaja przerazajace wrazenie.

Walka

* Walka na zatloczonych targowiskach przypomina starcia
na ulicach, jednakze tutaj jest znacznie wiecej kramow
i straganow, ktore mozna uszkodzic lub przewrocic. Na

targach zwierzecych istnieje mozliwosé, ze sploszone
zwierzeta (zwlaszcza konie) stratuja ludzi. Bijatyki na
targowiskach maja spory potencjat komediowy. Do walki
mozna wykorzystywac lezace nieopodal melony, jaja,

a nawet zywe kury. Stoiska cukiernicze powinny zas$
dostarczy¢ plackéw z bitg $mietang...

* Targowisko po zamknieciu rowniez jest ciekawym
miejscem do rozegrania walki. Olbrzymie, puste
przestrzenie 1 rozliczne zagrody oferuja niezwykle
mozliwosci taktyczne. Poza tym, nocg targi s3 puste
1 bardzo fatwo jest zastawi¢ tam pulapke.

Spotkania towarzyskie

* Na targowiskach spotka¢ mozna kupcow i przybyszy
z odleglych krain. Niestety wszechobecny hatas sprawia,
ze rozmowy towarzyskie lub w interesach lepiej
przeprowadzac gdzie indziej. Jednak nawet najbardziej
zadufany w sobie elfi kupiec znajdzie chwile, aby
porozmawiac z kims, kto ma wypchang sakiewke
1 interesuje si¢ oferowanym towarem. Aby przyciagnac
uwage kupca, sprytni BG moga np. paradowac
z sakiewkami wypchanymi miedziakami.

Skradanic si¢ i ukrywanic

* Za dnia skradanie si¢ 1 ukrywanie na targowisku jest
niewykonalne — pelno tu ludzi. Jednak poniewaz
tlum zapewnia spora anonimowos¢, odpowiednie
przebranie pozwoli BG bezpiecznie spotkac sie z jakim$
informatorem, nawet jesli kto$ z nich jest poszukiwany
przez straz miejska. Nalezy pamietac, ze targowisko to
doskonate miejsce na zasadzke lub atak skrytobojcy.
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Szczegoty

Walka

* Nalezy zdecydowad, jaki rodzaj klienteli zaopatruje si¢ na
danym targowisku i co jest na nim sprzedawane. Warto
ustalié, czy na targowisku handluja kupcy z dalekich stron,
oraz jakimi nowinami moga podzielic si¢ z druzyna.

Kanaly scickowe

Pod Altdorfem rozciaga sie system kanatow Sciekowych.
Niektore z nich sa sprawne 1 odprowadzaja deszczowke oraz
nieczystosci do rzeki. Inne zatkaly sie i przypominaja cuchnace
podziemne jeziora, na brzegach ktorych mnozg sie szczury,
roznoszace pchly i choroby. Niektore kanaty nigdy nie zostaly
ukoniczone i teraz s3 wykorzystywane przez przestepcow lub
podejrzanych osobnikow jako miejsca spotkan.

Wigkszos¢ kanatow ma wysoko$¢ mniejsza niz wzrost
dorostego czlowieka — przéchodzenie nimi wymaga schylania
glowy. Krasnoludy i niziotki oczywiscie takiego dyskomfortu
nie maj. Wysokos¢ kanatéw zostata tak dobrana celowo,

by ograniczy¢ ilos¢ osob cheacych w nich zamieszkac.
Chodzenie z wiecznie pochylona glowa nie jest zbyt
wygodne. Oczywiscie drobne niewygody nie przeszkadzaja
ztodziejom, ktorzy dzieki kanalom moga swobodnie

1 niepostrzezenie poruszac si¢ pod dzielnicami
zamieszkanymi przez najbogatszych mieszkancow Altdorfu.

W czynnych kanatach woda 1 Scieki ptyna Srodkowym korytem,
za$ po jednej lub obu stronach znajduja sie waskie, kamienne
chodniki, cho¢ zdarza sig, ze w starszych kanatach nie ma

ich wcale. Brodzenie (lub przypadkowe zanurzenie si¢) w
nieczysto$ciach moze skonczyc sie zarazeniem jakas paskudna
chorobg (patrz str. 141 Ksiggi Zasad. Dobra propozycja jest
krwawa biegunka lub smrodliwe wiatry). W zatkanych kanatach
gromadza si¢ straszliwie cuchnace sterty $mieci i padliny.
Zwykle do nieukonczonych kanaléw nie doprowadzono rynien
wlotowych 1 s3 one catkowicie suche.

* Starcie w kanatach wiaze si¢ ze sporym ryzykiem. Kazdy
cios moze wepchnaé walczacego w nieczystosci. Kazda
rana zadana w kanatach sciekowych ma podwyzszona
szanse wywolania zakazenia. Odgtosy walki moga
zwabi¢ z glebin rézne dziwne istoty. Niektore bestie
s3 tak potezne, ze w starciu z nimi nawet zawziecl
wrogowie laczg sily, aby przezy¢ niespodziewany atak
potwora.

Spotkania_towarzyskie

* By¢ moze BG beda musieli zejs¢ do kanatow,
aby porozmawia¢ z kims, kto tam pracuje, np. ze
szczurotapem. W kanatach (zwtaszcza tych suchych,
niedokoficzonych) moga si¢ tez odbywac spotkania
zakazanych kultow i organizacji. Jednak nikt przy
zdrowych zmystach nie organizuje niewinnych spotkan
towarzyskich w §ciekach.

Skradanie si¢ i ukrywanie

* Kanaly Sciekowe doskonale nadaja si¢ do skradania.
Poniewaz rozciagaja sie pod wiekszoscig obszaru miasta,
umozliwiaja dotarcie nawet w najbardziej chronione rejony
(a raczej pod nie). Minusem jest fake, ze po wyjsciu z
kanatow Sciekowych cuchnie sie tak, ze nie sposob dalej sie
przed kimkolwiek ukrywaé.

Szczegoly

¢ Ocet, ile nieczystosci plynie w kanale, oraz jak wysokie
sa sterty Smieci blokujacych przejScie. Warto ustalié, czy
kanaly sa patrolowane przez szczurotapow, czy tez od
dawna nikt tu nie zagladal i w okolicy zagniezdzily si¢
jakies potwory.

— Altdorf - miefsca szczegélne —

Altdorf to olbrzymie miasto. Cho¢ oficjalnie nie istnieje
zaden plan stolicy, plotki glosza, ze Imperator i/lub jedno

z Kolegiow Magii posiada taka mape. Nalezy jednak
zatozy¢, ze dla normalnych mieszczan (i Bohaterow) plany
s3 niedostepne. Jedynym sposobem dotarcia do jakiegos
nieznanego miejsca jest wypytywanie miejscowych o droge,
wynajecie przewodnika, lub orientowanie si¢ po potozeniu
punktoéw charakterystycznych stolicy.

W niniejszym podrozdziale zamieszczono opis niektérych
z najwazniejszych charakterystycznych punktow miasta.
Rozpytywanie miejscowych, jak trafi¢ do jednego z takich
punktow, moze zostaé skwitowane petnym politowania
spojrzeniem lub pukaniem si¢ w czoto. Altdorfczycy
ttumacza bowiem, jak gdzie$ dotrze¢, opisujac droge od
ktoregos z punktow charakterystycznych, ktore kazdy

(w ich opinii) powinien znaé, np. ,,/dZ pod Patac Imperialny,
a stamtgd...”. Oczywiscie mozliwe jest dopytanie sig, jak
trafi¢ w poblize Patacu Imperialnego, lecz w wiekszosci
przypadkow nie bedzie to dla BG mita rozmowa. Niektore
z tych punktéw, np. Kolegium Swiatla, s3 magicznie ukryte
przed zwyktymi $miertelnikami i nie mozna tam trafi¢,

kierujac sie zwyktymi wskazowkami. Jednak mieszkancy
miasta przewaznie wiedza, gdzie znajduja sie tereny
Kolegiow.

Poniewaz miejsca opisane w tej czeSci przewodnika sg
specyficzne i nie nalezy ich modyfikowac bez wyraznej

i powaznej przyczyny, w niniejszym podrozdziale nie
zamieszczono porad dotyczacych dopracowania szczegbtow
danego miejsca.

Kolegium Ametystu

Kolegium Ametystu polozone jest w poblizu rzekomo
nawiedzanego cmentarza w Starym Altdorfie, na ktorym

w czasach Czerwonej Zarazy, w pospiechu i bez
jakichkolwiek obrzedow pochowano tysiace ofiar plagi. Kilka
ulic dalej miesci sie gtéwna Swigtynia Morra, a pomiedzy tymi
dwoma ponurymi budowlami urzeduja grabarze, kamieniarze
sprzedajacy nagrobki, gildie pogrzebowe oraz adwokaci
specjalizujacy si¢ w prawie spadkowym. Stoi tu niewiele
zamieszkanych doméw. Mato kto decyduje si¢ mieszkaé
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w tak odpychajacej i przygnebiajacej okolicy. Nawet
bezdomni i zebracy unikajg ulic Starego Altdorfu. Nieliczni
mieszkancy wydaja sie odporni na zig stawe tego miejsca,
nie s jednak nekromantami (wbrew obiegowej opinii),
gdyz zaden nekromanta nie odwazylby si¢ chocby zblizy¢
do dzielnicy, w ktorej rezyduja dwie najbardziej mu wrogie
organizacje — Kult Morra i Kolegium Ametystu.

Budynek Kolegium — zbudowany z ciemnego kamienia

i bogato zdobiony — zostal wzniesiony w staroswieckim
stylu, ktéry doskonale podsyca obawy zwyklych ludzi
wobec Magistrow Smierci. Okna i drzwi wieficza tuki,
framugi s3 wysokie i waskie, a w niszach umieszczonych
w $cianach budynku stoja kamienne posagi. Obrzezy
dachu pilnuja wykrzywione gargulce. Z glownego masywu
budowli wznosza si¢ wysokie wieze, zwieniczone iglicami
1 zamieszkane przez tysigce nietoperzy. Co noc

o0 zmierzchu zwierzeta te opuszczaja swoje kryjowki,
rozlatujac sie we wszystkie strony swiata. Ich stada
przypominaja czarny, skorzany plaszcz, ktory zakrywa
niebo i zachodzace stonce.
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Nietoperze te wydaja si¢ jedynymi zywymi stworzeniami
zamieszkujacymi Kolegium. Niezwykle rzadko widuje si¢ ludzi
wehodzacych do $rodka lub opuszczajacych teren uczelni. Znajda
sie tacy, ktorzy przysiegali, ze obserwowali Kolegium przez caly
dobe 1 nikt nie stangt w jego otwartych bramach. Nawet w nocy
rzadko kiedy w oknach budynku zapalaj si¢ $wiatla, cho¢ chodza
stuchy;, ze pomiedzy wiezami przelatuja bezglosnie blade zjawy.
Podobno z piwnic Kolegium wychodzg czasami na zer szczury,
lecz zaden szczurofap nie odwazyt si¢ tam zapuscic.

Wejscie do Kolegium Ametystu zawsze stol otworem.

Jest to kamienny portal, wsparty na dwoch kolumnach:
szarej i czarnej — symbolizujacych przejscie migdzy zyciem
a §miercig. Na zwieficzeniu portalu wyryte s3 symbole
Kolegium — pos§rodku widnieje klepsydra, a obu jej stron
strzega wyrzezbione z ametystu czaszki. Calos¢ dekoruja
cierniste roze. Na kazdej z kolumn widnieje wykuta

w kamieniu ozdobna kosa. Same wrota nie s3 doktadna kopia
bram do $wigtyfi Morra, lecz podobienstwo jest uderzajace.
Odwiedzajagcym Kolegium goSciom maja przypominac

o $mierci i nieuchronnym przemijaniu.
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— Mapa —

1. Plac Ksiazgcy 6. Doki

2 ffaiac Imperialny
3. Swiatynia Sigmara
4. Dziclnica biedoty
5. Dziclnica kupiecka

7. Uniwersytet Altdorfski
8. Kolegium Ametystu

1. Ratusz
12. Kolegium' Jadeitu
13. Patac Sprawiedliwosci

9. Kolegium Plomienia
10. Kolegium Nicbios

Uwagi: Na mapie, z oczywistych wzgledéw, nie zaznaczono wielu wysepek i mostow faczacych brzegi rzek.




Chociaz wigkszos§¢ zdrowych na umysle ludzi trzyma sie

z dala od Kolegium Ametystu, czgsto slyszy sie o odwaznych
ztodziejach lub ulicznikach, ktorzy zapuscili sie w korytarze
budowli. Wiekszo$¢ opowiesci o tych wyprawach jest

bardzo podobna. Budynek wydaje si¢ opuszczony i pachnie
zeschnietymi ziotami, lecz nie zgnilizng 1 zepsuciem,

jak twierdza ignoranci. W glab Kolegium biegnie wiele
ciemnych korytarzy o §cianach dekorowanych purpurowymi
draperiami, a na podtogach zalega gruba warstwa kurzu,
ktory pod stopami intruzéw unosi sig¢, tworzac duszace
obtoki. Z korytarzy odchodzi wiele otwartych przedsionkéw,
jednak wszystkie prowadza do pustych pomieszczen,

w ktorych stare, ciemne meble stoj przykryte grubym
catlunem pajeczyn. W Kolegium mozna natkna¢ sie na truchta
szczur6w, pajakéw i nietoperzy, lecz nikt nigdy nie spotkat
tam zywej istoty.

Kolegium Ametystu wyglada, jakby zostalo opuszczone
wiele lat temu. Caly budynek pograzony jest w nienaturalnej
ciszy, a geste i duszne powietrze wydaje sie ttumié wszelkie
odglosy. W wielu pokojach znajduja sie mate ottarzyki ku
czci Morra i to chyba najbardziej wyprowadza z réwnowagi
intruzow. Im dhuzej kto§ przebywa w Kolegium, tym
wieksze nachodzi go uczucie przerazenia, az w koncu ucieka,
zazwyczaj krzyczac ze strachu.

Niektore opowiesci sa jednak inne. Podobno niektérzy
intruzi podczas swoich wypraw do Kolegium dostrzegali
nagle dzierzacego kose Magistra, odzianego w purpurowe
szaty. Ci nieszczesnicy (lub wybrancy, w zaleznosci od
punktu widzenia) tego samego dnia rozpoczynali swoj
termin w Kolegium Ametystu. Jesli nie okazali sie godni
rangi Magistra, gineli bez §ladu.

Oficjalnie zaproszeni goscie oraz postaiicy wiedza, ze
nalezy czekac przed brama Kolegium. Przy wejsciu znajduje
sig stary, mosiezny dzwonek. Na jego glos pojawia si¢
zakapturzony odZwierny. Postaficy musza zawierzyé mu
listy lub przekazaé¢ wiadomosé. Goscie przybywajacy ze
sprawg do danego Magistra muszg zaczekaé, az do nich
wyjdzie. Odzwierny nigdy nie opuszcza terenu budynku.
Niecierpliwy przybysz, ktory przepchnie si¢ obok niego

w glab budynku, znajdzie si¢ w opisanym powyzej labiryncie
opuszczonych korytarzy. Dla 0séb stojacych na zewnatrz,
szybko zniknie w cieniach. Natomiast nieporuszony
odzwierny pozostanie w progu, caly czas milczac.

Jedynie cztonkom Kolegium Ametystu wolno wchodzié na
teren uczelni bez zaproszenia. Wolno im tez przyprowadzaé
gosci. Magistrowie moga tez wedle woli wchodzié do
widmowego, opuszczonego budynku. Wlasciwe Kolegium
na pierwszy rzut oka nie rzni sie od swojego widmowego
odpowiednika — puste, ciemne korytarze réwniez zdobia
purpurowe draperie. Prawdziwe Kolegium nie jest jednak
zakurzone, a zamkniete na klucz drzwi prowadza do
zamieszkanych komnat.

Najwigksza réznicq jest oczywiscie fakt, ze w prawdziwym
Kolegium mieszkaja Magistrowie, chociaz rzadko mozna ich
spotka¢ na korytarzach. Prywatne komnaty mieszcza sie na
pigtrach, na kt6re prowadza spiralne klatki schodowe. Wyzej
polozone s3 biblioteki, pracownie oraz pokoje kontemplacji.
Chociaz w prawdziwym Kolegium réwniez panuje cisza,

nie jest ona az tak przytlaczajaca jak ta, ktora wyprowadza

z rownowagi intruzow w widmowych korytarzach,
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a oftarzyki ku czci Morra s3 starannie zadbane, chociaz
Magistrowie zaprzeczaja, ze s3 wyznawcami boga Smierci.

Wystr6j prywatnych komnat Magistrow zalezy od ich
gustow. Dominuja ciemne barwy i symbole Kolegium.

W prawie wszystkich komnatach znalez¢é mozna rowniez
zywe rosliny lub zwierzeta — w szczegdlnosci popularne

s kruki, gawrony, szczury, pustutki oraz koty. Obcujac

z catkowicie zaleznym od nich zwierzeciem, Magistrowie
Ametystu przypominaja sobie, ze walcza o prawo wszystkich
istot do naturalnego zycia i naturalnej Smierci. Swiadomosé
wagi tej misji pomaga im stawiaC op6r pokusie siggnigcia po
zakazane sztuki nekromancji.

Walka

W odréznieniu od wszystkich innych szkét magii, Kolegium
Ametystu doskonale nadaje si¢ na pole bitwy. Opuszczona
wersja budynku, petna pajeczyn, mrocznych komnat

i korytarzy oraz zjaw czyhajacych za rogiem, pograzona

w niepokojacej ciszy, sprawia wrazenie, ze za chwile pojawi
sie ktos, kto zgasi plomien zycia wojownikéw zakl6cajacych
spokoj Kolegium. Z reguty jednak Magistrowie Ametystu
ignorujj to, co dzieje si¢ w widmowej wersji budynku.

W koncu stworzyli go wasnie po to, aby nieproszeni goscie
mieli gdzie grasowa¢ bez niepokojenia Magistrow i bez
koniecznosci interweniowania. Jednakze powazne uszkodzenia
w strukturze budynku przeniosg si¢ na prawdziwg wersje
Kolegium, a naprawde gwaltowna walka moze sprowokowac
reakcje czarodziei. Magistrowie Shyish z pewnoscia ujawnia
sie rowniez wtedy, gdy kto§ zacznie ostrzeliwac ich siedzibe
z katapulty. Zuzycie Punktu Przeznaczenia podczas walki

w Kolegium spowoduje, ze BG przypadkiem przedostanie
si¢ przez osnowe rzeczywistosci do prawdziwego Kolegium,
gdzie czarodzieje nie pozwolg mu umrzec.

Spotkania towarzyskie

Goscie Kolegium przybywaja tu zazwyczaj w jednym
tylko celu, a mianowicie po to, aby spotka¢ si¢ z jednym
z Magistrow. Jest ich tak niewielu, ze nawet we;drowni
czarodzieje posiadajg na terenie uczelni swoje prywatne
pok0]e Wielu Magistrow Ametystu nigdy nie zatrzymuje
sie na noc poza budynkiem Kolegium, gdyz przeszkadza
im niegoscinno$¢ uprzedzonej wobec nich spofecznosci
Imperium.

Widmowe korytarze Kolegium czgsto stuza mniej uczciwym
mieszkancom Altdorfu za miejsce tajnych spotkan. Ze
wzglgdu na magifg tego miejsca nikt nie moze ich podstuchac,
oprécz oczywiscie Magistrow Ametystu, a oni rzadko
przejmuja sie nie zwigzanymi z magia czynami $miertelnikow.
Jednak préba wprowadzenia si¢ na state do widmowych
korytarzy spotka si¢ z bezwzgledna reakcja Kolegium, ktore
starannie dba o swoj przerazajacy wizerunek.

Skradanie si¢ i ukrywanie

Ukrywanie si¢ wewnatrz Kolegium Ametystu jest dosc tatwe.
Pomagaja w tym wszechobecne cienie i szerokie draperie.
Wigkszo$¢ testow ukrywania sig nalezy wykonywac

z modyfikatorem +10. Sciany budynku wydaja sie thumié
dzwieki, co ulatwia skradanie sig. Testy skradania si¢

maja Przecietng trudno$é (+0). Jednakze jedynym chyba

, -

powodem, dla ktorego kto§ miatby skradac si¢ w opuszczonej
wersji budynku, jest proba podstuchania jakichs spiskowcow,
ktérzy zdecydowali sie tutaj omawiaé swoje plany. Skradanie
si¢ badz ukrywanie na terenie prawdziwego Kolegium moze
okazaé si¢ ryzykowne, gdyz cienie nie stanowig zastony dla
oczu wrazliwych na esencje zycia Magistrow Shyish.

Kolegium Jadeitu

Kolegium Jadeitu jest szkota Magistrow, ktorzy zajmujg sie
badaniami Zielonego Wiatru Ghyran i poznawaniem Tradycji
Zycia. Teren uczelni otoczony jest murem pozbawionym okien
i baszt. Mur zbudowany jest z cegiel, ma dwadziescia metrow
wysokoéci i zdecydowanie goruje nad pobliskimi kamienicami
kupcéw. Z zewnatrz pokryty jest zielonym tynkiem, a na
kazdej cegle wyryty jest symbol Kolegium: spirala, sierp lub lis¢
debu. Mur ma z grubsza ksztalt okregu, cho¢ w rzeczywistosci
jest otwartg spirala o Srednicy ponad sze$¢dziesigciu metrow.
Spirala muru nie jest domknieta; przerwa w murze wynosi
okolo szeiciu metrow. Wiasnie w niej umieszczono wejscie do
Kolegium. S3 to proste, dgbowe wrota.

Wrét zawsze strzeze czterech cigzko opancerzonych i dobrze
uzbrojonych straznikéw, wybranych tak, aby reprezentowali
rozne etapy zycia. Jeden z nich jest mlody, drugi w kwiecie
wieku, trzeci w wieku Srednim, a czwarty jest starcem.
Pomimo swo;ego nietypowego wygladu, wszyscy czterej s3
doskonale wyéwiczonymi wojownikami, weteranami wojen
lub adeptami specjalistycznych sztuk walki. W przypadku
zagrozenia na pomoc straznikom pospieszg wszyscy
Magistrowie przebywajacy w danej chwili w Kolegium.

Jadeitowi Magistrowie moga wedle woli wkracza¢ na teren
uczelni. Kazdy z nich moze tez zaprosié jednego lub dwoch
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gosci. Magister wprowadzajacy do Kolegium wicksza grupe
obcych bedzie musiat wyttumaczy¢ straznikom swoje intencje,
lecz nie bedzie przepytywany zbyt dokladnie. Natomiast

inni przyjezdni beda musieli udowodni¢, ze ich wizyta jest
uzasadniona. Podobnie jak w wigkszosci innych Kolegiow,
prosba o spotkanie z Magistrem zaowocuje wystaniem do
niego postanca, ktory ustali, czy czarodziej zyczy sobie przyjac
gosci. Jesli tak, Magister wyjdzie przyjezdnym na spotkanie,
witajac ich w bramie i eskortujac do Srodka. W obrebie murow
gosciom nie wolno spacerowac bez opieki.

Goscie Kolegium szybko orientujs sig, ze spirala
zewnetrznych murdw ciagnie sie dalej wewnatrz terenu.
Po lewej stronie od bramy, na wewnetrznej stronie murow,
rosnie bluszcz i inne pnacza. Po prawej stronie, linia drzew
i krzew6éw formuje niemal nieprzenikniony mur zieleni.
Sciezka jest poro$nieta bujng trawa, w powietrzu czyste
tchnienie przyrody zastepuje wszechobecny na zewnatrz
smrod, a gwar zapracowanego miasta milknie w oddali,
zastapiony odglosami szeleszczacych na wietrze lisci

i wartko plynacej wody. Uwazniejsi obserwatorzy zauwaza
dzikie zwierzeta przemykajace wsrdd zarosli, choé od miasta
oddziela je zaledwie jedna brama.

Po petnym okrazeniu muru od wewnatrz, spirala wnika
glebiej w teren Kolegium, a mur po lewej stronie zastgpuje
$ciana zieleni. Po prawej stronie roslinnosc staje sie coraz
bardziej urozmaicona. Rzadkie gatunki drzew i krzewow
otaczaja dekoracyjne kamienie, sadzawki 1 strumienie
krysztatowo czystej wody. Polozone na pagorkach pieknie
utrzymane sady i ogrody imituja przyrode roznych zakatkow
Imperium.

Kolegium Jadeitu wydaje si¢ znacznie wigksze wewnatrz, niz
wydawatoby sie na pierwszy rzut oka. Spacer po spiralnej
$ciezce do centrum uczelni zajmuje nawet godzing. Jednak
po pierwszym okrazeniu otwieraja si¢ skroty, ktore prowadza
przez gaj olbrzymich drzew prosto do serca Kolegium.

Wspomniany gaj sktada si¢ z debow, jesionow, brzoz,

cisow, kasztandw i klondw. Dzieki zakleciom Magistrow
Druidéw, drzewa te formuja zywy korytarz. Scianami s3
galezie i liScie, a w Srodku korytarza krag debow tworzy
kolumnade zamykajacg okragla komnate. W srodku tego
kregu debéw stoi magiczny, zabarwiony na zielono i pokryty
skomplikowanymi runami obelisk geomancyjny. Korytarz
drzew prowadzi rowniez do wielu mniejszych pomieszczen,
stuzacych jako kwatery dla Magistrow Druidéw, ktorzy
akurat zamieszkuja w Kolegium. Poniewaz Druidzi zwykle
sami dekoruja swoje komnaty, pokoje s niemal identyczne,
starannie uksztatltowane z gatezi i wytozone mchem.

W niektorych pomieszczeniach deszczéwka sptywa po
gateziach, zbierajac si¢ w misach z olbrzymich lisci.

W innych galezie i pnacza, obwieszone owocami bez wzgledu
na pore roku, przebijaja si¢ przez $ciany, oflarowujac swoj
poczestunek gosciom. Kolegium posiada biblioteke, gdzie
w dziuplach starego debu skladowane s3 zwoje petne wiedzy
z zakresu Tradycji Zycia. Do dziupli tych dotrze¢ mozna
jedynie stapajac po szerokich galeziach drzewa. Jednak
wiekszo§¢ wiedzy druidycznej zapisana jest w symbolach
wyrytych na pniach olbrzymich debéw i kamieniach
rozrzuconych po catym terenie Kolegium.

ot an.;m%‘,wwma”wmmmg‘mW,«m,.,u.mmmﬂWWmmw,ummmmwmmmmNW,

Walka

Wbrew pozorom, na terenie Kolegium zyje mato zwierzat,
podobnie jak niewielu Magistrow decyduje si¢ spedzac tam
swoj czas (zwlaszcza na wiosne i latem). Jednakze tylko
ghupiec szuka klopotow w Kolegium Jadeitu, gdyz rosnace
tam drzewa i pnacza potrafia nagle schwytaé, unieruchomic,
a nawet zadusic agresywnych przybyszy. Rosliny te nie
potrafia si¢ przemieszczad, jednak posiadaja pewien spryt.
Typowa roslina w Kolegium Jadeitu ma WW 35 i Krzepe

60. Jesli napastnicy skrzywdzili jakas rosline na terenie
Kolegium, drzewa beda uderzag, by zabic. Jesli zadna
roslina jeszcze nie ucierpiata, drzewa beda staraly sie jedynie
unieruchomi¢ intruzow.

Spotkania towarzyskic

Magistrowie Jadeitu, ktorzy akurat zatatwiaja w Altdorfie
jakies sprawy, spedzaja wiekszo§¢ wolnego czasu

w Kolegium. Czgsto mozna si¢ na nich natknaé, gdy
spaceruja wsrod drzew porastajacych teren uczelni. Osoby
obeznane z terenem Kolegium znaja Sciezki, ktore pozostaja
suche nawet podczas najwiekszych ulew.

Skradanie si¢ 1 ukrywanie

Przekradnigcie si¢ na teren Kolegium Jadeitu jest trudne,
lecz wykonalne, jesli oczywiscie kto$ potrafi wspiac sie na
dwudziestometrowy mur bez zwrocenia na siebie uwagi
czujnych patroli strazy miejskiej. Wspinaczka po $cianie jest
Bardzo Trudna (-30), a poniewaz jest ona wysoka, jeden test
wspinaczki nie wystarczy. Najlatwiej pokona¢ mur nocg,
gdy straznicy maja mniejsze szanse na wypatrzenie intruzow.
Wewnatrz Kolegium, z uwagi na szelest lisci 1 thumiacy
kroki mech, skradanie si¢ 1 ukrywanie jest w miarg Proste
(+10). W centrum Kolegium pozostawanie niezauwazonym
staje sie trudniejsze i konieczne jest wykonanie udanego
Wymagajacego (-10) testu skradania si¢ lub ukrywania si¢.

Nieproszony gos¢, jesli nie bedzie agresywny,
najprawdopodobniej nie sprowokuje ataku drzew i pnaczy.
Na pewno jednak zostanie przez rosliny zauwazony

i dobrze zapamietany. Jesli sprawg zainteresuje si¢ jakis
Magister Druid, wlamywacza uda si¢ z pewnoscig odszuka¢
i zatrzymac¢ (trudno ukrywac sie przed wszechobecna
przyroda). W najgorszym razie reszte swojego zycia spedzi
pod postacia egzotycznego krzaka lub porostu. Jednak
rosliny nie s3 na tyle inteligentne, aby wezwac czarodzieja
lub z wtasnej woli zawiadomié, ze kto§ wtargnal na teren
Kolegium.

Kolegium Niebios

Kolegium Niebios potozone jest w centrum Altdorfu,
catkiem niedaleko Patacu Imperatora oraz Wielkiej Swiatyni
Sigmara. Jednak pomimo sporego ruchu na terenie uczelni,
niewielu mieszkancow miasta ja zauwaza.

