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Robert Earl

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

!ak zawsze w dzien targowy, szczurzy labirynt uliczek

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

Niektére z nich byly srebrne.

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

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

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

Pochlonieci kradziezami chiopey najwyrazniej zapomnieli
o kapeluszu swojego pracodawcy.

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

Wtedy nadeszto natchnienie.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— Tam jest.

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

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

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

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

Nie miat juz dokad uciekac.

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

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

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

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

Wiszac pod rozpedzong karoca, odetchnal z ulga.




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

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

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

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

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

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

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

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

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

i otworzyt je na oSciez.

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

— Och, tak szybko? Bardzo dobrze.

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

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

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

Spuscil wzrok, gdy nieznajomy spojrzal na niego.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— Do widzenia, panie.

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

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

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

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

- Dziekuje, moj panie.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

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

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

— Chodz — powiedzial.

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

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

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

— Pan przyjmie cig¢ teraz.

Wykrzyczal swoja wiadomo§é, niczym sierzant mustrujacy rekrutow.

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

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

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

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

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

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

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

=Nie..,

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

Nie wiem, panie — przyznal poslaniec.

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

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

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

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

ktérego tak naprawde nie odezuwal. — Dam sobie rade.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

Odetchnyt gleboko i zmusit sie do zachowania spokoju.

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

z oprawiona w skore ksiega pod pacha.

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

Braha byt czarodziejem.

1 co z tego? Kazdy musi z czegos zyé.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Jednak Ballideccio nie dat si¢ tak latwo przekonac.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

— Mam spore watpliwosci — powiedzial sceptycznie gospodarz.

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

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

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

— Czyli nie musi to by¢ Khemri?

— A jakie znasz inne upadte miasta na poludniu?

Ballideccio wzruszy! ramionami.

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

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




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

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

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

Oblizat wargi i przestapif z nogi na noge.

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

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

myslac o niczym innym, wyciagnal reke...

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

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

— Weigz tutaj, chlopcze? Jeste$ nadzwyczaj obowxqzkowy Ale

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

sig bylo przez nie przecisnac. Z jekiem rozcmrowama Kerr na

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




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

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

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

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

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

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

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

Czarodzieje nawet nie drgnely, lecz kontynuowali swoj Spiew:

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

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

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

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

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

W tym momencie nie mialo to zadnego znaczenia.

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

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

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

Pozostali czarodzieje umilkli, obserwujac trupa z trwozliwym
niedowierzaniem.

Cisze przerwat Ballideccio:

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

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

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

i zarzucit je na glowe upadajacego czarodzieja. Nieszezesnik skonat

wirod zwojow wlasnych, przysmazonych jelit, nadal kurczowo -

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

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

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

. Demon spojrzal na histeryzujacych mezezyzn, a jego oczy

- rozpalily sie bialym okrucienstwem. Potem potwor zaatakowat.

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

Demon szalal. Komnate wypetniat huk flamanych mebli,

a Sciany pokrywaly sie bryzgami krwi.

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

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

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

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

Kerr zaczerpnal lyk swiezego powietrza, wzdrygnal sie,

a potem spojrzat wdot.

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

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

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

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

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

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

Kerr wigksza uwage poswiecil wadze zdobyczy. Piramidka byta

ciezka jak najprawdziwsze zloto. Jego zloto.

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

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




0 to Krdlestwo Magii — kompendium wiedzy tajemne;]

i arkanéw sztuki magicznej. Warto zauwazyg, ze jest

to ksiega prezentujaca tajemnice magii czarodziejskiej

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

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

o Swiecie Warbammera.

Krolestwo Magii
podziclone zostalo na
dziewieé rozdzialow

Rozdziat I:
Historia magii

W tym rozdziale przedstawiono

ogolne informacje o magii

w Swiecie Warbammera. Czym jest,

skad si¢ wzicla, a przede wszystkim,

w jaki sposéb ukszrattowal si¢ jej obecny stan?

Opisano tu réwniez wazne wydarzenia z historii elfow, ktore

nierozerwalnie wigza si¢ z obecnoscia magii w Starym Swiceie.

Rozdziat II: Natura magii

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

Rozdziat III: Magia a spofeczenstwo Imperium

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

Rozdziat 1V: Kolegia Magii

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

Rozdziat V: O czarownikach i fowcach czarownic

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

Rozdziat VI: Zaklecia i rytualy

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

zadnych wielkiej mocy zamieszczono
opisy nowych rytualow, wraz z

zasadami opracowywania wlasnych
zaklec rytualnych.

Rozdziat VII: Magiczne
przedmioty

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

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

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

Rozdziat VIII: Magia runiczna

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

Rozdziat IX: Okrutny koniec

Ostatnig czgs¢ ksigzki stanowi gotowa do poprowadzenia
przygoda pod tytulem Okmmy koniec, autorstwa 1.5. Luikarta,
Zagadkowe prz,ypadkl émierci w plomieniach to zaledwie
poczatek niezapomnianych przezyc. Tylko silni 1 wytrwali zdolaja
poznaé tajemnice sztuki magicznej. Stabych 1 nieostroznych czeka
wieczne potepienic w kramie demonéw.










(=S
i:{:/-z-ﬂ'i‘h‘




I mperium oraz wszystkie inne krainy Starego Swiata
przepelnia tajemnicza energia. Rzec mozna, ze przenika
wszystko wokol, nie zaniedbujac zadnego stworzenia, roéliny,
kamienia, a nawet kropli wody. Golym okiem nie sposéb

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

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

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

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

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

— Domena

P omimo sporadycznych przebfyskow Intuicji oraz
natchnionego zrozumienia zaleznosci migdzy ludzmi

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

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

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

jest pojeciem glebszym, szerszym oraz nicskoficzenie bardziej

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

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

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

Chaoss —

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

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

skomplikowanym, niz wydaje si¢ to najmadrzejszym nawet




Tajemnica bogow

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

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

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

i ktory poznaja w trakcie swojego zycia.

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

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

— Pradawni, Eter i

ak twierdza na wpol zapomniane legendy, zanim nastal

czas ludzi 1 krasnoludéw, zanim jeszcze Asurowie (elfy)

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

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

Smiertelnikéw zamieszkuja Swiar materialny, tak ich dusze

(lub niematerialne cienie) zamieszkuja Eter. Analogia ta

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

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

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

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

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

nadeyécie bogéw —

Poczynania Pradawnych

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

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

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

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

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

z tatwoscia opanowaly splatanie zakle¢ demonstrowanych

_ przez ich boskich nauczycieli, to z powodzemem wymyslahf

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

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

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

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

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

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

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

zgodnie z naszz Wolg oraz Celem. .

Tak fest, a zatem tak by¢ musi

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Chociaz elfi nar6d byt wowezas niezwykle liczny, nie miat pojecia

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

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

Aenarion 1 Caledor

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

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

w niego bog Asuryan. W ten sposob najwiekszy

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

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

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

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

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

w Domeng Chaosu.

Jednak Aenarion sprzeciwil si¢ temu pomystowi, twierdzac,

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

w koncu calkowicie opanowany przez boga, ktory wstapit

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

. oraz pragnienia przyémily cele smiertelnej istoty, w ktorej p

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

whasnych celow i pragnies, niczrozumiatych dla smiertelnikow.

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

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

bogami i demonami.

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

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

'modyfikowaé wybrane aspckty swiata materialnego, co tez my -

Imperialni Magistrowic Magii - stale czynimy.”

- fragment trzeciego listu Najwyzszcgo Patriarchy Volansa do Kolegiow Magii.
Przethzmaczony na wspcrlczcsny staroswiatowy przez Patriarche Verspasiana Kanta

»

wojownikow, stat sie wylgcznie boskim Awatarem. Gdyby plan
Caledora powiddt sie, potega i wplywy Asuryana zostalyby
ograniczone, na co samolubny bog nie zamierzal pozwolic.

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

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

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

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

Wielki Wir

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

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

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

Bitwa, ktora stoczono wokot Wyspy Umartych, byta diuga

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

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

magow, Jedncgo po drugim. Najpierw umarli najstabsi

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

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

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

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

— Imperivm i wyparcie si¢ magii —

Wiele tysiecy lat pozniej, po krwawej wojnie eltéw

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

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

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

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

Wptyw krasnoludow

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

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

z rak bezlitosnych elfich magow.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




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

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

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

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

Poszukiwacze chdzy
tajemney

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

z bogatszych klas spotecznych) odnajdywaly sie nawzajem

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

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

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

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

Pokusa mroku

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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




— Magaous Pobozay i Wojna z Chaosem —

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

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

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

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

Wiatry Magii

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

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

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

a prowincje Ostland i Ostermark zostaly obrécone w ruine.

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

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

Nadchodzi koniec swiata!

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

uwierzyla, ze nadchodzi koniec §wiata. Wielu zwrécilo

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

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

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

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

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

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

Fala Chaosu

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

i degeneratow. Gleboko w lasach Imperium mutanci

1 zwierzoludzie laczyli swe sily, przygotownjac sie do wojny.

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

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

z nia nadciggata zaglada ludzkosci.

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

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

sie dobrze. Potwory swobodnie przemierzaly las Reikwald,

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

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

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

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

Znak na niebie

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

stoja sami przeciwko potedze ciemnoéci. Prawie dokladnie

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

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

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

wplywow.

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

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




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

Zwatpienie Magnusa

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

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

Po wielu stuleciach unikania Starego Swiata, dwa tysiace lat

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

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

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

Sztorm

Burze, jakich nikt dotad nie widzial, smagaly okret Pietera

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

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

lamp. Ciesnina Lothern petna byta wrakéw niegdys eleganckich

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

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

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

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

z arcymagiem Teclisem i jego bratem Tyrionem.




Btagania wystuchane

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

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

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

— Dar

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

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

Wielka czystka Teclisa

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

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

Zgoda Magnusa

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

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

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

magii —

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

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

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

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

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




Dar wiedzy

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

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

i rzucania ognistych kul, sprowadzania na wrogow piorunow

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

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

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

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

Zbawcy Imperium

Po wielkim zwycigstwie Imperium w kulminacyjnej bitwie Wojny

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

Zashiga uratowania [mperium, nie wspominajac rzecz jasna

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

— Zafotenie Kolegiéw Magii —

ciagu nastepnych trzech stuleci, to jest podczas ery

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

Nowy poczatek

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

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

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

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

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

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

Po diugiej debacie na ten temat, madros¢ Teclisa przewazyla

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

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

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

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

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

na wrodzonym zmyséle kierunku. Sytuacja ta doprowadzila

do wybuchu kolejnych zamieszek, te jednak zostaly szybko




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

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

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

W kolejnych latach czarodzieje 1 arystokracja zazarcie walczyli

o kontrole i wplywy, angazujac sie w zlozony taniec intryg

i negocjacji. W nastepnych dekadach Kolegia wypracowaty

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

Kolegia Magii obecnie

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

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

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

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

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

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

i informatoréw, ktora pozwala im trzymac reke na politycznym
pulsie Imperium. Czas pokaze, czy i w jaki sposob c7arod21eje
zechca wykorzystac zebrane mformac;e
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P anuje powszechne przekonanie, ze talent do wladania magia objawia si¢ u ludzi wyjatkowo rzadko. Uczeni twierdza, ze
zaledwie jedna osoba na tysiac jest wrazliwa na magie, choé ocena ta jest stale podwazana przez najrézniejszych specjalistow,
jako zbyt optymistyczna. Prawda jest bowiem taka, ze magia jest wszechobecna, lecz jedynie nieliczni majg dos¢ wytrwalosci,

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

— Zsodlo magii —

zarodzieje starannie ukrywaja prawde o zrodle magu.

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

Wiedza o zrodtach magii pochodzi bezposrednio z nauk Teclisa

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

Wiedza o , ze magia to czysta esencja Chaosu, wywolala

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

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

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

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

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

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

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

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




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

; A

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

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

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

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

w ramach do§wiadczen osobistych lub kulturowych.

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

W por6wnaniu do podobnych préb stworzenia stalych

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

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

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

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

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

Agshy: Czerwony Wiatr

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

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

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

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

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

Azyr: Niebieski Wiatr

Azyr stanowi manifestacje Eterycznego odbicia inspiracji

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

1 manipulowania niémi przeznaczenia. Dzieki zwigzkom

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

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

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

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

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

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

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

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

Zdecydowanic zbyt wiclu.”

- fragment wprowadzenia do .,Suﬁmg; Magica”. Ksicga spisana przez roznych autoréw, wydana w roku 2503.

" o

obdarzonych wiedzmim wzrokiem (zdolnoscia postrzegania
strumieni magii). Obserwujac chmury Wiatru Azyr pochodzace
7 lezacego poza czasem Eteru, Magistrowie Niebios potrafia
przewidywac przysztosc. Sztuka ta opiera si¢ na badaniu
zaburzen ruchow innych cial niebieskich, powodowanych przez
léniace niebieskim §wiattem chmury Azyr.

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

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

w jej nieublaganym cienu.

Chamon: Zéhy Wiatr

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

W

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

Chamon rzekomo przyciggany jest przez geste substancje,

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

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

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

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

Ghur: Brazowy Wiatr

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

tajemniczym szamanskim rytualom, Magistrowie wykorzystujg

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




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

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

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

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

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

Ghyran: Ziclony Wiatr

Imperialni Magistrowie Magii czesto opjsu;q Ghyran jako

aspakt Eteru dazacy do wzrostu, przejawiajacy potrzebe troski

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

z uzdrawianiem, odnawianiem oraz wszelkim zyciem roslinnym

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

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

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

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

Hysh: Biaty Wiatr

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

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

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

i najerudniejszych do wyuczenia sztuk magicznych.

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

Rozwazania nad natura Wiatrow

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Ulgu: Szary Wiatr

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

1 rozproszenia uwagi.

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

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

Ulgn powoli, acz nieublaganie zmienia korzystajacych

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

w zagadkowych okolicznosciach.

— Laczenie Wiatréw Magii —

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

Wysoka Magia

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

Korzystanie z Qhaysh

Zaklecia Qbaysh wykorzystuja kilka lub wszyatkie

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

energii, rzucajac perfekeyjne zaklecia o niewyobrazalne;j sile.

Witasnie zrownowazone uzycie wszystkich Wiatrow Magii

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

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

Magia czarnoksigska

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

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

potegi. Czarodzieje tacy w krotkim czasie staja si¢ zdolni

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

w finezyjne, zrownowazone zaklecia, lecz swa determinacjg

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

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

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

i straszliwych efektow ubocznych.




Wysoka Magla 1 Dhar

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

Natomiast magia czarnoksieska Dhar to sztuka nieostroznego oraz zazwyczaj instynktownego pochwycenia

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

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

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

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

aby rozszarpal przeciwnika.

Mroczne Elfy 1 magia czarnoksigska

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

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

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

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

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

Prawdziwa Dhar

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

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

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

poza swiatem materialnym. Dhar stanowi przypadkowe,

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

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

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

Teoric dotyczace powstawania Dhar

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

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

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

si¢ powoli w niematerialne sadzawki. W tych zastoiskach,

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

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




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

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

Substancja zniszczenia

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

na przyklad nekromancja, ktéra powstaje z polaczenia Shyish

1 innych Wiatrow Magii.

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

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

Cena Prawdziwes Dhar

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

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

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

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

— Magia

iatry Magii wiejg wzdluz 1 wszerz zamieszkanego §wiata.

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

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

Zywa tkanka jest w stanie pochtonaé znaczne ilosci energii

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

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

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

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

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

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

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




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

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

Nie oznacza to bynajmniej, ze przedmiot moze

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

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

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

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

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

Zwykle rzeczy, na przyktad kamienie, zazwycza] ma]q w sohie
niewiele magii, cho¢ wprawny czarodziej jest w stanie do cna
osuszy¢ kazdy przedmiot. Po wyczerpaniu wewnetrznej magii,
potrzeba czasu, aby dany przedmiot ponownie sie nig nasycil na
skutek kontaktu z Wiatrami Magii.
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y : Wl wznosi¢ wiasne, prymitywne odpowiedniki magicznych
M&glCZHC ObCIISkI 1 Zy*y obeliskow. Wielepz nich bylo za]gdwie kamiennymi p{)mnikami
: ustawionymi na miejscu wielkich i pamigtnych bitew lub
gCOﬂl&DCY’DC miejscach pochéwku wielkich wodzow. Jednak niektore,
wzniesione przez osoby wrazliwe na magig, przypadkiem
lub celowo stanely nad przecieciami zyt energetycznych,
w obszarach nasyconych magia lub o duzej zawartosci
spaczenia. Wiekszo$¢ ze wzniesionych przez ludzi obeliskow
i kamiennych kregéw uznawana byla za wazne obiekey
religijne i stuzyla za miejsce plemiennych spotkan, modlitw
lub sktadania ofiar.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

nierozfacznym elementem systemu Wiru. SP&CZODC ObCIISkl

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

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

zostaly umieszczone na Swiecie przez bogow i duchy. Zaczeli

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Spaczen

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

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

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

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

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

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

(np. obsydianu lub ofowiu).

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

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

wizje u 0s6b obdarzonych wiedZmim wzrokiem. Nicktorzy

czarodzieje zostali oslepieni przez spaczen, podczas

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

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

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

nekromatow) moze poshzzyc wylacznie do celow, ktore zakladajq

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

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

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

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

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

Dostepnos¢ spaczenia (czarciego pyhu)

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

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

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

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

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

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

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

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

Wysoklc Elfy i Kamu:nlc Mocy g

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

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

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

Kamien filozoficzny

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

Jednak urok tej opowieéci jest tak wielki, ze kamienie

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

r“ = . ; - rmu“\{_

Nazwa kamienia

Prawdziwy Szafir

Widmowy Bursztyn
Kamied Switu

Kamien Konca

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

o &

Kolegium

Niebios

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

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

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

Tworzenie Kamieni Mocy

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

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

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

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

— Navka i postugiwanic si¢ magis —

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

Talent magiczny

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

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

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

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

Trudnosci w postugiwaniu si¢ magia

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

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

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

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

Zmysiy Eteryczne

Oprocz zwyczajnych pieciu zmysltow, to jest wzroku, wechu,

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

magiczne posiadajg takze zwykli ludzie, nie zdajac sobie z tego

sprawy. Zmysty maglczne pozwalaja c:?amdzmjom Wyczuwac

zjawiska, i zstoty1 energie niematetialne. Chociaz mewycwxczone

zmysty magiczne dziatajg wylacznie okazjonalnie, czasami - ¢




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

Intuicja (zmyst magii

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

Intuicja magiczna to zdolnoS¢ znacznie potezniejsza

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

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

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

Osoba o wytwiczonej intuicji moze latwiej wyczugé, ze

w poblizu rzucane jest zaklecie. Intuicja nie pozwala jednak

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

Zdolnosé széqtego zmyshu to szczatkowy przejaw

intuicji magicznej. Jest to talent czgsto spotykany

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

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

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

psychiczne wrazenia zwigzane z zaktdceniem w przeplywie

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

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

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

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

W pewnym sensie okreslenie to ma wydzwiek negatywny

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

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

Kazda osoba majaca dar wiedzmiego wzroku widzi §wiat

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

w stanie postrzegac ja bezposrednio.

Splatanic magii

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

-

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

Osoby obdarzone zdolnoécia splatania magii, a pochodzace

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Jezyk tajemny

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

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

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

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

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

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

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

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

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

i w wickszosci niezrealizowanym potencjafem.

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

1 niematerialnego.

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

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

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




Aby méc tworzy¢ idealne naczynia komeptualnc,

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

Lingua Praestantia

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

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

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

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

Wielu uczonych préobuje dowiesé prawdziwosct tezy,

#e wszystkie jezyki Starego Swiata pochodzg od mowy
Pradawnych.

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

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

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

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

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

nie przejawiaja najmniejszej ochoty, aby wypowiadac si¢

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

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

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

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

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

umiejetnosciami, spedza ostatnie chwile swojego zywota

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

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

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

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

— Poglyd spoleczefistwa ma magig —

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

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

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

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

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

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

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

Micszkaﬁcy wSi

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

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

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

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

z nich posiadaja wrodzony dar, z ktorego nie zdaja sobie

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

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

Ludnos¢ miast

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

1 spraw magicznych wynikaja bezposrednio z kazan kaplanow

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

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

Obywatele wielkich miast

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

/ n 2 v e e
obiektem czci jest miejscowa

najada, driada, duszek, a

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

ognia. Tych to potopi(‘.."

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

"= Rudel. pickarz z Altdorfu.

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

- stary Hob, wicsniak z Averlandu.

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

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

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

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

Najinteligentniejsi obywatele Imperium, to jest oczytana

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

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

elementem Starego Swiata, gdyz pochodzi z innego wymiaru.

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

— Adepci magii —

Oszacowanie liczby aktywnych czarodziei w Imperium

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Guslarze

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

\




Rozdziat II1:
Magia a spofeczenstwo Imperium

~Dzigki madrosci naszego wielkiego wyzwoliciela, Imperatora Magnusa, ktory pozwolif mam jawnic rozwija¢ magiczay kunszt,
oraz dzicki naszym wielkim nauczycielom, Mistrzom Wiedzy Teclisowi, Finreirowi i Yrtlc'owi oraz ich cudownym naukom,
my - Magistrowic Kolegium Swiatfa -~ wiemy, e esencja Eteru, inaczej zwana magia, jest podstawows substancfa. z ktorej
powstali bogowie, zaréwno ci, ktorych czcimy, jak i ci. ktorych pragniemy powstrzymat. Magia sama w sobic nic fest ani zha,
ani dobra. Ona po prostu istnieje. Moina ja wykorzysta¢ zaréwno do niecnych, jak i do szczytnych celow. Pozostawiona sama
sobic. nickontrolowana magia fest jedynie slepym narzedziem przemiany.

A zatem, magic i bogow. jak réwniez ich religie 1 kapfanow. faczy cos fundamentalnego. Chociaz wiclu poza murami tego
Kolegium, w tym nicktorzy z naszych sojusznikéw z Kultu Sigmara, nazwaloby moje stowa herezjz. kaplani Imperium od
wickow wykorzystuja magic do swoich celow, jednoczesnie potepiajac jej vzycic przez osoby swieckie. Cuda i uzdrowienia,
ktore zawdzigczamy paszym kaplanom, s3 niczym innym jak pewnego rodzaju zakleciami. Modlitwy manifestujz si¢ przeciez
dzicki wierze kaplana, ktéry intuicyjnic. sify wlasnego umystu nagina magiczne energic do swofej woli.

Od czasow zafozenia Kolegiow Magii wiadome jest, ze Magistrowie s3 zdolni rozprasza¢ lub przeciwdziata¢ wiclu ‘'modlitwom’
i ‘cudom’ wymierzonym ze zbymi intencjami w nasze osoby. Jestem doglebnic przckonany, 7e zaden czarodzicj nic bytby
w stanic rozproszy¢ modlitwy kapladskics, gdyby nic byla ona pewna odmiang czaru.

W ciagu stuleci, klcrycy i kaptani Imperium utrzymywali wyfacznos¢ na praktykowanic magii. Korzystali z niej zgodnie

z intencjami swoich bogéw lub kultow - leczyli chorych, zapewniali bogate zniwa, lub wymuszali posfuch u wiernych.

Od czasu zakonczenia Wiclkicy Wosny, Magistrowie zmicnili dawne vkiady polityczne (a zarazem teologiczne). zaklocajac
rownowage whadzy. Okazato sig, ze potrafimy kontrolowa¢ magic bez pomocy bogéw i demonow. W naszych dfoniach formuje
si¢ niczym glina pod naciskiem dfoni garncarza. Jest to sztuka, ktora wymaga talentu i Koncentracfi. a2 nic modlitw albo wiary.

Chociaz btogostawicsistwa i cuda kaplanow Imperium to sztuka czarodzicjska odmienna od wmicfetnosci, ktorych Magistrowic
ucza sic w Kolegiach Magii, mimo wszystko jest to nadal dziedzina magiczna. Wierze, zc jedyna roznica pomigdzy czarodziejem
a kaplanem tkwi w ich swiadomosci - pierwszy z nich pokfada vinos¢ w swoje mozliwosci, drugi w mozliwosci innej istoty.
Jest to osobisty wybér, ktérego musi dokona¢ kaidy czlowick wrazliwy na magic. Sifa modlitwy kaplana plynie z jego zarliwey
wiary i niezfomnej sity woli, natomiast moc naszych czaréw to efekt stale doskonalonych umicj¢tnosci splatania cnergii jednego
z osmiu Wiatrow Magii oraz nie ukrywajmy. biyskotliwej inteligencji i wybitnych zdolnosci pamicciowych.

My. Magistrowie, uczymy si¢ postrzega¢, czerpa¢ oraz manipulowa¢ Wiatrami Magii. Potrafimy splata¢ magicznc cnergic w czar.

