SN
PR
DA




Jim Bambra, Phil Gallagher & Graeme Davis

WEWNETRZNY WROG

MINMINMIES:
FANTASY ROILE LAY
EDYCJA POLSKA

WERSJA ORYGINALNA

® ILUSTRACJA NA OKELADCE
John Blanche

® ILUSTRACJE WEWNETRZNE
Will Rees, Tan Miller, Martin McKenna,
Tim Sell, Euan Smith, Dave Andrews,
Tony Ackland, John Blanche

® MAPA
Geoff Wingate

® NOTKI I POMOCE DLA MG
Dave Andrews, Charles Elliot

WERSJA POLSKA

® PRZEKLAD
Artur Marciniak

® REDAKCJA
Jarostaw Grzedowicz

® KOREKTA
Elzbieta Szelest

® OPRACOWANIE GRAFIKI
Jaroslaw Musiat

® SKEAD KOMPUTEROWY
Tomek Kreczmar

® PRODUKCJA
Wydawnictwo MAG, Jacek Rodek

Warbammer Fantasy Roleplay is copyright
© 1986, 1995 Games Workshop Ltd. All
rights reserved.

Warbammer Fantasy Roleplay is trade-
mark of Games Workshop Ltd. used under
license.

The Enemy Within is copyright © 1986, 1995
Games Workshop Ltd. All rights reserved.

Ta ksigzka w calodci ani w Zadnej czesci nie
moze by¢ kopiowana lub powielana w jaki-
kolwiek sposéb mechanicznie, chemicznie
lub elektronicznie bez zgody wydawcy.,
Wszystkie postacie, opisane w tej ksiazce, sa
fikcyjne. Jakiekolwiek podobiefistwo do oséb
zyjacych lub zmarlych jest catkowicie przy-
padkowe,

. Wydawca: Wydawnictwo MAG, Jacek
Rodek, 00-657 Warszawa,
pl. Konstytuciji 5/10,
tel. (022) 41-60-42,
fax (022) 41-58-94

ISBN 83-86572-20-5
Cena detaliczna 19,50 Z& (195 000 zb

WEWNETRZNY WROG................. 2
Ludnose Imperivm ................... . ... 2
Imperivm............. 2
Cazymjest kampania? . ........................ 3
Bohaterowic prowadzeni pracz graczy .......... 3
Prowadzenic kampanii........................ 3

Badz dowcipny ................... Ceeeaeas 3
Prezentacja. ... 5
Plymsose ... 5
Wezucie sig w bohateraa walka............ N
Bohaterowic niczalesni.................... 5
Zeianaprofesji......oooiiiiiii ... 6
mier¢ bohatera prowadzonego przez gracza ... 6
Podréiowanic w Imperiom .................... 6
Szybkos¢ podrézowania................... 6
Przedstawianic podrézy .................... 7
Podréic ladem....................... ... 8
Linic przewozowe .................... ... 8
Podréze wodg......................l . 8

KROTKA HISTORIA IMPERIUM........ 8

Legenda o Sigmarze Miotodziericy ............ 8
Bitwa na Prackczy Caaraego Ognia ... ... 9
Odejscie Sigmara......................... 9

Elcktorzy ... 9

Wick Wojen.......ooooiiiiiiininian. ... 10

Wick Trzech Cesarzy .......oooiiieuiiil. .. 10

Wicki Ciemnosci...........oooiiiiieenn. .. 1

Inwazja Chaosu...........oooiuiin . 1

Odrodzenie Imperivm ........................ 11

Chronologia Imperium ....................... 12

POLITYCZNA STRUKTURA IMPERIUM . .. 14

Cesarzijegodonadey ........oiuian ..., 4
Radastany.............. &
Cesarscy plenipotenci..................... 4

Elektorzy ..o 2]
Radamajwyzsza............oo L 15

Prowincje..........o..oi 15

Miasta....oo 15

Gildie ... 7
Rodzaje gildii............................ 7
Strukturagildii.......................... 7

Podatkiiophaty ............................. 7

Prawow Imperium.......................... 18

Ludoos¢...........oooi i I8
Rody szlacheckie......................... 18
Proscifudzic. ..o 18
Tytedy oo 18

Zakony rycerskie ...................... 18
Rodziay ...l 19

RELIGIA WIMPERIUM................. .. 19

Kult Sigmara............................ .. 19
Zakony kultu........................... 19
Sigmar Miotodzierzca - bog patrosujacy Imperivm .. 19

Wiara w innych bogéw ....................... 2
Podkulty ... 21

Kulty zabronione w Imperium................. 2
Khaine ..........o 2
Bogowie Chaosu......................... 2

GEOGRAFIA IMPERIUM................. 23
Lasy oo 23
Prowiscje........oooo 23
Komuaikacja..............oo . 23

 ORKSH

» Semafory ..o, 23
Komunikacja magiczoa.................... 23
SILY ZBROJNE W IMPERIUM .. .......... 24
Gwardia cesarska . ..o.ooovuiniiiin i, 24
LKawalesia......oooooveiiiii L. 24
2.Piechota.....oooveuiiiiiiiiii . 24
364 Najemnicy ....ooovnnniniiii. .. 24
5. Rycerze zakonni.........ouvinennnon. .. 24
6. Piechota halffisiska..................... 26
Oddzialy Imperium .....o..oviii.... .. 26
TYPOWE UBRANIA SPOTYKANE
WIMPERIUM. ............................ 28
ZIOLATICHUZYWANIE................. 34
Zdobyciezi6t. ..., 34
Szavsa zoalezicnia danego zioka................ 3
Opisyzioh.......ooooieviiiiiiininl, 34
POMYLONA TOZSAMOSC.............. 36
Skaza Chaosu.......couvuvuiniininnann.... 36
PurpurowaDiosi.................... L. 36
Praygoda........oooooiiiiiiiiii 36
Rozpoczgcic przygody ..o.ouvveuinion. .. 37
Konie......oooiiiii 37
Przydziat doswiadezenia................... 37
Zajazd Dylizans i Konie™..................... 38
BN 38
Ceny .o 38
Pokoje....o.ovviiiiii 3
Zblizajae si¢ do zajazdy .....uevn.ol... ... 38
Podwérze.....oovvviiiiiii i, 38
Wzajeddzic....ooeennen i, 38
Plotki.........ooooii 39
Barooo 39
Bohaterowic Niezaleni...................... 40
Podréz ... 42
Zasadoka.oooooioiiiiii it 43
SobOWIOT ..o 45
Dalszapodséz......ocoeeniiiiiiiiinoin .. 45
Altdorf....... .. ..o 46
Zajazd przewoinikow . ... B 48
Strzaly w ciemnosci...oeiiiii L. 56
Nocne morderstwo ..., 50
Podr6z do Weissbrucku ....................... 50
Kaoat Weissbrucki......o.o.ooooii. ..., 50
Do Bogeshafen...............oooiiiil. 53
MUTANCIWIMPERIUM................. 33
TWOJA OJCZYZNA - IMPERIUM...... 6l
Imperium. ... 61
Poradnik Jowcy praygod..................... 6l
Usywanie kalendarza........................ 6l
Wskaz6éwki taktyczne..................... 61
Kalendarz imperialny ..................... 61
MIESIACETSWIETA ..................... 62
Uwagi do Kalendarza ..o, 62
Miesigce i Swigta...oovveeininnn . 62
Daitygodnia..........ooooiniiiL L 62
INDEKS MIEJSCOWOSCI REIKLANDU .. 63
POMOCDLA MISTRZAGRY............ 64
Standardowi BN



Dzikus
Scan by Dzikus

Podziękowania:
Games Workshop - za doskonały RPG
MAG - za polskie wydanie


At g

»Gdy nadejdzie czas, wyjdzie-
my z ukrycia i zdobedziemy
miasta Imperium. Nasi bracia
opuszcza lasy, by pali¢ i zabi-
ja¢. Chaos ogarnie ziemie,

a my, wybrani stludzy, zosta-
niemy wyniesieni w JEGO
oczach.

Niech bedzie pozdrowiony
Tzeentch, Ten Ktory Zmienia
Drogi — Njawrr'thakh
‘Lzimbarr Tzeentch.”

Fragment z Ksiggi Transmutacji

mperium, najwigkszy kraj Starego
m Swiata, jest stale zagrozone, nie
z powodu wrogdw czyhajacych
na jego granicach, ale od wewnatrz.
W splatanej gestwinie laséw czajg si¢
mutanci, zwierzoludzie i budzacy groze
Wojownicy Chaosu. Od czasu do czasu
ogarnia ich szalenstwo, a wtedy mor-
duja, dopdki krew nie ostudzi ich zadzy.
Wigkszos¢ z nich czeka jednak na dzien,
w ktérym wychyng z ostgpow, by pali¢
miasta i zdoby¢ Imperium dla Chaosu.
Zgodnie z przepowiedniami, ten dzien
nadchodzi; spaczeniowe Bramy Daw-
nych Slannéw wkrotce otworzg sie po
raz kolejny, a Bogowie Chaosu szczo-
drze nagrodza swych wybrafncdw. Tym-
czasem czekajg w lasach, zabijajac tych,
ktdrzy zapuscili sie zbyt daleko od drog
i walczac miedzy soba.

Mimo iz bandy te sa niebezpieczne, jed-
nak nie sa tak groZne, jak studzy Chao-

su, ktorzy czczac swych bogdw ukrywa-
ja sie w miastach, gdzie planujg unadek
Imperium. Tych bowiem nie mozna od-
rdzni¢ od zwyklych obywateli — kontro-
luja cale miasta i gildie handlowe, maja

wplywy nawet na Cesarskim Dworze.

Wielu kultystéw, omamionych obietnica-
mi bogactwa i wiadzy, pada ofiarg wias-
nej glupoty. Ci czciciele w dzialalnodci
kultu widzg jedynie osobisty zysk i spel-
nienie zdeprawowanych pragnien ciele-
snych. Zaslepieni wiasnymi Zadzami nie
dostrzegaja prawdziwej natury kultdw,
bezwolnie poddajac sie¢ manipulacji. Inni
nie s3 tak naiwni, znajg cel istnienia swych
organizaciji i robig co moga, by zwigk-
szy¢ ich wladze. Chaos niesie ze sobg
moc, a ci, ktérzy nig wladaja moga
rozbi¢ Imperium i skapad sie w chwale
mrocznych bogdw.

Zwycigzyliby juz dawno, gdyby nie to,
ze Chaos nie jest jednolita silg, gdyby
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nie czas tracony w bratobdjczych wal-
kach, ktdre bezustannie wybuchajg po-
miedzy wyznawcami roznych bogéw.
Wyznawcy Tzeentcha niestrudzenie tro-
pig i niszczg czcicieli Nurgla, gdyz uwa-
zaja, ze ci zbyt afiszuja si¢ ze swa dzia-
talnodcia i nie okredlajg celéw dla rozsie-
wanych przez siebie odrazajgcych chordb.
Kultyéci Slaanesha pograzajg si¢ w narko-
tycznych orgiach, za nic majgc konsek-
wencje i zyja wylacznie dla przyjemnosci.

Konflikt nie rozgrywa si¢ jedynie po-
miedzy wyznawcami réznych bogdw.
Gwaltowne walki toczg si¢ miedzy wie-
loma kultami czczacymi tego samego
boga. Mimo to, bogowie Chaosu sa za-
dowoleni z dzialad swych wyznawcdw.
Jakby nie doé¢ tego wszystkiego, na
Imperium pada jeszcze cien straszliwego
Rogatego Szczura i jego skavendw;
makabrycznych szczuroludzi, ktdrzy
podgryzaja korzenie panstwa i roz-
siewajq zarazy.

Wiekszos¢ obywateli Imperium, cho¢
zywi zdecydowang nieche¢ do wszel-
kich form Chaosu, nie zdaje sobie spra-
wy z tego, jak gleboko przenika on cate
spoteczenstwo. Gdyby o tym wiedzieli,
prawdopodobnie nie byliby z siebie tak
zadowoleni — podjeto by zdecydowane
kroki, by ograniczy¢ jego rozszerzanie
sig, a lowcy czarownic otrzymaliby wspar-
cie znacznie wieksze niz ma to miejsce
obecnie. Zycie w Imperium toczy si¢ jak
gdyby nigdy nic, wladze zadowalajg sie
sporadycznymi procesami demonologdw
lub nekromantéw i zgoda na zniszczenie
wiosek, ktdre podejrzewa si¢ o wspiera-
nie agentow Chaosu.

Chaos roénie w site, a szlachta Imperium
znakomicie bawi sie na balach i rozmai-
tych imprezach towarzyskich. Klasy $red-
nie rado$nie bogacs si¢ i usilujg dostad
sie w szeregi arystokracji. Na samym
dole spoleczenistwa zwykli ludzie zyja
najlepiej jak potrafia, czczg swych bo-
g6w i modly sie o urodzaj. Ale czasy sie
zmieniaja. Coraz wigcej ludzi przystepuje
do sekt Chaosu i z kazdym rokiem
zwicksza si¢ liczba zdeformowanych
noworodkéw.

W takich oto czasach rozpoczyna sig
kampania Wewnetrzny wrog. Twol
gracze majg okazje bra¢ udzial w misji,
ktorej celem jest uratowanie Imperium,

Zaczyna sie ona do$¢ niewinnie, lecz
stopniowo przemienia si¢ w desperacka
walke z Sitami Chaosu. Z poczatku wy-
darzenia koncentruja sie na rozmaitych,
istniejacych w Imperium kultach wyz-
nawcodw zakazanych bogdw, lecz wraz
z rozwojem fabuly gracze odkrywaja, ze
cale Imperium jest w niebezpieczerst-
wie. Nikt ich jednak nie stucha. Nieco
pdzniej wybucha wojna domowa — dzig-
ki knowaniom Chaosu dochodzg do
glosu zadawnione i nowe spory. Tak
wiec do$wiadczeni bohaterowie musza
przezy¢ rozdzierajgcy Imperium konflike
wewnetrzny, a pdZniej stworzy¢ nowy
poczatek.

Lecz wszystkie te wydarzenia s3 na razie
odlegte. Bohaterowie, prowadzeni przez
graczy, na razie dopiero wstepujg na
obrang przez siebie droge. Oczekuje ich
wiele nowych profesiji i przygdd. Pierw-
sza rozpoczyna si¢ na stronie 36. Dzigki
niej zetkng si¢ z codziennym Zyciem
Imperium oraz zostang wciggnieci po-
miedzy kult Chaosu i jego wrogow.
Przygoda ta zostala tak pomyslana, by
mozliwie gtadko zapozna¢ ciebie i two-
ich graczy z zasadami i $wiatem gry.
Kolejne przygody skladajace sie na te
ki aponie bedg zbudowane nieco ina-
czej, bardziej swobodnie, co pozwoli
zarowno tobie, jak i twym graczom na
swobodniejsze dzialanie, cho¢ oczywid-
cie twoje zadanie stanie si¢ przez to
nieco trudniejsze.

Dodatek, ktory trzymasz w reku, to nie
tylko przygoda. Zawiera réwniez infor-
macje na temat historii, polityki, religii,
ludnosci i geografii Imperium. Dzieki
tym wiadomosciom bedziesz dyspo-
nowal rozlegla wiedzg na temat tego
panstwa, ktdra — jak sie przekonasz ~
w trakcie kampanii okaze si¢ bezcenna.

Nie musisz od razu czyta¢ calej ksigzki.
Zamiast tego po prostu ja przejrzyj

i przeczytaj jedynie te czesci, ktdre cig
zainteresujg. Przed gra musisz jednak
przeczytaé ten dodatek w calodci, po-
niewaz dalszy cigg tego wprowadzenia
okaze sig pomocny. Inne czeéci ksigzki
mozZna czytaé¢ w miare potrzeby lub
wtedy, gdy najdzie cie ochota.

Przygotowanych przez nas bohateréw,
rozdzial Sily zbrojne Imperium i ka-
lendarz dla graczy nalezy mie¢ zawsze
pod reka. Notki i inne pomoce do gry,




ktdre w czasie przygody bedziesz wre-
czal swym graczom, powiniene$ usungd
z ksigzki. Gracze powinni réwniez
zapoznac si¢ z duza, kolorowsg mapg
zachodniej czedci Imperium, mozna ja
tez powiesi¢ na $cianie.

CZYM JEST KAMPANIA?

Kampania sklada si¢ z szeregu powia-
zanych ze sobg przygdd, ulozonych

w okreslonym porzadku czasowym i to-
czacych si¢ mniej wigcej w tym samym
miejscu. Chot wigkszosd z tych przygod
jest bezposrednio powiazana z gléwnym
watkiem, niektére nie maja z nim abso-
lutnie nic wspdlnego. Te watki uboczne
majj na celu zaréwno odciagniecie
graczy od gldwnego nurtu fabuly, jak

i sprawienie wrazenia, ze $wiat przy-
gody jest rzeczywisty, taki w ktdrym
niezaleznie od dzialan bohaterdéw graczy
maja miejsce réwnie? inne wydarzenia.

W przeciwienistwie do pojedynczych, nie
powigzanych ze soba przygdd, majacych
wyrazne zakoriczenie, przygody sklada-
jace si¢ na kampanie zawieraja watki kon-
tynuowane w pdzniejszych scenariuszach.
Watki te ulegaja rozwiazaniu dopiero na
koricu kampanii, chociaz zanim to nas-
tapi wiele z nich zostanie chwilowo po-
rzuconych, a na ich miejsce, by utrzymad
zainteresowanie graczy rozgrywks, po-
jawig sie nowe.

Na bieg kampanii bezpodredni wplyw
majg réwniez dziatania poszukiwaczy
przygdd. Twoi gracze czesto beda musieli
zadecydowa¢ w jaki sposéb poradza
sobie ze stawianymi przed nimi wyzwa-
niamni. Czasami te decyzje w dramatyczny
sposob wplyng na ksztalt kampanii, lecz
znacznie czedciej bedg mialy mniej wazkie
konsekwencje. Powiniene$ postarad sie,
by wplyw BG na przebieg kampanii byt
wyraznie wyczuwalny, by czuli, ze doko-
nane przez nich wybory wplywajz bezpo-
$rednio na bieg wydarzen — a nawet na
otaczajgcy ich $wiat,

- BOHATEROWIE PROWA-
DZENI PRZEZ GRACZY

W ksigzce umiedcili$my sylwetki szedciu
gotowych bohateréw, do dyspozydji
graczy, ktorzy rozpoczynaja wiasnie
kampani¢ Wewnetrzny wrog. Suge-
rujemy, by w swej rozgrywce skorzystat

wiaénie z nich, badZ przynajmniej

z uwagg im sie przyjrzal i uzyt ich jako
podstawy do tworzenia bohaterdw,
ktorych wylosujg twoi gracze. Scenariu-
sze skladajace si¢ na kampanie zostaty
napisane z myéla o bohaterach dyspo-
nujgcych okredlonymi profesjami i umie-
jetnosciami, a w kolejnych dodatkach
umiedcili$my bohaterdw niezaleznych,
przy pomocy ktérych bohaterowie beda
mogli zdoby¢ kiéra$ ze swych profesji
wyjsciowych. Jedli nie wykorzystasz
przygotowanych przez nas postaci ~ ma-
jacych w dodatku szczegdtowy Zyciorys,
bedziesz musiat wlozyé sporo pracy w
przystosowanie scenariuszy do potrzeb
twojej druzyny,

Twoi gracze mogg zmienié osobowosci,
imiona i ple¢ swoich bohateréw. Zwréé
uwage, Ze dla kazdego z nich podalidmy
jedynie charakterysiyke poczqtkowaq. Ty
lub twoi gracze bedziecie musieli wypel-
ni¢ karty bohaterdw i wybraé dla kazde-
80 z nich wolne rozwiniecie. Umiejetno-
4ci zaznaczone gwiazdks (*) znalazly juz
swe odzwierciedlenie w wysokosci cech.

Jesli masz mniej niz szedciu graczy, wy-
korzystaj gotowych bohaterdw wedhug
podanej przez nas kolejnoéci. By¢ moze
stwierdzisz, ze niezbedne stanie sie dos-
tosowanie charakterystyk niektdrych z na-
potkanych istot bgdZ bohateréw niezalez-
nych do mozliwosci prowadzonej przez
ciebie druzyny - zwlaszcza gdy popad-
nie ona w klopoty. Mozesz zmniejszy¢
ilos¢ tych spotkas i/lub pomniejszy¢ wiel-
kod¢ jednej badz kilku cech tych istot.

Mozesz rowniez zdublowaé bohateréow,
przydzielajac niektérym graczom dwie
postacie do gry. Radzimy tak zrobi¢
zwlaszcza wtedy, gdy masz tylko 2 lub

3 graczy. By twoi gracze nie popadli

w schizofrenig, dobrze jest, by kazdy,
ktory prowadzi wiecej niz jednego bo-
hatera, pierwszego z nich traktowat jako
swego bohatera podstawowego, a dru-
glego uzywal wtedy, kiedy potrzebuje
dodatkowej pary rak, czy ktérej$ z umie-
jetnosci. Mozna to nieZle rozegrad, jesli
ty bedziesz odgrywal tych mniej waz-
nych bohateréw, tak jakby byli normal-
nymi BN. Dzigki temu gracze jasno zdajg
sobie sprawe, Ze w razie jakich$ watpli-
wodci to do ciebie nalezy ostatnie stowo
na temat dziatan tych oséb. Dodatkowo
jest to réwniez przydatna sztuczka z arse-
natu Mistrza Gry, umozliwiajgca mu pod-
suwanie wskazowek ustami jednego

z mniej waznych bohaterdw.

PROWADZENIE KAMPANI

Udane prowadzenie kampanii wymaga
poczynienia pewnych wstgpnych przy-
gotowan, lecz twe wysitki nie pdjda na
marne. Sesje gry beds dla twych graczy
duig przyjemnodcia, a wraz ze wzrostem
twego dos$wiadczenia i pewnosci, ty tez
stwierdzisz, Ze gra jest zabawna i latwa
w prowadzeniu,

Podczas czytania przygody zastandw sie
nad sposobem, w jaki przedstawisz swym
graczom poszczegdlne informade. Jak za-
reaguja na nie ich bohaterowie? Jak naj-
lepiej przedstawi¢ walke? Jedli cheesz, by
twoi gracze czerpali z gry przyjemnodd,
przecwicz role bohaterdw niezaleinych,
pomys$l o ich osobowosciach, o tym,

w jaki sposob ich przedstawisz.

Jesdli bedzie to mozliwe, przed pierwsza
sesjg gry przydziel graczom ich bohate-
réw i opis historii ich postaci ~ jesli '
chcesz mozesz je skopiowad. Dzieki te-
mu, zaraz po udzieleniu odpowiedzi na
ewentualne pytania, mozesz od razu
przej$¢ do przygody. Na poczatku staraj
sie unika¢ nadmiernego skoncentrowa-
nia si¢ na tle opowiedci. Bedzie ono
znacznie ciekawsze, jedli odkryje si¢ je
stopniowo, w trakcie kampanii.

Jesli gracze sie pogubig, z poczatku mo-
zesz troche podpowiadad, Pdiniej, gdy
gracze nabiorg juz do$wiadczenia, nie
bedzie to potrzebne zbyt czesto, jednak
nie pozwdl, by przygoda stracita swdj
impet. Kilka celnych podpowiedzi czesto
moze j3 uratowal. Niezle jest tez przyzwy-
czai¢ graczy, by o dzialaniach swych bo-
hateréw informowali cie zgodnie z wielko-
$cig Inicjatywy. Gra jest plynniejsza, jedli
gracze wiedza, ktory z nich zadaje pierw-
szy cios i dzialajg zgodnie z ta kolejnoscia.

BADZ DOWCIPNY

Swiat Warhammera jest mroczny i ponury,
ale twoja gra nie musi by¢ taka. W kampanii
Wewnetrzny wrog zdarzajg sie sytuacje
$mieszne, wiec postarsj sie je wykorzystad:
przesadZ nieco i rozwesel graczy. Dzieki
ternu gra jest zabawna — a oprdez tego,
chwila wytchnienia podkresla makabryczny
i grozny aspekt twej kampanii. Pod koniec
kazdej sesji twoi gracze powinni rwaé sie do
nastepnej podrdzy w trapiony Chaosem
$wiat gry. Postaraj si¢ jednak nie naduzyé
dowcipu; niektdre sceny s3 celowo opisane
jako budzace groze i przérazenie. Obrdce-
nie ich wszystkich w Zart nieslychanie oslabi
dramaturgie gry.







PREZENTACJA

Kiedy opowiadasz graczom przygode,
powiedz im co widzg i przygotyj sie na
rozszerzenie podanych opiséw. Gracze
maja prawo wiedzied, co ich bohaterowie
widza, slysza i czuja, a ty jestes jedyna
osobg, ktéra moze im to powiedzied.
Kiedy nie masz juz nic do dodania, po-
wiedz graczom, Ze nie widzg nic ponad
10, o juz im opisales$ i przejdz do nas-
tepnej czedei przygody. To, co bohatero-
wie moga zobaczy¢, rdzni sie w zalezno-
$ci od sytuacji — w czasie spaceru po
miescie mogg, oczywiscie, rozgladad sie
po okolicy, ale jest to malo prawdopodob-
ne, jesli szarzuje na nich 10Zjuszony ogr.
Podczas opisywania rozmaitych sytuaciji
wezuj sie w swoja role, unikaj opisywa-
nia poszczegolnych scen za pomoca
terminologii pochodzacej z mechaniki
gry. Omawiajac bohaterdw niezaleznych,
ozyw ich jak tylko potrafisz. Machaj
rekoma, a dla kazdego z nich przyjmij
inng wymowe. Zrdznicowanie gloséw
jest doskonaly zabawg i pozwala twoim
graczom zidentyfikowad¢ sie ze $wiatem
gry. Gra stanie si¢ bardzo zabawna i bar-
wna, jesli gracze przedstawia swych
bohateréw w podobny sposéb.

Uiywaj opiséw i barwnego jezyka, gdy
tylko mozesz. Zamiast stwierdzi¢: Mutant
ma gnijgcy skére i rusza do ataky —
powiedz: W twoim kierunku biegnie
straszliwa istota, okryta gnijaca skoérg
zwisajacg platami z monstrualnego ciels-
ka. Czuje zapach twojej krwi! Taki opis
Z pewnoscig przyciggnie uwage graczy!
W opisach walki staraj sie nie uzywad
wyrazen zwigzanych z mechanika ary.
Stwierdzenie: Potworna istota rzuca sie
w twym kierunku i tnie nozem, na
szczedcie chybia o wlos! — jest o wiele
bardziej ekscyrujace niz, powiedzmy:
Zobaczmy, tak... Mutant ma 32% szanse
trafienia, wyrzucilem 76% wiec nic ci sie
nie stalo. Od czasu do czasu bardzo
przydatny okaze sie wrzask wydany

w odpowiednim momencie, czy uderze-
nie pigdcig w stél. Tego rodzaju drodkdw
nie nalezy jednak naduzywaé. W przeciw-
nym razie twoi gracze przyzwyczaja sie
do nich i juz nie bedg tak podskakiwad!
Atmosfere gry wielce wspomagaja roz-
maite pomoce wizualne. W odpowied-
nim miejscu przygody pokaz swym gra-
czom ilustracje (upewnij si¢ jednak, ze
nie widza zadnych informacji, ktérych
nie powinni poznac). Innym sposobem
jest odbicie ilustracji (wylacznie do two-
jego osobistego uzytku) i wreczenie ich
wspohiczestnikom zabawy.

PLYNNOSC

Na twoich barkach spoczywa odpowie-
dzialno$¢ za zapoznanie graczy z fabulg
scenariusza, za delikatne sterowanie nimi
W czasie przygody. Czasami, na przyklad
wiedy, gdy gracze zdecydujg sie
skierowaé w calkowicie nieoczekiwanym
kierunku lub podejma fatszywy trop, be-
dziesz zmuszony radzi¢ sobie z sytuacja-
mi, na kiore nie jeste$ przygotowany.

Gdy tak sie stanie NIE ULEGAJ PANICE!
Sprobuj wygladad pewnie, a niezbedne
informacje wymyslaj na poczekaniu.

Z poczatku wyda ci sie to trudne, jednak
PO pewnym czasie stanie sie to twg dru-
§4 naturg. Bawisz sie przeciez ze swymi
przyjaciolmi, ktérzy (miejmy nadzieje)
przejdg do porzadku dziennego nad
popetnionymi przez ciebie malymi niez-
recznosciami (¢i mniej wyrozumiali niech
sami poprowadzg kilka sesji!). Dzieki
wykorzystaniu subtelnych wskazéwek

i podpowiedzi, bez specjalnych kiopotéw
powinno dac si¢ na powrdt sprowadzi¢
graczy do gléwnego watku przygody.
Ogodlne wiadomosci na temat budynkdéw
i wiosek znajdziesz w podreczniku WERP
na stronie 328. Uzyj ich po prostu jako
podstawy, a wszelkie potrzebne ci do-
datkowe informacje wymys$l w czasie gry
wtedy, gdy beds i potrzebne. W po-
dobny sposéb mozna poradzi¢ sobie

z miastami i osadami. Jedli nie prowa-
dzisz szczegdlowej przygody osadzonej
w miedcie, potrzebne s3 ci jedynie infor-
macje ogdlne. W przypadku, gdy w kam-
panii zdarzg si¢ scenariusze ~miejskie”,
potrzebne miasto czy osada beds opi-
sane tak szczegolowo, na ile to bedzie
potrzebne w przygodzie. Scenariusze
takie bedg sie rézni¢ sposobem ich pre-
zentadji. Altdorf opisany jest bardzo po-
bieznie na stronach 46-50; jedynie obszar
wokdl ktorego koncentruje sie akdja
przygody jest wypelniony nieco bardziej
szczegdlowo. Wyglad reszty miasta moz-
na wymysli¢ na podstawie mapy i opisu
z 285 strony WFRP. W drugiej przygo-
dzie tej kampanii, zatytulowanej Cienie
nad Bogenhafen, to miasto opisanc zna-
cznie bardziej szczegdlowo, choé i tam
nie podano szczegdlow kazdego budyn-
ku — jedynie tych, ktére sg bezposrednio
zwigzane z przygods.

WCZUCIE STE W BOHATERA A WALKA

Bohaterowie sg jednakowo dobrze przy-
gotowani do gry wymagajacej od gracza
umiejetnosci subtelnego wezucia sie

w prowadzong postad, jak i do takich
rozgrywek, w ktdrych dominowaé bedg
gwaltowne konfrontacje fizyczne. Nie-
ktére scenariusze gier fabularnych,
ktorych akeja toczy sie w $wiatach fanta-
Sy, przywiazujg wielka wage do walki,
€zgsto do tego stopnia, ze wykluczaja
inne elementy. Cho¢ w kampanii Wew-
ngtrzny wrog jest wiele walk, nie wszy-

stkie problemy dadzg sie rozwigzad

w ten sposob. Bardzo czesto, by wydos-
ta¢ od jakiego$ bohatera niezaleinego
wazng informacje, bohaterowie beda
musieli z nim porozmawiad, przekupic¢
80 lub oszukad. Gadanie do martwego
straznika nie przyniesie rezultatu, choé¢
by¢ moze zainteresuje miejscows Straz

i jednego czy dwdch lowedw nagrod.
Powiniene$ zacheci¢ poszukiwaczy
przygod, by rozmawiali, a nie walczyli

z bohaterami niezaleznymi. Czasami nie
bedg mieli wyboru, na przyklad, gdy sta-
ng twarza w twarz z szalonym, zadnym
krwi mutantem. W wickszosci przypad-
kéw walka nie powinna jednak byé
pierwsza reakcja. Lowcey przygdd, kiorzy
za kazdym razem, gdy spotkajg kogos
nowego siegaja instynktownie po bron,
beda sie cieszy¢ prawdopodobnie bar-
dzo krotkim zyciem: Uciekanie si¢ do
gwaltéw z pewnoscig wywola konflikt
pomiedzy bohaterami a reprezentantami
wiadz — ktdre nie lubig mordercow.
Czgste utarczki mogg tez uparcie
koniczy¢ si¢ zgonami bohaterdw.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

W tej kampanii bardzo wazni s3 boha-
terowie niezalezni. Niektorzy shuzg jako
informatorzy, przyjaciele lub wrogowie
bohateréw, prowadzonych przez graczy,
a inni sluzg jedynie efektowi sceniczne-
mu badz rozbawieniu graczy. Wazni bo-
haterowie niezalesni, tacy, ktérzy maijg
do odegrania istotng role, sa w przygo-
dach szczegdlowo opisani: zapewnili$my
ci pelne opisy ich osobowosci, wygladu
i umiejetnosci. Oprécz tego przekazuije-
my ci réwniez pewne wskazéwki doty-
czace sposobu ich wykorzystania. Pomi-
mo to, nie wszyscy BN s3 potraktowani
W ten sposob. Wiele oséb spotkanych
przez bohateréw nie odgrywa zadnej
istotnej roli, dostarczaja jedynie kolorytu,
sa kim$ w rodzaju filmowych statystow.
Dla nich nie podajemy szczegdlowych
charakterystyk, jedli beda ci potrzebne,
skorzystaj z tych zamieszczonych w dzia-
le Pomocy dla Mistrza Gry. W wick-
szosci przygdd, tego rodzaju BN stano-
wig jedynie tlo i nie odgrywaja w nich
istotnej roli.

W czasie gry prawdopodobnie czesto
bedziesz zmuszony do wymyslenia ad
boc jakiego$ BN. W takim wypadku,
zatrzymaj stworzong przez ciebie charak-
terystyke, gdyz by¢ moze pSiniej be-
dziesz jeszcze wykorzystywal te osobe.
Wiekszoé¢ waznych bohaterédw nieza-
leznych mozna wykorzysta¢ w réznych
sytuacjach, trzeba jedynie zmienié¢ im
nazwiska i osobowos$ci. Zawsze mozesz
prezeciez uzy¢ podstawowego opisu Maxa
Ernsta ze strony 48 dla dowolnego,
potrzebnego ci kiedy indziej zabijaki.
Od czasu do czasu bohaterowie zechca
0 co$ zapyta¢ jakiego$ malo waznego
bohatera niezaleznego — na przykiad,
gdzie jest zajazd lub $wigtynia. Wtedy
wystarczy po prostu przyjac role tego
osobnika i powiedzie¢ graczom to,




czego cheg sig dowiedzied ich bohatero-
wie, stwierdzi¢, Ze si¢ tego nie wie, czy
tez po prostu wprowadzic ich w blad:
Kawatek dalej, w dot ulicy jest zajazd.
Tacy malo wazni bohaterowie niezalezni
nie wiedzg z reguly zbyt wiele, a ich in-
formacje s3 bardzo ogdlne. Czasami

w scenariuszu bedzie napisane, ze dys-
ponuja oni pewna okreslona wiedza,
mozna tez ich wykorzysta¢ do dostar-
czenia graczom jakiej$ waznej, a wezes-
niej przez nich przeoczonej informaciji.
Sity wojskowe Imperium sg szcze-
golowo opisane na stronach 27 — 30.
Podane tam informacje mozesz wyko-
rzystac¢ wtedy, gdy twoi gracze spotkaja
si¢ z Zolnierzami.

ZMIANA PROFES]I

Z bohaterami zmieniajacymi w czasie
kampanii profesje mozna sobie poradzi¢’
na kitka sposobow. Niektdre profesie,
takie jak fowca nagrdd czy ochroniarz,
mozna wprowadzi¢ do gry bez specjal-
aych probleméw. Wszystko, czego bo-
haterowie potrzebujs, to odpowiednie
wyposazenie i kto$ do ochrony (w przy-
padku ochroniarza) tub jaka$ ofiara (dla
towcy nagréd). Dla bardziej wyspecjali-
zowanych bohateréw, takich jak kaptan
druidzki czy czarodziej, o wiele lepsze

i bardziej zabawne jest wczedniejsze
znalezienie nauczyciela. W profesjach
takich jak: najemnik, Zolnierz czy balistyk
wymagany jest pewien okres spedzony
w stuzbie wojskowej. W wielu miejscach
w kampanii Wewnetrzny wrog poja-
wiaja si¢ okolicznosci dogodne do zmi-
any profesii i obiecujacy nauczyciele.
Dla przykladu, stworzony przez nas
bohater, Werner Murrmann, w dowol-
nym czasie po zgromadzeniu 100 PD
moze zosta¢ ochroniarzem Josefa lub
ktéregos z bohaterdw —~ ta zmiana pro-
fesji doskonale wspdlgra z ogélnym
biegiem kampanii. Z drugiej strony,
poniewaz Harbull Furfoot jako halfling
nie moze zosta¢ druidem, w pewnym
momencie na scenie pojawi sie bohater
niezalezny — aptekarz, dzigki ktdremu
niziolek bedzie mogt staraé si¢ o zdoby-
" cie tej profesii.

Nie musisz pozwoli¢ bohaterowi na
zdobycie profesji, ktora ci nie odpowia-
da. Bohaterowie musza szukaé ofero-
wanych im mozliwoéci i chwytad je, gdy
sie pojawig. Zmiana profesji moze by¢
réwniez wynikiem przygody — No ¢éz,
zabiliScie rajcéw miejskich i uciekliscie
z miasta, wigc jedynq dostgpng dla was
profesjq jest profesia banity!

Uczenie sig nowych amicjetooscl

Kiedy bohater zdobedzie nowa profesje,
by wykupi¢ nowe rozwinigcia musi, za
nie jedynie zaplaci¢, ale co dzieje sig

z umiejetnodciami? MoZemy przyjad, ze
podczas zmiany profesji zostaja one

w jakim$ szczatkowym stopniu nabyte
od nauczyciela lub tez, Ze zostajg wypra-
cowane w czasie praktykowania profesit.
W pierwszym przypadku, bohater

zostajacy kaplanem druidzkim zostanie
nauczony podstaw profesji, jednak nie
do tego stopnia, by pozwolilo mu to na
uzywanie nowych umiejetnosci. Jednak
dzigki wydaniu Punktéw Dodwiadczenia
bohater jest w stanie ,kupié” i skutecznie
uzywac jakiej$ zdolnosci. W drugim wy-
padku, powinni$my przyjac, ze ochro-
niarz ¢wiczy umiejetnosci, takie jak roz-
brajanie lub silny cios. Robi to az do
momentu, jest pewien swych reakgii,
czyli wredy, gdy wyda PD, by naby¢
ktérasd z umiejetnodci.

Przy umiejetnosciach wymagajacych miej-
sca i niezbednego wyposazenia, takich
jak na przyklad warzenie trucizn czy
szkutnictwo, bohater nie moze praktyko-
wac, dopdki ich sobie jako$ nie zapewni.
Mozesz tez zechcied, by twoi gracze
spedzali troche czasu na nauce kazdej
nowej umiejetnosci, by¢ moze nawet
pod kierunkiem jakiego$ nauczyciela, ale
ta forma ogranicza czasami bieg kam-
panii. Podany wczesniej system jest
znacznie bardziej elastyczny.

SMIERC BOHATERA

PROWADZONEGO PRZEZ GRACZA

Smier¢ przychodzi do wszystkich i nie
mozna jej wiecznie unikaé. Poszukiwa-
cze przygod znacznie czesciej niz zwykli
ludzie stawiajq jej czolo i czasami ging —
nikt nie ma niewyczerpalnego zapasu
Punktéw Przeznaczenia! Gdy ginie bo-
hater prowadzony przez gracza, koniecz-
ne jest jego zastapienie. Nowy bohater
moze zosta¢ stworzony w normalny spo-
56b, ale réwnie dobrze mozesz zadecy-
dowad, ze poszukiwacze przygdd potrze-
buja w swym gronie pewnego specy-
ficznego typu bohatera (np. takiego jak
nowicjusz). W takim razie powiedz gra-
czowi, ze jego bohater ma taka, a takg
profesje, a nastgpnie wylosuj go w zwy-
kly sposdb. Upewnij sie jednak, czy
gracz chce prowadzi¢ takiego poszuki-
wacza przygod! W pdiniejszych fazach
kampanii, gdy bohaterowie sg juz bardzo
doswiadczeni, mozesz pozwoli¢, by
nowo wchodzacy do gry bohater przed
jej rozpoczecxem skorzystak z kilku ,,wol
nych” rozwinieé.

