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MIASTO BIALEGO WILK A

Gdy Ludzie rozmnazali sie i zasiedlali
obszar, ktdry w przysziosci mial byé
znany jako Imperium, dwéch bogéw
czcili ponad wszystko. W zwyczaju lu-
dzi lezy zajmowanie si¢ wylgcznie bie-
Zqcymi problemami, zardwno w Zyciu
codziennym, jak i w religii. Najwiekszq
cze$¢ oddawali zatem Taalowi, Béstwu
Dzikich Miejsc, i jego mlodszemu bra-
tu, Ulrykowi, Bogu Wilkéw i Zimy.

Obaj bogowie mieli wielu wyznawcow,
a ku ich czci zbudowano mndstwo
Swigtyns, lecz mimo to Ulrpk nie byl za-
dowolony. Przemierzal lasy w postaci
wilka, przelatywat nad wzgbrzami jako
lodowaty, pétnocny wiatr i coraz bar-
dzief wydawalo mu sie, Ze brat prze-
wyzsza go w kazdej dziedzinie. Odwie-
dzit wiec Taala w jego gorskim palacu,
aby powiedzie¢ mu 0 swoim niepokoju.

— Bracie - rzeki Ulryk — obayj jestesmy
potgznymi bogami, obaj mamy na Swie-
cle wielu wyznawcdw, ktdrzy oddajg
nam czes¢ i otaczajq bojaziniq tak, jak
powinni. Mimo to czufe, Ze moje zna-
czenie mniejszym jest nizli twoje.

Taal pochylit sie na swym tronie, $cig-
gajgc surowq twarz w wyrazie troski.

— Czemu to, bracie? — zapytat glosem
podobrym do szumu wiatru posrod
drzew.

-~ Masz swoje wlasne krélestwo — od-
part Ulrpk. — Do ciebie nalezy kazde
dzikie miefsce. Moje krdlestwo zniklo
dawno temu, zanim jeszcze stalem sig
na tyle silny, aby je ochronic.

~ A jednak — odpowiedzial Taal — obej-
mujesz w posiadanie moje wladztwo
prawie na pol roku. Ani ja, ani zadne
inne béstwo nie mozemy wygnad zimy
z naszych krain. Czyz to ci nie wystar-
cza?

- Newwet w Srodku zimy podlegam twej
wladzy - odrzekl Ulryk. — Moje wilki
zabierajq tylko stare i chore sztuki spo-
$réd twoich zwierzqt, a sniegi zakry-
wajq jedynie najmniejsze twe rzeki. Nie
ma miejsca, ktdre bytoby tylko moje,
moje przez caly czas. Kiedy nadchodzi
wiosna, znowu nie mam niczego.

- Coz wier cig zadowoli? — zapytal Ta-
al. — Nie chcesz chyba okryé $wiata
wieczng zimg, to bowiem uczynitoby
cig potezniejszym od wszystkich in-
nych bogow.

Ulryk zamyslil sie na pewien czas,
a gorski patac Taala otoczyly petne
Sniegu, burzowe ghmury. Wreszcie
przemowil:

~ Chce jednego miejsca. Miejsca, w kio-
rym ustanowig najwiekszq z mych Swig-
tynt i gdzie wyznawcy bedg mogli mnie
wzywac nawet w Srodku lata. Prosze cig
0 lo, poniewaz jestes moim bratem i pe-
wien jestem, Ze nie bedzie to dla ciebie
zbyt wielkim darem.

Taal zastanawial si¢ chwile, po czym
zwrécit sie do brata.

— Jestes moim bratem — rzekl — dam ci
wigc takie miejsce. Postawig jednak
pewne warunki.

Po pierwsze, ja sam wybiore 10 migjsce.
Poniewaz jestem twym bratem, znajde
wyjscie, ktdre zadowoli i ciebie, i mnie,
ale ty musisz przyjaé mojg decyzje. Po
drugie, obiecasz, Ze zimy w danym ci
miejscu nie bedg diuzsze ani bardziej
srogie niz w innych krainach. Choé be-

zie 10 ofrodek twego kultu, to jednak
znajduje sie w moim krdlestwie i nie
moze cierpiec z twych rak bardziej niz
reszia Swiata. Po trzecie, zadowolisz sie
tym, co ci dam, i nigdy wiecej nie przyj-
dziesz po wigcej. Ofiaruje ci ten prezent
z braterskie] milosci, ale jesli zazqdasz
czegos ponad 1o, mozemy zosta¢ wroga-
mi. Wydatbys mi sie zaborczy, a gdy-
bym ulegt dalszym prosbom, to ty z kolei
zaczqtbys mng gardzic i pozqdaé¢ moje-
80 krdlestwa. Jesli zas odméwilbym ci
kolejnych dardw, uznatbys, e jestem
nieczulym i nieszczerym bratem. Musi
to wiec by¢ ostatnie Zgdanie, dla dobra
nas obu. Jesli zgodzisz sig na moje wa-
runki, dam ci miejsce, kidre bedzie tylko
twoje do kovica $wiata, niezaleznie od
pory roku. Co ty na 1o?

Ulryk diugo zastanawial sie, rozwazajgc
starannie warunki Taala, az wreszcie
podjal decyzje. Burzowe chmury rozwia-
ty sig, a bog przyjgh swaq ulubiong postad
~ wielkiego, srebrnobialego wilka.

— Niech tak bgdzie ~ rzeki, a jego glos
przypominal wycie setki wilkéw. —
Przyjmuje twoje warunki.

Zaprowadzil wigc Taal Ulryka w miej-
sce, gdzie ponad lasem wyrastala poje-
dyncza skalna iglica, wskazujgca

w niebo niczym bozy palec.

= Oto jest miejsce — rzekl — w kiérym
chciatem zalozy¢ wiasng Swigtynie,
aby moi najwierniejsi wyznawcy mo-
&li dowodzic swego oddania, wspina-
Jac sig na szczyt. Poniewaz jednak
prosites, oddaje ci je w darze.

Ulryk obszedt wiezyce dokola, starannie
ogladajqc. Potem uderzyt poteznie pie-
sciq, roztrzaskujqc wierzcholek i pozo-
stawiajqc milowej Srednicy plaskowyz.

~ T0 dobre migjsce na sSwigtynie - po-
wiedzial — i na tej skale wyrosnie wiel-
kie, warowne miasto, niedostepne dla
wszelkich wrogdw. Ogieri w mej $wiq-
tyni bedzie piongl wiecznie, a ludzie,
kibrzy mnie potrzebujq, tu bedq wy-
8ladac nadziei. Dzigkuje ci, bracie, za
tak wspanialy dar.

[ tak si¢ stato. Ludzie z Imperium zna-
lezli ,Skale Ciosu Pigsci® (w ich jezyku
nazywang Fauschlag) i na jej szczycie
zbudowali potezng swiqtynie 1 kamien-
ng fortece. Kiedy czas sig wypelnit, for-
teca przerodzila sig w miasto, kidre je-
8o mieszkancy nazwali Middenbeim —
Miasto Bialego Wilka.

POSLUGIWANIE SIE
PODRECZNIKIEM

Niniejszy podrecznik powinien stuzy¢
jako zrédlo informadii przede wszyst-
kim Mistrzom Gry. Graczom wystarczy
pokazac jedynie duzy, kolorowy plan
miasta, ktory trzeba odciad spod
okladki. Przydatne mogg sie okazad
niektore z dodatkéw, umieszczonych
na koncu ksiazki (niniejszym udziela
sie¢ pozwolenia na kopiowanie ich do
osobistego uzytku). Znakomita wiek-
szos¢ informacji przeznaczona jest jed-
nak tylko dla prowadzacego.

Ta ksigzka to twdj klucz do miasta-
-panstwa Middenheim — niezaleznie
od tego, czy twoi gracze udajg sie
tam, zeby kupic jaki$ szczegdlny
przedmiot, ktérego zawsze potrzebo-
wali, pohandlowac, urzadzi¢ skok na
bank, czy wreszcie po prostu pozwie-
dza¢ okolice. Znajdziesz tu wystarcza-
jaco wiele informacji, aby ich usaty-
sfakcjonowac i zaja¢ na cale tygodnie.

Jest ta wszystko, czego potrzebujesz:
historia, pomysty na kampanie, przy-
gody poboczne, Bohaterowie Nieza-
lezni, szczegblowe opisy $wigtyn,
sklepdw, karczm — liste mozna by cia-
gna¢ w nieskoniczonodd. Na poczatek
przejrzyj podrecznik, zaznajamiajac sie
z jego rozkladem. Nie musisz od razu
zapamierywad wszystkiego ani nawet
czyta¢ po kolei caloddi, ale powinie-
ne$ wiedzied, gdzie szukaé poszcze-
golnych informacii.
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PrzycoDYy
W MIESCIE

Pobyt w Middenheim moze okazaé
sie nielatwym do$wiadczeniem dla
graczy przyzwyczajonych do lazenia
po lochach, ale dobry MG potrafi
sprawic, ze przygody rozgrywane za
murami bedg réwnie interesujace

i pelne napiecia, jak rajd na legowi-
sko orkéw. Starali$my sie zawrzed tu
mozliwie duzo podpowiedzi oraz rad,
w jaki sposdb utrzymad uwage graczy
i odpowiednig atmosfere rozgrywki.

W przygodach spod znaku ognia

1 miecza postacie uzywaja w zmaga-
niach z wrogim otoczeniem zdolnogci
zwigzanych z przetr-waniem i walka,
Gra w mieécie opiera sie na odgrywa-
niu wybranej roli i na wykorzystywa-
niu zwigzanych z nig umiejetnosci.
‘Warhammer idealnie nadaje sie do te-
80 rodzaju przygdd, uwzglednia bo-
wiem wiele umiejetnosci, ktérych moz-
na uzy¢ w pelni jedynie w miedcie.

Poczgtkiem przygody moze by¢ zwy-
czajna przechadzka bohatera po ulicy,
ale od samych graczy zalezy, czy bo-
haterowie dadzg sie wciggna¢ w ak-
¢je, czy nie. Gdy bogato odziany ku-
piec zawola ,Lapad zlodziejal*, wska-
zujgc na umykajacego kieszonkowca,
postacie mogg przylaczy¢ sie do po-
$cigu, zyskujac wdziecznodé bogatego
patrona; sprobowac poméc zlodziejo-
wi, co mogloby zaowocowad cennym
kontaktem w pot$wiatku; moga réw-
niez po prostu wzruszy¢ ramionami

i odmaszerowad w swojg strone.

Sila napedows i celem gry s3 spotka-
nia z ludmi i relacje miedzyludzkie.
Przygotowyj spotkania tak, aby spraw-
dzi¢ bohateréw w réznych warunkach,
postawic ich w odmiennych sytuacjach
— od obraZliwych wrzaskéw zabligka-
nego pijaka az po pyszalkowate uwagi
szlachcica wysokiego rodu. Przemoc
nie powinna uchodzi¢ im na sucho.
Middenheim jest miastem cywilizowa-
nym i powiniene$ podkredli¢ odpowie-
dnio wezednie, Ze ci, kidrzy zachowuja
si¢ jak barbarzyficy, tak samo umierajg!
Gracze powinni zdawac sobie sprawe,
ze obowiazuje tu zloZony kodeks pra-
wny, 2 wladze maja do dyspozycii wy-
staiczajgco wiele magii 1 wojska, aby
wymusi¢ przestrzeganie praw!

PLANOWANIE

)

Sprobuj sie dowiedzied, jeszcze zanim
rozpocznie si¢ gra, jakie sg zamiary
bohateréw~ by¢ moze warto zakon-

czy¢ kazda sesje pytajac graczy, co ich
postacie majq zamiar robi¢ nastepnym
razem, Zebys$ moégl sie odpowiednio
przygotowac.

Posiadajac t¢ informacje mozesz za-
wezasu wymyslic¢ przerdzne spotkania
— od interesujacych widokow (np.
kondukt pogrzebowy), ktére jednak
nie musza zmusza¢ bohaterdw do
dzialania, az po rozbudowane przygo-
dy poboczne, jak spotkanie z wy-
znawcami Chaosu albo rozwiklanie
sprawy sprytnego oszusta (wiecej po-
mysiéw znajdziesz na str. 80).

Nie zapominaj jednak pierwszego pra-
wa Murphy’ego, zastosowanego do
prowadzenia gier: ,Niezaleznie od te-

go, jak wiele wysitku wilozyle$

W przygotowania, gracze zawsze wy-
najdg co$ blyskotliwego albo idiotycz-
nego, o czym w ogdle nie pomyséla-
led“. Na takie okazje nalezy przygoto-
wac zestaw jednorazowych* spotkan,
ktore nie musza wydarzy¢ sie w zad-
nym konkretnym miejscu, na przyklad
przybywa patrol Strazy i zaczyna pytad
wszystkich o imiona, zajecia, miejsca
zamieszkania i tak dalej; albo niech

z okna pobliskiej gospody wyleci z lo-
motem pijak ~ mozliwodci ogranicza
jedynie wyobraznia. Z czasem nabe-
dziesz praktyki i coraz pewniej be-
dziesz wymysla¢ kolejne kroki w mia-
re rozwoju wydarzen — i tu wlasnie
zaczyna sie prawdziwa zabawa.




MIDDENHEIM

StaroZytne mury poteZnego miasta-
-twierdzy Middenheim wyrastaja

z ogromnego, plaskiego wierzchotka
stromej skaly, wznoszacej sie sto pied-
dziesiat metréw ponad rowninng oko-
licg. Ze wszystkich stron rozciaga sie
bezkresna puszcza, a na wschodzie wi-
dnieja wierzcholki jalowych Gor Srod-
kowych. Middenheim stoi juz dwa ty-
sigce lat, sgsiadujac z pomiotem Chao-
su, panoszacym si¢ na potnocy, i ban-
dami zwierzoludzi, rozproszonych po
lasach Drak Wald. Potega i majestat
miasta pozwalajg Zywic nadzieje, ze
wytrwa ono jeszcze wiele wiekow.,

HISTORIA

Przeszie dzieje Middenheim zawarte s3
w wielu roznych zrodiach. Istniejg sta-
rozytne, akademickie rekopisy, mity

i legendy, niektére zapisane w epic-
kich poematach, inne zachowane je-
dynie w ustnym przekazie, zapiski
$wiatynne itd. Najbardziej znaczace
wydarzenia z dlugiej i zmiennej histo-
rii miasta podano ponizej w Kronice

i w serii krétkich wyjatkéw z przeroz-
nych Zrédel, opisujacych jedeo lub
dwa takie najwazniejsze fakty. W kaz-
dym przypadku podajemy jak dotrzed
do Zrédla, z ktdrego zaczerpnieto da-
ny fragment, i w jaki sposéb hohate-
rowie mogg wejs¢ w posiadanie poda-
nych w nim informacji.

Przedstawione dalej fragmenty ukazuja
zaledwie wierzcholek géry lodowej.
Kiedy gracze zaczng zagladaé do bi-
bliotek, przepytywac kaptandw i zbie-
ra¢ bardziej szczegotowe informacje,
mozesz swobodnie wymys$la¢ nowe
mity i ich odmiany. Bez wgtpienia bo-
haterowie spotkajg sie z wielka ilodcia
falszywych $wiadectw i przekreconych
faktow, zaleznie od autora i zrédia —
kronika Swiatyni Ulryka nie wspomina
na przyklad o upokorzeniu Arcykapta-
na Ulryka przez Magnusa Poboznego,
podczas gdy w Swiatyni Sigmara prze-
chowuje sie trzy lub cztery woluminy
pos$wiecone temu wielkiemu wydarze-
niu (zob. Rok Wstydu na str. 9).

Podawanie wszystkich tych informacji
ma dwojaki cel: po pierwsze, wymy-
$lanie ich sprawia nam wielka przy-
jemnos¢ (a kazdy, kto tak nie sadzi,

W oczywisty sposéb sie z nami nie
zgadza), a po drugie, tworzymy dzieki
nim podstawe, na ktérej opiera sie
wiekszos$¢ przygdd kampanii Wew-
netrzny wrog. Badajac historie miasta
gracze moga lepiej wezud sie w atmo-
sfere $wiata gry i uzyskaé poczucie, ze
ich postacie uczestniczg w czym$
wigekszym niz one same, ze ich dziala-
nia sg zaledwie malg czgstka ogromnej
mozaiki.

KRrRONIKA
MIDDENHEIM

Data (wg Kalendarza Imperialnego)

-50  Artur, wodz Teutognendw, od-
krywa skale Fauschlag — miejsce,
w ktérym ma powsta¢ Midden-
heim. W przebijaniu sie przez
skale i budowie poteznej fortecy
pomagaja ludziom krasnoludy.

63 Ulryk ukazuje sie Wulcanowi,
Arcykaplanowi. Ten, natchniony
wizjq, zaklada we wskazanym
miejscu swigtynie (ukoriczong
w roku 113) ~ rozpoczyna sig
staly naplyw pielgrizyméw.

Ok. 100 Zwigksza sie wymiana handlo-
wa pomigdzy Altdorfem a Pot-
nocy oraz pomiedzy Talabheim
a Marienburgiem. Tym samym
wzrasta znaczenie Middenheim,
znajdujacego sie na skrzyzowa-
niu szlakow. Przybywajg czaro-
dzieje, ktérzy pomagajg w ma-
gicznym umacnianiu murdw
miejskich.

100-550 Wzrost znaczenia Kultu Sig-
mara owocuje otwartym kon-
fliktem z Arcykaplanem Ulryka.
Napiecie osigga kulminacje,
kiedy graf Wulfgaeng (ktdry
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o malo co nie zostal wybrany
Imperatorem) zaczyna wywie-
ra¢ naciski na wiladze Impe-
rium, aby uzyskaé dla miasta
status stolicy prowingcji.

Dla unikniecia catkowitej secesji
Middenheim z Imperium, miasto
otrzymuje status miasta--pan-
stwa. Mianowanie pierwszego
‘Wiecznego Rycerza — symbolu
niezdobywalnosci miasta.

Czarna Zaraza dziesigtkuje lud-
nos¢ Imperium, ale wiekszo$¢
populacji Middenheim unika
choroby dzieki $cisle przestrze-
ganej polityce izolacji, wpro-
wadzonej przez grafa Gunthara
— niestety, wielu mieszkancow
ginie z glodu.

Rozpoczyna sie Wiek Wojen.
Miasto-panstwo anektuje Mid-
denland, a graf Erich z Midden-
heim przyjmuje tym samym ty-
tul Wielkiego Diuka Midden-
landu, zyskujac dwa glosy
elekcyjne.

Réznica zdan pomiedzy grafem
Heinrichem a Arcykaplanem
Ulryka doprowadza do przeno-
sin Arcykaplana do Talabhei-
mu, gdzie wspiera on Wielkg
Diuchesse Ottilie, rozpoczynaja-
ca wiasnie Wiek Trzech Impe-
ratorow (zob. WW, str. 10)

Ugoda pomiedzy Arcykapla-
nem 3 grafem/Wietkim Diu-
kiem Heinrichem. Kult przyj-
muje warunek — wszyscy ka-
plani skladajg odtad $luby celi-
batu (po to, zeby Arcykaptan
Ulryka nie mégt zalozy¢ kon-
kurencyjnej dynastii). Kiedy
graf/Wielki Diuk przegrywa
elekcje, uznaje, ze byla sfalszo-
wana, a siebie oglasza prawo-
witym Imperatorem.

Rozpoczyna sie Wojna Domowa
pomiedzy Middenheim a Talab-
heim. Middenland znowu staje
sie niezalezng prowingja.

Mieszkancy Middenlandu oble-
gaja Middenheim, ale zostaja
odparci dzieki pomocy krasno-
ludéw. Podziemne Miasto zo-
staje ,zamkniete po wsze cza-
sy*; podjeto wielkie prace
zwigzane z przebudowsg miasta
i jego fortyfikacja.

Mroczne Wieki: nastepuje roz-
wdoj kultéw Chaosu w catym
Imperium. W Middenheim ,Woj-
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ny Czarodziejow* koncza sie
wygnaniem lub likwidacjg wielu
demonologdw i nekromantow.

2302 Inwazje Chaosu: do miasta przy-
bywa Magnus Pobozny (zob.
WW, str. 11) i upokarza Arcyka-
plana, podejmujacego zalosne
préby obwolania go heretykiem.

2369  Spdr Gunthara von Bildhofen
(brata Magnusa Poboznego)

z owezesnym Wielkim Teogoni-
st Kultu Sigmara powoduje, ze
Gunthar nie zostaje wybrany Im-
peratorem. Przybycie przegrane-
go z Nuln do Middenheim wy-
znacza punkt zwrotny w historii
rodu Todbringerdw (dalekich
krewnych i przyszlych wladcow).
2371 Malzenstwo wnuczki Gunthara
z Borysem Todbringerem. Ich
syn zostaje pierwszym grafem
Middenheim z rodu Todbringe-
réw (chodzi o znakomitego
dziada obecnego grafa).

WYPISY:

Najdawniejsze zapisy
Powszechnie przyjeta wersja najdaw-
niejszej historii miasta pochodzi z ,Ba-
$ni o Arturze i Swietej Nawalnicy" ~
epickiego poemary, ktdrego autorstwo
przypisuje si¢ plemiennemu medrcowi

2 czasdw Sigmara (zob. rowniez str. 4).

Wielka iglice, na ktdrej stoi teraz miasto
Middenheim, zobaczyl jako pierwszy
Artur, wodz Teutognendw. Nazwal ska-
le Fauschlag, co oznacza Cios Piesci,
ale nie jest do konca jasne, co pojawilo
sie pierwsze — legenda czy nazwa.

Legende o powstaniu Skaly Ciosu Piesci
wraz z podanym niZej wyjatkiem

z opowiesci Artura mozna znalezd

w Domu Wiedzy Swigtyni Ulryka. Bo-
haterowie nie muszg nawet prosi¢

o dostep do tej ogromnej biblioteki, po-
niewaz jeden z pomniejszych klerykow,
znany powszechnie w miescie jako naj-
lepszy ekspert od starozytnej historii,
przy pierwszej nadarzajacej si¢ sposob-
nosci z wielka checia opowie w naj-
drobniejszych szczegdlach calg historie
niczego nie podejrzewajacym graczom.,

Zdarzyto sig to okoto 50 lat przed ukorono-
waniem Sigmara. Artur poprowadzif plemie
przez las Drak Wald do Fauschlagu.
Ogromna skata znajdowata sig zaledwie

o kilka mil od Gor Srodkowycb. a takie
miejsca sq bogate w zelazo. Tam, gdzie jest
zelazo, sq rowniez kopalnie, zas tam, gdzie
sq kopalnie, jest handel i bogactwo. Wszyst-
kie te rzeczy potrzebujq ochrony twierdzy.

Wsrod ludzi Artura nie byto wielu budow-
niczych, lecz krasnoludy z Gor Srodko-
wych, ktcre zostafy wygnane ze swego sta-
rozytnego domu, byly az nadto chetne do
pomocy ludziom w zamian za ochrone, Jaka
zapewnitaby im umocniona skalna iglica.




Middenhetm — Miasto Bialego Wilka

Prace trwaty sto lat, lecz wreszcie na wierz-
chotku Fauschlagu wyrosta surowa forteca.
W miedzyczasie Artur stangf do pojedynku
z Sigmarem | przegraf. Sigmar zostat Im-
peratorem i zakoriczyt smiertelne zycie ja-
ko wtadca stworzonego przez siebie pait-
stwa. Zanim jednak przemingt 60 rok Impe-
rium. twierdza byta ukoriczona. I tak sie
stato, ze Teutogneni - ostatni z narodéw
koczowniczych wojownikcw i plemie. ktore
niegdys doréwnywato sitq ludowi samego
Sigmara - znalezlj wreszcie dom.

W Fauschlagu natrafiono na niewielkie
zyly zlota, ale krasnoludy nie zdotaty
juz wroéci¢ do Gér Srodkowych, a ko-
palnie, na ktdre tak liczyli osadnicy,
nigdy nie powstaly. W tych wcze-
snych latach Imperium znalazlo sie
wielu optymistdw, organizujacych
$miate ekspedycje badawcze, ale nie-
wielu z nich powrdcito, a di, ktdrzy
zdolali przyczotgad sie do rosngcej
fortecy, nic przyniedli niczego oprocz
blizn i przerazajacych opowiesci

o ograch i trollach.

Ustanowienie $ i
Ol wigtyni

Zobrazowaniem tej historii sa liczne
$wigtynne fryzy, freski, plaskorzezby

i mozaiki. Oczywiscie, brat Bengt i ten
przekaz opowiada niezwykle pieknie,
ze wszystkimi szczegolami:

Byto to w dawnych czasach. Wulcan,

syn Artura, Arcykaptan Kultu Ulryka.
miaf wizje. Pojawif si¢ przed nim sam
Ulryk. odziany w srebrnoszarq wilczq szu-
be. Gérowaf swq postaciq nad ogromnq
skatq Fauschlag. Bog uderzyt w gore obu-
chem Blitzbeila, poteznego bojowego to-
pora, a z kamienia wystrzelita fontanna
pfomieni.

- Tutaj stanie moja Swiqtynia - zagrzmim‘
~ I dopcki ogiert w tym palenisku bedzie
plongt. twdj lud przetrwa.

Natchniony bosks energia Wulcan nie
tracil czasu i jak najszybciej rozpoczal
budowe $wiatyni na wskazanym miej-
scu. Prace zajely niemal 50 lat, ale Ar-
cykaptan dozyt dnia, w ktorym ujrzat
ten najwiekszy z boskich przybytkdw
Starego Swiata.

Plomien, ktory wystrzelil z miejsca,
gdzie spadt cios Ulryka, nadal jasnieje
w wielkim palenisku przed gléwnym
oltarzem swigtyni. Powiedziane jest, ze
ogien nie uczyni krzywdy wiernemu
wyznawcy Ulryka — stad wielu ,herety-
kow“ zginelo w plomieniach, aby ,do-
wies¢* swej winy. Istnieje jednak je-
szcze jedna magiczna wlasciwosé
ognia, o ktorej wie bardzo niewiele
0séb: kazde ostrze wiozone do $wie-
tego plomienia, tymczasowo nabiera
magicznych cech. Zdolnodci te sg

przerdzne — czasem bron uzyskuje

po prostu premie do trafienia i zada-
wanych obrazen, czasem umozliwia
wlascicielowi jedynie zadawanie obra-
Zen istotom odpornym na ¢iosy niema-
gicznej broni. W kazdym przypadku
magia szybko sie ulatnia; nigdy nie
zdarzylo sie, zeby dziatala dhuzej niz
tydzien.

Rozrost Middenheim

éwiqtynia jest tak wielka, ze sam ogrom
zapewnilby jej staly naplyw pielgrzy-
mow, ale kiedy rozeszly sie wiesci

o powodach jej zalozenia, strumyk wier-
nych szybko zamienit si¢ w prawdziwy
zalew przybyszow. W tamtych czasach
Kult Sigmara tkwil jeszcze w powijakach
(i daleko bylo do powszechnego uzna-
nia go poza Reiklandem), wiec na pe-
wien czas Middenheim stalo sie religij-
nym centrum Imperium.

Wraz z rozwojem Imperium nastapil
Znaczny wzrost znaczenia miasta,
ktdry okazal sie trwaly. Kiedy popra-
wilo sie bezpieczenstwo na drogach,
doszio do btyskawicznego rozwoju
handlu, a Middenheim znalazlo sie na
skrzyzowaniu szlakéw pomiedzy Al
dorfem i Salzenmundem oraz Talab-
heim a Marienburgiem.

Skata Magéw

Mniej wiecej w tym czasie Middenheim
zaczal uzyskiwaé reputacje magicznej
stolicy Imperium. Graf Erich — dwczesny
wiadca miasta — bardzo zabiegal o po-
moc czarodziejéw Imperium w magicz-
nym ulepszeniu umocnien twierdzy. Ze-
zwolil na stworzenie Gildii Czarodzie-
jow i Alchemikdw, a nawet przyznal Ar-
cymagini i jej zastepcy pokazne stypen-
dium z funduszéw publicznych. Na
wies¢ o tak wielkiej tolerancji, by nie
rzec poparciu dla czarodziejéw ze stro-
ny oficjalnych wiladz, kandydaci na ma-
gow przybywali tlumnie do miasta, bla-
gajac o posady czeladnikdw.

Wieczny Rycerz

Zgodrnie z przekazem starozytnej ksiegi,
przechowywanej w Collegium Theolo-
gica (lokacja 32, str. 44), urzad Wiecz-
nego Rycerza powstal w czasie, kiedy
Middenheim zostalo uznane miastemn-
panstwem. Opowies¢ nielatwo prze-
tlumaczy¢, pelno w niej bowiem met-
nego symbolizmu i tajemniczych od-
niesien, co do ktérych znaczenia me-
drcy weiaz toczg spory — ale przedsta-
wiamy tu gléwny watek.

Ustysacie glos Sybilli, wrozbitki, tej. ktora
posiada wzrok siegajgcy poza czas i prze-
strzen: .. Ludzie Srod/cowego Miasta, tarza-
Jacy sie w gnoju! Zwroccie sie do swych sy
n6w! Jesli nie znajdzie sie pomiedzy wami

jeden maz wielkiej cnoty, zqubieni jestescie.
Niech ci z was. ktorzy sq obdarzeni mgdro-
scig, zbiorg sie i naznaczq najwspania/szego
sposrod tych niewielu, ktcrzy wiedzq jeszcze.
co to honor. Widziatam bowiem ostrzezenie
na niebiosach - znajdzcie Rycerza Wieczne-
go albo pochtonie was Otchtar!”

Wezwat wigc Graff wojow i rycerzy. i daf
im swe btogostawienstwo, | wyprawif w lasy.
2qdajqc. aby ktérys z nich przynicst jakis
znak lub dowod swej odwagi. A powrécit
cztowiek znany jako Zygfryd, a na ostrzu
Jego wtkoczni wisiata gtowa Zakasha - Wo-
Jjownika Chaosu, ktory niejedng rodzing po-
zbawil dzieci i domu. Ludzie radowali sie,

a Graff oddat Zygfrydowi pofowe swych
skarbow. I wtedy zdarzyta sie rzecz cudow-
na - na oftarzu Ulryka pojawita sig olsnie-
wajqca, biata zbroja, ktorq Arcykaptan na-
tychmiast oddat Rycerzowi, potwierdzajqc,
Ze ten Jest wybranym wojownikiem Ulryka.

Od tego dnia pancerz przekazuje sie ko-
lejnym Wiecznym Rycerzom - nastep-
cow mianyje graf i blogoslawi Arcyka-
plan. Niekidrzy wierzg, Ze istnieje tylko
jeden Rycerz, ktdrego duch przechodzi
w kolejne ciata. Inni krzywia sie (po ci-
chu) na takie ,przesady*, ale nikt nie
watpi w znaczenie urzedu Rycerza ani
W 10, Ze magiczna zbroja jest prawdziwa.

Middenheim
i Middenlandczycy

Miasto wywodzi swg nazwe od wiel-
kiej prowincji, znanej jako Wielkie
Ksiestwo Middenlandu, jednak stolica
samego ksiestwa znajduje sie w Carro-
burgu na rzece Reik. Tak przynajmniej
bylo do czaséw Wieku Wojen (zob.
WW, str. 10).

W roku 1152, kiedy Wielki Diuk Midden-
landu umierat a Jego synowie ktccili sie
o-to. kto ma przejgc spadek. graf Erich
przeprowadzif swq armie przez las Drak
Wald i wzigt Carroburg szturmem. Przy-
brat tytut Wielkiego Diuka Middenlandu
i przez niemal 200 lat jego potomkowie
rzqdzili obiema prowincjami.

Ale w 1550 roku, podczas Wieku Trzech
Imperatoréw. samozwarczy Imperator
Zygfryd pomylif sie w ocenie swoich sit.
Wytoczyt wojne .drugiemu ™ Imperatorowi
z Talabheim i wymaszerowat z miasta na
czele wielkiej armii. A kiedy prowadzif bez-
owocne oblezenie, szlachta Middenlandu
postanowita zaryzykowac | wyzwolic sig
spod jego wladzy. Proba zdobycia Talab-
heim nie powiodta sie i armia Zygfryda
musiata si¢ wycofad, zdziesigthowana przez
dezercje i cboroby, nie pozostawiajgc mu
nadziei na odzyskanie Carroburga. Tak oto
cztowiek, ktéry cheiaf rzqdzic Imperium,
zakoiiczyt swoje whadan'e. majqc mniej niz

wtedy, kiedy kandydowat do tronu.
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Middenbeim

Nie zakonczylo to jednak konfliktéw
pomiedzy miastem a ksiestwem.

W 1812 roku mieszkaiicy Middenlandu nie-
mal zdobyli Miasto Ulryka. Po dziewigciu
miesigcach oblezenia Wielki Diuk Karl-He-
inz przebit sig przez tunele. ktérych petno
Jest we wnetrzu Fauschlagu, i zdotatby
zdobyc miasto, gdyby nie dzielna obrona.,
prowadzona przez krasnoludzkich wojow-
nikow podziemnych. Okazato sie, ze byfa
to ostatnia szansa diuka w tej wojnie, bo-
wiem wraz z naa’echiem wiosny jego armia
rozplyneta sig ze sniegiem, uchodzqc w ro-
dzinne pielesze.

Krasnoludy zostaly okrzykniete boha-
terami i podjely sie zadania zamknie-
cia tuneli ,na zawsze*. Od tego czasu
wyznawcdw Grungniego otacza

w miedcie powszechny szacunek.

Wszystkie opisane wydarzenia sg bo-
gato udokumentowane w przerdznych
annalach i kronice miejskiej. Najbar-
dziej znanymi pracami na ten temat

sq Wzrost, Upadek i Potkniecia Midde-
nbeim, autorstwa Sigismunda Strechela
oraz Wojna Posqgéw Ernsta Gibbonste-
ina (nazwa wziela sie od rdznicy po-
miedzy bojows statug Artura na terenie
palacu grafa a pokorng postawg po-
mnika Wielkiego Diuka Karla-Heinza
w Carroburgu). Obie prace sg dostep-
ne w bibliotekach Collegium Theologi-
ca (str. 44) oraz Swiatyni Vereny (str.
35). Opisane w nich wydarzenia s3
jednak dobrze znane mieszkancom
Middenheim i wcigz wspomina sie je,
urzadzajac wojskowe parady i uczty

w odpowiednich dniach roku.

Rok Wstydu

Rozpad Imperium, ktéry nastapit

w ciagu kolejnych 500 lat, zostal opisa-
ny w innej ksiedze (zob. WW, str. 11),
ale rok 2302 zapamietano w Midden-
heim nie tylko jako poczatek Inwazji
Chaosu, lecz takze jako ,Rok Wstydu.

Kiedy Magnus Pobozny przemierzal
Imperium, zbierajgc ludzi pod swym
sztandarem w imie jednosci i obrony
przed napierajgcymi hordami Chaosu,
odpowiedZ Middenheim nie byla zbyt
entuzjastyczna. Owczesny Arcykaplan
widzial w tym szanse na definitywne
zdyskredytowanie wyznawcow Sigma-
ra i nakazal swoim agentom rozgla-
sza¢ plotki, ze- Magnus jest w najlep-
$Zym razie oszustem, 2 W najgorszym
- shugg bogdw Chaosu, ktérych
podobno nienawidzil.

Jednak Magnus przyszedf do miasta w prze-
braniu i kiedy Arcykaptan wyglaszaf kazanie,
ogtaszajgc go Swigtokradcg. ten pouwstat
wsréd rozhisteryzowanego zgromadzenia

i stangt przed ambong Arcykaptana.

= Jesli jestem swigtokradeq - powiedziat
spokajnie - to Ogiert Ulryka z pewnoscig
mnie pochfonie.

Z tymi stowy zrzucit plaszez i wkroczyt

w ptomienie. Ludzie wydali okrzyk zdumie-
nia i jak jeden mqz padli na kolana, bo-
wiem po spedzeniu kilku minut w ogniu
Magnus stangt przed nimi nietkniety. Nie
stracit nawet jednego wiosa.

Na prozno Arcykaptan wotat . Czaryl”, lu-
dzie wiedzieli, komu nalezy wierzyc. Przy-
taczyli sig do Magnusa i walczyli u Jego
boku na granicach Kislevu, gdzie .rozlato
sie wokot nich szalejace morze Chaosu. ale
oni zmusili je, aby sig cofnefo!”

Dzisiejsi kaptani Ulryka nie wspomina-
ja o upokorzeniu swojego Arcykapla-
na, chyba wylacznie po to, zeby wy-
$miad je jako przykladowy mit. Za to
w Swiatyni Sigmara przechowuije sie
liczne $wiadectwa, méwiagce o tym wy-
darzeniu, niektére z nich sg ponod re-
lacjami naocznych $wiadkéw. O tym,
jak wiele zyskal ostatnio Kult Ulryka
$wiadczy to, Ze nawet sam Werner
Stolz, Arcykaplan Sigmara i zaufany
Wielkiego Teogonisty, pomyslalby dwa
razy, zanim odwazylby sie przypo-
miie¢ Arcykaplanowi Ar-Ulrykowi

o tamtym dawnym zdarzeniu.

Tak oto wyglada historia Middenheim
,w pigulce®. Jest to krdtki zapis najwaz-
niejszych wydarzen, kiorych echo do
dzi$ pobrzmiewa w kregach wladzy.

LUDZIE 1 ZASOBY

Obecnie Middenheim jest drugim co

do wielko$ci, po Alidorfie, miastem Im-
perium. Mieszka w nim stale 13 224
mieszkancdw, zgodnie z ostatnim spi-
sem ludnoéci, przeprowadzonym przed
dwoma laty — tego rodzaju informacie
mozna uzyska¢ w Czcigodnej Gildii Pra-
wnikow (lokacja 15, str. 37). Oczywi-
Scie, spis uwzglednia jedynie poglowie
tych rodzin, ktére placg podatki. Licz-
be stale rosnacej armii widczegdw, ze-
brakdw i zlodziel, mieszkajacych w Mid-
denheim, mozna jedynie zgadywaé.

Budynki w miescie zbudowane sg

z ciemnoszarego kamienia, dobywanego
z samego Fauschlagu, oraz z drewna,
sprowadzanego z pobliskich lasdw. Ar-
chitektura jest niezwykle imponujgca.
Middenheim stynie z uzdolnionych bu-
downiczych, a przestronny palac obe-
cnego grafa Borysa z Todbringerdw oraz
ogromna, przypominajgca zamek S'wizgty—
nia Ulryka to tylko dwa najbardziej zdu-
miewajgce przyklady prac, ktére wyko-
nali oni w ciggu stuleci historii miasta.

W mieécie mozna znalezé przedstawicie-
li niemal kazdej profesji z podrecznika

WFRP, a Przewodnik po Middenbeim
(str. 27-50) podaje ogdlne wskazdwki
co do tego, jakie profesje grupuja sie
w r6znych rejonach miasta. Niektore

z wigkszych i bardziej znaczacych grup
warto jednak wymieni¢ juz teraz.

Po pierwsze, na uwage zaslugujg kup-
cy i handlarze — od ulicznych straga-
niarzy, zachwalajacych jedzenie i Swie-
cidetka, az po bajecznie bogatych
przedsigbiorcdw, ktdrzy eksportuja
drewno oraz zastuzonej slawy dzieta
miejskich rzemiedlnikéw. Ci wlasnie
rzemiedlnicy stanowig drugg istotng
grupe, do ktérej zaliczajg sie mistrzo-
wie kowalstwa, ciesielki, inZzynierowie,
wytwoérey powozow itd. Dziela ich rak
s3 w cenie w calym Imperium.

Poza tym, w miedcie zawsze bylo wie-
lu uczonych, szczegdlnie czarodzie-
jow, a ich ustugi sqa w wielkiej cenie.
Konsultujg sie z nimi nawet przybysze
spoza Imperium.

Nie jest zatem niespodzianka, Ze mia-
sto jest tak bogate, przynajmniej dla
niektorych... Czesc tego bogactwa po-
chodzi z przeszlo$ci (nie najmniejsze
znaczenie ma tu zloto, wydobyte

z Fauschlagu przed prawie dwoma ty-
sigcami lat), ale i teraz mieszkancy cie-
sz3 si¢ wzglednym dobrobytem. Cho¢
okoliczne ziemie nie sg zbyt plodne,
przez kilka ostatnich lat zbiory podsta-
wowych produktdéw byly calkiem nie-
zle i zgromadzono nieco zapasow.

Z A MIEJSKIMI
MURAMI

Miasto-panstwo nie konczy sie jednak
przy ufortyfikowanych bramach Mid-
denheim. Wiele okolicznych miast

i wiosek podlega wiladzy grafa: ich
mieszkancy placg ustanowione przez
niego podatki, walczg w jego armiach
i podlegaja jego prawu.

Okoliczne wioski lezg niedaleko mia-
sta (patrz Mapa, str. 94). Niewielu
miejscowych zechcialoby mieszkad da-
leko w lesie, wiele mil od ochrony
ufortyfikowanego osrodka. Drak Wald
jest wprawdzie niewyczerpanym
zrodlem doskonatego drewna, daje
jednak réwniez schronienie wielkim
bandom mutantéw i zwierzoludzi.

I cho¢ Templariusze Ulryka i Rycerze
Pantery grafa czasem organizujg rajdy,
aby utrzymac stwory w ryzach, to jed-
nak pozostajg one stalym zagrozeniem.

Miejscowos$¢ znana jako Warrenburg
jest domem dla wielu ludzi, ktérych
albo nie sta¢ na zycie w miescie, albo
nie majg na nie ochoty. Miejsce to jest
schronieniem rozbdjnikow i bandytow,
i czasami rowniez staje sie celem
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rajdow, ale rzadko sie zdarza, zeby ja-
ki$ znaczacy przestgpeca zostal przy ta-
kiej okazji pochwycony.

W Przewodniku po okolicy Middenbeim
(str. 95) mozna znalez¢ wiecej szcze-
gbtéw na temat osad rozsianych wo-
két miasta i podstaw ekonomicznych
ich istnienia.

SPOLECZNOSC
MIDDENHEIM

Ro6d Todbringerow

Obecnym wiadca Middenheim jest Im-
perialny Elektor graf Borys Todbringer,
a jego r&d ma zaiste niezwykia historie.
Todbringerowie sg daleko spokrewnie-
ni z rodzing von Bildhofendw, spadko-
biercoéw Gunthara von Bildhofena ~
brata Imperatora Magnusa PoboZnego,
bohaterskiego zbawcy Imperium z cza-
sdw wcigz opiewanych w wierszach,
opowiesciach i pie$niach. Graf Borys
wlada w panstwie o ustroju na wpot
demokratycznym, stworzonym przez
swoich przodkow. Teoretycznie to on
ustanawia wszelkie prawa w miescie,
ma jednak wielu doradcéw, a zaintere-
sowane strony (kupcy, rzemieslnicy,
przywodey religijni i inni) moga mu
przedstawia¢ swoje petycje za posre-
dnictwem réznych Burgerlich Komis-
sionen (Rad i Komisji Miejskich),

a w niektérych przypadkach nawet
bezposrednio.

Szczegolowy opis struktury politycznej
miasta znajdziesz w rozdziale Polityka
miasta-pansiwa (str. 15).

O$wiecone podejécie grafa do wladzy
ma jedng istotna i wartg podkreslenia
konsekwencje — Middenheim jest, co
moze dziwid, raczej liberalny. Jego mie-
szkancy sa tolerancyjni, a nawet ufni,

a chod niektére dzielnice s3 biedne, by
nie rzec nedzne, to jednak Zycie tutaj jest
lepsze niz w wielu innych miastach Im-
perium. Taki liberalizm moze wydawac
sie dziwny w miescie-fortecy. Z pewno-
$cig ma tu pewne znaczenie fakt, Zze Tod-
bringerowie od wielu lat uwaznie wyslu-
chuja zdania swych podwiadnych pod-
¢zas tworzenia i wprowadzania praw.
Swobodng aumosfere w miescie tworzy
wielu uczonych, ponadto stosunki po-
miedzy réznymi rasami s3 tu niezwykle
harmonijne.

Stosunki mi¢dzyrasowe
w Middenheim

W Middenheim wiekszo$¢ mieszkan-
cOw stanowia ludzie, mieszka tam
rowniez prawie 600 krasnoludow,
okolo 300 halflingdw i troche mniej
niz setka elféw. Bardzo niewielu jest

gnomow, a ¢i nieliczni, ktérych mozna
spotkad, czesto okazuja sie jedynie
przejezdnymi. Podobno gnomy prze-
stalty mieszkad w miedcie za czasoéw
grafa Dietera, kiory odmowit przyjecia
ustug blazna, przystanego przez same-
go Wodza Lustrzanych Bagien!

Krasnoludy: wielu z nich pracuje jako
kamieniarze, budowniczowie i rzemie-
$lnicy, a kilku jest nawet czlonkami
Strazy Miejskiej. Czujg sie tu jak w do-
mu - Gildia Krasnoludzkich Inzynieréw
(lokacja 30, str. 45) jest najwiekszg gil-
dig w Imperium, a wérdd krasnoludz-
kich mieszkancdw miasta czesto mozna
spotkac kogo$, kto wskaze jeden

z wiekszych budynkow i powie ,Zbu-
dowat to moj prapradziad“. Oczywi-
$cie, pamie¢ o wojownikach podziem-
nych, ktdrzy uratowali miasto w 1812,
jest nadal Zywa wérdd mieszkancow.

Elfy: niektére s3 uczonymi, inne aktyw-
nie uczestnicza w licznych imprezach
kulturalnych miasta, a niemal wszystkie
sa bylymi lowcami przygdd. Co najwaz-
niejsze, stosunki pomiedzy elfami i kra-
snoludami s3 tu o wicle lepsze niz
gdzie indziej, czesciowo dlatego, Ze in-
teresy obu ras na tym terenie nie s3
sprzeczne, a czesciowo ze wzgledu na
liberaing natur¢ miasta oraz na panujg-
¢y w nim wzgledny dobrobyt.

Halflingi: niektére z nich pracujg jako
kucharze w domach bogatszych ro-
dzin, inne posiadajg wlasne restauracje
i hotele — karmienie bogatych obywa-
teli i przyjezdnych gosci jest dochodo-
wym biznesem. Wielu nieZle sie urzi-
dzilo, a ich spolecznos¢ jest ogdlnie
zadowolona z warunkéw panujgeych
w miescie.

Mutanci w Middenheim

Odsetek urodzen mutantdéw nie jest

w miescie zbyt wysoki, ale dlaczego
tak sie dzieje, nie wiadomo. Niektérzy
méwia, Ze wynika to ze szczegolnych
wilasciwosci Skaly Fauschlag albo wo-
dy w jej studniach, inni za$ sadza, ze
takiej wladnie ochrony przed Chaosem
nalezato sie spodziewad w miedcie
wybranym przez Ulryka.

Ukrywanie mutantdéw jest przestep-
stwem pierwszego stopnia. Graf Borys
nie wykazuje zadnych oznak checi
wprowadzenia niedawnego edyktu Im-
peratora (patrz SRR, str. 9). Reakdje lu-
dzi sg rozne — zdeformowane dzieci by-
waja duszone zaraz po urodzeniu, po-
zostawiane w lesie albo ukrywane przez
rodzicow do chwili, kiedy bedg potrafity
same o siebie zadbad. Ci, ktérych muta-
¢ja dotkneta w pdzniejszym wieku, rea-
guja zazwyczaj na dwa sposoby — albo
rzucajq sie z Urwiska Westchnien, albo
przekradajg sie na cmentarz w Morrs-
parku (str. 47). Zgodnie z kraZzacymi

pogloskami, dzialajace w miescie kuity
Chaosu (zob. str. 58) opiekuja sie tam
spotecznoscig mutantdéw. Rzadko kio
rozwaza mozliwos¢ schronienia sie

w Drak Wald. Zacieklo$¢, z jakg Tem-
plariusze Bialego Wilka oraz Rycerze
Pantery najezdzajg najbardziej mroczne
polany, bardzo skutecznie odstrasza
ewentualnych amatorow le$nego zycia.

PO CO ODWIEDZAC
MIDDENHEIM?

Wielka forteca miasta-panstwa Midden-
heim powinno by¢ dla graczy niezwy-
klg atrakcja. Jesli prowadzisz kampa-
nie Wewnetrzny Wrog, to bohatero-
wie beda mieli przynajmniej dwa po-
wody, zeby tu przyby¢: po pierwsze,
powinni podejrzewaé, ze Middenheim
jest gldwna siedzibg Purpurowej Dio-
ni, kultu Tzeentcha, a po drugie, do-
wiedzg sie, ze ostatni z czlonkdw ro-
du von Wittgenstein (patrz $mieré na
rzece Reik) przeprowadzil si¢ nie-
dawno do miasta i dostal do bardzo
wplywowych kregow. Ogdlne wiado-
moéci dotyczace organizacii i dzialania
kultéw Chaosu mozna znalezé w dal-
szej czedci niniejszego podrecznika,
za$ dramatyczne wydarzenia, ktére za-
owocujg ich triumfem lub zniszcze-
niem opisano w innym dodatku
WERP ~ Szara eminencja.

Zeby zrobi¢ pelen uzytek z Przewodni-
ka po Middenbeim, nie trzeba koniecz-
nie rozgrywaé kampanii. Middenheim
jest doskonalym miejscem, w ktorym
mozna przylaczy¢ do grupy nowe lub
poczatkujgce postacie graczy. W pod-
reczniku podano kilka pomystéw na
przygody (str. 80-83), za$ strona 92
zawiera chyba wszystko, co $wieZzo
upieczony mieszkaniec miasta wie-
dzie¢ powinien.

Bohaterowie mogg przyby¢ do miasta
w poszukiwaniu nauczycieli potrzeb-
nych do zmiany kariery albo z powo-
du checi uczestniczenia w jednym

z wielu festiwali, ktore wyprawia sie

tu co roku.

Wyznawcy Ulryka powinni bardziej niz
chetnie wzigé udzial w pielgrzymce do
najwazniejszej $wiatyni swego bostwa.
Akademikdw moze przyciagnac stawa
Collegium Theologica (str. 44). W kon-
cu, jesli juz nic innego nie przyjdzie ci
do glowy, zawsze moze si¢ znalezd ja-
ki$ dawno zaginiony krewny, ktory za-
prosi bohateréw na zwiedzanie miasta.

Mozesz by¢ pewien, Ze kiedy juz twoi
gracze dotrg do Middenheim, nie roz-
czarujg sie.
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ZYCIE RELIGIJNE

W tym rozdziale znajdziesz informacje
na temat bardziej znaczgcych, oficjal-
nych kultéw, dzialajacych w Midden-
heim: Ulryka, Sigmara i Vereny (zob.
WERP str. 200-205 oraz WW, str. 19-
-21). Ogdlne wiadomosci dotyczace
wyznawcow bogdw Chaosu oraz
szczegdly zwigzane z kultami Purpu-
rowej Dloni i Jadeitowego Berla po-
dano na str. 58-62.

INFORMACJE
OGOLNE

Wigkszo$¢ mieszkancdw miast i wiosek
Imperium uwaza siebie za catkiem cy-
wilizowanych, a nawet wyrafinowanych
ludzi — mieszczanie z Middenheim nie
stanowig tu wyjgtku. Znaczna cze$é
populacji ma zbyt malo czasu na
czynne uczestnictwo w zorganizowa-
nym zyciu religijnym, przynajmniej
dopoki nie chee zalatwié¢ czego$, do
czego konieczni sq bogowie albo ich
ziemscy przedstawiciele — kaplani.

Mimo to, wplywy przywddeow religij-
nych w politycznej strukturze miasta
s3 ogromne. Arcykaplan Ar-Ulryk, naj-
wyzszy kaplan Ulryka, jest zarazem
glowa Kultu Ulryka w calym Imperium
oraz jednym z prowincjonalnych Elek-
toréw. Moze zatem wplywad na wybdr
nowego Imperatora, gdyby obecnie
zajmujacy to stanowisko zmarl albo
gdyby z innych przyczyn trzeba go
bylo zastapic¢ (zob. WW, str, 14).

Sam graf jest wiemym wyznawcg
Ulryka. Jedng z przyczyn jest z pew-
nosdcig fake, Ze to dzieki Wielkiemu
Teogoniscie Kultu Sigmara przodek
Borysa, Gunthar, nie zostal wybrany
Imperatorem po $mierci Magnusa Po-
boznego. Werner Stolz — Naczelny Ka-
plan Kultu Sigmara w Middenheim —
utrzymuje jednak niezwykle kordialne
stosunki zaréwno z obecnym Wielkim
Teogonista, jak i z dwoma Arcyelekto-
rami Kultu Sigmara w Talabheim

i Nuln (wszyscy oni sg rdwniez pro-
wincjonalnymi Elektorami). Cata troj-
ka stara si¢ przynajmniej raz w roku
odwiedza¢ Middenheim i przy takich
okazjach pod ukladng masky pozo-
réw wyraznie wyczuwa sie napiecie,
panujace pomiedzy obydwoma kulta-
mi. Stolz niecierpliwie wypatruje
szans przewyzszenia Ar-Ulryka i przy-
tarcia nosa jego kultowi, nawet tutaj,
W samym centrum jego potegi.

Kulty Ulryka i Sigmara przewyzszaja
liczebnie wszystkie inne wyznania
w miescie. Wsrdd pospolstwa bardzo

popularna jest Shallya, za$ wielu czaro-
dziejéw przynajmniej deklaruje wiare
w Verene — chotby po to, Zeby mied
dostep do biblioteki jej $wigtyni...

PROBLEM CELIBATU

W roku 1360 dwezesny Arcykaplan
Ulryka opuscil miasto w niezbyt ja-
snych okoliczno$ciach, aby w Talab-
heim wesprze¢ sprawe Wielkiej Ksiez-
nej Ottilii. Graf Heinrich zareagowat
wygnaniem wszystkich, poza najmiod-
szymi rangg, kaptanow Ulryka i zasta-
pil Gwardie Swiatynna swymi Rycerza-
mi. Dwiescie lat pdZniej, kiedy Arcy-
kaplan zdecydowal sie v@fészcie na za-
konczenie tego ,wygnania® i powrdcil
do swej rezydencji w najwazniejszej

$wiatyni kultu, graf Zygfryd Znaczacy
wpuscil go do miasta pod kilkoma
warunkami. Najwazniejszym z nich by-
lo zlozenie Slubdw celibatu przez
wszystkich kaptanow Ulryka (nie li-
czac nowicjuszy). Mialo to uniemozli-
wi¢ Arcykaplanowi zalozenie dynastii,
konkurujacej z dynastia grafa.

Nie trzeba chyba dodawad, ze cho¢
owczesny Arcykaplan przyjal warunki
grafa, bylo wielu duchownych, dla
ktorych koniecznod¢ prowadzenia
cnotliwego Zycia stala sie przeklen-
stwem. Do dzi$ istnieje znaczaca, chod
moze niezbyt jawna, frakcja snujaca
plany usuniecia tego ograniczenia.

A najwiekszym oredownikiem ich racji
jest obecny Arcykaplan! Ar-Ulryk (zob.
str. 84) jest stosunkowo miodym (jak
na Arcykaplana), pelnym wigoru, riie
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pozbawionym ambicji mezczyzng.
Oczywiscie, jest catkowicie lojalny
wobec grafa Borysa, lecz zelazna reka
tamtego ostatnio jakby nieco oslabla
(zob. str. 15), a Ar-Ulryk marzy od
czasu do czasu o zalozeniu rodu,
ktérego potomkowie mogliby pewne-
2o dnia nosi¢ jednoczeénie rytuly Ar-
cykaplana oraz grafa.

PoDzIALY
WEWNATRZKULTOWE

Problem celibatu nie jest jedyng przy-
czyna niepokojow wiérdd duchowien-
stwa Ulryka. Niewielkie grupki wcigz
szerzg wiesci o Herezji Sigmarskiej
(zob. WW, str. 20). Ich propaganda
zaczyna si¢ na sugestiach, ze wyznaw-
¢y Sigmara sg sprowadzonymi na ma-
nowce czcicielami Ulryka (ktérego je-
dynie inaczej nazywaja), a koniczy na
zarzutach, Ze s3 narzedziami bogdw
Chaosu, za$ wladze nad magia dostali
od demondw, a nie od bdstwal

Templariusze Biatego Wilka Ulryka
popieraja najbardziej radykalng z tych
grup. Posuneli sie nawet do zorgani-
zowania serii pogromow ,heretykow
Sigmara“ w bardziej oddalonych mia-
steczkach Middenlandu, wszczynania
zamieszek i masowych protestéw. Jed-
nak jak dotad, zardwno graf Borys, jak
i Arcykaplan nie podejmowali tej kwe-
stii w swych rozmowach. Podobno
Wielki Kapitularz Werner Stolz ze
Swiatyni Sigmara tworzy raport dla
Wielkiego Teogonisty, w ktérym Zada,
aby $wigtynie kultu znalazly sie pod
ochrona oddzialéw Templariuszy
Ognistego Serca. Jedli bohaterowie ze-
chea zapytad o to w $wiatyni, to nie
uzyskajg ani potwierdzenia, ani za-
przeczenia, ale jest powszechnie wia-
dome, ze graf nie udzielit Stolzowi au-
diencji niemal przez sze$¢ miesiecy.

W samym miescie kaplani Sigmara
spotykaja sie czasem z obrazg lub
napasciami ze strony nieznanych fo-
tréw. Swigtynia, a szczegolnie znajdu-
jaca sie przy niej szkola, stajg sie cze-
sto obiektem wybuchdéw niezadowole-
nia na tle religijnym: przez okno wla-
tujg cegly, a na $cianach pojawiajg ha-
sta wyznawcow Ulryka. 1 chod Ar-
Ulryk publicznie potepia takie wystep-
ki, to jednak nikt nie czyni wielkich
wysitkéw, aby zlagodzi¢ rywalizacje
pomiedzy kultami.

SWIATYNIE

Szczegdlowe opisy wazniejszych $wig-
tyn podano w rozdziale Przewodnik po
Middenhbeim — ale ich liste przedstawia-
my W poniZszej tabeli. Znajdziecie tu
imiona Arcykaplandw oraz wazniej-
szych klerykow, mieszkajacych na stale
przy $wiatyni, wraz z liczbg i'pozioma-
mi innych mieszkanicéw. Nie podajemy
charakterystyk, poniewaz jest niezmier-
nie malo prawdopodobne, zeby te po-
stacie kiedykolwiek mialy toczy¢ walke.

kiej kapliczki, inne to tylko wolno sto-
jacy posag — mozesz je umiesci¢ gdzie
tylko zechcesz. Jesli zajdzie potrzeba,
uzyj mapy ze str. 331 w gloéwnym
podreczniku.

Podobnie, jedli potrzebujesz $wigtyni
dowolnej innej religii, umie$¢ ja gdzie-
kolwiek w miesdcie. Przejrzyj po prostu
Przewodnik, wybierz odpowiednig
dzielnice i zanotuj, gdzie umiesciles
miejsce kultu.

Odwiedzanie $wigtyn

- Witajcie, drogie dzieci, wejdzcie pro-
sze. Swiatynia jest zawsze otwarta...
Pozwolcie, ze zapytam, jestescie piel-
grzymami? Czy szukacie duchowego
wsparcia? A moze jestescie uczonymi

i cheecie zajrzeé do wielkiej $wigtyn-
nej biblioteki? Obawiam sie, ze Arcy-
kaptan wiasnie spedza czas na mo-
dlach, ale ja sam z przyjemnodcig was
oprowadze; w Swiatyni wiele jest rze-
czy, ktdre z pewnodcia was zadziwia.
Spdjrzcie, tam oto znajduje sie czaszka
pierwszego Arcykaplana; za tamtg

: . ) “FUE
Ulryk Ar-Ulryk*
(4 poziom)
Sigmar 28/43 Werner Stolz
(3 poziom)
Shallya 38/47 Isolde Begegnen
(3 poziom)
Verena 11/35 Etelka Muelier
(3 poziom)
Myrmidia 39/47 Uli Hanseher
(3 poziom)
Morr 40/47 Albrecht Zimmerman
(3 poziom)
Grungni 33/45 Mungrim Dalmrin
(2 poziom)

2 x 3 poziom; 4 x 2 poziom;
6 x 1 poziom; 10 nowicjuszy
2 x 2 poziom; 4 x 1 poziom;
6 nowicjuszy

1 x 2 poziom; 2 x 1 poziom;
3 nowicjuszy; 2 Lekarzy

1 x 2 poziom; 2 x 1 poziom;
5 nowicjuszy

1 x 1 poziom; 2 nowicjuszy

2 x 2 poziom; 3 x 1 poziom

1 nowicjusz

* Ar-Ulryk (zob. str. 84) jest, po grafie
Borysie, drugim najbardziej wplywo-

wym czlowiekiem w miescie. Jako Im-
perialny Elektor oraz czlonek wewne-
trznego kregu doradcdw grafa nie mu-
si udziela¢ audiencji kazdemu Thomo-
wi, Bengtowi czy Heinrichowi, ktéry

O to poprosi! :

Kaplice i pomniejsze
$wiatynie

Poza wielkimi $wigtyniami, wymienio-
nymi w tabeli i oznaczonymi na ma-
pie, istnieje wokdt miasta i w jego
obrebie wiele innych miejsc kultu.
Niektdre z nich sg rozmiardow niewiel-

Sciang jest cela, w ktérej Konstantyn —
Szalony Mnich — zostal zamurowany
w 1272 roku za herezje; och, a tutaj
widzicie ziotg tace na ofiary, podaro-
wang przez grafa Otto — jak zapewne
wiecie, wigkszo$¢ naszych goéci jest
niezwykle szczodra...

Kazda z miejskich $wiatyn przyjmie
gosci z radosciy, o ile tylko okaza oni
religii stosowny szacunek. Je$li akurat
nie odbywa si¢ jaki$ rytuatl albo nabo-
zenstwo, dyzurny kleryk/nowicjusz
bedzie bardziej niz szczedliwy, mogac
pokazac bohaterom $wigtynie, poro-
zmawiad o teologii, objasni¢, w jaki
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sposob mozna uzyskadé dostep do in-
nych postug, takich jak korzystanie
z biblioteki. Jednak niemal wszyscy
przewodnicy odmdwig rozmawiania
o polityce. Jedli dany kaplan nie ma
by¢ dobrym Zrédlem informacii, na
przyklad o roli Kultu Ulryka w Zyciu
$wieckim, to powinien po prostu
odméwi¢ rozmowy na takie tematy.

Nabozefistwa i rytualy

Istnieje szansa (10%) na to, ze w $wia-
tyni, ktérg odwiedzg bohaterowie,
wiaénie odbywaé sie bedzie jakie$ na-
bozenstwo. Natura ceremonii zalezy
od ciebie i zawsze mozesz zarzadzid,
ze Bohaterowie Graczy za nic nie mo-
ga sie zorientowad, o co tu wilasciwie
chodzi. Jedli nie s3 regularnymi bywal-
cami tego rodzaju przybytkdw, to nie
ma zadnego powodu, zeby sie orien-
towali w rytuatach. Oto kilka wstep-
nych pomysiéw:

Kaplanki Shallyi organizuja czasami
specjalne czuwania modlitewne — na
przykiad, kiedy pobliska wioska zo-
stanie nawiedzona przez Czerwong
Ospe (zob. WFRP, str. 83).

W Swiatyni Vereny zawiera sie naj-
wigcej malzenstw (przynajmniej
wsrdd klas $redniej 1 wyzszej).

Wermer Stolz, Arcykaplan Sigmara,
uwielbia wygtasza¢ dlugasne kazania,
w ktorych ostrzega przed ,skradajacy-
mi sie okropienistwami Chaosu”,

Pasowanie $wiezo upieczonych Ry-
cerzy Panter oraz Templariuszy Bia-
lego Wilka (bardzo rzadkie wyda-
rzenie) odbywa sie z wielka pompa
w Swigtyni Ulryka.

Na pogrzeby i wypominki monopol
ma, oczywiscie, Swigtynia Morra.

Poza wymienionymi okazjami we
wszystkich $wigtyniach regulamie
odbywajg sie rdzne uroczystodei zwia-
zane z wiarg — zwlaszcza w okresie
karnawatu (zob. WW, str. 56).

Modlitwa o wsparcie

Mistrzowie Gry, ktérzy prowadzili
przygode Cienie nad Bogenhafen, zna-
ja przepisy dotyczace modlenia sie do
bogéw o podpowiedz, jak rozwigzad
problemy. Pamietaj: pomys! dwa razy,
zanim w 1aki sposcb udzielisz jakich-
kolwiek informacji.

Jesli twoi gracze sprébuja modlitwy
0 zeslanie oéwiecenia, otwierajz sie
przed robg wielkie mozliwoéci mani-
pulacji. ,Denerwujace" postacie moga
uzyskacd jakie$ tajemnicze ostrzezenia,
a niejasne wiadomosci pozwolg wy-

prowadzi¢ calg grupe w pole albo po
prostu zmusi¢ do odwiedzenia okre-
Slonego miejsca czy stawienia sie
gdzie$ o wyznaczonej porze.

Inne funkcje $wigtyh

Poza ,rzadem dusz”, $wiatynie zajmuija
si¢ tez innymi rodzajami dzialalnoéci,
ktore mogg zainteresowac bohateréw.
Dostep do takich drugorzednych po-
stug jest mozliwy wylgcznie po zloze-
niu stosownej ,donacji“.

- i
Swiatynia Ulryka (str. 35) zapewnia
trening i koszary Templariuszom Bia-
lego Wilka (str. 20) oraz zarzadza S3-
dami Religijnymi w calym miedcie-
-panstwie (str. 22).

Przy éwiatyn.i Sigmara dziala niewielka
instytucja edukacyijna, znana jako
Szkota Gragh Mar. Tutaj ucza sie dzie-
ci (liczace od o$miu do trzynastu lat)
nielicznych middenheimskich wy-
znawcow Sigmara. Szkole prowadza
mnisi Zakonu Gragh Mar. Powstala
ona w roku 2340 na rozkaz Magnusa
Poboznego. Regulg Zakonu (ktérego
nazwa oznacza po krasnoludzku Ka-
mienna Tablica) jest nauczanie historii
i prawa Imperium zgodnie z tym, co
zapisano w kronikach kultu. Szkole
zalozono, poniewaz wersja historii,
ktora wykladali wyznawcy Ulryka

w Collegium Theologica (zob. str. 44)
zaczela niepokoid Imperatora.

Swiatynia Shallyi prowadzi przytulek
dla biednych i chorych. Zazwyczaj pro-
wadzi go okolo szesciu ochotnikéw ~—
lekarzy i/lub chirurgéw, ktérzy pelnia
dyzury. Bohaterowie mogg skorzystac¢
z ich ustug (jedli nie ma innych, bar-
dziej pilnych przypadkdéw) za oplatg

5 zk. Klerycy moga ich wspomoc cza-
rami w rodzaju Odtruwanie w zamian
za 10 zk za kazdy zuzyty punkt magii.

Poza wspomaganiem biednych i cho-

rych, Swiatynia Shallyi prowadzi row- |

niez niewielki sierociniec i szkole. Zo-
staly one zalozone niecale dwadzieécia
lat temu przez Arcykaplanke Isolde,
ktdra uznala, Ze korzeni rosngcej prze-
stepczosci i pogarszajacego sie zdrowia
nalezy szukad w panujacej nedzy.
Stwierdzita, Ze jesli zadbaé o dobrobyt
sierot i ich stosowne wyksztalcenie, to
zostanie im oszczedzone surowe Zycie
wérdd zbrodni i ubdstwa, a dodatko-
wo stang sie zywymi przykladami do-
brodziejstw, plynacych z rozwijania
wlasnej osobowosdi.

W sierocincu przebywa okolo dwu-
dziestki sierot obojga plci, majacych
od trzech do dwunastu lat. Uzyskujg

tu podstawowe wyksztalcenie $wiec-
kie i religijne, zarabiajac na utrzyma-
nie prostymi pracami domowymi. Kie-
dy dorastajg do dwunastu lat, $wiaty-
nia zapewnia im miejsca czeladnikdow
u miejscowych rzemieé$lnikéw. Isolde
jest niezwykle dumna z sierocinica

i wigze wielkie nadzieje z jego przy-
szioscig. Rzadko kiedy przepusci oka-
zje, aby w rozmowie z mieszkanicem
miasta nie wspomnie¢ o swym oczku
w glowie i nie daé¢ wyraznie do zrozu-
mienia, ze mile przyjelaby donacje lub
inne wsparcie.

$wiatynia Vereny posiada wielka biblio-

#eke, w kidrej mozna znalezé wiekowe

" manuskrypty z calego Starego Swiata.
Dostep do zbioréw jest nadzorowany.
Kazdy, kto przedstawi list polecajgcy od
Czcigodnej Gildii Prawnikow (str. 37),
Gildii Czarodziejéw i Alchemikéw (str.
44) albo Collegium Theologica (str. 44)
nie placi ani szylinga. Oczywiscie,
wszelkie donacdje na utrzymanie biblio-
teki zostang przyjete z wielkg wdziecz-
noscia. Pod zadnym pozorem nie wol-
no stad wynosi¢ ksigzek.

Klerycy pelnig czasem rowniez role
arbitréw w sprawach, do rozstrzygania
ktérych prawo nie jest odpowiednio
przygotowane (na przyklad umowy
ustne czy spory o ziemie),

Kaplica Morra (str. 47) odpowiada za
odpowiednie ,pozbywanie sie" cial
zmartych. Ci, ktdrych na to sta¢, moga
wykupi¢ miejsce w Morrsparku (str. 47)
lub w wielkich katakumbach pod ka-
plica. Biedacy i inni nieszczesnicy s3
albo skazani na ,Wieczny Ogien*, albo
pakowani do workéw i zrzucani

z Urwiska Westchnien prosto w ciemny
las, znajdujacy sie setki metrdw nizej!

JAK ZOSTAC
NOWICJUSZEM

Kandydat na kaplana, wybranego
przez boga stuge, musi by¢ gotéw na
osobiste poswiecenie sie zaréwno dla
samego bdstwa, jak i dla organizacii
religijnej, ktora reprezentuje kult. Po-
$wiecenie to obejmuje czas, pieniadze
i prace (najlepiej zarowno umyslowa,
jak duchowg i fizyczng). Nowicjusze
majg obowigzek chroni¢ swoje bostwo
i jego czedé oraz reputacje kultu. Mu-
sz3 wkiada¢ w 1o caly swojg pomyslo-
wosc¢ (obrona stowna), cale serce
(obrona magiczna) i wreszcie cala sile
(obrona fizyczna). Niedopelnienie tych
obowigzkdw moze spowodowad bez-
podrednig kare lub utrate lask bdstwa
(zob. WEFRP str, 194) albo ekskomunike
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ke i wykluczenie z kultu przez hierar-
chéw. Nie mozna zosta¢ nowicjuszem
wiecej niz jednego boga, chod nie ma
zadnej kary za dobrowolne porzuce-
nie kariery nowicjusza. Zmiana cha-
rakteru albo wyparcie sie bostwa to
zupelnie inna sprawa. Bohater natych-
miast traci wszelkie zdolnoéci kaptana
(zaklecia, punkty magii oraz umiejet-
noéci uzyskane w trakcie kariery ka-
planskie]) i niemal na pewno.ucierpi
dodatkowo od jakiej$ klatwy (zob.
Gniew Bozy, WERP, str. 195).

Kazdy kandydat na nowicjusza musi
przede wszystkim zglosi¢ sie do $wig-
tyni. Zawsze znajdzie tam jakiegos dy-
zurnego kaptlana, modlacego sig, pro-
wadzacego naboZenstwo, sprzatajgce-
go $wigtynie czy wreszcie po prostu
obecnego. Tamten przyjmie kandydata
i przepyta go dokladnie, starajac sie
wybadaé szczeroé¢ jego intendji i igno-
rujac na razie wszelkie kwestie zwia-
zane z konkretnym wyznaniem (roze-
graj to albo wykonaj kilka testow
Ogd). Nastepnie kandydat zostanie
przedstawiony Wprowadzajagcemu al-
bo Nauczycielowi kultu — albo odesta-
ny do czasu, kiedy ten si¢ nie pojawi.

Nauczyciel poswigca kolejny tydzien
lub nawet wiecej czasu na sprawdza-
nie kandydata — poddaje go staran-
nym testom. Jest niezwykle prawdo-
podobne, ze przyszly nowicjusz powi-
nien mieszkac przez ten czas w $wig-
tyni (za optatg) i nie bedzie mdgt kon-
taktowac sie ze $wiatem zewnetrznym,
dopoki nie zostanie formalnie przyjety
lub odrzucony (pozostale szczegoly,
dotyczace kwalifikacji wymaganych

Etelka Mueller,
arcykaplanka
Vereny

przez bardziej znaczace kulty mozna
znalez¢ dalej).

Po przyjeciu kandydat musi spedzié

1k3 tygodnie w swiatyni, placac za
swoje utrzymanie i uwaznie studiujac
rygory oraz wymagania kultu (dla Mi-
strza Gry: jesdli nie jeste$ zadowolony
z podej$cia bohatera do nowej profe-
sji, zmu$ go, Zeby nauczyl sie rygo-
oW na pamigé, po czym przeszedt
test SW...)

Odrzuceni kandydaci mogg niekiedy
wréci¢ za jaki$ czas, aby sprobowad
ponownie, zdarza si¢ jednak, Ze testu-
jacy radza im porzuci¢ wszelkie nadzie-
je na zostanie kiedykolwiek nowicju-
szem danego kultu. Zalezy to od tego,
jak wypadli podczas testow i czy mimo
wszystko nadajg si¢ do kaplanstwa.

Jesli cheesz, mozesz potraktowad
uplyw czasu abstrakcyijnie, chocby po
to, zeby nie przerywac przygody.

Z calg pewnoscia mozna to uczynicé, ~
gdy pozostali bohaterowie réwnocze-
$nie przechodzg inne szkolenia albo
czekaja, az platnerz ukonczy nowg
zbroje plytows... Powiedz po prostu
graczom, zeby odhaczyli okreslong
liczbe dni w swoich kalendarzach, po
czym kontynuuj przygode. Jedli nie
mozesz zastosowacd opisanego $poso-
bu, musisz na pewien czas wykluczy¢
kandydata z rozgrywki. Jesli w grupie

s3 Bohaterowie Niezalezni, to mozesz

pozwoli¢ im prowadzi¢ w miedzycza-
sie jedng z tych drugorzednych posta-
ci. Kiedy pierwotna postal zakoticzy
szkolenie, przejmij z powrotem kon-
trole nad BN.

WYMAGANIA

KULTOW
Ulryk

Kandydaci musza mie¢ ukonczona
przynajmniej jedng profesje wojowni-
¢zg lub uzyskal trzy z nastepujacych
umiejetnodci (wybierz to, co zajmie
wiecej czasu):

rozbrajanie; uniki; specjalna bron
(wszelka, poza bronia zapalajgcqg lub
prochem strzelniczymy); silny cios; cel-
ny cios; ogluszenie

Sigmar

Chetni powinni zosta¢ zarekomendo-
wani przez innych nowicjuszy lub ka-
planéw kultu, ale Swiatynia Sigmara
przyjmie kazdego, kto zdota przeko-
na¢ nauczycieli, Zze: 1) ma dobry lub
neutralny charakter; 2) w jego zylach
nie plynie krew goblinoidéw (mozli-
wos¢ przyprowadzenia na dowod
swych rodzicdw jest tu powaznym
atutem, w przeciwnym wypadku zo-
stang pobrane prébki krwi i poddane
.badaniu“ przez koncesjonowanego le-
karza); oraz 3) jest wolny od wszel-
kich- mutacji, oznaczajgcych pigtno
Chaosu (sprawdzenie polega na nie-
zwykle wnikliwych ogledzinach lekar-
skich; jesli nie zyczysz sobie, zeby po-
sta¢ zostala nowicjuszem Sigmara, do
odrzucenia kandydatury wystarczy je-
den dziwny pieprzyk lub znamie).

Shallya

Wszyscy kandydaci musza przejé¢ Test
Zycia. Nalezy po prostu wykapac sig

w wodzie ze zrodia, nad ktérym zbu-
dowano gloéwng $wiatynie kultu w Cou-
ronne. Kazdy, kto kiedykolwiek

w swym zyciu zabit ludzks istote, be-
dzie mial czerwone rece przez czter-
dziedci dni. Oczywiscie, kto$ taki nie
moze zosta¢ nowicjuszem Kultu Shallyi.

PROMOCJA DO STANU
KAPLANSKIEGO

Pelne opisy przejécia do stanu kaplan-
skiego zawarte s3 w giéwnym pod-
reczniku WFRP (str. 149-150). Jednak
jako regule opcjonalng mozesz dopu-
$ci¢ dodatkowsg premie +10 do testu
z Tabeli rozwoju kaptana (WFRP, str.
150) za kazdy miesigc spedzony na
studiowaniu i modlitwie w znaczacej
$wigtyni, nalezacej do odpowiedniego
kultu. Maksymalna premia, jaka moz-
na uzyska¢ w taki sposdb, wynosi
+40, a bohater nie moze uczestniczy¢
w rozgrywce przez caly okres takiej
nauki. Nalezy réwniez zaptaci¢ za po-
byt i wyzywienie oraz zlozy¢ w $wia-
tyni stosowna donacje!
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POLITYKA MIASTA-PANSTWA

KTO rRZADZI
W MIDDENHEIM?

Jesdli zadamy takie pytanie typowemu
mieszkancowi miasta, w miare obe-
znanemu ze strukturg wiadzy, odpo-
wiedz moze by¢ nastepujgca:

— Pytacie, kto rzadzi w Middenheim?
Powiem wam. Graf Borys rzadzi. Jego
postanowienia s3 tu prawem, to pro-
ste. Jesli mu sie tak spodoba, to moze
nawet zignorowa¢ Imperatora.

STOSUNKI
Z IMPERATOREM

Cho¢ Karl-Franz 1, siedzgc na tronie

w Altdorfie, utrzymuje nominalng kon-
trole nad calym terytorium Imperium,
to jednak graf Borys, podobnie jak
pozostali Elektorzy, moze robi¢ dokla-
dnie to, na co ma ochote. Jedynym
ograniczeniem jego wladzy jest to, jak
wiele zniosg sasiadujacy wiadey.

Oczywiscie, jeéli Imperator wypowie
komus$ wojne (a Elektorzy uznaja, ze
sprawa jest stuszna), graf jest zobligo-
wany do wystawienia armii i oddania
jej pod imperialne dowddziwo. Z dru-
giej strony, gdyby Borys postanowil nie
wybiera¢ si¢ na wojne i mial pewnosc,
ze pozostali Elektorzy nie wystapia so-
lidarnie przeciwko niemu (albo gdyby
nie mieli na to $rodkdw), to Imperator
nie moglby nic w tej sprawie uczynic.

Obecnie stosunki pomiedzy dworami
w Middenheim i Altdorfie sa nieco na-
piete. Grafowi niespecjalnie przypadla
do gustu niedawna deklaracja Impera-
tora, mowigca, ze ,nie ma czego$ takie-
go jak mutanci* (zob. SRR, str. 9). Po-
sungl sie nawet do tego, 2e W rozmo-
wie ze swym Kanclerzem powiedzial:
~ Staremu glupcowi wreszcie odbito!

Na uczucia, jakie graf Borys zywi do
Imperatora, ma oczywiscie wplyw fakt,
ze sam jest wyznawcg Ulryka (cho¢ mo-
ze nie okazuje swej wiary nazbyt zarli-
wie) i podejrzewa, ze Karl-Franz I nie
jest niczym wiecej, jak marionetkg
Wielkiego Teogonisty Kultu Sigmara.
Wydaje sie wiec naturalne, ze Wielki
Kapitularz Werner Stolz nie jest mile
widzianym gosciem w palacu grafa.