Aktywnic kontrolujemy caly ten proces. Jesli cos si¢ nie powiedzic. staje si¢ tak z naszey winy, na przyktad na skutek uvtraty
kontroli nad magicznymi encrgiami. Gdy kaptan modli si¢c do swojego boga o pomoc, ‘cud’, ktéry nastepuje na skutek teg
modlitwy, jest wynikiem ingerencyi bytu Eterycznego. Poniewaz zaréwno ‘czary’, jak i ‘cuda’ nastepuja na skutek bezposredniego
kontaktu z energiami Eteru, efekty obu dziatan sa bardzo cz¢sto podobne do sicbic. Jedyna roznica polega na tym, ze Magister
sam ksztaituje dostepns energic magiczna, a kaplan prosi o to boga. oferujac swoje cialo w charakterze mostu faczacego wymiar
Eteru ze swiatem materialnym. Prawie 7aden kapfan nie rozumie tego. co si¢ tak naprawde dzieje. Wiara opiera si¢ na modlitwie
1 fef wystuchaniu przez boski byt lub jego posfadca, a nic na zrozumieniu mechaniki tego procesu.

Kapfani i klerycy. kiorzy codziennic modly si¢ w konkretnych intencjach, a ich modly zostajz wystuchane, nie muszz micc
pojecia o sztuce rzucania czaréw, nic musza tez grzeszy¢ wysoks inteligencfa. Dlatego tez. w rozumieniu zwyklych ludzi, trudno
jest pofaczyc sztuki czarodziejskic z dziedzing modlitw kapfanskich. Na pozor przeciez. kapfani pokornie 1 zarliwie zwracaj

si¢ do swojego boga o pomoc. a modlitwy tc bywaj wystuchane przez sity nadprzyrodzone. Natomiast sam kapfan nie ma nic
wspélnego z efektem swoich modlitw. Jednak. co jest jakby zaprzeczeniem poprzednicgo stwicrdzenia, wiadomo przecicz, ze
kaptani modlacy si¢ o nadprzyrodzone ‘cuda’ musza utrzymywaé swéy umyst w okreslonym, specyficznym stanic. Stan ten to
poticzenic catkowitego oddania. petnego zaufania wobec wyznawanego boga, niestychanego zapatu 1 wybitnej koncentracji.

Warto nadmieni¢, ze modlitwy rzadko kiedy nioss ze soba ryzyko zwigzane z utraty kontroli nad energiami magiczoymi, gdyz
to wzywany byt Eteryczny. a nic modlacy si¢ kapfan. manipuluje substancja Eteru. Oczywiscie istnicja zlosliwi bogowie, ktorzy
mogy zadac od kaplanow wickszych lub mnicgszych poswigceri fizycznych Iub mentalnych, w zamian za swojfs pomoc. Zazwyczaj
jednak cud albo nastepuse. albo modlitwa nic przynosi zadnego cfcktu. Czarodzicje natomiast stale ryzykuy zyciem, gdyz to oni
sami muszz kontrolowac magiczne cnergic i rzadko kiedy pomaga im w tym potezny byt Eteryczny.

Kaidy. kto cheiatby praktykowa¢ magic w sposcb swiccki, musi odebra¢ przeszkolenie i zdobyc tytut Magistra. W przeciwnym
razie nic bedzic umiat bezpiccznic i skutecznic splata¢ zakle¢. Magistrowic wykorzystuja do rzucania czaréw energic magiczne,
przybyfe do naszego swiata pod postaciy Wiatrow Magii przez Bramg¢ Chaosu. Natomiast kaplani i klerycy sprawiaja ‘cuda’,
sicgajac bezposrednio w wymiar Eteru. Céz zatem wmozliwia kaplanom, z ktérych wickszos¢ nie posiada jakiejkolwick
wrazliwosci na magi¢, komunikowac si¢ z bytami Eterycznymi, a co wigcef. naklania¢ je do spefniania modlitw? Jak to mozliwe,
ze prosty jak but i podpity wiejski kaphin fest w stanic stworzy¢ wicz z poteznym bytem Eterycznym, skoro przygotowanic
takicgo rytuatu zabratoby doswiadczonemu Magistrowi wicle miesigcy, a nawet Iat zmudnych przygotowan? Odpowiedz na to
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pytanic stanowi jedng z najwickszych tajemnic naszego swiata. To sekret, ktory zawiera fundamentalnz informacic o naturze

magii, bogach oraz wiezach fjczacych Eter i smiertelnikow.

Pytacic, w faki sposcb czarodzieje czerpia i kontroluja magic? Otoz posiadamy zdolnos¢ postrzegania 1 dotykania Wiatrow Magii.
To, ze ktos posiada ten rzadki talent, nic znaczy od razu, ze umic z nicgo korzystac, podobnic jak posiadanic pary oczu i dioni nic
gwarantue, ze ich whasciciel kiedykolwick nauczy si¢ czyta¢ i pisac. Magistrowic kontroluja magi¢ za pomocs pewnych technik

i formut opracowanych na drodze logicznej dedukeyi. a nastepnic doskonalonych przez wicle stuleci metods prob i bledow.
Modlitwy kaptanow s3 czgsto spontaniczne, nieprzemyslane badz improwizowane, odmicnne od modlitw wyznawcow innych religii.
a mimo to powoduja zaistnicnic efcktow nadprzyrodzonych, wyhicznie dzigki sile woli i glebokiej wierze.

Powszechnie wiadomo, ze im poboznicjszy kaphn, im glebsza i bardzieq Zarliwa fest jego wiara, tym znacznicjsze cuda ziszczapy
sig ma jego prosbe. Tecogonista Sigmara oraz Imperator Magnus dokonywali wspaniatych i bohaterskich czynow, ktére ja, Wielki
Patriarcha Imperialnych Kolegiow Magii, uczony przez samego Mistrza Wiedzy Teclisa, zdotatbym powtorzy¢ z najwickszym
trudem. Magnus sifs swojej wiary i dzigki absolutnemu zaufaniu pokfadanemu w Sigmarze Miotodzierzcy odsylal w niebyt
najpot¢znicisze demony, fak rownicz rozpraszaf nagsilnicysze zaklecia arcymagow Tzeentcha.

Dlaczego instynktowne wierzenia i emocje kaplanow z rownym powodzeniem kontroluja magic. jak logiczoe i dedukcyynic
odkryte, a nastepnie starannie wyuczone umiefetnosci czarodziei? Otoz dlatego, ze chociaz Eter istniee od poczatkow

czasu, cala struktura, tozsamos¢ oraz osobowosc zawarta w tym wymiarze pochodzi od mysli i uczu¢ smiertelnikow. Nawet
bogowie zostali stworzeni przez istoty smiertelne. Chociaz zyjemy na fasce bytéw boskich i demonicznych, to one s3 naszym

dzielem, a nic na odwrot.

Jesli bogowie i demony sz manifestacjami mysli, snow oraz uczu¢ mieszkancow swiata materialnego, zastanawiaface jest. dlaczego
tak ochoczo odpowiadajz na modlitwy swoich wiernych. Czyzby bogowic potrzehowali nicustannej wiary $miertelnikow, by
podtrzymac swoje istnienic? Znaczace demonstracje wiary, na przykiad wspolne modlitwy. przyciagaga te Eteryczne byty

w sposob, jakicgo nie jestesmy w stanie zrozumiec. Objawione béstwo karmi si¢ wiarg i pasja wiernych. a jednoczesnic jego
objawicnic poglebia wiare zcbranych, zwickszajac dostepna ilos¢ Eterycznej mocy, ktory sic iywig.

Hipoteza ta moze thumaczye, dlaczego wyznawcy Chaosu wydaja sic znacznie skuteczniefsi w sztukach magiczoych niz
Magistrowie Imperium. Czarnoksi¢znicy Chaosu nic dos¢, ze manipuluja wszystkimi Wiatrami Magii, to jeszcze korzystaa

ze swoich olbrzymich pokiadow wiary w Mroczne Bostwa, modlitwami zapewniafac sobie state potaczenic z najpoteznicjszymi
chaotycznymi bytami Eteru. Czarnoksi¢znicy oddani Tzeentchowi, Mrocznemu Bogowi Magii i Przemiany, czerpia moc zarowno
ze swoich magiczaych umiejetnosci, ktore czesto przewyiszaja wszystkie osiagniccia Imperialnych Kolegiow Magii. jak tez
sktadanych Tzeentchowi daréw i odmawianych plugawych inwokacji.

Pomimo, iz policzenic talentu kaplapa i maga wydaje si¢ oczywistym krokiem na drodze do potegi. nic wydaje mi si¢. aby
Magistrzy Imperialnego Kolegium Magii powinni wybicra¢ sobie bogow i catkowicic poswiccic si¢ zebraniu o przyshugi Po
pierwsze, nic w zyciu nie przychodzi za darmo, 2 po drugie, wole zaufa¢ whasnym umicj¢tnosciom i wiedzy. Dzicki te decyzyi,
ewentualny bfad nastapi wyhicznie z mojej winy, a méy instynkt magiczny nigdy nie stepiese, jak mogtoby to micc miefsce,
gdybym biernie czekat w ufnosci, ze jakis byt Eteryczny wyreczy mnie w ryzykownej manipulacyi energiami magicznymi.
Uwazam. ze nalezy uczy¢ si¢ na biedach i polega¢c wylscznie na whasnych umiejetnosciach, a nic pokfadac petnic ufnosci

w béstwo, ktére moze potrzebowa¢ mojej wiary i oddania znacznic bardzicy, niz 2 jego pomocy.”

- .Liber Chaotica”, fragi_m:nt trzeciego listu Magistra Volansa do Kolegiow Magii.
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owi czarodzieje sami nigdy nie nazywajg sie w ten sposob,
tytulujac si¢ znacznie mniej kontrowersyjnymi okresleniami
(np. uzdrowiciel, zielarz, wrézbita, itp.). Jesli nie zostang
natychmiast potgpieni przez lokalng spotecznosé, zazwyczaj
zyskuja sobie miano ,zaklinaczy” — tak tytuluje ich plebs, jak
Imperium dlugie i szerokie. Czarodziej-samouk, pochodzacy
z bogatej lub wplywowej rodziny, jest zazwyczaj tytulowany
~magikiem”. Posiadane pieniadze utozsamiaja go bowiem

w oczach pospolstwa z wplywowymi Kolegiami Magii.

Nie istnieje Tradycja guslarzy, chociaz podobno niektore
stosowane przez nich metody splatania zakleé wytrzymaty

test czasu, bedac przekazywane z pokolenia na pokolenie,
pomimo wickow krwawych prze$ladowan. Jak na ironie, chyba
najstynniejsze sy tradycje magii zywiolow, ktore zostaly uznane

ckst opracowany i opublikowany przez o. Richtera Klessa.

przez Imperialne Kolegia Magii za skrajnie nicbezpicczne

i wypaczone, a takze catkowicie bigdnie identyfikujace zarowno
zrédlo, jak i nature magii. Zadna szkota ani kolegium magii
zywiolu nie zostalo usankcjonowane przez wladze swieckie lub
duchowe, a towcy czarownic sa zdecydowani wytepic¢ wiedzmy
~babrajace sie w iywio}ach”.

Wydaje sie, e na terenie Imperium nigdy nie istniala formalna
szkota magii zywioldw. Ukrycie takiej scentralizowane)
struktury przed calym $wiatem bytoby na dtuzszg mete
niemozliwe. Wczedniej czy pozniej, nielegalna szkola magii
wywolalaby gorace (dostownie) emocje 1 zainteresowanie
lowcow czarownic (jak réwniez zwrdcitoby to uwage Kolegiow
Magii zazdrosnych o swoja pozycje). Poniewaz czarodzieje
zywiolow, tak zwani elementalisci, biednie interpretuja zrodlo
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magii, wigks7o§é z nich w koficu nie§wiadomie uczy sie
czerpac energi¢ z przyptdkowvch Wiatrow Magii, a zatem
wykorzystywac magie czarnoksieska.

Magistrowie uznanych Kolegiow Magii prywatnie przyznaja,
ze stabe i proste zaklecia mogg by¢ z powodzeniem rzucane za
pomocy energii magicznych wyssanych ze zwyklych przedmiotow,
a nie zaczerpnietych z Wiatréw Magii. Wyssanie przedmiotu
z zawarte] w nim magii jest aktem bardzo prostym 1wielu
Magistrow czesto tak czyni, cheac uniknaé ryzykownego kontakeu
z Wiatrami Magii. Sugeruje to, ze drobni magicy 1 zaklinacze,
ktorzy sami nauczyli si¢ oprozniac przedmioty ze wzglednie
bezpiecznej ,.magii tfa”, s3 idealnymi kandydatami na uczniow
licencjonowanych Kolegiow. Wiclu Magistrow wyprawia sie na
prowingje, nashuchujac poglosek o miejscowych elementalistach,
majac nadzieje, ze uda sie naktonic tych guslarzy, by wstapili do
Kolegiow. Magistrowie wychodza z zalozenia, ze wszyscy, ktorym
na wlasng reke udalo sie odkry¢, w jaki sposob bezpiecznie rzucaé
stabe zaklecia przy pomocy magii tha ukrytej w przedmiotach, sa
obdarzeni talentem lub intuicja magiczng i warto ich dalej szkolic,
Na dodatek, elementalisci, ktérzy nie zostang odkryci na wezesnym
er.aplc SWOjego rozwoju magicznego, maja sporg szanse stac sie
groznymi i szalonymi czarnoksieznikami, ktorych dla dobra ogétu
trzeba b:;dme za kilkanascie lat pokona¢ w ryzykownej walce, gdyz
inaczej mogliby ulec (lub juz ulegli) podszeptom Chaosu.

Odkryeci elementalisci staja zazwyczaj przed wyborem. Moga
wstapi¢ do Kolegium Magii, oddac zycie albo, co najgorsze,
zostac poddani ,wygaszeniu” (patrz str. 69).

Czarownicy

Terminem ,czarownik” (lub ,,czarownica”) okresla sie
guslarzy, ktorzy nie zgineli ani nie oszaleli podezas nauki
magii na wlasng reke. Czarownicy posiadaja zazwyczaj
bogaty repertuar czaréw 1 w wiclu przypadkach zajmuja
sie mroczniejszymi dziedzinami sztuk magicznych — to
jest, w swojej ignorancji nauczyli si¢ korzystac z magii
czarnoksieskiej. Ich zaklecia, splatane z réznokolorowych
Wiatrow Magli, sq zazwyczaj potezniejsze niz czary
innych guslarzy, a nawet pomniejsze zaklecia nauczane

w Imperialnych Kolegiach Magii. Niestety, potega ta bywa
ZAZWYCZA] okuplona WY okat cena, jaka jest utrata zmystow
lub znaczne pogorszenie si¢ wygladu czarownika. Magia
czarnoksieska rzadko bywa faskawa dla tych, ktérzy j3
praktykuja.

Czarnoksi¢znicy

Czarnoksigznicy to guslarze, ktérzy opanowali tajniki magii
czarnoksieskiej i odmoéwili poddania sie whadzy Imperialnych
Kolegiow Magii, unikneli stosow zapalanych przez towcow
czarownic, a takze nie popadli w obted na skutek uzywania
magii. Tym mianem okresla si¢ rowniez Magistrow, ktorych
skusita moc Dhar. Czarnoksiginicv swiadomie wykorzystuja
magie czarnoksieska i zazwyczaj ulegli juz podazeptom lub
obietnicom demonéw. Czarnokmq;zmcy to czam\vmcy, kedrzy
s3 Swiadomi zagrozen, jakie niesie ze sobg stosowanie Czarnej
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Kaplani wzywajs potege bogéw poprzez modlitwy i suplikacje. Easka boza charakreryzuje sic celem i woly bostwa, kiore spetnia prosby
kaplanéw. Otrzymanic faski bozej nic wymaga inteligencyi, pobicrania nauk, ani zrozumienia istoty magii. Po przygotowaniu supliki. czy
to w postaci modlitwy czy rytualne] ofiary. bég moie wystucha¢ prosb i odpowiedzie¢ w wybrany przez sichie sposob. Jesli modlitwa
zostanic wystuchana, bostwo siggnic do naszego Swiata przez osob¢ swojego kaptana lub kaplanki i sprawi takie cuda, jakic uzna za

stuszne oraz whasciwe.”

- wykfad wyfasniagzcy istotg cudow boskich, przygotowany przez profesora teologii w seminarium Sigmara w Nuln.

Tak zwane ‘cuda’ opiewane przez waszych ludzkich klerykéw jako boskie interwence, to dziedzina czarow intuicyfnych, splatanych
z magicznych energii przez wrazliwych na Eter kaplanow pograzonych w specyficznym transic. zwanym przez was_modlitws rytualna.
S to akty niczwykdej sity woli oraz czystej wiary we whasne mozliwosci, cho¢ ma wiarg t¢ nakiada sic przckonanie, iz sprawcy cudu
fest istota boska. Bogowic s3 wytworami umysfu smiertelnikow i podobnic ma si¢ rzecz z boskimi blogosfawienstwami.”

-Bogowie wystuchugg modlitw ludzi poboinych i karzg wszystkich innych, a kaplani s3 pobozniessi od nas wszystkich.”

- pauka, jaka pewien dzierzawca ziemski z okolic Altdorfu przckazat swojemu synowi.

Alez skad! W zyciu nie dokonatbym tego, co potrafig nasi kaptani. Nie prowadze swigtobliwego zycia i watpi, czy Sigmar wystuchatby
moich modlitw. Znaczy si¢. rzecz fasna, chodze do swigtyni 1 sktadam ofiarg przed kazdy podroza. ale pije za duzo wina i spotykam
zbyt wicle kobict. jesli wiccie, co mam na mysli. A skoro muie pytacie, to uwazam, ze nalezy oddac bogom tyle czci, ile potrzeba, zcby
pozwolili nam zy¢ dostatnio i ani troche wicces. bo jeszcze si¢ nami paprawdg zainteresujs. A mnic ani si¢ $pi wstgpowac do klasztoru.”

- opinia bogatego zaka uniwersytetu w Talabheim, wygtoszona w gronie mtodych szlachcicow.

e

— typowy stosunck do wiary wicsniakéw z Imperium.
FROWY ¥

.Stuchaj, chiopcze, bo gadasz glupoty i herezje. Kaptani Sigmara - niech im si¢ szczesci, teraz i zawsze - ofrzymali moce od boga,
w nagrode za swojy wiar¢ i dobre uczynki. To nie s3 czarownice. ktore dla kaprysu zamicniajz ludzi w zaby albo inne paskudztwa.
Zapamictaj to sobie! Natomiast magia tych Magistrow ze stolicy to cos jeszeze zupelnic innego. bo to wicdza pochodzaca z uczonych
ksizg. Bodajby ci jezyk odpadt za porownywanie bozych cudow i nicczystych sztuczek magicznych!”

- tekst przypisywany Mistrzowi Wiedzy Teclisowi.

i

Magii, lecz nie dbaja o to. Najezesciej aktywnie poszukuja
dostepu do istot Chaosu, starajac sig pojac i opanowac
techniki przyzywania demonow: Z tego wzgledu nazywa sig
ich ,demonologami”.

Poniewaz czarnoksieznicy stale uzywaja magii Dbar oraz
przyzywaja demoniczne istoty na swiat materialny, ewidentne
jest, ze stanowia zagrozenie dla siebie i innych obywatel:
Imperium. Czarnoksieznicy charakteryzujg si¢ nieztomng
wola, olbrzymim ego oraz szalefistwem przejawiajacym sig

w postaci skrajnej podejrzliwoscl i przesadnej pewnosci siebie.
Wielu z nich z powodzeniem uczy si¢ panowania nad mroczng
magia Chaosu.

Chociaz czarnoksigznik moze ograniczy¢ si¢ do opanowania
magii Chaosu i rozwijac swo6j kunszt magiczny, prawie
wszyscy ulegaja wcze$niej czy pozniej podszeptom
demonicznych bogow, po czyvm zostaja ich oddanymi
wyznawcami. Czarnoksieznicy-kaptani, ktérzy oddaja
czesé Mrocznym Bostwom, najezesciej stajg si¢ magami
kultéw Chaosu lub prawdziwymi czarnoksieznikami,
dotknietymi w nadprzyrodzony spos6b przez danego boga.
Z biegiem czasu skazona magia, ktdrg wladaja oddani
Chaosowi czarnoksieznicy, wypacza ich umysl. Zaczynaja
nimi kierowaé dazenia konkretnego boga, ktory w ten
sposob przejmuje kontrole nad poczynaniami swoich

WY Znawcow:

Nekromanci

Nieliczni ludzey adepci magii, ktérych nie zniszcza

plugawe energie magii czarnoksigskiej lub spaczenia, staja

sie najgrozniejszymi istotami na Swiecie. Niektorzy z nich
podazaja §ciezky wyznaczong przez Nagasha, Wielkiego
Nekromante, ktory wiele tysiacleci temu stworzyt Tradycje
nekromancji. Sposréd wszystkich uzytkownikéw magii, nike
nie jest tak znienawidzony i przesladowany jak nekromanci.
Aby oszukaé smieré lub zdoby¢ wladzg nad zyciem, ignoruja
oni ostrzezenia Kolegiéw Magii i ucza si¢ tej zakazanej magii.
Nekromanci przywoltuja moc Dhar w celu pokonania §mierci
i przedtuzenia wlasnego Zycia, a tym samym zaklocajg naturalng
réwnowage Swiata. Wiekszos¢ nekromantow wykorzystuje
do swojej magii specjalne rytualy, a nekromancja jest odrgbna
Tradycja magii czarnoksieskiej.

Dla wiekszosci mieszkancow Starego Swiata, nekromanci to

zywy (a raczej nieumarly) dowéd na to, ze nie nalezy ufaé

czarodziejom. Oczywiscie bystrzejsi mieszkancy Imperium

dostrzegaja pewna roznice mi¢dzy uprawnionymi Magistrami

a nekromantami, lecz opowiesci o nieszezesnikach, ktorych

dusze zostaly skradzione przez cheiwych czarnoksigznikow

sa zbyt rozpowszechnione, by pospélstwo mogto o nich

zapomnie¢. Na sam widok czarodzieja, wigkszo$¢ prostych

ludzi chwyta za amulety lub wykonuje gesty majace odegnac

zlego. Pojawienie si¢ nekromanty wywoluje powszechna ‘
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panike lub wprost przeciwnie — szalenczy atak rozjuszonego
thumu. Nekromanci musza mieé sie na bacznosci takze dlatego,
ze stanowig niezmienny cel polowan towcow czarownic,
fanatycznych kaptanow i rycerzy zakonnych, a takze
licencjonowanych Magistrow. Jeden blad, a sen o wiecznym
zyciu 1 mroczne] potedze takiego czarnoksieznika rozwieje sie
wraz z popiofami stosu.

Jednak najgorszym wrogiem nekromantow nie sg inni ludzie,
lecz magia czarnoksigska, jaka wiladaja. Z biegiem czasu, wielu
nekromantéw nabawia si¢ fizycznych deformacji, takich jak
trupl Wyglqd lub smrodliwy zapach Te transformaq e, wraz

z ozywiencami, ktorymi otaczajq si¢ nekromanci, jeszcze
bardziej odsuwaja te klasg magéw od reszty spoleczefistwa.
ZLycie nekromanty jest niezwykle samotne, co czesto prowadzi
do zaburzen psychicznych 1 szalenstwa. Zastanawiajace jest,
dlaczego w obliczu takich zagrozen i konsekwencji, ktokolwick
decyduje sie podazaé Sciezka nekromancii.

Jedna z najczestszych motywacji jest fakt, ze smier¢ to chleb
powszedni dla mieszkaficéw Starego Swiata. W obliczu
chociazby zmutowanych bestii, jakie nawiedzaja Drakwald,

lub szalejacych plag, zycie ludzkie jest niezwykle kruche. Nie
wszyscy ludzie sg w stanie pogodzic sie z wlasng Smiertelnoscia.
Takie osoby probuja powstrzymaé §mieré najezeSciej za pomoca
pancerzy, amuletow, eliksiréw, albo poboznych modlitw.
Relikwie zmallych wybrancow i re]zgl]ne ikony sa niezwykle
wysoko cenione. Wiele 0séb nosi przy sobie kosmyk lub kostke
truposza, co ma rzekomo chronié przed zla magia. Nieliczni
postanawiajg stawic¢ czola przeznaczeniu i zapanowac nad
wilasnym Zyciem (a raczej Smiercia).

Magistrowie Kolegiow
agii
Magistrowic Kolegiow Magii to adepci magii oraz
inne wrazliwe na magie osoby, ktore dzieki tutowi
szcze$cla, pienigdzom, wplywom lub moznym opiekunom
odebraty edukacje w jednym z osmiu Kolegiéw Magii. To
zroznicowana spolecznosd, zazwyczaj skladajaca sie pospotu
z dziwakow i wielkich indywidualnosci. Nauki udzielane
w poszczegolnych Kolegiach roznia sig od siebie, jednak
wszystkie oferuja najbardziej zaawansowane szkolenie
w zakresie umiejetnos$ci postugiwania si¢ magia, dostgpne
ludziom na Starym Swiecie. Magistrowie sa jedynymi
licencjonowanymi czarodziejami w Imperium. Tylko oni
moga w zgodzie z prawem publicznie splatac zaklecia.

Kaptani 1 klerycy

Niektorzy kaptani i klerycy kultéw z Imperium potrafia

z powodzeniem modli¢ sie do bogbéw o ,,cuda”. Kulty te
twierdza, ze cuda s3 przejawem i dowodem boskich ingerencji
na Swiecie. W powszechnej opinii mieszkancéw Imperium,
kaptani i klerycy nie sg uwazani za czarodziei.