Gdy wprowadzasz do kampanii nowego
bohatera, przyda sie okreslenie jego his-
torii, podobnej do tych, w ktdre sg zao-
patrzone sylwetki lowcow przygdd w tym
dodatku. Spytaj gracza jak postrzega swe-
go bohatera i wspolnie ustalcie jego zy-
ciorys. Nowy bohater powinien zosta¢
wprowadzony do gry w odpowiednim
czasie i z konkretnego powodu. $wiezo
wprowadzane do gry postacie mozna
spotka¢ w wielu miejscach —~ mogg by¢
wieZniami, podréznikami spotkanymi na

‘drodze, bywalcami zajazdu itd.

ZNALEZIENIE MEDYKA

$mieré z wykrwawienia jest przeznacze-
niem wielu poszukiwaczy przygdd.
Bohaterowie z krwawxqcyml ranamii nie
mogacy otrzymac natychmiastowej -
pomocy lekarskiej prawie na pewno

udadzg sie na poszukiwania medyka
posiadajacego umiejetnos¢ chirurgia.
Chirurdzy sa rzadziej spotykani niz
zwykli medycy, dlatego jesli korzystasz z
Podrecznika konsumenta (WFRP str.
292) ich dostepnosé okredl jako maiq.

PODROZOWANIE
W IMPERIUM

Imperium jest wielkim krajem, a jestes-
my pewni, iz w czasie swych przygdd
bohaterowie bedg podrézowad po dro-
gach tak ladowych, jak i wodnych.

W tym rozdziale opowiemy, jak uczynic¢
te wedrdwki interesujacymi i ekscytuja-
cymi dla graczy.

SZYBKOSC PODROZOWANIA

Kiedy bohaterowie przemierzajg duze
polacie kraju, znacznie wygodniejsze jest
przyjecie dziennej predkosci poruszania
sie, zamiast predkosci mierzonej na mi-
nute (ture) czy godzine. Dzienna pred-
koé¢ poruszania si¢ podaje przecietna
liczbe przebytych kilometréw. Dane
odnoszg sie do oémiogodzinnej podrézy,
w ktdrg wliczono odpowiednig ilo§é
odpoczynkdw dla zwierzat. Przebyta
odleglos$é rdini sie w zaleznodci od
terenu, po ktdrym sie podrdzuje.

Droga | Bezdroze | Wzgorza |Gory
Dylizans k
badZz woz 48 - - -

Kon pociggowy| 48 32 16 8

Kon 64 48 32 16
Kucyk/Mut | 57 37 32 | 16
Furgon 28 . 16 8 -
Pojazdy pbywajgce * .

todZ wiostowa 32
Mala 16d? z zaglem 48
Barka handlowa lub duza 16dZ rzeczna 32
Statek zaglowy 64

* Podane wielkoéci sg prawidlowe przy
odpowiednim wietrze i dos¢ powolnej
rzece, takiej jak Reik na odcinku od
Marienburga do Altdorfu. Do podanych
wyzej wielkosci trzeba dodaéd 25% jedli
statek plynie z bystrym pradem, a odjaé
25% w przeciwnym wypadku. Podobnie
nalezy dodad lub odjgé do 25% z uwagi
na silny wiatr (w przypadku jednostek
postugujacych sie zaglami). Uzaleznione
jest to od kierunku wiatru.

FORSOWANIE ZWIERZAT -

W pewne dni bohaterowie beda sie
porusza¢ nieco szybciej, w inne nieco
wolniej, dlatego mozna zrdznicowaé
dzienne wielkodci przebytej odleglosci.
Jezdzcy moga forsowad swoje wierz-
chowce poza granice ich wytrzymalosci,
nalezy jednak pamietad, ze moze sig to.
skoﬁczyc ich okulawieniem, a nawet
$miercia. Méw:ac ogolnie, kaidy
wierzchowiec czy zwierzg pociggowe,
ktdre zostanie sforsowane (zmuszone do
przebycia wigkszego niZ normalnie dys-
tansu), ulegnie wyczerpaniu. Stan taki
bedzie trwal az do chwili, w ktdrej
zwierze bedzie miato okazje wypoczad.




Okredlajac skutki dodatkowej podrézy,
do okredlenia momentu, w ktérym zwie-
rz¢ zostanie zranione badz, w kranico-
wych wypadkach padnie, uzywa sie jego
Wytrzymalosci. Za kazde dodatkowe
10% przebytej odleglodci, dla kazdego
zwierzgcia wykonywany jest test W,
pierwszy z dodatnim modyfikatorem +20,
drugi +10. Bohaterowie majgcy umiejet-
nos¢ jezdziectwo bads powozenie wyko-
nujg ten test z dodatkowym modyfika-
torem +10. Pozytywne wykonanie testu
oznacza, ze zwierzeciu nic sie nie stalo,
W przeciwnym wypadku traci ono 1
punkt Wytrzymalosci. Zwierze, ktére
nie przejdzie testu o wiecej niz 50% au-
tomatyczaie zostaje okulawione, moze
poruszac si¢ z jedynie jedng czwartg swej
normalnej predkosci. Jedli Wt zwierzecia
zostanie zmniejszona do 0, zwierze pada
i natychmiast umiera; jezdziec spada,

i jedli nie wykona udanego testu swej
Inicjatywy, odnosi obrazenia z §3.

Podczas podrézy testy Wytrzymatosci
powinny by¢ rozlozone w réwnych od-
cinkach, tak by nie wystgpity wszystkie
naraz. Dla zwigkszenia efektu, ostatni
test powinien by¢ wykonany na koficu
podrozy! Podrézni, zdecydowani na
kontynuowanie podrézy przez wigcej
niz 8 godzin, w kazdej godzinie dodat-
kowej podrézy wykonuja test Wit swych
zwierzat (patrz wyzej). Zwierze odzysku-
je 1 punkt Wytrzymalosci po kazdych
12 godzinach wypoczynku.

PrzykEAD

Hans Wurtbad jest oddalony o 96 kilo-
metréw od Altdorfu, a chee dotrzed do
stolicy jeszcze wieczorem tego samego
dnia. W ciggu 8 godzin jego wierz-
chowiec moze pokona¢ droga tylko 64
kilometry, dlatego nasz bohater decyduje

si¢ sforsowac swego konia. By w 8
godzin pokona¢ odlegtosd 96 kilomet-
16w, Hans musi podnie$é szybkoéé swe-
go konia o 50%. MG decyduje, iz pie¢
testéw Wytrzymalosei wierzchowca zo-
stanie rozrzuconych wzdtuz calej drogi.
Pierwszy z testow jest wykonywany po
poltorej godziny z dodatnim modyfika-
torem +30 (10 za umiejetno$¢ jesdziecs-
wo, 20 gdyz jest to pierwszy test). Hans
pechowo rzuca 89, wiec jego kos traci
punkt Wt. Nastepny test ma miejsce po
podobnym okresie, tym razem zreduko-
wana Wytrzymalo$¢ konia wynosi 2,

a test wykonywany jest z modyfikatorem
+20 (10 za jezdziectwo, 10 za drugi test).
Hans musi wyrzuci¢ 30% lub mniej, wy-
fzuca 23, wigc tym razem jego koniowi
si¢ nic nie stalo. Trzeci test jest wykony-
wany bez zadnych modyfikatordw i tez
jest udany. Przy czwartym z kolei Wurt-
bad musi wylosowaé 30% lub mniej, wy-
rzuca 35. To niepowodzenie oznacza, ze
jego wierzchowiec traci kolejny punkt We,
€O oznacza, ze pozostat mu juz tylko je-
den. Ostatni test jest wykonywany

w chwili, gdy kon dobiega do bram mia-
sta. Hans wyrzuca 55, a jego kori umiera
i pada. Wurtbad wykonuje udany test swej
Inicjatywy i bezpiecznie spada na nogi.
Gdyby nasz bohater nie spieszy! sie tak
bardzo, mdgiby zdecydowa¢ sie na po-
konanie tych 96 kilometréw w przeciagu
12 godzin. W tym przypadku testy Wt
bylyby wykonywane co godzine, po-
czawszy od dziewiatej godziny podrézy.

PRIEDSTAWIANIE PODROZY

Podréz moze by¢ przedstawiona na wie-
le sposobdw. Kiedy bohaterowie poko-
nuja duze odlegtodci, a ty nie masz go-
towych Zadnych przygdd lub wydarzen,
mozesz ich po prostu poinformowaé, ze

podréz dylizansem z Middenheim do
Altdorfu zabierze im 15 dni, albo ze
potrzeba 12 dni, by doptynad barka

z Nuln do Alidorfu (z pradem) lub 20

w przeciwnym kierunku (pod prad).

Z drugiej strony, jezeli trzeba zbadad
fragment drogi czy rzeki w poszukiwa-
niu $ladéw grupy bandytéw czy gobli-
now, podrdz mozna rozegraé niezwykle
szczegolowo, opisujac kazdy widziany
przez bohateréw mostek, kazde gospo-
darstwo, boczng droike czy $ciezke.
Chot obie metody, zaleznie od okolicz-
nosci, s3 réwnie dobre, najczeéciej powi-
nienes$ stosowac coé posredniego, co za-
pewni dobre odtworzenie podrédzy, a jed-
noczeénie nie zabierze zbyt duzo czasu.
Uzywajgc tej trzeciej metody opisz gra-
czom teren widziany oczami ich bohate-
16w, to, czy podrdzujg pusty droga, czy
s3 w lesie, czy w dolinie, a moze wérdd
wzgdrz lub gdrskich szczytdéw? Na indy-
widualne szczegdly terenu nie powinie-
ne$ klas$¢ wielkiego nacisku, chyba e na
niektére z nich, takie jak opuszczone
domostwa, rozbity furgon tub co$ réw-
nie interesujacego, cheesz specjalnie
zwroci¢ uwage graczy. W ten sposdb
mozna sobie szybko poradzi¢ z dugimi
podrozami, a jednoczesnie nie jested
zbyt nudny. MG w dowolnym momencie
podrézy moze umiedcid jakie$ ciekawe
wydarzenie, majgce poméc w TOZWOju
fabuly kampanii lub ustrzec graczy
przed popadnieciem w samozachwyt.

Drzigki tej metodzie mozesz po prostu
powiedzie¢ graczom, ze w czasie pod-
rozy mijaja kilka zajazdéw, a jednoczes-
nie nie musisz szczegblowo ich opisywac.
Z farwoécia mozesz by¢ bardziej doklad-
ny, jesli bohaterowie zechca wstapi¢ do
ktérego$ z nich i porozmawiad z przeby-
wajgcymi tam bohaterami niezaleZnymi.




PODROZE LADEM

Ludno$¢ mieszkajaca z dala od rzek pod-
rézuje ladem. Podrézowanie drogami

w poblizu duzych miast i miasteczek jest
stosunkowo bezpieczne, jednak z dala
od duzych skupisk miejskich podrézni
moga staé sie ofiarami rozbdjnikdw, ban-
dytéw, a nawet straszliwych zwierzolu-
dzi Chaosu, ktdrzy czaja sie¢ w mrocz-
nych partiach laséw.

LINIE PRZEWOZOWE

Obstuga podrdinych zajmuj si¢ liczne
linie przewozowe. Najstynniejsza z nich
jest linia Cztery Pory Roku, przezywajaca
w chwili obecnej okres $wietnosci. Jej
gléwna baza miesdi si¢ w Altdorfie. Linia
obstuguje wszystkie gldwne drogi,
a wzdluz najwazniejszych traktow wio-
dacych ze stolicy zalozyla sie¢ zajazddw,
obstugujacych wylacznie jej dylizanse.
Na mniej waznych trasach Cztery Pory
Roku wciaz korzystaja z ushug nie-
zaleznych gospdd, ale jest jedynie kwes-
tig czasu, kiedy zrujnujg je otwierajac
sie¢ wlasnych zajazdow.
Do innych, dzialajacych w Imperium,
linii przewozowych nalezg:

Linie Kartak z Altdorfu

Linie Zebatka z Altdorfu

Linie Czerwona Strzata z Averheim

Linie Biegnacy Wilk z Middenheim

Linie Zamkowa Skala z Middenheim

Linie Armatnia Kula z Nuln

Linie Cesarski Ekspres z Nuln

Linie Tunel z Talabheim.
Poza nimi istnieja jeszcze setki mniejszych
firm przewozowych, ktérych pojazdy
kraza pomiedzy miasteczkami i wsiami
Imperium.

Tunel Czerwona

strzala

Cesarski Biegnacy wilk

Ekspres

PODROZE WODA

Podrézy wodnych, w przeciwiefistwie do
ladowych, nie zdominowata pojedyncza
firma. Na wodnych szlakach Imperium
operujg liczne kompanie kupieckie i do-
slownie tysiace niewielkich firm. Ludzi

z Jalowej Krainy mozina znalez¢ wzdtuz
Reiku i jej doplywow az do Kisleva

i poludniowego Averlandu.
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KROTKA HISTORIA
IMPERIUM

LEGENDA O SIGMARZE
MLOTODZIERZCY

Okoto 2500 lat temu potnocno-wschod-
nie krainy Starego Swiata zamieszkiwaty
liczne, walczace ze sobg, plemiona bar-
barzyficdw. Gwaltowny rozwdj tych pry-
mitywnych kultur wkrétce zostat zaha-
mowany przez miedzyplemienne wasnie
i ataki ze strony wszechobecnych hord
goblinoidéw, w tym czasie od stuleci
zaangazowanych juz w wojne z kras-
noludami z Gér Kranca Swiata.

Legenda powiada, Ze urodziny Sigmara -
pierwszego syna wodza Unborogenéw —
zwiastowane byly gwaltownymi burzami
i przelotem komety o dwoch warko-
czach. Niezaleznie od tego, jak bylo
naprawde, pewne jest, ze czlowiek
znany poézniej pod imieniem Mlotodzier-
zcy juz od najmlodszych lat byt naznac-
zony przez Los. Majac 15 lat dat si¢ poz-
na¢ jako wojownik ~ w pojedynke
pokonat goblinski oddziat lupieiczy.
Przypadek zrzadzil, ze gobliny eskor-
towaly do swej ukrytej w glebi Wielkie-
go Lasu siedziby grupe pojmanych i ran-
nych krasnoludéw. Wrdd jeficow znaj-
dowal sie Kargan Zelazna Broda, w tym
czasie krdl wielu krasnoludow Starego
$wiata. Po bezpiecznym powrocie do
swej twierdzy wydal on wielka uczi¢ na
cze$é¢ Sigmara, a w podzigce za urato-
wanie zycia dat mu swéj wlasny miot,
Ghal-maraz (Rozbijacz czaszek). Dzigki
magicznej mocy tej broni Sigmar stal sie
najpotezniejszym wojownikiem wirdd
swego ludu. Rosla jego slawa, a wraz

z nig powiekszaly si¢ zastgpy wojowni-
kéw, pragnacych walczy¢ u jego boku.

Po émierci ojca Sigmar zostal wodzem
Unborogenéw, 2 zaraz potem pokonat
w pojedynku wodza Teutongendw, od-
wiecznych wrogéw jego plemienia —
tryumf byl zupelny. Na drodze do zjed-
noczenia plemion w jeden nardd staly
jedynie gobliny. Pragnac osiagnac ten
cel, Sigmar zwolal wodzéw wszystkich
plemion i wyruszyl na wojne, ktorej
celem bylo Ostateczne starcie goblinoi-
déw z powierzchni ziemi. Z poczatku
nie wszyscy chcieli przylaczy¢ si¢ do
mlodego wodza, ale po kolejnych zwy-
ciestwach coraz wigcej ludzi wspieralo
jego sprawe. W koricu, po wielkiej bitwie
stoczonej na réwninach Stirlandu, rozbite
gobliniskie hordy uciekly w panice ku
odleglym szczytom Gér Krafica Swiata.




Lecz wojna jeszcze sie-nie skonczyla.
Wkrotce potem do obozu Sigmara

u zbiegu rzek Soll i Gérnej Reik dotarl
wyglodzony i ciezko ranny krasnolud.
Przebyl wiele lig z dworu kréla Kargana
W polnocnym pasmie Gér Gzarnych, by
przynies¢ desperackq prosbe o pomoc.
Krasnoludy z Przeleczy Czarnego Ognia
poniosly niedawno straszliwa porazke

z rgk polaczonych armii goblinéw, hob-
goblinéw i czarnych orkéw. Rozbite reszt-
ki ich armii wycofywaly sie ku polnocy
Z zamiarem przegrupowania sie w Karak-
Varn. Jedynie na przeleczy pozostalo
kilkuset odwainych zolnierzy majacych
powstrzymac marsz wroga. Sigmar naty-
chmiast kazal rozwina¢ swdj sztandar...

Pod wodza Sigmara ludzka armia byta
nie do pokonania. On sam, trzymajac
oburacz Ghal-maraza, niczym Zniwiarz
Smierci przebijal si¢ przez szeregi gob-
lindw. Kiedy zielonoskdrzy zaczeli sie
cofa¢, zza swych umocnien ruszyly do
ataku krasnoludy, odcinajac wrogom
droge ucieczki. RzeZ tego dnia byla
straszliwa, a jedynie nieliczne orki czy
gobliny zdotaly umknaé i opowiedzie¢
swym pobratymcom o bitwie na Przele-
czy Czarnego Ognia i Smiertelnych umie-
jetnosciach Sigmara Mlotodziericy. Od
tego dnia Sigmar byt znany jako ,Mlot
na gobliny”.

Zwycigstwo na Przeleczy Czarnego Ognia
zakonczylo trwajaca od 1500 lat wojne
pomigdzy krasnoludami i goblinami.

Glowne szlaki do Mrocznych Krain, skad
niegdy$ nadeszli najezdzcy, zostaly prze-
cigte, a kilka pozostalych, odosob-
nionych band, kryjacych sie w lasach,
mozna bylo dos¢ latwo wytepié¢. Nie-
ktérzy z przegranych wybrali jednak
zycie w ukryciu, w najciemniejszych
zakatkach lasu, gdzie czekali na okazje
do zemsty...

Wraz z koficem wojen goblinskich, Sig-
mar mégt zrealizowaé marzenie o zalo-
Zeniu poteznego imperium. Bez najm-
niejszych wahari wodzowie pozostalych
plemion zlozyli mu przysiege wiernodci,
a kaplan Ulryka koronowat go na Cesa-
rza. Dzialo sie to w malym miasteczku
Reikdorf ~ w miejscu, gdzie pozniej
wyrdsl Aldorf.

ODEJSCIE SIGMARA

Sigmar Miotodzierica nie panowat naj-
dluzej w dziejach Imperium, ale w ciagu
kilku lat tradydje i podstawy panstwa
zostaly umocnione. Wodzom plemien-
nym przydzielono kontrole nad obszara-
mi takimi jak Middenland, Talabecland
itd. Chociaz cieszyly sie one daleko
idgca autonomig, Sigmar robit co mogl,
by zaszczepi¢ w nich potrzebe jednosci.
Méwil: Sila Imperium ma podioze

w réznorodnosci, nie w podziale. Razem
zdolamy wtrzymac nasz kraj wolny od
znienawidzonych goblindw, lecz podzie-
leni z pewnoiciq przegramy!

W tym czasie duzo budowano, powstalo
wiele osad. Karczowano puszcze pod

uprawy, jednak pozostawiono ich
wystarczajaco duzo. Wybudowano miasta,
ktore zostaly pozniejszymi stolicami pro-
wincji — Nuln, Talabheim i Middenheim.

Zapisy mowig, ze ledwie piecdziesigt lat
po koronacji Sigmar nagle porzucil
wladze. — Nadszed! czas, by Rozbijacz
Czaszek wrocit do swych tworcéw, lecz
na tg droge musze¢ wkroczyé samotnie. .
Co powiedziawszy, opuscil swéj palac
w Altdorfie i wyruszyl w kierunku kras-
noludzkiej cytadeli Karaz-a-Karak. Nie
pozwolil, by ktokolwiek towarzyszyt mu
dalej niz do Przeleczy Czarnego Ognia.
Krasnoludowie nigdy nie powiedziel,
czy Sigmar dotart do celu swej podrozy.
Zadna wiadomo$¢ o pierwszym Cesarzu
Imperium, Sigmarze Mlotodzierzcy, nie
dotarla juz do jego poddanych. Ludzie
wierzg jednak, ze w godzinie najwiekszej
potrzeby, Sigmar powrddi, a jego przyjé-
cie bedzie zwiastowaé przelot komety

o dwdch warkoczach...

ELEKTORZY

Pozbawieni Cesarza (ktdry pozostal
kawalerem i nie mial potomka) wiadcy
prowingji podpiesznie zwolali Rade Sta-
nu, ktora miata zadecydowaé, co nalezy
uczyni¢. Po dlugotrwalych debatach rad-
ni ustalili, Ze wybiora nastepce ze swego
grona. Zgodzili sie réwniez, ze przyszli
wladcy takze powinni by¢ wybierani

W ten sam sposob i ze kazda Prowincja
zawsze bedzie miala jeden glos. W ten
sposdb stworzono Elektordw.




Lata mijaly, osady staly si¢ miastami. Wy-
budowano nowe osiedla, powstaly row-
niez nowe prowincje, nie dysponujgce
prawem glosu, a bedgce skutkiem po-
dziatu dawnych. Wraz z wyborami kolej-
nych Cesarzy, w zamian za obietnice
glosowania na konkretnego kandydata,
poszczegdlne prowincje uzyskiwaly co-
raz wigkszg niezaleino$c i ulgi podatkowe.

Umocnil sie réwniez Kult Sigmara-boga.
W pewng letnia réwnonoc przybyt do
Altdorfu samotny pustelnik. Méwil, ze
objawil mu si¢ Sigmar w otoczeniu in-
nych bogéw. Niezwlocznie wzniesiono
$wiatynie poswiecong najnowszemu bo-
gu Imperium, a sila jego legendy byla
tak wielka, ze kult przyciagnal wielu
wyznawcow. Po pewnym czasie Naj-
wyzszy Kaplan (lub ,Wielki Teogonista”,
jak brzmi jego prawidlowa nazwa) zostal
nawet Cesarskim Elektorem i najblizszym
doradca Cesarza — ku wielkiemu nieza-
dowoleniu Najwyzszego Kaptana Ulryka.

Mniej wiecej w tym samym czasie Cesarz
Ludwig Wspanialy (ktdrego historia prze-
mianowala pdZniej na Ludwiga Grubego)
nadal zyjacym w Imperium halflingom
cesarski przywilej: W uznaniu nieoce-
nionych zastug dla Jego Cesarskief Wy-
sokosci, Wiadcy Wyzyn i Glgbin elc. etc.
Przywilej przyznawal halflingom czes¢
Stirlandu — znang odtad jako Kraina
Zgromadzenia — i stwierdzal, Ze halflingi
mogg si¢ tam rzadzi¢ wlasnymi prawami.
Co wigcej, przyznano im réwniez glos

w czasie elekcji Cesarza, ktérym dyspo-
nuje odtad Pierwszy Starszy. Przywilej
ten zostal nadany w uznaniu zastug hal-
flingdw dla cesarskiej kuchni. Prawdg

jest bowiem, iz przed zatrudnieniem hal-
flinskich kucharzy trucizna w jedzeniu
byla czesta przyprawa nawet w rodzinie-
cesarskiej. Fakt, iz Ludwig chciat odegraé
sie na Wielkiej Hrabini Stirlandu — ktdra
nie tylko odrzucila jego propozycje mal-
zenstwa, lecz pozwolila sobie réwniez
na obraZliwe skomentowanie ksztaltu
cesarskiej osoby — byt prawdopodobnie
nie mniej znaczgcym czynnikiem. Nieza-
leznie od tego, co lezalo u podstaw tej
decyzji, stworzenie Krainy Zgromadzenia
zabralo Stirlandowi duig cze$é terytorium,

Stale pomniejszanie kontroli cesarskiej nad
prowincjami osiagneto apogeum za rz3-
déw Borysa Nieudolnego (1053-1115).
Olbrzymia administracja byla tak skorum-
powana, Ze poprzez rozmaite machinacje
i nieuczciwosci poborcdw, uszczuplono
nawet zawarto$¢ cesarskiej szkatuly. Po-
razka, jaka odniosty wladze miejskie

w walce z przeludnieniem miast miata
nastepstwo w pamietnym roku 1111

w postaci epidemii Czarnej Plagi. Grozna
choroba u$miercita wiekszo$¢ populacii,
a w cztery lata pdZniej samego Cesarza.

Wik WOJEN

W tym czasie wielu z wladcéw Prowingji
miato juz dosy¢ ,stabych Cesarzy zabie-
rajgcych nasze pieniqdze*, dlatego kolej-
ne elekcje odbywaly si¢ w coraz goret-
szej atmosferze. Niektdrzy z Elektordw
chcieli catkowitej niezaleznoéci, inni,

w prébie cofnigcia przywilejow widzia-
nych przez nich jako zagrozenie dla bytu
Imperium, odwolywali si¢ do Sigmara.
Gdy w 1152 Rada Elektoréw nie zdotala
zaja¢ wspdlnego stanowiska, Wielki
Ksigze Talabeclandu powrdcit do swego
palacu, zebral armie¢ i rozpoczgl wojne
ze Stirlandem. Na ten pretekst tylko
czekali inni Elektorzy. Przez ponad 200
kolejnych lat Imperium bylo rozdarte
serig zacieklych wojen domowych,

a 7aden z Cesarzy nie zdolal utrzymacd
korony dhuzej niz przez 10 lat.

Wmc'l'm:cucsm

W roku 1360 Ottila, Wielka Ksiezna Ta-
labeclandu, bez elekcji oglosila si¢ Ce-
sarzowq. Wspieral ja Najwyzszy Kaplan
kultu Ulryka, ktdry wczesniej zostat Ele-
ktorem, co mialo przetamac impas poli-
tyczny i stanowi¢ przeciwwage dla wply-
wow Wielkiego Teogonisty. Od czasu,
gdy na skutek rywalizacji pomiedzy pro-
wincjami Wielki Teogonista otrzymal pra-
wo glosu w czasie wybordw Cesarza,
stosunki pomiedzy dwoma kultami byly
napiete. W roku 1359 Cesarzem zostal
wybrany wrdg Ottili — Wielki Hrabia
Slandu. Ottilia udata sie do Najwyz-
szego kaplana Ulryka do Talabheim

i zdotala go przekonad, iz posiada
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niezbite dowody wskazujace na to, ze
zalozyciel kultu Sigmara byl szaleicem.
Tak zwana ,wizja pustelnika”, majaca
miejsce lata wezesdniej, zostala blednie
Zrozumiana — Sigmar nie dostgpil bos-
kodci, byt to po prostu znak, iz jego
panowanie zostalo osobiscie poblogo-
stawione przez Ulryka. Ta wersja odpo-
wiadata Najwyzszemu Kaplanowi, dlate-
80 natychmiast oglosit wszystkich wyz-
nawcow Sigmara heretykami. Ottilia za-
kazala wyznawania Sigmara w Talabec-
landzie, jego $wigtynie zbezczeszczono
a kaplandw $cigali towcy czarownic.

1

W tym samym czasie wybrany Cesarz
przebywat w Nuln, skad prébowal
prowadzi¢ wojne przeciwko JDiekielnej
diablicy z Talabbeim”, jednak sam byl
- wOwczas w stanie wojny z Middenlan-
dem, a poza tym lata wezesniejszych
wojen mocno wyszczerbity cesarskie
armie. Impas trwal prawie 200 lat. Ottilia
przekazywata korone” swym potom-
kom, 2 w Nuln wcigz wybierano ,praw-
dziwych” Cesarzy. Wybory te staly sie
jednak jedynie formalnymi spotkaniami,
gdzie automatycznie wybierano kandy-
data wskazanego przez Wielkiego Teo-
goniste — osoby o odmiennych pogla-
dach wyprowadzano z bledu za pomoca
mieczy rycerzy zakonnych strzegacych
zgromadzenia!

W 1547 roku Wielki Ksiaze Middenlandu
- ktory wierzyl, iz zostanie wybrany na
Cesarza — dowiedzial sie, prébujac.oddaé
glos na samego siebie, ze stoi PO nie-
wiasciwej stronie kuszy. Powrdcil do
Middenheim pelen furii, gdzie wydruko-
wal i rozprowadzil pamflet, gloszacy, ie
elekgja jest oszustwem i sam oglosil sie
prawowitym Cesarzem!

W ten sposdb imperium Sigmara rzadzilo
trzech pograzonych w wojnie Cesarzy. Ci
z Middenheim i Talabheim przekazywali
tytut swym potomkom, a w Nuln, jak
dawniej, elekcje odbywaly sie pod dyk-
tando Wielkiego Teogonisty.

Wix1 CIEMNOSCI

Rzady Trzech Cesarzy trwaly praktycznie
bez zmian przez ponad 400 lat. Lata
wojny wycisnely swe pietno, a i Chaos
nie pozostawal bezczynny. Stopniowo
nawet zwasnione prowincje zaczely sie
dzieli¢, a samozwanczy Cesarzowie mieli

wkrotce pelne rece roboty z problemami
wewngatrz swych wiasnych granic. W okre-
sie Wiekéw Ciemnoéci znacznie zwiek-
szyla si¢ liczba demonologdw i nekro-
mantéw, w gajach ukrytych gleboko

w puszczach Imperium postawiono
wiele $wigtyn ku czci bogdw Chaosu,

a wielu zmarlych mialo niespokojny sen.
W roku 1979, po wyborze Cesarzowe;j
Margarithy, nawet Wielki Teogonista
zdecydowal si¢ odrzuci¢ pozory elekgji

i az do 2303 roku nie odbyly sie zadne
wybory. ,

INwAZIA CHAOSU

Przez caly ten czas postepowalo roz-
drobnienie Imperium, az w mniej wigcej
2000 roku nie istnialo juz ono jako po-
wigzana calos¢. Nie bylo Cesarza, w la-
sach mnozyly si¢ gobliny, a granice na-
jezdzaly coraz wigksze bandy orkéw.
Wydawalo sig, ze powtdrne zdobycie tej
czedci Starego Swiata przez sily ciemnoé-
ci jest jedynie kwestia czasu.

I rzeczywiscie. W 2302 roku stare Bramy
Chaosu wkroczyly w nows faze gwal-
townej aktywnodci, a granice Pustkowi
Chaosu po raz kolejny zaczely sie rozsze-
rzal — zagarniajac Norske i Pétnocne
Stepy. Pomiedzy ludZmi i krasnoludami
zaczely sig szerzy¢ straszliwe mutacje,
krazyly pogloski o czajacych si¢ w pusz-
czach zwierzoludziach i o Wojownikach
Chaosu zdgzajgcych ku ziemiom Im-
perium. Wydawalo sie, Ze dni pafstwa
s3 juz policzone.

Lecz wiedy w Nuln pojawit sie pewien
szlachcic, znany jako Magnus Pobozny,
ze znakiem komety o dwéch warko-
czach na tarczy. W czasie, gdy armie

Chaosu nacieraly na Kislev, wezwal on
ludno$¢ Imperium, by zgromadzila sie
przy jego boku. Miodzi mezczyzni i ko-
biety masowo przylaczali sie do jego
armii. Wkraczajgc do Talabeclandu,

w ktérym zaprzestano lowdw na wyz-
nawcow Sigmara, wyslal postahicéw
niosgcych przestanie dobrej woli do
wszystkich wladcdw prowincji. Wzywatl
w nim do zjednoczenia , wszystkich
brawdziwych synbw i corki Sigmara”.
Glosil: ,musimy razem chwyci¢ za bron,
by bordy Chaosu nie ogarnely nas bez
reszty i aby ostateczne ciemnosci nie

okryly ziemi” .

1 ludzie odpowiedzieli. Niczym jeden
potezny nardd, Imperium wyruszylo
na wojn¢ przeciw Chaosowi. Magnus
sprzymierzyl sie z Carem Kisleva, po
czym na czele swych wojsk stangl
niczym skala, o ktdrg rozbilo sie morze
Chaosu.

ODRODZENIE IMPERTUM

Zaraz po wojnie Magnus zostal wybrany
Cesarzem i, z blogostawiedstwem
Wielkiego Teogonisty, koronowany

w Nuln. Wiadal przez 65 lat, a pod jego
panowaniem przywrécono wiele z daw-
nej chwaly Imperium. Magnus zmart jed-
nak bezpotomnie, a jego brat Gunthar,
wyznawca Ulryka — w normalnych
warunkach pewny nastepca ~ uczynil
biad wystepujac przeciwko Wielkiemu
Teogoniécie. W tym czasie kult Sigmara
mial juz trzech Elektoréw (po jednym
w Talabheim, Nuln i Altdorfie), wiec
nastgpcg Magnusa wybrano Hrabiego
Leopolda ze Stirlandu. Gunthar musiat
uda¢ sie do Middenheim, gdzie po dzié
dziett zyja jego potomkowie.
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Przez nastepne 60 lat urzad cesarski pias-
towala rodzina Cesarza Leopolda von
Krieglitz. W tym czasie przywileje i zez-
wolenia otrzymane przez Burmistrzéw
Marienburga w zamian za dostep do
portu, pozwolily im wpierw zadeklaro-
wac niezaleznos¢ Jalowej Krainy, a nas-
iepnie oglosic jej secesje od Imperium.
Pogloski o tym, ze w zmowie z Bur-
mistrzami dziatal wnuk Leopolda, Cesarz
Dieter IV, niemal doprowadzily go przed
sad. Ostatecznie, niewielkg przewaga
glosow, Elektorowie zdecydowali sie na
wybor nowego wiladcy — Wilhelma 11,
Ksigcia Altdorfu — i zgodzili sie na uka-
ranie rodziny bylego Cesarza odebraniem
jej prawa glosu i wygnaniem w nietasce
do Talabheim. W tym miescie wcigz
jeszcze pozostalo kilku radykalnych
wyznawcodw Ulryka, ktdrzy wszystkich
czeicieli Sigmara uwazali za heretykéw

i ktdrzy byli szczesliwi mogac poprzed
Dietera. Po pewnym czasie rodzina von
Krieglitz odzyskala cze$¢ dawnej wiladzy
- gléwnie dzieki przyznaniu jej urzedu
Wielkiego Ksiecia Talabeclandu.

W tym samym czasie, nowy Cesarz —
Wilhelm Holswig-Schliestein — nie chcac
przeprowadza¢ si¢ do Nuln, zdecydowal
si¢ na ponowne przeniesienie stolicy do
Altdorfu, gdzie pozostaje ona do dnia
dzisiejszego. W czasie rzadéw Wilhelma,
ktdry zostal pdzniej obdarzony przy-
domkiem ,Madry”, Imperium rozwinelo
si¢ technologicznie. Najwickszy postep
dokonat si¢ oczywiscie w sztuce woj-
skowej. Rozwinat sie handel, a2 komu-
nikacj¢ znacznie poprawila sie¢ nowych
drdg. Utrzymano bliskie stosunki z Kis-
levem, a do Bretoni postano nawet
ambasadora.

Obecny Cesarz — Karl-Franz I — jest
bezposrednim spadkobiercs Wilhelma.
Cho¢ prawdopodobnie nie jest tak
znamienitym wladca, jak jego stawny
poprzednik, jest raczej lubiany przez
swych poddanych.

Data (Kalen- Data (Kalen-
darz Imperi- darz Imperi-
um~KI) Wrydarzenie um~KI) Wydarzenie
-30 Narodziny Sigmara 1360-1547 Rozpoczyna sie wojna
-15 Sigmar ratuje kréla Karga- dom(?wa — brak wyrainego
na i otrzymuje magiczny zwydezcy.
miot bojowy Ghal-maraz 1547 Wielki Ksiaze Middenlandu
(Rozbijacz czaszek). oglasza sie prawowitym
-8 Sigmar zostaje wodzem Cesarzem, rozpoczynajac
swego plemienia i jedno- tym samym Wiek Trzech
czy inne plemiona w woj- Cesarzy.
nie przeciw goblinom. L.
1550-1978 Powolne rozdrobnienie
-1 Sigmar w bitwie na Prze- Imperium. Wzrost liczby
teczy Czarnego Ognia nekromantow i demono-
zmienia losy wojny. logéw; rozpowszechnienie
0 W Reikdorfie Najwyzszy kultéw bogow Chaosu.
K.aplan Ulryka koronuje 1979 Cesarzowa Magritta zostaje
Sigmara na Cesarza. wybrana Cesarzem. Jest to
0-49 Zalozenie Imperium; wy- przez blisko 400 lat ostatni
rab laséw pod pola upraw- wiladca.
ne; budowa pierwszych
osiedli. 1980-2300 Calkowity upadek wiadzy
centralnej.
50 Sigmar abdykuje i wyrusza -
do Karaz-a-Karak zwrdcié 2302 Inwazja sit Chaosu na Stary
Ghal-maraz jego krasno- $wiat. W Nuln pojawia sie
ludzkim twércom. Magnus Pobozny. Jego apel
100-500 Stworzenie systemu © zjled.noczenie przeciv.vko.
elekdii; osady staja sie grozbie Chaosu okazuje sig
miastami; upowszechnia skuteczny.
si¢ kult Sigmara. 2303 W wyniku zdeterminowanej
ok. 1000  Ludwig Gruby wydaje obrony sojuszu Kislevsko ~
przywilej, na mocy Imperialnego, ktérego przy-
ktdrego czesc Stirlandu wodcg jest Magnus Poboz-
zostaje przekazana ny, zalamuje sie najazd
halflingom. W tym samym Chaosu.
edykcie przyznaje im ‘
prawo autonomii adminis- 2304 Magnus zostaje wybrany
tracyjnej i glos w czasie Cesarzem. Przywrdcono
elekciji. dawng chwale Imperium.
1053-1115  Rzady Borysa Nieudol- 2369 Po $mierci Magnusa Poboz-
nego; szerzy si¢ korupdja. nego Imperium wbrew
1111 Wielka zaraza. Czarna powszechnym przewidy-
) Plaga zabija wickszod¢ waniom przechodzi nie
" ludnosci panstwa. w rece jego brata, Gun-
thera, lecz Hrabiego
1152 Elekcja Cesarza nie Leopolda ze Stirlandu.
przynosi wyboru wladcy,
Rozpoczyna sie Wiek 2429 Burmistrzowie Marienburga
Wojen. oglaszaja najpierw nieza-
1359 Wielki Ksiaze Stirlandu leznos¢, a wkrdtce potem
wybrany w Nuln na secesje Jatowej Krainy od
Cesarza. Imperium. Cesarz Dieter IV
przekazuje tron Ksieciu
1360 Wielka Hrabini Ottilia bez Wilhelmowi z Altdorfu.
elekcji oglasza sie w Tala-
bheim Cesarzows. W Tala-  2502- Karl-Franz — praprawnuk
bheim kult Sigmara zostaje Wilhelma zostaje wybrany
wyjety spod prawa. Cesarzem.,







POLITYCZNA
STRUKTURA IMPERIUM

(Patrz takze — Przewodnik po swiecie —
Imperium, WFRP str. 281)

CESARZ 1 JEGO DORADCY

Teoretycznie Cesarz Karl-Franz I ma
absolutng kontrole nad spoleczenstwem
Imperium, jednak w praktyce jego
wiadza jest ograniczona wieloma przy-
wilejami, ktére rozmaite urzedy otrzy-
maly edyktami jego poprzednikéw.

W rzeczywistosci Korona jest utrzymy-
wana jedynie dla tradyciji i ciaglodci his-
torycznej — nie tak dawno temu, gdy
zabraklo silnego wiadcy, panstwo pra-
wie uleglo Inwazji Chaosu (patrz Krdtka
bistoria Imperium). Gdy cesarz wstepo-
wal na tron, przysiagl, iz ,zawsze bedzie
strzegl cato$ci i majestatu Imperium”.
Okazalo sie to nielatwym zadaniem...

RADA STANU

Modwigc ogdlnie, Cesarz jest wladny na-
kiada¢ podatki, tworzy¢ armie i wyda-
waé edykty. W codziennych obowiaz-
kach i w sprawach finansowych, wojs-
kowych i podobnych doradza mu wyzna-
czona przez niego Rada Stanu. W skiad
tego ciala wchodza przedstawiciele ro-
dzin chlubigcych sie najbardziej staro-
zytnym pochodzeniem i Wielki Teogo-
nista Kultu Sigmara. Rada nie ma Zad-
nych uprawnien konstytucyjnych, ale mi-
mo to dysponuje wielkg wiadza, gdyz jej
czlonkowie kontroluja dostgp do Cesarza
i ~ jesli zdolaja osiagnad jednomy$lnosd
— wywierajg na niego znaczacy wplyw.
Za szczegdlnie zdecydowanymi posunig-
ciami rady stoi zwykle Wielki Teogonis-
ta, ktdry jest prawdopodobnie najpotei-
niejszym czlowiekiem w Imperium.