Kolegium Niebios nie jest niewidoczne ani ukryte zakleciami
iluzji. Natomiast potozono naf czar, ktdry sprawia, ze ludzie
patrzacy w strone szkoly nie zwracaja uwagi na to, co widzg.
Niektérym widok przestania mgla, innym przelatujacy ptak,
przechodzacy wysoki domokrazca z kijem obwieszonym
garnkami, ptachta materiatu z pobliskiego kramu i tym
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podobne przypadkowe przeszkody. Ludzie, ktorzy
mleszka)q i pracuja tuz obok Kolegium, zda]q sobie sprawg,
ze stoi tam jaki§ duzy budynek, lecz nigdy nie przejawiaja
zainteresowania t3 sprawa. Wiekszos¢ ttumaczy sobie, ze to
dom bogatego kupca albo zamkniety magazyn, w kazdym
razie nic ciekawego.

Osoby, ktore z grubsza wiedza, gdzie szukac Kolegium i s3
mocno zdeterminowane, aby dosta¢ sie do srodka, beda

w stanie odszukaé prowadzace don drzwi. Jednak jesli osoby
te nie s3 czarodziejami, nie zapamietaja raz znalezionej drogi,
wygladu Kolegium, ani nawet samych drzwi.

Pamietaj, aby opisujac Kolegium osobie nie majace]
wiedzmiego wzroku, uzywaé jak najmniej przymiotnikow,
np. ,Dotarliscie do bramy Kolegium Niebios. Gdy chcieliscie
zapukac’ brama samoistnie sig otworzyla”. Jesli BG beda

sie dopytywac, jak wyglqda brama, skthu] to krotkim
stwierdzeniem, Ze nie zwrocili na nig uwagi. Jesli postanowia
uwaznie si¢ jej przygladac, wyjasnij, ze nie zapam1¢ta11
zadnych szczegotow. Jezeli beda protestowad, przyznaj,

ze to faktycznie dziwne i denerwujace.

Tylko osoby obdarzone wiedzmim wzrokiem moga

do woli ogladaé piekno Kolegium Niebios. Potrafia

nawet wskazaé zwyklym ludziom jego polozenie, co na
chwile rozprasza czar odwrocenia uwagi. Jednak osoby
niewrazliwe na magie bardzo szybko na powrét ulegaja
mocy zaklecia i natychmiast zapominaja o tym, co i gdzie
widzialy. Ponownie traca zainteresowanie okolica budynku
Kolegium.

Szkoda, ze Kolegium moze podziwia¢ tak niewiele osob,
gdyz jest to jedna z najwspanialszych budowli w Altdorfie.
Z budynku wznosi sie ku niebu szesnascie smuklych

wiez, zbudowanych z blaiego i niebieskiego kamienia. Sg
znacznie wyzsze od wiez Wielkiej Swiatyni Slgmara, a nawet
strzelistych iglic Patacu Imperatora. Wieniczg je szklane
kopuly, ktére migocza w promieniach stofica, a w nocy lsnia
whasnym blaskiem. Wieze pofaczone sg licznymi kladkami

i mostkami w kolorze bieli i biekitu. Okna s3 szerokie,

a wszystkie komnaty i pracownie posiadaja wykusze lub
$wietliki w suficie oraz rozlegtle tarasy, z ktérych Magistrowie
iich uczniowie moga prowadzié badania niebios. Gtowne
wrota Kolegium s3 kwadratowe, o boku czterech metrow,

i podzielone na cztery mniejsze kwadraty wykonczone
czarnym metalem. Znaczg je srebrne ¢wieki, reprezentujace
mape nocnego nieba, chociaz nie jest to mapa nieba nad
Starym Swiatem.

Zaden z gosci nie czeka nigdy pod drzwiami, gdyz odzwierni
zawsze wiedza, ze kto§ nadchodzi 1 odpow1edmo wczesniej
uchylaja wrota. Odzwierni wydaja si¢ tez znac ogdlny cel
wizyty, cho¢ obce s3 im jakiekolwiek szczegoly. Jesli gosé
pragnie rozmawiaé z ktéryms z Magistrow, odzwierny
bedzie o tym wiedzial, cho¢ trzeba bedzie poda¢ nazwisko
poszukiwanego czarodzieja. Ta umiejetnos¢ przewidywania
wynika w polowie z wnikliwej obserwacji bystrych stuzacych,
aw polowie jest efektem czaréw. Odzwiernych oszukaé
moze jedynie wyjatkowo potezne zaklecie maskujace
prawdziwg nature gosci. Wrogo nastawieni przybysze sa
odprawiani z kwitkiem lub witani bronig albo zakleciami,

w zaleznosci od tego, z jak wielka determinacja usituja

wtargnaC na teren uczelni.

Powietrze w Kolegium jest rownie czyste 1 przejrzyste

jak na najwyzszych szczytach gorskich. Chociaz rozklad
korytarzy jest mylacy, to biato-niebieska kolorystyka
§cian, utrzymanych w nieskazitelnej czystosci, wywiera
uspokajajacy wpltyw na gosci. Wewnatrz budynku mieszcza
sie liczne biblioteki, kwatery mieszkalne i obserwatoria.
Przyjezdnym wolno bez eskorty odwiedzi¢ Magistra, do
ktorego przybyh Na kazdym skrzyzowaniu, na ktérym
goscie Wydalq sie wahaé, w ktorg odnoge korytarza skrecic,
jak spod ziemi pojawiaja sie stuzacy, aby skierowac ich we
wlaéciwq strong. Po dotarciu do kwatery Magistra, drzwi
uchylajg sie bez pukania, jakby czarodziej doktadnie wiedzial,
kiedy przybeda jego goscie.

Chociaz odwiedzajacy Kolegium zazwyczaj podejrzewajs,
ze s3 stale obserwowani, takie praktyki nie maja tu miejsca.
Uczniowie i Magistrowie po prostu nagle wylaniaja si¢ zza
rogu, gdy gos¢ potrzebuje pomocy. Kolegium Niebios to
miejsce, w ktorym osoby majace co$ na sumieniu odczuwaja
niezwykly niepokoj.

Walka

Grupy czarodziei 1 stuzacych pojawia sie, zanim dojdzie
do przemocy. W strone BG (lub innej agresywnej grupy)
zostang skierowane lufy garfaczy, a czarodzieje dobeda
magicznych r6zdzek. Zaatakowanie czarodziei na ich
wiasnym terenie to samobojstwo. Poniewaz uzbrojeni
stuzacy potrafig przewidywac przysztosé, zawsze atakuja
pierwsi w rundzie, bez wzgledu na Inicjatywe. Na dodatek
w grupie ,,porzadkowe;j” zawsze jest dwukrotnie wiecej
0s6b niz napastnikow. Towarzyszy jej przynajmniej dwoch
mistrzow magii. Poniewaz Kolegium spowija magia losu,
BG moga ujrzec przez chwile wizje przysztosci i whasnych
stygnacych trupow na posadzce. Jesli dzieki Wy]qtkowo
szczesliwym rzutom kosémi druzyna znajdzie sie na
krawedzi zwyciestwa, Magistrom przybeda na odsiecz
positki.

Spotkania towarzyskie

Magistréw Niebios najlatwiej spotka¢ wlasnie w ich
Kolegium. Wszyscy starsi ranga czarodzieje posiadaja na
terenie uczelni wlasne komnaty, indywidualnie wyposazone
i udekorowane w stylu niebiafiskim. W wiekszosci
prywatnych komnat znajduje si¢ przynajmniej jeden

spory teleskop 1astrolabium (przyrzad do wyznaczania
pozycu cial meblesklch) Chociaz Magistrowie Niebios
sprawiaja wrazenie, ze wiedza, jakie stowa zostang za chwilg
wypowiedziane, nie jest to prawda. Do pewnego stopnia sa
w stanie przewidzie¢, kiedy ktos si¢ odezwie, lecz nie to, co
powie. Wbrew obiegowej opinii, Magistra Niebios mozna
zaskoczyc.

Skradanie si¢ i ukrywanie

Na teren Kolegium nie wkradnie sie nikt, kto nie

jest obdarzony wiedzmim wzrokiem. Jednak nawet
czarodzieje z pewnoscia uruchomiliby jeden z licznych
alarméw magicznych. Straz rzadko interweniuje w takich
przypadkach. Zazwyczaj wlamywacz ,,przypadkiem” wpada
na sluzgcego lub czarodzieja, ktory odprowadza go uprzejmie
do wrot, badz tez bladzi i zupeime nie§wiadomie opuszcza
teren Kolegium innym wyjsciem. Czasami nawet stuzacy nie
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wiedza, dlaczego nagle skrecaja w dany korytarz, prowadza
ich bowiem zaklecia arcymagow Kolegium Niebios lub sam
Wiatr Azyr ukfada rzeczy po swojej mysli.

Czarodziej dysponujacy bardzo silnymi zakleciami ukrycia
(na przyktad Magister Kolegium Cienia), bytby w stanie
przeslizgnac sie pomiedzy ochronnymi zakleciami Azyr.
Jednak spory ruch panujacy w Kolegium utrudnia wszelkie
skryte dzialania wywiadowcze. Wszystkie testy skradania
sig i ukrywania sig 53 Trudne (-20), a bez magicznej
ostony szpieg prawie natychmlast stanie twarza w twarz ze
wskazujacym mu wyjscie stuzacym.

Kolegium Plomienia

Z Kolegium Plomienia wywodzi sie najwieksza liczba
bitewnych czarodziei Imperium. To oni walcza w pierwszym
szeregu z wrogami ludu Sigmara. W wyniku tego,

w budynkach Kolegium rezyduje niewielu pelnoprawnych
Magistrow. Mniej czarodziei spotka¢ mozna chyba tylko

w Kolegium Jadeitu. Jesli chodzi o uczniéw, sprawa ma sie
odwrotnie — w Kolegium Plomienia terminuje znacznie wiecej
kandydatow niz w jakiejkolwiek innej szkole magii, gdyz
straty wrod czarodziei bitewnych s olbrzymie. Wojownicy
Kolegium ciesza si¢ reputacja wyjatkowo odwaznych w walce.
Po ostatnich wydarzeniach podczas oblezenia Middenheim,
Piromanci liczg na wzrost liczby ochotnikéw, a tym samym na
zwigkszenie liczebnosci swoich szeregow.

Budynki Kolegium mieszcza si¢ w centrum doszczetnie
spalonej dzielnicy Altdorfu. Przyczyna pozaru sprzed
osiemdziesieciu lat do dzi$ pozostaje nieznana. Niektorzy
spekuluja, 1z doszto do niego na skutek katastrofalnego
bledu ktéregos z Magistréw Plomienia, ktéry niewlasciwie
splott czar. Inni twierdza, ze pozar wzniecony zostal celowo,
aby oczysci¢ Altdorf z jakiego$ niebezpiecznego kultu.
Tylko nieliczni podejrzewaja, ze do pozaru doszto na skutek
starcia czarodziei. Opinia na ten temat bywa wyznacznikiem
nastawienia danej osoby do Kolegium. Niezaleznie od
przyczyn tragedii, nikt nie podjat sie odbudowy dzielnicy.
Mowi sie, ze wypalone budynki s3 nawiedzone.

Ludzie przejezdzajacy przez ruiny czesto opowiadaja, ze
katem oka widzieli jakie$ sylwetki przemykajace miedzy
domostwami, jednak starannie prowadzone poszukiwania

w tej okolicy nie dostarczyty iadnych dowodow obecnosci
obeych. Dostrzezono tylko slady stop w popiotach,

zaczynaj ace sxg nagle i rownie niespodziewanie znikajace.
Chociaz ogien zgast wiele lat temu, do dzi$ niektore belki

1 Sciany dymia, jakby pality sie jeszcze przed chwilg. Odwazni
poszukiwacze przygdd, zapuszczajacy si¢ pomiedzy
wypalone budynki, nierzadko uciekali w poptochu, gdy cata
okolica znowu stawata w magicznym ogniu, jak gdyby cofnat
sie czas. Oficjalne dochodzenia nie odkryly przyczyn tego
zjawiska, cho¢ szepcze sie, ze jest to sprawka Magistrow
Plomienia, ktorzy w ten sposob pozbywaja sie intruzéw.
Nieliczni przypuszczaja, ze to sprawka duchow spalonych tu
zywcem os6b lub jakich$ przerazajacych i mrocznych istot.

Mieszkancy Altdorfu naturalnie odméwili wprowadzenia sie
na przekleta ziemig 1 spalona dzielnica, pomimo znacznego
przeludnienia miasta, pozostaje do dzi$§ opuszczona. Wydano
nawet dekret, ktory zabrania budowy nowych domostw

na spalonych terenach. Ma on przypominaé czarodziejom

o konsekwencjach nieodpowiedzialnego uzycia magii.
W spalonych ruinach czesto ukrywaja si¢ mieszkancy
potswiatka, gdyz straz miejska rzadko zapuszcza sie w te
rejony.

Chroniony magiczng barier teren uczelni pozostaje
niewidoczny dla mieszkancow Altdorfu. Z zewnatrz budynek
wyglada jak spalona ruina o zawalonych wiezach, chociaz

w szczegoOlnie gorace dni przez drgajace powietrze prze§wituje
prawdziwy widok Kolegium Plomienia. Lokalni spryciarze
nabieraja przyjezdnych, opowiadajac niestworzone historie

o tym, Jak budynek Kolegmm Plomienia szybuje po niebie,
magicznie pojawiajac sxf; nad kazdym polem bitwy. Tak
naprawde Kolegium stoi solidnie na ziemi, o czym przekona
sie kazdy, kto przedostanie si¢ przez magiczng bariere.

Niebo nad Kolegium jest catkowicie czarne, gdyz bariera
blokuje promienie stoneczne. Na terenie uczelni dominuje
zapach palonych substancji: drewna, wegla, wetny,

plynnego metalu, a nawet miesa. W nocy osw1et1ajq ja setki
pomaranczowych 1 czerwonych plomieni, jak rowniez tuna
plonacych nieustannie dachow wszystkich dwudziestu jeden
wiez. Goscie, ktérzy dotrg do Kolegium, zawsze stajg przed
glowng brama, bez wzgledu na to, z ktérej strony przybyli.
Wspomniana brama jest trzykrotnie wyzsza od dorostego
czlowieka, zostala odlana z brazu i wydaje sie rozzarzona do
czerwonosci. Zblizenie si¢ do niej wymaga Wysiiku woli, cho¢
powxetrze jest zdecydowame chiodniejsze niz powinno to
mieC miejsce tuz przy rozgrzanym brazie. Dotkm@me bramy
golg dionig spowoduje zaledwie nieznaczne oparzenie (utrate
1 punktu Zywotnosci w kazdej rundzie, bez uwzglednienia
pancerza i Wytrzymalosci).

Odzwierny zamieszkuje w niewielkim budynku potozonym
obok bramy i uchyli ja przed kazdym gosciem, ktéry
udowodni, ze ma istotny powdd, aby odwiedzi¢ Kolegium.
Piromantom wolno wkraczac na teren i opuszczaé go

wedle woli, natomiast inni goscie moga wej$¢ jedynie na
zaproszenie ktoregos z Magistrow, ktory ma obowigzek
powiadomi¢ odzwiernego o wystawieniu takiego zaproszenia.
Bardzo czesto zdarza sie jednak, ze Magistrowie zapominajq
powiadomic¢ 0dzw1ernego 1ten wysyia do nich ucznia

z zapytaniem, czy zycza sobie przyja¢ przybytych gosci.
Wazne osobistosci, takie jak Marszatek Reiklandu albo

sam Imperator, nigdy nie bedg trzymane u bram, lecz ci
dygnitarze raczej rzadko przybywaja bez zapowiedzi.

Za murem, na obwodzie siedmiobocznego dziedzinca, stoja
czerwone budynki Kolegium. Na kazdym wierzchotku
siedmioboku stoi wieza, a dwie kolejne rozdzielaja kazda
krawedz placu na trzy czesci. Posrodku kazdej krawedzi
placu znajduja sie drzwi prowadzace do wnetrza budynkéow,
lub w przypadku krawedzi wjazdowej, na zewnatrz uczelni.
Wewnetrzne drzwi Kolegium rowniez odlane sa z metalu

1 posiadaja zamki zamykane na siedem kluczy. Posadzka
dziedzinca wylozona jest kolorowym brukiem, ktory uktada
si¢ w wizerunek peku kluczy. Kazdy z nich wskazuje na inne
drzwi.

Wnetrza budynkow wydaja sie by¢ catkowicie wykute

w kamieniu. Podlogi i sufity wykladane s3 mozaikami,

a meble wykonane zostaly z drogocennych marmuréw
lub metali. Najczesciej spotykane dekoracje to mosiezne
plaskorzezby oraz kamienne statuetki i posagi oswietlone
ogniami plonacymi w ozdobnych mosieznych kottach.
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W Kolegium niewiele jest okien, a istniejace stuza raczej za
otwory wentylacyjne niz do ogladania miejskiej panoramy.

Prywatne kwatery Piromantéw sa udekorowane z wigkszym
przepychem. Pomieszczenia usytuowane od wewnetrznej
strony dziedzinica posiadaja nawet pieknie malowane,
witrazowe okna. Powszechng metodg o$wietlenia Kolegium
nie s3 jednak okna, lecz otwarte zrodta ognia. W Kolegium
w ogble nie ma lamp oliwnych. Z uwagi na liczne zrodla
ognia, wnetrze jest nieprzyjemnie duszne i gorace, jednak
Piromanci czuj si¢ tu bardzo dobrze, gdyz swobodny ogien
zwieksza ich magiczng moc.

Walka

Tylko szaleniec zdecydowalby sie zaatakowac Piromante

na terenie jego Kolegium. Kazdy, nawet najpotezniejszy
napastnik natychmiast zginie pod nawaly czaréw
ofensywnych setek adeptow 1 ucznidéw Kolegium Plomienia.
Jeéli BG pomagaja Piromantom odeprze¢ jakis atak, poczuja
si¢ zapewne bezradnymi widzami, gdyz potega czarodziei
daleko przekracza najsmielsze wyobrazema Doplero
Bohaterowie, ktorzy omqgnc;h poziom mistrza magii

moga poczud, ze ich wysitki doréwnuja umiejetnosciom
Piromantow.

Spotkania towarzyskie

Kolegium Plomienia to doskonale miejsce na spotkania
z Magistrami, jesli oczywiscie posiada si¢ zaproszenie.
Wiekszosé BG powinna by¢ pod wrazeniem potegi
Piromant6w, zwlaszcza na terenie ich wlasnej szkoly.

Skradanie si¢c i ukrywanie

Przekradnigcie si¢ na teren Kolegium wymagaltoby
olbrzymich umiejetnosci 1 magicznego wsparcia. Mury
uczelni s3 wysokie i patrolowane przez ukrytych straznikow.
Fatwiejszym sposobem na przedostanie si¢ do wnetrza
bytoby uméwienie si¢ na spotkanie z Piromanta, a nastgpnie
potajemne pozostanie w Kolegium. Teoretycznie czarodzieje
maja obowigzek odprowadzaé swoich gosci az do bramy,
jednak rzadko to czynia, gdyz wiekszos¢ ma wazniejsze
rzeczy na glowie niz opieka nad przyjezdnymi.

Gosci przebywajacych w Kolegium nikt nie zaczepi, chyba ze
bf;dq dziwnie sig zachowywad, na przyktad sprobuja wiamac
sie do prywatnej kwatery Piromanty. Odwazny 1 opanowany
wlamywacz ma spora szanse dotrzec do wybranego miejsca
pod pozorem wykonywania niewinnych czynnosci. Jesli
jednak zostanie odkryty, czeka go marny koniec.

Kolegium Swiatha

Podobnie jak Kolegium Plomienia, Kolegium Swiatta jest
magicznie ukryte wewngtrz Altdorfu, Jednakze sposob

jego ukrycia rozni sie diametralnie. Uczelni nie otacza
jakakolwiek magiczna bariera i zaden czar nie chroni jej przed
ludzkim wzrokiem. Jednakze Koleglum Swiatta zbudowano
na przecieciu co najmniej szesciu linii geomancyjnych.

Kolegium Swiatta miesci si¢ na lewym brzegu rzeki Reik, na
obszarze, gdzie zaledwie sto lat wczesniej staly domy wielu
wybijajacych sie rodzin kupieckich. Fortuna jednak kolem sie
toczy, a obecnie jest to dzielnica nedznych ruder i mrocznych
zautkéw. Dokladne poznanie tego rejonu Altdorfu jest
niewykonalne, gdyz zmarszczki przestrzeni spowodowane




obecnoscia Kolegium Swiatta sprawiaja, ze mapa tej dzielnicy
nie mieci si¢ w dwoch wymiarach. Ludzie tu zamieszkujacy
odnajduja droge instynktownie lub przypadkiem i staraja sie
nie mysle¢, dlaczego tak si¢ dzieje. Powiadaja, ze ci, ktorzy
zbyt mocno si¢ nad tym zastanawiali, w koncu oszaleli lub
odkryli w sobie magiczny talent.

Sztuczka umozliwiajaca dostep do Kolegium jest prosta.
Nalezy w odpowiednim miejscu drogi wybraé wlasciwy
kierunek, zgodny z podstawowymi kierunkami swiata:

w gore, w dol, w lewo, w prawo, do przodu i wstecz.
Pokonanie kazdego z zakretow wymaga udanego testu Sity
Woli, co oznacza, ze nawet uczniom Kolegium potrzeba
czasu, aby nauczy¢ sie pokonywac te droge. Osoby spaczone
przez Chaos maja utatwione zadanie (modyfikator +30),
gdyz instynktownie wyczuwaja, o ktdre zakrety chodzi.
]ednak bytyby chyba niespetna rozumu, gdyby prébowaty
si¢ dostac na teren Kolegium Swiatla — czeka ich tam
bowiem natychmiastowa i bezlitosna $mier¢. Za kazdym
razem sztuczka ta jest coraz tatwiejsza (modyfikator

+1 za kazda udang prébe przedostania sie na teren uczelni).
W koficu nawet najmniej uzdolnieni uczniowie
instynktownie rozpoznaja droge.

Po przebyciu niematerialnych zakretow, smrod ulic miasta
znika i oczom podrdznego ukazuje sie zupetnie nowy widok.
Aleja prowadzi na kwadratowy plac, wylozony biatym
marmurem i kwarcowymi plytami chodnikéw. Centrum
placu zajmuje Kolegium — olbrzymia piramida, ktora wyglada
niczym utkana z czystego Swiatla. Kazda istota obdarzona
wrazliwoS$cia na magie jest w stanie wyczucC potege tetniaca
w budowli 1 na placu, energie podsycana pieczotowicie za
pomoca nieustannych rytuatow.

Na terenie Kolegium Swiatfa Wiatr Hysh wieje bardzo
silnie, a efekty zakle¢ Biatej Magii s3 zwielokrotnione.
Na skutek niezwyktej koncentracji Hysh, Magistrowie

1 uczniowie innych Kolegiow Magii moga miec spore
trudnosci ze splataniem zakle¢ swojego koloru magii

(do kazdego rzutu w celu ustalenia poziomu mocy
otrzymuja modyfikator —1k10 punktéw), natomiast
czarodzieje uzywajgcy magii tajemnej (Swiatto)
odczuwajg zwigkszenie swoich mozliwosci (modyfikator
+5 do kazdej kostki uzywanej do okreslenia poziomu
mocy przy rzucaniu zakle¢). Wedrowni czarodzieje 1
uczniowie Kolegium Swiatta sa zbyt niedo$wiadczeni,
aby mdc wykorzystaé caty doste;pnq koncentraqc; Hysh,
jednak zaklecia rzucane przez uczniéw Koleglum Swiatta
na terytorium szkoly s3 obarczone znacznie mniejszym
ryzykiem nieopatrznego przyzwania istoty demoniczne;.

Pomimo swego zludnego wygladu, piramida nie jest
zbudowana ze $wiatla, lecz z biatego marmuru i kwarcu,

a $wiatlo jedynie przenika przez przesw1tu)qcy budulec.
Uwazny obserwator dostrzeze tez, ze poSwiata tysigcy lamp
1 Swiec wydaje sie zatrzymywac na zewnetrznej powierzchni
piramidy 1 nie o$wietla okolicy, a zatem Sciany nie s3 do
konica przezroczyste. Swiadczy o tym tez fakt, ze z zewnatrz
nie widac osob spacerujacych korytarzami piramidy. Inng
dziwng whasciwoscia budynku Kolegium jest to, ze istoty
zywe przebywajace na marmurowym placu o§wietlone sa
tagodna poswiatg, natomiast przedmioty nieozywione zawsze
pozostaja w cleniu.

Olbrzymie drzwi Kolegium Swiatla uksztattowane zostaty
ze stopu magicznego srebra, wypolerowanego na lustrzany
polysk. Otaczaja je dziesiatki bezdymnych latarni,
rzucajacych osleplajqco biate Swiatto. Inne latarnie osadzono
w drzwiach, co sprawia, ze wierzeje sa )asmerze od samej
piramidy. Do budynku Kolegium mozna wejs¢ jedynie za
zaproszeniem, jednak kazdy, kto samodzielnie dotrze przed
wrota, otrzyma grzeczne postuchanie. Wyjatkiem sa osoby
skazone przez Chaos, ktore natychmiast wylapuje czujne
oko egzorcystow. Jesli go$¢ prosi o rozmowe z Magistrem,
a ten akurat przebywa w Kolegium, odzwierny wysle do
niego postanca z wiadomoscia. Kazdy Hierofant ma prawo
zaprasza¢ gosci do Srodka 1 wigkszo$¢ z nich z grzecznosci
wychodzi po przybyszy az do bramy Kolegium.

Whnetrze piramidy dekorowane jest na bialo z bladym
odcieniem zlota i srebra, z wszechobecnymi, ogromnymi
lustrami. Latarnie, Swiece, Swieczniki oraz inne zrodla §wiatla
(wszystkie w magiczny sposob nie dymiace i nie kopcace
sadza) ustawione sa w kazdym korytarzu, a ich blask odbija sie
od gladkich powierzchni wewnetrznych Scian. W piramidzie
nie ma okien, lecz jej korytarze oswietlone s3 rownie jasno jak
w stoneczny dzief, a powietrze pozostaje przy]emme chfodne.
Korytarzami niesie si¢ poglos meustannych zaSpiewow i nawet
ludzie pozbawieni wrazliwosci na magie czuja moc wibrujacy
W powietrzu.

W budynku Kolegium natezenie Hysh jest tak duze, ze
WSZyscy czarodzieje pomimo utraty 1k10 punktéw do
uzyskanego poziomu mocy, otrzymuja modyfikator +2 do
wyniku na kazdej kostce uzywanej przy okreslaniu pozxomu
mocy danego zaklecia (czarodzieje Swiatta otrzymuja zatem
modyfikator +7).

Pokoje Magistréw s3 jasno oswietlone 1 jest w nich mnéstwo
ksiag. Kazda komnata urzqdzona jest indywidualnie, gdyz
Hierofanci rozmq si¢ W swoim pojeciu ple;kna Pomimo
odmiennych gustow, Magistrowie sklaniajg sie jednak

ku prostocie 1 minimalizmowi. Komnaty dekorowane

sa w stylach zapozyczonych z imperialnych prowincji,

Tilei, Estalii, Bretonii, Norski, Arabii, a nawet bardziej
egzotycznych krajow.

Wszyscy Hierofanci maja prawo do wlasnych komnat na
terenie Kolegium. Wedrowni czarodzieje otrzymaja pokoj
jedynie po znajomosci, a na gosci czekaja nieliczne, schludnie
urzadzone sale. Wsp6lnymi komnatami catego Kolegium s
czytelnie, biblioteki, pokoje stoneczne, pokoje do kontemplacji
i medytacji, a nawet kilka magicznych laboratoriow.

Walka

Kolegium Swiatla to bardzo niefortunne miejsce na szukanie
klopotéw. Jakakolwiek walka natychmiast przyciggnie kilku
(lub wigcej) poteznych Magistrow, ktdrzy szybko potoza
kres niepokojom. Oczywiscie mozliwe jest, ze jakis badany
lub przestuchiwany przez Hierofantow demon wyrwie si¢ na
wolnosc. Jesli BG zdecyduja sie wesprzeé czarodziei Swiatta,
najprawdopodobniej czeka ich epicka bitwa.

Spotkania_towarzyskie

W Kolegium Swiatlta mozna spotkaé wielu czarodziei tej
Tradycji, jednak raczej nikogo innego.
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Skradanic i ukrywanie si¢

Potajemne przemykanie sig korytarzami piramidy jest
niewykonalne — nie ma tam zadnych cieni, ktore mogiyby
ukry¢ ruchy zioczyncy W Kolegium Swiatta goscie
traktowani s3 grzecznie, choé z dozg nieufnosci wigksza

niz w jakimkolwiek innym Kolegium. Jedyne grupy,

ktére moglyby przeslizgnac sie korytarzami piramidy bez
zwracania na siebie szczegdlnej uwagi, to te, w ktorych sktad
wchodzi Hierofant lub kto§ podajacy si¢ za niego.

Patac Sprawiedliwosci

W poblizu Patacu Imperialnego oraz §wiatyni Sigmara
znajduje sie skupisko prostych, kamiennych budynkéw.
Mieszcza si¢ tu sady, lecz mieszkancy Altdorfu powszechnie
zw3 to miejsce Patacem Sprawiedliwosci i nikt nie zyczy
sobie wizyty w tych gmachach. Niektérym ztoczyicom
srogie spojrzenia sedziow $nig si¢ w koszmarach. Choc sale
rozpraw dekorowane s3 symbolem Vereny, stoleczne sady
styng z surowych wyrokéw i cigzkich kar, niewspdtmiernych
do wagi przewinienia. Na przyklad, osoby schwytane na
szabrowaniu zwykle zostaja skazane na $mierc.