Inn1 adcpa magii w Starym
Swiecie

W Starym Swiecie istnieja rowniez inni adepci magii (np.
magowie-kultysci, czarnoksieznicy Chaosu, bretonskie
cxarodzm;k1, lodowi magow;e Kisleva). N1ektor2y z nich sa
przyjazme nastawient, a inni wprost przeciwnie. Niektorzy
natomiast wcale nie sg ludZzmi.

— Nauka magii i sztuk magiczaych —

N 1ewiele dzieci marzy o nauce magii, a jesli nawet, sa to
wylacznie fantazje 1 marzenia, ktore nigdy nie zostaja
zrealizowane. Od tej reguly bywajq jednak wy]qtkl, chociaz
mato kto podeJrzewa u siebie istnienie talentu magicznego.

Co wiecej, w Imperium panuje przekonanie, ze oddanie dziecka
w termin czarodziejowi to wyjatkowo bledna decyzja. Mtody
cztowiek, ktory nalega na wystanie go do Altdorfu, na nauke

magil, zazwyczaj trafia do rygorystycznej szkoly dla kleru lub
ojciec kijem wybija mu z glowy glupie mrzonki. Wigkszosc
zacofanych wiesniakéw nawet nie ma pojecia, ze istnieje jakas
szkota magii 1 uwaza, ze jedyny Imperator, ktory tolerowat
czarodziei, to znany wylacznie z bajan piesniarzy Magnus
Zwyciezca, Niestety, dzieci ze wsi maja niezwykle nikla szanse
trafié¢ pod opieke nauczycieli magii,
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Potomstwo Magistrow

Imperialne Kolegia Magii uwazaja celibat za wlasciwy stan
cywilny dla czarodziei. Oczywicie, istnieja Magistrowie,
ktorzy maja na ten temat zupelnie inne poglady i nie tylko
utrzymuja bliskie zwiazki z ukochanymi, ale z radoscia
wychowuja swoje potomstwo.

Kolegia Ametystu i Swiatla wymagaja Scislego celibatu.
Magistrom tych Kolegiéw nie wolno podejmowac kontaktow
cielesnych z innymi kobietami lub mezczyznami. Kraza pogloski,
jakoby Wiatry Magii tych dwoch Kolegiow catkowicie odbieraly
swoim uzytkownikom cheé i mozliwo$¢ utrzymywania takich
zwigzkéw. Kolegia Zlota 1 Niebios nie wysuwaja podobnych
zakazdw, lecz Magistrowie tych Kolegiow zazwyczaj sq
pochlonigci prowadzonymi badaniami w stopniu wykluczajacym
malzenstwo czy opieke nad dzieémi. Nike tak naprawde nie wie,
jakie prawa w tej dziedzinie rzadza Kolegiami Bursztynu 1 Cienia,
gdy7 Kolegia te styna ze swojej skrytosci. Powszechnie wiadomo
natomiast, ze Magistrow Kolegiow Jadeitu i Plomienia nie
obowiazuja zadne wewnetrzne ani zewnetrzne zakazy dotyczace
zwigzkow i kontaktow cielesnych.

Nalezy pami¢tad, ze istota Wiatru Ghyran jest plodnosc i chec
posiadania potomstwa, a zatem zakladanie rodziny. Czarodzieje
i czarodziejki Kolegium Jadeitu czesto ulegaja podszeptom
Wiatru, z ktérego czerpia energie, 1 doczekuja sie licznego
potomstwa. Po osiggnigciu odpowiedniego wieku niemal
wszystkie ich dzieci trafiajg na szkolenie do Kolegium Jadeitu.

Natomiast jeéli chodzi o Kolegium Plomienia, Czerwony
Wiatr Agshy to esencja pasji, emocji oraz umilowania wolnosci
i przelamywania wszelkich barier lub ograniczen. Nic
dziwnego, ze czarodzieje Plomienia maja liczne potomstwo,
choé tylko niektérzy z ojeéw lub matek decyduja sig na
wychowywanie swoich dzieci. Czlonkowie rodzin czarodziei
Agshy sa obdarzeni goracym temperamentem oraz nadzwyczaj
kiotliwi. Z tego whasnie powodu rzadko zyja ze soba

w zgodzie 1 szczgsciu.

Potomstwo czarownikow

i guslarzy
Czarownicy i guslarze doczekuja sie dzieci znacznie czgsciej
niz imperialni Magistrowie. Na wsi liczne potomstwo jest
czyms§ naturalnym, a jego brak — rzeczg mocno podejrzana.
Wiele czarownic i guslarzy przekazuje cala swoja wiedzg
potomstwu. Jednak uczenie dzieci sztuk magicznych
to olbrzymie ryzyko. Po pierwsze, magia opanowana
domowym sposobem jest niepewna i przy braku jasnych
regul postugiwania sie nia, dziecko moze popetni¢ jakis
straszliwy blad. Jednak dzieci, ktére przezyja szkolenie,
zazwycza) wyrastaja na potezniejszych czarodziei niz ich
rodzice. W Imperium az huczy od plotek o rodzinach
czarownikow, siostrach-czarodziejkach, czy nawet
opetanych przez demony malutkich dzieciach, ktére golymi
rekami morduja cate wioski.

Spontaniczne przefawy
talentu magicznego

Istnieja udokumentowane przypadki zwyczajnych dzieci,
ktbre nagle zaczely objawiaé talent magiczny. Zazwyczaj
przesadni rodzice gotowi sg podejrzewac, ze ich dziecko

opetal jaki§ demon. Najczgéciej konczy sig to na bolesnych,

a nickiedy émiertelnych dla dziecka egzorcyzmach. Zdarza si¢
tez, ze niektorzy oblgkani i fanatyczni kaplani lub bezduszni
whaéciciele ziemscy nakazuja natychmiastowe zgladzenie
takiego dziecka, cheae uniknac potencjalnych klopotow.
Poniewaz religia i prawo $wieckie zakazuje dzieciobojstwa,
niemowleta i male dzieci podejrzane o .czarostwo” lub
,opgtanie” czesto zostawiane s3 w glebokich lasach na pastwe
dzikich zwierzat.

Niektére dzieci, od urodzenia obdarzone talentem magicznym
lub przejawiajace go w pozniejszych latach zycia, majg to
szczescie, ze trafiaja do ktéregos z Kolegiow Magii. Tam
otrzymuja pelne i legalne wyszkolenie w zakresie postrzegania
i manipulowania magig, a takze ucza sie w bezpieczny sposéb
splata¢ proste zaklecia. Mowi sie jednak, ze dzieci porzucone
w lasach czeka lepszy los niz mlodzieficow i dziewczeta,
ktorzy codziennie beds ryzykowaé utrate zmystéw lub mutacje
stykajac sie z najbardziej niebezpieczng energia Swiata.
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edynymi licencjonowanymi szkotami magii w Imperium

sa Kolegia Magii. Istnieje zasadnicza roznica pomi¢dzy

olegiami Magii a Tradycjami Magii, cho¢ wickszosc
mieszkancow Imperium uzywa tych okreslen zamiennie.

Tradycje a Kolegia Magii
Kolegia Magii to zarazem osrodki naukowe 1 organizacje
polityczne. Kolegium to nic innego jak zespdt kilku
budynkow oraz zamieszkujacy tam uczniowie, Magistrowie
(pelnoprawni czlonkowie Kolegiéw, czyli magowie uprawnieni
do publicznego rzucania czarow) oraz stuzba. W skfad
budynkéw kazdego Kolegium wchodzi budynek gtowny,
wzniesiony na zyczenie Imperatora, w ktorym rezyduje
Patriarcha lub inni wysocy ranga czarodzieje. Umozliwia

to wladzom Imperium szybki kontakt z przedstawicielami
danego Kolegium.

Iradycje Magii to natomiast wiedza, osobowosc, filozofia,
idealy, rytualy, zwyczaje oraz cele, ktore Kolegia Magii
przekazuja swoim uczniom. Tradycje Magii to rowniez tajne
organizacje o scisle sprecyzowanych motywacjach i dgzeniach.
Imperialni Magistrowie twierdza, ze charakter ich Tradycji nie
wynika z imponujacych budynkéw czy wiedzy zgromadzone;j
w zakurzonych bibliotekach, lecz jest tworzony poprzez
aktywng manipulacje magia i uciele$nianie zalozen oraz istoty
Wiatru Magii, na ktorym opiera sie dana Tradycja.

Nauka magii

Chociaz Kolegia w Altdorfie sa oficjalnymi osrodkami
nauczania sztuk magicznych, ich organizacja nie przypomina
struktury zwyczajnych uniwersytetow. Uczniowie czarodziel
nie mieszkaja w akademikach, nie uczeszczajg na wyklady,

kiedy najdzie ich na to ochota, a wieczorami nie chodzg do
karczm, by pi¢ i tafczyé. Zamiast tego poznaja tajniki wiedzy
Kolegiow i z tego powodu rzadko opuszczajg teren szkoly bez
Scistego nadzoru.

Kolegia to miejsca, w ktorych osoby o podobnych
doswiadczeniach (posiadanie talentu magicznego w swiecie,
ktory nienawidzi czarodziel, skutecznie zbliza ludzi)

i podobnych zainteresowaniach, spotykaja si¢, aby poszerzac
swoja wiedze i éwiczy¢ umiejetnosci. W Kolegiach znalezé
mozna laboratoria i sale spotkan, w keorych najbystrzejsi uczeni
czar odzm]e dyskutu;q o powaznych i trudnych zagadmemach
oraz rozwigzuja najtrudniejsze Lagadkl, ]akle stawia przed
ludZzmi fizyczna 1 magiczna rzeczywistosc. Do Kolegium
trafiaja tez nieszczeénicy, u ktdrych magiczny talent objawit sie
pozno. Wladze Imperium daja tym pechowcom jasny wybor

— albo naucza si¢ oni kontrolowa¢ swoj dar pod nadzorem
Magistrow, albo zostana spaleni na stosie. Tak czy inaczej,

do Kolegium Magii wstapi¢ moga jedynie osoby wykazujace
jaki§ magiczny talent. Zwykly ciekawy magii zak lub uczony,
chocby byt bogaty i wplywowy, nie uzyska dostepu do wiedzy
zgromadzonej przez Magistrow jakiejkolwick licencjonowanej
Tradycji Magii.

Z dala od Kolegium

Imperialni Magistrowie nie mieszkaja wylacznie w budynkach
swojego Kolegium — wprost przeciwnie, wiekszo$¢ z nich
rozsiana jest po calym znanym Swiecie. Z tej przyczyny, wielu
czarodziei dobiera i szkoli uczniéw poza Kolegium. Wigkszosé
Magistrow koresponduje czesto ze swoimi Kolegiami, dbajac
o regularna wymiane wiedzy 1 informacji, a co najwazniejsze,

o jednosc organizacji.




szystkie osiem Kolegiow Magii znajduje sie w Altdorfie.
Miasto lezy u zbiegu wielkich rzek Reik i Talabek,
ktore po potaczeniu swych wod wpadajg do Morza Szponow.
Niezwykle korzystna lokalizacja sprawia, ze Altdorf stanowi
dogodny osrodek handlu z trzema innymi wielkimi miastami:
Nuln, Talabheim 1 Marienburgiem. Altdorf jest najbogatszym
1 najgesciej zaludnionym miastem Imperium. Jest rowniez
administracyjng stolicg kraju i siedziba wielu zamoi:nych
arystokratycznych rodow. W Altdorfie znajduje si¢ takze Wielka
Swiatynia Sigmara oraz stynna Imperialna Akademia Inzynierii.

Poniewaz Kolegia Magii mieszcza, sie wlasnie w Altdorfue,

w miescie tym zyje wiecej Magmtrow iinnych uzytkownikéw
magil niz w ]aklmk01W1ek Innym miescie Starego Swiata.
Naturalne jest wige, ze mieszkancy stolicy sa nieco bardziej
oswojeni z obecnoscig magii niz inni obywatele Imperium.

— Polozenie Kolegiow —

Choeiaz mieszkancy wielu miast nie s3 przychylnie nastawieni do
czarodziel, w Altdorfie zwykli ludzie za punkt honoru stawiaja
sobie zachowanie calkowitego spokoju w obliczu zjawisk
nadprzyrodzonych, nawet tych, ktére innych ludzi sktonityby do
panicznej ucicczki. Wstydem jest przeciez okazac zaskoczenie
lub strach na widok kolorowych iskier sypiacych sie z dloni
rozeSmianego maga. Pomimo pozorne] wyrozumialosci wobec
dziatan czarodziei, Altdorfczycy doskonale zdaja sobie sprawe

z faktu, ze magia to niezwykle grozna sita. Weterani niedawnej
bitwy o Middenheim doskonale pamietajg ptongce miecze

w dloniach walczaeych w pierwszym szeregu Magistrow
Kolegium Plomienia, lecz widok podobnej broni niesionej bez
wyraznego powodu przez maga ulicami miasta natychmiast
wzbudzi podejrzenia 1 z pewno$cia przyciagnie uwage strazy
miejskiej. Pomijajac niuanse, Altdorf to przede wszystkim dom
czarodziel 1 zwykli mieszkancy muszg sie z tym pogodzic.

— Rozwéy Kolegiéw Magii —

rzez kilka pierwszych dziesiecioleci swojego istnienia,

Kolegia Magii wylacznie uczyly i pomagaly opanowywac
sztuki magiczne. W tym okresie Kolegia Magii winne byty
postuszenstwo jedynie Imperatorowi Magnusowi, choé
czarodzieje czuli sie tez lojalni wobec Teclisa. Daleko posunieta
autonomia prawna Kolegiow zostala zagwarantowana przez
samego Magnusa, ktdry obawial sie, ze inni moznowladcy
Imperium bgdq negatywnie nastawieni do §wiezo zatozonej
szkoly magu i beda probowali jej szkodzic. Nalezy jednak
zaznaczyc, e w p1erW<;zych latach istnienia Kolegiow nikt
oprocz Magnusa nie cheial miec nic wspolnego z czarodziejami
oraz ich ,nieczysta” magia.

Chociaz Inwazja Chaosu doprowadzila do zjednoczenia
WSZYStleh prowincji, weiaz zywe byty krwawe zatargi i rodowe
wasnie. Ludzie nadal I¢kliwie wspominali brutalne czasy Trzech
Imperatorow. Magnus catkiem stusznie obawiat sie, ze moze
nadej$¢ dziefi, w ktorym Ksigzeta- Elektorzy wykorzystaja
czarodziei do ataku na Wroglc im prowincje i rozpoczna
straszliwa magiczna wojne domowa. Z tego powodu kontakt
zwyklych ludzi z Kolegiami zostal drastycznie ograniczony.
Magistrowie zostali zobowiazani do przebywania przez
wiekszoS¢ czasu na terenie swojego Kolegium, a mieszkancy
Imperium otrzymali zakaz wstepu na teren szko! magii.

Wraz z uptywem lat uchwalano nowe ustawy 1 prawa, ktore
precyzowaty, w jakich okolicznosciach Ksigze-Elektor moze
zwrociC sie do Kolegium Magii o pomoc w prowadzeniu dzialan
militarnych. Byta to najtrudniejsza do uchwalenia regulacja
prawna w historii Imperium, gdyz kazdy Elektor zyczyt sobie
swobodnego dostepu do ustug imperialnych czarodziei. W koncu
zadecydowano, ze Elektorzy moga podpisywac z Kolegiami
prywatne traktaty, pod warunkiem, iz nie beda one staly

w sprzecznosci z tak zwanym , Imperialnym Dekretem o Magii”
spisanym przez Imperatora Magnusa i jego doradcow: Edykt ten
miat zagwarantowac pelna neutralno$é Magistrow w przypadku
wybuchu kolejnej wojny domowej. Pierwszym obowiazkiem

Kolegiow miato by¢ bowiem stanie na strazy jednosci

i dobrobytu Imperium, ktore w tamtym okresie weale nie
cheiato pozostaé zjednoczone. Na Magistrow zostat nalozony
obowiazek wycofania si¢ z kazdego traktatu czy zobowiazania,
ktére mogtyby doprowadzi¢ do zamieszania ich w konflikt
wewnetrzny podsycany przez zadnych wladzy Elektorow.

Dzieki przyjetym regulacjom prawnym, Magistrowie mogli
pojawiac si¢ na polu bitew tylko reprezentujac interesy calego
Imperium, a nie jego poszezegolnych prowincji. Oczywiscie,
nie zawsze udawalo si¢ to prawo egzekwowac. Szkolenie w
Kolegium konczyli cztonkowie rodzin lub wasale nicktorych
Elektoréw. Pomimo przysiag ztozonych Kolegiom, nadal
okazywali lojalnosé wobec dawnego pana. Warto jednak
zauwazyd¢, ze do dnia dzisiejszego zaden imperialny Magister
nie wzial udzialu w wojnie domowej, ani nie doprowadzit
swoimi czynami do wybuchu takiego konfliktu.

Dla uczonych zyjacych obecnie w Imperium jasne jest, ze
Magnus byt Imperatorem o niezwykle szerokich horyzontach.
Spisany przez niego ,,Imperialny Dekret o Magii” wyprzedzal
swoje czasy, bowiem gdy powstawal, Magistrowie byli jedynie
prostymi wiejskimi guslarzami wytrenowanymi w sztuce
magiczne] walki przez elfich arcymagow: Zadnemu z dwcezesnych
arystokratéw czy moznowtadcdw przez mysl nawet nie przeszlo,
ze kiedys ci dziwacy ze wsi stang sie zapraszanymi na salony,
najbardziej zaufanymi doradcami elit wiadzy.

Jednak Magnus rozumial, ze szkolenie, jakie otrzymywali
Magistrowie w Kolegiach, czyni z nich ludzi wyksztatconych,
oczytanych, a przede wszystkim swiadomych sytuacji
politycznej, a tym samym tworzacych zupetnie nowa klase
spoleczna i polityczng. W rozumieniu Magnusa, obowigzkiem
kazdej rodziny, czy to bogatej czy biednej, zyjacej na wsi lub
w miescie, wyksztalconej lub prostej, bylo oddawanie dzieci
wykazujgcych talent magiczny do imperialnej szkoly magii.
Bardzo szybko okazato si¢ jednak, ze do Kolegiéw trafiaja
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glownie dzieci pochodzace z bogatszych miejskich rodzin
szlacheckich, kupieckich, czy uczonych. Powod byl prosty.

W wyksztalconym i swiatowym Srodowisku trudniej byto ukryc
magiczny talent swojego potomstwa. Co wiecej, odeslanie
takiego dziecka do Kolegium wydawato sie znacznie mniejszym
ryzykiem niz ukrywanie go, a w rezultacie narazanie si¢ na
oskarzenia o bezprawne praktykowanie sztuk magicznych

badz pomoc w praktykowaniu ,nieczystej” magii. Oskarzenie
takie moglo tatwo doprowadzi¢ do egzekucji calej rodziny lub
konfiskaty majatku. Rodziny biedne lub mieszkajace na wsi
mialy znacznie mniej do stracenia i chetniej ukrywaly swoje
obdarzone magicznym darem potomstwo.

A zatem do Kolegiéw trafialy przede wszystkim wrazliwe na
magie dzieci szlachty, kupcow i $wiatlych uczonych. Ksztalcone
od matego, znajace jezyki obce, piSmienne i oczytane dzieci
przyniosly ze soba do Kolegiow zrozumienie polityki,
dyplomacji, sztuki militarnej, a nawet etykiety, czyli wiedze,
ktora oficjalnie w Kolegiach wyktadana nie byta. Gdy pierwsze
pokolenie uzdolnionych magicznie i wyksztalconych na
poziomie akademickim dzieci dorosto, ta szersza swiadomosé

§wiata objela wykladowcéw Kolegiow 1 byta przekazywana
razem z naukami magicznymi nastepnym pokoleniom uczniow.

Jak juz wspomniano, tylko Kolegia otrzymaly imperialne
przyzwolenie na badanie tajnikow magii. Choé niechetnie,

~ Kule Sigmara przychylil si¢ do decyzji Imperatora, udzielajac

Magistrom dyspensy na publiczne czarowanie. Poniewaz
Kolegia istnieja legalnie oraz wprowadzono obowigzek
oddawania utalentowanych magicznie dzieci do terminu, wiele
imperialnych kultéw religijnych ze zdwojong energia prowadzi
poszukiwania nielicencjonowanych czarodziei oskarzanych

o uzywanie magii czarnoksieskiej.

Dla wielu ekstremistow, takich jak dla przyktad Inkwizycja
Swietego Zakonu Rycerzy Sigmara (zwana powszechnie
lowcami czarownic), nikt nie ma prawa korzystaé z magii bez
nadzoru Kolegiéw. Lojalni poddani Imperium z pewnoscig
udaja sie na szkolenie i zaprzysiezenie do Kolegiow

w Altdorfie, natomiast wszyscy inni powinni byc potepieni
jako uzytkownicy ,nieczystych” mocy, a w konsekwencji
spaleni za konszachty z demonami.

— Kolegia w czasach obecaych —

d zalozenia Kolegiow Magii przez Imperatora Magnusa

minglo dwa i pot wieku. Kolegia rozkwitly, zwiekszajac
swojg wiedze i umiejetnosci postugiwania sie magia, jak
rowniez zdobywajac coraz wigksze wplywy na arenie
politycznej. Obecnie, pomimo swoich wzglednie niewielkich
rozmiaréw, Kolegia Magii stanowia jedna z najwiekszych poteg
politycznych Imperium. Niewiele 0s6b jednak zdaje sobie
Z tego sprawg —z oczywwtych wzgledéw Kolegia wola nie
afiszowacd si¢ ze swoimi wplywami.

Kolegia i ich Magistrowie zazdrosnie strzegg swojego prawa

do prakeykowania magii. Powszechnie wiadome jest, ze

Kolegia podpisaly traktaty z prawie wszystkimi znaczacym
rodami szlacheckimi i kupieckimi w Imperium. Pomimo tego,
pozostaja pod staty obserwacja przedstawicieli Kultu Sigmara,

a w szczegblnosci towecdw czarownic. Mieszkancy Imperium
weiaz wykazuja skrajna nieufno$é wobec magii 1 czarodziel,
Wielu prowingjonalnych wladykow nadal wierzy w ,nieczysty”
charakter magii. Powszechne sa tez spiskowe teorie, zarzucajgce
czarodziejom najrozniejsze knowania,

Chociaz Magnusem nie kierowala cheé ksztalcenia wylgcznie
czarodzier bitewnych, nauki Teclisa i Finreira zwracaly
pierwszych legalnych adeptow magii w tym wiasnie kierunku.
Chociaz od poczatku Kolegia dysponowaly sporym zasobem
pomniejszych, acz uzytecznych zakleé nie bedacych czarami
bojowymi, prawie sto lat zajs;iy badania wypelniajgce dotkliwe
luki w ogdlnej wiedzy magicznej Magistrow.

Dzisiaj zasieg i wplywy Kolegiow rozciagaja sie na teren
catego Imperium. Czarodzieje, ich uczniowie, posiadlosci 1
filie Kolegiow, a takze partnerzy zwigzani kontraktami lub
traktatami, rozrzuceni sa po najdalszych zakatkach Starego
Swiata. Imperator Karl Franz osobiscie czuwa nad rozwojem

i umocnieniem pot@g1 Kolegiow Magii — ]est ich najbardziej
hojnym patronem i oredownikiem od czasow Magnusa. Choé
jest Imperatorem oraz Ksieciem-Elektorem bogatej prowingji

Reiklandu, stale umacnia wiezy pomiedzy swoim urzedem

a najbardziej wplywowymi organizacjami w kraju, a zwlaszcza
w stolicy. Chociaz pod wzgledem znaczenia Kolegia Magii nie
dorownujg Kultow: Sigmara, wielu przyznaje im zaszezytne
drugie miejsce. Warto zaznaczyé, ze Kolegia odpowiadaja

za swoje poczynania wylacznie przed urzedem Imperatora,
moga wiec (prawie) swobodnie ignorowaé pozostale wladze
administracyjne lub religijne kraju.

Ciekawostka jest fakt, ze Kolegia podlegaja Imperatorowi

w trojnasob. Po pierwsze, za wyjatkiem Kolegium Burszeynu,
wszystkie imperialne szkoly magii znajdujg si¢ na terenie Altdorfu,
a zatem mieszkafncy Kolegiow oficjalnie podlegaja prawom
miejskim oraz wladzy ksiecia miasta — Karla Franza. Magistrowie
Wiatru Ghur zatozyli swoja siedzibe poza granicami Altdorfu,

na dzikich Bursztynowych Wzgbrzach, a zatem oficjalnie nalezg
do mieszkancéw prowincji Reikland 1 podlegaja wiadzy Ksigcia-
Elektora prowincji, ktorym réwniez jest Karl Franz.

Po drugie, Kolegia obowiazuje ,,Imperialny Dekret o Magii”.
Ustawa ta narzuca Kolegiom catkowita lojalnosé wobec

~ Imperatora, bez wzgledu na to, gdzie tenze rezyduje. Od kilku

pokolen berto Imperatora spoczywa pewnie w rekach Ksigzat
Alrdorfu, a obecnym Imperatorem jest wlasnie Karl Franz.