. Cesarz Mattheus II, dziad Karla-Franza I,
byt zdecydowanym zwolennikiem de-
mokracji i sprébowat nawet nakresli¢
konstytucje, ktdrej zalozenia mialy sie
opiera¢ na Radzie Stanu.

Spowodowalo to jedynie podejrzenia ze
strony Elektoréw (patrz nizej), wskutek
czego pomysl zostat szybko zarzucony.

“wladcami Prowincji

Mimo to, tylko wyjatkowo silny Cesarz
moglby postapi¢ whrew glosom zjedno-
czonej rady. -

CESARSCY PLENIPOTENCI

Od czasu do czasu Cesarz wyznacza

w jakiej$ Prowingiji lub, nieco rzadziej,
w miedcie, swego przedstawiciela (nosi
on nazwe cesarskiego plenipotenta).
Przedstawiciele ci moga spelnia¢ dwo-
jakie zadania; plenipotent moze by¢
lojalnym urzednikiem pilnujacym cesars-
kich intereséw i majacym oko na jego
podwladnych, lecz rownie dobrze moze
to by¢ tajny wystannik, ktory zostaje
oddelegowany do rozbicia spisku lub
intryga i szpiegostwem przyczynia si¢ do
wykrycia wichrzycieli. Niezaleznie od
przyczyn stojacych za ich nominacj,
powszechnie wiadomo, Ze cesarscy
plenipotenci najczedciej sa po prostu
ulubieAcami dwory, dlatego niewielu
ludzi si¢ nimi przejmuje.

ELEKTORZY

Prawdziwa wiadza w Prowincjach spo-
czywa w rekach 14 Elektordw Prowingji
(do ktérych, wytacznie po to, by skomp-
likowad sprawe, nalezy réwniez Cesarz).
Na ich barkach spoczywa obowigzek
wyboru nastepcy obecnego Cesarza.
Wzgledy polityczne wymagaja, by ich
wybér pad! na kogo$, kto nie zdola wy-
korzysta¢ wladzy. W efekcie Cesarzem
zwykle zostaje najmniej odpowiedni kan-
dydat. Praktycznie oznacza to, ze w daja-
cej sie przewidzie¢ przyszioéci nieco
ekscentryczna rodzina Holswig-Schlie-
stein moze liczy¢ na utrzymanie tego
tytutu. Inni Elektorzy uwazajg ich za
mato ambitnych i sadza, Ze sg oni naj-
lepsza gwarancjg utrzymania wlasnvch
przywilejow. Wynika to z tego, iz fu k-
cja Elektora jest drugorzedna w sto+:inku
do ich wladciwej pozycji. Wszyscy oni s3
ji b wielmozami
Kultu Sigmara lub Ulryka. Jak naucza nas
historia, pomig¢dzy prowincjami istnieje
duza rywalizacja, a dwa kulty s3 ze sobg
skiécone — Wielki Teogonista  kult Sig-
mara przechylil jednak szale na swg

. strong, gdyz przyjeto na Elektorow

dwéch ,pomocnikéw” Teogonisty, gdy
tymczasem Kult Ulryka reprezentuje
jedynie jego Najwyzszy Kaplan.

Obecnie urzeduje pietnastu nast¢puja-
cych Elektordw:

1. Cesarz Karl-Franz [, Wielki Ksiaze
Reiklandu. Mieszka w Altdorfie, ma 35
lat, jego spadkobiercy jest Ksigie
Wolfgang Holswig-Abenauer, najstarszy
syn jego siostry.

2. Wietki Teogonista Yorri XV z Kultu
Sigmara — mieszka w Alrdorfie.

3. Arcylektor Aglim z Kultu Sigmara
— mieszka w Talabheim.

4. Arcylektor Kaslain z Kultu Sigmara
— mieszka w Nuln.

5. Najwyzszy Kaptan Ar-Ulryk z Kultu
Ulryka — mieszka w Middenheim.

6. Wielki Ksigze Hals von Tasseninck
z Ostlandu ~ mieszka w Wolfenburgu,
ma 63 lata, jego spadkobiercy jest
jedyny syn, Ksiaze Hergard.

7. Wielki Diuk Leopold von Bildhofen
z Middenlandu — mieszka w Carroburgu,
ma 46 lat, jego spadkobierca jest
miodszy brat, baron Siegfried.

8. Wielki Diuk Gustav von Krieglitz
z Talabeclandu — mieszka na zamku
Schloss (tuz przy miescie Herzig),
22 lata, nie ma wyznaczonego
spadkobiercy.

9. Wielka Baronowa Etelka
Toppenheimer z Sudenlandu — mieszka
w Pfeildorfie, ma 51 lat, jej spadkobiercg
jest zaadoptowany przez nig syn
dalekiego krewnego, baron
Olaf Sekdiebe.

10. Graf Alberich Haupt-Anderssen
ze Stirlandu — mieszka w Wurtbad,
ma 15 lat i nie wyznaczyl jeszcze
swego spadkobiercy.

11. Wielka Hrabini Ludmila von
Alptraum z Averlandu — mieszka
w Averheim, ma 77 lat, spadkobiercy jest
jej najstarsza corka, baronowa Marlene.

12. Graf Boris Todbringer z Middenheim
~ mieszka w Middenheim
w Middenpalaz, ma 57 lat, spadkobiercy
jest najmiodszy syn, baron Stefan.

13. Ksiezna Elise Krieglitz Untermensch
z Talabheim — mieszka w Talabheim,
ma 31 lat i nie ma wyznaczonego
spadkobiercy.

o

14. Hrabini Emmanuelle von Liebewitz
7 Nuln — mieszka w Nuln, ma 27 lat

i nie ma wyznaczonego spadkobiercy.

15. Starszy Hisme Stoutheart z Krainy
Zgromadzenia — Elektor halflisski.




Cho¢ przez wigkszo$¢ czasu Elektorzy™
wspolzawodniczg ze soba, pozycja jaka
zajmuja jednoczy ich przeciwko Cesa-
rzowi, niezaleznym miastom i gildiom
(nizej znajdziesz bardziej szczegSlowy
opis tych dwdch ostatnich). Poniewaz
wladza Elektoréw pochodzi z Prowin-
cji/Niezaleznych Miast, tytul jest dzie-
dziczny — chociaz nie ma Scistych regut
dotyczacych wyboru nastepcy. Teore-
tycznie Cesarz moze wnieéd veto, lecz

w praktyce — bez wsparcia ze strony
wigkszosci Elektoréw — nie ma szans go
przeforsowaé. Ostatnim Cesarzem, ktory
sprobowat takiego posunigcia byt Cesarz
Leopold. W jego wypadku grozba wojny
domowej wystarczyla, by wycofal SWOj
sprzeciw,

RADA NAJWYZSZA

Kiedy Borys Nieudolny sprobowal nadaé
swemu ulubionemu koniowi wyscigowe-
mu tytuf diuka, pozostali Elektorzy jed-
nogloénie stwierdzili, ze muszg mied

w poblizu cesarskiej osoby zaufanych
ludzi, ktérzy beds ich ostrzegaé o po-
dobnych ,glupstwach”. Zgodnie ze swym
postanowieniem kazdy z nich wyslal do
Alidorfu swego przedstawiciela. W ten
sposob utworzono ciato zwane Rada
Najwyzsza. Zgromadzenie to spotyka sie
we wspanialym budynku w stolicy Im-
perium, ktdry jest ostentacyjnie otwarty
dla wszystkich legitymujacych sie szla-
checkim pochodzeniem, choé popleczni-
¢y Cesarza sg zwykle uprzejmie zawra-
cani. De facto Rada Najwyzsza stala sie
obecnie Sadem Najwyzszym - jej czlon-
kowie studiuja wszelkie edykty cesarskie
(dla dobra Panstwa), po czym wysylaja
raporty do wladcdw poszczegdlnych
Prowincji. Poniewaz ci ostatni moga
odméwic zatwierdzenia nie odpowiadajy-
cego im edyktu, oznacza to, ze Rada Naj-
wyzsza moze zablokowac jego wydanie.

Istnienie Rady Najwyzszej blokujace;
wprowadzanie edykiow przysparza Ce-
sarzowi wielu klopotéw. Mozna rzecz
jasna powiedzied, Zze od czasu do czasu
funkcja Rady jest niezwykle przydatna,
gdyz Karl-Franz — jak wszyscy wiladcy —
miewa raczej szalone pomysly, a niektére
z nich moga by¢ brzemienne w skutki.
Do najbardziej kontrowersyjnych edyk-
tow historycznych nalezy Proklamacja
Halflinska, méwiaca, ze kazda osoba
pragnaca zatrudni¢ kucharza-halflinga
musi uzyskac na to zgode (poniewaz
99% rodzin szlacheckich zatrudnia takich
kucharzy i ze wzgledu na liczne protesty
halflingdw, edyktu tego nigdy specjalnie
nie naglasniano). Innym tego rodzaju
edyktem byl podatek kotwicowy nalo-
Zony przez Cesarzowg Margarithe na
statki cumujace na rzekach Imperium.
Nakladal on na kapitanéw obowigzek
zaplaty 15 ZK podatku za kazda kotwice
(przez trzy miesigce Rada Najwyzsza nie
ingerowala, ale gdy wiasciciele okretéw
nie cheac placi¢ oplaty poodcinali

i wyrzucili za burty swe kotwice, przez
€0 postoj w jakimkolwiek porcie stal sie
niebezpieczny z powodu dryfujacych
statkéw, zaniechano $ciggania tego
podatku).

PROWINCJE

Jak juz wczesniej wspomnieli$my, wiel-
kie Niezaleine Miasta, takie jak Midden-
heim, Talabheim i Nuln sg traktowane
jak wszystkie pozostale Prowincje Im-
perium. Tak naprawde réznia sie jedynie
tym, ze ich ludnoé¢ jest bardziej skupio-
na. Pozostale, skiadajace sie na reszte
Imperium Prowincje, sg zwigzane z 13
czy inng Prowincjg Elektoralng (dyspo-
nujacg prawem glosu). Oto one:

— Hrabstwo Wissenlandu -
(powigzane z Nuln)

~ Hrabstwo Sylvania
(powigzane ze Stirlandem)

~ Liga Ostermarku
(powigzana z Talabeclandem)

- Baronia Hochlandu
(powigzana z Talabheim)

- Baronia Nordlandu
(powigzana z Middenheim)

Wiadcy tych obszaréw sa odpowiedzial-
ni przede wszystkim przed odpowied-
nim Elektorem, a dopiero pézniej przed
Cesarzem. Innymi slowy, jedli Karl-Franz
chce rozpatrzy¢ sprawe dzialalnosci Kan-
clerza Dachsa z Ostermarku, musi przed-
stawic t¢ sprawe Wielkiemu Diukowi
Gustavowi z Talabeclandu.

Niezaleznie od statusu powyzszych Pro-
wincji, w praktyce cieszg si¢ one tymi
samymi przywilejami i nadaniami, co
prowincje ,macierzyste”.

Wieksze Prowinge sg podzielone na
wiele mniejszych hrabstw, baronii i lig.
Rzadcy tych mniejszych obszaréw sa
wyznaczani przez wladce Prowingji.

Z kolei rzadcy maja prawo wyznaczy¢é
namiestnikéw miast, choé nie robi sie
tego dla kazdego miasta, niektdre z nich
same wybieraja sobie wiasng rade miejska,

Pomigdzy Prowincjami Elektoralnymi
wciaz istniejg powazne antagonizmy.
Jedynie wladcy Averlandu i Sudenlandu
moga z rekg na sercu zareczyd, iz nie
zglaszajg pretensji do korony cesarskiej
i do granic swych ziem. Jednak na szcze-
$cie dla jednosci Imperium, ambicje s3
powstrzymywane — waznym czynnikiem
53 wspomnienia zacieklej wojny domo-
wej — a intrygi polityczne sg przeprowa-
dzane niezwykle dyskretnie.

Na obszarze swych ziem wiekszoéd
whadcdw poszezegolnych Prowingii
moze rzadzi¢ tak, jak im to odpowiada.
Wskutek rozmaitych przywilejéw nada-
nych poszczegdlnym Prowincjom przez

poprzednich Cesarzy, niektdrzy z wlad-
céw sg bardziej niezalezni od innych. Na
przyklad, Niezalezne Miasta Middenheim
i Talabheim nie wnosza podatkéw do
Imperialnego skarbca, a zolnierzy do
armii cesarskiej wysylajg wylacznie
wtedy, gdy pozostale Prowincje wyczer-
pig juz swe mozliwosci w tej dziedzinie.
Z kolei hrabstwo Wissenlandu jest prak-
tycznie obszarem administracyjnym
Niezaleznego Miasta Nuln.

W zalezno$ci od Prowincji rézna jest
réwniez forma zarzadzania. Na przyklad
Talabecland jest rzagdzony autokratycz-
nie, 2 w Sudenlandzie wystepuje wiele
instytucji demokratycznych. Dla przeciet-
nego obywatela Imperium réznice te ma-
ja jednak bardzo male znaczenie: bogaci
s3 tak czy owak najbardziej uprzywile-
jowani, a biedni wykonujg calg robote!

MIASTA

W przypadku wigkszoéci obywateli Im-
perium, urzednicy ktorzy majg najwiek-
szy wplyw na ich zycie rezyduja w naj-
blizszym mieécie. Tam wlasnie zbiera sie
podatki, odbywa stuzbe wojskows, tam
majg miejsce procesy sadowe, tam wresz-
cie prowadzi si¢ handel. Struktura rza-
ddw réini si¢ jednak w zaleznosci od
miasta. Niektére z nich majg autokraty-
cznych namiestnikéw wyznaczonych
przez wladcdw Prowingji, a w innych
rzady moze sprawowac wybrana rada
miejska; niektérymi miastami wiada
cesarski plenipotent — bezposredni
reprezentant Cesarza, jeszcze inne
wydajg si¢ obywac bez $cisle okredlo-
nych struktur administracyjnych.

Najczesdciej o nadaniu praw miejskich
decyduje Cesarz — najlepszym tego
przykladem jest Kemperbad w Reik-
landzie — cho¢ czesto wynika to z polity-
cznej struktury danej Prowingji. Niektdre
z wickszych miast majg jednak niezalez-
ne przywileje i nadania, dzieki ktdrym
nie podlegajg wiadzy Korony ani Pro-
wingji. Miasta tego rodzaju sg cierniem
w oku wszystkich wladz wyiszych.

W takich miejscowosciach nie mozna
zbiera¢ podatkéw, nie wystawiajg one
réwniez zolnierzy. Wiadomo nawet

o miastach, ktdre byly na tyle potezne,
2e wdawaly si¢ w wojne z wladcami
prowingcji: wszystkie posiadajg silne od-
dzialy wojskowe, skiadajace sie przede
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wszystkim z czionkdw Strazy Miejskiej.
Poniewaz Zaden magnat ziemski nie
moze znie$¢ w swym dominium takiego
miasta, wielokrotnie zdarzalo sig, ze
wladcy wyczekiwali jedynie jakiegos
pretekstu, dzigki ktdremu mogliby je
przejac. W roku wstapienia na tron obec-
nego Cesarza, na skutek wyjatkowo zlych
zbioréw, w miescie Streissen wybuchty
zamieszki glodowe. Wielka Hrabini Lud-
mila z Averlandu stwierdzita wOowCzas,
ze spacyfikuje zamieszki dopiero wtedy,
gdy wiadze miejskie przekazs na jej rzecz
wszystkie swe uprawnienia i wszelkie
przywileje miasta. Masakra towarzyszaca
przejeciu miasta jest jednym z najbardziej
niestawnych fragmentéw historii ostat-
nich lat,

Zasieg wladzy cial rzadzacych miastami
(niezaleznie od ich struktury) nie koficzy
si¢ na murach miejskich. Wszystkie wios-
ki i gospodarstwa w promieniu 15 — 35
kilometréw cieszg sie ochrona miasta,

W zamian za to podlegajg pod jego
prawa i wnosza podatki do jego kasy.
W te ostatnie sprawy czesto wiraca sie
jednak wiadza wyzszego rzedu.

GILDIE

Czwartg ,sil3” w spoleczefistwie Imperi-
um s3 gildie. We wszystkich miastach sg
one zaliczane do najwazniejszych insty-
tucji. Zwykle majg monopol na ustugi
wykonywane przez ich czlonkdw, a na-
lezno$¢ do gildii jest obowiazkowa dla
kazdego, kto chce para¢ sie dang dzia-
lalnoscig. W zamian za to, zwykli czlon-
kowie gildii dostaja prawo glosu, z ktérym
muszg si¢ liczy¢ wiadze ich stowarzy-
szenia. W przypadkach, gdy do wykona-
nia jest jaka$ szczegdlnie duza praca —
zwlaszcza taka, kidra zostaje zlecona przez
rad¢ miasta badz inng gildie — tradycyj-
nie zwraca si¢ z tym nie do poszczegdl-
nych rzemieslnikéw, tylko do wiasciwej
gildii. To ona negocjuje warunki zaplaty,
ustala koszty i na zasadzie kontrakidw
nizszego rzedu rozdziela prace wérdd
swoich czlonkéw.

RODZAJE GILDII

Istniejg gildie dla praktycznie kazdej pro-
fesji — alchemikéw i rzemiesinikéw, kup-
coOw i zeglarzy i oczywiscie dla zlodziei

i prawnikéw,

Gildie rzemieslnicze, takie jak gildia ko-
wali, stolarzy, kolodziejéw, murarzy, ju-
bileréw, krawcéw i im podobnych spra-
wujg kontrole nad jakoscig ustug. Kazdy
czeladnik, zanim zostanie mu nadane
prawo zaloZenia wlasnego zakladu jest
egzaminowany przez urzednika gildii.
Gildie rzemieslnicze wymagaja, by ci,
ktérzy twierdzg iz terminowali w innym
miescie przedstawili odpowiednie refe-
rencje z gildii, do ktdrej wezedniej nalezeli.

Inne gildie (na przyklad gildia robot-
nikdéw, przewoznikdw i dokeréw) nie
majg tak rygorystycznych wymagan,
gdyz do ich uslug nie stosuja sie kryteria
jakosciowe. Utrzymujg jednak $cisla
kontrole dzialalnosci swych czionkéw

i bezwzglednie chronig swéj monopol.

Gildia kupiecka dziala w sposdb zblizo-
ny do gildii rzemieslniczych, nadzoruje
czeladnikéw itd., ale jej cztonkowie
mogg robi¢ interesy tam, gdzie maja na
to ochote. Wigkszos¢ operacji handlo-
wych jest wykonywana przez rodziny
zajmujgce si¢ tym od stuleci, dlatego
rzadko przyjmuje sie kogo$, kto nie mo-
ze wykaza¢ sie wlasciwym pochodze-
niem. Od czasu do czasu, gildia interwe-
niuje w wypadkach ostrej konkurendii
badZ sporéw pomiedzy domami, gdyz_
grozi 1o jednodci organizacji i jej repu-
tacji. Mimo to, w wiekszodci wypadkow
gildia ta pozwala prowadzi¢ dzialalno$d
handlowg w sposdb, ktéry najbardziej
odpowiada jej czlonkom.

Wszyscy stowarzyszeni w gildii placa
coroczng oplatg czlonkowska, z ktdrej
pokrywane s3 wydatki na nieruchomos-
ci. Nieruchomosci gildii moga to byé¢
rownie dobrze bogate kamienice, jak

i male pokoiki na tylach warsztatu
rzemieslniczego.

Dodatkowo wszyscy czeladnicy zanim
stang przed egzaminatorem i uzyskaja
zgode na otworzenie wlasnego interesu
muszq uidci¢ z tego tytulu oplate. W nie-
ktorych miejscach od czlonkéw gildii
rzemiediniczych wymaga sie, by raz w ro-
ku przepracowali jeden dzien na rzecz
gildii nie biorac za to wynagrodzenia.

Kto$ na tyle glupi, by pracowaé bez zgo-
dy gildii, moze spodziewa¢ sie kiopo-
tdw. Najpierw nastepuje ostrzezenie
slowne, a pdiniej grozba uzydia sily fizy-
cznej, kidra w razie braku wspélpracy
zostaje szybko wykonana.

STRUKTURA GILDII

Wewnetrzna struktura kazdej gildii rézni
si¢ zaleznie od miasta, w ktérym dziala,
chociaz gildie wystepujace w Reiklandzie
majg zblizong budowe, a réznig sie je-
dynie drugorzednymi szczegdtami. Rada
gildii sktadajaca sie z okolo tuzina jej
najstarszych czlonkéw wybiera Mistrza
gildii, ktory przewodniczy zebraniom, na
ktdrych podejmowane s3 wszelkie zna-
czace decyzje, od ustalenia wysokosci
oplat czlonkowskich, do przeprowadza-
nych ad boc procesdw osdb, ktére zta-
maly zasady obowiazujace w gildii.
Zmiany w radzie gildii s3 rzadkodcig -
zwykle s3 rezultatem $mierci ktérego$

z jej czlonkdw — i zapelniane s zwykle
wedlug uznania pozostatych, ktérzy
decyzje podejmujg na zamknietym
spotkaniu. Pomimo to, w malych
miasteczkach i wioskach do utworzenia

takiego formalnego organu moze nie by¢
wystarczajacej liczby oséb, dlatego bar-
dzo czesto gildia miejska rozciaga swa
dziatalnod¢ na pobliskie osady.

Wplywy gildii s3 subtelne, lecz duze.
Poniewaz reprezentuja one wyszkolo-
nych robotnikéw i bogatych ludzi, wie-
lokrotnie zdolaly zmieni¢ wole Cesarza,
wiadcéw Prowindji i miast. Wiadomo, ze
gildie byly zamieszane w bunty, rewolty
i strajki, ktére mialy by¢ demonstracja
ich sily. Powszechnie wiadomo tez, ze s
one zamieszane w zmagania pomiedzy
wlascicielami ziemskimi ~ reprezento-
wanymi przez szlachte i, do pewnego
stopnia, Koroneg oraz oligarchiami, ktdre
rzadzg miastami. Dzieje sie tak zwlaszcza
tam, gdzie gildiom odmawia sie udziatu
w rzadach i przywilejach, bedgcych
udzialami pozostalych frakcji.

PODATKII OPLATY

Podatki moga zosta¢ narzucone przez
rozmaite wiadze. Cesarz ustanawia je, by
miec z czego utrzymaé swéj dwor i woj-
sko, wladcy Prowincji nakiadaja podatki,
zeby utrzymad swoje dwory i swoje woj-
sko, a dodatkowo sfinansowaé budowe
drog, kanaléw i innych urzadzen. Rady
miejskie rowniez nakladaja podatki,

z ktorych oplacaja patrole strazy miej-
skiej i drogowej, utrzymanie murdw
miejskich i budynkéw municypalnych.

Nie dziwnego, ze lista rzeczy nadajgcych
si¢ do opodatkowania nie ma korca -
obywatele Imperium placa doroczne po-
gléwne w wysokoéci jednej Korony, za
uzywanie drdg i rzecznych $luz pobiera
si¢ oplaty, wszystkie osoby nie bedace
mieszkancami danego miasta muszg
placi¢ przy bramie za wejscie/wyjécie,
kupcy placg podatek od sprzedanych
towardw itd.

Poniewaz wiadomo jest, ze jedynie bied-
ni, nie stowarzyszeni w gildiach ludzie
pracy placg wszystkie podatki, obarcza-
jacy ich cigzar jest niezwykle duzy. Szlach-
ta w ogole nie placi podatkdw, a z obo-
wigzku placenia niektérych sa zwolnione
rozliczne miasta i gildie, ktére zawdzie-
€zajg to rozmaitym przywilejom. Wiasdnie
dlatego Cesarz zmuszony jest tak czesto
wprowadzaé nowe oplaty.

W rzeczywisto$ci jest tak wiele oséb,
Prowincji, miast i urzeddw, ktére sg
zwolnione z obowiazku placenia podat-
kéw i dostarczania Zolnierzy, iz zdarzaly
sie dlugie okresy, w ktérych powaznie
zagrozona byla obronno$¢ panstwa. Po-
dobnie jak wielu z jego poprzednikdw,
Karl-Franz najpierw kazal swym urzed-
nikom opracowa¢ nowe podatki (od
druku, prochu, burdeli i walk gladiators-
kich), po czym zostal zmuszony do
nadania kolejnych przywilejow wylacza-
jacych pewne grupy od obowiazku ich
placenia. Bylo to mozliwe, gdyz zainte-
resowane grupy zjednoczyly sig, a ich
polaczonego glosu Cesarz nie mdégl
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zlekcewazy¢. Nowe podatki s3 wpro-
wadzane kazdego miesigca, istnieje
nawet grupa zawodowych oszustéw,
ktorzy podroiuja z miejsca na miejsce
zbierajac podatki, ktérych Cesarz weale -
jeszcze nie ustanowil...

Rozmaite organizacje policyjne — straz-
nicy drog, lokalna straz miejska itd. -
maja wystarczajgco duzo pracy, czesto
wigc dzialaja w my$l zasady - jeste$
winny, dopdki nie udowodnisz swej
niewinnosci — charakterystyki oséb
parajgcych sie takimi profesjami mozesz
znalez¢ w dziale Pomocy dla Mistrza
Gry. Bohaterowie muszg by¢ niezwykle
ostrozni, gdy maja do czynienia z pra-
wem. Arogancja i ckazywanie wyzszosci
to najpewniejsze sposoby trafienia do
aresztu, nawet jesli jest sie niewinnym.
Winni zarzucanych im czynéw powinni
by¢ jeszcze bardziej ostrozni. W przy-
padku malo istotnego przestepstwa
mozliwe jest przekupstwo — zwlaszcza
jedli pienigdze zostana wreczone jako
natychmiastowa ,grzywna”, Rzeczy beda
si¢ jednak mialy o'wiele gorzej, jesli
préba przekupstwa sie nie powiedzie.
Przestgpstwa powazniejsze — jak np. kra-
dziez, wlamanie itd. — czesto (lecz nie
zawsze) majg swdj epilog w procesie
przed najblizszym sadem. Lecz jeéli bo-
haterowie prébujg uniknad aresztowania,
catkiem prawdopodobna jest sytuacja,

w ktorej przedstawiciele prawa postana-
wiajg wymierzy¢ sprawiedliwosdé na miej-
scu, co zazwyczaj konczy sie pogrzebem
bohatera w nie oznakowanym grobie!
Zbrodnie w rodzaju kradziezy koni, mor-
derstw i im podobnych, s3 uwazane za
tak powazne, ze bardzo czesto koncza
si¢ natychmiastows $miercig przestgpcy.

Aresztowani bohaterowie moga, w zalez-
noéci od swego statusu spolecznego i ist-
niejacych przeciw nim dowoddw. byé
sadzeni lub nie. W przypadku sziachty
i bogatych kupcdw, jedli nie ma przeciw
nim niezbitych dowoddw, czesto w ogdle

nie dochodzi do procesu, wystarczy kil-
ka koron przekazanych komu trzeba, by
w ogole zaniechac¢ dochodzenia. Réw-
niez najbiedniejsi zwykle nie docierajg
do sadu - albo calymi latami siedzg

w wigzieniu, albo koficza w kamienio-
lomach tupigc materiat do budowy drdg.
Od czasu do czasy jaki$ biedak jest s3-
dzony za czyny popelnione przez szlach-

. cica, ktéry przekupit urzednikéw. Zdarza

sie tez, ze stojacym przed sgdem bied-
nym ludziom zarzuca si¢ popelnienie
wielu innych czynéw (w ten sposdb
rozwigzuje sie jak najwieksza liczbe
zadawnionych spraw).

Bohaterdw, ktdrzy zostang postawieni
przed sadem, czeka zwykle dlugotrwaly
i kosztowny proces. Niezaleznie od do-
woddw, osoby bez reputacji badz fun-
duszy s3 zwykle uznawane winnymi
zarzucanych im czynéw, chyba ze znaj-
dzie si¢ inny podejrzany (najlepiej, by
mial nizsz3 pozycje spoteczng). W za-
leznodci od rodzaju przestepstwa, karg
jest zwykle egzekucja bad? dlugotrwale
uwiezienie. Czasami zdarza sie oczywis-
cie, Ze biedni, niewinni bohaterowie
wyjda na wolnoé¢, jednak znacznie cze$-
ciej zostang ukarani za zbrodnie, ktdrych
nie popelnili.

RODY SZLACHECKIE

W skiad szlachty Imperium wchodzi za-
réwno poteina cesarska rodzina Hols-
wig-Schliestein, jak i wielu pomniejszych
barondéw i rycerzy, ktérych mozna zna-
lez¢ w kazdej Prowincji. Waga przykla-
dana do rozmaitych tytuldéw takze wielce
sie réini — dla przykladu, hrabina Aver-
landu wiada rozleglym obszarem leza-
cym migdzy rzeka Aver, Gornym Rei-
kiem, a Gérami Czarnymi, za$ hrabina
Sylvani rzadzi na obszarze, ktéry z trud-
noscig utrzymatby biednego baroneta

z zachodniego Imperium. Réznice te od-
bijajg sie na majatku wazniejszych rodéw
— zwlaszcza tych, ktére dysponuja glosa-
mi w czasie elekcji Cesarza. Czlonkdw
bogatych rodzin mozna zawsze rozpoz-
na¢ po bogatym, mienigcym sie od klej-
notéw stroju. Wedlug popularnego po-
wiedzenia, w bezksiezycows noc Cesar-
ski Dwér mozna zobaczy¢ nawet z Nuln.

. Dla kontrastu, szlachta mieszkajaca we

wschodniej czesci Imperium miataby
trudnosci z przekonaniem godci, iz
nalezy do okolicznej warstwy wyzszej.

PROSCI LUDZIE

Nie powiniene$ jednak odnie$¢ wraze-
nia, ze w Imperium roi si¢ od odzianych
w zbroje arystokratéw. Wigksza czeéé
ludnosci - ta, z ktdrej wywodza si¢ bo-
haterowie, prowadzeni przez graczy - to
biedni, prodci ludzie. Choé w miastach

i miasteczkach powigksza sie klasa

\

»Srednia”, zlozona z kupcdw i rzemiedl-
nikdw, to i tak wiekszoéé podatkdw
placg ubodzy, oni tez gina na wojnach.

TYTULY

Cesarz nosi nastepujgcy tytul - Jego
Cesarska Wysokos$¢ —~ Cesarz Karl Franz.
Wiadcy ksiestw to Ksigzeta, Diukowie
lub Ksiezne. Dodatek ,Wielki” wskazuje,
Ze osoba noszaca tytul jest jednoczesnie
Elektorem - dlatego Cesarz Karl-Franz
jest rdwnoczes$nie Wielkim Ksieciem
Reiklandu. Wladcy hrabstw sg znani jako
Hrabiowie lub Hrabinie, NiezaleZznych
Miast jako Wielcy Ksigzeta lub Grafowie.
Na czele baronii stoja Baronowie lub
Baronowe, jest to zreszta réwniez tytul
uzywany przez potomkdw rodzin hra-
biowskich lub niektérych ksigzecych.
Dzieci z rodzin barondw nosza tytut
baronetdw, a z ksigzecych tytul Koro-
nowanego Ksigcia. Wiadca Ligi Oster-
marku nosi tytul Kanclerza.

Uwaga: Tytutl Ksiecia odnosi sie do tytulu
dziedzicznego (kiory w Polsce bywa nazy-
wany Ksigciem Krwi), natomiast tytut Divka
do osoby, ktéref tytul nie podlega dziedzicze-
niu, gdyz zostat nadany. Stqd tez bierze sig
réznica w tytulach przystugujgcych
potomkom poszczegolnych rodow. Dziecko
pochodzgce z rodu, ktérego ojciec jest
Ksigciem, nosi tytul Koronowanego Ksigcia,
natomiast takie, ktérego rodzice noszq tytul
Diuka jest baronem (przyp. thum.).

ZAKONY RYCERSKIE

Szlachcice cieszacy sie dobra opinig lub
... n v wykazali si¢ w sluzbie Cesarza
lub jednego z Elektoréw otrzymuijg pra-
wo wstapienia do jednego z Zakondw
Rycerskich. Jest to wielki zaszczyt, dlate-
go jedynie najbardziej wyjatkowi moga
mie¢ nadzieje osiagniecia takiej pozycji.
Najs}ynni?jszymi z zakonéw sa:

Rycerze Pantery — zakon, ktérego celem
jest wytepienie mutantéw i zachowanie
wewngtrz Imperium czystosci rasowej.
Tworzg elitarny trzon stalej armii w Ta-
labheim.

Zakon Plongcego Serca — elitarna jed-
nostka kawalerii zakonnego rycerstwa
Sigmara. Ich celem jest zniszczenie wszel-
kich goblinoidéw. Majg dlugs i chwaleb-
n3 historig, siegajaca wojen domowych,
w czasie ktdrych kult Sigmara byt w Ta-
labeclandzie wyijety spod prawa.

Zakon Bialego Wilka ~ stworzony przez
rycerzy zakonnych Ulryka. Tworzy eli-
tarna jednostke stalej armii Middenheim.
Czlonkowie tego zakonu s3 jednymi

z najbardziej agresywnych i gwaltow-
nych wojownikdw Imperium. Niestety,
ich sklonnoé¢ do szaleczych atakdw,
bez wzgledu na warunki pola boju, nie
czyni z nich idealnych zolnierzy.

Zakon Wysokich Helmdw — jest to nowo
sformowany zakon, zalozony przez Ce-
sarza, ktdry cheial stworzy¢ elitarng jed-
nostke kawalerii. Rycerze tego zakonu s3
niezwykle silni i wysocy. Czlonkdw




wybiera si¢ wedlug kryteriéw fizycznych
(musza mie¢ co najmniej 195 cm wzros-
tu). Obecnie s3 szkoleni w Altdorfie.

RODZINY

PoniZej zamiedcilidmy kilka krétkich
uwag na temat najwazniejszych rodzin
szlacheckich.

Rodzina Todbringeréw z Middenheim:
odlegli kuzynowie rodziny von Bildho-
fen (patrz nizej), obecng glows rodziny
jest Graf Boris — Elektor i Wladca Prowin-
¢ji ~ Niezaleznego Miasta Middenheim.

Rodzina Krieglitz ~ Untermenschen z Ta-
labheim: potomkowie Cesarza Dietera
von Krieglitza (ktéry abdykowal po se-
cesji Jalowej Krainy) i Wielkiej Ksieznej
Outili Untermensch (ktéra w 1360 bez

KULT SIGMARA

Wielko$¢ Imperium pozwala sadzié, ze
w zaleznosci od miejsca prakeyki reli-
giine powaznie roiiig si¢ pomiedzy soba;
jest tylko jeden powazny wyjatek: kult
Sigmara jest rozpowszechniony w calym
kraju i dominuje nad pozostatymi. Jest
on zorganizowany wedlug cistych zasad
hierarchicznych, duchowo przewodzi mu
Wielki Teogonista z Altdorfu. O szczebel
niZej na drabinie wiladzy stojg dwaj Arcy-
lektorzy, z siedzibami w Nuln i Talab-
heim. Bezpodrednio pod nimi jest 18
zwyklych Lekioréw — po jednym dla
kazdej Prowincji, wylaczajac Kraine Zgro-
madzenia. Wszystkich Lektoréw wyzna-
cza Wielki Teogonista, a ci po jego $mier-
ci spotykaja si¢ pod Katedra w Altdorfie
na tajnym konklawe, podczas ktérego
wybieraja jego lub jej nastepce. Ze
wzgledu na znaczng role odgrywana
przez krasnoludy w legendzie Sigmara
(patrz Krotka bistoria Imperium - strona
8), z chwilg objecia urzedu Wielki Teo-
gonista i Arcylektorzy zwyczajowo przyj-
mujg imiona krasnoludzkie.

ZAKONY KULTU

Kaptani Sigmara przynalezg do jednego
z trzech zakondw, okredla to ich zadania
wewngtrz organizacji. Kaptani — boha-
terowie, prowadzeni przez graczy nalezg
do Zakonu Srebrnego Mlota, ktérego
czlonkowie przemierzajg Imperium,
wzmacniajgc wiare, tropiac heretykéw

i przynoszac chwale Kultowi. Jako ka-
plani wedrowni s3 zobowiazani placi¢
Kultowi czwartg cze$¢ swych dochodéw,
dodatkowo mozna od nich wymaga¢, by
jeden tydzien w roku spedzili jako straz-
nicy $wiatyni lub ochroniarze dygnitarza
Kultu. Kaplani ci s3 zdolni do wyko-
nywania poslug religijnych, lecz spo-
wiedzi wystuchuja jedynie wiedy, gdy
brak jest przedstawiciela zakonu ekle-
zjastycznego (patrz nizej),

elekcji oglosila sig Cesarzows). Obecng
glowg rodziny jest Ksiezna Elise — Elektor
i wladca Niezaleznego Miasta Talabheim.

Rodzina von Krieglitz z Talabeclandu,
kt6rg réwniez tworza potomkowie
Cesarza Dietera von Krieglitza. Obecng
glow3 rodziny jest Wielki Diuk Gustav —
Elektor{ Wiadca Prowingji Talabeclandu
(mieszka w Zamku Schloss).

Rodzina von Tasseninckéw z Ostlandu.
Rodzinie obecnie przewodniczy Wielki
Ksigze¢ Hals. Jego syn, Hergard, przeby-
wa w tej chwili w Altdorfie i szuka grupy
poszukiwaczy przygdd. Ze wzgledu na
wschodnie pochodzenie, von Tassenin-
ckowie s3 postrzegani przez ich bardziej
wyrobionych kuzynéw z zachodu jako
ludzie niewiele lepsi od wie$niakow.

- Innymi zakonami sg Zakon Pochodni,

z ktdrego szeregdw wywodzg sie zarzad-
cy $wigtyn Kultu i kaplani, ktérzy pro-
wadz3 ceremonie religijne oraz Zakon
Kowadla, bedacy zakonem klasztornym,
ktérego czlonkowie zyja w odoscbnie-
niu od reszty spoleczenistwa, po$wieca-
jac si¢ medytacjom i modlitwom. Zakon
Pochodni jest gléwnym elementem
Kultu, podlegaja mu oba pozostale. Jego
czionkowie s3 przydzielani do lokalnych
$wigtyn — nowicjusze i osoby o malym
do$wiadczeniu sg wioskowymi kaplana-
mi, $wigtynie miejskie majg zwykle ka-
plana poziomu 1 lub wyiszego. Z kolei
gléwng funkcjg Zakonu Kowadla jest
studiowanie i interpretacja nauk Sigmara,
ktdre sg podstawa prawa Imperialnego.
Czlonkéw tego zakonu mozna spotkaé
w szkolach prawa, a wyzsi dostojnicy s3
doradcami prawnymi Wielkiego Teogo-
nisty i Cesarza. Prosze jecnak zwrdci¢
uwage, Ze ten zakon i Kult Vereny s3
oddzielnymi formacjami religijnymi. Zakon
Kowadla skupia si¢ na literze prawa,

Rodzina von Bildhofendw z Midden-
landu: potomkowie Wielkiego Diuka
Gunthara von Bildhofena (miodszego
brata Cesarza Magnusa Poboinego),
ktory popad! w konflikt z Wielkim
Teogonistg i zostal zmuszony do osiedle-
nia si¢ w Middenheim. Obecng glowg
rodziny jest Wielki Diuk Leopold -
Elektor i Wiadca Prowingcji Middenlandu.

Kultowi Vereny pozostawiajac troske
o sprawiedliwo$é.

Kult posiada réwniez wlasny zakon ry-
cerski — Rycerzy Plonacego Serca ~
ktérego czlonkowie nie muszg by¢
kaplanami i ktdrzy tworzg fanatyczne,
militarne skrzydlo Kultu, w razie wojny
walczgce u boku cesarskich oddzialéw
(patrz strona 27 ~ Zolnierze Imperium).