Kompleks Patacu Sprawiedliwosci sktada sie z kilku
budynkéw. Najwazniejsze z nich to Sad Imperialny oraz
Altdorfska Straznica. Najwiekszy 1 najbardziej imponujacy,

z uwagi na wysokie $ciany i wyglad cytadeli, jest budynek
sadu. Mieszcza sie w nim sale rozpraw oraz gabinety sedziow,
a takze archiwum. Pod sadem mieszcza si¢ cele aresztu,
jednak oskarzeni krotko w nich przebywaja. Wigkszosci
rychfo wymierzana jest sprawiedliwosc.

W Straznicy stacjonuje specjalny garnizon strazy miejskiej.
Ma on za zadanie pilnowaé terenu Palacu Sprawiedliwosci.
Stuzba w tej elitarnej jednostce jest postrzegana jako wielki
honor i wielu stynnych dowédcéw strazy odstuzyto dtugie
lata wlasnie na terenie Patacu. Sama wiez¢ wzniesiono

z szarego kamienia. Nie jest ozdobiona w zaden sposob,

a jej jedyna cechg szczegblng jest solidnos¢ konstrukeji,
ktora w przesztosci oparta si¢ juz niejednemu oblezeniu

i zamieszkom. Kraza plotki, ze pod wiezg znajduje sie
wiezienie dla specjalnych wrogdéw Imperatora. Jesli nawet
jest to prawda, to nikt jeszcze stamtad nie uciekl i istnienie
takich cel nie zostalo potwierdzone.

Wiele wyrokéw wykonuje sie w kazamatach pod budynkiem
sadu, natomiast publiczne egzekucje przeprowadza si¢ na
placu zwanym Dziedzinicem Wdow. Chociaz zazwyczaj

w Imperium skazancy Scinani s3 za pomocg topora,

w Altdorfie zakapturzeni oprawcy od stuleci uzywaja ostrych
jak brzytwa, dwurecznych katowskich mieczy. Do tradycji
nalezy scinanie glowy jednym uderzeniem. Na Dziedzincu
Wdéw stoi réwniez szubienica, jednak nie jest zbyt czesto

wykorzystywana.

Walka

Podczas publicznych proceséw, zwlaszcza tych, ktore
wywotuja zywiolowe spory wérod ludnosci, czgsto
wybuchaja bojki. Zazwyczaj ich powodem jest wyrok
niekorzystny dla jednej ze stron. Jesli sedzia podejrzewa, ze
na sali moze dojé¢ do aktéw przemocy, odczytanie wyroku
zabezpiecza grupa uzbrojonych straznikow. Jezeli bojka
wybuchnie poza sala sadows, straznicy dotra tam najwyzej

w kilka minut. Walki wewnatrz Altdorfskiej Straznicy naleza
do rzadkosci, gdyz wpuszczani s3 tam wylacznie urzednicy
lub zaufani petenci. Poza tym, w wiezy stacjonuje elitarny
garnizon strazy. Publiczne egzekucje na Dziedzincu Wdow
to nieobliczalne spektakle i wszystko moze si¢ podczas nich
zdarzy¢.

Spotkania towarzyskie

Na terenie Palacu Sprawiedliwo$ci mozna spotkac sedziow,
prawnikéw 1, oczywiscie, skutych przestepcow. Gabinety
sedziow nie s3 pubhczme dostgpne a zatem wizyty nalezy
uprzednio umawiaé. Prawnicy najczesciej przesiaduja

w archiwum, szukajac historycznych precedenséw
prowadzonych obecnie spraw. Przestepcy czekajg na
rozprawy w celach pod budynkiem Sadu Imperialnego.
Odwiedza¢ ich mogg jedynie prawnicy lub cztonkowie
najblizszej rodziny.

Skradanie i ukrywanie si¢

Straznicy patroluja teren Patacu Sprawiedliwosci przez caty
dobe. Wejscie po cichu jest mozliwe po wykonaniu udanego
Wymagajacego (-10) testu skradania si¢. W budynku Sadu
Imperialnego nie ma okien na parterze, co oznacza, ze
intruz musi wspia¢ sie po wysokiej §cianie budynku lub
przedostaé przez jedno z dwoch wejsc. Z uwagi na surowy
wystr6j budynku, w jego wnetrzu trudno jest gdziekolwiek
sie schowaé (-20 do testow ukrywania si¢). Altdorfska
Straznica to w gruncie rzeczy cytadela i wlamanie si¢ do niej
wymaga nadzwyczajnych umiejetnosci oraz sprytu. Wiele
wewnetrznych drzwi jest zamykanych na noc, co dodatkowo
utrudnia poruszanie si¢ nieproszonym gosciom.

Ratusz mieyski

W ratuszu miesci si¢ administracyjne centrum miasta oraz
gl()wne biuro straiy miejskiej. Pracujacy tutaj urzednicy
za)mulq si Wystaw1amem listow gonczych za przestepcami
i znanymi wrogaml Imperium, jak réwniez zlecaja
aresztowanie mieszkancéw winnych nieptacenia podatkow
lub innych wykroczen. Méwi sig, ze w ratuszu znajduje sig
tajne biuro imperialnych szpiegéw, lecz plotki te nigdy nie
zostaiy potw1erdzone Oprocz 51ed21by strazy w budynku
mieszczg si¢ tez inne, mniej wazne biura stuzb miejskich.

Kamienny budynek ratusza jest olbrzymi, jednak poza
1mper1alnym godtem wienczacym framuge frontowych
drzwi, nie jest zdobiony. Okna s3 waskie i bardzo wysokie.
Przystosowano je do obrony i doskonale mozna zza nich
prowadzi¢ ostrzal z kusz lub broni palnej. Mury ratusza

s3 wyjatkowo grube, a w piwnicach budynku znajduje sie
magazyn zywnoéci i niezalezna od miejskiego akweduktu
studnia z wodg pitna. W burzliwej historii Altdorfu
wielokrotnie dochodzito do oblezenia ratusza, lecz budynek
nigdy nie zostat zdobyty.

Gléwne drzwi ratusza otwarte s3 od §witu do zmierzchu.
Kazdy ma prawo wejs¢ do sali przeznaczonej dla
petentéw. Zazwyczaj na waskich taweczkach czekaja
tlumy spoconych i zdenerwowanych interesantow.

Sala jest duza i wysoko sklepiona. Przez jej srodek
biegnie drewniany blat, ktéry oddziela biura od czesci
publicznej. Za blatem urzeduje sierzant dyzurny oraz




tuzin tegich straznikéw. Po zmierzchu zamknietego
ratusza pilnuje nocna zmiana, sktadajaca sie tradycyjnie z
szeSciu doswiadczonych straznikéw. Na Scianach sali dla
petentow wywiesza si¢ ogloszenia administracyjne, listy
goncze oraz inne urzedowe dokumenty o charakterze
publicznym. Wsréd petentéw przechadzaja sie straznicy.
Ich zadaniem jest zduszanie w zarodku ewentualnych
klopotéw. W ratuszu spotka¢ mozna wielu fowcédw nagréd
przyjmujacych zlecenia lub odbierajacych nagrody za

ich wykonanie. Nikogo nie dziwia osoby wchodzace do
ratusza z obcietymi glowami przestepcéw albo trofeami
zdobytymi na jakiejs dzikiej bestii lub potworze.

Sierzant dyzurny to weteran miejskich walk. Widzial wiele,
a slyszal jeszcze wigcej. Mato co moze go zaskoczyé. Jesli
BG przytaszczg do ratusza glowe smoka, zaktopotanie
straznika bedzie wynikac raczej z faktu, Ze nie pamieta, jaka
obowiazuje nagroda za smoki ubite w sezonie letnim, niz
dlatego, ze nigdy nie widzial smoka. Straznicy pilnujacy
ratusza to sami weterani. S3 gotowi na wszystko i nie
zawahajg si¢ zaryzykowaé wlasnym zyciem w obronie
towarzysza.

Obszar niedostepny zwyklym mieszkancom Altdorfu
wyglada zupelnie inaczej. Wiasciwie kazde drzwi prowadza
do jakiego$ biura. Wigkszos¢ wyglada podobnie — maj3 po
jednym oknie, a wieczorem biurka o§wietlone s §wiecami
lub lampami. Dany urzednik otrzymuje miejsce pracy
dozywotnio, wiec nie zmienia biurka, nawet jesli awansuje
na stanowisko dyrektora swojego departamentu. W ratuszu
obowigzuje polityka nie mieszania si¢ w to, jak prowadzone
sq poszczegodlne biura i urzedy, dopoki oczywiscie wypelniaja
one wzorowo swoje obowigzki. Urzednicy mogg dekorowaé
swoje miejsca pracy wedle wlasnych gustow, co prowadzi

do ciekawych rezultatéw. Po jakim$ czasie biura zaczynaja
odzwierciedla¢ charakter ludzi tam pracujacych. Méwi

sig, ze niektorzy urzednicy zawieszaja na scianach swoich
biur spreparowane glowy przestepcow lub oszustow
podatkowych. Inni rzekomo kolekcjonujg zegary; obrazy lub
ksiegi.

Dostanie si¢ na do biur jest wyjatkowo trudne. Teoretycznie
petent musi mie¢ sprawe do danego urzednika i otrzymaé
przepustke od sierzanta dyzurnego. Na terenie biur
interesantom stale powinna towarzyszy¢ uzbrojona eskorta.
Jednak w praktyce, jesli kto§ odwiedza tego samego
urzednika wielokrotnie, straznik towarzyszy petentowi tylko
przez pierwszych kilka wizyt. Osoby, ktére wspotpracuja

ze straza miejska, lub w jakiS sposob zastuzyly sie w oczach
wladz miasta, moga wchodzi¢ do biur bez eskorty, a nawet
przyprowadza¢ wlasnych gosci.

Do ratusza prowadzi tez drugie, tylne wejscie. Pilnuje go
dwoch straznikdw, jednak oficjalnie drzwi te nie s3 uzywane.
Jest to wyjscie pozarowe, umozliwiajace szybka ewakuacje
urzednikow. Jednak korzystaja z niego niektérzy wyzsi rangg
oficjele, w ten sposob unikajac przepychania sie przez tlum
petentdéw blokujacych gtowne wejscie.

Walka

W sali dla petentow czesto wybuchaja béjki. Zdarzajg sie
tez pojedynki pomiedzy towcami nagréd, ktorzy zazwyczaj
nie zywig do siebie sympatii. Cho¢ ochrona ratusza

ma obowiazek rozdzielaé i aresztowaé awanturnikéw,
czasami weterani strazy miejskiej wola nie interweniowaé
(az do momentu $mierci jednej z zamieszanych w bojke
0s6b), zwlaszcza jesli walczacy majg reputacje groznych
wojownikow. W przypadku powaznych kiopotow,
straznicy zabarykaduja si¢ wewnatrz i wezwa positki

z miejskiego cekhauzu oraz posla po czarodziei. Starcie

z tak przewazajacymi sitami powinno zakoficzy¢ sie
porazka awanturujacych sie petentow.

Spotkania_towarzyskic

Altdorfscy urzednicy moga zaprosié (lub zazadaé
stawienia si¢) BG wilasnie w ratuszu. Niektorzy

z nich czujg si¢ w pracy lepiej niz w domu, lub nie
maja warunkow, aby przyjmowaé gosci czy klientow
gdzie indziej. Mozliwe tez, ze druzyna odwiedzi ratusz
w celu odebrania nagrody, omowienia szczegotow
zlecenia lub ztozenia naczelnikowi strazy miejskie;
raportu z wyjatkowo niepokojacego odkrycia.

Skradanie si¢ i ukrywanie

Najlepszym sposobem na skradanie sie lub ukrywanie

w ratuszu jest udawanie, ze powinno sie tu by¢.

BG przebrani za straznikéw miejskich lub innych
przedstawicieli Imperium nie zostang zaczepieni, chyba
ze zaczng zachowywad sie podejrzanie. Przejscie do czesci
biurowej wymaga okazania przepustki lub otrzymania
eskorty do urzednika, ktéry chce przyjaé BG. Sierzant
dyzurny prowadzi dziennik, w ktérym odnotowuje, kto
wchodzi 1 wychodzi z budynku, jednak czasami wpisy te
odbiegaja od rzeczywistosci, gdyz niektérzy straznicy

1 urzednicy wychodza tylnymi drzwiami.
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Swiqtynia Sigmara

Wielka Swigtynia Sigmara w Altdorfie to centrum
sigmaryckiego kultu. Jest najwieksza z miejskich swigtyn
i reprezentuje potege, ktorej nie mozna lekcewazy¢.

Kompleks §wiatynny skiada sie z kilkunastu budynkow.
Najwazniejszym z nich jest oczywiscie kaplica Sigmara,
wybudowana na planie litery T, przywodzacej na mysl
ksztatt mlota bojowego. Wejscie potozone jest od strony

p6inocnej, a po obu jego stronach wznosza si¢ wysokie iglice.

Drzwi strzega posagi sigmaryckich wojownikéw o wzroscie
trzykrotnie wyzszym od przecietnego Smiertelnika. Na
czterokrotnie wyzszych od dorostego cztowieka drzwiach
wyrzezbiono komete o dwoch ogonach. Nad drzwiami,
w specjalnej alkowie, stoi posag Sigmara z mfotem w dloni.
Zostal on wykonany wiele stuleci temu przez kaptana, ktory
zastynat w bitwach z Chaosem. Chociaz warto$¢ artystyczna
posagu jest do§¢ niska, ma on olbrzymie znaczenie
symboliczne i kolejni Wielcy Teogonisci
opierali si¢ pokusie wymienienia
statuy na tadniejsza. Wnetrze §wiatyni
wypelnia zaduch setek stloczonych
cial. Swigtynia jest olbrzymia, lecz
codziennie odwiedza j ja tylu wiernych,
ze nawy mgdy nie mozna porzadnie
przewietrzy¢. Lukowe sklepienie
kaplicy wnosi sie na zawrotna
wysokos¢ 20 metrow. Luki osadzone
s3 na szerokich kolumnadach
o wysokosci 10 metrow,
otaczajacych gtéwna sale. Pod
kazdym tukiem stoi dwukrotnie
wyzszy od dorostego cztowieka
posag sigmaryckiego bohatera
z dawnych lat. Po kazdej stronie
nawy zapelnionych jest dwanascie
tukéw, wiec jak tatwo policzyc,
w $wiatyni czuwa 24 kamiennych
bohateréw. Kolejne, puste tuki czekaja
na przysztych sigmaryckich wojownikow
i kaptanéw. Obecnie trwa zazarta dyskusja,
czy w altdorfskiej Swiatyni powinna stana¢ statua
Valtena. Choé¢ wbrew pogloskom nie byt on odrodzonym
Sigmarem, walnie przyczynit si¢ do uratowania ludzkosci
przed zalewem Chaosu. Niektorzy przedstawiciele wiadz
$wigtynnych uwazaja jednak, ze stynny kowal byt heretykiem
i nie nalezy mu si¢ wieczna chwata.

Okna $wigtyni zdobia kolorowe witraze przedstawiajace
sceny z zycia Sigmara. W sumie jest ich 24. Tuzin po
wschodniej stronie §wigtyni opowiada o poczatkach

zycia Mlotodzierzcy, za$ tuzin po zachodniej skupia si¢

na latach budowania i jednoczenia Imperium. Wnetrze
kopuly wieniczacej kaplice zdobi fresk przedstawiajacy
wniebowstapienie Sigmara. Fresk, ktéry mozna podziwiaé
obecnie, jest juz siodmym z kolei. Nikt bowiem nie

byt §wiadkiem tego wydarzenia i kolejni Teogonisci

czesto dostrzegali ziarna herezji w dotychczasowych
interpretacjach. Na potudniowej Scianie §wiatyni znajduje
sie tylko jedno, olbrzymie okno z witrazem przestawiajacym
bitwe na Przeteczy Czarnego Ognia. Na srodku witraza,
wyraznie wigkszy od innych postaci, stoi Sigmar otoczony

swoimi ludzkimi oraz krasnoludzkimi sprzymierzencami.
Miotem odpedza zielonoskorych, dotknigtych licznymi
mutacjami, co ma podkresla¢ podwojne znaczenie
zwyciestwa Sigmara — nad orkami i Chaosem. Na niebie
nad glowy zalozyciela Imperium ptonie kometa o dwoch
ogonach.

Przed witrazem stoi szeSciometrowej wysokosci statua
Sigmara opierajacego na ramieniu mtot. To dar od
krasnolud6éw i jak przyznaja sami kaptani, prawdziwe
arcydzieto wykute reka mistrza. U podnéza statuy stoi
Wielki Ottarz Sigmara, najswietsze miejsce kultu.

Oba skrzydta swiatyni s jasno oSwietlone promieniami
stonecznymi wpadajacymi przez potudniowe okna. Na
koncu kaidego skrzydla wznosi sif; potezna wieza. Ta czgs¢
Swigtyni p0d21elona est na mniejsze kapliczki. W kazdej
znajduje sie inny ottarz. Kapliczki te stuza bogatszym
rodom altdorfskle] szlachty, ktora nie zwykta modli¢ sie
z mniej zamoznymi wiernymi. Msze odprawiane
Sq W glowne) nawie swxa}tym, lecz nikt
nigdy nie ma pretensji do szlachty, ze
wystuchuje kazan z wygodnego zacisza
bocznych naw. Ottarz w potudniowo-
wschodniej czeSci Swiatyni nie jest
poswigcony Sigmarowi, lecz bogom
krasnoludéw, w podzigkowaniu
za ich pomoc przy budowie
ludzkiego Imperium. Sciang za
ottarzem zdobig starozytne
freski, lecz jedynie krasnoludy
oraz nieliczni historycy
wiedza, jakie postacie zostaly
na nich przedstawione. Przed
tym ottarzem zwykle nikt sie
nie modli, mimo to kapfani
pieczolowicie utrzymuja go
w czystosci 1 porzadku. Ta
sumienno$¢ nie ma jednak nic
wspolnego z wdzigcznoscia wobec
krasnoludow — w opinii hierarchow
mgmaryclnego kultu zaniedbanie
jakiejkolwiek czesci Wielkiej Swiatyni
Sigmara bytoby niewybaczalnym grzechem.

W $wigtyni o kazdej porze dnia i nocy przebywa

przynajmniej dwunastu kaplanow. Spedzaja czas na
modlitwie, wystuchiwaniu wiernych i rozwiazywaniu ich
duchowych probleméw oraz pilnowaniu porzadku w swigtyni.
Za dnia w przybytku zazwyczaj jest wiecej kaptanow
i przynajmniej stu wiernych. Na msze kazdorazowo przychodzi
blisko tysigc 0s6b — tyle moze pomiesci¢ Swiatynia. BG, ktorzy
przybyli porozmawiaé z jakimé kaptanem, najprawdopodobniej
beda musieli zaczekad, az bedzie wolny, co moze potrwac
kilkanascie minut. Jesli Bohaterowie przybylx z wazng
wiadomoscia do kogos wyzej postawionego w hierarchii kultu
i s3 w stanie to udowodnié, zostana natychmiast zaprowadzeni
pod eskortg do budynku, w ktorym urzeduje duchowny.

Teren §wigtynny odgrodzony jest od miasta wysokim murem

i smréd ulic prawie tu nie dociera. Zamiast tego uliczki i

alejki wypetnia zapach kadzidel, palonych ku czci Sigmara.
Wokot gtéwnej $wiatyni wybudowano kilka niezaleznych,
poswieconych mu kapliczek. Najstynniejsza z nich jest Kaplica
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Stoneczna. Swoja nazwe zawdziecza wygladowi — jest bowiem
zwienczona idealnie potokragta kopuia, pokrytq czystym
zlotem, ktore w promieniach stofica mieni si¢ oslepiajacym
blaskiem. Wnetrze kaplicy zachwyca niezwykle piekng
mozaikq przedstawiajaca sceny z zycia Sigmara. Pokrywa ona
nie tylko podloge, ale tez sc1any i sufit kaplicy. Najwazniejsze
miejsce, czyli wewnetrzng Sciane koputy, zdobi malowidto
przedstawiajace bitwe na Przefeczy Czarnego Ognia. Podstawe
koputy znacza symbole komety o dwéch ogonach. Statua
Sigmara stoi po wschodniej stronie kaplicy, nicopodal drzwi.
Aby ja obejrzec na tle szalejacej bitwy, nalezy stanaé na srodku
pomieszczenia, a nastepnie spojrze¢ w strone drzwi. Kaplica
Stoneczna stuzy za prywatne miejsce modtéw Wielkiego
Teogonisty. Zaproszenie do niej traktowane jest jako olbrzymi
zaszezyt i tylko nieliczni mieli okazje go dostapié.

Pozostale budynki kompleksu §wiagtynnego to dormitoria,
biblioteki, sale spotkan, sale wyktadowe oraz refektarze.
Wigkszos¢ z nich stoi wokot niewielkich dziedzincow. Tutaj
miesci si¢ tez patac Wielkiego Teogonisty, chociaz Scisle moéwiac,
nie jest to osobny gmach, a jedynie sie¢ pokoi o niezwykle
imponujacym wystroju wnetrza, lecz z zewnatrz wygladajacych
zupetnie zwyczajnie. Gléwnym wejsciem do tej czesci
kompleksu jest spiralna klatka schodowa, szeroka zaledwie na
dwie osoby. Prowadzi do olbrzymiej sali powitalnej, a wejscia
zawsze strzeze szeSciu sigmaryckich rycerzy zakonnych.

Kwatery mieszkalne kompleksu swiatynnego réznig sie

pod wzgledem bogactwa i wystroju. Akolici §pig w surowych

1 malutkich celach, zas Lektorzy kultu odpoczywaja

w apartamentach godnych arystokratow. Teoretycznie na teren
§wiatynny wstep ma]q jedynie kaptani, stuzba, rycerze zakonni
oraz zaproszeni goscie, jednak zawsze kreci sie tu tyle oséb, ze
trudno byloby je wszystkie policzy¢. Jesli dojdzie do jakiegos
incydentu lub bojki, ochrona $wigtyni jest wzmacniana na jaki$
tydzien lub dwa, po czym wszystko wraca do normy.

Jedzenie podawane na terenie Swiatynnym daleko przewyzsza
codzienny wikt Zwyklego altdorfczyka. Na stoly sigmarytow
trafiaja wyborne wina i delikatnie przypraw1ane w1ktualy

z dalekich stron. Niestety wproszenie sie na uczte jest

prawie niemozliwe, gdyz stuzba jest znacznie czujniejsza od
rozstawionych po refektarzach wartownikow.

Walka

Swiatynia Sigmara to miejsce, w ktérym BG nie powinni
szukac zwady. Wokot petni warte lub wypelnia inne

obowigzki wielu doskonale wyszkolonych rycerzy
zakonnych. Wszyscy oni natychmiast rzuca sie do walki
z kazdym, kto zaktoci spokoj $wigtyni. Jesli natomiast
zdarzyloby sie, ze kompleks §wigtynny zaatakowaliby
mutanci lub zwierzoludzie, druzyna bedzie miata okazje
ujrzec pelnie chwaly rycerzy Sigmara, ktérzy rusza do
boju odziani w zbroje plytowe, pod swietymi sztandarami
1 trzymajac w dioniach blogostawione relikwie.

Spotkania towarzyskie

Kompleks $wiatynny doskonale nadaje si¢ na miejsce
spotkan. BG moga tu porozmawiaé z przedstawicielami
wladz kultu, a nawet, jesli okolicznoéci na to pozwola,

z samym Wielkim Teogonista. Spotkania takie zazwyczaj
odbywaja si¢ w refektarzach lub prywatnych komnatach
kaptanow, cho¢ mozliwe jest tez spotkanie w jednej

z kaplic. Chociaz w Swigtyniach zawsze modli si¢ spora
liczba wiernych, ludzie staraja si¢ szanowaé prywatnosé
1 mozliwa jest nawet dyskretna rozmowa w jednej z naw
bocznych. Jesli ktos pozostanie w §wiqtyni podejrzanie
diugo (np. kilka godzin), pode;dme do niego kaptan

i zapyta, czy wiernemu nie jest potrzebna pomoc. Aura
Sigmara w jego glownej Swiatyni jest tak silna, ze studzy
Niszczycielskich Poteg raczej nie odwazg sie tu szpiegowaé
lub podstuchiwaé Bohaterow.

Skradanie si¢ i ukrywanie

Poniewaz BG nie sa (miejmy nadzieje) agentami Chaosu,
by¢ moze odwaza sie skradaé lub ukrywa¢ w jakims celu na
terenie kompleksu Swigtynnego. Wkradanie sie do ktorejs

z kaplic publicznych mija sie z celem, gdyz kazdy moze tam
zwyczajnie wejs¢. Trudniejsze jest przedostanie si¢ do jednej
z prywatnych kaplic. Najlepszym sposobem zakradniecia
si¢ do miejsca niedostepnego dla ogbtu jest przebranie

sie i udawanie, ze nalezy sie do tych, ktérym wolno tam
przebywac. Po §wiatyni kreci si¢ tyle osob, ze straznicy nie
sa w stanie zapamietac wszystkich wiernych, petentéw lub
postancoéw i rzadko kiedy uwaznie wszystkich wypytuja.

W kaplicach, Swiatyniach i refektarzach mozna znalezé
wy$mienite miejsca na kryjowki: za posagami, w alkowach,
za gobelinami lub miedzy meblami. Korytarze wewnatrz
budynkoéw, poza okolicami pomieszczef najwyzszych ranga
oficjeli kultu, nie s3 regularnie patrolowane. Dostanie si¢ do
prywatnych cel zwyktych kaptanéw nie powinno stanowié
problemu.

— Prowadzesie przygody w Altdorfie —

P odstawowa zasada prowadzenia sesji gry fabularnej jest
to, ze gracze skupiaja si¢ na tym, na co zwrdocisz im
uwage, a ignoruja to, co przemilczysz. Naturalnie, Altdorf
nie jest monotonng kraing zielonych wzgorz, ale BG
wyobraza sobie miasto dopiero wtedy, gdy starannie opiszesz
wysokie kamienice, niebo przestoniete dymem tysiecy
kominow, zgietk thumow, Scisk na ulicach i, oczywiscie,
wszechobecny smrod.

Nalezy réwniez pamietad, ze gracze skupiaja sie na
elementach krajobrazu, ktére bezposrednio dotycza
toczacej sie przygody, a pomijaja szczegdly nieistotne

z ich punktu widzenia. Zamieszczone powyzej opisy
zostaly przygotowane wiasnie z mysla o tym, by utkwity
BG w pamigci. W trakcie przygody Wieze Altdorfu
Bohaterowie odwiedzg wiele, a moze nawet wszystkie

z przedstawionych miejsc.

Altdorf jest oczywiscie zbyt wspaniatym miejscem, aby
BG odwiedzili go tylko raz w trakcie swoich podrézy.
Z pewnoscia beda tu wracaé co najmniej kilka razy.

W ponizszym rozdziale znajdziesz rady, jak przedstawié
stolice Imperium tak, aby BG juz nigdy nie pomylili jej
z zadnym innym miastem Starego Swiata.




Opisy

Opisywanie otoczenia BG to glowny sposob oddania
charakteru i wygladu Altdorfu. Jednak zbyt duzo informacji
moze zniecheci¢ graczy, ktorzy z pewnoscia nie maja
cierpliwosci ani ochoty wystuchiwa¢ wyktadoéw z zakresu
architektury miejskiej. Znacznie lepiej jest wtracac cos

od czasu do czasu. Walka lub inne dramatyczne sceny

z pewnoscia nie straca, jesli ubarwisz je opisem zapachu,
wygladu lub odglosow miasta. Pamietaj jednak, aby opisujac
Altdorf nie zapomnieé o przekazaniu graczom informacji
kluczowych dla rozwoju fabuly.

Zapach miasta

Altdorf $mierdzi. Aby najlepiej oddac te ceche stolicy,

opisuj zapachy (albo raczej smréd) w kazdym miejscu, ktore
odwiedza BG. Poniewaz Mistrzowie Gry rzadko opisuja

tego rodzaju doznania, juz sama ilo$¢ roznorodnych fetorow
nada temu miastu unikalny charakter. Mozesz sam wybrac¢
odpowiedni dla danego obszaru smréd lub skorzystac z tabeli
zamieszczone]j ponizej. W ciekawszych rejonach miasta moga
mieszaé sie dwa lub trzy rézne zapachy (rzu¢ odpowiednia
liczbe razy w tabeli 1 stworz piorunujaca mieszanke).

Losowe zapachy

Rzut Odor
1 Zwierzgcy
2 Jedzenie i przyrzadzanie jedzenia
3 Tanie i mocne perfumy
4 Zgnile ryby
5 Zgnile mieso
6 Nieczystoscl
i Dym i spalenizna
8 Ludzki pot
9 Garbarnie
10 Wymiociny

Mieszkancy

Do Altdorfu przybywaja podrézni z kazdego zakatka Starego
Swiata, a nawet z dalszych krain. Nierzadko na ulicach
stolicy zobaczy¢ mozna spieszace gdzies niziotki, krasnoludy,
elfy, a nawet, choc trudno w to uwierzyé, ogry. Pamietaj,

aby opisujac gosci gospdd zwrocic szczegdlng uwage na
cudzoziemcow oraz przedstaw1c1eh 1nr1ych ras. ]est ich

w Altdorfie tylu, ze nie sposob tego nie zauwazy¢, zwlaszcza
ze kazdy ubiera si¢ wedle wlasnej mody. Jesli BG nie zetkneli
sie jeszcze z dang kultura, raczej nie rozpoznaja po ubiorze
jej przedstawicieli. Warto zatem opisywa¢ jedynie wyglad
cudzoziemcdw, a nie od razu ujawniac, ze ,przy kominku
stedzi bretoriski rycerz”.

Zabudowa

Architektura Altdorfu stanowi odbicie r6znorodnosci jego
mieszkafcow. Nikogo nie dziwig przylegajace do siebie
budynki w tak odmiennych stylach jak norski i arabski.
Niektoérzy ,koneserzy” sztuki buduja sobie patace, w ktorych
kislevskie sklepienia wspierajg si¢ na tileafiskich kolumnach.