~ Po trzecie, Imperator jest najwigkszym darczynca Kolegiow

Magii, ktorych istnienie i funkcjonowanie, oczywiscie

z nielicznymi wyjatkami, w olbrzymim stopniu zalezy od
panstwowych dotacji. W rezultacie, Kolegia Magii dbaja o to,
aby zapewni¢ Karlowi Franzowi natychmiastowe wsparcie

we wszelkich sprawach, w ktorych moga by¢ pomocne. Czy
postawa taka wynika bardziej z poczucia lojalnosci wobec
Imperatora, czy z uzaleznienia od jego pieniedzy, pozostaje
tematem dysput. Wielu innych Elektorow protestuje przeciwko

 tak scistym kontaktom pomiedzy Imperatorem a Kolegiami

Magii. Ze szczegblng niechecia komentuja preferencyjny
sposob traktowania Ksigzat Altdorfu przez Magistrow.




Oczywiscie, komentarze te w zaden sposéb nie wplywaja
na zachowanie si¢ Kolegiow, ani na decyzje podejmowane
wewnatrz ich muréw.

Za czasow urzedowania poprzedniego Najwyzszego Patriarchy,
Thyrusa Gormanna, Rade Elektoréw Imperium poddano
pewnym delikatnym naciskom, w wyniku ktorych Najwyzszy
Patriarcha mial uzyskaé miejsce w radzie oraz prawo glosu

w przyszlych wyborach Imperatoréw. Pomyst ten spotkat sie

z gwaltownym sprzeciwem wszystkich Elektordw oprocz
Karla Franza i tradycyjnie neutralnego Starszego K:rainy
Zgromadzenia. Sprzeciw wynikal z przekonania, ze Najwyzszv
Patriarcha zawsze Wykorzysta swoj glos, by wesprzec
kandydujacego Ksigcia Altdorfu. W tym momencie mogiby on
liczy € na pie¢ pewnych glosow (swoj jako Elektora Reiklandu,
glos Najwyzszego Patriarchy oraz glosy trzech dostojnikow
Swiatyni Sigmara).

Rzecz jasna, sigmaryci rowniez sprzeciwili si¢ przyznaniu prawa
glosu czarodziejowi. Inni Elektorzy argumentowali, ze glos ten
zakldei rownowage whadzy, przechylajac szale zdecydowanie

na korzyéé Ksigzat Altdorfu. Starszy Krainy Zgromadzenia
przyznal, iz faktyeznie glos Na;wyzszego Patr;arn,hy zaburzy
dotvchczqsowy rozktad sil, lecz w jego opmu Patriarsze taki
glos sie nalezy, skoro glosy otrzymali tez Teogonista i dwach
Arcylekrorow Kultu Sigmara oraz Ar-Ulryk. Do otwartego
starcia w radzie jeszcze nie doszlo, lecz od plotek na ten temat
huczy juz na kazdym szlacheckim dworze w Imperium.,

Chociaz obecnie Najwyzszy Patriarcha nie posiada prawa glosu
w Radzie Elektorow, przyznano mu staly urzad przedstawiciela
Imperialnych Kolegiow Magii na dworze Imperatora.
Najwyzszy Patriarcha jest doradcg Imperatora w sprawach
zwigzanych z magia 1 nauka oraz we wszystkich innych
kwestiach, na temat ktérych uzna za stosowne wyrazic swoja
opinie szeroko pojeta spolecznosé czarodzie.

~Imperialny Dekret o Magii

Dzieki rozmowom z Mistrzami Wiedzy Teclisem i Finreirem,
Imperator Magnus zrozumial, ze nauki, ktore odebrat od
sigmaryckich teologéw byly stuszne — cata magia pochodzi

z tej samej Pustki, z ktorej narodzili sie bogowie Chaosu.
Jednak ludzcy czarodzieje stawili opor potedze Zla,
przyczyniajac si¢ do odparcia Inwazji. Magnus wierzyl, ze

w przyszlych starciach z Chaosem czarodzieje moga okazac
sig¢ jeszcze bardzie] przydatni, zwlaszcza jesli zapewni sie im
odpowiednie szkolenie oraz staranny nadzor.

Kilka miesiecy po zwycieskim powrocie z Kisleva do Nuln,
Imperator‘ Magnus w obecnosci wszystkich po7osta]agcych przy
zyciu Elektorow, znidst zakaz praktykowama 1 uczenia magii.
Projekt ustawy spotkal sie z goracym sprzeciwem, zwlaszcza
Teogonisty Kultu Slgmara 1 arcykapiana Kultu Ulryka. ]ednak
Magnus, dzieki swojej sile woli, umiejetnoéciom perswazji oraz
politycznym wplywom, jakie zapewnilo mu spektakularne
zwyeciestwo nad armia Chaosu, deprowadzit do przegtosowania
spornego dekretu.

Imperialne Kolegia Magii zostaly formalnie zalozone w roku
2304, w ramach wprowadzanych przez Magnusa poprawek do -

prawa imperialnego. Aby zapewni¢ Kolegiom prawo

i swobode w nauczaniu i praktykowaniu magii, kierujac sig
radami Teclisa, Finreira, Teogonisty Kultu Sigmara, Ar-Ulryka
oraz wielu szanowanych arystokratdow i generaléw, Magnus
sporzadzil i rok pézniej oglosit ,Imperialny Dekret o Magii”.
Jego postanowienia definiowaly prawny aspekt funkcjonowania
Kolegiéw Magii oraz gwarantowaty Imperium staly naplyw
wyszkolonych, a przede wszystkim godnych zaufania
Magistrow, ktorzy przysiegali broni¢ swojego kraju, jesli zajdzie
taka potrzcba ,,Imperlalny Dekret 0 Magii” wprowadzat

takze ogramczema w postugiwaniu sie nlaglq Zakaz dotyczyt
kazdego, kto nie jest cztonkiem Kolegmm i takie osoby mogly
zostaC uznane winnymi uprawiania magu L?am(}kslgsqu Karg
za nielegalne pra}(tykowame 1 uczenie magii mialy by¢, zaleznie
od okolicznesel, wygnanie lub egzekucja.

wImperialny Dekret o Magii” nadawal Magistrom nowo
utworzonych Kolegiéw Magii ,prawo do prowadzenia badan
magicznych oraz praktykowania Taumaturgii (magii) dla
dobra Imperium, wylacznie na jego terenie, czyli w obrebie
jego obecnych i przysztych granic”. Zapisy Dekretu s3
wigzace dla wszystkich wladz administracyjnych Imperium.
Kazdy nielegalny lub nieuzasadniony atak na Kolegia (choé
niekoniecznie na pojedynczego czarodzieja) musi byé
traktowany przez lokalne wladze jak atak na osobe Imperatora
i rozumiany w kategoriach zdrady stanu. Zapisy Dekretn

w odniesieniu do adeptow Imperialnych Kolegiow Magii sa
rownie surowe. Zlamanie zapisanych w nim postanowief
najczesciej karane jest smiercia. W przypadku, gdy cale
Kolegium zostanie uznane winnym lamania zapisow Dekretu,
traci prawo istnienia 1 praktykowania magii.

Poza wymienionymi powyze] postanowieniami, ,,Imperialny
Dekret o Magii” reguluje inne sprawy, miedzy innymi wprowadza
restrykcje dotyczace sprawowania wiadzy politycznej przez
Magistrow, ogranicza liste urzedow; keore moze objac Magister

1 tym podobne, Definiuje rowniez wiasciwe dla Magistrow
normy zachowania w zyciu codziennym.

Dekret nie rozpatruje oczywiscie wszystkich mozliwosei,
pozostawiajac sporo niedomowien, ktore od dwustu lat s3
skrzetnie wykorzystywane zardwno przez Magistrow, jak
iloweodw czarownic. Dla przykfadu, toczace sie obecnie
publiczne debaty dotycza doktadnego znaczenia terminu
»stuszna potrzeba” w odniesieniu do postanowienia széstego
i terminu ,odpowiednie wsparcie” w odniesieniu do
postanowienia 0smego. To tylko nieliczne z przykladéw
swobodnej interpretacyi zapisdw prawnych Dekretu. Niektorzy
Magowie wpadali w powazne tarapaty z powodu publicznego
zapalenia §wieczki przy uzyciu magii, natomiast innym
odrzucenie prosby Elektora o udzial w kampanii wojenne;j
uchodzifo na sucho, poniewaz zaoferowali whadey ,,wsparcie”
innego rodzaju, z ktérego nie zdecydowat si¢ skorzystac.

Nie wydaje sie mozliwe, aby blyskotliwy i zaangazowany

politycznie przywodca, jakim byt Magnus Pobozny, nie
dostrzegt nle]ednoznacznoqm W pr?ygotowywanych zapisach

prawuych Debatuje sig, ze by¢ moze niedcistosci wkradly

sie w tekst Dekretu na skutek starC i negocjacji roznych

zaangazowanych w sprawe stronnictw. Istnieje rowniez teoria

gloszgea, ze sam Magnus cheial, aby po jego §mierci prawo
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Rozdziat IV: Kolegia Magii

v
L. Magister musi by¢ nasamprzod lojalny wobec prawa i ideatow Imperium Swictego Sigmara, ktorego tenze Dekret jest
nicodtacznym prawem. Magister lojalnos¢ winien fest pastepnie praworzadnie wybranemu Imperatorowi Imperium Swigtego Sigmara.
Dalej Magister podporzadkowany jest Najwyzszemu Patriarsze Kolegiow Magii, prawom i ideatom swojego Kolegium. woli
Patriarchy swojego Kolegium i whdzom administracyjnym, ktérym przyjdzic mu shizy¢ w trakcie pelnienia swoich obowiazkow
wobec Imperium. Na konicc, Magister na uwadze musi mie¢ wol¢ czarodzici whsnego Kolegium. ktorzy ranga go przewyiszag.

Il. Zadoemu Magistrowi nie wolno, w imi¢ whasnych korzysci finansowych lub politycznych, swiadomie dziata¢c na szkod¢ Imperium
lub utrudnia¢ wprowadzania w zycic postanowicn Imperatora. W zadnych wypadku Magistrom nic wolno dazy¢ do obalenia
Imp&:rato!‘a.

Il Magistrowie, podobnic jak inni lojalni obywatele, zobowiazani sy przestrzega¢ prawa Imperium Swi;h:go Sigmara, bez wzgledu
na to, w ktorej prowincji, regionie lub miescie przebywaja. Ponadto, Magistrowic otrzymuja przyzwolenie na prowadzenic badad
magicznych i rzucanie czaréw dla dobra Imperium. '

IV. Kolegia otrzymujs przyzwolenic na badanie, dokumentowanic, praktykowanic oraz cksperymentowanic z magicznymi sifami
obecnymi na tym swiecie, pod warunkiem, ze przestrzegac beda zasad ustanowionych przez Teclisa z Ulthuanu oraz regut zapisanych
w niniejszym Dekrecie, a w sercach 1 umystach dochowafs wiary Imperium Swictego Sigmara.

V. Kolegia maf3 prawo przyjmowa¢ do terminu uczniow oraz udziela¢ im przyzwolenia na badanie, dokumentowanic, praktykowanic
oraz cksperymentowanie z magicznymi sitami obecoymi na tym swiecie, pod warunkiem, iZ wspomniana wiedza i umicfctnosci
zostang przez tychze wykorzystane wylacznic dla dobra Imperium.

VI. Magistrom nie wolno rzuca¢ czaréw poza polami bitew, a w szezeglnosci w miejscach publicznych, bez wyraznego zezwolenia
Imperatora, Elektoréw Imperium Swictego Sigmara, lub innych upowaznionych przez niniejszy dekret osobistosci, chyba ze zachodzi
stuszna potrzeba rzucenia pewnych czaréw lub zaklec.

VIL Magistrom zakazuje si¢ studiowac przekletych Tradycji magii demonologicznef. nicczystych Tradycyi nckromanckich oraz
wszelkich innych sztuk czarnoksieskich. Magistrowie, ktorzy zlamig tenze zakaz, winni s3 zdrady wobec osoby Imperatora, a tym
samym jako heretycy majz ponies¢ $mier¢ na stosie.

VIIL Na zyczenic Elektora, Kolegia zobowiazane s3 vdzicli¢ mu odpowicdnicgo wsparcia w kaidej sprawie.

IX. Kolegia muszz byc zawsze gotowe wesprze¢ armic Imperium lub Elcktorow, chyba ze taki akt prowadzitby do sccessi prowingji
imperialney, zaszkodzﬂby systemowi clektorskiemu lub wiadzy Imperatora, ktéry rzadzi w imicniu Sigmara, lub zaprzeczatby ideatom
i charakterowi Imperium Swictego Sigmara.

X. Na zyczenie Imperatora, Kolegia zobowijzane s3 do ochfon)r misji dyplomatycznych oraz innych przedsigwzicc, rowniez
militarnych, majacych na celv dobro Imperium Swictego Sigmara.

XI. Podczas ich stuzby u Elektorow Imperium Swictego Sigmara. Magistrow oczekiwa¢ winno uczciwe traktowanie, szacunck oraz
wygody nalezne szlachcie. ;

XII. Magistrowic moga zatrudniac sic u wszelkich ossb prywatnych i duchownych, rodow szlacheckich i kupieckich gildii,
pod warunkiem, Ze pracodawca ten nic jest wrogicm Imperium Swictego Sigmara oraz ze kontrakt ten nie naruszy postanowicn
niniejszego Dekretu.

XMI Na Magistrach ciazy tez obowiazek poszukiwania uzytkownikow magii Zyfacych na terenie Imperium Swictego Sigmara,
w celu oceny. czy osoba ta nadaje si¢ do wstapienia do terminu Kolegium. Jesli szkolenic odnalezioncgo czarodzicja okaie sig
niemozliwe, Magistrowic mafs obowiazek powiadomic Zakon Rycerski Najswictszego Sigmara, lub fesli odnaleziony czarodzief
stanowi bezposrednic zagrozenic dla ludu Imperium, osobiscie dopilnowac jego zgladzenia.

XIV. Magistrowie maja przykazane udziclic wszelkiego wsparcia Zakonowi Rycerskiemu Najswictszego Sigmara, jesli zakon
ten przedstawi zadawalajace dowody wskazuface na to, ze fakis czarodziey na tyle zaprzedat dusz¢ potegom nicczystym, ze bez
magicznego wsparcia nie sposcb go schwyta¢ lub pokonac.

XV. Magistrowic majs obowizzek dofozy¢ wszelkich staras, aby wykry¢ oraz uniemozliwic spiski i skicrowane przeciwko Imperium
intrygi, fak réwnicz ukroci¢ poczynania zdrajeéw, wrogow oraz istot nadprzyrodzonych, z ktérymi walka przekracza mozliwosci
whadz Imperium i Zakonu Najswictszego Sigmara. W szczegolnosci Magistrowie przyczynia si¢ do zniszczenia wszelkich magiczaych
i heretyckich kultow oraz wyznawcow demonicznych bogow Chaosu, ktore czarnoksigskimi lub pickiclnymi metodami osfabiaja

site mieszkascow Imperium lub zagrazaja jednosci kraju. Walka z Chaosem to madrzedny cel stanowiacy o poczynaniach wszystkich
Kolegiow Magii oraz przynaleznych im Magistrow. Niedopetnienic tego obowiazku przekresla postanowienia niniejszego Dekretu

i cofa Kolegiom przyzwolenie na praktykowanic i badanic magii”

— Postanowienia I-XV ,Imperialnego Dekretu o Magii”, wydanego przez Imperatora Magnusa w 2305 roku KI..




dotyczace Magoéw moglo by¢ traktowane elastycznie, tak aby
zadne ze stronnictw nie bylo w stanie przejaé catosci wiladzy i
sttamsié przeciwnika politycznego.

Ta druga hipoteza wydaje sie bardziej prawdopodobna, gdyz

w roku 2304 (a wigc nieco wezesniej) Magnus wydat akt prawny
zwany ,Obsydianowym Edyktem?”. Edykt ten nakladal na Kult
Sigmara prawo i obowiazek Scigania oraz likwidowania wszelkich
przejawow nekromancji, demonologii, czarnoksiestwa

1 oddawania czei Chaosowi. Lowcy czarownic zostali publicznie
uznani za praworzadna site Imperium majgca zezwolenie na
tropienie, sadzenie, a nawet egzekucje wiedzm, czarownikow,
czarnoksieznikow, nekromantow, mutantdéw; wyznawcow Chaosu
oraz innych renegatéw i heretykow: Co niezwykle istotne,
Edykt zakazywat fowcom naprzykrzania sie sankcjonowanym

Magistrom Kolegiow Magii oraz ich uczniom. Zakaz ten nie
dotyczyl czarodziei, ktorzy ztamali postanowienia ,,Imperialnego
Dekretu o Magii” i zostali wydaleni z Kolegium przez wiasciwe
organy. Ponadto, fowey czarownic otrzymali prawo interwencji
zawsze wtedy, gdy byli bezposrednimi swiadkami popelniania
przestepstwa przez licencjonowanego czarodzieja.

Eowcy czarownic zobowiazani zostali do przekazania Kolegiom
Magii kazdej wrazliwej na magi¢ osoby, ktéra nie skonczyta
dwudziestego piatego roku zycia i nie byla winna oddawania
czei demonom, parania sig magia czarnoksigskg lub innych
magicznych przestepstw.

Pomimo istnienia aktow prawnych regulujacych postepowanie
zardwno czarodziei, jak i towcow czarownic, te dwie
organizacje nie styna z ukladnej wspotpracy.

— Imperialai Magistrowie —

N iemal kazdy czarodziej w Starym Swiecie moze byé
uznawany za oblgkanego, w mniejszym lub wiekszym
stopniu. Nawet Magistrowie Kolegiow Magii, specjalnie szkoleni
w zakresie bezpiecznej manipulacji Wiatrami Magii, sa niezwykle
ekscentryczni i ,dziwni”, przykladajac miare zwyczajnych ludzi.

»Magister” to tytul nadawany czarodziejom w celu ograniczenia
mozliwosci posiadania przez nich majatkéw i sprawowania
urzedow panstwowych. Licencjonowany czarodziej pozostaje
bowiem oficjalnie w stuzbie swojego Kolegium i nie moze
prowadzi¢ zadnej dziatalnosci gospodarczej ani posiadac
nadmiernej ilosci dobr materialnych. Kolegia funkcjonujz na

wzOr seniora, a Magistrowie sg ich dozywotnimi wasalami. Wraz
z uplywem czasu tytul ,Magister” nabral jednak pozytywnego
wydzwieku. Oznacza bowiem osobe, ktéra opanowala
niebezpieczng sztuke magii, a zatem pod wieloma wzgledami
jest bardziej uczona i potezniejsza od innych. Tytul ten
znamionuje réwniez osobe, ktora posxada 1mper1ainq licencje

1 przyzwolenie Kolegium na rzucanie czaréw i uczenie sztuk
magicznych. Kazdy, komu nadano tytut Magistra, uwazany

jest za pelnoprawnego czlonka Kolegium, ze wszystkimi
wynikajagcymi z tego prawami i obowiazkami.

Pomimo szacunku, jakim z uwagi na posiadany tytul darzeni
s3 Magistrowie, sama magia nadal traktowana jest jako sita
skrajnie niebezpieczna, nienaturalna, a w oczach fanatykow
wickszosci wyznawanych w Starym Swiecie religii — nieczysta.
Chociaz niewielu odwaza si¢ jawnie wypowiadaé przeciwko
sankcjonowanym Magistrom, réwnie niewiclu mialoby ochote
dzieli¢ z czarodziejem pokdj w zajezdzie.

Nie wszyscy Magistrowie musza pozostawaé w budynkach
Kolegiow w Altdorfie. Wprost przeciwnie, wiekszos$é z nich
pelni swoje obowiazki w dalekich zakatkach Imperium.
Niektorzy prowadza badania w odleglych od stolicy
laboratoriach lub bibliotekach. Inni wypetniajg warunki
prywatnych kontraktéow lub na podstawie traktatow 1 innych
porozumien, odbywaja stuzbe na dworach Elektorow

1 magnatow. Magistrowie najczesciej zatrudniani sa

w charakterze doradcow, wystannikéw i dyplomatow,
ochroniarzy strzegacych przed wrogs magia lub domowych
nauczycieli potomstwa obdarzonego magicznym talentem.

Nalezy nadmienié, ze kontrakty zawierane z czarodziejami nie
sg tanie. Na uslugi Magistrow moga sobie pozwoli¢ jedynie
najbogatsi kupcy i szlachta (chyba ze dany Magister z uwagi na
pokrewienstwo, dawne przystugi lub z innego powodu gotéw
jest obnizy¢ swoje stawki). Istnieja rtowniez Magistrowie, ktorzy
za nic maja sobie fortuny zarabiane na kontraktach i odmawiaja
platnej stuzby. Ma to najczesciej miejsce wirod czarodziei
Kolegiow Bursztynu 1 Jadeitu. Ma.g1strow1e Kolegium Bursztynu
czesto 7amera;q, kontrakty z mniejszymi miasteczkami

lub wsiami, otrzymujac pieniadze, ktére wystarcza im na
zaspokojenie podstawowych potrzeb zyciowych. Niektorzy
Magistrowie stale podrozujg w stuzbie Imperium i s3 dobrze




znani na traktach, natomiast inni przepadaja gdzies bez wiesci,
pojawiajac sie publicznie raz na dwadzieicia lat.

Wielu Magistrow stuzy na state w Armii Imperium, zwykle
w konkretnej jednostce WO]skoweJ (na przyktad w Gwardii
Reiklandu, doborowym regimencie tej prowincji). Nadzoruja
szkolenie w oddziale, uczac zoierzy i oficerow tajnikow
taktyki oraz strategii.

Czarodzieje bitewni

Niektdrzy czarodzieje poswiecaja swoj czas szkoleniu
wojskowemu, wstepujac na stuzbe stynnych regimentéw lub
nawet zakonow rycerzy swiatynnych. Z jednej strony uklad taki
umozliwia czarodziejowi poznanie ludzi i organizacji, ktorym
Kolegia przyrzekly wsparcie w czasach wojen 1 rozruchow.

7 drugiej strony, szkolenie czarodzieja w jednostce wojskowej
umozliwia oficerom Imperium poznanie taktyk i mozliwosci
czarodzieja. Jest to niezwykle przydatne doswiadczenie,

gdyz zdarza sig, ze na polu bitwy niektorzy niedoswiadczeni
dowodey zgda)q od swoich przybocznych Magistréw czynow
fizycznie 1 magicznie memozhwych Z kolei dla Magistrow
najtrudniejsze okazuje sie opanowanie metod walki z duza liczba
przeciwnikéw jednoczesnie. Jest to sztuka wymagajaca zupelnie
innego podejscia niz klasyczne magiczne pojedynki, do jakich
Magistrowie przygotowuja sie w trakcie szkolenia w Kolegiach.
Rownie trudna jest nauka skoordynowanego magicznego
wspierania dziatan wojskowych towarzyszy z oddziatu.

Od wigkszosci starszych ranga 1 doswiadezonych Magistrow,
ktorzy poznali tajniki magii bitewnej, oczekuje sie, ze beda
regularnie pelnic stuzbe w armii Imperium. Magistrowie ci nie
ograniczaja sie jedynie do wspierania dziatan wlasnych zolnierzy,
lecz sami w sobie stanowia potege, z ktora nalezy sie liczy¢ na
polu bitwy. Chociaz niewatpliwie staraja si¢ Scisle wspotpracowac
z jednostka, do ktorej dotaczyli, ich motywacja i cele czesto
bywaja odmienne od planoéw imperalnych dowddeow. Pomimo
tego, oraz mimo strachu, jaki zwykli zolnierze odczuwajg

w stosunku do tego rodzaju sojusznikow; w czasach wojen
wsparcie wybitnych Magistrow nigdy nie jest odrzucane.

Bywa, ze ponad szeregi czarodziei utalentowanych

w zakresie dzialan wojskowych wybija si¢ kilku Magistrow

o nerwach ze stali i niedoscignionym talencie. Przechodza
specjalne szkolenie, ktére czyni z nich czarodziei bitewnych.
Szkolenie skupia sig na poznaniu szczegélnie destrukeyjnych
zakleg, ktére wolno mu rzucaé wytgcznie na polach bitew:
Magistrowie szkoleni w zakresie magii bitewnej potrafia
wzniecaé straszliwe wichury, sprowadzac deszcze ptynnego
ognia, a nawet Sciagaé z nieba gwiazdy, aby spadly na glowy
wrogow Imperium. Sztuka magii bitewne] stanowi odpowiedz
cywilizacji ludzi na zagrozenie Chaosu i jest jedna

z najpilniej skrywanych tajemnic Imperium.