NORDLAND

Miasto-panstwo Middenheim jest sil-
nie powigzane z niewielka (nieelekto-
ralng) prowincjg Nordland. Zwiazki

ekonomiczne i polityczne z tym slabo
zaludnionym regionem, ktdrego stoli-
ca, Salzenmund, znajduje sie w lesie
Laurelorn, datujg sie od czasu malzen-
stwa Brunhildy Todbringer z éwcze-
snym baronem Nordlandu, Ludwigiem
Nikse, zawartego w roku 2368. Od
tamtej pory stosunki zostaly zacie$nio-
ne malzenstwem ojca Borysa z Birgit
Nikse (rok 2457), a sam Borys w roku
2502 pojal za zone (drugg Zone) Ani-
ke-Elise Nikse (corke obecnego baro-
na). Middenheim zabezpiecza granice
Nordlandu oraz polgczenia handlowe
prowincji z poludniem i zachodem,
otrzymujgc w zamian koncesje na eks-
ploatacje znakomitego drewna, ochro-
ne szlaku handlowego prowadzacego
do krainy elféw, poparcie polityczne,
a czasami oddzial tucznikéw.

Krotkie opisy wszystkich tych osobi-
stosci znajdziesz na stronach 84-89.

Réwniez mieszkancy miasta majg
wplyw. na rzady (przynajmniej po-
wierzchowny), w postaci wielu Burger-
lich Komissionen (Komisji Miejskich).
Niemal kazdemu aspektowi miejskiego
zycia odpowiada jaka$ komisja. Czion-
kowie tych cial sg zaréwno naznacza-
ni, jak i wybierani. Wszyscy przewo-
dniczgcy komisji maja kontakt z Magi-
strami Praw, dzieki czemu czasem mo-
ga wplywad na samego grafa.

Stosunki pomiedzy miejskimi instytu-

cjami a grafem obrazuje Diagram 1,
na str. 18.

SCHYLEK 1 UPADEK?

Drzewo genealogiczne rodziny Tod-
bringer (zob. str. 16) pokazuje szla-
chetne pochodzenie grafa Borysa. Jest
rowniez znakomitym przykladem tego,
jak arystokracja zdobywa wplywy po-
przez malzenstwa, ale moze si¢ row-
niez okazad inspirujgce przy wymysla-
niu konkretnych powoddéw obecnych
napie¢ politycznych.

DORADCY GRAFA

Wezesniejsi grafowie otaczali sie
wszelkiego rodzaju doradcami, ktorzy
mieli pomagad im w zalatwianiu co-
dziennych spraw miasta-panstwa. Graf
Borys nie jest wyjatkiem od tej reguly.
Najwazniejsze stanowiska na jego
dworze to Kandlerz (czlowiek, ktory
lubi moéwi¢ Nie!*) oraz Magistrowie
Praw (trzej bardzo powazni i nadeci
~eksperci), ktorzy informujg grafa

o politycznych konsekwencjach jego
decyzji. Do grona doradcow zalicza
sie rowniez Arcymag z Gildii Czaro-
dziejow i Alchemikdw oraz trzej Mid-
denmarszalkowie, odpowiedzialni za
sprawnos$¢ wojska i Strazy Miejskiej.

To tyle, jesli chodzi o teorie. W ostat-
nich miesigcach zazwyczaj ,silna reka*
grafa zaczela slabngd. Jego druga zo-
na, diuchessa Anika-Elise Todbringer,
zmarla nieco ponad rok temu (zob.
str. 61) i od tego czasu smutek grafa
zmienil sie najpierw w melancholie,
a pdiniej w niemal catkowite odre-
twienie umystu, co sprawia, ze obe-
cnie czyni wszystko, z czym zgadza
sie wiekszo$¢ jego doradcodw.

Synowie grafa

Upadek grafa staje sie jeszcze bardziej
tragiczgy przez los jego dwoch synow
— starszego, bedacego owocem nie-
Slubnego zwigzku z bylg dama dworuy,
oraz mlodszego, wydanego na $wiat
przez pierwszg zone grafa. Ten ostat-
ni, baron Stefan Todbringer (matka
zmarla przy porodzie), w dzien po na-
rodzinach zostal wyznaczony na dzie-
dzica calej fortuny ojca. Okazalo sie to
okrutng pomylka, poniewaz Stefan
wyrost na niezdolnego do zycia inwa-
lide. Jest sparalizowanym, niedorozwi-
nietym umyslowo, sliniacym si¢ idiota,
a opieke nad nim utrudniajg bardzo
nadpobudliwo$¢ i okresowe napady
szatu, polaczone z prébami samooka-
leczenia i ranienia innych oséb.

Starszy syn, baron Heinrich Todbringer,
jest calkowitym przeciwienstwem swe-
go brata, los obdarzyt go bowiem zna-
komitym umystem i wielkg sprawno-
$cig fizyczng. Przez jaki$ czas prowadzil
misje dyplomatyczne, ale obecnie ote-
pienie ojca stawia go w niezmiernie
trudnej sytuacji. Nie jest dziedzicem ty-
tutu i formalnie musi wykonywad pole-
cenia dwéch slabych na ciele 1 umyéle
krewnych, nie mogac jednoczesnie
przejaé ohowigzkéw grafa.
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Nadwgmy Medyk Co ciekawe, hipnotyzer zdolal, jak sie

W desperackiej probie naprawienia sytu-
acji oraz dla zapewnienia opieki Stefano-
wi sprowadzono niedawno do miasta
miraglianskiego medyka. Cho¢ doktor
Luigi Pavarotti przebywa w miescie zale-
dwie kilka tygodni, uzyskat juz watpliwg
stawe ze wzgledu na swdj nieprawdopo-
dobny ,apetyt. Mimo tileanskiego po-
chodzenia, znany jest powszechnie jako
JHerr Doktor* (zob. str. 87).

wydaje, ustabilizowaé stan barona Ste-
fana. Z calg pewnoscia syn grafa jest
niezwykle lagodny, kiedy w poblizu
przebywa Luigi. Nadzieja, Zze ,Stefan-
-Trzesionka“ kiedykolwiek bedzie mogt
objac urzad swego ojca, wydaje sie cal-
kowicie nieuzasadniona, ale graf Borys
nie wykazuje zadnych oznak checi
zmiany swego Edyktu o Dziedziczeniu
na korzys$¢, na przyklad, Heinricha.

CIALA DORADCZE DWORU
[stnieje mndstwo Burgerlich Komissio-
nen, nazywanych tez czasem Komisjami
Publicznymi, ale cel powolania i dziala-
nia wielu z nich zagingl w mrokach
dziejéw. Fakt, Ze wcig?Z istnieja, pokazu-
je tylko, jak bardzo ociezale i malo wy-
dajne sa stuzby publiczne miasta.

W dalszym ciggu tego rozdziatu opisa-
no jedynie pie¢ najwazniejszych komi-
sji. Bardzo prawdopodobne, Ze przynaj-
mniej niektore z nich beda mialy jaki$
zwigzek albo z profesjami Bohateréw
Graczy, albo z ich innymi (legalnymi)
dziataniami zarobkowymi (na przyklad,
Komisja Zdrowia, Edukacji i Opieki
Spotecznej nadzoruje w miescie wyko-
nywanie zawodu lekarza). Komisje sg
dostepne dla ludnosci (muszg przeciez
zajmowac sie miedzy innymi zadaniami
i skargami), wigc mogg sta¢ sie dla bo-
hateréw Zrédiem informacji na temat
zasad dzialania miasta i jego urzedéw.

Nowi przybysze nie musza od razu
wszystkiego wiedziec¢ i zapewne
sprobuja pohandlowaé na wilasng reke.
Pokuszg sie moze nawet o pokatng
praktyke medyczna, na ktdrg trzeba
mie¢ stosowng licencje. W takim przy-
padku wprowadz od razu swoich bo-
haterdw w atrakcje miejskiej biurokra-
cji, wykorzystujac w tym celu oskarze-
nie cywilne w Sadzie Fusspulver (zob.
Diugie ramie sprawiedliwosci, str, 22).

~ Najwazniejsze komisje, przynajmniej jesli

chodzi o zarzadzanie miastem, to Komi-
sja Handlu i Podatkdw (str. 50 — prze-
wodniczacy tej komisji jest rOwniez prze-
wodniczacym Gildii Kupieckie) oraz
Czcigodna Gildia Prawnikow (str. 37).

Wielka Pigtke Komisji Miejskich dopel-
niaja (kolejnos¢ nie ma zwiazku z ich
znaczeniem): Komisja Robot Publicz-
nych (str. 45), Komisja Zdrowia, Edu-
kacji i Opieki Spolecznej (str. 42) oraz
Komisja do spraw Elféw, Krasnoludow
i Halflingow (str. 36).

Wszystkie biura sa czynne od dziesigtej
rano do czwartej po potudniu. Intere-
santéw w zasadzie sie nie wyrzuca, ale
takZe szczegdlnie nie zaprasza. Wszyst-
kie komisje, poza Komisja Handlu i Po-
datkdw, majg jedna wspdlng ceche: sa
nieprawdopodobnie mato wydajne

i zbiurokratyzowane. Interesanci zawsze
muszg czekad na zalatwienie sprawy

i pod byle pretekstem s3 odsylani od
urzednika do urzednika, az wreszcie
kto$ zdecyduje sie przyznaé, zZe tak na-
prawde nikt tu nie potrafi rozwigzac¢ ich
problemow, po czym uslyszg:

— Probowaliscie w Komisji do
spraw...?

It
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Polityka miasta-paristwa

Komisja Handlu i Podatkéw

Instytucje te ustanowiono w roku 1987
w celu uregulowania i okielznania dzia-
talno$ci Gildii Kupieckiej (patrz dalej).
Ale zaledwie rozpoczela sie dzialal-
no$¢ komisji, zostala ona niemal cal-
kowicie przejeta przez tych samych
kupcow, ktérych miala kontrolowaé.

W ciagu kolejnych lat funkcje komisji

zostaly zmienione w takim stopniu, ze
obecnie jest ona jedynie instrumentem,
majgcym zapewnic, ze racje Gildii Ku-
pieckiej zostana przynajmniej przedsta-
wione Kanclerzowi i Magistrom Prawa,

W sklad komisji wchodzg przedstawi-
ciele wszystkich znaczacych gildii (Kra-
snoludzkich Inzynieréw, Budowniczych
i Architektow, Gildii Rzemie$lniczych
itp.), dzieki czemu stala sie ona najlep-
szym przyblizeniem demokratycznego
parlamentu miasta (ktérego ustrdj by-
najmniej nie jest demokratyczny).

Wiadze, jaka dzierza w komisji kupcy,
najlepiej ilustruje fakt, ze jej aktualny
przewodniczacy — Herr Gotthard Go-
ebbels - jest jednoczesnie przewodni-
czgcym Gildii Kupieckiej (skoro juz
przy nim jeste$my, warto rzec, ze jest
on zarazem wysoko postawionym
czlonkiem miejskiego odlamu Kultu
Slaanesha — Jadeitowego Berla — ale
to juz inna historia, zob. str. 60).

Czcigodna Gildia

Prawnikéw

Komisja ma podwdjng funkcje: reje-
struje wszystkich prawnikdw w mie-
$cie (sposrod nich wywodzi sie znako-
mita wiekszo$¢ middenheimskich se-
dziéw) oraz przygotowuje wszelkie
nowe prawa. W ramach tego drugiego
obowigzku cialo to stara sie jak moze,
aby jezyk i sformulowania uzyte we
wszelkich ustawach byly catkowicie
niezrozumiale dla kazdego, kto nie
jest wyszkolonym prawnikiem!

Sama gildia nie ma wladzy ustawo-
dawczej, zajmuje sie jedynie opraco-
wywaniem nowych praw zgodnie ze
wskazowkami Magistrow Praw.

Poza biurami, archiwami oraz pokoja-
mi sedziow, siedziba gildii obejmuje
rowniez S3d Fusspulver, ktéry zajmuje
sie sprawami prawa cywilnego, pod
ktére podpadaja miedzy innymi takie
rzeczy, jak wykonywanie zawodu bez
uzyskania czlonkostwa w odpowie-
dniej gildii (zob. Diugie ramig spra-
wiedliwosci, str. 22). Istnieje réwniez
kilka ,niewaznych sal sgdowych*, stu-
zacych do rozstrzygania sporéw po-
miedzy sklepikarzami a kupujgcymi.
Dzialajg one w czasie, kiedy sa otwar-
te targowiska i rozstrzygaja sprawy

na poczekaniu. Zgodnie z lokalnymi

pogloskami, przyczyna tak szybkiego
wydawania werdykiow jest to, Ze se-

‘dziowie rzucajg po prostu monetg!

Ukryte gleboko w budynku gildii, pra-
cuja trzy miejskie skryptoria. Trudzi
sie w nich okolo dwudziestu skrybdw,
kopiujac ksiegi, pergaminy i inne do-
kumenty na osobisty uzytek grafa albo
do archiwum miasta (mieszczacego sie
w ogromnej piwnicy pod budynkiem).

Komisja do spraw Krasnolu-
déw, Elféw i Halflingéw
(Rada Miejska do spraw
Nieludzi)

Komisja powstala okolo trzystu lat te-
mu, w czasie, kiedy tarcia pomiedzy
elfami a krasnoludami byly szczegdl-
nie odczuwalne, za$ obie spolecznosci
czuly sie dyskryminowane przez ludz-
ka wigkszo$¢ mieszkancdw miasta.
Owczesny wiadca, graf Dieter, uznal,
Ze madrze byloby ustanowié oficjalny
urzad, dzigki ktdremu obie nacje mo-
glyby dbad o swoje interesy. Nie
chcial przy .okazji urazi¢ mniej wojow-
niczych halflingdw, wiec réwnocze-
$nie i oni uzyskali w komisji swoje
przedstawicielstwo. Obecnie cialo to
nie.dziala zbyt aktywnie, ale w czasie
festiwali organizuje elfickie i krasno-
ludzkie imprezy kulturalne.

Czlonkowie komisji spedzaja wiekszo$¢
czasu opracowyjac dugasne spisy wcigz
zmieniajgcej sie populadji nieludzi

w Middenheim i wymy$lajac catkowicie
niezrozumiale, akademickie rozprawy
na temat demografii, historii i temu
podobnych. Mimo to, bohaterowie,
ktérzy nie s3 ludZmi, tu wilaénie powin-
ni skierowac pierwsze kroki, kiedy beda
probowali dowiedzied sie czego$ o mie-
Scie, jesli nie maja zbyt wielu kontaktdw
wirdd tubyledw wiasnej rasy.

W obrebie budynku znajduja sie osob-
ne biura dla elféw, krasnoluddw i hal-
flingdw, obsadzone przez odpowiedni
personel: Komisja zajmuje sie proble-
mami powstajacymi w zwiazku z nie-
ludzka populacja miasta. Mieszkajace
w Middenheim elfy nazywaja czasem
KEKH ,Domem Tarca“, co ponot¢ wy-
nika z podobienstwa skrdconej nazwy
komisji do slowa w jezyku etharin,
oznaczajgcego z kolei wieczdr spedzo-
ny na piciu, muzyce i tancach. Inni s3-
dza, Ze to po prostu przyklad dziwne-
go elfickiego poczucia humoru.

Korm's{.?1 Zdrowia, Edukagji
i Opieki Spotecznej

Zostala ustanowiona w 2115 roku po
wybuchu Czamej Zarazy i wspSipracu-
je z Gildig Lekarzy w sprawach zdro-
wia i wydawania licencji na praktyke
medyczng oraz zielarskg w miescie (li-

cencje mozna uzyska¢ w komisji za re-
komendacjg czlonka gildii). Sprawuje
rowniez nominalna kontrole nad Colle-
gium Theologica (lokacja 32, str. 44)
oraz nad wszelkimi uczonymi w Mid-
denheim. Odpowiedzialno$¢ komisji za
opieke spoleczng ogranicza sie do rea-
lizowania wszelkiego rodzaju zapiséw
(czynionych przez nielicznych w mie-
scie filantropdw) oraz donadji $wigtyn-
nych na rzecz biednych. Fundusze sa
zazwyczaj przekazywane do Swiatyni
Shallyi, oczywiscie po odjeciu stosow-
nej oplaty administracyjnej. Komisja
powinna rowniez oplacad zespdl miej-
skich lapaczy szczurdw, ale Kanclerz
nie ma zamiaru wydawac na nich pie-
niedzy, wiec parajacy sie tym zawo-
dem muszg dziala¢ na wiasng reke.

Komisja Robot

Publicznych

Ta komisja odpowiada za utrzymanie
w dobrym stanie brukowanych ulic,
parkéw i placow publicznych, posa-
gow oraz kanalizacji. Zatrudnia nie-
wielkg grupe robotnikdw, przyjmujac
tymczasowo dodatkowych, kiedy jest
to konieczne. Oplaca réwniez pracow-
nikéw pielegnujacych parki, kiérzy za-
zwyczaj rekrutujg sie sposrdd emeryto-
wanych czlonkdw Strazy Miejskie;j.

Departament Archiwdw posiada mapy
miejskich ulic i kanaléw (jedne s3 ak-
tualne i dokladne, inne — wprost prze-
ciwnie), plany wielu budynkéw pu-
blicznych, a nawet niektdrych bardziej
znaczacych budggli prywatnych, jak
na przyklad siedzib gildii. Mozna tu
znalez¢ wiele uzytecznych informaciji,
ale, podobnie jak w przypadku wszy-
stkich innych urzeddw miejskich, trud-
no do tej informacji dotrze¢ bez upo-
waznienia kogo$ wysoko postawione-
80 i, oczywidcie, wypelnienia mnost-
wa dokumentéw.

GILDIE

W Middenheim istnieje wiele gildii, ale
tylko cztery najwazniejsze pokazano na
mapie miasta i opisano ponizej. Ogol-
nie, wszystkie organizacje tego typu
mozna podzieli¢ na trzy kategorie: Gil-
die Robotnikdéw (np. Przewoznikow),
Rzemiesinikéw (np. Budowniczych)
oraz Spedjalistow (Prawnikow, Kupcow
itd.) Bohaterowie, chcacy zmieni¢ pro-
fesje na taka, kidra pasuje do jeidnej

z tych kategorii, albo szukajgcy nauczy-
ciela jakiej$ konkretnej umiejetnosci,
nie zajda zbyt daleko bez odwiedzenia
siedziby tej czy innej gildii.

Gildie Robotnikéw

Do tych organizacji stosunkowo tatwo
sie przylaczyé. Zawsze jest zapotrze-
bowanie na niewykwalifikowang sile

17



Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

Graf .
! ; rRodzina
! f
Arcykaplan Czarodzieje 3 Magistrowie Praw Kanclerz
Ulryka
s .
F“LTﬁ Przewodniczgcy Komisji r zampierz
L Osobisci doradcey
—

wejdey

Komisje Publiczne

| 3 Middenmarszatkowie

Z1204Y Auzda1m

SsPIN 2IPIID B

esidojoay], wndajjon
AOHIUMEI BIPTID ~

AOIEPOJ | NPUEH -

eim ofaoperg szsnuedway,

|
! Al LB Zz
g 2R 5 Dowddey Garnizon §
&5 ; ieiski
s 79 o Strazy Miejski §
= G ~ .
85 = 1 =
2 2 g S E
2 FmE ® ¢ g8 3
Z Q N 5 2 T 5 @2
o T 2 85 3 g ® 4
= 9:— a (a 3 2
g x = = % 3
= ~

robocza, a jedli bohaterowie nie wy-
gladajg na obibokéw, slabeuszy czy
chorowitych, to moga przystapi¢ do
dowolnej z organizaciji, placac 5 zlo-
tych koron (albo 10 szylingdw) mie-
siecznie. Gildie robotnicze potrafig za-
pewni¢ swym cztonkom godziwg za-
plate (7/- dziennie), ale réwnoczesnie
s3 niezwykle drazliwe na punkcie roz-
dzialu kompetencji. Trwajaca sze$é
miesiecy wojna gildii rozpoczela sie
tylko dlatego, ze czionek Gildii Prze-
woznikéw wymienil kolo w swoim
wozku bez udzialu Gildii Kolodziejow!

Gildie Specjalistéw i Rzemieélnikéw
Jesli bohaterowie chcg uzyskaé w mie-
$cie godziwy zarobek, a nie maja
ochoty na zostanie ulicznymi akroba-
tami, muszg poprosi¢ o czlonkostwo
w gildii. Jedli nie majg krewnych,
ktérzy juz sg czionkami, albo nie po-
siadajg listéw polecajacych od innej
gildii w Imperium, to nie bedzie to la-
twe (co daje doskonaly powdd do
odmowy, jesli nie chcesz dopusci¢ do
zmiany profesji bohateral)

W przypadku wszystkich Gildii Specja-
listow i Rzemiedlnikow (poza Gildiag
Czarodziejow i Alchemikdw) procedu-
ra przyjecia jest identyczna. W organi-
zacji zawsze musi by¢ okreslona liczba
czlonkéw. Jedli powstanie wakat

(w wyniku $mierci lub wyprowadze-
nia si¢ z miasta ktorego$ z czlonkdw),
to nowy jest przyjmowany z jednego

z nastepujacych zrodel, scisle wediug
wskazanej kolejnosci wymieniania:

dzieci obecnych czlonkdw;
czeladnicy obecnych czlonkdéw;

ubiegajacy sie, rekomendowani
przez obecnych czlonkéw;

ubiegajacy sig, rekomendowani
przez inne gildie.

Ubiegajacy sie o prace muszg przedsta-
wi¢ jaki$ dowdd swych zdolnosci — bo-
hater moze na przykiad wykona¢ Test
Budowy albo przeprowadzi¢ diagnoze

medyczng. Po takim egzaminie (jesli,
oczywiscie, kandydat go zdal), nie-
ktdre gildie urzadzajg krdtki rytual ini-
cjacji: moze by¢ wymagana przysiega
lojalnoéci, odby¢ sie uroczysto$c w ce-
remonialnych szatach, itp. Oczywiscie,
cala ceremonia moze obfitowaé

w szczegolne udziwnienia, na przykiad
skladanie przyrzeczenia z jedna noga
w kuble zimnej wody w czasie, gdy
pozostali czlonkowie gildii bedg wy-
machiwac¢ nad glowg nowo przyjetego
sosnowymi galazkami,

Sktadki cztonkowskie s3 rdine — od
20 zk rocznie (2 zk miesiecznie) dla
Gildii Rzemieélnikéw az do 200 zk
rocznie dla wyzszych sfer Gildii Spe-
cjalistéw. Poza tym czlonkowie gildii
maja obowiagzek wykonaé przynaj-
mniej jedng prace na rzecz swojej
organizacji — nieodplatnie.

Jedli twoi bohaterowie chcg zmienic
profesie na rzemiedlniczg albo specjali-
styczng, a nie maja do tego odpowie-
dnich umiejetnosci, muszg znalezé
czlonka gildii, ktory potrzebuje czela-
dnika (niech wykonaja jeden lub dwa
testy Ogd, prdbujac przekonad przy-
szlego pracodawce o swej przydatno-
$ci). Jednak po przyjeciu do terminu

i zmianie profesji, bohater nie bedzie
mégl rozwingé w miescie prakryki, je-
$li nie zostanie czlonkiem gildii, zgo-
dnie z procedura opisang powyzej.

Wicksze gildie

Gildia Czarodziejéw i Alchemikéw
(zob. réwniez str. 44) jest wyjatkiem
od powyzszej zasady, opisujacej dzia-
tanie Gildii Specjalistow. Poniewaz od
czarodziejéw zalezy obronno$¢ miasta,
a takze, w mniejszym stopniu, porza-
dek na ulicach, organizacja ta posiada
duze laboratoria badawcze i jest nieZle
wyposazona w komponenty do zakle¢
(szczegdlnie tych z nizszych pozio-
méw). Ze wzgledow bezpieczenstwa
Arcymag i jego zastepca muszg by¢

szczegdlnie ostrozni, jesli chodzi

0 przyjmowanie nowych czlonkow do
gildii. Praktykowanie demonologii lub
nekromancji (obie s3 zbrodnia pierw-
szego stopnia) stosunkowo latwo wy-
kry¢, ale zupelnie inna sprawa jest ze
zi3 lub chaotyczna magis.

Szczegolowy opis ustug i przyrzaddw
dostepnych czlonkom gildii znajduje sie
na str. 44. Mozna przyjmowad uczniow,
sprzedawac komponenty do czardw,
identyfikowad wiasnosci przedmiotow
magicznych, uczy¢ sie czardw itp. Jesli
jednak nie jeste$ pewien, czy chcesz
mie¢ kolejnego czarodzieja w grupie al-
bo czy aktualny zastuzyl na wyzszy po-
ziom, to niech lepiej gildia odmowi bo-
haterom przyjecia.

Gildia Lekarzy (str. 36) jest blisko
zwigzana zardwno ze $wigtynig Shal-
lyi, jak i z Komisjg Zdrowia, Edukacji

i Opieki Spolecznej. Aspirujgcy medy-
¢y nie mogg otworzy¢ praktyki bez
zgody komisji, a komisja nie daje zgo-
dy nikomu, kto nie ma rekomendaciji
gildii. Pragnacy podjac studia roéwniez
znajdg sie w sytuacji bez wyjscia, choc
szkolenie moze by¢ dostepne (jesli tak
zdecydujesz) za odpowiednio wysoka
optlatg (50 zk i wiecej).

Gildia Kupiecka (str. 50) bardzo sta-
rannie broni swojego monopolu na
kontrole handlu w miescie. Stragany
na bazarach mozna wynaja¢ calkiem
tatwo (jesli tylko bedzie jaki$ wolny),
a zakupy hurtowe przeprowadza sie
réwnie prosto (gildia pobiera 10% ce-
ny). Prawo sprzedawania jest jednak
zarezerwowane tylko dla tych, ktérzy
majg ,wlasciwe powigzania* (czlonko-
wie klasy wyzszej, czlonkowie gildii
kupieckich z innych miast, krewni lub
przyjaciele aktualnych cztonkéw).

Przewodniczacy gildii, Gotthard Goeb-
bels, jest réwnoczesnie przewodnicza-
cym Publicznej Komisji Handlu i Podat-
kow. Szczegoly dotyczace jego osoby
i dzialalnosci mozna znalezé na str. 85.

KTO W TAKIM RAZIE
RZADZI W MIESCIE?

Kazdy sposréd niezliczonych urzedni-
kéw miejskich z ogromng checig od-
powie na to pytanie w nastepujacy
Sposob:

-~ Zainteresowane strony (np. kulty,
uczeni z uniwersytetoéw i inni) mogg
przedstawia¢ swoje sprawy Komisji
Handlu i Podatkdw za posrednictwem
innych komisiji, takich jak Komisja
Zdrowia, Edukagji i Opieki Spotecznej
czy Komisja do spraw Elfow, Krasno-
ludéw i Halflingdw.
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WOJSKO I OBRONA
MIDDENHEIM

Graf Borys Todbringer jest wiadca
miasta-panstwa, a zarazem Naczelnym
Wodzem wszelkich sit zbrojnych
(przynajmniej tak mowi ogdlne pra-
wo). Podobnie jak w przypadku
wszystkich wladcow Prowingi, graf
jest przede wszystkim poddanym Im-
peratora, Co 0znacza, ze jednym z je-
go gléwnych obowigzkow jest, w ra-
zie wojny, zbrojne wspieranie suwere-
na wiasng armig. Ponadto, ma za za-
danie ,utrzymywanie pokoju Impera-
tora i ochrone stug bogdw* ~ chodzi
oczywiscie o bogéw oficjalnie uzna-
wanych. Od niepamietnych czasow
wiadcéw Middenheim wspomagali

w wypelnianiu tych zadan trzej wy-
znaczeni dowddey wojskowi, znani
pod wspolnym mianem Middenmar-
szatkdw.

Trzej marszatkowie nadzoruja wszelkie
aspekty utrzymania porzadku i bezpie-
czenstwa w miescie i jego okolicach.
Sg zatem odpowiedzialni za zapewnie-
nie trwalo$ci muréw miejskich (we
wspolpracy z Arcymagiem Gildii Cza-
rodziejow, zob. str. 44), za rekrutowa-
nie i trening stalej armil miasta-pan-
stwa i regimentu najemnikéw z Kisle-
vu oraz za sprawno$¢ Strazy Miejskiej.
Poza ich wiadzg pozostaja jedynie ry-
cerze zakonni (Templariusze) Bialego
Wilka (dowodzeni przez Arcykaplana
Kultu Ulryka) oraz Gwardia Palacowa
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grafa, czyli Rycerze Pantery. Obie for-
macje omoéwiono dalej.

Obecnie urzedujacych marszatkdw
opisano na str. 87 (wiecej szczegolow
mozna znalezé w przygodzie Szara
eminencja). Na razie warto jedynie za-
pamietad, Ze wszyscy mieszkaja poza
palacem, w dzielnicach Grafsmund i
Nordgarten (str. 33) i niezwykle staran-
nie unikajg wszelkiego zaangazowania
w polityke. Maja pewien wplyw na
grafa Borysa, ale wszyscy trzej sa nieco
staromodnymi ,JudZmi honoru“ i nie
cheg naduzywacd swoich przywilejow.

MILICJA. RYCERZE
PANTERY 1| TEMPLARIUSZE

Stala armia jest wprawdzie skoszarowa-
na w miedcie, ale odpowiada takze za
obrone okolicy. W praktyce ogranicza
si¢ jednak do patrolowania miejskich
murdw i drog prowadzacych do grodu.

Rycerze Pantery to osobista ochrona
grafa. Wbrew nazwie nie kazdy z nich
jest prawdziwym rycerzem. Nazwa
JLantery” uzywana jest ogolnie, takie
w odniesieniu do wszystkich gierm-
kéw i przybocznych, kidrzy przysiegli
stuzy¢ Rycerzom.

Templariusze Bialego Wilka pelnig
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identyczna funkcje, co Rycerze Pante-
ry, ale wobec Arcykaplana Ulryka.

Istotnym i niezwyklym aspektem
obronnosci miasta jest udzial czaro-
dziejéw. Arcymag Gildii Czarodziejow
i Alchemikéw (ktora przyjmuje row-
niez iluzjonistéw) regularnie wspiera
wojskowych rada podczas tworzenia
planéw odparcia ewentualnych inwa-
zji Chaosu. Powiada sie nawet, ze ma-
gowie brali udzial w budowaniu mia-
sta. Arcymag i jego zastepca otrzymuijg
stypendium z publicznych funduszy
W zamian za przyczynianie sie do bez-
pieczenstwa miasta.

Czarodzieje s3 czasem wzywani na po-
moc przez Straz Miejskg. Praktykowanie
demonologii i nekromandji jest w mie-
Scie-panstwie zakazane, ale pilnowanie
przestrzegania tego prawa spoczywa

W znacznej mierze na Arcymagu.

W zwigzku z tym czlonkowie gildii to-
warzysza czasem patrolom Strazy.

Straz Miejska odpowiada za utrzyma-
nie prawa i porzadku w miescie (zob.
str.-22). Jedyna formacja, ktéra ma ja-
kiekolwiek uprawnienia poza mia-
stem, sg Straznicy Drog. Jest to forma-
cja konna, ktdrej czlonkowie patrolujg
drogi w mieScie-panstwie (zob. WFRP,
str. 36).
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

STALA ARMIA

RYCERZE PANTERY

Zadanie organizowania obrony miasta
spoczywa na marszalku Maksymilianie
von Genscherze. W zakres jego obo-
wiazkow wchodzi réwniez dbanie

o stan murdw miejskich. Poniewaz te
ostatnie $3 wzmacniane magia, w razie
koniecznosci dokonania napraw Gen-
scher wzywa na pomoc Gildie Czaro-
dziejow i Alchemikow.

Poborowi

Aby mdc wypetniaé swoje powinnodci
wobec Imperatora, a jednoczesnie
unikng¢ kosztdw utrzymania wielkiej,
stalej armii, graf Zygfryd Znaczacy wy-
dal w roku 1555 nastepujacy edykt:

Niech wiedzq wszyscy mieszkaricy Miasta
Middenheim, ze kazdy cztowiek w wieku
pomiedzy 16.-a 50. rokiem zycia ma obo-
wiqzek posiadac tuk, kusze albo miecz. Po-
nadto, raz w tygodniu, kazdy ma obowig-
zek zglaszac sig do lokalnego konstabla na
dwugodzinny trening wojskowy.

Ten edykt obowigzuje niezaleznie od
wszelkich wymagan co do stuzby

w Strazy Miejskiej i zapewnia, Zze graf
zawsze ma do dyspozycji sporg liczbe
calkiem nieZle wyszkolonych ludzi,

z ktérych moze szybko sformowac sil-
ng armie.

Problem z poborowymi polega na
tym, ze mozna ich powoltywaé do
stuzby jedynie w miesigcach od Sig-
marzeit do Nachgeheim (to znaczy po
zasiewach i przed zbiorami). Poza tym
i tak trzeba wszystkich rozpusci¢ do
domow na zniwa, poniewaz w prze-
ciwnym przypadku nie byloby chleba
ani dla armii, ani dla cywiléw. Dodat-
kowo, nikt przy zdrowych zmystach
nie bedzie nawet rozwazal prowadze-
nia dzialann wojennych zima.

Staly garnizon

Glupotg ze strony wladcy miasta bylo-
by nie posiada¢ przynajmniej niewiel-
kiego korpusu zawodowych Zotnierzy,
ktérzy mogliby w kazdej chwili obsa-
dza¢ mury na wypadek niespodzianej
napasci. Zapewniajac takg ochrone,
graf zatrudnia okoto dwustu najemni-
kow, zakwaterowanych w koszarach
rozsianych wzdluz murdw miejskich.
W ostatnich latach zanotowano pewna
innowacje w postaci kontyngentu ka-
walerii z Kislevu, ,wypozyczanej“ na
letnie miesiace od Cara w zamian za
znacznie mniejszy oddzial Rycerzy
Panter.

Rycerze podlegaja bezposrednio grafo-
wi i stanowig znaczaca sile wojskowa:
trzydziestu znakomicie wyszkolonych,
specjalnie dobranych jezdzcdw, wspie-
ranych przez pieédziesieciu giermkdow
oraz okolo stu przybocznych.

Sami rycerze rekrutujg sig¢ zazwyczaj
spoérdd szlachty, chod kazdego roku,
po Turnieju Letnim, pasuje si¢ przy-
najmniej jednego lub dwdch gierm-
kéw. Przyboczni to whadciwie elitarni
straznicy (patrz dalej) i oni zazwyczaj
wykonujg wiekszos¢ wlasciwej roboty
oraz wszystkie nudne zajecia — wysta-
wanie w bramach patacu przy kazdej
pogodzie, oporzadzanie koni, czy-
szczenie zbroi plytowej swego pana

i temu podobne.

Przyjecie do Zakonu Rycerzy Panter to
wyjatkowy zaszczyt, na ktéry trudno
zastuzy¢. W zadnym wypadku nie do-
puszczaj do tego, zeby ktdrys z Boga-
terow Graczy zostal rycerzem. Nie po-
winni by¢ nawet giermkami ani przy-
bocznymi, o ile nie uczynili czegos
wyjatkowego dla grafa. Sposobnosc
do takiej przystugi jest przedstawiona
w scenariuszu Szara eminencja.

Wszyscy rycerze, co do jednego, sa
znani z obsesji na punkcie czystosci
rasowej oraz fanatyzmu, z jakim polu-
ja na mutantow. Ich Kodeks Honoro-
wy naklada na rycerzy, giermkow

i przybocznych tylko dwa wymagania:

— broni¢ grafa i byé¢ mu postusznym,
dopdki ten nie zrzeknie sie tronu albo
Rycerza Pantery nie spotka $mierd;

— nigdy nie dopusci¢, aby jakikolwiek

mutant czy ktokolwiek, kto nosi piet-
no Chaosu, przezyt.

TEMPLARIUSZE
BIALEGO WILKA

Rycerze Pantery poswiecajg swoje Zycie
grafowi, za$§ Templariusze Bialego Wil-
ka odpowiadaja bezpodrednio przed
Ar-Ulrykiem. Wszyscy zaprzysiegli mu
wierno$¢ i postuszenstwo, a ich obo-
wigzki 1o strzezenie $wiatyni, eskorto-
wanie Arcykaplana podczas jego rzad-
kich wypraw poza miasto oraz formo-
wanie gwardii honorowej na specjalne
okazje.

Templariusze majg opinie bezlitosnych
i w zwigzku z tym ludzie bojg sie ich
i unikaja. Czasami lacza swe sily z Ry-
cerzami grafa i wyprawiajg sie wspol-

nie na ekspedycje do Drak Wald. Tam
zajmujg sie niszczeniem obozowisk
zwierzoludzi i mutantow, zabijajac
wszystko, co sie rusza (jednego lub
dwoch zwierzoludzi chwytaja czasem
i sprowadzajg zywcem do miasta, na
arene Stadionu Bernabau, str. 31).

STRAZ MIEJSK A

Naczelnym dowodeg Strazy Miejskiej
Middenheim jest marszalek Ulrich
Schutzmann. Odpowiada on za wyzna-
czenie kazdego z kapitandw Strazy.

Istniejg dwa rodzaje straznikdw: ,zwy-
czajni“ oraz .elita“. Na pierwszg grupe
sktada sie dwustu ,ochotnikéw* (wii-
czajagc w to dowodzacych nimi sier-
zantdw), zas drugg stanowi 75 wy-
szkolonych zawodowcow (wiaczajac
kapitanow). Wszelkie konieczne cha-
rakterystyki znajdziesz na str. 93.

W czasach niepokojow spotecznych
(na przykiad po-stabych zbiorach) al-
bo gdy nastepuje znaczne zwiekszenie
liczby odwiedzajgcych miasto (na
przyklad w czasie Tygodnia Karnawa-
towego), Straz powieksza sie o dodat-
kowych stu rezerwistow.

Ochotnicy pochodzg ze wszystkich pta-
cacych podatki rodzin w miescie i poza
jego murami. Kazde domostwo obowia-
zane jest dostarczy¢ jednego mezezyzne
lub jedng kobiete (w wieku pomiedzy
szesnastym a trzydziestym rokiem Zycia
i w pelni zdrowia) na okres jednego
miesigca kazdego roku. Zapewnia to,
ze wlasciwie nigdy nie ma problemow
z liczebnoscig Strazy, ale jednoczesnie
powoduje, ze niemal kazdy w miescie
posiada przyjaciela albo krewnego,
ktory aktualnie w niej stuzy...

Wirod elity mozna spotkac eks-ochot-
nikdw, ktorzy zastuzyli na promocie,
oraz innych, ktérzy zglosili sie jako
zawodowcy i zostali przyjeci.

Typowy patrol Strazy sklada sie

z 1k4+3 ludzi, prowadzonych przez
sierzanta. W nocy taki patrol bedzie li-
czyl 1k4+5 osdb. Patrol elitarny ma takg
samg liczebnos$d, ale prowadzi go kapi-
tan, a poza tym istnieje szansa 75%, ze
w jego skiad bedzie wchodzit czaro-
dziej pierwszego poziomu. Stosowne
charakterystyki znajdziesz na str. 93.

Straz dzieli sie na cztery kontyngenty,
kazdy stacjonujacy przy jednej z bram
miasta. Wszystkie patrole formujg sie
i rozpoczynajg obchody wlasnie tam
(czestotliwo$e pojawiania sie patroli
znajdziesz wraz z ogolnymi opisami
poszczegdinych dzielnic miasta).
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Wojsko i obrona Middenbeim

Postawa Strazy

W czasie Festiwali (zob. str. 90) Straz
jest calkiem tolerancyjna i stara sie je-
dynie utrzyma¢ rozsadny poziom hu-
lanki. Straznicy nie przejmuijg sie
ostrymi kiotniami i pijanstwem, nawet
jesli sa obecni przy takich zajéciach.
Interweniujg jedynie w razie prze-
stepstw przeciwko mieniu lub gdy do-
chodzi do powaznego naruszenia czy-
jej$ nietykalnodci osobistej.

Istotna jest kwestia zbroi i broni. Czlo-
wiek moze przemierzaé ulice z nozem,
sztyletem czy nawet rapierem, ale
wszelka wieksza bron (miecze dwu-
reczne, wielkie maczugi czy wreszcie
co$ tak absurdalnie dlugiego jak
wldcznia czy kopia) z pewnoscig
przyciggnie uwage Strazy, W zasadzie
noszenie czego$ takiego nie jest

w miescie nielegalne, ale straznicy
bardzo wyraznie dajg do zrozumienia,
Ze jest nie do przyjecia i zawsze bedg
niepokoi¢ osobe, obnoszacy sie

z cigzkim uzbrojeniem, ktére zazwy-
czaj trudno jest ukry¢. Bedg zadawad
pytania, a jedli to mozliwe, zatrzymaja
nadmiernie uzbrojong osobe, Zeby ta
~-pomogla im w dochodzeniu“. Moga
nawet zaaresztowac jg pod zarzutem
publicznego pijanstwa, bez wzgledu
na to, czy jest trzezwa, czy nie!

Podobnie ma sie rzecz ze zbrojami.
Mozna wiozy¢ koszulke kolcza pod
gruby kaftan. Z pewnojcia nie sprawi
probleméw helm i skorzany kaftan, ale
kto$, kto wybiera sie w miasto ubrany
w pelng kolczuge albo zbroje plytows,
z pewnoscia nie wywola w straznikach
zachwytu. Poniewaz walka w Midden-
heim nie powinna w zasadzie sie zda-
rza¢ (mozesz od czasu do czasu naslal
na bohaterdw kilku kieszonkowcow,
ale raczej nie zdarzy sie nic powaz-
niejszego), wiec zakazanie bohaterom
noszenia zbroi nie bedzie chyba ja-
kim$ wielkim utrudnieniem. Powinie-
nes$ jednak od poczgtku jasno okreslié,
co jest do przyjecia, a co nie w oczach
Strazy Miejskiej.

KARIERA WOJSKOWA
Wstgpi¢ do Strazy

Bohaterowie, ktérzy chcieliby poda-
Zy¢ drogg podstawowej kariery Straz-
nika Miejskiego lub Straznika Drig,
powinni przede wszystkim zglosi¢ sie
do dyzurnego sierzanta przy jednej

z bram miejskich.

Jesli cheesz, mozesz zarzadzi¢, ze po-
chodzacy spoza Middenheim nie zo-
stang przyjeci. W takim przypadku

kandydat zostanie odeslany z poucze-
niem, ze moze zglosi¢ sie ponownie,
kiedy juz przezyje w miescie przynaj-
mniej rok i jeden dzien. W przeciw-
nym przypadku nalezy wykonad test
Ogd, aby stwierdzi¢, jaka bedzie
wstepna reakcija sierzanta. Jeéli gracz
nie spali testu bardziej niz o 30, boha-
ter zostanie poddany probie.

Na poczatek sierzant chece sprawdzid,
jak kandydat radzi sobie z bronig

w reku. Posta¢ ma trzy rundy albo na
zadanie ciosu sierzantowi (WW 40,
WYT 5), albo na odparowanie jedne-
20 Z jego atakow. Jedli bohaterowi
uda si¢ jedno lub drugie, sierzant zgo-
dzi sie przyja¢ go na wstepny okres
miesigca. Cios zadany przez sierzanta
nie spowoduje wiecej niz 1 obrazenie,
po wszelkich modyfikacjach — w kon-
cu tamten wcale nie ma ochoty okale-
czy¢ lub zabi¢ potencjalnego rekrutal

Bohaterowie, ktdrzy ukonczyli zaa-
wansowang kariere sierzanta albo ka-
pitana najemnikéw, mogg uzyskad na-
tychmiastowg promocje do stopnia
sierzanta Strazy albo nawet przylaczy¢
sie do jednego z patroli elitarnych — to
zalezy wylacznie od ciebie.

Obowigzki

Wszyscy straznicy pracujg po dziesied
godzin dziennie ~ jeden tydzien stuzby
dziennej, potem jeden tydzien stuzby
nocnej. Wolny jest co drugi Festag (ka-
lendarz znajdziesz w WW na str, 50).

W kazdym przypadku, jeéli nie masz
przynajmniej dwoch postaci, ktdre
cheg by Straznikami Miejskimi, lepiej
potraktowa¢ taka zmiane profesiji cal-
kiem abstrakcyjnie — niech wszyscy
gracze powiedza ogdlnie, co ich po-

stacie beda robi¢ przez najblizszy mie-
siac, po czym kontynuuj przygode od
dnia, w ktérym straznik zakonczy
swoja stuzbe. Oczywiscie, jesli do
Strazy chce wstapi¢ wiecej bohaterow,
mozesz rozegrac serie krotkich przy-
gdd, podczas ktérych cala grupa be-
dzie wspolnie patrolowa¢ miasto.

Wstapi¢ do milicji

Uzywajac procedury podobnej do opisa-
nej powyzej, mozesz umozliwi¢ swym
graczom wstgpienie do stuzby w gami-
zonie miasta. Pamietaj jednak, Ze ten do-
datek nie ma byé w zasadzie podstawg
gry dla wojskowych. Stuzba trwa przy-
najmniej miesiac. Zalecamy, zeby$ nie
pozwalal na podejmowanie nastepujz-
cych profesji (jesli nie jeste$ gotdw pora-
dzi¢ sobie z calg gama sytuacji zdecydo-
wanie wykraczajgcych poza zakres ni-
nieiszego podrecznika): Zolnierz, artyle-
rzysta, bombardier, kapitan najemnikdw.

Przysiega wiernosci
Bohaterowie, ktorzy wstapia do Strazy
lub milicji, musza zlozy¢ nastepujaca
przysiege:

— Ja, (imie bohatera), uroczyscie przy-
siegam zawsze i wszedzie przestrzegad
praw wielkiego i wspanialego miasta-
-panstwa Middenheim. Przysiggam stu-
chad bez sprzeciwu moich przelozo-
nych i w razie potrzeby poswiece
swoje zycie, aby ochroni¢ Jego Najja-
$niejszg Wysoko$¢ Grafa Borysa.

Straznicy i milicja dostajg place w wyso-
kosci 8/~ (10/~ dla sierzantéw) dzien-
nie i sg zakwaterowani w koszarach
przy jednej z bram miejskich, wraz

z reszta swojego kontyngentu. Sami
muszg placi¢ za wyzywienie.
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DLUGIE RAMIE
SPRAWIEDLIWOSCI

Jakie 53 miasta, wie chyba kazdy.
Twoi gracze nie zdolaja oprzed sie po-
kusie ztamania obowigzujacego tu
prawa. Mozesz ich nawet do tego sam
zacheci¢, dzieki czemu uzyskasz moz-
liwos¢ wspanialego odegrania areszto-
wania i procesu!

W Middenheim obowigzuja cztery ro-
dzaje praw: cywilne, religijne, wojsko-
we i kryminalne.

PRAWO CYWILNE

Jesli nie chodzi o prébe unikniecia pla-
cenia podatkdw, sprawy o wykroczenia
cywilne prowadzi sie zazwyczaj w Sa-
dzie Fusspulver, znajdujacym sie

w obrebie siedziby Czcigodnej Gildii
Prawnikow (str. 37). Bardziej powazny-
mi przestepstwami (w tym oszustwami
podatkowymi) zajmujg sie Magistrowie
Prawa w Middenpalazu (str. 29).

W Sadzie Fusspulver sprawy rozpatru-
ia trzej sedziowie. O orzeczeniu win-
ny-niewinny decyduje glosowanie.
Obie strony mogg wynajmowaé pra-
wnikéw (informacje o kosztach znaj-
dziesz w WFRP na str. 297). W przy-
padku sporéw dotyczacych uméw lub
wydarzen historycznych, strony sporu
przyjmujg czesto osad kaplanki Vere-
ny jako arbitra (zob. str. 13),

PRZESTEPSTWA I KARY

Unikanie placenia podatkéw: winny
musi zaplaci¢ dwa razy sume, z ktdrg
zalegal, a ponadto otrzymuje dwadzie-
$cia batdw; jesli nie moze zaplacic,
siedzi w wigzieniu, dopdki nie znajda
sie pienigdze.*

Diugi: jak wyzej, ale bez batozenia,
a grzywna rzadko kiedy przekracza
pottora razy sume zadluzenia.*

Prowadzenie dzialalnosci bez czlonko-
stwa w gildii: narzedzia i/lub zapasy
winowajcy s3 konfiskowane, zaleznie
od woli sedziow naklada sie grzywne
5k10 zk i/lub dodatkowe 1k4 dni

w dybach. Oczywicie, gildia moze
wysta¢ ekipe ,chlopcéw*, ktérzy za-
pewnig, ze winny nigdy wiecej nie
dopusci sie ztamania tego prawa...

Falszowanie wagi: na kupcéw, ktorzy
zostang zlapani na tym ohydnym prze-
stepstwie, naklada sie grzywne w wy-

sokosci dwa rﬁzy wickszej od wartosci
towardw, ponadto zakuwa sie ich na
2k8 godzin w dyby.

Uwaga

* W takich sprawach znane s3 przy-
padki ,wydostawania“ skazanego

z wiezienia przez skarzacego, ktory
nastepnie w tajemnicy sprzedaje dhuz-
nika w niewole (w przypadku panstwa
moze to oznaczaé przymusowe wciele-
nie do armii na rok lub dluzej...)

PRAWO RELIGINE

Wykroczeniami przeciwko bogom i ich
kaplanom zajmuje sie Kult Ulryka,

a przestrzegania praw pilnuja Templa-
riusze Bialego Wilka. Sprawy rozpatru-
ja Bracia Ksiegi (naznaczeni przez sa-
mego Arcykaplana) w $wigtynnej Sali
Gwiazdy. Inne kulty moga wnosi¢ do
tego sadu sprawy religijne, ale decyzje
o rozpatrywaniu kazdego przypadku
podejmuja kaptani Ulryka i znane sg
przypadki, kiedy odrzucali oskarzenia
whiesione przez kongregacje, z ktdrg
akurat mieli napiete stosunki. Sam pro-
ces odbywa si¢ zazwyczaj na zasadzie
.s3du bozego“ czy tez ,$wietej proby“
i rzadko zdarza sie, Zeby oskarzony
nie okazat sie winny!

PRZESTEPSTWA I KARY

Zbezczeszczenie Swigtyni lub innego
swietego miejsca: wylupienie oczu.

Herezja: spalenie na stosie.
Posiadanie pigtna Chaosu: spalenie na
stosie.

Bluznierstwo (pomniejsze): od 1k4 dni
w dybach przy wrotach $wigtyni az po
100 batow (zaleznie od rodzaju wystep-
ku i dotychczasowego zachowania).

Bluznierstwo (znaczne): od wyrwania
jezyka az po $mierc przez zmiazdzenie.

Zlamanie $lubow czystosci (dotyczy

tylko kaplandw Ulryka): 50 batéw
i ekskomunika.

PRAWO WOJSKOWE

kow Strazy Miejskiej i garnizonu, sa
rozstrzygane przez oficeréw, odpowie-
dnio — Strazy i milicji. Przestepstwami
popelnionymi przez oficeréw zajmuja
sie sami Middenmarszalkowie. Oni
rowniez badajg wykroczenia najemni-
kow z Kislevu (kitorzy posiadaja wszak
wlasny, prywatny -kodeks honorowy).
Rycerze Pantery oraz Templariusze
Bialego Wilka s3 odpowiedzialni tylko
przed grafem lub Arcykapltanem. Pro-
cesy odbywaja sie albo w koszarach
oskarzonego, albo, w przypadku bar-
dziej powaznych przestepstw, w Mid-
denpalazu. Oficerowie majg prawo do
Sqdu Bozego w walce z Szampierzem
Grafa (str. 88).

PRZESTEPSTWA I KARY

Zaniedbanie: 20 batow.

Niepostuszeristwo wobec oficera: od 50
batéw do $mierci przez ciecie.

Dezercja: $mieré przez Sciecie.

Bunt: $mier¢ przez Sciecie.

Uwaga

Skazani oficerowie mogg dodatkowo
zosta¢ zdegradowani.

PRAWO KRYMINALNE

Odpowiedzialno$¢ za aresztowanie

i oskarzenie kazdego, kto jest podej-
rzany o popelnienie przestepstwa
przeciw czyjejkolwiek osobie lub wia-
snoSei, spoczywa wylacznie na Strazy
Miejskiej. W zaleznodci od rangi prze-
stepstwa, sprawy prowadzi sie albo

w jednym z jedenastu sgdéw dzielni-
cowych (istnieje jeden taki sad dla
kazdej z dzielnic opisanych w Przewo-
dniku po Middenbeim), albo w Sadzie
Najwyzszym w Middenpalazu. Nie ist-
nieje zadna formalna procedura odwo-
tywania sie od wyrokow, ale ci, ktdrzy
maja odpowiednie powiazania (albo
wystarczajaco wiele pieniedzy) moga
dotrze¢ do Magistréw Praw, a w wy-
jatkowych przypadkach nawet do sa-
mego grafa.

PRZESTEPSTWA

Wszystkie sprawy, zwigzane z prze-
stepstwami popelnionymi przez czlon-

Uwaga: w tym rozdziale konkretne
przestepstwa nie majg przypisanych
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Diugie ramig sprawiedliwasci

kar, poniewaz wyrok zalezy od wielu
czynnikow, niekoniecznie zwigzanych
z samym przestepstwem. Na decyzje
sedziow ma niemal zawsze wplyw
wzgledny status ofiary i przestepcy,
stan kartoteki obwinionego, a czasem
réwniez wielko$¢ oferowane] lapowki...

Do pomocy w okreslaniu kar, kazde-
mu z przestgpstw przypisaliSmy mody-
[fikator wyroku (MW), ktdrego uzywa
si¢ w okoliczno$ciach i w sposdb opi-
sany ponizej (do okreslenia szans ska-
zania, surowos$ci wyroku itp.).

Zamieszki (bojki uliczne itp.): MW +15

Kradziez. Bohaterowie, kidrzy przy-
wlaszcza sobie cudze mienie, stajg
przed jednym z trzech mozliwych za-
rzutéw, w zaleznosci od wartoéci skra-
dzionych débr. Pamietaj, ze w Midden-
heim nie ma rozréznienia pomiedzy
postugiwaniem si¢ czy wykorzystywa-
niem skradzionych przedmiotéw (na
przyklad sprzedawaniem ich przez pa-
ser6w) a samg kradzieza. Zarzut

w obu przypadkach jest identyczny:

Kradziez (50 zk lub mniej): MW +25
Rabunek (51-500 zk): MW +50

Wielka grabiez (500 zk i wiecej): MW
+80

Okradanie grobéw: MW +30
Napa$c: MW +40
Guwalt: MW +50

Podpalenie (wraz z innymi sposobami
niszczenia wlasnosci): MW +60

Morderstiwo: MW +75

Praktykowanie demonologii lub nekro-
mancji: MW +100

Ukrywanie mutanta: MW +150

POSTAWIC POSTACIE
PRZED SADEM-

Kiedy wreszcie nadejdzie ten wielki
moment i jeden lub paru twych boha-
terow zlamie jakie$ prawo (albo kilka
praw), to przykrodci, jakie ich za to
spotkaja, da sie okresli¢ przy uzyciu
opisanej dalej Procedury. Mozesz za-
improwizowa¢, wykonujac konieczne
rzuty koécia w miare rozwoju sytuacji
albo przygotuj sobie wczesniej kilka
ewentualnosci, laczac wilasny osad

z wyrokami kosci dla przyspieszenia
rozstrzygnied.

1. Czy ktokolwiek widziat
przestepstwo?

To pierwsze stadium jest kluczowe. Jesli
nikt nie zauwazy, ze bohaterowie po-
pelnili przestepstwo, to ujdzie im ono
calkiem na sucho (jakze tak mozna?).
Podstawowa szansa, Zze kiokolwiek zau-
wazy wykroczenie, wynosi 20%. Stosujg
si¢ do niej nastepujace modyfikatory:

Pora dnia

Rano: +15
Popoludnie: +10
Po zmroku: -5
$Srodek nocy: -15

Dzielnica, w ktérej popelniono prze-
stepstwo

Palast: +50

Wielki Park, Grafmund, Nordgarten: +25
Westor, Sudgarten, Ulricsmund, Osttor: +15
Geldmund, Kaufseit, Brotkopfs: +10
Freiburg: +5

Altmarkt, Neumarkt: -5

Dzielnica Potudniowa, Wynd: -10
Ostwald, Stary Kwartal: -15

2. Kto jest $wiadkiem?

Jesdli nie znajdujemy sie akurat

w Ostwaldzie albo w Starym Kwartale,
to istnieje szansa 10%, ze zajécie wi-
dzial patrol Strazy Miejskiej (5% na to,
ze to byla jednostka elitarna). W po-
zostalych przypadkach bedzie to zwy-
kiy mieszkaniec dzielnicy (tabele spo-
tkani dla poszczegdlnych dzielnic po-
zwolg okresli¢ dokladnie, kto).

Zardwno w Ostwaldzie, jak w Starym
Kwartale $wiadkami zawsze bedg mie-
szkancy.

3. Czy przestepcy umkng?

Jesli przestepstwo zostanie zauwazone
przez mieszkanca dzielnicy, powiniene$
okredli¢, czy podniesie on alarm (1-25 na
k100), czy pobiegnie po Straz (26-75),
czy wreszcie uczyni obie te rzeczy naraz
(76-00). W dwdch ostatnich przypadkach
nalezy wzia¢ pod uwage czas do przyby-
cia straznikéw (Tabela 1 obok). Pamieta;,
ze $wiadek moze zosta¢ pdzniej powola-
ny do zeznan w sadzie.

Alarm podniesiony przez mieszkanca
daje szanse rowng modyfikatorowi wy-
roku (patrz wczesniej) na 1o, Ze prze-
stepca zostanie zlapany. Mozesz zmo-
dyfikowac te szanse w zaleznosci od
okolicznodci.

Patrole Strazy, ktére sg $wiadkami
przestepstwa, maja dodatkows szanse
+20% na zlapanie przestepcy.

Jesli przestepey uciekli, zanim zdolali
pojawic sie straznicy, szanse na to, ze

zostanie wszczete powazne Sledztwo
réwne sg modyfikatorowi wyroku
(patrz wyzej). Musisz sam zdecydowad,
jak wiele czasu zajmie wysledzenie
przestepcow, pamietaj tylko, ze jesli
tego chcesz, to zawsze jest to mozliwe!
$wiadkowie moga akurat przypadkiem
podac dokladne opisy zdarzenia i oséb
w nim uczestniczacych (esli oczywi-
$cie nie cheg rzuci¢ podejrzenia na ko-
go8, kto im ostatnio podpad}), a jesli
przestepstwo jest dostatecznie powaz-
ne (MW +50 lub wiecej), to mogg na-
wet zostac rozwieszone listy gorcze.

Tabela 1

Czas do przybycia Strazy (w minutach,
noc/dzied):

Palast: 1k4/1k4
Wielki Park, Grafmund,

Nordgarten: 1k6/1k6+4
Westor, Sudgarten,

Ulricsmund, Osttor: 2k4/2k4+4
Geldmund, Kaufseit,

Rrotkopfs: 1k6+1/1k6+6
Freiburg: 1k6-6/1k6+12
Altmarkt, Neumarkt: 2k10/2k10+10
Dzielnica Potudniowa,

Wynd: 2k10+10/2k10+20
Ostwald, Stary .

Kwartal: 2k10+20/2k10+40

4. Cokolwiek powiesz...

Kiedy Straz (albo $cigajacy obywatele)
pochwyca w koricu przestepce, mogg
uczyni¢ wiele rzeczy, zaleznie od wagi
przestepstwa i ofiarowanej tapdwki.
Rzu¢ 1k100, dodaj mod)yfikator wyroku
popelnionego przestepstwa i odejmij 5
za kazdg zlotg korone zaoferowans jako
lapowka (oczywiscie, jedli bohaterowi
wyjdzie test przekupstwa; jedli nie wyj-
dzie, dodaj 1 za kazda oferowana koro-
ne). Ponadto dodaj +25, jeéli aresziowa-
nia dokonujg obywatele, $cigajgcy prze-
stepce w wyniku podniesionego alarmu:

Rzut Dziatania

K100 aresztujacych

30 lub  wypuszczenie z ostrzezeniem
mniej

31-60 ostra, krétka kara'

61-150  aresztowanie i oskarzenie?
1511 wziecie prawa we wiasne
wiecej rece’

Uwagi

1 - tego rodzaju kary to dorazne bato-
Zenie na miejscu przestepstwa, grzywny
oraz uwigzienie w najblizszych dybach.
2 — aresztowani kryminalisci trzymani

53 w areszcie (pod jedng z wiez bram-
nych) az do procesu (patrz dalej).
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3 — jesli zloczynce aresztuje patrol
Strazy, sierzant moze wykonac test CP,
aby temu zapobiec. W przeciwnym
przypadku zlodzieje sg bici niemal na
$mier¢, mordercy i gwalciciele linczo-
wani, a podpalacze i rabusie ciezko
okaleczani.

5. Proces

Aresztowani muszg czasem Sporo od-
czekad, zanim sad zacznie rozpatrywad
ich sprawe. Zazwyczaj wchodzi w gre
okres k100+150 dni minus tyle dni, ile
wynosi modyfikator wyroku (patrz wy-
zej). Opodznienie mozna zmniejszy¢,
smarujac sakiewki sadowym urzedni-
kom (standardowy przelicznik to jeden
dzien za zlotg korone).

6. Werdykt

Aby okredli¢, czy oskarzony zostanie
uznany winnym, CZy uniewinniony,
zsumuj odpowiednie modyfikatory wi-
ny i niewinnosci (patrz nizej), po czym
odejmij sume modyfikatoréw niewin-
nosci od sumy modyfikatorow winy,

a otrzymasz procentows szanse na to,
Ze sad uzna oskarzonego winnym.
Prawdopodobienstwo mozna zmniej-
szy¢ przekupstwem (ktorego koszty s3
zmienne, patrz dalej), ale wszelkie pie-
nigdze przeznaczone na ten cel trzeba
wydad zanim wykona sig rzut kosémi.
Pamietaj, ze wynik 01-05 zawsze ozna-
cza ,winny“, za$ wynik 96-00 ~ ,nie-
winny*, powiniene$ wiec rzuca¢ nawet
wtedy, jesli szanse skazania sg wieksze
niz 100% albo mniejsze od zera.

Modyfikatory winy
Ofiara jest:
arystokratg: +75
pomniejszym szlachcicem: +50
bogatym kupcem/rzemie$lnikiem: +30
z klasy $redniej: +15
z klasy nizszej: -10
Rozprawa odbywa sie w sadzie
Dzielnicowym: +25
Najwyzszym: +50
Aresztowanie nastapito w wyniku:
alarmu podniesionego przez oby-
wateli: +20
akcji patrolu zwyczajnej Strazy: +40
akgji elitarnego patrolu Strazy: +60
Dowody:
przyznanie sie do winy: +80
pochwycenie na goracym uczynku: +50
naoczny $wiadek: +25
poszlaki: +10
Kartoteka oskarzonego:
+10 za kazde poprzednie skazanie

Modyfikatory niewinnodci
Bronigcy sie jest:
arystokratg: +60
pomniejszym szlachcicem: +40
bogatym kupcem/rzemieslnikiem: +20
z klasy $redniej: +10
z klasy nizszej: -10
Prawnik/broniacy sie posiada umiejetno$é:

krasomowstwo: +20

urok osobisty: +10
Oglada:

dodaj Ogd broniacego sie minus 40
Kartoteka broniacego sie:

+25 jesli nie byl wczedniej skazany.

Jedli bohaterowie wynajma prawnika,
mozesz powiedzied im w przyblize-
niu, jakie jest prawdopodobienstwo
wydania wyroku skazujacego, zeby
mogli zdecydowaé, czy sprobowad
przekupstwa. W Sadzie Dzielnicowym
za kazde 10 zlotych koron szansa
skazania zmniejsza sie o 3%. W Sg-
dzie Najwyzszym cena jest podwdina.
Jesli przekupujacy nie przejdzie testu
przekupstwa, 1o prawdopodobienstwo
skazania powinno zwiekszy¢ sie dwa
razy bardziej niz bohaterowie chcieli
je zmniejszy<.

7. Wyrok

Kare, jakg sgd wymierzy skazanemu,
okredla si¢ nastepujaco: zsumuyj odpo-
wiednie modyfikatory lagodzgce
(patrz dalej) i odejmij od nich analo-
giczng sume modyfikatoréw obcigza-
Jacych. Uzyskasz ciezar kary, na pod-
stawie ktorego mozesz odczytad wy-
rok z Tabeli 2 ponizej. Oczywiscie,
wyrok mozna zmieni¢ przy pomocy
przekupstwa (patrz dalej). Korzystajac
z tabeli, powiniene$ stworzy¢ liste
mozliwych wyrokdw, a potem albo
wybiera¢ z nich, albo rzuci¢ kostka.

Modyfikatory tagodzace
Skazany jest:
arystokratg: +60
pomniejszym szlachcicem: +40
bogatym kupcem/rzemiesnikiem: +20
z klasy sredniej: +10
z klasy nizszej: +5
Prawnik/skazany posiada umiejetnosc:
krasomowstwo: +25
urok osobisty: +10
Oglada:
dodaj Ogd bronigcego sie minus 40
Kartoteka bronigcego sie
+30 jesli nie byl wczesniej skazany.
Modyfikatory obcigzajace
Ofiara jest:
arystokratg: +75
pomniejszym szlachcicem: +50
bogatym kupcem/rzemieslnikiem: +30
z klasy éredniej: +15
Rozprawa odbywa si¢ w sgdzie:
dzielnicowym: +25
Najwyzszym: +50
Kartoteka oskarzonego:
+20 za kazde poprzednie skazanie

Tabela 2
Ciezar kary Wydany wyrok
mniej niz 10 Ostrzezenie'

mniej niz 0
do +40

1k4 dni w dybach

mniej niz 0 grzywna (1 x mody-

do +20 fikator tagodzacy” ska-
zanego)

+10 do +20 grzywna (10 x mody-
fikator tagodzacy ska-
zanego)

+25 do +50 grzywna (25 x mody-
fikator lagodzacy ska-
zanego)

0 do 50 okaleczenie (obciecie
dloni itp.) odpowie-
dnio do zbrodni

+40 do +200  wygnanie z miasta’

+50 lub wiecej $mieré przez powie-

4 szenie

-10 do +25 1k4 miesiecy ciezkich
robdt

+25 do +60 2k6 miesiecy ciezkich
robot

+35 do +80 1k6 lat ciezkich robdt

+50 do +75 wcielony do druzyny nie-
wolnikow na 2k10 lat®

+80 do +200 wcielony do druzyny nie-
wolnikdw na cale zycie

Uwagi

1 — bohater moze odej$é, ale wyrok
zostaje zapisany w jego kartotece.

2 — modyfikatory lagodzace skazanego
zmieniajg sie zaleznie od jego pocho-
dzenia spolecznego i s3 w tym przy-
padku identyczne z pigcioma pierw-
szymi pozycjami, podanymi wyzej jako
modyfikatory lagodzqgce. Jedli skazany
nie jest w stanie zaplaci¢, dodaj 10 do
cigzaru kary i stwbrz nows liste mozli-
wych wyrokow, ignorujac grzywny.

3 — jesli skazany zostanie kiedykol-
wiek znowu aresztowany w obrebie
miasta, jego sprawa zostanie rozpa-
trzona ponownie; wyrok skazujacy go
na wygnanie liczy si¢ jako zapisane
w kartotece wykroczenie i powoduje
dodanie dodatkowo +50 jako modyfi-
katora obcigzajgcego.

4 — cigzkie roboty to praca w kajda-
nach w majatkach grafa albo w kopal-
niach w Goérach Srodkowych.

5 — wcielenie do druZyny niewolni-
kéw przypomina ciezkie roboty, ale
dodatkowo skazany traci na rzecz gra-
fa wszystko, co posiada, a ponadto
moze zostaé sprzedany w wyniku za-
chcianki nadzorcow.

Opisane powyzej zasady nie s3, oczywi-
scie, catkowicie kompletne i nie nalezy
spieszy¢ sie ze stosowaniem ich w do-
stownym brzmieniu. Mistrz Gry moze
samodzielnie podejmowaé decyzje co
do wyrokdw, niekoniecznie zwazajac na
wyniki rzutdéw koéémi, moze réwniez
uwzgledni¢ dowolne dodatkowe mody-
fikatory, jesli uzna je za konieczne dla
zapewnienia gladkiego przebiegu gry.
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GOSPODY I HOTELE

Miejsca postoju w Middenheim mozna
z grubsza zaliczy¢ do trzech kategorii:
naprawde dobre, przecigtne i tanie.
Dalej znajdziesz podstawowe informa-
cje na temat kazdego gatunku.

Trzy najlepsze hotele miasta opisano
W Przewodniku po Middenbeim. Spo-
$réd wielu |, miejskich gospdd® na pla-
nie | w opisie znajdziecie tylko ,Orez
Templariusza®. Ze spelunek opisano

i zaznaczono jedynie ,Tongcego
Szczura®. Pozostale lokale najlepiej
zachowa¢ na takie okazje, kiedy gra-
cze zaczynaja nagle dopytywad sie,
czy w poblizu jest karczma. Wystarczy
zajrze¢ do listy, zrobi¢ znaczek na
mapie, zaznaczy¢ w ksigzce, i juz
masz karczme...

DOSKONALE HOTELE

W Middenheim sg tylko trzy takie
budowle. Oznaczono je na mapie:
,Odpoczynek Grafa“ (lokacja 7),
.Nadzieja* (lokacja 6) oraz ,Bakalarz*
(lokacja 29). Wszystkie trzy sg niezwy-
kle luksusowe. Kazdy pokdj jest wysla-
ny dywanami i wyposazony w miekkie
sofy, materace z najlepszego puchu,
codziennie tez go$¢ moze zazywac go-
racych kapieli... Portiernia otwarta jest
takze w nocy, poza tym goscie dostajg

klucze na wypadek, gdyby chcieli wrd-
ci¢ wezesnym rankiem,

W tabelach ponizej uzyto nastepuja-
cych skrétow:

Ob: liczba pracownikdw (obstugi);

J (pojedyncze) oraz D (podwdine) po-
koje — podano liczbe kazdego rodzaju
wraz z ceng za jedna noc (bez posil-
kow).

S, O, K to $niadania, obiady i kolacje,
zakladajgc, ze gosé zaakceptuje przed-
stawione menu. Podano ceny dan dla
jednej osoby, wlaczajac w to dobre
domowe wino (pdt butelki). Dla menu
@ la carte na obiad lub kolacje oplata
powinna wzrosnad trzy- lub czterokrot-
nie, zaleznie od tego, jak chciwy sie
czujesz. Mimo wszystko, kolacja w ta-
kim miejscu to naprawde co$!

DOBRE/PRZECIETNE
HOTELE

W Middenheim istnieje dwadziescia
piec takich przybytkow, wiec przedsta-
wiamy tutaj tylko niewielka ich prob-
ke, ktdrej mozna uzy¢ jako wzorzec
dla innych tego rodzaju placéwek.

Pokoje sa przytulne i gustownie urzg-
dzone. Znajduja sie w nich dobrej jako-
$ci meble i wygodne, a nawet luksuso-
we 1ozka. Kgpiel kosztuje dodatkowo
3/-. Pokoje sa pojedyncze (J), podwoj-
ne (D) albo duze (W). W tych ostat-
nich $pi od trzech do czterech oséb.
W wiekszosci hoteli pracuja nocni po-
rtierzy, ale ci potrafia by¢ nieuprzejmi
i nieszczegdinie lubia, gdy pozno wra-
cajgcy goscie budzs ich ze snu.

TANIE HOTELE

W ubozszych dzielnicach miasta (Ost-
wald, Poludniowa, Stary Kwartal itp.)
dzialajg cale tuziny takich placéwek.
Niektdre z nich 53 czynne od niepa-
mietnych czasdéw, inne zaczynajg pro-
sperowad i upadaja w ciagu tygodnia.

Warunki sa rozne, od czystych, ale
bardzo spartafiskich pokoi (pierwszy
przykiad), przez niezbyt piekne, ale
do zniesienia (drugi przyklad), az po
calkiem paskudne (trzeci przyklad).
‘tvlko nieliczne hotele dysponuja poje-
dynczymi pokojami, ale wiele posiada
podwdine (D), duze (W) i wspolne
(C) (1abela ponizej pokazuje, ile oséb
moze spa¢ we wspolnej sali, oplata za
jedng osobe).
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Wiasciciele nie przejmuja sie tym, kie-
dy i w jaki sposéb ich goscie wchodza
i wychodza z hotelu (wszelkie oplaty
sa, rzecz jasna, pobierane z gory). Te-
go rodzaju gospdd nie zamyka sie na
noc, a w gorszych pokojach zawsze
przebywa kilku podejrzanych typdw.
Polecamy je tylko dla twardzieli albo
degeneratow. Obecnie w mieécie dzia-
la okoto 40 takich przybytkéw.

NOCNE ZYCIE
W MIDDENHEIM

* Tak, zgadlidcie, w Middenheim wyna-
leziono koktajle! S3 to mieszanki wodek
i likworow, czasem z sokami owocowy-
mi, czasem nawet z cydrem lub biatym

calkiem nieznacznego az po zupetnie
powalajace (te ostatnie kosztujg po 1 zk
i wiece]). Przyklady mozna znalezé
wraz z opisami poszczegolnych lokali

winem, a ich dzialanie jest rozne, od W Przewodniku po Middenbeim.

Wprawdzie wraz z nadejsciem zmroku
cichng targowiska, ale na ulicy wcigz
mozna znalezé rozrywke, a niektére
tawerny pozostajg otwarte az do dru-
giej lub trzeciej nad ranem.

Jesli bohaterowie majg do$¢ pieniedzy
do wydania i chcg nieco powspinad
sie po spolecznej drabinie, zawrzed
kilka znajomodc wirdd wyzszych sfer
miasta itp., to trudno im bedzie zna-
leZ¢ lepsze miejsce, niz jeden z opisa-
nych ponizej przybytkow. Wszelkie
szczegdly mozna znaleZé w Przewo-
dniku po Middenbeim, ale nazwy i po-
lozZenie, wraz z typowymi cenami, po-
dajemy juz teraz dla lepszej orientacji.

Nazwa
Zniwiarska Ge$
Rzacy Osiot
Galeon

E6dZz Cyrkowa

Lokacja i strona
Nordgarten (str. 34)
Sudgarten (str. 48)
Kaufseit (str. 49)
Wielki Park (str. 32)
Lament Niebios  Geldmund (str. 49)
Czerwony Ksigzyc  Freiburg (str. 43)
Spiewajacy Ksiezyc Neumarkt (str. 41)
Upadek Templariusza Neumarkt (str. 42)

Znaczniejsi BN, ktérych mozna spo-
tka¢ w wymienionych gospodach, to
Rallane — Minstrel Nadworny, Dieter
Schmiedehammer — Szampierz Grafa,
Allavandrel Fanmaris — Lowczy oraz
damy dworu (zob. str. 84-89). W kaz-
dym z lokali znajduje sie szesciu ,go-
ryli* (dwoch w drzwiach, wiecej

w $rodku), ktdrzy reaguja na wszelkie
oznaki szykujacej sie rozréby. Tam
nie nalezy wszczyna¢ bdjek!

Typowe ceny

Ale: Chyba zartujesz! Wiesniak!

Midd (podt pinty): 1/9. Raczej prostacki
napoj.

Wino domowe (butelka): 12/ (za-
zwyczaj nie najlepsze)

Dobre L'Anguille Claret (butelka): 3 zk
Dobre Bordeleaux (butelka): 2 zk
Dobre Reikland Hock (butelka): 37/6
Dobre tileafiskie Policella (butelka): 36/-
Daobre Biale Wytrawne Mousillon (bu-
telka): 35/- (dla smakoszy)

Brandy (szklanka): 2/6

Likwor (szklanka): 3/-

Koktajle*: 7/6 i wiecej

Nazwa Wtadciciel Ob Pokoje i ceny $ O K
Odpoczynek Grafa  Roff i Ulike =~ 7 10 (52k) 10D (7zk) 15/- 25/- 35/-
(lokacja 7, str. 33) Steinmeyer

Nadzieja Rudolf i Sigrid 6 12J (4zk) 8D (6zk)  13/- 22/6 50/-
(Iokacja 6, str. 33)  Buffler :

Bakatlarz HugoiPetra 6 8§ (5zk) 8D (130/-) 18/- 22/- 37/6
(lokacja 29, str. 43)  Schmidt

Oplata za wstawienie wierzchowca do stajni wynosi wszedzie 10/- za pasze, plus 2/3 za stanowisko.

Pokoje i ceny S

Nazwa Wiasciciel Ob O K

Orez Templariusza Ul Breitner 4 10J (1zk) 10D 7/6 12/6 15/-

(okacja 43, str. 49) (27/6) 10W (37/6)

Stoneholm' Hildi 3 8] (22/6) 8D (30/-) 7/6  10/- 15/-
Leichentuch

Glowa Wieprza® Aldhelm 5  §J (1zk) 16D 9/-  12/6 18/-
i Erika Bonhoffer (30/-) 10W (35/-)

Glodny Halfling’ Halrida 5 8 (17/6) 12D (25/-) 10/- 15/- 1zk

Kowadlo? Haldar 4 6) (18/-) 8D 7/6 ~ -

Dalgrumman 27/6) 4W (35/-)

Wirujace koto® Axel Hartmann 6 6] (22/6) 10D (34) 9/- -~
Uwagi

1 — Ten hotel to niezla instytucja. Hildi jest zarliwg wyznawczynig Ulryka, co objawia sie miedzy in-
nymi pouczajacymi cytatami, recytowanymi przy Sniadaniy (podaje si¢ je od siddmej do dziewigtej
rano, a goscie powinni by¢ na dole punkrualnie o siédme]). Nikt nie moze wejs¢ do budynku po
pélnocy. Jedli dwoje ludzi przeciwnej plei zamierza dzielic podwoiny pokdj, Hildi zada dowodow,
Ze s3 uznanym przez prawo maizenstwem.

21/-

2 — Wiadcicielka, Zywotna i energiczna kobieta-halfling jest znana jako Halrida. Personel kocha jg ca-
fym sercem. Wielu gosci po kilkudniowym pobycie znaczaco przybralo na wadze.

3 — Wiajciciel to podstarzaly krasnolud, potrafiacy opowiadad niesamowite historie o tym, jak polo-
wal na trolle w gorach wokdl Karak-Vam. Na dowdd okazuje pokryte paskudnymi bliznami ramie.
W szczegolny sposob nie lubia tu elfow, a z posilkéw moina dostac jedynie $niadanie na goraco —
na obiad i kolacje podaje sie co najwyzej standardowe dania barowe.

4 — W tym hotelu dziata kasyno (wstep 1 zk albo 12/6 dla gosci). Hartmann jest oszustem. Zardwno
ruleta, jak i inne gry sa sfalszowane na korzy$¢ wladciciela (dodaj 20% do testu hazardu dia kasyna).

Oplata za stajnig: niektére z wymienionych hoteli maja wlasne pomieszczenia dla koni, inne zapew-
niajg mozliwos¢ skorzystania z pobliskich stajni. Koszt wynosi 2/~ dziennie, 9/~ za pasze. Takie ce-
ny sg typowe dla Middenheim,

Nazwa Whasciciel Ob Pokoje i ceny s O K
Podroiny Udo Stielike 2 10D (15/9) 6/- 8- -~
10W (25/-)

Dom Regenta Wolf Scheflin 3 8D (12/-) 10W - 3/- 5/~ 6/-

(1zk) C25 (2/6)

Tonacy Szczur? 6D (8/-) 6W (15/-)  2/6 -~ -~

(lokacja 19, str. 39)
Ostatnia Kropla
(lokacja 16, str. 38)
Uwagi

1 - Nie podaje sie tu gotowanych kolacji, poniewaz kucharz pracuje tylko w dzies, 2a to $niadania
i obiady s3 wcale niezle. Wieczorem mozna dosta¢ dania barowe.