Jedyna cecha wspdlng altdorfskiej zabudowy jest wysokos¢
kamienic. Wszystkie maja przynajmniej cztery pietra. Wiaze si¢
to z faktem, ze w przeludnionej stolicy ziemia jest niezwykle
droga i jedyna mozliwoscia powigkszania domostw jest
dobudowa wyzszych pieter. Z tego powodu ulice wygladaja
jak glebokie kaniony, do ktérych rzadko docieraja promienie
stonca. Efekt ten ]eszcze poteguje tendenqa do budowania nad
ulicami nawisow;, czyli pieter szerszych niz parter. Nawisowe
pietra zwigkszaja powierzchnie mieszkalna, lecz w efekcie
jeszcze bardziej zacieniaja przylegle ulice. Skapane w stoncu
otwarte place i parki Altdorfu stanowig olbrzymi kontrast dla
miejskiego labiryntu mrocznych uliczek 1 alejek.

Sisiedztwa

W stolicy mieszkaja przedstawiciele najrozniejszych grup
zawodowych i klas spotecznych. Nalezy jednak zwrdcic
uwage na to, ze z oczyw15tych powodow nastapita daleko
posunieta segregacja. Zazwycza] w danym sasiedztwie
mieszkaja wyltacznie ludzie rowni statusem lub zamoznoscia.
Oczywiscie, przy jednej ulicy moze miescic si¢ zarowno
tileanski zajazd, jak i elfia gospoda, jednak klientela obu
tych miejsc za nic w §wiecie nie wybrataby sie do sasiadow
na wino. Rozne sasiedztwa mozna rozpoznaé po wygladzie
domostw. Przybysze z dalekich stron czesto buduja domy
w stylu typowym dla swojej ojczyzny.

Sasiadujace ze sobg kwartaly mogg drastycznie roznic sie
pod wzgledem zamoznosci. W pewnych czesciach miasta
odgrodzone murem posiadtosci sasiaduja z dzielnicami
biedoty. Na niektorych ulicach po jednej stronie wznosza si¢
rezydencje godne Ksiecia-Elektora, podczas gdy po drugiej
dzieci o zaroplaiych oczach bawig sie wSrdd rozsypujacych
sie szop 1 ruder. W niektorych gospodach udzielane sa
niezwykle precyzyjne wskazéwki odnosnie dotarcia w pewne
miejsca: ,Za palacykiem skreccie w prawo. Jesli skrecicie

w lewo, nie wyjdziecie z parku zywi”. Oczywiscie uzbrojeni
po zeby BG, oszpeceni bliznami po tuzinach walk i odziani
w zbroje plytowe, lub czarodzieje otwarcie demonstrujacy
sW0j3 magiczna potege, raczej nie musza obawiac si¢
drobnych rzezimieszkow.

Przestepczosc

Mozna $mialo rzec, ze Altdorf jest imperialna stolica
przestepczosci i nie chodzi tu tylko o drobne kradzieze czy
rozboje. Straz miejska ma pelne rece roboty, a priorytetem
jest zapobieganie masowym zamieszkom oraz ochrona
bogatych i wplywowych mieszczan. Na zajmowanie si¢
sprawami drobnych kradziezy, wymuszen lub napadow
(zwhaszcza w biedniejszych dzielnicach) nie wystarcza czasu
ani ludzi. W najgorszych rejonach straz miejska w ogole

si¢ nie pojawia i nawet seria wyrafinowanych morderstw

nie przyciagnie niczyjej uwagl. Z jednej strony jest to BG

na reke, gdyz czesto zajmuyja sie sprawami, o ktorych straz
miejska nie powinna sie dowiedziec. Z drugiej jednak strony,
napadnieci przez oprychow w ciemnej alei moga liczy¢
wylacznie na siebie, gdyz krzyki nie sprowadza pomocy.

Kontrasty

Jak zostalo juz wspomniane, Altdorf jest miastem
sprzeczno$ci. Najwyrazniejszy jest kontrast pomiedzy
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bogaczami a biedakami. Zamozni mieszkancy stolicy
wynajmujg stuzbe i zatrudniaja ochrone, ktéra przepedza

z ich posesji intruzéw. Biedacy czesto nie maja grosza przy
duszy, nie posiadaja tez ani jednego petnego kompletu ubrania.
Srednia klasa jest nieliczna i sklada si¢ prawie wylacznie z ludzi,
ktorzy wihasnie si¢ bogaca lub staczaja w dot. Do klasy sredniej
zaliczy¢ mozna niektorych drobnych kupcéw i rzemieslnikow,
ktorzy dziela czas miedzy prace a swoje zainteresowania lub
rodzine, i cho¢ zyja dostatnio, nie s3 zainteresowani zbijaniem
majatku. Takie osoby s3 ewenementem w stolicy, gdyz
wigkszosci mieszkancow rzadko wystarcza to, co juz maja, a
zysk rodzi apetyt na wigcej. Nieograniczony ped do bogactwa
przedsigbiorczych altdorfczykéw znacznie czesciej ich rujnuje
niz przynosi szczescie.

Magia

Poniewaz w Altdorfie mieszczg si¢ Kolegia, mieszkaficy
stolicy czesciej obcuja z magia niz inni obywatele Imperium.
W rezultacie s3 bardziej oswojeni z widokiem czaréw, a za
punkt honoru stawiaja sobie zachowanie spokoju w obliczu
niezwyktych fenomenéw. I tak, chociaz z pewnoscia kazdy

rozsadny altdorfczyk wezZmie nogi za pas, gdy w poblizu
dojdzie do starcia czarodziejéw, zaden z nich nie bedzie
uciekal w panice i z wrzaskiem, jak maja to w zwyczaju
bardziej zabobonni mieszkaficy Imperium. Co wiecej,
przedsiebiorczy altdorfczycy beda starali sie (w miare
mozliwosci, rzecz jasna) ratowaé dobytek, zabezpieczaé
kramy, badZ dopic piwo, a dopiero potem salwowac sie
ucieczka. Przejawy nieszkodliwej magii (drobne iluzje,
zapalanie fajki magicznym plomykiem) nie wzbudza

w Altdorfie najmniejszego zainteresowania.

Mieszkancy stolicy traktuja jako co$ normalnego widok
Magistra Plomienia, opedzajacego si¢ od napastnikéw ptonacym
mieczem, chociaz niektorzy i tak zbledng z wrazenia na ten
widok. Pamigtaj o tym szczegdlnym snobizmie altdorfczykéw,
nawet tych najbiedniejszych. Jesli na ulicy pojawi sie demon,

ci z przechodniow, ktérzy padng bez zmystéw lub uciekns z
wrzaskiem, najprawdopodobniej s3 cudzoziemcami. Natomiast
ci, ktérzy zaczng skladaé kramy, zamykaé okiennice i z pewna
(odwrotnie proporcjonalng do wielko$ci demona) godnoscia
opuszczg okolice, zbierajac po drodze porzucone dzieci,

z pewnoscia wychowali sie w Altdorfie.

— Wydarzenia —

tym podrozdziale opisano wydarzenia, ktére maja
wigksza szanse wydarzy< si¢ w Altdorfie niz
w jakimkolwiek innym mie$cie Imperium. Podzielono je na
kilka typow 1 umieszczono w tabelach, co ufatwia losowanie.
W pierwszej tabeli zamieszczono wydarzenia, ktore jedynie
ubarwig przygode, lecz nie beda mialy znaczacego wplywu na
rozwoj akcji. Kolejne tabele zawieraja wydarzenia typowe dla

e e S L e S e e s S

Altdorfu, ktére nie tylko wzbogacy przygode, lecz réwniez
pomogg stworzy¢ niezapomniany klimat tego miasta.

Pomnieysze Wydarzcnia

Te wydarzenia nie maja nic wspolnego z przygoda, lecz moga
ja ubarwic i przypomnieé BG, gdzie toczy sie akcja.
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1 Nieopodal przejezdza wraz ze swoim orszakiem 3 Druzyne otacza nagle patrol strazy miejskiej
Imperator. Zotnierze oczyszczaja ulice, odpychajac z pisemnym nakazem doprowadzenia BG do ratusza.
gapi6w. Karl Franz dosiada wspaniatego konia, Do budynku druzyna wchodzi tylnymi drzwiami
a towarzysza mu rycerze elitarnej Gwardii Reiklandu. i zostaje natychmiast doprowadzona do zwyczajnie

2 Nieopodal przejezdza wraz ze swoim orszakiem Wielki wyglqda; eeg urzc;(éxl‘uka', ey Bpowiide ini o calidont

g : . : P niezwyczajnym problemie.
Teogonista. Jego straze oczyszczaja przejazd z gapiow
i przechodniéw, odpychajac ich pod Sciany doméw. 4 W Swiatyni Sigmara Bohateréw zaczepia obcy
W orszaku najwiecej jest kaptanéw, a straz petnia mezczyzna i opowiada o objawieniu, w ktérym Sigmar
sigmaryccy rycerze zakonni. powiedziat mu, ze BG pomoga mu w tarapatach

(to oczywiscie ktamstwo, a druzyna zostanie

3 Do nabrzeza przybija okret. Nie przypomina ludzkich weiagnieta w §wigtynna intryge).

statkow — jest bardziej smukly i niezwykle elegancki.
Zatoge stanowia same elfy, ktore pokrzykuja do siebie 5 Do druzyny podchodzi elfi postaniec i w imieniu
w eltharinie. swojej kupieckiej rodziny prosi o pomoc w pewnej
delikatnej sprawie.

4 Ulicg przechodzi grupa czarodziei jednego z Kolegiow
Magii. Jest wérod nich dwoch arcymagow. Choé zaden 6 Grupa rycerzy Gwardii Reiklandu eskortuje BG
z nich nie splecie zaklecia na oczach gapiéw, potega do Patacu Imperialnego. Tam zostaje im zlecona
otaczajaca grupe jest tak namacalna, ze altdorfczycy misja o kluczowym znaczeniu dla bezpieczenstwa
natychmiast ustepuja im drogi. panstwa. Jeéli druzynie uda si¢ wypetni¢ zadanie, by¢
5 Nieopodal przechodzi cudzoziemski (tileanski, ;‘::Z:rioos::l’ izaaeapin vl aigtu praed e
estalijski, bretonski, kislevski, norski) szlachcic wraz P s
z obstawg. Ochroniarze brutalnie rozpychaja ttum, 7 W mrocznej alejce BG otacza grupa uzbrojonych
natomiast szlachcic glosno i ewidentnie niepochlebnie po z<;by opryszkow i niedwuznacznie daje do
komentuje miasto we wlasnym jezyku. zrozumienia, ze powinni stawi€ si¢ w pewnej
6 Na kramie nieopodal cudzoziemski sprzedawca glosno gospodzw e 6 paplovat & o v calnngs B

: : S A poprosi BG o pomoc w starciu z mutantami,
iw obcym jezyku targuje si¢ z wlasnym rodakiem. iltsstin lub niwes thbnanami
7 Elf i krasnolud, obydwaj pochodzacy z dalekich stron, 3
probuja dogadad sie w famanym staro§wiatowym.
Idzie im to z trudem, zwlaszcza ze targuja sie o jakis
przedmiot.

Wychudte i obdarte dzieci btagaja BG o pomoc, gdyz

druzyna Wyglqda na kornpetentnych wo;owmkow,

a nikt inny nie ulitowat si¢ nad losem pewne;

nieszczesnej rodziny.

8 Doktadnie nad glowami BG kto$ wylewa na ulice 9
zawarto$¢ nocnika. Unikniecie strumienia nieczystosci
wymaga testu Zrecznoscl.

Bogaty kupiec zaprasza Bohateréw do swojej
rezydencji, gdzie wynajmuje ich do wykonania
niebezpiecznego zlecenia. Wynagrodzenie jest sowite,
9 Deski jednego z mostow zatamuja sie pod cigzarem lecz ryzyko rownie wysokie.

przejezdzajacego wozu. Nieszczesny woznica i mut 10

wpadaja do Reiku. BG moga probowac ich ratowac, lub

po prostu poszukaé innej przeprawy na druga strone.

Cudzoziemski kaznodzieja uliczny, wzywajacy ludzi

do nawrdcenia si¢ na wiare jakiego$ boga (Myrmidii,

Vereny, itp.), na widok druzyny nagle wpada w

10 Niespodziewanie druzyne otacza liczna grupa trans i recytuje przepowiednie, ktéra odmieni zycie
zebrakow. Niektorzy sa kalecy, inni chorzy, a wszyscy Bohater6w.

glosno i zalosnie blagaja o datek. M ]
Bl d Walki 1 starcia
oczq c Przygo y Wickszos¢ walk, do ktorych dochodzi podezas kazdej

Wszystkie przygody musz3 miec swoj poczatek. Bardzo przygody, jest zawczasu starannie wyrezyserowana. Nlekledy
czgsto do BG zglasza sie ktos, kto potrzebu)e ich pomocy. jednak zachodzi potrzeba zmiany tempa akcji i rozruszania
W tej czesci zamieszczono dziesigé wariantéw rozpoczecia graczy. Ponizej zamieszczono kilka pomystow.
demelng) peergody 1 Grupa rzezimieszkéw atakuje BG w ciemnosciach,
1 Do Bohaterdéw podchodzi rosty mezczyzna z Norski majac nadzieje na fatwy tup.

i zaprasza ich na posﬂek do tlleanskle:J karczmy, ) Cliiositises seplecre podeimyaprobis

w ktérej najwyrazniej jest statym gociem, gdyz
obstuga wita go po imieniu (istotny jest kontrast
— moze to by¢ elf w krasnoludzkiej gospodzie).

przymusowego wcielenia BG do swojej zalogi
i beda prébowali ogltuszy¢ jak najwieksza liczbe
cztonké6w druzyny, po czym zaniosa ich na swoj

2 Pewien czarodziej zaprasza BG na spotkanie do statek. Wykorzystaj statystyki piratow, lecz zamien
swojego Kolegium Magii. Jesli jest to jedno znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy) na jakis obcy
z Kolegidéw, do ktérych trudno dotrzeé, czarodziej jezyk.

spotka si¢ z BG na miescie.
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3 Zabojca trolli (olbrzymow, demondw) upija sie
i nabiera przekonania, ze BG $miertelnie go obrazili.

4 BG wchodzg na arene walki i najwigkszy z nich
zostaje wyzwany na pojedynek. W zaleznosci od
sytuacji, druzyna moze (ale nie musi) mie¢ mozliwosé
odmoéwienia walki. Oczywiscie, wynik starcia mozna
obstawiac.

5 Pewien czarodziej czerpie korzysci z dziatalnosci
przestepczej, aby finansowac swoje badania, lub
kradnie, by zaspokoic jakis naldg (hazard, narkotyki).
BG zostaja przez niego napadnieci w celach
rabunkowych, ale nikt nie sprobuje im poméc.

6 Z cyrku imperialnego uciekt grozny drapieznik i siejac
zniszczenie na gtownej ulicy miasta, pedzi wasnie
w strone BG.

7 Jakis zawadiaka wyzywa jednego z Bohaterow na
pojedynek. Jesli druzyna wesprze wyzwanego, do
walki wlacza si¢ oburzeni sekundanci nieznajomego.

8 Grupa otréw pobiera haracz za przejécie przez most,
ktory lezy na drodze spieszacych sie doka}ds BG.
Opiata jest do$¢ stona i druzyna moze nie zechciec jej
uiscic.

9 Straz miejska naklada na ktoregos z BG mandat
w wysokosci 1 zk za zaklocanie porzadku. Jesli
BG zaplaci, straznicy natoza kolejne mandaty na
pozostatych BG. Jesli druzyna odmoéwi uiszczenia
mandatu, straznicy sprobuja obezwladnié i aresztowaé
Bohaterow. Jesli przegraja, niczego nie zglosza
przelozonym, gdyz nie chcg si¢ przed nimi thumaczy¢.
Jednak Smierc straznika moze Sciagnaé na glowy
Bohater6w powazniejsze kiopoty.

10 Szlachcic lub kupiec jest przekonany, ze BG nie
usuneli mu sie wystarczajaco szybko z drogi i nakaze
ochroniarzom nieco ich poturbowac.

Przypadkowe spotkania

Altdorf to doskonale miejsce na przypadkowe spotkanie

z kim§ zna)omym Dla poszuklwaczy przygdd spotkanie
takie moze zaowocowa¢ zdobyciem cennych informacji lub
powrotem do watku, ktory BG zaniedbali.

8

10

Czarodziej, z ktérym BG mieli juz do czynienia,
wpada na druzyne na ktorej$ z bardziej ruchliwych
ulic.

Obok druzyny przebiega znajomy sigmarycki kaptan.
Zamieni z BG zaledwie kilka stow, gdyi zostal w trybie
nadzwycza jnym wezwany do Swigtyni Sigmara i bardzo
sie z tego powodu niepokoi.

Znajomy skadinad kupiec wlasnie rozstawit swoj kram
w Altdorfie. Rozpozna BG z daleka i bedzie na nich
machat.

Znajomy szlachcic wlasnie przyjechat do stolicy
na spotkanie na dworze. Zaprosi BG do klubu,
proponujac rozmowe i smaczny positek.

Znajomy przestepca przybyt do Altdorfu

w poszukiwaniu fatwego tupu. Nie udato mu sie
jeszcze zaplanowac zadnego skoku i z ochota
przylaczy sie tymczasowo do BG, weszac okazje
sowitego zarobku.

Obcokrajowiec spotkany w odleglej krainie, by¢ moze
nawet elf, przybyt do Altdorfu w interesach. Jest
oszolomlony wielkim miastem i bedzie wdzieczny, jesli
kto§ sie nim zaopiekuje.

Drobny kramarz, ktorego BG doskonale znaja (a by¢
moze kiedy$ uratowali mu zycie) przybyt do Altdorfu
i dobit targu zycia. Teraz, jako nowobogacki kupiec,
zamierza splaci¢ stary diug.

Kto$, kogo BG dawniej znali, stracit cala fortune

1 teraz zebrze o jedzenie na ulicach. Z ochotg opowie
druzynie o swoim nieszczesSciu 1 poprosi 0 pomoc

w odzyskaniu majatku.

Dziecko znajomego, wystane na nauki na Uniwersytet
Altdorfski, bawi sie jak kazdy przyzwoity zak i ma to
szczescie (lub nieszczesScie), ze wpada na BG podczas
jednej z bardziej hucznych zabaw (lub burd).

Osoba, ktorg BG ocalili z rak mrocznego kultu, szkoli
sie obecnie w Altdorfie na fowce czarownic. Osoba

ta dorosta i spowazniata od czasu, gdy BG widzieli ja
po raz ostatni, a w jej oczach plonie zimny ogien. BG
moga liczy¢ na kompetentng pomoc w kazdej sprawie
zwigzanej z walky z Chaosem i herezja.

e e e
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Wieze Altdorfu




N iniejsza przygoda stanowi trzecia cz¢$¢ kampanii Sciezki
Przekletych, rozpoczetej we wprowadzajacej przygodzie
z Ksiggi Zasad i kontynuowanej w Popiotach Middenheim.
Chociaz zostala napisana z mysla o rozegraniu jej po tamtych
przygodach, z fatwoscig mozna j3 przeprowadzié niezaleznie.
Informacje, jak to zrobi¢, znajduja si¢ w ramce w dalszej
czesci tekstu.

W Popiotach Middenheim Bohaterowie Graczy wtracili sie
w machinacje kultu Chaosu, znanego jako Karmazynowa
Czaszka, oraz powstrzymali uwi¢zionego demona,
Xathrodoxa Krwawego Obdzieracza. W ten spos6b zadali
powazny cios kultowi i dowiedzieli sig, ze esencja demona
zostala rozdzielona na trzy czesci, zamkniete przez Boga
Krwi w oddzielnych artefaktach. Kult zdotal uwolnié
pierwsza czg$¢ demona, ktora powrdcita na Pustkowia
Chaosu. Druga czg$¢ natomiast pozostaje zakleta

w sztylecie Yul K’chaum (patrz dalej), ktory znajduje

sie w Altdorfie.

W niniejszej przygodzie Bohaterowie musza wybraé sie

do Altdorfu, odnalez¢ artefakt i zniszczy¢ zaklety w nim
odlamek duszy demona. Aby wzia¢ udzial w trzeciej

czesci kampanii, druzyna musi oczywiscie odnie$é sukces.
Przygoda Wieze Altdorfu jest jednakze nieliniowa, co
oznacza, ze na skutek dziatania BG akcja moze rozwingé sie
na kilka, niekiedy dramatycznie odmiennych, sposobow.

W na)lepszym wypadku Bohaterowie odnajda artefakt d21<;k1
sprytnej mtrydze 1 wlasciwie poprowadzonym negocjacjom,
g] Po czym zniszczy go zaprzyjazniona Ametystowa

= melm e ww.msé

Rozdziat I: Drugi element

Czarodziejka, a druzyna przy okazji zdemaskuje
nlebezplecznego stuge Mrocznych Potc;g Jesli do;dzxe do
najgorszego, to znaczy Bohaterom nie dopisze szczgscie
lub okaze sig, ze nie grzeszg talentem dyplomatycznym,
przyjdzie im walczy¢ o sztylet, zdeprawowany czarodziej
podstepnie wykorzysta ich w rytuale, ktéry zapewni mu
olbrzymia moc i faske Niszczycielskich Poteg, a byé moze
nawet zostang zmuszeni poswieci¢ kogo$ sposrdd siebie,
aby demoniczny duch mégt zostaé unicestwiony na zawsze.
Poszczegblne podrozdziaty doktadnie wyjasniajg, czego
Bohaterowie Graczy musza dokonaé, aby kampania nie
zeszla z obranego toru, oraz wskazuja miejsca, gdzie MG
moze pozwoli¢ im na porazke.

W przeciwienstwie do Popiotéw Middenheim, przebieg
niniejszej przygody przestanie by¢ liniowy, gdy tylko
Bohaterowie dotrg do Altdorfu. Tym razem jednoczesnie
zaczna rozwijaé si¢ trzy watki, a BG beda mogli swobodnie
wybierag, co i kiedy chcg robié.

Watek gtowny

Aby dowiedzie sig, gdzie znajduje sie artefakt,
Bohaterowie Graczy musza rozméwié sie ze swoimi
informatorami oraz zdoby¢ nowe kontakty. Nastepnie
powinni znalez¢ czarodzieja, zdolnego przeprowadzié
rytual, za pomocg ktorego esencja demona zostanie
zniszczona. Ten watek opisany zostal w rozdziale Artefakt
(str. 54) 1 stanowi o§ przygody.
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Jocelin i ey Mistrz

Jesli kto$ w Twojej druzynie odgrywa role Jocelin Herzog (jednej z gotowych postaci w Sciezkach Przekletych), gracz ten
moze postanowié, ze Jocelin odwiedzi swojego mistrza w Altdorfie. ]ocelin zostala wyszkolona przez Magistra Walbrechta

z Kolegium Cienia, ktory wystal ja, aby szukata przygod i zdobyta nieco doswiadczenia w szerokim Swiecie. Walbrecht nie
bierze udziatu w glownym watku tej przvgody 1 nie posiada zadnych przydatnych informacji zwiazanych z intryga. Jednakze
zna Altdorf oraz Kolegia Magii i moze udzieli¢ kilku ogolnych rad na ten temat. Jesli Jocelin ma wystarczajaco duzo PD,

aby zmieni¢ profesje, Mistrz Walbrecht zgodzi si¢ nadac jej status wedrownego czarodzieja, gdy tylko Jocelin zda relacje ze
swojego udziatu w wydarzeniach Popiotéw Middenbheim. Chociaz nie pokaze tego po sobie, bedzie dumny z dotychczasowych

osiggnieC swojej uczennicy.

Fatszywy sprzymierzeniec

Bohaterowie Graczy otrzymaja rowniez propozycje pomocy od
pewnego Plomienistego Czarodzieja, Wolfganga Scheunachta.
By¢ moze w pore uda im si¢ odkryc, ze jest on stuga
Niszczycielskich Poteg. Jest to jednakze watek poboczny, ktory
moze w og6le nie zostaé rozegrany. Jest tez catkiem mozliwe, ze
Bohaterowie nie zdemaskuja czarodzieja 1 nieSwiadomi niczego
pomoga mu przeprowadzi¢ bluznierczy rytual, ktory obdarzy
go wielka i przerazajaca moca. Watek dotyczacy Wolfganga
znajdziesz w rozdziale Ogien i ciefi (str. 78).

Wrog z przesziosci

Carlotta Selzberg ocalata z pogromu kultu Karmazynowe;j
Czaszki 1 pragnie zabi¢ Bohaterow Graczy. Aranzuje kilka
zamachow, ale zostawia §lady, ktore moga doprowadzic do jej
siedziby. Ten watek przygody zostat opisany w podrozdziale
Z1a krew (str. 87).

Odpowiednie przygotowania

Poniewaz w Wiezach Altdorfu dzieje si¢ bardzo wiele, jest
absolutnie niezbedne, zebys przeczytat cala przygode, zanim
sprobujesz ja poprowadzi¢. W przypadku przygod liniowych

— Sztylet Yul Kchaum —

dfamek demona, ktory chea zniszczy¢ BG, zostat

zaklety w sztylecie Yul K’chaum. Nawet wypowiadanie
tak ztowrdzbnej nazwy jest niebezpieczne i z tego powodu
sztylet w dalszej czeSci przygody okreslany jest po prostu
mianem ,artefaktu” i Bohaterowie, jesli wiedzg, co dla nich
dobre, powinni robi¢ tak samo.

Artefakt ma forme duzego, ciezkiego sztyletu wykonanego

z zelaza 1 zaopatrzonego w rekojesc z kutego brazu. Ostrze
sztyletu przechodzi przez usta czaszki — pozornie ludzkiej,
jesli nie bra¢ pod uwage faktu, ze ma ona trzy oczodoty. Tylna
cze$¢ czaszki zostala usunieta, a pozostawiona czgs§¢ tworzy
jelec koszowy chroniacy dfon. Na ostrzu wygrawerowane
zostaly trzy runy Chaosu: Wielkiego Demona, Dodatkowego
Oka oraz Krwiopuszcza Khorna.

Nikt, kogo spotkaja BG, nie bedzie chciat opowiedzie¢
im legend zwigzanych ze sztyletem. Ci, ktdrzy cokolwiek
wiedza na ten temat, bledng na samg wzmianke o artefakcie

czasami mozna po prostu $ledzi¢ ich przebieg strona po
stronie, ale tym razem nie jest to dobra metoda. Pomocne
moze okazac si¢ umieszczenie w niniejszej ksigzce kilku
wyraznie oznaczonych zakladek, ktore pozwola Ci szybko
odnalez¢ potrzebny rozdziat przygody.

Na szczeScie, przez wiekszo$¢ przygody nie bedziesz
musial przejmowac sie tym, co sie zdarzy za chwile,
poniewaz zalezy to od decyzji graczy. To oni decyduja,
z kim chca rozmawiaé albo co zbadaé, a Tobie pozostaje
tylko przej$¢ do odpowiedniej cze$ci scenariusza.
Rozdzial Artefakt jest nieco bardziej skomplikowany,
lecz zawiera szczegotowe instrukcje, jak poprowadzic te

czes¢ przygody.

Ataki Carlotty moga nastapié, kiedy tylko zechcesz.
Napasci te stanowig przydatne narzedzie, pozwalajace
kontrolowac tempo przygody. Jesli druzyna zbyt szybko
rozwiagzuje intryge, dorzué kilka atakéw, aby spowolnié
BG, ktorzy by¢ moze zajmga si¢ poszukiwaniem Carlotty.
Z drugiej strony, jesli intrygowanie w wielkim miescie
sprawia graczom duza rado$é, mozesz na chwile zaniechaé
atakow. Powiniene§ wszakze zadbaé o to, aby jednak
doszto do zamachéw na iycie BG, gdyz nieustanne
ne;kame druzyny przez jej dawnych wrogéw stanowi
wazny element trylogii Sciezki Przekletych.

i powiedzg Bohaterom, ze lepiej bedzie dla nich, zeby
niczego nie wiedzieli. Wspomnga, ze sztylet deprawuje
wszystkich, ktérzy go uzywaja, i wywotuje u ludzi
nieopanowang zadz¢ przelewania krwi.

Sztylet ozywia fragment demona Xathrodoxa Krwawego
Obdzieracza, a ostatnie wydarzenia w Middenheim (patrz
Popioty Middenheim) czesciowo go przebudzily. Demon
zaczal wzywac sity Chaosu, aby przybyly i uwolnily go

z zamkniecia.

Na poczatku przygody sztylet jest tylko czesciowo
przebudzony i wyglada zwyczajnie, choé oczywiscie

dla normalnego obywatela Imperium jest to wyglqd
odrazajacy 1 bluznlerczy Jesli jakas postaé okaze si¢ na
tyle glupia, aby uzy¢ sztyletu w walce, otrzyma +20 do
Walki Wrecz, a bron bedzie zadawac obrazenia z S+4 oraz
p031adac ceche ,przebijajacy zbro;g Jednakze postaé
uzywajaca sztyletu automatycznie wpada w szal bojowy
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po pierwszej rundzie i traci zdolno§¢ odrozniania wrogéw
od przyjaciot (zgodnie z zasadami zdolnosci szat bojowy).
Zaatakowanie przyjaciela w tym stanie oznacza przyznanie

1 Punktu Obledu, gdy tylko postaé zda sobie sprawe
z tego, co uczynita.

Jesli artefakt zostanie w petni przebudzony, oczodoty
czaszki zaczng $ni¢ ztowrogim, czerwonym $wiattem,

a uwieziony wewnatrz demon zacznie szeptaé do postaci,
ktora dotknie przedmiotu. Kazdej nocy bedzie probowat
naktoni¢ noszacego sztylet, aby zaatakowat osoby
znajdujace si¢ w poblizu. Za dnia postaé¢ moze tatwo
opiera¢ sie podszeptom, ale przeciwstawianie si¢ glosom
we $nie wymaga udanego Prostego (410) testu Sity
Woli. Nieudany test oznacza, ze postaé wstaje na wpot
rozbudzona, chwyta za sztylet i wpada w szat bojowy.
Przebudzony sztylet zapewnia noszacemu takie same
modyfikatory jak wymieniono powyzej, ale dodatkowo
daje mu 2 Punkty Zbroi na wszystkich lokacjach,
kumulujace si¢ z tymi, ktore zapewnia zwykly pancerz.
Jesli osoba wladajaca sztyletem zabije za jego pomoca
dowolng inteligentng istote, odzyska 4 utracone punkty
Zywotnosci oraz, o ile juz nie jest shuga Niszczycielskich
Poteg, otrzyma 3 Punkty Obledu, gdy zycie ofiary
zostanie wyssane przez ostrze 1 przelane w ciato zabojcy.