Czarodzieje bitewni zajmuja dosy¢ specyficzna{ pozycje w
hierarchii Kolegiow Magii. Rzadko otrzymuja pOZWDIeme

na kontakt ze spo}eczenstwem Imperium, kraza wige plotki,
ze wszyscy sa szaleni i skrajnie niebezpieczni, a w czasach
pokoju muszg by¢ przetrzymywani w wykladanych ofowiem
celach. Pomijajac te w wickszosci wyssane z palca opowiesci,
prawda jest, ze bitewni czarodzicje nalezg do rzadkosci. Moce i

.Czarodzieje bitewni to slepa bros. Sa znacznic poteiniefsi od
innych magow, jednak na szczescie. dzigki niech beds Sigmarowi,
naleza do rzadkoesci. Dla Daszego dobra i z szacunku dla Stowa
Sigmara, te potepione stworzenia powinny byc¢ trzymane

w lochach budynkow swoich Kolegiow. Wypuszczac pod scishy
kontrolz nalezy je jedynic wtedy. gdy czysta stal i uczciwy pot
wybraficow Sigmara nic wystarcza do pokonama Mroczaych
Poteg. Smier¢ kazdego obywatela, ktory byt wiernym wyznawca
Miotodziericy. to dla Imperium niepowetowana strata. natomiast
$micr¢ jednego z nicczystych magow to powod do radosci.
Nicchay potepieni wyrzng si¢ nawzajem. tak aby lud Sigmara nie
doswiadczyt zatrucia Chaosem.”

— Johann Nider, rycerz Zakonu Sigmara.

.Zgodnic z powszechnz opinia wigkszosci uczonych

i akademikow, wszyscy czarodzicje sz szaleni. Ct. ktorz
poswiccajy swoje zycia bitwom, musza by¢ najbardziej obfgkani
z pich wszystkich. Jestem przekonany, ze w czasach pokoju

sa wiczieni gdzies z dala od ludzi i wyprowadzani na swiatlo
dzienne wylacznic wtedy, gdy jakis moznowfadca pragnie
potrzasna¢ swof3 szabelks. Sugeruje to w sposob nadzwyczaj
fasny. zc czarodzieje pochodzacy z lepszych rodzin lub obdarzeni
wickszym intelektem, unikajs nauki magii bitewne;, koncentrufsc
sig raczej na bardziej ezoterycznych dziedzinach badan.”

- dr Randolf Kuhlpeper, wyktadowca historii wspofczesney
na Uniwersytecic w Talabheim.

~Pomyst, ze czarodzieje bitewni s3 wigzieni z uwagi na ich
porywczose, fest idiotyczny! Wszyscy czarodzice s3 z natury
rzeczy czarodzicjami bitewnymi. Kazdy z nich. czy przechadza
si¢ ulicami Altdorfu, czy urzeduje w budynkach Kolegium, to
beczka prochu czckajqca na iskre. Patronowanie tym przckl(:tym
Maglstrom jest najgorszym pomystem, na faki wpadli nasi
zyfacy i dawno umarli Imperatorzy. Czego? Ze okna s3 otwarte?
To zamknij je, ty durniv! Zamykaj! Nigdy nie wiadomo, kto nas
podstuchuye!”

- ksigze Melched Eisener z Altdorfu.

.Uczniowic, ktérym brak petnej kontroli nad swoimi sercami
i umysfami, nie s3 dopuszczani do szkolenia w zakresic
sztuki magii bitewncf, bez wzgledu na to, jak sprawnic
potrafia manipulowac Wiatrami Magii. Jedynie w petni uznani
Magistrowie, ktorzy wykazah sig wybxtnyml zdolnosciami
koncentracfi oraz uml:j;tnosctamt czerpania w bezpieczny
sposcb olbrzymich ilosci energii Eteryczney, ‘mogy dostqpic
zaszczytu szkolenia w zakresie zaawansowaney magii bitcwney.
Co najwaznicfsze jednak, wyfacznie naymadrzejsi, najbardzicy
intcligentni, zrownowazeni oraz lojalni Magistrowie zostang
oficjalnie mianowani czarodzicjami bitewnymi lub wybrani

 starszymi czfonkami Kolegivm.

Kolegia to organizacje nadzwyczaj rozsydne i skfonne powierzac
tak olbrzymiq moc wylacznie osobom o mjczystszych
charakterach i nagswiatlejszych umyshich. Przefecie tej potegi
przez osoby fef nicgodne lub pragnice ja wykorzysta¢ do
prywatnych celéw, oznajmitoby koniec Kolegiow Magii..”

- Paulo Elias, czfonck Drugicgo Kregu Kolegivm Swiatta,




.Prosz¢ mi wierzyc, istnieja solidne zabezpicczenia gichoko wpojone podczas szkolenia i pauczania czarodziei bitewnych.

Oni nigdy nie zdradza.”

- Dietmar Gulonsson, Magister Kolegium Nicbios.

~Uwazam, ze racfe majg jedni i drudzy. Z jedney strony istnieja zaprzysiczeni Armii Imperium bitewni Magistrowic, ktorzy whadaga
niczwykle poteznymi mocami, lecz charakteryzuja si¢ nadzwyczay wybuchowym temperamentem. Na wiasne oczy widziatem poteznego
czarodzicja Piromante, przydziclonego do mojego regimentu, kiory musiat by¢ stale bacznie pilnowany przez swojego przelozoncgo

z Kolegium. Z drugicj strony poznalem innych Magistréw, réwnicz wiadafacych olbrzymia i potezna magia, ktorzy udowodnils,

iz s3 osobami o wielkiej madrosci i nicskazitelnym honorze, ktorymi kicrowalo przede wszystkim poczucie obowiazku wobec
Imperium. Czarodziejom tym pisana fest wiclka shawa i zaszczytna pozycja w Kolegium.”

- Kurt Helborg. dowsdca Gwardii Reiklandu.

- g

specjalizacje Magistrow bitewnych réznia sie od siebie,

w duzej mierze bedac zalezne od talentu czarodzieja. Cechami
wspolnymi wszystkich magow bitewnych jest niezwykty
potencjal destrukeyjny uzywanych zakleé, umiejetnosé
niezwyklego skupienia uwagi, a takze lojalnosé i oddanie
sprawie dobra Imperium. Trzeba bowiem by¢ niezwyklym
cztowiekiem, aby dla whasnych korzysci nie naduzywaé mocy
umoziwmajgcych jednym skinieniem dloni zabicie setek, a nawet
tysiecy ludzi.

Magistrowie, ktorzy wykazuja wszystkie niezbedne cechy
charakteru i zostana wybrani na szkolenie w zakresie magii
bitewnej, musza wpierw opanowac trudna sztuke rzucania
zakleé w ekstremalnie niesprzyjajacych i rozpraszajacych uwage
warunkach symulujacych bezposrednie starcie na polu bitwy.

Czarni Magistrowic

Termin ,,Czarr;y Magister” stosujg Kolegia Magii oraz iowcy
czarownic, okreslajac czarodae]a, ktory ztamat postanowienia
wImperialnego Dekretu 0 Magii” 1 §wiadomie lub nieswiadomie
para si¢ magia czarnoksigska. Czarni Magistrowie nie pojawiajg
sie czesto, jednak kilku z nich zdazylto juz niechlubnie zastynac¢ w
Imperium. Aby zostaé napietnowanym tym tytulem, czarodziej

Kolegium nie musi oddawaé czci bogom Chaosu, ani rozpoczynaé
badafi nad magia demonologiczng lub nekromanckq Wystarczy,
ze porzucl swole Kolegmm i odmdwi poszan owania jego tdeC]l
oraz postanowiefi Dekretu, lub zacznie cksperymentowac z wigcej
niz jednym kolorem magii. Czyny takie zazwyczaj gwarantuja
Magistrowi wyklecie 1 wrogosé dawnego Kolegium.

Czarni Magistrowie doskonale zdaja sobie sprawe 2z konsekwencji
swoich czynéw. Wiedza, ze zlamali postanowienia ,,Imperialnego
Dekretu o Magii” oraz sprzeniewierzyli sie ideatom Kolegium.
Przed wystepkiem takim sa przeciez ostrzegani od pierwszych dni
terminu. Uczniom od samego poczatku nauki tlumaczy sig, ze
sprzeniewierzenie sie Kolegium to najstraszliwsze przestepstwo,
jakie popelni¢ moze Magister. Drugim w kolejnoSci wykroczeniem
jest szalenistwo postugiwania si¢ magia czarnoksieska. Oba te
cryny s3 przestepstwami zaréwno przeciwko obowizzujacemu
prawu, jak i ludzkiej moralnoSci. Swiadomy rangi przestepstwa
Magister zazwyczaj bez sprzeciwu przyjmuje przydomek
~Czarny” lub odmawia sobie jakiegokolwick tytutu.

Czarni Magistrowie zazwyczaj traktuja swoich dawnych
towarzyszy jako bande ograniczonych i potuinych glupcow,
ktorzy pozwalaja soba mampulowac, gdyz nie maja odwagi
zgtebié tajnikow prawdziwej magii. Czarni Magistrowie jeszcze
mniej cenig czarodziei-samoukow 1 wiejskie czarownice,

W

Czarodzieje bitewni w swiecic Warhammera

W grze fabularnej Warhammer, profesja czarodzieja bitewnego lezy daleko poza mozliwosciami graczy. Czarodzicje
bitewni wfadajq niewyobrazalnymi mocami i cieszg sie olbrzymirn szacunkiem. Z tego powodu na liscie profesji nie
ma tej pozycp Oczywmme, MG moze samodzielnie ja stworzyé i1 rozpisaé zaklecia Tradycji Bitewnej. Nalezy ]ednak
pamigtaé, ze przewazajaca wickszosc czarodziei bitewnych prowadzi bardzo intensywne, acz nadzwyczaj krétkie zycie.

Czarni Magistrowit w grze

Czarni Magistrowie to czar0d21e]e, ktorzy eksperymentuja z roznokolorows magia lub Swiadomie W}’korzystu]a; magie
czarnoksigska. Nalezy zatozy¢, ze z czasem kazdy Czarny Magister w koncu ulegnie pokusie korzystania z magii
Dhar. W tym aspekme Czarni Magistrowie podobni sa do czarownikéw, jednak charakteryzuja si¢ znaczme w1<;kszym1
umiejetnosciami i bogatszym repertuarem zakleé (moga wykonywaé profesje wedrownego czarodzieja, mistrza magii,

a nawet arcymaga).




uwazajac ich za prostaczkow niezdolnych pojac istoty
wyzszych sztuk magicznych.

Nalezy zatozyc, ze Czarni Magistrowie, ktorzy nie uciekaja
ze swojego Kolegium, lecz z powodzeniem potajemnie
praktykuja magie czarnoksieska, sa wyjatkowo niebezpiecznymi

— Prawo

azdy, kto praktykuje sztuki magiczne bez zezwolenia
Kolegiow Magii, w swietle prawa jest winny co najmniej
czarnoksigstwa. Kara wymierzang przez fowcow czarownic
za bezprawne stosowanie sztuk magicznych jest Smieré
przez spalenie. Inkwizycja naucza, ze jedynie oczyszczajace
plomienie niszczg skaze Chaosu. Przed spaleniem, skazanca
balesnie ,.przygotowuje” sie do egzekucji, uniemozliwiajac
mu czarowanie, ucieczke i przeklecie swoich oprawcow. Na
polnocy Imperium — w krainach, gdzie mieszkajg prosci
i bezposredni ludzie — czarownika przybija sie gwozdziami do
drzewa i pali bez zadnych ceregieli. Na bardziej cywilizowanym
Potudniu, przed egzekucj nieszczednika poddaje sie bolesnym
i wyrafinowanym torturom.

Magiczna sprawicdliwoéé

Chociaz teoretycznie kazdy straznik miejski lub urzednik
panstwowy moze zaaresztowaé kogos oskarzonego o nielegalne
(nielicencjonowane przez Kolegia) rzucanie czarow, wielu

z nich uznaloby to za niezwykle ryzykowna decyzje. Straznicy
miejscy otrzymuja mizerne zarobki, a nikt rozsadny nie zwykt za
pensy ryzykowac klgtwy lub innej przykrej przypadlosa Poza
tym, magika i tak jest latwiej zastrzeli¢ z kuszy niz aresztowad,

a jeszcze fatwiej doniesc na niego lowcom czarownic, miejscowemu
kaplanowi albo innym wiadzom. W Imperium kazdy oskarzony
o czary ma prawo do uczeiwego procesu, choc¢ dochodzi do nich
wylacznie w cywilizowanych miastach. Jesli oskarzony stawia
opor przy aresztowaniu, udowadnia swym postepowaniem, ze
jest wyznawcg Chaosu, uzywa magii przy swiadkach lub usituje
skrzywdzic owcow czarownic albo innego przedstawiciela

kultu religijnego, Inkwizycja najczesciej nie zawraca sobie glowy
pojmaniem podejrzanego, lecz od razu wykonuje egzekucje,

a potem dla pewnosci pali zwioki.

Prosci guslarze i czarownicy regularnie trafiajg na stosy

w Imperium. Jednak malo kto odwazy sie wysunac oskarzenie
wobec Magistra Kolegium. Samo podejrzenie nie jest dowodem,

a zgodnie z prawem Imperium (a zwlaszcza w wielkich miastach),
oskarzenie musi by¢ przedlozone oficjalnie oraz zawierac
niepodwazalne dowody winy i nieskazitelne rozumowanie.
Imperialni Magistrowie sa chronieni prawem Imperatora, a
Ko]cgla dysponu;g kolosalnymi Wpiywam1 pohtycznymz Zarowno
tymi jawnymi, jak i tymi, o ktorych nie wspomina si¢ glosno.
Oskarzenie Magistra o jakies przestepstwo na terenach wiejskich
jest mezwykle nlebezpwczne Na prowingji, W'plywy pohtyczne
liczg sie znacznie mniej, co stawia czarodzieja prawie na rowni ze
zwyklymi ludzmi. Jednak bez wzgledu na posiadane dowody winy,
oskarzyciel musi zapewnic sobie zabezpieczenie przed magiczna
potega rozgniewanego Magistra Kolegium, gdyz watpliwe jest, by
lokalny szlacheic albo sottys taka ochrone mu zagwarantowal.

i poteznymt wrogami Imperium. Ukrycie zdrady pod ' \
samym nosem najpotezniejszych czarodziei lojalnych

wobec Imperatora wydaje sie niemozliwe bez wsparcia sit
nadprzyrodzonych i z pewnoscig demonicznych. Jednym

z takich podstepnych Czarnych Magistrow byt niestawny

zdrajca Egrimm van Horstmann.

karne —
Wygaszcnic

Kare dla Magistra, ktéry zlamal prawo Kolegium lub
postanowienia ,,Imperialnego Dekretu o Magii”, ustala
zwierzchnik jego Kolegium, chociaz zazwyczaj lowey czarownic
usituja wyreczyé w te] decyzji rade czarodziei. Kolegia traktuja
sadzenie Magistrow bardzo powaznie. Zignorowanie zdrajcy

w swoich szeregach mogloby doprowadzi¢ do utraty przez
Kolegia prawa do praktykowania i nauczania magii.

Nakladane kary moga ograniczac sie do pubhcznc:] chtosty, choé
w przypadku powaznych wykroczen najczescie] przybieraja
postat wygnania lub egzekucji. Jedynie w najbardziej
powaznych sytuacjach stosuje sie straszliwg kare wygaszenia.

Wygaszenie to kara przewidziana dla Magistrow,

ktarym udowodniono powazne wykroczenie przeciwko
postanowieniom ,Imperialnego Dekretu o Magii”, zdrade
stanu lub przestepstwo przeciwko dobremu imieniu i reputacji
Kolegiow. Wiadze Kolegium z calych sit dazyc beda do

ujecia zywcem Magistra, ktory zacznie korzystac z magii
czarnoksigskiej, porzuci idealy Tradycji, stanie si¢ zagrozeniem
dla ludnosci Imperium albo popelni czyn oczerniajacy

Kolegia w oczach opinii publicznej, a tym samym zagrozi
istnieniu szk6l magii. Smier jest karg zbyt taskaws dla takich
zbrodniarzy. Mieszkancy Imperium sa w wiekszosci przekonani
o tym, ze Kolegia bardzo pobtazliwie traktuja poczynania
swoich cztonkéw. Pokazowy, publiczny proces zakonczony
straszliwg karg dla winnego czarodzieja czasami wystarczy, aby
podbudowac reputacje i zaufanie do Kolegiow.

Wiygaszenie to najgorsza ze wszystkich kar, jakie moga
spotkaé¢ Magistra. Wykonanie tej kary wymaga olbrzymiego
naktadu pracy. Wygaszeniem straszy sie mtodych uczniow,

a sam proces wygaszenia skrywany jest w $ciste] tajemnicy.
Jedyne, co wiadomo, to fake, ze jest to swoistego rodzaju
magiczna kastracja, ktéra odeina czei¢ duszy odpowiedzialng
za wrazliwosé na magie, czyli dar postrzegania substancji
Eteru. Nie wiadomo, czy proces ten wiaze sig z pozbawianiem
skazanca jakichkolwiek fizycznych czesci ciala, jednak sama
wzmianka o okaleczeniu duszy wystarczy, aby najbardziej
fanatycznym zwolennikom kar cielesnych zasychato w ustach.

W miarg postepow szkolenia, czarodzieje dowiaduja sig coraz
wiecej 0 wygaszaniu. Okazuje sie, ze w kazdym Kolegium krazg
odmienne plotki o tej drastycznej karze. Nie jest rowniez jasne,
jaki jest dalszy los skazancow; na ktorych wykonano wyrok
wygaszenia. Przedstawiciele Kolegium Ametystu utrzymuyja,

ze skazancowi pozwala sie umrze¢ w spokoju, zgodnie z jego
zyczeniem. Po innych Kolegiach kraza plotki o Magistrach
uwiezionych przez reszte zycia wewnatrz wlasnych czaszek
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Krzyki Mistrza Reichtharda

W qugu catego istnienia Kolegmw Ma,gn, tylko szesciu ghupcow popetnito przest@pstwa na ty[e powazne, aby
zosta¢ ukaranych wygaszeniem. Pierwszym ze skazancow byi Mistrz Reichthard — uczony 1 szanowany czlonek
Kolegium Plomienia. Do dnia dzisiejszego nie zachowaiy sie zadne zapiski dotyczace pope}monego przestepstwa,

jednak opowiesc o karze, jaka ponidst, nadal pozostaje zywa.

Szczegoly tej opowiesci sa zbyt krwawe i straszliwe, zeby je przytaczaé, jednak wystarezy powiedziec, ze krzyki
Mistrza Reichtharda przez szesnascie dni odbijaly sie echem od §cian Kolegium. Niektorzy uczniowie twierdza, ze
widzieli przemykajacy korytarzem cien placzacego Mistrza Reichtharda, lecz doniesienia te sklada si¢ zazwyczaj na karb-

nadpobudliwej wyobrazni mtodziencow.

Uczniowie przylapani przez Magistra na plataniu komus figli zwigzanych z duchem Mistrza Reichtharda sg zwykle
prowadzeni do najgl¢bszego lochu Kolegium, gdzie musza przeprosi¢ pewien dziwnie wygladajacy kamien. Dowecipnisie

z reguly wracaja z lochéw calkowicie odmienieni i z kategorycznym postanowieniem przestrzegania magicznego prawa.

—

lub rzucanych na pozarcie demonom, ktorym w ten sposéb
Ko[eglum Swiatla placi za ustugi. Niektorzy wierzg, ze ognie
nieustannie ph)na‘cych dachow wiez Kolegium Plomienia
podsycane s3 czym§ wiecej niz tylko Wiatrem Agshy.

W catej historii Kolegiéw Magii wygaszenie przeprowadzono
zaledwie szeS¢ razy. Jesli to tylko mozliwe, Kolegia probuja
zachowaé sprawe w tajemnicy, aby nie umacnia¢ ztych opinii

o adeptach magii. Wigkszo$¢ zdrajcéw w ten czy w inny sposob
zginie, nim ich zbrodnia stanie si¢ publicznie znana. Bardzo
czesto mieszkanicy Imperium nawet nie zdajg sobie sprawy, ze
zly czarnoksieznik, ktory skladat ich dzieci w ofierze demonom,
byt kiedys Magistrem Kolegiow Magii. Czarni Magistrowie
ukrywaja swoja obecnosé jeszcze skrzetniej niz czarnoksigznicy
czy czarownicy. Ulatwia to Kolegiom zatatwienie calej sprawy
nie przyciagajac niechcianego zainteresowania, a tym samym
bez koniecznosci prowadzenia pokazowych procesow dla

ulagodzenia zadzy krwi towcow czarownic i zwyklych obywateli.

Jednak w razie koniecznosci, taki proces moze by¢ jedyng
metoda powstrzymania oskarzen pod adresem ogdlu czarodziei.

Pogon za renegatami

Jesli chodzi o pogon i pojmanie Magistrow-zdrajcow, Kolegia
starajg si¢ rozwiazywadé te problemy we wiasnym zakresie,
Jezeli jest to mozliwe, Kolegia nie ujawniaja faktu, iz jeden

z ich Magistréw zdradzit. Poza tym, oprécz samych czarodziei,
niewiele 0s6b posiada umiejetnosei i moc wystarczajace do
schwytania renegata.

Gdy okazuje sie, ze ktorys z Magistrow oddaje czes¢ bogom
Chaosu albo praktykuje magi¢ czarnoksigska, jego dawne
Kolegium mobilizuje wszystkie dostgpne sity, aby schwytac lub
zgtadzi¢ zdrajce. Jesli zadanie to przekroczy mozliwosci jednego
Koleg:um (co zdarza sig niezwykle rzadko, przewaznie taky
petycje przedktadaja Kolegia Swiatla, Zlota 1 N1eblos) 0 pomoc
proszone bywa inne Kolegium. Jednak najczesciej szkoly magii
s3 zbyt potezne, dumne, skryte lub cynicznie nastawione do
§wiata, aby prosi¢ o pomoc z zewnatrz.

Powodem, dla ktérego Kolegia pomagaja sobie nawzajem w
chwytaniu zdrajc6w, jest powszechna niecheé mieszkancow
Imperium wobec czarodziei. Za kazdym razem, gdy zwykli
obywatele dowiaduja sie, ze w pefni wyszkolony Magister

zdradzil swoich towarzyszy, reputacja czarodziei Imperium
otrzymuje potezny cios. Wiele organizacji politycznych

i religijnych tylko czeka na okazje oczernienia Kolegiow, zeby
doprowadzié do ich rozwigzania.

ygnafcy 1 Magistrowie
ufacze

Magistrowie s3 odpowiedzialni za postgpowanie wszystkich
swoich uczniow; takze tych dawnych. Jesli czarodziej zboczy z
drogi prawa, jego mentor (oczywiscie, o ile zyje) zostanie réwniez.
osadzony i ukarany, chyba ze przedstawi dowod swej niewinnosci.

Wybér kary dla mentora to wewngtrzna sprawa Kolegium i bardzo
rzadko wigczane s3 w to wladze administracyjne Imperium. Scisle
egzelkwowane prawo karania mentora zostalo ustanowione

z dwoch powodow. Po pierwsze, jesh uczen lub Magister

w oczywisty sposob zlamie prawo lub zejdzie na Sciezke zla,
ukaranie jego mistrza to jedyne wyjscie spelniajace postanowienia
sImperialnego Dekretu o Magii”. Jesli mentor zdrajey nie
zostanie ukarany, wina przechodzi na cale Kolegium Magyi,

a zatem ~ zgodnie z postanowieniami Dekretu — traci ono prawo
prakeykowania i uczenia magii. Po drugie, surowe kary sprawiaja,
ze czarodzieje bardzo starannie dobieraja ucznidw, a tym samym
ograniczaja liczbe zdrajcow w swoich szeregach. Gdy czlonek
Kolegium zdradzi, jego mentor ma obowigzek zadbac o ukaranie
zdrajey. Jesli to mu si¢ powiedzie, ma szanse na faske i uniknigcie
najwyzszego wymiaru kary za zdradg podopiecznego.

Niektorzy szanowani Magistrowie, ktorych uczniowie ztamali
prawo i zostali wykleci, s3 traktowani ulgowo i skazywani zaledwie
na wygnanie z Kolegium, Altdorfu, prowincji Reikland lub ca{ego
Imperium. Wygnanie to kara lzejsza niz egzekucja lub Wygaszeme
Wygnamec nadal pozostaje czlonkiem Kolegium 1 na]czgsae]
utrzymuje Sciste kontakty ze swoimi towarzyszami z uczelni.
Niestety; nie moze juz nigdy publicznie reprezentowac swojej
Tradycji. Wygnancy zazwyczaj udaja si¢ do niezaleznego miasta
Marienburga, do Tilei lub Estalii, a nawet do Bretonii (chociaz

jest to ryzykowna decyzja). Wygnancom wolno brac¢ udzial

w magicznych ekqperymemach Kolegiéwi prowadzi¢ badania

na wiasng reka. Wygnancy majq rowniez swobodny dostep do
ksiggozbiorow i wiedzy swojego Kolegium. To ulgowe traktowanie
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niezwykle irytuje lowcow czarownic. Nie mogg jednak nic na to
poradzi¢. Wygnani Magistrowie, chociaz ich uczniowie dopuscili
sie zdrady; nadal stuza swoim Kolegiom, a przez to Imperium.
Magiczne umiejetnosci wygnancow czgsto zapewniajg im
lukratywne kontrakey i posady u wpltywowych ludzi, co jest wrecz
Wymarzonym miejscem operacji dla szpiegow. Nic dziV\mego, ze
wygnani Magistrowie czesto przysylaja Kolegiom interesujace
raporty z krain, w ktérych zamieszkuja.