Johann Stallart 3

Werner 4 nie ma - - -

Wutend

2 ~ Brudny i odrazajacy lokal. Posciel na tézkach zmiéniana jest raz w roku. Wszy. pchly i 3% co
noc dla kazdego goscia na ziapanie Galopujacej Zéigei Wysypki, W nocy $piewy pijaczkow nie daja
zasnad, poza tym drzwi nie majg dobrych zamkdw. Sniadanie titaj jest jednym z najstraszliwszych
doswiadczen znanych ludziom: stechly chleb, zmoczony kwasna woda, przeciekajaca przez dach id.
Oplata 2a stajnie: Zaden z tych ,przytulkdw” nie posiada stajni.
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FRZEWODNIK PO MIDDENHEIM

W tym rozdziale znajdziesz informacje
na temat jedenastu dzielnic miasta

i wybranych. miejsc polozonych w ich
obrebie. Kazda z dzielnic zostala po-
traktowana w identyczny sposob: kil-
ka ogdlnych uwag na temat calego
obszaru (w tym informacje o czestotli-
wosci przemarszow i sile patroli Stra-
zy), nastepnie krétkie opisy wazniej-
szych lokacji oraz wszelkich interesu-
jacych osobistoéci — BN, ktore mozna
spotka¢ w danym rejonie. Podajemy
rowniez szczegdlowe mapy oraz ze-
staw prostych tablic do losowego ge-
nerowania spotkan z przypadkowymi
przechodniami. Tabele przydadzs sie
takze jako spisy mozliwych do napo-
tkania BN, sposrdd ktérych mozesz
wybiera¢ w trakcie prowadzenia.

JAK UZYWAC
PRZEWODNIK A

Do opisania kazdego budynku w Mid-
denheim potrzebna bylaby ksiega kilka-
krotnie wigksza od tej, ktdrg czytacie,
ale nawet, gdybyémy zdolali opisa¢
wszystko, zanim umarliby$my ze staro-
§ci, to i tak znakomita wiekszo$¢ czytel-
nikdéw wykorzystalaby zaledwie niklg
cze$¢ tych informacji. Ograniczyli$my
sie wiec do omdwienia najbardziej istot-
nych budowli w mieécie oraz miejsc,
ktére bohaterowie mogliby odwiedzid,
takich jak tawerny i sklepy. Opisy po-
winny dad sie z fatwodcia przystosowad
do innych miejsc. Na stronach 73-79
znajdziesz przykladowe plany standar-
dowych budynkdw, ktdrych mozesz
uzyd, jedli grupa zapedzi sie do budow-
li, dla ktérej nie ma osobnej informacii.
W rozdziale Gospody i botele (str. 25)
szczegdlowo opisano rozmaitej klasy
gospody i winiarnie, ktére mozna roz-
miesci¢ niemal na kazdej ulicy. Pamietaj
tylko, zeby zanotowa¢ na mapie, gdzie
ktdra zlokalizowaled!

Mimo wszystko, niezaleznie od tego, jak
wiele wysitku wlozysz, zeby tchnad

W miasto Zycie, bohaterowie nigdy nie
zdolajg odwiedzi¢ wszystkich budowli
Middenheim. Musisz zatem znalez¢ me-
tody przyciggania ich w wybrane przez
ciebie zakatki, chocby dlatego, ze przy-
gotowanie w tych miejscach interesuja-
cych spotkar: zajelo ci wiele czasu.

PORUSZANIE SIE
PO MIESCIE

Pierwszy krok to wciggniecie bohate-
réw na obszar, w kiérym ma sie to-
czy¢ akcja. To akurat latwo zrobid — je-
8li pierwszy raz wyrusza w nieznane

miasto, z pewnoscia mogg sie zgubid
albo Zle zrozumied wskazowki, albo
kto$ moze im podaé nieco... niedo-
kladne informacje. By¢ moze gracze
maja przed soba plan miasta, ale powi-
nien on dawa¢ im jedynie ogdlne po-
jecie o rozkladzie okolicznych dzielnic
oraz o zwigzkach pomiedzy poszcze-
golnymi punktami orientacyjnymi czy
wreszcie o nazwach niektorych lep-
szych i wazniejszych gospdd oraz in-
stytucji (tyle mniej wiecej moze wie-
dzie¢ bohater, nie gracz). Oczywilcie,
mapa jest zarazem bardzo uzytecznym
narzedziem dla ciebie, Mistrza Gry.

Z calym spokojem mozZesz wiec zazna-
czy¢, ze bohaterowie nie majg jej ze
soba, jako Ze tego rodzaju przybory
nie s3 w Starym Swiecie powszechnie
dostepne. Jako wskazowke mozesz
dodac, ze mapy poszczegdlnych czedci
miasta mozna dosta¢ za odpowiednig
ceneg, na przyklad w Gildii Architektéw
i Murarzy, a jesli nawet nie w samej
gildii, to przynajmniej tamtejsi urzedni-

¢y powinni wiedzied, gdzie.

Nawet jedli bohaterowie jakim$ cudem
sie nie zgubia, zawsze mozesz ich skie-
rowad we wlasciwe miejsce, kiedy tyl-
ko zaczng sie o cokolwiek dopytywad:

~ Przykro mi, giermku, ale czlowiek,
ktorego szukasz przesiaduje zazwyczaj
w ,Bakalarzu“, w dzielnicy Freiburg...

Jesli nie spieszysz si¢ zbytnio z wpro-
wadzeniem gidwnego tematu przygo-
dy, powiniene$ zadba¢ o opisanie
ogdlnej atmosfery kazdej z dzielnic,
do ktorych bohaterowie wkraczaja
pierwszy raz — nawet gdy sg tu tylko
przelotem. W ten sposdb gracze do-
wiaduja sie, jak wyglada miasto i cze-
g0 mogg sie spodziewad w jego po-
szczegodlnych rejonach. Oczywiscie,
postacie nie s3 w stanie przeledzié,
ktoredy dokladnie przeszly, poniewaz
nie majg mapy. Jedli wiec chcesz, zeby
znaleZli sie obok jednego lub kilku in-
teresujgcych budynkéw, mozesz ich
tamtedy po prostu przeprowadzié:

~ Ulice s3 tutaj wyjatkowo poplatane,
wiec orientujecie sie, ze idziecie w zig
strone dopiero wtedy, kiedy mijacie
,Upadek Templariusza“...

Czesto sam fakt, ze znaleZli sie w pobli-
7u jakiego$ miejsca spowoduje, Ze bo-
haterowie zecheg je odwiedzi¢ i lepiej
poznad. Zawsze jednak mozesz dodad
jaka$ zachete: a to zza rogu wyloni sie
kto$, kogo chcieli uniknad, a to znow
ktos, kogo szukajg, zniknie w otwartych
drzwiach (zwracaj uwage na to, zeby
byly to miejsca odpowiednie dla dane-
go BN). W koricu moze zawsze sie zda-
rzy¢, ze kto$ obcy zamacha do nich zza

uchylonych wrét (czciciel Chaosu? zio-
dziej? klient? krétkowzroczny pan Nikt,
ktéry sie pomylit?)

W miare jak bohaterowie zaznajamiaja
sie z miastem, mozesz zacza¢ pomijac
opisy obszaréw, a zaczaé koncentro-
wad sie na szczegdlnych miejscach

i ulicach, po ktorych bedg chodzid.
Oczywiscie, nie ma potrzeby przeciaga-
nia gry opisami kazdej alejki, ktorej
wylot grupa wiladnie minela. Z drugiej
strony, jesli zdolasz w kazdg wycieczke
wcisnac chod jeden lub dwa niewielkie
incydenty, to gracze beda musieli za-
chowad czujnosc i nigdy nie beda pew-
ni, czy wladnie widzieli co$, co mialo
znaczenie dla aktualnej przygody, czy
moze natrafili na falszywy trop, czy
wreszcie poznali nieco ,prawdziwego,
codziennego Zycia® Middenheim.

DZIELNICE

Ogolne opisy dzielnic powinny pomdc
ci w tworzeniu atmosfery miejsc,

w ktorych beds przebywad bohaterowie
- czy ulice sg waskie i krete, czy szero-
\rie i obsadzone drzewami? Czy domy
wygladaja nedznie i podejrzanie, z de-
skami w oknach, czy teZ s3 wysokie,
imponujace, z blyszczacymi szybami

i bragzowymi tabliczkami nad drzwiami?

Warto réwniez wspomnie¢ o ludziach,
ktérych mozna spotka¢ w kazdej

z dzielni¢: shuzace, kupujace towary dla
swoich pandw i pan, sprzedawcy ulicz-
ni, obnoszacy kosze z towarem i wola-
jacy donosnie: ,Pierogi kislevskie z mig-
sem, doskonale gorace pierogi®. A moze
zobaczg grupke tajemniczych postaci,
kryjacych sie w ciemnej, bocznej alei.

Jak reaguijg ci ,przypadkowi‘ BN na
spotkanie z poszukiwaczami przygdd,
jesli w ogdle reaguja, musisz zdecydo-
wad samodzielnie. Zwrd¢ uwage na
to, jak sg ubrani poszczegdlni czlon-
kowie grupy — czy wtapiaja sie w oto-
czenie, czy latwo spostrzec ich wérdd
innych przechodnidw, bo wyrdzniaja
si¢ czyms$ ekstrawaganckim? Dla nade-
tego szlachcica moga by¢ brudnymi
prostakami®, dla zgorzknialego i stabo
oplacanego robotnika miejskiego beda
Lwiejskimi burakami®, ale wiasciciel
hotelu potraktuje ich zapewne jak ,pa-
nie i pandéw*, oczywiscie za odpowie-
dnio wysokg oplatg. Zwracaj rowniez
uwage na to, co robia bohaterowie.
W normalnych okoliczno$ciach nie
powinni sobie napyta¢ biedy (w kaz-
dym razie nie powinni wpas¢ w wiel-
kie tarapaty), jesli sami nie zaczng
szukac klopotéw ~ zwaz, Ze spacero-
wanie po Ostwaldzie albo Starej Dziel-
nicy mozna uznac¢ za szukanie guzal
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

Jesli gracze wyrazg ched porozmawia-
nia z jakim$ przechodniem albo gdy-
bys potrzebowal troche inspiracii, zaj-
rzyj do odpowiedniej kolumny tabeli
spotkan losowych. Opisy wszystkich
BN wymienionych w tabeli mozna
znaleZ¢ na stronach 51-57. Wiele

z nich zawiera sugestie co do tego,
czym beda sie zajmowac owi BN

w chwili, kiedy bohaterowie po raz
pierwszy ich ujrzg. Tabel mozina, rzecz
jasna, uzy¢ do generowania przypad-
kowych spotkan — wystarczy rzucié
k100 i zajrze¢ do wiladciwej kolumny.,

WEJSCIA
DO MIDDENHEIM

Do miasta-twierdzy mozna dostad sie na
dwa sposoby — przez jedng z czterech
bram albo przy pomocy ktérej$ z dwoch
wind krzesetkowych. Podrdz windg wy-
glada naprawde niebezpiecznie!

a. Bramy miejskie

Miasto posiada cztery bramy,

z ktdrych kazda zostala oznaczona na
mapie literg A. S3 to wielkie, drewnia-
ne wrota, otoczone po obu stronach
kamiennymi basztami. Baszty maja
okoto 12 metrdéw wysokosci, mur
miejski za$ okolo 8 metréw. Przy kaz-
dej z bram przebywa zawsze okolo 20
czionkdw garnizonu miasta.

Wewngtrz murdw przy kazdej z bram
znajdujg sie koszary dla jednego

z czterech oddzialéw Strazy Miejskiej.
Pod samym przejéciem trzyma sie

w lochach przestepcdw, czekajacych
na sad (zob., str. 22).

Do bram mozna dosta¢ sie tylko po
czterech poteznych wiaduktach, ktdre
wznosza sie od poziomu laséw w do-
le az do wysokosci plaskowyzu. S3 to
wspaniate dzieta sztuki budowlane;j,
owoc niezwyklej wspdlpracy pomie-
dzy krasnoludzkimi inzynierami

a ludzkimi czarodziejami. Wszystkie
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podjazdy zaczynaja sie na tyle daleko
od Skaly Fauschlag, by stromizna wia-
duktu nie uniemozliwiala wciggania
nawet najciezej zaladowanych wozdw,
a s3 zbudowane tak sprytnie, ze w ra-
zie wojny jedno magiczne stowo po-
woduje ich zniszczenie.

Na poczatku kazdego z wiaduktow
stoi rogatka, ale lokalni farmerzy i wo-
Znice, noszacy godlo garnizonu mia-
sta, nie musza placié ani szylinga,
podobnie jak kaplani Ulryka, Rycerze
Pantery oraz Templariusze Bialego
Wilka. Wszyscy inni placq: po koronie
za jedna noge!

Drogi prowadzace do miasta s3 zatlo-
czone jeszcze przed $witem. Rolnicy
wioza Zzywnos¢ na targowiska, pasterze
zaganiaja bydio do rzeZni, jada karawa-
ny kupieckie, wiozac przyprawy z Esta-
lii tranzytem przez Marienburg, przyby-
wajg pielgrzymi, aby skiada¢ hold

w ogromnej Swiatyni Ulryka... Z daleka
i z bliska, silni i slabi, bogaci i biedni,
szlachetni i zepsuci. Middenheim wy-
daje sie¢ magnesem, przyciagajgcym
wszystkich — przynajmniej z rana.

W miarg jak dzien zaczyna chyli¢ sie
ku wieczorowi, kierunek ruchu ulega
odwrdceniu. Najpierw zjezdzaja dyli-
zanse — wielkie konie pociagowe par-
skaja niecierpliwie przed droga. Kom-
pania Zamkowa Skata obsadza trase
do Altdorfu i na poludnie, za$ Biegna-
cy Wilk zajmuja sie komunikacjg z Ma-
rienburgiem i oérodkami poloZzonymi
na pdinocy. Wielu dylizansom towa-
rzyszy, przynajmniej w poczatkowej fa-
zie drogi, patrol Straznikdw Drog.

Po poludniu do otaczajacych miasto
wiosek zaczynaja powraca¢ mieszkan-
¢y, ale nie powoduja zakldeen w ru-
chu, przechodza bowiem niewielkimi
grupkami.

Wreszcie, tuz przed zachodem slonca,
przybywajg dylizanse z Altdorfu, Ma-
rienburga i z dalszych stron, mozolnie
wspinajac sie po rampach, kiore wy-
dajg sie zbyt strome dla koni strudzo-
nych trzydziestoma milami drogi przez
mroczng 1 grozng puszcze. Wreszcie,
kiedy slonce znika za lasem Laurelorn,
bramy s3 zamykane i ryglowane na
noc. Tylko Rycerze i poslancy, spel-
niajgcy wole grafa, moga dostad sie do
miasta zanim nastanie $wit...

Straze nie majg oczywiscie czasu, zeby
zatrzymywac 1 przepytywac kazdego,
ale przeprowadzajg wyrywkowe kon-
trole. Karawany s3 zatrzymywane za-
wsze, a ich wlasciciele powinni albo
wykazac sie przynaleznoscia do ktorejs
z miejskich gildii, albo zaplaci¢ poda-
tek w wysokoéci 10% przewozonych

towardw. Wozy wiesniakdw zatrzymuje
sie rzadko, poniewaz zawsze powozg
nimi mieszkancy okolic — zwykle oso-
biscie znani straznikowi lub twierdza-
¢y, Ze wynajmujg stragan na jednym

z ulicznych bazaréw. Pielgrzymow cze-
sto przepuszcza si¢ bez stowa, podob-
nie jak osoby z wyzszych sfer. Lowcy
przygdd jednak, zwlaszcza tacy, ktdrzy
maja ciezkie zbroje i bron, zostana nie-
mal na pewno zatrzymani. Grozny
sierzant zawola:

- Nazwiska! Cel przyjazdu! No, dalej,
nie mam dla was calego dnia. Ty!
Gdzie sie wybierasz? Tak, ty, w bla-
szanym ubranku! Tu nie Zadna zamu-
tanciona wiocha w Reiklandzie, tu jest
Middenheim - cywilizacja!

Wszelkie zbroje plytowe nalezy wno-
si¢ raczej jako bagaz, nie na sobie, za$
ciezkg bron (wszystko, co jest wieksze
niz rapier lub krétki miecz) nalezy od-
powiednio zabezpieczy¢ i zdepono-
wa¢ albo przy bramie (jedli bohater
bedzie nalegad, zostanie wydane za-
$wiadczenie przyjecia), albo w miejscu
postoju. Kazdy, kto nie zechce si¢ po-
godzi¢ z tymi zasadami, zostanie za-
wrocony sprzed bramy.

b. Windy krzesetkowe

Piesi, ktorych sta¢ na taki luksus, cze-
sto przybywaja do miasta jedng

z dwoch wind krzesetkowych. Mecha-
nizm wyciggu znajduje sie w drewnia-
no-kamiennych budynkach, w ktérych
rdwniez pobiera sie oplaty za przejazd.
Ceny wynosza 1/~ za pasazera bez ba-
gazu plus od 1 do 4/~ za plecak (za-
leznie od jego wagi), od 5 do 11/~ za
kufer i od 12/~ do 1zk za skrzynie.

W kazdym budynku, z ktorego pod-
cigga sie winde, znajduje sie dwudzie-
stu straznikdw, a przyjmowanie przy-
jezdnych przebiega tu podobnie jak
przy bramach (patrz wyzej). Gléwna
rdznica polega na tym, Ze straznicy
majg tu wiecej czasu, wigc mogg byc
bardziej dokladni...

Windy nie s3 moze jakim$ szczegdlnym
osiggnieciem sztuki inZynieryjnej, ale za
1o Z pewnoscig otwierajg zapierajaca
dech w piersiach (szczegolnie dla tych,
krérzy majg lek wysokoscl) droge do
miasta. Krzesla to po prostu drewniane
deski, zawieszone na dlugim lancuchu.
Pasazeréw przywigzuje sie i wciaga na
gore w powolnym, réwnomiernym
tempie. Oznacza to oczywiscie, ze maja
oni mndsStwo ¢zasu na podziwianie wi-
dokow, na kotysanie sie w porywistym
wietrze dmuchajacym wokdt Fauschla-
gu oraz na kontemplowanie przerazajg-
cej czeludci, rozwierajacej sie coraz gle-
biej pod dyndajacymi nogami...
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Przewodnik po Middenbeim

A. DZIELNICA PALAST

Dzielnica Palast polozona jest w pol-
nocnej czedci miasta i mie$ci Midden-
palaz (palac wiadcy miasta), Konigs-
garten (Krélewski Ogrod) oraz Plac
Broni. Ogodlnie obowigzuje zasada, ze
w miar¢ jak przemieszczasz sie w Mid-
denheim na pdinoc lub zachéd, tym
lepsze dzielnice bedziesz odwiedzad -
niemal na calej trasie, jakqg mozna

w tych kierunkach przemierzy¢.

Nieliczne budynki w tej dzielnicy naleza
do Middenpalazu i kazdy z nich spelnia
wszelkie oczekiwania, jakie mozna mie¢
w stosunku do dzielnicy palacowej wiel-
kiego i moznego miasta-pafistwa. Sam
Middenpalaz stoi na parceli, ktéra wedle
standardow Middenheim jest niemal eks-
trawagancko wielka w stosunku do bu-
dowh. Jedynymi znaczacymi budynkami
w okolicy sa koszary, ograniczajace od
pdinocy i zachodu Plac Broni.

W czasie dnia Konigsgarten jest otwarty
dla publicznosci, a na Placu Broni tlo-
czy sie wielki thum. Niektorzy ludzie
majg co$ do zalatwienia w dzielnicy
Palast, ale wielu przychodzi tylko po
to, zeby pogapic sie przez okratowania
W nadziei ujrzenia kogo$ stawnego.

W odpowiednich porach roku, szcze-
golnie w czasie Tygodnia Kamawalo-
wego, kiedy w miescie roi sie od godci,
pelno tu takze przekupniow i handla-
1zy, sprzedajgcych tanie i lepiace sie
souveniry (cynowe medaliony z go-
dlem miasta, kiepskie kosciane i glinia-
ne posazki Ulryka czy wreszcie butelki
z ,prawdziwg” wodg z Middenheim,
pochodzacy z 1azni Begierbaden).

W nocy jedynymi ludZzmi w okolicy s3
straznicy, stojacy przy bramach patacu.
Moze sie trafi¢ zablgkany kieszonko-
wiec czy grupka rabusidw, czyhajacych
w alejkach pobliskiego Grafsmundu,
Ulricsmundu czy Freiburga, ale zazwy-
¢zaj nie odwazg sie oni uderzy¢ na
otwartej przestrzeni Placu Broni.

Patrole Strazy

Straz Miejska nie patroluje dzielnicy
Palast, ale stala obecnoéé¢ Gwardii
Nadwornej grafa (Rycerzy Panter, zob.
str. 20) oznacza, ze gdyby kto$ pod-
niost alarm, w zasiegu glosu zawsze
znajdg sie ludzie pod bronig.

LOKACJE
1. Middenpalaz

Middenpalaz to w rzeczywistosci kilka
budynkdw, za$ sama siedziba grafa
oddzielona jest od innych budowli pie-
ciometrowej wysokosdci ogrodzeniem

z zaostrzonych pretéw. Budowle nale-
73ce do kompleksu palacowego (Ze-

wnetrzny Palac) sg przestronne i bar-
dzo luksusowe, zbudowane niemal
calkowicie z kamienia, pieknie przyo-
zdobionego plaskorzezbami. Palac We-
wnetrzny jest z tego samego kamienia,
ale jego kolumny sa wykonane z mar-
muru, za$ rokokowe fasady wskazuja
na to, ze w jego budowie musieli bra¢
udzial rzemiedlnicy spoza Imperium
(by¢ moze z Bretonii albo Tilei).

Wewnetrzny Palac jest oficjalng rezy-
dencjg rodziny Todbringerdw, miej-
skich Magistrow Praw oraz Kanclerza
(zob. na str. 15). Jednak widoczna
czes¢ budynku jest jedynie czedcig pa-
lacu ~ pod ziemig znajdujg sie skarbce
grafa, mauzoleum rodzinne oraz skar-
biec i mennica. Ta ostatnia nazywana
jest czasem ,Mennica Widczni, ponie-
waz tam wiasdnie znajdowala sie nie-
gdy$ krasnoludzka kuznia, zbudowana
w czasach, kiedy powstawalo miasto
(zob. na str. 6). W roku 1582 mennica
uzyskala licencje imperialng i obecnie
monety z Middenheim sg przyjmowane
bez szemrania w calym Imperium.

W skiad Zewnetrznego- Palacu wcho-
dza rozne budowle: Sad Najwyzszy
(zwany tez Sgdem Wojskowym), ko-
szary dla Rycerzy Panter (zob. WW,
str. 18), apartamenty dla dworzan gra-
fa, oficerow Gwardii i doradcédw oraz
biura urzednikow, powolanych do po-
mocy we wiladaniu miastem.

Bezpieczefistwo

Na teren palacu wchodzi sie z Placu
Broni przez strzezong brame, poza tym
jest chroniony pieciometrowym ogro-
dzeniem z metalowych pretéw. Przej-
$cia pilnuje o kazdej porze dnia i nocy
k6+6 Rycerzy Panter, wpuszczajacych
do $rodka tylko ludzi znanych dworza-
nom (alho stuzbie palacowej) oraz po-
siadaczy pisemnego pozwolenia na
wejscie do palacu. Moze to by¢ we-
zwanie od grafa lub jednego z dygnita-
rzy dworskich, albo tez notatka Haus-
meistera (zarzadcy palacu), przedsta-
wiajgca sprawe, w jakiej przybywa
go$¢. Nielatwo jest wejéé w posiadanie
tego rodzaju dokumentdw, a karg za
podrobienie pieczeci grafa jest $mierd. ..

Na terenach patacowych przebywa dal-
szych 20.-30. Rycerzy, podzielonych na
niewielkie oddziatki, kolejnych dziesie-
ciu strzeze bramy do Wewnetrznego
Patacu, ten zas$ jest ohsadzony przez
70. zbrojnych. Kazdy, kto zachowuje
sie podejrzanie albo sprawia klopoty,
zostanie natychmiast pochwycony. Nor-
malne jest, ze odwiedzajacy palac s3
regularnie zmuszani do okazywania
przepustki lub upowaznienia, jesli nie
poruszajg sie w towarzystwie mieszka-
jacego w palacu dygnitarza, ktéry jest
znany straznikom.

Krétko mdwiac, jesli bohaterowie ko-
niecznie zechcg zobaczy¢ sie z grafem,
to czeka ich wiele ciezkie] pracy.

2. Konigsgarten

Ogrod Krdlewski znajduje sie na wschod
od Middenpalazu i jest otwarty dla wszy-
stkich od dziesiatej rano do dsmej wie-
czorem, jedli tylko nie zostal zarezerwo-
wany na wydawane przez grafa letnie
przyjecie pod golym niebem. W takim
przypadku mozna sie tam dosta¢ tylko
Za imiennym zaproszeniem.

Ogrody s3 bardzo pickne i niezwykle
starannie pielegnowane. Zobaczy¢ tam
mozna rowno przystrzyzone trawniki,
rzadko spotykane drzewa oraz mnost-
wo kwitngcych krzewow i wiele pta-
sich gniazd. Jest nawet teatr pod
otwartym niebem, w ktérym czasami
odbywajg sie koncerty.

Ogrody sa otoczone parkanerh i zawsze
znajduje sie¢ w nich okolo dziesieciu
straznikow i pdl wzina ogrodnikdw.

3. Plac Broni

Jest to imponujacy plac, na ktérym
odbywajg sie musztry garnizonu miej-
skiego, za$ podczas festiwali zobaczy¢
mozna parady wojskowe, rzadkie po-
kazy heraldyczne i tym podobne im-
prezy. Posrodku stoi fontanna i posag
grafa Gunthara Todbringera, a po pdl-
nocnej stronie, przed parkanem patacu,
znajduje sie wiele drewnianych lawek.

Niezwykly jest fakt, ze wszystkie ulice
tam prowadzgce oddzielone s3 od sa-
mego placu krotkimi schodkami. Po-
zwala to na zatapianie tego miejsca
podczas wielkiego Karnawalu Wiosen-
nego (wiecej na ten temat mozna zna-
lez¢ w scenariuszu Szara eminencja).
Najpierw zamraza si¢ sam plac. Kilku
druidéw (zaproszonych spoza miasta)
rzuca zaklecie Burza gradowa. Potem
warstwe gradu wyrdwnuje sie i polewa
wodg, ktora, zamarzajac, tworzy réwng
i gladka powierzchnie — znakomitg do
zawodow 1 pokazdw tancdw na lodzie!
Przez noc 16d topnieje, rano dolewa
sie nieco wody, a w powstalej sadzaw-
ce urzadza si¢ turniej wodnego polo.
Czyz pomyslowos¢ mieszkancow Mid-
denheim nie moze zaimponowad?!

Na placu zawsze przebywa dwudziestu
Gwardzistow z sierzantem oraz strazni-
¢y, pelnigcy warte przy bramach palacu.

SPOTK ANIA

Dla Middenpalazu nie ma tabeli spotkan
losowych, przede wszystkim dlatego, ze
tutaj spotkan nie powinno sie pozosta-
wial przypadkowi — jeéli bohaterowie
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dostang si¢ do patacu, zawsze beda
eskortowani albo przez Gwardzistow,
albo przez osobe, ktdra ich zaprosita.
W scenariuszu Szara eminencja szcze-
golowo opisano kitku dworzan, ktérych
zaufanie bedzie mozna zdoby¢...

K100 Spotkanie
Dziefh Noc* Plac Konigsgarten
01-15 01-60 Obywatel' Obywatel'
16-20 61-65 Zdarzenie’ Dworzanin
16-35 66-70 Przekupien Przekupien
36-50 71-65 Interesant Ogrodnik
51-60 70-80 Kieszon- Kieszon-
kowiec kowiec
61-00 81-00 Turysta® Turysta’

* Przebywanie w Konigsgarten po
zmroku jest przestepstwem — ignoruj
wyniki wskazujace na turystow i prze-
kupniow.

Uwagi

1. BN, ktérego wybierzesz, albo rzud
na spotkanie w tabeli spotkan dla
Grafsmund (str. 34).

. Kilka sugestii:

Pomniejsze zdarzenie moze by¢ po
prostu czyms, na co warto popatrzed,
na przyklad zmiana warty, ktérej za-
ZWyCzaj towarzyszy ceremonialna
musztra i paradne przemarsze.

Zdarzenie trywialne — kto$, kto

chce mie¢ dogodniejszy punkt ob-
serwacyjny, odepchnie z drogi Bo-
hatera Gracza. :

Znaczgcym wydarzeniem jest przy-
bycie ambasadora, na przyklad

z Kislevu, w towarzystwie honoro-
wej gwardii odzianych w futra
jezdZcow stepowych; takze moze

nim by¢ pojawienie sie postanca od
Imperatora w Imperialnej Karocy
pod eskorta Rycerzy Wysokich Hel-
méw (zob, WW, str. 27).

Wielkim wydarzeniem moze by¢
powrdt oddziatu Templariuszy i Ry-
cerzy Panter z ekspedycji do lasow.
Triumfalnie wkraczaja do miasta

z wldczniami ,przyozdobionymi*
glowami mutantdw i zwierzoludzi,
a moZe nawet prowadzac kilku jen-
cow, pochwyconych zywcem, aby
staneli ku uciesze cizby do swej
ostatniej walki na Stadionie Berna-
bau (lokacja 4, str. 31). Mogg réw-
niez mie¢ ze soba snotlinga, tak po-
trzebnego do turnieju snotballu.

. Wszyscy turysci sg obcy w miescie.
Rzu¢ k4: 1 — dowolny akademik; 2
-~ dowolny ranger; 3 — dowolny zio-
dziej; 4 — dowolny wojownik.
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Przewodnik po Middenbeim

B. WIELKI PARK

Jest to najwiekszy z parkéw Midden-
heim, polozony mniej wiecej posrodku
miasta i otoczony wysadzang drzewami
aleja, znang jako Garten Ring. Wielki
Park jest otwarty przez calg dobe. Tu
wiasnie miesci sie popularny klub noc-
ny, ,kédz Cyrkowa*, oraz slawny Sta-
dion Bernabau (patrz dale). Poza wiel-
kimi polaciami usianych drzewami
trawnikéw, poprzecinanych Zwirowymi
$ciezkami, mozna tu réwniez znalezé
zaciszne ogrody pelne rzadkich i egzo-
tycznych roélin, czasem nawet trafia sie
zdobiona oranzeria, przypominajgca
wielkie terrarium, wypelniona jaskra-
wymi kwiatami i egzotycznymi drzewa-
mi owocowymi (zrywanie owocdw
uznawane jest za wielkq grabiez — zob.
Ramig sprawiedliwosci na str. 22).

Gléwng atrakcja parku jest polozone
centralnie jeziorko, nazywane Czamym
Stawem, poniewaz jego wody z jakie-
go$ powodu nie odbijajg obrazu nieba,
lecz ukazujg skaliste dno. Tutaj odbywa
sie jedno z bardziej spektakularnych wi-
dowisk Karnawalu middenheimskiego:
miejscy czarodzieje dajg niesamowity
pokaz magicznych $wiatel, powszech-
nie zwany [uminacjg Czarnego Stawu.

W réznych zakgtkach parku mozna
znalez¢ drewniane lawki, male fontan-
ny, posagi itp. W sloneczne dni gdzie-
niegdzie rozkladaja swoje towary stra-
ganiarze, sprzedajacy jadlo i napoje.

W czasie dnia Wielki Park jest zawsze
zatloczony przez przedstawicieli wszyst-
kich warstw spolecznych Middenheim,
a podzialy klasowe zaznaczaja sie tu
mniej ostro niz w innych dzielnicach.
Roéwnie czesto, jak w pozostalych lud-
nych miejscach, trafiajg sie kieszonkow-
¢y, zebracy i przekupnie. Mozna tu
spotka¢ Szampierza Grafa albo
Nadwornego Minstrela, ale takze ob-
szarpanego, pijanego wloczege. Oczy-
wiscie, ci pierwsi beda otoczeni $witg
towarzyszy lub adoratordw, za$ ten
ostatni moze co najwyzej poszezycic
sie podejrzanym towarzystwem podob-
nych sobie typéw albo kompania kilku
ogrodnikéw, ktorzy niezbyt lagodnie
beds nalegal, zeby sie stad zabieral...

W nocy Wielki Park wcale nie jest
mniej zattoczony, poniewaz poza go-
$¢mi popularnej ,todzi Cyrkowej* (lo-
kacja 5) spotyka sie tu wiele osdb na
romantycznych schadzkach. Jeéli zo-
baczysz po zmroku Rallane’a, Nad-
wornego Minstrela, to najprawdopo-
dobniej bedzie opiewal wdzieki ja-
kiej$ towarzyszacej mu damy, moze
nawet kilku dam.

Patrole Strazy

Straz patroluje park w odstepach trzy-
lub czterogodzinnych w czasie dnia i co
szes¢ godzin w nocy, kiedy jest bardziej
spokojnie. Ze straznikami wspdipracujg
ogrodnicy, co zapewnia, ze bardzo
rzadko dochodzi tu do jakich$ powaz-
niejszych zaklocen spokoju.

LOKACJE

4. Stadion Bemabau

Stadion Bernabau znany jest w calym
Imperium. Niewiele miast w catym
Starym Swiecie moze poszczycié sie
taka budowlg.

Ten wspanialy amfiteatr stuzy jako are-
na dla wielu sportowych wydarzen

i moze pomiedci¢ pied tysiecy widzow,
z czego dwa tysigce siedzi na drewnia-
nych lawach, reszta za$ musi zadowo-
li¢ sie miejscami stojgcymi. Pierwotnie
pomyslano go jako scene teatralng dla
aktoréw, ale od roku 2412 nie wysta-
wiono tutaj zadnej sztuki — wtedy wia-
$nie graf Dieter po raz pierwszy wpadi
na pomysi rozegrania meczu snotballu
(przypominajgcego zywo pitke nosng,
ale z uzyciem mocno zwigzanego sno-
tlinga — zob. str. 90). Pomys! okazal sie
tak udany, Zze nie odbudowano sceny
i obecnie stadionu uzywa sie wylgcz-
nie do rozgrywania zawodow sporto-
wych — wielobojéw atletycznych, wy-
Scigdw rydwanow, pojedynkow gladia-
toréw i, oczywiscie, meczéw snotballut

Pojedynki gladiatoréw s3 niezbyt emo-
cjonujace, poniewaz wiekszo$¢ wyste-
pujacych w nich zwierzoludzi zostata
wczesdniej poraniona i nie jest w stanie
ostro walczyd. Jednak raz do roku (za-
zwyczaj w czasie Karnawalu) wysta-
wia sie zdrowego minotaura albo dwa.
Z nimi mogg walczy¢ co bardziej
odwazni spo$réd wojownikow oraz
miodzi Rycerze, ktérzy muszg w jaki$
sposob zyskad reputacje. Taka walka
jest bardzo niebezpieczna ~ minotaur
bije na serio, a jego przeciwnik musi
uderza¢ plazem broni. Takie rany goja
sie szybciej, a przeciez o zastepczego
stwora jest bardzo trudno.

Stadionem zarzadza Aleksander Ale-
ksandrowicz Jarblinskij, emigrant z Ki-
slevu, ktéry otrzymat stanowisko Ma-
gister Ludi albo Mistrza Gier w zamian
za dostarczanie przez cale lata zwie-
rzoludzi, uzywanych do walk gladia-
torskich. Wprawdzie dni jego wielkich
lowoéw dawno przeminely, wcigz jed-
nak potrafi zapewni¢ minotaurom
mieszkajgcym w labiryntach pod sta-
dionem mndéstwo ¢wiczen...

Aleksandra mozna spotka¢ w niewiel-
kim barze ,Glowa Gladiatora®, polozo-
nym pod gléwng trybung stadionu.
Wstep, tylko dia czlonkdw, kosztuje
20zk miesiecznie albo 200zk rocznie.

W cene wliczone s3 bilety na wszystkie
gldwne atrakcje sezonu, chod definicja
~glownosci® nie jest dokladnie ustalona,
a karnety mozna dosta¢ tylko wiedy, je-
$li zamowi sig je z odpowiednim wy-
przedzeniem. Mimo to elitarna atmosfe-
ra powoduije, ze lista oczekujacych go-
Sci zawsze jest diuga i zawsze pelno tu
najstraszliwszych nudziarzy z wyzszych
sfer. Najbardziej znaczacym spoéréd
tych ostatnich jest Hermann von Krum-
pstein, ktéry z pewnoscig uraczy kaz-
dego, kto bedzie na tyle glupi lub nie-
ostrozny, zeby go sluchad, swa nie-
stawna opowiescig o tym, jak to kiedy$
~skasowal w pojedynke trzech zwierzo-
ludzi, w pamietnym roku '87..."
Wejdcia

Na stadion prowadzg tylko cztery wej-
Scia, zazwyczaj silnie obsadzone jedno-
stkami Strazy Miejskiej. Ma to nie tylko
na celu zatrzymanie ludzi, probujacych
dosta¢ sie na impreze bez biletu, ale
takze zapobiec wybuchom przemocy,
ktéra bardzo czesto towarzyszy wick-
szym rozgrywkom snotballu (szczegol-
nie klopotliwi s3 kibice Garownikow
Spod Poludniowej Bramy).

Jesli wierzy¢ zaprawionym fanom, je-
dynym wladciwym miejscem do ogla-
dania rozgrywek sg tarasy ,stojace”
(drewniane fawy s3 dos¢ niewygodne),
choé¢ niewsatpliwie najlepszy widok ma
graf ze swej luksusowo urzadzonej try-
buny. Ceny biletéw siegaja od 10/- za
miejsca stojgce podczas meczdw ligo-
wych* az po 10zk za miejsce na trybu-
nie podczas finaldw Pucharuy, ale tak
naprawde nie ma gdrnej granicy na ce-
ny dowolnych karnetéw na finaly, po-
niewaz zazwyczaj popyt preewyzsza
podaz przynajmniej o polowe...

Wyposazenie

Poza ,Glowg Gladiatora®, skala pod
areng i trybunami stadionu miesci
mnoéstwo komnat i korytarzy. Niektdre
z nich stuzg za kwatery dla pdl tuzina
wojownikow, ktorzy sa tu zatrudnieni
na stale. Walczg ze zlowionymi i oka-
leczonymi zwierzoludZmi, a nie mie-
dzy sobg, oraz sedziuja mecze snotbal-
lu. Inne pomieszczenia to klatki dla
zwierzat i/lub zwierzoludzi, jeszcze in-
ne stuza za biura, skiady i kwatery
pracownikéw. Jest tam nawet niewiel-
ka zbrojownia i warsztat platnerski.

Halflinscy sprzedawcy roznosza pod-
czas imprez gorgce paszteciki i ale,

a na hazardzistow czyha kilku nieofi-
cjalnych bookmacheréw...
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Przedsiebiorczy bohaterowie powinni
znalez¢ mndstwo okazji do ¢wiczenia
na stadionie swych talentdow. Wszystkie
imprezy maja thumng widownie, ziozo-
ng z ludzi wszelkich profesiji i o prze-
réznym pochodzeniu.

Mozna tu spotkad uzyskujacego niezly
dochdd kieszonkowca-oportuniste, po-
dnieconych graczy (probujacych oszu-
ka¢ naiwnych), wspinaczy spolecz-
nych (cheacych dostad sie na miejsce
obok jakiego$ notabla) i wielu zwy-
czajnych mieszkancdéw Middenheim,
cieszgcych sie z malego, nieszkodliwe-
go upuszczania krwi na arenie...

5. £6dz Cyrkowa

(Restauracja/Kabaret)

Pracownicy: 3 kelnerow; 1 kucharz;
1 gondolier; zarzadca i jego Zona;
4 muzykow i spiewak.

Pomieszczenia: glowna sala jadalna, 6
pokoi prywatnych, kuchnia, piwniczka
z winem, mieszkanie zarzgdcdw, naje-
zierny pomost dla tédek.

.E0dZ Cyrkowa* stoi nad brzegiem Czar-
nego Stawu i pelni rdwnoczednie role
kabaretu i restauracji, do kiérej ucze-
szczajg uczeni oraz ludzie z wyzszych
sfer. W zasadzie nie ma oplaty za
wstep, ale kazdy, kto sie tu znajdzie, nie
bedzie w stanie znalez¢ stolika, dopoki
nie wsunie kilku szylingdw w nadsta-
wiong dioni Otta, dwumetrowego basso
profundo, szefa kelnerdw (szczegolowe
ceny znajdziecie na str. 26).

Interes prowadzg Rolf Rosencrantz

i jego Zona, Elise, w imieniu Gunnara
Guildensterna, ktory jest rowniez
wspdtwiascicielem kompanii przewo-
Zniczej Zamkowa Skala (lokacja 27,
str. 42). Wydzial towarowy kompanii
jest czesto wykorzystywany do prze-
mycania wina z Reiklandu. Rolf jest
starym, sentymentalnym glupcem,
czego odzwierciedleniem jest atmosfe-
ra restauracji. Jedzenie jest wy$mienite
(a to za sprawg halflinskiego szefa
kuchni, Harrani Busuka), za$ atmosfe-
ra restauracji — spokojna i intymna.
Przez caly wieczor przygrywa go-
Sciom kwartet strunowy, ktdremu cza-
sami towarzyszy Spiewak. Oprocz
glownej sali do dyspozydji gosdci po-
zostaje sze$¢ intymnych, prywatnych
pokoikdw, ktdre moina wynajac za
jedyne 5zk za wieczdr dla tych, kitdrzy
nie chcg mie¢ widowni przy roman-
tycznej koladji ze $wiecami...

Elise zajmuje si¢ wszelkimi finansami
i osobiscie kupuje calg zywnodd, za-
wsze targujac si¢ do ostatniego szy-
linga. Wielu straganiarzy z Altmarkru
wydaje w duchu zalosny jek, widzac
jak zarzadczyni kodzi® zbliza sie ze
zdecydowanym blyskiem w oku...

Atmosfera w Eodzi“ nie jest moze az
tak oZzywiona, jak na przyktad

w ,Upadku Templariusza“ (lokacja 25,
str. 42), ale za 1o jest to znakomite
miejsce na cichg schadzke. Lokal jest
ulubionym miejscem dwéch znanych
dam dworu — Emmanuelle Schlagen
oraz Petry Liebkosen (str. 86), ktore
czesto mozna tu spotka¢ w towarzy-
stwie oficeréw garmizonu lub innych,
odpowiednich kawalerow. Szczegding
atrakcje stanowi flotylla matych 1ddek,
uwigzanych do pomostu-sceny przy
~odzi Cyrkowej”. Goscie lokalu moga
je wynaja¢ za jedyne 10/~ i odby¢ wie-

czorng przejazdzke po Czamym Stawie.

SPOTKANIA R

Ponizsza tabela odnosi sie wylacznie -
do ludzi przechadzajacych sie po par-
ku - sam powiniene$ okresli¢ intere-
sujgcych goséci ,todzi Cyrkowej* lub

godnych uwagi widzow na stadionie.

Rzut K100

Dzieh Noc Spotkanie
01-05 01-05 Zebrak

06-54  06-70 Obywatel!
55-60  71-73 Zdarzenie?
61-75  74-80 Przekupien
76-85  81-90 Ogrodnik
86-90 91-95 Kieszonkowiec
91-00 95-00 Kibic snotballu?
Uwagi

1. Sam wybierz, kto to bedzie, albo
zob. str. 51-57

2. Typowe malo znaczace wydarzenia:

Bohaterowie zakidcajg romantyczne
sam na sam dwojga miodych.

Widac¢ patrol Strazy, gonigcy mlodo-
cianego ztodziejaszka, ktorego naj-
wyrazniej kto$ przylapal na gorg-
cym uczynku. Przebiegajac obok
grupy, chiopak rzuca im sakiewke.
Czy straznicy to zauwazg?

Samozwanczy sprzedawca biletéw
oferuje trudne do dostania karty
wstepu na atrakcying impreze, ktora
niedtugo ma sie odby¢ na stadionie.
Cena jest dwa razy wyzsza niz nor-
malnie, a bilety moga by¢ podrobio-
ne lub nie, w zaleznosdci od tego,
czy jeste$ akurat w dobrym nastroju.

Bardziej dramatyczne wydarzenia
moglyby rozpoczg¢ sie gto$nymi
okrzykami, dobiegajacymi gdzie$ od
strony stadionu — z lochéw wydo-
stal sie zwierzocziek Chaosu, ktéry
zaczyna wiasdnie szerzy¢ poploch
wéréd thumu.

3. Kibicdéw snotballu mozna spotkad
tylko w drodze na lub z meczu. Za-
ZWyCzaj przemieszczajg sie w gru-
pach po 2-12 osob. Jedli ma sie
odby¢ wazny mecz (na przykiad mi-
strzostwa w czasie Karnawalu), to
w 25% procentach przypadkow nie
udatlo im sie dosta¢ biletéw, s3 wiec
w podlym nastroju. Pseudokibice
beds pijani w 40% przypadkdw
przed meczem i w 80% po meczu.

sk
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C. DZIELNICE GRAFSMUND 1 NORDGARTEN

Dzielnice Grafsmund i Nordgarten od
poludnia i zachodu okalajg teren Mid-
denpalazu. Pelne s3 domdw, naleia-
cych do elity Middenheim.

Jedyna réznica, zachodzaca pomiedzy
mieszkaficami obu dzielnic, wynika
stad, ze w Grafsmundzie (polozonym
blizej Middenpalazu) mieszka wiecej ni-
7ej postawionej szlachty, za$§ w Nord-
garten (nazwanym tak ze wzgledu na
blisko$¢ Morrsparku) mozna spotkac ra-
czej kupcow (zwanych ,nuworyszami®).
Jednak w obu dzielnicach wiekszoé¢
stanowig bogaci kupcy, stawni rzemies}-
nicy oraz pomniejsza arystokracja.

Ulice s3 szerokie, pozwalajace na
przejazd koni i karoc, czesto wysadza-
ne drzewami. Budowle stawia sie za-
zwyczaj w wielkim stylu (przynajmniej
z wygladu, jesli nie z rozmiardow),

z wymySlnymi fasadami i zdobionymi
murami. Wiele frontonéw przystrojo-
nych jest tynkowymi kolumnami, he-
raldycznymi wizerunkami smokdw,
gryfow i innych egzotycznych stwo-
rzen. Wiekszo$¢ domostw stoi na wila-
snych posesjach, co jest prawdziwym
luksusem w zatloczonymi miescie, jed-
nak zadne z nich nie zastuguje na
miano posiadiodci ~ w Middenheim
nie ma na to dod¢ miejsca. Mimo to,
mieszkancy obu dzielnic zyja duzo
wygodniej niz inni obywatele.

Wszyscy ludzie mieszkajagcy w tym re-
gionie maja jedng wspdlng ceche - s3
bogacit Wielu z nich nosi tytuly (nada-
ne przez obecnego lub jednego

z dawnych graféw, albo nawet przez
samego Imperatora, cho¢ takich jest
duzo mniej), a ich domy pelne s3
stuzby: kamerdyneréw i sprzataczy,
odzwiernych i czycicieli butéw, po-
kojéwek i kucharzy, itd.

Szlachta ma pewne przywileje, za$
obowigzkdéw — niewiele: niektérzy wy-
soko urodzeni sg oficerami garnizonu
albo tytularnymi przywddcami nie-
ktorych Rad Miejskich, ale wiekszoséé
Zyje po prostu z dochoddw, jakie za-
pewnigjg im majatki polozone poza
miastem, pozostawiajac codzienne za-
rzgdzanie swymi sprawami zaufanym
stugom albo przyjaciolom domu.

Kupcy przewaznie pracujg nieco wie-
cej (ale niewiele wiecej!) niz szlachta.
Wiekszos¢ z nich zdobyla to, co posia-
da, wlasng praca, czasami tylko smaru-
jac reke komu trzeba albo ubijajac ja-
ki$ podejrzany interes. Czesto wiec
niechetnie my$lg o powierzeniu spraw
slugom, z obawy, Ze ci beda ich oszu-
kiwaé przy kazdej sposobnosci.

Mistrzowie rzemie$lniczy stanowig
najmniejszg grupe w dzielnicy, ale
wszyscy, ktorzy tu mieszkajg, sa sze-
roko znani ze swego kunsztu. Mogg
sobie pozwoli¢ na wybrzydzanie

i przebieranie w zleceniach, chod¢ graf
rzadko kiedy musi dlugo czekaé na
realizacje swych zamdwien. Do mie-
szkajgcych tu mistrzow naleza liczne
warsztaty w miescie, a wielu z nich
przewodzi swym Gildiom (Murarzy,
Platnerzy, Zbrojmistrzéw, Krawcow,
Malarzy, itp.)

W czasie dnia jest tu wzglednie spo-
kojnie — mozna spotka¢ stuzacych,
spieszacych gdzie$ z postaniem, prze-
kazujacych wiadomoéci i zaproszenia
na prywatne przyjecia. Ulice odbijajg
czasem echo przejezdzajacej karocy,
by¢ moze wiozacej kogo$ na grzecz-
noéciowg wizyte. Ogdlnie atmosfera
jest niespecjalnie przychylna dla tych,
ktorzy nie maja tu czego$ konkretnego
do zalatwienia, a ,biedacy“ z pewno-
$cig beda regularnie zaczepiani przez
patrole Strazy.

Z tej szczegolnej gorliwodci straznikow
wynika réwniez fakt, Zze rzadko kiedy
ozZywiajg to miejsce wystepy ulicznych
komediantéw lub tancerzy. Nawet

w czasie wielu festiwali, organizowa-
nych przez miasto, mozna tu znalezd
wytchnienie od $wiatecznego zamie-
szania. Z pewnodcig nie spotkacie tu
ulicznych bazaréw ani teatrzykdw
podwoérkowych.

W nocy z doméw wyrusza miodziez

i dzielnica nabiera nieco Zycia. Widuje
si¢ miodych wielmozéw i grupki uprzy-
wilejowanych bogaczy, przechadzaja-
c¢ych sie dumnie pomiedzy co lepszymi
gospodami, dzialajgcymi w okolicy.

Patrole Strazy

Patrole Strazy Miejskiej sa do$¢ cze-
stym zjawiskiem (mniej wiecej co 1-2
godziny), a szansa na to, ze napotkani
straznicy bedg jednostks elitarna, wy-
nosi 20% (zob. str. 93).

LOKACJE

6. Nadzieja (hotel)

Ceny: od 5zk (pokdj jednonsobowy
bez wyzywienia) do 11zk 5/6 (pokdj
dwuosobowy z peinym wyzywieniem)
Obstuga: 6 osob plus wlasciciele
Pokgje: 12 jednoosobowych, 8 dwuo-
sobowych

-Nadzieja“ to jeden z trzech najlep-
szych hoteli w Middenheim. Ustuguje
mieszkancom miasta nalezgcym do

wyzszych sfer oraz dobrze zaopatrzo-
nym w gotowke gosciom. Wiasciciela-
mi i zarzadcami jest malzenstwo Ru-
dolf i Sigrid Buffler. Sama gospoda za-
pewnia niezwykle luksusy. Wszystkie
pokoje umeblowano ze smakiem, ma-
terace wypchane sg najdelikatniejszym
pierzem, go$cie mogg codziennie brad
ciepia kapiel itd.

Tu znajduje si¢ ulubiony punkt starto-
wy nocnych wypraw miodych awan-
turnikow, ktdrzy jednak starajg sie nie
robi¢ zamieszania tak blisko wlasnego
domu. Bufflerowie s3 dobrze znani

w wyzszych sferach miasta, wiec ich
skargi nigdy nie przechodza bez echa.
Jest w tym pewna ironia, je$li zwazy¢
na malo znany fakt, Zze Rudolf i Sigrid
to para najgrozniejszych kocich* wia-
mywaczy w miescie. Oboje ukrywaijg
swojg prawdziwg nature (sg bardzo
ambitni, chytrzy i méciwi) za wystu-
diowanymi maskami spokojnych, bo-
gatych mieszczan. Ubieraja si¢ dostat-
nio, cho¢ nie krzykliwie, i zawsze
okazujg odpowiednis atencje swym
utytulowanym gosciom (od ktérych
zawsze zdolaja wyciagna¢ informacje
o zabezpieczeniach, co potem wyko-
rzystuja przy robocie®).

7. Odpoczynek Grafa (hoteD)

Ceny: Od 6zk (pokdj jednoosobowy,
bez wyzywienia) az do 12zk (pokdj
dwuosobowy, peilne wyzywienie)
Obstuga: 7 osdéb plus wiladciciele
Pokoje: 10 jednoosobowych, 10 dwu-
osobowych

,Odpoczynek Grafa“ to hotel wysokiej
kategorii, poroéwnywalny z ,Nadzieja“,
jesli chodzi o jakos¢ ustug. Prowadza
go Rolf i Ulrike Steinmeyer. Jego poto-
zenie w spokojnym zakgtku Nordgar-
ten sprawia, ze jest mniej popularny
wéréd miodych arystokratow, wyrusza-
jacych na nocne lowy po miescie, co
znakomicie odpowiada Steinmeyerom.
Oboje maja gladkie jezyki i wprost
uwielbiajg zadawac sie z ludZmi z wy-
zszych sfer, nie przepuszczajac zadnej
okazji do klaniania sie i podlizywania.
Koncentrujg sie na wytwarzaniu spo-
kojnej, domowej atmosfery, w ktorej,
wedle ich wlasnych sléw ,dobrzy lu-
dzie z miasta mogg rozgosci¢ sie i spo-
tka¢ przyjacidl, za$ godcie spoczywajg
na migkkich poduszkach, nie wpadajac
na podejrzany element, ktérego petno
w obecnych czasach®.

,Odpoczynek Grafa* jest doskonatlym
miejscem dla kogo$, kto chce spokojnie
napi¢ sie dobrego trunku w milej at-
mosferze, ale wszelkie niestosowne za-
chowania — takie jak $piewanie, glosne
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rozmowy, przewracanie sie po pijaku
itp. — spotkaja sie z uprzejma, ale sta-
nowcza reakcja obstugl. Ludzi, ktorzy
wygladaja tak, jakby mogli sprawia¢
kiopoty — otwarcie noszacych bron,
przedstawicieli nizszych klas i w ogdle
kazdego, kogo twarz nie podoba si¢
wlascicielom — zawraca si¢ uprzejmie
od drzwi. Zaznaczamy od razu, Ze

z Borysem, niemym dwumetrowym
odzwiemym, nie da sie dyskutowad!

8. Zniwiarska Ge$
(restauracja)

Zniwiarska Ge$* to chyba najlepsza re-
stauracja w mie$cie. Karta dan jest nie-
zwykle dluga i imponujaca, a chod¢ naj-
tanszy posilek kosztuje drobne 9zk, wli-
czajgc dobrane wino, to jednak panuje
powszechna zgoda co do tego, Ze ja-
kosd¢ potraw calkowicie usprawiedliwia
ich cene. Szczegoty, dotyczace innych
kosztow, przedstawiamy na stronie 26.

Biorac pod uwage taka reputacje dziwi
fakt, ze ,Gesi“ nie prowadzg halflingi.
Wiascicielem jest Fanamis Shassaran,
elf, co wzbudza gorace dyskusje na te-
mat zalet kuchni halflinskiej i elfickiej.

JZniwiarska Ges$" bierze swoja nazwe
od panujacego w Middenheim starego
zwyczaju jadania gesi w czasie Zniw.

Oczywidcie, specjalnosé restauracii po-
dawana jest przez okragly rok. Pieczona
ges, z chrupiacg skérka, wypchana sta-
rannie dobrang mieszanka owocow

i przypraw, jest najlepsza pozycja w kar-
cie dan. Kosztuje 20zk, wliczajac wino

i przekaski, ale najada sie nig osiem .
0s86b i to zanim jeszcze zdolajg sprébo-
wac Fanamisowych mieszanek gotowa-
nych owocdw, lekkiego ciasta, karmelu,
krystalizowanych likwordow i sorbetdw,
na ktorych widok az cieknie $linka.

Na liscie win, jako kraje ich pocho-
dzenia, figurujg Bretonia i Estalia oraz
wszystkie prowincje Imperium. LZni-
wiarska Ge$* jest jedynym miejscem

w Middenheim (poza palacem), gdzie
mozna sprobowac pieddziesiecioletnie-
go Echte Brandenburger, najstawniej-
szej brandy Starego Swiata. Powiada
sie, ze jesli zostanie prawidlowo poda-
na, to raczej si¢ ja wdycha niz pije.

Fanamis z nikim nie rozmawia o swo-
jej tajemniczej przesziosci. Przybyl do
miasta jakie$§ czterdziedci lat temu, wio-
dac calg karawane muléw obladowa-
nych zlotem (tak przynajmniej twierdzi
miejska legenda - ale prawdopodob-
nie tego wlasdnie bylo potrzeba, zeby
kupi¢ i wyposazy¢ ,Zniwiarskg Ge$*D

Klientela restauracji stanowi przekro;

najwyzszych sfer Middenheim. Regu-
larnie jada tu arystokracja, a dla osobi-
stego uzytku grafa i jego rodziny prze-
znaczono specjalny, osloniety kotara-
mi stol. Wprawdzie Todbringerowie
rzadko odwiedzajg lokal, ale Fanamis
jest dumny z tego, Ze nad stolem mo-
Ze wywiesi¢ ich godlo. Czesto grywa
tu Rallane Lafarel, Nadworny Minstrel
(rowniez elf). Do grona stalych, chod
moze nie tak mile widzianych gosdci,
zalicza sie réwniez Gottharda Goeb-
belsa, przewodniczgcego Rady.

Rzadko widuje sie tu krasnoludy i halflin-
gi. Ci pierwsi nie przychodzg ze wzgledu
na elficki charakter wystroju, za$ ¢ ostatni,
prawdopodobnie, przez zraniong dume.

SPOTKANIA

Rzut K100

Dziet Noc Spotkanie
01-05 Zebrak

06-50 01-35 Obywatel

51-60 36-40 Komik

- 41-30 Rabus

60-70 - Przekupien

71-85 51-70 Lokaj

86-90 71-73 Kieszonkowiec

- 76-95 Zdemoralizowana miodziez
91-95 - Lapacz szCzurow

96-00 96-00 Czarodziej
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D. DzIELNICA
ULRICSMUND

Ulricsmund to siedlisko klasy $redniej,
polozone pomiedzy Wielkim Parkiem
(str. 31) a dzielnicami Grafsmund-Nord-
garten (str. 33). W poludniowo-wscho-
dnim rogu dzielnicy znajduje sie Wiel-
ka Swiatynia Ulryka (lokacja 10, dalej).

Domy w tej okolicy majg przewaznie
wspolne Sciany i czasem posiadajg
wlasne tarasy, ale wszystkie sa prze-
stronne i wygodne. Dzielnice zamie-
szkujg przewaznie nieZle sytuowani
rzemieslnicy i kupcy oraz niektdrzy

z nizszych kaplanéow Swiqtyni Ulryka.

W czasie dnia tloczg sie tu mieszkancy
miasta, zalatwiajacy swoje sprawy, lo-
kaje spieszacy z poslannictwem, han-
dlowcy dostarczajacy towary, przekup-
nie sprzedajgcy swoje dobra. Od czasu
do czasu mozna spotkad tancerza lub
Zebraka. W godzinach szczytu trafi sie
niekiedy kieszonkowiec. W czasie fe-
stiwali po ulicach dzielnicy przechodzi
wielka procesja, prowadzona przez
kaplanow Ulryka oraz Templariuszy
Bialego Wilka.

W nocy aktywnos¢ wyraznie spada.
Czasem mozna zobaczy¢ kogo$ zdazaja-
¢ego na wieczome przyjecie albo wyru-
5zajacego w miasto na upojng noc. Poja-
wia sig za to nieco wigcej kieszonkow-
cow, czasem rdwniez gang rabusidw.

Patrole Strazy

Straznicy pojawiaja sie na ulicach co
2-3 godziny w czasie dnia oraz co 4-5
godzin w nocy. Co dziesigty taki pa-
trol to jednostka elitarna (zob. str. 93).

LOKACJE

9. Pomnik Czarnej Zarazy
Przed giéwnym wejéciem do Swigtyni
Ulryka, posrodku ruchliwego skrzyzo-
wania Wielkiej Ulicy Zachodniej (West
Weg) oraz Ulicy Poludniowej (Sude-
tenweg) stoi wielka brgzowa statua.
Przedstawia czlowieka z korona na
glowie, o szlachetnej twarzy, z troj-
giem dzieci — jedno trzyma na rekach,
za$ dwoje pozostatych siedzi mu na
ramionach. Pod jego nogami lezy pa-
skudnie wygladajgcy ogromny szczur
ze zlamanym karkiem.

Posag przedstawia grafa Gunthara,
ktory wladal miastem w czasie Czarnej
Zarazy z roku 1111. On to wydat roz-
kaz zamknigcia miasta, odmawiajac
wstepu wszystkim przez 6 miesiecy,

dopdki plaga nie wygasia. Decyzja ta
ochronita Middenheim przed zaraza,
ale setki mieszkancéw zmarlo z glodu.

Posag wykonal wielki rzezbiarz, Hein-
rich Meer, a postawiono go w roku
1547. Powiada sie, ze osobiscie go za-
mowil i oplacit Arcykaplan Ulryka
wkrotce po swym powrocie z ,wygna-
nia* w Talabheim (zob. str. 7-11).

10. Swiatynia Ulryka

Ogromna $wigtynia to centrum Kultu
Ulryka w Starym Swiecie. Budowla
przypomina skrzyZzowanie zamku i ka-
tedry. Zgodnie z legenda, powstala

W znacznym stopniu dzigki energii i wi-
Zji starozytnego Arcykaptana Kultu Ulry-
ka, ktéremu sam bog ukazal sie stojac
w miejscu, gdzie obecnie plonie Swiety
ogier, wprost przed Wielkim Oharzem
(zob. str. 7-11). Plomien ma pono¢ ma-
giczne wiasciwodci i czasem staje sie
narzedziem sadu nad heretykami.

Wysoki, sklepiony dach $wigtyni jest
prawdziwym triumfem sztuki archi-
tektdw — w najwyzszym punkcie
wznosi sie na 40 metrdw i daje bu-
dowli niezwykla akustyke: mimo
ogromnego rozmiaru $wiatyni, glos
mowcy stojacego przed Wielkim
Ottarzem dociera z latwoscig do kaz-
dego zakatka — nie trzeba nawet spe-
cjalnie podnosi¢ glosu.

- W koncu gléwnej nawy stoi, gorujacy

nad calym otoczeniem, sze$ciometro-
wy posag, przedstawiajgcy Ulryka.
Obok niego otwierajg sie wejscia do
bocznych kaplic, uzywanych przez Ry-
cerzy Pantery oraz Zakon Bialego Wil-
ka. W czasie pokoju przechowuje sie
w nich sztandary regimentéw wojsko-
wych, a ich $ciany zdobig reliefy oraz
plyty z plaskorzeZzbami, upamietniajg-
cymi wazniejsze wydarzenia,

w ktorych braly udzial poszczegdlne
jednostki (np. Oblezenie roku 1812,
Wojny Chaosu w 2302, Aneksja Mid-
denlandu w 1152 itp.)

$wiatynia moze pomiesci¢ do tysigea
wiernych. W kompleksie budynkow,
ktore jg otaczaja, mieszkajg wyzsi ka-
plani, znajdujg sie archiwa i inne istot-
ne dla dzialalno$ci $wiatyni pomie-
szczenia. Najbardziej istotne z nich to
Sala Gwiazd — miejsce rozpraw sgdow
religijnych, gdzie specjalny zakon
(Bracia Ksiegi) wydaje wyroki na
oskarzonych o bluZnierstwa, herezje

i inne wykroczenia przeciw wierze
(zob. str. 22-24), oraz Dom Wiedzy —
wielka biblioteka manuskryptow reli-
giinych, ktdérg obstuguje gadatliwy Brat
Bengt (zob. str. 11-14).

Czciciele Ulryka pochodza ze wszyst-
kich warstw spoleczenstwa Midden-
heim, w ktdérym znakomita wiekszo$c
mieszkancéw wyznaje tego boga. Moz-
na zaobserwowad znaczne zwiekszenie
sie liczebnosci kongregacji w czasie fe-
stiwali, ale tylko cynik potrafilby przy-
pisywacd ten stan lekowi, jakim ludzie
otaczajg Templariuszy... W miescie
organizuje sie jednak sporo znacza-
cych festiwali. Sg dni po$wiecone Ulry-
kowi: Mitterfruhl — Réwnonoc Wiosen-
na; Mittherbst — Réwnonoc Jesienna
oraz Mondstille — Przesilenie Zimowe.
Inne uroczysto$ci upamietajg wazniej-
sze wydarzenia ze znakomitej historii
miasta. Na przyklad Sonnstill - Przesi-
lenie Letnie, kiedy to pono¢ przypada
rocznica zaloZzenia miasta i kiedy Arcy-
kaptan z wielkg pompa wys$wieca no-
wo mianowanych Rycerzy Pantery oraz
Templariuszy Bialego Wilka. Pierwsze-
go dnia miesiagca Ulriczeit miasto
wspomina zakonczenie Wielkiego
Oblezenia, kiedy to Wielki Ksiaze Karl-
-Heinz z Middenlandu zostal wreszcie
odparty. Od $witu do zmierzchu kapla-
ni rozdajg ,zywno$¢“, ktdra spozywano
w owym czasie — delikatesy w rodzaju
smazonych szczurdw, satatek z mchu

i porostéw oraz zupy z karaluchdw. Za
to kiedy zajdzie slonce, ten szczegdl-
nego rodzaju post zamienia si¢ w wiel-
ka orgie jedzenia i picia. Nastepnego
dnia na ulicach jest zazwyczaj niezwy-
kle spokoijnie...

Mimo ze Sigmar jest oficjalnie uzna-
nym bdstwem opiekuriczym Impe-
rium, Middenheim wcigz nalezy do
Ulryka. Je$li bohater zapyta mieszkan-
ca miasta o ,$wiatynie“, bez okreslania
o jakie bostwo chodzi, to najpewniej
zostanie mu wskazana droga do Swig-
tyni Ulryka.

11. Swiatynia Vereny

Po prawej stronie wejécia stoi niezwy-
kle piekny posag bogini, wykonany

z szarego marmuru. Cudowne, lukowe
kolumny, sklepiona kopula nad cen-
trum budowli i znakomita kolekcja
marmurowych popiersi w alkowach,
rozmieszczonych wzdluz wewnetrz-
nych $cian, czyni z przybytku Vereny
wyjatkowe dzielo architektury, nawet
wedle standardow Middenheim. Glow-
ny oltarz otacza skrzydlami ogromna,
pozlacana sowa, majgca cztery metry
wysokosci.

Jak w kazdej, nawet najmniejszej,
Swiatyni Vereny, miesci sie tu obszer-
na biblioteka (zob. str. 13). W Midden-
heim jest to prostokatna przybuddw-
ka, polaczona z jedng ze $cian gléw-
nego gmachu.
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Swigtynie regularnie odwiedza wiek-
szo$¢ czlonkdw Czcigodnej Gildii Pra-
wnikdw oraz wielu miejskich urzedni-
kéw 1 niektorzy z kupcéw. Nabozen-
stwa wydaja sie szczegdlnie popularne
wérdd czarodziejéw, zwlaszcza kiedy
cheg skorzystad z biblioteki... W kaz-
dym razie, di, ktérzy modly sie tutaj,
uczeszczajg réwniez zazwyczaj do in-
nych $wigtynl, wielbigc ~ zaleznie od
swych upodobant — Ulryka lub Sigmara.

Najwiecej wiernych przybywa zazwy-
czaj pierwszego dnia Nachexen

(w Nowy Rok). Tuz przed $witem
przy zachodniej bramie zbiera sie
wielka procesja. Kaplani zaganiaja do
miasta dwadziedcia utuczonych cielat,
ktore zabija si¢ rytualnie przed wej-
ciem do $wiatyni. Ludzie modla sie

o bogaty i wolny od mutacji rok, po
czym ubite ofiary dzieli sie, a ich mie-
so rozdaje ubogim (jesli zostalo jakie$
mieso po tym, jak pokorni, ale niezbyt
biedni zabrali sobie ,naleing cze$é«...)

12. Siedziba Gildii Lekarzy
Siedziba Gildii Lekarzy znajduje sie na-
przeciw $wiatyni Ulryka. Jest to wielki,
parterowy budynek z marmurowa fasa-
dg. Podobnie jak gildie lekarzy w in-
nych miastach Imperium, ta réwniez
udziela licencji wszystkim praktykuja-
c¢ym w miescie lekarzom, jednak

w odrdznieniu od swych odpowiedni-
kow, nie moZe samodzielnie wnosi¢
oskarzen przeciwko wykonujacym za-
wod bez licencji. W Middenheim nale-
Zy najpierw zglosi¢ skarge do Miejskiej
Komisji Zdrowia, Edukacji i Opieki
Spolecznej (Iokacja 26, str. 42 — zob.
rowniez str. 18). W takich przypad-
kach pacjent nie moze wstawiad sie za
oskarzonym. Gildia przyimuje rdwniez
skargi przeciwko licencjonowanym le-
karzom i odpowiada na nie poprzez
Rade Miejska. Zgodnie z powszechna
praktyka, skarge mozna zlozy¢ wy-
lacznie osobiscie, a wiekszoé¢ z nich
jest oddalana z uzasadnieniem, ze pa-
cjent, ktdry zdolal stanaé przed gildia,
nie powinien mie¢ powodéw do nie-
zadowolenia.

13. Biura Komisji do spraw
Elféw, Krasnoludéw i Hal-
flingéw (Rady Miejskiej do
spraw Nieludzi)

Jest to szary budynek z kamienng fasa-
da, mieszczacy biura duzego urzedu
miejskiego, zajmujacego sie sprawami
nieludzi w Middenheim. Wewnatrz
znajdujg sie osobne biura dla elféw,
krasnoluddw i halflingéw, obsadzone
przez przedstawicieli odpowiednich
ras. KEKH zajmuje sie wszelkimi skar-

gami i problemami zglaszanymi przez

i w zwiazku z nieludzkg populacja

w miescie.

Naczelnikiem Sekcji Krasnoludzkiej
jest Yarnad Magradil - choleryczny

i pompatyczny osobnik, ktéry zawsze
stwarza wrazenie, Ze jest przepraco-
wany i stabo oplacany, choc¢ ani jed-
no, ani drugie nie jest prawdg (kra-
snoludy z Middenheim nie majg sie na
co skarzyd).

Estelle Dindelgon zajmuje sie sprawa-
mi zglaszanymi przez elfy, chod za-
zwyczaj rozmowa z nig skreca szybko
na jej wlasng przeszlosc: — Nie zosta-
tam wcale wygnana, tak naprawde je-
stem ksigzniczkg, ale, jako malg
dziewczynke, porwali mnie bandyci.
Sprzedaliby mnie w niewole, ale ura-
towal mnie jeden z Rycerzy Panter.
Weciaz probuje znalezé kogos, kto za-
bierze mnie z powrotem do Laurelorn,
ale nikt nie chce sie podja¢ ryzyka... -

14. Begierbaden

Begierbaden to zespdl lazni leczniczych,
zbudowanych nad jednym z wielu
zrédet, wytryskujacych ze skaly, na
ktorej stoi miasto. Bardzo lubia je przed-
stawiciele klasy wyzszej oraz goscie
spoza Middenheimu. Sg tam laznie pa-
rowe, gorgce i zimne (lodowate!) wan-
ny, zardwno pod dachem jak i odkryte,
a niewielki szpital zajmuje sie tymi,
ktérzy przybywaja na dhuzsze leczenie.

Tutejsze wody majg podobno wilasci-
woscl anty-mutacyjne, wiec s3 szcze-
golnie popularne wérdd ciezarnych
kobiet. Wlasciwie miejsce to stuzy ja-
ko nieformalny klub towarzyski dla
bogatych i wplywowych pan,

a odwiedzajace laZnie damy mogg by¢
wspanialym Zrédlem informacii dla
kogo$, kto zdola im rozwigzad jezyki...

i dalej juz w tym tonie. Kazdy elf, SPOTKANIA

ktdry okaze sie na tyle rycerski, zeby Rzut K100

zaproponowac jej eskorte, dowie sie, Dzieh Noc  Spotkanie

Ze — ... niestety, nie moge odjechad 01-10  01-05 Zebrak

w tej chwili. Obiecalam, ze zakoncze 11-60  06-60 Obywatel

te oto historie elféw w Middenheim. .. 61-70 61-65 Komediant

Bimbo Wobbulbeli — radosny i chetny do N 66-80  Rabus o

pomocy historyk halflinski — jest bardzo 71-80  81-85 Przekupien

szezedliwy mogac po prostu porozmawia¢  81-90 86-95  Kieszonkowiec

z odwiedzajgcymi miasto halflingami. 91-00  96-00 Pielgrzym
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Przewodnik po Middenbeim

E. DZIELNICE ALTMARKT I ALTQUARTIER (STARY KWARTAL)

ALTMARKT

Altmarkt i Neumarkt (str. 41) to dwa
gléwne targowiska w miescie. Obie
dzielnice mieszczg wlasciwie po kilka
réznych targéw, na kiérych handivje
si¢ przede wszystkim zywnoscia, ale
nie zwierzetami. Handel inwentarzem
zywym, w tym najwiekszy w prowingji
konski jarmark, odbywa sie zawsze

w jednej z okolicznych wiosek (zob.
Przewodnik po okolicy, str. 95).

Towary, takie jak owoce, warzywa czy
migso, wwozone s3 do miasta przez
Osttor (brame Wschodniej Dzielnicy)
niedlugo po $witaniu. Targowiska
otwiera si¢ godzine po wschodzie slon-
ca, a zamyka o zmierzchu. Altmarkt za-
spokaja wigkszo$¢ podstawowych po-
trzeb Zywnosciowych mieszkancodw
Middenheim. Targowisko, od ktdrego
nazwe wziela cala dzielnica, poloZzone
jest w jej potudniowo-wschodnim kran-
cu i otoczone waskimi, kretymi uliczka-
mi. Na poludniu dzielnicy znajduje sie
obszar znany jako Male Zgromadzenie,
w ktorym mieszka wiekszoéd zadomo-
wionych w miescie halflingéw. Rozklad
typowego targowiska ulicznego (takie-
g0, jakie mozna znalezé zardwno na
terenie Altmarktu, jak i Neumarktu)
przedstawiono na stronach 70-72 wraz
z Poradnikiem konsumenta, podajacym
lokalne ceny. .

Wigkszosci zakupdw dokonuje sie
wczednie rano, zaraz po otwarciu tar-
gowiska. Klienci z palacu grafa oraz

z drozszych restauracji przybywajg jak
najwczesniej, zeby nie przegapi¢ naj-
lepszego towaru. Gdy tylko sie rozwi-
dni, targ zaczyna tetni¢ Zyciem, poja-
wia si¢ thum kupujacych i sprzedaja-
cych, komediantdw, kieszonkowcodw
itd., a kazdy stara sie co$ oszczedzi¢
lub zyska¢... Po dziewigtej rano robi
si¢ znacznie spokojniej, a przez reszte
dnia wiekszos¢ klientdw targu stano-
wig studzy i gospodarze doméw. Przez
caly dzien napotka¢ mozna przekup-
niéw sprzedajgcych gorace naleéniki

i inne przysmaki oraz sztucce, wieszaki
na ubrania i inne drobne przedmioty.

Obszar poza targowiskiem zajmujg prze-
waznie domy mieszkalne, ale w wielu

z nich na parterze znajduje sie warsztat
czy kram. Cze$¢ dzielnicy znana jest
pod nazwg Male Zgromadzenie, ponie-
waz tu wlasnie mieszka wiekszo$¢ miej-
skich halflingéw. Sporo tu niewielkich
lokalikdw — jadlodajni, piwiarni i winiar-
ni, szczegdlnie wokdl bazardw. Jak fa-
two zgadnad, wiekszoéé z nich nalezy
do halflingdw i jest otwarta calg dobe.

Wiekszo$¢ kramdw w okolicy sprzeda-
je gotowang i surowg Zywno$¢. Mozna
tu znalez¢ kilka warsztatdéw rzemie$l-
niczych, z ktorych wiekszo$¢ zajmuje
si¢ produkcjg towaréw potrzebnych

w. kuchni, jak utensylia do gotowania
czy zastawa stolowa.

W czasie dnia Altmarkt to spokojne
miejsce, z rana zatloczone kupujacymi,
cichngce pod wieczdr. Czasem roi sie
tu od oszustéw, probujgcych sprzedad
naiwnym Ost Weg, szarlatandw i in-
nych podejrzanych typéw, rzadziej trafi
si¢ agitator, wyglaszajacy w jakims$ za-
tloczonym zautku mowe przeciwko
ustrojowi. W czasie festiwali Altmarkt
zamienia si¢ w chaos dzwiekdw

i barw. Wystepuja teatry uliczne i dzie-
je sie mndstwo ciekawych rzeczy.

W nocy jest tu prawie pusto, mozna
czasem spostrzec w przelocie grupke
ciemnych postaci, przemykajacych ze
Starego Kwartatu (patrz dalej), ale ni-
kogo wiecej.

Patrole Strazy

W czasie dnia mozna tu spotkad nie-
wielkie grupki straznikow (1k4+1), ale
i czesto sami przygladajg sie towarom
sprzedawanym na targowisku. W nocy
patrole chodza w odstepach 2-3 godzin.

ALTQUARTIER
- STARY KWARTAL

Nie jest do konca jasne, w jaki sposéb
Ahquartier (czyli Stary Kwartal) uzy-
skal swg nazwe, poniewaz nie ma
zadnych dowoddw, ktdre by wskazy-
waly, ze jest on cho¢ odrobine starszy
niz reszta Middenheim. Dzielnica ta,
przylegajaca do Altmarktu, stanowi
prawdziwy labirynt kretych uliczek

i alejek z podupadlymi domami i ka-
mienicami. Na ogdl panuje tu bardzo
anarchistyczna atmosfera i nawet pa-
trole Strazy Miejskiej nie zapuszczaja
sie w obreb Starego Kwartalu, jeéli nie
majg wystarczajgcego powodu i nie sg
odpowiednio wzmocnione.

Stary Kwartal jest domem znacznej
czedci miejskiego poléwiatka, a wladza
gangdw jest tu niemal réwna wiadzy
grafa. Patrole Strazy otacza powszech-
na pogarda ~ niektdrzy wprost splu-
waja na ich widok - a sami straznicy
zazwyczaj pozostawiajg mieszkancow
tej dzielnicy w spokoju.

Jednym z najbardziej znaczacych prze-
stepcdw w okolicy jest Edam Gouda

z Marienburga, znany pod miejsco-
wym przezwiskiem Wielki Ser. Poza

dochodami, ktére uzyskuje ze sprze-
dazy ,ubezpieczen* straganiarzom

z Altmarktu, robi niezle interesy na
szmuglowaniu narkotykéw. Suszone
Ksiezycowe Kwiaty sprowadzane sg
z Lasu Laurelorn, jako wyscidlka do
przewozenia naczyn, a Proszek Roz-
weselajacy wytwarza w opuszczonym
magazynie alchemik, brat Wielkiego
Sera. Goude latwo zauwazy¢ w sza-
rym tlumie mieszkancoéw dzielnicy -
ubiera sie jaskrawo, nosi bujne, wypo-
madowane w3sy i zawsze towarzyszy
mu czterech poteznych ochroniarzy.