SIGMAR MLOTODZIERZCA
—BOG PATRONUJACY IMPERIUM

Opis: Sigmar jest legendarnym zalo-
zycielem Imperium, kitéry zostal uznany
bogiem (patrz Krdtka bistoria Imperium
— strona 8). Jak mozna sie spodziewaé
po tak poteznym wojowniku, Sigmar jest
czczony zardwno za swe umiejetnosci
wojskowe, jak i za zjednoczenie panstwa
- jest syntezg wszystkich sprzecznych
intereséw rozmaitych imperialnych grup
nacisku. Posagi i obrazy przedstawiajg
go zazwyczaj jako muskularnego, broda-
tego giganta, o dlugich jasnych wlosach.
Niezmiennie trzyma pot¢iny, dwureczny
miot krasnoludzkiej roboty, a czesto
siedzi na prostym tronie, u ktérego stop
lezg stosy goblinskich giéw.

Charakter: Neutralny.

Symbol: Kult Sigmara wiaze sie
zwykle z dwoma symbolami: styli-
zowanym krasnoludzkim miotem
bojowym i o$miokatem utworzonym
przez dwa nakladajgce si¢ na
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siebie kwadraty, ktorych wierzchotki sa
polaczone. Pierwszy symbol odnosi sie,
oczywidcie, do magicznego miota bojo-
wego Sigmara, Ghal-maraza, a drugi jest
symbolem zjednoczenia odmiu plemion
ludzkich, sposrdd ktoérych wywodzili sie
pierwsi ludzcy mieszkancy tej czesci
Starego Swiata.

Zasieg kultu: Chociaz technicznie rzecz
biorac Sigmar jest tylko pomniejszym
bdstwem, jest on wyznawany na calym
terenie Imperium. Jedynie w Niezalez-
nym Miescie Middenheim — miejscu,

w ktérym znajduje sie gldwna $wiatynia
Ulryka — jego $wigtynie s3 mniej liczne
od $wigtyn innych bogéw. Nie ma prak-
tycznie miejscowosci, w ktorej nie stala-
by po$wiecona mu $wiatynia lub przy-
najmniej kapliczka. Poza Imperium, wyz-
naja go jednak tylko nieliczni wygnancy
i emigranci.

Swiatynie: S'wiatynie Sigmara rdZnig sie
znacznie pomiedzy sobg zardwno zdo-
bieniami, jak i budows, w duzym stopniu
zalezng od upodoban fundatora, ktéry
wspomagal ich budowe. Pomimo tego,
wszystkie sa do siebie do$¢ podobne,
gdyz nasladuja niebotyczng katedre

w Altdorfie. Jest ona zbudowana na pla-
nie oémioksta, utworzonego przez cen-
tralng komnate, zwieticzonego zlocong
kopulg podpartg kolumnami. Wewnagtrz
jest ona bogato udekorowana jasnymi
freskami, duzym posagiem i zlotym ofta-
rzem. Wszystkie $wiatynie Sigmara maja
dwa wspdlne elementy: nie majg siedzen
dla wiernych, po ktérych spodziewa sie,
ze bedg stad i/lub kleczed na twardej,
zimnej, kamiennej podiodze i wszystkie
zwrocone s3 ku Karaz-a-Karak, kras-
noludzkiej twierdzy, do ktérej, jak sie
wierzy, udal si¢ Sigmar w czasie swej
ostatniej podrézy w ciele $miertelnika.

Przyjaciele i wrogowie: Kult utrzymuje
przyjazne stosunki z krasnoludzkim Kul-
tem Grungniego, a w stosunku do in-
nych wyznan jest neutralny (oczywiscie,
poza kultami Chaosu i tymi, ktore s3

w Imperium zakazane, wobec ktdrych
jest otwarcie wrogi).

Rywalizacja pomiedzy Kultem Sigmara
i Ulryka jest opisana w Krotkiej historii
Imperium (strona 8). W tej chwili rywali-

‘zacja jest utrzymywana na bardzo sfor-

malizowanym poziomie, a stara dysputa
o prawie Sigmara do boskoéci zostala
porzucona. Mimo to wciaz istnieje grupa
fanatycznych wyznawcédw Ulryka, ktdra
usiluje naglo$ni¢ sprawe Herezji Sigmar-
skiej. Mowigc w skrocie, twierdzg oni, Ze
Sigmar nie jest bogiem, lecz apoteozg
zbioru idei jednodci, sily i nadrzednosci
Imperium. Wedhug nich, kaplani Sigmara
53 nie lepsi od demonologdw. Dzigki sy-
tuacji politycznej i wplywom Wielkiego
Teogonisty, fanatycy ci s3 zmuszeni do
ukrywania swych tozsamosci i spotyka-
nia si¢ w sekrecie. Niezaleznie jednak od
tego, kraza plotki, Zze niektorzy z dostoj-
nikéw Kultu Ulryka nalezg do tej grupy.

Dni $wiat: Gléwnym $wietem Kultu jest
pierwszy dzien lata — 18 Sigmarzeit.
Upamigtnia on zardwno dzien, w ktoérym
koronowano Sigmara, jak i date jego
abdykaciji, gdy, jak napisano w Geist-
buch, naj$wietszej ksiedze Kultu, ,opus-
cit $wiat $miertelnikow, by powickszy¢
szeregi bogow”. Swieto jest obchodzone
w calym Imperium, wydawane sg wtedy
radosne uczty, a w Altdorfie dookola
murdw miasta Wielki Teogonista osobis-
cie prowadzi procesje.

Wymagania kultu: Jedynym warunkiem
przyjecia kogo$ na nowicjusza Sigmara
jest posiadanie charakteru dobrego lub
neutralnego, krwi wolnej od skazy gob-
linskiej i brak mutacji bedacych oznaka
Chaosu.

Przykazania: Wszyscy nowicjusze i ka-
plani Sigmara musza przestrzegad naste-
pujacych reguk:

1) wykonywaé bez pytania rozkazy
swoich przelozonych w strukturze Kultu;
ID nigdy nie odmawia¢ pomocy kras-
noludowi (chyba ze ma on charakter zty
badz chaotyczny);

11D dziataé na rzecz jednosci Imperum —
nawet za cen¢ wolnosci osobistej;

IV) by¢ prawdziwie i calkowicie lojal-
nym wobec Jego Cesarskiej Wysokosci;
V) niszczy¢ i zabija¢ goblinoidéw i stugi
Chaosu, niezaleznie od tego, gdzie si¢
kryja.

Uzywane czary: Kaplani Sigmara mog3a

~uzywad jedynie czardw magii wojennej

i — w przeciwienstwie do kaplandw in-
nych bdstw — czary otrzymuja od swoich
zwierzchnikdw; przypuszeza sig, ze je-
dynie Wielki Teogonista moze kiopotac
boga takimi blahostkami. Kiedy kaptan
chce nauczyd sie nowego czaru, on lub
ona w normalny sposob musi wykonac
rytual opisany w podreczniku WFRP,
lecz dodatkowo musi poprosi¢ innego
kaplana Kultu, by przekazal czar. Jedli
akurat nie ma BN - kaplana, lub jedli on
czy ona nie zna pozadanego zaklecia,
czaru tego nie mozna sie nauczy¢. Zwrod
rowniez uwage, ze BN — kaplan moze
odmoéwid przekazania czaru, jesli sadzi, ze
ma ku temu usprawiedliwione przyczyny.

Opisany ponizej specjalny czar jest dostep-
ny wylacznie dla wyznawcow Sigmara,
mozna sie go nauczy¢ (pod warunkiem,
ze spelnione zostang opisane wyzej wy-
magania) w dowolnym czasie po zdoby-
ciu 1 poziomu profesji kaptanskie;j.

Poziom czaru: 1

Punkty magii: 1 na kaptana na ture
(patrz nizej)

Zasieg: 1 grupa

Czas trwania: 1+ wr

Skladniki: tanicuch z czystej miedzi,
wystarczajaco dlugi, by mozna nim bylo
polaczy¢ wszystkich uczestnikdw.

Rzut obronny: Nie stosuje si¢




Ten czar moze zosta¢ rzucony przez
grupe 3 lub wigcej kaplandw, z ktérych
kazdy wydaje 1 punkt magii na kazdg
ture dzialania zaklecia, Gdy czar zostanie
rzucony, liczby aktualnie posiadanych
punktéw magii wszystkich uczestni-
czacych w zakleciu kaplandw jest
sumowana. Z tej calodci moze czerpad
jeden z kaplanéw, ktéry spelnia role
»Soczewki” mocy zaklécia. Musi on
pozosta¢ w odlegtosci do 4 metréw od
grupy, ale poza tym moze sie poruszad,
walczyd, rzucad czary itd. Pozostali
kaplani w czasie trwania czaru nie mogg
nic robi¢. Dodatkowo, wszystkie czary
rzucone przez kaplana korzystajgcego ze
zgromadzonych punktéw magii s3 trak-
towane tak, jakby zostaly rzucone przez
kaplana o poziomie rownym sumie
pozioméw wszystkich uczestniczacych
w zakleciu oséb (az do maksymalnego
poziomu 4). Kaplan ~ soczewka” nie
moZe rzucad zakled, ktorych sam nie zna,

Przyklad: Trzech kaplandw, z ktérych
Wszyscy 53 na 1 poziomie (obecna liczba
punktéw magii wynosi odpowiednio 4, 5
16) rzucaja czar Zgromadzenie mocy.
Dwoch z nich musi pozosta¢ w bezru-
chu, a trzeci dysponuje obecnie 12 PM.
Gdyby teraz osoba ta cheiala rzucié czar
Ognista kula, moglaby w jednej turze
rzuci¢ do 3 kul, tak, jak gdyby byla ka-
planem 3 poziomu. Zwrd¢ uwage, ze
grupa 8 kaplandw 1 poziomu nie moze
rzuca¢ czaréw jako ,kaplan 8 poziomu”
- maksymalnie mozna osiaggnac 4 poziom.
Zdolnosci specjalne: Po osiggnieciu 1
poziomu, kaplan Sigmara moze zostaé
przeszkolony w uzyciu Miota Sigmara.
Szkolenie jest przeprowadzane w ten
sam sposob, jak nabycie umiejetnosci

i kosztuje 100 PD. Podobnie jak w wypad-
ku czaréow, BN-kaplani Sigmara mogg
odmdwi¢ przeprowadzenia tego szkole-
nia, jesli sadza, Ze istnieje po temu uza-
sadniona przyczyna. Miot Sigmara jest
specjalng zdolnoscia, mozna jej uzyé

W powiazaniu z jakiegokolwiek rodzaju
miotem bojowym; pozwala ona kaplano-
wi na jednokrotny atak z efektywng silg
r6wng 10 (patrz WFRP str, 190). Zdol-
nosci tej mozna uzyé w ciagu jednego
dnia tyle razy, ile wynosi poziom kapla-
na (np. kaplan 3 poziomu moze jej uzyd
do 3 razy dziennie).

Umiej¢tnosci: Umiejetnodc dostepne
dia kaplana Sigmara 53 uzaleznione od
zakonu, do ktdrego on lub ona nalezy.
Na kazdym poziomie kaplan moze zdo-
by¢ jedng z nast¢pujgcych umiejetnosci:

MEOTA POCHODNI KOWADEA
Rozbrajanie | Leczenie chordb|  Astronomia
Uniki Etykieta  [Wiedza o demonach
Specjalna broAi| Heraldyka Historia
- korbacze Prawo Chirurgia
Silny cios

Proby: Praktycznie zawsze, zamiast
bezpoéredniej wskazéwki od boga,
préby sa wyznaczane przez hierarchie
Kultu i powigzane sg z obrong Imperium

- badz to duchowa, badz 1o fizyczng.
Typowe préby to odnalezienie i znisz-
czenie lezgcej w Lesie Cieni jaskini gob-
lindw lub zwierzoludzi; pomoc dla oble-
ganej twierdzy krasnoludzkiej lub nawet
wstapienie na pewien czas do zakonu
klasztornego (przez co na pewien czas
usuwamy z gry kaplana, prowadzonego
przez gracza).

Blogostawienstwa: Do umiejetnoéci
faworyzowanych przez Sigmara-naleza;
urok osobisty, bystry wzrok, bipnoza,
szybki refleks, bardzo wytrzymatly, bar-
dzo silny, zapasy. Ulubionymi testami s3:
test strachu, przestuchania, reakcyi, sity
i grozy.

WIARA
W INNYCH BOGOW

Oprdcz czezenia rozmaitych bogdéw opi-
sanych w rozdziale Religie i wierzenia
w gléwnym podreczniku ‘WFRP, miesz-
kancy Imperium uznajg wiele innych,
pomniejszych béstw. Nie s3 to Kulty

W prawdziwym znaczeniu tego slowa,

a ich wplywy moga by¢ ograniczone do
jakiego$ szczegdlnego miejsca czy ob-
szaru. Typowymi przykladami mog3
by¢ Bogenauer, bég miasta Bdgenhafen,
i Handrich, bdg kupcéw i handlu (patrz
przygoda Cienie nad Bogenhafen).
Bogowie do nich podobni nie majg
wiasnych kaplanéw, w zamian polegajg
na kaplanach innych, powiazanych Kul-
1OW lub czynig uzytek z wiernych —

w przypadku Bégenauera z rajcéw
miejskich, a czionkéw gildii kupieckiej
w przypadku Handricha.

PobkuLTy

Wielu z gléwnych bogdw jest czczonych
w roznych miejscach, pod réinymi naz-
wami i w rdiny sposdb. Niektore takie
podkulty wyznajg boga pod innym imie-
niem, inne z kolei czcza tylko pojedyn-
czy aspekt konkretnego bdstwa. Istnieje
wiele takich podkultéw i nie wszystkie
z nich pozostajg w przyjacielskich stosun-
kach z gléwnym nurtem religii, z ktdrej
wyrosly. W niektrych przypadkach ka-
plan podkultu moze by¢ zupelnie nie-
$wiadom, iz jego bdg i bdg innego kultu
jest jednym i tym samym; kiedy indziej
kaptani obu kultdw mog3 sie wzajemnie
uwazac za heretykdw. Ponizej podano
przyktady kilku podkultéw giéwnych
bogow.

Mannan, bég moérz, jest czczony przez
elfy pod imieniem Mathlanna, boga burz,
a pod imieniem Stromfelsa, boga raf

i pradéw morskich przez niektérych
piratéw i sztranderdw, zyjacych na pol-
nocnych wybrzezach Imperium. W Im-
perium wyznawanie Stromfelsa jest nie-
legalne. Mannan jest réwnies czczony
pod wieloma nazwami i tytutami przez
ludzi Zyjacych z pracy na rzekach.

Morr, bdg $mierci i snéw, jest czczony
przez niektdrych iluzjonistéw, podaje to
zresztg gléwny podrecznik WERP. Przez
elféw jest znany pod imieniem Sarriela,
boga snéw, a krasnoludy wyznaja go jako
Gazula, boga podziemi. Niektérzy jasno-
widzowie i wieszczkowie czczg go pod
imieniem Forsagha, boga przepowiedni.

Taal, bdg natury, znany jest elfom jako
Torothal, bogini deszczu i rzek, a nie-
ktérym rybakom jako Karog, bog rzek.
W niektérych czedciach Middenlandu

1 Talebeclandu jest wyznawany pod
imieniem Karnosa, pana zwierzat, czcza
go tam my$liwi i traperzy.

Rhya, bogini-matka, w dzikich ostepach
poinocnego Imperium jest wyznawana
takze jako Haleth, bogini lowéw, lub
Dyrath, bogini plodnosci na wiejskich,
rolniczych obszarach Reiklandu.

53 1o jedynie przyklady; wiekszoéé

z bogdw Starego Swiata w poszczegol-
nych czedciach Imperium jest wyz-
nawana pod roinymi postaciami.

KULTY ZABRONIONE
W IMPERIUM

W calym Imperium zabronione jest wyz-
nawanie Khaina, w tajemnicy czczg go
jedynie mordercy. W niektérych z wiek-
szych miast Imperium dzialajg tajne kulty
wyznawcow Pana Mordu, lecz rzadko
dzialajg one otwarcie, a wladze Scigajg
ich bezlito$nie. Trzeba jednak wspom-
nie¢, ze w niektérych miastach urzednicy
znani z zacieklodci w $ciganiu kultéw sz
czasami odnajdywani martwi, czesto
zostajg zabici w lozu, podczas gdy ich
malzonek smacznie $pi.
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Kolorami Khaina sg czeri i czerwien,
ktére symbolizuja noc, $mier¢ i krew.
Jego symbole — skorpion i falisty sztylet
- rzadko sa noszone otwarcie, ale czasa-
mi czynig tak bardziej zagorzali wyznaw-
cy, wplatajgc symbol w bizuterie lub
ozdoby na broni.

Bocowie CHAOSU

Cho¢ w granicach Imperium wyznawa-
nie bogdw Chaosu jest oficjalnie zaka-
zane, w sekrecie wcigz ma to miejsce.
Ludzko$¢ rozwinela sie pod wplywem
Chaosu, dlatego jego cechy sa nierozer-
walnie zwigzane z ludzkg natura.

Nie musimy chyba méwié, ze kuity Cha-
osu s3 wyjatkowo tajnymi stowarzysze-
niami i nie daja si¢ latwo zinfiltrowaé. Wy-
. ganianie mutantéw do glebokich laséw,
gdzie czajq si¢ bandy zwierzoludzi i cza-
sami mozna spotka¢ Wojownika Chaosu,
stuzy tylko zwiekszeniu szeregdw wyz-
nawcow Chaosu. Nawet w bardziej cy-
wilizowanych obszarach dzialajg tajne
stowarzyszenia kierowane, by¢ moze,
przez demonologa czy nekromante.
Wczeéniej, czy pdiniej wszyscy ci, ktdrzy
przedkiadajg wladze i moc rzadzenia
nad wolnoéé i braterstwo (a ich liczba
jest zadziwiajaco duza) zostaja ztapani
w sieé. W rzeczy samej moc bogdw
Chaosu wolno i nieublaganie rozprzes-
trzenia sie po Imperium, niczym macki
jakiego$ obrzydliwego, trujgcego paso-
Zyta, a rozprzestrzenianie si¢ tej choroby
jest trudne do powstrzymania.

Ponizej przedstawiamy nieco uwag na
temat rozmiaréw kultu kazdego z chao-
tycznych bdstw, wiecej szczegdtdw na
temat bogéw i ich wyznawcow (poza
Imperium) mozna bedzie znale¢ z do-
datku Krolestwa Chaosu. Jak latwo si¢
domys$li¢, wiara w bogdéw Chaosu moze
przybraé wiele form, a grupy kultystow
moga by¢ wrogie wobec siebie, nawet
jesdli czcza tego samego boga.

Symbol:

Rogaty Szczur jest straszliwym bogiem
skavendw. Ten potginy bdg Chaosu
2zywi sie materig wszech$wiata, czcza go
wszystkie skaveny, cho¢ wirdd jego
wyznawcow s3 réwniez czlonkowie in-
nych ras — wielu ludzi réwniez modli sie
do niego i sklada mu ofiary. Ludzkich
wyznawcdw mozna znalezé w wielu
miastach Imperium. Dziatajg tam jako
skaveniscy szpiedzy i dostawcy ofiar.
Wielu ma nadziejg, Zze zostanie im osz-
czedzony los ich pobratymcdw, lecz nie
majg pojecia, iz dla Szerzyciela Rozkladu

wszyscy ludzie s réwni — zaden nie
zostanie oszczedzony, kiedy miasta i wsie
Imperium padng pod skavenska potega.

Organizacja kulidw jest niezwykle rézna.
Niektdre z nich kierowane s3 przez ska-
vendw odprawiajacych rytualy w glebo-
kich podmiejskich katakumbach, a inny-
mi rzadza ludzie, czasami jedynie spo-
tykajacy sie ze skavenami, od ktorych
otrzymuja polecenia w imieniu Rogate-
go. Wyznawcy posiadajacy wplywy robig
co tylko w ich mocy, by powstrzymac
rozwdj miast i probujg powstrzymac lub
ograniczy¢ jakiekolwiek operacje zwigza-
ne z utrzymaniem kanaldéw i innych
urzgdzen publicznych.

Jak dotad, duch Rogatego Szczura nie
zdzialal w Imperium zbyt wiele. Niewie-
lu ludzi nie zwigzanych z kultami wierzy
w istnienie skavendw - a ci, ktérzy
wiedzg, probuja o tym zapomnied.

— R

Finezja nigdy nie byla najmocniejsza
strong wyznawcow Khorne’a. Maja oni
sklonno$ci do masowych mordéw. Nie
jest wiec dziwne, Ze czcicieli Krwawego
Boga latwo jest zauwazy¢, przez co ci
nieliczni, ktérym udalo sie przekroczy¢
granice Imperium nie Zyli wystarczajaco
dhlugo, by zalozy¢ jaki$ podziemny kult.
Pomimo to, wielu z mutantow i zwie-
rzoludzi, ktdrzy ocaleli w ostgpach impe-
rialnych laséw czci Khorne'a i gdy
przyjdzie im na to ochota nurzajg sie

jest niekonieczne, lecz wickszo$¢ z nich
chodzi zakapturzona - aby albo ukry¢
deformacje spowodowane przez zgniliz-
ne Nurgla (patrz str. 318 WFRP), albo by
wznieci¢ strach i watpliwosci.

Symbol:

Wyznawcy obojnaczego, pozadliwego
boga Slaanesha sg znani ze swych sklon-
noéci do wszelakiego rodzaju zboczen

i zaspokajania swych hedonistycznych
23dz. Z tego wzgledu zajmuja si¢ nie tyle
zwiekszaniem swej potegi, ile syceniem
swego nalogu narkotycznych orgii. Mimo
to, kult ten jest doé¢ rozpowszechniony
- zwlaszcza wérdd przedstawicieli klas
wyzszych. W wielu wiekszych miastach
istnieje przynajmniej jedna grupa kultys-
tdw tego boga. Typowe zgromadzenie
liczy sobie do-20 czlonkéw. Spotykaja
si¢ nieregularnie, na przyktad w piwni-
cach domu nalezacego do pozornie
nienagannego szlachcica. Czasami grupy
z réznych terendw spotykajg si¢ na
jakiej$ odosobnionej polanie lesnej, by
cieszy¢ sie calonocna orgia deprawacji.

Kompletny strdj ceremonialny wyznawcy
Slaanesha odstania prawa pier$ i jest w
kolorach teczy. Czciciele bardzo czegsto
maja twarze upudrowane na bialo, tylko
oczy i usta umalowane s3 jaskrawo.

Z oczywistych przyczyn symbol Slaanesha
rzadko noszony jest otwarcie, ale co bar-
dziej $miali wyznawcy nosza broszke lub
jaka$ inng ozdobe, zawierajacg tresci i
wyobrazenia erotyczne.

Symbol:

w orgiach mordu.

Podobnie rzadko spotykani sa w Impe-
rium wyznawcy Boga Chordb, ale nie-
liczni trwaja w glebinach kanatow wiek-
szych miast, gdzie dokonuja swych brud-
nych ceremonii. Grupy takie rzadko licza
wiecej niz piecdziesieciu czlonkdw i zwy-
kle s3 izolowane od kultéw dzialajacych
w innych miastach. Od czasu do czasu
wladze organizuja ekspedydie, ktdrych
celem jest zabicie zdeprawowanych vyz-
nawcow Nurgla, lecz ze wr .. ... na nie-
mozliwo$¢ podpalenia wiasnych osiedli,
zawsze znajdzie sie ' ‘tku, ktdrzy uciek-
na, by pd7siej zwigwasyd szeregi wyz-
nawcow Boga Rozkladu. :

Kolorami Nurgla sg zielenie, zdicie i bra-
zy w zgnilych, chorobliwych odcieniach
— noszone zwykle w postaci prostych,
geometrycznych wzoréw. Wyznawcy
tego boga uwazajg, Ze noszenie jego
znakéw — w postaci przedstawionego
powyzej symbolu badZ sylwetki muchy -

Symbol:

Tzeentch jest najbardziej tajemniczym

z bogdw Chaosu. Jego sympatie s
bezpoérednio powigzane z Mocami
Chaosu — odzwierciedlaja je zaburzenia
praw przyrody powstale na skutek
mutacji i magii.

Kult Tzeencha jest w Imperium najbar-
dziej rozpowszechniony. Popularny jest
zwlaszcza wérdd mutantdw, ale jego
wyznawcy sa spotykani rownie czgsto
w miastach, jak w lasach. Wszystkie ich
grupy poéwiecaja si¢ zadaniu obalenia

i rozbicia Imperium, dysponujg rozlegty-
mi sieciami szpiegdw i informatoréw —
niektdrzy z nich zajmuja naprawde waz-
ne stanowiska. Dzialalnoé¢ tego kuitu
skryta jest pod plaszczykiem wrogosci
wobec kultu Nurgla: ktdz podejrzewaliby
tych, ktérzy sa najbardziej zaciekli

w tropieniu wyznawcow Boga Zarazy, iz
sami sa wyznawcami Chaosu? Wielko$¢
poszczegdlnych grup kultystéw rdzni sie
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w zaleznosci od miejsca ich dzialania,
najwieksze sg zlokalizowane w wielkich
miastach lub w glebi laséw. W razie
koniecznosci spotykajg sie gdziekolwiek
i kiedykolwiek, gdyz sa znacznie lepiej
zorganizowani i ostrozni od wyznawcow
Slaanesha.

Kolorami Tzeencha sg réze i purpury,
ktére w delikatny sposéb wykorzysty-
wane s3 w codziennych ubraniach. Pod-
czas formalnych spotkan i rytualéw ubra-
nia s4 jednak bardziej ozdobne i jaskra-
we zaréwno w kroju, jak i w kolorze.

GEOGRAFIA
IMPERIUM

Gléwne elementy krajobrazu s3 przed-
stawione w podreczniku WFRP (str. 281).
Poniisze informacje maja je uzupetni¢

i poméc ci w stworzeniu w czasie gry
atmostery rozlegtych, zalesionych krajo-
brazéw Imperium.

Lasy

Najbardziej znaczacymi elementami kra-

jobrazu Imperium sa olbrzymie, w wigk-
szoci nie zbadane lasy, rosngce na roz-
legtych obszarach kraju. Leéne ostepy
dostarczajg schronjenia bandytom, mu-
tantom i zwierzoludziom, dlatego nie
mozna si¢ dziwié, ze wiekszoéé Iudzi
odmawia wejicia w glab lasu.

Wiele obszardw zostalo oczyszczonych

pod uprawe lub budynki, mialo to miej-
sce zwlaszcza w poblizu miast i miaste-
czek. Same lasy rdznig si¢ znaczgco:

Las Reikwald roénie na obszarze po-
migdzy rzeks Reik a Gérami Szarymi,
rozciaga sie od poludniowych rogatek
Altdorfu az poza Carroburg, gdzie rzeka
doplywa prawie do podndzy gér. Las
jest gléwnie iglasty, zwlaszcza na wy-
Zynach, ale wzdhuz rzek wystepuijg
obszary pokryte drzewami li$ciastymi.

Wielki Las jest ograniczony z trzech
stron rzekami Stir, Reik i Talabek. Jestto
las mieszany. O starozytnym pochodze-
niu lasu $wiadczg poteszne rozmiary nie-
ktérych drzew. W Wielkim Lesie dominu-
ja potezne deby ,cesarskie” i stare, po-
kryte porostami wierzby.

Las Laurelorn, miejsce, w ktérym znaj-
duje si¢ najlepiej znana w Imperium osa-
da le$nych elféw, lezy pomiedzy Gdrami
S'rodkowymi 2 granicami Jalowej Krain.
Podobnie jak Wielki Las, jest to mieszany
las lidciasty, jednak jest w nim jasniej

i przyjemniej, nie méwigc juz, ze bez-
pieczniej. Ten las jest domem giganty-
cznych lornaliméw — prostych, majacych
srebrng kore drzew, ktdrych miesiste,
2otte lidcie s3 tak ukochane przez elfy.

Las Drak Wald lezy pomig¢dzy rzekami
Talabek i Reik a Gérami $rodkowymi.
Wiekszo$¢ puszczy stanowia pasma roz-
maitych drzew lidciastych, lecz na wzgo-
rzach i gérskichastokach rosng drzewa
iglaste, a w glebi lasu, tam gdzie rzadko
zapuszczajg sie ludzie, rosng grupy jas-
nych lornaliméw.

Las Cieni roénie na wiekszoéci terenu
ksigstwa Ostlandu; jego granice wyty-
czaja rzeka Talabek, Géry Srodkowe

i poinocne wybrzese. Jest to miejsce dzi-
wne i straszne; drzewa rosnace w tym
lesie nie przypominajg tych z innych
lasow, sg poskrecane w groteskowe
ksztalty i pokryte zaslonami wiszgcego
mchu i porostéw. Rosng tam dziwne,
bulwiaste grzyby — wielkie, obrzmiate
purchawki i jaskrawo ubarwione mucho-
mory, a na wielu drzewach widaé czarne
i purpurowe pasozytnicze naroéla.

PROWINCJE

Ponizej, dla przypomnienia, wyliczyli$my
Prowincje Imperium wraz z ich stolicami:

Averlandu, Wielkie Hrabstwo Averheim
Hochlandu, Baronia _ Bergsburg
Kraina Zgromadzenia Brak
Middenheim, Niezalezne Miasto Middenheim
Nordlandu, Baronia Salzenmund
Nuln, Niezalezne Miasto Nuln
Ostermarku, Liga Bechafen
Os;landu, Wielkie Ksiestwo Wolfenburg
Reiklandu, Wielkie Ksiestwo Altdorf
Stirland, Wielkie Hrabstwo Wurtbad
Sudenlandu, Wielka Baronia Pfeildorf
Sylvania, Hrabstwo ‘Waldenhof

Talabeclandu, Wielkie Ksiestwo Zamek Schloss
Talabheim, Niezaleine Miasto Talabheim
Wissenlandu, Hrabstwo Wissenburg

KOMUNIKACJA

Bez watpienia najczedciej uzywane pola-
Czenia pomiedzy osadami ciagng sie
wzdhuz rzek, gdzieniegdzie te drogi ko-
munikagji zostaly skrécone dzieki budo-
wie kanaléw. Kanal Weissbrucki (mapa 1)
jest ich najlepszym przykladem, zostat
wybudowany przez krasnoludzkich inzy-
nieréw okolo 50 lat temu. Mimo to roz-
miary Imperium w polaczeniu z niewiel-
ka predkoécia wiekszodci rzecznych lo-
dzi oznaczaja, ze wiadomosdci s3 znacz-
nie opéZnione. W razie wojny takie
opoznienie moze byé bardzo grozne,
dlatego w roku 2453 Cesarz Wilhelm
Madry wprowadezit system Cesarskich
Postaficow. W razie potrzeby mogg oni
prawie bez przerwy jechaé do stolicy

z kazdej granicy Imperium, wymieniajgc
konie w zajazdach. Maja prawo zarek-
wirowa¢ kazdego konia z dowolnej
karety, czy dylizansu lub od podrdznika,
jesli nie moga go dostaé w zajezdzie,

Samotni, porozstawiani jezdzcy moga
podrézowad dodd szybko, lecz s3 lat-
wym celem dla bandytéw i rozbdjnikéw,
dlatego Cesarz Karl-Franz zdecydowal
si¢ niedawno na zalozenie sieci skomp-
likowanych semaforéw. Wiaénie teraz 53
one budowane na odpowiednich do te-
go celu wzgdrzach. Rozchodzg sie pro-
mieniscie od Altdorfu, 2 w zamierze-
niach majg pozwoli¢ na polaczenie naj-
dalszych zakatkdw kraju z jego stolicg.

Maszyny, zaprojektowane i obslugiwane
przez wyznaczonych przez Cesarza czlon-
kéw krasnoludzkiej Gildii Inzynierdw,
skladajg si¢ z masywnej wiezy, na ktérej
szczycie zamontowany jest drewniany
wspornik. Na nim mieéci sie niewielka
kabina, zawierajaca mechanizmy i teles-
kop dla obserwatora. Sam semafor skia-
da si¢ z dwéch drewnianych ,flag” poru-
szanych skomplikowanym systemem lan-
cuchdw, naciggdw i dzwigni. W porze
nocnej wiadomosci sa wysylane za
pomocy ogniska rozpalanego w niZszej
czedci wiezy. Obstuga odpowiednio za-
myka i otwiera wielkie, zelazne zaslony
umieszczone w jednej ze 4cian pokoju,
w kt6rym plonie ogiert. Wieze s3 wybu-
dowane od siebie w takiej odleglosci, by
przekazywana wiadomo$é mogla zostad
odczytana przez dysponujacego telesko-
pem operatora sasiedniego posterunku.

KOMUNIKACJA MAGICZNA

W bezustannym kontakcie ze soba po-
zostajg $wigtynie Vereny, zbierajg i prze-
kazujg one informagje, majg tez mozli-
wosci przekazywania ich magicznie.
Niektdrzy czarodzieje maja krysztalowe
kule i podobne wyposazenie magiczne,
ktore moze zostaé wykorzystane do
celéw komunikacji. Mimo wszystko, te
kanaly informacyjne s3 rzadko wyko-
rzystywane przez wladze, a to ze wzgle-
du na gleboka nieufnodé, jaks magia
wzbudza w osobach, ktére nic na jej
temat nie wiedzg.

23



SIfY ZBROJNE W IMPERIUM

Imperium dysponuje wieloma réznymi rodzajami wojsk. Zolnierze
przedstawieni poniZej to czlonkowie formacii, jakie moga spotkac na
swej drodze poszukiwacze przygod. Na przyklad, moga ich mina¢ pod-
czas podrézy traktem lub spotkad w jakim$ zajezdzie. Na ogotl nie s3
oni przeciwnikami, shuza dodaniu kolorytu i stworzeniu glebi kampanii.
Wiekszo$¢ Zolnierzy nie jest uzbrojona w bron strzelecka, ale mozesz
ich w nig zaopatrzy¢, je$li sobie tego Zyczysz.

GWARDIA CESARSKA

Gwardia Cesarska tworzy osobista ochrone Cesarza. Jej oddzialy zawsze
podrdzuja wraz z nim, s3 réwniez odpowiedzialne za bezpieczenstwo
wszystkich palacéw i zamkow nalezacych do rodziny cesarskiej. W cza-
sie wojny podazaja na pole bitwy u cesarskiego boku, tworza wéwczas
elitarng jednostke w centrum cesarskiej armii. W chwili obecnej Cesarz
tworzy i wyposaza Zakon Wysokich Helméw, jednostke ,gigantow”
(sktadajaca sie z zolnierzy mierzacych ponad 195 cm wzrostu). Spowo-
dowalo to pewne niezadowolenie wérdd reszty Gwardii, gdyz powszech-
nie sadzi sie, ze ,giganci” dysponujg jednym modzgiem na cztery osoby!

LKAWALERIA

Poszczegblne oddzialy sa dowodzone przez szlachte i zwykle rekru-
towane s3 W ojczystej prowincji Cesarza. Stuzba w Gwardii Cesarskiej
jest postrzegana jako dobre i odpowiednie zajecie dla miodszych
syndw szlacheckich doméw Imperium. Wielu z nich wykorzystuje to
zajecie, by przyémié¢ swych starszych braci, dowodzacych armiami

i milicja rodzinnych prowincji. Pomietizy poszczegdlnymi oddziatami
kawalerii istnieje duza rywalizacja.

Oficer kawalerii

Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, etykieta, jezdziectwo, sekretny jezyk
— bitewny, specjaina brovi— kopia, specjialna brovi— dwureczna, celny
cios, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: pelna zbroja ptytowa, tarcza, sztylet, miecz lub miot,
kopia, widcznia.

Wszyscy zolnierze Gwardii Cesarskiej maja tarcze ozdobiong wizerunkiem
czaszki i inicjalem obecnego Cesarza (w chwili obecnej KF). Powszechne
sa, rdzniace sie w zaleznosci od oddzialu, ekstrawaganckie ozdoby na
helmach, ktére zwykle sa rozwinieciem motywow wystepujacych w her-
bie dowdédcy oddziatu. Jezdziec przedstawiony obok jest oficerem

w oddziale Grafa Albericha Haupta Andurssena ~ ,Sokola z Wurtbadu”.

2. PIECHOTA

36 4. NAJEMNICY

W Imperium najemnicy sa uzywani powszechnie. Niektorzy sg rdzen-
nymi obywatelami kraju, inni to obcokrajowcy. Jednostki najemne roz-
nig sie znacznie pomiedzy soba wyposazeniem, wyszkoleniem i jako$-
cia. Niektdre sg niewiele lepsze od pospolitego ruszenia, a inne s3 dob-
rze wyszkolone i zdyscyplinowane. Niektére z jednostek najemnikéw
zostaly praktycznie wpisane w strukturg wojskowa Imperium, dziataly
one juz w czasie wojen domowych podczas Wieku Trzech Cesarzy.

Przedstawiliémy kapitana Legionu Gryfa (3), regimentu kawalerii po-
chodzacego z Kisleva, ktéry stuzy rodzinie cesarskiej juz od kilku po-
kolen, i Zolnierza Wolnej Kompanii Stirlandu (4). Ci ostatni powstali do
walki z majgca miejsce 200 lat temu Inwazja Chaosu i po jej zakoncze-
niu wybrali Zycie najemnikéw, wolac to od rozwiazania si¢ lub zamie-
nienia w bandytéw. W Imperium walczyli w kilku konfliktach granicz-
nych pomigdzy szlachetkami, dziatali réwniez w Granicznych Ksigs-
twach i w Tilei.

Ponizsze charakterystki odzwierciedlaja przedstawicieli przecigtnej jed-
nostki najemniczej, by odda¢ jako$é oddzialu nalezy je zmniejszyc¢
badz zwigkszyd.

Kapitan najemnikéw

Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, jezdziectwo (w przypadku kawa-
lerid), sekretny jezyk — bitewny, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: pancerz rézni sie od skdrzanego od plytowego, brott —
dowolna.

S. RYCERZE ZAKONNI

Do kilku z gléwnych kultéw religijnych Imperium, zwlaszeza Ulryka,
Myrmidii i Sigmara przynalezg zakony rycerskie. Oprocz walki w armii
cesarskiej, do ich obowiazkéw zalicza sie strzeZenie $wiatyn i walke

w wojnach religijnych. Rycerze zakonni sa doskonatymi Zolnierzami,
wyszkolonymi i wyposazonymi wedlug najwyzszych standarddw, a ich
zaciekloé¢ budzi powszechna trwoge. Na ilustracji pokazujemy rycerza
z Zakonu Plongcego Serca, jednego z licznych zakondw w stuzbie
$wiatyni Sigmara.

Umiejetnoséci: rozbrojenie, uniki, jezdziectuwo, sekretny jezyk— bitewny,
sekretne znaki— rycerzy zakonnych, silny cios, celny cios, ogluszenie.

Przedmioty: pelna zbroja plytowa, tarcza, kopia, brod reczna.

Piechota Cesarska stanowi drugi czlon Gwardii. Chociaz nie wygladajg
réwnie wspaniale, co Cesarska Kawaleria, mimo to s3 doskonalg jed-
nostka uderzeniows.

Oficer

*Lucznicy Gwardii Cesarskiej majg US 60 i WW 50.

Umiejetnosci: rozbrojenie, uniki, sekretny jezyk - bitewny, specjalna
brov — broni dwureczna, silny cios, celny cios, ogluszenie.

Przedmioty: pelna zbroja plytowa, tarcza, halabarda, miecz, miecz
dwureczny - tylko oficerowie.

(1) Oficer kawalerii
Gwardii Cesarskiej

(3) Kapitan najemnikow

(5) Rycerz Zakonny
(6) Halfliniski Zolnierz
piechoty
(4) Najemny Topornik

(2) Halabardnik
Gwardii Cesarskiej
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6. PIECHOTA HALFLINSKA

Mieszkancy Krainy Zgromadzenia sa lepiej znani z wktadu, jaki wniesli
do sztuki kulinarnej niz z umiejetnoéci bojowych. Wigkszoé¢ z tych
nielicznych niziotkéw, ktdrzy stuzg w armii cesarskiej zajmuje si¢ spra-
wami zaopatrzenia i wyZywienia, a nie walka. Mimo to w razie koniecz-
noéci biora udzial w boju. Na ilustracji pokazano Kwatermistrza-Trgba-~
cza z Cesarskiego Korpusu Zaopatrzeniowego.