Inni wygnani Magistrowie decyduja sie podrézowac po $wiecie \
w poszukiwaniu madrosci, doskonalac swoje umiejetnosci

i poszerzajac zakres wiedzy wlasnego Kolegium. Niektorzy

Magistrowie zawedrowali az do Kisleva, Norski, na Albion,

do Ksigstw Granicznych, Arabii, a nawet jak glosza plotki, do

dalekiego Kataju i Nipponu. Podrdznicy prowadza dokladne

dzienniki wypraw, tak aby zdobyta wiedza wezesniej czy pozniej

zasilita biblioteki spragnionych wiesci Kolegiow w Altdorfie.

— Magistrowie a religia —

M agistrowie podchodza do religii w sposob bardzo
praktyczny i niezbyt natchniony. Chociaz poszczegolne
Kolegia r6znig sie miedzy soba podejsciem do spraw wiary;
wszystkie pozostaja pod silnym wplywem nauk Teclisa i Finreira.

Naturalnie, Magistrowie sa swiadomi faktu istnienia bogdw oraz
demonow i nie lekcewazg niezwykle silnego wptywu, jakie owe
byty wywieraja na swiat. Magistrowie staraja si¢ nie obraza¢
bogow i skladajg im ofiary rownie czesto jak zwykli mieszkancy
Imperium (a nawet czescie, szczegolnie Kolegium Ametystu,
ze wzgledu na wiezi z kultem Morra). Jednak czarodzieje nie

3 osobami mocno wierzacymi i traktuja religic w kategoriach
zwyczaju. Istnieje bowiem delikatna granica pomiedzy
szacunkiem a oddawaniem czel, i wigkszos¢ Magistrow nigdy
jej nie przekracza, co budzi zrozumiale zdziwienie lub niechec
kaptanéw oraz wyznawcow bogow czezonych w Imperium.

W trudnych czasach wiele kultéw religijnych Imperium zwracalo
si¢ o pomoc do danego Kolegium Magii — oczywiscie catkowicie
nieoficjalnie. Wzajemna pomoc stworzyla pomiedzy Swigtyniami
a niektorymi Kolegiami pewne wiezi, ktore Bohaterowie moga
wylkorzystac, aby uzyska¢ pomoc w trudnej sprawie.

. Kolegium Ametystu. Bardzo silne, wreez oczywiste
wiezi z kultem Morra.

. Kolegium Bursztynu. Utrzymuje sporadyczne kontakty

z kultem Taala oraz w mniejszym stopniu, z kultem Rhyi.

Magistrowie Bursztynu czesto pomagaja chroni¢ dzikie
zakatki przyrody i stad wynikaja ich kontakty
z tymi lesnymi kultami.

. Kolegium Cienia. Zadnych jawnych zwiagzkéw
z jakimkolwiek kultem religijnym.

. Kolegium Jadeitu. Bliskie kontakty z kultem Taala
i Rhyi, a takze z wiejskimi swiatyniami kultu Shallyi.
Takze wyznawcy Mananna zazwyczaj czuja sie niezwykle

dobrze w towarzystwie Magistréw Jadeitu, lecz pomicdzy

tymi dwoma organizacjami nigdy nie podpisano
formalnych porozumien.

. Kolegium Niebios. Pogloski dotyczace konsultagji

uczonych Vereny i czarodziejow Kolegium Niebios nigdy

nie zostaly potwierdzone ani zaprzeczone. Kontakty
z Astromantami utrzymuja rowniez odlamy kultu Morra
(w jego aspekcie boga snow).

. Kolegium Plomienia. Kolegium to czgsto wspiera
armie imperialne, jednak z tego powodu nie zdobylo

szczegolnych wzgledow zadnego kultu, nawet Zakonu
Sigmara. Relacje z kultem Mananna réwniez nie ukladajg
si¢ najlepiej, gdyz Patriarcha Kolegium Plomienia raczyl
opisac kiedys dziedzine boga morz jako ,,brudng sadzawlke,
po ktorej w cuchnacych baliach plywaja jakies przygtupy”.

. Koleglum Swiatta. Posiada pewne powiazania ze
swqtyma Shallyi, zwlaszcza w zakresie przypadkow
opetania przez demony i zwalczania demonologii.

. Kolegium Ztota. Kolegium probowalo nawiazac blizsze
kontakty z krasnoludzkimi kowalami run, jednak bez
wiekszych rezultatéw. Krasnoludy zazdrosnie strzega
swoich tajemnic. Altdorfscy plotkarze insynuuja, iz
w sprawe znikajacego z Kolegium cennego kruszcu
zamieszani sa kaplani podstepnego Ranalda, lecz z caly
pewnoseia plotki te sa zwyklym oszczerstwem.




mperialni Magistrowie nie musza nosic ze soba zadnego
dokumentu zezwalajacego im na czarowanie. Zgodnie
z zapisami ,Imperialnego Dekretu o Magii” wystarcza fake,
ze zostal przyjeci do ktoregos z Kolegium 1 uzyskali tytut
Magistra. Nie oznacza to oczywiscie, ze uczniowie 1 pelnoprawni
Magistrowie nie nosza symboli, sygnetdw, tatuazy lub innych
przedmiotdw potwierdzajacych ich przynaleznosé do danego
Kolegium. W wigkszych miastach symbole utatwiajg uzyskanie
aprobaty wladz §wieckich i religijnych, a takze pozwalajg uniknac
natychmiastowego samosadu. Na dalekiej prowingji symbole
Kolegiow zazwyczaj nie sa rozpoznawane.

Poniewaz Kolegia samodzielnie zarzadzaja funduszami i dykeuja
prawa ograniczajgce poczynania Magistrow, w ich najlepszym
interesie lezy Scista kontrola nad tym, gdzie w danej chwili
przebywa kazdy z czarodziei i ocena czy pozostaje lojalny
wobec Kolegium, a takze czy regularnie przysyla ,podatek

od czarowania” (zazwyczaj jest to 10% dochodu, pomijajac
arcymagow). Zebrane w ten sposéb fundusze przeznaczane sg
na utrzymanie 1 wyzywienie ucznidow pobierajacych nauki w
Kolegiach (cho¢ nie tych, ktorzy mieszkaja poza terenem szkoly
magii, na przyktad w domu mentora). Pienigdze czarodziei sa
rowniez wykorzystywane do optacenia imperialnych cel

1 podatkow oraz finansujg inne zamierzenia Kolegiow.

Czlonek kazdego z Kolegiow musi informowaé przeltozonych
o zmianie miejsca pobytu. Jesli w trakcie podrézy czarodzie)

— Zdobycie licencji ma czarowanie —

dotrze do miasta, w ktérym znajduje sie oddzial jego Kolegium
lub przebywa tam inny Magister tego samego Kolegium,
przybysza obowiazuja pewne zasady zachowania. Mianowicie,
przybyly czarodziej powinien okazaé szacunek rezydentowi,
czyli przedstawi€ sie 1 wyjawic¢ swoje zamiary, Kolegia
dysponuja magicznymi sposobami sledzenia podrézy swoich
czlonkow, lecz szczegdly tego rytuatu stanowia tajemnice.

Cudzozicmscy adcpci magii

Podrozujacy po Imperium praworzadni uzytkownicy magii

z Kisleva i innych obeych krajow stanowia pewien problem dla
wiadz administracyjnych, gdyz , Imperialny Dekret o Magii”

nie obowigzuje obcokrajowcow. Przybysze powinni jednak
przestrzegaC prawa Swieckiego i religijnego kraju, w ktérym

si¢ znalezli. Oznacza to, ze lowcy czarownic 7ainte1'esujg sig
wylacznie tymi obcokralowcam1 kmrzy czaru]q przy swiadkach
lub w ewidentny sposob nie panuja nad swoimi umiejetnosciami.
Przyjezdni czarodzieje, ktdrzy nie ujawniz swojego talentu
magicznego, nie powinni mie¢ zadnych klopotow.

Nalezy pamietac, ze czarowanie w Imperium jest scisle
zabronione, bez wzgledu na okolicznoéel. Jedyny wyjatek
czyniony jest dla osob zwigzanych 2 ktéryms z Kolegiow

Magii lub posiadajacych specjalne pozwolenie na czarowanie

(a pozwolenia takie udzielane sa niezwykle rzadko). Na szczeicie,
w krajach osciennych czarodziejstwo nie jest rozwinicte. Nieliczni
cudzoziemscy magowie sq w Imperium tolerowani, gdyz bywaja
b%@dﬂie uZﬂ&Wﬂl’]_E Za kﬂp}ﬂné“f, na przyl{]ad kis]evscy lnagowie
lodu lub bretonskie czarodziejki Pani Jeziora.

Pod wzgledem prawa magicznego, wyjatek w skali calego
Imperium stanowi Marienburg. W tym portowym miescie nie
obowiazuje prawo imperialne, a jego burmistrzowie aktywnie
zachecaja rezydujacych tam magéw do eksperymentowania

i czarowania. Motywem tych zachet jest zazwyczaj chec
zysku, choé wyniki magicznych innowacji bywaja rézne.
Zdarzato sie, ze nieudane badz pozorowane eksperymenty
(najezesciej alchemiczne) pochtanialy znaczna czeié budzetu
miasta, zanim sprawa wyszla na jaw. Bywalo tez, ze

w miescie szalaly magiczne pozary lub wplywowi urzednicy
ulegali opetaniu przez nicopatrznie przyzwancgo demona.
Niechlubna stala sie aktywnosé magicznie przywotanych
chowancow 1 poltergeistow, ktore przez wiele lat zatruwaly
zycie mieszkancom. Mimo to Marienburg cieszy sie opinia
najbardziej tolerancyjnego miasta w Starym Swiecie, choé
ma to swoje wady. W miescie istnieje najwieksza chyba
liczba nielegalnych kultow i organizacji. Marienburg jest
teatrem dziataf szplegéw i agentdw wywiadow Bretonii,
Tilei, Estalii oraz samego Imperium, a takze Kolegiow Magii,
ktore przede wszystkim usi%uiq ukrocié dziatania heretyckich
kultow magicznych oraz przeja¢ kontrolg nad Zorgamzowana;

_ dziatalnodcig czarodziejska.

Kolegia Magii bardzo niechetnie podchodzg do niezaleznych
czarodziel, a nawet calych szkol magn dzialajacych tak blisko
Altdorfu. Mowi sie, ze w Marienburgu operuje rozwinieta




siatka szpiegdw i agentow Kolegiow. Glownym zadaniem tych
ludzi jest utrudnianie dzialan niezrzeszonych czarodziei (na
prezyklad, nie dopuszezanie do tego, aby niewyszkolonym w

Kolegiach czarodziejom przypadaly lukratywne kontrakty lub
patronat bogatych kupcow i arystokratow). Do siatki rzekomo
nalezy wielu czarodziei wygnanych niegdy$ z Kolegium.

Nauvczanie magii —

iekszoé¢ uczniow czarodziei zaczyna nauke w bardzo
mlodym wieku. Dzieje si¢ tak z dwoch powodow.
Po pierwsze, wigkszos¢ uczniéw oddawanych jest do terminu
w chwili, gdy ujawnia sig ich talent magiczny (a to zazwyczaj
ma miejsce w dziecifistwie), a po drugie, szkolenie magiczne
jest powolne i trwa bardzo dlugo. Im wezesniej rozpocznie si¢
nauka, tym lepiej. W przypadku dzieci Magistrow, sa odsylane
one daleko od Altdorfu, albo od razu zaczynaja nauke
w Kolegium.

Niektérzy wrazliwi na magie ludzie rozpoczynaja szkolenie

w pdzniejszym etapie swojego zycia, chociaz malo ktory
Magister zgadza si¢ szkoli¢ osobe majaca wigce) niz dwa krzyzyki
na karku, chyba Ze uczef wykazuje nadzwyczajny talent, oddanie
nauce lub lojalnosé. Uezniowie czarodziei sporo czasu spedzaja
na prostych pracach fizycznych, takich jak sprzatanie

i postugiwanie, na przygotowywaniu magicznych komponentow
oraz oczywiscie, na poznawaniu inkantacji i regut jezyka
magicznego. Osoby doroste majg zazwyczaj zbyt hardy

i uksztaltowany charakter, aby na dluzsza metg wytrzymac rygor
szkolnego zycia przy braku jakiegokolwick wynagrodzenia
pienieznego. Mlodziezy natomiast wystarcza miejsce do spania,
darmowe positki i obietnica nauki zaklec. Wielu mieszkancom
Imperium wydaje sie, ze rozsadni uczniowie odchodza 2
altdorfskiej szkoty magii, gdy tylko dowiedzy sig, ze do konca
zycia beda musieli oddawaé Kolegium dziesigta cz¢s¢ swoich
dochodéw. Majac jednak do wyboru wspomniany podatek lub
splugawienie duszy na skutek uzywania mocy, nad ktorymi sig
nie panuje, albo okrutne tortury i §mier¢ na stosie z rak fowcow
czarownic, tylko nieliczni decyduija si¢ zrezygnowac z nauki.

Chociaz prawie wszyscy uczniowie pobierajg indywidualne
nauki od swoich mentoréw — pelnoprawnych Magistrow Magii

— wigkszos¢ zakow mieszka wspdlnie w dormitoriach Kolegiow.
W salach wyktadowych wickszosci Kolegiéw prowadzone sa
wyktady dla calych grup uczniéw: Sg to w szczegdlnosci nauki
dotyczace historii Kolegium, jego obowigzkow 1 ograniczen oraz
zagadnien zwigzanych z naturg magii. Umicjetnosci bezposrednio
rwiazane z czarowaniem przekazywane s3 uczniowi wyljcznie
przez jego mistrza, zwlaszcza w Kolegiach Bursztynu i Jadeitu,
w ktérych wiedza o wszystkich znanych czarach przekazywana
jest ustnie, w drodze pokazéw oraz wspolnych eksperymentow.

Wiekszoéé Magistrow szkoli zaledwie kilku uczniow w ciagu calego
zycia, chociaz nicktérzy mistrzowie, osiadli na state w budynkach
Kolegium, za swoje powolanie uznali szkolenie mlodziezy w
zakresie nauk magicznych. Na wiejskiej prowingji, jeden Magister
czesto odpowiedzialny jest za wiele okregdw wige rzadko ma czas,
aby opiekowac si¢ cho¢by jednym uczniem.

Kazdy Magister ma jednak obowiazek wzia¢ do terminu osoby
obdarzone wyjatkowym talentem magicznym. Jesli uczniowie
spetnig kryteria ustalane osobno przez kazde z Kolegiow,
przekazana zostanie im wiedza, ktorg dany Magister sam
otrzymal od swojego mistrza.

Kryteria przyjecia do magicznego

terminu

Nie istnieje jeden usankcjonowany sposob ubiegania sie
o miejsce w magicznym terminie. Kazde z Kolegiow w rozny

N"

.Jesli dopicro rozpoczynacie swoje studia magiczne i tajemnice o$miu Wiatréw s3 wam obce, nadstawcic uszu i wezcie do serca

moje sfowa. Ci z was, ktorzy posmakowali juz magicznych Wiatrow, lub co gorsze, wyrobili sobic na ich temat jakas opinie,

muszz zapomnie¢ o wszystkim, czego si¢ nauczyli W przeciwnym razic skazuga si¢ na nicuchronng zagtade! Rozwaicie moje stowa,

gdyz wiem, co mowic.

Kiedys byfem taki jak wy. Urodzitem si¢ daleko stad, na pofudniowym wschodzie, w krainie, ktérg w Imp;c:rium nazywacie Arabig.

Podobnic jak inni uczeni mezowic w moim kraju, pobierafem nauki alchemiczne 1 matematyczne. Dzicki swoim umicjgtnosciom,
nstynafem jako vzdrowiciel i ziclarz. Przez wicle lat nieswiadom byfem faktu, e los obdarzyt mnic jeszcze jednym talentem

- wrazliwoscia na kolorowe wiatry Eteru. Nie opowiem wam o dniu, kicdy moj dar — a zarazem przekledstwo - objawil si¢c na
oczach moich towarzyszy, gdyz byt to dzien. o ktorym od dawna probuje zapomnice. Nicdtugo poznicy zainteresowal si¢ mojz osoba
jeden z Magistrow-alchemikow wspaniatej instytucfi - Kolegium Ziota. Jak si¢ poznicy dowicdziatem, Magister 6w przybyt do mojej
ojczyzny, aby poznac tajemnice naszych nauk i przekonac sic. czy zgromadzona przez nas wiedza uzupetni braki w poznaniu swiata
materialnego przez Kolegium Alchemiczne. Po rozmowie, ktora trwata caty dzied i caly noc. postanowitem wybra¢ si¢ w podroz do
wiclkiego miasta Altdorf, aby prosic Magistrow Ziota o szanse udowodnienia, iz godzien jestem zosta¢ ich uczniem.

Dzis - czterdziesci mroznych zim poznicf - stofe tu. aby nauczat was wiedzy, ktorg bedziecie musicli przyswoit, jesli cheecie przezy¢
i nic popas¢ w obled. Chociaz Zycze wam owocnej stuzby wiclkiemu i szlachetnemu Imperatorowi, oraz unikniccia ognia Inkwizycyi
Sigmara przez czas rownic dhugi, jak ten, ktory byt mi dany, nic wierze, aby ta sztuka udafa sic wicceq niz kilkorgu z was.”

- Haqiqah al-Hikmah, arcymag Kolegium Ziota.




sposob wyszukuje 1 dobiera sobie uczniéw. Tstnieja jednak pewne
powszechnie obowiazujace uzgodnienia dotycaqce procedur
poszukiwania oraz kryterlow rozdzielania uczniow pomiedzy
Kolegia. Kandydaci na uczniéw dziela si¢ na: ochotnikéw, ktérzy
sami zgtosili si¢ do altdorfskich Kolegiéw; osoby odnalezione
przez podrozujacych Magistrow, oraz nieszczesnikow
doprowadzonych do Kolegiow przez towcow lub straznikow:

Jedno z postanowien ,Imperialnego Dekretu o Magii”
zobowiazuje wszystkich peinoprawnych Magistrow oraz
wedrownych czarodziei do zajecia sie kazdym przypadklem
mehcenc;onowmego lub bezprawnego uzycia magii. Kolegia
majg rowniez obowiazek ocenié zdolnosci osoby, ktora

w sposob éwiadomy lub nie, sp]ata zaklecia albo w inny sposob
manipuluje magicznymi energiami. Gléwnym zadaniem
Magistrow jest ocena psychologicznej, fizycznej oraz duchowe;j
przydatnosci kandydata do nauki w Kolegium. Jesli dany
kandydat nie zostal spaczony magia czarnoksigska i jest w pelni
wladz umystowych, zadaniem Magistra jest doprowadzenie

go do najblizszego oddzialu kioregokolwiek z Kolegiow lub
wzigcie pod whasng opieke do momentu, gdy dostarczenie go
do Kolegium stanie sie mozliwe. Jefli dany kandydart nie spelnia
wymagan Kolegiow, Magister powinien powiadomi¢ najblizszy
posterunek Inkwizycji. Naturalnie, wickszos¢ czarodziei stara
si¢ za wszelkg cene unikna¢ tej ewentualnosci.

Jesli odkryta przez Magistra osoba obdarzona talentem
magicznym jest niebezpiecznym czarownikiem lub
czarnoksieznikiem, Magister musi w kazdy dostepny mu
sposob wyeliminowaé to zagrozenie,

Wybor Kolcglum

Mowiac oglednie, kandydaci zazwyczaj sami decydu]a, ktore
Kolegium jest najblizsze ich osobowosci lub zainteresowaniom.
Zdecydowana wickszos¢ uczniow nie ma watpliwosci,

w ktorym Kolegium powinni si¢ znaleZ¢ — przynajmniej ci,
ktorzy obdarzeni zostali zdolnoscig postrzegania kolorow
Wiatrow Magii. Zapalczywy temperament, aktywnoéé fizyczna

1 skionnosé do oddawania si¢ pasjom bedzie przyc:qgar.
Czerwony Wiatr Ereru, ulatwiajac danemu uczniowi
postugiwanie si¢ magig Agshy. Zjawisko to zachodzi rowniez

w drugy strong — intensywny kontakt z Czerwonym Wiatrem
nawet z najwickszego flegmatyka uczyni zywego, pelnego pasji,
wybuchowego optymiste. Czasami trudno ocenié, czy to uczen
przyciaga dany Wiatr, czy tez Wiatr przyciaga i odmienia ucznia.
W koncowym rozrachunku zazwyczaj nie ma to znaczenia.

Zdarza sie, ze Magistrowie odnajduja niewinnych i uzdolnionych
kandydatéw, ktorzy jednak nie nadaja sie do terminu

w Kolegium tego czarodzieja. Zgodnie z prawem imperialnym,
w takich sytuacjach Kolegia nakazuja, aby odnalezionego
kandydata doprowadzié przed oblicze przedstawiciela tej
Tradycji, do ktdrej uczen ma predyspozycje. Zwyczaj kaze,

by kandydata przedstawiaé nowemu Kolegium wraz z listem
informujacym o szczegotach jego dotychczasowego zycia.

Kandydat zaakceptowany przez Kolegium otrzymuje oficjalny
status uczma. Przyjecie do magicznego terminu zazwyczaj
oznacza obowiazek wplacenia przez rodzing wybranego
kandydata sporej sumy pieniedzy na rzecz Kolegium. Wplata

ta ma zostal przeznaczona na wyzywienie i utrzymanie ucznia
przez caly okres jego nauki w Kolegium. Jesli rodziny kandydata
nie stac na uiszczenie czesnego, Kolegia oczekuja od niej, ze
odda caly swoj dobytek materialny. Darowizna ta ma wymiar
psycho]oglcznego podporzadkowania si¢ Kolegium, gdyz
wartos¢ pieniezna uzyskanego w ten sposob dobytku j jest zwykle
znikoma. Uczniowie, ktorzy nie moga uiscic czesnego i nie maj3
rodziny, ktdra ich wesprze, nadal beda otrzymywaé nauki, lecz
réwnoczesnie zostang zmuszeni do pracy w charakterze sluzacego.
Do ich obowigzkow bedzie nalezato gotowanie, pranie oraz
sprzatanie, czyli prace, ktorych nikt nie zwykl podejmowac sie
za darmo. Los biednych lub osieroconych uczniéow jest znacznie
ciezszy od losu ich bogatszych lub lepiej urodzonych kolegow.

Kazdy uczen przysiega na kodeks prawa, wszystkich bogéw
oraz swojg nieimiertelng dusze, slubujac absolutna lojalnosé
wobec Kolegium 1 swojego mentora. Niektorzy twierdzg, ze
wspomniana przysiega to co$ wiecej niz tylko stowa. Wiesé
niesie, iz w nadprzyrodzony sposéb wiaze ona ucznia

z mistrzem. Biorac pod uwage sposob funkcjonowania

1 zwyczaje Kolegiow, jest to catkiem prawdopodobne.

Stopnic wtajemniczenia
magicznego

Chociaz Kolegia w rozny sposob organizujg nauke, istnieje
kilka etapow wtajemniczenia, wspalnych dla wszystkich
czarodziel. Pelna lista tychze zostata zamieszczona ponizej,
wraz z tytulami przyslugujacymi czarodziejowi po zakonczeniu
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kazdego z etapéw szkolenia oraz nieformalnymi epitetami
uzywanymi wobec nich przez starszych ranga czarodziei.

. Uczen czarodzieja. To wspolny tytut dla uczniéw na kazdym
etapie wtajemniczenia, zarowno osob, keorych nauka
dopiero zaczyna sie od lekeji szorowania podlog, jak réwniez
tych, ktorzy sg o krok od zakoficzenia szkolenia. Uczniowie
zazwyczaj nie sa jeszcze przydzieleni do zadnego Kolegium.
Ucznibéw zwie sie narybkiem, zakami, starszymi uczniami
lub po prostu wola sie na nich ,,Hej ty!”.*

. Wedrowny czarodziej. Ci mlodzi czarodzieje dopiero
zostali przydzieleni do ktoregos z Kolegiow. Chociaz
ucza sig juz sztuki czarowania i poznaja tajniki
wiedzy magicznej, brak im do§wiadczenia w zakresie
bezpiecznego splatania zaklec. Wedrowni czarodzieje
nazywani s zazwyczaj czeladnikami, mtodzieza lub
nowicjuszami Kolegium.**

. Mistrz Magii. Czarodzieje, ktérzy opanowali juz wiele
zawitych sztuk magicznych i potrafia splata¢ wigkszosc
zakleé swojej Tradycji, zwani s3 Magistrami lub
tytulowani per ,,pan”. %

. Arcymag. Najpotezniejsi 1 najlepiej wyksztalceni czarodzieje
zwani s3 arcymagami. Przystuguje im tytul Mistrza.

. Magister Patriarcha. Patriarcha to tytul przywodcey
Kolegium. W danym momencie ten urzad moze
sprawowact tylko jedna osoba, co oznacza, iz w Imperium
jest nie wiecej niz osmiu Patriarchdéw. Patriarchowie
s3 zazwyczaj wybierani z grona najmadrzejszych lub
najpotezniejszych arcymagow. Nie istnieje osobna
profesja Patriarchy, jest to wylacznie tytul honorowy
(oraz oczywiscie, najwazniejszy urzad w Kolegiach).