Okoliczne tawerny sg bez wyjatku ni-

skiej jakosci (albo gorzejD) i oferujg eg-
zotyczne, cho¢ niechlujne, wygody

i rozrywki®, kitdre czynia te przybytki

ulubionym celem dla wiekszych grup

mlodocianych rozrabiakow, wybierajg-
cych sie do ,slumsow*.

W poblizu centrum dzielnicy znajduje
si¢ pusty plac wielkodci mniej wiecej
boiska do pitki noznej. Jest to ,macie-
rzysty stadion® lokalnej druzyny snot-
ballu (str. 90) — Wschodni Dozorcy.
Mecze odbywajg sie tu niezbyt czesto,
poniewaz nieodmiennie konczg sie
krwawymi jatkami, ale mimo to za-
zwyczaj mozna tu spotka¢ dwéch lub
trzech mlodych ludzi zaciekle trenujg-
cych kopanie*.

W czasie dnia ulice rojg sie od najbar-
dziej podejrzanych typéw — zawodo-
wych Zebrakéw, streczycieli czy band
bezdomnych rozrabiakéw, grajgcych

.w uliczny snotball nadmuchang $win-

skg kiszka.

W nocy w Altquartier jest wlasciwie
tak samo jak w dzien, a nawet gorzej
- tylko najbardziej odwazni, albo cal-
kiem glupi, przechadzajg sie po uli-
cach tej dzielnicy po zachodzie slonca.

Patrole Strazy

W Starym Kwartale patrole Strazy sg
rzadkim zjawiskiem (raz na 12-18 go-
dzin), w dodatku nie wykazujg szcze-
golnego zainteresowania tym, co sie
dzieje, reagujac jedynie na wyrazne
przejawy brutalnej przemocy. Przybywa-
ja tu jednostki w podwojonym skladzie,
a szansa na wsparcie elity wynosi 25%.

LOKACJE

15. Czcigodna Gildia
Prawnikéw

Czcigodna Gildia Prawnikow miedci
sie w wielkim, dwupigtrowym budyn-
ku, ktérego wejscie znajduje sie na
Ost Weg. Budowla jest obloZzona ka-
mieniem, ozdobionym wymyslnymi
reliefami.
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Biura gildii sg otwarte dla interesantéw
od godziny 10 rano do 4 po potudniu.
W gtéwnej sali, za balustrada, widad
wielu urzednikow, gapiacych sie pustym
wzrokiem w przestrzen, ale interesanci
zawsze muszg czekaé przynajmniej pot
godziny, aby zostac obstuzeni.

Od czasu do czasu przed oczyma za-
skoczonego goscia miga jeden z pokry-
tych pajeczynami, utykajgcych skrybow,
wylaniajacych sie niewiadomo skad, aby
wreczy¢ zakurzone lub zaples$niale tomi-
sko jednemu ze znudzonych urzedni-
kow. Skrybdw sg cale tuziny, a najeto
ich mniej wigcej przed piecdziesigciu la-
ty, w zwigzku z planami wprowadzenia
nowego, wydajnego systemu archiwizo-
wania dokumentdw. Niestety, okolo
dziesieciu lat temu podjeto decyzje

o powrocie do starego systemu i teraz
nikt nie jest w stanie znalez¢ czegokol-
wiek, chyba ze przez przypadek.

Sad Fusspulver, mieszczacy sie w jed-
nej z wewnetrznych sal budynku, jest
nieco lepiej zorganizowany. Rzadko
zdarza sig, Zeby wniesione tutaj spra-
wy cywilne trwaly dhuzej niz godzine,
ale tez skargi stron co do arbitralnej
natury decyzji sedzidw zdarzajg sie
bardzo czesto...

16. Ostatnia Kropla
(gospoda)

Ustugi: wodniste ale; octowate wino;
spirytus Rotgut*; zadnych pokoi
Obstuga: 4 osoby plus wlasciciel

,Ostatnia kropla“ to typowa dla Altqu-
artier piwiarnia z szyldem, na ktérym
wymalowano petle wisielca. Bohatero-
wie majacy kontakty w polswiatku

szybko si¢ zorientujg, ze w tej jaskini
grzechu mozna zaopatrzy¢ sie we
wszelkiego rodzaju nielegalne dobra,
jesli tylko przezyje si¢ wycieczke tam
i z powrotem... i

Wiascicielem jest Werner Wutend,
czlowiek liczacy nieco ponad trzydzie-
4ci lat, ktérego latwo rozpoznad po pa-
skudnie wygladajacej szramie, biegna-
cej po lewej stronie twarzy, od czola
az po gardlo. Stale zuje tyton i robi na
boku dodatkowe interesy, sprzedajac
narkotyki w imieniu Edama Goudy.

Gospoda miesci sie w pietrowym bu-
dynku. Na parterze znajduje sie zatlo-
czona, zadymiona sala barowa o nisko

zawieszonym suficie. Na podloge najle-

piej w ogdle nie spogladac. Na pietrze
sg pokoje Wernera oraz punkt dystry-
buciji narkotykow, do ktdrego wpu-
szcza sie tylko znanych gosci. Kazdy
mebel w gospodzie nosi slady potama-
nia i niestarannej naprawy, jako Ze bdj-
ki sg tu zjawiskiem powszechnym.

17. RzeZnia Fleischera

Jest to centrum zaopatrzenia miejskich
targowisk w migso. Bydlo wchodzi do
miasta na wiasnych nogach, a tutaj
jest szlachtowane i przygotowywane
do sprzedazy. Wiascicielem zakiadu
jest niejaki Bruno Fleischer, wysoki,
muskularny osobnik dobiegajacy czter-
dziestki. Powiada sie, Ze on i jego pra-
cownicy trudnig si¢ zastraszaniem

i wymuszaniem dla Edama Goudy
oplat za ,ochrone®, ale poniewaz
wszystkie naleznodci $ciggane s3 po
zmroku przez zamaskowanych face-
tow, nikt nie moZe przedstawi¢ zad-
nych dowoddw winy Fleischera.

18. Plonacy Kominek
(restauracja)

Restauracja ta znajduje sie na obszarze
nazywanym Malym Zgromadzeniem

i jest jedna z kilku tradycyjnych hal-
flinskich jadlodajni. Wiasciciele i caly
personel to halflingi. Kelnerzy mdwia
wylacznie dialektem Zgromadzenia,

w tym samym jezyku napisana jest
karta dan. Bardzo niewielu nie-halflin-
gow w ogdle wie o istnieniu tego lo-
kalu, ale jest to jedna z najlepszych ja-
dlodajni poza ojczyzna malego ludku,
ktdra oferuje szczytowe osiagniecia
halflinskiej kuchni.

Wystrdj przypomina altane lub szope

z obszarbw Zgromadzenia, a klientela
skiada sie niemal wylacznie z halflin-
gow. Od czasu do czasu pojawiajg sie tu
ludzcy mieszkancy Middenheim, ktorzy
odkryli to miejsce przez przypadek.

Wtascicielem ,Plongcego Kominka®
jest Silas Greenhill, okraglutki, ser-
deczny dla godci gospodarz, zarzadza-
jacy restauracjg z pomocg licznej ro-
dziny. Halflingi spoza miasta s3 tu
szczegdlnie mile widziane, zwlaszcza
jedli przynoszg wiesci ze Zgromadze-
nia albo z innych spolecznosci. Jesli
w grupie znajduje sie jaki$ halfling, to
JPlongcy Kominek“ jest dobrym miej-
scem na pozyskiwanie wiadomosci,
sluchanie plotek i nowosci. Pobratym-
ce skieruje tu dowolny halfling-BN,
ktérego spotkajg na ulicy.

SPOTKANIA
Altmarkt
Rzut K100
Dzieh Noc  Spotkanie
01-05 - Agitator
06-20 01-10  Zebrak
21-40 11-15 Komik
41-60 - Kupujacy
61-65  16-17 Oszust
66-80  18-20 Obywatel

- 21-80  Rabus
81-90 8190 Przekupien
91-95 - Prawnik
96-00 91-00 Kieszonkowiec
Altquartier
Rzut K100
Dzieh Noc  Spotkanie
01-05 - Agitator
06-10 01-20 Burdelmama
11-40  21-30 Zebrak
41-50 3150 Pijak
51-60  51-55 Komik
61-70  56-80 Rabu$
71-75  81-85 Przekupien
76-90  86-90 Chuligan
91-00 91-00 Kieszonkowiec

2

Sl

38




Przewodnik po Middenheim

F. DZIELNICE: POLUDNIOWA 1 OSTWALD

W tej czesci miasta mieszka wiekszoéd
przedstawicieli klas nizszych.

W Dzielnicy Poludniowej mieszka sie
biednie, ale porzadnie. Wiekszo$¢ rutej-
szych doméw ma balkony, ale nie po-
siada Zadnych wymyslaych dekoradji.
Wiele popadio w ruine, stajgc sie za-
szczurzonymi norami. W okolicy mozna
znalez¢ kilka $redniej klasy tawern, ale
jako$¢ miejscowych gospdd jest kiepska.

Wirdd mieszkancodw wiekszosé stano-
wia niewykwalifikowani robotnicy
oraz naplywowi chiopi, ktérzy przyby-
li do miasta szuka¢ szcze$cia, a znale-
zli tylko nedze.

Ostwald jest wprawdzie nieco bez-
pieczniejszy od slumsow Starego
Kwartatu (zob. str. 37), ale i tutaj moz-
na calkiem latwo zgina¢ w ciemnej
alei, a zadna z tawern nie reprezentuje
chocby $redniego standardu, niektore
nie dorastajg nawet do okreélenia
Jania“ (zob. str. 23).

Za kulisami majg miejsce rozgrywki
$wiata przestepczego. Krazg plotki, ze
pomiedzy Ostwaldem a Altquartier pa-
nuje wielka rywalizacja organizacji
przestepczych.

Glowa najwigkszej organizacji prze-
stepcow w Ostwaldzie jest kto$ znany
jedynie jako Czlowiek. Nawet najbar-
dziej zaufani zastepcy nie znaja jego
twarzy ani prawdziwego imienia. Jest
podobno mistrzem maskowania sie

i nie posiada Zadnej znanej, stalej sie-
dziby, za 1o z jego organizacig rabu-
sidw, zlodziei i paseréw mozna sie
skontaktowad — przez kogo$, kto zna
kogo$, kto z kolei zna kogo$ wiasci-
wego — w wigkszosci co bardziej
podejrzanych spelunek w dzielnicy.

Czlowiek macza palce w wielu nieczy-
stych interesach, a kazdy, kto rozpytuje
si¢ o dowolny nielegalny towar albo
ushage, uslyszy w konicu: ,Musisz poga-
da¢ z Czlowiekiem". Wkrétce bohater
zostanie zaczepiony przez szacownie
wygladajacego obcego, kidry ~ co szyb-
ko sie okaze — wie zdumiewajaco wiele
o jego problemach i potrafi pomax, jesli
tylko da sie uzgodnic¢ cene. Mozna tu
zatatwi¢ wszystko — od kupna czy sprze-
dazy skradzionych dobr, poprzez napu-
szczenie na kogo$ opryszkéw, az do za-
tatwienia skiadnikéw potrzebnych do
czaréw. Ale biada temu, kto wycofa sie
z takiego kontraktu — ci, ktérzy spadaja
z Urwiska Westchnien nie zawsze sg
martwi, zanim dolecg na dol!

W czasie dnia w Dzielnicy Potudnio-

wej jest dos¢ spokojnie, poniewaz

wiekszos$¢ jej mieszkancdw pracuje —~
albo chalupniczo, albo gdzie$ w innej
czesci miasta,

Ostwald za to roi sie w dzien od
barwnych, cho¢ w wiekszodci nieprzy-
jemnych typdw — pijakdw, chorych ze-
brakdw, streczycieli i wszelkiego ro-
dzaju degeneratéw oraz mnostwa zlo-
dziei i rabusiow.

‘W nocy obie dzielnice tetnig Zyciem,

a na ulicach kotluje si¢ thum biedniej-
szych obywateli Middenheim.

Patrole Strazy

W znakomitej wiekszosci Ostwald rza-
dzi sie sam i sam dla siebie ustanawia
prawa. Straz Miejska wkracza do tej
dzielnicy bardzo niechetnie i tylko

w jasno okreslonym celu. Jesli juz
znajdzie sie tu oddzial Strazy, to poru-
sza si¢ w sile przynajmniej 15-20 osob,
z dwoma sierzantami, w 50% przypad-
kéw bedzie to oddzial elitarny z kapi-
tanem strazy.

W Dzielnicy Poludniowej patrole Stra-
Zy pojawiaja sie co 4-6 godzin, bez
jednostek elitarnych.

LOKACJE

4. Tonacy Szczur (tawerna)

~Tongcego Szczura“ prowadzi Johann
Stallart, potezny, brodaty rozbdjnik,
majacy podobno szerokie powigzania
kryminalne. Cho¢ wyglada na nieco
sflaczalego, to jednak nie jest madrym
pomysiem wdawad sie z nim w bojke.

Wnetrze tawerny jest mroczne, ponure
i nieprawdopodobnie cuchnace. Pod
niskim stropem giéwnej sali z trudem
mozna dostrzec sze$¢ chaotycznie roz-
stawionych, zmaltretowanych stoli-
kéw. Wystrdj albo skiada sie wylacz-
nie z brudu, albo jest catkiem zaslo-
niety przez brud — nikt wiasciwie nie
pamieta, jak to jest. Klientela tej spe-
lunki to mety z samego dna spolecz-
nosci Middenheim.

Piwnica gospody ma polaczenie z sie-
cig kanalizacyjng miasta (zob. str. 63)
i jest regularnie uzywana przez rabu-
siéw 1 zlodziei, podazajacych gdzie$
na ,obote. Poza tym, na gérnym pie-
trze znajduje sie tajne pomieszczenie,
stuzgce za miejsce spotkan dla oko-
licznych wlamywaczy oraz schronienie
dla $ciganych mordercéow.

Kiedy tylko do sali barowej wejdzie

ktos obcy, wszystkie rozmowy ustaja
tak nagle, jakby kto$ rzucit zaklecie

Strefa Ciszy. Kazdy ruch gosci obser-
wuje od tej chwili wiele par czujnych
oczu, a w strone drzwi przemieszcza
sie¢ dwoch poteznie zbudowanych zu-
li, blokujac przejécie. Bohaterowie,
ktérzy wygladaja na wartych obrabo-
wania, zostang z pewnoscig ograbieni
jeszcze w tawernie albo zaraz po wyj-
$ciu. Johann przymyka na to wszystko
oko, uwazajac, ze kazdy, kto przycho-
dzi tu nieprzygotowany na nieprzy-
jemng niespodzianke, zastuguje na to,
co go spotkalo. Poza tym, on réwniez
ma swdj udzial w lupach.

20. U Pfandleihera (lombard)

Lombard Pfandleihera jest nieZle ukry-
tym w bocznej alejce, zatloczonym

i ponurym sklepikiem, wyrdzniajacym
si¢ mocnymi drzwiami z mnostwem
zamkow, grubymi kratami w oknach
oraz znakiem wiszgcym na drzwiach.
Przez zapaskudzone okna mozna doj-
rze¢, ze cale pomieszczenie jest wprost
zawalone przerdZznymi przedmiotami —
ubraniami, bronig, meblami, instru-
mentami muzycznymi itp.

Wtascicielem lombardu jest, jak tatwo
sie domys$li¢, Josef Pfandleiher, chudy,
zaniedbany i od dawna nie myjacy sie
czlowieczek, wygladajacy jakby dobie-
gal szedcdziesigtki. Zawsze nosi brud-
ny kapelusz z szerokim rondem, a na
jego garbatym nosie trzegsie sie nie-
pewnie para peknietych okularéw.

Potrafi oceni¢ wartoé¢ dowolnego

przedmiotu z niezwykla wrecz doklad-
nodcia i szybkoscia, po czym zaofero-
waé za niego-jedna czwartg lub polo-

- we ceny, zaleznie od tego, jak bardzo

klient potrzebuje pieniedzy.

Josef jest jednym z najbardziej znanych
paserow w Ostwaldzie oraz zaufanym
Czlowieka. Ta druga strona jego dzialal-
noédi kryje si¢ pod szyldem oficjalnego
lombardu, a kontakty, jakie ma w ca-
tym miescie, pozwalaja mu fatwo
uplynni¢ dowolny przedmiot. Josef
utrzymuje rowniez kordialne, cho¢ na-
cechowane pewng ostroznoécia, stosun-

.....

potrzeba, moze wezwad je na pomoc.

21. Schronienie robotnika
(hospicjum)

Ten wielki, pietrowy budynek miescit
niegdy$ magazyn, ale teraz nad
drzwiami wisi szyld z napisem w rei-
kspiel: ,Schronienie robotnika*“.

Robotnicy, pracujacy w miescie, mo-
ga tu uzyska¢ darmowy nocleg i ta-
nie $niadanie. Sypialnie urzadzono
w duzych salach, wyposazajac kazdg
w mniej wiecej tuzin stomianych ma-
teracy. Schronisko prowadzi Gildia
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

Robotnikdw, wspierajac w ten sposob
swych czlonkdw, ale wiekszo$é bieza-
cych wydatkéw pochodzi z zapisu do-
konanego przez niejakiego Wolfganga
Bandpartera, ktérego popiersie stoi na
piedestale w gléwnym hallu. Tak na-
prawde, Bandparter jest jednym z naj-
wiekszych reketerow w Middenheim,
a schroniska uzywaja jego podwiadni
dla réznych celéw, bynajmniej nie
zwigzanych z robotnikami: jako schro-
nienia, magazynu kontrabandy, punk-
tu schadzek czy wreszcie miejsca re-
krutacji.

Jako prominentny czlonek Gildii Ku-
pieckiej Bandparter bardzo uwaza, ze-
by jego zwiazki ze schroniskiem byly
postrzegane jedynie w kontekscie fi-
lantropii, w zwigzku z czym pozosta-
wia codzienne prowadzenie przybytku
swemu zastepcy, Helmutowi Becken-
bauerowi, i ogranicza wymiane infor-
macji do kodowanych wiadomodci,
przekazywanych wraz z ,donacjami*.

Poza dzialalnoécig kryminalng Becken-
bauer zajmuje sie rowniez namietnie
gra w snotball, a cho¢ czasy, kiedy byt
najlepszym w mieécie $rodkowym na-
pastnikiem dawno juz minely, to jed-
nak wcigz prowadzi i trenuje niestaw-
ng druzyne Garownikdw Spod Potu-
dniowej Bramy. Wykorzystujac Grun-
park (zob. str. 47) jako pole treningo-
we, ekipa robotnikow utrwalila swoja
reputacje jako najbardziej profesjonal-
ny zespot snotballowy w miescie-pan-
stwie. Ich spotkania ze Wschodnimi
Dozorcami ze Starego Kwartatu s na-
prawde godne podziwu, widz musi
jednakZe pamigtad, by stara¢ sie wyjs¢
calo z rozréby, ktéra nieodmiennie
nastepuje po meczu!

22. Smocze piwa (browar)

Jest to niewielki browar, zaopatrujacy
wigkszo$¢ miejskich piwiarni. Produ-
kowane tu ale ma charakterystyczny

drozdZzowy smak i jest bardzo mocne
(-10 do wszelkich testdéw trucizny).

Wiascicielem zakladu jest Hilberry Stil-
burg, halfling. Wiekszos¢ prac przy
warzeniu piwa wykonuja jego czela-
dnicy, ktérzy nawet nie wiedza, ze ich
mistrz jest rdwnoczesnie uzdolnionym
alchemikiem, o ktdrego istnieniu Gil-
dia Alchemikéw i Czarodziejéw nie
ma zielonego pojecia. Pod radosng fi-
zjonomig pyzatego halflinga z rozowy-
mi policzkami kryje si¢ calkiem pa-
skudna osobowo$é. Hilberry jest abso-
lutnie zréwnowazony, spokojny i spe-
cializuje sie w wytwarzaniu trucizn.

W zamknietym magazynku utrzymuje
znakomicie wyposazone laboratorium,
gdzie obecnie pracuje nad stworzeniem

specjalnej mikstury, ktéra mialaby
przeciwdziatad Utracie Wytrzymalosci
oraz poczatkom Trupiego Wyglgdu ~
chorobom, ktdre trapia wielu nekro-
mantow (zob. WFRP, str. 138-139).

Najlepsi klienci Hilberry’ego pracuja,
jak tatwo sie spodziewad, dla Cziowie-
ka, ale halfling pilnuje, zeby wszystkie
transakcje zalatwia¢ po zmroku, kiedy
jego czeladnicy znajda sie juz w swych
domach w Dzielnicy Poludniowe;.

SPOTKANIA
Dzielnica Poludniowa
Rzut K100

Dzieh Noc Spotkanie
01-05 - Agitator
06-10  01-10  Streczyciel
11-20  11-15 Zebrak

21-75  16-60
76-80  61-75
81-85  76-79
86-87  80-90
88-92 9192
93-99  93-96
93 97-00
Ostwald
Rzut K100
Dziet Noc
01-05 -
06-10  01-20
11-20  21-25
21-60 26-50
61-65  51-65
66-70  66-68
71-80  69-85
81-85  86-88
86-97  89-95
98-90  96-00

Obywatel

Pijak

Komik

Rabus
Przekupien
Kieszonkowiec
Reketer

Spotkanie
Agitator
Streczyciel
Zebrak
Obywatel
Pijak
Komik
Rabu$
Przekupien
Kieszonkowiec
Chuligan
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G. DZIELNICE NEUMARKT 1 OSTTOR

NEUMARKT

OSTTOR

Altmarkt (zob. str. 37) zaopatruje mia-
sto gléwnie w.zywno$¢, za to na tar-
gowiskach Neumarktu handluje sie
wszelakimi innymi towarami. W dziel-
nicy znajduje sie kilka bazaréw, po-
przedzielanych warsztatami rzemie$lni-
czymi i réznego rodzaju budynkami
mieszkalnymi. W poludniowo-wscho-
dnim rogu, po przeciwnej stronie niz
Altmarkt, leZzy Gerberbahn, zaulek
miejskich farbiarzy, garbarzy i sukien-
nikéw. Nieco dalej na péinocny-za-
chdd znajduje sie Schmiedestrasse,
gdzie wiekszo$¢ stanowig pracujacy
w metalu oraz Topferplatz, kwartal
garncarzy. Poza warsztatami mozna tu
réwniez znalez¢ siedziby wielu po-
mniejszych gildii rzemie$lniczych.

W czasie dnia roi sie tu od kupuja-
cych i handlowcédw, czeladnikdw spie-
szacych z postaniem, shug i gospoda-
rzy, odwiedzajgcych warsztaty itp. Jest
takze wielu zebrakéw, komikdw, kie-
szonkowcdw, szarlatandw, oszustow

i innych, ktérzy zyjg z tumu.

W nocy kreci sie tu niewielu ludzi.

Z rzadka mozna dostrzec czeladnika,
podazajacego gdzie$ na polecenie
swego mistrza, albo niewielkie grupki
wyzywajaco odzianych miodych hudzi,
kierujgcych si¢ do ,Upadku Templariu-
sza“ (lokacja 25) na upoiny wieczdr.
Pojawiajg sie przy nich czasem zebracy
i komicy, probujacy co$ wyciagnaé od
zabawowo nastrojonych mlodzikéw.
Zdarzajg si¢ napady rabunkowe, moz-
na réwniez napotkac¢ grupke agentéw
lokalnego reketera, spieszacych na ci-
che rozmowy z jakim$ rzemieélnikiem,
poswiecone opdznieniom w placeniu
»Skladek ubezpieczeniowych*...

Patrole Strazy

W ciggu dnia mozna tu spotka¢ kilka
niewielkich oddziatkéw Strazy (2-5),
ale czesto straznicy sami ogladajg wy-
stawione na sprzedaz towary. Jednost-
ki elitarne wysyla sie w ten rejon tyl-
ko w wypadku jakich$ powazniejszych
zamieszek. W nocy patrole strazy
przechodza co 4-5 godzin.

Na obszarze pomiedzy wschodnig

a poludniowo-wschodnig bramg moz-
na znalez¢ przede wszystkim domy
klasy $redniej. Tylko nieliczne z nich
majg wspdlne sciany z innymi, wiek-
szo$¢ posiada wiasne patio, a wszyst-
kie s3 wygodne i dobrze urzgdzone,
cho¢ moze nie nazbyt przestronne.
Jest tu mniej warsztatow, za 10 wiecej
przyzwoitej lub calkiem dobrej jakosci
restauracji i hoteli. Ulice s3 nieco wez-
sze niz w dzielnicy Westtor-Sudgarten
(czesto pordwnywanej z Osttor), a do-
my nieco mniejsze, ale tylko nieznacz-
nie. Mimo to Osttor jest uznawany za
dzielnice nizszej klasy $redniej, co wy-
daje sie wynikac jedynie z faktu, ze
nie jest polozony w modnej, poinoc-
no-zachodniej cze$ci miasta. Wiek-
s5zo0$¢ populacji sklada sie z urzedni-
kéw nizszej i $redniej rangi przeroz-
nych komisji i organizacji kupieckich
oraz z calkiem dobrych rzemie$lni-
kow, ktdrzy cenia blisko$¢ Neumarktu.

W czasie dnia na ulicach i placach
przebywa wielu mieszkancéw, komi-
kéw, troche zebrakéw, stuzacych, lo-
buziakdw itp. W czasie godzin szczytu
mozna tu napotkad kieszonkowcow

i zlodziei.

W nocy mozna ujrzeé grupki imprezo-
wiczéw w drodze do ,Upadku Tem-
plariusza“ (lokacja 25, dalej), nielicz-
nych zebrakow, komikdw, kieszon-
kowcéw, z rzadka gang rabusi.

Patrole Strazy

Patrole Strazy Miejskiej pojawiaja si¢
w odstepach 2-3 godzin zardwno

w dzier, jak i w nocy, a szansa na na-
potkanie jednostki elitarnej wynosi
10% (zob. str. 93).

LOKAC]E

23. Krolewska Akademi
Muzyczna '

Jest to ogromny, wysoko sklepiony
budynek, siedziba Orkiestry Midden-
heim i jedno z centrow zycia kultural-
nego miasta. Przez caly rok odbywaija

sig tu koncerty i inne imprezy, ktorych
szczegolnie wiele organizuje sie

w czasie festiwali. Akademie Muzycz-
ng sponsoruje sam graf, a wirdd jej
mecenasOw wymienia sie wielu zna-
nych dygnitarzy.

Dyrektorem Krédlewskiej Akademii jest
Eberhardt Geiger, emerytowany kupiec,
zajmujacy sie wszystkimi aspektami fi-
nansowymi dzialalnosci placdwki

i orkiestry. Jego podwiadnymi sg za-
rzadca sal, Axel Buhnleiter, oraz Ama-
deus Tonkunst, Dyrektor Muzyczny.
Buhnleiter odpowiada za utrzymanie
sali koncertowej, ktora moze pomiesci¢
250 osob, sprzatanie jej i czyszczenie
oraz za personel obshugujacy gosci.
Tonkunst kieruje wszystkimi artystami
wystepujagcymi w Akademii i odpowiada
za ukladanie corocznego programu kon-
certdéw. Czesto i gwaltownie spiera sig
z Geigerem o zawarto$¢ programu, po-
niewaz sam stale probuje wprowadzi¢
nowe, awangardowe dziela, zeby po-
szerzy¢ horyzonty publicznodci, za$ dy-
rektor Akademii woli bezpiecznie trzy-
mac si¢ starych, klasycznych utworow.

Zazwyczaj koncert lub inne wydarze-
nie artystyczne odbywa sie w ostatnim
tygodniu kazdego miesigca oraz przy
szczegdlnych okazjach, takich jak uro-
dziny grafa. Poza tym w polowie zimy
organizowany jest trzydniowy festiwal
muzyki religijnej, ktdry jest jednym

z elementow gldwnych obchoddéw ku
czci Ulryka. W czasie Tygodnia Karna-
walowego Krolewska Akademia Muzy-
ki jest gospodarzem wielu atrakcyj-
nych imprez.

Ceny biletow s3 rozne, w zaleznosci

od wydarzenia i jakoéci miejsc. Miej-
sca na normalne koncerty programo-
we kosztujg od 1zk (na tawie z przo-
du) az do 5zk (w lozy), za$ w przy-

padku specjalnych imprez mogg by¢
dwu- lub trzykrotnie droZsze.

24. Spiewajacy Ksiezyc
(kabaret/bas)

Jest to nocny lokal, ktorego wiascicie-
lem i zarzadcg jest Kirista Kallarial, el-
fka. Uwielbiajg to miejsce Zyjgce

w miedcie elfy oraz esteci inniych ras
o wyrobionym smaku. Atmosfera jest
stylowa i luzna, a wystrdj, podobnie
jak w ,Zniwiarskiej Gesi“ (zob. str.
34), ma specyficzny, elficki charakter.

Wstep dozwolony jest jedynie dla
czionkow klubu, skiadka wynosi
200zk rocznie, a nie zrzeszonych wpu-
szcza sie jedynie wtedy, jesli s3 elfami
(oplata za wstep 2zk) albo go$émi ko-
g0$ z czionkéw (wstep za darmo).
Krasnoludow nie wpuszcza sig wcale,
cho¢ niewielu z nich mialoby w ogole
ochote tu przyjsc.
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Spiewajacy Ksiezyc* posiada wielka
piwnice, wypelniong winami i wodka-
mi z calego Starego Swiata, a nawet
zaopatrzong w niewielki, ,specjalny” za-
pas elfickich win i owocowych brandy.
Ceny s3 wysokie, ale jako$¢ napitkdw
catkowicie je usprawiedliwia. ,Specjal-
ny“ zapas nie jest na sprzedaz ~ korzy-
sta z niego jedynie Kirista oraz szcze-
golnie przez nig cenieni elficcy goscie.

Rallane Lafarel, Nadworny Minstrel
(zob. str. 85) regularnie odwiedza
~Spiewajacy Ksiezyc®, dajac od czasu
do czasu improwizowane recitale, a je-
$li jest w nastroju, to przylacza sie na-
wet do barowej orkiestry. Stalym go-
Sciem jest rowniez Allavandrel Fanma-
ris, Eowczy (str. 84), a czasami oba elfy
wprowadzaja do klubu Dietera Schmie-
dehammera (str. 88), Szampierza Grafa,
jak twierdzg — w nadziei, ze uda sie

w niego wpoi¢ nieco kultury. Powiada
sie w miescie, ze Rallane i Allavandrel
toczg przyjazne wspolzawodnictwo

o wzgledy Kiristy, ale lekki i dowcipny
ton, w jakim cala trojka ze sobg rozma-
wia i Zartuje, sugeruje, Zze po prostu
dobrze im wszystkim ze sobg.

,,S'piewajacy Ksiezyc" jest znany z nie-
zwyklego kabaretu — wystepuja tu cze-
sto pozeracze ognia, ludzie-gumy, mi-
strzowie wyzwalania sie z wiezow,

a zawsze 53 W tym lepsi niz ci, ktorzy
wystepuja na ulicach. Poza tymi sztuka-
mi kabaret szczyci sie najlepszymi mu-
zykami i $piewakami w Middenheim
(poza Krolewsksg Akademia Muzyczna).

25. Upadek Templariusza
(koktajl-bar/restauracja)

Wiascicielem restauracji jest Cudowny
Georg Mikael, a prowadzony przez
niego ,Upadek Templariusza“ to ulu-
biony nocny klub dla mlodych nada-
zajgcych za moda. Tutaj nalezy by-
wac. Lokal jest bardzo dekadencki,

a chod nie obowigzuje Zzadna oplata
za wstep, wpuszczani sg tylko di,
ktdrzy ubieraja sie zgodnie z ostatnim
krzykiem, a raczej wrzaskiem — mody.

W salach zawsze roi sie od mocno
umalowanych i wyzywajaco ubranych
Bladych Mlodych Cosidw (niektére

z nich ocierajg si¢ wrecz o transwesty-
tyzm), udajacych, ze nie ma jutra i po-
pijajgcych ostatnio wymyslone, najo-
strzejsze koktajle (i nie starajacych sie
ukry¢ faktu, ze na koktajlach bynaj-
mniej si¢ nie konczy...) Ceny s3 nie-
mal réwnie wyzywaijgce jak kliendi,
ale regularni godcie uwazaja, ze warto
ptaci¢ dodatkowe pienigdze za prze-
bywanie w centrum mody.

Koktajle w ,Upadku Templariusza“ sa
wprost fenomenalne. Jaki tam $lub
czystodci® za 18/- jest uznawany za
niezly, ale aktualnym piéce de resistan-
ce (i jednoczednie ostatnim krzykiem
mody wérdd miodych degeneratdw)
jest niesamowity ,Spokdj, szczeniaku®,
ktdry kosztuje 45/~ 1 stanowi mieszani-
ne niezliczonych alkoholi, wpompowa-
nych w zotadek wypatroszonego milo-
dego psa. Nie pytajcie nawet, jak to

sie pije... Wprawdzie w ,Upadku Tem-
plariusza® spozywa sie glownie koktaj-
le, a dla kazdego, kto wymysli nowy
przepis, przewidziano nagrode w po-
staci darmowej pordji, jednak przyby-
tek ten posiada réwniez kiepski zapas
win. Kazdy, kto poprosi o miod lub
piwo, naraza si¢ na ostracyzm.

26. Biura Komisji Zdrowia,
Edukadji i Opieki Spotecznej
Biura komisji mieszcza si¢ w pospolitym
budynku z szarego kamienia na Ost
Weg. Szczegdly dotyczace dzialalnosei
tej instytugji mozna znalez¢ na str. 17,

27. Biura kompanii przewo-
zniczej Zamkowa Skata

Wspotwlascicielami Zamkowej Skaly
sg Gunnar Guildenstern i Rudolf Fic-
kelstein. Guildenstern jest zarazem
wlascicielem ,kodzi Cyrkowej“ (str.
32) i czasami wykorzystuje wydzial to-
warowy kompanii do szmuglowania
wina dla swej restauraciji.

Zamkowa Skata obstuguje potaczenia
z Altdorfem i — ogdlnie — potudniem,
za$ Biegngcy Witk (lokacja 48, str. 50)
prowadzi kursy do Marienburga i na
poinoc.

Biura i terminal kompanii polozone s3
na Burgenbahn. Znajduje si¢ tam wiel-
ki Zajazd Woznicow Zamkowej Skaly
(zob. WFRP, str. 329) oraz garaze dla
powozow, stajnie i niewielka kuznia.
W garazu mozna zmieéci¢ do czterech
powozow naraz, a stajnie mieszcza
mniej wiecej tuzin koni.

SPOTKANIA
Neumarkt
Rzut K100
Dzieh Noc  Spotkanie
-01-05 - Agitator
06-20 01-10 Zebrak
21-40 11-15 Komik
41-60 - Kupiec
61-65 16-17 Oszust
66-80 18-20 Obywatel

- 21-80 Rabus
81-90 8190 Przekupien
91-95 - Prawnik
96-00 91-00 Kieszonkowiec
Osttor
Rzut K100
Dzied Noc  Spotkanie
01-10 01-05 Zebrak
11-75  06-60 Obywatel
76-80 61-65 Komik
- 66-80 Rabu$
81-90 81-90 Przekupien
96-00 91-00 Kieszonkowiec




Przewodnik po Middenheim

H. FrREIBURG

W dzielnicy Freiburg mieszkajg przed-
stawiciele klasy $redniej, a szczegdlny
charakter nadaje jej fakt, ze tu wiasnie
Zyje wielu uczonych, kaplandw i arty-
stow. Standard domostw jest podobny
jak w innych dzielnicach klasy $redniej,
ale atmosfera nieco bardziej swobodna.

Jest tu kilka niewielkich jadlodajni,

w ktérych mozna zje$¢ znakomite go-
race $niadania, male ksiegarnie, skle-
piki z antykami i przedmiotami egzo-
tycznymi, warsztaty rzemie$lnicze

i nieco mniej pijakow niz gdzie in-
dziej. Za to mieszkajgcy tutaj czesto
bywajg naprawde ekscentryczni.

W czasie dnia w dzielnicy roi sie od
gospodarzy doméw i lokajow, wypel-
niajgcych swoje obowiazki, uczonych
i studentéw, odwiedzajacych ksiegar-
nie i kawiarnie (uczonych mozna
odrézni¢ po tym, Ze zazwyczaj wstajg
wcezedniej niz studenci...), a czasami
tancerzy lub ulicznych komikdw. Ina-
czej niz w innych czedciach miasta,
wsréd ulicznych komikdw we Freibur-
gu mozna napotkad prawdziwych arty-
stow, jak rdwniez poetdéw i mimdw -
rozrywki uliczne podkres$lajg ogdlng
atmosfere tej dzielnicy — siedliska bo-
hemy artystycznej.

W nocy niewiele sie zmienia. Arty$ci
niemal wszystkich profesji ozywiajg
ulice Freiburga do bialego rana. Glow-
na réznica polega na tym, ze zwiedza-
jacych ksiegarnie uczonych zastepujg
studenci, kierujacy sie do okolicznych
gospdd. Rabusie i inni zloczyncy s3
tutaj rzadkoscia — zacy pochodza by¢
moze z bogatych rodzin, ale sami
rzadko kiedy posiadaja do$¢ cennych
rzeczy, zeby warto ich bylo okradad.
Z rzadka pojawia sie ekipa lobuzow
ze Starego Kwartatu, zeby poturbowac
kilku miodych ludzi, ale takie zamie-
szki nigdy nie trwajg dlugo.

Patrole Strazy

Straz Miejska pojawia sie co 3-4 godzi-
ny zardwno w nocy, jak i w dzien. Co
dziesiaty patrol jest jednostka elitarng
(zob. str. 93).

LOKACIE
28. $wiatynia Sigmara

Jest to imponujaca, a zarazem surowa
W wystroju kamienna budowla, py-
sznigca sie znakomicie wykonanymi
gargulcami (nieozywionymi, naprawde!)
oraz poteznym oftarzem. Wiekszosé
mieszkanicow Middenheim wyznaje ra-
czej Ulryka niz Sigmara, lecz calkiem
sporo wyzszych rangg funkcjonariuszy

miejskich oraz wojskowych pojawia sie
tutaj na nabozenstwach. Cynicy uwaza-
ja, Ze jest to po prostu préba pozyska-
nia wzgledéw Imperium.

Gléwnym kaplanem $wigtyni, nosza-
cym dumny tytul Wielkiego Kapitularza
Nordlandu, jest niejaki Werner Stolz,
ktérego w obowigzkach wspomaga
szesciu miodszych klerykéw i 6 nowi-
cjuszy (wiecej szczegoldw na temat te-
go kultu znajdziesz w WW str. 19).

Stolz cieszy si¢ wyjatkowymi laskami
Wielkiego Teogonisty z Alidorfu, lecz
jego obecna pozycja i stanowisko s3
wielce delikatne. Przewodzi kultowi
w Nordlandzie, gdzie ludnoé¢ przynaj-
mniej akceptuje wierzacych w Sigma-
ra, ale fakt, Ze jego siedziba miesci sie
w Middenheim sprawia, ze jest zara-
zem bardzo podatny na polityczne
intrygi Arcykaplana Ar-Ulryka (str. 84)
i jednoczes$nie cennym szpiegiem

w obozie wroga. Wielu, w tym takze
sam Stolz, uwaza, Ze jedli dobrze spraw-
dzi si¢ na stanowisku Wielkiego Kapitu-
larza, to uzyska znakomita rekomenda-
Cje na zostanie nastepca Yorri XV, obe-
cnego Wielkiego Teogonisty. Wiecej
informaciji o religijno-politycznej sytua-
cji w Middenheim mozna znaleZ¢ na
stronach 12-15.

Poza obowigzkami Wielkiego Kapitu-
larza, Stolz jest nominalnym naczelni-
kiem Szkoly Gragh Mar, zwigzanej $ci-
$le ze $wiatynia. Uczelnie prowadza
bracia ze specjalnego zakonu kulty,

a celem jej istnienia jest edukacja dzie-
ci pomigdzy 6smym a trzynastym ro-
kiem Zycia na wyznawcow Sigmara.

Swiatynia stara sie co roku jak najgo-
dniej uczci¢ gléwne $wieto Kultu Sig-
mara, osiemnasty dzien miesigca Sig-
marzeit, czyli pierwszy dzien lata. Z tej
okazji przez Freiburg przechodzi pro-
cesja, a2 w $wigtyni urzadza sie calo-
nocne nabozenstwo. Wiekszo$¢ uro-
czystodci wypelnia zazwyczaj Stolz
swoim ,specjalnym pokazem ogni pie-
kielnych®, czyli kazaniem, w ktdérym
Zarliwie naklania wiernych, aby byli
.Szczegdlnie czujni, bowiem Pietno
Chaosu jest wszedzie wokdt nas!
Strzezcie sie Wewnetrznego Wrogal®

29. Bakatarz (hotel)

Ceny: od 5zk (pokdj jednoosobowy
bez wyzywienia) do 10zk 7/6 (pokdj
dwuosobowy, peine wyzywienie)
Obstuga: 6 0s6b plus wladciciele
Pokdje: 8 jednoosobowych, 8 dwuoso-
bowych

,Bakalarz“ to doskonaly hotel. Prowa-
dzg go Hugo i Petra Schmidt z pomo-
cg szedciu pracownikdw; budynek

wyposazony jest w szesnascie pokoi
i stajnie dla tuzina koni.

Hugo jest znanym zbieraczem antykow
i egzotycznych bibelotow, co czyni

z jego hotelu miejsce zatloczone, lecz
mite i pelne niespodzianek. Przyjazni
sie z Kanclerzem Sparsamem (str. 88)
dzieki wspolnemu zainteresowaniu an-
tykami, ktore czasami kupuje dla niego
na aukcjach. Hugo jest w stanie wylicy-
towad przyzwoite ceny dla przedmio-
tow, ktére zdrozalyby nieprawdopo-
dobnie, gdyby ktokolwiek dowiedzial
sie, Ze zainteresowal sie nimi tak wyso-
ko postawiony dygnitarz jak Kanclerz.
Obaj mezezyzni trzymajg wiec swojq
przyjazti w sekrecie, za$ Sparsam jedy-
nie z rzadka bywa w lokalu Schmidta.

Klientela sklada sie gidwnie z uczo-
nych, studentéw, czarodziejow

i podobnych typow, zjawiajacych sie
tu, aby pi¢, rozmawia¢ lub gra¢ w sza-
chy. Do dyspozydji gosci jest dwana-
Scie zestawow szachdw, rdZznego roz-
miaru i rodzaju, w tym takze zestawy
z Arabii, Indu i Nipponu. Sam Hugo
réwnie? jest doskonalym graczem

i czesto osobiscie siada do stolika ze
swymi klientami. Potrafi gra¢ zaréwno
w wersje z Nipponu, jak i ze Starego
Swiata. Partia szachow jest tutaj nie-
zlym wstepem do rozmowy, podczas
ktorej mozna sie wiele dowiedzied.

30. Czerwony Ksiezyc
(kabaret/bar)

*Czerwony Ksiezyc* to jednoczesnie
kabaret i bar, prowadzony przez Eve
Dietrich, posta¢ niezwykle malownicza,
a2 jednoczesnie bedacg w miescie syno-
nimem femme fatale. Wyglada na mniej
wigcej piecdziesiat lat, ale kraza plotki
— rozsiewane zwlaszcza przez zazdro-
sne kobiety — ze w rzeczywisto$ci jest
o wiele starsza, a swoj mlody wyglad
utrzymuje dzieki magicznym sztukom.
Rzeczywiscie, czasow sprzed otwarcia
.Czerwonego Ksiezyca" nie pamiegta
zbyt wielu mieszkancéw Middenheim,
ale cho¢ na temat przeszio$ci i historii
Evy krazy wiele plotek, to jednak
prawdy nie zna nikt poza nig sama.

Oplata za wstep wynosi 35/-. Madame
Eva obniza j3 nieco dla regularnych
klientow (szczegdty dotyczgce innych
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

cen znajdziesz na str. 26). Dwaj bram-
karze, Hannes i Karl, s3 naprawde
ogromni i poteznie zbudowani, wiec
cho¢ wielu odchodzi sprzed drzwi

z kwitkiem, to jednak nikt nie prébuje
sie awanturowad. Wystrdj sklada sie
gldwnie z pluszow i jest nieco preten-
sjonalny — Zona jednego z klientow
opisala go nieco nieuprzejmie jako
.prawie, cho¢ nie calkiem burdel, za
to niezwykle przeplacany*.

Na pietrze znajduje sie niewielKie kasy-
no (przyrzady do obstugi gier sa uczci-
wie nastawione), a parter zajmuje sala
barowa ze sceng, na ktorej przez caly
wieczor gra trzyosobowa orkiestra,
podczas gdy madame Eva przechadza
sie dostojnie od stolika do stolika.

Klienci ,Czerwonego Ksiezyca“ sta-
nowia przekroj wyzszej i wyzszej-sre-
dniej klasy miasta. Klub zaczyna za-
pelnia¢ sie okolo godziny dziesiatej
wieczorem. Kabaret jest zazwyczaj
dos¢ $mialy, ale nigdy wulgarny. Kul-
minacja wieczoru nastepuje o polno-
¢y, kiedy Eva wchodzi na scene

w ogniscie czerwonej sukni z tafty

i zaczyna $piewac swoim glebokim,
lekko zachrypnietym glosem. Kiedy
rozlega sie jej glos, na sali zapada
peina uwielbienia cisza.

W ,Czerwonym Ksiezycu* bywa regu-
larnie wielu znanych ludzi. Zastepczy-
ni Arcymaga, Janna Eberhauer, czesto
odwiedza klub i pozostaje w bardzo
zazylych stosunkach z Eva. Gdzienie-
gdzie powiada sig, Zze Janna dostarcza
Evie magicznych eliksirow, kiorych ta
ostatnia ma pono¢ potrzebowaé do
utrzymania swego wygladu. Inni
mowig, ze to matka i ¢orka, ale nikt
nie jest w stanie poda¢ zadnego do-
wodu, ze rzeczywiscie tak jest. Rzad-
szym gosciem w kabarecie jest Emma-
nuelle Schlagen, jedna z dam dworu
(str. 86), ktora przybywa tutaj od cza-
su do czasu, aby odda¢ sie hazardowi.
Zazwyczaj zjawia si¢ w towarzystwie
wysokiej rangi oficera Rycerzy Panter
albo kandydatek na damy dworu.

31. Budynek Gildii Alchemi-
kéw i Czarodziejéw

Jest to dwupietrowy budynek, zbudo-
wany z wielkim rozmachem, choc

w ekscentrycznym stylu, ktory wygla-
datby nie na miejscu wszedzie, lecz
nie we Freiburgu. Arcymagiem i Na-
czelnikiem Gildii jest Albrecht Helse-
her (zob. str. 88), ktéry mieszka na

najwyzszym pietrze budynku. Pozosta-
te kondygnacje zajmuja biura, warszta-
ty i magazyny.

Reputacja miasta jako magicznej stolicy
Imperium sprawia, ze do gildii stale
przybywaja liczni kandydaci na czela-
dnikow, z ktdrych jednak tylko niewie-
lu moze liczy¢ na przyjecie (zob. uwa-
gi na str. 18). Ci, ktorzy zdolajg sie za-
kwalifikowa¢, poddawani s3 treningo-
wi czarodziejskiemu, z ktérym nic nie
moze sie réwnad, Kandydat uczy sie tu
wszystkich niespecjalistycznych zakled
magii wojennej (dostepnych tylko dla
czlonkdw), ale za wysokg cene (zalez-
ng od Misirza Gry). Czionkowie-gildii
maja réwniez dostep do szkolen w ma-
gii iluzyjnej. Nie wyklada sie tutaj ele-
mentalizmu, a demonologia i nekro-
mancja sg zakazane prawem.

Gildia posiada nieZle wyposazong
biblioteke, kilka laboratoriow badaw-
czych oraz zestaw doskonalych skia-
dnikéw do czardw z poziomoéw 1

do 3. Oczywiscie, cale to wyposaze-
nie jest dostepne jedynie dla czionkdw.

32. Collegium Theologica

Collegium zostalo zalozone w 1762 ro-
ku w celu ksztalcenia miodych ludzi na
kaplandw Ulryka i wspierania studiow
oraz rozpowszechniania religijnych pu-
blikacji kultu. Zakres dziatalno$ci zostat
od tego ¢zasu znacznie poszerzony

i obecnie obejmuje niemal wszelkie te-
maty, od historii sztuki az po opraco-
wywanie bardziej bezpiecznych metod
wytwarzania prochu strzelniczego. Choc
Collegium nie posiada oficjalnej impe-
rialnej licencji na prowadzenie dzialal-
nosci uniwersyteckiej, pod wszelkimi
wzgledami zachowuje sie jak kazda in-
na uczelnia, a wykladowcy uwazajg
swoja uczelnie za réwnie dobra, jak
uniwersytety w Altdorfie i Nuln.

Najwiekszym wydzialem jest Departa-
ment Studiow Rehgl]nych i Zrédio-
wych, znany powszechnie jako DSRZ,
ULrZymujacy sie z ﬁmduszy pochodza-
cych ze skarbcow grafa i Swiatyni
Ulryka oraz donacji od bogatych oby-
wateli miasta. Darowizny stanowig
podstawe do odliczen podatkowych

i sa istotnym Zrodlem dochoddw.
DSRZ zarzadza najwigksza biblioteka
w Middenheim, w ktérej mozna zna-
lez¢ zaréwno dzieta historyczne i pra-
whnicze, jak tez religijne publikacje
Kultu Ulryka. Ksiaznica opiekuje si¢
dwoch petnoetatowych bibliotekarzy,
Hermann Grosz i Hugo Durchfall. Bi-
blioteka jest w zasadzie dostepna dla
badaczy — posmarowanie srebrem dio-
ni bibliotekarzy naprawde czyni cuda
— ale wyniki moga pojawia¢ sie bar-
dzo powoli, poniewaz obaj panowie
sa w podeszlym wieku i przywykli do
spokojnego zycia uczelni.

Co roku przyjmuje si¢ okoto pigcdzie-
sieciu nowych studentdw za oplata
50zk. Zaleznie od Mistrza Gry, bohate-
rowie moga podejmowac tu nauke ta-
kich umiejetnosci jak bistoria, prawo,
dodatkowe jezyki, astronomia, beral-
dyka i teologia.

SPOTKANIA
Rzut K100
Dzien Noc  Spotkanie
01-10  01-05 Zebrak
11-50  06-40 Obywatel
51-60 41-45 Komik

- 46-60 Rabu$
61-70  61-65 Przekupien
71-80 66-80 Lokaj
81-85 81-90 Kieszonkowiec
91-92 - Uczony
93-96  91-98 .Student
97-00  99-00 Czarodziej
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Przewodnik po Middenbeim

1. DziELNICA WYND

Dzielnica Wynd to poludniowo-
-wschodni kraniec miasta, w ktérym
znajdujg sie gléwnie warsztaty rzemie-
$inikow i sklady kupieckie. Z rzadka
mozna tu spotka¢ domostwa mie-
szczan z nizszej i $redniej klasy, za$
tawerny i hotele s3 przewaznie prze-
cigtnej, czasem niskiej kategorii.

Wigkszo$¢ budynkédw w okolicy zbudo-
wanych jest prosto i funkcjonalnie, bez
jakichkolwiek prob zdobienia, czemu
zresztg trudno sie dziwid, jesli wzigd
pod uwage, Ze postawiono je po to,
aby w nich pracowad, a nie jako mie-
szkania. Niektdre rejony wygladajg na
biedniejsze niz inne i tam wlaénie sku-
piaja sie szare kamienice z mieszkania-
mi dla biedakéw. Ogdinie jednak ulice
i podworka s wzglednie czyste i po-
rzadnie utrzymane, a dokola nie wida¢
oznak nedzy, tak charakterystycznych
dla Starego Kwartatu i Ostwaldu.

Wiekszosd ,zwyczajnych rzemiedlnikow
posiada swoje warsztaty wlasnie tutaj ~
do tej dzielnicy powinni sie kierowaé
bohaterowie, poszukujacy stolarzy, ko-
wali, szewcdw, bednarzy czy wyrabia-
czy Swieczek, szczegdlnie, jedli cheg
prostej, dobrze wykonanej roboty, bez
Zadnych fanaberii, za rozsadng cene.

‘W czasie dnia Wynd roi sie od kupu-
jacych i sprzedajacych, rzemiedlnikdw,
czeladnikéw, robotnikéw i stajennych,
prowadzacych konie do jednej z wielu
okolicznych stajni. Czasem mozna
spotkac ulicznych komikow, zebrakow
i innych.

‘W nocy na ulicach nadal panuje ruch:
czeladnicy i lokaje spieszg ze zlecenia-
mi od swych pandw, niektdrzy tancerze
i Zebracy pracujg do pdzna lub nawet
do rana, niekiedy mozna napotkad
grupke rabusiéw albo reketeréw, pro-
wadzacych wlasne, podejrzane interesy.

Patrole Strazy

Patrole Strazy Miejskiej zjawiajg sie

w okolicy co 2-3 godziny w ciggu
dnia i co 5-6 godzin w nocy. Co dzie-
siaty z patroli jest jednostkg elitarng
(zob. str. 93).

LokACJE
33. Kaplica Grungniego

Wejscie do $wiatyni wiedzie przez nie-
pozorne wrota, umieszczone pomiedzy
dwoma budynkami na Wendenbahn.
Zadaszona alejka przez kilka metrow
schodzi ostro w dél, po czym skreca
w lewo i wiedzie jeszcze dalej pod
ziemig, pod budynkami stojgcymi na
powierzchni. Mniej wiecej dwanascie

metréw pod powierzchnig ulic runel
otwiera sie na wielka jaskinie, wykutg
niegdy$ przez miejskie krasnoludy

i przerobiong na Kaplice Grungniego.

Jaskinia sklada sie z dwoch gléwnych
sal, zewnetrznej i wewnetrznej. W sali
zewnetrznej znajduje sie wielka statua
bostwa, wysokosci ponad dwédch me-
tréw, przedstawiajaca Grungniego,
opierajgcego sie o swdj kilof po otwar-
ciu drogi do podziemnego $wiata. Nie-
krasnoludy bardzo rzadko wchodzg do
tego sanktuarium. Jest to wielki za-
szczyt, ktdrego nigdy i pod zadnym
pozorem nie udziela sie elfom.

Wewnetrzna sala jest mniejsza,

a wejs¢ do niej mogg tylko krasnolu-
dy. Stoi tu kolejna statua Grungniego,
o wysokosci okolo 120 centymetrdw,
wykonana z litego brazu, z niewielki-
mi klejnotami osadzonymi w helmie

i pasie. Pomiedzy niekrasnoludzkimi
zlodziejami krazy plotka, Ze posag jest
w rzeczywistosci zrobiony ze zlota,

a klejnoty, ktérymi jest wysadzany, sg
tak naprawde wielokrotnie wieksze.
Jak na razie zaden z rabusiéw nie
o$mielil sie wlamad¢ do $wiatyni —

a przynajmniej nic o tym nie wiado-
mo. Plotki z pewnoécig biorg sie z po-
wszechnej w miescie wiedzy, ze kra-
snoludy, ktére pomagaly budowad for-
tece, z ktdrej potem wyroslo miasto,
odkryly niewielkie- zyly zlota w skale
Fauschlag. Wiekszoé¢ kruszcu znalazla
sie¢ w miejskim skarbcu pod Midden-
palazem albo zostala przerobiona na
monety przez Mennice Wldczni.

Powiada sie takze, Ze przez $wigtynie
mozna dosta¢ sie do Podziemnego
Miasta (zob. str. 63), ale tylko krasno-
ludy wiedza to na pewno i nie chcg
dzieli¢ sie swa tajemnicy.

Posluge w kaplicy sprawuje Mungrim
Dalmrin, osobnik surowy.i powazny,
nawet jak na krasnoluda. Stracil prawe
ramie w walce z oddzialem orkdw,
mniej wiecej osiemdziesiat lat temu

i wkrétce potem przybyl do miasta ja-
ko nowicjusz. Mieszka w apartamencie
skladajacym sie z serii niewielkich ja-
skin, usytuowanych za $wigtynia

i rzadko wychodzi na powierzchnie.
Jedli musi co$ zalatwi¢, wysyla nowi-
¢jusza imieniem Jodur Gnagrum. Jodur
jest cichym i spokojnym krasnoludem,
robigcym wszystko we wlasnym, nie-
zbyt szybkim tempie, co czesto nie-
zwykle irytuje Dalmrina. Hobby Jodura
to ciecie klejnotdw, doskonale pasuja-
ce do jego cichej i cierpliwej natury.

Kaplica jest zazwyczaj pierwszym przy-
stankiem dla kazdego znaczniejszego
krasnoluda, odwiedzajacego miasto.
Mozna tu spotkac dygnitarzy z Gildii

Krasnoludzkich InZynieréw, kierowni-
kéw kopalni z Gor Srodkowych, a od
czasu do czasu nawet wysoko posta-
wionego funkcjonariusza Kultu Grun-
gniego. Niemal cala krasnoludzka po-
pulacja miasta pojawia sie t co dzie-
sie¢ dni na nabozenstwie.

34. Budynek Gildii Architek-
téw i Murarzy

Jest to najwazniejsza z Gildii Rzemiedl-
niczych, skupiajgca wszystkich niekra-
snoludzkich murarzy i architektow.
Krasnoludy odpowiednich profesji na-
lezg oczywiscie do Gildii Krasnoludz-
kich Inzynieréw (lokacja 36 dalej).

Pomiedzy obydwiema organizacjami
panuje zawodowa rywalizacja, ale nie
zabarwiona niezdrowsg zawiscig. Gildia
Architektéw 1 Murarzy otrzymuje zlece-
nia od $wigtyn i tych, ktorzy chea zbu-
dowa¢ lub naprawi¢ co$ w ludzkim
stylu, za$ Gildia Inzynieréw zajmuje sie
wszelkimi pracami podziemnymi oraz
utrzymaniem wiaduktow i wyciggdw
krzesetkowych. Graf i wladze miasta
starajg sie¢ rowno dzieli¢ zlecenia pu-
bliczne pomiedzy obie gildie, aby unik-
ngé spordw i oskarzen o stronniczosc.

Siedziba gildii nie jest duza, ale mimo
to robi wrazenie: pietrowy budynek,
pokryty zylkowanymi plytkami tupku
z dwiema marmurowymi kolumnarmi
przy wejsciu. Poza pomieszczeniem dla
wiadz gildii, budowla jest takze rodza-
jemn wystawy dziel czlonkdw organiza-
cji, wskutek czego wiele w niej jest cu-
downych, ale catkiem niepotrzebnych
elementow architektonicznych.

Jesli ktdry$ z twoich bohaterdw pra-
gnie zmieni¢ profesje na rzemieélnika
(albo nawet mistrza rzemieslniczego),
to najprawdopodobniej zostanie skie-
rowany wiasnie tutaj (ale pamietaj

o wskazdwkach ze str. 18 na temat
gildii w Middenheim).

35. Biura Komisji Rob6t Pu-
blicznych

Jest to pospolity, szary i niczym nie wy-
rézniajgey sie budynek, przycupniety
przy Market Weg. Uslugi i dzialalno$¢
komisji opisalismy juz na stronie 17.

Powszechnie wiadomo, ze mozna tu
znalez¢ liczne mapy i plany ulic i ka-
nalizacji miasta oraz plany wielu bu-
dynkdw uzytecznodci publicznej.
Zwlaszcza te ostatnie nie s3 ogdlnie
dostepne, ale list polecajacy od ktore-
go$ z Magistrow Praw moze zapewnic
bohaterom mozliwo$¢ rzucenia okiem
na niektére z map o niewielkim zna-
czeniu politycznym i strategicznym.
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36. Biura Gildii Krasnoludz-
kich InZzynieréw

Niewielki, nie rzucajgcy sie w oczy bu-
dynek, stojacy przy Wendenbahn nie-
daleko Kaplicy Grungniego. W odréz-
nieniu od siedziby Gildii Architektéw

i Murarzy, ta budowla nie jest szcze-
golnie odobna czy wymyslna. Gildia
Krasnoludzkich Inzynieréw polega
glownie na swej reputacji. Do organi-
zacji nalezy wiekszoé¢ mieszkajacych
w miescie krasnoluddw. Gildia na-
prawde bardzo starannie pilnuje, Zeby
w Middenheim nie bylo zadnych par-
taczy, wykonujgcych bez licendji prace
inzynierskie i budowlane.

Gildia Inzynierow oraz Kaplica
Grungniego to dwa ogniska, skupiaja-
ce krasnoludy mieszkajace w Midden-
heim, i znakomite punkty kontaktowe
dla kazdego krasnoluda, ktéry pragnie
zadomowic sie w miescie. W odrdz-
nieniu od gildii ludzkich, krasnoludy
z radoécia przywitaja kazdego kandy-
data (wiasnej rasy!) i zawsze z przy-
jemnodcia udzielg mu wszelkich nauk.
Rozlegte archiwum map, nalezacych
do gildii, oraz informacje o tych cze-
Sciach Podziemnego Miasta, ktorych
krasnoludy wciaz jeszcze uzywaja
(zob. str. 63) s3 zazwyczaj niedostep-
ne dla nowo przyjetych, dopoki nie
zadomowig sie oni w miescie (mozna
ich uzna¢ za zadomowionych, jesli
mieszkajg tu dluzej niz rok).

37. Kompania Przewozowa
Windhund (przykrywka dla
Purpurowej Dioni)

Jest to niewinnie wygladajgcy budynek
magazynowy, mieszczacy oficjalnie

biura malo znanej kompanii Windhund,
zarzadzanej przez niejakiego Theodora
Glucksteina. W rzeczywistodci jednak,
jest to jeden z gloéwnych osrodkdw od-
dajgcego cze$d Tzeentchowi Kultu Pur-
purowej Dioni (zob. str. 58-60).

Interesantéw wita Theodor, surowo
wygladajacy mezczyzna w podesztym
wieku, ktory informuje kazdego, Ze
kompania jest w peini oblozona za-
moéwieniami na kolejnych sze$¢ mie-
siecy. Rzeczywiscie, regularnie widad
przyjezdzajace i odjezdzajace wozy,
ale sg one albo wyladowane kontra-
banda, albo jadg wylacznie w celu
przekazania tajnych wiadomosci od

i do licznych komérek kultu, rozsia-
nych po calym Imperium.

Kazdy, kto poobserwuje budynek
przez kilka dni, zauwazy réwniez, ze
na jego dachu przysiada niezwykle
wiele golebi. Nic dziwnego: s3 to go-
febie pocztowe Theodora, ktdry uzy-
wa ich do utrzymywania kontaktdw
z innymi czlonkami kultu w miedcie.

Theodor nie jest jednak glows kultu.
Ten watpliwy zaszczyt przypadt

w udziale niejakiemu Salladh-bar
Wielkiemu — arabskiemu nekromancie
w nieokre$lonym wieku. Zostal wyna-
jety przez kult do prowadzenia badan
nad tworzeniem zombich, pracuje jed-
nak jednocze$nie nad wieloma projek-
tami. Obecnie zajmuje si¢ zagadnie-
niem oZywiania cial w taki sposob,
aby nie byly podatne na niestabilnosc,
tworzeniem zombich zdolnych do re-
generacji oraz superzombich, ktdrych
mozna poinstruowaé, aby wykonywali
jakie$ proste zadanie, po czym pozo-
stawi¢ ich bez kontroli.

Dzialalnos¢ kultu zapewnia czarowni-
kowi niezle wyposazenie do prowa-
dzenia eksperymentéw. Jesli nie wy-
starczaja umiejetnodci czlonkow, orga-
nizacja wydobywa skiadniki od miej-
skich alchemikéw i aptekarzy dzieki
szantazowi, za$ porywacze zwiok

i ptatni mordercy zapewniajg staly do-
plyw nowych trupdw. Cala dzialalno$é
finansowana jest w znacznej czesci

z handlu niewolnikami. Kult porywa
samotnych, miodych ludzi, nie posiada-
jacych rodzin, ktérzy po odurzeniu na-
rkotykami s3 wywozeni przez ,wydzial
przewozowy“ w beczkach jako fadu-
nek. Najlepszym rynkiem jest Bretonia,
ale niektore z ofiar sprzedawane s3 in-
nym kultom.

Poza woznicami i opiekunami muiéw
(wszyscy naleza do kultu), ktérych
mozna spotkad w czasie dnia pracujg-
cych na dziedzincu, w nocy kult wyre-
cza sie w pracy zombimi Salladh-bara.
Kazdy, komu wpadioby do glowy
wdrapac sie po zmroku na dwuipdi-
metrowg brame dziedzinica i spojrzed
do $rodka, zobaczylby pewnie trzy lub
cztery zombie, zamiatajace podworzec
albo ladujgce czy rozladowujace woz.

SPOTKANIA

Rzut K100

Dzieh Noc  Spotkanie
01-20 01-10 Zebrak

21-60 11-30 Obywatel
61-65 - Komik

66-67  31-70 Rabu$

68-75 - Przekupien
76-90  71-85 Lokaj

91-95 86-00 Kieszonkowiec
96-00 - Lapacz szczuréw
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Przewodnik po Middenbeim

J. DZIELNICA WESTOR-SUDGARTEN

Dzielnica Westor-Sudgarten rozciaga
si¢ od zachodniej bramy az do Alei
Sudgarten i Morrsparku, a na potudnie
az po Grunpark. Jest to jeden z czte-
rech obszaréw Middenheim, zamie-
szkanych przez klase $rednig. Wérdd
jego mieszkancdw mozna spotkad
wszelkiego rodzaju rzemies$lnikdw oraz
wiascicieli sklepdw, pomniejszych kle-
rykow z rdznych $wiatyn oraz pracow-
nikéw zatrudnianych przez kupcéw

i organy administracji miasta.

Mieszkalna cze$¢ dzielnicy jest podzie-
lona na trzy obszary, coraz bogatsze,
W fiare przemieszczania sie ze
wschodu na zachdd.

Cala okolica zwana jest przez miej-
scowych Zielonym Zakgtkiem, po-
niewaz tu wlasnie polozone s3 dwa
z czterech miejskich parkéw. Ulice
s3 waskie, ale czyste, za$ domy, zbu-
dowane przewaznie w malomiastecz-
kowym stylu, przeplatane sg warszta-
tami i kramami.

W czasie dnia tloczno jest tu od oby-
wateli miasta, zalatwiajgcych swoje
sprawy, lokajoéw spieszgcych z posia-
niem, handlarzy robigcych dostawy do
kramoéw, przekupnidw, sprzedajgcych
swoje towary wprost do domow, cza-
sem zdarzy sie tancerz uliczny lub ze-
brak. W godzinach szczytu mozna t
spotkad kieszonkowcow i zlodziei.

W nocy robi sie luzniej, ale wcigz wi-
da¢ sporo ludzi, zdazajacych na wie-
czorne przyjecie albo na nocng hulan-
ke w miescie. Jest nieco mniej kie-
szonkowcdw, a od czasu do czasu
zdarza sie gang rabusi.

Patrole Strazy

Patrole Strazy Miejskiej pojawiajg sie
w odstepach okolo 2-3 godzin

w dzien i mniej wiecej co 4-5 godzin
w nocy. Co dziesigty z patroli to jed-
nostka elitarna (zob. str. 93).

LOKACJE

Morrspark

Jest to jeden z czterech glownych par-
kéw publicznych w Middenheim, ale
zarazem jedyny w miesdcie cmentarz.
Ze wzgledu na bardzo ograniczong
lo$¢ miejsca na szczycie plaskowyzu,
tylko bardzo bogatych sta¢ na wyku-
pienie tutaj kwatery. Poludniowy

i wschodni skraj parku otaczajg ka-
mienne mauzolea najbogatszych i naj-
bardziej szanowanych rodzin w mie-
Scie. Mniej zamozni obywatele palg za-
zwyczaj swoich zmarlych albo chowaja
ich poza murami, w cieniu Fauschlagu.

Grunpark

Jest to najmniejszy z parkow miasta

i zarazem najgorzej utrzymany. Nie
wynika to jednak z braku gorliwosci
ogrodnikdw, lecz raczej z tego, ze gra-
niczy z niestawnymi slumsami Ostwal-

du (str. 39).

W czasie dnia park jest calkiem przy-
jemnym miejscem, jesli tylko trzymad
-sie §ciezek i nie zapuszczaé zbytnio
w odosobnione zakatki, w ktérych
mozna napotka¢ gang uliczny

z Ostwaldu.

W nocy pojawia sie w okolicy wiele
mlodocianych gangoéw z Ostwaldu

i sytuacja robi si¢ nieprzyjemna, jesli
nie wrecz niebezpieczna. Wszystkie
domy wokol granic parku s3 otoczone
wysokimi murami, ktérych szczyty wy-
sadzono potluczonym szkiem, zeby
zniecheci¢ ewentualnych wlamywaczy.

38. Swigtynia Shallyi

Budowla ta jest wprost cudownie
piekna, cho¢ moze niezbyt przestron-
na. Szczyci sie marmurowymi fasadami
i zdumiewajacymi freskami, pokrywa-
jacymi wewnetrzne $ciany. W réznych
porach mozna tu spotka¢ Wielkg Mat-
ke Isolde Begegnen, szedciu podle-
glych jej klerykéw i dwédch medykdw,
a w poblizu znajduje si¢ niewielki
szpital, w ktorym kaplani opiekujg sie
chorymi. Swiatynia jest dobrze znana
ze swej pracy charytatywnej i pos$wie-
cenia dla ubogich. Shallyi oddaje
cze$¢ wielu zwyczajnych ludzi.

W $wiatyni regularnie pojawiaja sie
oficjele z Gildii Lekarzy, cho¢ zazwy-
czaj zadaja odprawiania specjalnych
nabozenstw, zamknietych dla pospdl-
stwa. Kaplani krzywia sie na takie za-
chcianki, ale zdajg-sobie sprawe, ze
lepiej spelni¢ fanaberie medykdw, niz
popa$¢ w zatarg z ich gildia. Zadzi-
wienie budzi jednak nieobecnos¢

w $wiagtyni nowo przybylego Herr
Doktora — Luigi Pavarottiego (zob. str.
11-16). Isolde daleka jest od snucia
podejrzen czy rzucania oskarzen o co-
kolwiek, ale nie stara sie bynajmniej
ukry¢ ciekawosci co do przyczyn, dla
ktérych najwyzej postawiony medyk
w miescie nie uznat jak dotad za sto-
sowne zlozy¢ chocby kurtuazyinej wi-
zyty 'w Swigtyni.

Klerycy ze Swiatyni Shallyi przemierza-
ja uboisze obszary miasta, udzielajac
pomocy tam, gdzie to mozliwe. W wie-
lu przypadkach moga swobodnie do-
trze¢ do miejsc, w ktorych inni obywa-
tele podobnego stanu nie mogliby sie

w ogole pokaza¢ — pdtdwiatek prze-
stepczy miasta pozostawia ich w spo-
koju, poniewaz napa$é na éwiatynie
Shallyi albo kogos z jej personelu

z pewnoécia spowodowataby znaczacy
spadek populamoéci sprawcdw napadu
wérdd ubogich mieszkancdw miasta.

Poza pomaganiem ubogim i chorym,
Swiatynia Shallyi prowadzi réwniez nie-
wielki sierociniec i szkole (zob. str, 13).

39. Swigtynia Myrmidii

Jest to niewielka $wiatynia, nie wyrdz-
niajgca sie niczym szczegdlnym, zbudo-
wana ze zwyczajnego kamienia. Jedyng
jej charakterystyczng cechg jest para
strzelistych wiezyc przed wejsciem.
Swigtynia zostala ufundowana kilkaset
lat temu przez grupe tileanskich naje-
mnikow, ktérzy stuzyli w mieécie

w Wieku Trzech Imperatoréw. Postuge
pelni tu zaledwie trzech klerykow,
ktorym przewodzi Uli Hanseher.

Mymmidie czci niewielu mieszkancow
miasta, ale Swiatynia trwa dzieki dat-
kom podréznych z poludnia, gdzie
kult tej bogini jest bardziej rozpo-
wszechniony. Pojawiajg sie tutaj regu-
larnie wszyscy trzej Middenmarszatko-
wie (str. 87), cho¢, oczywiscie, kazdy
z nich wyznaje przede wszystkim Ulry-
ka. Najbardziej zainteresowany Myrmi-
dig jest general Schwermutt, ktéry trak-
tuje zasady jej religii jako uzupelnienie
Kultu Ulryka — wedlug niego tworzg
wspolnie kompletny i doskonaly wzo-
rzec, méwigcy jak czlowiek powinien
podchodzi¢ do spraw wojskowych. Po-
za trzema wodzami pojawia sie tu
réwniez garstka nizszych oficerow gar-
nizonu, ale Swigtynia Myrmidii zawsze
pozostaje w cieniu bostwa patronuja-
cego miastu.

40. Sanktuarium Morra

Niewielka, pozbawiona charaktery-
stycznych cech Kaplica Morra znajduje
si¢ przy pdinocnym wejsciu do Morr-
sparku. Jest zbudowana z czarnego
kamienia bez jakichkolwiek 0zddb,
poza posazkiem boga, stojacym we-
wnatrz nad gldwnym wejsciem. Mid-
denheim szczyci sie tym, ze postuge
pelni tu az szesciu peinoetatowych
kaplandéw Morra, prowadzacych nabo-
zenstwa pogrzebowe w kaplicy przed
pochowkiem poza miastem albo na
cmentarzu w Morrspark: Naczelnym
kaplanem jest Albrecht Zimmerman.

Odwiedzajgcy kaplice ma 10% szan-

se na to, ze akurat bedzie sie odby-
walo nabozenstwo zalobne. Cialo od-
prowadza zazwyczaj 2k10 krewnych

i przyjacidl, a uroczysto$¢ prowadzi ka-
plan Morra, ktérego poziom zalezy od
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pozycji spolecznej zmarlego. Zimmer-
man, jedyny kaplan trzeciego pozio-
mu, odprawia uroczysto$ci pogrzebo-
we jedynie dla zmarlych arystokratéw
i wysoko postawionych mieszczan.

Koszt pogrzebu zmienia sie¢ w zalez-
nosci od wymaganej pompy. Kwatera
cmentarna w Morrsparku kosztuje co
najmniej 100zk, plus prawdopodobnie
drugie tyle w lapdwkach, poniewaz
praktycznie cale wolne miejsce zostaio
zajete przez rodzinne mauzolea boga-
czy. Postuga kaptanow i placzek ko-
sztuje od 10 do 100 zk, za$ nagrobek
lub inny monument — 20-200zk ~ na- .
tomiast jesli ma by¢ umieszczony

w Morrsparkuy, to znowu nalezy sie li-
czy¢ z koniecznoseig zaplacenia takiej
samej sumy lapdwek. Pogrzeby bieda-
kéw odbywaijg sie za darmo, ale cala
uroczysto$¢ skiada sie z blogostawien-
stwa, ktore wyglasza kaptan Morra
nad cialem zrzucanym z muru miej-
skiego na Urwisku Westchnien. Ci,
ktérych nie sta¢ na pogrzeb w Morr-
sparku, pala ciala swoich zmarlych

w Wiecznym Ogniu Morra (kosztuje to
25zk plus oplata dla kapiana, plus
wszelkie lapowki, konieczne dla uzy-
skania pozwolenia na pochowanie fub
rozsianie popioléw po Morrsparku) al-
bo grzebia ich w ziemi poza miastem,
na skraju lasu (koszt: 10zk plus optata
dla kaptana i placzek).

41. Rzgcy Osiot
(restauracja/kabaret/bar)

~Rzacy Osiol“ to restauracja oraz bar
kabaretowy, prowadzony przez Hansa
i Wande Kaltenbrunner, malzenstwo
w wieku okolo 25 lat. Spotkali sig

i wzieli $lub w czasie studiéw w Col-
legium Theologica (str. 44), a lokal
jest proba przediuzenia studenckiego
zycia (a przy okazji sposobem zarabia-
nia pieniedzy).

~RZacy Osiol” jest wielce popularny
wsrdd modnych mlodzikéw — poja-
wiajg sie tutaj, aby pokaza¢ sie swym
réwiesnikom i popija¢ coraz to bar-
dziej wymyslne i niebezpiecznée kok-
tajle. Grono stalych bywalcow uzupel-
niaja uczeni i pseudointelekrualisci

z dzielnicy Freiburg (str. 43). W ran-
kingu modnych miejsc ,Osiol* znajdu-
je sie zaraz po ,Upadku Templariu-
sza“, ale bywalcy utrzymuja, ze tutaj
atmosfera jest znacznie bardziej rozlu-
Zniona i przyjacielska.

Wstep majg tylko czlonkowie klubu

i ich goscie. Oplata czlonkowska wy-
nosi 552K, ale za 5zk mozna wykupic
sobie czlonkostwo na jeden wieczor
(platne przy wejsciu, wazne na czas
jednej wizyty). Goscie pelnych czlon-
kéw wpuszezani sg za jednorazowsy
oplatg 1zk. Wchodzgcy na jeden wie-
¢zér nie mogg wprowadzad gosci.

Poza doskonale wyposazonym koktajl-
barem, ,Rzacy Osiol“ jest stawny ze
swego kabaretu, dajgcego zywe, a cza-
sem wrecz obrazliwe satyry na promi-
nentow miasta. Obecnie na scenie

w okrutny sposob przedrzeZnia si¢ ba-
rona Stefana i jego tileanskiego medy-
ka, oczywiscie nie wazac sie chocby
mimochodem wspomnieé nazwiska

zadnego z nich, a wkrotce po tym, jak
Bohaterowie Graczy znajdg sie po raz
pierwszy w klubie, na scenie pojawi
sie wielce utalentowany artysta, $pie-
wajacy obrazliwe kuplety, zaczynajace
sie od stow: ,Jestem Gotthard Goeb-
bels, jak sie dzisiaj macie, szwindlujg
wszystkich kupcdw i was oskubie tez”.

Kabaret moze sie okazaé uzytecznym

i zabawnym sposobem na przekazywa-
nie graczom informacji o waznych figu-
rach publicznych, pamietaj jednak, ze
mozna sie tu dowiedzie¢ jedynie takich
rzeczy, ktore sg powszechnie znane.

SPOTKANIA
Obszary mieszkalne/
Grunpark
Rzut K100
Dzied Noc  Spotkanie
01-10 01-05 Zebrak
11-55 06-60 Obywatel
56-65 61-65 Komik
- 66-75 Rabus
66-75 76-80 Przekupien
76-85 81-85 Ogrodnik
86-95 86-90 Kieszonkowiec
96-00 91-00 Gang uliczny
Morrspark
Rzut K100
Dzien Noc  Spotkanie
01-05 01-10 Zebrak
06-70 11-60 Obywatel
- 61-75 Rabu$
71-80 - Orszak pogrzebowy
- 76-85 Hiena cmentarna
81-90 86-90 Przekupien
91-95 91-95 Ogrodnik
96-00 Kieszonkowiec
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Przewodnik po Middenheim

K. DZIELNICE GELDMUND, K AUFSEIT 1 BROTKOPFS

Te trzy dzielnice tworza komercyjne cen-
trum Middenheim. Wiekszo$¢ towardow
sprzedawanych hurtowo, ktore wwozi
si¢ i wywozi z miasta, przechowywanych
jest przez pewien czas w wielkich maga-
zynach, stojgcych gesto przy Sudeten-
weg. W Brotkopfs i Kaufseit pelno jest
wszelkiego rodzaju i wielkoéci warszta-
tow rzemie$lniczych i kantoréw kupiec-
kich. Zellautstrasse oddziela od Kaufseit
dzielnice Geldmund, w ktdrej mieszka
wielu miejskich kupcow oraz co bogatsi
rzemie$lnicy i uczeni.