Zolnierz piechoty halflifiskiej

Umiejetnoéci: gotowanie, rozbrajanie, uniki, silny cios.
Przedmioty: koszulka kolcza, tarcza, bron reczna.

ODDZIALY IMPERIUM

Oprécz Gwardii Cesarskiej, przybocznych oddzialéw moznych i roz-
licznych milicji prowincjonalnych i miejskich, w Imperium istniejg stale
oddzialy, wywodzace si¢ zazwyczaj z wielkich miast, takich jak Altdorf,
Nuln, Talabheim czy Middenheim. Wickszo$¢ z nich istnieje od Wieku
Trzech Cesarzy, kiedy to kazdy z rywalizujacych ze soba Cesarzy wys-
tawial i utrzymywal olbrzymie armie, przy pomocy ktdrych realizowal
swe ,prawo do tronu”. Kazde duze miasto ma wiasne oddzialy, dowo-
dzone przez miejscowego Elektora (w przypadku altdorfskiej piechoty
jest to sam Cesarz). Wyposazenie rézni si¢ w zaleznoéci od oddzialy,
ale zazwyczaj sklada sie z koszulki kolczej, otwartego hetmu i broni
drzewcoweij dla piechoty lub zbroi plytowej, hetmu, tarczy i broni
recznej dla oficerdw.

13. ODDZIALY ALTDORFU

Na ilustracji (1) pokazano chorazego jednego z regimentéw piechoty
altdorfskiej, trzymajgcego Sztandar Cesarski, co oznacza, ze oddziat
znajduje sie pod bezposrednim dowddztwem Cesarza. Umieszczony na
choragwi napis w jezyku klasycznym ,Pontifex Maximus” wskazuje, Ze
kampania otrzymala blogoslawienstwo Wielkiego Teogonisty. Chora-
zych wybiera si¢ zwykle spodrdd sierzantéw z najwigkszym stazem;

. maja za zadanie nie&¢ sztandar w zamet bitwy, zachecajac w ten spo-
s0b zolnierzy do natarcia i ochrony choragwi. Chorazy nosi na pance-
rzu skére zwierzoczleka Chaosu. i

Motyw smoka piechoty altdorfskiej jest powtérzony na tunice sierzanta
. Zolnierz oznaczony numerem 3 trzyma smycz maskotki oddzialu
wybranej na czas trwajacej kampanii. Jest to zaszczyt przypadajacy
zwykle najdhuzej stuzacemu Zolnierzowi pierwszej kompanii pierw-
szego regimentu. Maskotka zostala wybrana tak, by przedstawi¢ przy-
wodce strony przeciwnej jako psa i klowna. Zwyczaj wybierania na
czas trwania kampanii maskotki jest powszechny pomigdzy imperial-
nymi oddzialami piechoty.

Sierzant

(1) Choraty piechoty
altdorfskiej

(5) Najemny kusznik
tileaniski

(2) Sierzant z Altdorfu
(4) pPikinier z Nuln

(6) Kapitan artylerii

(3) Zolnierz z Altdorfu

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, sekretny jezyk— bitewny, silny cios,
ogluszenie.

Przedmioty: pancerz od skérzanego do plytowego, broft od recznej
do dwurecznej.

46. ODDZIALY NULN

Oddzialy pochodzace z miasta Nuln byly tradycyjnie silami obronnymi
stirlandu i Averlandu. Styng one z doskonalych pikinieréw, z ktérych
jednego przedstawiliémy na ilustracji. Nosi on charakterystyczne wyso-
kie buty i rzucajace si¢ W oczy spodnie w pasy 17 Regimentu Pieszego
(dowddca jest sam baron Olaf), stacjonujacego w Pfeildorfie. Pocho-
dzacy ze Stirlandu i Averlandu najemnicy stuza w armiach kilku woju-
jacych ze soba tileaniskich miast-paristw. Czasami zaciagajq si¢ teZ na
stuzbe w Imperium.

Umiejetnosci: rozbrojente, uniki, sekretny jezyk— bitewny, specjaina
brovi — pika, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: koszulka kolcza, pika (I +10 tylko w pierwszej rundzie,
+20 jesli przeciwnik jest konno, w innych przypadkach -20).

Wymiana najemnikdw jest dwustronna. Nuln szeroko wykorzystuje
najemnikéw pochodzacych z poludnia Starego $wiata, takich jak po-
kazany na sasiednim rysunku tileariski kusznik. Pomimo wyszytych na
tunice insygni Nuln, jego ubranie i wyposaZenie jest wyraZnie tileaft-
skie; nosi krétka pelerynke i krétki miecz o szerokim jelcu, co jest
typowe dla oddzialéw pochodzacych z Miragliano i Remasu.

Najemny kusznik

Umiejetnosci: silny cios, ogluszenie.
Przedmioty: kolczuga, helm, kusza, krdtki miecz.

Pierwsze wykorzystujace bombardy oddzialy, pochodzily z Nuln,

a wkrétce po powtdrnym zjednoczeniu Imperium w miescie zalozono
Cesarska Szkote Artylerii. Poza niewielkim oddzialem bombard stacjo-
nujacym w Altdorfie i wykorzystywanym wylacznie do celdéw protoko-
larnych, Cesarski Korpus Artylerii w calosci stacjonuje w Nuln. Na ry-
sunku pokazano Kapitana-Instruktora Cesarskiej Szkoly Artylerii, miecz
jest oznaka jego szarZy, poniewaz nizsze stopnie s3 zazwyczaj uzbro-
jone jedynie w sztylet. Oficer dzierzy ksigge artyleryjskich tabel i kart,
ktédre shuza do obliczania zasiegdw i trajektorii.

Kapitan artylerii

Umiejetnosci: powozenie, inzynieria, specjalna brori— rusznica, bom-
barda, pistolet, bomby. :

Przedmioty: artyleryjskie tabele i karty, pistolet.
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TYPOWE UBRANIA SPOTYKANE W IMPERIUM
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ZIOEA
1ICH UZYWANIE

Ponizej opisanych jest kilka zidl. Moga by¢
one rozpoznane i zebrane przez bohateréw
graczy majacych umiejetnosé zielarstwo i/lub
rozpoznawanie roslin. Zwso¢ uwage, ze jedli
bohater ma tylko te druga umiejetnodé,
wszystkie testy sa wykonywane z ujemnym -
10 modyfikatorem. Opréez tego, wielu z zidt
nie mozna stosowaé bez znajomosci jakiej$
innej umiejetnosci. Takie przypadki sq
wymienione w opisie ziola.

ZDOBYCIE ZIOL

Kazdemu z zid}, tak samo jak w przypadku
débr wymienionych w Podreczniku Konsu-
menta (patrz WFRP str. 292), przydzielilimy
wskaznik dostepnodci. Podano réwniez pore
roku, w ktérej wystepuje w najwickszej obfi-
todci, oraz typ $rodowiska, w ktérym najczes-
ciej roénie. Jesli bohater szuka ziola poza t3
pora roku, dostepnosé spada o dwie kategorie
(np. przecigtna staje sie niewielka, mala za-
mienia si¢ w znikomg, a zidl o dostepnosci
niewielkiej i znikomej nie mozna znaleZ¢

w ogodle). Do ponizszej tabeli mozna sie od-
nieéd, jedli chcemy ustali¢ procentows szanse
odnalezienia danego ziola, zgodnie z tym, czy
przeszukiwane miejsce jest idealne (takie
samo jak $rodowisko podane w opisie); po-
dobne do tego $rodowiska; lub niewlasciwe
(réznigce sie od tego podanego w opisie).

Istnieja dwie metody zdobycia zidl; moina je
kupi¢ od zielarza — bohatera niezaleznego,
badz tez bohater gracza, majacy umiejetnodci
zielarstwo badz rozpoznawanie roslin moze
je znaleZ¢ i zebrad. W pierwszym przypadku
nalezy zwréci¢ uwage jedynie na dostepnosé
i cene ziola (patrz nizej) i uzy¢ tabeli podanej
w Podreczniku Konsumenta (WFRP str. 292).
W przypadku drugim, bohater ktéry zamierza
szukac ziél powinien wykonac test Int. Jesli

bedzie on udany, moze sprawdzi¢ opis, by
stwierdzi¢, czy warto szukaé w tej okolicy.

Z chwila podjecia poszukiwan, powiniene$
odnie$¢ sie do ponizszej tabeli, dzieki ktérej
odczytasz procentows szanse znalezienia zidl,
po czym rzu¢ K100. Jesli wynik jest mniejszy
badZ réwny procentowej szansie, bohater
znajdzie ziolo w iloéci wystarczajacej na przy-
gotowanie K4 dawek. Zabierze to ilo§é tur
réwng wynikowi rzutu K100 pomnozonej przez
modyfikator czasu odczytany z poniZszej ta-
beli. W przypadku, gdy rezultat rzutu bedzie
nieudany o 40 lub wigcej, mozesz zadecydo-
wad, ze bohater pomylil szukane ziolo z ja-
kim$ innym i wymy$li¢ jakie$ odpowiadajgce
ci konsekwencje tej pomytki.

SZANSA ZNALEZIENIA
DANEGO ZIOEA
Przeszukiwane $rodowisko

Dostepno$¢ | Czas Czas Czas

idealny | podobny | niwlasciwy
znikoma 5%/x30 | 1%/x100 -
niewielka {15%/x20| 3%/x50 -
mala 30%/x10] 6%/%x30 1%/x100
przecigtna | 50%/%5 | 15%/x20 5%/x50
duia 70%/x2 | 30%/x10 10%/x20
powszechna] 95%/x1 | 60%/x5 20%/x10
UWAGI NA TEMAT

OPISU ZIOL

Cena: Dla jednej dawki ziola podano dwie
ceny (majg zastosowanie, jesli kupuje sie je
od zielarza). Pierwsza odnosi si¢ do pory ro-
ku wilasciwej dla ziola, druga do niewlasciwe;j.

SposSb podawania: Istnieja cztery sposcby
podawania ziola:

Napar: przez kilka minut ziele musi gotowad
sie w wodzie, po czym wywar nalezy wypic.

Zjedzenie: ziele musi zosta¢ zjedzone.

Wdychanie: ziele nalezy zanurzy¢ we wrzacej
wodzie, po czym trzeba wdycha¢ opary.

Smarowanie: ziele nalezy przetworzy¢

w papke lub mas¢, ktdrg naklada si¢ na zra-

nione miejsce.

Przygotowanie: Jest to czas potrzebny do
wysuszenia i przygotowania ziela do uzycia.
Nie wymaga to zadnego specjalnego
wyposazenia i urzadzen, poza moZdzierzem
i thuczkiem. Raz przygotowane ziele dziala
przez czas 1éwny €zasowi przygotowania.
Pézniej istnieje kumulatywna, 10% szansa, e
ziele straci swg skuteczno$é¢ (sprawdza sig to
raz na tydzien).

Dawkowanie: Jest to najkrtszy czas, jaki
musi uplyna¢ przed zaaplikowaniem drugiej
dawki. Nieprzestrzeganie tego wymagania
oznacza, ze nastepna dawka nie odnosi
zamierzonego efektu, a przed zadzialaniem

kolejnej dawki musi uplynad podwdijny taki
okres. Efekt ten jest kumulatywny.

Umiejetnosci: Oprdcz zielarstwa i rozpozna-
wania ro$lin, osoba podajaca ziele musi po-
siada¢ wszystkie wyliczone w tym miejscu
umiejetnosci.

Testy: Wyliczono tu wszystkie testy, jakie
musi wykona¢ podajgcy ziele.

OPISY ZIOL

Dostgpnosc: mala, lato & jesien. Lasy iglaste
(Reikwald, Drak Wald).

Cena: 1 ZK i 10 ZK

Sposob podawania: smarowanie
Przygotowanie: 2 tygodnie

Dawkowanie: 1 tydzien

Umiejetnosci: leczenie ran

Testy: Int

Dzialanie: skraca o polowe czas leczenia
zwichnied i ztaman kodci.

Dostepnos<é: przecietna, lato. Pastwiska
(Stirland, Kraina Zgromadzenia, itp.)

Cena: 1 ZKi10 ZK

Sposob podawania: zjedzenie
Przygotowanie: 3 tygodnie

Dawkowanie: 1 dzien

Umiejetnosci: leczenie choréb

Testy: Int

Dzialanie: ziolo to jest skutecznym $rodkiem
przeciwko czarnef pladze (WFRP str. 82).

W czasie aktywnej fazy choroby, kazdego
dnia, w ciagu ktérego pacjent otrzyma dawke
ziela, otrzymuije on dodatni modyfikator +10
do wszystkich testéw, okredlajacych dziatanie
choroby. Zastosowanie tego ziola na poczatku’
okresu rekonwalescenciji daje modyfikator +20
do obu testdéw ryzyka.

Dostepnosé: znikoma. Wiosna. Géry.
Cena: 5 ZK i 20 ZK

Sposob podawania: smarowanie
Przygotowanie: 4 tygodnie

Dawkowanie: 3 dni

Umiejetnosci: leczenie ran

Testy: zaden

Dzialanie: zastosowanie tego ziela automaty-
cznie powstrzymuje krwawienie, dodatkowo
jesli pacjent potrzebuje chirurgii, ziolo utrzy-
ma go w niepogarszajacej si¢ formie przez
okres do 48 godzin.

Dostepnosdé: mala, zima i wiosna. Lasy mie-
szane (Reikwald, Wielki Las, Las Drak Wald).
Cena: 15/-13 ZK

Sposob podawania: smarowanie
Przygotowanie: 2 tygodnie




Dawkowanie: 1 dzien

Umiejetnosci: leczenie choréb

Testy: Int

Dzialanie: jezeli ziele to zostanie zastosowa-
ne na rane zainfekowang (pawz Choroby —
‘WEFRP, str. 83), zatrzyma skutki zakazenia,

w ciagu K6x10 tur czasu gry przywracajac
wszystkie utracone punkty Zr. Nie przywraca
zadnych punktéw Zywotnosci.

Dostepnoéé: niewielka, jesied, lasy iglaste
(Reikwald, Drak Wald).

Cena: 2 ZK i 8 ZK

Sposéb podawania: zjedzenie
Przygotowanie: 4 tygodnie
Dawkowanie: 1 tydzien

Umiejetnosci: zadna

Testy: 7adne

Dzialanie: K4 godziny po zjedzeniu dawki
tego ziela, bohater musi wykonad test zatru-
cia. Jezeli bedzie on nieudany zapada na
K6+6 godzin w gleboki sen.

Dostepnosé: powszechna, jesien izima. Lasy
mieszane (Reikwald, Wielki Las, Drak Wald)
Cena: 5/-i1 ZK

Sposéb podawania: wdychanie
Przygotowanie: 2 tygodnie

Dawkowanie: 12 godzin

Umiejetnosci: zadna

Testy: Wytrzymalos$¢ pacjenta

Dzialanie: trzymanie wysuszonej wiazki tego
ziela pod nozdrzami osoby ogluszonej/nie-
przytomnej przywroci jej w ciagu 1K4 rund
przytomnos¢, jesli wykona ona udany test

‘Wytrzymalosci.

Dostepnosé: duza, lato. Bagna i teren
podmokly.

Cena: 5/-i1ZK

Sposéb podawania: wdychanie
Przygotowanie: 2 tygodnie

Dawkowanie: 1 dzien

Umiejetnosci: leczenie ran

Testy: zaden

Dzialanie: lekko ranne osoby poddane dzia-
laniu tego ziela, niezaleznie od tego jak wy-
czerpujgcy bedzie dla nich ten dzien, odzys-
kaja 1 punkt Zywotnosci, jednak pod wa-
runkiem, Ze w dniu tym nie straca juz ani jed-
nego punktu Zyw wiccej.
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Dostepnosé: niewielka, wiosna, wzgdrza.
Cena: 2 ZK i 8 ZK

Sposob podawania: zjedzenie
Przygotowanie: 4 tygodnie

Dawkowanie: 1 dzient

Umiejetnosci: leczenie chorob

Testy: Int ’

Dzialanie: ziela tego mozna uzy¢ do leczenia
czerwonej ospy (patrz WFRP str. 83). Jezeli
pacjent bedzie otrzymywal jedng dawke ziela
dziennie przez caly czas trwania choroby,
czas jej trwania zostanie skrocony o 50%.

Dostepnosdé: duza, jesien. Lasy iglaste
(Reikwald, Drak Wald).

Cena: 15/~ i 5 ZK

Sposob podawania: smarowanie
(zewnetrznie) i napar (wewnetrznie)
Przygotowanie: 3 tygodnie

Dawkowanie: 1 tydzien

Umiejetnosci: leczenie ran

Testy: Inteligencja i patrz niZej

Dzialanie: za pomocg tego ziela mozna
poméc bohaterowi cierpigcemu z powodu
trafienia krytycznego, a konkretnie z powodu
krwawienia (zewnetrznego i wewnetrznego).
Jezeli osoba podajaca ziele wykona udany
test Int, krwawienie zostanie powstrzymane
natychmiast, natomiast po K4+1 rundach jesli
test bedzie nieudany.

Dostepnos$é: przecietna, lato. Lasy mieszane
(Reikwald, Wielki Las, Drak Wald).

Cena: 10/-i 3 ZK -

Sposéb podawania: smarowanie
Przygotowanie: 3 tygodnie

Dawkowanie; 1 tydzien

Umiejetnosci: leczenie ran

Testy: Inteligencja

Dzialanie: osoby ranne cigzko i bardzo
ciezko (patrz Rany i rekonwalescencja, WFRP
str. 129) zapadna w 24 godzinny sen, a po
przebudzeniu odzyskaja 1 (ranne bardzo
cigzko) lub 1K3 (ranne cigzko) punktéw
Zywotnosci. Po uplywie tego czasu traktuje
si¢ je jako lekko ranne (przyjmujac, ze osoby
ranne bardzo cigzko nie majg polamanych
kodci itp. — ziele nie wplywa na tego rodzaju
obrazenia).

Dostepnosé: duza, wiosna. Lasy mieszane
(Reikwald, Wielki Las, Drak Wald).

Cena: 5/- i1 ZK

Sposéb podawania: napar
Przygotowanie: 1 tydzien

Dawkowanie: 1 dzien

Umiejetneosci: leczenie ran

Testy: Inteligencja

Dzialanie: lekko rannym osobom przywraca
1 punkt Zywotnosci.
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SKAZA CHAOSU

Celem tej pierwszej przygody jest pomoc w nauce zasad gry

i stworzenie odpowiedniego tla dla kampanii Wewngtrzny
wrog. Przygoda zaczyna sie w chwili, gdy bohaterowie
probujg znalezé jaki$ srodek transportu do stolicy Imperium —
Altdorfu. Majg nadziejg, ze uda im si¢ zaciggnaé na wyprawe
organizowang przez Ksigcia von Tasseninck. W czasie podrozy
wplatujg sie w sidla Chaosu. Odnajduja cialo pewnego kul-
tysty, ktory jest sobowtdrem jednego z bohateréw. Trup $ciska
w dloni poplamiony krwig pergamin, z ktérego wynika, ze jest
on dziedzicem nieruchomosci polozonej w poblizu miasta
Bogenhafen. Najprawdopodobniej bohaterowie sprobujg pod-
szy¢ sie pod znalezionego nieboszczyka i w ten sposdb zdo-
 by¢ posiadiodé. Nawet jesli tego nie zrobig, zostang zamieszani
w tajemnicze wydarzenia, gdyz zabitym jest Kastor Lieberung —
wplywowy wyznawca Chaosu, znany jako Magister Impedi-
mentae (Mistrz. Pochwycen) kultu Purpurowej Dioni.

PURPUROWA DLON

Purpurowa Dlon to nazwa jednego z wielu kultéw wyznawcdw
Chaosu, istniejacych w Imperium. Jego czlonkowie oddaja
cze$¢ Tzeentchowi i staraja si¢ doprowadzi¢ do upadku parist-
wa, infiltrujac jego wiladze. Organizacja umieécila swych agen-
téw w Kultach Sigmara i Ulryka i stara si¢ doprowadzi¢ do
tego, by dwie zwalczajace sie frakcje z czaséw Herezji Sigmar-
skiej (patrz rozdzial Religia w Imperium str. 19) skoczyly sobie
do gardel. Jednak, jak na razie, speinienie tych zamierzen jest
wciaz odlegle, a kult musi radzi¢ sobie z innymi grupami wyz-
nawcodw Chaosu.

KAsrbn LIEBERUNG

Przez wigkszg czed¢ swego zlego i zepsutego Zywota, Lieherung
byl czlonkiem kultu Purpurowej Dioni. Dzieki swym umiejet-
nosdciom dos¢ szybko osiagnal silng pozycje — zostal Magistrem
Impedimentae w Nuln. Jego zadaniem byla organizacja porwan
dzieci, koniecznych do rytualéw kultu. W czasie proby porwa-
nia cérki pewnego kupca, Straz Miejska pochwycila jednego

z kultystéw, ktdry na torturach zlozyl zeznania. Na szczedcie
dla Herr Lieberunga, jego podwladny znat jedynie tytut swego
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przelozonego. Bojac sie o swe bezpieczenistwo, Kastor opuscit
Nuln i ruszyt do Middenheim, gdzie przylaczyl si¢ do innej
grupy i kontynuowat dziatalnoéé.

Wiadze Nuln czynily niemrawe wysilki, ktérych celem byto
stwierdzenie tozsamo$ci Magistra Impedimentae, ale wkrotce
zamknely dochodzenie. Mimo to, w miescie byly osoby, ktére
nie zamierzaly pozostawi¢ sprawy w tym stanie. Za glowe
tajemniczego Magistra Impedimentae wyznaczono nagrode,
ktdra skusita wielu lowcow nagrdd. Niektdrzy z nich znikneli,
gdyz wnikneli zbyt gleboko w dzialalno$¢ kulw, inni — nie
widzac mozliwoécei pojmania nieuchwytnego kultysty — za-
niechali poscigu i wybrali fatwiejsze zadania. Mimo to, jeden
z nich si¢ nie poddat. Adolphusowi Kuftsosowi udalo sie
przenikna¢ do nizszych kregow kultu, gdzie odkryt, ze
Magister Impedimentae opuscit Nuln i kieruje si¢ do Alidorfu.

Podazajac jego $ladem, Adolphus nawigzal kontakt z Quintusem
Fassbinderem, profesorem na Uniwersytecie w Altdorfie.
Prowadzac swe badania dowiedzial si¢ on o Purpurowej Dloni
i byt niezwykle chetny do pomocy w wysledzeniu Kastora.
Plan Adolphusa polegal na wywabieniu Magistra w kierunku
miasta Bdgenhafen, co miano osiggnad podsuwajgc mu falszy-
wy spadek. Dzieki swym informacjom Quintus mégl potwier-
dzi¢, ze Magistrem Impedimentae byt niejaki Kastor Lieberung,
rzemie$lnik, ktéry niedawno wyruszyl w kierunku Midden-
heim. Plan wprowadzono w Zycie.

SPADEK

Do Nuln postano list na ostatni znany adres Kastora. W krétkim
czasie zostal on zawieziony przez jakiego$ kultyste do Midden-
heim, gdzie przekazano go Wewnetrznej Radzie kultu. Jej
czlonkowie, widzac w tym u$miech losu, nakazali Kastorowi
Lieberungowi uda¢ si¢ do Bogenhafen i objg¢ spadek. Snuty
przez kult plan powalenia Imperium bylby znacznie latwiejszy,
gdyby Kastor zostal szlachcicem. Lieberung wyruszyt do Altdor-
fu, gdzie mial nawigza¢ kontakr z dzialajacym w stolicy odtamem
organizacji. Tam mial uzyskaé wszelkg potrzebng mu pomoc.

SOBOWTOR

Kastor nigdy nie dojechal do stolicy. Zginal w przypadkowym
napadzie na dyliZzans, zabity przez jakiego$ mutanta. Jego cialo
czeka na znalezienie przez lowcow przygod.

Sobowtdr Kastora odziedziczyl jego problemy. W Altdorfie
czeka na niego Adolphus, ktory sprobuje pojmad go lub zabié,
gdy tylko opusci miasto. Brak kontaktu z altdorfskim o$rod-
kiem kulw, spowoduje, ze jego czlonkowie bedg sadzié, iz

“Lieberung planuje zagarniecie pieniedzy dla siebie, co uznaja

za zdrade. W tym samym czasie poszukiwania Kastora Lieberun-
ga beda kontynuowane zaréwno przez Quintusa Fassbindera,
jak i przez osoby, ktdére wynajety w Nuln Adolphusa.

PRZYGODA

~Wewnetrzny wrdg” nie jest samodzielna przygods. Niektore

z gldwnych watkdw, pozostang jeszcze przez jakis czas zagad-
kg dla bohaterdéw. Pozostawiono je, by wtopily sie¢ w tlo, lecz
pojawig sie w pdzniejszych przygodach. Pod koniec tego
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scenariusza BG bedg wiedzieli, ze Kastor nie byl tym, za kogo
si¢ podawal, i ze s3 ludzie, ktoérym zalezy na jego schwytaniu
lub zabiciu. Mimo to, tozsamod¢ i cele zamachowcéw
pozostang dla nich tajemnica. Miejmy jednak nadzieje, ze
lowcy przygdd poradzg sobie z Adolphusem — lowcy nagréd,
i ze zorientujg sig, ze spadek jest jedynie wyszukang przynets.

Nastepna czedcig kampanii jest scenariusz »Cienie nad
Bogenhafen”, w ktérym wprowadzono nowe elementy fabuly.
Z chwilg zakoficzenia przygdd w tym miescie, bohaterowie
znéw zostang wciagnieci w tajemnice Kastora Lieberunga, co
bedzie mialo miejsce w przygodzie ,$mieré na rzece Reik”.

ROZPOCZECIE PRZYGODY

Przygoda rozpoczyna sie w chwili, gdy bohaterowie prébuja
znalez¢ dylizans, ktérym mogliby dostaé sie do Altdorfu. Na
poczatku gry daj kazdemu z graczy Karte Bohatera i upewnij
sie, czy kazdy z nich widzial notke numer 1 — Winajme dziel-
nych lowcow przygdd. Daj im tez strony z kalendarzem i infor-
macjami o Imperium,

Dla twej wygody zamiesciliémy ponizej kopie notki numer 1.

ME
DZIELNYCH LOWCOW PRZYGED

Jego Ekscelencja Koronowany Ksigze Hergard von Tasseninck

z Wielkiego Ksigstwa Ostlandu zawiadamia, Ze przebywa obecnie
w Altdorfie i Zyczy sobie wynajgé uslugi druzyny doswiadczonych
lowcéw praygod. Zatrudnienie od zaraz na czas nicokresiony.
Chetnych przestrzega sig, ze 14 udzial w niebezpiecznef misyi,
celem ktdref sq nie zbadane rejony Gor Szarych.

Jak najbardziej pozadane jest zachowanie dalebo idgcef dyskrecti.
Wiynagrod: do uzgodnieni, (uzaleinione od doswiadczenia),
ale zapewnia si¢ minimum 20 ZK dla asoby dziennie. Dodatkowo
bojny dodaiek po udanym zakoriczeniu wyprawy. Nie potrzebujemy
wlbczegdw, tchorzy, ani krasnoludéw.

Podpisano

TEL Ay

asobisty pisarz Koronowanego Ksigcia Hergarda
W

Kiedy bohaterowie dotrg do rezydencji Ksiecia Hergarda,

w skladzie ekspedycji nie bedzie juz wolnych miejsc, ale do
chwili przybycia do Altdorfu bohaterowie nie powinni sie

o tym dowiedzied.

Bohaterowie widza zajazd, cho¢ jeszcze do niego nie dotarli.
Nigdy wczesniej sie nie spotkali, wiec jest okazja, by zapoz-
nali si¢ teraz ze sobg. Rozegraj to w ten sposdb, by gracze
wezuli si¢ w swych bohaterdw, zacheé ich do wykorzystania
charakterystyk postaci i przemienienia ich w istoty z krwi

i kosci. Gdy bohaterowie sie juz ze soba poznaja, rozpoczyna
si¢ przygoda.

KONE

Jest wazne, by bohaterowie a2 do Bogenhafen nie mieli ani
koni, ani dostepu do nich. W tej chwili nie jest to problemem,
gdyzZ raczej nie staé ich na zakup wierzchowcdw, a inne
sposoby ich zdobycia, takie jak kradziez, mozesz im bardzo

utrudni¢. Mozesz przypomnieé im o zwigzanym z tym ryzyku
(patrz Prawo w Imperium str. 18), jesli bedg rozwazaé: jakiekol-
wiek nielegalne dzialania.

PRZYDZIAL DOSWIADCZENIA

W odpowiednich miejscach w czasie przygody ~ zwykle pod
koniec rozgrywki, gdy bohaterowie s3 bezpieczni - powinno
przyznac si¢ im ponizsze punkty do¢wiadczenia.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

50-70 punktéw dla kazdego za dobre wezucie si¢ w role
w zajeZdzie i w czasie podrézy dylizansem.

30 punktéw dla kazdego za znalezienie listu z wiadomog-
cig o spadku.

50-70 punktéw dla kazdego za dobre wezucie si¢ w role
w Altdorfie i w czasie podrézy rzekg.

50 punktéw dla kazdego za pokonanie Adolphusa.

Punkty do$wiadczenia przyznawane sa wszystkim czlonkom
druzyny, NIE tylko tym, ktérzy brali bezpoéredni udzial w
jakim$ wydarzeniu. Dla przykladu, 30 punktéw za znalezienie
listu jest przydzielane wszystkim graczom, niezaleznie od tego
kto go znalazl,

SKROTY

A = ilod¢ atakéw w walce wrecz (zardwno przy
uzyciu broni, jak i bez niej)

BG = Bohater, prowadzony przez gracza

BN = Bohaterowie niezalezni

CL = Czas ladowania (bron strzelcza)

cp = Cechy Przywodcze

ES = Efektywna Sita (broni strzeleckiej)
1 = Inicjatywa .
Int = Inteligencja

Jz = Jako$¢ zamka

MG = Mistrz Gry

o = Obrazenia

Ogd = Oglada

Op = Opanowanie

P = Parowanie

PD = Punkty Do$wiadczenia
PM = Punkty magii

PP = Punkty Pancerza

S = Sila

SwW = Sila Woli
Sz = Szybkoséé
us = Umiejetnosci Strzeleckie

WFRP = podrecznik gléwny Warhammer Fantasy Role
Play .

Wt = Wytrzymalo$é

WW = Walka Wrecz .

z = Zasieg (bron strzelecka)

ZX = Zlota Korona

Zr = Zrecznosé

Zyw = Zywotnosé

Uwaga: bror wyliczona w spisie przedmiotéw BN jest opi-
sana poprzez modyfikatory Inicjatywy, obrazer i parowa-
nia. Zwrdc uwage, ze bron reczna (topory jednoreczne, )
miecze, palki, maczugi i mloty) nie majg Zadnych modyfika-
toréw odnoszacych sie do tych wspolczynnikow.

Gwiazdka (*) przy ktérejé z cech bohatera niezaleznego
0znacza, Ze w jej wysokos¢ wliczono efekty dziatania
umiejetnosci, takich jak bardzo silny.
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ZAJAZD DYLIZANS IKONIE™

Zajazd ,Dylizans i Konie” jest podobny do tysigcy innych za-
jazddw, jakie mozemy znalez¢ na ziemiach Imperium. Jego
doktadna lokalizacja nie ma znaczenia. My umiesciliémy go
przy bocznej drodze, laczacej Delberz z Altdorfem (patrz mapa
D, gdyz jest to droga, ktora podrdzujg przyktadowi bohate-
rowie, opisani w tej ksiazce, ale nic nie stoi na przeszkodzie,
by byt to jakikolwiek inny zajazd lezacy o dwa dni drogi od
stolicy.

Chociaz bobaterowie prawdopodobnie odwiedzili juz kiedy$
jaki$ zajazd, dla graczy bedzie to nowe doswiadczenie. Dlate-
go, gdy bohaterowie sie juz do niego zbliza, warto poé$wigci¢
nieco czasu na jego opisanie.

ZBLI2AJAC STE DO ZAJAZDU

Przyjmujemy, Ze bohaterowie przybywaja do zajazdu wczesnym
wieczorem. Sam bedziesz musial dokona¢ koniecznych zmian
w tekscie, jezeli cheesz, by twoi gracze przybyli o innej porze.

Kiedy bohaterowie zblizaja si¢ do gospody, z jej wrot wyjez-
dza wlasnie dylizans. Nalezy on do Linii Cztery Pory Roku

i jedzie do Middenheim lub jakiego$ innego miasta. Wtasnie
naprawiono w nim kolo, dlatego woznica pogania konie, by
nadrobi¢ stracony czas. Po wyjechaniu z podwdrza zajazdu
konie przechodza w galop.

Woznica nie zatrzymuije pojazdu dla nikogo, a kazdego boha-
tera, ktory wejdzie mu w droge chloszcze swym batem. Jesh
bohaterowie zechca zatrzymad powdz, straznik wyceluje do
nich z rusznicy i wrzasnie, by zeszli z drogi. Nie zawaha si¢
strzeli¢ (US 32 — uwzgledniono ruch pojazdu, ES 3), jesli
bohaterowie nie postuchajg wezwania. Woznica przejedzie
kazdego bohatera, glupiego na tyle, by wejé¢ koniom w drogg.
Bohater, ktéremu nie udalo si¢ wykona¢ testu Inicjatywy,
ktérego celem jest uskoczenie w bok, traci K6+4 punkty
Zywotnosci (modyfikowane przez Wytrzymalo$é, ale nie
przez pancerz).

PODWORZE

Dziedziniec zajazdu tetni Zyciem. W powietrzu czu¢ stodki
zapach $wiezego nawozu, a obok stajni wida¢ kilku chlopcow
stajennych, ktdrzy zaciekle wycierajg czworke koni. Z samego
zajazdu dochodzi wspanialy zapach przygotowywanych
potraw i odglosy $miechu.

DYLIZANS

Osoba, ktéra podejdzie do stajennych zauwazy dylizans stojacy
przy powozowni. Nalezy on do Linii Zebatka z Altdorfu, starej
firmy, ktéra usiluje przetrwaé konkurencje Linii Cztery Pory
Roku. Przybyl tego wieczora, a rankiem odjezdza w kierunku
Altdorfu. Jego pasazerowie i obstuga od$wiezaja sig teraz

w barze gospody.

Powdz wydaje sie byé w dobrym stanie, ale jedli przyjrzed sig
mu blizej, moina zauwazy¢, Ze jest bardzo stary i zniszczony.
Drewno pokryte warstwa $wiezej farby i lakieru jest zepsute
i stoczone przez korniki. '

W ZAESDZIE
PROWADZENIE PRZYCODY W ZAJE£DZIE

W tej czedci przygody bohaterowie gldéwnie rozmawiajg z obec-
nymi bohaterami niezaleznymi. By to dobrze przedstawi¢, mu-
sisz sprawié, by ,0zyli", co w wiekszosci wypadkdw bedzie
bardzo proste, gdyz nie pytani milcza. Sposréd nich wyrézniajg
sie szuler i gospodarz, gdyz to oni przejmujg inicjatywe.

Kluczowa postacia w gospodzie jest jej wiasciciel — Gustav.
Gdy tylko bohaterowie wejda do érodka, gospodarz ich powi-
ta. Jest bardzo gadatliwy, caly czas powinien dopytywac sig

o zdrowie bohateréw, cel ich podrézy, o to, czy chea wynajac
pokoje i temu podobne rzeczy. Gustav przestaje méwic tylko
po to, by ustysze¢ odpowiedz, po czym natychmiast znowu
zaczyna gadad.

Bretonski szuler ma inng role do odegrania. Wciagnie bohate-

16w do gry w karty, a jedli przylapia go na oszukiwaniu, w wal-
ke. Odgrywajac szulera mozesz méwid z francuskim akcentem
i z ozywieniem gestykulowad.

Innych BN wprowadz wtedy, gdy zaistnieje taka potrzeba, lub
wtedy, gdy bedziesz mial na to ochote. Dla przyklady, jezeli
lowcy przygdd poprosza woznicdw, by ci zabrali ich do
Altdorfu, bedziesz musial odegraé t¢ dwojke. W innym przy-
padku zwrdd uwage bohateréw jedynie na ich pijanstwo,
$miech i $piewana od czasu do czasu piosenke.

Szczegdlowe informacje na temat wszystkich bohaterow nieza-
leznych znajdziesz na stronie 40. Powiniene$ podac ich tak
duzo, lub tak malo, jak odpowiada to tobie, twym graczom

i syruacji.

Twoi gracze mogg jednak zechcieé zrobid co$, czego tu nie
opisali$my. Mogg sprobowad ograbi¢ w nocy ktdrego$ z BN
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lub sprébowa¢ zatrudni¢ sie jako ochroniarze u Lady Isolde.
Podali$my ci wystarczajaco wiele informaciji, by$ przy minimal-
nym wysilku ze swej strony mégt poprowadzié tego rodzaju
wydarzenia. Potrzebujesz jedynie znajomoéci zasad gry i odro-
biny wyobrazni, by okredli¢ w jaki sposéb BN reaguja na
dzialania twych bohateréw.

BAR :

Wnetrze zajazdu jest jasne i goscinne. Po otwarciu drzwi,
bohaterowie czuja smakowity zapach gotujacych sie potraw

i styszg $miech dwdch opowiadajacych sobie dowcipy woz-
nicow. Z drugiego kofica pomieszczenia dostrzegaja lodowate
spojrzenie wytwornie ubranej, mlodej kobiety (Lady Isolde
von Strudeldorf). Wraz z nig przy stole siedza dwie inne ko-
biety, jedna wysoka i mocno zbudowana (Marie, jej straznicz-
ka), a druga niska, wygladem przypominajaca mysz (Janna,
stuzgca szlachcianki). Przy innym stole siedzi jaki$ mlody mez-
czyzna (Ernst Heidelmann), ktéry wydaje sie byé¢ calkowicie
pochloniegty lezaca przed nim ksiazka. O bar opiera si¢ ubrany
z przesadng elegancja gentlemen (Phillipe Descartes), ktéry
zanim spusci wzrok dokladnie przyglada sie wchodzacym
bohaterom. Za kontuarem stoja chudy barman i thusty wilasciciel.

Zanim bohaterowie beda mieli szanse cokolwiek uczynié,
kolyszacym sie krokiem podejdzie do nich Gustav, tlusty

i wylewny wlasciciel zajazdu. Serdecznie sie do nich usmiech-
nie i zasypie ich potokiem siéw. ,Witamy w Dylizansie i Ko-
niach. UsigdZcie sobie, moze tam, przy ogniu, bedzie wam
tam przyjemnie i cieplo. Czy chcecie jes¢ i pi®? Tak? Alez
oczywibcie, najpierw picie, alez ze mnie glupiec”.

Siadajac do stolu, bohaterowie zauwaza, ze sg bacznie obser-
wowani przez Phillipe’a Descartesa. Zauwazywszy, ze zostal
dostrzezony, Bretoficzyk zaczyna wpatrywaé sie w swdj kufel.
Inni pasazerowie nie zwracaja na bohateréw uwagi — Isolde
skubie niechetnie swdj positek, a jej stuzaca wpatruje si¢

W przestrzefi. Marie, ochroniarka Isolde, spokojnie pije swoje
wino. Ernst Heidelmann czyta ksigzke, co tez bedzie robit
przez caly wieczér.

Woznice, Gunnar i Hultz, upijaja sie, wykorzystujac okazje
zabawienia sie przed porannym wyjazdem.
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MOZE PARTYJKE?

Kiedy bohaterowie wchodza do $rodka zajazdu, Phillipe
Descartes taksuje ich wzrokiem, a pdzniej przyglada si¢ im,
kiedy sadzi, ze na niego nie patrza. Zagadany, zachowuje si¢
przyjaznie, choé nieco z dystansem. W przypadku, gdy
bohaterowie go zignorujg, mniej wiecej pot godziny po ich
przybyciu podejdzie do ich stolika i wda sie z nimi w roz-
mowe, probujac zaskarbi¢ sobie ich zaufanie. Skrobiac si¢

w nos (taki maly nawyk), proponuje wszystkim kolejke.