* Z uwagi na wysoki odsetek uczniéw, ktorzy z tej lub innej
przyczyny nie konczq szkolenia, wyk}adowcy w Kolegiach,

a czasami nawet sami mentorzy, zazwyczaj nie zadaja sobie
trudu, by poznaC imiona swoich podopiecznych. Zamiast tego,
popularny stat 51§ okrzyk »Hej ty!”, ktory sprawia, ze obraca sig
wiekszos¢ uczniow w zasiegu glosu wykladowcey.

#* Czarodziejom wypada zapamietaé nazwiska uczniow, ktorzy
pomyslnie zakonczyli pierwszy etap magicznego szkolenia.

Do czasu zdobyecia tytutu Magistra (czyli rozpoczecia profesji
mistrza magii), wedrowni czarodzieje s3 zazwyczaj wolani po
nazwisku. Zdarza sie, ze starsi ranga lub wiekiem czarodzieje
wolaja swoich podopiecznych po nazwisku na dtugo po tym,
jak stali sie oni pelnoprawnymi Magistrami.

“* Cho¢ zalezy to od wlasnych upodoban 1 zasad panujacych
w darzym Kolcgium, Mistrzowie zazwyczaj s3 po imieniu
z réwnymi ranga czarodziejami. Od W:@kszosm podwladnych
wymagaja natomiast zwracania si¢ per ,pan”.

Zycic ucznia

Dzien zwyczajnego ucznia magil w miescie wypelnia mnéstwo
cu;zklej pracy i zaledwie odrobina nauki. Zycie zaka w Kolegium
|est jeszeze ciezsze 1 bardziej samotne. Zwykl m}o&aency .
i dziewczyny moga sp(;dzac wolne \meczory ze swoimi
réwiesnikami, natomiast od uczniéw czarodziei oczekuje sig, ze

kazda wolna chwile poswigea ksiggom. Bardzo czestg jedyng osoba,

7 ktéra uczen ma kontakt przez cale miesigce, jest jego mentor.

W Kolegiach w Altdorfie sprawa ma si¢ podobnie. Uczniowie,
ktorzy akurat nie stuchaja wykladu, nie sprzatajg, nic wykonuja
polecen swojego mistrza, lub nie uczg si¢ jakiegos zaklecia albo
formuly, muszg spedzaé wolny czas w odosobnieniu, wertujac
uczone ksiegi w jednej z wielkich bibliotek Kolegium lub

=przygot0wu)qc w laboratoriach skladniki czarow. W kazdym

Kolegium, zaréwno w wielkich budynkach kolegialnych uczelni
w Altdorfie, jak i w jaskiniach w glgbl Bursztynowych Wzgorz,
panuje scisla dchyplma Od ucznibw wymaga sie catkowitego
postuszenstwa i absolutnej lojalnosci.

Pierwszym zadaniemn uczniéw jest doskonalenie umiejetnosei
postrzegania i dotykania Wiatréw Magii. W tym celu, bez wzgledu
na to, w jaki sposéb dana osoba intuicyjnie odbiera Wiatry Magii,
uczniowie 53 szkoleni w postrzeganiu energii magicznej pod
postacia koloréw. Dzieki rygorystycznemu dostrojeniu percepcji,
uczniowie na dalszym etapie nauki sa w stanie szybciej pojac
techniki i sprawdzone metody czarowania danego Kolegium.

Na wezesnym etapie nauki, uczniéw obowigzuje surowy zakaz

splatania zakle¢ bez obecnosci i zgody ich mentora. Za ztamanie

tego zakazu groza srogie kary (chociaz nikt dotad z tego powodu
nie zostal wyrzucony z Kolegium). Jedyny wyjatek dotyczy

zakle¢ rzucanych przez uczniow w obliczu bezposredniego
zagrozenia—w tym przypadku kary s3 zdecydowanie fagodniejsze.
Wspomniany zakaz, rzecz jasna, nie zostal wprowadzony

z leku przed magiczng sila ucznioéw; a raczej w obawie przed

ich zlosliwoscia. Reputacja Kolegium rungtaby w gruzy, gdyby
ulicami Altdorfu przemykaly grupy wrazliwych na magi¢ zakow,
usypiajacych patrole strazy miejskiej, magicznie blokujacych zamki

‘wychodkéw (naturalnie z ofiarami w srodku), czy telekinetycznie

wrzucajacych damom zuki za dekolty: Pomijajac gniew

i ewentualne rekoczyny 0sdb bezposrednio zaangazowanych

w figiel, publiczne splatanie zakle¢ mogloby Sciggnaé na kark
zakow rozjuszony thum, podburzony przez towce czarownic.

Co gorsze, masowe splatanie zakle¢ przez niedouczonych
ignorantow ma spore szanse zakonczyc si¢ nieopatrznym
przyzwaniem émiertelnie niebezpiecznej istoty Chaosu. Imperialni
Magistrowie dobrze zatem wiedza, ze jedyna metod3 zapewnienia
bezpieczenistwa uczniom jest zadbanie o to, aby pojecie wolnego
czasu pozostato dla nich czysta teoria.

Uciekinierzy
Po przyjeciu do Kolegium oraz ztozeniu przysiegi
postuszenstwa i lojalnosci, uczen zostaje prawnie i duchowo

zwigzany ze swoim mentorem. Chociaz wigz ta nie pozwala
‘Magistrom czytaé¢ w myslach swoich uczniéw, dzigki niej
zawsze mniej wiecej wiedza, gdzie znajduje sie ich podopieczny.

Zdolnosé lokalizacji ma okreslony zasieg. W przypadku
niektorych Magistréw wynosi zaledwie kilkaset metrow.
Na;starm i najpotf;?me]m czarodzieje potrafia zlokalizowac
SWO0jego ucznia w pronnemu kilku kilometrow. QOznacza
to migdzy innymi, ze uczen ma nikle szanse oddali¢ si¢ od
swojego mistrza bez jego wiedzy i przyzwolenia. Ucieczka

z Kolegium jest zatem prawie niemozliwa, tym bardziej, ze
- uczniowie nie maja wolnego czasu, ktory mogliby poswiecic na

jej zaplanowanie i przygotowanie.
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Uczmow uswiadamia mg rowniez, ze jesli uciekna i unikng poscigu,
ich imiona oraz rysopis zostang rozestane do wszystkich towcow
czarownic w Imperium, a ci wymierza kare znacznie surowsza
niz uczynilyby to Kolegia. W rezultacie, bardzo niewielu uczniow
podejmuje préby ucieczki. Ci, ktorzy uciekaja, s3 prawie bez
wyjatku fapani 1 karani. Po trzeciej lub czwarte] meudanEJ prebu:
ucieczki (i coraz surowszych karach) a zwlaszcza po smierci
kolegi spalonego zywcem na stosie lub zameczonego okrutnie
przez lowcow czarownic, nawet najbardziej hardzi i niepostuszni
uczniowie pokornie poddaja sie rezimowi nauki panujacemu w
Kolegiach. Pragnienie wolnosci czesto okazuje si¢ niezwykle silng
motywacja do szybszych postepow; a tym samym wezesniejszego
opuszczenia murow Kolegium.,

Kobicty w Kolegiach Magii

Chociaz nie istniejg prawa ograniczajace dostep kobiet do
Kolegiow, a tym samym w dziedzinie czarodziejstwa panuje
meoﬁc;a]ne rownouprawnienie, pte¢ piekna bardzo rzadko
trafia do magicznego terminu. Niekcérzy uczeni zajmujacy
sie tym tematem twwrdzac, ze wiesniacy znacznie chetniej palg
wrazliwe na magie koblety, uznawane za zlo§liwe wiedZmy. o
Inni uczeni postuluja, ze kobiety nie posiadaja zdolnosei '
koncentracji niezbednej do sPIamma zaawansowanych LZE!.I'O’W’,
'quz tez sa zbyt glupie, aby opanowaé ;:;zylﬂ, umigjetnosci
i wiedze, bez ktorych manipulowanie magia jest niemozliwe.
Pierwsza z tych tez zawiera w sobie ziarnko prawdy, druga
natomiast jest catkowicie nieprawdziwa. ‘Talent magiczny jest
catkowicie niezalezny od pici. Z Kolegium Plomienia zwigzana
jest bardzo stara przepowiednia, ktora glosi, ze szkota ta
przyjmie kiedys na ucznia dziewczyne, ktdra wyrosnie na
najpotezniejsza czarodziejke bitewna w historii ludzkosci.

' Nikogo nie dziwi fakt, ze przelozeni Kolegium Plomienia
z mecierpliwoscia czekaja na narodziny tejze adeptki.

Czarodziejki wydaja sie chetniej sktania¢ ku Kolegium Jadeitu
iBurqztynu, chot nie jcst to bynajmniej reguly. Mowige
otwarcie, inne Kolegia nie sa przygotowane na prz}‘/]mowame
uczennic. Dziewczyny, ktore spetnia wymagania Kolegium,
beda musialy zamieszkaé w meskich dormitoriach, na
Wydzi‘e]onych stryszkach albo w zapomnianych sutérena_ph;
pospiesznic zamienionych na kwatery mieszkalne.
Znaczaca wigkszos¢ uczennic w Kolegiach Magii pochodz;
z bogatych, a nawet arystokratycznych rodzin - s3 zatem
traktowane z pewnym szacunkiem i spora doza nieufnosci.
Wielu Magistréw, na co dzien calkowicie odeietych
od realnego swiata (innymi stowy, spedzajacych czas
w laboratoriach lub nad ksu;gami) ze wszystkich sil i 1gnoru)e
_odmienna pleé swoich uczennic, majac cicha nadzieje, ze
jakas stuzaca zajmie sie tak katastrofalnymi dla porzgdku
ustalonego trybu zycia sprawami, jak damskie przypadlosci.

Na marginesie warto zauwazy¢, ze wiele Kolegiow zatrudnia
cieszace sie straszliwa reputacj ochmistrzynie, krore choé nie
potrafia wiada¢ magia, codziennie manipuluja arcymagami,
Zastraszaja mep(}slusznych Maglstrow, przywoluja do porzadku
niepokornych uczniéw oraz usuwaja skutki magicznych
katastrof (a nawet piora do czysta szaty czarodziei), a co
najwazniejsze, ze skutecznoscia graniczacy z cudem zaspokajaja
kulinarne gusta wybrednych ekscentrykow.

W L . - .

1€CZn1 ucCZniowic

Uczniowie, ktorzy nie s3 w stanie awansowac na
pelnoprawnych czarodziei, z uwagi na zbyt maty talent lub
niewystarczajaca sile umystu czy ducha, nie sa wyrzucani

z Kolegium. Pomimo swoich mizernych umiejetnosci,
puszczeni wolno byliby $miertelnie niebczpieczni dla
spoleczenstwa imperialnego, zar6wno w sensie ﬁzycznym,

jak i psychologicznym. Zacy, ktor,ay nie zdali egzaminu na
czarodzieja, musza pozostaé w swoim Kolegium. Osoby takie,
zwane ,wiecznymi” uczniami, zazwyczaj potrafig nauczy¢ si¢
zaledwie kilku prostych czaréw; jesli jednak beda lojalnie stuzy¢
Kolegium przez wicle lat, moga uzyska¢ przywileje, jakimi nie
cieszg sie nawet najbardziej utalentowani mlodzi uczniowie.
Wieczni uczniowie sa zmuszani do intensywnej naukiiz
czasem rozwijaja swoje umiejetnosci do granic mozliwosci. Gdy
to nastapi, a takze gdy Kolegium nabierze zaufania do danego
ucznia (co moze trwac nawet dziesiec lat), osoby takie uzyskuja
prawa odpowiadajgce statusowi wedrownego czarodzicja.

Wieczni uczniowie stanowia trzon pracownikow wickszosci
Kolegiow, sposréd nich rekrutuja sie tez osobisci stuzacy
Magistrow. Pelnig funkcje straznikéw, stuzacych lub sekretarzy,
albo wykonuja wicle innych postug, jakimi zazwyczaj obarczani
sa uczniowie. Zadania im zlecane s3 przewaznie bardziej
odpowiedzialne i wazne. Dla osob pochodz;cych z blednych
warstw spofecznvch zycie wiecznego ucznia weale nie jest zle.
Biedacy ci uczg sie wykorzystywad swéj magiczny talent, sg
chronieni przed negatywnymi efektami magicznej wrazliwosci
(na przyktad, naprzykr;‘amcm si¢ poltergeistow), }equ do syta
trzy razy dziennie, majg czyste 16zko oraz pobieraja ciekawe
nauki akademickie.

Pochodzacy z wyzszych warstw spolecznych, w szczegdlnosci
z bogatych 1 wplywowych rodzin, czesto bywaja

zatrudniani w charakterze agentéw polowych. Dzieki

swolm ograniczonym umiejetnoSciom magicznym sg

w stanie wykrywaé osoby obdarzone wrazliwoscia na magie
oraz rekrutowac je do Kolegidow. Podrézujac zarowno
jawnie, z glejtami Kolegium, jak i potajemnie, w przebraniu
zwyklych wedrowedw, moga przemierzaé cale terytorium
Imperium. Wolni od zobowigzan pelnoprawnych czarodziei,
wieczni uczniowie skupiaja sic wylacznie na zleconych im
zadaniach, ktére nierzadko dotyezg szpiegowania i zbicrania
informacji. Niektorzy prowadza rozsiane po Imperium

tajne placowki, w ktorych kazdy czarodzie] moze znalezé
schronienie w chwilach zagrozenia, lub nadzoruja prace
bibliotek, laboratoriéw 1 innych budynkéw Kolegiow.

Bywa, 7e czarodzieje przed wyruszeniem w daleka podroz
otrzymujg od swojego Kolegium szczegétows liste placowek
prowadzonych przez wiecznych uczniéw, gdzie moga szukaé
pomocy lub po prostu zatrzymac sie na noc.

Osoby o mizernym talencie, ktore cheialyby przestaé widzieé
energie Eteru, moga poprosié¢ o olowiane pierscienie, bransolety
oraz inne przedmioty, ktdre ograniczg ich wrazliwos¢ na magie.
Dzigki calkowitemu wyciszeniu magicznego talentu, osoby
takie s3 w stanie przebywaé wsrdd zwyktego spoleczefistwa, bez
ryzyka przypadkowego ujawnienia, dla kogo pracuja. Niekiedy
praktykowane jest umieszczanie ,wyciszonych” agentow




w roznych sferach spotecznych, politycznych i religijnych oraz
w gildiach kupieckich i cechach rzemieslniczych.

Zdarza sic, ze mtodzi wedrowni czarodzieje, ktorzy utkneli
w odlegtym mieécie bez grosza przy duszy lub opuscito

ich szczescie, s3 zaczepiani przez obcych ludzi, ktorzy
najwyrazniej wiedza wszystko o tozsamoéci nieszczgsnika,
Cho¢ zdesperowanym czarodziejom trudno w to uwierzyc,
czeka na nich czyste 16zko oraz ciepla strawa i to catkowicie
za darmo. To nikt inny jak wlasnie wieczni uczniowie danego
Kolegium, ktorzy wype‘lniajqc zlecone im na placowce zadanie,
jednoczesnie dbaja o interesy calego Kolegium, w tym o
zdrowie jego czlonkéw. Taka bezinteresowna zyczliwosc jest
rzadkim zjawiskiem w spoleczenstwie, ktore powszechnie
przejawia niecheé, a nawet wrogos¢ wobec czarodziei.

Wieczni uczniowie sa znienawidzeni przez toweow czarownic

i czesto padaja ofiara przesladowan ze strony Inkwizycji

~ pomimo faktu, ze Kolegia ze wszystkich sil staraja sie chronic
swoich agentéw. Glownym powodem tego jest smutny fake,

ze wieczni uczniowie w przeciwienstwie do pelnoprawnych
Magistrow, nie dysponuja magiczna moca wystarczajaca do
ocalenia wlasnego Zzycia w obliczu bezposredniego zagrozenia.

W Imperium zyje znacznie wigce] wiecznych uczniow niz
Magistrow, gdyz mato kto jest w stanie spelnic wymagania
stawiane przez Kolegia. Dokladna ich liczba znana jest tylko
najwyzszym ranga Magistrom Kolegiow.

Starsi uczniowie

Uczniowie, ktorzy od lat poznaja tajniki sztuk magicznych

i uzyskaja odpowiedni stopien wtajemniczenia, zdobywaja

tytul starszych uczniéw (moga rozpoczac profesje ucznia
czarodzieja). Starsi uczniowie, ktorzy najlepiej rokuja na

dalszg kariere, otrzymuja pozwolenie na podrézowanie po
Imperium, oczywiscie w celach wyznaczonych przez swojego
mistrza. Pierwsza oficjalna podréz ucznia to punkt zwrotny

w jego zyciu — jest oznaka zaufania, jakie zdobyt w Kolegium.
Podrézujacy uczen musi wozic ze soba glejt opatrzony
pieczeciami Kolegium i mistrza, zezwalajacy na opuszczenie
terenu szkoty. Cel wedrowki czesto pozostaje niesprecyzowany,
pod warunkiem, ze w opinii odpowiedzialnege Magistra stuzy
to dalszej nauce badz doskonaleniu umiejetnosci. Jednak
rzadko pozwala sie uczniowi na samotne odbycie caltej podrozy.
Mentor zazwyczaj towarzyszy swojemu uczniowi lub podaza za
nim w bliskiej odlegtosci, stale go obserwujac.

Zdarza si¢, ze uczniowie o nikltym talencie, ktomy nie majg
szans zostac Magistrami, sa zwalniant z terminu 1 moga
rozpoczaé inng profesje. Takie osoby zwykle nie mogg liczy¢
na pomoc i ochrone Kolegium, chociaz nadal Zada sie od nich
dozywotniej lojalnosci.

Wedrowni czarodziese

Magistrowie swietnie zdaja sobie sprawe, ze wiedza o magii
jest nieprzydatna bez doswiadczenia, ktére uczy uzywac jej
w prakeyce. Uczniowie, ktorzy zdobyli pewne umiejetnosci,
a przed wszystkim zaufanie swojego mistrza, musza opuscic
Kolegium i rozpoczaé wedrowke po §wiccie. Podroz ta trwa

najczesciej kilka lat, podczas keorych czarodziejowi nie wolno
powrdcic na teren Kolegium lub zblizyé sie do swojego mentora
na mniej niz pieédziesiat metrow. Ten etap w szkoleniu czarodziei
nazywa sie ,Wedrowka”, a czarodzieja tytutuje ., wedrownym?”.

Aby zastuzy¢ na zaszczyt mianowania wedrownym
czarodziejem, uczen musi wykazaé si¢ nadzwyczajnym talentem
oraz oddaniem sprawom magicznym i samemu Kolegium.
Wedrowni czarodme]e to najczescie] spotykana w Imperium
grupa adeptow magii. Przed rozpoczeciem podrozy, wedrowni
czarodzieje otrzymuja od Kolegium pewna sumg pienigdzy,

a takze imiona oraz adresy Magistrow i wiecznych uczniow
swojego Kolegium, przebywajacych w krainach lezgcych na
trasie Wedrowki. Gtownym celem wedrownych czarodziel jest
doskonalenie umiejetnosci rzucania pomniejszych zaklec.

W jej trakeie czarodzieje musza zapewnié sobie zrodlo utrzymania.
Ich wiarygodnosé i prawo do legalnego splatania zakle¢ potwierdza
zazwyczaj opatrzony pieczeciami dokument, wystawiony na
nazwisko czarodzieja i zawierajacy jego podobizng, jak rowniez
podpisy mentora i cztonkéw rady Kolegium. Bardzo czesto
posiadajg tatuaz lub magiczny przedmiot, ktore wskazujg na ich
przynaleznosé do danego Kolegium. Jednak publiczne splatanie
zakle¢, nawet legalne i potwierdzone dokumentami, czesto
sProwadm kiopotv na glowe wedrownych czarodziel. Lowey
CZATOWNIC OTaz inne praworz;gdne instytucje za punkt honoru
stawiaja sobie utrudnianie im zycia (a w skrajnych przypadkach,
pozbawianie go). Nalezy pamietaé, ze mentor czarodzieja wcigz
ponosi wspotodpowiedzialnosé za popetnione przez niego
przestepstwa. Z tego powodu wiekszos¢ uczniow wyrusza na
wedrowke dopiero wtedy, gdy ich mistrzowie nabiora do nich
absolutnego zaufania.

Wielu wedrownych czarodziei aktywnie poszukuje przygod.
Takie doswiadczenia ucza ich opanowania oraz kontrolowania
mocy w sytuacjach stresowych. Jednak wielu mentorow

z dezaprobata odnosi si¢ do tak niebezpiecznych przedsiewzigc.
W opinii wielu Magistrow, wedrowni czarodzieje poszukujacy
przygod powinni zglosié sie do wladz imperialnych, najblizszego
oddzialu wojsk Imperium lub ktérego$ z zakonow rycerskich

i przyjaé oficjalne zlecenie. Postawa taka jest typowa zwlaszcza
dla Magistrow Kolegium Plomienia.

W niektorych Kolegiach sa zachecani do przyjmowania
niebezpiecznych zlecen i poszukiwania przygod. Dotyczy do
zwlaszeza czarodziel Ko]egiéw Cienia, Swiatta, Jadeitu oraz

ngrowm czarodziefe a inne profcs;c:

Dostosowu]qc zasady gry do tradycji. Impenalnych Kolegiow
Magii, Mistrz Gry ma prawo Aadecydowac, ze wedrowny
czarodme] moze podjac si¢ innej, niemagiczne] profesji w trakcie
- swojej wedrowki. Takie posumgc;e pozwala czarodziejow1
nauczy€ sig roznych umiejetnosc medostgpnych na szkoleniach
w Kolegium. Pomimo tymezasowej zmiany profesji, wedrowny
czarodme] pozostaje lojalny (miejmy nadziej¢) wobec

swojego mistrza i Kolegium, W kazdej chwili moze wréci¢ do
profesji wedrownego c73r0dzxe]a lub jesl jest wystart:?ajqco
doswiadczony, rozpoczad profeS]q: mistrza magii, nawet wtedy;
gdy Jego obecna profes;a nie przewiduje takiego rOZWOJU.




Bursztynu. Niepodwazalng zaleta samodzielnych wedrowek jest
to, ze w odleglych zakatkach Imperium, w dziczy lub na terenie
opuszczonych ruin, albo w pogoni za bandami niebezpiecznych
mutantow lub przestepcow czarodzieje moga doskonalié swojg
umiejetnosc splatania czaréw bez obaw, ze $ciagna na siebie uwage
fowcow czarownic lub gniew rozjuszonego thumu przesadnych
chlopow. Jedynym niebezpieczenstwem, ktorego nie da sie

w ten sposob uniknag, jest ryzyko nieopatrznego przyzwania
bytu demonicznego. Chaos cierpliwie czeka na najmniejsze
nawet potkniecie, gotow w kazdej chwili pochlonaé umyst

i dusze nieostroznego czarodzieja.

Waznym aspektem podrézy wedrownych czarodziei sg
pienigdze zarobione na kontraktach i zleceniach. Wiekszoéé
pieczolowicie odklada kazdego zarobionego pensa. Oprocz
zZwyczajowego przekazywania dziesiatej czesci dochodow,
zgromadzony majatek stuzy do oplacenia nauk, ktore kazdy
wedrowny czarodzie] musi pobraé¢ w Kolegium, zanim
zostanie mianowany pelnoprawnym Magistrem. Oplata ta
jest zazwyczaj bardzo stona. W przypadku czarodziei, ktorzy
zostang uznani przez przefozonych Kolegium za niegodnych
lub zbyt niedoswiadezonych, wysokosé optaty rosnie do
astronomicznego poziomu. Natomiast w przypadku tych,
keorzy swoim talentem lub poczynaniami zyskali aprobate
starszyzny Kolegium, oplata jest obnizana tak, by po oddaniu
wszystkiego, co posiada, czarodziej mogt oplacié nauke.

W rozliczeniach z wedrownymi czarodziejami Kolegia bardzo
chetnie przyjmujg cenne lub magiczne przedmioty znalezione
przez magow w trakcie ich podrozy. Artefakty te niekiedy s
im zwracane po pomyslnym zdaniu koficowych egzamindw,
zwlaszcza, jesli byly to przedmioty osobiste lub stanowily
nagrode za bohaterskie czyny. Nie stanowi to jednak reguly

1 zalezy od decyzji wladz Kolegium.