BROTKOPFS 1 KAUFSEIT

Dzielnice Brotkopfs i Kaufseit skupiajg
biura i magazyny, nalezace do miej-
skich kupcéw. Duzo mniej jest tutaj
domdw mieszkalnych, warsztatdw oraz
$redniej jakosci tawern. Wiekszo$¢ bu-
dynkéw zbudowano z kamienia albo
przynajmniej dano im kamienne fasa-
dy. Wzdtuz Sudetenweg rozkladajg sie
magazyny z szerokimi podjazdami, za-
pewniajgcymi larwy dostep do polu-
dniowej bramy. Za magazynami w obu
dzielnicach znajduje sie siatka waskich,
lecz niezle utrzymanych uliczek.

W czasie dnia roi sie tu od skrybéw,
urzednikdw i lokajéw, zatatwiajacych
SWoje sprawy.

W nocy jest tu niemal pusto. Mozna
napotka¢ jedynie patrole Strazy albo
rabusiéw.

GELDMUND

Dzielnica Geldmund to obszar zamie-
szkany przez cze$¢ kupcodw oraz bo-
gatych rzemie$lnikow i uczonych. Do-
my s3 pietrowe, czasem nawet dwu-
pietrowe, ulice szerokie i wysadzane
drzewami, brakuje jednak miejsca na
ogrody i parki. Geldmund wspélzawo-
dniczy z Grafsmund o miano modnej
dzielnicy, ale arystokracja uwaza, ze
jest to miejsce raczej dla nuworyszy
niz dla ,prawdziwej* szlachty.

W czasie dnia na ulicach widaé gléw-
nie stuzacych, spieszacych zatatwié

powierzone im zadania, handlowcow
z dostawami i przekupniow, sprzeda-
jacych swe towary wprost z ulicy.

% %

W nocy wiekszos¢ spotkan odbedzie
sie z bogatymi obywatelami ~ spiesza-
cymi na wieczorne przyjecie albo po-
wracajacymi z imprezy, zaleznie od po-
ry — lub z patrolami Strazy. Dzieki gorli-
wosd tej ostatniej niewiele jest w Geld-
mund rabusiéw. Niektdrzy z bandytéw
probuja szukac¢ ofiar na krancach ob-
szaru dzielnicy, ale takze i blizej $rodka
moze sie trafi¢ grupka odwaznych.

Patrole Strazy

Patrole Strazy Miejskiej pojawiajg sie
zardwno w dzien, jak i w nocy co 2-3
godziny. W dzielnicy Geldmund co
pigty patrol jest jednostkg elitarng,
podczas gdy w innych okolicach zale-
dwie co dziesigty (zob. str. 93).

LOKACJE

42. Lament Niebios
(kabaret/bar)

Lokal prowadzi Martina Graf, niezbyt
kobieco wygladajgca dama o ciemnych
wiosach. Jest to jedno z drozszych
miejsc w miescie ~ roczna karta wstepu
kosztuje 60zk. W Tygodniu Kamawalo-
wym przyjmuje sie takze goéci z ze-
wngtrz po oplaceniu 4zk za wieczor.
Czlonkowie klubu mogg wprowadzad
towarzyszy — jesli bohaterowie zaprzyja-
Znig sie z odpowiednim BN, moga zo-
stac zaproszeni. Jest tu niewielkie kasy-

" no (obsluga nie oszukuje, gdyz gracze

graja przeciwko sobie, a nie przeciwko
kasynu, ale za wstep trzeba zaplaci¢
dodatkowe 2zk), a pdinym wieczorem
dajg recitale elficcy minstrele (s3 cal-
kiem dobrzy, czasami grywa tu osobi-
Scie sam Rallane, Minstrel Nadworny).
Kranoludom wstep wzbroniony!

43. Org¢z Templariusza
(hoteD

Ceny: 1zk (pokdj jednoosobowy bez
wyzywienia) do 3zk (duzy pokdj na
cztery osoby, peine wyzywienie)
Obstuga: 3 osoby plus wiasciciele
Pokoje: 6 jednoosobowych, 10 dwuo-
sobowych, 10 duzych

.Orez Templariusza“ to pietrowy hotel
$redniej klasy, prowadzony przez Uli
Breitnera i trzech pracownikow. Jest
to proste, ale przyjemne miejsce,
otwarte od 6smej rano do pdinocy.
Cho¢ sam hotel nie posiada wiasnej
stajni, Uli ma umowe z Hansem Stalle-
rem, wiascicielem ,Stajni Stallera® (lo-
kacja 47, dalej), dzieki czemu moze za
dodatkows oplatg zapewnic opieke
nad wierzchowcem.

Ponad wejSciem wisi wielka tarcza, na
ktorej wymalowano wizerunek odzia-
nego w zbrojg rycerza z Zakonu Biale-
go Wilka, siedzacego na okrytym cza-
prakiem koniu, i szarzujgcego z opu-
szczong kopig. Temat ten powtarza sie
takZe wewnatrz gospody. W sali baro-
wej stoi na podwyzszeniu pelna zbroja
plytowa, a na $cianach wisi rézna bron
~ miecze dwureczne, cepy oraz jaskra-
wo pomalowana kopia.

Broti i zbroja shuzg tylko do ozdoby, nie
do normalnego uzycia. Uli i reszta ob-
stugi bardzo surowo traktujg wszelkie
proby majstrowania przy dekoracjach,

a jesli zanosi sie na powazniejsze klopo-
ty, wzywaja Straz. Jesli bohaterowie ko-
niecznie zechcg ukra$¢ cokolwiek i zdo-
laja wynies¢ to z gospody, to okaze sie,
Ze bronie majg modyfikator ataku -30

i modyfikator obrazen -3. Zbroja daje ta-
ka sama ochrone jak zbroja skorzana,
ale wazy tyle, co plytowa,

44. Galeon

(restauracja/bar)

Jest to restauracja i bar prowadzona
przez kapitana Johannesa Moesenlei-
chera, znanego wszystkim jako Kapi-
tan Jan, oraz przez jego czterech pra-
cownikdw. Kapitan Jan to poteZnej bu-
dowy mezczyzna dobrze po czierdzie-
stce, o szarych wlosach z pasemkami
siwizny oraz krétkiej brodee. Z rado-
sng twarzg i dudnigcym glosem jest
uosobieniem serdecznego gospodarza.

Gléwnym motywem wystroju gospody
jest morze. Nad drzwiami wisi dziob-
nica okretu, cala, wraz z rzezbiong sy-
reng. Na Scianach widnieja malowidia
przedstawiajace sceny morskie, a za
barem wisi przybite kolo sterowe. Ka-
pitan Jan byl na morzu przez pietna-
$cie lat i jest niewyczerpanym Zrédlem
wspanialych opowiesci o miejscach,
do ktdorych plywal, i rzeczach, ktére
ogladal. W brazowej klatce nad barem
siedzi Piora, wielka i zlowrogo wygla-
dajgca zielona papuga, przywieziona

z dalekich krain. Jest to drapiezna
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Middenbeim — Miasio Bialego Wilka

bestia, dysponujgca takim zasobem
wyzwisk, jakiego nie powstydzithy sie
zaden z bywalcow. Sprébuje odgryzd
kazdy palec, jaki znajdzie sie dosta-
tecznie blisko jej klatki.

,Galeon“ zapewnia dobry stél i dosko-
nale wina, a Kapitan Jan posiada nie-
wielki zapas rumu Elte Gebeerentode
z Jalowych Krain, ktdry uzyskat dzieki
pomocy starego przyjaciela w Marien-
burgu. Trzyma go dla specjalnych go-
Sci — osobistych przyjaciét i kazdego
zeglarza, ktory przekroczy prég.

Restauracja oferuje réwniez improwi-
zowane rozrywki: Kapitan Jan ma
wielu przyjaciolt w Operze, ktorzy
przybywajg tu regularnie, za§ Hartwig
Steckel, gtéwny barman, jest jedno-
czednie utalentowanym skrzypkiem,
wiec klientela catkiem czesto bywa
w czasie kolacji raczona fragmentami
najnowszej opery. Wprawdzie ,Gale-
on”“ nie jest az tak modny, jak na
przyklad ,Upadek Templariusza“ (str.
42), ale mimo to jest to mile miejsce
na spedzenie wieczoru. Wérod klien-
tow mozna spotkad przedstawicieli
wszystkich profesji klasy $redniej
miasta.

45. Budynek Gildii Kupieckiej
Siedziba Gildii Kupieckiej to imponu-
jacy, dwupietrowy budynek, ozdobio-
ny wymysinymi stiukami w tileanskim
stylu. Majg tutaj biura wszystkie orga-
nizacje kupieckie z calego miasta, tu
réwniez odbywa sie wiele prywatnych
transakcji, wplywajgcych na caly eko-
nomie Middenheim i okolicy.

Glowg gildii jest Herr Gotthard Goeb-
bels, ktdry, poza przewodzeniem Ko-
misji Handlu i Podatkéw, jest takze
prominentnym czlonkiem Jadeitowego
Berla ~ kultu Chaosu, skupiajacego
czcicieli Slaanesha (zob. str. GO).

46. Biura Komisji Handlu
i Podatkéw

Jest to imponujgcy, trzypictrowy budy-
nek, ktéry mial pierwotnie miesci¢ ko-
misje, ktdrej zadaniem bylo ,Wydoié
tych cholernych kupcow!® (tak przy-
najmniej powiedzial graf Rudolf). Obe-
cnie jednak wiadze komisji skladajg
si¢ prawie wylgcznie z kupcow, nie
dziwi wiec fakt, ze jej dzialalno$¢ to
gldownie automatyczne zatwierdzanie
zadan Gildii Kupieckiej.

W skilad ,komitetu generalnego®
wchodzg za to czionkowie wielu réz-
nych gildii, wiec sala obrad jest dla
nich doskonalym miejscem do ,oma-
wiania wspolnych kwestii“.

Podobnie jak inne komisje, takze

i ta jest otwarta dla ludnos$ci. Zawsze
pracuje tu kilku urzednikdw, ktorych
giéwnym zadaniem wydaje sie by¢
zniechecanie niezaleznych kupcow.
Zazwyczaj zalatwia sie to przez pod-
sunigcie pelnemu nadziei interesanto-
wi calej ryzy zupelnie niezrozumialtych
formularzy, kiére trzeba wypelnié, za-
nim bedzie mozna dokonad jakichkol-
wiek wiekszych transakciji.

47. Stajnie Stallera

Jak sama nazwa wskazuje, s3 to stajnie,
prowadzone przez niejakiego Hansa
Stallera, ktdre zapewniajg miejsca dla
koni (Staller ma umowe z wiadcicielem
,Oreza Templariusza®, lokacja 43) oraz
umozliwiaja wynajecie konia (5zk dzien-
nie, kaucja 50zk).

48. Biura kompanii
Biegnacy Wilk

Biegngcy Wilk to jedna z trzech kompa-
nii przewozowych, dzialajagcych w Mid-
denheim. Pomiedzy nig a Zamkows
Skalg (lokacja 27, str. 42) panuje wiel-
ka rywalizacja. Biura kompanii mie-
szcza sie przy Sudetenweg, a na dzie-
dzincu za budynkiem znajduje sie nie-
wielka kuZnia, stajnie dla tuzina koni
i wystarczajaco wiele miejsca, zZeby
pomiesci¢ jednoczesnie trzy lub cztery
powozy, dylizansy itd.

Biegnacy Wilk obstuguje trasy do Ma-
rienburga i potnocnej czesci Impe-
rium, pozostawiajac Altdorf i poludnie
rywalowi.

SPOTKANIA
Brotkopfs i Kaufseit
Rzut K100
Dzien Noc  Spotkanie
01-20 01-10 Zebrak
21-60 11-30 Obywatel
61-65 - Komik
66-67  31-70 Rabu$
68-75 - Przekupien
76-90 71-85 Lokaj
91-95 86-00 Kieszonkowiec
96-00 - Lapacz szczurdw
Geldmund
Rzut K100
Dzieh Noc  Spotkanie
01-20  01-05 Zebrak
21-60  06-40 Obywatel
61-65 - Komik

- 41-50 Rabu$
66-80 - Przekupien
81-95 51-70 Lokaj
96-98 71-75 Kieszonkowiec

- 76-00 Degenerat
99-00 - Lapacz szczurdw
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SPOTKANIA W MIDDENHEIM

Przedmioty
miecz; przybory do pisania; 2K10 ksigg; 2K10 zlotych ko-
ron; 2K10 szylingdw

TABELE SPOTKAN W POSZCZEGOLNYCH
DZIELNICACH

Na konicu opisu kazdej z dzielnic miasta zamieszczono tabe-
le spotkar, ktéra okaze sie przydatna, gdy BG, zamiast ogra-
nicza¢ si¢ do biemej obserwadji, postanowig blizej poznac
przedstawicieli spoleczenstwa; moga, na przykiad, zapyta¢

o droge lub prébowa¢ zdoby¢ potrzebne informacje. Poza
tym Mistrz Gry moze przeciez wplataé ich w wymyélong
przez siebie sytuacje, nie majaca nic wspdlnego z gléwnym
watkiem scenariusza. Nastrj spotkania i charakter okolicy
najlarwiej bedzie odda¢ korzystajac z ogdlnego opisu dzielni-
cy; krotko méwiac: nie warto wykonywad dziesiatkéw rzu-
6w kosémi tylko po to, by wygenerowad troche ,ta“.

Tabele spotkan zostaly umieszczone w Przewodniku (str. 27),
aby w razie potrzeby MG mial pod reka potencjalnych
rozmoOwcow czy napastnikéw — moze ich albo wylosowad,
albo po prostu wybra¢ wedlug wlasnych upodoban. Zre-
sztg nikt nie zmusza do korzystania z podanych wzorcéw
~ rownie dobrze mozna, kierujac sie charakterystyka mie-
szkaficdw dzielnicy, samemu wymysli¢ postad.

Ponizej zamieszczono opisy majgce stuzyé jako objasnienie
do tabel spotkani ~ miedzy innymi dowiecie sie z nich,
Czym zajmujg si¢ poszczegolni osobnicy w chwili pierw-
szego kontaktu z BG. Nalezy przy tym zwrocié uwage, iz
Bohaterowie Niezalezni nie majg w zwyczaju Kreci¢ sie po
ulicach z przypietymi etykietkami z opisem wlasnego za-
wodu; BG nie powinni przy pierwszym kontakcie domy-
8li¢ sie zbyt wiele na ich temat — wystarczy im poznanie
plci, przyblizonego wieku i prawdopodobnego statusu
spolecznego BN. Wyjatkiem beda tu, rzecz jasna, gwardzi-
$ci Strazy Miejskiej, straznicy parkéw czy inni funkcjonariu-
sze, kidrych stréj ma wskazywad, czym sie zajmuja.
Charakterystyki BN

Podane na kilku najblizszych stronach opisy postaci nalezy
potraktowad jedynie jako ,szkielety, na ktorych opierad sie
bedy prawdziwe, ,2ywe* osoby, pasujace do przebiegu
kampanii. Zwykle nie trzeba bedzie sie do nich odwolywad.
Jesli Bohaterowie Graczy majg juz za soba trzy czy cztery
profesje, opisani tu BN wypadng przy nich doé¢ blado.

W takiej sytuacji nalezy traktowad ich cechy jako minimal-
ne. BG moga wtedy uchodzi¢ za niezlych twardzieli, zeby
nie powiedzie¢ — herosdw, i wiekszoéd zwyklych ludzi be-
dzie im trwoznie schodzi¢ z drogi. Z drugiej strony, zapew-
ne zwrécy uwage do$wiadczonego kieszonkowca, totez BN
powinien mie¢ odpowiednio wyzsza Zrecznoéé, Gdyby jed-
nak okazalo sie, ze rozzuchwaleni latwymi sukcesami BG
siegajg po bron przy kazdej okazji, warto pomysle¢ o nasta-
niu na nich prawdziwych zbirdw, czyli BN, ktdrzy maja za
sobg podobng liczbe profesji, co nasi bohaterowie.

OPISY SPOTKANYCH MIESZKANCOW
MIDDENHEIM

BAKAYARZ

77 Bakalarzy najlatwiej spotkal we Frei-
| burgu i najblizszej okolicy. Wielu

z nich ma stale posady w Collegium
Theologica (lokacja 32, str. 44), inni
za$ utrzymuijg sie z udzielania nauk
dzieciom majetnych obywateli mia-
" sta. Spotyka sie ich badZ w pojedyn-
ke, spieszacych gdzie$ w interesach,

SZWwWl US| S iw| zw| I A|

Gl

CP| Int| Op| SW| Ogd
35{ 65

4] 2512501313 7 |30]1 40] 60] 40

Umiejetnoéci

Jezyk tajemny — magiczny; astronomia; kartografia; bisto-
ria; rozpoznawanie roslin; uzdolnienia jezykowe; wykry-
wanie magii; monetoznawsiwo; czytanie i pisanie; rozpo-
znawanie rundw; sekretny jezyk — klasyczny; znajomosé
Jezyka obcego — wedle uznania MG

G [ e, Y bad? tez w towarzystwie 1K3 studen-
tow czy dzieciakdw, ktdrym objasniaja jakie$ ezoteryczne
sekrety wiedzy. By¢ moze chetnie przystang na chwile, by
zamieni¢ pare stéw z Bohaterami Graczy, zwlaszcza gdyby
ktory$ z awanturnikéw wykazal sie znajomoécia ich ulu-
bionego tematu; réwnie dobrze mogg jednak skwitowac
‘pytanie BG niegrzecznym burknieciem i odej$¢, nie wdajac
si¢ w Zadne pogawedki.

Umiejetnodci

gadanina; zwinne palce

Przedmioty

3 kulki; 3 drewniane kubki; talia kart; 2K10 zlotych koron,
4K6 szylingdw

Bentlarze uwielbiajg wszelkiego ro-

1 dzaju bazary, gdzie zawsze klebi sie

tlum ludzi. Wyludzajg pieniadze od

- | naiwnych, stosujac rézne metody —

od znaczenia kart poczawszy, kon-

N €z4C na stosowaniu obrgczy wezszych

X TN niz stojaki z nagrodami, na ktdre trze-

. ~ 5 ba je narzuci¢. Kazdy bentlarz placi
i > przynajmniej jednemu wyrostkowi,

kidéry stuzy mu za czujke; inni, bardziej ruchliwi, moga po

prostu zwinad interes i znikna¢ z widoku na czas wizyty pa-

trolu StraZy. Bentlarze zawsze dzialaja w pojedynke.

CHULIGAN (fan snotbalhi)

szfww|us|s jwt| 2w}
4140 [351}4
Umiejetnodci

mocna glowa, 25% szans na szalericzy atak, 25% szans na
celne strzelanie; 25% szans na bijatyke; 25% szans na za-

pasy

Przedmioty

sztylet 0 +10, O -2, P -20); kij; 1K6 pustych butelek; 1K6
duzych kamieni; 1K3 butelek piwa; dlugi welniany szalik;
drewniana terkotka; 2K10 szylingdw

31 7 Jof1]35]2s5]20

35 [30] 25

- Chuligani, jak za dotknieciem czaro-

8 | dziejskiej rozdzki, pojawiaja sie wsze-
dzie tam, gdzie s3 rozgrywane me-
cze. Uwazajg sie za ,ekspertdw

w sprawach snotballu®, ale nie bar-
dzo wiadomo, skad mialaby pocho-
dzi¢ ich wszechstronna wiedza, skoro
najczesciej sg zbyt pijani, zeby $ledzi¢
“ wydarzenia na boisku, a wiekszo$¢
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Middenbeim — Miasto Biatego Wilka

czasu spedzaja na boéjkach miedzy sobg. Nalezy ich unikad
szczegolnie wowezas, gdy ich druzyna przegrala mecz, tym
bardziej ze zawsze wystepuja w grupach (1K4+1 lub wiecej
0s0b). Po meczu nieodmiennie s3 pijani (podane powyzej

wartoéci cech nalezy podzieli¢ przez dwa).

CYRKOWIEC (trubadur)

sz|ww| s s |wt| 2w |1 | A] zr [P | mt]| Op|sw]|Ogd
41301251313 ] 8 (301 |45]30]30]30130] 45
Umiejetno$ci

muzykalnosc; spiew

Przedmioty

fletnia Pana lub flet lub mandolina; czapka lub pudeleczko
zawierajace 1K4 zlotych koron i 3K6 szylingéw drobnymi
monetami

" Cyrkowcy to samotni trefnisie,
ktorzy probujg zarobié troche gro-
sza, tanczac i wyczyniajac rozmaite
=4 sztuczki na ulicach i bazarach. Poda-
ny powyzej profil charakteryzuje tru-
| badura; ,artysci® innych specjalnosci
| rdznig sie miedzy soba — ich umie-

] jetnosci i posiadane przedmioty

M znajdziesz w WFRP na stronie 25.

\Y/ybom mozna dokonaé zgodnie z przy;q:tyml zalozeniami

badz tez wylosowaé kogo$ z ponizszej listy:

Rzut K100 Rodzaj cyrkowca Liczba

01-05 Akrobata K3

06-10 Eskapolog 1 + pomocnik

11-20 Polykacz ognia 1

21-25 Jasnowidz 1

26-30 Zongler 1

31-45 Malarz uliczny 1

46-65 Treser psow 1

66-70 Sitacz 1

71-00 Trubadur K3

CZARODZIEJ (poziom 1)

Sz|wwlis|s |wt| Zw|1 | A| zr |cP | Int| Op|sw]Ogd
5130125144 6 [40)1]35][35]45]45145] 45

Umiejetnodei

Jezyk tajemny — magiczny; rzucanie czardw (magia prosta,
magia wojenna 1 poziomu); uniki; rozpoznawanie roslin;

wykrywanie magii; widzenie w ciemnosciach; czytanie

i pisanie; rozpoznawanie runow; sekretny jezyk — klasycz-

ny; wiedza o magicznych pergaminach

Przedmioty
sztylet (I +10, O -2, P -20); 50% szans na drobny przed-
miot magiczny (patrz WFRP, str. 183-190)

Poziom mocy: 16

Czary: 1K4 zaklec magii prostej i 1K4 zakle¢ magii wojen-
nej (1 poziom)

- Na czarodzieja mozna sie natknac
we Freiburgu i okolicach; zwykle
spieszy gdzie$ szybkim, zdecydowa-
N nym krokiem, cho¢ trudno powie-
dzie¢, co mialby zalatwiad, gdyz od
radzenia sobie z przyziemnymi spra-
wami ma przeciez uczniow i pormoc-
nikdw. Wiekszo$¢ mieszkancow Mid-
denheim godzi sie jednak z faktem,

Ze czarodzieja zrozumie¢ moze tylko jego kolega po fachu.
Panowie ci s3 zwykle zbyt zajeci, by zauwazy¢ obecnoéd
innych ludzi na ulicy, a co dopiero, by przystangd i poro-
zmawiad,

DOMOKRAZCA

Sz|WwiUs|s |wt|zw|I |A|Z |CP Int |Op |SW|Ogd

41250135331 8 [40]1130]25]130]25]30] 45
Umiejetnodci

gadanina; targowanie sie

Przedmioty

worek lub zawieszona na szyi taca z towarem; sakiewka
7 3K6 koronami w drobnych monetach

M U krecacych sie po bazarach i ruchli-
wych ulicach domokrazcow moina
kupi¢ dostownie wszystko — od cia-
-| steczek poczgwszy, na relikwiach
i religijnych tekstach konczgc.
W przypadku niektérych z domo-
krazedw, zwlaszeza sprzedajacych
amulety i ziolowe lekarstwa, mamy

. . 15% szans, Ze trafiliSmy na szarlata-
na, ktdrego towar jest pozbawiony wszelkiej wartosci (po-
zwoli nam to stwierdzi¢ udany test oceny). Domokrazcodw
najczesciej spotyka sie w pojedynke. Liste towarow,
ktérych mozna sie po nich spodziewad (wraz z cenami),
zndjdziecie na stronie 71.

GANGI ULICZNE

Grupy nastoletnich wyrostkow, liczace zwykle 2K6 oséb
(patrz charakterystyka zbira, dalej), spotyka sie tylko

w Ostwaldzie, Altquartier i najblizszych okolicach. Czion-
kowie gangu, uzbrojeni w noze, palki, a czasem miecze,
wyrdzniajg sie wilasciwym dla swej grupy ,mundurem®; ich
gldéwnym zajeciem jest zgrywanie twardzieli i straszenie sa-
motnych mieszkancéw miasta, ktorych poza tym od czasu
dd czasu napadng i pobijg. Stanowig ,szkolke talentdw*
dla band reketeréw, dla ktérych zreszty czesto pracuijg ja-
ko czujki, informatorzy i wykonawcy drobnych zlecen.

HULAKA (szlachcic)

Sz|WWIUS|S |Wt]Zw |1 |A
25

iy
=)

Int |Op |SW{Ogd
25

4135 3131 6 3011 40 30| 40

Umiejetnodci

urok osobisty; szczeicie; specjalna bron — rapier
Przedmioty

kosztowne ubranie; rapier; bizuteria o wartosci 10K6 ko-
ron; 2K6 +10 zk w gotdwce

Hulaka to bogaty mlodzieniec z do-

brego domu, ktéry zapragnat zako-

sztowad urokéw zycia towarzyskie-

@ g0. Zwykle towarzysza mu kumple

f (razem tworzg grupe 2K6 oséhy),

1 a ponadto 1K3 ochroniarzy (25%

szans) i/lub rajfur (25% szans,

i w ubozszych dzielnicach). Mlodzi lu-
& dzie s3 zazwyczaj nieszkodliwi, chod

po pijanemu hatasuja i rwa sie do czynu, a poza tym

uwielbiajg zabawiad si¢ kosztem gorszych/biegniej-

szych/stabszych od siebie.
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KIESZONKOWIEC
S2{WW] TS |S |we
4l 411411373

1 TaTz [eTimop
a1 j1f4ar]sifa]an]

Umiejetnoéci

ukrywanie si¢ w mieicie; ucieczka; zwinne palce; doliniar-
stwo; sekreiny jezyk — zlodziejski; sekretne znaki — zlodziej-
skie; cichy chéd w miescie

Przedmioty
miecz lub patka; worek; 1K6 sakiewek, w kazdej 1K6 zk

Miejscem pracy kieszonkowcdw sa
rojne, pelne ludzi rejony miasta ~ na
co zresztg wskazujg wzmianki o zlo-
dziejach przy innych spotkaniach.
MG powinien zdecydowad, czy na-
potkany kieszonkowiec usituje
okrad¢ ktorego$ z BG czy jakiegos
przypadkowego BN. Gdyby jego

L o ofiarg mial paé¢ Bohater Gracza, po-
winna byc to posta¢ najlepiej odziana lub taka, ktéra ewi-
dentnie z groszem sie nie liczy. Wykonujemy test doliniar-
stwa dla zlodziejaszka — w wypadku powodzenia ofiara nie
zdaje sobie sprawy, ze wladnie stracila sakiewke; jesli rzut
jest nieudany, ale bigd nie przekracza 20%, préba kradziezy
nie powiodia sig, ale potencjalna ofiara nadal nie zwrécila
uwagi na opryszka; jesli za$ owe 20% zostanie przekroczo-
ne, proba sie nie powiedzie, a okradany zorientuje sie, co
zaszlo. Przylapany na goracym uczynku kieszonkowiec be-
dzie si¢ staral jak najszybciej zniknad¢ w tdumie.

KLERYK (poziom 1)
sz|ww|us|s |w ] Zw]1 [A] z [P [1m[Op|sw]Ogd |

41302533 8 [a0[1[30(30]35[40(40] 35

Umiejetnodci

Jezyk tajemny — magiczny; rzucanie czaréw (czary klery-
ka 1); medytacja; krasomoéwstwo; czmanie i Disanie; wie-
dza o magicznych pergaminach; sekretny jezyk — klasycz-
ny; teologia; dodatkowo: umiejetnodci wynikajace z natury
czczonego bostwa (patrz WFRP, str. 193-210)

S W miedcie, gdzie mieszka dwdch

| Elektoréw, a2 w dodatku jeden

z nich stoi na czele calej hierarchii

duchownej jednego z kultéw, niko-

g0 nie dziwi znaczna liczba klery-

kéw. 30% napotkanych klerykéw to

goscie spoza miasta, kiorzy przybyli

tu z oficjalna misjg badZ w poszuki-
- waniu duchowego przewodnictwa

czy tez postanowili sie pomodli¢ w Wielkiej Swiatyni

O awans na wyzszy poziom.

KONDUKT POGRZEBOWY

Na kondukt pogrzebowy mozna

sie natkna¢ wylgcznie w bezposre-

dnim sasiedztwie Morrsparku (str.

47). Jest to grupka zlozona z 2K6

+2 Zalobnikow (mieszczan), kleryka

Morra oraz, oczywiscie, zmarlego.

Poziom kleryka zalezy od statusu

N nieboszczyka; szezegdlowo wyja-
x4l {niono to w opisie Sanktuarium

Morra (lokacja 40, str. 47).

Spotkania w Middenbeim

MIESZCZANIN

Ponizej zamieszczono charakterystyki trzech przecietnych

mieszczan. Zaleznie od dzielnicy, w ktdrej nastapilo spo-

tkanie, mozna wybra¢ odpowiednia posta¢; mozna tez po
prostu rzuci¢ kostkg (na 1K6 1-2: bogacz; 3-4: przedstawi-
ciel klasy $redniej; 5-6: biedak).

Bogacz
Sz{WW|TS IS we |
§125 1253 |3
Umiejetnosci

szacowanie; targowanie sig, 50% szans na etykiete, 10%
szans na blyskotliwosé

Przedmioty

sztylet (I + 10, O — 2, P — 20); rapier; sakiewka z 2K10 ko-
ronami i 2K10 szylingami, 25% szans na to, Zze towarzyszy
mu shuzgcy, niosacy torbe z zakupami
Mieszczanin — klasa $rednia
Sziww|us|s |wt|Zwil |A|z
41251251413 30

11301035 [35]30[40] 40

A1)

Umiejetnodci

szacowanie; targowanie sig, 33% na umiejetnos$¢ rzemiesl-
nicza; 25% na bron specjalng — rapier

Przedmioty

sztylet (I + 10, O - 2, P — 20); rapier (jesli posiada stosow-
na umiejetnosd); sakiewka z 1K6 koronami i 1K10 szylin-
gami; 50% szans na torbe z zakupami

Biedak

Sz|WW|US|S |Wt| 2w |1 |A| z |cp |t |Oplsw{ogd
4130 {25313 5 130 11 §30]25125]130]30] 30
Umiejetnodci

szacowanie; targowanie sie

Przedmioty

sztylet I + 10, O = 2, P - 20) lub kij; 1K10 szylingdw; 6KG
pensow

Mieszczanie to zwykli mieszkancy
kamienic i ich stuzacy, ktérzy odwie-
dzajg targ, chcac kupid jedzenie i in-
ne towary, niezbedne w Zyciu co-
dziennym. W wiekszosci sg z natury
podejrzliwi i nie chcg sie w nic mie-
szal. Mieszczan spotyka sie badz po-
jedynczo, badz w grupach liczacych
28 ¥F 2eeed 1K3 036b. Bogatszym nieodmiennie
towarzyszy 1K3 ochroniarzy (patrz wczeéniej).

OCHRONIARZ
szlwwlus|s |w| Zwli Al zr ]
4l4sf2sf4l3] s l40] 1] 30
Umiejetnodci

bron specjalna — uliczna; bijatyka; silny cios; ogluszenie

| op|sw{ 0gd
35]30] 30

A4
AW} 5

Przedmioty

kurtka skorzana (0/1 PP, korpus/ramiona); kastet; sztylet
(I +10, O~ 2, P - 20) lub patka; 50% szans na 1-2 zlote
korony, 1K10+10 szylingdw; 50% szans na tarcze

Ochroniarze najczesciej stanowia eskorte bogatych mie-
szczan (patrz dalej).
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Middenbeim — Miasto Biatego Wilka

OPRYCH

Umiejetnodci

cichy chéd w miescie; ogluszenie

Przedmioty

patka; plaszcz z kapturem; kurtka skérzana (0/1 PP, kor-
pus/ramiona); sztylet; 1K3 zlotych koron; 2K6 szylingdw

—74 Oprychy czajg sie w ciemnych, wa-
1 skich uliczkach, czyhajac na nicze-
80 nie spodziewajgcego sie, niewin-
nego przechodnia. Stosuja niebyt
wyrafinowane, za to skuteczne me-
tody zdobywania pieniedzy. Nie za-
. | atakuja, jezeli nie maja przynajmniej
dwukrotnej przewagi liczebnej — al-
bo i wigkszej, jesli potencjalna ofia-
ra (lub ofiary) jest uzbrojona. Grupy opryszkéw licza
zwykle 2K6 osdb.

“1 nosem niezrozumialy obelge, zaata-
+ kowal ich czy wreszcie zarzygal ich
najlepsze ubrania. W razie potrzeby
| mozna skorzystac¢ z jednej z charak-
terystyk mieszczan (patrz weze-
$niej), dzielac przez dwa wartosci
wszystkich cech. Pijaczkéw spotyka
sie pojedynczo lub w grupach po
1KG osobnikéw.,

PODZEGACZ

i]30 |25 [3 7145

Umiejetnodci

krasomowstwo, czyltanie i pisanie

Przedmioty

bron reczna; kurtka skodrzana (0/1 PP, korpus/ramiona);
ulotki; 2K6 szylingdw

PIELGRZYM

9
S

2015 13

JopJsw]ogd |
50 |50 | 40

Umiejetnodci

czytanie i pisanie; wiedza 0 magicznych pergaminach; se-
kretny jezyk ~ klasyczny; teologia, 15% szans na umiejetno-
4ci i czary kleryka

Przedmioty
ubranie podrézne; symbol religijny; plecak z kocem itp.;
2K6 szylingéw

% S3 to najczesciej nowicjusze, nisko-
poziomowi klerycy lub miodzi lu-
dzie, ktdrzy wiasnie poczuli powola-
nie i cheg zosta¢ duchownymi. Spo-*
tykani w Middenheim pielgrzymi 53
#| zawsze wyznawcami Ulryka — $cia-
¥ | gaja tu z calego Starego Swiata (po-
%; jedynczo lub w grupach liczacych

il 1K10+1 osob), by oddad swemu bo-
gu czes$¢ w Wielkiej Swzatym Nietrudno natknaé sie na
nich, gdy, zagubieni i nie obeznani z tetnigcym Zyciem
wielkim miastem, niepewnie blakaja sie po ulicach; auto-
matycznie stanowig latwa zdobycz dla bezwzglednych
bandytéw, totez czesto potrzebuja pomocy — prosza, by
wskaza¢ im droge, co$ przettumaczyé, daé cos do jedzenia
czy rzuci¢ pare groszy.

PIJACZYNA

A Podzegacza zwykle otacza podekscy-
.| towany tlumek ludzi, przystuchuja-
cych sie przemowie na temat zbyt
wysokich podatkdw, stanu kanaliza-
cji miejskiej, okrucienstw Strazy —

‘| badZz o czymkolwiek innym, na co
mozna ponarzekad. Niektérzy kapta-

ni Ulryka majg w zwyczaju wynaj-

. mowaé podzegaczy, by ci wzniecali
i rozpalali wrogie nastroje wobec Kultu Sigmara (patrz
strona 12). Jest do$¢ prawdopodobne, ze jaki$ szczegolnie
,gOracy” temat sprawi, ze mowcg zainteresujg sie straznicy,
ktérzy rozpedza thum i bedg usitowali przymknad podze-
gacza. Poza tym catkiem mozliwe, ze w takim zbiorowisku
dziala paru kieszonkowcodw (str. 53).

PORYWACZ ZWLOK

szjww| us|s |wm| |1

Z |cp | Int| Op|sw| Ogd.

Sziww|Us|s |wt| 2w |1 |A] zr [P [ mt[op[sw]ogd

316163131 6161111661 16]16I161 16

Wartodci wszystkich cech zostaly zredukowane pod wpty-
wem dzialania alkcholu.

Umiejetnosci i przedmioty: wedle uznania MG.

Pijaczyna to zwykly mieszkaniec Middenheim, o dowol-
nej profesji, ktéry po prostu za duzo wypil. Mistrzowi
Gry zostawiamy wolng reke, jedli idzie o reakcje takiej
osoby na pojawienie sie BG; mozna na przyktad wyko-
na¢ w tajemnicy test Oglady dla bohateréw, a nastepnie,
w zaleznosci od jego wyniku, stwierdzié, czy pijaczek
rozpoznal w BG swoich starych znajomych, burknal pod

4| 4535043 ] 9 [40]1] 25 |35] 25] 45]30] 25
Umiejetnodci
cichy chdd w miescie i na wsi; wykrywanie pulapek
Przedmioty

czarny plaszcz; miecz; latarnia; wor; lopata; 1K3 koron

Porywacze zwlok wystepujg na tych
samych terenach, co kondukty po-

1| grzebowe (patrz wezesdniej), chod

| trafiaja tam zwykle o innej porze.

" | Srodowiska medyczne i akademickie
Middenheim s3 niezwykle aktywne

i prowadza intensywne prace nauko-
we, totez zapotrzebowanie na $wie-
zych nieboszczykdw nie stabnie ani
na chwile. Ludzxe nalezacy do miejskiego potéwiatka chet-
nie zaspokajaja 6w popyt, oczywiscie za odpowiednia ce-
ne. Ta za$ wcale nie musi sie wyraza¢ w brzeczacej mone-
cie: niektdrzy porywacze, zwlaszcza nalezacy do zorgani-
zowanych grup przestepczych, chetnie wymieniaja ciala na
narkotyki; zdarza sie, Ze nieostrozni bakalarze i medycy,
pod presjg szantazu, $wiadczg nieodplatnie (i nie powiada-
miajac o niczym wiadz) uslugi przedstawicielom $wiata
przestepczego. Porywacze zwlok najchetniej chadzajg pa-
rami; najlatwiej ich spotka¢ w drodze na cmentarz, pod-
czas wykopywania zwlok lub przy transporcie nieboszczy-
ka do zamawiajgcego.
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Spotkania w Middenbeim

POSLUGACZ

szfwwlts|s lwm]zw [1

4130125131316 3

RS
1 130 {25 [30]30 30 30 |

Umiejetnodci i przedmioty: wedle uznania MG

Postugaczy mozna spotkac¢ wszedzie
tam, gdzie mieszkajg ludzie doé¢ bo-
gaci, by sobie pozwoli¢ na ich wy-
najmowanie. Stuzg u bogatych i ére-
dnio zamoznych mieszczan, terminu-
‘|ja u rzemieslnikéw, pracuja jako po-
mocnicy skrybéw w kompaniach
handlowych i miejskich komisjach.
Réiny los przypada im w udziale,

ale jedna rzecz ich laczy: zawsze wykonujg najpodlejsze,
pospolite prace. Dlatego tez spotkany na ulicy postugacz
zapewne wiadnie spieszy wykonac jakie$ zlecenie swojego
pana —- ma co$ dostarczy¢, odebrad, przekaza¢ wiadomodé
itd. Niemal zawsze poruszaja sie po miescie pojedynczo —
chyba ze musz3 przenies¢ co$ wiekszego.

Umiejetnosci

uniki; cichy chéd w miescie; specjaina brov — uliczna; spe-
¢jalna bron— zapalajgca; bijatyka; ogluszenie
Przedmioty

palka; bron reczna; kastet; 2K10 zk, 2K10 szylingdw
Reketerzy s3 stalym elementem
podziemnego $wiatka Middenheim;
gangi z Ostwaldu i Altquartier ostro
ze sobg rywalizuja, konflikt jednak

“| rzadko przeradza sie w jawne akty
gwaltu, gdyz na mocy ,dzentelmen-
skiej umowy" miasto zostalo podzie-
lone na strefy wplywéw. W obu
dzielnicach, podobnie zresztg jak

PRAWNIK
Sjwwits|s (wm]zw]

>

VY B
—

4130125131316 3 35 130 | 40 30

[z e [im]op[sw]oa.
35 35

Umiejetnodci
etykieta; prawo; krasoméwstwo; Czytanie i pisanie; sekretny
Jezvk — klasyczny; sekretne znaki — prawnicze
Przedmioty
bron reczna; peruka i toga; 10K6 koron
AR Prawnikdw rzadko spotyka sie na
i 2 ulicy, poniewaz staraja sie do mini-
mum ograniczac czas $pedzany poza
© ] biurem (a zatem nie poswiecony za-
| rabianiu pieniedzy). Zwykle poja-
| wiaja sie pojedynczo badz w gru-
o S| pach 1K4 osobnikéw; samotnemu
T B} prawnikowi towarzyszy zwykle
g ﬁﬂ ochroniarz i/lub 1K3 miodszych
skrybow (charakterystyka postugacza). Tylko w absolutnie
wyjatkowych okolicznosciach prawnik znizy sie do rozmo-
wy ze zwyklym przechodniem.

w pobliskich, mniej zamoznych rejonach, powszechna
praktyka jest wymuszanie oplat za ochrone — pienigdze te
stanowig gldéwne Zrodlo dochoddw reketerdw. Gangsterzy
zajmujg si¢ ponadto przemytem, lichwa, handlem narkoty-
kami i innymi zakazanymi towarami (takze zwiokami —
pauz porywacz zwlok, wczesniej); nie gardza takze mozli-
woscia szantazowania réznych majetnych osobistosci, gléw-
nie czarodziejow, naukowcéw i lekarzy, ktérzy mieli nie-
szczebcie naby¢ od nich jakie$ niemile widziane w miedcie
dobra. Podana powyzej charakterystyka odnosi sie do prze-
cigtnego bandziora — kogos$ takiego wysyla sie, zeby na-
straszyl opornych ,platnikéw*. Bohaterowie moga spotkad
reketeréw, ktérzy stoja w hierarchii wyzej lub nizej — wow-
¢zas MG powinien odpowiednio zmodyfikowaé ten profil.

STRAZNIK PARKOWY

Szl ww| s ]s |w| Zv
41451301413

Umiejetnodci

ogluszenie, inne — wedle uznania MG

Przedmioty

kurtka skérzana (0/1 PP, korpus/ramiona); bron TECZNd; Mun-
dur; solidna trzcinka (traktowad jak palke); 2K6 szylingdw

RAJFUR
Sz[ww|Us [S [wt Zr |cP [t |Op|sw]ogd
4130 2513 ]3 35 130 3035 [30 [ 50
Umiejetnodci

brzekupstwo; sekretny jezyk — zlodziejski; bijatyka; 25%
szans na blyskotliwosé

Przedmioty
bron reczna; kurtka skérzana (0/1 PP, korpus/ramiona);
1K6 zlotych koron

Rajfurzy stoja na rogach ulic i krecg
sie w okolicy skrzyzowad, oferujac
wszystkim zamoznie wygladajacym
-| przybyszom wszelakie watpliwe roz-
rywki, na jakie tylko mozna liczyé¢
| 'w ich dzielnicy. Niektorzy wspotpra-
Cujg z gangami oprychéw i rzezimie-
szkéw, i prowadzg klientdw"

: wprost w pulapke; inni majg umowy
z tawernami i dostaja dzialke od kazdego sprowadzonego
klienta. Najczesciej spotyka sie ich pojedynczo.

“ENE LRENRL P

"] Straznicy parkdéw (najczesdciej eme-
| rytowani gwardzidci Strazy Miejskiej)
~ zwykle przechadzajg sie po par-
kach, ktérych strzega. Majg za zada-
nie dopilnowad, by spacerowicze
nie $miecili, nie niszczyli sprzetéw i,
ogodlnie méwiac, nie rozrabiali,
Straznicy nosza mundur strazy par-
p. {kowej z przypieta na piersi metalo-
w3 plakietkg z herbem miejskim. Za dnia chodza poje-
dynczo, a po zmroku w grupach liczacych 1K3+1 ludzi.
Jesli uda sie odpowiednio zagai¢ rozmowe, mogg powie-
dziec¢ wiele ciekawych rzeczy o miedcie i jego parkach,
wskaza¢ droge itd., ale nie lubig sie wdawaé w ploteczki
na temat miejskich dygnitarzy. Ludzi z klas nizszych. trak-
tujg niegrzecznie i ostro, za to zamozniejszych — z wiel-
kim szacunkiem.

STUDENT
se|ww| Us|s |wt| Zw|1 [ A] z [cp] [ op|sw]ogd
413025313 7 [40|1[30]25]45140] 5] 40
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

Umiejetnoéci

Jezyk tajemny — magiczny; czytanie i Disanie; sekretny je-
zyk - klasyczny, 25% szans na mocng glowe, 1K4 umiejet-
nosci zwigzanych z wiedzg

Przedmioty
bron reczna; ksiazki; przybory do pisania; 2K10 szylingow

A Studentdw spotykamy w tych sa-

4 mych okolicach, co bakatarzy (patrz
wezesniej), cho¢ zwykle zajmujg sie
czym innym: za dnia widzimy ich

f | w drodze z bursy do rezydenciji

"I swego mistrza (lub odwrotnie) albo
k1 popijajacych wino i dyskutujacych

’«;3 | o istocie sztuki w jednym z licz-

4 =R nych lokali z wyszynkiem we Frei-
burgu. Nocg wiéceza sie w grupkach po 2K6 oséb, zaba-
wiajge sie w sposob nie pozwalajgcy ich odrdzni¢ od hu-
lakow (patrz wczesnie)).

SZARLATAN

sefww|ws|s fwe| sw]1 [A] z [cp [ op]sw]ogd
13012503 ]3 1]40]30]35]30[30] 45
Umiejetnodci

Zadaning; blyskotliwodé; szacowanie; urok osobisty; cha-
rakteryzacja; zwinne palce; uwodzenie; nasladownictwo;
krasomdwstwo

Przedmioty

broti reczna; K6 kapeluszy (odpowiednio dobranych),
zwykle ubranie; ubranie dobrej jakosci; $wiadectwo ukon-
czenia uniwersytetu (podrobione); odznaczenia wojenne
(falszywe); K6 butelek réznokolorowej wody; K4 fiolki
réznobarwnych proszkéw

=8 Szarlatandw mozna spotkad na

] wszystkich targowiskach i ulicach

1 Middenheim; niektérzy otworzyli

wreez wiasne sklepiki, w ktdrych

handlujg rzekomymi lekarstwami na

wszelkie dolegliwosci i podobnym

o Llowarem"“. Zapewne zdarzaja sie

W i tacy, ktorzy oferujg naprawde uzy-
A teczne przedmioty oraz posiadajg

pewne umiejetnosci, nabyte w réznych zawodach.

SZCZUROLAP
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Umiejetno$ci

tresura — pies; ukrywanie si¢ w miescie; odpornoié¢ na cho-
roby; odpornosé na trucizny (trutki na szczury); zastawia-
nie pulapek; cichy chéd w miescie; specjalna brot — proca;
wykrywanie putapek

Przedmioty
tyczka szczurolapa; proca z amunicjg; pies; 1K6 putapek
na zwierzeta; 2K6 szylingow

Szczurolapy stanowig integralna
czastke spoteczenstwa Middenheim,
podobnie zresztg jak i innych, mniej-
szych osiedli. Szczegdlnie latwo sie
na nich natknaé¢ w ubozszych dziel-
nicach - znakiem rozpoznawczym
jest diuga tyczka na szczury i maty,
d wredny piesek. W miescie istnieje
nawet Gildia Szczurolapdw; jej sie-
dziba miedci sic w Ostwaldzie, w pokoju nad jedng

z knajp. Organizacja ta dba o interesy swoich czlonkéw

i zajmuje si¢ obslugg zaméwien (jakze rzadkich) Komisji
Zdrowia, Edukacji i Pomocy Spolecznej (str. 42), obejmuja-
cych eksterminacje gryzoni w budynkach uzytecznosci pu-
blicznej. Gildia ma réwniez podpisane dhugofalowe umo-
Wy o wspolpracy z koncernami handlowymi i strzeze
przed plagg szczuréw magazyny, ciagnace sie wzdtuz Su-
detenweg. Miejskiego szczurolapa najlatwiej rozpoznad po
wysokiej czapce ze szczurzej skdry, kidre to nakrycie glo-

Wy cieszy sie duzym wzieciem u czlonkow Gildii.

URZEDNIK
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Umiejetnodci

8adanina; etykieta; czytanie i pisanie; sekretny jezyk — kla-
syczny, 50% szans na znajomosé jezyka obcego
Przedmioty

elegancki strdj (50% szans na kosztowne szaty); pidro, per-
gamin i atrament; 50% szans na dyplom uniwersytetu (ko-
lejne 50% szans, ze bedzie on falszywy), 2K6 zlotych koron

Urzednicy pracuja w licznych midden-
heimskich komisjach (str. 17). Najcze-
| Sciej oglada sie ich za biurkiem w od-
powiednim urzedzie, ale zdarza sie
ich spotkac takze na ulicach nie-

- | ktérych dzielnic; zawsze traktuja in-

| nych z wy2szoscia, nie znosza, kiedy
kto$ kaze im czekad ~ to interesanci
MNETEE powinni czekad na nich. Urzednicy
majg tendencie do wypowiadania dziwacznych, rozwlektych
i pokreconych zdan, naszpikowanych zargonem prawniczym
i wielokrotnie zlozonych — stosujg w nich zwroty w rodzaju
jednakowoz*, jesli jednak chodzi o* czy ,wszakze®,

Sz} WW} US
4130125

3141 8 ]s0]1]30]s50]50]40]40] 30

Umiejetnodc
szacowanie; largowarnie si¢; monetoznawsto; czytanie
i pisanie; sekretny jezyk — gildii; geniusz arytmetyczny
Przedmioty

ksiega handlowa; sakiewka z pie-
niedzmi (do 50 koron)

Zaopatrzeniowcy pracujg dla kon-
cernéw handlowych, tawern i restau-
racji oraz dla palacu grafa. Zajmuija
si¢ hurtowym zakupem réznych za-
pasow i zazwyczaj pojawiaja sie na




Spotkania w Middenbeim

targow1skach bardzo wczesnie rano, zeby mie¢ najlepszy
wybdr i $wiezy towar. To prawdziwi profesjonalisci, w do-
datku wiecznie zabiegani, wiec raczej nie zecheg traci¢ cza-
su na pogawedkl z awanturnikami. Kazdemu z zaopatrze-
niowcow towarzyszy zwykle 1K6 tragarzy (z wézkami lub
bez); zaopatrzeniowiec z palacu ma réwniez wlasnego skry-
be, ktory niesie sakiewke i ksiege, oraz 1K3 ochromarzy

Umiejetnodci

zebractwo; ukrywanie sie w miescie; sekretny jezyk — zlo-
dziejski; sekretne znaki - zlodzigjskie; cichy chéd w miescie
7ZBIR ‘ Przedmioty ‘

sz WW‘US SIWt ZW' Tal#T solewloag] miska Zebracza; nedzne odzienie; kij; pchly; ndz; 3K6

= ensow
2 P

3512'5!30‘

44002513141 7 [30 .

. . Zebracy majg w zwyczaju i8¢ przez
Umiejetnodci 1K3 minut za kaz’dym kto wyglada
25% szans na bijatyke, 25% szans na silny cios /| na zamoznego, jeczac i proszac
Przedmioty | o datek — chod:u o pare miedzia-

kow. Jesli ktéry$ z bohateréw nie

| poskapi grosza (da zebrakowi mo-

“| nete srebrng lub zlota) natychmiast

w hatadliwych grupach, a ich jedynym | ze wszystkich stron opadnq go ko-

celem jest napm sie i wdad w bdjke A : ledzy po fachu szczesciarza (2K6

lub przynajmniej zachowywac sie glo- osob) Zdarza si¢ czasem, ze zebracy pracujg jako czujki

$no i niesympatycznie. Kazdego napo- dia band ziodziei i rzezimieszkdw. BG, ktory jest iotrem

tkanego przechodnia innej rasy obrzu- moze namoéwic takiego czlowieka do wspdlpracy w cha-

g obelgami lub skwituja jego obe- rakterze platnego informatora ~ ci ludzie wiele widza

.| cno$¢ niewybrednym dowcipem. i stysza. Zebracy wystepuja pojedynczo lub w grupach li-
: sl Szczegdlnie lubia sie droczy¢ z patro- czacych 1K4 osobnikéw.

lami Strazy. Przecxema grupa zbirdw liczy 1K6+6 czlonkdw.

skorzany kaftan; sztylet lub patka; 2K6 szylingéw

B} Zbiry widczg sie po calym miedcie
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KULTY CHAOSU W MIDDENHEIM

Zawarte w tym rozdziale informacje
dotyczg dwodch grup wyznawcdw bo-
gow Chaosu. Pierwszg z nich jest Kult
Purpurowej Dioni, czyli czciciele Tze-
entcha (patrz WW, str. 22 i 36), ktore-
go agentodw BG spotykajg od czasu
do czasu w kampanii Wewnetrzny
wrdg. Druga grupa, znana pod nazwa
Jadeitowego Berla, jest czyms$ zupel-
nie nowym tak dla graczy, jak i dla
Mistrzow Gry. Czlonkowie Berla od-
dajg czes¢ hermafrodytycznej istocie
imieniem Slaanesh, uwazanej za naj-
bardziej dekadenckie ze wszystkich
béstw Chaosu.

Nie podajemy tu wprawdzie szcze-
golow dotyczacych liczebnosci i organi-
zacji kultéw, pamietac jednak nalezy,
Ze w miedcie moZna napotkad takze
czlonkéw innych zgromadzen (zwia-
szcza wyznawceow Nurgla; patrz Pod-
ziemne miasto, str. 63). Opisy zakresu
i metod dzialania Purpurowej Dioni

i Jadeitowego Berla moga postuzyd za
wzOr przy Opracowywaniu przez was
wlasnych chaotycznych kultdw,

KuLt PUrRPUROWE] DLONI

Gracze i Mistrzowie Gry zaznajomieni
z kampania Wewnetrzny wrdg slyszeli
juz o Kulcie Purpurowej Dloni, choé
zapewne pozostaje on dia nich organi-
zacjg cokolwiek tajemnicza. Ponizej
prezentujemy zatem zarowno cele, jak
i metody dzialania kultu, przede wszy-
stkim majac na uwadze tych, ktérzy
nie znajg kampanii WW. By¢ moze
uda sie wam z tego opisu zaczerpnad
pomysty do wiasnych miniprzygdd.
Mistrzowie Gry, ktorzy sg w trakcie
prowadzenia WW, beda pewnie woleli
przeskoczy¢ od razu do rozdziatu Kult
w Middenbeim — ale mogg mieé pre-
tensje tylko do siebie, jesli w ten spo-
séb przeoczg jakies dotychczas nie
ujawnione tajemnice...

ORGANIZACJA KULTU

Wyznawcy mieszkajacy w Middenheim
lubig uwazac¢ sie za najwazniejsza gru-
pe czcicieli Tzeentcha w calym Impe-
rium, za serce ohydnej pajeczyny,
ktorej nici siegajg do wszystkich wiek-
szych o$rodkdw cywilizacji. Takie wi-
dzenie sprawy trzeba jednak uznaé za
oszukiwanie samych siebie. Prawdg
jest, ze Middenheim stanowi najwiek-
sze skupisko wyznawcdw Purpurowej
Dloni, ale czciciele Tzeentcha z natury
s4 bardzo niezalezni. Istnieje wiele in-
nych ,organizacji*, ktérych czlonkowie
darza go boskg czcig (dobrym przy-
kladem jest Czerwona Korona ze
mierci na rzece Reik), ale trudno po-

wiedzied, Zeby te kulty palaly do sie-
bie jaka$ szczegdlng milodcia.

Struktura Purpurowej Dloni oparta jest
na systemie ,komorek“. Male grupki
czcicieli Tzeentcha s3 rozsiane po ca-
lym Imperium i bardzo rzadko porozu-
miewaja sie miedzy soba. Przywodcy
owych grupek, niczym opetani mania
przedladowcza, bez przerwy na wlasng
reke zmieniajg znaki rozpoznawcze,
pozwalajace ich identyfikowad jako
wyznawcdw Tzeentcha. Skutek jest ta-
ki, ze niejednokrotnie poslaniec jednej
ze wspdlnot zostaje zamordowany
przez czlonkéw drugiej, gdyz ci biorg
go za szpiega lowcdw czarownic!

Wszystkich tych ludzi faczy jednak
wspaolny cel: cheg doprowadzi¢ do
obalenia obowigzujacego porzadku.
W niektorych miastach zdarza sie, ze
kult kontroluje poczynania wysoko
postawionych urzednikéw, szlachty
czy kaplanéw Sigmara i Ulryka; gdzie
indziej znéw sami wyznawcy zdotali
zaja¢ wysokie stanowiska i zyskad
ogromne wplywy. Prawdopodobnie
tylko marnej koordynacji dziataii nale-
zy przypisac fakt, iz Purpurowa Dlon
nie wyrzgdzila na razie takich szkdd,
jakie jest zdolna uczyni¢. Ale nadcho-
dzi Czas Przemian...

Mimo panujgcego w organizacji bala-
ganu i nieskutecznosci‘jej dzialan, kult
stanowi realne zagrozenie dla stabilno-
$ci kraju. Z uplywem lat jego czlonko-
wie przenikneli do wielu wplywo-
wych instytugcji religijnych i politycz-
nych, a teraz czekajg tylko na znak
swego pana, Tzeentcha, by réwnocze-
$nie ujawni¢ sie w miastach i mia-
steczkach Imperium.

KuLT w MIDDENHEIM

W Middenheim Kult Purpurowej Dioni

liczy sobie szczegdlnie duzo aktyw-
nych czionkow, ktorych plany przeje-
cia wiladzy s3 mocno zaawansowane.
Giéwnym animatorem dzialan kultu
jest Magister Magistri, Przywddca We-
wnetrznego Kregu, Magister Praw
Karl-Heinz Wasmeier. Jednakze machi-
nacje Herr Wasmeiera zastugujg na
osobng ksiege, ktorg zresztg im po-
$wiecono — nosi ona tytul Szara emi-

‘nencja i stanowi jedng z czesci kam-

panii Wewnetrzny wrog.

Purpurowa Dlon dziala na wielu fron-
tach, wiec jesli gracze zechcg zapolo-
wac na szeregowych czcicieli Tzeent-
cha, z pewnoscig nie beds sie nudzi¢
(Mistrz Gry powinien tylko pilnowad,
zeby nie popsuc¢ im apetytu przed
gldwng uczig™).

Organizacja

Pomijajac intrygi Wasmeiera (ktorych
wcielaniem w Zycie zajmuijg sie najwy-
zej postawieni, czyli nalezgcy do We-
wnetrznego Kregu, czlonkowie Purpu-
rowej Dioni), kult w Middenheim
przejawia swg aktywnos¢ na trzech
polach: rekrutacjg i indoktrynacja zaj-
muje sie Ordo Novitiae, zbieraniem
funduszy na dzialalno$¢ Dioni — Ordo
Impedimentae, za$ praca naukowo-ba-
dawczg ~ Ordo Terribilis.

Kazdy ,wydzial* dysponuje wlasnym
zespolem agentéw (zespoly te podzie-
lone 53 na mniejsze . komodrki*) i dzia-
la w osobnej cze$ci miasta. Siedzibg
Ordo Novitiae jest Ulricsmund (str. 35),
za$ obszarem dzialania pozostajg pot-
nocno-zachodnie rejony Middenheim;
zainteresowania Ordo Impedimentae
koncentruja sie w Kaufseit (str. 49)

i dzielnicach potudniowo-zachodnich;
wreszcie Ordo Terribilis ma kwatere
glowna w dzielnicy Wynd (str. 45),
natomiast jego komdrki znajdujg sie
gléwnie we wschodniej czedei miasta.

Kazde Ordo jest zarzadzane przez troj-
ke wysokich rangg czionkdéw kultu,
znanych jako Magistri. Sg to albo ,spe-
cjaliSci® (czarodzieje, naukowcy, zabdj-
¢y itd.), albo czlonkowie o dlugim sta-
Zu, zajmujacy obecnie wysoka pozycje
w spolecznej hierarchii (wazni urze-
dnicy miejskich gildii, doradcy jedne;j
z komisji itp.).

Nad wszystkim czuwa, zachowujge sto-
sowny dystans do zwyklych, codzien-
nych dziatan kultu, grupa tajemniczych
osobisto$ci, zwana Radg Wewnetrzna.
Tworzy ja trdjka osodb, ale nie znajdzie-
cie tu ich imion... Od czasu do czasuy,
w tych rzadkich chwilach, gdy czcicie-
le odwazaja sie méwic o swych prze-
lozonych, nie bojac sie, ze kto$ ich
podstucha, okreslajg ich mianem
Triumwiratu. Zwykle jednak starajg sie
o nich nie myéle¢, a tym bardziej nie
mowi¢ — taki bowiem strach owa tréj-
ca wzbudza w swych stugach.

Po czesci ze wzgleddw bezpieczen-
stwa, a po czesci z powodu obsesyi-
nego wrecz zamilowania do konspira-
¢ji, wymiana informacji pomiedzy po-
szczegdlnymi Ordo i Kregiem Wewne-
trznym ogranicza si¢ do minimum.
Przelozeni oddzialow uzywajg golebi
pocztowych do przesylania krétkich,
zaszyfrowanych wiadomosci. Tylko
dwa razy w roku spotykaja sie osobi-
$cie. Zaden z dziewieciorga Magistrow
nie zna toZsamosci pozostatych.

Spotkania te maja miejsce daleko za
miastem, na chronionej magig polanie
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Kulty Chaosu w Middenbeim

w glebi lasu Drak Wald. Odbywajg sie
W noce nastepujace po dniach Hexen-
stag i Geheimnistag (w te dwie noce
obydwa ksiezyce sg. w pelni). Zama-
skowani Magistrowie odnawiajg wiez
laczacy ich z Tzeentchem, Spiewajg
hymny na cze$¢ boga Chaosu i z roz-
kosza przygladaja sie, jak na zakon-
czenie obrzedu czionkowie Wewnetrz-
nego Kregu skiadajg Tzeentchowi ofia-
re z czlowieka.

Aby zacheci¢ Mistrza Gry i graczy do
wigczenia kultdéw Chaosu do rozZgryw-
ki, przedstawiamy opis typowego
przedsiewziecia, organizowanego przez
Kult Purpurowej Dloni. Oprécz su-
chych informacji na temat dzialan kul-
tu, znajdziecie tu réwniez podpowiedzi
i wskazowki, pozwalajace wplata¢ BG
W pajeczyne snutych przez Dion intryg.
Opis pozbawilismy nadmiernej ilosci
szczegdldw, dzieki czemu Mistrzowi
Gry latwiej bedzie umiedci¢ te historie
we wiasnej kampanii.

ORDO TERRIBILIS

Ordo Terribilis, zajmujace sie w Purpu-
rowej Dloni badaniami i rozwojem,
uzywa jako przykrywki dla swych dzia-
lant niewinnie wygladajgcej Kompanii
Przewozowej Windhund (lokacja 37,
str. 46), ktorej siedziba znajduje sie

w cichej i spokojnej czesci dzielnicy
Wynd.

Najwazniejszg figura w Ordo Terribilis
jest przybyly niedawno z Arabii nekro-
manta, znany jako Salladh-bar Wielki.
Nikt nie wazyl sie zapytaé, w jaki spo-
s6b zostal czlonkiem kultu. Kiedy sie
pojawil (na pozér znikad) na ceremo-
nii z okazji Geheimnistag w lesie Drak
Wald, czlonkowie Wewnetrznego Kre-
gu powitali go wprawdzie ostroznie,
ale z pewnoscig nie byli zaskoczeni
jego widokiem. Oczywiscie nikt nie
podaje w watpliwo$¢ jego lojalnosci
wobec kultu, tym bardziej ze na lewej
dloni Saliadh-bar nosi purpurowe zna-
mi¢ w ksztalcie symbolu Tzeenicha,

Tydzien po uroczystosciach z okazji
Geheimnistag, Salladh-bar wprowa-
dzit sie do podziemi Kompanii Win-
dhund jako Magister Tenebrae; w tym
samym czasie Ordo rozpoczelo nowe
badania: przybysz sadzil, iz odkryt
sposob na tworzenie zombich, ktére
beda mogly sie regenerowad. Na ra-
zie jednak przeprowadzone dos$wiad-
czenia pozwolily stwierdzi¢, ze stwo-
rzone w ten sposéb zombi s3 wysoce
niestabilne (uwaga dla Mistrzéw Gry:
testy Niestabilnosci nalezy wykony-
wac co runde, a nie co ture, jak
zwykle ma to miejsce ~ patrz WFRP,
str. 215).

)z
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Odpowiedzialnoé¢ za ukrycie poczy-
nan Salladh-bara przed $wiatem ze-
wnetrznym spoczywa na barkach The-
odora Glucksteina, kupca w $rednim
wieku, ktory jest wlascicielem kompa-
nii transportowej; jego wozy fakrycz-
nie kursujg regularnie po calym Impe-
rium, a nawet poza jego granice. Tym
niemniej kupcy, ktérzy cheieliby rze-
czywiscie co$ przewiezé nalezgcymi
do Glucksteina pojazdami, nieodmien-
nie spotykajg sie z grzeczng odmowg
i wyjasnieniem, ze wszystkie WOZy $3
zarezerwowane na sze$¢ miesiecy na-
przéd. W oten sposéb Gluckstein za-
wsze ma mozliwodé przewiezienia
kontrabandy, ,wyrobdw* kultu badz
po prostu wiadomosci dla agentow na
dalekich placdwkach.

Logistyka

Nietrudno sie domysli¢, ze prowadzo-
ne przez Salladh-bara eksperymenty
wymagajg tak nakiadéw finansowych,
jak i odpowiednich ,materialéw*. Fun-
dusze pochodzg z réznych zrédet: po-
za pieniedzmi, ktorych dostarcza wy-
specjalizowany w tym zakresie Ordo
Impedimentae (patrz wczeénie), Gluc-
kstein szantazuje kilka zamoznych
osobistosci, a poza tym niezle zarabia
na handlu niewolnikami (patrz dalej).
Zwloki niezbedne do prac Salladh-ba-
ra kult kupuje od ,niezrzeszonych*
porywaczy zwilok (Morrspark jest zbyt
daleko, by ryzykowad wykorzystanie

niedo$wiadczonych czionkéw kultu),
natomiast $rodki chemiczne zdobywa
przemocy i podstepem od miejsco-
wych alchemikdéw i aptekarzy.

Jak wmiesza¢ w to wszystko
Bohateréw Graczy

Istnieje wiele metod zwrdcenia uwagi
BG na poczynania Ordo Terribilis. Po-
nizej znajdziecie kilka przykladéw,
ktorych jednak Zadng miarg nie mozna
uznad za wyczerpujgce temat.

Jezeli Bohaterowie Graczy zdolaja
zdoby¢ solidny dowdd przeciw kulto-
Wi, mogg zechcie¢ wlgczy¢ w sprawe
Straz Miejska. Dlatego tez Mistrz Gry
powinien przygotowaé sie na zwiek-
szenie liczby czcicieli, gdyby BG nie
odwazyli sie sami stawi¢ im czola.

Plotki o Salladh-barze: dwoch bywal-
cow jednej z knajp Wyndu (str. 45), ra-
czacych sie ,dziwnymi opowiesciami®,
znakomicie nadaje sie do podsuniecia
BG nastepujgcych informadii:

— A pamietasz tego dziwnego. Arabusa,
€0 to sie zatrzymat w',Koniu i Zgrze-
ble*? Mowig, ze zaplacit za tydzien

z gory, i to obcymi, zlotymi monetami,
Potem siedzial u siebie w pokoju trzy
dni i trzy noce bez przerwy. Nawet sie
do nikogo nie odezwal ani nie wyszed!
jes¢. A potem, kidrej$ nocy, zszed! na
dol, zapytal, jak trafi¢ gdzies tam i wy-
szedl. Nikt go juz wiecej nie widziat.
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~ Pewnie, pamietam. A w noc potem
kto$ sie wlamat do jego pokoju i zasu-
nal mu caly bagaz...

Jezeli nawet BG zainteresujg sie ta
sprawg i troche przycisng pare pijacz-
kéw, ci niestety nie beda w stanie
przypomnie¢ sobie, dokad sie wybie-
ral ;Arabus®.

Kompania Przewozowa Windhund:
wlasciciele Zamkowej Skaly (lokacja
27, str. 42) nie mogg zrozumied, cze-
mu konkurencyjna firma ma az tyle
roboty. Zamkowa Skata obstuguje 50%
rynku przewozowego w Middenheim;,
druga potowe klientéw grupuje Bie-
gnacy Wilk. Tymczasem okazuje sie,
ze nie do$¢, iz w miescie jest miejsce
dla niezaleznej firmy transportowej, to
jeszcze Glucksteina sta¢ na odsylanie
klientéw z kwitkiem!

Ciekawos$¢ to potezna sita... Gunnar
Guildenstern jest ponadto gotéw hojnie
zaplaci¢, zeby tylko sie dowiedzied, kto
korzysta z ustug Windhunda.

Ofiary szantazu: Velma Karbunkel jest
kobietg-halflingiem, a zajmuje sie al-
chemia. Prowadzi niele prosperujacy
interes w dzielnicy Osttor. Zyje ze stra-
szliwym sekretem: jej brat jest mutan-
tem. Velma od lat trzyma go w ukry-
ciu, w piwnicy swego domu. Wszystko
byto w porzadku do czasu, gdy Gluc-
kstein jakim$ sposobem dowiedzial sie
o istnieniu biednego stwora. Zaczal
szantazowac Velme i o ile z poczatku
7adat przygotowywania nieszkodli-
wych mieszanek, o tyle wkrétce zmu-
sit Velme do warzenia mikstur neutrali-
zujacych trapigce nekromantéw przy-
padiosci (patrz WERP, str. 138).

Jak dotad Velma nie zgodzita sie spel-
ni¢ tego ostatniego zadania, grozac
wrecz, ze zwroci sie o pomoc do
wiadz miasta. Gluckstein postanowit
dac jej ostatnia szanse: jezeli w prze-
ciagu tygodnia nie przygotuje specyfi-
kéw, wydle najemnych zabojcéw,
ktérzy ja zgladza, a cialo przyniosg
Salladh-barowi.

Velma moze zwrdcic¢ sie do Bohaterow
Graczy z pro$ba o zapewnienie jej
ochrony. Mistrz Gry moze rdwniez zgra¢
w czasie wizyte BG w tej czesci miasta
z napadem najemnnych mordercéw na
sklepik kobiety-halflinga. MG sam powi-
nien dobra¢ ich liczbe i cechy, nie zapo-
minajac jednak, Ze wszyscy majg wyta-
tuowany znak purpurowej dloni; boha-
terowie, ktorzy uczestniczyli w wydarze-
niach ze Smierci na rzece Reik moga
rozpoznad niektdrych z przeciwnikow.

Porywacze zwlok: ‘middenheimscy po-
rywacze zwlok majg rece pelne robo-
ty: ich klientami s3 pozbawieni skru-
puldw lekarze, dzialajacy w ukryciu
nekromanci, czciciele Nurgla i ludzie
Salladh-bara. Ceny $wiezych zwlok
osiagnely astronomiczny pulap. Najle-
psi porywacze w miescie — Waldo ta-
sica i Manny Robak — majg wiec forsy
jak lodu. Te-dziwaczng pare najtatwiej
dzi$ spotka¢ w najlepszych lokalach
Middenheimu. Jesli za$ usig$¢ wystar-
czajgco blisko nich, mozna podstu-
cha¢, jak rozmawiaja o swoim ostat-
nim zleceniu (100 zk za cialo, z dosta-
w3 do biur Windhund...).

Duzy popyt na ciala zmarlych moze
mied¢ rozmaite konsekwencje. W bie-
dniejszych dzielnicach miasta zaczng
ging¢ ludzie, gdy mniej zdolni pory-
wacze przekwalifikuja sie na zabdj-
cow. Jezeli wyznawcy Nurgla dowie-
dza sie, ze ,ich“ zwloki sprzedaje sie
czcicielom Tzeentcha, zwykle wasnie
miedzy kultami przerodza sie w serie
otwartych napadéw i podpalen.

Handel niewolnikami: bogactwo i ota-
czajacy Middenheim blask wielkiego
miasta przyciaga mnéstwo miodych,
ciekawych $wiata ludzi. Wiekszoé¢

z nich szybko sie rozczarowuje: nie sg
tak cwani jak miejscowi wyjadacze, nie
majg przyjacidl ani krewnych, na
ktérych pomoc mogliby liczy¢ w po-
trzebie... Latwo wiec padaja ofiarg roz-
maitych typoéw z potéwiatka miasta —
reketerdw, przemytnikow, zlodzied,

a nawet aifonsdw i handlarzy narkoty-

kéw. Tymczasem Gluckstein znalazi
sposdb, by zrobié na przybyszach nie-
zly interes; agenci Ordo Terribilis bez
przerwy przeczesuja miasto w poszuki-
waniu mlodych ludzi stanu wolnego,
ktérzy niedawno trafili do Middenhei-
mu. Co bardziej naiwnych udaje sie
zwies¢ obietnicami taniego lokum

i zwabi¢ do opustoszalej kamienicy na
tylach kompanii przewozowej Win-
dhund, gdzie ludzie Glucksteina pozba-
wiajg ich przytomnoéci, faszeruja $rod-
kami nasennymi i pakujg do wielkich
beczek. Na brak kupcdw wiasciciel
Windhunda z pewnoscig nie moze na-
rzeka¢ - najbardziej chlonnym rynkiem
niewolnikow jest Bretonia, ale zawsze
mozna ich sprzedad, na przyklad,
przedstawicielom innych kultdw. ..

Od czasu do czasu zdarza sie jednak,
Ze w miescie zjawia sie krewny lub
przyjaciel jednej z ofiar. Kilka tygodni
temu do Middenheimu przybyla Anya
Luger — fowczyni nagrod z Salzenmun-
du, prébujgc odnalezé swego bratan-
ka-sierote. Dowiedziala sie juz, ze za-
proponowano mu darmowe mieszka-
nie gdzie$ w dzielnicy Wynd, ale pod
wskazanym adresem nikogo nie znala-
zla, za$ zaden z sgsiaddéw od tygodni
nie widzial mlodego Klausa. Prowa-
dzgc prywatne $ledztwo, wpadla na
trop wielu podobnych spraw, co kaze
jej podejrzewal, ze w Middenheim
dzieje sie co$ zlego. Anya jest sama

w duzZym, obcym mieécie i z radoscig
powitalaby oferte pomocy ze strony
grupy dos$wiadczonych awanturnikdw.
Niestety, trafila juz na czarng liste
Ordo Terribilis i agenci kultu zamie-
rzaj3 ja niebawem zlikwidowad...

Klaus jest wiezniem Glucksteina, ktory
trzyma go w piwnicy gmachu kompa-
nii przewozowej, czekajac na uzgo-
dnienie stawki z kupcem z Parravonu
w Bretonii. Z niezwykla regularnodcig
w budynku Windhunda pojawiajg sie
i znikajg golebie pocziowe. Przechwy-
cenie takiej wiadomosci z pewnoécig
pozwoliloby sie sporo dowiedziel...
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Kulty Chaosu w Middenbeim

JADEITOWE BERLO

Middenheimscy wyznawcy Slaanesha
z pewnoécig majg co wspominad —
kiedy$ tu wiasnie znajdowal sie glow-
ny oérodek kultu ich boga w calym
Imperium; teraz z calej organizaciji zo-
stalo ledwie dwadzie$cia osob. Liczba
moze niezbyt imponujaca, ale wy-
znawcy Slaanesha z powodzeniem
nadrabiajg braki ilosciowe nadzwyczaj-
ng wrecz aktywnoscig. Zwlaszcza
dzialania jednego z czlonkow kultu
powinny da¢ BG do myélenia.

CZLONKOWIE KULTU

Dzialania czcicieli Slaanesha koncen-
trujg si¢ wokdt niewielkiej grupy mio-
dych, bogatych rozpustnikdw, ktérzy
sami okredlaja sie mianem ,D&D-
ystow* (jest to skrét od ,Dewianci

i Dekadenci“). Wszyscy oni nalezg do
Wewnetrznego Kregu Kultu Slaanesha
© nazwie Jadeitowe Berlo (od berla,
ktore trzyma éw bog).

Niestety (przynajmniej dla wyznaw-
cow), duchowy przywaddca kultu,
ktory zwerbowal wszystkich obe-
cnych czlonkéw Berla, niecaly rok te-
mu ,powrdcit do kiebiacej sie pustki“.
Tym samym kult nie tylko stracil naj-
bardziej aktywnego ze swych czion-
kéw, ale takze jedynego reprezentanta
w $wiecie wielkiej polityki Middenhei-
m. I cho¢ zajmowal on w hierarchii
do$¢ niejasng pozydje, to jego wplywy
siggaly wysoko, przez co tym bardziej
nalezy zalowa¢ tej straty. Duchowa
przywodczynia kultu byla bowiem sty-
ngca z hulaszczego trybu zycia druga
matlzonka grafa Borisa, Anika-Elise Ni-
kse, corka barona von Nordland.

Nie do korica wiadomo, jaki koniec ja
spotkal (miala zaledwie 23 lata). Nie-
ktérzy z czionkdw kultu uwazaja, ze
zostala zgladzona (za zgoda grafa lub
bez jego wiedzy) przez lowce czarow-
nic badZ szpiega, ktéry przeniknat

w ich szeregi. Inni z kolei (ci, ktdrzy
majg lepszy kontakt z dworem grafa)
84 zdania, iz zmarla z przyczyn najzu-
pelniej naturalnych; widaé taka byla
wola hostwa, albowiem ,bdstwo wie,
€o robi, choc¢by nie wiedzie¢ jak ciez-
ki cios zadalo swoim shugom*.

Abstrahujac od tego, jak zginela lub
zmarla Anika-Elise, trzeba przyznaé,
Ze zadnego z czlonkéw kultu nie
spotkaly przesladowania. Zreszig jej
$mier¢ zmartwila ich bardziej jako ko-
niec znajomosci z niebrzydka i pomy-
slowg kobieta, przewodzaca ,zbioro-
wym modiom®, niz jako strata jedynej
oddanej Bertu osoby, dysponujace;
wladza.

Trudno byloby znale?¢ w Starym
Swiecie miejsce, gdzie kult Slaanesha
jest liczaca sie silg polityczng (z wyijat-
kiem moze jednego czy dwdch szcze-
golnie rozpustnych miast w Bretonii).
Wiladza i polityka niewiele znacza dla
jego wyznawcow — co innego pienia-
dze. BadZ co badz, fali Chaosu nie da
si¢ unikna¢ (takich argumentdw uzyli-
by pewnie wyznawcy Slaanesha, gdy-
by bawily ich intelektualne gierki, co
sie rzadko zdarza); skoro tak, skoro
wszyscy i tak zginiemy w bulgoczacei,

* pierwotnej mazi, z ktdrej powstaly

wszystkie rzeczy, najwazniejsze to do-
brze si¢ bawi¢, czekajac na koniec!
Bawmy sie wiec! Rébmy, co chcemy!
Wszystko jest dla ludzi, probujmy
wszystkiego, co niesie z sobg Zycie
(przynajmniej: po razie, ale za to najle-
piej do przesady). Tu wlasnie zaczy-
najg sie liczy¢ fundusze: znacznie la-
twiej jest sig oddac zaspokajaniu
swych zadz komus, kto $pi na pienig-
dzach. Na szczedcie (z ich punktu wi-
dzenia) wszyscy czlonkowie Berla za-
liczaja sie do takich ludzi.