W trakcie przygody moze dojs¢ do dwdch sytuacii,

w ktorych demon zaklety w sztylecie catkowicie sie
przebudzi. Pierwsza to przypadek, gdy wezwanym przez
artefakt zwierzoludziom uda si¢ zabra¢ go z krypty
Kolegium Swiatta (patrz str. 73). Druga ewentualnosé

to efekt przeprowadzenia przez Wolfganga heretyckiego
rytuatu, w ktorym na skutek dziatania Bohaterow Graczy
poniesie porazke i jego dusza zostanie wchlonieta

przez artefakt (patrz str. 74). W tym drugim przypadku
przebudzony sztylet bedzie jeszcze potezniejszy

i umozliwi uzywajacej go osobie wykonanie dodatkowe;j
akcji zwyklej w kazdej turze, chociaz nie usuwa
ograniczenia, ktore pozwala wykonac¢ tylko jedna akcje
typu atak”.

Na poczatku przygody sztylet jest juz czeSciowo
przebudzony i jego ztowroga moc wplywa na osoby
znajdujace sie w poblizu. Opisujac artefakt przede wszystkim
staraj sie stosowaé okreslenia nacechowane negatywnie:
sztylet nie jest dobrze wykonany lub ostry — jest bluznierczy
1 wysoce niepokojacy. Ostrze moze wydawac sie pokryte
krwia, a Bohaterowie moga odnie$¢ wrazenie, ze oczy

w rekojesci bacznie sig im przygladaja.

Gdy BG zobacza sztylet po raz pierwszy, poczuja
przenikajacy ich posepna, mroczng moc, jaka kryje

sie w artefakcie — ta moc wrze ze wscieklosci tuz pod
powierzchnia, czekajac na wlaSciwy moment, zeby
wybuchnac z petna sita. To wrazenie dotyka wszystkich,
wiec BN-i ogladajacy sztylet bledna, a wiekszo§¢ mimo
woli cofa sie o krok lub dwa. Gdy BG zobaczg juz sztylet,
beds stale odczuwali jego obecnosé, dopoki bedzie
znajdowal sie w poblizu. To jakby ciezki mrok czajacy sie
na dnie ich umystow.

Jesli BG (idac za glosem rozsadku) postanowia za wszelka
cene unikaC uzywania sztyletu, artefakt bedzie bezustannie
wypadal z kazdego pojemnika lub kaleczyt noszaca go postacé.
Zranienia nie s3 powazne, ale bolesne. Takie wydarzenia
sprawiaja wrazenie zupetnie przypadkowych: jesli sztylet
znajdowal sie w skrzynce, niosaca j3 osoba moze na przyklad
potknac sie, wysypujac jej zawartosé.

A
T

Rozwiazywanie problemow

Ta przygoda zostata zaplanowana w taki sposob, aby prawdopodobienstwo catkowitej porazki byto jak najmniejsze.
Jesli co§ musi sie udac, nie trzeba wykonywac rzutu kostkami, aby tego dokonaé, zatem pechowy rzut niczego nie
zepsuje. Watki intrygi, ktore Bohaterowie Graczy moga zignorowa¢ (dziatanie Wolfganga, ataki Carlotty), moga
zosta¢ pominiete bez konsekwencji dla rozwoju przygody lub calej kampanii. Bohaterowie moga tez podejmowacé
dziatania w réznej kolejnosci. W ten sposob nieznaczne odejscie od zatozonego rozwoju sytuacji nie powinno stanowié

powazniejszego problemu.

Jednakze graczom znacznie lepiej idzie komplikowanie przygdd, niz autorom ich pisanie. Nie miej watpliwosci, ze gracze s3
w stanie pokrzyzowaé Twoje plany. Oto kilka sugestii, w jaki sposéb mozna przywrécié¢ wlasciwy bieg rzeczy.

Jesli wydaje sie, ze gracze zapomnieli o tym, iz ich Bohaterowie maja szukac artefaktu, niech skontaktuje sie z nimi Dieter

Klemperer lub hrabia Frederick, aby sprawdzié, jak im idzie.

Jesli BG uganiaja si¢ za czyms, co nalezy do dalszego planu przygody (na przyklad draza sprawe kultu, z ktérym
w miodosci walczyla Elizabeth Baern), spraw, aby nagle zabrakto im jakichkolwiek dalszych wskazéwek i §ladow.
Nikt niczego nie bedzie wiedzial ani pamietal, a niedtugo pdzniej pojawi sie ktos z pytaniem o artefakt (patrz wyzej).

Jesli BG sprobuja zamordowaé waznego czlonka spotecznosci Altdorfu 1 beda cheieli uciekaé z miasta, masz problem.
Straze przy bramach moga zatrzymaé BG w obrebie murdw, podczas gdy kontakty w potswiatku nadal umozliwia
Carlottcie odnalezienie BG. Wplyw artefaktu narasta, a Bohaterowie nadal moga zdoby¢ go w mniej subtelny sposéb.
Wolfgang takze moze ich znalez¢ i zaproponowac swoje wsparcie w potrzebie — pewien, ze ich klopoty wynikaja

z nieporozumienia. Bohaterowie maja niewielkie szanse wyjs¢ z tego bez szwanku, ale mozesz tak pokierowaé

wydarzeniami, zeby artefakt i tak zostal zniszczony.
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tej przygodzie, jest zwrocenie na siebie uwagi Wolfganga

heunachta, poteznego Piromanty, ktory ulegt pokusie
Chaosu. Do tej pory, dzigki swej inteligenciji 1 ostroznosci,
czarodziej skutecznie ukrywat swoje prawdziwe oblicze
przed towarzyszami z Kolegium.

J:dnym z najwiekszych zagrozen, przed jakimi stang BG w
c

Za posrednictwem swoich kontaktéw Wolfgang dowiedzial
sie 0 odkryciu poteznego artefaktu Chaosu w Middenheim
1wie, ze zwigzani z tym byli BG. Na poczatku przygody
nie ma pojecia, ze tamten artefakt zostal zniszczony, wiec
wyruszyt do Middenheim, aby go odnalezé. Wolfgang,

gdy tylko zdobedzie przedmiot, zamierza odprawic rytuat
Transfiguracji olsniewajgcej chwaly (patrz ramka na str. 46),
ktory spowoduje zniszczenie artefaktu i napetni czarodzieja
wielka moca.

Po przybyciu do Middenheim Wolfgang dowiedziat sie,

ze Bohaterowie szykuja sie do odjazdu, wiec postanowit
przylaczy¢ sie do druzyny na czas podrézy do Altdorfu.
To nie powinno by¢ trudne do zaaranzowania. Przez
niebezpieczne lasy znacznie lepiej podrézowaé w duzych
grupach 1 Wolfgang chce tylko dofaczy¢ do podrdznych.
Z poczatku nie rozmawia z BG wigcej niz wymaga tego
zwykta uprzejmosé, lecz uwaznie sie im przyglada i ocenia
swoich ewentualnych przeciwnikow.

Atak zwierzoludzi (patrz str. 50) zapewni mu doskonatg
okazje do zdobycia zaufania wspottowarzyszy. BG
niewatpliwie odegraja decydujaca role w odparciu stwordow,
ale Wolfgang skutecznie wesprze ich swoja magig. Nie

ma sdme;szych przyjazni, niz te zaw1qzywane w sytuacji
zagrozenia zycia, a zatem wszyscy oprocz najbardzie]
paranoicznych BG powinni dopuscic czarodzieja do

komitywy.

Na tym etapie rozgrywki Wolfgang jest przekonany, ze
artefakt znaleziony w Middenheim nadal znajduje sie

w posiadaniu BG. Dowie sie, gdzie zatrzymaja sie

w Altdorfie i planuje wystac zaufanych ludzi, aby wlamali
sie do pokoju zajmowanego przez BG i zabrali artefakt,
ktory (zdaniem czarodzieja) bedzie tam ukryty. Gdy
przekona sig, ze artefaktu w pokoju nie ma, ponownie
zacznie obserwowac poczynania BG, podejrzewajac, ze
trzymaja przedmiot przy sobie.

Kiedy ustyszy, ze Bohaterowie poszuku]q szczegolnego
artefaktu Chaosu i sposobu aby go zmszczyc nie bedzie
mogl uwierzy¢ w swoje szczesScie. W sprzyjajacym
momencie zaoferuje swojg pomoc w odprawieniu rytuatu,
ktorzy rzekomo moze zniszczy¢ sztylet. Jesli Bohaterowie
Graczy pozwolq \Wolfgangow1 odprawié rytuai artefakt
zostanie zniszczony, lecz jego moc przejmie czarodziej
Chaosu (lub ona przejmie czarodzw]a) BG zostana
powaznie ostabieni i byé moze pograza si¢ przy tym

w obledzie.

Kontakty Wolfganga z Bohaterami zapewniaja im kilka
okazji, aby uwazniej sie przyjrzec czarodziejowi i
odkry¢ jego prawdziwe oblicze. Jesli BG tak uczynia,
zyskaja poteznych sojusznikdéw w Kolegium Plomienia.
Alternatywnie, jesli nie uda im sie zdemaskowa¢

te zagroZemie —

Wolfganga przed rytualem podczas jego przebiegu moga
zda¢ sobie sprawe, ze co$ jest nie tak. W takim przypadku
moga zaklocic jego przebleg, co doprowadzi do smierci
Wolfganga, jednak nie rozwiaze problemu zniszczenia
artefaktu.

Poniewaz Wolfgang quzie wielokrotnie stykat sie z BG
podczas tej przygody, opisy jego dzialah oraz mozliwych ich
konsekwencji sa rozproszone po catym tekscie. Dla wygody,
zebrano je na pomzsze} liscie. Wolfgang zostal szczegotowo
opisany ponize;j.

. Niespodziewana pomoc (str. 52): Wolfgang pomaga
Bohaterom w walce ze zwierzoludZzmi na drodze do
Altdorfu.

. Kuszaca oferta (str. 71): Wolfgang proponuje
Bohaterom swoja pomoc przy zniszczeniu artefaktu.

. Transfiguracja ol$niewajacej chwaly (str. 74): Rezultat
decyzji Bohaterdw, ktorzy przyjma oferte Wolfganga,
pozwalajac mu zniszczy¢ artefakt.

. Ogien i cien (str. 83):
Sposoby na zdemaskowanie
Wolfganga.

Wolfgang Scheunacht

Profesja: mistrz magii

Poprzednie profesje: uczen
czarodzieja, wedrowny
czarodziej

Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

wWwW | US K [Odp| Zr | Int | SW
40 45 30 47 42 68 76 46

Cechy Drugorzedne
A |z S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP

Y
1 17 3 4 4 3 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo,
jezyk tajemny (demoniczny, magiczny +20), nauka
(demonologia +10, magia +20, runy), plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, splatanie magii
+20, spostrzegawczo$¢, wiedza (Imperium +10,
Jalowa Kraina), wykrywanie magii 420, zastraszanie,
znajomosc jezyka (klasyczny, mroczna mowa,
staro§wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, czarnoksiestwo, dotyk mocy,
magia czarnoksieska (Chaos), magia powszechna
(magiczne zamkniecie), magia powszechna (pancerz
Eteru), magia prosta (tajemna), magia tajemna
(ogien), medytacja, morderczy pocisk, niezwykle
odporny, odpomosc psychlczna, twardziel, widzenie
w clemnosci, zmyst magii

Zbroja: brak

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: ksiegi zakle¢, szaty, narzedzia aptekarza




Transfiguracsa olsniewagaces chwaty
Typ: magia tajemna
Jezyk tajemny: demoniczny
Magia: 3
PD: 300

Sktadniki: artefakt Chaosu zwiazany z poteznym
demonem; chetne wzigé udzial w rytuale, choé
niekoniecznie Swiadome jego warunkow ofiary w liczbie
rownej liczebnosci Bohateréw Graczy; osiem $wiec,

z ktorych kazda wytopiona zostata z tluszczu innego
czlowieka; o§miokatny dzwon z brazu wyposazony

w serce z ludzkiej kosci.

Warunki: Rytual musi zostac odpramony noca w miejscu,
gdzie gwaltowna § srnxerc:lq zginelo o§miu ludzi. Osoba
odprawiajaca rytuat musi by¢ czlowiekiem, choé ofiary
niekoniecznie.

Konsekwencje: W razie niepowodzenia rytuatu osoba
odprawiajaca zostanie pochlonieta przez artefakt,
zamiast na odwrot. To wydarzenie powiekszy moc
artefaktu, ale konkretne efekty zalezg od mocy
pochlonietego nieszczesnika.

Wymagany poziom mocy: 16
Czas rzucania: 8 godzin

Opis: Po udanym odprawieniu tego rytualu, czarodziej
stanie sie poteznym stworem Chaosu, gdyz napetni go
moc wyssana z artefaktu oraz ofiar. Ofiary na stale traca
1k10 punktow z kazdej cechy glownej, co moze wplynac
na wielko$c cech drugorzednych. Ponadto na stale traca
2 punkty Zywotnosci. Uczestniczenie w bluznierczej
transformacji i uczucie wyrywania czesci duszy dla
zasilenia przemiany powoduje przyznanie 6 Punktow
Obtedu i pozbawia ofiary przytomnosci, artefake zas
zostaje zniszczony.

Czarodziej uzyskuje nastepujace modyfikacje do
swoich cech:

Ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
+20 | +20 | +20 | +20. ] +20 +0 +0 +20

A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
+2 | #10| - =l a2} w3 ] - <

Umiejetnosci: brof naturalna, latanie, nieustraszony,
przerazajacy
Zbroja: 2 Punkty Zbroi naturalnego opancerzenia na

wszystkich lokacjach.

Czarodzieja wypelnia moc Chaosu. Przestaje sie starzec,
wyrastajg mu skrzydta i ostre pazury, ale nadal mozna go
rozpoznac.
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Wolfgang to potezny mistrz magii, bliski stania sig
arcymagiem. Jest takze potajemnym wyznawcg Chaosu,
ale znacznie ostrozniejszym i bardziej cierpliwym

niz wiekszo$¢ kultystow. Nie nalezy do zadnego
stowarzyszenia wyznawcéw Mrocznych Poteg, ale gdy
bedzie gotowy, zamierza zebraé wokét siebie grupe
podobme myslacych osob. Jednak na razie wigzanie sie

z innymi stugami Chaosu oznaczatoby zbyt duze ryzyko
zostania wykrytym.

Wskutek jego ostroznosci i cierpliwosci nikt nie podejrzewa
zwigzkow czarodzieja z Chaosem. Chociaz zna magie
Chaosu, korzystal z niej nie wiecej niz tuzin razy w ciggu
catego dotychczasowego zycia i niemal rownie rzadko
korzysta z magii Dhbar, aby wzmacniac swoje zaklecia
Tradycji Ognia. W efekcie udato mu si¢ uniknaé wszelkich,
zarbwno oczywistych, jak i subtelnych znamion Chaosu.
Dzigki odkryciu formuly Transfiguracji olsniewajgcej chwaty,
Wolfgang jest niemal gotowy otwarcie oddac sie stuzbie
Chaosowi. Bohaterowie Graczy to doskonate marionetki
potrzebne do realizacji ostatniej fazy jego planu.

Wolfgang jest cztowiekiem w srednim wieku, o przecietnej
wadze 1 wzroscie. Ma brazowe wlosy, na ktorych nie

wida¢ zadnych sladow siwizny, cho¢ w brodzie pojawily

si¢ juz biate pasma. Nosi czerwono-pomaranczowe szaty,
charakterystyczne dla jego Kolegium, a takze z}oty klucz
zaw1eszony na szyl. Cleszy g0, gdy ludzie uznajg klucz za
magiczny, choc w rzeczywistosci jest on zupetnie zwyczajny.

Jako potezny czarodziej przejawia silna tendencje do
traktowania wiekszosci ludzi jak gorszych od siebie. Jedyny
wyjatek stanowia mozni szlachcice 1 inni czarodzieje. Prawde
mowiac, Wolfgang nawet swoich kolegow traktuje z wielka
pogarda (by¢ moze za Wyj:;tkiem kilku najpotezniejszych
czarodziejow, ale ich uznaje za wrogéw, ktorych nalezy
zabi¢). Jednakze 051qgnql perfekcje w ukrywamu swoich
prawdziwych uczué i jego postawa nie wydaje si¢ niczym
wiecej jak tylko wlasciwg wiekszosci Magistrow arogancja.
Wolfgang chce sprawiac wrazenie, ze wszystkich ludzi
postrzega jako potencjalnie przydatne stugi, a nawet
sprzymierzencoOw obdarzonych umiejetnosciami, ktorych
jemu brakuje. Bohaterowie Graczy nie muszg lubi¢
Wolfganga, ale powinni by¢ przekonani, ze on docenia ich
mozliwosci. A zatem bedzie on wobec nich niemal zawsze
uprzejmy, ale nigdy nie przestanie si¢ wywyzszac. Gdy
bedzie wychwalal zdolnosci BG, pochwata zabrzmi dos¢
nieszczerze, jakby to wszystko bylo niczym w poréwnaniu
z jego whasnymi mozliwo$ciami, co jest zapewne prawda.

Podczas odgrywania Wolfganga pamietaj, ze czarodziej ma
za sobg lata do§wiadczenia w ukrywaniu swojego zwiazku

z Mrocznymi Potegami. Nie méwi ani nie zachowuje sie
inaczej niz wierni swojej misji wielcy czarodzieje. Najlatwiej
odgrywac Wolfganga po prostu przedstawiajac go takim,
jakim chciatby by¢ postrzegany.

Jesli BG odkryja dowody, ze czarodziej pracuje dla
Mrocznych Poteg i przedstawia mu je, Wolfgang na chwile
straci opanowanie, a potem zaimprowizuje wytlumaczenie.
Chociaz ma dobra pamiec’ nie jest ona jednak doskonata

i BG moga by¢ w stanie przytapac go na mekonsekwenc;x
w wy]asmemach powtarzajac pytania nieco pozniej

w nieznacznie zmienionej formie. Jednak to potezny
czarodziej, zatem nie bedzie tolerowat przestuchan.
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Rozdziat I: Drugi element
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— Zemsta na zimpo —

arlotta Selzberg, jedna z niewielu ocalatych czlonkow

kultu Karmazynowej Czaszki, pragnie zemsty na
Bohaterach Graczy. Gdy beda martwi, zbezczesci ich zwloki
ku czci swoich mrocznych bogow, ale jej priorytetem jest

zobaczy¢ stygnace trupy bohateréw. Jej plany nie siegaja dalej

niz zemsta i Carlotta bedzie mogla umrzeé spokojnie, gdy

Jej najwazniejsza zdobycza jest Korona Pashtilara
(opisana wczesniej) oraz olbrzymia suma pieniedzy ze
skarbca Karmazynowej Czaszki. W trakcie niniejszej
przygody uzyje tych zasobow, aby wynajaé najemnikow,
zamachowcow, a takze zwierzoludzi i mutantow. Jej
pierwsza proba zamachu na zycie BG to atak zwierzoludzi

na drodze do Altdorfu (patrz Na drodze, dalej). Gdy to
si¢ nie powiedzie, zdecyduje si¢ na serie stabszych atakow,
ktore dadza BG okazje, aby j3 wysledzic i by¢ moze
pokonac (patrz Zla krew, str. 87). Jednakze mozliwe jest,
ze Carlotta zdota uciec, po czym powrdci w nastepnej
przygodzie, aby dalej nekac BG.

tylko osiagnie ten cel.

Carlotta jest w petni swiadoma faktu, ze kazdy z BG moze
przewyzszac j3 umiejetnosciami, a jako grupa moga okazac sie
trudnym przeciwnikiem. Wie, ze jesli ruszy do bezposredniej
walki z nimi, zapewne zginie, nie zabierajac ze sobg nikogo na
tamten Swiat. Dlatego jej plany nie s3 tak bezposrednie.

e ——

Rekawice Jarfreita
Dziedzina nauki: magia
Moce: Osoba noszjca rekawice otrzymuje +10 do WW oraz +10 do Krzepy (a w konsekwencji +1 do Sity).

Historia: Te eleganckie, skorzane rekawice zostaly stworzone ponad sto lat temu dla osobistego gwardzisty pewnego
czarodzieja z Poinocy Imperium. Pierwszy wlasciciel, Jarfreit (od jego imienia wziety nazwe rekawice) byt doskonatym
wojownikiem i nigdy nie zaznal porazki. Jego nastepca, Magnus, zbytnio polegat na mocy rekawic i zostal pokonany przez
skrytobojce, ktory zabit takze jego pana, po czym wykradt rekawice. Wolfgang zdobyt je na dosé wezesnym etapie swojej
kariery.

Chociaz Wolfgang zwykle nosi rekawice przy sobie, ich efekty nie zostaly uwzglednione w podanych wyzej wspolczynnikach
czarodzieja.

Amulet Say-K'thara

Dziedzina nauki: magia

Moce: Osoba noszaca amulet otrzymuje +1 do poziomu mocy wszystkich rzucanych zakle¢ magii tajemnej. Dodatkowo
magie amuletu mozna zuzy¢, aby zagwarantowaé udane rzucenie pojedynczego zaklecia, nawet gdyby normalnie przekraczato
to mozliwosci rzucajgcego. Jesli ta moc zostanie wykorzystana, amulet rozpadnie sie.

Historia: Amulet Say-K’thara wydaje sie by¢ wytopiony z wielokolorowego szkla i jest odporny na wszelkie uszkodzenia.
Zostal wykonany przez elfiego arcymaga wiele stuleci temu i od tego czasu miat niezliczonych whascicieli. Legendy powiadaja,
ze stworzonych zostato ponad tuzin takich amuletéw, ale wigkszo$¢ zostata zniszczona po wykorzystaniu ich ostatecznej
mocy. Dziesiec lat temu Wolfgang zabrat amulet zabitemu przez siebie czarnoksieznikowi Chaosu i ma zamiar go uzyé¢, aby
zapewni¢ sobie sukces podczas rzucania Transfiguracji olsniewajgcej chwaty.

Korona Pashtilara

Dziedzina nauki: demonologia

Moce: Zaden stuga Chaosu (wlacznie z demonami, mutantami i kultystami) nie moze pierwszy zaatakowac osoby noszacej
korong. Dodatkowo bedzie jej stuchat i obdarzat respektem. To nie gwarantuje takiej osobie specjalnych mocy perswazji, ale
zapewnia spory postuch.

Historia: Legendy otaczajace Korone Pashtilara méwia, ze gwarantuje swojemu whascicielowi absolutng wiadze nad
wszystkimi stugami Niszczycielskich Poteg. Podobno nosit j3 Ten-Ktéry-Zmienia-Drogi na samym poczatku §wiata, a potem
przekazal swemu wybrancowi, by mégt on siac jeszcze wieksze zniszczenie. Wszystkie te opowiesci to klamstwa. Korona

to zlota moneta, a nie ozdoba glowy, a jej moce s3 znacznie stabsze i bardziej subtelne niz sugeruja legendy. Nadal jednak
sprytny i pozbawiony skrupulow wiasciciel z fatwoscia moze ja wykorzystaé, aby zdoby¢ postuszefistwo sit zta. Moneta miata
juz kilku takich whascicieli. Na pierwszy rzut oka Korona wyglada jak jedna ze ztotych monet, powszechnie uzywanych

w Imperium. Ale blizsze przyjrzenie si¢ jej wyjawi, ze na awersie widnieje glowa zwierzoczleka, a we wzor po drugiej stronie
wplecione s runy Chaosu.




Carlotta Selzberg
Profesja: reketer
Poprzednie profesja: oprych
Rasa: czlowiek

wWWw [ US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

49 40

y Drugo
Zyw
2 17 5 4 4 0 5 1

Umiejetnosci: hazard, mocna
glowa, plotkowanie +10,
sekretny jezyk (zlodziejski),
targowanie, unik, wiedza
(Imperium), zastraszanie
+10, znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, grozny,
lotrzyk, morderczy atak,
odpornos¢ na trucizny,
ogtuszanie, opanowanie,
rozbrajanie, szczescie, szybki refleks, szybkie
wyciagniecie, zapasy

Zbroja: kaftan kolczy i skorzany kaftan

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

Popiotach Middenheim BG odniesli zwycigstwo, ale

dowiedzieli sie, ze zagrozenie ze strony demona
Xathrodoxa Krwawego Obdzieracza (zwanego takze
Xathrodoxem Krwawym) jest wciaz realne. Odkryli,
ze reszta esencji demona zostala uwieziona w dwoch
innych artefaktach i jego uwolnienie na §wiat bedzie miec
katastrofalne skutki. Tak ogélne informacje nie uSwiadomig
jednak BG, dokad powinni sie teraz udac ani co zrobic.
Znalezienie odpowiedzi na te pytania wymaga pewnych

badan.

Bohateréw mozna naprowadzié na wlasciwy tor na dwa
sposoby. Jesli BG maja zytke badawczg, sami moga rozpoczac
badania. W podzigce za ich pomoc, Collegium Theologica
zezwoli na dostep do swoich pomieszczen. Badacze stang sie
gosémi profesora Albrechta Zweisteina, ktory pomoze im

w poruszaniu sie po archiwum. Jesli zaden z BG nie ma
zamiaru albo nie jest w stanie przeprowadzi¢ wymaganych
badaf, profesor wezmie to na siebie. Jest w koncu ekspertem
od artefaktéw Chaosu i to on przede wszystkim docenia
powage zagrozenia, jakie stanowi Xathrodox.

Odnalezienie informacji nie jest proste i wymaga udanego
testu nauki (magia). Za kazde 6 godzin po§wigconych na
przegladanie ksiegozbiorow Bohaterom przystuguje jeden
test, a badania moga by¢ prowadzone do skutku. Profesor
Albrecht Zweistein moze znalezé odpowiednie informacje
w ciggu dwoch dni. Bez wzgledu na to, kto odkryje te
wiedze, informacje podzielone s3 na dwie czgsci.

Uzbrojenie: brof jednoreczna, kastet
Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, kapelusz

Carlotta jest kobieta §redniego wzrostu, o mocnej budowie
ciata. Chociaz nie mozna jej opisac jako brzydkiej, ma nader
pospolita urode, a uroku nie dodaje wiecznie podejrzliwy,
wrogi grymas na twarzy. Jej cialo pokrywaja liczne

blizny, szczegolnie na dloniach, co stanowi pamigtke po
niezliczonych bijatykach i walkach na pigsci. Twarzy jednak,
o dziwo, nie szpeca zadne blizny. Carlotta ma nieco ponad
trzydziesci lat, ale wigkszos¢ ludzi przypuszcza, ze jest
starsza.

Wyrastata w biednych dzielnicach Middenheim, a jej
niezwykla sifa zostala zauwazona juz w mlodosci. Miejscowe
gangi z zadowoleniem wykorzystywaly jej krzepg, wiec
dziewczyna sprawdzala sig jako ositek. W zasadzie podazata
normalng $ciezka kariery brutalnego przestepcy, poki jednym
z jej pracodawcodw nie stat si¢ czlonek Karmazynowej
Czaszki. Carlotta przejawiata wszelkie cechy odpowiedniego
rekruta i faktycznie zdotata tego dowies¢ po przylaczeniu sig
do kultu. Zaczeta awansowaé w bluznierczej hierarchii, lecz
dzialania Bohateréw Graczy doprowadzity do unicestwienia
Karmazynowej Czaszki.

Kobieta nie ma pojecia, jak odbudowaé organizacje — pragnie
tylko zemsty. Jednakze, jesli BG nie zdotajg jej zabi¢ podczas
tej przygody, istnieje spora szansa na to, ze Carlotta stworzy
nowy kult. Korona Pashtilara jest bowiem niezwykle
przydatnym do tego celu narzedziem.

€ Z

Po pierwsze, znalez¢é mozna ponizszy tekst, spisany na
starym arkuszu pergaminu (Wskazowka 1 str 100).

Krwawy Obdzieracz bezlitosny i dumny
Khornowi w twarz splungl znad wlasnej trumny
Krwawy Bog z zemsty pozbawit go ciala

Ale esencja Obdzieracza przetrwata

Nadal zyje — w Mosigznej Czaszce

Nadal zyje — w Sztylecie Yul K’chauma

Nadal zyje — w Pucharze Gniewu

Uwieziony i spetany, pozgda krwi

Gdy jg dostanie, zndw nastang jego dni

Po drugie, mozna znalez¢é wzmianke we fragmencie pamietnika

nieznanego kaptana Ulryka. (Wskazowka 2 str 100):

Dowiedzialem sie o nieznanym relikcie, ktory
zostal sprowadzony do Altdorfu przez jednego
2 naszych rywali. Na postawie kritkiego opisu wydaje
sig, ze moze to by sztylet Yul K’chaum. Opis jest
podobny — to zelazny sztylet pokryty mrocznymi
runami mocy. Podobno jego rekojes¢ ma forme czaszki
z trojgiem oczu. Natychmiast wyruszam do Altdorfu.
Jesli to jest sztylet Yul K’chanm, za wszelkg ceng nie
mozna dopuscié, aby trafit w rece niepowotanych ludzi.