Po uprzejmym zapytaniu, co ich sprowadza w to miejsce,
Phillipe dla zabicia czasu proponuje gre w karty. Kazdy gracz,
ktérego bohater bierze w niej udzial, rzuca K100, wygrana
przypada temu, kto wyrzucit najwiecej. Descartes gra o do-
wolne stawki, ale uwaza za strate czasu gre o mniej niz 10/-.
Dobrowolnie przegrywa dwa pierwsze rozdania (zignoruj jego
rzuty). POzniej zaczyna gra¢ na powaznie, uZywajac swej
umiejetnoéci szulerstwo do zwickszenia szansy swej wygranej
o 17% (polowa jego Int). Dodatkowo bedzie korzystal

ze swego szczgscia, co pozwoli mu zmieni¢ do 10% wynik
rzutdéw kodcig. Zanim jego szczgscie si¢ nie wyczerpie, moze
skorzysta¢ z tej umiejetnosci trzy razy. Za kazdym razem, gdy
bedzie uwazal, 7e podniesienie stawek bedzie korzystne,
sprébuije to zrobid.

Jedli Phillipe nie wygra trzech rozdan pod rzad za pomoca
uczciwych $rodkdw, odwola sie do oszustwa. Ze swojego
rekawa bedzie wyciagal asy. Zwigksza to jego modyfikator

do 34%, ale moina go na tym przylapa¢. Powiniene$ wykonac
w tajemnicy test Inicjatywy bohaterdw, do ktorego ma zas-
tosowanie ujemny modyfikator -10, by zobaczy<, czy ktdry$

z nich zauwazy oszustwo. Po wygraniu od bohaterdw tylu
pieniedzy, ile si¢ da, Phillipe dziekuje za gre i idzie spac.
Oskarzony o oszukiwanie, szuler goraco temu zaprzeczy, spra-
wiajac wrazenie niezwykle poruszonego tym, ze kto$ $mie tak
twierdzi¢. Sprobuje wylgad sie z takiej sytuacii, ale jedli sprawy
przybiorg dla niego zly obrét, wyciagnie pistolet i strzeli do
najblizszego bohatera. Nastepnie odwrdci sig i whbiegnie na
szczyt schodow.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

GaAD OLOWIU

Bohaterom $cigajacym po schodach Phillipe’a, stawi czolo
rozzloszczony i niezorientowany w sytuacji Gustav, trzymajacy
w dloniach rusznice. Krzyknie, by si¢ zatrzymali. Gustav strzela
do tego, kto nie postucha wezwania i na skutek odrzutu pada
na podloge. Oczywidcie, z chwilg gdy zda sobie sprawe

z rzeczywistego stanu rzeczy, bardzo wszystkich przeprosi.

Po dotarciu na szczyt schodéw, Phillipe wyskoczy przez okno
na dach stajni — wysoko$¢ wynosi 4 metry (wykonaj rzut K6,
a jego wynik odejmij od 4, jezeli rezultat jest dodatni, szuler
dostanie takg ilo$¢ obrazen).

Descartes odwroci sie, stawiajac czolo poscigowi, jezeli ten
bedzie deptat mu po pietach. Miast zabija¢ swoich przeciw-
nikéw woli ich rozbroié, lecz jezeli zaatakuje go dwdéch lub
wiecej bohateréw, bedzie walczyt na $mierc i zycie. Kiedy jego
Zywotnoéé spadnie do 1 lub 0, Phillipe podda si¢ i odda
wszystkie pienigdze, ktére wygrat od czlonkéw druzyny.

Jezeli nie zostanie schwytany, ucieknie do Altdorfu na
grzbiecie skradzionego whascicielowi gospody konia. Bohate-
rowie, ktorzy beda prébowaé go konno $cigad, musza wykon-
a¢ udany test umiejetnosci jefdziectwo, gdyz w przeciwnym
wypadku Phillipe zostawi ich z tylu.

WITAMY W WIEZIENIU

Co bohaterowie zrobia z Descartesem, jezeli go zlapia, jest
pozostawione ich wylacznemu uznaniu. Gustav nie ma ochoty
trzyma¢ go w swym zajezdzie i wypusci go, gdy tylko BG
wyjada. Czlonkowie druzyny moga nalega¢ na doprowadzenie
szulera przed oblicze sprawiedliwosci, ale wplacze ich to

w dhugi (K3 tygodni) i kosztowny (70ZK-100ZK na tydziert)
spér prawny w Altdorfie. Prawdopodobnie i tak nie wygraja tej
sprawy. Phillipe bedzie utrzymywal, ze dziatal w samoobronie,
a tak sie nieszczedliwie sklada, ze dwdjka woznicéw i pasaze-
rowie dylizansu widzieli, #e to oni grozili Descartesowi. Szuler
nie bedzie zywil urazy, o ile zostanie wypuszczony wolno —
mozliwoéé schwytania jest ryzykiem zawodowym, do ktérego
zreszta przywykl. Rozzlosci go jednak, jezeli zostanie skazany.
Wéwezas sprobuje zemécid si¢ przy pierwszej, nadarzajgcej si¢
okazji. Jaka forme przybierze jego zemsta i kiedy nastapi,
zalezy tylko od ciebie. Moze na przyklad wynajac bande
opryszkow, ktérzy majg zaatakowa¢ bohateréw, moze tez
sprébowad zamordowa¢ kidregos z nich, gdy ten bedzie sam.

Gustav jest duzym i wesolym facetem, ktory
j zawsze ma co$ do powiedzenia, niezaleznie

=37 od tego, czy kto$ go slucha, czy nie. Na ogdt
£ ypewnia sig, ze godcie s3 dobrze obstugiwani,
moéwi o pogodzie, stanie drdg i o wszystkim, co przyjdzie mu
na my$l. Gustav bedzie gadal godzinami, jesli tylko da mu sig¢
po temu okazje, dlatego moze stanowi¢ bardzo cenne Zrédio
informacji (patrz Plotki, strona 39).

Gustava powinno si¢ odegra¢ w ten sposob, by byt dla graczy
przychylny, cho¢ uciazliwy. Kazdej prosbie o jedzenie, picie
czy pokoje towarzyszy¢ bedzie bezmyslne gledzenie na jeden
z ulubionych tematéw karczmarza. Bardzo trudno go obrazic,
ale rozzlodci sie, jesli ko bedzie mu grozil. Wyrzuci BG

z zajazdu, jedli nie beda ,potrafili trzymac jezyka na wodzy”.

Pod kontuarem baru Gustav trzyma natadowang rusznice, ot
tak, ,na wszelki wypadek”.

Umiejetnosci: piwowarstwo, mocna glowa, szacowanie, czy-
tanie/pisanie, specjalna bron— rusznica. '
Przedmioty: rusznica (pod barem) (Z 24/48/250): ES 3, Ct 3),
Czarnu$ - jego kruk-maskotka. Czarnus siedzi na drazku nad
barem i czesto nadladuje Gustava, cho¢ to co méwi nie ma zu-
pelnie sensu. ,Tak, witamy, tak szybko nas opuszczacie, jak milo
was widzie¢, czy moze cheecie droge do pdjscia skad przy-
szlidcie? Och, oczywiscie, ze cheecie, a moze tyczek kurczaka?”

Herpin jest prawie calkowitym przeciwienst-
wem Gustava. Jest wysoki, chudy i mrukliwy.
Nie zbiera zamdwien przy stolach, chyba ze

: w zajezdzie jest duzo gosci. Zwykle stoi za ba-
rem lub jest w piwniczce, gdzie nalewa drinki zamawiane
przez Gustava. Jezeli BG cheg, by kto$ ich obstugiwal, bedzie
to Gustav, przez co bohaterowie naraZzeni s na niekonczace
sie marudzenie karczmarza, chyba Ze s3 naprawdg sprytni.
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Wiecej informacji na temat pojazdu znajduje sie w podreczniku
gléwnym WFRP. .

Ci dwaj woznice nie majg wiele do powiedze-
nia naszym bohaterom. Gdy BG wkroczg do
zajazdu, obaj beda juz pijani. Cho¢ dylizans jest
prawie pelny, zgodzg sie zabra¢ bohateréw do nastepnego
zajazdu (odiegloé¢ 40 kilometrdw), gdzie beda mogli zlapa¢
inny dylizans do Altdorfu. Od kazidego z bohaterdw zazgdajg
7 ZK, ale sume t¢ mozna stargowaé do marnych 2 ZK.
Woznice domagajg sie zaplaty z gory, a wszystkie pienigdze
przekazane im przez czlonkéw druzyny wydadzg na alkohol.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, powozenie,
muzykalnos¢ — rég dylizansowy, jetdziectwo — ko, specjaina
bron — rusznica.

Wiek: 27 i 32

Przedmioty: rég dylizansowy, rusznica (Z 24/48/250): ES 3,
CL 3), miecz, koszulka kolcza (1PP korpus).

Isolde to niezwykle samolubna i snobistyczna
mioda dama. Ubiera si¢ w rzeczy najlepszego
gatunku, posiada takze wiele niezwyklych, ele-
ganckich kapeluszy (pudetka z nimi zajmujg wiele miejsca na
dachu dylizansu). Isolde nie odezwie si¢ do bohaterdw, wierzac
ze rozmowa z pospolstwem jest ponizej jej godnosci. Jesli ci
beda nalegaé na rozmowe, Isolde bedzie sprawiaé wrazenie
niezwykle rozgniewanej, a jej strazniczka bedzie groznie spo-
gladac na intruzéw. Jezeli w czasie pobytu w zajezdzie ktos
zblizy si¢ do niej, ona i jej stuzgcy wycofaja sie do swoich pokoi.

i

W czasie podrézy dylizansem siedzi trzymajac kurczowo lutnie
w futerale. Bedzie bardzo gwaltownie protestowad, jezeli bo-
haterowie sprébuja zdoby¢ miejsca wewnatrz pojazdu za
pomocg sily, grozac im wszelkiego rodzaju odplatg ze strony
jej waznych krewniakdw z Altdorfu.

Podczas wszystkich rozméw z Lady Isolde, testy Oglady s3
dokonywane z ujemnym modyfikatorem -20.

Umiejetnosci: urok osobisty, etykieta, beraldyka, szczescie, mu-
zZykalnos¢ ~ lutnia, czytanie/pisanie, jetdziectwo, blyskotlilosc.

Wiek: 21

Przedmioty: 32 zlote korony, skrzynia w jej pokoju.
Zamknieta (zamek ma JZ 30 i zawiera drogie ubrania i bizute-
rie warte 250 ZK).

f Janna niewiele méwi, a Isolde nigdy nie daje jej
§ okazji do porozmawiania z bohaterami. Jezeli

kto$ zagadnie jg na osobnoéci, nie ma nic
interesujacego do powiedzenia. Ma taka samg charakterystyke,
co stuzgcy w dodatku Pomoce dia Mistrza Gry.

| Marie jest niezwykle wysoka i muskularng ko-
biets. Nosi ciemne, ponure ubrania i nigdy si¢
nie udmiecha. Stuzy w rodzinie von Strudeldor-
fow od 15 lat i mozna powiedzied, ze potrafi wykonywaé swe
obowigzki. Mowi malo, najczedciej odzywa sig do ludzi, by
»hie meczyli Pani”.

Umiejetnosci: rozbrajanie, bijatyka, silny cios, ogluszenie,
bardzo silna*.

Wiek: 33

Przedmioty: miecz, kastety, skdrzana kurtka (0/1 PP korpus,
ramiona).

Ernst jest uczniem czarodzieja i malo znacza-
cym czlonkiem Czerwonej Korony ~ kuitu
Chaosu poswigconego Tzeentchowi, ktdry jest
wrogi Purpurowej Dioni (patrz strona 36). Wiecej informacji

o tym kulcie pojawi sie w $Smierci na rzece Reik, dodatku
ktdry zostanie opublikowany juz wkrétce. Ernst udaje studenta
medycyny, ktéry zdaia do Altdorfu, by kontynuowad swe stu-
dia na tamtejszym uniwersytecie. Tak naprawde, jedzie do stol-
icy, by dostarczy¢ pewnemu demonologowi jakie$ wazne
przedmioty i by kontynuowaé swa nauke czarostwa.

Zapytany, odpowiada prawie mechanicznie, ale jesli tylko
jest to mozliwe prébuje unikaé rozméw. Ernsta powinno
si¢ przedstawic jako malo interesujaca postad, ktéra nie
ma nic waznego do powiedzenia. Kazdego hohatera, ktdry
prébuje go o co$ zapytad, poprosi, by zostawil g0 samego,
poniewaz musi si¢ jeszcze duzo uczyd, by zdad egzaminy
na uniwersytet.

Gdyby bohaterowie odkryli prawdziwy cel jego podrdzy, Ernst
sprobuje ich zabi¢ osobidcie albo z pomoca wynajetych
opryszkéw.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny, rzucanie czaréw—
magia prosta, czylanie/pisanie, sekretny jezyk — klasyczny.

Wiek: 22
Czary:
Punkty magii: 7

Przeklenstwo — 1PM
Dar jezykdéw ~ 1 PM na ture
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Przedmioty: miecz, torba podrdzna (patrz nizej), 14 ZK,
ksigzka z falszywa okladka. Widnieje na niej tytul Pijawki i ich
wiasciwosci lecznicze, ale w rzeczywistodci jest to Tajemne
zycie demondw, napisane w klasycznym. Bohater, ktory
przeczyta te ksiege pozna podstawowe wiadomosci o Mniej-
szych Demonach, ktore podane sa w Bestiariuszu WFRP na
stronie 257.

Torba podrézna Ernsta zawiera pienigdze, rzeczy osobiste

i przedmioty dla demonologa - 6 fiolek pienistego, zielonego
plynu, kolorowe proszki etc. Ernst nie wie do czego stuzg, wie
tylko, Ze musi dostarczy¢ je na uniwersytet do doktora
Schmidta. Ptyn i proszki sg skladnikami preparatow stuzacych
do przywricenia sily i lagodzenia paralizu. Gdyby BG zdobyli
te skladniki i tak nie bedg potrafili ich uzy¢, a nawet mogg sie
przypadkowo zatrué. Spozycie dwoch réznych substandji daje
rakie same efekty, jak zjedzenie jednej dawki jadu na ludzi
(patrz Trucizny— WFRP, strona 81).

Phillipe pochodzi z miasta Parravon w Bretonii,

£ § a po Imperium podrézuje od 6 miesiecy. Po-
przednio byt sierzantem najemnikdéw w armii

miejscowego ksigcia, ale zdezerterowal i uciekt do Imperium.

Uuzymuje, ze zdaza do Altdorfu, gdzie ma zamiar odwiedzi¢

starego przyjaciela; w rzeczywistosci ,pracuje” po prostu

w zajazdach stojacych przy drogach.

Phillipe nosi bardzo modne ubranie. Nosi wykonczong koron-
kami koszule, szamerowana kurtke i bryczesy. Ma dlugie, kre-
cone wlosy i sztuczny ,pieprzyk” na lewym policzku. Pomimo
swego wygladu, Phillipe potrafi zadba¢ o siebie i nie obawia
si¢ niebezpieczernistwa.

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, szulerstwo, szczesicie,
zwinne palce, jezdziectwo — kon, sekretny jezyk — bitewny,
specjalna broti - pistolet, bijatyka, silny cios, ogluszenie.

Wiek: 43

Przedmioty: Pistolet (Z 8/16/50; ES 3; CL 2), miecz, talia zna-
czonych kart i zapasowe asy, para kosci do gry, para kosci
obcigzonych olowiem, 29 ZK.

PODROZ

O PORANKU...

Poranek nastepnego dnia jest mglisty, a niebo zachmurzone.
Pasazerowie dylizansu (Lady Isolde, Janna, Marie, Ernst Hei-
delmann i by¢ moze Phillipe) zbierajg si¢ we wspdlnej sali
zajazdu o godzinie 8 rano, gdy Gustav podaje $niadanie. Woz-
nicéw nigdzie nie widaé — wcigz odsypiaja pijanstwo z ostat-
niej nocy. O 9 stanie si¢ jasne, Ze nie majg zamiaru wstawad,
Szybkie obejrzenie dylizansu pozwoli stwierdzi¢, Ze pojazd nie
zostal nawet przygotowany do podrézy. Obudzenie woznicdw
jest proste, ale wydostanie od nich jakiej$ sensownej odpowie-
. dzi nie jest rzecza latwa. Obaj cierpig z powodu gigantycznego
kaca i wydobywaja z siebie jedynie pomruki. Podczas przygo-
towywania dylizansu i oporzadzania koni, czesto potykaja si¢
i lapig si¢ za glowy, glosno przy tym jeczac.

W koticu dylizans jest gotowy i bohaterowie moga wsigé¢ do
$rodka. Pojawiajg sie nowe klopoty, gdyz w $rodku moze wy-
godnie jecha¢ tylko sze$é oséb. Lady Isolde zdecydowanie
odmawia ,gniecenia si¢ z pospdlstwem”, mowiac, ze ,wystar-
czajaco zla jest juz sama podréz z mottochem”. Z woznicéw
w sporze nie ma Zzadnego pozytku; chwiejnie wspigli si¢ na
swoje miejsca i siedzg tam trzymajac swe glowy. Nie wydaje
si¢, by spieszyli si¢ z odjazdem.

Bohaterowie, nie obawiajgcy si¢ pogody, moga podrdzowad
na dachu. Zaden z BN nie zgodzi si¢ na taka propozycje.
Proba wcisniecia do érodka dodatkowych osob spotka sie ze
zdecydowanym sprzeciwem Lady Isolde, ktéra zagrozi konsek-
wencjami ze strony swych bardzo waznych krewnych z Altdor-
fu. Wydostanie pieniedzy od wozZnicéw jest niemozliwe, po-
niewaz ich obecny stan jest wynikiem wydania ich poprzed-
niego wieczora.

Sytuacja moze zosta¢ rozwigzana na wiele sposobéw — boha-
ter-minstrel moze zawladna¢ sercem szlachcianki za pomoca
picknej piesni (wykonujac udany test Ogd), mozna tez uzyé

umiejetnosci w rodzaju uroku osobistego. Nalezy pamietad, ze
podczas rozmoéw z Lady Isolde, wszelkie testy porozumiewa-
nia si¢ s3 wykonywane z ujemnym modyfikatorem -20%.

W przypadku, gdy bohaterom nie uda si¢ przekonaé¢ szlach-
cianki, kazdy z bohaterdw, ktory nie zmiesci sie wewnatrz
pojazdu, bedzie musial jechaé na dachu.

W razie gdyby bohaterowie rozwazali mozliwo$¢ poczekania
na nastepny dylizans, Gustav powie, Ze ,nie bedzie Zadnego
dylizansu przez jakie$ dwa dni, a prawie na pewno ten nastep-
ny bedzie réwnie zatloczony jak ten. Ha, tak naprawde to
zatloczony byt ten poprzedni — ludzie czepiali si¢ nawet $cian...”.

Gdyby, co jest wielce nieprawdopodobne, bohaterowie prze-
konali Lady Isolde i sttoczyli si¢ wewnatrz dylizansu, mloda

. szlachcianka wkrétce pozaluje swej decyzji i rozkaze im wy-

nie$¢ sie z wozu. Jesli wyjda, to wszystko bedzie w porzadku, .
jesli nie, przez reszte podrdzy Lady Isolde bedzie w bardzo
zlym humorze, a odzywad bedzie sie tylko po to, by obrazi¢ BG.
Krotka przerwa

Kiedy wszyscy s3 juz gotowi do drogi, woZnice nie mogg od-
jecha¢. Jakie$ 20 minut temu jeden z nich poszed! do ubikacji

i nie mozna go naméwi¢ do wyjscia. Drugi woZnica glo$no chra-
pie. Gdyby BG zdecydowali sie na kradziez dylizansu, beda mu-

sieli poradzi¢ sobie z pasazerami, a pbzniej bedg ich poszuki-

wad straznicy drég. Znajda sie' w DUZYCH klopotach, jedli kie-
dykolwiek zostang zlapani (patrz Prawo w Imperium, strona 18).

ROZPOCZECIE PODROZY .

W konicu woznice sg gotowi do rozpoczecia podrdzy, strzelajg
z bata i konie z wolna ruszaja — z predkoscia jakichs 3 kilo-
metrow na godzine. Gdyby kto$ kazal woznicom przyspieszy¢,
ci pogonig zwierzeta, ale wkrétce zndw pozwolg im i$¢ noga
za noga. Jest oczywiste, Ze w tym tempie dylizans nie dotrze
do nastgpnego zajazdu przed zmrokiem!

Gdyby bohaterowie przejeli lejce dylizansu, woznice nie beda
protestowad, skorzystaja z okazji i pdjda spad. Z prowadzacymi
go bohaterami, dylizans bedzie jechat dod¢ szybko przez jaka$
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godzing, gdyz pdiniej odpadnie jedno z kol Odtoczy sie ono
po zboczu, a dylizans gwaltownie skreci w przeciwng strone.
Jest 25% szans, ze pojazd sie przewrdci, zadajac wszystkim
bohaterom 1x83 obrazen (modyfikowane tylko przez We).
Bohaterowie siedzacy na dachu, po wykonaniu udanego testu
Inicjatywy, moga bezpiecznie zeskoczyé — w przeciwnym
razie otrzymujg jeden cios z S2. Podniesienie dylizansu wyma-
ga ogdlem co najmniej 12 punktdw Sity (na przyklad 4 boha-
teréw, kazdy z S3), a wymiana kola trwa 10 minut.

PADA DESZCZ

Gdy dylizans juz wrdci na droge, po 20 minutach zaczyna
padad. Drobny deszczyk zamienia si¢ wkrétce w ulewe, ktéra
dokladnie moczy osoby jadgce na zewngtrz. Lady Isolde ostro
sprzeciwia si¢ wpuszczeniu mokrego mottochu do $rodka dy-
lizansu, a jej ochironiarka postara si¢ wyegzekwowaé jej wole.
Préba dostania si¢ do wnetrza jadacego pojazdu wymaga uda-
nego testu Inicjatywy dla zedliznigcia sie na bok wozu i naste-
pujacego po nim testu Sily, shuzacego do otwarcia drzwi. Nie-
. powodzenie podczas schodzenia z dachu oznacza upadek na
droge i jedno uderzenie o 83. Woznica jednak zatrzyma sie, by
zabrad upadlego nieszczeénika.

Proby otwarcia drzwi mozna powtarzaé, ale ochroniarka bedzie
kopala (1x85) kazdego, kto sprébuje to zrobi¢, a dodatkowo

osoba ta musi wykona¢ udany test Sily, by nie spa$¢ na droge.
Bohaterowie, kt6rym si¢ uda, wedrg sie sila do wnetrza dyli-
Zansu, gdzie wywigze si¢ walka. Wszyscy siedzacy wewnatrz
BN zrobig co tylko w ich mocy, by wypchna¢ intruzéw. Waika
w dylizansie jest mozliwa przy uzyciu jedynie nozy, sztyletow

i piesci, a i tak stosuje sie ujemny modyfikator — 20 do testdw
‘WW. Walka konczy si¢ albo po tym, jak wszyscy stloczg sie
wewnatrz i nie bedzie juz miejsca, by walczy¢, albo gdy boha-
terowie bedg mieli do$¢ i wyjda jechad na zewnatrz, w deszczu.

SKRZYFOWANIE

Deszcz przestaje pada¢ po kilku godzinach, a w jaki$ czas
poiniej dylizans dociera do skrzyzowania z gléwna droga
Middenheim-Altdorf. Na stojacym na poboczu kamieniu '
milowym widnieje czytelny napis, stwierdzajacy, ze do
Aldorfu jest 70 kilometrow.

Przy skrzyzowaniu stoi zajazd nalezacy do Czterech Por Roku.
Dylizans si¢ tu nie zatrzymuje. Gdyby BG chcieli tu wysigéé,
beda musieli czeka¢ dwie godziny na przyjazd nastepnego
wozu — bedzie pelen i nie zatrzyma sie. Kolejny dylizans przy-
jezdza po nastepnych czterech godzinach, bohaterowie mogg
nim jecha¢ na dachu — kazdego z nich kosztuje to 3 ZK.

ZASADZKA

Niedawno w te okolice przybyla poszukujaca jakiego$ pozy-
wienia grupa wyglodzonych mutantéw (patrz Mutanci w Im-
perium). Dowodzi nimi Knud Cratinx, byly zlodziej bydla,
ktSry zostal ostatnio dotkniety mutacjg Chaosu w postaci fusek
na skérze. Knud i jego zmutowani towarzysze napadli na ja-
dacy do Altdorfu dylizans Czterech Pér Roku i obecnie zajmuja
si¢ patroszeniem podréznych. W czasie spotkania bohaterowie
odkryjg cialo Kastora Lieberunga (patrz strona 36) i zostana
nie$wiadomie wciagnieci w rozciagajacy si¢ nad Imperium sied
knowan Chaosu. Jeden z bohateréw (najlepiej Kirsten lub
Lou/Zlodziej, jeieli nie uzywasz gotowych bohateréw) dostrze-
ga takze swego starego towarzysza, w tej chwili zmutowanego
- jest to przypomnienie, ze skaza Chaosu jest wszechobecna
wirdd rodzaju ludzkiego.

KREW NA DRODZE (MAPA 2)

Wydarzenie to ma miejsce kilka godzin po wjechaniu dylizan-
su na gléwna droge. Trakt wladnie zakreca, w polowie wirazu
oczom bohateréw ukazuje si¢ przerazajacy widok. Na drodze,
zwrocona plecami do pojazdu, kleczy jaka$ ludzka postad,
pochylajaca si¢ nad cialem woznicy odzianego w kolory Czte-
rech Por. Stwér obraca sig i lowcy przygdd widza, ze z obrzy-
dliwej paszczeki potwora zwisa odgryziona ludzka dlon.
Postac jest niewatpliwie czlowiekiem, ale potwornie znieksz-
talconym. Cialo zwisa platami z twarzy i rak, a z oczu wyply-
wa zielony $luz. Istota wypluwa dlon i rusza w kierunku
dylizansu wymachujac zakrwawionym sztyletem.

Kirsten — lub bohater, ktorego wybrale$ — dozna w tym
momencie szoku, poniewaz mutantem jest Rolf Hurtsis, stary
przyjaciel i zlodziej z Delberz (rodzinnego miasta bohatera).
Wrecz graczowi Notke numer 2 (dla twego uzytku zamieszcza-
my obok jej kopie).

Rolf cierpi z powodu gnijacego ciala — mutacji Chaosu (patrz
Mutanci, str. 53), ktéra wywoluje strach. Wszyscy ci, ktorzy
zobaczg Rolfa musza wykonad test Opanowania albo nie
beda mogli robi¢ nic, poza parowaniem cioséw. Osoby,
ktérym test si¢ nie powiddl, mogg go powtarzaé co runde.

W tej chwili Rolf jest jedynie dzikim zwierzeciem. Atakuje
dylizans nie zwazajac na wiasne bezpieczenistwo. Biegnie ku
pojazdowi, skaczgc na jednego z woznicow, ktorzy, jak ostat-
nio stwierdzil, wybornie smakuja. By powstrzymac jego atak,
trzeba go zabi¢; potwdr ignoruje rezultaty trafient krytycznych,
ktdre zmuszaja go do ucieczki. Bedzie walczyl golymi rekoma
i nogami, jesli zostanie rozbrojony (-20 do WW i -2 do wszyst-

kich rzutdw obrazen).
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Kiedy Rolf rzuci si¢ w strone dylizansu, konie wpadna w pa-
nike i uciekng, zrywajac przy tym uprzaz. Trzymajacy lejce
Heinz pada na ziemie, a konie wlokg go po drodze. Gunnar
usilnie stara si¢ wigczy¢ hamulce i powstrzymaé dylizans przed
rozbiciem si¢ o drzewa. Udaje mu sie to, ale mrozi go widok
skaczacego ku niemu Rolfa. Cala nadzieja w towcach przygdd.
Rolf zaatakuje Gunnara, ktéry az do nastepnej rundy nie
bedzie mogt sie bronid, jesli bohaterowie nic nie zrobig.

Pasazerowie dylizansu nie uczynig nic, chyba ze sami stana

w obliczu niebezpieczenstwa. Jezeli wérdd nich jest weigz
Phillipe, wyjdzie z pojazdu, by pomdc bohaterom, uzywajac
do tego miecza miast pistoletu, gdyz boi sie, ze w zamieszaniu
moglby trafi¢ ktdregos z nich.

Ogledziny ciala zabitego woznicy pozwola ustali¢, ze zostal
zabity beltem z kuszy, ktory przebit mu szyje. Zabity wcigz ma
na sobie kolczuge, kidra pasuje na kazdego czlowieka —
Wojownika. Slady dylizansu, ktérym powozil, sg widoczne
wzdluz drogi i nikng za zakretem.

UPIORNE WYCIE

Kiedy bohaterowie zastanawiajg si¢ nad tym, co maja teraz
zrobi¢, powietrze przedziera zwierzecy skowyt dobiegajacy zza
zakretu, stychac tez trzask lamanych krzakdw. Co$ bardzo szy-
bko przedziera sie przez las w ich kierunku. W tym momencie
bohaterowie powinni by¢ bardzo spieci i mogg wystrzeli¢

w kierunku Hultza, gdy ten przybiegnie ku dylizansowi wo-
tajac: ,To ja — Hultz! Nie strzeladt”. Jesli ktdry$ z bohateréw
wystrzeli, jest wielce prawdopodobne, ze go zabije, gdyz po
wldczeniu kofimi woznicy pozostaly jedynie 2 punkty Zyw.

Niezaleznie od tego, czy Hultz Zyje, czy nie, bohaterowie i tak
maja problem w postaci zbiegtych koni i dobiegajacych od
czola wrzaskéw. Powinno sie ich zacheci¢ do zbadania przy-
czyn tych krzykéw. Lady Isolde rozkaze im pdjsé w kierunku

Zrédia okrzykdw, jezeli sami nie bedg zywid takiej ochoty.

W Zadnym razie ani ona sama, ani jej sluzacy nie oddala sie
od dylizansu. Woznice (jedli wciaz jeszcze zyja) zglosza sie do
odszukania koni, ale z tatwoscig mozna ich przekonac’;, by

z tym poczekali. Nie podejda w poblize zrédla wrzaskow.
Ernst réwniez wolalby pozosta¢ na uboczu, méwiac, ze wy-
rzekt si¢ przemocy.

KOSZMARNA WYCIECZKA

Po przejéciu zakretu lub przeéliznieciu sie lasem, oczom
lowcow przygdd ukazuje sie straszny widok. Na drodze lezy
przewrécony dylizans, dwa konie desperacko usitujg wyrwaéd -
sie z wiezow uprzezy, podczas gdy jakid stwdr o wielkim ciele
i bardzo malej glowie szaleficzo rgbie je toporem. Przy pojez-
dzie lezy i wrzeszczy czlowiek o glowie przypominajacej psia.
Krew tryska ze zranionej nogi, ktorg usiluje opatrzy¢ mutant ze
spiczasta glows. Jeszcze inny, opatrzony racicami, pozywia si¢
cialem matego dziecka. Rozrzucone po drodze ciala zabitych
przeszukuje jakis czlowiek, kidrego skdra jest pokryta tuskami.
Trzyma on w rekach naladowang kusze.

Lowcom przygdd udalo sie zaskoczy¢ mutantdw. Ci nie zau-
waz3 ich az do momentu ataku. Zanim potwory zareaguja,
bohaterowie powinni mie¢ dwie rundy na strzelanie. Pozniej
mutanci rusza do ataku, a zza ich plecédw, trzymajacy sie na
uboczu Knud, bedzie strzelal do poszukiwaczy przygdd. Po
zabiciu dwdch mutantdw, reszta z nich rzuci sie do ucieczki
i zniknie w lesie. Ich $lad jest widoczny przez jaki$ kilometr,
po czym znika i nie moina go odszukad. Jezeli bohaterowie
wejda do lasu, spraw, by poczuli si¢ nieswojo zwracajgc ich
uwage na dziwne szelesty w le$nym podszyciu, mroczne cie-
nie czajace sie po bokach, a wreszcie catkowity brak jakichkol-
wiek zwierzat czy owadéw. W tej chwili bohaterowie s bez-
pieczni, ale nie powinni si¢ tego domyslad!

MuTaNci
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* Wszyscy mutanci, poza Knudem, zostali ranni w walce. Ich
Zywotno$¢ i bron wygladaja tak:

Maloglowy — 3 punkty Zywotnosci; uzbrojony w topér;
bodatny na glupote.
Kopytonogi ~ 2 punkty Zywotnosci; uzbrojony we wldcznie.
Spiczastoglowy — 4 punkty Zywotnosci; uzbrojony w miecz.
Zwierzgca twarz ~ ranny krytycznie, umrze po dwéch rundach.
Obok niego lezy miecz.

Knud jest uzbrojony w kusze (Z 32/64/300; ES 4; CL 1) i w
miecz. Jego pokryta tuskami skéra daje mu 1 PP na korpusie,
rekach i glowie.

Lezacy na drodze zabici to drugi woznica, mate dziecko i jego
rodzice (oboje rzemieslnicy), nowicjusz Sigmara (patrz strona
19) i robotnik. Woznica wcigz jest odziany w swojg kolczuge,

a przy jego ciele lezy rusznica i woreczek prochu. Przy 7ad-
nym z pozostalych cial nie ma niczego interesujacego, ponie-
waz wszystko zabral Knud. Jezeli bohaterowie go zabijg i prze-
szukajg jego trupa, znajda 43 ZK, pierScien warty 40 ZK i sreb-
my medalion (8ZK) z namalowanym wewngtrz miniaturowym
portretem jednego z rzemieslnikow.

SoBOwWTOR

Kiedy bohaterowie ogladaja miejsce zasadzki lub $cigaja mu-
tantéw w lesie, zauwaia skulone cialo czlowieka lezace pod

jakims krzakiem. Jego dostrzezenie jest bardzo waine, dlatego -

powinienes$ zadbad, by go nie przeoczono. W plecach niebosz-
czyka tkwig dwa belty, a jego ubranie wskazuje na mieszczani-
na, by¢ moze jakiego$ rzemieélnika.

Cialo nalezy do niejakiego Kastora Lieberunga z Middenheim,
czlonka kultu Chaosu noszacego miano Purpurowej Dioni.
Kastor jechal wlasnie do Bégenhafen, gdzie mial obja¢ spadek
— patz Skaza Chaosu — str. 36. Gdy dylizans zostal zaatako-
wany, Lieberung ulegl panice i uciekl, ale Sciely g0 strzaly
Knuda.
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Po przewr6eeniu ciala, bohaterowie doznaja szoku, poniewaz
trup wyglada tak samo jak jeden z nich! Od ciebie zalezy
ktéry, ale powinien by¢ to jeden z ludzi. Idealna osoba jest ten
bohater, do ktérego przeméwi pomyst podszycia sie pod Kas-
tora w celu objecia jego spadku (nie zeby do tego doszlo, o niel),

Z kieszeni kurtki wystaje zakrwawiony kawalek pergaminu.
Daj graczom Notkg numer 3 Spadek. Ponizej zamiescili$my
dla ciebie jej kopig. Plamy krwi przestaniaja niektére fragmen-
ty. Po przeczytaniu pergaminu, bohaterowie powinni rwa¢ sie
do podrézy ku Bogenhafen, gdzie beda mogli uzyskad nieru-
chomosd,

W wewnetrznej kieszeni jest kolejna, tym razem nie poplamiona
kartka (Notka numer 9, ktdra réwniez zamieszczamy ponizej.

PRZIYBYCEE STROZOW PRAWA

Po tym, jak lowcy przygéd zbadajg miejsce zasadzki, zauwazg
grupe jezdzcéw zblizajacych sie od strony Altdorfu. Jest to
grupa 5 straznikéw drég dowodzonych przez Magnusa Athrecta
(szczegdly na ich temat znajduja sie w Pomocach dia Mistrza
Gry). S3 oni bardzo podejrzliwi w stosunku do bohateréw

i maja si¢ na bacznosd. Zadaja wiadomodci na temat ostatnich
wydarzen i z niezwykla uwagg przygladaja si¢ zastanej scenie.
Straznicy nie sprawig bohaterom klopotdw, je$li bohaterowie
beda zachowywa si¢ uprzejmie i odpowiedza na ich pytania.
Jesli jednak bedg zachowywaé sie obrazliwie, straznicy wezma
to do siebie i aresztujg ich, po czym zabiora do najblizszego
zajazdu, gdzie przestuchajg ich bardziej szczegélowo.

Straznicy drog nie s3 zainteresowani Kastorem i w ogéle o nie-
80 nie pytaja. W przypadku, gdy zaréwno Gunnar, jak i Hultz
zostali zabici lub sg cigzko ranni, straznicy beda eskortowad
dylizans az do nastepnego zajazdu.

Zanim odjads, straznicy wrzucs ciala do powozu, zaprzegng
do niego kilka swych koni i poprowadza go do nastepnego

* zajazdu, gdzie pochowajg trupy.

DALSZA PODROZ

Konie z dylizansu, ktérym jechali bohaterowie, pasa si¢ na
niezbyt odleglej od traktu polanie. Jeéli podejdzie do nich
bohater nie majacy umiejetnosci jezdziectwo — ko, opieka nad
zwierzgtami lub postuch u zwierzqi, konie wciaz bedg naro-
wiste i odskocza. Bohater(owie) musi wykona¢ test Inicja-
tywy, by podej$¢ na tyle blisko, by wystarczylo to do uch-
wycenia resztek uprzeZy i opanowania nerwowego zwierzecia.
Pézniej konie nie bedg juz sprawiad zadnych klopotéw. Jezeli
bohaterowie zostang aresztowani, dylizans dojedzie do zajaz-
du, skad towcy przygdd beda mogli ponownie sie nim zabrad.

Reszta podrézy uplywa bez zadnych probleméw. Dylizans mija
kilka podobnych wozdéw zdazajacych do Nuln i oddzial kawa-
lerii Gwardii Cesarskiej (patrz strona 27). Gdy zapada ciem-
nos¢, woz dojezdza do ostatniego zajazdu przez Altdorfem.

Y’ iy nigej podpisani, urocgydcie pr3usiggamy, s obaxiciel tego Bukumggu

jest Bastorem Lieberungiem -
W I
®shar Helmut

'd { pu'hpiuno‘ -
SHistry Bidii Kupieckisj

“da

B glng;b Zicherman
Jp Faplanks Sigmara
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Zja7D POD SIEDMIOMA SZPRYCHAMI

.Zajazd pod Siedmioma Szprychami” jest podobny do ,Dyli-
zansu i Koni”. Obecnie jest w nim do$¢ tloczno, poniewaz
nocujg w nim pasazerowie trzech powozow. Bedzie to cichy
i spokojny przystanek, chyba ze bohaterowie chea troche
pogada¢ z klientami, z ktdrych Zaden nie jest specjalnie intere-
sujacy. Gdyby jednak lowcy przygdd potrzebowali chirurga,
okaze sie nim jeden z innych podréinych, ktory udzieli im
pomocy za 4 ZK od osoby. Kazdy, z kim bohaterowie beda
chcieli porozmawiaé moze powiedzie¢ dowolng z plotek.
Ogodlnie rzecz biorac, ,Pod Siedmioma Szprychami” jest spo-
kojnym miejscem do spedzenia nocy, a poranna podrdz nie
powinna przysporzy¢ probleméw. Woznice jednak beda pi¢
tak samo duzo, jak dzied wczedniej i podobnie jak wtedy
mog4 mieé nastepnego ranka potwornego kaca.

Lady Isolde, Janna i Marie zrezygnuja w zajezdzie z dalszej
podrdzy dylizansem bohateréw i wykupia miejsca w powozie
nalezagcym do Czterech Pér Roku, ktory rankiem odjezdza do
stolicy. Bohaterowie rdwniez mogg opusci¢ swdj dotychcza-
sowy pojazd i poszukaé sobie innego.

PRZED NAMI ALTDORF

Dalsza podréz do stolicy przebiega bez zadnych wydarzen,
cho¢ mozesz zapoznad bohateréw z jakimi$ plotkami lub
opisa¢ im jednostke kawalerii lub wedrownego handlarza,
ktdrego mijaja w czasie jazdy, co doda kolorytu calej podrozy.