Dlatego, ograniczywszy swoje zale do
paru uwag w stylu ,Nigdy sie juz nie do-
wiemy, co Nikki szykowala na nastepng
orgie", czciciele, po $mierci Aniki-Elise,
wzruszyli tylko ramionami i wrécili do
swego dekadenckiego Zycia.

1 pewnie niewiele by sie zmienilo

i wszyscy pomarliby ze starosdci (albo
na marsko$¢ watroby czy inna, niena-
zwang chorobg), gdyby nie niejaki
Gotthard von Wittgenstein, protegowa-
ny drugiej Zzony grafa; wyznawcy Slaa-
nesha z Middenheim oddawaliby sie
wyuzdanym rozrywkom w domowym
zaciszu (od czasu do czasu wyprawia-
jac sie do Altdorfu czy Talabheimu,
Zeby zazy¢ odmiany), a Bohaterowie
Graczy nigdy by nie uslyszeli o Jadei-
towym Berle.

Gotthard von Wittgenstein

Gracze i Mistrzowie Gry, ktérzy zna-
ja $mieré na rzece Reik, pamietaja
zapewne, Ze Gotthard jest ostatnim
cztonkiem starego, cho¢ malo znane-
go reiklandzkiego rodu. Von Witigen-
steinowie nabrali znaczenia w stuzbie
cesarzowej Margarithy w latach 1980.
(wedhug kalendarza Imperium), ale
w czasach, gdy toczy sie nasza kam-
pania, ponownie zatoneli w otchlani
niepamieci (ci z was, ktorzy nie wie-
dzg jeszcze, co bylo przyczyng hanby
i upadku tego niegdy$ szlachetnego
rodu, powinni jak najpredzej kupi¢,
pozyczy¢ albo ukras$é — najlepiej
kupi¢ ~ egzemplarz $mierci na rze-
ce Reik!).

Z réinych przyczyn (ale gldwnie dlate-
go, ze w kolejnych pokoleniach poja-
wialo sie coraz wiecej mutantow) przez
ostatnie 70 lat nikt z rodziny von Witt-
gensteindw nie wychylal nosa poza wla-
sna baronie. Mlody Gotthard nudzit sie
jednak w zniszczonym rodowym zam-
czysku; mial doé¢ ogladania wiecznie
tych samych twarzy (tudziez dziobdw

i macek). Jego siostra spedzala cale
dnie wéréd podwiartowanych trupow,
$linigc sie i betkoczac niezrozumiale,
brat poéwigcit sie sztuce wypychania
zwlok, matka byla kompletng wariatka,
a ojciec z kazdym dniem coraz bardziej
upodabnial sie do gigantycznego kara-
lucha. Miody, ambitny zboczeniec, ja-
kim byt Gotthard, nie mial tam nic do
roboty, tym bardziej, Zze nie wykazywal
Zadnych godnych uwagi $ladéw muta-
¢ji. Kiedy wiec w przypadkowo znale-
zionym starym dzienniku natknal sie na
wzmianke o poteznym Kulcie Slaane-
sha w Middenheim, nie wahat sie

z podjeciem decyzji: postanowil bez-
zwlocznie sie tam udad.

Po przybyciu do Middenheim, dzieki
tutowi szczedcia, odlemu uporowi

i przystlowiowemu ,nosowi" (jesli idzie
o wykrywanie zrédel wszelkiego ze-
psucia), Gotthard szybko trafil do sie-
dziby Jadeitowego Berla. Wywarl
ogromne wrazenie na Anike-Elise,
dzieki czemu niebawem awansowal
na stanowisko Mistrza Dewiantow (lub
Dewianta — Mistrza, w skrocie DM).

Zdajac sobie sprawe, Ze nalezy ukry¢
przed ludZzmi jego pochodzenie (wies¢
o nieslawie von Wittgensteindw predzej
czy pdzniej musiata Gottharda dogonid),
Anike-Elise zaproponowala mu zmiane
nazwiska na Goebbels (patrz str. 84).
Zauwazywszy za$ jego wrodzony talent
do oszustw, uznata go za idealnego
kandydata na szpiega w szeregach Gil-
dii Kupcédw. Minelo zaledwie pdl roku,
a Gotthard Goebbels, bez watpienia za
sprawg zakulisowych rozgrywek i pocia-
gania za odpowiednie sznurki, nie tylko
stangl na czele Gildii Kupcdw, ale zostal
szefem Komisji Handlu i Podatkdw.




Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

ZEZOWATY GRAJEK

Po $mierci Nikki pograzony w zalu
Gotthard postanowit dokonac jakiego$
szalonego dziela, ktére upamietniloby
jej odejécie. Przez krdtki czas rozwazal
moZliwos¢ dosypania do miejskiego sy-
stemu wodociggowego specyfiku, ktéry
w catym miedcie wywolalby ogdlna,
trwajgcy caly dzien orgie. Jednakze
zdobycie eliksiru mitoéci jest dos¢ trud-
ne, zwlaszcza w takich ilosciach; poza
tym realizacja planu wiazalaby sie

z ekspedyqjg do Podziemnego Miasta
(patrz str. 63), a Gotthard bynajmniej
nie przepadal za mrocznymi tunelami,

Wreszcie przypomnial sobie festiwal
na cze$¢ Shallyi, urzadzany w wigilie
Dwéch Ksiezycodw. Dwa razy do roku,
W noce poprzedzajace Hexenstag

i Geheimnistag (kiedy to oba ksiezyce
53 W pelni, patrz WW, str. 56) w mie-
$cie odbywa si¢ parada dzieci, prze-
branych za wilkolaki, wampiry i inne
bestie. Do tanca przygrywa im na fle-
cie miejski blazen. Dzieciaki zbieraja
ofiarowane im przez przechodniow
owoce, stodycze i inne smakotyki.

Gotthard zamierza podstawi¢ wiasne-
go grajka w miejsce prawdziwego bla-
zna i odpowiednio ,zaprawié" prezen-
ty dla dzieci. Calkiem niedawno
wpadl mu w rece spory zapas ,elfich
wlosow* (patrz str. 91), $rodka uspo-
kajajacego, ktéry wywotuje znaczna
podatnos¢ na sugestie. Nakarmiwszy
dzieci tym specyfikiem, Gotthard za-
mierza wyprowadzi¢ je poza centrum
Middenheim i przez wyludnione dziel-
nice dotrze¢ do pustego magazynu

w Brotkopfs (str. 49), ktérego jest wila-
cicielem.

Nastepnego dnia zlozy dzieci w ofie-
rze Slaaneshowi, a jedli namowi jakie-
go$ demonologa do wspdlpracy, ich
serca postuza do sprowadzenia demo-
na lub nawet calego stada demondw!

$ladem Gottharda

Gracze, ktdrzy znaja Smieré na rzece
Reik, moga wpas¢ na pomysl, zeby
odnalez¢ Gottharda i postawid go
przed sadem. Nie bedzie to latwe za-
danie. W nowym wcieleniu, jako Got-
thard Goebbels (patrz str. 84), miody
von Wittgenstein zupeinie nie przypo-
mina mezczyzny z portretow, kidre
BG mogli widzie¢ w jego rodowym
zamczysku. Trzeba jednak przyznad,
Zze moment pojawienia sie Goebbelsa
w miedcie i jego pdzniejszego dojscia
do wiladzy odpowiada zniknieciu Got-
tharda z domu.

Bardzo trudno bedzie Bohaterom Gra-
czy nawigzac kontakt z Goebbelsem.

Na dobrg sprawe nigdy nie ma go ani
w domu, ani w zadnym z dwoch biur
(w siedzibie gildii i w komisji); poza
tym nigdy nie reaguje na pozostawia-
ne mu wiadomosci.

Czasem jednak Gotthard przybiera
normalny wyglad ~ odwiedza wéw-
czas swoje ulubione, wyjatkowo pa-
skudne przybytki rozpusty w Starym
Kwartale lub w Ostwaldzie. Jezeli BG
pokrecg sie i popytajg w tych dzielni-
cach, moga mied wiecej szczescia:
kto$ gdzie$ skojarzy wreszcie poda-
wany przez nich opis von Wittgenste-
ina z mezZczyzna, ktdry od czasu do
czasu pojawia si¢ w okolicy. Wow-
czas wystarczy tylko znalezé kryjow-
ke i czekad. Nalezy jednak pamietad,
ze takie dzialania $ciagng na BG
uwage lokalnych bandytéw i zlodzie-
jaszkéw. Miejscowi bedg zapewne
podejrzliwi w stosunku do obcych —
mogg ich wziad za lowcdw nagréd,
szpiegdw wrogiej organizacji badz
zwyczajnych rzezimieszkdw, grasuja-
cych na obcym terytorium.

Jak uratowaé dzieci

BG powinni odkrywaé plan Gortthar-
da etapami. Najpierw nalezy ich za-
pozna¢ z autentycznym blaznem,
ktory ma wzigd udzial w paradzie
(est nim wedrowny cyrkowiec, gnom
imieniem Addic). Eatwo go spotkad
w pierwszej lepszej knajpie. Przy
blizszym kontakcie Addic okaze sie
by¢ mitym, sympatycznym kompa-
nem. Chetnie wyjasni wszystkie wat-
pliwosci bohaterdw, zwigzane z festi-
walem w wigilie Dwdch Ksiezycow,
mozZe sie¢ réwniez przydaé jako prze-
wodnik po Middenheim.

Niestety, na kilka tygodni przed
spodziewanym festiwalem, Addic zni-
ka (porywajg go ludzi Gottharda).
Mistrz Gry moze nawet pozwolié, by
BG zapobiegli jednej probie porwania,
ale w koncu Addic i tak powinien zo-
sta¢ uprowadzony (agenci Goebbelsa
uwiezg go w tym samym magazynie,
gdzie Gotthard zamierza odprawié ce-
remonie ku czci Slaanesha).

Kaptanki Shallyi znajda sie w kropce,
nie mogac znaleZ¢ zastepcy Addica,
ale do czasu: pewnego dnia w ich
Swiatyni zjawi sie obcy, zezowaty mez-
czyzna, ktory zaoferuje swoje ustugi.
Bez trudu udowodni, ze jest znakomi-
tym muzykiem; twierdzi wrecz, Ze za-
trudnia sie czasem jako szczurotap,
gdyz potrafi swoim graniem wywabiad
szczury z nor. Jezeli Bohaterowie Gra-
czy nie przekonaja kaplanek, ze to zly
pomysl, obcy (a jest nim jeden z D&D-
yStow) zostanie przyjety.

Podczas festiwalu Gotthard wraz ze
swoimi ludzmi z D&D wmieszajq sie
w thum. Wyjatkowo czujni i spostrze-
gawczy bohaterowie moga nawet
zwrocié uwage na grupe ludzi, kidrzy
darza dziecieca procesje (bierze w niej
udzial okolo 150 matych mieszkancéw
Middenheimu) niezwyklym zaintereso-
waniem i majg ze sobg znaczne ilosci
jablek i stodyczy dla dzieciakdw.

Gdyby BG zdotali zapobiec zatru-
dnieniu wystannika Gottharda w cha-
rakterze prowadzgcego marsz flecisty,
osoba zastepujaca Addica zostanie
~przypadkowo” powalona na ziemie
przez znajdujacego si¢ w poblizu
wierzgajacego konia, a na jej miejsce
wskoczy znany bohaterom zezowaty
grajek, ktéry ,tak sie zlozylo, ze byl
pod reka”.

Oszolomione narkotyKiem dzieci
(okoto pieddziesieciu) podjda w $lad za
muzykiem, schodzac z planowanej tra-
sy 1 wkrotce znikng z oczu zaskoczo-
nym i nieco wystraszonym pozostatym
uczestnikom procesji. Zanim jednak
.zdrowe" dzieci z parady zdolaja do-
trze¢ do rodzicow i daé im znad, co
sie stalo, mali wiezniowie Gottharda
znajda si¢ w jego magazynie.

Gdyby BG nie $ledzili przebiegu pro-
cesji, niech Addic ucieknie ze swojego
wiezienia, odnajdzie ich i kaze im
pdjsc ogladad parade. Blazen nie zna
szczegoldw planu Goebbelsa; ma tyl-
ko przeczucie, ze wydarzy¢ sie co$
zlego. Poza tym doskonale pamieta,
gdzie byl przetrzymywany.

Wszystko zalezy od szybkosci reakeji
naszych bohaterdéw — najlepszym roz-
wigzaniem bylby szturm na magazyn.
W przeciwnym wypadku nastepnego
dnia dzieci zostang zlozone w ofierze
i rozpoczng sie przygotowania do
sprowadzenia do Middenheim hordy
demondw Slaanesha. ..

Schwytanie Gottharda bedzie wyma-
ga¢ niezwyklej przytomnosci umystu

i sprytu: gdy tylko zorientuje sie, ze
ma klopoty, bedzie prébowat wydo-
stac si¢ z magazynu sekretnym wyj-
$ciem, prowadzacym do kanaléw pod
miastem.

Jezeli Mistrz Gry planuje rozegranie
Szarej eminendji, moZe pokrzyzowac
szyki BG i opdzni¢ realizacje planu
Gottharda do chwili, gdy beda mieli
peine rece roboty w zwiazku z tam-
tym scenariuszem. A wtedy nie pozo-
staje nic innego, jak $wietnie sie ba-
wic, patrzac, jak miotajg sie miedzy
pogonig za Gotthardem a rozwigzywa-
niem biezgcych problemow!
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PODZIEMNE MIASTO

WE WNETRZU
FAUSCHLAGU

WieZa Grungniego

Middenheim w znacznej mierze za-
wdziecza swoje istnienie pracy krasno-
luddw. Ponad tysiac krasnoludzkich
gornikéw i inzynierdw po$wiecilo pra-
wie pol stulecia, by przebi¢ sie na
gore, do plaskowyzu, przez serce gory
Fauschlag (ktérg nazywaja Grazbyakb
Grungni — czyli Wiezq Grungniego).
Kopali w ziemi tunele w poszukiwa-
niu uzytecznych mineraléw i zlota.
Pierwszym celem stalo sie ufortyfiko-
wanie plaskowyzu; dopiero pdzniej
przyszia kolej na miasto.

Pierwsi wladcy Middenheim mieli pel-
ng $wiadomos¢, ze miasto posadowio-
no na skale zrytej tunelami na podo-
biefistwo szwajcarskiego sera. Dopiero
jednak w 1750 roku, gdy Middenheim
niemal musial si¢ poddad, oblezony
przez mieszkancéw Middenlandu
(patrz str. 7-10), zamknieto wejécia

do podziemnej sieci korytarzy. Dzié
do miasta mozna sie dostaé tylko na
dwa sposoby: jednym z efektownie
zbudowanych wiaduktéw lub korzysta-
jac z jednoosobowej windy — przynaj-
mniej tak sadzi wiekszod¢ jego mie-
szkancéw. Tymczasem krasnoludy,
dzialajgc w tajemnicy, zapobiegly zasy-
paniu niektérych tuneli; za$ inne stwo-
rzenia zakradly sie z otaczajacej Mid-
denheim dziczy do starej sieci kana-
16w. Studzy Chaosu, niczym rak tocza-
¢y chore ciato, powoli posuwali sie

w gdre, ku miastu, ktérego uroda jest
dzi$ wylacznie powierzchowna.

Szczegdlowy opis podziemnego krdle-
stwa wymagalby osobnej ksiegi, wo-
bec czego ponizej zamieszczamy tylko
kilka stron uwag na temat wydarzen,
rozgrywajgcych sie pod Middenheim.
Ponadto znajdziecie tu ogdlne wska-
zOwKi, jak prowadzi¢ przygody w pod-
ziemijach Miasta Bialego Wilka — szcze-
goly zostawiamy waszej inwencji.

STREFA PLYTK A

Bezposrednio pod powierzchnia ulic
rozposciera sie sie¢ kanatéw (patrz
Mapa kanaldw), na kidrg sklada sie
kilka glownych Sciekdw, zbierajacych
nieczystosci z mnostwa mniejszych

kanaléw, ciggnacych sie pod calym
miastem. Caly system zbudowano

W ten sposob, ze im blizej znajdujemy
si¢ centrum plaskowyzu, tym plycej
biegna kanaly. Réznica wysokosci jest
niewielka, ale wystarczy, by $cieki by-
ly stopniowo odprowadzane ku ze-
wnetrznej Scianie gory, gdzie przez
wykute otwory splywajz do znajdujg-
cego sie ponizej lasu.

W niektorych dzielnicach Middenheim
mozna oczywiscie znalez¢ zwykle, od-
kryte rynszioki ~ szczegdlnie latwo sie
na nie natkna¢ w biedniejszych rejo-
nach miasta: w Ostwaldzie, Poludniowej
Dzielnicy i Starym Kwartale, gdzie uno-
szacy sie z kanaldw smrdd potrafi cza-
sem przyprawi¢ o bdl glowy i nudnodci.

Obrona -

Wszedzie tam, gdzie kanat (bez wzgle-
du na to, czy jest rynsziokiem, czy
podziemnym tunelem) przechodzi pod
murami miejskimi, przegradza go zela-
zna brama. Oddzial Strazy Miejskiej,
ktory patroluje dany region miasta,
sprawdza réwniez stan bram, wypatru-
jac oznak zniszczenia badZ wiamania.

Gdy odkryte slady wskazujg, ze kto$
(tub cos) dostal sie do miasta, patrol

natychmiast ogtasza alarm; pod bron
powoluje sie ochotnikéw, ktorzy co

sze$¢ godzin majg sprawdzad wszyst-
kie wyloty kanaléw i studzienek.

Tyle teorii.

Tymczasem prawda wyglada zupelnie
inaczej: z kazdym dniem roénie liczba
ludzi gotowych wpusci¢ do miasta oso-
by i istoty, ktére nie s3 tu mile widzia-
ne. Nie brakuje tez straznikéw, chet-
nie przymykajacych oczy na ten pro-
ceder. Jedli Mistrz Gry w ktérymé mo-
mencie uzna, ze korupcja i zaniedba-
nie czynig ten element systemu bez-
pieczenstwa bezuzytecznym, mie-
szkancy Middenheim znajda sie

w powaznych tarapatach...

Troche inaczej rzeczy sie majg w Mid-
denpalazu (str. 29). Kanaldw pod rezy-
dendjg grafa strzega podobne kraty, jak
w pozostalych unelach, ale ich inspek-
¢ji dokonujg Rycerze Pantery, ktorzy
whbrew powszechnemu przekonaniu sg
skuteczniejsi i mniej skorumpowani od
swych cywilnych kolegdw ze Strazy
Miejskiej.

Przygody w kanatach

Jezeli Bohaterowie Graczy zamierzajg
zaglebi¢ sie w ciagnaca sie pod Mid-
denheim sie¢ tuneli, Mistrz Gry musi
pamietad, ze gléwne kanaly zaczynaja
sie w okolicy érodka plaskowyzu

i biegna pod gléwnymi ulicami ku ze-
wnetrznej Scianie. Pod mniej znaczacy-
mi traktami komunikacyjnymi ciagng
si¢ mniejsze kanaliki. Studzienki, roz-
mieszczone na wigkszych ulicach co
okolo 400 metréw, prowadza do
glownych kanaldéw. Znajdujace sie
pod centrum miasta tunele zaopatrzo-
no réwniez w otwory wentylacyijne,
co zapobiega gromadzeniu sie w nich
gazow, mogacych spowodowad eks-
plozje. Otwory te nie stanowig jednak
specjalnego wylomu w systemie za-
bezpieczen, gdyz nie przecisnalby sie
przez nie nawet halfling-eskapolog.

Mistrzowie Gry, ktérzy dysponuijg
scenariuszem Cienie nad Bégenhafen,
z powodzeniem mogg odwolac sie do
zamieszczonego tam opisu kanaldw
Sciekowych ~ tunele pod Middenheim
niewiele sie od nich roznig.

GORNE TUNELE

Oprocz kanalow $ciekowych i reszty
sieci podziemnych korytarzy, gdzies$
pod palacem, znajduje sie tunel awa-
ryjny, z ktérego graf mogliby skorzy-
sta¢, gdyby grozilo mu niebezpieczen-
stwo. Korytarz, wykopany w poblizu
péinocnej $ciany Fauschlagu, schodzi
spiralg na poziom otaczajgcej gore
réwniny i nie laczy sie z Zadnym in-
nym przej$ciem. Nikt nigdy nie musiat
z niego korzysta¢, ale tez nikt go nie
sprawdza — na dobrg sprawe ludzie
zapomnieli o jego istnieniu. ..

Piwnice niektérych duzych budynkéw
ciggng sig daleko w giab ziemi. Wia-
domo o istnieniu takich podziemi pod
siedzibg Gildii Czarodziejéw i Alche-
mikéw (lokacja 31, str. 44), ale z pew-
noécig istnieje wiele innych, mniej
znaczacych i trudniejszych do spene-
trowania budowli, ktdre szczycg sie
podobnym rozwigzaniem (na przyklad
domy niektorych roddw szlacheckich).
Nie brakuje zamoznych czionkdéw kul-
tow béstw Chaosu, ktdrzy ostrzg sobie
zeby na takie lakome kaski; s3 tez za-
pewne tacy, ktorzy juz stali sie wiasci-
cielami podobnych budynkow. ..
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Wielka tajemnica
krasnoludéw

Minelo bez mala dwa i pot tysiaca lat,
odkad praojcowie dzisiejszych krasno-
ludéw wychyneli z podziemnych tune-
li na plaskowyz wienczacy Fauschlag.
Mimo uplywu czasu ich potomkowie
wcigz trzymajg istnienie niektorych
przej$¢ w tajemnicy i nie zamkneli ich
nawet podczas fortyfikowania miasta.
Gloéwne wejécia do owych sekretnych
korytarzy znajduja sie w Sanktuarium
w Kaplicy Grungniego (lokacja 33, str.
45) 1 w Sali Rady, w budynku Gildii
Inzynierdw Krasnoludzkich (lokacja 36,
str. 46). O istnieniu tego drugiego wej-
$cia wie wiekszo$¢ zamieszkalych

w Middenheim krasnoluddw, ale na-
wet przez my$l im nie przejdzie, Zeby
dopusci¢ do tajemnicy przedstawiciela
innej rasy. Znacznie pilniej strzezonym
sekretem jest natomiast fakt, ze kra-
snoludy mogg myszkowa¢ po nizszych
poziomach korytarzy (i od czasu do
czasu rzeczywiscie tak czynia). Jedli
krasnoludzki BG zdola sie wkupic¢

w laski i zyska zaufanie ktorego$

z wyzej postawionych czionkdw gildii
(na przyklad uratuje mu Zycie), moze
zosta¢ dopuszczony do tajemnicy.

W przeciwnym wypadku odkrycie uzy-
wanych przez krasnoludy tuneli wyma-
galoby najpierw systematycznego prze-
szukania calego systemu podziemnych
przej$c, a nastepnie odkrycia prowa-
dzacych do nich ukrytych drzwit

Krasnoludy wykorzystujg sie¢ tuneli
gléwnie w celu zapewnienia schronie-
nia przybytym do Middenheim dostoj-
nikom swej rasy. Dla obserwatoréw

z zewnatrz wyglada to tak, jakby go$c¢
zatrzymat sie u klerykdw w kaplicy.
Jednakze cze$c Korytarzy jest utrzymy-
wana w dobrym stanie z innych
wzgleddw — na wypadek, gdyby miaty
sta¢ sie domem krasnoludéw z Midde-
nheim, kiedy ich naziemne siedziby
przestang by¢ bezpieczne...

Niestety, krasnoludy okazaly sie mniej
dokladne w oczyszezaniu tuneli ze shug
Chaosu, niz mozna by sie spodziewac.
Co wiecej, ich odwiecznych wrogéw
zdaje si¢ przybywad z kazdym dniem,
poniewaz jednak krasnoludy nadal zaj-
mujg niewielkg czed¢ rozleglego pod-
ziemnego kompleksu, spotkania z mu-
tantami i zwierzoludZmi wcigz nalezg do
rzadkodci. W ten sposob nikt nie zdaje
sobie sprawy z powagi sytuaciji.

Sasiedzi umartych

Jedynym fragmentem sieci krasnoludz-
kich tuneli, ktory nadal jest wykorzy-
stywany, jest miejski cmentarz w Morr-
sparku (str. 47). To wiasnie w tym
miejscu przed wiekami gémnicy pierw-
szy raz przebili si¢ na powierzchnie.
Dzi$ ogromny otwor w skale stanowi
wejscie do labiryntu podziemnych
grobowcdw.

Nietrudno sie domysli¢, ze Midden-
heim nie narzeka na nadmiar miejsca
na powierzchni ziemi, totez podziemne
cmentarzysko wydawalo sie idealnym
rozwigzaniem. Niestety, wraz z uply-
wem czasu w wielu komorach zawalily
si¢ stropy, pozostale pomieszczenia za$
nie mogly pomiesci¢ wszystkich zmar-
tych. Ceny miejsc pogrzebowych s3
dzi$ tak wysrubowane, ze tylko najbo-
gatszych sta¢ na pochéwek w kata-
kumbach Morrsparku. Ubozsi mieszcza-
nie grzebig swoich krewnych w lesie

u podndza Fauschlagu, natomiast zwlo-
ki najbiedniejszych albo spala sie

w Wiecznych Ogniach Morra, albo
zrzuca z Urwiska Westchnien.

. Tymczasem na terenie cmentarza po-
tajemnie dzialajg studzy Chaosu. Pobli- -

skie korytarze zamieszkujg wyznawcy
Nurgla, ktérzy zbieraja swieze zwloki
dla swych wladcdw, ukrytych w glebi
Fauschlagu, a w razie potrzeby moga
przez cmentarz dosta¢ sie do samego
Middenheim.

Na pdinoc od nekropoli biegnie jeden
z gléwnych kanaldéw $ciekowych.
Czlonkowie Kultu Nurgla przebili sie
do tego kanatu, by za jego posrednic-
twem zyskac dostep do stanowiacego
istny skarbiec cmentarza — bo trzeba
przyznac, ze grobowce s3 Zrédlem
niemalych tupdw. Czciciele Chaosu
wykorzystuja czes¢ zwiok do wia-
snych do$wiadczen, reszte za$ sprze-
daja rozmaitym niegodziwym uczo-
nym i lekarzom (nie moéwiac juz o tra-
fiajacych si¢ czasem nekromantach).
Proceder ten pozwala na zakup nie-
zbednych im towardéw, a ponadto za-
pewnia kultowi grono wplywowych
przyjaciol, ktérych lojalno$¢ mozna so-
bie zapewni¢ szantazem.

Korzystajac z pomocy wyznawcdw
Nurgla, w katakumbach osiedlily sie
réwniez grupy mutantéw i zwierzolu-
dzi. Jedni i drudzy rzadko zapuszczajg
sie w korytarze, znajdujace sie blizej

powierzchni, bojac sie wykrycia ~
poki co musza budowaé zreby przy-
szlej potegi i wyczekiwad chwili, gdy
Chaos zapanuje nad $wiatem.

Nalezy podkredli¢, iz istotng przyczyna,
dla ktorej sity Chaosu, drazace od we-
wngtrz Fauschlag, nie zdotaly na razie
wyrzadzi¢ w Middenheim powazniej-
szych szkdd, jest brak wspdtpracy mie-
dzy poszczegdlnymi kultami i bandami
potworow. W trzewiach Podziemnego
Miasta toczg walke o wplywy.

JESZCZE GLEBIE]...

Nie mozna zapominad, Ze nasilenie ak-
tywnosci Chaosu nie nastapilo ot tak,
bez powodu. Wszystkiemu winni s3
skaveni i ich wstretne poczynania:

w najglebszych czeludciach Fauschlagu
trzy skavenskie klany snujg plany zagta-
dy miasta. Zabodjcy z Klanu Eshin kon-
troluja miejskie szczury, ktére shuzg im
jako zwiadowcy i postancy; czlonkowie
Klanu Moulder ze schwytanych niewol-
nikéw hoduja okrutne, przerazajace be-
stie; a Mnisi Zarazy z Klanu Pestilen szy-
kuja si¢ do wypuszczenia na Midden-
heim plagi, przy ktdrej dzuma przypo-
mina grype o lagodnym przebiegu.

Na razie skavendw jest niewielu i tylko
nieliczni czciciele Chaosu zdajg sobie
sprawe z ich obecnoddi. Jednakze szczu-
roludzie sg doskonale zorganizowani

i niezwykle skuteczni w swych dziata-
niach. Powoli, z uporem realizujg swe
zamiary. Co$ wisi w powietrzu, w tune-
lach Fauschlagu czuje sie zwiastujacy
zmiany powiew, niosgcy smrdd gnijace-
go miesa. Skaveni tylko czekajg. ..

Jezeli Gracze postanowig zbadaé se-
krety Podziemnego Miasta, muszg do-
trzeé bardzo gleboko, zeby natknad sie
na skavendw. Po drodze za$ na ich
bohateréw czyhajg wyznawcy Nurgla,
setki mutantéw i stada zwierzoludzi,
nie powinni wiec narzekac na nude.

SRODOWISKO
PODZIEMNEGO MIASTA

Srodowisko wewngtrz Fauschlagu jest
zupelnie inne niz to, kidre znamy

z powierzchni ziemi. Najbardziej oczy-
wista rdznica polega na niemal zupel-
nym braku $wiatla. Moze gdzie$ blizej
zewnetrznej Sciany skalnej piramidy
daloby sie znalez¢ otwér, przez ktéry




wpada odrobina blasku dnia, ale poza
tym jest tak ciemno, Zze czlowiek nie
widzi wilasnej dioni, nawet jeéli przy-
tknie jg sobie do twarzy.

W wnelach jest ponadto zaskakujs-

co sucho. Fauschlag jest zbudowany
w glownej mierze z granity, co zmniej-
§za szanse wystepowania podziemnych
strumieni. Jedynym wyjatkiem s3 gora-
ce Zrodla, zasilajace taznie parowe Be-
gierbaden (lokacja 14, str. 36). Mistrz
Gry moze dowolnie wytyczy¢ koryto
strumienia z wrzacg wodg. Poza tym
w Middenheim znajduijg sie liczne stu-
dnie — na pozér bezdenne otwory

w skale, zaczynajace sie na poziomie
gruntu i schodzace ponizej podndza
Fauschlagu. Studni nie ma na zadnej
mapie, cO pozwala je wyznaczy¢ row-
niez w dowolnych, dogodnych dla Mi-
strza Gry, punktach (moga sie przeciez
okaza¢ dodatkowym wejsciem do mia-
sta dla stwordw ciemnodci).

W kilku miejscach nie mozna jednak
narzekac na brak wilgoci. Tunele

i pieczary, znajdujace sie bezpoére-
dnio pod otworami w skale, ktérymi
$cieki splywajg do polozonego w dole
lasu, 53 caly czas pelne wody i brudu.
Nasigkniety wilgocig grunt jest delikat-
ny i podatny na niewielkie tapniecia,
ktére moga sie zdarzy¢, jeéli awantur-
nik w ciezkim ekwipunku zacznie we-
solo hasa¢ po takiej jaskini. Mimo tych
stabych punktdw, struktura Fauschlagu
nie zostala naruszona i nic nie zagraza
stabilnodci skalnego obelisku.

Poza tym pod powierzchnig ziemi nie
brakyje i innych niebezpieczenistw.

W miejscach pozbawionych naturalnej
wentylacji (a jest tu takich sporo) od
czasu do czasu gromadzi sie latwo
palny gaz, ktéry moze wybuchnad, je-
$li do pomieszczenia wniesiemy, np.
pochodnie lub nie oslonieta latamie.
Zdarzaja si¢ réwniez obszary-koncen-
tracji trujgcych gazdw, ktédre stopnio-
wo, W miar¢ wdychania, wywieraja
zly wplyw na organizm. Ich najmniej
grozna, za to najbardziej denerwuijacg
cechg jest przykry zapach o réznym
nasileniu ~ od niemilego smrodku po
przyprawiajgcy o mdlosci odér. Wszy-
stko to utrudnia zycie badaczom
podziemi, ktdrzy z czasem mogg
wrecz przesta¢ zwracaé uwage na
oznaczajgcg niebezpieczenstwo won.

Mimo niekorzystnych warunkdw,

w Podziemnym Miedcie istnieje ubogi
$wiat roslinny. Tam, gdzie gromadzi sie
woda, mamy do czynienia ze érodowi-
skiem, przypominajacym zwykly staw
na powierzchni gruntu: bogactwo ro-
8lin i robactwa czyni wode praktycznie
niezdatng do picia. Poza tym wérdd tu-
neli pod Middenheim latwo mozna sie
natkna¢ na rozmaite grzybki i plesnie,
opisane w WFRP (str. 237).

WYPRAWY DO PODZIEMI

Poruszanie sie

Narysowanie mapy podziemnych ko-
rytarzy jest zadaniem do$¢ prostym,
totez BG powinni bez trudu oriento-
wac sie w tunelach (chyba ze okaza
si¢ wyjgtkowo oporni). Z chwilg jed-
nak, gdy dotrg na niZsze poziomy, ry-

sowanie dokladnego planu znacznie
spowolni gre, nie méwigc juz o tym,
Ze trudno $ledzi¢ przebieg z natury
kretych przejsc.

Najlepiej wiec nie przyktadad zbytniej
wagi do rozrysowywania katakumb.
Dopdki Mistrz Gry kojarzy okolice,

w ktorej znalezli sie BG, moze uznad,
ze bohaterowie sie nie zgubig. Kiedy
beda chcieli wyj$¢ lub odnalez¢ miej-
sce, przez ktére wezesniej przechodzi-
li, powinni wykona¢ test wyczucia kie-
runku. Jezeli zaden z nich nie posiadi
tej umiejetnosci, wystarczy odpowie-
dnio zmodyfikowany test Inteligencji.
Tym sposobem unikniemy zabawy ze
szczegdlowymi mapami monotonnych,
przypominajacych labirynt korytarzy.
Wazniejsze bedzie opisanie panujacego
w podziemiach nastroju. Chcae, na
przyklad, da¢ graczom pojecie o ogro-
mie podziemnego kompleksu, mozna
uzywac stwierdzen w rodzaju ,idziecie
juz jakie$ pot godziny, gdy nagle...” —
i tu wstawi¢ uprzednio przygotowany
tekst, dotyczacy konkretnego miejsca.

Nawet dobrze wyposazony zespdt be-
dzie przemieszczal sie powoli ~ juz
chocby z powodu panujgcych w pod-
ziemiach ciemnosci. Podloze jest zwy-
kle nieréwne, czasem mozna sie posli-
zngc na drobnym piasku (szczegdinie
daje sie to we znaki w korytarzach
prowadzacych w dob). Wiekszoé¢ tune-
li ma trzy metry szerokosci, ale trafiaja
sie miejsca, gdzie BG musieliby sie
czolgad, zeby przejs¢ dalej; zdarzy sie
zapewne i tak, Ze trzy osoby bedg mo-
gly i8¢ obok siebie.
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Mistrz Gry musi, przy projektowaniu
korytarzy, kierowa¢ sie logiks. Do du-
Zego magazynu powinno prowadzi¢
przestronne wejécie i szeroki tunel.

Z drugiej strony trudno oczekiwad po
krasnoludach, Zzeby wykuly w skale
obszerne, wysokie korytarze wylacznie
dla wiasnej wygody — na to z pewno-
$cig szkoda by im bylo sil. Ponadto,
mimo ogromnych umiejetnoéci daw-
nych inzynieréw, drobne zapadliska sa
po tylu wiekach nieuniknione, totez
$lepe zautki i inne utrudnienia nie po-
winny nikogo specjalnie dziwid.
Lokacje

Opisujac graczom miejsce, w kidrym
znalezli sig ich blgdzacy w mroku bo-
haterowie, nie nalezy sie ba¢ oryginal-
nodci. Zamiast wiec po raz setny
stwierdzaé, ze oto ,po prawej odcho-
dzi kolejny waski korytarz“, lepiej na-
pomknad co$ o pozostatodciach kon-
strukcji wzmacniajacej gldwny tunel,
dawnych spizarniach w naturalnych
zaglebieniach skalnych, opuszczonych
obszarach mieszkalnych, $ladach kolej-
ki gorniczej czy nawet starej, dzi$ juz
zawalonej, $wigtyni. Wielu krasnolu-
déw spedzalo cale zycie, drazac te
skaly, wiec z pewnodcia musialo po-
wstad co$ na ksztalt ,przenosnego za-
plecza socjalnego*, Zzeby mogli wyko-
rzysta¢ wolny czas i zregenerowad sily.

Skarbem, znalezionym w Podziemnym
Miescie, moga by¢ réwnie dobrze
ksiegi z zapomnianej biblioteki, jak

i zapasy prochu ze zrujnowanego
skladu. Oczywiscie, zanim dotarli ru
BG, korytarzami przeszly juz inne, zle
istoty. Ciekawe, co przeoczyly

w wiecznym mroku?

Przygotowania

Mistrz Gry nie powinien mie¢ klopotow
z poprowadzeniem ekspedycji BG do
podziemi. Awanturnicy moga poczynic¢
dowolne przygotowania, zej$¢ na krétko
na dot, rozejrzed sie, zndw wrdcié na
powierzchnie w celu dokonania ostat-
nich korekt planu... Ale im glebiej sie
zapuszcza, tym trudniej bedzie im sobie
radzi¢. Grupa poszukiwaczy przygdd,
ktdra stawia sobie za cel dokladne prze-
szukanie systemu tuneli, powinna sie
przygotowa¢ na dhuuuugg wyprawe. ..

Przyda si¢ im zapewne jaki$ krasno-
lud, ktéry nie zgubi drogi pod ziemia.
Poza tym to wiasnie krasnoludy najle-
piej znajg historie Fauschlagu. Nalezy
sie spodziewal, ze w wypowiedziach
takiej osobistodci bedzie dominowad
swoista duma i nie zawsze uzasadnio-
ny entuzjazm — a to moze by¢ pewien
problem: wyobrazmy sobie, Ze grupa

W panicznej ucieczce przed bandg
mutantéw pyta swego przewodnika

o droge, a ten rozwodzi sie nad zadzi-
wiajaca wytrzymaloscia postawionego
przez starozytnych wspornika. ..

Bohaterom przyda sie rowniez obfity
zapas zywnosci. Jesli nie s3 bandg za-
prawionych w bojach twardzieli, ktérzy
potrafig bez konca zre¢ pozbawione
smaku Zelazne racje, niech sie zatro-
szczg o dobre, zdrowe jedzenie — ono
z pewnoscig przyczyni sie do polepsze-
nia ich nastroju. Wszyscy naraZzeni beda
na niedogodnodci, zwigzane z dlugg
wyprawg w nieznane; kiedy zaczng sie
problemy, niewiele im pomoze $wiado-
mosé, ze wzglednie bezpieczne ulice
Middenheim sg tuZ nad ich glowami —
réwnie dobrze moglyby znajdowad sie
o milion kilometréw stamtad. A tu trze-
ba rozbi¢ obdz w grozacej zawaleniem
jaskini, przyzwyczaic sie do braku
Swiatla, przezy¢ niespodzianki, ktére
szykuje odwieczny mrok...

KAMPANIA W CIEMNOSCI

Nie ulega watpliwodci, ze przedstawio-
ny tu przewodnik po podziemiach Mid-
denheim zadna miarg nie jest szcze-
golowy, a tym bardziej wyczerpujacy.
To z kolei oznacza, ze Mistrz Gry moze
dostésowaé przygody i zdarzenia, roz-
grywajace sie w Podziemnym Miescie,
do warunkdw wiasnej kampanii, doda-
jac szczegdlowe opisy tam, gdzie uzna
to za stosowne. Niech przy tym nie za-
pomina, Ze réwnie wiele ciekawych
rzeczy dzieje sie na powierzchni. ..

Kiedy BG zauwaza co$. niepokojacego,
zechcg zapewne poinformowad

o swym odkryciu odpowiednie wla-
dze. Mistrz Gry ma w tej sytuacji dwa
wyjscia.

Pierwsza wersja zaklada, Ze osoba,

z ktérg sie skontakmjg, sama nalezy do
jednego z tajnych kultéw. Wyznawcy
Nurgla moga by¢ wstretni i roznosi¢
zaraze, ale nie ulega watpliwoddi, iz
majg wplywowych poplecznikéw

w szeregach Strazy Miejskiej. Przedsta-
wiciel wladz uruchomi odpowiednie
procedury, przewidziane na takie oko-
licznosci, ale najpierw powiadomi
swych kompanéw, gniezdzgcych sie

w podziemnych tunelach. Kiedy doj-
dzie do przeszukania ¢zy nalotu, nie
uda sig znalez¢ Zadnych $laddw, ktdre
moglyby potwierdza¢ obawy lub ze-
znania BG. Tym samym bohaterowie
wyjda na idiotdéw czy, w najlepszym ra-
zie, na niegodnych zaufania lowcow
sensacii.

Druga mozliwo$¢ to dopuszczenie do
kontaktu Bohaterdw Graczy z praw-

dziwym, rzetelnym urzednikiem. To
jednak oznacza wdepniecie w bezna-
dziejny labirynt biurokratyczny. Jedy-
nym wyjsciem z takiej sytuacji okaze
sie wzigcie sprawy we wlasne rece —
w przeciwnym razie BG spedzg dlugie
tygodnie, kursujac miedzy réznymi
urzedami i urzednikami i usilujac
przekona¢é ludzi odpowiedzialnych za
bezpieczenistwo Middenheim, ze ich
sprawa zasluguje na powazne potrak-
towanie. Moze Straz oglosi powszech-
ng mobilizacje, zeby znalazio sie doéc
ludzi, ktdrzy stawia czolo niebezpie-
czenstwu; moze krétkowzroczni urze-
dnicy ograniczg sie do zasypania paru
studni i wejscid do katakumb w Morr-
sparku; a moze w ogole jest juz za
pozno. na jakiekolwiek dzialania...

W kazdym razie, najlepiej stopniowo
zapoznawac BG z wydarzeniami za-

- chodzacymi w Podziemnym Miescie.

W tym wiasnie celu zamieszczamy tu
kilka szkicéw miniscenariuszy - zorien-
tujecie si¢ z nich, jak wprowadzi¢ Bo-
haterdw Graczy w éw mroczny $wiat.
Szczegbly pozostawiamy w gestii Mi-
strza Gry, ktory bedzie mégt na bieza-
co reagowad na poczynania graczy.

Co$ tu $mierdzi...

W Middenheim, w jednym z rynszto-
kéw, zostaje znalezione cialo mutanta.
Pobliska brama, zamykajgca wylot ka-
nalu, nie wykazuje zadnych $ladéw
wilamania i Straz nie bardzo potrafi
wyjasni¢ obecnosci martwego stwora.
Tymczasem mutant zginal w kanatach
Sciekowych w wyniku przypadkowe-
go spotkania przedstawicieli konku-
rencyjnych chaotycznych kultow

i przez noc jego zwloki wyplynely
otwartym Sciekiem na powierzchnie.
Moze to oznaczad poczatek powaine-
go starcia dwdch (lub wiece]) wrogich
kultow Chaosu, ale moze by¢ tylko
oznaka, ze pod powierzchnig dzieje
sie co$ niepokojacego.

Tylko dla ortéw

Wsrdd mieszkancoéw i przyjezdnych,
jak niesiona wiatrem, rozchodzi sie
sensacyjna wiadomos¢: jaka$ kobieta,
wciagnieta do Middenheim w windzie,
zauwazyla orla, kitdry wylgdowal na
skalnej polce w polowie wysokosci
$ciany Fauschlagu. Profesor Heinz
Speigelmann, ekspert Collegium Theo-
logica (lokacja 32, str. 44) od spraw
ornitologii chcialby mu sie przyjrzec

z bliska i sprawdzi¢, czy ptak zagniez-
dzil sie tam na stale. Za pomoc BG

w polaczonej ze wspinaczka wypra-
wie profesor oferuje nauke wybranych
umiejetnosci lub po 10 zk dla kazdego
uczestnika.
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Podziemne miasto

BG postapia rozsadnie, jesli z badaniem
okolic orlego gniazda wstrzymaja sie do
chwili, gdy ptaka nie bedzie w poblizu.
Moga tu spotka¢ mutanta, kiory chee
wykra$¢ jaja orla. Inna mozliwosc to
odkrycie wylotu tunelu, ktéry pewnie
zainteresuje bohaterdw na tyle, ze ze-
cheg doktadniej zbada¢ podziemny ko-
rytarz. W takim wypadku nie powinni
jednak liczy¢ na towarzystwo niechet-
nego i przestraszonego profesora.

Gdzie si¢ podziat nasz kra-
snolud?

Ostatnia propozycja jest zarazem najbar-
dziej prawdopodobna: do nalezacego
do grupy krasnoluda zwrdci sie przed-
stawiciel Gildii InZynieréw, zmartwionej
niedawnym zniknieciem jednego ze
swych czlonkéw, wyslanego na rutyno-
wg inspekdje jednego z wcigz uzywa-
nych tuneli. Oczywidcie sprawa jest nie-
zwykle delikatna, gdyz krasnoludy
chcialyby zachowad w sekrecie fakt wy-
korzystywania fragmentéw podziemi.

Bez wzgledu na to, czy reszta BG zo-
stanie poproszona o pomoc, nalezy
spodziewac sie oporu ze strony nie-
ktorych krasnoluddw. Jedli bohatero-
wie niewlasciwie odczytaja ich inten-
cje, przeoczg zapewne prawdziwy pro-
blem - istnienie WEWnNelrznego wroga.

Chcge pomée Mistrzowi Gry we wpro-
wadzeniu Podziemnego Miasta do
wiasnej kampanii, przygotowali$my
nieco dluzszy scenariusz, ktéry mozna
rozegra¢ w dowolnej chwili podczas
pobytu BG w Miescie Bialego Wilka.

NIEBOSZCZYK, KTORY NIE
ZAZNAL SPOKOJU

Mistrz Gry moze wykorzystac te krotkg
przygode jako wstep do badan podzie-
mi Middenheim, cho¢ nadaje sie ona
rowniez do rozegrania jako samodziel-
ny epizod w nie zwigzanej z Podziem-
nym Miastem kampanii. Wszystko za-
czyna sie doé¢ typowo, w karczmie, do
ktorej BG trafiajg pewnego popotudnia,
by¢ moze po meczu snotballu. ..

PierScioneczek maly...

- Spodnie, koszule, ubrania... wszyst-
kie kolory i rozmiary... Chcecie co$ ku-
pi¢? Za szylinga mozecie przebieraé

W moim towarze — slowom tym towa-
rzyszy u$miech na twarzy starej kobiety.

BG maja wiasnie przyjemno$¢ poznac
Elize Elenden, niegdysiejsza zlodziej-
ke, ktdra ostatnio zajela sie prowadze-
niem wiasnego interesu. Wypadek
przy pracy, po ktérym nie moze sie
porusza¢ bez kul, sprawil, ze kobieta
zarabia na zycie sprzedajgc resztki

ubran i szmaty tylko niewiele gorsze
od tych, ktére sama ma na grzbiecie.

Jedna dlonig kobieta podsuwa pek
brudnych szmat wprost pod nosy bo-
hateréw, drugg za$ wyciaga w gescie
oczekiwania, blokujac zarazem drzwi
do karczmy. Bohaterowie dostrzegaja
w.pewnym momencie plamy krwi na
Lowarze” Elizy.

-— Nie mialam czasu ich upraé, panie

- wyjasni handlarka, jezeli zacieka-
wieni BG zechcy ja o to zapytaé -
Dopiero com je znalazla, dzié rano.
Ale s3 jeszcze $wieze, panie. Prosze
powacha¢, wcale sie jeszcze nie za-
$mierdzialy ~ podnosi cuchnace reszt-
ki do nosa, u$miechajac sie bezzeb-
nymi ustami, jakby na potwierdzenie
»Swiezodci towaru.

Jesli bohaterowie beda ja dalej wypy-
tywad, Eliza chetnie opowie im co$
wiecej 0 swym obecnym zajeciu.

— To proste. Ba, to pienigdze lezace
na ulicy. Najbiedniejszych zmarlych
zrzucajg z urwiska do lasu, bo nie ma
kto zaplaci¢ za ich pogrzeb. Kiedy taki
wyrznie o ziemie na dole, zwykle jest
jeszcze w calkiem niezlym stanie...
no, przynajmniej w duzych kawal-
kach. Pewnie rozbijaja sie o drzewa.
Coz, oszczednodcig i pracy...

Eliza ma na mysli swéj nowy zawdd —
handlarki szmat. Zbiera wszystkie skraw-
ki odzienia, jakie zostaja na spadajacych
2z Urwiska Westchnien zwlokach. Jedyne
koszty zwigzane z t3 dzialalnodcia to
czeste oplaty za przewdz reczng winds.
Trudno o kobiecie powiedzied, by bylo
W niej co$ zlego czy przerazajgeego —
jest po prostu troche ekscentryczna.

Jedli nikt z grupy nie zechce poczynié
u niej zadnych zakupdw, Eliza bedzie
niepocieszona, zeby nie rzec zalama-
na; ostatnio interesy nie ida najlepiej
i powoli zaczyna przymieraé glodem.
Zdesperowana, gotowa jest w $lad za
BG wej$¢ do karczmy, porzucajac
swoj ,dobytek” przed progiem, chce
bowiem ziozy¢ im ostatnig oferte: zza
pazuchy wyjmie zawieszony na rze-
myku masywny, srebrny pierscien

z blekitnym kamieniem.

~ Nie sta¢ mnie nawet na te odrobine
luksusu. 10 koron. Nie chce ani pensa
wiecej, ale nie wezme ani pensa mniej.

Bohaterowie moga dokladnie obejrze¢
pierdcien, ktdérego warto$é pieciokrotnie
przewyzsza cene, ktérej zada Eliza; bo-
haterowie posiadajacy umiejetnoéé¢ sza-
cowania i wszyscy ci, ktérzy wykonajz
udany test Inteligendji z modyfikatorem
-10, natychmiast sie zorientuja, jaka
okazja im sie trafila. Najwyrazniej Eliza
utracila nieodzowny w zlodziejskim

fachu zmyst wyceny — poza tym 10 ko-
ron to i tak dla niej fortuna.

Baczniejsze przyjrzenie sie pierScieniowi
pozwoli odkry¢ wyryte na jego wewne-
trznej powierzchni imie: Klaus Gurtelro-
se. Jesli za$ ktéry$ z BG obejrzy ozdobe
jeszcze dokladniej (udany test obserwa-
¢/, znajdzie malenki zawias, kidry po-
zwala odchyli¢ kamien na bok. Pod
spodem wyryto symbol, ktéry czaro-
dzieje rozpoznaja natychmiast: znak Gil-
dii Czarodziejow (niemagowie musza
w tym celu wykona¢ udany test Inteli-
gendj). Pierdcient nie jest magiczny, lecz
postaci, kiére potrafia wykrywac magie,
zdolaja wyczud stabe $lady mocy.

Zapytana, gdzie go znalazla, Eliza od-
powie:

~ Na palcu. Wstretnym, cuchngcym pal-
cu, nawet nie pytajcie czyim. Nie pytajcie
tez lepiej, gdzie byla reszta tego godcia.

Kobieta moze jednak w przyblizeniu
opisa¢ miejsce odkrycia (Mapa 1), cho¢
BG muszg wpierw kupi¢ od niej pier-
Scien, a do odéwiezenia pamieci z pew-
noscia przyda sie jej drink lub dwa.

Mistrz Gry powinien pozwoli¢ graczom
zastanowi¢ sie nad implikacjami, wyni-
kajacymi z okazyjnego zakupu. Dia-
czego czarodziej mialby zosta¢ pocho-
wany wraz z biedota? 1 dlaczego zosta-
wiono przy nim tak cenny przedmiot?

Klaus Gurtelrose

Jezeli BG postanowia popytac o Klausa
w Gildii Alchemikow i Czarodziejow
(Iokacja 31, str. 44), musza wykonad
udany test Oglady (czarodziejom w gru-
pie przystuguje modyfikator +10), zeby
moc liczy¢ na wspdlprace przedstawi-
cieli organizacji. Za to wlasciwie kazdy
zagadniety czarodziej powinien skoja-
rzy¢ nazwisko: Gurtelrose byl ambitnym
iluzjonistg, ktdry, jak sie pdzniej okaza-
lo, poswiecit sie studiowaniu tajnikéw
nekromancji, a wkrotce potem zniknal.
Wydarzenia te mialy miejsce sze$¢ lat
temu. Nikt nie wie, co si¢ z nim dalej
dzialo (jedli Mistrz Gry bedzie mial taki
kaprys, moze dostarczy¢ BG jeszcze
gar$¢ informaciji z opisu Klausa na stro-
nie 69; powinien jednak pamietad, zeby
byly to rzeczy, o ktérych czlonkowie
gildii moga wiedzied).

W rzeczywistosci Klausowi dopomogla
W ucieczce organizacja znana pod na-
zwg Otwartej Rany (jeden z Kultow
Nurgla). Gurtelrose znalazi sobie kry-
jowke u podndzy Fauschlagu, w jaskini,
ktorej czciciele Chaosu uzywaja w cha-
rakterze magazynu przemycanych towa-
réw. Czarodziej ukryl wejscie do piecza-
ry za pomocy prostej iluzji skalnej $cia-
ny, ktéra od czasu do czasu odnawial

i czekal na powrdt czlonkdw kultu.
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

Tymczasem odkryto istnienie Otwartej
Rany i wszyscy przedstawiciele tej
organizacji zostali zgladzeni, totez nikt
nie przybyl Klausowi na ratunek.

W niedlugi czas potem Gurtelrose
~zmarl” we $nie, ale zte moce, obecne
w jego ciele i umysle, nie pozwolily
mu zazna¢ spokoju. W ten sposdb po-
wiekszyl grono ozywiencow: stal sie
liczem, dla ktérego spadajgce pod
prog jaskini zwloki s4 niczym manna
z nieba (czy raczej siarka z piekla.,.).
Klaus kontroluje obecnie grupe ozy-
wienicéw. Pierscien stracil, gdy, prze-
bywajac pewnego razu w lesie, po-

zwolil sobie na moment dekoncentra- .

cji i uderzyl palcem o wystajacy galaz.

Odnalezienie jaskini

Predzej czy péiniej nalezaloby zache-
ci¢ BG do odwiedzenia miejsca,

o ktorym méwila im Eliza (Mapa D).
Las dochodzi tu do skalnej $ciany na
odleglo$¢ mniej wiecej trzydziestu me-
trow., Caly ten pas ziemi jest nierdw-
ny, pokryty kamieniami i z rzadka po-
roéniety powykrecanymi, rachityczny-
mi krzewami. Dociera tu niewiele
$wiatla, a w dodatku nad ,cmentarzy-
skiem” bez przerwy wieje zimny, pol-
nocny wiatr, niosac nie wiedzie¢ skad
najdziwaczniejsze odglosy. Warto pod-
kresli¢ przykry zapach, tajemnicze
dzwieki i chidd, co powinno podzia-
ta¢ na wyobraznie graczy. Po $cianie
urwiska i po kamienistym gruncie
przesuwajg sie cienie, ktére wcale nie
muszg by¢ cieniami...

Zrzucane ze szczytu urwiska trupy
laduja na okolicznych drzewach, po

€zZym, W midre postepowania procesu
rozkladu, spadajg w czesciach na zie-
mie. W powietrzu unosi sie smréd
zgnilizny; roje much obsiadajg wszyst-
kie pojawiajace sie w okolicy istoty
(zywe lub martwe); na ziemi mozna
znaleZ¢ ludzkie szkielety, choé¢ niezbyt
liczne. Las bowiem ma wlasnych gra-
barzy: $wiezsze zwloki sa natychmiast
usuwane przez wilki... i inne stwory.

Jezeli bohaterowie trafig w to miejsce
przed zmierzchem badZ bladym $wi-
tem, majg 25% szans na spotkanie
Gurtelrose’a, ktéry wyszedl na poszu-
kiwania pierdcienia. Klaus pierwszy
zauwazy BG i cichcem wycofa sie do
jaskini, by przygotowaé swe slugi do
akcji (patrz nizej). Nie zamierza zma-
sakrowad grupy Ognistymi kulami,
wolgc uczyni¢ z bohaterdw kolejnych
Zolnierzy swojej niewielkiej armii.

JASKINIE

Postaci posiadajgce umiejetnosé wy-
krywanie istot magicznych, wykonaw-
szy udany test Inteligencii, rozpoznaja
iluzje, skrywajaca wejscie do kryjowki
Gurtelrose’a. Jedli nikogo takiego

w grupie nie ma, odkrycie wejicia be-
dzie wymagalo trzech godzin staran-
nych poszukiwan.

Na terenie polozonym w bezposre-
dnim sgsiedztwie jaskin BG.natkng sie
na krwawce (patrz Istoty zamieszkujq-
ce jaskinte, str. 69). Jesli bohaterowie
nie powiedzg wprost, Ze starajg sie
omija¢ kepy poszycia, istnieje 50%
szans, ze zostang zaatakowani.

B jaskinia ozvwiencow i amfisben
C~ magazyn
- pomieszczenie mieszkalne

Poszycie »mLJ

askinia

Nie majgc odpowiedniego wyposaze-
nia (lub widzenia w ciemnosciach)
BG nie moga zajrze¢ do wnetrza jaski-
ni (widoczny bedzie tylko obszar
oznaczony literg a).

W chwili, gdy BG przekroczg prég
kompleksu pieczar, uruchomia Ma-
giczny alarm, dzieki ktéremu Gurtelro-
se dowie sie o ich przybyciu i podej-
mie stosowne kroki, by broni¢ swego
.domostwa*“. Nie opusci jednak pomie-
szczenia d, dopdki nie uda mu sie za-
pedzi¢ BG w pulapke (patrz dalej).

a. Wejscie

Pierwszg jaskinie rozjasnia $wiatlo,
wpadajgce przez otwor w zachodniej
Scianie. Podloge pokrywa warstwa ku-
rzu, w ktérej odcisnely sie $lady, pro-
wadzace do korytarzy, odchodzacych
na pdinocny wschdéd i potudniowy
wschéd. Dostrzezenie $ladéw wymaga
udanego testu obserwacyi. Jaskinia jest
pusta, a panuje tu temperatura wyra-
Znie niZsza niz na zewnatrz.

Jesli bohaterowie skieruja sie najpierw
ku pdtnocnemu wschodowi, doszedtszy
do punktu 1 uslysza jakie$ dziwne szep-
ty. To Gurtelrose rzucil zaklecie Dzwie-
ki. Jezeli BG nie wykonajg udanego te-
stu Sity Woli, poczujg nieodpartg cheé
ucieczki z tego miejsca. Jedli za$, mimo
niepowodzenia, postanowig pojsé dalej,
do chwili opuszczenia pieczar wszystkie
testy Sily Woli i Opanowania beda wy-
konywa¢ z modyfikatorem -10.

b. Komora ozywiehcéw

W tym pomieszczeniu przebywaja ozy-
wiency Klausa, gdy licz nie korzysta

z ich ustug. Jest ich lacznie szedciu, ale
w tej chwili, nieaktywni, wygladajg jak

zwyczajne rozkladajace sie ciala i szkie-
lety. Smrdd przyprawia o mdlodci.

Calkiem niedawno schronienie

w chlodnej jaskini znalazta sobie amfis-
bena (str. 69), ktéra wiasnie pozywia
si¢ jednym z cial. Wchodzacy do jaski-
ni BG nie dostrzegy jej, gdyz wgryzla
sie w zwloki od spodu, ale podczas
przeszukiwania groty poruszy sie gwal-
townie, zdajac sobie sprawe z obecno-
$ci intruzéw. Podryguiace cialo zwréci
zapewne uwage bohaterow. Jedli jed-
nak ktory$ z nich zblizy sie do zwlok
(blizej niz na trzy metry), potwor zaata-
kuje, wystrzeliwujac z klatki piersiowej
trupa; wyglada to tak, jakby cialo eks-
plodowalo. Pierwszy atak amfisbeny to
ukgszenie, po nim nastapi proba du-
szenia. Kazdy atak (oprdcz pierwsze-
go) amfisbena wykonuje z modyfikato-
rem -10, z powodu truchla, w ktdre
wcigz jest czesciowo zaplgtana. Dopie-
ro po pieciu rundach walki resziki ciala
oderwg sie i rozsypia po ziemi.




Podziemne miasto

c. Magazyn

Podloge zascielajg liczne stare ubrania
i przedmioty osobistego uzytku, nale-
zace do Gurtelrose’a. Poza tym w ja-
skini znajduje sie kilka naczyn i sztué-
codw oraz wycieta w skale polka, mo-
gaca stuzy¢ jako lawa. Udany test
brzeszukiwania pozwoli znaleZd eli-
ksir uzdrowienia (niebiesks butelecz-
ke, wypelniong zielonym, lepkim ply
nem - patrz WFRP, str. 184).

Jesli w pomieszczeniu b zostaly jakied
nienaruszone zwloki (ozywiency, studzy
Gurtelrose’a), licz wezwie je w chwili,
gdy BG przeszukuja magazyn, aby od-
cig¢ bohaterom droge ucieczki.

Kiedy BG sprobuja przej$¢ dalej (do po-
mieszczenia d) lub okaze sie, ze musza
pokonad grupe ozywiencéw, Klaus rzu-
ci najpierw lluzje fantomu, a nastepnie
zaatakuje Ognistq kulg. Od tego miejsca
o zachowaniu Gurtelrose’a decyduje
wylacznie Mistrz Gry. Obok zamieszcza-
my jego charakterystyke i przypomina-
my, ze licz jest moze szalony, ale

z pewnoscia nie glupi. O ucieczce po-
mysli dopiero w ostatecznoddi. Jezeli zo-
stang mu tylko 2 punkty Zywotnodd
(lub mnie)), wykonujemy test Sity Woli;
niepowodzenie oznacza, Ze rzuci sie do
ucieczki. Jedli za$ test mu sie uda, licz,
przekonany, ze moze pokonac grupe,
bedzie walczyt do konca.

d. Komnata Herr Gurtelrose’a

W tym pokoju bohaterowie znajdg
sporo zwyczajnych przedmiotow:

W rogu stoi nie uzywana od dawna
lampa, obok niej pietrzy sie sterta
ksiag; Zadna nie przedstawia specjalnej
wartosci, ale jest wérdd nich dziennik
pisany tajemnym jezykiem — klasycz-
nym. Ostatni wpis nosi datg sprzed
piecdziesieciu lat. Bohater, ktéry ze-
chce przeczytad dziennik, musi wyko-
nac udany test Opanowania; w prze-
ciwnym wypadku otrzymuje 1k4
punkiéw obledu, Sledzac opis powol-
nej przemiany Gurtelrose’a w licza.
Udane przeszukiwanie pozwoli na zna-
lezienie zwoju z czarem Reka pylu,
ksiazki zatytulowanej ,Stwory zmierz-
chu” (ktdra jest wraktatem poswieconym
oZywiencom; postaci, kidre spedza 2k10
godzin czytajac te ksiege i wykonaja
udany test Inteligendji, posiada umiejet-
no$¢ rozpoznawanie ozywiencow) i ma-
lego, wyloZonego skdrg pudelka.

W srodku znajduje sie strzep welny,
mosiezny dzwoneczek, trzy kuleczki

z siarki i kawalek materiatu (strzep calu-
nu okrywajacego zwioki). Nisko skle-
piony tunel (strop znajduje sie tu na wy-
sokosci od pot metra do metra) prowa-
dzi dokladnie na wschéd, ale jest cze-
$ciowo zasypany i odkopanie przejécia
wymagaloby 1k4 godzin cieZkiej pracy.

DALSZE PRZYGODY

Jesli taka bedzie wola Mistrza Gry, BG
mogg znalez¢ pozostawione przez
Klausa zapiski, z ktérych wynika, ze
w glebi Fauschlagu znalezli schronie-
nie czionkowie chaotycznych kultow.

tez inwencji Mistrza Gry pozostawiamy
rozplanowanie dostepnych z tunelu
podziemnych korytarzy — bohaterowie
mog3 si¢ tedy zapusci¢ kawalek

w glab Podziemnego Miasta lub od-
kry¢, Ze oto znalezli jeden z giéwnych
wlotéw tuneli, uzywanych przez kra-

Rozwiniecie tego watku bedzie uzalez-

: snoluddw, ktoéry niestety zawalil sie
nione od planéw kampanii, dlatego

i przestal spelnia¢ swe funkcje

ISTOTY ZAMIESZKUJACE JASKINIE
Krwawiec

: hzlt_l

33 22] - |
Zasady specijalne: cofa sie przed ogniem; wykonuje atak przez duszenie (patrz WFRP,
str. 237).
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Zasady specjalne: czuje strach przed ogniem; budzi strach w istotach majacych
ponizej 3 metréw wzrosty; amfisbena jest jadowita (patrz WFRP, str. 230).

6 zombich
s[w[G[s [w]
ABEIKIBEE
Zasady specjalne: zombi stajg sie niestabilne w sytuacji, gdy musza wyjé¢ z jaskin bez

Gurtelrose’a.

KLAUS GURTELROSE, LICZ

Jakies 60 lat temu Klaus byl dobrze zapowiadajacym sie miodym czlonkiem Gildii
Czarodziejow. Jego nauczyciele chwalili go i cenili za rzetelny stosunek do nauki,
koledzy za$ zazdroscili mu pilnosci i zdolnosci; wreszcie swymi zlo$liwosciami
uprzykrzyli mu egzystencje na tyle, ze doszed! do wniosku, iz dybia na jego zycie.

10 ] 1

Od tej pory stawal sie coraz bardziej nietowarzyski wobec dawnych znajomych i chet-
nie wdawal sie w konszachty w osobnikami o watpliwej reputacji. Wreszcie zwrocilo
si¢ do niego dwdch czlonkdw tajnego Kultu Nurgla z ofertg prywatnego szkolenia w
sztuce tajemne;j. Klaus zdazyl juz zatraci¢ zapal do nauki, a cynizm nie pozwalal mu
dostrzec w magii zadnej glebi, zwlaszcza ze mial juz wczesniej kontakt z magia iluzji.
Kiedy jednak zorientowal sig, ze tym razem mialby poznawad sekrety nekromancii,
pomyst dalszych studiéw bardzo mu sie spodobal ~ liczyl na to, ze moc pozwoli mu
si¢ zemécié na wszystkich tych, ktérzy go wyémiewali i ponizali.

Wrocil na lono gildii, tym razem jednak juz jako szpieg Chaosu z zadaniem odkrycia
wszystkich tajemnic magicznych barier, strzegacych Middenheim. Kiedy gildia odkryla
prawdziwy cel jego dzialalnosci, musial uciekaé z miasta, tym bardziej ze jego cialo
zdradzalo juz oznaki charakterystyczne dla nekromantéw: trupi wyglad nie pozwalal
mu porusza¢ si¢ za dnia bez zwracania na siebie uwagi. Kulty$ci Nurgla znalezli mu
jaskinie, w ktorej mogl sie na jaki$ czas schroni¢, wkrdtce jednak zostali pojmani i zgla-
dzeni, a o Klausie zapomniano. Dopiero niedawno zle moce obecne w diele Gurtelrose’a
okazaly si¢ na tyle silne, by ozywi¢ jego zwioki, chod ,odrodzony" Klaus jest do$¢ sia-
by jak na licza; Bohaterowie Graczy powinni wykorzystaé ten fakt, jedli maja go pokonac.

Sz|ww|Us|s [w|zw |1 |A]| zr |cP|nt]Oplsw]ogd |
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Umiejetnoéci: Jezyki tajemne i sekreine: klasyczny, magiczny (magii iluzyjnef i nekroman-
ckiej); Czytanie i pisanie; Wiedza o magicznych pergaminach; Rozpoznawanie roslin;
Wykrywanie magii; Rozpoznawanie rundw; Szacowanie; Wykrywanie istot magicz-
nych; Farmacja; Rzucanie czaréw: magia prosta, magia wojenna (1 poziom), magia
iluzyjna (1 poziom), magia nekromancka (poziomy 1-3); Rozpoznawanie
oZywiencéw; Wiedza o demonach; Medviacja

Punkty magii: 29

Zasady specjalne: Wzbudza strach i groze w istotach Zywych; sam jest niewrazliwy na
wszelkie oddzialywania psychologiczne.

Czary: Magiczny alarm, Dzwigki, Ognista kula, Iluzja fantomu, Oslona dzialalnosci,
Reka $mierci, Przyzwanie szkieletow. -J
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TOWARY I USLUGI

Middenheim jest ogromnym miastem —
liczy ponad 10 tysiecy mieszkafcow,
totez nic dziwnego, Zze mozna tu kupic,
co tylko dusza zapragnie, i zazyczy¢
sobie wykonania dowolnej ushugi.
Wszystkie towary podane w gléwnym
podreczniku WFRP s3 dostepne w Mie-
$cie Bialego Wilka; pewne szczegdine
dobra wymagaja jednak dodatkowych
wyjasnien, o czym za chwile.

Brodi i zbroje

Jak juz wspomniano (na stronie 21),
wiadze miejskie krzywo patrzg na
osobnikdw pokazujacych sie w miej-
scach publicznych w pelnej zbroi

i z bronig u pasa; Straz Miejska z pew-
nodcig zainteresuje sie opancerzonymi

i uzbrojonymi po zgby ludimi, krecacy-
mi sie po Middenheim w czasach po-
koju. Osoby, nie bedace dobrze znany-
mi obywatelami miasta lub Zolnierzami,
a probujgce kupid orez lub zbroje, be-
da traktowane cokolwiek podejrzliwie.

Komponenty do czaréw

Komponenty do czaréw demonologicz-
nych i nekromanckich nie sa oficjalnie
dostepne na rynku —~ uprawianie obu
tych rodzajéw sztuki jest prawnie zaka-
zane. Prawu temu nie podlegaja klery-
cy, ktorych bostwa pozwalajg im rzu-
cac takie zaklecia (na przyklad klerycy
Morra; patrz WFRP, str. 197); kompo-
nenty wylgcznie do dozwolonych cza-
réw moina zakupi¢ w odpowiednich
Swigtyniach za zgoda Arcykaplana.

Kazdy bohater, ktdry bedzie szukal ta-
kich komponentéw, zwrdci na siebie
baczng uwage Gildii Czarodziejow i Al-
chemikow (str. 44), kidrej urzednicy
zechceg blizej zapoznad sie ze sprawg.
Gildia ma wiasne zapasy komponen-
tow (do wszystkich czardw, oprocz za-
kle¢ demonologéw i nekromantow),
ktére sprzedaje wylacznie swoim
czionkom.

Trucizny i ich skladniki

W réznych czedciach miasta mozna za-
opatrzy¢ si¢ w skladniki, ktére postuza
do przyrzadzenia trucizny; same truci-
zny 53 jednak niedostepne. Posiadanie
trucizny jest przestepstwem, chyba ze
wiasciciel jest lekarzem, zielarzem, al-
chemikiem badZ aptekarzem, koniecz-
nie zrzeszonym w odpowiedniej gildii.
Podejrzani zostang oskarzeni o mor-
derstwo (prawo w Middenheim nie
czyni specjalnego rozréznienia miedzy
mozliwoscia popelnienia zbrodni, za-
miarem jej dokonania i faktycznym do-
puszczeniem sie takiego wystepku!)

Jesli BG zaczna sie rozgladad za ingre-
diencjami do trucizn, musza zachowaé
absolutna dyskrecje i ogromng ostroz-
no$¢ — wiekszos¢ zielarzy, alchemikow

i aptekarzy doskonale zdaje sobie
sprawe z tego, czy sprzedawana sub-
stancja przyda sie przy wyrobie truci-
zny. Moze sie wiec okazad, ze BG be-
dzie musial wykona¢ udany test oszu-
stwa, ieby przekonad sprzedawce, iz
podejrzany proszek czy ziele zamierza
wykorzysta¢ w zupelnie niewinnym
celu. Osoby, ktére bez ostonek wypy-
tujg o substancje przydatne do wyrobu
trucizn, zostang prawdopodobnie are-
sztowane (po donosie), a wladze roz-
poczng w ich sprawie $ledztwo.

" Jedli Mistrz Gry pozwoli BG na zakup

trujgcych substancji, musi jeszcze zde-

cydowad, jaka bedzie ich cena ~ a po-
winna by¢ wysoka: sprzedawca niele-

galnych towardw ryzykuje na réwni

z kupujgcym. Testy targowania sie po-
winny albo automatycznie nie przyno-
si¢ powodzenia, albo by¢ wykonywa-

ne z modyfikatorem rzedu -20.

Jak szuka¢ sklepéw i war-
sztatéw

Tylko od Mistrza Gry zalezy, gdzie do-
kiadnie znajduje sie konkretny sklepik
czy warsztat rzemie$lniczy, Warto jed-
nak rozwazy¢ kilka aspektdw calej
sprawy, kiedy ktéry$ z graczy zagadnie
+A gdzie jest najblizszy...“. Przede
wszystkim — kwestia jakosci. W Ostwal-
dzie i Starym Kwartale znalez¢ mozna
towary tanie i kiepskiej marki. Jesli BG
zalezy na przedmiotach porzadnych,

a nawet luksusowych, powinni raczej
udad si¢ do dzielnicy Brotkopfs lub
Kaufseit. N4stepna sprawa to wymaga-
nia ze strony warsztatu: jeden rzemiedl-
nik bedzie potrzebowal wiecej miejsca,
drugi mniej; jeden musi mie¢ staly do-
step do biezacej wody, drugi nie; wo-
kot garbarni unosza sie niezbyt przy-
jemne zapachy, wigc najprawdopodob-
nigj znajdzie sie ona gdzie$ w uboz-
szym rejonie miasta itd. Na zakonczenie
nalezy pamietac, Ze rzemiedlnicy jedne-
go fachu zazwyczaj rzymajg sie razem
(chocby z podanych wyzej przyczyn).

Kiedy juz MG wie, gdzie mieéci sie in-
teresujacy BG sklepik, powinien za-
znaczy¢ go na mapie oraz w ,Przewo-
dniku“ po wlasciwej dzielnicy. Musi
tez zdecydowad, czy nalezy do jedy-
nego przedstawiciela. branzy w okoli-
Cy, ¢zy, przeciwnie, towarzyszy mu
cate mnéstwo podobnych lokali.

W tabelce obok przedstawiono laczng
liczbe najpopularniejszych sklepéw

i warsztatéw w Middenheim — w mia-
re lokowania ich na mapie, nalezaloby
je wykredlac z tej listy, ktdra zreszta
wcale nie jest kompletna — Mistrz Gry
powinien jg dopiero dopasowac do
swojej rozgrywki.

Przedsiebiorstwo............... Eaczna liczba
Treser Zwierzat ......ccccovvvveeccreecrireeenennn, 8
Zbrojmistrz

Piekarz
Fryzjer
Wytworea tukow i strzal...
Piwowar .....ccccoeiviireieecnns

Murarz...... .10
RzeZnik...oocconovnrrcrecneninne, .22
Wytworca $wiec i lamp ... .10
Kaligraf. ..o 8
Ciedla........... .24
Kotodziej...... ...10
SZEWC .ottt 18

Kusnierz

Wyroby szklane

Ziotnik

Zielarz

Jubiler
Pralnia cvecevereieecee e 8
RYMATZ oot 12
SIUSALZ cooeeeeeeeeees e e s eene s 8
Kamieniarz............ ...18
Sklep MUZYCZNY w.oocoeverreciriiriieiereenes 8
KrawieC ....coveeeenne 22
Lombard...... ....10
APeKa ..o 20
GaINCATZ oot 20
Drukarz ....... .16
Powroznik............. ....10
Malarz szylddw......cccrviiennnccenriennenn, 8
Kowal.....cocuveevennnen. .12
Stajnia...... .24
GarbarZ....coove i 10
PIatnerz ..ooooeevevceecieceee e 8
TKACZ .oerveeoieereresrene et esnss v s 14

CZARNY RYNEK

W miescie tak wielkim jak Middenheim
mozna kupi¢ praktycznie wszystko —
naturalnie, za odpowiednig cene. Gdy-
by bohaterowie uparli sie naby¢ cos,
czego w zaden sposcb nie uda im sie
zdoby¢ legalnie, zostaje jeszcze czarny
rynek. Ale i tu czyhaja na nich pulapki
i niebezpieczenstwa, ktére moga spra-
wi¢, ze pozaluja takiej préby.

Najpierw trzeba sig skontaktowad z do-
stawcg. Nie jest to latwe zadanie, a wig-
ze sie ze zrobieniem dyskretnego wy-
wiadu w mniej sympatycznych rejonach
miasta, gdzie wiele si¢ moze wyda-
rzy¢... Wystarczy przejrze¢ uwagi na te-
mat Ostwaldu (str. 39) i Starego Kwarta-
tu (str. 37). Wiesci o obeych, prébuja-
cych nawigzad kontakt z pot§wiatkiem,
rozchodzg sie lotem blyskawicy i nie
trzeba dhugo czekad na pojawienie sie
szarlatandw, oferujacych wszystkim na-
iwnym ,prawdziwg krew demona®.
Przedstawiciele zorganizowanych grup
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Towary 1 ustugi

przestepczych na pewno bedg w sto-
sunku do BG nieufni i podejrzliwi; mo-
g4 wrecz, biorac BG za tajnych agen-
tow wladz, da¢ im nauczke. (boleénie
poturbowac) czy, w ostatecznosci, po-
zby¢ sig ich raz na zawsze. Poza tym
nie mozna zapomnie¢ o mozliwosci
obudzenia czujnosci Strazy Miejskiej,
ktdrej funkcjonariusze moga zastawi¢
pulapke i przylapaé bohateréw na
transakcji z podstawionym czlowiekiem.

Zakladajgc jednak, iz BG unikng kon-
taktu ze Straza, nie dadza sie nabrad
szarlatanom i zdolajg przekonad swoje-
80 prawdziwego“ 1acznika, Ze nie za-
mierzajg go w nic wrobi¢, natkng sie na
kolejny problem: interesujacy towar
trzeba gdzies zdoby<. Nielegalnych han-
dlarzy nie da si¢ raczej postawi¢ przed
Sadem Fusspulver (str, 22) za niewy-
wigzanie sie¢ z umowy na dostawe za-
kazanych débr. Bohaterowie powinni
mied oczy dookola glowy, jedli nie cheg
sig rozsta¢ z pieniedzmi, nie dostajac
nic W zamian. Zresztg nawet po tym,
jak dostang towar w swoje rece, nie ma
pewnodci, czy przypadkiem nie trafila
im si¢ podrobka lub material gorszej ja-
kosci. Plynie stad jeden wniosek: BG
powinni bardzo starannie zbadaé kupo-
wany towar zanim za niego zaplaca;

w przeciwnym wypadku moga gorzko
pozalowad dokonanej transakdii.

Trzeci aspekt sprawy to problem ze zor-
ganizowang przestepczoscia: kontakty

z takimi organizacjami rzadko koncza
si¢ na jednej umowie. Osoby, ktére na-
byly cos niezbyt legalnego, moga sie
spodziewad, ze od c¢zasu do czasu be-
dzie si¢ od nich wymagaé ,drobnych
przystug®, czyli podjecia sie zadan nie-
odmiennie niebezpiecznych i sprzecz-
nych z prawem. Jedli $wiatek przestep-
czy nie potrzebuje ushug swojego jedno-
razowego klienta, zawsze mozna goécia
zaszantazowac i dodatkowo zarobid,
grozZgc ujawnieniem nielegalnych kon-
szachtdéw. W tego typu interesach kupu-
jacy zawsze ma wiecej do stracenia niz
jego kontrahenci z ,drugiej strony*.