To ostatni wpis w pamigtniku. W bibliotece nie ma zadnych
informacji na temat trzeciego artefaktu — Pucharu Gniewu.




Jednakze BG wiedzg teraz przynajmniej, czym s trzy
artefakty, a takze to, ze jeden z nich moze znajdowac si¢
w Altdorfie. To powinno wystarczy¢, aby wyruszyli we
wha§ciwym kierunku. Profesor Zweistein ma dla nich kilka
stow rady, zanim wyrusza.

— Wiem, ze to niezbyt wiele na poczatek, ale lekam
sig, ze gdy czes¢ Xathrodoxa jest wolna, nie wolno nam
tracic czasu. Napisatem dla was list polecajgcy do mojego
koleg: z Altdorfu. Dieter Klemperer to Czarodziej
Niebios i osoba, ktorej mozecie zaufac podczas tej misji.
Niezwykle wazne jest, byscie znaleZli sztylet, zamm

N astepujace sceny moga wydawac sie dos¢ proste, ale
nawet tutaj dzieje sie wiecej, niz to widaé na pierwszy

rzut oka. Bohaterowie Graczy szykuja si¢ do wyruszenia

z Middenheim do Altdorfu. Chociaz armie Chaosu zostaly
pokonane, wielu zwierzoludzi i mutantéw nadal czai sie po
lasach, a drogi s3 jeszcze mniej bezpieczne niz zazwyczaj. Mimo
ze Bohaterowie s3 doswiadczonymi poszukiwaczami przygod,
podréz tylko we wlasnej grupie bytoby z ich strony glupota.

Co wiecej, wielu ludzi otwarcie twierdzi wrecz, ze obecnie w tak
malych grupach moga podrozowac tylko wyznawcy Chaosu.

Oczekiwanie na zebranie grupy podrbznej nie opozni
wyjazdu, poniewaz ludzie stale wyruszaja w strong
Altdorfu. Do BG dofaczaja dwie rodziny z calym
swoim dobytkiem zaladowanym na wozy. Mieszczanie
pragng rozpoczaé nowe zycie z dala od zniszczen

uczynig to stugi Xathrodoxa. Kultysci z peunoscig
wyzwoly go z artefaktu, a do tego nie mozna dopuscic,
Jak wiecte, czgsé esencyi demona juz zostata wwolniona,
ale jest rozproszona i staba. Jesli cheemy uniemozliwic
Krwawemu Obdzieraczowi ponowne nekanie swiata,
musicie zniszczyC pozostate odlamki jego duszy. Te, kiore
thwig wwigzione w sztylecie i pucharze.

Gdy bedziecie w Altdorfie, ja bede tutaj
kontynuowat moje badania na temat Pucharn
Gniewn. [esli odkryje cokolwiek przydatnego, posle
wiesci przez Dietera.

Niechaj Ulryk i Sigmar prowadzqg was
w podrizy.

wojennych. Wolfgang Scheunacht, udajac przecietnie
majetnego uczonego, takze przylacza si¢ do nich. Z grupa
zamierza pojechaé tez dwoje straznikow drog, wyraznie
zadowolonych ze wsparcia, jakie zapewniajg BG.

Jesli Bohaterowie nalegaja na wyruszenie we wlasnym gronie,
mogg podrozowaé samotnie do czasu pierwszego ataku
zwierzoludzi (patrz dalej). Po walce reszta opisanej wyzej grupy
dogania ich i straznicy drég mocno nalegaja (by¢ moze nawet w
imie Sigmara lub innych bogdw, ktérych wyznaja BG), aby dla
wspolnego bezpieczenistwa Bohaterowie przylaczyli sie do nich.

Konwdj, bo trudno inaczej nazwac te zbrojng wyprawe, nie
jest jednolity. Poszczegdlne grupki podréznych trzymaja sig
wlasnego towarzystwa. Obie rodziny skladajg sie z trzech
pokolen, od dziadkow do dzieci. Tylko ojcowie rozmawiaja
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/ Rozdziat II: Pozegnanic z Middenheim &

Poczatek

Na poczatku Bohaterowie Graczy powinni zyskaé pewne informacje. Musza wiedzie¢, jak wyglada sztylet Yul K’chaum,

a takze to, ze uwieziony jest w nim fragment poteznego demona Chaosu, oraz ze artefakt niemal na pewno znajduje sie

w Altdorfie. Musza takze wiedzied, ze moga skontaktowac sie z Dieterem Klempererem (patrz str. 64) oraz ze powinni
znalez¢é sposob zniszczenia artefaktu. Nalezy rowniez pamietad, ze Wolfgang Scheunacht (patrz str. 45) jest przekonany, iz
druzyna posiada potezny artefakt Chaosu, a Carlotta Selzberg (patrz str. 48) ma motywacje do Scigania Bohaterow.

Poniewaz niniejsza przygoda przeznaczona jest dla postaci rozpoczynajacych drugie profesje, zawigzanie akcji powinno mieé
wiele wspdlnego z ich poprzednia przygoda, cho¢ oczywiscie niekoniecznie musza to by¢ Popioty Middenheim. W tej ksiazce
zakltadamy, ze BG zaczynaja w Middenheim, po poradzeniu sobie z poprzednig czescia kampanii, choé niekoniecznie musi tak
by¢. Jesli BG rozpoczng przygode w miescie lub osadzie wystarczajaco oddalonej od Altdorfu, wszystko jest w porzadku,

a fabula wymaga zaledwie niewielkich poprawek. Przyktadowo, jesli druzyna wtasnie pokonata kult Chaosu w Nuln, demon
w sztylecie jest powigzany z tym kultem, Carlotta jest jego cztonkinia, a Wolfgang sadzi, ze Bohaterowie zabrali cos
kultystom. Informacje zawiazujace akcje Wiez Altdorfu postacie moga zdoby¢ od swoich kontaktow lub znalez¢

w siedzibie kultu, w zaleznosci od tego, jak zaplanowates przygode.

Alternatywnym poczatkiem moze by¢ wybranie postaci koniczacych drugie profesje, ale bez wczesniejszej historii. W takim
przypadku powinienes rozpoczaé w Middenheim. Bohaterowie zdobyli doswiadczenie walczac podczas Burzy Chaosu i wzicli
udziat w pokonaniu kultu Chaosu. Wielu z ich sprzymierzencow zgine;lo a BG s3 jedynymi, kt6rzy zachowali zdrowie 1 mozliwosci
mezbgdne, aby podazy¢ za pewnymi wskazowkami znalezionymi w swu;tym nlkczemnego kultu. Wskazowki kieruja do Altdorfu,

a umierajacy kaplan Sigmara, ktory przy wielu okazjach walczyt z nimi raml@ w ramig, obarcza BG misja odnalezienia artefaktu.
Kaptan zna Dietera Klemperera i poleca BG, zeby skonsultowali sie z nim w celu uzyskania dalszych wskazéwek. Od tego momentu

mozesz prowadziC przygode zgodnie ze scenariuszem.

z innymi; pozostali czlonkowie rodzin s3 zbyt przerazeni

tym, co moze wydarzy¢ si¢ na drodze. Ich niepokoj wzmaga
sie po ataku zwierzoludzi. Dwaj mezczyzni to Adelbert Mos
oraz Pieter Brusch. Przed wojna obaj byli rzemieslnikami w
Middenheim (Mos jest kowalem, natomiast Brusch zajmuje sie
wyrobem wozow i1 kolodziejstwem). Sa przekonani, ze obecnie
miasto nie wyzywi wszystkich ocalatych rzemieslnikow
(zapewne maja racje), zatem podrozuja do Altdorfu

w poszukiwaniu lepszych perspektyw. Nie chca mowic wigcej.

Straznicy drog, Siegfried i Ulrike, wykonuja po prostu swoja
prace i nie sa skorzy do pogawedek. Zresth przez wigkszos§¢
czasu jada na przedzie lub z tytu, wypatrujac potencjalnych

zagrozen dla grupy.
— At

Bohaterowie mys$la zapewne, ze ataki dokonywane
przez zwierzoludzi to zaledwie przypadkowe napasci
zagubionych stworéw. Jednak prawda jest taka, ze

stoi za nimi Carlotta Selzberg. Moc Korony Pashtilara
umozliwila jej porozumienie sie ze stworami, a dzieki
swoim naturalnym umiejetnosciom przywodczym zdotata
przekonaé zwierzoludzi, ze jej strategia zapewni im co
najmniej godziwa rozrywke, a by¢ moze znaczne tupy.
Carlotta planuje nasta¢ na Bohateréw niewielka grupe
zwierzoludzi, aby ich spowolnié, przez co utkng na
drodze na noc. Wowczas Wyéle znacznie wieksza grupe,
aby pod oslonq ciemnosci wykonczyla podroznych. Aby
zapewnic swoim sprzymierzeicom przewage, kultystka
zbiera do ataku wylacznie stwory obdarzone widzeniem
w ciemnoscl.

Na wezesnym etapie podrozy Wolfgang milczy. Nie
przedstaw1 sie prawdziwym nazwiskiem, lecz powie tylko,
ze powraca do Altdorfu po zakonczeniu pewnych spraw
w Middenheim.

Straznicy drog nalegaja, aby grupa zatrzymywata sie co

noc w przydroznych zajazdach ich Sciany stanowia dobre
zabezpieczenie w czasie snu. Bohaterowie Graczy, ktorzy
sprawiaja dobre wrazenie, moga zosta¢ poproszeni o pomoc
w pllnowamu zajazdu podczas nocy w zamian za darmowy
nocleg. Jednak w zajazdach nic si¢ nie wydarzy.

Trakt to jednak zupetnie co innego.

Zwierzoludzie

Zwierzoludzie, ktorzy zaatakuja w tej czesci przygody, sa
typowi. Wykorzystaj dla wszystkich podane nizej statystyki.

Zwierzocziek
Ww | US K | Odp| Zr | Int Ogd
40 | 25 | 35 | 45 | 35 | 25 | 25 | 25
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 12 3 4 5 0 0 0

O S



Rozdziat II:

Pozegnanic z Middenheim

Umiejetnosci: skradanie sie, spostrzegawczosc, sztuka
przetrwania, Sledzenie, tropienie, ukrywanie sie,
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: grozny, widzenie w ciemnosci (tylko
zwierzoludzie, ktorzy atakuja w nocy), wedrowiec,
wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — zwierzgce odndza i rogi. Niektorzy
zwierzoludzie maja dodatkowe mutacje wymienione
w opisie poszczegolnych atakow.

o Mieszkaniec laséw. Zwierzoludzie to stwory lesne.
Niemal wszyscy s3 doswiadczonymi fowcami i
tropicielami. Otrzymuja modyfikator +20 do testow
skradania si¢ oraz +10 do testow ukrywania si¢.

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

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

Uzbrojenie: brof jednoreczna albo widcznia, rogi (obrazenia
S-1), tarcza

Pierwszy atak nastapi trzeciego dnia po wyruszeniu

z Middenheim, bardzo péznym rankiem, gdy grupa zajedzie
juz zbyt daleko, zeby zawrécic do poprzedniego zajazdu,

w ktorym spedzita noc.

Dwaj zwierzoludzie wyskakuja z lasu po obu stronach
drogi i atakuja z wyciem Ten po lewej stronie ma wilcza
glowe i kozie nogi, a ten po prawe] psie fapy i glowe
rogatego kota. Zwierzoludzie nie 53 samobo;caml

i jesli nie uda im si¢ dopas¢ do wozdw i zaatakowac
bezbronnych podréznych, powalcza chwile, lecz w obliczu
przewazajacych sit dadza drapaka do lasu. BG i straznicy
drbg powinni szybko uporaé sie z tymi dwoma, ale zwr6¢
uwage, jak wiele czasu spedzili na miejscu ataku, gonigc
zwierzoludzi po chaszczach i zaga)mkach Jesli druzyna
zignoruje uciekajacych zwierzoludzi i wozy Wwyrusza dalej
tak szybko, jak to mozliwe, stracone zostanie jedynie

15 minut, w przeciwnym razie pogon za stworami moze
potrwaé nawet godzine.

Drugi atak nastapi kilka godzin pozniej, tuz przed
potudniem. Tym razem zwierzoludzie s3 uzbrojeni

w luki i strzaty i o ile cztonkom druzyny nie powiedzie sig
przeciwstawny test spostrzegawczosci przeciw ukrywaniu
si¢ zwierzoludzi, potwory tuz przed natarciem zaczng
strzelaé z zaskoczenia. Tym razem po lewej stronie jest
dwéch (o $winskiej 1 koziej glowie) 1 jeden (glowa dzika,
geste futro na calym ciele zapewniajace +1 Punkt Zbroi

na wszystkich lokacjach) po prawej. Celuja w najgrozniej
wygladajacych cztonkow grupy, co niemal na pewno oznacza,
ze wybiora BG lub straznikéw drog.

Ponownie grupa bedzie w stanie bez wigkszych problem6w
odeprzeé ten atak. Zwierzoludzie sprébuja uciec, jesli
zostang powaznie zranieni (kazdy zwierzoczlek, ktory
otrzyma trafienie krytyczne, rzuci si¢ do ucieczki). Poscig
za zwierzoludzmi po lesie (by¢ moze juz drugi tego dnia)
oznacza dodatkows strate czasu i jest to zty pomyst, na

co tym razem zwroca uwage straznicy drog. Obawiajg sie,
ze grupa nie zdola dotrze¢ do nastepnego zajazdu przed
zapadnieciem zmroku i ponaglaja wszystkich do pospiechu.

Trzeci atak nastapi pé6zZnym popotudniem. Trzech
zwierzoludzi (jeden z glowa weza, drugi z glowa rogatej
owcy i trzeci z glowa orla) czeka za toporna barykada

wykonang z zakrwawionych resztek wozu. Maja tuki i

beda strzelaé w strone Bohaterdw, gdy tylko ci znajda sie

w zasiegu. Barykada zapewnia doskonaly ostone przed
ostrzatem, przez co testy Umiejetnosci Strzeleckich staja
si¢ Trudne (-20). Z drugiej strony, ostona jest zupelnie
bezuzyteczna w walce wrecz. Trzej zwierzoludzie za
barykadq oparli o mq ciata trzech zabitych podrozmkow
starajac sie spraw1c wrazenie, ze jest ich wiecej. Jesli BG
sprébuja ocenié liczbe napastnikéw, musza wykona¢ test
spostrzegawczosci. Jesli test im sie nie powiedzie, bedg
przekonani, ze napastnikéw jest co najmniej szeSciu. Udany
test wyjawi, ze niektorzy z nich to kukly ustawione za
barykada, co oznacza, ze zywych atakujacych jest od trzech
do sze$ciu. Trzy lub wiecej poziomy skutecznosci testu
pozwola dokladnie okresli¢ liczbe napastnikow.

Zwierzoludzie licza na to, ze znaczna liczba wojownikow
ruszy do ataku. Jesli beda mieli szczescie, BG okazg si¢ na
tyle glupi, by zostawi¢ wozy bez ochrony. Gdy ochrona
wozOw zostanie zredukowana, czwarty zwierzoczlek (wilcza
glowa i ogon), ukrywajacy sie wezeSniej w lesie, wkroczy do
JkC]l Wyskoczy z ukrycia, wymachujac mlotem bojowym,

i bedzie usitowal rozbié koo jednego z wozow. Jesli szybko

Pozostali podréini

Cechy Wolfganga zostaly przedstawione wczesnie;.
W przypadku rodzin wykorzystaj cechy kramarza, podane
na stronie 245 Ksiggi Zasad. Dzieci nie maja zadnego
wplywu na walke, nie liczac placzu, platania sie pod nogami
i zapewniania dramatycznych okazji, aby je bohatersko
ratowaé. Cechy straznikow drog podano ponize;.

| Straznik drog
| Profesja: straznik drog
Rasa: czlowiek

7 Cechy Glowne

. |ww]us | K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
a7 | a3 f a1 | 29 |36 | | 27 |3

X Cechy Drugorze¢dne

A |Zyw| s | wt | sz [Mag| PO | PP
TR R s TR

‘ Umiejetnosci: jezdziectwo, nawigacja, opieka nad
] zwierzetami, plotkowanie, powozenie, przeszukiwanie,
sekretne znaki (zwiadowcow), spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, wiedza (Imperium) +10,
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)
| Zdolnosci: bron specjalna (palna), odpornosc na choroby,
szybkie wyciagniecie, urodzony wojownik
} Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta)
i Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna, tarcza, pistolet z 10 kulami
i zapasem prochu (straznicy moga dostaé nowy proch
i amunicje za darmo w kazdym zajezdzie, ze wzgledu
na swoja prace).
Wyposazenie: lina, lekki kofi bojowy z siodlem i uprzeza

R
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téwnym zadaniem Bohateréw Graczy w Altdorfie jest odnalezienie i zniszczenie drugiego z artefaktow Chaosu,

zawierajacego odtamek plugawej duszy Xarthodoxa Krwawego. BG wyjechali z Middenheim z opisem poszukiwanego
przedmiotu i wskazowka, ze znajduje sic on w Altdorfie. Posiadaja tez namiary na kogos, kto moze im poméc — Magistra

Dietera Klemperera, Czarodzieja Niebios.

B ohaterowie dotrg do Altdorfu ze Swiadomoscig, ze musza
odszukaé i zniszczy¢ artefakt Chaosu. Wiedza, jak ten
przedmiot wyglada, lecz szukanie go po omacku w miescie
tak rozleglym jak Altdorf to strata czasu. Przepytywanie
zwyklych ludzi, czy nie widzieli runicznego sztyletu

Chaosu, nie jest najlepszym pomystem, gdyz natychmiast
wzbudzi to niezdrowe zainteresowanie towcow czarownic

1 inkwizytorow.

Na szczescie Bohaterowie Graczy wiedza, gdzie skierowac
pierwsze kroki. Posiadaja list polecajacy, wystawiony na
nazwisko Dietera Klemperera, ktory rzekomo bedzie

w stanie zdoby¢ i przekazaé wazne informacje na temat
artefaktu. Wspomniany list zostat spisany przez wspdlnego
przyjaciela Bohaterow 1 Dietera (patrz str. 49), wiec
Klemperer bedzie sktonny im pomdc. Niestety, na razie
czarodziej nie wie nic o sztylecie i nie ma pojecia, jak mozna
zniszczy¢ taki artefakt. Zna pewne osoby, ktore moga co$
wiedzieé, jednak to Bohaterowie beda musieli wykorzystac
swoj wdziek, urok osobisty oraz umiejetnos¢ perswazji,

by wyciagnaé z nich potrzebne informacje. Pozostaje mie¢
nadzieje, ze poradza sobie z tym zadaniem. Warto zaznaczy¢,
ze poczatek przygody ma charakter czysto fabularny.

Chociaz w Altdorfie nietrudno o starcia i rozlew krwi,
przyjdzie na to czas w dalszej czesci rozgrywki. Niektére
druzyny, zwlaszcza te nastawione przede wszystkim na
widowiskowe bitwy i emocje bezposrednich star¢, warto
zawczasu uprzedzi€ o specyfice niniejszej przygody,

gdyz gracze moga poczud sie nig rozczarowani. Bardziej
doswiadczone druzyny powinny natomiast same odnalez¢
sie w przygotowanej dla nich rzeczywistosci.

Streszczenie

Po przyjezdzie do Altdorfu Bohaterowie odwiedza

Dietera Klemperera, Czarodzieja Niebios poleconego

im w Middenheim i poprosza go o pomoc w odnalezieniu

1 zniszczeniu artefaktu. Klemperer nie bedzie w stanie pomoc
im osobiscie, lecz wskaze osoby, ktore tej pomocy beda
mogly udzielic (patrz str. 65).

Dieter przedstawi BG znajomym 1 przyjaciotom, ktorzy

z kolei przedstawia ich komus innemu. Tabele wzajemnych
zaleznoéci 1 znajomosci znalez¢ mozna na str. 56. Aby
utatwi¢ Ci zadanie, informacje te zostaly powtérzone

w opisie kazdego z Bohaterow Niezaleznych. Zakladamy, ze
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Bohaterowie beda rozmawiac kolejno z zapoznanymi osobami,
a kazda z nich skieruje BG dalej. Mozliwe jest tez, ze po
uzyskaniu nowych informacji Bohaterowie zechcg raz jeszcze
porozmawia¢ z informatorem, z ktorym juz sie spotkali.

Informatoréw mozna podzieli¢ na trzy gtowne grupy:
pierwsza to Konrad Messner, ktory jest w stanie zdoby¢
artefakt, oraz jego sojusznicy, druga to szalony Gottri
Miotoreki, ktory stanowi zagrozenie dla Konrada i musi zostaé
zneutralizowany, wraz ze swoimi poplecznikami, natomiast
trzecia to pojedyncze kontakty, takie jak: Gabrielle Marsner,
ktdra zna prosty i bezpieczny sposob zniszczenia artefaktu;
hrabia Frederick, ktory zna wszystkie liczace sie osobistosci
w mieScie i ktory wielokrotnie pojawi sie w trakcie trwania tej
przygody, a takze odegra kluczowa role w jej zakonczeniu;
oraz Guillaume Deschamps — czarodziej, ktory zna niezwykle
ryzykowny sposob zniszczenia runicznego sztyletu.

W poczatkowej czesci przygody najwazniejsze jest, aby BG
dotarli do Konrada Messnera i uzmystowili mu, ze artefakt
stanowi powazne zagrozenie. Przekonanie Messnera do
wspOlpracy na tym etapie nie jest konieczne. Dodatkowo
Bohaterowie powinni skontaktowac sie z Guillaumem
Deschampsem i dowiedziec sie o rytuale, ktéry moze
zniszezyd sztylet. Jedli te dwa zadania sie powioda, BG
wejda w posiadanie sztyletu i beda w stanie go unicestwic.
Poznanie Gabrielle Marsner nie jest niezbedne, lecz znacznie
ulatwitoby BG zycie.

Poniewaz ta czgéé przygody nie jest liniowa, niemozliwy jest
Je; zwiezty opis. To od graczy zalezy, w ktorym kierunku
1w jaki sposob rozwinie sie akqa To oni zadecydu)@,

kogo odwiedzg ich postacie i w jaki sposob postanowig
rozwigzac problem sztyletu. Zawarte ponizej opisy zostaly
skonstruowane tak, aby spotkania z informatorami mozna
byto rozegraé w niemal dowolnej kolejnosci oraz zgodnie

z najdziwniejszym nawet planem BG.

Prowadzenie intrygi
pohtycznc]

Przygody polityczne nie sg proste w prowadzeniu. Ten
rozdziat ma za zadanie jak najlepiej wesprzec poczatkujacego
Mistrza Gry w tym nader trudnym zadaniu. Pierwszg zasada
prowadzenia intrygi politycznej jest nie ograniczanie BG

w zaden sposob — powinni moc rozmawiac z kimkolwiek

1 kiedykolwiek zechca. Jednoczesnie nalezy dbac o to, aby
nigdy nie poczuli sie zagubieni badZ zniecheceni. Podczas
negocjacji wolno im stosowac dowolne strategie (nie zawsze
czysto dyplomatyczne), chociaz nalezy pamietac, ze nie
dziataja w prézni i wiesé o ich poczynaniach (szlachetnych
lub nie) w koficu sie rozejdzie, Wywierajgc niemaly wplyw na
dalszy rozwo; akcji oraz reputacje BG. Nagminne stosowanie
rozwigzan sﬁowych nie jest dobrym pomysiem mieszkancy
Altdorfu nie lubia, gdy ktos im grozi lub rachuje kosci i beda
sie mécic albo skorzystaja z pomocy dobrze wyszkolone

i hczne} strazy m1e)sk1e] Bohaterowie nie majg raczej szans
zginal w tej czesci przygody, lecz jesli pojecia dyplomacii,
»zasiegania jezyka” oraz pracy zespolowej sa im obce, nie
beda w stanie odnalez¢ i zniszczy¢ artefaktu. Nie powinienes
im tego zadania ulatwiac. Jesli nie chea sie rozwijag, ich strata
— poza miastem zawsze znajdzie si¢ robota dla brutali, ktérzy

potrafia jedynie my$le¢ o patroszeniu zielonoskérych lub
zarabywaniu mutantow.

Kontakty

Wszystkm wazne dla fabuty osoby zostaly przedstawione
ponizej, z opisem w nastepujacym formacie:

Imi¢

Imie i nazwisko kontaktu. W nawiasach okraglych zamieszczono
tytut lub miano, jakim dana osoba kaze sie do siebie zwracac.

Statystyki

Standardowe wspotczynniki Bohatera Niezaleznego.

Styl

Opis wygladu i zachowania danego informatora, co
skutecznie pomoze MG weielic sie w jego role.

Lokalizacqa

Lista miejsc, w ktorych najcze$ciej mozna spotkac dana
postac. Miejsca te zostaly pokrotce opisane w czesci
poéwieconej Altdorfowi (patrz str. 10-24). W tym rozdziale
znalez¢ mozna bardziej szczegotowe informacje. Pamietaj,
ze Bohaterom nieczesto uda sie zastaé danego informatora
w domu — Altdorf to jedno z najwickszych miast Imperium
1 sporo si¢ tu dzieje.

Znajomosci

Osoby, ktére dany informator zna i ktorym moze Bohaterow
przedstawic. Osoby te podzielone sg na cztery grupy:
Kontakty, Znajomi, Przyjaciele i Wrogowie. ,Kontakt”

to osoba, od ktorej informator uzyskuje informacje, lecz
niewiele o niej wie. ,Znajomy” to kolega lub towarzysz,

na ktérego najprawdopodobniej mozna liczy¢ w drobnych
sprawach. ,,Przyjaciel” to osoba, ktora informator widuje
regularnie i utrzymuje z nig cieple relacje towarzyskie.
Natomiast ,,wrog” to osoba, ktorej informator zle zyczy

1 ktérej cheialby zaszkodzié, a nawet ja zabié. Opisane relacje
sa zawsze symetryczne. Jesli postac B jest kontaktem postaci
A, to postac A jest kontaktem dla postaci B.

Informacye

Streszczenie tego, co dana osoba wie (Chodzi oczywis'cie
wylacznie o informacje dotyczace fabuly niniejszej przygody).
Informaqe podzielone sa na trzy kategorie: Publiczne, Prywatne
i Sekrety. Rozmowca bez wahania udzieli BG informacji
publicznych. Nad podzieleniem si¢ wiedza prywatna dlugo

sie zastanowi, natomiast sekrety zdradzi wytacznie wtedy, gdy
bedzie miat ku temu dobry powdd. Moze si¢ zdarzy¢, ze dla
jednego kontaktu dana informacja bedzie publiczna, podczas
edy inny traktuje j3 jako sekret. Jest to tylko dowdd na to, ze
niektorym plotkarzom nie warto powierzaé zadnych tajemnic.

Haki

Haki to informacje i sposoby (zaréwno te honorowe, jak
i nie, np. szantaz), dzieki ktérym Bohaterowie Graczy moga
zmusi¢ danego informatora do wspotpracy.
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Negocyacse

Istnieja dwa czynniki, ktére w réwnym stopniu decydujg
o ewentualnym powodzeniu lub porazce prowadzonych
przez BG negocjacji. Sg to: stopien znajomosci z danym
informatorem oraz sukces rozmowy. Aby ufatwic
prowadzenie przygody, oba wspomniane czynniki
oceniane sa w skali od 1 do 6. I tak, zwykle przedstawienie
Bohateréw nowemu rozméwcy warte jest 1 punkt.
Polecenie przez znajomego warte jest 2 punkty, plus

1 za kazdego nastepnego znajomego, ktoéry rowniez
wstawi sie za BG. Polecenie przez przyjaciela warte jest

3 punkty, plus 2 za kazdego nastgpnego przyjaciela, ktory
réwniez rekomenduje BG. Jesli wyjdzie jednak na jaw, ze
Bohaterowie wspolpracuja z wrogami danego informatora,
traca 1 punkt za kazdego z nich.

Drugim czynnikiem decydujacym o powodzeniu negocjacji
jest sama rozmowa z informatorem. Sekcja ,Haki” podaje
metody przekonania lub zmuszenia do wspotpracy danej
osoby. Sposéb, w jaki BG wykorzystaja haki na danego
informatora, zalezy jednak Wyiqcznie od nich. Ocen
skutecznos¢ taklego postgpowama Za przeprowadzenie
udanych negocjacji mozesz przyznac do 3 punktow,
jednak porazka w negocjacjach lub popetnienie powaznego
bledu moze kosztowa¢ do 3 punktow. Jesli masz problem
z przyznaniem odpowiedniej ilosci punktow, sprobuj
postawic si¢ w roli danego informatora i zastanow sie, czy
postepowanie Bohaterdw sktonitoby Cie do ujawnienia
skrywanych informacji.

Jesli chcesz, mozesz w tej czesci przygody catkowicie
zrezygnowac z rzutéw kosémi. Niektorzy gracze moga

byc jednak znacznie lepsi (lub gorsi) w sztuce negocjacji

i dyskusji od odgrywanych Bohaterow. W takim przypadku
mozesz zdecydowad, ze sprawe nalezy pozostawic
bezstronnym kostkom. Zazwyczaj wykona¢ nalezy test
przekonywania lub plotkowania. Jesli nie jestes pewien,
kieruj sie prosta zasada, ze BG namawiajacy kogos, aby go
przedstawil kontaktowi, musi wykonac test przekonywania,
natomiast usitujacy wyciagnaé¢ od kogos informacje, musi

przejsc test plotkowania. UmiejtnoS¢ targowania sig nie
jest tu zbyt przydatna, a zastraszanie informatoréw nie
ma wiekszego sensu, gdyz caly sek w tym, aby zdoby¢ ich
zaufanie i nakloni¢ do wspotpracy.