ALTDORF - MAPA 3

Altdorf jest stolica Imperium i zarazem najbogatszym miastem
tego panstwa. Palac Cesarski wznosi si¢ nad rzeka Reik, goru-
jac nad miastem. Przez caly rok Alidorf jest placem zabaw dla
szlachty. Wielu miodych szlachcicdw przybywa do miasta

z dziedzin swoich rodzicdw, by pi¢ i wydawac swe bogactwo
na ulicach grodu. Wielu jest zapisanych na Uniwersytet, ale
nieliczni jedynie uczeszczaja na wyklady — ku zadowoleniu
profesordw, nalezy dodaé, ktdrzy mogg sie skoncentrowad na
swych pilniejszych uczniach lub tez, w przypadku nielicznych
szezesliwedw, poswiecic sig catkowicie badaniom lub po pros-
tu wydawaniu pienigdzy.

Poniewaz Alidorf jest duzym miastem, mozna w nim kupic¢
wszelkiego rodzaju ustugi i prawie wszystkie towary — za

odpowiednia cene, oczywidcie. Sprawdzajac dostgpnos¢ roz-
maitych débr w Altdorfie powiniene$ doda¢ 10% do dostep-
nosci podanej w Podreczniku Konsumenta (WFRP str. 292),

a dla bohateréw gotowych zaplaci¢ podwdjng ceng, wszelkie
towary i ustugi s3 o kategorig bardziej dostepne — dostepnos¢
niewielka zamienia sie w malq, przecietna w duzq itd.

POBYT W ALTDORFIE

Schematyczna mapa Altdorfu, przeznaczona dla Twego uzytku,
zostala dolaczona do ksiazki. Ukazano na niej gléwne dziel-
nice miasta i kilka wazniejszych budynkdéw. Jezeli nie chcesz,
by bohaterowie spedzili w stolicy wiecej czasu, najlepiej bedzie
jezeli zachecisz graczy do jak najszybszego podjgcia $ladu
wiodacego do Bogenhafen; nie daj si¢ wciagna¢ w przygody
w Altdorfie.

PRZYBYCIE DO MIASTA

Dylizans zaraz po zmroku wijezdza na nadbrzezny Koénigplatz
(Plac Krolewski). Przy pasazerach klebi sie thum naganiaczy
z rozmaitych karczm i zajazdéw, oferujac noclegi w najlep-
szych hotelach miasta po bardzo atrakcyjnych cenaeh. Dobry
czas i miejsce na spotkanie przyjacidl, zaréwno dawnych, jak
i nowych.

Po wyjéciu z dylizansu, bohaterowie zostang powitani okrzyka-
mi typu: ,U Angelina — najlepszy zajazd w miescie!” i ,Zatrzy-
maj sie¢ w Kocie i Skrzypkach — najlepsze jedzenie i najwygod-
niejsze tozkal”. Okrzykom towarzysza naganiacze probujacy
zabraé bagaze bohateréw i prowadzacy ich w kierunku da-
nego zajazdu. Pomiedzy rozmaitymi agentami wybucha wkrétce
kiétnia, gdyz kazdy z nich chee zaprowadzic ich do swego
hotelu. Pomiedzy nimi przemyka kilku zlodziei, prébujacych
ztapad czyj$ bagaz i zniknaé w tlumie. Jezeli cheesz, moze by¢
to bagaz ktérego$ z bohaterdw (oczywiscie, jesli wypusci go

z rak), lub tez ktdrego$ z jadacych dylizansem BN. Jesli juz
zlodziej co$ zabierze, nie ma sposobu na odzyskanie tego —
tlum jest zbyt gesty, by $ciga¢ rabusia, a kiedy bohaterowie si¢
w koricu od niego uwolnia, po zlodzieju nie bedzie juz $ladu.

Ksiaze von Tasseninck

By¢ moze BG najpierw zechca udad sie do rezydenqx ksiecia
Von Tassenincka. Ksiaze mieszka w imponujacym budynku
nad rzeka — kazdy, kogo bohaterowie zapytaja, wskaze im
droge. Jezeli bohaterowie powiedza komus$, po co tam ida,
zapytany odpowie im, e traca jedynie czas — wyjazd Ksigcia
jest powszechnie znany. Po przyjsciu na miejsce, straznicy
stojacy przy bramie powiedza bohaterom, ze Ksiaze opudcit
miasto wczorajszego ranka i ze kieruje si¢ ku Gdrom Szarym.

Witamy w Altdorfie, Herr Lieberung

Pomimo zamieszania panujacego na placu, bohaterowie
zauwazg zblizajacych si¢ do nich dwdch mezczyzn. Wygladaja
na przecietnych Altdorfczykdw, ale zachowuja sie dziwnie.
Podczas gdy jeden obserwuije thum, drugi drapie si¢ w lewo
ucho matym palcem prawej reki. Robigc to, patrzy prosto na
osobe, o ktorej sadzi, iz jest Kastorem Llebemngxem Powtarza
sie to kilka razy, za kazdym razem wyrazme] niz poprzednio.
Tén epizod powinno si¢ przedstawi¢ w $mieszny sposob,
skrobanie powinno by¢ coraz bardziej przesadzone, 2 dwaj
mezczy#ni coraz bardziej zafrasowani, gdy BG nie beda dawad
wiaéciwej odpowiedzi - jest ona opisana ponizej, ale jest
wysoce nieprawdopodobne, by lowcy przygdd przypadkowo
udzielili wlasciwego odezwu.

S to kultyéci znajacy misje Kastora. Miejscowy oddzial Pur-

purowej Dioni nakazal im nawigza¢ z nim kontakt. Wyznawcy
Chaosu dysponuja opisem Lieberunga, ale nigdy wczesniej go
nie widzieli. By sie zidentyfikowad¢ uzywaja jednego z tajnych
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gestéw kultu — drapania sie w lewo ucho malym palcem pra-
wej dloni. Prawidlowg odpowiedzig na takie haslo jest nie-
znaczne podniesienie prawej brwi i przeczesanie wlosdw z tytu
glowy palcami lewej reki. Poniewaz BG nie majg o tym poje-
cia, kulty$ci zaczng sie tym martwié i beda wykonywaé swe
ruchy w przesadny i komiczny sposob. Jezeli sie do nich zaga-
da, zmieszaja sie i nie udzielg zadnej odpowiedzi. Co$ jest naj-
wyrazniej nie w porzadku — moze spotkali niewlasciwg osobe?

Po chwili wyraz napiecia na twarzy kultystéw zmienia sie

w ulge. Pospiesznie podchodzg do stojacego obok wejscia do
jakiego$ domu mezczyzny. Idac za nim znikajg za drzwiami,
ktore zaraz potem sie zamykajg (BG nie majg zadnej szansy
dopadnigcia tej trojki). Mezczyzng tym jest Adolphus Kuftsos,
lowca nagréd (patrz Skaza Chaosu str. 36)). Wazne jest, by
bohaterowie zauwazyli teraz Adolphusa; pojawi sie niezaleznie
od tego, czy bohaterowie zagadaja do dwéch wyznawcow
Chaosu, czy tez nie. Lowca nagrod obserwowal plac, czekajac
na przyjazd Lieberunga i zauwazy! usitujacych nawigzaé kon-
takt kultystéw. Majac niejakie pojecie o dziatalnosci kultu,
Adolphus zaprezentowal mezczyznom inny znak rozpoznaw-
czy, a ci wpadli w jego sidla. Pelna charakrerystyka lowcy
nagrod jest podana na stronie 51, cho¢ prawie na pewno nie
bedziesz jej teraz potrzebowat.

STARY PRZYJACIEL

Wylacznie od ciebie zalezy, kiedy zdecydujesz si¢ wykorzysta¢
nastepne spotkanie, cho¢ musi mie¢ ono miejsce wieczorem
bad? péinym popotudniem. Powinienes pozwoli¢ bohaterom
dokonad¢ jakichd zakupdw, jezeli wyraza zainteresowanie t3
forma dzialalnosci. Gdyby poszli wraz z ktéryms$ agentem do
zajazdu, nadchodzace spotkanie mozesz rozegra¢ podczas
drogi lub w ciagu nastepnego dnia, po zakupach. Ostatecznie,
Josef moze po prostu przechodzi¢ przez plac po zakonczeniu
incydentu z kultystami.

W czasie gdy bohaterowie spaceruja ulicami Altdorfu, wpadajg
na starego przyjaciela Johanna. Gdyby$ nie uzywat tej postaci
lub Johann zostalby wczesdniej zabity, konieczne stanie sig
wprowadzenie Josefa do gry w jaki$ inny sposéb. Praktycznie
wszystko co wymyslisz bedzie dobre ~ gldwng przeszkods,
kt6ra trzeba pokonad, jest konieczno$¢ zaufania Josefowi przez
BG i przekonanie ich, Ze przewoznik nie zamierza wpedzi¢ ich
w kiopoty.

»~Dulka! Co za niespodziankal To ja, Joseft” — Spogladajac w kie-
runku Zrodla wrzaskdw, bohaterowie dostrzega idgcego w ich
strong wysokiego, poteznie zbudowanego, brodatego mezczyz-
ng. Jest to Josef Quartjin, przewoznik z rzeki Reik i dawny
towarzysz bohatera — przewoznika. Wrecz graczowi Notke
numer 5 - Josef Quartjin, ktérej kopie zamiesciliSmy ponizej.

JOSEF QUARTJIN - PRZEWOZNIK

Josef jest wysoki i dobrze umie$niony. Nosi diuga, zmierz-
wiong brode, ktdra przeslania jego wielki brzuch. Przewod-
nik ma wesoly charakter i cieszy si¢ z dobrego towarzystwa.

SZWWUSS WtZyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
3 48 384 4 8 42 1 29 32 30 41 4 38

Umiejetnosci: szkutnictwo, mocna glowa, rybactwo, wyczu-
cie kierunku, wiedza o rzekach, bardzo silny”,

Wiek: 40

Przedmioty: 34 ZK, topdr, kusza (Z 32/64/300; ES 4; CE 1),
skorzana kurtka (0/1 PP korpus i ramiona, skérzany czepiec
/1 PP glowa), 16dZ rzeczna — Berebeli.

£6dZ Josefa nosi miano Berebeli. Jest to standardowa 16d3
tego typu, jakich wiele plywa po rzekach Imperium (patrz
‘WFRP str. 290 i Mapa 5). Lb6dZ jest réwniez domem dla
zalogi Josefa — Wolmara i Gildy i ich matej coreczki Elsy.
Wolmar i Gilda pracuja dla Josefa od prawie dwdch lat

i bardzo si¢ z nim zzyli. S3 niezwykle lojalnymi przyjacitmi
przewoznika, gdyz ten wylowil ich z rzeki po zatonieciu ich
lodzi. W razie gdyby$ potrzebowat ich charakterystyk, sko-
rzystaj z normalnej charakterystyki przewoznika, ktdra
podana jest w dziale Pomocy dia Mistrza Gry.

BG powinno sie zacheci¢ do pdjécia z Josefem, poniewaz
mote shuzy¢ jako przewodnik po zatloczonej metropolii. By¢
moze konieczne okaze si¢ znalezienie jakiego$ innego SpOso-
bu zaokretowania sie na lodzi wyplywajacej z Altdorfu, jezeli
bohaterowie nie beds chcieli i8¢ z przewoznikiem. (patrz
Podroz do Weissbrucku, strona 50),

Josef plywa w gore i w dét Reiku od przeszlo 20 lat. Cieszy sie
ze spotkania starego przyjaciela i proponuje natychmiastowe
odwiedzenie jakiej$ karczmy, gdzie bedzie mozna opréznié
butelke czy dwie wina. Gdyby ktokolwiek narzekal, ze nie jest
to zbyt wiele dla tak licznego towarzystwa, Josef pusci do nie-
go oko i powie: ,Butelke lub dwie na osobg, rzecz jasna”. Gru-
bas obejmie swego przyjaciela i poprowadzi cala druzyne

w kierunku brzegu rzeki. Jest mu milo, ze poznal przyjaciot
swego przyjaciela i spieszno mu uslyszeé nowe wiesci ze $wiata,

Gdyby kto$ zapytat go o dziwne wydarzenia na Konigplatz,
Josef wzruszy famionami i powie: ,Na rzece mamy takie
powiedzenie: miastowi sq dziwni, ale ktoz by nie byl, gdyby
musial 2y¢ Scidniety pomiedzy budynkami?”

Przewoinik zna ponizsze plotki, ktére powie bohaterom w
ciggu wieczoru:

Cala szlachta jest szalona — zawierajg kazirodcze zwiazki
i sg skazeni Chaosem. '

Co$ dziwnego dzieje sie na Uniwersytecie. Jest w nim
wielu demonologéw i nekromantéw, babrajacych sie
w rzeczach, ktore lepiej jest pozostawi¢ w spokoju.
Josef nie wie, co si¢ dzieje — powtarza jedynie jakie$
sensacyjne pogloski, jak na przyklad historie o dziwnie
ubranych postaciach krazacych pézno w nocy kruzgan-
kami uczelni, ktérym towarzyszy odgtos jakich$ piesni
i wycia,

Mutacje mogg ci¢ dotkna¢ nawet w dorostym wieku.
Skora pewnego przewoznika, pracujacego na rzece od
20 lat, zrobila si¢ nagle thusta i z6Ma, a oczy staly sie
wylupiaste. Oczywidcie, goé¢ juz nie Zyje, zostal utopi-
ony przez swych towarzyszy.
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ZAJAZD PRZEWOZNIKOW - MAPA 4

Josef prowadzi druzyne ku rzece. Wzdluz brzegéw cumuijg
liczne lodzie — od statkow zaglowych o wysokich masztach,
poprzez mniejsze barki, az do zupelnie malych tédek. Zajazd
Przewoznikdw jest jednym z licznych podobnych przybytkéw
stojacych na nabrzezu. Wydaje si¢ by¢ przyjemnym miejscem,
nieco nieporzadnym, ale goscinnym.

Wewngatrz zajazdu kiebi sie thum ludzi pracujgcych na rzece. Sa
to gléwnie przewo’nicy, ale oprocz nich mozna spotkad row-
niez Zeglarzy. Panuje atmosfera ciepla i serdecznosci, jedzenie
i picie jest dobre, 2 ceny umiarkowane. Josef zamawia tyle
butelek wina, ilu jest bohateréw (najwyrazniej ma ochote na
zabawe) i prowadzi ich do stotu.

Nikt nie przejawia specjalnego zainteresowania osobami boha-
terdw, wezesny wieczdr powinien uplynad bez zadnych klo-
potéw. Josef opowie kilka plotek i stwierdzi, ze szuka kogo$
do pomocy w czasie rejsu do Bégenhafen, gdzie podczas
lokalnego $wieta i targu, znanego jako Schaffenfest, ma na-
dzieje sprzedad troche reiklandzkiego wina. Johann ma przy
sobie ulotke reklamujgcg $wicto (daj graczom Notkg numer 6 -
Schaffenfest). Przewoznik jest gotdw zaplaci¢ czterem osobom
po 10/- dziennie, a pozostalych moze przewiez¢ za darmo.
Chcialby wyruszy¢ juz nastepnego ranka i zaproponuje boha-
terom nocleg na lodzi, po to by z samego rana mogli wptynac
na wody Kanatu Weissbrucki’ego.

CZLOWIEK W CZERNI

W pewnym momencie, gdy bohaterowie bawia si¢ w najlep-
sze, drzwi zajazdu otwieraja si¢ z hukiem i staje w nich wysoki
i smukly mezczyzna o orlej twarzy, ktora przecieta jest gleboka
blizng na lewym policzku. Spojrzenia wszystkich obecnych
zwracajg sie na niego, a ten odpowiada pogardliwym gry-
masem. Mezczyzna to Max Ernst, zabijaka. Kiedy przechodzi

przez karczme, $wiatla blyszcza na jego zrobionym z czarnej
skory ubraniu. Goscie widocznie wzdragaja sig, gdy Ernst
przechodzi w ich poblizu. Max zada od wiadciciela butelki
brandy i rzuca na kontuar gar$¢ zlotych monet. Podchodzi
nastgpnie do stolika w kacie pomieszczenia, przy ktérym
raptownie robi si¢ pusto, siada i pije.

Dzi$ wieczér zabijaka ma szczescie — grupka miodych szlachci-
cow spoza stolicy (patrz Brawa dla Henry'ego ponizej) wyszla
na miasto, zdecydowana napusci¢ Maxa na kogo$ z gminu.
Zabijake powinno przedstawi¢ si¢ w taki sposéb, by bohate-
rowie poczuli sie nieswojo — w tej chwili nie wykonuje jeszcze
zadnych wrogich ruchéw, ale wokot jego stotu jest zdecydo-
wanie pusto. Ernst patrzy zimno na kazdego, kto ma dos¢
odwagi, by rozpocza¢ z nim rozmowe, ale sam nie mowi nic,

MAX ERNST - ZABIJAKA

Ernst cieszy sie w Altdorfie opinig niezwykle solidnego zabi-
jaki, znany jest jako osoba, ktorej za wszelka ceng nalezy
unikaé, Jest groznie wygladajacym, zimnokrwistym sadystg.
Zawsze ubiera sie tylko w czeri i rzadko moéwi co$, co nie
jest jakiego$ rodzaju obraza. Ci, ki6rzy go znaja, robig co
tylko moga, by nie wejé¢ mu w droge. Josef slyszat o nim
jakie$ opowiesci i opisze go jako ,pozbawionego serca i bru-
talnego tobuza”.

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, jezdziectwo — kot, bijaty-
ka, silny cios, celny cios, ogluszenie.

Przedmioty: skorzany pancerz (0/1 PP na wszystkich loka-
cjach ciala z wyjatkiem glowy), 50 ZK.
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* ZAJAZD "U PRZEWOZNKA" «
TYPOWY ZAJAZD PRZYBRZEINY

PIETRO STAJNI
- ;
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PIETRO ZAJAZDU

BrAwA DLA HENRY ¥CO

Jakis czas po wejéciu Maxa, troche wczesniej, gdy wygladalo
na to, ze druzyna zbiera si¢ do wyjicia, do zajazdu wchodza

- dwaj mlodzi szlachcice i czwérka ich ochroniarzy przypomi-
najacych goryli. ,Méwig ci bracie! Co za wspanialy przybytek!”
Szczebioczg do siebie wysokimi, arystokratycznymi glosami.
Jeden z nich nonszalancko podchodzi do baru i méwi: ,Dwa
razy najlepszy trunek, gospodarzu!”

Obaj 53 juz pijani. Smiejg si¢ sami do siebie. S3 bardzo nieu-
przejmi i obrazliwi w stosunku do pozostalych gosci, nazywaja
ich ,brudnym motlochem” i ,$mierdzacym pospdlstwem”. Nie
uplywa duzo czasu, a juz wdajg si¢ w rodzaj pijackiej zabawy,
polegajacej na wychylaniu kufli piwa i wypluwaniu napitku na
kazdego, kto znajdzie si¢ w ich poblizu. Tak si¢ nieszczedliwie
sklada, ze jedng z tych osdb jest ktdry$ z BG (wybrany loso-
wo). Obaj mlodzi szlachcice uwazajg to za niezwykle zabawne
a kt6ry$ z nich rozlewa kolejny kufel na innego, znajdujgcego
si¢ w zasiegu bohatera. Kazdy bohater, zywiacy jakie$ gwal-
towne zamiary, bedzie musial sobie poradzi¢ z czwadrky trze-
wych i groZnie wygladajacych ochroniarzy (uzyj charakterysty-
ki Marie ze strony 41).

?

Josef sprobuje powstrzyma¢ bohateréw, méwiac, ze nie naj-
madszej jest zadziera¢ z jakakolwiek szlachecks rodzing, zwlasz-
cza, ze ochroniarze wygladaja na chetnych do walki. Wyjicie

z karczmy nie jest proste, poniewaz drzwi s3 zablokowane
przez dwoch ositkéw. Gdyby BG nie mogli si¢ powstrzymad

i wykonali jakikolwiek grozny ruch, Max Ernst odepchnie
swoje krzeslo i podskoczy ku nim. Powie: Na waszym miejscu
nie robilbym tego, kurze méidzki. Dlaczego po prostu nie
sigdziecie i si¢ nie zabawicie?”. Caly zajazd zastyga w oczeki-
waniu na odpowiedZ bohateréw. Szlachcice chowaja sie za
plecami swych ochroniarzy, zadmiewajac si¢ ze swego zartu.
Od tej pory Max juz nie bedzie grzeczny — kazdego usilujacego
powsta¢ bohatera pchnie z powrotem na krzeslo i powie coé
obrailiwego w stylu: ,Czemu wiesniaku przed wejdciem do
cywilizowanego miasta nie obmyles si¢ z gnoju?”.

Max bedzie obrazal bohater6w ai do chwili, w ktdrej zareagujg
fizycznie, lub gdy ty stwierdzisz, ze juz wystarczy. W pierw-
szym przypadku Max sprébuje rozbroic lub ogluszyé przeci-
wnika - pod warunkiem, ze walka bedzie uczciwa. Gdyby
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stanal do walki przeciwko wigcej niz jednemu przeciwnikowi,
Emst rzuci mimochodem zgryzliwy komentarz, w rodzaju:
~potrzeba wiecej niz jednego wiejskiego glupka, by sobie ze
mng poradzi¢”, i zacznie walczy¢ na powainie. Aby szybko
wszystko zakoniczy¢ bedzie uzywal celnego lub silnego ciosu.
Tak naprawde nie zamierza nikogo zabija¢, ale jeéli bedzie
walczyl z wieloma przeciwnikami, nie zawaha sie przed tym.
Nie pomogg mu ani dwaj szlachcice, ani ich ochroniarze,
ktorzy uwazajg calg sprawe za niestychanie zabawna.

Po walce, lub jedli do walki nie doszlo, paniczykowie wycho-
dz3 z karczmy glodno sig $miejqc, kierujac sie ku kolejnemu
barowi. Kazdy, kto sprobuje za nimi péjé¢, musi sobie wpierw
poradzi¢ z czwdrka ochroniarzy.

| RADA H'IEJSRA 1 IIRMISTIIZ

Bégenhafen
Oglaszajy, ze wiclkie otwarcie dorocznej
Schaffenfest
bedzie mialo miejsce na bloniach miejskich w dzien
Mitterfrihl
Zabawa bedzie rwala trzy dni, w godzinach dziennych
Dzicki laskawemu przyzwoleniu Jego Ekscelencii
} Grafa Withelma von Saponatheima
iJego Milosci
Wielkiego Diuka Leopolda 2 Middenlandu
odbedzie sig
WIELE] TURRIE)
pomi¢dzy rycerzami i giermkami obu doméw.
‘Wszystko to bedzie dodatkiem do zwyklych atrakdji naszego
slawnego
TARGE ZWIERZAT




Jezeli bohaterowie pokonali Maxa, bywalcy karczmy traktujg
ich niczym bohaterdéw. Gdyby przegrali walke, wszyscy wspot-
czuja im pecha. Max nie zostaje w karczmie. Jezeli zostat
zabity, miejscowi wrzucaja jego cialo do rzeki.

STRZALY W CIEMNOSCI

Po wyjsciu z zajazdu, Josef prowadzi bohateréw ku swej barce.
W czasie drogi lowcy przygod uswiadamiajg sobie, ze kto$ za
nimi idzie. Jako pierwsze zorientujg si¢ osoby, ktdre posiadajg
umiejetno$¢ szdsty zmysk. Pozostali nieco pdiniej ustysza do-
chodzgcy z tyhu odglos krokdw. Druzyna jest Sledzona przez
dwéch kultystéw z placu, za ktérymi z kolei idzie Adolphus.
Ten epizod dla graczy moze nie mie¢ zadnego sensu ~ fowca
nagréd zdecydowat sie zabi¢ wyznawcedw Chaosu i przes-
traszy¢ bohaterdw, o ktorych sadzi, Ze jak na razie s3 zbyt
silni, by sie z nimi rozprawié.

Adolphus jest obecnie na tropie Kastora Lieberunga, tak przy-
najmniej sadzi. Nie majac pojecia o $mierci Kastora, Sledzi jego
sobowtdra. Bohaterowie nie majg Zzadnej mozliwosci, aby poz-
nac jego tozsamo$¢. Kuftsos wie co nieco o zwigzkach, jakie
tacza Lieberunga z kultem i wykorzystuje swdj pobyt w stolicy
do pozbycia si¢ kilku czlonkdw tego stowarzyszenia.

Miejmy nadzieje, ze lowcy przygdd zareagujg na odglosy krokdw
i ulozg jaki$ plan. Mogg, na przyklad, zasadzi¢ si¢ w oczekiwaniu
na $ledzace ich osoby lub sprobowaé zgubié je w jakiej$ uliczce.

Czekajac w zasadzce, bohaterowie dostrzega, ze dwaj
$ledzgcy ich mezczyéni nagle padajg na ziemig — belt

z kuszy trafia najpierw w plecy pierwszego, a gdy drugi
odwraca sie, kolejny belt wbija mu sie¢ w gardlo. Oba
strzaly oddal Adolphus. Kultyéci ging na miejscu,

a lowca nagréd cicho rozplywa sie w mroku nocy. Je-
zeli bohaterowie sprébujg sledzi¢ go przy uzyciu umie-
jetnosci tropienie, beda mogli odnaleZ¢ jego $lady jedy-
nie na krétkim odcinku, po czym stracg trop. Jest bardzo
wazne, by w tej chwili bohaterowie nie zlapali Kuftsosa.

Préba zgubienia kultystdw w jakiej$ ciemnej uliczce
bedzie udana, ale gdy bohaterowie dojda do barki,
znajdg ich martwych na jej pokladzie. Obaj zgineli zas-
trzeleni z kuszy.
Gdyby bohaterowie po prostu poszli w kierunku lodzi, dwaj
kultysci beds ich $ledzi¢, ale nasi herosi zauwaza, Ze zostang
oni zabici przez Adolphusa. Gdyby sprébowali $ledzi¢ towce
‘nagrdd, nie osiggna niczego wigcej, niZ to napisano powyzej.

Przeszukanie cial martwych wyznawcéw Chaosu przyniesie
skutek w postaci odnalezienia dwaéch sztyletdéw 1 10 ZK i 18/-.
Oba ciala nie maja zadnych znakdw szczegolnych, poza maltym,
umieszczonym na prawej piersi tatuazem purpurowej dioni.
Bohaterowie znajds je tylko wtedy, gdy bardzo dokladnie
przeszukajg ciala - co nie jest specjalnie przyjemne, poniewaz
oba trupy maja brudng bielizne!

NOCNE MORDERSTWO

Po wyijéciu z karczmy, miodzi szlachcice kontynuowali swoja
wyprawe, obrazajac kolejne osoby, az do momentu, w ktérym
wywolali powazna bojke. Ich ochroniarze uciekli, a jeden

z paniczykdw zostal zabity. Rankiem cata okolica az huczy

o tym wydarzeniu, a do Josefa dociera wiadomo$¢, ze boha-
teréw poszukuje Straz. Powinni czym predzej uda¢ si¢ do
Bogenhafen, chyba ze sa naprawde glupi.

Do czasu ich powrotu do Alidorfu wiladze pochwyca prawdzi-
wych sprawcdw i cale zamieszanie si¢ wyjasni. Na razie jednak
powiniene$ zacheci¢ ich do jak najszybszego opuszczenia
miasta, w ktdrym zagraza im szybki proces i egzekucja.

Pobpr0OZ DO WEISSBRUCKU

Podrdz do Bogenhafen wymaga sptywu Kanalem Weissbruckim,

a nastepnie rzeka Bdgen do samego miasta. Josef steruje todzig

ku wielkiej $luzie przy wejiciu do kanatu. Tu uiszcza oplate

(5 ZK) i barka wplywa najpierw do $luzy, a pézniej do kanalu.

KANAE. WEISSBRUCKI

Kanal zostal wybudowany w 2462 roku. Stuzy do przewozu
wegla i zelaza z kopalni w Delfgruber. Ma 8 metréw szero-
kosci i wiele mijanek rozmieszczonych wzdluz calej jego
dtugoéci. Kanat nalezy do weissbruckiej rodziny Gruberdw,
ktéra za korzystanie z niego pobiera oplate, uiszczang albo
w Altdorfie, albo w Weissbrucku. Wzdluz kanalu nie ma
innych punktéw poboru oplat.

‘WITAJCIE PODROZNI

Rankiem pierwszego dnia podrézy, bohaterowie dostrzega
grupke straznikdw drdg, kidrzy jada za nimi od Altdorfu
nabrzeina droga. Oddzial jedzie do najblizszej rogatki zbadad
doniesienia o bandytach, rzekomo przebywajacych w okolicy.
Nie szukaja BG, ale oni nie bedg tego wiedzied. Patrol kieruje
sie prostu ku todce i przez jaki$ czas jedzie obok niej. Dowddca
jest w dobrym humorze i pogawedzi przez chwile z osobami
na pokladzie, informujac ich, Ze w okolicy moga grasowac
bandyci i ze zeszlej nocy w Altdorfie zabito mlodego szlachci-
ca i dwoch rzemie$lnikow. Straznicy nie podejrzewaija
bohaterdw i po krétkiej chwili odjezdzaja.

Celem tego spotkania jest stworzenie wéréd bohateréw ner-
wowej atmosfery, zmuszenie ich do ukrycia si¢ lub oszukania
straznikdw. Josef odradza uzycie przemocy, poniewaz wpedzi-
loby to ich i jego w jeszcze wigksze klopoty. Gdyby BG zaata-
kowali patrol, straznicy wycofajg si¢ do stolicy w celu $ciagnie-
cia positkéw, jezeli walka przybierze niekorzystny dla nich
obrét. Od tej pory bohaterowie bedg $cigani przez straznikdw
drég wcalym Reiklandzie.

Do WEISSBRUCKU

Podr6z kanatem trwa prawie trzy dni i powinna by¢ zupelnie
spokojna, chyba ze masz jakie$ inne plany. W nocy barka
cumuje przy jednym z nabrzeznych zajazdéw, gdzie
bohaterowie moga odpoczaé, bezpieczni przed poscigiem

i wolni od innych probleméw.,

WEISSBRUCK - MAPA 6

Weissbruck to rozwijajaca si¢ wioska, liczaca sobie 272
mieszkancéw. Wie$ nalézy do rodziny Gruberéw. Z poczatku
byla niewielka osada, ale wraz z budowa kanatu gwaltownie
sie rozrosta. W tej chwili jest to tetnigcy Zyciem punkt przys-
tankowy na drodze do Bégenhafen. Wzdtuz brzegdw kanatu

i rzeki stoja liczne magazyny, w ktorych skladuje sie wegiel

i rude Zelaza z pobliskich kopalni, wino i welne z Bogenhafen
i wszelkiego rodzaju towary z Alidorfu.
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PRZYBYCIE DO WEISSBRUCKU

Do Weissbrucku mozna wplynaé przez $luzg i punkt pobiera-
nia oplat. Poniewaz bohaterowie oplacili juz myto w Altdorfie,
po prostu przeplywaja przez Sluze. Przy pomoscie thkwig przy-
cumowane liczne barki i lodzie, widaé¢ tez ruch na rzece
Bogen. Wzdluz kanalu i rzeki stoi wiele zajazdow i gospdd.
Gdy bohaterowie przyplyna do wioski, bedzie prawdopodob-
nie wczesny wieczor.

Podczas cumowania, fowcy przygod zauwazg ukrytego w cie-
niu, ubranego w zakurzone ubranie podrdzne czlowieka. Stoi
on w drzwiach pobliskiej gospody ,Czarne Zioto” (A). To
Adolphus, ktdry wyjechal za nimi z Alidorfu, wyprzedzil ich

i przyjechat do Weissbrucku przed nimi. Mozesz powiedzie¢
bohaterom, ze rozpoznaja w nim tego wysokiego mezczyzne,
ktorego widzieli na Konigsplatz zaraz po przyjezdzie do
Alidorfu, Dostrzegajg réwniez, ze przez plecy ma przewie-
szong kusze. Jest zupelnie oczywiste, ze obserwuije ich, ale
zanim bohaterowie zdaza do niego podej$¢, Adolphus obraca
sie i znika wewngtrz gospody. Jezeli bohaterowie wejdg za
nim do $rodka, wewnatrz go nie widaé, poniewaz wyélizngl
sig tylnymi drzwiami. Zdobycie jakiej$ informacji od bywalcéw
lokalu wymaga wykonania udanego testu przekupstwa badz
Dlotkowania (dla celéw przekupstwa przyjmij, Zze klienci kar-
czmy majg SW réwng 33). Osoba, ki6ra pomyélnie wykonala
test, dowie sig, Zze Adolphus jest owca nagrdd, ktédry przybyt
do wioski wczoraj pdzno w nocy. To czy lowcy przygdd
dowiedzg sie, gdzie si¢ zatrzymal, zaleZy od tego, w jaki
sposob cheesz poprowadzi¢ te cze$ przygody (patrz ponizej
Polujgc na mysliwego).

Adolphus na razie nie chee konfrontacji z poszukiwaczami
przygdd. Planuje zaatakowad i zaskoczyé¢ ich w nocy. Do po-
mocy wynajal grupe miejscowych bandzioréw. Po dostrze-
Zeniu Kuftsosa, bohaterowie mogg zdecydowad¢ sie na odszu-
kanie go, podréz do Bogenhafen lub w ogdle nie zwréca na
niego uwagi. Nastepna cze$¢ przygody zostala podzielona na
dwie czesci — pierwsza opisuje bieg wydarzen, jezeli boha-
terowie zdecydujg sie na odszukanie lowcy nagrod, w drugiej
przedstawiono to, co moze si¢ wydarzy¢, jedli plany Adolphusa
dojdg do skutku.

POLUJAC NA MYSLIWEGO

Adolphus zatrzymal sie w zajezdzie ,Pod Trabka” (B). Lowcy
przygdd moga si¢ tego dowiedzied, rozpytujac o niego w miej-
scowych lokalach. Wiekszo$¢ wiesniakdw wie o jego przy-
jezdzie i jezeli bohaterowie wykonaja udane testy przekupstwa
lub plotkowania, albo wykorzystajg umiejetno$¢ urok osobisty,
powiadomig ich o miejscu, w ktdrym sie zatrzymal. Przy kiep-
skim wyniku testu, mozesz zadecydowad, ze osoba, z ktdra
rozmawiaja bohaterowie, zareaguje zle i nawyzywa lub nawet
zaatakuje bohateréw. W przypadku, gdyby wywigzala sie
walka, uzyj charakterystyki bandziora zamieszczonej w dziale
Pomocy dla Mistrza Gry.

W zaleZnodci od twoich zamierzen, co do czasu trwania tej
czesci przygody, bohaterowie moga odnalez¢ Adolphusa pra-
wie natychmiast lub tez mogg podazy¢ za nim do nastepnego
zajazdu. W pierwszym przypadku dowiedzs sie, ze lowca
nagrod zatrzymat sie w zajedzie ,Pod Trabkg”. W drugim
zostang powiadomieni, Zze Adolphusa widziano idgcego do
zajazdu ,Pod Szczedliwym Mezczyzng” (C). Po dotarciu do tej
gospody, bohaterowie ponownie muszg porozmawia¢ z klien-
tami, by dowiedzie¢ sie, ze Kuftsos mieszka ,Pod Trabka”.

B. Zajazd ,Pod Trabka”

Jezeli bohaterowie przvjda tu prosto z ,Czarnego Zlota” (A),
gdzie po raz pierwszy zobaczyli Adolphusa, dostrzega, ze
siedzi on przy kontuarze. Rozmawia z trzema opryszkami.
Bohaterowie nie beda jednak mogli dowiedzie¢ sig, o czym
rozmawiaja, chyba ze posiadajg umiejetno$¢ czytanie z warg
tub czuly stuch. Bohater moze wélizna¢ sie do sali wykonujac
udany test skradania sig. W tym przypadku zblizy si¢ na tyle,
ze uslyszy rozmowe i jednocze$nie nie zostanie zauwazony.
Jezeli proba sie nie powiedzie, sam musisz zadecydowad, co
zrobi Adolphus i jego banda. Bedzie to zresztg uzaleznione od
poczynan bohateréw. Na pewno przestang rozmawiad, ale
jezeli nie zostang zaatakowani, sami teZ nie uciekng si¢ do
przemocy. Bedg sie przygladad bohaterowi, gotowi do samo-
obrony i czekajac na to, aZ to on wykona pierwszy ruch.

Gdyby bohaterom udalo sie podstuchaé konwersacje, dowie-
dzg sie, ze Adolphus kaze opryszkom obserwowa¢ 10dZ poszu-
kiwaczy przygdd i Sledzic ja, gdyby odplynela. W takim razie
maja mu o tym natychmiast zameldowad. Po tej naradzie poin-
struowany bandzior wychodzi z karczmy i zajmuje pozycje na
brzegu, skad moze obserwowac barke nie rzucajac sie jedno-
czeénie w oczy. Pozostale lobuzy wychodza 5 minut pdiniej,

z rozkazem ponownego przyjécia wieczorem. Ta dwdjka uda
si¢ do innej karczmy, gdzie przez nastepne kilka godzin
bedzie pi¢.

Jezeli towca nagrod zorientuje sie, ze poszukiwacze przygod
wiedza, gdzie si¢ zatrzymal, opusci gospode tylnymi drzwiami
i przeniesie sie do innego zajazdu. Bohaterowie moga poj$¢ za
nim, jedli obserwowali karczme i skutecznie uzyli odpowied-
nich umiejetnodci. Jezeli Kuftsos dostrzeze jaka$ samotna,
$ledzacg go osobe, to sprdbuje ja zabid, ale bedzie sie staral
unika¢ walki z dwoma i wigcej bohaterami. Mimo to, bez trud-
noéci moze ich zgubi¢ wérdd zautkdw Weissbrucku (automaty-
czny sukces).

ADOLPHUS KUFTSOS ~ LOWCA NAGROD

Adolphus jest lowcg nagrod od 6 lat. W tym cza-
sie schwytal bad? zabil wielu przestepcoéw. Za
swg ofiarg podaza bardzo wytrwale i uzywa
wszystkich dostepnych $rodkéw, by doprowadzic¢
ja przed oblicze sprawiedliwosci lub do piekla. W przeci-
wienstwie do wielu innych lowcdw, nie spocznie, poki nie
zlapie swej ofiary. Kuftsos podazal tropem ,Kastora” od
Altdorfu do Weissbrucku, gdzie chee sie z nim zmierzy¢, by
go albo schwytad, albo zabié. Odnosi sie to réwniez do
wszystkich wchodzacych mu w droge.

Adolphus jest $redniego wzrostu i jest dobrze zbudowany.
Od czasu, gdy prawie zlinczowata go grupa bandytéw, ma
na szyi szeroka szrame. Jego gardlo ucierpialo w trakcie tej
awantury i ma teraz trudnodci z prawidlowym oddychaniem,
co powoduje, ze méwi wolno, $wiszczgcym. (o$¢ dziwnym
glosem.

Umiejetnosci: tropienie, celne strzelanie®, cichy chdd na
wsi, cichy chod w miescie, silny cios, Sledzenie.

Przedmioty: kusza i 40 beltow (Z 32/64/300; ES 4; CE 1),
miecz, kolczuga (1 PP na korpusie i ramionach), sznur — 20
metrdw, 3 pary zelaznych kajdan i klucze do nich, kon
wierzchowy.
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Bengt, Gurt i Willie — trzech bandzioréw wynajetych przez
Kuftsosa — pracuje czasami w weissbruckich przystaniach jako
robotnicy. Cala trdjka nie jest ani specjalnie bystra, ani lojalna.
W przypadku schwytania ich przez bohateréw, mozna ich

z latwodcig przekona¢ do wyjawienia planu lowcy nagréd.

W kazdej walce, w ktorej udzial bierze Adolphus, jezeli jeden
z bandzioréw zostanie ranny, nalezy wykonaé test jego Cech
Przywodczych, by sprawdzi¢ czy opryszek zostanie, czy
ucieknie.

Umiejetnosci: mocna glowa, wspinaczka, *dwéch z bandzio-
réw jest bardzo wytrzymalych.

Przedmioty: chiebak ze $niadaniem, flaszka herbaty, skérzana
kurtka (0/1 PP na korpusie i ramionach), miecz, 1-6 ZK kazdy.

2 PLAN ADOLPHUSA

W nocy Adolphus zamierza przeprowadzi¢ atak na zacumowa-
ng barke. Gdyby bohaterowie sie pospieszyli i odplyneli do
Bogenhafen, lowca nagrédd podazy za nimi i zaatakuje ich

w jakims$ dogodnym miejscu w czasie rejsu.