Na koniec jeszcze jedna uwaga: wszy-
scy nielegalni handlarze i ich stali
klienci zyja w cigglym strachu przed
odkryciem przez wladze. Grupa ob-
cych przybyszéw moze znakomicie
nadawac si¢ do odwrdcenia uwagi
Strazy. Dzialajaca w Middenheim orga-
nizacja przestepcza moze zwyczajnie
wrobi¢ BG: ledwie dostang towar, juz
pojawig sie Straznicy (ktorzy ,otrzyma-
li sygnal, ze co$ sie dzieje*) i wszyst-
kich aresztuja. W ten sposdb funkcjo-
nariusze Strazy sa zadowoleni (maja
sie czym wykazad) i ich czujno$é na
jaki$ czas slabnie, dzieki czemu czarny
rynek kwitnie we wzglednym spokoju.

UwaGi bLA MG

Najwazniejsza rzecza, o czym nalezy
pamietaé przy rozgrywaniu staran BG
o zakup nielegalnych towardw, jest to,
Ze zawsze ostateczna decyzja nalezy do
Mistrza Gry. Musi on dokladnie rozwa-
zy¢, czy chee, zeby BG weszli w posia-
danie tych czy innych substancii, prze-
widzie¢, do czego zechceg ich uzyé itd.

ULICZNE TARGOWISK A

Ustawione napredce, tymczasowe ba-
zary mozna spotka¢ w Middenheim
doslownie wszedzie, zwlaszcza pod-
czas wszelkiego rodzaju $wiat i festi-
wali (warto sprawdzi¢ daty imprez

w poszczegdlnych dzielnicach).

Ponizej zamieszczono Poradnik konsu-
menta, zawierajgcy ceny wybranych
towarow i ustug, kidrych nie uwzgle-
dnia cennik z giéwnego podrecznika
WEFRP. Nie nalezy go oczywiscie trak-
towac jak pozycji zamknietej i skon-
czonej — MG moze dodacd kolejne ele-
menty wedilug wlasnego uznania.
Wiekszos¢ drobiazgéw kupi sie z po-
wodzeniem u domokrgzcow i ulicz-
nych sprzedawcéw — korzystajac z li-
sty, mozna nieco zréznicowaé asorty-
ment oferowanych przez nich towa-
16w (zeby BG nie znudzily sie w kon-
cu halflingi wykrzykujace na kazdym
rogu ,Pierogi, gorgce pierogi!“).

Oczywidcie, w Middenheim wiekszodci
zakupow mozna dokona¢ w prawdzi-
wych sklepach i warsztatach -~ czego
zreszta mamy prawo oczekiwad po du-
zym mieécie w Starym Swiecie. Ale
uliczne stragany sg czyms$ wyjatkowym,
niepowtarzalnym, przez co zastuguja na
nasza specjalna uwage. Handlarzy, ofe-
rujgcych podane ponizej towary, nie in-
teresuje zwykle sprzedaz hurtowa (dla
potencjalnych BG-kupcdw i przedsie-
biorcdw), gdyz operuja w zbyt waskim
marginesie, zeby moéc dawad rabaty.

Gdyby wywigzala sie jaka$ bodjka,
sklepikarz bedzie mial cechy $rednio
zamoznego mieszczanina (patrz Spo-
thania, str. 51-57). Prawie wszyscy
kupcy majg wlasnych ochroniarzy (ce-
chy — patrz Spotkania).

Poradnik konsumenta
Ubrania: jak w WFRP, str. 293

Materialy:

Garbowane skory, w ilosci wystarcza-
jacej na uszycie kurtki: od 7 do
10 zk

Zakonserwowana wilcza skéra: od 4
do 8 zk

Zakonserwowana skéra z niedzwie-
dzia: od 15 do 25 zk

Bawelna z Arabii (gruba) za metr bie-
zacy (1 metr szerokos$ci): od 7
do 8 zk

Jedwab (szeroko$¢ — 30 cm) za metr
biezgcy: od 8 do 10 zk

Wstazki jedwabne, dlugos$¢ 60 cm, 10
sztuk: od 5 do 6 zk

Wierzchowce i zwierzeta domowe: jak
w WFRP, str. 206

Uwaga: licytacje zwierzat domowych
odbywajg sie poza miastem, zwykle
raz w tygodniu w Grevenfeld i Scho-
ninghagen (patrz Przewodnik po okoli-
cach Middenbeimu, str. 95).

Sprzet niezbedny dla jezdzca (siodla,
wedzidla itp.) jest wliczony w ceny
koni bojowych i zwyktych wierzchow-
cow (oprocz absolutnie najtaniszych).

Sprzety domowe (patrz takze WFRP,
str. 296)

Beczka (ok. 150 litrdw): od 7-do 12 zk

Lichtarz (drewniany, 2 sztuki): od 10/~
do 22/6

Lichtarz (metalowy, posrebrzany, 2
sztuki): od 12 do 25 zk

Beczutka (40-50 litréw): od 5 do 8 zk

Kociolek (pot litra): 50/-

Chochla, metalowa z drewniang racz-
ka: od 25/~ do 32/-

Garnki i patelnie: od 15/~ do 45/-

Kociol na zupe (duzy): 2 zk

Narzedzia:

Zestaw pilnikow: od 7 do 12 zk
Dtuto: 50/-

Miotek: od 40/~ do 70/-

Gwozdzie (tuzin): 15/-

Patelnia do ptukania (np. zlota): 3 zk
Mozdzierz i ttuczek: 2 zk

Kilof: 90/-

Szczypce, male: 70/-

Obcegi: 5 zk

Towary rdine:

Liczydlo: od 1 do 40 zk

Zabawka dla dziecka (drewniana,
rzezbiona): od 12/~ do 3 zk

Kolorowa kreda: 5/-

Kosci do gry (2 sztuki, koéé sloniowa
z Arabii, rzadkosé): 5 zk
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Amulet (srebrny): od 5 do 30 zk

Talia kart: od 15/~ do 25/-

Talia kart do Taroca (karty wrozbiar-
skie z TileD): od 50/- do 75/-

Fletnia Pana: od 5 do 8 zk

Teleskop: 250 zk

Namiot (jednoosobowy): 50 zk

Namiot (trzyosobowy): 130 zk

Wszystkie podane ceny odnosza sie do
towardw $redniej jakosci (choé |, $redni*
w Middenheim oznacza wiecej niz zwy-
kly .Sredni®). Za towary wysokiej jakosci
przyjdzie BG zaplaci¢ nawet trzykrotnie
wiecej. Jesli zakres mozliwych cen jest
duzy, przedmioty mogg réznié sie wiel-
koscig (tak jak garnki, kufle, patelnie
itd.) lub inna znaczacy cecha (np. zdo-
bieniami, wykonaniem czy wiekiem).
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Odrebne zagadnienie stanowi zyw-
no$¢. Na bazarach znajduje sie mndst-
wo budek i stragandw z jedzeniem,
zwykle zarzadzanych przez kucharza.
Oto przyktadowe ceny:

Placki z miesem (na sztuki, male): od
6p do 1/2 )

Placki z miesem (duze): od 2/~ do 3/-

Placki z miesem (dziczyzna; duze): od
2/9 do 4/-
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Placuszki z owocami (male): od 6p do 1/-
Placek z owocami (duzy): od 1/6 do 2/-
Zupa (duza chochla): od 3p do 6p
Smaczne kietbaski (za porcje, na zim-
" 1o lub na ciepio): od 4p do 9p
Pieczony ziemniak z mastem: 5p
Chleb z serem (za porcie, z kiszonym
ogorkiem): od 9p-do 1/2
Pospolite owoce (jabika, gruszki itp.,
za kilogram): od 6p do 1/-
Owoce egzotyczne (pomararicze
z Arabii itp., za sztuke): od 1/6
do 3/6
Wino (pdt butelki): od 3/~ do 9/-
Wino zaprawione korzeniami (duzy
kielich): od 1/3 do 2/-

/
7

Podane ceny uwzgledniaja zaledwie nie-
wielka cze$¢ towaréw, jakie mozna spo-
tka¢ w sklepach i na straganach Midde-
nheimu. Lista ta ma stuzy¢ tylko jako
narzedzie i pomoc dla MG, zeby latwiej
mogl opisaé réznorodno$d oferowanego
na ulicach wszelakiego dobra. Gdyby
BG skapili grosza i prébowali oszcze-
dza¢ na jedzeniu, warto rozlozy¢ jedne-
£0 z nich zatruciem pokarmowym

i zmusi¢ do spedzenia 2-3 dni w 6zku.

JAK ZAROBIC
W MIDDENHEIM

Oprdez przekupniow ulicznych, oferu-
jacych przystowiowe 1001 drobia-
zgow, w mieécie nie brakuje takze
sprzedawcow win, handlarzy materia-
lem, dywanami, rzemie$lnikéw oferu-
jacych emaliowane naczynia, szlifierzy
ostrzacych noze i sprzedajacych wyro-
by z metalu — mozliwosci s3 niemal
nieograniczone. Tacy ludzie moga, je-
$li MG uzna to za stosowne, by¢ zain-
teresowani handlem hurtowym do dal-
szej odsprzedazy (patrz reguly doty-
czgce handlu w Smierci na rzece Re-
ik), ale trzeba uwazad, zeby BG za
szybko si¢ nie wzbogacilil

Wynajecie straganu w centrum miasta
jest mozliwe wylacznie po otrzymaniu
pozwolenia z Gildii Kupieckiej i znale-
zieniu sobie miejsca na otwarcie dzia-
talnosci (co weale nie bedzie tatwe).
Pozwolenie kosztuje szylinga za dzien,
a placi sie za tydzien z gdry. Do tego
dochodzi koszt ,ochrony® — lokalni re-
keterzy moga zazadad nawet i 50%
dziennego utargu. Prdba otwarcia kra-
mu w uboiszej dzielnicy i bez wyma-
ganych papierdw réwna sie propozycii
.obrabujcie mnie“. Najlepiej byloby
rozlozy¢ sie na skrzyzowaniu ulic na
jakas godzine czy dwie, potem zwingd
interes i przenies¢ sie gdzie indziej. Je-
$li BG wpadna na taki pomyst i bedg
postepowali w miare rozsadnie, nie
stawiajac wszystkiego na jedng karte,
powinni troche zarobi¢; szczegdly za-
lezg juz od indywidualnych upodobarn
MG oraz asortymentu sprzedawanych
towaréw — chod, oczywiscie, bohate-
rowie nie powinni w pare dni dora-
bia¢ sie legendarnych fortun.

Chcgc zatrzymad sie na dluzej w Mid-
denheim i rozegra¢ tu pare przygéd,
BG z pewnoscig potrzebuja mndstwo
gotéwki. Ziodzieje moga sprébowad
szczescia w swoim fachu; BG obdarze-
ni takimi talentami jak taniec, §piew,
muzykalnos¢ itp. moga wystepowad
jako uliczni grajkowie, $piewacy i tan-
cerze — wykonywany co godzine test
improwizacji pozwoli okreéli¢ powo-
dzenie ich wysitkéw. Suma, jaka zaro-
bia, zalezy w znacznej mierze od sta-
tusu okolicy, w ktdrej wystepuija; ma-
ksymalne zarobki powinny sie ksztat-
towa¢ na poziomie od 5 zk za godzi-
ne w najbogatszych czesciach miasta,
do 5/- czy 10/~ w ubozszych (czasem
jeszcze mniej). Zawsze zreszta istnieje
szansa, Ze Straz Miejska kaze sie graj-
kowi wynosi¢ lub konkurencyjna gru-
pa artystéw postanowi spusci¢ mu lo-
mot za wystepy na ich terytorium.




PLANY TYPOWYCH
BUDYNKOW MIEJSKICH

W tym rozdziale znajdziecie szczegdlo-
we opisy przykladowo wybranych
sklepow i warsztatow, kiére zapewne
BG zechcg predzej czy pdzniej odwie-
dzi¢. Nie podajemy przy tym ich kon-
kretnego polozenia na planie Midden-
heim, cho¢ sugervjemy, czym powi-
nien sie kierowa¢ MG, podejmujac de-
cyzje o lokalizacji.

Za kazdym razem narysowano tylko
jeden plan parteru budynku, ale wszy-
stkie warsztaty i sklepy tej samej bran-
zy beda wygladaly bardzo podobnie.

Platnerz/kowal

Warsztaty kowalskich mistrzow wszel-
kich specjalnodci niewiele sie od sie-
bie r6znig. Opisana ponizej budowla
mieéci kuznie i apartamenty mieszkal-
ne Hansa Rustunga, jednego z kowali,
specjalizujgcych sie w wyrobie oraz

naprawach broni i zbroi. Jego pracow-
nia i mieszkanie mieszczg sie w dziel-
nicy Neumarkt, zajmujac jednopietro-
wy budynek. Parter jest w calosci zbu-
dowany z kamienia, Zeby zmniejszy¢
niebezpieczenstwo pozaru, gdyz mie-
Sci sie tu kuZnia. Do wnetrza prowa-
dzg dwuskrzydiowe, drewniane wrota,
na tyle duze, zeby mogly nimi wje-
cha¢ wozy z zaopatrzeniem (czyli

z weglem i rudg lub metalem do prze-
robu); drzwi te mozna w razie potrze-
by zamknac i solidnie zabarykadowad
od $rodka. Materialy skladuje sie na
dwoch stertach w katach pomieszcze-
nia — kazdy skrawek przestrzeni

w miescie ma swojg cene i tylko nie-
liczni rzemie$lnicy mogg sobie pozwo-
li¢c na luksus posiadania wiasnego
podworza. W boczng $ciane whudo-
wany zostal kamienny piec kowalski
z kominem, biegnacym na zewnatrz

budynku i wystajacym kilkadziesiat
centymetréw ponad dach.

Oprocz gldwnego pieca znajduje sie tu
rowniez para kamiennych wanien har-
towniczych ~ jedna wypelniona woda,
druga piaskiem — oraz piec do wyza-
rzania, w ktdrym gotowe wyroby mo-
g3 powoli ostygnad; w ten sposob uni-
ka si¢ nadmiernych naprezen w struk-
turze krystalicznej metalu i znacznie
zmniejsza krucho$é¢ przedmiotu.
Wszystkie takie warsztaty zaopatrzone s3
w skarbczyk, w ktorym przechowuje sie
gotowg bron i pancerze, zanim znajda
nabywcow czy zglosza sie ich odbiorcy.
W kuzni Rustunga role te pelni pod-
ziemna komora, do ktdrej droga prowa-
dzi przez ukryta klape w podiodze.
Pietro budynku zbudowano z drewna.
Miesci sig tu mieszkanie Hansa i jego
rodziny oraz pokdj czeladnika, Fritza
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Lehrlinga. Rustung jest hojnym mistrzem:

wiekszo$¢ kowali faskawie pozwala
swoim uczniom sypia¢ w kacie kuZni.
Zazwyczaj w piwnicy u Rustunga znaj-
duje si¢ 1k6 sztuk pospolitego oreza —~
ze dwa sztylety, rapier, szpada itp. ~
ktore whasciciel sprzeda kazdemu
chetnemu. Inne przedmioty moze wy-
kona¢ na zaméwienie; ich wyrdb wy-
maga tylu roboczogodzin pracy, ile
wynosi suma ceny danej broni w zk
(po zaokragleniu w gére) i wartosci
Obciazenia (jesli Obciazenie przekra-
cza 100, traktujemy je jak réwne 100).
Odpowiednie cechy broni mozna zna-
lez¢ w WFRP na str. 295. Na przyklad
na rapier potrzeba 60 roboczogodzin
(jest wart 20 zk, a ObcigZenie wynosi
40), a na miecz obureczny — 135 (35
zk, Obc. 250). Sa to wymagania mini-
malne, totez jesli przedmiot ma by¢
wykonany ze szczegdlng starannoscia,
nalezy te wyliczenia nawet podwoid.
Rustung pracuje po 12 godzin dziennie
(za$ jego czeladnik ~ 14), z czego 8 zaj-
muje mu wyrob zamdwionych przed-
miotéw. Zawsze istnieje 40% szans na
10, ze Hans whadnie pracuje nad jakim$
zamowieniem (zapewne dla jednego

z zamoznych, wplywowych BN, ktérych

nie brakuje''w miescie) i bedzie musiat
poswieci¢ mu jeszeze 1k20 godzin, za-
nim zajmie sie robotg dla BG..

W przypadku broni i zbroi robionych
na zamoéwienie cennik Rustunga opie-
wa na 1 zk za dwie roboczogodziny

_pracy (czyli np. miecz obureczny ko-

sztowatby 67 koron). Mozna sie z nim
jednak targowac do poziomu dwu-
krotnie nizszego badz ceny z listy

w podreczniku (zaleznie od tego,
ktora wartosc jest wyzsza). Szczegdl-
nie waznym lub stalym klientom, Ru-
stung jest gotdw udzieli¢ 10% upustu.

WARSZTATY INNYCH
RZEMIESLNIKOW

Wytwérca $wiec

Sklep zajmujgcego sie produkcig

i sprzedazg $wiec Klausa Kerzera jest
jednym z wielu podobnych lokali,

w ktorych powstaje wiekszoé¢ przybo-
row stuzacych do o$wietlania Midden-
heim. Jest to pietrowy budynek

z drewna i cegly. Na gémym pozio-
mie znajduje sie cze$¢ mieszkalna, na
dole zad warsztat i sklep, oddzielone
zastona. Na tylach miesci sie magazyn,

w ktdrym skladowane sa bloki wosku,
szpule sznura na knoty i wyposazenie
niezbedne przy produkdiji.

Gléwnym sprzetem w warsztacie jest
metalowa wanna, wypelniona stopio-
nym woskiem, nad ktdra zwiesza sie
szereg poprzecznych dragdw. Do nich
mocuje si¢ pociety sznurek, ktéry na-
stepnie za pomoca systemu lin

i bloczkdw mozna stopniowo zanu-
rzaé w naczyniu z woskiem. Powtarza-
jac ten proces odpowiednig liczbe ra-
zy, doprowadza si¢ do nagromadzenia
wokot knota wlasciwej ilosci wosku —
wowczas po obu stronach draga zwisa
po jednej gotowej Swiecy.

Gotowe $wiece Klaus zawiesza na cia-
gnacych sie wzdtuz $cian stojakach.
Oproécz giéwnej wanny z woskiem
mamy tu takze kilka mniejszych na-
czyn, stosowanych przy wyrobie $wiec
wielokolorowych lub zapachowych.
Skladniki barwigce i zapachowe prze-
chowywane sa w magazynie, w malej,
szczelnie zamknietej skrzyneczce.

Garncarz

Domy garncarzy s3 najczesciej jedno-
pietrowe. Na pietrze, tradycyjnie, znaj-
duje sie mieszkanie wlasciciela, a na
parterze — pomieszczenie robocze.
Przy jednej ze $cian stoi piec do wy-
palania garnkéw; oprocz tego mamy
tu jeden lub dwa ogromne zbiorniki
z woda, wbudowane w podioge: gli-
na, zanim trafi na garncarskie kolo,
musi zosta¢ przemyta wodg z tych
zbiornikow, a potem odsgczona.

Zwykle w warsztacie s3 dwa kola: szyb-
koobrotowe, ktdre napedza sie pedalem
(czasem z dodatkowym kolem zama-
chowym), i wolniejsze, poruszane reka.
Jesli gamcarz ma czeladnika (lub kilku
czeladnikow), nalezy sie spodziewad
wigkszej liczby kol, jak rowniez dwu-
czesciowych form do wyrobu przedmio-
1w, ktorych nie da sie wykonad na ko-
le — na przyktad glinianych rur.

Wokot warsztatu, wzdluz wszystkich
Scian, ciagng sie pdlki, a na nich
schna, przed wypaleniem, gotowe wy-
roby. Znajdziemy tu réwniez roboczy
stél, na ktorym miesza sie skladniki
polewy do gamkdw, na co dzien prze-
chowywane w stojgcej obok szafce.

Wytworca przedmiotow
szklanych (szklarz)

W warsztacie szklarza na pewno znaj-
dziemy piec, do ktbrego, w kamien-
nych kotlach, wstawiono szklo na
przetop. Podobnie, jak liczba kot

u garncarza, tak i tutaj ilo$¢ piecow
zalezy od terminujacych w zakladzie
ucznidw. Obok pieca stoja: lawa, na
ktorej dmuchacz siedzi podczas pracy,
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i stojak (podobny do stojaka na bron)
na rurki uzywane do wydmuchiwania
butelek i innych naczyn. Opréez tego
nalezy oczekiwad magazynu na suro-
wiec, wegiel i inne materialy.

Obok przynajmniej jednego pieca
powinna znajdowa¢ sie wpuszczona
w podloge wanna, dlugosci okolo
metra i potmetrowej glebokosci.

W takich wannach wytwarza sie szy-
by okienne: dmuchacz robi ZwWyczaj-
ng szklang banke, a nastepnie, waha-
dlowym ruchem, zaczyna nia kolysaé
ponad wanng (dzieki ktdrej szklo nie
chlapie na podioge). W ten sposéb
powstaje podluzny, zamkniety z obu
stron walec. Odcinamy obie koncow-
ki cylindra, przecinamy go wzdiuz,
rozplaszczamy i mamy gotows pro-
stokatng szybe, ktérg umieszcza sie
nastepnie w zamknietym piecu (zwa-
nym lehrem), gdzie szklo powoli sty-
gnie. Dzigki temu w gotowej szybie
nie powstang nadmierne naprezenia
i szklo nie peka. Pozostale na przyle-
piaku kawalki szkla maja okragly
ksztalt i zmienna grubo$¢; mozna ku-
pi¢ je po znacznie niZszej cenie,

a przydajg sig¢ jako szybki w oknach
ubozszych domostw.

Jezeli szklarz zajmuje sie réwniez wy-
robem szkia ozdobnego, gdzie$ pod
$ciang w warsztacie znajdzie sie lada,
na ktdrej miesza sie barwniki przed
dodaniem ich do roztopionej masy
szklanej; oprécz tego wlasciciel ma za-
pewne stojak z paroma pretami bar-
wionego szkla, gotowymi do dalszej
obrébki lub przetopienia.

Alchemik/zielarz
Eberhardt Stiefel prowadzi interes we
Freiburgu. Na parterze nalezacego do

niego budynku znajduja sie dwa po-
mieszczenia, oddzielone zastona: pra-

cownia i sklepik; na pietrze za$ miesci
sig¢ czes¢ mieszkalna domu.

Najwiecej miejsca wewnatrz sklepu
zajmuje zalamana pod kgtem prostym
lada, za ktdra, na $cianie, umieszczo-
no potki z dziesigtkami flakonéw, bu-
teleczek i stoikow, zawierajacych roz-
maite, znane tylko zielarzom i alche-
mikom, proszki i plyny. W pracowni
oprocz faw 1 mndstwa szafek z mniej
lub bardziej tajemniczymi ingrediencja-
mi znajduje sie takze suszarka do zidl
i nieduzy metalowy piecyk, na ktérym
przygotowuje sie napary i mikstury.
Zgromadzone u Stiefela zapasy réznych
26l i substancji chemicznych naprawde
nie majg sobie réwnych, nic wiec
dziwnego, iz wérdd jego statych klien-
tow jest wielu czarodziejdw i apteka-
rzy. W tym sklepie wszystkie ziola trak-
tuje sie tak, jakby byly o jeden stopien
bardziej dostepne — zamiast dostepno-
$ci znikoma obowiazuje niewielka, za-
miast niewielkiej — mala itd.; z naby-
ciem zid z dostepnoscia duza nigdy
nie ma tu klopotu. Szczegdlowe infor-
macje na temat roznych zidl i czestotli-
wosci ich wystepowania mozna znalezé
w Wewnetrznym wrogu (str. 34-35).

U Stiefela zdarza sie réwniez natrafi¢
na komponenty do czaréw i na inne
rzadko spotykane, a interesujgce spe-
cjaly. Ponizej podajemy orientacyjne
informacje na temat mozliwodci ich
zakupu; nie wolno przy tym zapomi-
nac¢ o wspomnianych na stronie 70
ograniczeniach zwigzanych z kupnem
towardéw ,podejrzanych®.

Poziom magii Dostepnoéé
prosta duza

1 przecigtna
2 mala

3 niewielka

4 znikoma

et \
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Jako zasade opcjonalng proponujemy
zmniejszy¢ o 1 stopien dostepno$é
komponentéw do czaréw specjali-
stycznych (elementalnych, iluzyjnych,
druidzkich itd.)

Ustalenie cen komponentéw do zakleé
pozostawiamy Mistrzowi Gry, ktéry
powinien sie kierowaé prawdziwg na-
turg poszukiwanej substancji, zapo-
trzebowaniem (i pozadliwoscia) ze
strony graczy oraz tym, czy chce, zeby
BG mogli rzuca¢ dany czar.

Poza komponentami mozna u Stiefela
naby¢ réwniez mikstury i wywary zio-
lowe. Eberhardt zajmuje sie przero-
bem wszystkich zid! wymienionych

w Wewnetrznym wrogu (str. 34-35);
wyroby gotowe kosztuja dwa razy
wigcej niz same ziola, a wystarczy

ich do jednorazowego zastosowania.

Drukarz

Rudolf Drucker prowadzi nieduza dru-
karnie w poblizu Collegium Theologi-
ca (str. 44); we Freiburgu i Neumark-
cie mozna znaled jeszcze ze dwa-trzy
podobne zaklady.

Drukarnia miesci sie w parterowym
domu. Od frontu znajdujg sie pomie-
szczenia mieszkalne, na tylach za$
wiadciwa pracownia z prasa. Czela-
dnik Druckera, Thomas Buchstab,
sklada plyty tekstowe do drukowania
z drewnianych i olowianych plytek

z literami, ktdre znajdujg sie na stoja-
kach wzdtuz $cian. Wiasciciel zakiadu
osobiécie sprawdza zlozony tekst

i kieruje prasa, uczniowi pozostawia-
jac smarowanie plyt tuszem.

Pras¢ wykonano z lanego Zelaza. Jej
gléwnymi elementami s3 stojak na
plyte z czcionkami oraz sterowany za
pomocy dzwigni walek, ktérym przy-
ciska sie arkusz papieru do plyty. Roz-
miar arkusza papieru moze by¢ do-
wolny - do mniej wiecej pdl metra na
metr. Obok prasy stoi regal z kilkoma
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ryzami papieru roZnego gatunku: od
najtanszego, niewiele réZnigcego sie
od odsgczonej drzewnej pulpy, po
gladkie, biale arkusze pergaminu naj-
wyzszej jakosci:

Sciany sieni sg gesto obwieszone pla-
katami i stronicami drukow, kidre,
zdaniem wlasciciela, najlepiej odzwier-
ciedlajg pelni¢ jego kunsztu. Ceny
ustug Druckera przedstawiajg sie na-
stepujaco: ‘

1 szyling za 1 linijke odbitg w 50
egzemplarzach na kiepskim papierze
(zaokraglamy w.gore)

za kazde 50 kopii-odbitych na per-
gaminie - 1. szyling-dodatkowo

za kazde 100 kopii-odbitych na pa-
pierze o formacie wigkszym: niz p6l
na pél metra - 1'szyling dodatkowo.

We wspdipracy ze znajdujacym sie po
sgsiedzku zaktadem rymarskim Druc-
ker moze sporzadzi¢ oprawiona ksigz-
ke — cena takiej ustugi waha sie od 5
do 50 zk, w zaleznosci od jakosci
oprawy i wymaganych zdobien.
Drucker zna osobiscie wszystkich po-
zostatych drukarzy w Middenheim; nie
zawaha si¢ otwarcie porozmawiaé

o klopotach ze skryptoriami (patrz da-
lej) i wszechobecna biurokracjg, ktora
do tej pory uniemozliwia drukarzom
zrzeszenie sie w oficjalnej gildii.
Wiasciciel drukarni wie o przynajmniej
jednym ze swych byltych ucznidw,
ktory teraz mieszka w mniej reprezen-
tacyjnej dzielnicy miasta i nie otworzyt
wiasnej drukami. Nie ma pojecia, )
z czego facet Zyje, ale gdyby MG po-
trzebowat wstepu do krotkiej przygo-
dy, moze sie okazad, ze uczen ow
prowadzi tajng, podziemna drukaren-
ke, z ktdrej pochodza pamflety poli-

tyczne, falszywe dokumenty czy kopie
zakazanych tekstdéw, drukowane na
uzytek czcicieli Chaosu.

Jubiler/ztotnik

W Middenheim nie moglo zabraknad
sklepow jubilerskich. Typowym przy-
kiadem jest sklep i warsztat w Ulric-
smundzie, bedgcy wilasnoécig krasno-
luda, znanego jako Maly Rogni. Wiek-
szo$¢ zamoznych obywateli miasta
~woli robi¢ interesy z krasnoludami,
mimo iZ parajacy sie jubilerskim fa-
chem ludzie potrafig produkowad wy-
roby réwnej urody.- i jakosci.

Sklep Rogniego miesci si¢ w niedu-
Zym, przecietnym domu typowego
przedstawiciela klasy $redniej - jedyne
zauwazalne rdZnice to znacznie wiek-
sza liczba zamkow i klddek na
drzwiach, okiennice oraz szyld z na-
malowanym. zlotym pier$cieniem.
Wnetrze jest nieduze, mroczne i, zda-
niem ludzi, troche ciasne. Maly pokd;,
w ktérym Rogni przyjmuje klientdw,
jest oddzielony masywnymi drzwiami
od jeszcze mniejszej. pracowni mistrza.
Reszte budynku zajmuja pokoje mie-
szkalne Rogniego oraz jego halflinskiej
kucharki i gosposi, Matildy Haleberry.
Matilda jest osdbka niezwykle ruehli-
w3 i zapracowans, zawsze dba o to,
by dom, jak to moéwi, ,porzadnie wy-
gladat* i pilnuje, zeby Rogni regular-
nie jadal i sypial.

Pracownia Rogniego rozmiarami nie-
wiele przerasta duzg szafe — jest tu
akurat do$¢ miejsca na stdl do pracy

i stolek. Na blacie poniewieraja sie
skrawki zlota i srebra, na wpdl oszli-
fowane podlszlachetne kamienie,
mnéstwo matych mioteczkéw, pilni-
kéw 1 innych narzedzi. Krasnolud za-

wsze ma w sprzedazy pare pierécion-
kéw (z kamieniami i bez), brosz,
ozdobnych szpilek i podobnych wyro-
bow, ktére oferuje za 110% ceny ma-
terialu. Przedmioty wykonywane na
zamowienie kosztujg od 110% do
125% ceny materialu, w zalezno$ci od
tego, jak trudny do wykonania jest
projekt. Rogni chetnie udzieli innym
krasnoludom, stalym klientom oraz
bliskim przyjaciolom znizki w wyso-
kosci 10% — trzeba go tylko poprosic.
Wszystkie swoje dzieta ozdabia cha-
rakterystycznym znakiem: klosem zbo-
Za, ktéry jest nawiazaniem do jego
imienia, w jezyku reiklandzkim ozna-
czajgcego Zyto.

Poza wyrobem bizuterii Rogni $wiad-
czy réwniez ustuge polegajacg na wy-
cenie klejnotéw i drogocennych ka-
mieni. Ma 65% szans na powodzenie
w tescie oceny (biorac pod uwage
umiejetno$¢ szacowania). Za wycene
pobiera oplate w wysokosci 1% war-
toéci przedmiotu (co najmniej 1 zk, ale
nie wiecej niz 10 zk). Nigdy umyslnie
nie zawyza wartosci przedmiotu, zeby
dosta¢ wiekszg prowizje, a cieszy sie
taka reputacjs, ze nikt nie odwazylby
sie go o podobne pomysly podejrze-
wal. Gotdw jest kupid bizuterie za
80% oszacowanej wartosci; jesli obiekt
szczegolnie wpadnie mu w oko, moz-
na wytargowac nawet do 90%.

W wolnych chwilach Rogni zajmuje sie
wyrobem zegarow, totez praktycznie
w kazdym pokoju jego domu znajduje
sie jedno z jego dziel. Robi je gldwnie
dla rozrywki, ale jedli dogada sie z po-
tencjalnym klientem, moze sprzedaé
zegar — jego czasomierze spotyka sie
zresztg w wielu bogatszych domach

w Middenheim. Wiekszoé¢ z nich nie
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Plany typowych budynkéw miejskich

$poznia si¢ (ani nie spieszy) wiecej
niz o dziesie¢ minut dziennie, co daje
wyborne $wiadectwo umiejetnoéciom
krasnoluda.

Do skarbca Rogniego mozna sie do-
sta¢ przez sekretne drzwiczki, umie-
szczone pod stolem w pracowni. Po-
niewaz ukryto je prawdziwie po kra-
snoludzku, wszystkie testy przeszuki-
wania, majgce na celu ich odnalezie-
nie, wykonuje si¢ z modyfikatorem
-20. Drzwiczki sg solidne (Wt 6, Zyw
16) i dobrze zamkniete (jakoéé¢ zamka
50%). Jedyny klucz do nich zawieszo-
ny jest na fancuszku, ozdabiajacym
szyje jubilera; klucz ten ma dwa kon-
ce i tylko Rogni wie, ktéry z nich
otwiera skarbiec. Wybranie niewlasci-

wej koncowki, nieudana préba uzycia

wytrycha lub wylamania drzwiczek
powoduje uruchomienie pulapki:

w niedoszlego zlodziejaszka wystrzeli-
wuje rdj strzalek. Osoba, ktéra prébo-
wala otworzy¢ drzwi, wykonuje test
Inicjatywy (elfy i ludzie z modyfikato-
rem -20 ze wzgledu na ograniczona
przestrzen pod stolem) — niepowo-
dzenie oznacza, Ze trafilo ja k6 strza-
lek. Kazda zadaje obrazenia jak atak
z Silg 0, ale poniewaz groty s3 pokry-
te trucizng paralizujacg, ofiara musi
wykonad tyle testéw zatrucia, ile ze-
brala pociskdw. Kazdy nieudany test
przynosi takie same skutki, jak truci-
zna zwana OSlim lisciem (WERP str.
82). W momencie uruchomienia pu-
lapki, na poddaszu rozlega sie dzwiek
poteznego dzwonu. Zaalarmowani Ro-
gni lub Matilda pojawig sie w pracow-
ni za 2k4 rundy, uzbrojeni w rusznice.
Sam skarbiec, w ksztalcie sze$cianu

o boku péttora metra, zostal wykuty
w skale pod domostwem. Sciany, wy-
konane z ciasno spasowanych, zlepio-
nych zaprawg kamiennych blokow,
majg ponad pdl metra grubodci, za$
pod podioga i za $cianami znajduje
sig pot metra wolnej przestrzeni wy-
pelnionej wodg — dzieki temu nie
mozna doprowadzi¢ podkopu do
skarbca, gdzie Rogni trzyma wszystkie
cenne materialy i wyroby.

Podobnie jak inni zlotnicy w mieécie,
krasnolud zgodzi sie przechowaé

w skarbczyku depozyt za cene 1 zk
miesiecznie od kazdego zdeponowa-
nego przedmiotu. Za kazdy pozosta-
wiony pod jego opieka obiekt wydaje
pokwitowanie; czesto taki kwit pelni
pozniej funkcje papierowego pienia-
dza, kiedy placimy za co$ przedmio-
tem z depozytu.

Rymarz

Warsztatéw rymarskich w Middenhe-

im nie brakuje - najwiecej znajdziemy
ich w péinocnej czedei Neumarktu,

w sgsiedztwie garbarni. Sklep Dunno
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

Greendale'a lezy nieco dalej, na grani-
¢y Kleinmoot. Dunno obshuguje nie-
mal calg halfliniska spoleczno$é Midde-
nheim, a ostatnio cieszy sie coraz lep-
$z3 reputacja takze wérdd odbiorcédw
z innych ras,

W jego domu szeroka kotara oddziela
warsztat, pelnigcy zarazem role sklepi-
ku, od czesci mieszkalnej. Greendale
mieszka z zong i siedmiorgiem dzieci
oraz wszystkimi mozliwymi krewnymi
i sgsiadami, ktorzy akurat mieli ochote
go odwiedzi¢ — trzeba przyznaé, ze
dom Dunno zawsze tetni Zyciem.

W sklepie, z wbitych w $ciany kotkdw,
zwieszaja sie réwnymi rzedami pasy,
paski, torby, plecaki i pochwy do mie-
czy. Srodek pomieszczenia zajmuje po-
kaznych rozmiaréw. stol, przy ktérym
Dunno pracuje, a pod ktérym trzyma
wyprawione skory, przygotowane do
cigcia. Wiekszod¢ wystawionych towa-
rOw jest solidnie wykonana, cho¢ nie
posiada wykwintnych ozddb; halfling
jest gotdéw. podjgé sie roboty na za-
moéwienie za 125% zwyklej ceny. Inne
halflingi, przyjaciele pana domu i stali
klienci moga liczy¢ na 10%.znizki.
Mozna tu réwniez kupi¢ skdérzang
odziez i zbroje po zwyklej cenie, ale
trzeba je uprzednio zaméwié. Jak ma-
wia sam Dunno: ,Nie ma sensu nosic¢
czego$, co Zle na tobie lezy. A jak ma
lezec¢ dobrze, jedli nie jest robione
specialnie dla ciebie? Ujmujaca oso-
bowos¢ rymarza sprawia jednak, iz
przyjécie do miary jest czysts przyjem-
noscig, tym bardziej ze klient zawsze
moZe liczy¢ na poczestowanie ziolowsa
herbata, korzennym piwem i ciastecz-
kami. Uszycie skdrzanego stroju zaj-

muje tyle godzin, ile wynosi koszt
ubrania w zk pomnozony przez 10.
Cena takiego stroju i Obcigzenie, wy-
nikajace z noszenia go, sq dwa razy
wieksze niz w przypadku odzienia

z materiatu, a2 Dunno nigdy nie robi
rzeczy gorszych niz dobre (patrz

‘WFRP, str. 293)..Dlatego tez porzad-

ny skérzany kubrak bedzie kosztowal
36 zk, a wazyl 8 jednostek. Podobnie,
jak wiekszos¢ rzemie$inikéw w miedcie,
Dunno pracuje po 12 godzin dziennie

i to po odlczeniu przerw na positki.
Halfling specjalizuje sie w wyrobie
skorzanych kufli, smotowanych w celu
uszczelnienia i zdobionych wypalany-
mi wzorami. Podobnie jak wielu jego
rodakdw, uwaza metalowe kubki za
bezuzyteczne blyskotki: ,Wiesz, jesli
lubisz, kiedy napitek ma posmak cy-
ny, to nie mamy o czym rozmawiaé.
Ale nie ma nic lepszego od smolowa-
nej skory, jesli cheesz wydobyé caly
aromat i smak mocnego piwa... A po-
za tym, taki kufel jest tanszy“. Ceny
produkowanych przez Dunno kufli
wahajg si¢ od 5/~ do 1 zk — a tyle to
juz kosztuje zwykly kubek cynowy.
Greendale robi rowniez skérzane mi-
ski i talerze, ktdre, zdaniem halflin-
gow, s niezastgpione do pewnych
potraw. Ponadto, jak sam mistrz zau-
waza, nie tlhukg sie, nie matowieja jak
¢yna, nie:czerniejg jak srebro... drew-
no natomiast jest w porzadku, afe wy-
maga sporo zachodu i troski, jezeli za-
mierzamy go regularnie uzywad.

Poza pracg na wiasny rachunek Dun-
no realizuje liczne zamdwienia kowali
na uprzeze i pochwy na bron, a nawet
zabawia sie ozdobnym oprawianiem

ksiag: ,Od czasu do czasu to bardzo
mila odmiana. Wtedy naprawde moz-
na troche poszaled«,

Ksiegarnia/sklep z antykami

Wsrdd waskich, kretych uliczek Frei-
burga niemal co krok natykamy sie na
nieduze sklepiki z ksigzkami i antyka-
mi. Najwigkszym i najbardziej znanym
z nich jest lokal nalezgcy do niejakie-
go Hieronymusa Neugierde'a. Hiero-
nymus prowadzi rodzinny interes jako
trzeci z kolei po dziadku i ojcu. Dzieki
kontaktom, nawigzywanym podczas
stuletniego handlu, a takze praktyce

i wyszkolonemu spojrzeniu wilascicie-
la, sklepik ten jest najlepszym miej-
scem na zakupy, gdy interesuje nas
co$ naprawde niepowtarzalnego. Cho-
dzg stuchy, ze Neugierde ma wrecz
monopol na trafiajace do Middenheim
ciekawostki i starocie; te, ktére go nie
interesuja, oddaje do mniejszych skle-
pow, dla siebie zachowujac tylko naj-
smakowitsze kaski.

Jego sklep ma parter, pietro i piwnicz-
ke. Wyrdznia sie ogromnymi, pdtokra-
gltymi oknami wykuszowymi z koloro-
wymi, witrazowymi szybami i eleganc-
kim szyldem z kutego metalu, ktdry
przedstawia litere ,N“ z wymy$lnymi
ornamentami. Wnetrze sklepu wydaje
si¢ male, ale nalezy to przypisaé nie-
zwyklej ilosci sttoczonych na potkach
i ladach starych naczyn, ksiag, wyro-
bow ze szkla, bizuterii z Kitaju, Indu

i Potudniowych Krain, oraz wszelkich
innych przedmiotéw, jakie mogtyby
czlowiekowi przyj$¢ do glowy ~ nie
brak nawet dziwacznych dziet sztuki
z Nowego Swiata i Lustrii. Ceny

u Neugierde’a s3 wprawdzie wysokie,
ale po prostu odzwierciedlajg jako$¢

i rzadko$¢ oferowanych tu towardw.
Sklep ma wysokie obroty, co w pola-
czeniu z zyskami z handlu ze ,specjal-
nymi® klientami, pozwala Hieronymu-
sowi utrzymywa¢ nieduzy, ale niezle
wyposazony dom na skraju dzielnicy
Nordgarten i sklep, w ktdrym zatru-
dnia czworo ludzi do obstugi.

Dia ,specjalnych” klientdw, Neugierde
rezerwuje pokdj na pietrze. Najlep-
szych, najciekawszych przedmiotéw,
jakie trafiajg mu w rece, Hieronymus
nie wystawia na sprzedaz w sklepie,
lecz trzyma w zanadrzu dla podskar-
biego Sparsama (patrz str. 88), Hugo-
na Schmidta z ,Bakatarza“ (str. 43)

i innych przedstawicieli miejskiej
$mietanki, wiaczajac w to rodzine gra-
fa i kilku czarodziejow. Wykorzystujgc
rozlegle kontakty w Marienburgu, Luc-
cini i innych miejscach, Neugierde
moze sie podja¢ sprowadzenia na
zaméwienie unikatowych przedmio-
tow dla stalego klienta i choé potrafi
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mu to zaja¢ miesigee, a nawet lata, nie
pobiera za to dodatkowych oplat;
uwaza, ze przyjazn klienta jest wystar-
czajacy zaplatg.

Ustalenie cen towardw u Hieronymusa
pozostawiamy Mistrzowi Gry. Asorty-
ment oferowanych w jego sklepie
ddbr jest tak szeroki, Zze podanie kilku
czy kilkunastu cen mijaloby sie z ce-
lem. Jezeli BG postanowig co$ kupic,
radzimy oprze¢ si¢ na cenie najbar-
dziej zblizonego obiektu z listy poda-
nej w siddmym rozdziale podrecznika
gléwnego WFRP, pomnoiy¢ te cene
przez jaka$ liczbe (10 jest dobrym po-
myslem na poczatek; pdzniej docho-
dza modyfikacje uzaleznione od wie-
ku i dostepnosci dziela), a potem je-
szcze troche dodaé — az wreszcie
otrzymamy cene, ktora, naszym zda-
niem, bedzie odzwierciedlad rzeczywi-
stg warto$¢ przedmiotu.

Kawiamni

We Freiburgu, Altmarkcie i Neumnark-
cie znajduje si¢ mndstwo knajp i knaj-
pek ~ ,Kupferkanne* jest tu miarodaj-
nym przykiadem. Lokalem kieruje
Otto Kellner do spotki z zong Hanng
i dwiema corkami — Elsg i Ursula. Ka-
wiarenka jest czynna od $witu do

zmierzchu, Mozna tu zje$¢ coé na cie-
plo lub na zimno i napi¢ sie przeciet-
nego wina lub jednej z wielu zioto-
wych herbatek. Na zewnatrz wisi szyld
— duzy, mosieiny czajnik. Budynek
,Kupferkanne* nie jest wcale stary, ale
wykonczono go tak, by klient mial ta-
kie wrazenie: sufit jest do$¢ niski (na
wysoko$ci 180 centymetréw), a belki
stropowe wygladajg na wiekowe,

Parter budynku zajmuje lokal kawiarni
i kuchnia, a na pieterku mieszkaja wia-
Sciciele. Latem Otto wystawia dodatko-
we cztery stoliki na zewnatrz, na ulicz-
ke. Kawiarnia cieszy sie sporg popular-
noscig wérdd studentéw Collegium
Theologica, ktérzy chetnie przesiadujg
tu calymi dniami, saczqc herbate i dys-
kutujgc zawziecie o sztuce lub filozofii.
Posilki kosztuja tu réznie: od 3/6 za
placek z migsem lub troche salatki do
1 zk za obiad z trzech dan. Herbata
kosztuje od 3/~ do 7/~ za dzbanek,

w ktorym mieszczg sie dwie i pdl fili-
zanki napoju. Za kieliszek wina przy-
szloby zaplaci¢ 2/6, a za karafke (mie-
szczacy 4 kieliszki trunku) 7/6.

Skryptorium

W Middenheim znajdujg sie trzy skryp-
toria: jedno istnieje przy Collegium

Theologica, drugie to wydzial Czci-
godnej Gildii Prawnikdw, trzecie za$,
nalezace do Bleistifta, jest zakladem
niezaleznym. Sztuka druku jest stosun-
kowo nowym wynalazkiem, kiory cze-
ka dluga droga, zanim zdola sie roz-
przestrzeniC i przyja¢ na dobre. Istnie-
je wprawdzie kilka malych drukarenek
(takich jak nalezgca do Rudolfa Druc-
kera; patrz wczeéniej), ale powielanie
slowa pisanego pozostaje na razie do-
meng skrybow. Pisarzy listow, publicz-
nie oferujacych swe ustugi, mozna za
dnia spotka¢ w Wielkim Parku i jego
okolicach — wielu studentéw dorabia
sobie w ten sposob. Skryptoria pozo-
stajg jednak jedynym w miescie do-
stawcg niedrukowanych ksiag i doku-
mentow.

Skryptorium Bleistifta, potozone

w dzielnicy Osttor, zajmuje pokazny,
pietrowy budynek; kto$ kiedy$ powie-
dzial, Ze przypomina gesto zdobiony
magazyn handlowy — troche to moze
niesprawiedliwe, ale dobrze oddaje
nastrdj tego miejsca.

Na dole mieéci si¢ ogromna sala,
ktérej strop wspiera sie na dwoéch
rzedach kolumn. Pelno tu biurek

(10 rzeddw po pied biurek w kaz-
dym), przy ktorych zasiadaja skrybo-
wie kopiujgcy rekopisy. Na pietrze
znajduja sie biura, magazyny i archi-
wum. Skryptorium podpisalo z rze-
Znig Fleischera (str. 38) umowe na
dostawe krowich skor, a poniewaz

z jednej otrzymuje sie tylko dwa ar-
kusze welinu (cienkiego pergaminu),
trzy skryptoria w miescie zuzywajg
niemal tyle samo surowca, co wszyst-
kie zaklady rymarskie. Na welinie

i tak przepisuje sie tylko najcenniej-
sze dokumenty i ksigegi — cena jednej
kartki wynosi 5 zk.

Jedna kartka pergaminu przepisana
recznie kosztuje 2 zk, welinu ~ 7 zk;
iluminacja oznacza dodatkowe 4 koro-
ny za kartke. Srednio skryba jest

w stanie dziennie przepisal trzy zwy-
kle strony lub jedng iluminowana.
Skryptorium $wiadczy ustuge oprawia-
nia ksigg za dodatkowg oplatg od 5
do 50 koron, w zaleznosci od jakosci
oprawy i wymaganych przez klienta
zdobien.

Istniejace od wiekow skryptoria zdo-
byly sobie niemale wplywy, ktérych
teraz starajg sie uzy¢ przeciwko nasila-
jacej sig konkurencji ze strony druka-
rzy. Na razie zdofaly zablokowac
probe zalozenia gildii drukarzy w Mid-
denheim i majg nadzieje powstrzymac
dalszy rozwdj sztuki drukarskiej.




MIASTO PELNE PRZYGOD

PROWADZENIE PRZYGOD
W MIESCIE

Zanim, drogi Mistrzu Gry, rzucisz bo-
hateréw na glebokg wode i zaczniesz
omotywac ich ,splatana siecia intryg®,
powiniene$ si¢ do tego starannie przy-
gotowac. Najpierw skup sie na jednej
czy dwoch dzielnicach; kiedy lepiej
poznasz Miasto Bialego Wilka, nau-
czysz sie rozpoznawac dzielnice

i kwartaly, odtwarza¢ ich specyficzna
atmosfere, przyjdzie czas na szeroko
zakrojone $ledztwa czy prowadzenie
poscigéw przez cale Middenheim.

Podstawowa. regula, ktdra moze znacz-
nie ulatwi¢ opisywanie graczom sytua-
¢ji, w jakiej si¢ znalezli, brzmi: zawsze
nalezy zaczyna¢ od ogolnych opisdéw

i informacji: ,W karczmie jest ttoczno®;

JLudzie wygladajg na biedakéw*; ,Na
dworze leje jak z cebra“ i tak dale;j.

W miare jak gracze beda badad kolej-
ne mozliwodci dziatania, nalezy im
ujawnia¢ bardziej szczégdlowe infor-
macje (jesli co$ zostalo do ujawnienia):
.Barman ma gieboks blizne nd lewym
policzku; Kiedy podchodzicie do ba-
ru, mrugnieciem daje znak wykidajle
itp. Ale pamietaj: niech gracze sami
wyciggaja wnioski. Jesli bedg postepo-
wac rozsadnie i zgodnie z planem (lub
wrecz przeciwnie!), przyjdzie pewnie
moment, w ktorym bedziesz musiat
powiedzie¢ im co$ naprawde istotne-
go: ,Karczmarz z uémiechem przyjmuje
monete, a facet przy drzwiach wyra-
Znie sie rozluznia“ albo ,Barman

z trzaskiem stawia kufle na szynkwa-
sie, rozlewajac przy okazji polowe ich
zawartoscl. Jest najwyraZniej wsciekly,
Ze nie dostal napiwku; go$¢ przy
drzwiach patrzy na was spode tba“.

Takie trzy rodzaje informacji — ogdlne,
szczegotowe, istotne — mozna wyrdz-
ni¢ niemal w kazdej sytuacji i zawsze
nalezy je przedstawia¢ w tej samej ko-
lejnodci. Roznica miedzy spontanicz-
nym, improwizowanym spotkaniem

i dluzsza przygoda polega tylko na
tym, Ze spotkanie zajmie (zwykle)
znacznie krotszy czas, bedzie mniej do
opowiadania, a informacje istotne be-
da odpowiednio niewielkiej wagi, tak
Zeby nie odciagaly uwagi graczy od
gldwnego watku scenariusza.

Dobrze byloby tez dolozy¢ staran i wy-
korzysta¢ mechanizmy gry do budowa-
nia nastroju. Kiedy BG wyjda sobie po-
spacerowa po miescie, wystarczy wy-
konywac¢ od czasu do czasu testy Ogla-
dy, ale jezeli chcesz, by poczuli, ze ich
dzialania maja wieksze znaczenie,
niech rzucajg czesciej. Nie musisz przy

tym mowic, jaki test wykonujg czy wy-
mienia¢ cechy, o ktdrg chodzi — wy-
starczy kazac im rzucié, a potem zerk-
na¢ w ich karty, zeby trzymac ich

w napieciu. Nawet jedli wynik rzutu nie
ma znaczenia, gracze nie dowiedzg sie
o tym, dopdki sam im nie powiesz!

Nie zapominaj teZ o mimice i gestykula-
c¢ji. Kiedy na przyklad pochylisz sie nie-
co do przodu i, opierajac tokcie na sto-
le, zniZysz glos do konspiracyjnego
szeptu, gracze z pewnodcia zareaguja
inaczej, niz gdybys$ wyglosil te sama
kwestie spokojnym, zréwnowazonym
tonem, hustajgc sie¢ przy tym na krzedle.

PRZYGODY POBOCZNE

Na nastgpnych paru stronach zamie-
Sciliémy szkice kilku miniprzygod. Po
krétkich przygotowaniach bedziesz

w stanie poprowadzi¢ te jedno— czy
dwugodzinne scenariusze jako nieza-
lezne od gléwnej fabuly watki. Jesli
poéwigcisz im nieco wiecej czasu, mo-
zesz bez wigkszego trudu polaczyé je
z innymi pomystami na przygody (za-
mieszczonymi na przyklad w Przewo-
dniku po Middenbeim czy w rozdziale
Podziemne miasto) i nadaé im znacz-
nie wiekszga range. Middenheim kryje
w sobie niemal nieskoriczony poten-
cjal, jedli idzie o pomysly do scenariu-
szy; wystarczy przejrzec opisy spo-
tkan, Zeby wyrobic sobie pojecie

o mozliwosciach ich rozszerzenia.

1. Leci ptaszek...

Zdarzenie to moze sie¢ BG przydarzyd
wladciwie w dowolnym zakatku mia-
sta, ale najlepiej rozegrad je na targo-
wisku lub w okolicy, gdzie kreci sie
sporo w miare bogatych mieszczan.

Rzecz diieje sie za dnia. Jakie$ 30 me-

- tréw przed miejscem, w ktdrym znaj-

duja sie BG, wybucha zamieszanie.
Stychad krzyki kilkorga ludzi i nagle
ponad thum wzbija si¢ ptak, kiory
szybko odlatuje, scigany kamieniami

i innymi znalezionymi napredce poci-
skami. Rangerzy, druidzi, kaplani dru-
idzcy oraz wszyscy bohaterowie obda-
rzeni bystrym wzrokiem bez trudu roz-
poznaja w malym uciekinierze kruka.

W tym momencie przed graczami
otwiera sie kilka mozliwosci:

Biegng na pamoc: jezeli BG pospiesza
do miejsca zamieszania, znajdg tam (za-
leznie od widzimisie MG) albo roztrze-
siona, niemloda kobiete, ktorej kruk
skradi wlasnie wysadzana kamieniami
spinke do wlosow, albo rozwicieczo-
nego kramarza, ktdremu ptak zwedzit

cenng blyskotke. Zanim BG rozeznajg
sie na dobre w sytuacji, zlodziejaszek
zniknie bez $ladu.

Strzelajg: obowigzuje tu normalny

w takich sytuacjach modyfikator do
US-10, poniewaz cel ataku jest maly.
Od momentu dostrzezenia ptaka, bo-
haterowie majg czas na oddanie jednej
serii strzaldw, zanim ten zniknie wérdd
budynkow lub za drzewem. Kruk leci
wolno i raczej nisko, totez strzalty mo-
83 stanowic¢ zagrozenie dla przecho-
dnidw, a co za tym idzie, wywolaé pa-
nike. Gdyby tak sie stalo, po 2k10 run-
dach na miejscu zdarzenia pojawi sie
patrol Strazy, gotow oskarzy¢ BG o na-
ruszenie porzadku publicznego. Jezeli
bohaterowie zdolali zestrzeli¢ ptaka,
uda im si¢ zapewne wyjasni¢ calg sy-
tuacje i wykpic sie upomnieniem oraz
ewentualnym mandatem w wysokosci
1-2 koron. W przeciwnym wypadku
tylko udany test Ogd lub przekupstwa
pozwoli im unikna¢ dotkliwszej kary
pienigznej (2k10 koron) i skonfiskowa-
nia broni strzeleckiej.

Jesli ptak zostanie zestrzelony i BG
odzyskaja skradziony przedmiot, ofiara
przestepstwa zaofiaruje sie zaplaci¢ za
nich mandat i dorzuci 5 zk w formie
nagrody.

Pobiegna za ptakiem: jesli bohaterowie
zdecyduja, ze najlepiej bedzie pogonic¢
za krukiem, w kazdej rundzie musza
wykonywac¢ udany test Inicjatywy, zeby
nie straci¢ go z oczu. Rangerzy, druidzi
i kaplani druidzcy wykonujg test z mo-
dyfikatorem +5, natomiast BG obdarze-
ni bystrym wzrokiem z modyfikatorem
+10; te premie sie sumuja.

Jezeli bohaterowie nie zgubig kruka
przez 5 kolejnych rund, zobaczg, jak
wlatuje przez okienko na strych domu
pare przecznic dalej. Udany test Int

(z modyfikatorem +20 dla bohateréw
z wyczuciem kierunku) pozwoli BG
dotrze¢ do kryjowki ptaka.

Budynek ten jest o jedno pigtro wy-
2szy od domow w najblizszym sa-
siedztwie. Z ulicy prowadzg do $rodka
jedne drzwi, za ktdrymi znajduje sie
waski korytarz z dalszymi drzwiami
po obu stronach, konczacy sie schoda-
mi na gore. Jest to typowa kamienica
z malymi mieszkaniami. Po pokonaniu
dwoch czy trzech pieter BG dotra
wreszcie do drzwiczek na poddasze,
ktore s3 wprawdzie zamkniete, ale
nieszczegodlnie solidne (jakos$¢ zamka
10%, Wt 1, Zyw 3).

Za nimi miedci sie niewielki pokoik na

stryszku, ktdrego wyposazZenie sklada
sie z 1dZka, stolu z dwoma krzestami
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Miasto peine przygod

i nieduzego kredensu. Na ld7ku siedzi
drobny, wychudzony, nedznie ubrany
mezZczyzna po trzydziestce, wokéh
ktorego lezy mndstwo blyszczacych
drobiazgdw wszelkiej mozliwej masci.
W momencie, gdy BG wchodzg do
pomieszczenia, kruk zrywa sie z opar-
cia krzesla i w panice wylatuje przez
okno. Zlodziej podda sig, gdy zoba-
czy, ze przybysze maja przewage li-
czebna, ale sprobuje uciec przy pierw-
szej nadarzajacej sie okazji.

BG moga odda¢ go w rece wiladz —
dostang wowczas 17 zk 10/~ nagrody
(10% wartosci zrabowanych rzeczy).
Ale przylapany na goragcym uczynku
zlodziejaszek moze okazaé si¢ przy-
datnym punktem zaczepienia, gdyby
chcieli nawigza¢ kontakt ze $wiatem
przestepczym Middenheim. Bez
wzgledu na to, co postanowig,
wszyscy BG, ktorzy przyczynili sie
do odkrycia prawdy, powinni dostaé¢
po 25 punktéw doswiadczenia.

Mozliwosci

W zaleznoéci od zachowania BG,
Mistrz Gry moze sprawi¢, by byli
$wiadkami kilku identycznie dokona-
nych kradziezy — wszystkie wypadki
maja miejsce w tej samej okolicy. Mo-
ga rowniez ustyszed plotki o ptaku,
ktéry juz parokrotnie kradt jakie$
drobne blyskotki, lub staé sie $wiad-
kami kiétni kramarza z wlascicielem
sklepu, ktory twierdz, ze sprzedawa-
ng na straganie ozddbke skradziono
mu pare dni wczeéniej. Cala ta przy-
godka ma na celu ,zageszczenie atmo-
sfery”, odwrécenie uwagi graczy od
gléwnego watku scenariusza i uéwia-
domienie im, ze w miefcie caly czas
cos sie dzieje, nawet wowczas, gdy
nie ma ich w poblizu.

2. Misiu, misiu...

Ta sytuacja nadaje sie do rozegrania

w dzien, w okolicy, gdzie latwo na-
tkna¢ sie na zabawiajacego publike
cyrkowca ~ w razie watpliwoéci pole-
camy tabele spotkatt z Przewodnika po
Middenbeim. Na rogu uliczki stoi kolo-
rowo ubrana kobieta, przygrywajaca
na flecie do tanca niedzwiedziow,
ktory niezgrabnie kolysze si¢ w rytm
muzyki. Lancuch taczy metalows obro-
2¢ na szyi zwierzecia z pasem kobiety.

Dookola zgromadzil sie niewielki thi-
mek gapiéw, wirdd kidrych wyrdznia
si¢ grupka dzieciakdw, popisujacych
si¢ odwaga i draznigcych zwierzaka.
Cisnigty przez jednego z urwisdw ka-
mien trafia niedZzwiedzia w oko i zwie-
rz¢ z rykiem bolu rzuca sie naprzéd.
Szarpniecie za tancuch przewraca
flecistke, nied¢wied? rzuca sie na

pechowego malca, a tum rozbiega
w poplochu.

Zanim bohaterowie zdaig zareagowac,
mi$ zapedzi chiopaka w kat. Jego wia-
Scicielka wcigz prébuje wstad z ziemi,
bezskutecznie kazgc zwierzeciu sie
uspokoié.

NiedZwiedz ma przecietng charaktery-
styke (patrz WERP, str, 232: cechy
znajduja si¢ tuz obok rysunku nie-
dswiedzia) z jednym wyjatkiem: jego
Szybkos¢ jest zmniejszona do 3, ponie-
waz wlecze za sobg wlascicielke. Roz-
wicieczony mi$ przedstawia sobg na-
prawde grozny widok ~ budzi strach
w istotach Zywych, majgcych ponizej 3
metréw wzrostu. Bohaterowie obda-
rzeni wyzsz3 Inigatyws niz niedZwied?
i tak musza wykona¢ test Inicjatywy,
jesli cheg zadzialaé, zanim zwierze zaa-
takuje swego krzywdziciela. Na po-
czatku kazdej rundy MG wykonuje test
Inicjatywy dla flecistki (jej I wynosi
3D): sukces oznacza, Ze udaje si¢ jej
wstaé na nogi i uspokoi¢ misia, pod
warunkiem wszakze, iz ten nie wdal
si¢ jeszcze w walke. Jedli kiéryé z BG
zaatakuje niedZwiedzia, bestii nie da
si¢ uspokoi¢, dopoki kto$ najpierw nie
odwrddi jej uwagi (patrz dalej).

Bohaterowie majg kilka opgji dziala-
nia, poza t3, Ze moga po prostu stac
bezczynnie i obserwowad przebieg
wydarzen. Przede wszystkim mogg
probowac zaatakowaé i zabid nie-
déwiedzia — co jest chyba najgorszym
pomystem. Uda im sie wprawdzie ura-
towac chlopea, ale wlascicielka zwie-
1z¢Cia nie ucieszy sie z fakru, i wia-
$nie pozbawiono ja zrédia utrzymania!

Drugi sposéb na niedZwiedzia to od-
wrdci¢ jego uwage na tyle, Zeby nie-
doszla ofiara zdolala uciec. Jedli boha-
terowie zdecydujg si¢ tak postapic,
MG wykonuje test Inteligencji misia.
Niepowodzenie oznacza, 2e chwilowo
zwierze stracilo zainteresowanie chlo-
pakiem (ktéry moze uciec), ale rozw-
$cieczone rzuci sie na inna, najblize;j
stojaca osobe — chyba Ze uda mu sie
wykona¢ test Opanowania.

Trzecia mozliwo$¢ to zlapaé za tan-
cuch i odciggnaé niedzwiedzia od
ofiary. Wszyscy, kidrzy sie tego po-
dejma, musza wykona¢ udany test
Opanowania — taka zabawa wymaga
odwagi; test wolno wykonywaé co
rundg, az do momentu uzyskania suk-
cesu. Sumujemy Sile wszystkich ucze-
pionych liny oséb i odejmujemy te
sume od Sily misia (réwnej 4). Jezeli
otrzymamy 0 lub mniej, niedZwiedzia
uda sie odciagnad, a dzieciak uciek-
nie. Jedli wynik jest wyzszy od 0, na-
lezy rzuci¢ 1k10: wyrzucenie takiej

samej (lub nizszej) wartodci oznacza,
ze niedzwiedzia nie udalo si¢ odcia-
gnac. Test ten powtarzamy co runde
do momentu, gdy wiascicielka zdola
uspokoic¢ zwierze; tymczasem mi$ ata-
kuje ofiare jeden razw kazdej rundzie.

Czwarty wariant — bohater posiadajacy
postuch u zwierzqt moze probowad
sam uspokoi¢ niedZwiedzia. Poniewaz
jednak mi$ jest rozdrazniony, bohater
musi wykona¢ udany test Oglady; nie-
powodzenie traktuje sie tak samo, jak
udang probe odciggniecia uwagi zwie-
rzecia (patrz wezedniej).

I wreszcie ostatnia mozliwos$é: czaro-
dziej moze prébowac uzy¢ magii. Naj-
bardziej przydatne bedzie Uspienie

i Wladanie zwierzetami, chod jedli
gracz zaproponuje wykorzystanie in-
nego czaru w sposob obiecujacy po-
wodzenie akcji ~ niech prébuje. Nale-
Zy przy tym pamietad, ze w przypad-
ku magicznych pociskéw (takich jak
Ognista kula, Swietlisty piorun czy
Promiert wybuchu) nigdy nie ma sie
pewnodci, ze trafia tylko w niedéwie-
dzia; misia i atakowanego przez niego
chiopea traktuje sie jak jedng grupe,

a ze wzgledu na nature tego typu po-
ciskdw, wyrzucenie wiecej niz 1

w rzucie k3 oznacza, Ze i niedoszla
ofiara bestii zostanie trafiona.

Przy pierwszej okazji chlopak uciek-
nie, gdzie pieprz ro$nie, a gdyby kto$
usilowal mu w tym przeszkodzi¢, do-
stanie bolesnego kopniaka w piszczel;
dzieciak i tak zwieje, a kopniety boha-
ter musi wykona¢ test Sity Woli: jesli
mu si¢ nie uda, calg runde podskaku-
je na jednej nodze i kinie z bolu.

Wszyscy, ktdrzy w jakikolwiek sposdb
przyczynig si¢ do uratowania chiopca,
dostaja po 30 punktéw do$wiadczenia
(uwaga: jesli niedZwiedz zostanie zabi-
ty, dostaja tylko polowe). Bohater,
ktéremu uda sie zastosowad magie lub
skorzystaé z postuchu u zwierzgt

W celu powstrzymania niedzwiedzia
bez wyrzadzenia mu krzywdy, otrzy-
muje 50 punktéw doswiadczenia.




Middenbeim — Miasto Bialego Wilka

3. Podréd trupdw

Nastepne spotkanie rozgrywa sie nocg
w poblizu Morrsparku, Bohaterowie
dostrzegaja w mroku dwie sylwetki,
ktére albo wlasnie wychodza z duze-
go, rodzinnego grobowca, albo odda-
laja sie od cmentarza, niosac zawiniete
w plidtno zwioki.

Jesli bohaterowie sie ujawnia lub beda
chcieli doprowadzi¢ do konfrontaciji

z porywaczami zwiok, ci uciekna, po-
rzucajgc tup i szybko zgubia poscig
wiréd uliczek Westor-Sudgarten —
skierujg sie do Ostwaldu. BG moga
wezwac Straz, ktdra nastepnie sprowa-
dzi na miejsce zdarzenia jednego

z klerykéw Morra. Po mniej wiecej
polgodzinnym sktadaniu o$wiadczen

i zeznan, $wiatynia Morra wyplaci bo-
haterom nagrode w wysokosci 10 zk —
tyle wynosi standardowe wynagrodze-
nie za pokrzyzowanie szykow pory-
waczom cial i nekromantom.

Jesli BG postanowia $ledzi¢ ziodziei,
zobaczg, Ze ci laduja cialo na nieduzy
woz, zaparkowany w uliczce odcho-
dzacej od West Weg. PdZniej pojada
labiryntem kretych alejek przez Ulric-
smund, Geldmund i Altmarkt, az wre-
szcie woz zatrzyma sie przed jednym
z doméw we Freiburgu. Z cienia wy-
nurzy sie kolejna posta¢, najwyrazniej
oczekujaca przybycia zlodziei, i odbie-
rze od nich towar”,

Bohaterowie mogg teraz wezwaé pa-
trol. Jezeli cheg, zeby straznicy prze-
szukali dom, muszg wykonad¢ udany
test Oglady - jedli im si¢ uda, funkcjo-
nariusze znajda zwloki i zlapia prze- *
stepcéw na goracym uczynku. BG do-
stana 10 zk (jak wyzej) — nagroda jest
stala i nie ma sie co targowad.

Zamiast jednak wotaé na pomoc
mundurowych, nasi bohaterowie mo-
g4 zechcie¢ poobserwowac dom czy
tez wlamad¢ sie do wnetrza i spraw-
dzi¢, co sie wiasciwie dzieje. W takim

wypadku Mistrz Gry musi sam wie-
dzie¢, co jest grane. Oto kilka przykia-
dowych rozwigzan:

Ordo Terribilis: miejscem odbioru ciala
jest siedziba Kompanii Przewozowej
Windhund (lokacja 37, str. 46). Rabu-
sie zostali wynajeci przez Ordo Terri-
bilis (kult Purpurowej Dloni, str. 58),
2eby dostarczy¢ zwloki nekromancie
imieniem Salladh-bar. Budynku strzega
zombi i czciciele Chaosu, 2 odglosy
rozroby zwabig na dof takze samego
Salladh-bara.

Medyk. tym razem odbiorcg zwlok jest
lekarz lub naukowiec, ktéry zamierza
dokona¢ sekgji i przeprowadzi¢ kilka
badan. W domu panuje cisza: stuzacy
dostali wolny wieczér i noc, a wiasei-
ciel zachecal ich serdecznie do odwie-
dzenia krewnych i znajomych w odle-
glych rejonach miasta. Porywacze
zwiok zniosa cialo do laboratorium

w piwnicy, do ktdrego dostepu strze-
g4 zamkniete drzwi (jakoé¢ zamka
30%, Wt 4, Zyw 12, istnieje tylko je-
den klucz, kidry ma przy sobie wilasci-
ciel). Posrodku laboratorium znajduje
sie stol operacyjny, a na pétkach wo-
kot calego pokoju stojg sloiki z zakon-
serwowanymi ludzkimi organami

i konczynami. Jesli BG odkryija jego
sekret, lekarz/naukowiec sprébuje ich
przekupid, zeby zachowali milczenie:
na poczatek oferuje po 10 zk na glo-
we, a ustalenie gornej granicy, do ja-
kiej mozna sie z nim targowad, zosta-
wiamy Mistrzowi Gry. Kiedy BG przyj-
ma lapdwke, facet zacznie prawdopo-
dobnie przemysliwa¢ nad wynajeciem
grupy rzezimieszkéw, ktdrzy pomogli-
by mu w odzyskaniu pieniedzy — ko-
sztem Zycia bohateréw, rzecz jasna; je-
8li zwykli bandyci nie wystarcza, roz-
wazy zapewne wynajecie zabdjcy.

Oszustwo: domniemane ,ciato* wcale
nie naleZy do osoby zmarlej. Okazuje
sie, ze kto$ (czciciel Chaosu, cheacy sie
uwolni¢ od ,opieki* swej organizacji?
Czlowiek, ktdry chee uniknaé zemsty

gangu?) upozorowat wiasna $mieré,
wprowadziwszy sie za pomoca $rodkow
chemicznych w $piaczke. W kilka dni
po pogrzebie ,zwloki* zostaja wykopane
przez porywaczy zwlok (ktorzy bynaj-
mniej nie znajg calej prawdy) i dostar-
czone do pracowni aptekarza bad? al-
chemika, ktory zaaplikuje ,zmartemu®
antidotum. Uciekinier ma nastepnie zo-
sta¢ przemycony poza mury Midden-
heim i zacza¢ nowe zycie z dala od mia-
sta. Jedli bohaterowie wlamia sie do do-
mostwa albo patrol Strazy przeszuka bu-
dynek, nie znajda zadnego ciala — tylko
polprzytomnego pacjenta, ktoremu spe-
cjalista podaje wlasnie leki. W ten spo-
sob BG znajda sie w sytuadii, z ktorej
nielatwo bedzie sig wytlumaczyé...

Jezeli uda im si¢ mimo to doprowa-
dzi¢ do pomyslnego zakonczenia calej
historii, powinni dosta¢ po 20 punk-
tow doswiadczenia, plus normalne
premie za pomystowos¢ i role playing.

4. Czas sie rozerwad...?

Kolejne spotkanie rozgrywa sie wieczo-
rem, w jednej z miejskich karczm. Wy-
brany przez MG bohater zauwaza

W pewnym momencie, Ze jedna z oséb
obstugi (plci przeciwne)) poswieca mu
szczegdlnie wiele uwagi, troche za cze-
sto podchodzi do stolika, zeby spraw-
dzi¢ czy niczego mu nie brakuje, hoj-
nie dolewa do kielicha lub kufla, przy-
glada mu si¢ ukradkiem, posyla dys-
kretne usmiechy... I tak dalej.

Wszystko to jest tylko pulapks, majgcg
na celu wywabienie bohatera na ze-
wnatrz lokalu. Stuzacy/stuzgca jest za-
pewne w zmowie z bandg oprychdw,
wyznawcdw Chaosu, wladcicielem staj-
ni gladiatoréw albo jakim$ wplywo-
wym BN, ktéremu nasi bohaterowie
mieli pecha ostatnio podpasc. Jezeli
pozostali BG nie zorientuja sig, co jest
grane, porywany powinien mie¢ szan-
se krzykna¢ o pomoc w chwili, gdy
wrogowie zechcg mu zrobi¢ krzywde.




Miasto Bialego Wilka

5. Prorok zaglady

Nasza ostatnia propozycja nie jest tak
naprawde miniprzygods, ale mimo to
wierzymy, ze i tak przyda sie Mistrzo-
wi Gry...

Jesli jestedcie w trakcie rozgrywania
kampanii Wewnegtrzny wrdg, gracze
zaczynaja sie zapewne przekonywac,
Ze w Imperium nie wszystko wyglada
tak dobrze, jak z pozoru mogloby sie
wydawac. Krucha powloke jednodci,
porzadku i cywilizacji znaczg pierwsze
rysy (wystarczy sobie przypomnied
Purpurowg Dlon, knowania skavendw
i rosnacy liczbe mutantow!). Goraco
zachecamy Mistrzow Gry do podsyca-
nia takich nastrojéw.

Jednakze nawet jedli nie mieliscie okazji
rozegra¢ zadnej z czesci tej kampanii,
nie wolno zapominac, ze jest mnostwo
ludzi, ktérzy nadal wierza w wielkodd
Imperium. Od ostatniej Inwazji Chaosu
minelo z gora dwiescie lat i czlonkowie
licznych kultéw wierzg, Ze niebawem
nastapi kolejna. Wiele znakdw wskazu-
je na rychly moment wielkich zmian ~
nie trzeba wcale graé w ,Paranoje, ze-
by wywolac jg u graczy!

Stad tez bierze swéj poczgtek nastepu-
jace proroctwo:

Widze, jak nad otoczonym murami
miastem gromadzi sie ciemnos¢ ~ Cie-
nie nad Bogenhafen! Widze¢ Pana
Smierci, stojgcego okrakiem nad wiel-
kq rzekq ~ Smier¢ na rzece Reik! Wi-
dze zakapturzong, zlg istote, czajgca
sig za tronem niegdys poteznego wiad-
¢y~ to Szarag eminencja/

Czlowiek dajqcy falszywe rzeczy $wia-
dectwo podqgza przez Imperium. I cho-
ciaz jest slugq Wielkiego Mutatora, zgi-
nie z rgk Wybrarncéw, Wyrzutkdw,
Bezimiennych, stworzonych na Jego
obraz i podobienstwo. I przyjdzie na-
stepny, podobny, a zarazem zupelnie
inny od pierwszego. Podejmie jego za-
danie i bedzie glosil jego stowa, a wie-
lu wezmie go za ich autora. Pokona
wiele niebezpieczenstw, az dotrze do
Miejsca, Gdzie Czeka Chaos, do Miasta
Bialego Wilka, ojczyzny Boga Wojny

i Wiadcy Zimy. Bedg mu towarzyszyé
inni, wszedzie zas, gdzie przejdq, caly
Chaos sie wzburzy. Przyjdg jako obcy,
ale choc¢ ugodzq pajgka w samo serce,
tryskajgca z niego posoka przyniesie
Jeszcze wigkszq grozbe.

Widze jak plonie Imperium! Rogaty
Szczur zasiada na imperialnym tro-
nie! Wszystko to zapisano w Ksiedze
Przemian. Tak — najwieksi wrogowie
Chaosu okazq sig jego najwierniejszy-
mi stugami. Wrog jest wewnaqtrz!

Mozliwodci

Obojetne, czy MG zrobi z tego proroc-
twa niewiele znaczacy straszak, czy tez
zechce mu nadad znaczng wage, moze
je graczom poda¢ na kilka sposobdw.

Lunatyk: spacerujac ktérego$ dnia
uliczkami Middenheim, bohaterowie
napotykajg pokurczons posta¢ w lach-
manach, skulong pod $ciang jednego

z budynkdéw. Nieznajomy przez caly
czas podrzuca w rece gar$¢ koséci, roz-
sypuje je przed sobg i wpatruje sie

W nie z namaszczeniem, drugg dlonig
kredlgc w kurzu jakie$ znaki. Kiedy BG
podchodzs blizej, podnosi na nich
wzrok. Spoglada w oczy wybranej
przez MG postaci i na jego obliczu po-
jawia sie grymas przerazenia. Czepiajac
sie ubrania bohatera, wstaje z ziemi

i lapie go za ramiona, Zeby z bliska
spojrze¢ mu prosto w twarz. Z dzikim
wyrazem twarzy i oczami szalenca,
wypowiada stowa proroctwa, odpycha
BG i natychmiast znika w tlumie,

Opetany kleryk: kiedy bohaterowie
odwiedzajg jedng ze $wigtyn (wiasci-
wie dowolna, chociaz najbardziej od-
powiednia bylaby po$wiecona Ulryko-
wi lub Sigmarowi), trafiaja w sam éro-
dek nabozenstwa. Arcykaplan wygla-
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sza wiadnie kazanie na temat obowigz-
kéw wiernych, gdy nagle robi sie nie-
naturalnie cicho (w Swiatyni Ulryka
Swiety Plomien kurczy sie i prawie ga-
$nie), niebo ciemnieje, a oczy kaplana
rozblyskuja wewnetrznym swiatlem.

Glebokim glosem, ktory odbija sie
echem w calej Swigtyni, arcykaplan
wyglasza proroctwo — i mdleje. Wraca-
ja dzwieki, wraca $wiatlo — wszystko
wyglada jak przedtem (esli nie liczy¢
wystraszonych wiernych). Kiedy kaplan
odzyskuje przytomnos¢, okazuje sie, ze
prawie nic nie pamieta — wie tylko, ze
byto mu zimno, bardzo zimno...

List z Wewnetrznego Kregu: jedli MG
rozegra miniprzygode proponowang

w rozdziale poswieconym Kultowi Pur-
purowej Dloni (str. 58), bohaterowie
moga znalezé tekst proroctwa na stole
w laboratorium Salladh-bara. Kartka
opatrzona jest podpisem ,M. M.* (Magi-
ster Magistri), pergamin za$ zdobi sym-
bol purpurowej dioni w czarnym okre-
gu (znak Wewnetrznego Kregu). Poni-
zej pospiesznie, niedbaltym charakte-
rem pisma, dopisano stowa: ,Odwagi,
bracial Niedawno odkrylem to proroc-
two. Nadchodzi Czas Przemian!®
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Opisani w tym rozdziale Bohaterowie
Niezalezni to bardzo powazane i wply-
wowe osobistosci — trudno byloby ich
przypadkiem spotka¢ w knajpie. Nie-
ktérych mozna wykorzystaé w charak-

- terze zleceniodawcow, ktdrzy skierujg
BG na Sciezke przygody; inni znow
moga zechcie¢ nauczy¢ czegos$ bohate-
6w, ktorzy zrobia na nich szczegéinie
dobre wrazenie. Obowiazuje jednak
jedna generalna zasada: BG musza do-
kona¢ czego$ absolutnie wyjatkowego,
zeby zwrdcic¢ na siebie uwage tak wy-
soko postawionych osobistoci.