Za kazdy dodatkowy (lub brakujacy) poziom skutecznosci
testu dodaj (lub odejmij) 1 do (od) punktacji (maksimum
3 punkty). Koficowy wynik oceniajgcy stopien zazylosci

z danym rozméweca uzyskuje sie poprzez zsumowanie
wszystkich zdobytych punktéw (oraz odjecie punktow
straconych).

Prawdopodobne jest, ze cala druzyna zaangazuje sie

w negocjacje. W takim przypadku powinienes wyznaczy¢
przywodce, ktory bedzie wykonywat rzuty. Jesli BG mimo
to beda rozmawiaé z informatorami jeden przez drugiego,
czesto przekrzykujac sie nawzajem lub kontaktujac sig

z rozmbwcami za plecami innych Bohaterow, niech kazdy
wykona odpowiedni test. Liczy si¢ najbardziej skrajny

7 uzyskanych wynikow (np. jesli z danym kontaktem
rozmawia trzech Bohaterow Graczy i uzyska;q oni
odpowiednio -2, 0, oraz 1 punke, liczy si¢ wynik -2, jako
najdalszy od zera).

Cele Bohaterow

Do czego daza BG? Ot6z musza uzyskac liczbe punktow
wystarczajaca do uzyskania od danego informatora tego, co
jest im potrzebne (patrz tabelka ponizej).

Koszt wspotpracy informatorow

Punkty Osiagniety cel
1 Uzyskanie publicznej informacji.
2 Naklonienie informatora, aby przedstawit BG

innej osobie.
3 Uzyskanie prywatnej informacji.

+ Naklonienie informatora, aby polecit BG
innej osobie.

Obsada

R —————
Imig
Elizabeth Baern

Rola Uwagi
szlachcianka

Guillaume Deschamps ~ Jadeitowy Magister

Hrabia Frederick szlachcic

Gottri Mlotoreki towca czarownic

Dieter Klemperer Magister Niebios
Gabrielle Marsner Ametystowy Magister
Konrad Messner Magister Swiatla
Theodora Pferig byta towczyni czarownic
Klara Roban kaptanka Sigmara
Maximilian Saer kupiec

Johan Schmidt szlachcic

Prozna, nieuprzejma, wspiera Gottriego.

Zna ryzykowny rytual, ktory moze zniszczy¢ artefakt. Niestety, odbedzie
sie to kosztem zycia jednego z Bohaterow.

Zna wiele waznych oséb w micscie.

Szaleniec. Uwaza, ze wszyscy Magistrowie Kolegium Swiatla s3 kultystami
Chaosu.

Pierwszy kontakt BG w Altdorfie.

Zna bezpieczny rytual, ktéry moze zniszczy¢ artefakt.

Wie, gdzie przechowywany jest artefakt 1 moze go stamtad wyniesc.

Ma wplyw na Konrada Messnera.

Wspiera Gottriego, lecz mozna jg przekonac, ze fowca potrzebuje
intensywnego leczenia w przytutku dla obtakanych.

Przyjaciel Konrada Messnera.

Przyjaciel Gabrielle Marsner. Moze przylaczy¢ sie do druzyny jako nowy
Bohater.
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Uzyskanie sekretnej informacji

6 Naklonienie informatora, aby poprosil kogos
0 pomoc w imieniu BG.

Punkty wykorzystane na osiagniecie jakiegos celu nie zostaja
zuzyte, przynajmniej w tej przygodzie. Jesli BG zdobeda w
kontaktach z danym informatorem 6 punktow, uzyskaja od
niego wszystkie dostepne informacje oraz wszelka mozliwa
pomoc (w rozsadnych granicach). Informator taki poprosi
tez wszystkich swoich przyjaciét, aby pomogli Bohaterom.

Walka

Mozliwe jest, ze Bohaterowie postanowig uzy¢ sity wobec
niektorych (lub wszystkich) swoich rozméwcéw. To
bardzo zly pomyst, ale jak wiadomo, BG czgsto wpadaja

w najwymyslniejsze tarapaty. Wigkszos¢ przepytywanych
0s6b nie potrafi walczy¢, gdyz nie s3 wojownikami. Jesli to
jednak niezbedne, skorzystaj ze wspotczynnikéw podanych
w Ksiedze Zasad. W przypadku niektérych rozméwcdw
sytuacja jest oczywista, np. wykorzystaj wspotezynniki
zawadiaki dla szlachcicow oraz mistrza magii dla Dietera.
Wigkszosc altdorfskich szlachcicow zatrudnia kilku
ochroniarzy, ktérzy nie zawahaja si¢ doby¢ broni. Co gorsza,
beda glosno wzywali straznikéw. Ochroniarze posiadaja
wspolezynniki najmitow, a zapewne juz wiesz, jak korzystaé
ze strazy miejskiej. Wiekszo$¢ licencjonowanych czarodziei
nie potrzebuje ochroniarzy, jednak zatrudniajg ich, aby
unikngé zniszczen we wlasnej siedzibie za kazdym razem,
gdy zapuka jakis nieproszony gos¢ — pamietaj, ze magia to
potezna sila, a grozenie lub naprzykrzanie sie nerwowemu
Magistrowi moze skonczy¢ si¢ upieczeniem Bohateréw

bez zbednych dyskusji. Agresywni BG nie maja szans
wygrac starcia wewngtrz miejskich muréw — wezesniej czy
pozniej ulegng przewazajgcym sitom ochroniarzy lub strazy
miejskiej. W ostatecznosci kapitan strazy zawsze moze
wezwac positki z cekhauzu, wyposazone w ciezkie kusze

i specjalistyczne krasnoludzkie belty stuzace do przebijania
pancerzy plytowych lub posta¢ do ratusza po dyzurnego
czarodzieja, ktory pilnuje bezpieczenstwa miasta.

Bohaterowie, ktorzy zostali aresztowani i trafili do miejskich
lochéw, majg szanse wynegocjowa¢ swoja wolnosé, jesli
oczywiscie nadal pozostaja w dobrych stosunkach

z Dieterem lub innym wptywowym znajomym. Jednak
zdarzenie to nie pozostanie bez wplywu na dalszy rozwdj
akeji — od tej pory BG maja w miescie reputacje groznych
zabijakéw (lub bezwzglednych mordercéw) i obowiazuje
ich modyfikator -10 do wszystkich testéw negocjacji. Dla
przykladu test Wymagajacy (-10) stanie si¢ odtad testem
Trudnym (-20).

Misja BG
Aby wypelni¢ powierzona im misje, BG powinni osiaggnaé
dwa cele.

Po pierwsze, muszg przekona¢ Konrada Messnera, aby
wyjawil im, ze poszukiwany artefakt znajduje sie
w Piramidzie Swiatla, i pomdgt go stamtad wydostac.

Wymaga to uzyskania 6 punktéw w kontaktach z Messnerem.

Dodatkowym warunkiem jest jednak to, ze czarodziej

nie pomoze BG, dopoki nie znajda sposobu zniszczenia
artefaktu oraz nie zajmg si¢ sprawg Gottriego Mlotorekiego,
ktéry z pewnoscig wykorzystalby pretekst, jakim jest
wyniesienie sztyletu z Piramidy Swiatta, do oskarzenia
Messnera o konszachty z Chaosem.

Po drugie, BG powinni odszukaé Gabrielle Marsner

i dowiedzie€ sie, ze zna ona rytual, dzieki ktéremu mozliwe
jest bezpieczne zniszczenie artefaktéw Chaosu. Informacje
t¢ Gabrielle uwaza za sekret (ktory ujawni wylacznie po
zdobyciu przez BG 6 punktow w kontaktach z nia).

Prawdopodobne jest, ze BG najpierw dotrg do Konrada
(Dieter zna go z widzenia) i przekonaja go, ze artefakt
stanowi olbrzymie zagrozenie. Jednak Konrad nie zgodzi
si¢ im pomoc, gdyz BG nie beda jeszcze znali nikogo, kto
moglby zniszczy¢ artefakt. Poznanie takiej osoby wymaga
nie lada zachodu i minie sporo czasu, zanim BG beda

w stanic zapewni¢ sobie pomoc Konrada, a w miedzyczasie
pozostale intrygi zaczng sie rozwijaé.

Tempo wydarzen

Masz wolng r¢ke, jesli chodzi o czas, jaki zajma wydarzenia
opisane w tym rozdziale. Wszystko zalezy od tego, jak
bardzo gracze lubia rozplatywaé sieci intryg i jak dobrze idzie
im poruszanie si¢ po Swiecie gry, w ktérym wymagane s3
dyplomacja i spryt.

Spotkania BG z informatorami mozna rozgrywaé¢ w rézny
sposob. Najprostszym jest wykonanie kilku rzutéw

kos¢mi i ustalenie, czego dowiedzieli si¢ BG. Skrajnym
przeciwienstwem tej metody jest odgrywanie wszystkich
negocjacji stowo w stowo, ze szczegblnym zwréceniem
uwagi na motywacje i reakcje BN. Wigkszo$¢ druzyn
preferuje rozwiazanie posrednie, to znaczy z checia
porozmawialiby sobie z ciekawymi osobami i poéwiczyli
umiejetnosci perswazji (i/lub urok osobisty), lecz woleliby
pomingé nuzgce szczegdly. Doswiadczony Mistrz Gry potrafi
wyczué, czy szybko zakoniczy¢ nudny epizod przygody, czy
wprost przeciwnie, rozwina¢ akcje, bo wszyscy wydaja sie
zaabsorbowani i §wietnie sie bawia.

Tlos¢ spotkan, jakie musza odby¢ BG, moze wydawaé sie
przytlaczajaca. Jesli spotkania staja sie nudne, opisz pokrétce
kilka z nich i zdecydowanie popchnij akcje do przodu.
Mozesz tez zmniejszy¢ liczbe informatoréw, ustalajac, ze
jeden z nich wie wiecej, niz podano ponizej. Jesli uznasz, ze
Bohaterom wystarczy jeden informator, powinien nim byé
hrabia Frederick, z uwagi na role, jaka odegra w dalszej czesci
przygody. Jezeli jednak graczom podoba sie odgrywanie
relacji migdzyosobowych, mozesz przedtuzyé czas trwania
tej czesci przygody, nie ujawniajac wszystkich informacji

w ciggu jednego spotkania, lecz zapraszajac BG w imieniu
informatora na kolejng wizyte lub wspélne wyjscie na wyscigi
psow czy walki kogutow.

Poczatek przygody

BG zaczynaja przygode z niewielka iloscia przydatnych
informacji. Dysponuja opisem poszukiwanego artefaktu
1 wiedza, ze moze on postuzy¢ do przywotania demona Chaosu.
Zostali réwniez powiadomieni, ze zniszczenie artefaktu wypedzi
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istote ze Starego Swiata. BG maja tez powody podejrzewaé, ze
sztylet znajduje sie w Altdorfie i dysponuja listem polecajacym,
dzigki ktéremu uzyskaja pomoc Dietera Klemperera.

Wigkszos§¢ BG tuz po przybyciu do Altdorfu skieruje

swoje kroki wprost do Dietera. DLiqki temu bedziesz mogt
zasugerowac graczom, jak powmm rozegrac te cze$é przygodv
1 poradzi¢ sobie z postaw1onym1 przed nimi wyzwaniami.

Jesli cheesz, zamien ponizszy monolog na dial 0g Bohaterow

z czarodziejem. Jesli jednak stale Ci przerywaja i dowcipkuja,
mozesz po prostu przeczytaé caly tekst od razu.

— Pomyslmy logicznie. Skoro nikt nie wie, gdzie
znajduje sig sztylet, ktos musial go ukryc. Sq zatem
dwie mozliwosci. Pierwsza 7 nich jest w miare
oczywista: sztylet znajduje sie w posiadanin jakiegos

Wydaje mi sie, ze moge was przynajmniej
skierowac w dobrg strong. Przedstawie was
Konradowi Messnerowi, Magistrowt Kolegium

Swiatta, oraz Theodorze Pferig, bylej towczyni

czarownic. Zapoznam was tez z hrabig Frederickiem.

To dobry i madry czlowiek, ktdry do tego

zna wigkszos¢ wplywowych oséb w Altdorfie.
Pamietajcie, jestescie teraz w wielkim miescie,

a nie na barbarzyriskiej prowincyi. Traktujcie

swoich rozmowcow z szacunkiem, tytutujcie ich
odpowiednio i nie traccie cierpliwosci, gdy majq
ochote porozmawiac o pogodzie, zanim przejdg do
wazniejszych tematow. Pamigtajcie tez, ze nawet jesli
ktos nie moze wam pomdc, byé moze zna kogos, kto
tej pomocy udzieli, a zatem badzcie otwarci na nowe
Znajomosc.

lokalnego kultu Chaosu. Miejmy nadzieje, ze tak
nie jest. Druga mozliwos¢ jest nam bardziej na reke.
Mozliwe jest bowiem, ze artefakt zdobyta jakas
lojalna wobec Imperium grupa i ukryta go, gdyz nie
wiedziata, jak go zniszczyc.

Osobistosci

Ponizszy podrozdziat opisuje najwazniejszych BN, z ktorymi
moga sie spotkaé BG w trakcie poszukiwan artefaktu oraz
trzy sposoby jego zniszczenia.
Streszczenie informacji tyczacych
sie opisanych tu postaci zostalo
zawarte w tabeli na str. 55.

Elizabeth Baern
(Moya Pani)

Profesja: szlachcianka
Rasa: czlowiek

W pierwszym przypadku powinniscie poszukac
informacji w srodowisku towcéw czarownic lub
inkwizycji. By¢ moze cos im wiadomo lub mogy sig
czegos dowiedziec. Jednak, na wasze nieszczescie,
towcy czarownic to dosyc hermetyczna grupa i bez
poparcia kogos wplywowego nic u nich nie wskoracie.

W drugim przypadku radze wam porozmawiaé

z Magistrem Swiatta, takim jak chociazby Konrad
Messner. Méwi sig, ze Hierofanci Koleginm Swiatla
strzegg wielu tajemnych krypt, w ktorych ukryto
przed swiatem beretyckie artefakty, ksiggi, a nawet
schwytane i wwiezione demony. Smiem natomiast
waqtpic w to, ze czcigodni Magzstrzy Swiatta
zwyczajnie odstapiq wam cos rownie przekletego chy Drugorze
jak ten sztylet. Z calg pewnoscig bedziecie musieli o

dowodnié, ze potraficie i zamierzacie go zniszczyc, Zyw PP
udowodnic, ze po g 'y
gdyz jesli ma pozostac ukryty, to nie ma dlas lepszego 1 12 3 2 4 0 2 0
miejsca niz skarbiec Koleginm Swiatta.

Wt

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, jezdziectwo,
kuglarstwo (muzykalnos¢), plotkowanie +10,
przekonywanie, wiedza (Imperium) +10, znajomos¢
jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: btyskotliwosé, bron specjalna (parujaca), etykieta,
intrygant, odpornos¢ psychiczna, przemawianie

Zbroja: brak

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

Wyposazenie: stroj szlachecki najlepszej jakosci, rezydencja
w miescie

Styl

Elizabeth uwaza, ze w dzisiejszych czasach plebs pozwala
sobie na zbyt wiele. Jesli ktory$ z Bohaterow nie jest
szlachetnie urodzony, Elizabeth da mu to dotkliwie
odczué. Bedzie celowo zwlekac z odpowiedziami,
zadziera nosa, czgsto przerywac rozmowe w celu zajecia
sie wazniejszymi sprawami (np. nakarmi utuczonego
pieska trzymanego na kolanach), a takze bedzie
dyrygowata BG jak stuzacymi, kazac co$ przyniesé, podac

Skoro juz o tym mowa, zastandwmy sig nad
waszym drugim problemem. Musicie znalez¢ sposob
zniszczenia artefaktu. W tej sprawie by¢ moze
pomocni okazg sig towcy czarownic, gdyz czgsto majg
do czynienia z heretyckimi przedmzotamz Jednak
wigkszos¢ artefaktow Chaosu zniszczyd mozna
Jjedynie za pomocg magii, co oznacza, ze bedziecie
musieli skontaktowac sig z poteznymi czarodziejami.
Magistrowie Kolegiow niechgtnie za'mdza]q tajniki
swoich mocy, gdyz po pierwsze, sq one miarg ich
statusu, a po drugie, przyznanie sig do posiadania
umiejetnosci niszczenia artefaktow Chaosu
z pewnoscig sciggneloby na czarodzieja gniew 1
zemstg najprzerozniejszych bluznierczych kultow. Bez
odpowiednich rekomendacji nie macie czego szukac
w Kolegiach, gdyz najprawdopodobniej nikt wam nie

pomoze z dobrego serca.




Jezyk tajemny: magiczny

Wymagany poziom mocy: 15

S

Rozdziat III: Artefakt

Obleczenie w ciato |

Typ: magia tajemna )

Magia: 3
PD: 300
Sktadniki: uwieziona dusza demona; rozumna istota, ktora ‘

dobrowolnie poswieci wlasne zycie. !

Warunki: brak !

Konsekwencje: Jesli czarodziej nie uzyska wymaganego
poziom mocy, traci przytomnos¢ i odzyskuje ja dopiero
nastepnego dnia.

Czas rzucania: 2 godziny

Opis: Prawidtowo odprawiony rytuat przenosi uwieziona
dusz¢ demona do ciata dobrowolnej i §wiadomej ofiary, |
ktora musi po§wieci¢ zycie. Jesli obleczony w ciato
ofiary demon zostanie nastepnie pokonany, jego dusza
zostanie nieodwracalnie zniszczona.
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Uwigziony demon nie moze w zaden sposéb
przeszkodzi¢ czarodziejowi odprawiajgcemu ten
rytual, a on sam nie jest w stanie skrzywdzi¢ demona,
dopoki rytuat nie dobiegnie kofica. Jesli rytuat zostanie
przerwany, dusza pozostanie uwieziona, a ofiara umrze.
Udany rytual oddaje demonowi we wladania materialne
ciato ofiary. To ryzykowny krok, gdyz demon jest
poteznym przeciwnikiem, ktéry z pewnoscia postara
sie zgladzic czarodzieja i uciec. Pokonanie demonicznie
opetanej ofiary nie jest zadaniem fatwym, ale }
gwarantuje pozbycie sie demona na zawsze. |
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lub otworzy¢ okna. Jesli rozmowe prowadzi szlachetnie
urodzony Bohater, Elizabeth nie bedzie niegrzeczna, lecz
potraktuje rozméwce bez cienia sympatii. Jesli zostanie
obrazona, zawota stuzbe, ktora wyrzuci Bohaterow na
ulice. Zapobiec temu mogg jedynie po$pieszne przeprosiny
polaczone z wyszukanymi pochlebstwami.

Za miodu Elizabeth zniszczyta pewien kult Chaosu, cho¢
zdarzylo si¢ to raczej na skutek szczesliwego zbiegu
okolicznosci niz przymiotow jej charakteru. Czyn

ten sprawil, ze kobieta cieszy sie w Altdorfie sporym
powazaniem. Jednak jej rodzina od lat trwoni majatek,

a wraz z nim znika szacunek wyzszych sfer towarzyskich.
Elizabeth ma nadzieje, ze dzieki swojej reputacji nie zostanie
zepchnigta na margines wraz z reszta podupadlej rodziny.
Mimo dramatycznej sytuacji Elizabeth nigdy wiecej nie chce
miec do czynienia z Chaosem.

Bohaterowie powinni szybko zrozumieé, ze Elizabeth ma
obsesje na punkcie statusu spolecznego swojej rodziny

i z chorobliwa regularnoscia podkresla, ze niegdys zadala
Chaosowi bolesny cios.

Lokalizacqa

Otoczona murem rezydencja: Ogrdd od frontu jest
dobrze utrzymany, jednak drugi, potozony za
budynkiem, zostat zaniedbany. Reprezentacyjne
pokoje rezydencji, do ktorych zapraszani s3 goscie,

s elegancko udekorowane pamiatkami rodzinnymi.
Jednak jesli Bohaterom uda sie zajrzeé do pozostatych
pomieszczen, okaze sie, ze brakuje w nich mebli lub
tez s3 one przykryte biatymi przescieradtami, tak jakby
komnaty od jakiegos czasu przestaly by¢ uzywane.

Klub ,,Gorgona”: Szczegdtowy opis w sekeji dotyczacej
hrabiego Fredericka. Rodzina Elizabeth posiada
czlonkostwo od samego poczatku istnienia klubu.

Znajomosci
Kontakty: Gabrielle Marsner

Znajomi: hrabia Frederick, Gottri Mlotoreki

Przyjaciele: Elizabeth nie sadzi, by ktokolwiek zastugiwal na
jej przyjazn.

Wrogowie: Konrad Messner. Nie traktuje jej z szacunkiem,
na jaki ona we wlasnej opinii zastuguje. Poza tym
czarodziej jako jedyny wie, jak nieznacznie przyczynita
sie do zniszczenia kultu Chaosu.

Maximilian Saer. Prostak i plebejusz, ktéry wybil

si¢ wbrew porzadkowi tego Swiata i choé¢ Elizabeth
nigdy si¢ do tego nie przyzna, mial czelnosc¢ j3 kiedys
uwodzic.

Informacye

Publiczne: ,Maximilian Saer to zarozumiaty plebejusz,
ktoremu marzy sig cztonkostwo w klubie ’Gorgona’. Nie
ma jednak nikogo, kto mdgthy go zarekomendowad. Nic
dziwnego, weale by do tego towarzystwa nie pasowat.”

Prywatne: ,W Kolegium Swiatta przechowuje sig
znaczgeq liczbe artefaktow Chaosu, w tym te, ktore
zarekwirowatam po zniszczenin kultu. Czarodzieje stale
kidcq sig, czy przedmioty te powinny zostac zniszczone,
czy tez nalezy wykorzystac je przeciwko Chaosowi.
Dostep do nich majg tylko najwyzsi rangg arcymagowie.”

~Konrad Messner twierdzi, ze walczy z Chaosem, ale ja
w to wytpie. To zadziwiajgce, w jak niskim mniemaniu
ma innych ludzi, ktdrzy réwniez poswigcili swoje

zZycie tej walce, na przykltad mnie. Moze Messner nie
jest az tak lojalny wobec Imperium, jak mogtoby sie to
wydawac?”

Sekret: ,,Gabrielle Marsner jest niezwykle prézna. Bardzo
zalezy jej na zbudowanin sobie reputacji poteznej
czarodziejki, chociaz niczego znaczgcego jeszcze
nie osiggneta. Jesli cheecie sig jej przypochlebid,
wspomnijcie, ze styszeliscie o jej stawie w jakichs
dalekich stronach.”

Haki

Jesli Bohaterowie beda znaczaco przypochlebiaé si¢ Elizabeth
1 nie zapomng wychwala¢ jej zastug, jak réwniez wielokrotnie
wyraza swoj zachwyt statusem spolecznym jej rodziny,
przyznaj im dodatkowy punkt.

Bohaterowie mogg przekona¢ Konrada Messnera, aby
odwiedzil Elizabeth i ztozyt jej wyrazy uznania, po czym
potechtal jej dume pytaniem, jak poradzié sobie
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z problemem, ktéry trapi Bohaterow. Szlachcianka napuszy
sie 1 natychmiast nabierze przekonania, ze Gottri jest szalony,
a Konrad to catkiem przyzwoity cztowiek. Wyzna tez bez
zadnych oporow, ze Gabrielle, Magister Kolegium Ametystu,
wlasnie wrécita z niebezpiecznej wyprawy przeciwko
Chaosowi i by¢ moze bedzie w stanie pomoc Bohaterom.

Bohaterom, kt6rzy wkradna sie w laski Elizabeth
pochlebstwami, a nastepnie przekupia ja oferta odegrania
pozornie kluczowej roli w zniszczeniu artefaktu Chaosu, bez
problemu uda si¢ ja przekonad, zeby wycofata poparcie dla
Gottriego, ktorego wlasciwie i tak nie lubi.

Guillaume
Descham
(Czcigodny)

Profesja: mistrz magii

Poprzednie profesje: uczen

czarodzieja, wedrowny

czarodziej
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
42 38 27 40 38 59 64 43

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 14 2 4 A 3 6 0

Unmiejetnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo, jezyk
tajemny (magiczny), jezyk tajemny (tajemny
elfi), nauka (historia), nauka (magia) +20,
nauka (runy), nauka (teologia), plotkowanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, splatanie magii +20,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania +10, wiedza
(Bretonia), wiedza (Imperium), wykrywanie magii
+10, znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomosc jezyka
(eltharin), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé¢
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwosé, dotyk mocy, magia powszechna
(podniebny chéd), magia powszechna (rozproszenie
magii), magia prosta (tajemna), magia tajemna (zycie),
medytacja, morderczy pocisk, twardziel, widzenie
w ciemnosci, zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (51erp)

Wyposazenie: rezydencja w miescie

Styl

Guillaume nadal podrézuje 1 aktywnie walczy z mrocznymi
sitami, ktore zaklocaja naturalny porzqdek Swiata.
Czarodue] doskonale rozumie sytuaclg, w jakiej znalezli

si¢ Bohaterowie Graczy i szanuje ich za to, ze ryzykuja
swoje zycie dla dobra innych. Sam jednak rowniez oczekuje
szacunku i szybko przypomni im, ze ignorowanie rad
bardziej do§wiadczonych przyjaciot nieuchronnie prowadzi
do powaznych klopotow.

bt Lo

Guillaume bedzie chcial poméc, lecz nie zna prawie nikogo
w Altdorfie i nie moze przedstawi¢ BG nikomu istotnemu.
Nie przytaczy sie rowniez do druzyny: przyjechal do miasta,
aby zebrac sily i fundusze przed kolejng wazna wyprawa.
Jesli Bohaterowie go poprosza, przeprowadzi dla nich rytuat
Obleczenia w ciato (patrz ponizej).

Czarodziej dobiega czterdziestki i choé prawie catkiem wytysial,
tryska energig 1 wigorem, bardziej pasujacymi do osoby znacznie
miodszej. Nosi dluga i dziko zwichrzong brode, w ktorej

thwia gatazki i liscie. Ubiera sie w zielone szaty, nosi przy pasie J
niewielki sierp i zazwyczaj chodzi boso. Pochodzi z Bretonii,
co fatwo da sie pozna¢ po charakterystycznym akcencie.

Lokalizacfa :

. T ]
Ogrodzona murem rezydencja: Czarodziej kupil ten dom
kilka lat temu. Chociaz same mury wydaja si¢ solidne, v

budynek za nimi rozsypuje si¢, rozsadzany korzeniami

tysiaca roélin, ktore go porastaja. Guillaume ma nadzieje, ze B0 B
wkrotce mury rung 1 pogrzebie je zywy dywan zieleni. Sam
czarodziej mieszka w zagajniku nieopodal budynku. i

Kolegium Jadeitu: Informacje na temat Kolegium Jadeitu
znajdziesz na str. 27.

Znajomosci

Kontakty: Dieter Klemperer

Znajomi: hrabia Frederick

Przyjaciele: brak.

Informacye

Publiczne: Zadne istotne.

Prywatne: Szczegoly dotyczace rytuatu Obleczenie
w ciafo i warunki, pod ktorymi czarodziej zgodzi
sie poprowadzi¢ ten rytuat dla BG.

Sekret: Zaden istotny.

Haki

Bohaterowie Graczy zyskaja 1 punkt, jesl wyttumacza, ze
usitujg zniszczy¢ dusze demona uwigziong w sztylecie.

Hrabia Frederick
(Frederick)

Profesja: arystokrata
Poprzednie profesje: szlachcic,

postaniec, zak, uczony
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

WWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
60 33 52 41 40 69 52 68
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Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, dowodzenie + 10, gadanina,
hazard, jezdziectwo, kuglarstwo (muzykalnosc), leczenie,
nauka (demonologia) +10, nauka (magia) +10, nauka
(nekromancja), nauka (sztuka), plotkowanie +20,
przekonywanie +20, przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium) +20, wiedza
(krasnoludy), wiedza (Tilea), wycena, znajomos¢ jezyka
(bretonski), znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosé
jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka (staroswiatowy),
znajomosc jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny, bardzo szybki, byskotliwos¢, bron
specjalna (parujaca), bron specjalna (szermiercza),
charyzmatyczny, etykieta, poliglota, przemawianie,
szczescie

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta najlepszej jakosci)

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

Uzbrojenie: rapier najlepszej jakosci, famacz mieczy
najlepszej jakosci

Wyposazeme strol szlachecki najlepszej jakosci, rezydencja
w mieScie

Styl

Hrabia Frederick jest potomkiem zastuzonej rodziny
szlacheckiej, ktora posiada rozlegte dobra w Ostlandzie. Co
prawda jest tylko mtodszym synem, lecz jego starszy brat
ustepuje we wplywach jedynie Ksigzetom-Elektorom. Frederick
nigdy nie musial martwic sie o pienigdze, a wigkszosc ludzi,
ktorych poznaje, wezesniej czy pdzniej prosi go o ,dotacje”
lub ,,pozyczki”. Cho¢ moze sie to wydac niezwykle, Frederick
nie jest rozpieszczony ani zarozumialy. Zostal porzadnie
wychowany, lubi ludzi i tatwo nawiazuje przyjaznie. Rzadko
kledy spotyka]q go przykrosci 1 bardziej doswiadczonym BG
moze przypominaé psiaka, ktory za wszelkq ceng probuje sie
przypodoba¢ i na ktérego trudno jest sie zezloscic.

Frederick jest przekonany, ze Chaos stanowi Smiertelne
zagrozenie dla calego Swiata, i niezwykle szanuje tych, ktorzy
aktywnie przeciwqtawiajq sie Niszczycielgkim Potegom. Bez
zachety opow1e Bohaterom, ze czgsto bywa w ratuszu, gdzie
rozmawia z kapitanami i sierzantami strazy miejskiej. Czesto
sponsoruje tez nagrody i medale dla szczeg6lnie odwaznych
przedstawicieli prawa, jak chociazby ztoty medal dla
straznika drog, ktéry uratowat karoce przed atakiem dwoch
zwierzoludzi, lub diamentows szpile dla szczurotapa, ktory
wytropit i zgtadzil mutanta w miejskich kanatach. Wazne jest,
aby BG na tym etapie rozgrywki zrozumieli, ze Frederick
moze odwiedzac¢ ratusz, kiedy tylko zechce.