Jezeli barka zostanie pozostawiona sama sobie, Adolphus

i jego treech bandzioréw poczekaja na powrdt BG, po czym
napadng na nich z zaskoczenia, przez co bohaterowie przez
jedna runde nie beda mogli nic zrobié.

DymMEM W OCZY

Jezeli BG zostang na pokladzie i nie wystawig strazy, Adolphus
i jego wynajeci pomocnicy wilizng sie na poklad. Gdyby

w palenisku palit si¢ ogien, natoza na komin wiadro, prébujac
wykurzy¢ bohateréw. W przeciwnym wypadku wrzuca przez
komin nasgczone olejem i pdZniej podpalone szmaty. Osoby,
ktére znajdg sie¢ w gestym dymie, niezaleznie od tego skad sie
on wzigl, musza co rund¢ wykonywad udany test W, gdyz

w przeciwnym wypadku ich WW, US, 1i Zr sq kumulatywnie
zmniejszane o -10, 2 8 i Wt o -1. Negatywne modyfikatory s3
zmniejszane po wydostaniu si¢ na $wieze powietrze o 1/10
punktdéw na runde. Bohater, ktéremu nie udato siec wykonad:
dwoch testdw W, i ktory zdota wydostad sig na $wieze powiet-
rze, odzyska w ten sposob catkowita sprawnosc po 2 rundach.

Bohaterowie, chcacy otworzy¢ drzwi lub bulaje, by wpuscié¢
czyste powietrze, zostaja powitani plongcym olejem, ktory
wylewajg na nich opryszki. Istnieje 50% szansa, ze rzezimie-
szek co$ sknoci i obleje sig sam. W takim przypadku istnieje
kolejna 509 szansa, ze olej bedzie plongl. Podobnie olej,
ktérym oblani zostana bohaterowie, ma 50% szanse zapalenia
si¢. Kazda osoba moze uchyli¢ si¢ przed bryzgami ptynu,
wykonujac udany test Inicjatywy. Plonacy olej zadaje 2K4
obrazenia na runde (patrz WFRP, str. 80).

Osoby, ktérym uda si¢ wydosta¢ na poklad zostaja zaatakowane
przez Adolphusa i jego pomocnikéw.

Gdyby bohaterowie wystawili straz na barce, Adolphus strzeli
do niej lub jego ze swej kuszy. Bedzie strzelal z ukrycia,

a w tym czasie tréjka wynajetych bandziordw podbiegnie

z innej strony do todzi, niosgc ze soba garnki plongcej cieczy.
Podstawy planu s3 identyczne - polegajg na podpaleniu barki
i napadci na jej zaloge, gdy tylko ta, otumaniona dymem,
wyjdzie na poklad.

GASZENIE OGN1A

W czasie, gdy bohaterowie walcza z lowca nagrédd i jego to-
warzyszami, Josef, Wolmar i Gilda prébuja ugasié ogien i/lub
odbi¢ od brzegu. Normalnie manewr ten trwa przynajmniej 20
rund, ale dzigki przecieciu cum mozna ten czas znacznie skro-
ci¢. Cumy majg 6 punktdw uszkodzen i Wt réwng 4. Wspom-
niana wyzej tréjka powinna mdc doéé szybko ugasi¢ ogien —
16dz musi pozostad nietknieta. Wszelkie, spowodowane w cza-
sie walki uszkodzenia josef naprawi nastepnego dnia stosujac
przy tym swg umiejetnos$é szkutnictivo.

Adolphus nie podda sig, a dla biegu przygody jest wazne, by
zginal w czasie tej walki - zadanie mu $miertelnego ciosu jest
tatwe dzieki manipulowaniu Tabelg Cioséw Krytycznych
(WERP, str. 122). Niezwykle istotne jest to, by bohaterowie,
niezaleznie od tego jak przeprowadza caly bdj, nie mogli

z nim porozmawiac.




Po przeszukaniu ciala lowcy nagrédd, poszukiwacze przygod
odnajda list od Q.F., w ktérym jest napisane, by Adolphus
rozgladal sie za Kastorem Lieberungiem. Wrecz graczom Notke
numer 7, kidrej kopie prezentujemy ponizej.
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Zalaczony rysunek przedstawia osobe przypominajacg Kastora
Lieberunga. Nie ma zadnych $ladéw, ktére wskazywalyby na
Zrédlo pochodzenia listu.

DO BOGENHAFEN

Po zakonczeniu walki, bohateréw powinno zachecié¢ sie do
poplynigcia do Bogenhafen, ku kolejnej przygodzie, noszjcej
tytul Cienie nad Bégenhafen. Josef wciaz chce sprzedad
swoje wino, a BG powinni by¢ wystarczajgco zainteresowani
objeciem spadku, by kontynuowali podréz. Gdyby mimo
wszystko nie przejawiali specjalnej ochoty, moze by¢ koniecz-
na niewielka ingerencja ze strony Mistrza Gry. Moze ona by¢
rzucong mimochodem wzmianka, ze Bogenhafen jest o wiele
bezpieczniejszym miejscemla kogo$ podejrzanego o morderst-
wo, mozesz tez powiedzie¢ bohaterom, ze do ich uszu doszla
wiadomo$¢, ze do Weissbruck przybyla grupa straznikéw drdg,
ktdra o nich wypytuje.

PODROZ

Rejs do Bogenhafen trwa 4 dni. W jego trakcie nic sie nie

dzieje. Dramatyczne wydarzenia, ktdre zajda w miedcie, s3
opisane w kolejnej czeéci kampanii, zatytulowanej Cienie
nad Bogenhafen.

Gdy upadly miedzywymiarowe przejscia Starych Slannéw

i Chaos wkroczyl na ziemie, natchnatl on ludzko$¢ pragnieniem
zmian i checig rozwoju. Podczas gdy wiekszosé¢ ludzi skorzystala
z tego wplywu, byli i tacy, ktérzy zostali skorumpowani zaréwno
umystowo, jak i fizycznie. W ten sposdb powstala nowa rasa —
zwierzoludzie Chaosu, a takie inne, bardziej straszliwe istoty.
Mimo to, zdecydowana wiekszoé¢ ludzi pozostala ludzmi

i wiodlo si¢ im dobrze. Zwierzoludzi przeganiano lub zabijano
i powstalo Imperium. Lecz wplyw Chaosu nigdy nie opuscil
ludzkiej rasy, a z kazdym rokiem pojawia si¢ wiecej mutacii.

W miastach i wsiach Imperium, od czasu do czasu rogza sie
znieksztalcone dzieci, co wyrzuca je poza nawias spoleczenist-
wa. Wiele z nich jest tak zmutowanych, ze nie moze zy¢ po
narodzeniu, inne jeszcze s3 tak przerazajgce, ze zostajy zaraz
zabite. Wielu jednak rodzicéw nie potrafi pozbyd sie swego
potomstwa w tak zimnokrwisty sposéb i ukrywa je lub porzu-
ca w lasach, gdzie padaja one ofiara dzikich bestii lub zwie-
rzoludzi. Lecz nie wszystkie tak porzucone dzieci ging w ten
$posob. Niektore sq wychowywane przez zwierzoludzi, kiérzy
dostrzegaja w nich pokrewne dusze, inne $3 odnajdywane
przez innych mutantéw, ktdrzy zabieraja je do tajnych obozdw.
Istoty te prowadzg zwierzece zycie, wspolzawodniczac ze
zwierzetami i potworami, zyjacymi w tych samych puszczach.

Jednak skaza Chaosu nie zawsze jest widoczna od razu po
narodzinach. Czgsto rozwija sie powoli, stajgc sie widoczna
dopiero po wkroczeniu w wiek dojrzaly lub nawet pdiniej.
Wielu ludzi zyje przeklinajac Chaos, jedynie po to, by stwierdzié,
ze sami znajdujz sie wérdd jego ofiar. Cze$¢ z nich stara sie
ukry¢ swe mutacje i prowadzi¢ normalne zycie, ale wiekszoé¢
ucieka do laséw. Tam silni i inteligentni uzyskujg przewage
nad innymi mutantami, czasem nawet nad zwierzolud#mi.
Niektorzy z mutantéw zaciagaja sie w szeregi Wojownikdw
Chaosu, ukrywajacych sie niczym wrzéd w sercu Imperium,
przygotowujgcych sie do zmiecenia Imperium w orgii gwattow
i plomieni.

Lecz nie wszyscy mutanci s wygnancami, gdyz sg tacy, ktérym
udaje si¢ umiejetnie ukry¢ swe znieksztalcenia, a nawet obja¢
odpowiedzialne stanowiska pafistwowe. Mutanci ci niena-
widza otaczajacego ich spoleczenstwa i przyspieszaja jego
upadek, dzialajgc wraz z sitami Chaosu. Czesto ich grupy s3
ze sobg 4cisle powiazane, a w ich sktad wchodzi kilka rodza-
jow mutantéw. Ci, ktérych mutacje nie sg zbyt widoczne, nor-
malnie dzialaja w spolecznosci ludzkiej, natomiast pozostali,
ktérych znieksztalcen nie da sie ukry¢, s3 ukryci lub zyjg

w lasach wraz z innymi im podobnymi.

Budowa ciala: Niezwykle rdznorodna. Niektérych mutantéw
prawie nie moina odrézni¢ od normainych ludzi, a inni sg tak
przerazajaco zmutowani, Ze trudno jest sie nawet domyslic, ze
byli kiedy$ ludzmi.

Mutacje: Rézne pomiedzy poszczegdlnymi mutantami.
Niektérzy s3 jedynie czedciowo zmutowani — ich tuldw moze
by¢ na przyklad pokryty piérkami, a koficzyny nie. Inni 59

z kolei tak straszliwie zmutowani, ze w ogdle nie przypomi-
najg ludzi. Dlatego, kiedy przydzielasz mutacje, powiniene$
rozwazy¢, do jakiego stopnia wplyna one na przebieg stwo-
rzonej przez ciebie przygody. Dia przykiadu, burmistrz
jakiego$ miasta nie zwiedzie nikogo, jedli bedzie przypominat
srebrnego pajaka, ale tak wygladajacy mutant bedzie
catkowicie na miejscu w glebi laséw Imperium.

Kazdy mutant ma K4 mutacje. Podczas ich tworzenia mozesz
je wybrac badz wylosowad wykonujac rzut K4, 2 pOzniej K10,
Ponizej podano informacje na temat niektérych z mozliwych
rezultatow, ale mozesz je zmieniac tak, by odpowiadaly twoim
przygodom.
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Charakter: Charakter mutantéw waha si¢ od chaotycznego, po-
przez zly do neutralnego. Wigkszo$¢ mutantéw jest neutralna,
ale ci, ktérzy w pelni akceptuja swe zmiany i ciesz si¢ z nich,
maja charakter chaotyczny i s3 wyznawcami bogow Chaosu.

Cechy psychologiczne: Wirdd osdb, ktére je zauwaza,
mutacje oznaczone* wywoluja strach, a te oznaczone **
wywoluja groze.

Zasady specjalne: Wickszo$¢ mutantdéw chee jedynie przezyc,
od czasu do czasu cheg zemécic sie na normalnych czlonkach
spoteczenstwa. Ci, ktorych mutacje rozwingly sie w poZniejszych
okresach zycia, mogg sobie z tym nie radzi¢, poniewaz ich
normalne zZycie zostalo przerwane przez te zmiany. W rezulta-
cie, niektdrzy mutanci sg szaleficami i zachowuja sie¢ w dzi-
wny, nieprzewidywalny sposob. Wiadomo takze o bliskich
krewnych mutantéw, kidrzy oszaleli prébujac pomoc swemu
zmutowanemu bratu lub siostrze w ucieczce przed uwaznymi
oczami lowcdw wiedzm.

K4

K10

niezwykle chudy

zwierzecy wyglad

twarz z dziobem

zwierzeca twarz

wielkie uszy

ptasie stopy

WYLZeszczone oczy

A NIES T I

chitynowy pancerz — wybierz pokryty nim
obszar(y) ciala. 2 PP

pazury —na rekach i/lub dioniach. Dzigki
nim mozna wykona¢ atak pazurami

10

racice

gltowa opatrzona grzebieniowatym
wyrostkiem

demoniczny wyglad™

oczy na szyputkach

dodatkowe stawy

Wb BN N

niezwykle gruby — 1 PP na wszystkie
lokacje ciala

N

obrzydliwy smrdd — redukuje WW
przeciwnikow o -10

futro — pokrywa czeé¢ lub catod¢ ciala

straszny wyglad — pajeczy, owadzi itp.

skoczek — Sz zmniejszona do 2

bardzo twarda skdra - okresl lokacje ciata, 2 PP

jaszczurzy wyglad

dluga szyja

debilowaty — podatny na giupote

N LSV § S0 0

zwielokrotnione koriczyny — trzy nogi,
cztery rece itp. — moga zwigkszy¢ Sz fub A

brak szyi

mala glowa — podatny na glupote

spiczasta glowa

gnijaca skora*

Gl I iWn

tuski — wybierz pokryty nimi obszar ciala - 1 PP

krotkie nogi — Sz zmniejszona do 2

czaszka zamiast twarzy*

N jm

ssawki na dloniach i stopach — dajg
wspinaczke

ogon — owlosiony, jaszczurczy, kolczasty itp.
— moze umozliwi¢ uderzenie ogonem

-

" macki — zamiast jednej lub wigkszej liczby

konczyn

troje oczu

przezroczysta skora®

wykrecone ciato

[+ RS I W V)

dziwny kolor skdry — srebrny, zloty, purpu-
rowy, w czerwono-26tte paski, kropki itp.

mnoStWo Pryszczy

10

skrzydta — moga umozliwi¢ latanie jak isiota
przyziemna
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Informacje dla graczy

TWOJA OJCZYZNA -

IMPERIUM

IMPERIUM

Twoja ojczyzna jest najwicksze i najpo-
t¢zniejsze ze wszystkich panstw Starego
Swiata — Imperium. Jego historia liczy
sobie ponad dwa i pét tysigca lat, zaczy-
na si¢ w najwczesniejszych dniach roz-
woju ludzkoéci. Zalozycielem panstwa
byl legendarny Sigmar Heldenhammer,
Miot na Gobliny, ktéry zjednoczyl woju-
jace ze soba plemiona ludzi i w sojuszu
z krasnoludami ze Starego $wiata wygnal
hordy goblinéw ku Mrocznym Krajom,
poza Géry Kratca Swiata. Pézniej, jak
méwi legenda, Sigmar wstapil do grona
bogéw, a w chwili obecnej jego religia
jest najpoteiniejsza spoérodd wielu
kultéw Imperium. Najwyzszy Kaplan
kultu, Wielki Teogonista, jest najblizszym
doradcy Cesarza.

Obecny Cesarz, Karl-Franz I, zostal
wybrany (przez kilku wladcéw Prowin-
¢ji, znanych jako Elektorzy) 10 lat temu.
Koronacja miata miejsce w Alidorfie,

a dokonat jej Wielki Teogonista. Cesarz
wcigz jest mlodym czlowiekiem, a ludzie
majg nadzieje, Ze pod jego madrym
przywédztwem, Imperium wkroczy

w nowy okres $wietnosci.

Z tej lub innej przyczyny, twoja druzyna
spotkala si¢ nie opodal zajazdu znanego
jako ,Dylizans i Konie”, stojacego w po-
blizu miasta Delberz. Kazdy z was ma
wlasne powody, by zakosztowaé zycia
poszukiwacza przygdd, ale nikt nie ma
doswiadczenia, ktdrym mégiby sie poch-
wali¢. Mimo to, $wietna stolica cesarstwa
lezy o zaledwie dwa dni drogi stad,

a gdzie lepiej zacza¢ przygody?

PORADNIK LOowCY PRZYGOD

Imperium to olbrzymi, gesto zaludniony
kraj, mozna spotka¢ tam wiele réinych
dziwnych stworzen i trafi¢ w niesamowi-
te miejsca. Wielu obywateli to po prostu
chlopi, inni za$, sprzedadzg wam wWypo-
sazenie, obstuzg w karczmie itd. Spot-
kasz tez szlachte oraz bogatych awan-
turnikdw, ktdrzy nie beds mieli czasu
dla takiego pospdlstwa jak wy. Mimo to,
musicie rozmawia¢ z ludZmi i zdobywad
sobie ich przyjazn, gdyz bez tego wasza
kariera bedzie bardzo krétka! Kosmopo-
lityczne miasta Imperium przyciagaja
zaréwno $mietanke towarzyskg, jak i naj-
gorsze mety. Napotkacie na swej drodze
zlodziei i bandytdw. Jezeli jednak kaz-
dego bedziecie traktowali jako potencjal-
nego wroga, mozecie straci¢ uzytecznych
przyjaciol, ktérzy mogliby dostarczy¢
wam cenne wiadomosci.

Jak mozesz sie zorientowad z mapy,

W Imperium latwo natkna¢ sie na wiel-
kie lasy. Powszechnie uwazane s3 za
niebezpieczne i mroczne, a bez waznego
powodu pdjdzie tam jedynie samobdjca
badZ wariat. Podrdze sa niebezpieczne
nawet dla tych, ktérzy trzymajs sie drdg,
a bylyby jeszcze grozniejsze, gdyby nie
dobrze bronione zajazdy, postawione
przy drogach w regularnych odstepach.
Patrole straznikéw drdg robig co tylko
w ich mocy, by chroni¢ podréznych
przed bandytami, ale maja duzo roboty

1 nie mogg by¢ wszedzie naraz. Straznicy

sa zbyt zajeci, by zawracaé¢ sobie glowe
formalnymi procesami. Dlatego spra-
wiedliwod¢ jest czesto wymierzana szy-
bko i na miejscu.

U2YWANIE KALENDARZA

Obok tego tekstu znajdziecie kopie
kalendarza Imperium na rok 2512.
Wazne jest, byscie $ledzili i notowali
uplyw czasu, co pozwoli wam okreéli¢
na przyklad ilod¢ pozostalego prowiantu
i czas trwania podrézy. Wasz MG powie
wam, od ktérego dnia nalezy zaczad zaz-
nacza¢ dni. Jezeli bedziecie pamietad, ie
po kazdym noclegu nalezy zakredli¢ ko-
lejny dziefy, nie bedziecie mieli zadnych
trudnodci ze $ledzeniem uplywu czasu.

WSKAZOWKI TAKTYCZNE

Poniewaz jestedcie poczatkujacymi po-
szukiwaczami przygdd, bedziecie musieli
dziala¢ wspdlnie, by zwickszy¢ szanse
przezycia. Kluczem do sukcesu jest
wspoldzialanie, ktére latwiej osiagnad,
jesli bardziej do$wiadczeni gracze do-
puszczg do gry nowicjuszy i ich nie za-
gadajg. Nie powinniscie réwniez do-
puszczad si¢ zdrady — nawet jesli mysli-
cie, ze zasztyletowanie wlasnego kolegi
lezy w ,charakterze” waszego bohatera.
Inni gracze zapamietaja waszg zdrade
i'w przyszloéci mogg nie zechcie¢ z wami
grac. Jeszcze inni na ogien odpowiadajg
ogniem -~ bedg chcieli sie zeméci¢ nawet
kosztem jednoséci druzyny. Do obowigz-
kow kazdego gracza nalezy rozmowa

z innymi graczami - dyskusja, planowa-
nie i wymiana informacji — nie moze sie
to jednak przerodzi¢ w chaotyczne ga-
danie. Musicie réwniez uwaznie shichaé
wlasnego Mistrza Gry, ktéry jest, mimo
wszystko, jedynym zrédlem wiadomodci
O przygodzie i $wiecie gry. Jezeli przeo-
czycie kluczows informacje, gdyz nie
stuchalidcie tego co powiedzial, nie
mozecie obcigzaé MG wing za $mier¢
swego bohatera!

Najlepiej, byscie rzymali sie razem,
chyba ze podzial jest absolutnie niezbed-
ny. Dzielenie druzyny nie tylko zmniej-
sza wasz potencjal obronny, ale sprawia

réwniez, ze praca MG staje si¢ trudniej-
sza. Cze$¢ graczy musi siedzie¢ bezczyn-
nie, podczas gdy MG zajmuje sie reszta.

Prébujcie unika¢ zbednych walk. Przy-
najmniej poczatkowo wasi bohaterowie
beda silni raczej w gebie. Rany lecza sie
powoli i unieruchamiajg bohateréw.
Jezeli przy pierwszej lepszej okazji
bedziecie sie rzucad w wir walki, 1yzy-
kujecie utrate Zywotnosci i Punktéw
Magii. Znacznie lepiej jest zachowaé swe
sity na te okazje, kiedy po prostu be-
dziecie musieli zmierzy¢ sie z sitami
Chaosu. Z tego samego powodu powin-
nidcie az do zakonczenia walki nie zwra-
ca¢ uwagi na skarby. Monety i kosztow-
nosci s3 bezuzyteczne w czasie boju,
jedynie obciazaja, a przedmioty magicz-
ne mogg by¢ przeklete albo do ich uru-
chomienia potrzebne moga byé jakie$
specjalne techniki.

UWAGINA TEMAT |
KALENDARZA

Obrdt Znanego $wiata dookola slorica
trwa 400 dni. Slofice jest znacznie wick-
sze i bardziej gorace niz nasze. Dookola
$wiata kraza dwa ksigzyce. Peiny cykl
wigkszego z nich — w Imperium znanego
jako Mannslieba (,Ukochany Mananna™)
— trwa 25 dni od pelni do pelni. Manns-
lieb jest podobny do ksiezyca naszego
wiasnego $wiata. Drugi — noszgcy nazwe
Morrslieb (,Ukochany Morra™) — nie ma
ustalonego cyklu. Czasami jest blizej
planety, kiedy indziej si¢ od niej oddala.

Istniejg dwie legendy méwigce o naturze
i pochodzeniu Morrslieba. Wedlug pier-
wszej z nich, w niebiesiech istniala
kiedy$ brama, przez ktéra wkroczyly
demony, kidre zaczely zabija¢ mieszka-
jacych na planecie ludzi. Morr pozabijal
je w okrutny sposdh, a ze szczatkdw
bramy utworzyl drugi ksi¢zyc, po to, by
$miertelni nigdy nie zapomnieli o tym,
jak bég ich uratowal. Druga legenda
méwi, ze gdy Chaos przenikngl w Znany

wiat, wielka bryla spaczenia wystrzelila
w niebo, gdzie nieprzerwanie krazy po
dzi$ dzier, zalewajac Chaosem kraje, nad
ktérymi przelatuje. W te legende wierza
gléwnie wyznawcy Chaosu, ktérzy ob-
chodz3 $wigta w czasie, gdy Morrslieb
jest w pelni.




KALENDARZ IMPERIALNY

Hexenstag- Nowy Rok

(HEX-ens-tag)

I Nachezxen (nach-HEKS-en)
Wallentag: 1 9 *17 25
Aubentag 2 10 18 26
Marktag 3 11 19 27
Beckertag 4 12 20 28
Bezahltag 5 13 21 29
Konigstag 6 14 22 30
Angestag 7 15 23 31
Festag 8 16 24 32

* = pierwszy dzienn WIOSNY

2. Jahrdrung (JAAR-drung)

Wallentag 9 17 25 33
Aubentag 2 10 18 26 1
Marktag 3 1 19 27
Beckertag 4 12 20 28
Bezahltag 5 13 21 29
Konigstag 6 14. 22 30
Angestag 7 15 23 31
Festag 8 16 24 32

5. Sommerzeit (ZOMMER-cajt)

9. Brauzeit (BRAU-cajt)

Wallentag - 6 14 22 30 Wallentag - 3 11 19 27
Aubentag - 7 15 23 31  Aubentag - 4 12 20 28
Marktag - 8 16 24 32 Marktag - 5 13 21 29
Beckertag 1 9 17 25 33 Beckertag - 6 14 22 30
Bezahltag 2 10 18 26 Bezahltag - 7 15 23 31
Konigstag 3 11 19 27 Konigstag - 8 16 24 32
Angestag 4 12 20 28 Angestag 1 9 17 25 33
Festag S 13 21 29 ~ Festag 2 10 18 26
SonnstillLetnie przesilenie (ZONN-sztill) 0. Kaldezeit(KAL-t “cajt)
6. Vorgeheim (FORR-g-hajm) Wallentag - 2 10 *18 26
Aubentag - 3 11 19 27
Wallentag - 5 13 2129 g, 4 12 20 28
. g -
Aubentag - 6 14 22 30 poperag - 5 13 21 29
Marktag - 7 15 23 31 Bezahltag - 6 14 22 30
Beckertag - 8 16 24 32 .
: Konigstag - 7 15 23 31
Bezahltag 1 9 1725 33 4, . 6
. gestag 8 1 24 32
Konigstag 2 10 18 26 Festag 1 9 17 25 33
Angestag 3 11 19 27 )
Festag 4 12 20 28 * = Pierwszy dzien ZIMY

Gebeimnistag Noc Tajemnicy (g'-HAJM-
niss-tag)

IL. Ulriczeit (UL-ric-cajt)
Wallentag 1 9 17 25 33

W Znanym Swiecie funkcjonuje tyle ka-
lendarzy, ile ras i kultur, lecz ten przed-
stawiony powyzej jest w powszechnym
uZyciu w calym Imperium. W Kalenda-
rzu Imperialnym rok jest podzielony na
12 miesiecy po 32 lub 33 dni i sze$¢

osobnych $wigt umieszczonych pomie-

dzy miesigcami. Cztery to $wieta zwigza-

ne z porami roku — letnim i zimowym
przesileniem i wiosenng i jesienna réw-
nonocg. Pozostale dwa przypadaja na dni,
w ktérych oba ksiezyce s3 w pelni. Ludzie
obawiaja si¢ nadejscia tych dwéch dni

i w czasie Hexensnacht (Nocy WiedZm)
i Geheimnisnacht (Nocy Tajemnicy) na-
wet najwieksi niedowiarkowie staraja si¢
unika¢ nieziemskiego $wiatla ksigzycow.
Nazwy miesiecy mozna przettumaczy¢
jako PowiedZzmie, Zmian¢ Roku, Czas
Orki, Czas Sigmara, Czas Lata, Przed

Miesigc Warzenia, Miesigc Mrozow, Czas
Ulryka i PrzedwiedZmie.

Gléwne $wieta religijne — wspomniane w
podreczniku WFRP - s3 podane ponizej.

Data Bostwo

Hexenstag Dawna Wiara, Liadrel

1 Nachexen Verena

Mitterfruhl Mannan, Taal, Ulryk,
Dawna Wiara

33 Pflugzeit Grungni

18 Sigmarzeit Sigmar

Sonnstill .Dawna Wiara

33 Vorgeheim Grungni

Geheimnistag Dawna Wiara, Liadriel

1-8 Erntezeit Esmeralda (,Ciastecz-

kowy tydzien™)

Mittherbst Ulryk, Dawna Wiara
33 Brauzeit Grungni
Mondstille Ulryk, Dawna Wiara
33 Vorhexen Grungni

Mitterfruhl — wiosenne zréwnanie dnia 7. Nachgeheim (NA CHg'-hajm) Aubentag 2 10 18 26
z nocg (MITT-er-fruul) Marktag 3 11 19 27
Wallentag - 4 12 20 28  Beckertag 4 12 20 28
3. Pflugzeit (pFLUUGcajt) Aubentag - S 13 21 29 Bezahltag 5 13 21 29
Wallentag - 8 16 24 32 Marktag - 6 14 22 30 Konigstag 6 14 22 30
Aubentag 1 9 17 25 33 oDbeckemtag -7 15 23 31 Angesag 7 15 23 31
Marktag 2 10 18 26 gez’i‘h“ag : g 1167 24 32 Festag 8 16 24 32
Beckertag 3 119 27 Agn;gs?;ag 2 10 18 22 Mondstille Zimowe Przesilenie (MONTE-
Bezahltag 4 12 20 28 gestag sztill-e)
Konigstag 5 13 21 29 Festag 5 1 1v
Angestag 6 14 22 30 * = Pierwszy dzien JESIENI 12. Vorhexen (F ORR-hex-en)
Festa 7 15 2 1 . -
:S ‘g . ‘3 =4 8. Erntezeit (ERN-t'cajt) Xﬁl)l:r?ttzg 1 g }‘? gé gg
. Sigmarzeit(. ZIGG-mar-cajt) Wallentag ) 4 12 20 28 Markuag 5 0 18 2
_Wallentag - 7 15 23 31  Aubentag - 5 13 21 29  Beckertag 3 i1 19 27
Aubentag - 8 16 24 32 Markiag - 6 14 22 30 Begahlag 4 12 20 28
Marktag 1 9 17 25 33 Beckertag - 7 15 23 31  Konigstag 5 13 21 29
Beckertag 2 10 *18 26 Bezahlag - 8 16 24 32 Angestag 6 14 22 30
Bezghltag 3 11 19 27 Konigstag 1 9 17 25 33  Festag 7 15 23 31
Konigstag 4 12 20 28 Angestag 2 10 18 26
Angestag 5 13 21 29 Festag 3 1 19 27
Festag 6 14 22 30 herber— oo - p
* = Pierwszy dzieh LATA M ~! ad e dria z
MIESIACEI SWE[ A Tajemnica, Po Tajemnicy, Czas Zbiordw, DNI TYGODNIA

Tydzien w kalendarzu Imperialnym liczy
osiem dni, ktdrych nazwy prawdopodob-
nie pochodzg jeszcze z czasdéw przed
powstaniem panstwa. Mozna je przettu-
maczy¢ jako: Dzien Pracy, Dzien Pobo-
ru, Dzien Targowy, Dzienr Wypiekow,
Dzien Podatkéw, Dzien Krolewski, Po-
czatek Tygodnia i Swigto. W tej chwili
jednak, przyczyny dla ktérych nadano
im takie nazwy ulegly zapomnieniu —

w zaleznosci od miejsca, dzien targowy
moze przypadaé w dowolny dzien ty-
godnia, a daty $wigt r6inig sie w zalez-
noéci do miejscowego bdstwa.

Gracze powinni uzywa¢ wydrukowane-
go powyzej kalendarza do $ledzenia
uplywu czasu. Kampania zaczyna si¢
w Festag, 24 Jahrdrunga wieczorem.




INDEKS MIEJSCOWOSCI REIKLANDU

Micjscowos¢ Rozmiar® Wihdca® Ludnos¢  Zamoz- Zrédh Garnizon/ Uwagl
206¢®  zamotnose milich®
Altdorf C Cesarz 15.000 5 handel, rzad 500a/8000c  Stolica Imperium. Miejsce, w
ktorym stoi Katedra Sigmara.
Anseldorf v Wielki Diuk Leopold 56 1 rolnictwo - W poblizu Carroburga
z Middenlandu )
Ardlich v Graf Wilhelm 72 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Bégenhafen
von Saponatheim R
Aussen \ Cesarz 43 1 brak - W poblizu Grunburga
Autler v Cesarz 81 2 drewno -/10c W poblizu Altdorfu
Blutroch ST Cesarz 0 0 - - Ludno$¢ wymarla na zaraze
Bogenhafen T Cesarz 4500 3 handel, wino, -/500c¢ patrz Cienie nad Bégenhafen
drewno
Braunwurt v Cesarz 52 1 tekstylia - W poblizu Altdorfu
Bundesmarkt VvV Cesarz 77 1 rolnictwo -/5¢ W poblizu Altdorfu
Carroburg C Wielki Diuk Leopold 8,000 4 handel, rzad, 200b/1250c  Stolica Diuka
z Middenlandu szklo i garncarstwo
Delberz ST  Wielki Diuk Leopold 2000 3 wino, drewno 20b/75c  Miejsce urodzin niektérych BG
z Middenlandu
Delfgruber M Cesarz 650 4 wegiel, zelazo 50b/200c  Kopalnia
Dorchen \4 Cesarz 75 2 rolnictwo - W poblizu Aldorfu
Dunkelbild V. Wielki Diuk Leopold 67 2 drewno -/5b W poblizu Carroburga
z Middenlandu
Finsterbad v Graf Wilhelm 82 3 wino -/10c W poblizu Bégenhafen
von Saponetheim
Furtild v Cesarz 53 1 brak - W poblizu Altdorfa
Geldrecht v Cesarz 49 1 drewno - W poblizu Altdorfu
Gluckshalt v Cesarz 72 2 rolnictwo -/10c W poblizu Altdorfu
Grossbad v Cesarz 69 2 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Grubevon A Graf Wilhelm 57 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Bogenhafen
von Saponetheim
Grunburg ST Cesarz 1200 2 handel, szkutnictwo 25b/100c  Prom przez rzeke Teufel
Hartsklein A% Cesarz 65 1 garncarstwo - W poblizu Altdorfu
Heiligen vV Cesarz 58 2 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Herzhald v Graf Wilhelm 73 2 drewno - W poblizu Bégenhafen
von Saponetheim
Hochloff \4 Cesarz 81 2 rolnictwo -/10b W poblizu Altdorfu
Hornlach v Cesarz 74 2 drewno -/5b W poblizu Grunburga
Kaldach v Cesarz 52 1 brak - W poblizu Alidorfu
Kleindorf 4 Cesarz 35 1 rolnictwo - W poblizu Grunburga
Mittelmund Y Wielki Diuk Leopold 35 2 rolnictwo - W poblizu Delberz
z Middenlandu
Punzen v Wielki Diuk Leopold 57 1 rolnictwo - W poblizu Carroburga
z Middenlandu
Rechdich v Cesarz 42 1 brak - W poblizu Altdorfu
Rottefach \Y Cesarz 88 2 . wino - W poblizu Altdorfu
Schattenlas v Wielki Diuk Leopold 54 2 brak - W poblizu Carroburga. Prom
z Middenlandu przez rzeke Reik.
Schiafebild \% Cesarz 38 1 rolnictwo - W poblizu Altdorfu
Schwarzmarkt Vv Wielki Diuk Leopold 61 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Delberz
z Middenlandu
Silberwurt \% Cesarz 85 2 rolnictwo -/5¢ W poblizu Grunburga
Teufelfeuer Vv Cesarz 0 2 wino - Spalone przez lowcow
CZArownic
Turmgever v Wielki Diuk Leopold 53 1 drewno - W poblizu Delberz
z Middenlandu
Walfen A4 Cesarz 52 2 wypalanie cegly - W poblizu Altdorfu
Weidemarkt v Wielki Diuk Leopold 61 2 wino -/5¢ W poblizu Carroburga
z Middenlandu
Weissbruck v Cesarz 72 2 handel i transport - Osada gornicza, prom przez
rzeke Bogen
Zamek Grauenberg F Graf Wilhelm 200 4 rzad 50a,100b/- Forteca
Zamek Reikguard F Koronowany Ksigze 300 4 rzad 200c¢/- Forteca

Wolfgang Holswig-Abenauer

Uwagi

@ Osiedla opisano jako miasta (C), miasteczka (ST), wsie V), fortece (F).

@ Wiadcy to Suzerenowie Prowincji. Miasta majg réwniez

Q® Zamoznos¢ oceniono od 1 (bieda) do 5 (bardzo bogate).

@ Garnizon odnosi si¢ do stacjonujgcych w osadzie zawodo:
przestrzeganie prawa. Jakos$¢ zolnierzy zostala oceniona j

lokalne rady,

wych Zolnierzy. Milicia to ochotﬁicy lub oddzia
ako doskonala (a), przecietna (b) i staba (c).

a wsie mniej lub bardziej formalne spotkania starszyzny itd.

ly, kidre s3 zazwyczaj odpowiedzialne za



Pomoc

dla Mistrza Gry
STANDARDOWI BN

W czasie trwania kampanii fowcy przy-
g6d spotkaja na swej drodze wielu mniej
waznych bohaterdw niezaleinych. Po-
nizej znajdziecie charakterystyki tych
najczedciej spotykanych, z ktérych
mozecie korzysta¢ w razie potrzeby.

Umiejetnosci: powozenie, 25% na bar-
dzo wytrzymaty, 25% na bardzo silny,
inne umiejetnoéci odpowiadajace zajeciu.
Przedmioty: ndz, bron rgczna,
odpowiednie narzedzia.

Umiejetnosci: zebractwo, ukrywanie sig
w miescie, sekretny jezyk — zlodziei, sekret-

ne znaki ~ zlodziei, cichy chéd w miescie.

Przedmioty: miska zebracza, nedzne
odzienie, kij, pchty, néz.

Umiejetnosci: rybactwo, wyczucie kie-
runku, wiedza o rzekach, wioslowanie,
50% na bardzo silny, 25% na szkutnict-
wo, 25% na mocng glowe.

Przedmioty: bron reczna, skérzana kurtka.

Umiejetnosci: specjalna brovi— uliczna,
bijatyka, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: skorzany kaftan, kastety,
sztylet lub paika.

WOZNICA

Umiejetnosci: opieka nad Zwierzgtami,
powozenie, muzykalnos¢ — rog dylizan-
sowy, fezdziectwo — kon, specjalna bron
- bro# palna. .

Przedmioty: rog dylizansowy, rusznica,
bron reczna, koszulka kolcza.

KUCHARZ (czlowick)

| Umiejetnosci: gotowanie.

Przedmioty: néz kuchenny, inny ekwi-
punek pozostawiamy uznaniu MG.

Umiejetnosci: jezyk tajemny — drui-
dyczny, leczenie chorob, leczenie ran,
zielarstwo.

Przedmioty: mozdzierz z tluczkiem,
woreczek z ususzonymi ziolami, ndz.

SZLACHCIC

Umiejetnosci: 25% na bijatyke, 25% na
silny cios.

Przedmioty: skorzany kaftan, sztylet
lub patka.

Umiejetnosci: szacowanie, targowantie sig.

Przedmioty: tuk lub kusza, koszulka
kolcza, tarcza, miecz, hetm.

Umiejetnosci: urok osobisty, szczescie,
specjaina broni — miecz szermierczy.
Przedmioty: drogie ubranie, miecz szer-
mierczy, 10K6 ZK w kosztownodciach.

Umiejetnosci: leczenie chordb, leczenie
ran, farmacja, warzenie trucizn, czy-
tanie/pisanie, wiedza o magicznych
pergaminach, sekretny jezyk — klasyczny,
chirurgia (tej umiefetnoéci nie posiada
kazdy medyk — patrz strona 5).
Przedmioty: torba, instrumenty medy-
czne, brof reczna, stoj z K6 pijawkami.

STRAZNIK DROG
Straznicy drég sa zazwyczaj spotykani
w grupach po czterech plus sierzant.

Umiejetnosci: silny cios, ogluszenie,
specjalna broti — bron dwureczna.
Przedmioty: skorzany kaftan, halabarda
lub palka, sztylet, latarnia na kiju Gedy-
nie w nocy! Jedna latarnia na czterooso-
bowy patrol), helm.

Umiejetnosci: rozbrajanie, uniki, silny
cios, ogluszanie.

Umiejetnosci: jeZdziectwo — kon.

Przedmioty: tuk albo kusza, kon, siodio
z uprzeza, koszulka kolcza, lina ~ 10
metrow, tarcza, miecz, hetm.

SIERZANT STRAZNIKOW DROG

Umiejetnosci: jeZdziectwo — koni, bijaty-
ka, silny cios, ogluszenie.

Przedmioty: luk albo kusza, koq, siodlo
z uprzgza, kolczuga, lina - 10 metréw,
tarcza, miecz, hetm.

Umiejetnosci: wedlug uznania MG.
Przedmioty: wedlug uznania MG.

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami,
powozenie, 25% na bijatyke.

Przedmioty: sztylet lub patka.

Bron r¢czna
Sztylet lub ndz
parowanie -20)
Miecz szermierczy (I +20, obrazenia -1)
Halabarda (I -10/lub +10 w pierwszej
rundzie i jesli wladajgca nig osoba
zwycieza/ +20 przeciwko przeciwnikom
konnym)
Bron reczna
Kastety

(1 +10, obrazenia -2,

Bron strzelcza

Rusznica (Z 24/48/250, ES 3 CL 3)
tuk (Z 24/48/250, ES 3 CL O)
Kusza (Z 32/64/300, ES4 CE 1)

Pancerz

Hetm (1 PP glowa)

Skorzana kurtka (0/1 PP
korpus/ramiona)

Skérzany kaftan (0/1 PP korpus)
Koszulka kolcza (1 PP korpus)
Tarcza (1 PP wszystkie lokacje)
Kolczuga (1 PP korpus/ramiona)
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