Ponadto osoby oznaczone dodatkowo
gwiazdka (,*) odgrywajag wazng role
w Szarej eminencji, wiec jedli MG za-
mierza poprowadzi¢ ten scenariusz,
zalecamy zachowanie daleko posunie-
tej czujnosci (riczego graczom nie
ujawniac przedwczesnie), gdyby BG
zdarzylo sie na nie natkng¢. Najwiek-
sz3 uwage nalezy zwrécié na utajnie-
nie zwigzkow lgczacych poszczegdine
osobistosci i opinii, jakg majg nawza-
jem na swoj temat. Wszystkie te zaga-
dnienia s3 do$¢ zlozone i ze wzgledu
na ograniczone miejsce, omowiono je
tu tylko pokrotce.

Nie podajemy charakterystyk BN, gdyz
mozna $mialo zalozy¢, iz nie bedqg sie
osobidcie angazowadé w zadna walke,
majg wszystkie umiejetnosci, jakie MG
uzna za stosowne, a czarodzieje i ka-
plani dysponuja wszelkimi czarami, ja-
kimi MG zechce ich obdarzy<.

AR-ULRYK *
Arcykaplan Ulryka

Ar-Ulryk jest
glowa Kultu
Ulryka na tere-
nie calego Im-
perium, jak
réwniez jed-
nym z 14 Elek-
torow Imperial-
nych (patrz
WW, str. 14). Technicznie rzecz bio-
rac, piastuje réwniez stanowisko
nadwornego kaplana grafa, cho¢
wspdlpraca weale nie uklada im sie
najlepiej. Ar-Ulryk powinien takze re-
prezentowa¢ w miescie interesy wszy-
stkich religii i kultéw oficjalnie uzna-
wanych w Middenheim, w ich imieniu
usitujac wptynaé na decyzje grafa. Ni-
kogo jednak nie dziwi, ze Ar-Ulryk nie
sprzyja specjalnie Wernerowi Stolzowi
i Swigtyni Sigmara (str. 12).

BG beda mieli okazje ogladac¢ Ar-Ulry-
ka zapewne tylko podczas wazinych
$wiat panstwowych lub najwigkszych
nabozenstw w Swiatyni Ulryka (str. 35).

Nawet wierny wyznawca Boga Wojny
nie ma co marzy¢ o osobistej audien-
¢ji, przynajmniej dopoki sytuacja nie
bedzie naprawde wyjatkowa. Ar-Ulryk
jest milym, uczciwym czfowiekiem,
szczodrobliwym i tolerancyjnym wo-
bec wszystkich, z wyjatkiem wyznaw-
c6w Sigmara (szczegdlnie nie cierpi
Wernera Stolza). Nie brak mu jednak
ambicji — przynajmniej jesli idzie

o kwestie celibatu (patrz str. 11-14) —
ale graf Boris mylitby si¢, podejrzewa-
jac go o jakakolwiek nieprawosé.

Ar-Ulryk jest wysokim (180 centyme-
tréw), szczuptym mezczyzng o rudo-
brazowych wlosach i orzechowych
oczach. Wydatny nos i wystajace kosci
policzkowe przydaja jego twarzy wyra-
zistosci. Jak przystalo na reprezentanta
Kultu Ulryka, Arcykaplan dba o forme
i trzyma sie znakomicie — wyglada,
jakby mial dobre 10 lat mniej niz

w rzeczywistosci (a liczy sobie 48 lat).
Podobno wciagz dwie godziny dziennie
poswieca na trening — walczy réznymi
rodzajami broni — godzac to z obo-
wigzkami wynikajgcymi z urzedu.
Zwykle nosi dluga do ziemi, srebrzy-
stg szate. Na lewej piersi ma wyszyta
zlotg nicig glowe wilka — symbol swe-
go boga. Na ten strdj narzuca plaszcz
z kapturem, wykonany z bialej wilczej
skory. Zgodnie z przykazaniami kultu,
sam zabil owego wilka, i to golymi re-
kami, bedac jeszcze nowicjuszem —
osiggniecie zaiste godne szacunku, je-
$li wzigé pod uwage fakt, ze skoéra

z wilczego tba wystarcza za kaptur,

a plaszcz sigga Ar-Ulrykowi do kolan.
Z szyi mezZczyzny zwiesza sie srebmy
medalion, przedstawiajacy glowe wil-
ka. Atrybutem urzedu Arcykaplana jest
takZe inkrustowana srebrem drewnia-
na laska, zdobiona na koncu jeszcze
jednym wilczym tbem.

JANNA EBERHAUER
Zastgpca arcymaga

Janna jest czarodziejkg 2 poziomu

i asystentkg Mistrza Gildii Czarodzie-
jow i Alchemikéw (str. 44) — patrz
.Czarodzieje na str. 88.

REINER EHRLICH

Magister Praw

Jeden z Magistréw Praw (patrz str.
86).

ALLAVANDREL FANMARIS
Lowczy

Allavandrel jest elfem, ,wygnaricem®
z lasu Laurelomn, kt6ry na dworze gra-

fa odpowiada
za utrzymanie
zwierzat i ludzi
potrzebnych
grafowi na po-
lowaniach

w pobliskich la-
sach. Jest jed-
nak faktem, Ze juz od wielu miesiecy
graf nie uczestniczyl w fowach.

Nadwomy Eowczy ma 101 lat, a wygla-
da na jakie$ 30, gdyby ocenia¢ go ludz-
ka miarg. Jest wysoki (bez mala 180
centymetréw wzrostu) i silny, choé
szczuply (jak to elf); ma gleboko osa-
dzone, szmaragdowe oczy i opadajace
na ramiona zlotobrazowe wiosy. Jest
znakomitym mysliwym i lucznikiem,

a najchetniej przywdziewa mysliwski
strdj w odcieniach zieleni i brazu, nawet
wowczas, gdy przebywa na dworze.

Allavandrel ma subtelne poczucie hu-
moru i uwielbia sie cieszy¢ rado$ciami
zycia. Od czasu do czasu zdarza mu
sie uczestniczy¢ w wystawnych ucz-
tach lub pijafistwach do spoiki z Ralla-
nem Lafarelem (Nadwornym Minstre-
lem) i Dieterem Schmiedenhammerem
(Szampierzem Grafa). Do ulubionych
kna;p Lowczego nalezs |, Zniwiarska

S (str. 34) i Spnewa]qcy Ksiezyc*
(str 41); czasem zaglada réwniez do
.Plongcego Kominka“ (str. 38), zwykle
na cichg kolacje we dwoje. Ma halflin-
ska gosposie i w ogdle nieZle Zyje
z halflingami. Jest osobisto$cig po-
wszechnie znang i lubiang.

GOTTHARD GOEBBELS
(alias von Wittgenstein)

Przewodniczacy Komisji

Prawdziwe na-
zwisko Gotthar-
da brzmi von
Wittgenstein. Jest
ostatnim Zyjacym
przedstawicielem
podupadiego
szlacheckiego
rodu z Reiklan-
du(patrz$m1&énamoeReﬂ:) Ma $ci-
sle powigzania z Kultem Slaanesha, zna-
nym pod nazw3 Jadeitowe Berlo (szcze-
goly jego wspdlpracy z czcicielami Cha-
osu mozna znalez¢ na str. 60).

Dzieki patronatowi zmarlej niedawno
zony grafa, Gotthard przewodniczy za-
rowno Komisji Handlu i Podatkéw, jak
i Radzie Nadzorczej Gildii Kupieckiej -
nieliche osiagniecie, jak na kogos, kto
calkiem niedawno pojawil sie w Mid-
denheim. Nie do$¢ wiec, ze kieruje
pracami rady, ktdra doradza Magi-
strom Praw we wszystkich sprawach
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handlowych, to jeszcze jest szefem gil-
dii reprezentujgcej interesy wszystkich
miejscowych kupcow. Mdwi sie, ze
piastuje oba te urzedy (ktdre oficjalnie
s3 obieralne) wylgcznie dzieki zgrab-
nemu polaczeniu lapdwek, lizusostwa,
pochlebstw i grézh,

Gotthard to prawdziwy mistrz kamufla-
zu. Jako Goebbels wyglada na- trzy-
dziesci kilka lat, ale przedwczesnie po-
siwiale wlosy i elegancko przycieta
brédka troszke go postarzajg. Jest Sre-
dniej budowy ciala, ma 175 centyme-
tréw wzrostu i bragzowe oczy. Jako von
Wittgenstein ma blond wlosy, niebie-
skie oczy, jest gladko ogolony i z dzie-
sig¢ lat mlodszy. Nie przywigzuje duzej
wagi do codziennego stroju (zwykle
pokazuje sie w réznych odcieniach
niebieskiego i szaroéci); tylko na uro-
czysto$ci wagi panstwowej ubiera sie
stosownie do powagi urzedu.

Mieszka w skromnym domu w dzielni-
¢y Brotskopf, ale nie sposéb go tam za-
stac. Po diugim lomotaniu, drzwi uchy-
I3 sie roszeczke (tylko troszeczke, bo
dalej nie pozwala solidny tancuch)

i wyjrzy przez nie przygarbiony stuzacy,
Adolph, ktéry dla gosdci ma tylko jedna
odpowiedZ (nie zawsze zgodng z praw-
da): ,Pana nie ma w domu*“. Goebbels
nie przebywa zbyt dlugo w jednym
miejscu, totez praktycznie nie ma szans
na zlapanie go czy to w dzien, czy

w nocy. BG mogg sie na niego przy-
padkiem napatoczy¢ na ulicy (wylacz-
nie w ktdrej$ z lepszych dzielnic) lub,
wieczorem, w eleganckim klubie. Zaga-
dniety, praktycznie za kazdym razem
twierdzi, Ze go z kim$ pomylono.

MAXIMILLIAN VON GENSCHER
Middenmarszalek

Najwyzszy szarzg spo$rdd Middenmar-
szatkéw (patrz str. 87), odpowiedzial-
nych za obrone miasta przed najazdami.

ALBRECHT HELSEHER
Arcymag

Albrecht jest czarodziejem (3 poziom)
i stoi na czele Gildii Czarodziejow

i Alchemikdw (str. 44); patrz ,Czaro-
dzieje, str. 88.

JOACHIM HOFLICH

Magister Praw

Jeden z Magistroéw Praw (patrz str. 86).
KIRSTEN JUNG

Dama dworu

Jedna z dam dworu (patrz dalej).

RALLANE LAFAREL
Nadworny Minstrel *

Gliéwnym zada-
niem Rallane’a,
jako Nadworne-
go Minstrela
Grafa, jest zaba-
wianie dworzan

X e | wem, gra na in-
JE & rumentach

i recytacja wierszy. Ma 96 lat (wyglada
na jakies 30) i, jak na elfa przystalo,
jest do$¢ wysoki (prawie 180 centyme-
tréw) i szczuply, przez co zdaje sie je-
szcze wyizszy. Jego wiosy maja kolor
popielatoblond, oczy za$ bladozielony
niczym wiosenne liscie. Rallane lubi
nosi¢ wielobarwne, cho¢ dobrane ze
smakiem, jedwabie i aksamity, czasem
obszyte futrem. Przywiazuje ogromng
wage do wygladu, zaréwno wiasnego,
jak i innych osdb.

Wiadciwie, nie sposob nie lubié Lafa-
rela; do wszystkich odnosi sie przyja-
Znie, znakomicie sie bawi, wykonujac
swoje obowiazki na dworze, zawsze
potrafi szybko i stosownie do sytuacji
zareagowac, obracajac sprawe w Zart
lub znajdujac prawdziwie dworng od-
powiedZ, ma przy tym ogromne po-
czucie humoru. Jest ponadto nieule-
czalnym przypadkiem romantyka i ni-
czego nie ceni sobie tak, jak sekretne-
go flirtu z piekna kobieta. Zdaje sobie
sprawe, ze potrafi by¢ czarujgcy

i w pelni z tego korzysta, cieszac sie
kazdg chwilg potajemnego zwiazku.

Jedli Rallane nie uczestniczy akurat

w bibie razem z Dieterem Schmieden-
hammerem (Szampierzem Grafa) i Al-
lavandrelem Fanmarisem (Lowczym),
lubi wieczorem pogra¢ z zespolem

w ,Czerwonym Ksiezycu“ (str. 43) lub
Zniwiarskiej Gesi* (str. 34) albo skry¢
sie w dyskretnej, oslonietej kotarg lo-
zy w ,Gesi" czy jednej z 16dek ,Cyr-
kowej todzi“ (str. 32) nad Czarnym
Stawem. Mimo pozornego luzu i nie-
dbaioéci, Rallane’owi czesto sie zdarza
potraktowad kietkujacy romans zbyt
powaznie, przez co latwo popada

w melancholie, staje sie kapry$ny

i sarkastyczny, gdy sprawy nie ukla-
dajg sie po jego mysli.

Zamieszkujacy Middenheim ludzie

i halflingi w wiekszosci lubig Lafarela,
podziwiajac jego styl bycia i wrodzony
spryt. Krasnoludy uwazaja go za zbed-
ny ozdobnik dworu i dowdéd na to, ze
ludzie majg nie po kolei w glowach.
Elfy traktujg Rallane’a i Allavandrela
jak swoich rzecznikdéw przy dworze,
totez raz jeden, raz drugi zostaje po-
proszony o przekazanie jakich$ skarg

wprost do grafa, z pominieciem Rady
Miejskiej do spraw Nieludzi (str. 36).
Obaj grzecznie zgadzajg sie spelnid¢
prosbe i dolozy¢ wszelkich staran ze
swej strony — i obaj szybko o wszyst-
kim zapominajg, znajac mechanizmy
funkcjonowania dworu.

Ze wzgledu na bujne Zycie towarzy-
skie, jakie wiedzie Rallane, BG mogg
go stosunkowo latwo spotkaé w jed-
nym z jego ulubionych lokali. Nie be-
dzie zapewne zachwycony, jedli prze-
rwg mu jeden z cichych, romantycz-
nych wieczorow, ale elfy, pickne ko-
biety (w urodziwej elfce zakocha sie
pewnie od pierwszego wejrzenial) oraz
osoby, wykazujace talent muzyczny
lub niezwykle poczucie humoru, mogg
liczy¢ na przyjazne potraktowanie

(z niemal niezauwazalng rezerwa). La-
farel uwaza krasnoludy za ludek topor-
ny, pozbawiony wyobraZni i elemen-
tarnej wrazliwosdi, i nie moze zrozu-
mied, dlaczego Dieter Schmiedenham-
mer, jego dobry przyjaciel, darzy je ta-
kim szacunkiem; sporo czasu zajmuje
im przekomarzanie sie na ten temat.

Rallane nie ma nic przeciwko spedze-
niu milego wieczoru w sympatycznym
towarzystwie, ale nie da sie pociggnac
za jezyk ani wplgta¢ w zadne intrygi,
w charakterystyczny dla siebie sposéb
zmieniajgc temat i obracajac wszystko
W Zarl.

DAMY DWORU *

Cztery wybrane dwdrki opisujemy ra-
zem, cho¢ znacznie roZnig sie pod
wzgledem charakterow i cech osobo-
wosci. Damy dworu dodajg swemu
otoczeniu splendoru i elegancji; czesto
towarzyszg rowniez waznym osobisto-
$ciom, ktdre odwiedzaja Middenheim.
Mozna je spotka¢ na wszystkich uro-
czystoéciach dworskich i panstwo-
wych, ale w takiej sytuacji nie sposob
z nimi zamieni¢ choc¢by paru siéw.

Kirsten Jung

Kirsten ma
mniej wiecej
dwadzieécia
piec lat, niecale
170 centyme-
tréw wzrostuy,
popielatoblond
wlosy i gleboko
osadzone, ble-
kitne oczy. Kiedy nie wystepuje w ofi-
cjalnej roli, nosi proste, klasyczne szaty.
Jest inteligentna, dowcipna, malomdéw-
na i ma prawdziwie kobiecs intuicje.
Niedawno zareczyla sie z Szampierzem
Grafa, Dieterem Schmiedenhammerem
(str. 88) i mozna ich razem spotkaé na
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koncertach i przedstawieniach opero-
wych w Krélewskiej Akademii Muzycz-
nej (str. 41) oraz dyskretnych kolacjach
w ,Cyrkowej Lodzi“ (str. 32) lub ,Zni-
wiarskiej Gesi“ (str. 34).

Petra Liebkosen

Petra przypomi-
na Kirsten wzro-
stem i budowa
ciala, jest réw-
niez w podob-
nym wieku. Ma
jednak ciemniej-
sz3 karnacje, ka-
sztanowate, sie-
gajace ramion, krecone wilosy i ciem-
nobrgzowe oczy. Jej twarz zdobi uro-
czy doleczek w brodzie i pieprzyk na
lewym policzku. Ubiera si¢ w znacz-
nie bardziej wyszukane szaty niz Kir-
sten, z przepychem; ale i ze smakiem.
Przejawia znaczna aktywno$é na niwie
towarzyskiej, kierujac sie w znajomo-
$ciach rozsadkiem; zdaje sobie sprawe,
ze miloé¢ i uroda przemijajq znacznie
szybciej niz warto$¢ zlota i diamentéw.
Wieczorami mozna Petre spotkad

w ,Zniwiarskiej Gesi® (str. 34), ,Cyrko-
wej Lodzi“ (str. 32) lub w ,Czerwonym
Ksiezycu* (str. 43), zawsze w towarzy-
stwie jakiego$ zamozZnego jegomodcia.

Emmanuelle Schlagen *

Emmanuelle

z wolna dobie-
ga trzydziestki,
ma nieco ponad
170 centyme-
trdwW wzrostu

i szczupla, ale
bardzo propor-
cjonalng sylwet-
ke oraz siegaja-
ce polowy plecdw blond loki. Waski
(cho¢ bez przesady) podbrodek i wy-
sokie osadzone kodci policzkowe
upodabniajg ja nieco do kotki, a wra-
Zenie 10 poteguja jeszcze ogromne,
zielone oczy.

Emmanuelle byla aktorks, ale porzuci-
la to zajecie, obecng pozycje zawdzie-
cza za$ wplywom swego bylego ko-
chanka (Ulricha Schutzmanna, str. 88),
z ktérym zwiazala sie wylacznie po to,
by trafi¢ na dwor. A dzieki sprytowi
i inteligencji panna Schlagen potrafi
catkiem niezle manipulowac ludZmi.

Emmanuelle okazjonalnie pojawia sie
w Czerwonym Ksiezycu® (str. 43), zeby
spedzi¢ wieczdr (i noc) na tancach i za-
bawie; czasem widuje sie j4 réwniez

w ,Spiewajacym Ksiezycu* (str. 41)

i ,Zniwiarskiej Gesi* (str. 34). Zawsze
towarzyszy jej wysoki rangg oficer Ry-

cerzy-Panter lub ktéras z dwérek. Pan-
na Schlagen stara si¢ unika¢ miejsc,

w ktorych biesiadujg wspdlnie Rallane
Lafarel, Allavandrel Fanmaris i Dieter
Schmiedenhammer, czasami jednak
zdarza sie jej uméwi¢ z Rallanem na
cichg kolacje we dwoije lub na koncert
do Krolewskiej Akademii Muzycznej
(str. 41) — oczywiscie oboje zjawiaja
si¢ tam incognito.

Natasha Sinnlich

Natasha wyra-
Znie wyrdznia
sie sposrdd gro-
na dam dworu:
jest bardzo wy-
soka (180 cen-
tymetréw), ma
krétko przycie-
te, platynowo-
blond wiosy i lodowate, biekitne
oczy. Lubi ubieraé sie na czarno, nie-
biesko i srebrno. Zawsze formalna

i nienaganna w zachowaniu Natasha
jest opetana zadza wladzy (charakter:
z4y); pienigdze s3 dla niej wylacznie
$rodkiem do umocnienia potegi. Pra-
gnie zdobywad coraz szersze wplywy
na dworze. Rzadko opuszcza palac.

MAGISTRZY PRAW *

Tréjke Magistrtéw Praw, czyli doradcéw
prawnych miasta-panstwa Middenheim,
wyznacza graf Boris (patrz Polityka
miasta-paristwa, str. 15). Wszyscy
trzej staraja si¢ trzymac z dala od in-
nych wplywowych BN, zeby zacho-
wac bezstronno$¢ i uniknad posadze-
nia o korupcje i uleganie zewnetrz-
nym presjom.

Czasami widuje sie ich przy okazji
uroczystosci panstwowych, ale zwykly
obywatel miasta nie ma co marzyé

o bezpodrednim z nimi kontakcie.

W ich biurach urzednicy przyjmujz pi-
Semne petycje z propozycjami nowych
przepiséw prawnych; Magistrzy Praw
nie udzielajg audiencii.

Obecnie stanowiska te zajmuja Reiner
Ehrlich, Jodchim Hoeflich i Karl-Heinz
Wasmeier. Wszyscy najchetniej noszg
szare, pozbawione ozddb szaty. Po-
zwalaja sobie jedynie na zlote brosze,
symbolizujgce ich urzad (rzezbione

w ksztalcie wagi szalkowej).

Reiner Ehrlich

Reiner ma mniej wiecej 40 lat,

jest szczuply i nie za wysoki (178
centymetréw), ma brazowe wiosy
(rzednace nieco na czubku glowy)

i orzechowe oczy. Jest osoba bardzo
cichg i spokojna; stara sie pilnowad,

by nie weszly
w Zycie Zzadne
prawa, ktdre
mogtyby po-
gorszy¢ i tak
beznadziejng
sytuacje naju-
bozszych mie-
szkancéw Mid-
denheimu. Latwo popada w ciezkie
stany depresyjne.

Joachim Hoeflich

Joachim jest
MEZCzyzZng po
pigcdziesigice,
$redniego wzro-
stu (175 centy-
metrdéw) i Sre-
dniej budowy
ciata. Ma krétko
przyciete, czarne
wlosy i szarozielone oczy. Nosi sie

z godnodcia i powaga naleina urzedo-
wi, ale odznacza si¢ przy tym cietym
dowcipem, ktérym niejednego potrafit
juz zaskoczydé.

Karl-Heinz Wasmeier *

Karl-Heinz ma
okoto 40 lat,
mierzy bez mala
180 centyme-
tréw wzrostu,
ma $redniej dhu-
gosci, faliste,
brazowe wlosy
i takiej samej
barwy oczy. Jest jedna wazna rzecz,

o ktdrej nie wiedza pozostali Magi-
strzy Praw (a dokladniej rzecz biorac —
nie wie o tym nikt na dworze): Wa-
smeier stoi na czele Wewnetrznego
Kregu Kultu Purpurowej Dloni (patrz
str. 58). Jego dzialalno$¢ w tej roli sta-
nowi 08 dramaturgiczng Szarej emi-
nengji.

Petra Liebkosen

Jedna z dam dworu (patrz wczedniej).

MIDDENMARSZALKOWIE

Trojka Middenmarszatkéw stanowi
trzon dowddztwa sit zbrojnych Midden-
heim. Gléwnodowodzacym wojsk jest
oczywisdcie graf, ale marszalkowie ma-
ja za zadanie kierowa¢ codziennymi
sprawami natury wojskowej, konsultu-
jac z grafem Borisem tylko najwazniej-
sze decyzje (patrz Wojsko i obrona
Middenbeim, str. 19).

Stanowiska Middenmarszatkéw zaj-
muja: dowddca Strazy Miejskiej — ko-
mandor Ulrich Schutzmann, general
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Johann Schwermut ~ dowddea garni-
zonu oraz marszalek Maximillian von
Genscher, odpowiedzialny za dowo-
dzenie obrong miasta na wypadek
wojny oraz za kierowanie wszelkimi
ekspedycjami podejmowanymi przez
armie miasta-panstwa.

Marszalkéw mozna zobaczy¢ na wia-
sne oczy wylacznie podczas uroczy-
stodci wagi panstwowej, gdzie czasem
odbieraja honory w imieniu grafa,

i przy podobnych podniostych oka-
zjach. BG bedg mieli okazje rzuci¢ na
nich okiem, jesli pdjdg obejrze¢ jakas
parade czy ceremonie, ale w normal-
nej sytuacji nie ma co liczyé na osobi-
stg audiencje u ktoregokolwiek z nich.
Jesli jednak Mistrz Gry ma w planach
wynajecie bohaterdw przez armie Mid-
denheim do wykonania jakiej$ tajnej
misji, przedsiewzigciem bedzie kiero-
wal osobiscie marszalek von Gen-
scher. Ze wzgleddw bezpieczenistwa
zechce zapewne przedstawi¢ BG calg
sprawe osobiscie, a w razie niepowo-
dzenia, wyprze sie wszelkich z nimi
kontaktéw.,

Komandor Schutzmann

Ulrich jest potez-
nie zbudowanym
mezZczyzng (185
centymetrow
wzrostu) kolo
piecdziesiatki.
Ma blekitne oczy
i stalowoszare,
krétko przyciete
wlosy. Galowy mundur komandora
sklada si¢ z ciemnoniebieskiej tuniki
(na ktérg Schutzmann zaklada srebrny,
grawerowany kirys), czarnych, I$nia-
cych butéw z cholewami do kolan

i otwartego helmu, wykonanego réw-
niez ze srebra, a przyozdobionego de-
seniem z czarnej emalii. Stroju dopel-
niaja granatowy pidropusz i ceremo-
nialny miecz w wysadzanej drogimi
kamieniami pochwie.

Schutzmann na wszystkich paradach
i uroczysto$ciach nosi sie z niezwykla
godnodcig; uwaza sie go za dobrego,
wiernego ,zotnierza bez skazy* — sta-
NOWCZego, ostrego, cenigeego sobie
dyscypling, a przy tym znakomitego
stratega i taktyka.

General Schwermutt

Johann Schwermutt tez ma okolo
piecdziesieciu lat, odznacza sie jednak
znacznie skromniejszg postura; ma ja-
snobrazowe wiosy i orzechowe oczy.
Jest tez bardziej Judzki“ i przystepny
od komandora ~ zoinierze cenig go ja-
ko sympatycznego, nie wynoszacego

sie nad innych
dowodce. Jego
galowy mundur
stanowi wypole-
rowana do poly-
sku, ozdobnie
karbowana zbro-
ja plytowa,
plaszcz z wilcze-
go futra lamowany czerwonym aksa-
mitem, miecz paradny ze zlocong glo-
wicg i tarcza z herbem Middenheim.

Marszalek von Genscher

B Maximillian von

’ Genscher jest
najmiodszym

z Middenmarszal-
kéw (ma 43 la-
ta), ale, dzieki
swemu pocho-
dzeniu, dochra-

" pal sie najwyz-
szej rangi. W jego rodzinie tradycje
zolnierskie s3 od wiekdéw pielegnowa-
ne; von Genscherowie majg nawet
wiasny zameczek w poblizu Schoning-
hagen (patrz Mapa, str. 94).

Maximillian jest ogromnym, zwalistym
mezczyzng (190 centymetréw wzro-
stu); podwladni méwig o nim ,Mino-
taur* (oczywidcie tylko wtedy, gdy te-
80 nie slyszy). W parze z nieprzeciet-
ng posturg idzie nietuzinkowa osobo-
wos¢ i umysl; odwaga i wielkodu-
szno$¢ von Genschera sg wprost le-
gendarne. Zawsze starannie wazy

i dobiera stowa (cho¢ myéli szybko),
jest bezwzglednym sedzia i wymagaja-
cym rozméweg. Ma czarne jak smola
wiosy i brode, brazowe oczy i diuga,
jasng blizne, ktdra przecina lewy poli-
czek i brew, siegajac czola.

Podczas uroczystoéci panstwowych
Maximillian wystepuje w czarnej, pole-
rowanej zbroi ze zloceniami, czarnym,
zamknietym heimie, ozdobionym zaci-
$nietg pigdcia w kolczej rekawicy (go-
dio rodowe von Genscherdw) i cere-
monialnym oburecznym mieczem,
kitdrego glowice i konce jelca zdobia
ogniste opale.

LUIGI PAVAROTTI
(,Herr Doktor*)

Medyk barona *

B Luigi zostal cal-
kiem niedawno
$ciagniety na
dwdr (patrz str.
16), aby sprawo-
wad opieke nad
starzejagcym sie
baronem Stefa-

nem Todbringerem. Mieszka w Palacu
Wewnetrznym, niedaleko apartamen-
tow Stefana, ale nietrudno go spotka¢
wieczorami na mieécie, gdzie korzysta
z urokdéw nocnego Zycia Middenheim.
Mozna sie na niego natknac na targo-
wisku (zwiaszcza tam, gdzie sie han-
dluje jadlem i napojami), w dzielnicy
czerwonych latarni lub w ktorej$ z go-
spod, gdzie daje akurat koncert (jest
zapalonym $piewakiem).

Luigi jest postawnym, wysokim (185
centymetréw) mezczyzna, przy tym
doé¢ silnym, mimo niematych zapa-
sow tluszczu. Zawsze wszedzie go
pelno, nieodmiennie zwraca na siebie
powszechng uwage. Jego twarz okala
dzika grzywa czarnych wlosdw i nie-
porzadna, gesta broda. Pavarotti cze-
Sciej krzyczy niz méwi, duzo i mocno
gestykuluje, i na pierwszy rzut oka
sprawia wrazenie szalefica. Ma niespo-
Zytg energie { rownie nieograniczony
apetyt; kiedy juz sie za co$ bierze,
zwykle przesadza. Trzeba jednak przy-
znad, Ze jest dobrodusznym cziowie-
kiem. Ubiera si¢ réwnie wyzywajgco,
jak zachowuje (szczegdly pozostawia-
my Mistrzowi Gry); ma w zwyczaju
flitowac z kazda napotkang przedsta-
wicielka pici odmiennej, mniej lub
bardziej subtelnie, zaleznie od tego,
jak ocenia potencjalng ofiare. Pocho-
dzi z Miragliano (jednego z tileaniskich
miast-panstw) i uwielbia podépiewy-
wad wyjatki ze swych ulubionych mi-
raglianskich oper.

Luigi jest wprawdzie czlowiekiem do-
brodusznym i towarzyskim, a w do-
datku potencjalnym przyjacielem BG,
ale fakt, iz dopiero niedawno przybyt
do Middenheim, znacznie ogranicza
jego uzytecznoé¢ jako zrédla informa-
¢ji. Moze sie jednak przydad, jako oso-
ba do kontaktu z wyzszymi sferami
miasta, gdyby tego typu ,dojécia” oka-
zaly sie potrzebne.

SIEGFRIED PRUNKVOLL
Wieczny Rycerz

Stanowisko
Wiecznego Ryce-
rza wywodzi sie
z legend (patrz
str. 7-10). Aktual-
4 nie zajmujacy je
Prunkvoll jest
osobistoscia,
ktérg wielu wi-
dzialo, ale ktdrej przecietny obywatel
Middenheim nie zna za dobrze. Nie
rozstaje sie ze swojg magiczng, peing
zbroja plytows (atrybutem urzedu);
poza kregami dworskimi tylko nielicz-
ni wiedzg, jak wyglada. Ma 180 centy-
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metréw wzrostu, jest przecietnie zbu-
dowany, ma brazowe wlosy i szare
oczy. Zgodnie z wymogami zajmowa-
nego urzedu, uczestniczy we wszyst-
kich uroczystosciach wagi panstwo-
wej, ale poza tym trudno go spotkac.

Jesli idzie o charakter, Siegfried jest
osobg cokolwiek nadeta, afektowana

i nadopiekunczg w stosunku do ko-
biet (cho¢ nie mozna mu zarzucié¢ bra-
ku dobrych manier), a poza tym
wprost niewyobrazalnym nudziarzem
i szowinistg. Uwielbia turnieje rycer-
skie, pasjonuje sie heraldykg oraz hi-
storig wojskowosci i naprawde posiadt
sporg wiedze w tej materii, ale niech
bogowie majg w opiece ghupca, ktory
skieruje rozmowe na te tematy.

EMMANUELLE SCHLAGEN *
Jedna z dam dworu (patrz str. 86).

DIETER
SCHMIEDENHAMMER

Szampierz Grafa *

Wszystkie liczace
si¢ rody szla-
checkie w Impe-
rium zatrudniajg

{ szampierzy —
Todbringerowie
z Middenheim
nie sg wérod
nich wyjatkiem.
Niegdy$ szampierz mial im oszczedzié
ponizajgcej proby walki, dzi$ jednak
jest to. funkcja gldéwnie honorowa

i traktowana jako symbol statusu spo-
lecznego; po prostu wypada mie¢ wia-
Snego szampierza.

Mezczyzna zajmujacy obecnie to stano-
wisko u boku grafa Borisa jest sympa-
tycznym, pogodnym trzydziestokilku-
latkiem, wysokim (188 centymetréw
wzrostu) i mocnej postury, o rdzawo-
brazowych wiosach i orzechowych
oczach. Ma zlamany nos, co jednak
wcale nie ujmuje mu uroku. Jak na ty-
powego Zolnierza, Dieter jest nieprze-
cietnie inteligentny; odnosi si¢ przyja-
Znie do miodszych kolegéw po fachu
i darzy glebokim szacunkiem krasnolu-
dy, uwazajac je za dobrych wojowni-
kéw — ku rozpaczy jego elfich towa-
rzyszy od kufla i kielicha (Allavandrela
Fanmarisa i Rallane’a Lafarela). Poza
tym cechujg go znakomite maniery,
ciety jezyk i prawdziwie rycerski styl
bycia (chyba Ze jest akurat troszke
podchmielony — a nigdy nie zdarza mu
sie by¢ bardziej pijanym niz troszke®).

Schmiedenhammer cieszy sie sporg
popularnoscia, zaréwno wérdd dwo-
rzan, jak i zwyktych mieszkancow

Middenheim. Jesli kogos nie lubi badz
kryje w sercu uraze, nie daje tego po
sobie poznad, aczkolwiek méwi sie,
Ze nie przepada za towarzystwem
Wiecznego Rycerza, ktéremu do idea-
tu rycerza réwnie daleko, jak Dietero-
wi blisko.

Niedawno zargczyt sie z Kirsten Jung,
jedna z dam dworu, i pare¢ t¢ mozna
czasem spotka¢ w ktdrej$ z roman-
tycznych restauracji w Middenheim.
Znacznie czesdciej jednak widuje sie
Siegfrieda w towarzystwie Lafarela

i Fanmarisa; cala trojea to stali bywal-
cy .Czerwonego Ksiezyca* (str. 43)

i ,Zniwiarskiej Gesi (str. 34).

KOMANDOR ULRICH
SCHUTZMANN

Middenmarszatek

Jeden z trzech Middenmarszatkéw, do-
wodca Strazy Miejskiej.

GENERAE JOHANN -
SCHWERMUTT

Middenmarszatek

Jeden z trzech Middenmarszatkéw, do-
wodca miejskiego garnizonu.

NATASHA SINNLICH
Jedna z dam dworu.

JOSEF SPARSAM
Kandlerz *

Josef Sparsam na-
lezy do grona naj-
blizszych dorad-
cdw grafa. Do je-
go obowiazkow
nalezy zarzadzanie
skarbcem oraz
4 nadzor nad wszy-
stkimi poborcami
podatkowymi. Unika publicznych wy-
stapien i zgromadzen; woli spedzad
czas w biurze, nad ksiegami i rachunka-
mi. Bedac z natury czlowiekiem skry-
tym i nieSmialym, nie cierpi nielicznych
formalnych obowigzkdéw dworskich,
zwigzanych z piastowanym urzedem.

Sparsam ma prawie metr osiemdziesigt
wzrostu i jest dod¢ szczuply; kuleje.
Ma jasnobrgzowe, prawie bursztynowe
oczy i siwiejace wlosy, cofajace sie
znad czola w coraz glebszych zako-
lach. Nosi nie rzucajace sie w oczy
ciemnoniebieskie lub brgzowe szaty,
bez widocznych oznak zajmowanego
urzedu. Stynie z pasji kolekcjonerskiej,
jedynego hobby poza pracg kanclerza
— zbiera stare dzieta sztuki, monety

i ceramike.

KATARINA TODBRINGER
JKsiezniczka®

Wszyscy mie-
szkancy Midden-
heim znajg Kata-
ring Todbringer,
corke grafa, jako
|, Ksiezniczke®,

N chod¢ oficjalnie ty-
tut taki jej nie
przystuguje. Kata-
rina jest Sliczna, delikatna i dziewcze-
ca, totez nic dziwnego, Ze Wszyscy jg
uwielbiajg. Ma dlugie do pasa blond
wlosy, a doleczek w jej brodzie, jak
mdwia, potrafi doprowadzi¢ mezczy-
zne do szalenstwa. Wielu syndéw naj-
znakomitszych roddéw Imperium stara-
fo sie o jej reke, ale jak dotad Zaden
nie pasowal do romantycznych wyo-
brazen dziewczyny.

Katarina duzo czasu poswieca dzialal-
nosci dobroczynnej; jest miedzy inny-
mi gldéwng opiekunka (za posrednic-
twem swych stuzek) sierocinca, pro-
wadzonego przy Swiatyni Shallyi (str.
47). BG beda moze mieli okazje ujrzec
ja podczas jakiego$ $wieta, ale ,Ksiez-
niczka“ rzadko opuszcza palac i nigdy
nie zawiera blizszych znajomosci

z ludZmi spoza dworu. Jezeli w ogdle
pojawia sie publicznie, zawsze towa-
rzyszy jej dwudziestoosobowy oddzial
gwardii Rycerzy Panter.

KARL-HEINZ WASMEIER

Jeden z Magistréw Praw. Stoi na czele
Kultu Purpurowej Dloni (patrz str. 58).

CZARODZIEJE

Dwoch najwazniejszych magdw w Mid-
denheim to Albrecht Helseher, Arcy-
mag stojacy na czele Gildii Czarodzie-
jow i Alchemikow (str. 44), oraz jego
zastepczyni, Janna Eberhauer. Graf i je-
go doradcy zasiggaja u nich rady we
wszystkich zagadnieniach wymagaija-
cych uzycia magii — chodzi gldéwnie

o problemy obronnosci miasta.

Albrecht Helseher

Helseher jest cza-
rodziejem trzecie-
go poziomu. Li-

| czy szesédziesiat
pare lat, wzrostu
jest nieco powy-
zej $redniego
(175 centyme-
tréw) i ma pocia-
gla, chuda twarz o ostrych rysach. Mi-
mo wieku, jego dlugich wloséw nie
znaczy nawet cien siwizny, a inten-
sywnie niebieskie oczy obserwuijg
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wszystko z niezwyklg przenikliwoscia.
Wiasdnie oczy i dlugie, smukle palce
najbardziej zapadajg w pamie¢ po
spotkaniu z Albrechtem. Jego stroj
odznacza si¢ skromnoscia, ktéra nie-
ktorzy biorg za niedbalo$é; lubi diu-
gie, luZne szaty, zapewniajace maksy-
malng swobode ruchéw. Z kolordw
najbardziej odpowiadajg mu czern

i odcienie szaro$ci.

Jego umysl najczesciej zaprzgtajg zaga-
dnienia do$¢ abstrakcyjne, zwizzane

z prowadzonymi badaniami i Albrecht
ma niewiele czasu na ,przyziemne“
sprawy. Prawie nie wychyla nosa

z budynku gildii (str. 44), gdzie mie-
$z¢z3 si¢ jego apartamenty i pracow-
nia, w zwiazku z czym przecietny i
mieszkaniec miasta nie widuje go zbyt
czesto. W ten sposob utrwala sie wi-
zerunek Arcymaga, jako postaci bu-
dzacej wiecej leku niz sympatii.
Janna Eberhauer
; ; Mimo mlodego
wieku (ma trzy-
dziesci kilka lat)
Janna jest juz
bardzo bliska do-
stapienia sekre-
oW trzeciego
kregu wiedzy
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-czarodziejskiej. Fakt, iz wyglada znacz-

nie mlodziej, stat sie Zrédlem plotek
o pokrewienstwie z Evg Dietrich -
patrz str. 41.

Janna ma 178 centymetréw wzrostu,
niebrzydky figure, gestq grzywe jasno-

‘brazowych, siegajacych ramion wlo-

séw, bursztynowobrgzowe oczy, tro-
¢he piegdw na policzkach i lekko gar-
baty nos. Ubiera sie elegancko i chod¢
przedklada praktyczno$é ponad mode
— wcale nie przypomina czarodziejki.
Jest poza tym inteligentna, mila i ma
niezwykly, kojacy wplyw na ludzi,
ktéry to dar okazuje sie czasem nieo-
ceniony, szczegodlnie kiedy Janna chce
wydoby¢ od kogo$ informacje. Nie
wydaje pochopnych sadéw i nierzad-
ko daje po sobie pozna¢ wahanie —
zreszta calkowicie $wiadomie.

Znacznie chetniej udziela sie w towa-
rzystwie niz Albrecht Helseher; lubi
spedza¢ wieczory w ,Spiewajacym
Ksiezycu® (str. 41); od dawna przyja-
zni sie zresztg z Eva Dietrich, wiasci-
cielkg lokalu.

HILDEGARDA ZIMMERLICH *
Piastunka ,Ksiezniczki“

Hildegarda wychowala juz trzy po-
kolenia Todbringeréw: wczeéniej byla

mamkg samego
grafa Borisa oraz
przelozong opie-
kunek matych
baroniatek: Ste-
fana i Heinricha.
Jest szczupla,
delikatng kobieta
w wieku 78 lat

i odznacza sie niezwykle silnym cha-
rakterem, czym z powodzeniem
nadrabia braki sily fizycznej, natural-
ne w tak podeszlym wieku. Ubiera
si¢ zgodnie z klasycznymi (cho¢ dzi$
juz niemodnymi) regulami dobrego
smaku; czasem, wystepujac oficjalnie,
przywdziewa czarny koronkowy szal,
skrywajacy posiwiale wlosy.

Hildegarda przypomina kruchg staro-
winke, ale jest wystarczajaco bystra,
zeby nie dac si¢ latwo okpié. Prawie
nie odstgpuje swej podopiecznej,
ktdrej szczesciu i pomyslnosci podpo-
rzadkowala cale swoje zycie; chodza
stuchy, ze kiedy przed paru laty pe-
wien tileafiski ambasador w poépie-
chu opuszczal Middenheim, stalo sie
to W znacznej mierze za sprawa Hil-
degardy, ktora nie szczedzila mu
ostrych stéw i razéw mahoniowej la-
ski, przylapawszy go w kwiecistej al-
tance sam na sam z Kataring.
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SNOTBALL I INNE ROZRY WKI

W Middenheim czesto odbywaija sie
réznego rodzaju festiwale; terminy naj-
wazniejszych, obchodzonych z naj-
wiekszg pompg uroczystosdci, podano
w Kalendarzu Imperium (patrz WW,
str. 62). Jest jednak wiele innych, nie
tak stawnych, ale wcale nie mniej po-
pularnych imprez.

W dzien przesilenia letniego (Sonnstill)
obchodzi sie rocznice zalozenia miasta.
W Swiatyni Ulryka odbywa sie wow-
czas uroczyste nabozenstwo, a wybrani
przedstawiciele dworu rozdajg ubogim
drobne sumy pieniedzy i Zywno$c.

Dwudziestego piatego dnia miesigca
Nachgeheim przypadaja urodziny gra-
fa Borisa — okazja w sam raz do trzy-
dniowego $wietowania. Na Placu Bro-
ni odbywaja si¢ wtedy parady wojsko-
we, w Konigsgarten urzadza sie wy-
stawne przyjecia, a w Krolewskiej
Akademii Muzycznej majg miejsce uro-
czyste koncerty.

Pierwszy dzied Sigmarzeita po§wieco-
ny jest upamietnieniu Przylaczenia
Middenlandu, ktorego w 1152 roku
dokonal graf Erich. Rycerze Pantery

i rycerze zakonni Bialego Wilka startu-
ja w turniejach, odbywajacych sie

w Wielkim Parku, a na stadionie Ber-
nabau urzadza sie pokazowe walki.

Najwiekszy festiwal wypada jednak
w pierwszym tygodniu Brauzeita — na-
zywa sie go po prostu Karnawalem.
W Mittherbst (dzient poprzedzajacy roz-

poczecie Karnawatu) obchodzi sie rocz-

nice pokonania w 1812 roku oblegaja-
cych miasto Middenlandczykdw. Wszy-
scy mieszkancy muszg wowczas zado-
woli¢ sie wylacznie takim pozywieniem,
jakie byto dostepne w tamtych czasach
(czyli smakotykami w rodzaju pieczeni
ze szczura czy gulaszu z karaluchdw),
co tylko zaostrza apetyt przed trwajg-
cym caly nastepny tydzien szalefistwem.
Stawa Karnawalu wykracza daleko poza
obreb Middenheim — jest to $§wieto styn-
ne nie tylko w Imperium, ale w calym
Starym Swiecie; stanowi doskonale tlo
dla akcji Szarej eminendji.

Przy wszystkich tych okazjach mie-
szkancy miasta oddajg sie masowo jed-
nej z najdziwniejszych rozrywek. Mo-
wa tu o rozgrywkach snotballowych.

SNOTBALL

Snotball (w middenheimskiej wersji
zasad) to prawdziwe szalenstwo

w miescie; wielu ludzi wrecz przyjez-
dza do Middenheim specjalnie po to,
by $ledzi¢ przebieg rozgrywek. Nieste-
ty, mecze przyciagajg réwniez tlumy

chuligandw, a gwaltowne konfrontacje
miedzy fanami przeciwnych druzyn
wecale nie naleza do rzadkosci.

Kilka stéw o samej grze: mecz rozgry-
wajg dwie druzyny, skiadajgce sie z 11
graczy, na boisku o rozmiarach

(w przyblizeniu) 60 na 25 metréw. Na
wezszych bokach prostokatnego pola
gry znajduja sie bramki (210 centyme-
tréw wysokosci, 330 centymetrow sze-
rokosci); linie na boisku przypominaja
oznaczenia stosowane w pilce noznej.
Celem gry jest skierowanie snotlinga
(skrepowanego za pomoca ciasnych,
skorzanych paséw, ktére nadajg mu

z grubsza kulisty ksztalt) do bramki
przeciwnika (mozna go kopa¢, rzucad,
popychad itp.). Wiasdciwie jedyny istot-
ny przepis stwierdza, iZ'w momencie
przekraczania linii bramkowej snotling
nie moze dotykad zadnej czesci ciala
napastnika — czyli zabronione sg za-
grania w stylu rugby, gdzie zawodnik
rzuca sie z pitkg na ziemie za linig
bramkowg (choé mozna w ten sposob
przenie$c snotlinga w poblize bramki).

Snotlingi uzywane w grze sg do$¢ mio-
de; musza mierzy¢ od 45 do 55 centy-
metrdw, wtedy nie wazg zbyt duzo,
dzieki czemu daje sie nimi tatwo ciskad
(chociaz 30-metrowe. podkrecone strzaly
z woleja s3 po prostu niewykonalne).
Gracze majg na sobie grube, kolorowe,
skdrzane kaftany, bryczesy z miekkimi
ochraniaczami na piszczele, twarde bu-
ciory i kolcze kaptury na glowach; na
plecach kazdy ma wymalowany numer,
dzieki czemu kibice mogg ich latwiej
rozpoznaé. Przed meczem snotlinga -
usypia si¢ podobnym do kurary srod-
kiem paralizujacym — bynajmniej nie

z litodci. Jedli nie zostalby znieczulony,
mogtby podczas gry kasaé i drapad gra-
czy, zwlaszcza gdyby wiezace go pasy
skéry sie poluzowaly (to ostatnie rzadko
sie jednak zdarza, z czego rymarze spe-
dalizujacy sie w pitkach snotballowych
moga by¢ dumni).

Mecz skiada sie z dwdch czescd, trwa-
jacych po 30 minut, przedzielonych
pietnastominutowg przerwg. W razie
remisu zarzadza si¢ dogrywke — dwa
razy po 10 minut. W kazdym zespole
mozna dokona¢ dwdch zmian.

W Middenheim istnieje nieoficjalna Liga
Snotballowa, zloZzona z druzyn, repre-
zentujgcych wszelkie mozliwe grupy
mieszkancow miasta, ale gwozdziem
programu s3 rozgrywki o puchar Mid-
denheimskiej Federacji Snotballowej
(Puchar MFS), urzgdzane wiaénie pod-
czas Karnawalu. Najlepsze i najbardziej

popularne zespoly wywodza sie
z Dzielnicy Poludniowej i Starego

Kwartatu (Garownicy Spod Pohludnio-
wej Bramy i Wschodni Dozorcy), ale sa
réwniez m.in. druzyny Straznikéw Miej-
skich i krasnoludzkich inZynierow.

NARKOTYKI I LEKI
W STARYM SWIECIE

Tak jak zielarze znaja sie na ziolach, tak
alchemikom i aptekarzom nieobce sa
tajniki rozmaitych zwiazkéw chemicz-
nych, zaréwno tych majacych dobro-
czynny wplyw na ludzki organizm, jak
i tych szkodliwych. Wérdd metow spo-
lecznych Middenheim nie brakuje ghup-
cow, ktdrzy wykorzystuja narkotyki

w celach ,rozrywkowych* oraz zarob-
kowych. Osoby, ktérym sprzedaja pro-
chy, konczg zwykle jako osoby uzalez-
nione od narkotykdw i zdane catkowi-
cie na laske i nielaske dostawcy. Dlate-
go tez odradzamy naduzywanie takich
$rodkdw — takze Bohaterom Graczy.

Rodzaje narkotykdw i lekéw

1. $rodki halucynogenne — najchetniej
siegaja po nie wszelkiej masci niedo-
szli prorocy i mistycy oraz niektorzy
kaplani i mnisi. W wigkszosci przy-
padkow efekty dziatania halucynoge-
néw s3 przyjemne (lekka euforia, nasi-
lenie wrazliwosci na kolory), ale cze-
Sto towarzyszy temu uczucie parano-
icznego strachu przed obcymi i kom-
pletnej dezorientaciji. Istnieje réwniez
szansa (réwna 100-Inteligencja zazy-
wajacego), ze narkotyk sprowadzi me-
czace koszmary senne. W takim przy-
padku moga to by¢ z rownym praw-
dopodobienstwem halucynacje budza-
ce lek (ofiara wykonuje test Inteligen-
cji; niepowodzenie oznacza zyskanie
1 punktu obledw) lub halucynacje nie-
bezpieczne dla zdrowia i Zycia ofiary
(ktdéra na przyklad uwierzy, Ze umie
lata¢ albo weZmie zbiornik z kwasem
za basen z chiodna wods).

2. $rodki uspokajajace — te substandje
PIZynoszy UCzucie wewnetrznego spo-
koju i zadowolenia. Jesli osoba, ktéra
zazyla podobny $rodek nie chce zasnad,
musi wykona¢ udany test Sity Waoli;

w razie powodzenia uzyskuje premie
+20 do wszystkich testow strachu, ale
ma o polowe mniejsza Inidatywe i, od-
powiednio, modyfikatory -1 lub -10 do
wszystkich pozostalych cech. Zdolnoéc
usmierzania bolu sprawia, Ze $rodki
uspokajajace s3 niezastgpione podczas
zabiegdw chirurgicznych.

3. $rodki pobudzajace ~ sprawiaja, ze
czlowiek czuje sie znakomicie i wprost
kipi energig. Oznacza to nastepujace
premie do cech (przyjecie wigkszej
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Snotball { inne rozrywki

dawki nie zwieksza premii, a jedynie
wydluza czas dzialania specyfiku):

Sz WWw US S Wt Zw 1 Zr Op.
+1 +10 +10 +1 +1 +1 +10 +10 +10

Kiedy jednak $rodek przestanie dzia-
la¢, osobe, ktéra go spoiyla, obowig-
zuja nastepujace modyfikatory (przez
tyle dni, ile dawek przyjela):

Sz WW US S Wt Zw 1  Zr Op
-2 -30 30 -2 -2 -2 -30 -30 -30

4. Antidotum na trucizne - dla wiek-
szo$ci trucizn podanych w gléwnym
podreczniku (patrz WFRP, str. 82) ist-
niejg odtrutki, przy czym kazda z nich
dziala tylko przeciw konkretnej sub-
stancji. Zawsze wystarczy przyjac jed-
na dawke antidotum, bez wzgledu na
1o, ile szkodliwego zwiazku dostalo
si¢ do organizmu. Ofiara wykonuje
nastepnie dodatkowy test Wytrzymato-
$ci, ktéry ma jej pomde zwalczyd skut-
ki dziatania trucizny; nawet jesli test
ten sie nie powiedzie (a kazda dawka
trucizny zmniejsza szanse powodzenia
© 10%), antidotum zdezaktywuje jedna
dawke srodka szkodliwego ~ w ten
sposob, np. zatrucie jedna dawka zo-
stanie wyleczone bez koniecznoéci
wykonywania testu.

5. $rodki lecznicze — dzialajg najstabiej
i najmniej efektownie ze wszystkich
omawianych tu specyfikéw. Podobnie
jak to bylo z odtrutkami, konkretny lek
réwniez jest skuteczny tylko przeciw
jednej chorobie. Ponadto, jezeli ma wy-
kaza¢ dobroczynne dzialanie, musi zo-
sta¢ podany przez osobe posiadajaca
umiejetno$¢ leczenie chorob.

W przypadku czarnej plagi udane le-
czenie farmakologiczne oznacza
skrocenie choroby o polowe oraz
zmniejszenie o 1 trwalej utraty Sty lub
‘Wytrzymatodci.

Srodki skuteczne w leczeniu grobowej
zgnilizny pozwalaja zarazonemu wyko-
nac test Wytrzymato$ci ~ powodzenie
oznacza calkowite wyleczenie, ale utra-
cone cechy nie zostang przywrdcone.

Przykladowe narkotyki

i $rodki odurzajace:

Gwiezdny pyt

Gwiezdny pyl trafia do Imperium
przez Marienburg, a przemycany jest
az z Lustrii. Wykorzystuja go gldwnie
wysoko postawieni druidzi podczas
uroczystosci religijnych.

Typ: $rodek halucynogenny
Przyzwyczajenie; 25
Przedawkowanie: 15

Liczba dawek konieczna do ujawnie-
nia si¢ efektébw ubocznych: 3k10

Efekty uboczne: ofiara zyskuje 1 punkt
obledu dziennie

Sposéb podawania: oleista, gesta sub-
stancja, do palenia w fajce
Dostgpnoéé: znikoma

Cena jednej dawki: 10 zk
Uzaleznienie: 5

Czas dziatania: 1k4+1

Ksiezycowy kwiat (Elfie wiosy)
Ksiezycowy kwiat uzyskuje si¢ z pew-
nego gatunku suszonego mchu, rosna-
cego wylacznie w lesie Laurelorn. Elfy
uZywajq go jako lekarstwa na czarng
Plage (patrz wczesnie)) — poza tym
$rodek ten w ogdle na elfy nie dziala.
Dla przedstawicieli innych ras ksiezy-
cowy kwiat jest typowym $rodkiem
uspokajajgcym.

Typ: $rodek uspokajajacy
Przyzwyczajenie: 20
Przedawkowanie: 10

Liczba dawek konieczna do ujawnienia
si¢ efektéw ubocznych: 10+1k10
Efekty uboczne: gwaltowne wypada-
nie wloséw

Sposéb podawania: wdycha sie pary
zanurzonego we wrzgtku mchu.,
Dostepnoéé: mala

Cena jednej dawki: 1 zk
Uzaleznienie: 30

Czas dzialania: 1k3

Uciecha Ranalda lub Proszek $émiechu
Jest to érodek uzyskiwany sztucznie
z siarki, rteci i podobnych surowcow.
Wyrobem proszku $miechu zajmuja
sie niektérzy aptekarze.

Typ: érodek pobudzajacy
Przyzwyczajenie: 15
Przedawkowanie: 1

Liczba dawek konieczna do ujawnienia
si¢ efektéw ubocznych: 20+1k10
Efekty uboczne: melancholia, utrata
wagi, bezsennos¢

Sposdb podawania: wdycha sie bez-
posrednio bialy proszek
Dostepnosdé: przecietna

Cena jednej dawki: 5/-
Uzaleznienie: 35

Czas dziatania: 2k3

Objadnienie opiséw narkotykdw
i $rodkéw odurzajacych
Typ: patrz wezesniej.

Przyzwyczajenie: kiedy osoba pierwszy
raz przyjmuje $rodek, wykonuje rzut
k100 (jeden dla kazdej dawki). Jedli ko-
lejna dawka zostanie podana przed
uptywem tylu dni, ile wynosi wartos¢
przyzwyczajenia, przed testem warto$é
przyzwyczajenia ulega podwojeniu.

Jezeli wynik testu jest nizszy niz war-
to$¢ preyzwyczajenia, osoba jest psy-
chologicznie uzalezniona od podanego
srodka: zyskuje 1k3 punktow obledii,

a dalsze uzywanie narkotyku moze do-
prowadzi¢ do pelnego uzaleznienia
(patrz dalej). Ponadto jedli osoba przy-
zwyczajona do narkotyku nie dostanie
nastepnej ,dziatki* w ciagu (SW-przy-
zwyczajenie) dni, po uplywie tego cza-
su traci 10 punktéw Int { SW dziennie
(wartodci cech nie spadajg ponizej 10)
przez tyle dni, ile wynosi warto$¢ przy-
zwyczafenia (lub do podania kolejnej
dawki). Dopiero po uplywie tego okre-
su osoba odzyskuje utracone cechy —
po 1 punkcie dziennie. Dodatkowg nie-
dogodnodcig jest fakt, ze my$li o narko-
tyku caly czas zaprzatajg glowe ofiary
uzaleznienia psychicznego.

Jezeli wynik testu bedzie pomysiny
(wyzszy od przyzwyczajenia lub réw-
ny), wykonuje sie go dla kazdej na-
stepnej dawki.

Uzaleznienie: Odnosi sie tylko do
0s6b uzaleznionych psychicznie.
Mechanizm testu sprawdzajgcego
czy osoba uzaleznila sie calkowicie
od narkotyku jest taki sam, jak przy
przyzwyczajeniu (patrz wczesniej).

Jedli wynik testu okaze sie niZszy niz
warto$¢ uzaleznienia, bohater zyskuje
1k3 punktdiv obledu i ryzykuje znaczne
ograniczenie sprawnosci fizycznej i umy-
slowej w razie odstawienia narkotyku.
Jesli osoba uzaleZniona nie dostanie na-
stepnej ,dzialki® w ciagu (SW-przyzwy-
czajenie) dni, po uplywie tego czasu
traci 10 punktow Zr, SW, Int i Op
dziennie przez tyle dni, ile wynosi war-
t08¢ uzaleznienia. Kiedy SW lub Int
spadng do zera, bohater zaczyna egzy-
stencje roéliny w ludzkim ciele; jesdli Zr
spadnie do zera, bohater traci zdolnoéci
do wykonywania najprostszych czynno-
$ci (nie ma co marzy¢ nawet o prostej
koordynadji reka — oko); jezeli Op osig-
gnie poziom 0, bohater popada w nieu-
leczalng schizofrenie paranoidalng.

Przedawkowanie: oznacza prawdopo-
dobienstwo, ze dawka okaze sie
Smiertelna — przy kazdej ,dzialce” wy-
konuje sie test k100 (dotyczy wylacz-
nie osdb uzaleznionych, a nie przy-
zwyczajonych).

Czas dziatania: czas (liczba godzin),
przez jaki utrzymujg si¢ skutki dziala-
nia $rodka (halucynacje, pobudzenie
badZ uspokojenie). Mistrz Gry wyko-
nuje ten test w tajemnicy przed BG.

Liczba dawek konieczna do ujawnie-
nia si¢ efektdéw ubocznych: MG wyko-
nuje podany tu rzut ko$¢mi i odnoto-
wuje te wielko$¢ osobno dla kazdego,
kto zazywa narkotyk. Kiedy wyzna-
czona w ten sposob warto$é zostanie
przekroczona, ujawniajg sie opisane
efekty uboczne.
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CO KAZDY MIESZKANIEC
WIEDZIEC POWINIEN

Te kartke, przedstawiajaca podstawo-
we informacje na temat Middenheim,
mozna, po skserowaniu, wreczyd
wszystkim graczom, ktérych postaci
pochodzg z Miasta Bialego Wilka.
Historia

Middenheim zostalo zaloZzone prawie
dwa i pot tysigea lat temu przez przy-
waodce plemienia Teutognen. Ostroga
skalna, na ktérej Scietym szczycie roz-
posciera sie miasto, nosi nazwe Fau-
schlagu (co znaczy ,Cios piesci®); we-
dhug legendy sam Ulryk Scial szpiczasty
wierzcholek gory jednym uderzeniem
dloni. Trzeba przyzna¢, ze duch tego
boga jest w Middenheim wcigz obecny
— a to za sprawa gldwnej jego $wiatyni,
najwickszej w Starym Swiecie, do
ktorej dciagaja tlumy pielgrzymow.

Zrédiem bogactwa miasta s3 przede
wszystkim handel i daniny podda-
nych; jak by nie patrzed, jest to mia-
sto-panstwo i zaréwno jego wladca,
graf Boris, jak i Arcykaplan Ulryka sg
Elektorami Imperialnymi. Méwi sie
réwniez, ze kiedy krasnoludy pomaga-
ly budowaé Middenheim, wydobyly

z trzewi Fauschlagu sporo ztota, ktdre
trafilo do skarbca grafa.

Ludzie i miejsca

Middenheim jest drugim co do wielko-
$ci miastem Imperium (po Altdorfie,
stolicy panstwa); zajmuje powierzch-
nie ponad dwu i pét kilometra kwa-
dratowego. Ma jedenascie dzielnic,

z ktdrych wiekszosé da sie sklasyfiko-
wad w trzech grupach: dzielnice boga-
czy, dzielnice klasy $redniej i dzielnice

biedoty. Od tej reguly sg trzy wyjatki:
Palac, Wielki Park oraz Freiburg.

Palast (dzielnica palacowa) jest siedzi-
ba szlachetnie urodzonych, wliczajac
w to grafa Borisa, jego krewnych oraz
najznakomitsze rody miejskie z przyle-
glosciami.

Pod pojeciem ,bogaczy“ rozumie sie
mniej zamozng szlachte, najbardziej
znanych kupcéw i rzemiedlnikéw oraz
wiekszo$¢ szefow miejskich gildii. Lu-
dzie ci najchetniej osiedlaja sie w pdl-
nocnych i $rodkowych rejonach mia-
sta. Na ulicach zawsze zwracaja na
siebie powszechng uwage, gdyz
podrdzuja z licznym orszakiem (zlozo-
nym z przyjaciol, stuzacych i ochro-
niarzy), ich przybycie poprzedza za$
krzykliwy jegomos¢, nakazujacy wszy-

stkim osobom nizszego stanu usunie-
cie si¢ z drogi.

Przedstawicielami klasy $redniej sa po-
mniejsi kupcy i rzemiedlnicy, klerycy
zajmujacy wysokie pozycje w hierar-
chii i znakomita wigkszo$¢ miejskich
czarodziejow, alchemikdw i innych
naukowcdw. Z grubsza rzecz biorgc,
ludzi tych najlatwiej bedzie znalez¢
w trzech okolicach: w Westor-Sudgar-
ten — niedaleko zachodniej bramy,

w Ulricsmundzie — wokdl Swiatyni
Ulryka oraz w Osttor (przy bramie
wschodniej).

Najwiecej jest oczywiscie biedoty: od
robotnikéw niewykwalifikowanych czy
kramarzy po najgorsze spoleczne mety
- bandzioréw, rzezimieszkéw, zlodziei,
Zebrakow i im podobnych. Te wszyst-
kie typy spod ciemnej gwiazdy mie-
szkajg gléwnie w Dzielnicy Poludnio-
wej; zwykle to wlasnie oni najwcze-
$niej wstajg, wiec w ich dzielnicy krza-
tanina zaczyna sie juz dobrg chwile
przed $witem. Ostwaldem i Starym
Kwartatem rzadzg lokalni kryminalidci,
ktorzy z kolei zwykle nie wychylaja

z domu nosa przed zapadnieciem
zmroku. Ale nawet w $rodku dnia
uczciwy czlowiek nie powinien sie
tam zapuszczaé bez zbrojnej eskorty!

Wielki Park, polozony w samym $rod-
ku miasta, jest chyba jedynym miej-
scem, w ktérym mozna spotkad przed-
stawicieli wszystkich trzech klas spo-
lecznych.

Freiburg ma wlasna, specyficzng atmo-
sfere. Mieszka tu wielu studentdw

i naukowcow, i wlasnie im ta dzielni-
ca zawdziecza opinie centrum kultu-
ralnego Middenheim oraz Zrédla,

z ktérego plynie cechujgcy miasto li-
beralizm.

Zwykly dziehh w Zyciu miasta
Kiedy wstaje $wit, ulice i place Midden-
heimu powoli sie zapelniaja; w powie-
trzu niebawem uniosg sie wszelkie
mozliwe zapachy — od woni $wiezego
chleba czy perfum bogaczy, przez
odér niewyprawionych skér, az po
smrod nie mytych ciat biedoty.

Przez caly dzien wszedzie klebia sie
tlumy ludzi, omijajgc tylko najmniej
znaczgce i najbardziej zapomniane
uliczki. Kazdy, komu akurat sie spie-
szy, straci w tym zgielku sporo ner-
wow - chyba Ze ma konia i dobre
wytlumaczenie, dlaczego postanowit

stratowa¢ przechodniow. Idac ulica,
nie sposéb uniknad ciaglych przepy-
chanek i poszturchiwania, totez wszy-
scy powinni bacznie strzec sie kie-
szonkowcow.,

Po potudniu cizba rzednie, za to wie-

czorem budzg sie do zycia inne rejony
miasta. Z kryjéwek wychodza rozmai-

te zbiry i zlodzieje, natomiast zamozni
mieszkancy Middenheim spedzaja czas
w licznych znakomitych restauracjach

i klubach.

W nocy na ulicach jest naprawde
ciemno. Ci, ktérych na to sta¢, chetnie
oswietlajg swe domostwa rzedami po-
chodni i latart, a jesli wychodzg
gdzie$ po zmroku, nieodmiennie to-
warzyszy im sluzacy z lampa. S3 i ta-
¢y, ktorzy sami odwietlaja sobie droge,
ale dla wiekszo$ci mieszkancéw im
jest ciemniej, tym lepiej.

Kilka dobrze znanych osobi-
stodci publicznych

Rallane Lafarel jest Nadwornym Min-
strelem Grafa. Wielu tubylcow zna go
z widzenia, gdyz ,kreci sie“ po calym
Middenheim. Nie przepada za (wcale
niemala) spolecznodcia osiadlych

w miescie krasnoludow.

Dieter Schmiedenbammer, Szampierz
Grafa, réwniez cieszy sie spora popular-
noscig —~ i to takze wirdd krasnoluddw,
mimo zazylej przyjazni z Lafarelem.

Ksigzniczka - tak mowi sie o corce
grafa, Katarinie. Z calego Imperium
przybywaja do niej kandydaci na me-
Za, ale na razie wszystkich odprawia
z kwitkiem.

Gotthard Goebbels jest, mimo skrytego
trybu Zycia, postacig powszechnie zna-
ng. Niewielu mogtoby powiedzied co$
dobrego na jego temat. Powszechne
zainteresowanie budzi fakt, ze wkrétce
po przybyciu do miasta stal sie bardzo
znaczaca osoba: w tej chwili stoi na
czele Gildii Kupcow i przewodzi Ko-
misji Handlu i Podatkéw.,
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STRAZ MIEJSK A

Dla wygody graczy i Mistrza Gry zamieszczamy tu charakterystyki funkcjonariuszy Strazy Miejskiej (zwyklych straznikdw
i czionkéw oddzialdw elitarnych). Strone te moina kopiowaé wylacznie na uzytek wlasny.

Zazwyczaj patrol Strazy sklada sie z 1k4+3 zwyklych straznikdw pod dowddztwem sierzanta; w nocy zwigksza sie liczeb-
no$¢ patroli do 1k4+5 ludzi. Oddzial elitarny liczy tyle samo oséb, ale dowodzi nim kapitan Strazy, a ponadto jest 75%

szans na to, Zze towarzyszy im czarodziej (pierwszy poziom).

Straz Miejska dzieli si¢ na cztery kompanie, ktére stacjonuja przy czterech bramach Middenheim. Wszystkie patrole wyru-
szajg ze zlokalizowanych tu straznic i, zatoczywszy kolo, konficza obchédd w tym samym miejscu (szczegdly dotyczace cze-
stotliwo$ci kursowania patroli mozna znalez¢ w opisach poszczegdlnych dzielnic).

PRZECIETNY STRAZNIK ~ charakterystyka pod-
stawowa

Ogd
32] 39

39

Umiejetnodci

specjalna brov — rapier, silny cios;, 75% szans na rozbraja-
nie, 50% szans na wuniki; 50% szans na ogluszenie, 10%
szans na bardzo szybkiego.

Przedmioty

kaftan kolczy (1 PP, korpus/nogi); helm (1 PP, glowa), tar-
cza (1 PP, cale cialo); rapier (I +20, O -1); sztylet (0 +10,
O -2, P -2); 25% szans na zwykly tuk i 20 strzal.

STRAZNIK Z ODDZIAEU ELITARNEGO - cha-

rakterystyka podstawowa

swwws|s|w] Zw[ 1] A] z]cp] i Op]5W] Ogd
4050135504 10]45] 2] 39]45] 39 39] 32| 45

Umiejetnoéci

rozbrajanie; uniki; sekretny jezyk — bitewny; specjaina brori
— rapier; specjalna broni — dwureczna; silny cios; celny cios;
ogluszenie, 50% szans na bardzo silnego (nalezy dodac 1 do
podanej powyzej Sity); 50% szans na bardzo wytrzymalego
(nalezy doda¢ 1 do podanej powyzej Wytrzymatosei).
Przedmioty

kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramiona/nogi); na-
pierdnik (1 PP, korpus); czepiec kolczy (1 PP, glowa), helm
(1 PP, glowa); 2 sztylety 0 +10, O -2, P -2); miecz dwu-
reczny (I1-10, O +2).

CZARODZIE] PIERWSZEGO POZIOMU - cha-
rakterystyka podstawowa

Sz} WWI.US|S |Wt) Zwl I [ AL
41301251313 8 {40 1

CP| Int| Op| SW| Ogd
20 4[4[ 4] 6

B

Umiejetnodci

Jezyk tajemny — magiczny; rzucanie czaréw (magia prosta,
magia bojowa 1 poziomu); uniki; rozpoznawanie roslin;
wykrywanie magii; widzenie w ciemnosciach; czytanie i pi-
sanie; rozpoznawanie rundw; sekretny jezyk — klasyczny;
wiedza o magicznych pergaminach.

Przedmioty
sztylet 0 +10, O -2, P -2); 50% szans na buty szybkosci
(patrz WERP, str. 189); 10% szans na piericiers wielu cza-

row (12 Punktdw Magii, patrz WFRP, str. 186) z zakleciami:
Aura ochrony, Wymuszenie ucieczki, Strefa wytrwalosci.

Poziom Mocy: 16

Czary:
Magia prosta: Plongce Swiatlo, Otwarcie, Uspiente, Strefa
ciszy.
Magia bojowa: Leczenie lekkich zranien, Lot, Kradziez ro-
zumu, Podmuch wiatru.

SIERZANT STRAZY MIEJSKIEJ — charakterystyka
podstawowa

szlww] s [s [wt] zw[1 [a] z [ [m[op[sw]oed
s{sofas|af4 ] 10f4a5]2]39]s0]39]39]32] 45
Umiejetnosci

ukrywanie sie w miescie; rozbrajanie; uniki; powozenie;
bardzo szybki; odpornosc na trucizny; sekreiny jezyk — bi-
tewny; specjalna brovi — rapier; specjaina broni — dwurecz-
na; silny cios; celny cios; ogluszenie, 50% szans na bardzo
wytrzymalego (nalezy doda¢ 1 do podanej powyzej Wy-
trzymatosei); 50% szans na przestuchiwanie.

Przedmioty

kaftan kolczy z rekawami (1 PP, korpus/ramiona/nogi);
czepiec kolczy (1 PP, glowa); helm (1 PP, glowa); tarcza
(noszona na plecach; 1PP, cale cialo); rapier (I +20, O -1);
sztylet (I +10, O -2, P -2); bastard (I -10, O +1).

KAPITAN STRAZY

Jest czterech kapitandw Strazy, odpowiedzialnych bezpo-
$rednio przed dowddceg Strazy, komandorem Schutzman-
nem: Bruno Keisler, Joseph Dreschler, Walter Stekel i Her-
mann Kammerer.

Sz{WW|US|S |Wt| Zw |1 |A| Zr |CP|Int|Op|SW|Ogd |
5155 {45515 | 121500 2|49 |55]40([45]44] 49
Umiejetnodci

rozbrajanie; uniki; sekretny jezyk - bitewny; specjalna bron
— rapier; specjalna bron — dwureczna; silny cios; celny cios,
ogluszenie.

Przedmioty

kaftan kolczy z rekawami (1PP, korpus/ramiona/nogi); na-
piersnik (1 PP, korpus); czepiec kolczy (1 PP, glowa); helm
(1 PP, glowa); 2 sztylety (I +10, O -2, P -2); miecz dwu-
reczny (I -10, O +2); 50% szans na eliksir sity (patrz WFRP,
str. 185).
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Middenbeim — Miasto Bialego Wilka
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PRZEWODNIK PO
OKOLICACH MIDDENHEIM

NAZWA WIELKOSC' WEADCA? LUDNOSC ZAMOZNOSG? ZRODEO STAEE HANDLOWE GARNIZON/ UWAGI
OSADY ~ BOGACTWA (kupno/sprzedaz) MILICJA®
BARONIA HOCHLANDU baronowa Hildegarda Tussen-Hochen
BERGSBURG MS baronowa Hildegarda 3774 3 handel; m. rzadowe 2264/1,2 10a/40b i 350c  stolica Ho-
chlandu
Ahresdorf \4 baronowa Hildegarda 97 2 drewno 39/0 -
Garssen W baronowa Hildegarda 41 3 rolnictwo, przetwory 25/0 -/6¢
Hovelhof w baronowa Hildegarda 49 2 lowiectwo, drewno 20/0 -/4b
Krudenwald W baronowa Hildegarda 144 3 drewno, przystanek 86/0 2b/8¢
dylizanséw
Selmigerholz W baronowa Hildegarda 80 2 él;«fg:&ég{zysmnek 32/0 4b/15¢ duty, )g:grs‘ts:’r:fk

ostatni przed la-
Semy; NhesZKancy
Selmigerholz cier
pia na rozmaite
wrodzone choro-

by psychiczne
Wahnsinnigen =~ W baronowa Hildegarda 23 1 dotacje 5/0
MIASTO-PANSTWO MIDDENHEIM graf Boris Todbringer
MIDDENHEIM ~ MP graf Boris Todbringer 13224 5 handel, ,ustugi®, 13224/6,6 50a/150b i 700 patrz tekst
miasto rzadowe podreeznika
Arenberg w graf Boris - 44 1 dotacie 9/0 -
Elsterweld w graf Boris 118 3 drewno, Zywnosé¢ 71/0 4b/6¢
Grevenfeld w graf Boris 58 2 drewno, hodowla kéz 23/0
Holzbeck W graf Boris 31 1 dotacje 6/0 - ' wioska sporna
2 Hochlandem
Hunxe W graf Boris 77 2 rolnictwo 31/0 -
Immelscheid w graf Boris 90 2 drewno, hupki 36/0 Gb/10c¢
Jagerhausen w graf Boris 75 3 rolnictwo, ziola 45/0 -/8¢ ?'i«’?ﬁéei’ii’,?é‘em
Lindenheim w graf Boris 93 3 zelazo, olow 56/0 10b/30¢ osiedle gémicze
Norderingen W graf Boris 0 0 - mieszkancy wygineli podczas epidemii zarazy (ospy zielonej) —-—-
Schoninghagen W graf Boris 171 3 drewno, handel 103/0 5h/8c wioska sporma
2 Middenlandem
Warrenburg w graf Boris 232 1 grabiez i rozboje 0/0 - stumsy u pod-
néia Fauschlagu
KSIESTWO MIDDENLANDU Wielki ksiaze Leopold von Bildhofen
Grubentreich W Wietki ksigze Leopold 88 3 rolnictwo, hodowla kéz i owiec 53/0 2b/8c
Leichlinberg w Wielki ksiaze Leopold 72 2 rolnictwo 29/0 -/5¢
Pritzstock w Wielki ksigze Leopold 48 4 rolnictwo, produkdja wina 38/0 -/4b male, znakomite
winnice
BARONIA NORDLANDU baron Werner Nikse
Beeckerhoven MM baron Werner Nikse 408 3 drewno, handel 245/0,2 10b/30¢
Grafenrich w baron Werner Nikse 252 2 drewno, handel 100/0 4b/12¢
Grimmenhagen W baron Werner Nikse 76 2 przystanek dylizansow 30/0
Oldenlitz w baron Werner Nikse 172 3 rolnictwo 103/0 6b/10¢ duy preystanek
dia dylizansow
i wordw
SALZENMUND M baron Wemer Nikse 5122 4 handel, miasto rzadowe 4098/2,6 10a/80b stolica Nordlandu
UWAGI

1 ~ Osady oznaczono nastepujgco: Miasto (M), Miasto-panstwo (MP), Miasteczko (MS), Male miasteczko (MM):. Wioska (W).

2 — .Wiadca™ oznacza tu suzerena prowincji. W miastach funkdonuja rowniez rady miejskie, w wioskach za$ wladze sprawuja mniej lub bardziej formalne rady starszych itp.

3 - Zamoznodd osad uszeregowano w kolejnodci od 1 (uboga) do 5 (bardzo bogata).

4 ~ Szezegdlowe zasady handlu zostaly podane w Smierci na rzece Redk.

5 — .Gamizon" oznacza liczhe zawodowych zolnierzy, stagonujacych w osadzie,  milica® za$ ~ liczbe ochotnikdw lub poborowych, pilnujacych przestrzegania prawa. Cyframi ozna-
czono jakosc (wyszkolenie i wyposazenie) oddzialow: a - doskonala, b - przecietna, ¢ - staba. Mieszkancy wiosek zarabiajy na zycie w inny sposob, ale wielu z nich mozna w razie
potrzeby szybko powolad pod bron-.
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Witajcie w Middenheim, ktore w lepszych czasach zwano Miastem
Bialego Wilka. Jednak teraz, kiedy mroczna siec intryg oplotia
ten grod, nadano mu nowy przydomek — Miasto Chaosu.

Middenheim — Miasto Bialego Wilka zawiera doktadny opis tego
wspanialego miasta-panstwa. Znajdziecie tu informacje o kazde;j
gildii, o kazdej dzielnicy, o kazdej waznej osobistosci, o zwyklych
mieszkancach i bezdomnych szalencach. Podrgcznik obfituje
ponadto w pomysty na przygody, plany budynkow
1 liczne niespodzianki!

Middenheim — Miasto Bialego Wilka to dodatek do gry
Warhammer Fantasy Roleplay, ktory zapewni Wam wiele
godzin zabawy. Jest on rowniez wspaniatym uzupetnieniem
do Szarej eminencji, dzigki ktoremu ta przygoda
nabierze zupetnie nowego wymiaru!

Na licencji GAMES WORKSHOP Ltd.
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