Frederick bedzie utyskiwal, Ze nie jest na tyle odwazny, aby
samemu stawi¢ czota Chaosowi. Nie podejrzewa jeszcze,
jak bardzo sie myli i juz wkrétce jego odwaga zostanie
wystawiona na cigzka probe.

Szlachcic ubiera si¢ w stroje najwyzszej jakosci, a na prawej
dloni zawsze nosi sygnet z olbrzymim szafirem. Przekroczyt
juz trzydziestke 1 ma wyrazng nadwage — zbyt duzo czasu

spedza nad ksigzkami.

Lokalizacya

Otoczona murem rezydencja: Ogrody i sama rezydencja
utrzymywane s3 w doskonalym stanie. Stuzba nosi
zlotozielone liberie 1 traktuje wszystkich z szacunkiem.

Herb rodu to tarcza podzielona na 30 pél, a na kazdym
z nich znajduje sie miniaturka herbu innego rodu,
polaczonego przez wigzy malzenskie. Malo kto jest

w stanie z pamieci przywola¢ doktadny opis tego
niezwyklego herbu. Sama rezydencja udekorowana jest
w stylu raczej staroswieckim. Pokoj Fredericka zdobi
wiele pamigtek po starciach z Chaosem.

Klub ,,Gorgona”: Niezwykle ekskluzywny klub, mieszczacy
sie w ogrodzonej rezydencji. Obstuga klubu
kategorycznie zazada, aby BG weszli od tyty, przez
wejscie dla sluiby i spotkali si¢ z hrabig w prywatnym
pokoju, gdyz nie wolno im przebywac w glowne] sali.
Frederick bedzie si¢ czul niezrecznie, lecz nic nie moze
poradzic. Jesli BG zdemaskuja Wolfganga Scheunachta,
hrabia wprowadzi ich do klubu frontowym wejsciem,

a wtedy nikt nie o$mieli si¢ zaprotestowac.

Teatr Zeigmullera: Frederick wynajmuje w teatrze osobna
lozg, w ktorej moze spotkac si¢ z Bohaterami nawet
w trakcie przedstawienia. Obecnie wystawiany jest
Diuk tileariski, klasyczny i krwawy dramat o mitosci
1 zemscie, lecz arystokrata nie wydaje sie by¢ nim
zbytnio zainteresowany.

Znajomosci

Kontakty: Gottri Miotoreki, Klara Roban, Johan Schmidt,
Maximilian Saer

Znajomi: Elizabeth Baern, Guillaume Deschamps, Konrad
Messner

Przyjaciele: Dieter Klemperer, Theodora Pferig

Informacye

Publiczne: ,Maximilian Saer ma bzika na punkcie wygladu.
Upewnijcie sig, ze jestescie stosownie ubrani, zanim go
odwiedzicie.”

wJohan Schmidt chee zostad poszukiwaczem przygod
i wydaje mi sig, ze ma do tego zytke. Moze wezmiecie go
ze sobg? Z pewnoscig nie bedzie wam zawadzal, a moze
sig przydad. Johan stale kreci sig wokdt przyjezdnych,

mozliwe, ze bedzie wiedziaf cos, co wam pomoze.”

Prywatne: Frederick jest w stanie zarekomendowac BG na
cztonkow klubu ,Gorgona”. Jego rekomendacje jeszcze
nigdy nie zostaly odrzucone. Jesli Bohaterowie zdobedg
wystarczajgeg liczbe punktow w kontaktach z brabig,
poleci ich dowolnemu swojemn kontaktowt, znajomemu
lub przyjacielow.

Sekret: brak.

Haki

Opowiedzenie szlachcicowi wiarygodnych historii
zwigzanych z walkami z Chaosem warte jest 1 punkt.
Pokazanie mu pamiatek zwiazanych z takimi starciami daje

2 punkry. Jesli natomiast BG podarujg szlachcicowi
wyjatkowy przedmiot pasujacy do jego kolekgji, przyznaj

im 3 punkty. Frederick bedzie wykonywat testy nauki
(demonologia), aby przekonac sig, czy kto$ go nie oszukuje.
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Uwagi specfalne:

Negocjacje z Frederickiem sg wyjatkowo Eatwe (+20).
Szlachcic bedzie sie starat pomoc BG bez zadnej zachety z
ich strony.

Gottr1 Miotorcki
(Miotoreki)

Profesja: fowca czarownic
Poprzednie profesje: zotnierz,

weteran, szampierz
Rasa: krasnolud

Main Profile

WS | BS S i Ag | Int | WP | Fel
76 45 48 60 34 41 50 24
Secondary Profile
A W SB | TB M | Mag | IP FP
3 18 4 6 3 0 5 0

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, mocna glowa, nauka
(teologia), opieka nad zwierzetami, plotkowanie
+ 10, powozenie, przekonywanie, rzemiosto
(kamieniarstwo), sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczos¢ +20, unik +20, wiedza (Imperium)
+10, wiedza (krasnoludy), zastraszanie +10,
znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, btyskawiczny blok, bron specjalna
(dwureczna), bron specjalna (korbacze), bron
specjalna (palna), bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (szermiercza), krasnoludzki fach, krzepki,
morderczy atak, odporno$¢ na magie, odwaga,
ogluszanie, rozbrajanie, silny cios, widzenie
w ciemnosci, zapiekta nienawis¢

Choroby umystu: chorobliwa podejrzliwosé

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta, skorzane nogawice)

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

Uzbrojenie: puklerz, bron jednorg¢czna (topér), pistolet

Wyposazenie: amunicja i proch na 20 strzaléw, dom
w miescie

Styl

Gottri ma obsesje na punkcie walki z Chaosem. Nigdy

nie marnuje czasu na czcza gadanine. Problemy woli
rozwigzywa¢ mieczem i pochodnia. Bohaterow Graczy
potraktuje wytacznie jako zrdédto informacji. Nie obchodza
go ich uczucia lub cele. Jesli uzna, ze plan BG jest gtupi,
oznajmi im to w dosadny sposob.

Miotoreki jest szalony. Zyje w przekonaniu, ze wszyscy
czarodzieje Kolegium Swiatta biorg udzial w spisku, majacym
na celu obalenie Imperium i oddanie §wiata we wiadanie
Chaosu. Jest tez pewien, ze Konrad Messner jest kultysta,
ktorego nalezy bezwarunkowo zniszczy¢. Pewne jest, ze BG
o tym ustysza, gdyz Gottri nie jest w stanie mysle¢ i mowié
o niczym innym. Szybko okaze si¢ jednak, ze szaleniec nie

ma zadnych dowod6éw na poparcie swoich oskarzen. Na
nieszczescie dla Konrada, Gottri, jako szanowany towca
czarownic, dowodow nie potrzebuje.

Gottri stale chodzi w skorzanej zbroi, gdyz jak powtarza:
»Nie wiadomo, kiedy z krzakéw wyskoczg kultysci”. Z tego
samego powodu zawsze trzyma pod reka topor bojowy.
Wihosy strzyze krotko, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi
zlapanie go za czupryne podczas walki.

Oczyszczcnic zbezczeszczonego
; naczynia

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny

| Magia: 3

| PD:300

Skladniki: artefakt, ktory ma zostac oczyszczony; osiem
srebrnych strzal utozonych dookota artefaktu
i celujaeych w niego; wypaczone lustro, ktére musi zostac
rozbite o zachodzie stonca, podczas trwania rytuatu.

Warunki: Rytual musi rozpoczac sig o Swicie pierwszego
dnia i zakofczy¢ o §wicie dnia nastgpnego. Nalezy
przeprowadzi¢ go w takim miejscu, w ktorym $wiatto
stoneczne pada bezposrednio na artefakt, czyli pod
otwartym niebem i z dala od cienia.

Konsekwencje: Jesli czarodziej nie uzyska wymaganego
poziomu mocy, traci 1 punkt Zywotnosci za kazdy
punkt porazki w tescie. Czarodziej nie odnosi obrazen,
jesli rytuat zostal przerwany.

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 24 godziny

Opis: Ten rytual niszczy dusze demona uwieziong
w przedmiocie materialnym. Nie ma wplywu na

| nie uwiezione demony, mutantéw, zwierzoludzi ani

g kultystow, podobnie jak nie uszkodzi magicznych

| przedmiotéw, bez wzgledu na to, ktéra Tradycja magii je

| stworzyla, chyba ze w przedmiocie takim zostala zakleta

istota demoniczna.

{ Podczas rytuatu umyst czarodzieja wchodzi w kontakt

z uwieziong istotg. Demon nie moze zaszkodzi¢

czarodziejowi, lecz jest w stanie dreczy¢ go strasznymi

wizjami lub nieprzyjemnymi odczuciami, co moze odbié
si¢ na zdrowiu psychicznym czarodzieja odprawiajacego
rytual. Musi on co trzy godziny trwania rytuatu
wykonywac testy Sity Woli.

nastepny jest o jeden stopien trudniejszy. Dwa

ostatnie testy muszga by¢ wykonane na poziomie
Bardzo Trudnym (-30). Jesli podczas trwania rytuatu
czarodziej zyska wystarczajacg liczbe Punktéw Obledu
do popadnigcia w szalefistwo, wylosuj nowa chorobe
umystu. Jej zasady zaczng jednak obowiazywaé dopiero
po zakonczeniu rytuatu.

{
1 Pierwszy test jest Bardzo Latwy (430), lecz kazdy

Jesli rytuat zostanie odprawiony prawidtowo, uwigziona
istota zostanie zniszczona, gdy padna na nig pierwsze
promienie wschodzacego sfonca. Przedmiot, w ktérym byta
uwigziona, postarzeje si¢ na pozor o kilkaset lat, skoroduje
. lub rozsypie w pyt.
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Karty Mlstrza Wllhclma

]
\
i
Mistrz Wilhelm to legendarny, potezny czarodziej, ktory ;
|
§

- B

podobno jako jeden z nielicznych ludzi opanowal elfig

Tradycje Wysokiej Magii. Rzekomo zyt on przed epoka

Magnusa Poboznego, a nawet przed pojawieniem si¢ Sigmara.
Legenda glosi, ze stworzyt tali¢ 78 kart, z ktorych kazda

miata inng moc. Podczas swoich wypraw Gabrielle odnalazia
dwie magiczne karty. Obie wykonano w tym samym stylu }
i czarodziejka podejrzewa, ze nalezaly do talii Mistrza f
Wilhelma. Bardzo zalezy jej na odnalezieniu reszty talii. .

|
Gabrielle nie nosi tych kart ze soba, gdyz woli trzymac Z
je bezpiecznie ukryte w skarbcu Kolegium Ametystu. |
Oczywiscie, gdy wyrusza na niebezpieczna wyprawe 1
lub spotkanie i potrzebuje ich mocy, nie waha sie przed !
pobraniem ich z Kolegium, lecz spotkanie z Bohaterami |
Graczy na gruncie towarzyskim nie zaliczy do takich sytuacji.

Dwdéjka Mieczy: Wiasciciel tej karty jest w stanie zmusic jedna |
osobe, aby natychmiast stracita Swiadomosé jednego faktu |
lub wspomnienia. Osoba ta musi wykona¢ test Sity Woli lub g
ugnie si¢ pod moca karty. Jesli fakt, ktéry ma by¢ wyparty ze \‘
$wiadomosci, jest czyms stabo znanym lub rozumianym, test r
jest Bardzo Trudny (-30). Jesli natomiast ofiara ma wyprze¢ ze
$wiadomosci fakt oczywisty, np. ze kto§ przed nig stoi grozac
jej mieczem, test jest Bardzo Latwy (+30). Nieudany test
oznacza, ze ofiara czaru wyprze ze Swiadomosci odpowiedni
fakt na tak dlugo, jak dtugo skupia si¢ na tym wiasciciel karty.
Karta dziala na najwyzej jedng osobe naraz, ale mozna ja
wykorzystywac tak czesto, jak tylko sie zechce.

Pigtka Rozdzek: Umozliwia wiascicielowi wykorzystanie
dodatkowego modyfikatora +10 w dowolnym
przeciwstawnym teScie umiejetnosci. Kazde wykorzystanie
karty pociaga za sobq modyfikator -5 do dwoch mnych
testow umiejetnosci, gdyz przeznaczema lepiej nie
oszukiwaé. Mistrz Gry moze zadecydowad, kiedy
przeznaczenie wywola naleznego ofierze pecha. Oba ujemne
modyfikatory moga by¢ wykorzystane w pojedynczym tescie.
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Lokalizacya

Informacye

Dom w Altdorfie: Okna domu s3 zawarte okiennicami,
a wewnatrz fatwo zauwazyc, ze Sciany zostaly
specjalnie wzmocnione. Odzwierny dokladnie obejrzy
BG przez wizjer w drzwiach 1 wpusci ich dopiero
po dtuzszej chwili. Podobnie jak reszta stuzby,
kamerdyner ubrany jest w skorzang zbroje 1 nosi za
pasem pistolet oraz miecz. Dom zreszta bardziej
przypomina oblezona fortece niz zwykla rezydencje.

Znajomosci

Kontakty: hrabia Frederick

Znajomi: Elizabeth Baern, Klara Roban
Przyjaciele: Gottri nie wierzy w przyjazn.

Wrogowie: Konrad Messner. Gottri zywi irracjonalne
przekonanie, ze Messner jest kultysta Chaosu
i goraczkowo szuka pretekstu, aby moc publicznie
spali¢ go na stosie.

Publiczne: ,,Konrad Messner wcale nie jest taki przyjazny,
jakiego udaje. Zapamietajcie sobie moje stowa i badzcie
przy nim bardzo, ale to bardzo ostrozni.”

Prywatne: ,Konrad Messner to agent Niszczycielskich Poteg,
niebezpieczny kultysta, ktory kolekcjonuje artefakty
Chaosu dla wlasnych korzysci. Podejrzewam, ze zna jakis
rytual, dzigki ktoremu bedzie w stanie wykorzystac te
przedmioty do zwigkszenia swoich mocy lub przyzwania
ksigcia demondw. Pomagajg mu w tym inni Magistrowie
Swiatla.”

Sekret: brak.

Uwagi specqalne:

Konrad nie przekaze Bohaterom artefaktu, dopoki nie
zneutralizujg zagrozenia ze strony Gottriego. Jedynym
sposobem pozbycia si¢ fowcy jest ogloszenie go szalonym

i zamkniecie w przytutku dla obtgkanych. Powiesc si¢ moze
rowniez proba zamachu, lecz srodowisko towcow czarownic
z pewnoscia bedzie szukac zemsty na mordercach swojego
towarzysza i Bohaterowie powinni si¢ gleboko zastanowic,
zanim podejmga taki krok. Zamkniecie Gottriego w przytutku
stanie si¢ mozliwe dopiero wtedy, gdy straci on poparcie
Klary i Elizabeth.

Dieter Klemperer
(Pan Klemperer)

Profesja: mistrz magii

Poprzednie profesje: uczen
czarodzieja, wedrowny
czarodziej

Rasa: czlowiek
WwWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW
38 | 40 | 30 | 37 | 31 | 61 | 66 | 41
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 14 3 3 4 3 4 0

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo,
jezyk tajemny (demoniczny), jezyk tajemny
(magiczny), jezyk tajemny (tajemny elfi), nauka
(astronomia) + 10, nauka (historia), nauka (magia)
+20, plotkowame przekonywanie, przeszuklwame,
splatanie magii +20, spostrzegawczo$¢, wiedza
(elfy) wiedza (Imperium), Wykrywame magn +10,
znajomos¢ Je;zyka (bretonskx) znajomos¢ jezyka
(eltharin), znajomosé jezyka (klasyczny), znajomos¢é
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, dotyk mocy, magia powszechna
(magiczne zamknigcie), magia powszechna (magiczny
alarm), magia powszechna (pancerz Eteru), magia
prosta (tajemna), magia tajemna (niebiosa),
medytacja, morderczy pocisk, szczgscie, szosty
zmyst, zmyst magii
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Zbroja: brak

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

Wyposazenie: dom w miescie

Styl

Dieter to mistrz magii Kolegium Niebios. Czarodziej

wydaje si¢ wiedzie¢ wszystko 1 nigdy nie wyglada na
zaskoczonego jakimkolwiek wydarzeniem lub wiadomoscia.
Nowe informacje kwituje przerywnikami ,oczywiscie” lub
ynaturalnie”, co ma zasugerowaé stuchaczom, ze wlasnie tego
sie spodziewal.

Dieter jest niezwykle tolerancyjny. Nie zniecheca go nawet
nieuprzejmi lub grubianscy rozméwey. Wytlumaczy BG, ze
zachowuja sie niestosownie, lecz przymknie oko na ich maniery,
gdyz uzna, ze najwyrazniej s3 zwyklymi awanturnikami z
pogranicza, bez klasy i wyksztatcenia. Niektorych Bohaterow
moze zdenerwowac takie traktowanie z gory.

Dieter dobiega siedemdziesiatki i wyglada na swoj wiek.
Jego wiosy i dtuga broda sa biate z niewielkimi pasemkami
szaroSci. Lekko sie garbi i chodzi powoli. Nosi niebieskie
szaty wyszywane srebrna nicig we wzory komet, ksiezycow
i gwiazd. Ozdéb tych jest zdecydowanie zbyt wiele i szata,
jak to sie méwi w pewnych kregach Altdorfu, ,bije po

oczach”.

Lokalizacqa

——

Haki

Brak takich, ktére BG mogliby wykorzystac.

Uwagi specqalne:

Bohaterowie zostali Dieterowi poleceni, a zatem
rozpoczynaja kontakty z nim majac 2 punkty. Oznacza to
tez, ze czarodziej wykaze niezwykla wyrozumiatosc wobec
BG i ich zachowan. Nieudane negocjacje z Klempererem
nigdy nie przyniosa Bohaterom ujemnych punktow i zawsze
bedzie on chetny przedstawié ich
ludziom, ktorych zna.

Gabrielle Marsner
(Gabrielle)

Profesja: mistrzyni magii

Poprzednie profesje: uczennica
czarodzieja, wedrowna
czarodziejka

Rasa: cztowiek

Dom w Altdorfie: W domu czarodzieja zobaczy¢ mozna wiele
przyrzadow stuzacych do obserwacji nieba. Niektore
z nich to jedynie dekoracja, inne najwyrazniej sg czgsto
uzywane. Kamerdyner Dietera ubiera sie w elegancki
czarny stroj, wyszywany czerwona nicig. Jest przesadnie
uprzejmy w stosunku do witanych gosci.

Kolegium Niebios: Informacje o Kolegium Niebios
znajdziesz na str. 28.

Klub ,,Zagajnik”: Wiecej informacji w sekeji dotyczacej
Konrada Messnera.

Znajomosci

wWw | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
36 32 33 34 38 56 69 36
Cechy Drugo
A |Zyw| S | wt | Sz |Mag| PO | PP
1 13 3 2 4 3 0 0

Kontakty: Guillaume Deschamps, Konrad Messner,
Theodora Pferig

Znajomosci: brak istotnych znajomosci.

Przyjaciele: hrabia Frederick

Informacye

Publiczne: ,Porozmawiajcie z brabig Frederickiem. Zna wielu
ludzi | z pewnosci przedstawi was komus, kto bedzie
magt pomdc.”

Prywatne: ,Frederick wwielbia stuchac opowiesci o bitwach
z Chaosem. Zbiera tez pamigtki z takich starc,
oczywiscie nic szkodliwego lub spaczonego.”

Sekret: ,,Krypty mieszczgce si¢ pod Kolegium Swiatla stuzg do
skladowania wielu niebezpiecznych artefaktow Chaosu.
Jestem przekonany, ze dopdki si¢ tam znajdujg, nikt nie
bedzie w stanie wykorzystac ich przeciwko Imperium.”

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (magia) +10, nauka (nekromancja),
plotkowanie, ptywanie, przeszukiwanie, splatanie
magii +10, spostrzegawczosé, wiedza (elfy), wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy), wykrywanie magii
+10, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (klasyczny),
znajomosc¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, dotyk mocy, magia powszechna
(dotyk na odleglosc), magia powszechna (rozproszenie
magii), magia prosta (tajemna), magia tajemna
(Smierc), medytacja, nasladowca, odpornosc na
choroby, zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna

Wyposazenie: ksiega wiedzy tajemnej, narzedzia (aptekarza)

Styl

Gabrielle dopiero niedawno zdobyta status mistrzyni magii
Kolegium Ametystu. Czarodziejka rozni sie od typowych
przedstawicieli tej Tradycji magii, ktorzy za nic maja
sobie doczesne dobra i przymioty Swiata materialnego.
Gabrielle kiedy$ byta niezwykle piekng kobiet i nie
pogodzita si¢ jeszcze z tym, ze kontakt z magia Shyish
powoli acz nieubfaganie zamienia jej cialo w chorobliwie
chudy, obleczony bladg skora szkielet. Z tego powodu
zawsze ubiera sie w obszerne, fioletowe lub czarne szaty,
twarz zakrywa kapturem i trzyma sig cieni, co sprawia, ze
w normalnych warunkach niemozliwe jest dostrzezenie
jej twarzy. Czarodziejka nosi rowniez rekawiczki, ktore




e
——

Rozdziat III:

Artefakt

T =5 [ a%

skrywaja jej dlonie, aby nie byt widoczny nawet najmniejszy
kawatek skory. Jej znajomi podejrzewaja, ze by¢ moze
Gabrielle choruje na jaka$ rzadka chorobe, zostata szkaradnie
pokaleczona lub na skutek prowadzonych badan przypomina
szkielet. W pewnym sensie oczywiscie majg racje. Gabrielle
r6zni sie od innych Magistrow Shyish jeszcze jedng cechy

— rozpaczliwie pragnie zdoby¢ szacunek i reputacje, ktore
zastapia utracong bezpowrotnie urode. Dlatego tez niektorzy
uwazaja ja za kobiete plytka i prozng.

Gdy Bohaterowie skoncza zadawac pytania, Gabrielle
pomilezy przez chwile. Jesli BG, zdenerwowani krepujaca
ciszg, beda mowic dalej, czarodziejka pozwoli im na to. Gdy
przemowi, postara si¢ powiedziec cos, co jest wazne lub
wydaje sie by¢ istotng informacja, a swoja wypowiedz skréci
do niezbednego minimum.

Lokalizacya

Kolegium Ametystu: Informacje na temat Kolegium
Ametystu znalez¢ mozna na str. 24.

Znajomosci
Kontakty: Elizabeth Baern

Znajomi: brak

Przyjaciele: Johan Schmidt

Informacye

Publiczne: Gabrielle nie zdradzi zadnych informacji bez
waznego powodu.

Prywatne: brak.

Sekret: Zna formule rytuatu Oczyszczenia zbezczeszczonego
naczynia, ktéry moze w bezpieczny sposob zniszczyé
dowolng istote demoniczna uwieziona w przedmiocie
materialnym. Gabrielle nie chwali sie t3 wiedza, gdyz
natychmiast stataby sie celem atakow kultow Chaosu,
a ponadto nie jest pewna, czy potrafitaby samodzielnie
przeprowadzi¢ taki rytual. Czarodziejka zdradzi BG
ten sekret tylko wtedy, gdy uda im sie przekonac ja, ze
to bardzo dobry sposob na zdobycie stawy i szacunku
w srodowisku czarodziei.

Haki

Gabrielle jest prozna 1 lubi stuchac o swojej stawie i czynach.
Jesli Bohaterowie Graczy wspomna, ze styszeli o niej

w dalekich krainach, przyznaj im 1 punkt. Bohaterowie
zyskaja dodatkowy punket, jesli opowiedzg czarodziejce,
dlaczego artefakt musi zostac

ZNiszczony.

Konrad Messner
(Mistrz Messner)

Profesja: arcymag
Poprzednie profesje: uczen
czarodzieja, wedrowny
czarodziej, mistrz magii
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

wWw | US K | Odp | Zr Ogd
35 42 32 42 45 65 68 46

A |Zyw| S | Wt | Sz PO | PP
1 15 3 4 5 4 8 0

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo, jezyk
tajemny (demoniczny), jezyk tajemny (magiczny),
jezyk tajemny (tajemny elfi), nauka (historia) +10,
nauka (magia) +20, nauka (runy), plotkowanie,
przekonywanie + 10, przeszukiwanie, splatanie magii
+20, spostrzegawczosc, wiedza (Imperium), wiedza
(Kislev), wykrywanie magii +20, znajomos¢ jezyka
(eltharin), znajomos¢ jezyka (kislevski), znajomosé
jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, blyskotliwos¢, dotyk mocy,
geniusz arytmetyczny, magia powszechna (magiczna
brof), magia powszechna (pancerz Eteru), magia
powszechna (rozproszenie magii), magia prosta
(tajemna), magia tajemna (Swiatlo), medytacja,
morderczy pocisk, zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (sztylet)

Wyposazenie: szaty z kolnierzem ozdobionym haftem Weza
Swiatla

Styl

Konrad jest jednym z arcymagéw Kolegium Swiatta i nalezy
do najpotezniejszych czarodziei, jakich BG mieli szanse
spotkac. Malo prawdopodobne jednak, ze wykorzysta swoje
moce w trakcie tej przygody, przynajmniej w towarzystwie
Bohaterow. Jest cztowiekiem niezwykle pewnym swojego
talentu, wiedzy oraz magicznej potegi. Nie jest prozny czy
nazbyt dumny i nie bedzie bat si¢ przyznad, ze czego$ nie
wie lub czego$ nie moze zrobic. Oczekuje jednak, ze przede
wszystkim bedzie traktowany z szacunkiem, a uprzejmym
rozmoéwcom odplaci tym samym. Jesli bedzie traktowany

z lekcewazeniem, moze sie rozzlosci¢. Konrad jest
zainteresowany wszystkim, co BG zechca mu powiedziec.
Wychodzi z zalozenia, ze wszystkie informacje, nawet te
najmniej istotne, moga sie kiedy$ do czego$ przydac. Jesli
BG zdecydujj si¢ opowiedziec o swoich przygodach

w Middenheim, bedzie sie przystuchiwat z nieskrywanym

zainteresowaniem.

Messner ubiera sie w biate szaty Magistra Kolegium Swiatia
i nosi zloty kotnierz z haftem wyobrazajacym Weza Swiatta.
Na ogdt nie korzysta z magicznej laski — w mlodosci czesto
wykorzystywal ja, aby dodaé sobie prestizu wérdd innych
czarodziei i teraz, gdy zdobyt tytut arcymaga, czuje sie
zawstydzony jej posiadaniem. Czarne wlosy czarodzieja
siwieja, lecz nadal wyglada na pelnego energii mezczyzne

w Srednim wieku.

Lokalizacqa

Kolegium Swiatta: Opis Kolegium Swiatla znajdziesz
na str. 31.
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Klub ,,Zagajnik”: To klub uczonych i filozofow. Wnetrze
urzadzono w jasnej tonacji, a porzadek i czystosc¢ jest
zastuga licznego personelu. W ,,Zagajniku” znajduje
si¢ olbrzymia liczba ksiazek. Trudno znalez¢ pokdj,
w ktérym nie lezy cho¢ kilka z nich. Wigkszos¢
dotyczy dosé¢ zagmatwanych tematéw akademickich
i rozwazan natury filozoficznej.

Znajomosci

Kontakty: Dieter Klemperer
Znajomi: hrabia Frederick, Theodora Pferig
Przyjaciele: Maximilian Saer

Wrogowie: Gottri Mlotoreki. Konrad wie, ze fowca
czarownic zyczy mu $mierci, ale nie ma pojecia,
dlaczego.

Informacye

Publiczne: ,, Theodora Pferig nwielbia opowiadac o swoich
dawnych przygodacb Nie probu]cze sugerowac jej, ze
powinna wrocié “do tego zajecia. Pomimo licznych wad
byé moze wie cos, co uznacie za przydatne.”

Prywatne: Zadne istotne.

Sekret: Poszuklwany przez Bohaterow Graczy artefakt
zna du;e sie w skarbcu Kolegium Swiatta. Konrad ma
do niego dostep 1 moglby go wynies¢, oczywiscie
wylacznie w celu zniszczenia demona.

Haki

Brak. Konrad nie ma nic do ukrycia. Brakuje mu tez
stabostek, ktore mozna wykorzystaé, oraz niezaspokojonych
pragnien, na ktérych mozna zagrac.

Jesli jednak BG dowiedza si¢, ze Konrad walczyt kiedys

z kultem, ktéry stuzyt demonowi uwiezionemu w
poszukiwanym artefakcie, i powiedza mu o tym, przyznaj im
1 punkt.

Uwagi specqalne:

Jesli BG zdobgdq odpowiednia llczbg punktow, Konrad
wyzna im, ze wie, gdzie znajduje 31¢ artefakt 1 ze moze go
wynie$¢ z Kolegium. Jednak uczyni to tylko pod dwoma
warunkami. Po pierwsze, Bohaterowie musza znalez¢ kogos,
kto przekona czarodzieja, ze jest w stanie zniszczycC sztylet.
Moze to by¢ Gabrielle Marsner, Guillaume Deschamps lub
Wolfgang Scheunacht. Nalezy zaznaczy¢, ze Wolfgang to
oszust i zamierza ukrasc artefakt, a nie zniszczy¢ go, lecz
nikt o tym nie wie.

Po drugie, Bohaterowie musza zrobi¢ cos z Gottrim
Mitotorekim, gdyz stanowi on realne zagrozenie dla
Messnera. Lowcy czarownic maja swoje dojscia oraz
informatoréw i z pewnoscia dowiedzg sig, ze arcymag
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