Niezwykle rzadko zdarzaja sie przypadki ucieczki wedrownych
czarodziei z terminu. Uczniowie, ktdrzy nie wykaza
catkowitego poswigcenia idei zdobycia tytulu Magistra, nie
zdotaja przekonac swoich mentorow, ze sa godni wyruszy¢ na
samodzielng wedrowke. W oczach nieuczonych mieszkancow
Imperium wedrowni czarodzieje to Magistrowie reprezentujacy
swoje Kolegia. Bardzo czesto prosci ludzie, w uznaniu
umiejetnosci splatania czardw, beda tytulowali ,Magistrem”
nawet najbardziej niedoswiadczonego czarodzieja i klaniali mu
si¢ nisko. Po powrocie do Kolegium, mentor czarodzieja moze
zadecydowac o ponownym wyslaniu podopiecznego w Swiat.
Ma to miejsce zazwyczaj wtedy, gdy wedrowny czarodziej nie
zdobyt wymaganych umiejetnosci lub powrécit zbyt wezesnie.
Mentorzy doszukuja sie rowniez charakterystycznych

zmian, ktore zachodza u ludzi przebywajacych przez dluzszy
czas w kontakcie z danym Wiatrem Magii. Zmiany te

swiadcza o rosngcym talencie czarodzieja i potwierdzaja jego

przynalezno$é do danego Kolegium. Nikt nie jest w stanie
przewidziec, kiedy nastapi to naznaczenie. Teoretycznie,
wedréwka czarodzieja moze trwaé cale jego zycie i bywa, ze
nigdy nie zostanie uznany za godnego tytutu Magistra.

Egzamin Magisterski

Po zakonczeniu swoich podrozy, wedrowni czarodzieje
powracaja do regularnej nauki. W tym okresie mistrzowie
sprawdzaja umiej¢tnosci i stan wiedzy swoich podopiecznych.
Scista kontrola pozwala na tym etapie nauki wyizolowaé
wszystkich czarodziei, ktorzy oddali sie praktykom magii
czarnoksigskiej. Proces sprawdzania kandydatow jest diugi.
Jesli mistrz uzna, ze jest usatysfakqonowany poziomem
umiejetnoscl oraz czystoscia duszy i umysiu ucznia, wedrowny
czarodziej wyrusza (czasami w towarzystwie mentora) do
siedziby glownej Kolegium. Tylko tam mozna uzyskaé tytul
peinoprawnego Maglstm, ze ws zystkurm przywilejami

i obowiazkami wigzacymi sie z ta pozycja.

W przypadku, gdy mistrz nie moze towarzyszy¢ swojemu
podopiecznemu w te] wyprawie, wedrowny czarodziej
otrzymuje na droge list do przetozonych Kolegium wraz

z pelnym sprawozdaniem ze swoich osiggnieé i pobranych nauk.
W Altdorfie czarodziej staje przed specjalng komisja, ktora
przeprowadza przestuchanie. Po udzieleniu odpowiedzi na
pytania Magistrow zasiadajacych w komisji, wedrowny czarodziej
dostaje wlasne 16zko lub nawet wlasny pokéj w budynku
dormitorium i rozpoczyna intensywna nauke. Przedmiotem
nauki jest najczesciej historia, obowiazki i przywileje Kolegium.
To, ile czasu czarodziej poswieci na nauke, zalezy wyltacznie od
niego samego. Gdy uzna, ze jest gotéw, ma prawo poprosié

o wyniesienie go do rangi Magistra Kolegium.

Jesli prosba zostanie rozpatrzona pozytywnie, wedrownego
czarodzieja czeka okres niestychanie wyczerpujacych testéw

i egzaminow. Badaniom poddana zostanie jasnosc jego
magfc:nych zmyslow, podobnie jak skutecznosé kontroli

nad magiczna energia, a takze szybkosc i talent w splataniu
zakle¢. Na koniec, umiejetnosci magiczne kandydata przejda
szereg prob, poczawszy od prostych zadan, a skoﬁczyws zy na
magicznych pojedynkach z cztonkami kom1s]1 egzammacy;nej
Rzecz jasna, wedrowni czarodme]e zazwycza] nie maja szans w
starciu z doswiadczonymi i poteznymi Magistrami. Na szczescie,
wiekszo$¢ pojedynkéw nie toczy sie na $mieré i zycie, lecz ma
wylkazac bitewne umiejetnosci egzaminowanych kandydatow.
Wygrany pojedynek przynosi wedrownemu czarodziejowi
spory szacunek i czesto przechodzi do historii Kolegium, gdyz
od kandydatow oczekuje sie Wyiqcznw wykazania pelni swych

mozliwosci, a takze opanowania i nieustepliwosci.

Magistrowie a inne profesye

Podobnie jak wq:drowm czarodzieje, mistrzowie magii (pelnoprawni Magstrowre) nie moga tak po prostu zrezygnowac z bycia czarodzxejem
aby rozpoczaé inng profesje. Ludziom mnych zawodow taka sztuczka zazwyezaj sie udaje, jednak Magistrowie, ktérzy zrezygnuja ze swojego
tytutu, weale nie beda mieli {athejszego zycia, gdyz nadal beda ich obowigzywac postanowienia . Imperialnego Dekretu 0 Magii” oraz prawa
Kolegium. Nie odpuszcza im tez fowey czarownic, ktorzy ETOP]% kazdego czarodzieja pozbawxonego prozekql Kolegxow W Wymku tego,
Magister zainteresowany podrozami lub nauks za?wyczaj zosta;e uczonym lub odkrywea, nie rezygnujac z przynaleznosci do swojego
Kolegium. Dz;gln temu, w kazdej chwili moze powraocic do swo;e} Wiasmwe; profes;f, a nawet rozPoczqc profesje arcymaga.
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Kolegia S3 bardzo Wybrednf: w kwestii tego, kogo Obdarzajq
tytutem Magistra. Odrzucane sg kandydatury Wszystkich
czarodziel, ktorzy nie spetniajg wysokich Wymagan Kolegxow

Od odrzuconych kandydatow oczekuje sig, ze powroca do

nauki, aby zastuzy¢ na nastepna szanse. Jednak rzadko zdarza

sig, aby dopuszezony do egzaminu wedrowny czarodziej nie
poradzit sobie z wymaganiami Kolegium. Stabi, nieostrozni i
niezbyt inteligentni wedrowni czarodzieje zazwyczaj ging podczas
wedrowek, tym samym oszczedzajac czas i wysitek przelozonych.

Warto zaznaczyc, ze ludzkich czarodziei cechuje dziwna
przypaditosé. Otz im bardziej specjalizuja sie w korzystaniu

z jednego Wiatru Magii, tym gorzej idzie im manipulacja
innymi kolorami magii. Do czasu przystgpienia do egzaminu
magisterskiego, efekt ten ujawnia sie u wiekszosci wedrownych
czarodziei. Najsilniejsi z kandydatéw nie potraﬁq nawet dotknaé
mnego koloru magi. Moze to byc rowniez przyczyna, dla
ktérego Magistrowie wydaja sie uosabiaé cechy Wiatru Magii,
ktorym whadajg. Dla przykladu z biegiem czasu Magistrowie
Kolegmm Plomienia stajg si¢ coraz bardziej niecierpliwi

1 impulsywni, a Bursztynowi Czarodzieje nie potrafiy Scierpieé
obeenosci innych ludzi i coraz lepiej czujg sie w dziczy:

Taki stan rzeczy tlumaczy rowniez, dlaczego renegaci, ktorzy paraja
sie magig czarnoksieska, to niemal bez wyjatku wyznawcy bogow
Chaosu. Bez boskiego lub demonicznego wsparcia nie byliby w
stanie nawet rozpoczaé studiow nad Dhar, ktéra jest niczym innym
jak manipulacja wieloma kolorami magii naraz. By¢ moze istnieja
nieliczni Magistrowie, ktorzy z wiekiem nie tracg wrazliwosci na
inne Wiatry Magii, lecz z calg pewnoscia s3 to wyjatki.

Informacje o wszystkich uczniach, wedrownych czarodziejach
oraz pelnoprawnych Magistrach przechowywane sa w archiwach
Kolegiow. Dostep do nich w kazdej chwili moze uzyskaé
Magister Patriarcha, Imperator oraz Wielki Teogonista. Rzadko
jednak dochodzi do sytuacji, aby zewnetrzne wladze zazadaty
wgladu w dane czarodzieja — prawie zaden Magister nie famie
swoich przysiag lojalnosci wobec Imperium (a przynajmniej

tak przekonuja mieszkancéw Imperium przedstawiciele
Kolegiow). Historia Imperium pokazuje, ze najczesciej z tego
prawa korzystal Wielki Teogonista, chociaz akurat ostatni z nich
— Volkmar — rzadko to czynil. Zadanie dostarczenia stosownych
dokumentéw zwykle nie byto podyktowane troska o lojalnosé
danego czarodzieja, lecz stanowilo srodek politycznego nacisku,
jeden z wielu wykorzystywanych w codziennych rozgrywkach
dworu imperialnego.

Po zdobyciu tytutu petnoprawnego Magistra Magii, wedrowny
czarodziej konczy termin i formalnie przestaje by¢ zwiazany ze
swolm mentorem.

Arcymagowic

Arcymagowie Kolegiow Magii to ludzie dysponujacy wielka
potega. Rzadko zdarza sie, aby Magister osiggnal ten stopien
wtajemniczenia. Arcymagowie traktowani sg z lekiem

1 naleznym im szacunkiem nawet przez najlepiej urodzonych
arystokratow. Nie bez powodu arcymagow nazywa sie czesto
sksigzetami” wsrdd czarodziei.

Pod wieloma wzgledami arcymagowie stanowia ucielesnienie
symboli swoich Tradycji. Nie postrzegaja juz Swiata

tak, jak inni $miertelnicy, gdyz zaréwno ciato, jak i dusze
poswiecili Wybranemu kolorowi Magii. Diugotrwa}y

kontakt z magiczna moca znacznie przedluza ich 7 zyme, choé
tajemnica tego fenomenu pozostaje poza rozumieniem nawet
najpotezniejszych czarodziei. Charakter magicznej energii
wybranego przez arcymaga koloru dyktuje tor jego mysli, slow
oraz poczynan. Kolorowy Wiatr Magii zmienia nawet fizyczne
cechy czarodzieja. Na przyklad, arcymagowie Kolegium Swiatla
odznaczajy sie bialymi wlosami, niezwykle bladg karnacjg oraz
oczami swiecacymi wewnetrznym blaskiem.

Glownym zadaniem arcymagow jest zachowanie czystosci
Kolegium, tepienie wszelkich prakeyk niezgodnych

z kodeksem magii oraz eliminacja czarodziei, ktorzy ulegli
pokusie Chaosu. Réwnie waznym zadaniem jest dazenie do
realizacji celow Kolegium. Arcymagowie pozostaja zwiazani
postanowieniami ,Imperialnego Dekretu o Magii”,

aw przypadkach, kiedy nie ma innych Magistrow, ktorzy
mogliby ich zastapic, stuza pomoca Armii Imperium

w wojnach z zewnetrznymi wrogami. Do udzielenia wsparcia,
arcymaga moze zobowigzaé Patriarcha jego Kolegium oraz
Najwyzszy Patriarcha Kolegiow. Arcymagowie niektorych
Kolegiow, na przyklad Kolegium Plomienia, sa bardziej skorzy
do stuzby w imperialnych regimentach, niz przedstawiciele
innych szkol magii. Arcymagowie s3 bardzo czgsto
delegowani do kierowania waznymi oddzialami Kolegium,
rozsianymi po ca}ym Imperium. Przykladowo, arcymag

Heinz Meissner jest obecme Mistrzem tak zwanej Starozytnej
Biblioteki Kolegium Swiatla. @




darza si¢ czesto, ze moc zaklgcia manifestuje sie w sposob

odmienny od zamierzonego. Trudno wymieni¢ wszelkie
mozliwe przyczyny takiego zjawiska, lecz mozna opisac
najczescie] wystepujace efekty uboczne nieprawidlowego
splecenia czaru. Ot6z w na)mroczmejszych zakamarkach
umystow i dusz ludzi ukrywajg sie rzeczy, ktére prawie nigdy
nie wychodza na Swiatlo dzienne. Jednak dzicki Wiatrom Magii,
te mroczne koszmary, marzenia, sny i leki nabierajg formy
fizycznej. Niestety, z przyczyn nie do konca zrozumialych, przez
szczeline w osnowie rzeczywistoscl, jaka otwiera zle splecione
zaklecie, prawie zawsze przenikaja tylko negatywne mysli
i emocje czarodzieja, jego koszmary i lgki.

Nie wiadomo, czy te manifestacje sa prawdziwymi demonami,
czy zaledwie materializacjami lekéw czarodzieja w formie
podswiadomie znanej z mitow, legend 1 popularnych bajek. Nie
wiadomo réwniez, czy miedzy tymi dwoma konceptami istnieje
jakakolwiek réznica. Niektore z nieopatrznie przyzwanych

lub stworzonych na skutek zle rzuconego zaklecia istot, ktore
przesladuja imperialnych czarodziei, odznaczajg sie cechami,
ktére sa tozsame z opisem pewnych demonicznych istot
dobrze znanych czarnoksi¢znikom. Jakkolwiek nie wygladalaby
prawda, ofiary tych manifestacji zazwyczaj nie dbaja o to, jaka
jest prawdziwa natura istoty, ktora ich wlasnie rozszarpuje.

Gnilce
Po; Cists Maci Lapws

Nierozwazny czarodziej moze zacza¢ dostrzegaé gnilce, ktore
wylaniaja sie z lezacego w poblizu kawalka surowego migsa.
Bezrozumne, ale nieustepliwe robaki zaczynajg pelznac ku swej
ofierze z nieprawdopodobna szybkoSeiz. Zadna materialna
bariera nie jest w stanie ich powstrzymaé. Jedyne, czego pragna,
to posmakowac ciala czarodzieja, ktory powolat je do zycia. Ich
przybycie zwiastuje zwykle odor zgnilizny i roje much.

Przyciggane przez: magi¢ Kolegiow Jadeitu 1 Ametystu oraz
czary zwiazane z cialem.

Mroczne Ogary _
o Bt Py LK

Ogary przypominaja wielkie, czarne psy o ciatach z brazu i
zelaznych klach. Za brame do Swiata materialnego sluza im
p{omienie Niestrudzenie tropig swoje ofiary, palac Wszystko na
swojej drodze. Ich nadejsciu towarzyszy swad palonego migsa,
sadzy i rozgrzanego metalu.

Przyctggane przez: magzg Kolegium Plomienia oraz czary
ZWiazane ze Zniszczeniem.

Szepczaca Ciemnosc

SR b N g

Osoby parajace sie magia czarnoksiesks s glupcami, gdyz pewnego
dnia, bez wzgledu na ich potege, cos przyjdzie upomniec sie o ich
dusze, umysly i ciala. Jednak potegi skrywajace sie za Czarng Magia
rzadko bywaja cierpliwe. Pozeracz Dusz moze pojawic sie nagle,
wykorzystujge dowolny cieft lub ostoniety kat. Istota ta manifestuje
siew postaci wzburzonej, oleistej mgly o barwie absolutnej czemni,
5chczq_cej tysigcem roznych gloséw Niektore wolajg, inne placza,
§micjg si¢ badz krzycza, jednak wszystk_le sa przytlumione i petne
desperacji. Ta szepczgea chmura sunie tuz nad podloga w strone
czarodzieja, ktory ja nicopatrznie przyzwal, a coraz glodniejsze
szepty doprowadzaja ofiare do obtedu.

Przyciggana przez: czary nekromanckie, czary Chaosu, magie
guslarsky oraz czary zwiazane z umystem i duchem.

Wszechwiedzacy Waz
Wi Madsase.. Kisiciel Clerni

Wizjonerzy i szaleni artysci wiele razy probowali opisac
doskonatosé wzoru na tuskach Weza, ksztalt oplatajacych

20 mermowych pnaczy z kosct stoniowej lub gi@blg jego
przerazajacego spojrzenia. Jak dotad, ta sztuka nie udata sie
nikomu. Wielki Bialy Gad przedostaje si¢ do $wiata ludzi
przez lustra lub tafle nieruchomej wody, scigajac swa ofare
ze zreczno$cia 1 szybkoscia, ktorym nic nie moze doréwnacd,
Osobom, ktore sciggnely na siebie jego uwage, wydaje sie, ze
wszedzie dostrzegaja slady jego obecnosci. Przybycie Weza
zwiastuje odglos thuczonych luster 1 szelest tusek.

Przyciagany przez: magic Kolegiéw Swiatla, Cienia i Bursztynu
oraz czary zwigzane z iluzjami.

Zmory
Mscicielki. Dziwozony

O tych zjawach mowi sie, ze sa to dusze czarownic
spalonych na stosie. Zmory ukazujg sie jedynie swoim
ofiarom. Pojawiaja sie w drzwiach i oknach, przybierajac
postac upierzonych, slepych widm, od keorych bije odér
strachu. Bez litodci atakuja nieszczesnika, ktory $ciggnal na

e

a tym samym zwiekszy¢ tajemniczos¢ swiata Warhammzera.

Czary 2 rozgrywka

Magla Starego Swiata to cudownie skomplikowane, a takze meprzevmdyWalne zjawisko. Poniewaz p()LhOd?’l z substancji Chaosu,

nie podlega scislym prawom, a jedynie pewnym ograniczeniom. Ludzkosé opracowata formuly wielu réznych czardw i zakleé.

W niniejszej ksiazce mozna znalez¢ liste wickszosci zakleé dostepnych ludzkim czarodziejom. Jednak z uwagi na nieprzewidywalnosé
magii, Mistrz Gry nie powinien mie¢ oporéw przed naginaniem badz tamaniem tychie zasad. Efekry dzialania poteznych zaklec elfow,
unikalnych czaréw ludzkich arcymago\v, czy wspieranych spaczeniem rytuatow magii czarnokm@skm; moga rozbudowac system magii,




siebie ich gniew. Niejednokrotnie w ciele oﬁary znajdywane

Przyciagane przez: magi¢ Kolegiow Zlota i Niebios oraz czary

byty czarne, zelazne pazury. Nade]scm zmoOr zwiastuje zwijzane z przemiang i przeznaczeniem. 5
trzepot skrzydet i zgrzyt pazurow.
° ° ee
T eclis nauczal, ze wszelka magia — chocby nie wiadomo i Finreir wyszkolili réwniez pierwszych Magistrow
jak silna i niebezpieczna — moze by¢ kontrolowana i Patriarchow. Elfi medrey wiedzieli, ze pomimo dlugoletniej
przez wyszkolonego czarodzieja. Dzigki naukom arcymaga nauki, staby umys! cztowieka nie jest w stanie kontrolowac
2 Ulthuanu, ludzie dowiedzieli sie, jak czerpaé surows energie  wiecej niz jednego Wiatru Magii jednoczesnie. W czasach
magiczng z Wiatrow Magii i jak odrozniac jej osiem kolorow. wspolczesnych funkcjonuje wszystkich osiem pierwotnie
Elfi Mistrz Wiedzy zatozyt Kolegia, po jednym dla kazdego zalozonych Kolegiow. Ich pelng liste mozna znalezc
koloru magicznej energii obecnej w Starym Swiecie. Teclis w Tabeli 4-1: Kolegia Magii.
Tabela 4-1: Kolegia Magii |
Kolor Magii Nazwa potoczna | Nazwa runiczna Kolegium - Tradycja
bursztynowy Zwierzat
Fioletowy ametystowy Shyish Ametystu Smierci
Szary cienisty Ulgn Cienia
Metalu e
Kolegium Ametysts
Tradycja: Smieré Fxoletowy Wiatr czesto oplqywany jest jako Wiatr Czasu, gdyz
Nazwa wlasna: Kapitula Ametystu wieje z przeszlosci, keora juz przemingha, przez terazniejszosc,
Popularne tytuly Magistréw Shyish: Ametystowi Czarodzieje, kiora wiedzie do wszelkich zakonczen, tych nicodlacznych
Czarodzieje Smierci skladowych kazdego $miertelnego zywota, w kierunku
Symbole: Kosa, Klepsydra, Ametystowa Czaszka, Ciernista Réza  przyszlosei, ktéra doprowadza do nieuchronnej smierci.
Wiatr Magii: Shyish Niektorzy przekonuja, ze Shyish to przeznaczenie, gdyz nie
luj zen przeszlych zniejszych i sztych,
ich v Eerposna emanifesticia up{ywancego s e iiont.ro uje wy.dauen przeszlych, terazniejszych i przyszlyc
ecz jest ich wiernym odbiciem.
oraz nieuchronnego konca wszelkiego istnienia. Mozna ja
utozsamia¢ z obawami w obliczu nieznanego, strachem, Wiatr Shyish wieje silniej, gdy ktos stawia czolo §mierci lub
jaki odezuwaja wszystkie istoty zywe w chwili zagrozenia, co$ sie koficzy. Przyciagaja go pola bitew oraz ludzie, ktorzy
a w szczegblnosci wobec wlasnej smierci. Shyish to jednak pogodzili sie z mysla o wlasnej §mierci. Zjawia si¢ na miejscach
rowniez szacunek i czesé — aura, ktora §miertelnicy otaczajg egzekucii i otula milczace cmentarze, na ktérych bliscy
rzeczy uznawane za swiete lub wyjatkowe. oplakuja i wspominaja swoich zmarlych. Najlatwiej Wiatr ten
Shyish formuje si¢, gdy ktos zdaje sobie sprawe z ulotnosci mozn-adza.uwazyp Sl .Zm.le.rzci"lu 4§ Bl
G ; it i : e nocy i dnia. Shyish najsilniej wieje wiosna 1 jesienia, w porach
zycia, wspomina dawno minione dzieje, akceptuje swoje zycie b e i Lo
! : i S zrownania dnia z nocg, oraz zimga i latem podczas najkrotszego
w danym jego momencie lub teskni za wydarzeniami, jakie M ;
i : T . S i najdiuzszego dnia w roku.
dopiero majg nadej§é. Mowi si¢ tez, ze Shyish to wiara, ze
istnieje co$ wigkszego, wspanialszego i znacznie trwalszego niz O iS
ludzkie zycie — a mianowicie §wiat, w ktérym to zycie rodzi sig P
1 umiera. Wiatr SJ?L}”'S’LJ‘ 19 dziwna sul:is.tanc.ja‘, w k.tére] ws‘zystkie Wedlug ,Imperialnego Dekretu o Magii”, Magistrowie, ktorzy
chwile tworzace ciaglos¢ czasu wspolistnieja w jednym jego wladajj Fioletowym Wiatrem Shyish, zajmuja si¢ ,Taumaturgia #

fragmencie.

Finalizacyjna”. Termin ten zostal nieco sztucznie ukuty na




seiisir:

Rozdziat 1V: Kolegia Magii

Impcminc Kolegia Magii zaczerpnety swojc nazwy, charakter i cele bezposrednio z osmiu Wiatrow Magii. Z tego powodu,
wsrod mnief uczonych klas Imperium panuyc spore zamicszanie, gdyz ludzie myla nazwy Wiatrow z pazwami zgromadzcn
czarodziei, Magistrow Magii, ktorzy zajmuja si¢ badaniem tychze Wiatréw, a nawet z runicznymi oznaczeniami roznych
energii magicznych. Zakfopotanie prostaczkow poglebia fakt, ze Wiatry Magii to cos wigcej niz kolory - to przecicz cala
gama doznan opisujacych niepostrzegalne aspekty swiata materialnego, takic jak chociazby sity natury. pojecia abstrakcyjne,
a takze ich interakcja z substancjami fizycznymi

Przykiadowo, Ziclony Wiatr Magii to wiatr, ktory przyciagany fest przez wszelkic formy Zycia roslinnego oraz proces
wzrostu, Runiczna nazwa tego wiatry brzmi Ghyran, jednak zgromadzenie Magistrow stud:ujacych zagadnicnia tef encrgii nosi
[ miano Zakonu Jadeitu. Na domiar ziego, w jezyku powszechnym utarto si¢ nazywa¢ magic praktykowans przez Kolegium
Jadeitu magia Zycia. chociaz jest to mylace, gdyz zycie zwierz¢ce nalezy do Tradycji zupelnie innego Wiatru. Nazwa ta
rowniez nie precyzuje dobrze pozmanych zastosowan Wiatru Ghyran”

~ fragment dzicta .Liber Chaotica”, spisanego przez o. Richtera Klessa z Zakonu Pochodni,
zamknigtego w Hospicjum dla Obfzkanych we Frederheim, w 2520 roku KI.
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potrzeby dekretu, gdyz powszechna nazwa Fioletowej Magii i gotowych zniszezy¢ wlasne dusze, byle tylko uniknaé smierci.
— nekromancja — byta mylaca i nieadekwatna.

Kolegium

Kolegium Ametystu to chyba najbardziej zagadkowe

Magia Ametystowa

Prawda jest, ze Magistrowie Kolegium Ametystu posiadajg i meprzystgpne bractwo czarodziei w Imperium. Swoja

wladze nad zmarlymi oraz moga sprowadzac na ludzi Smier¢. tajemniczos$cia ustgpuje ty]ko Kolegmm Cienia, ktore od dawna
Potrafig krasé wrogom dusze lub wysysac ich sity zyciowe, dzierzy tytul najtajniejszej organizacji w kraju. Skrytosc Kolegium
pozostawiajac pusta skorupe skory i kosci. Magistrowie Ametystu stanowi wode na mlyn wyobrazni prostych ludzi i
Kolegium Ametystu widza dusze i duchy blgkajace si¢ dodatkowo zwieksza nieche¢ spoteczenstwa do Magistrow Shyish.

po naszym §wiecie oraz potrafia w ograniczony sposéb
komunikowaé si¢ z nimi. Najpotezniejsi Magistrowie Shyish
potrafig kontaktowac si¢ ze swiatem duchéw 1 rozmawia¢

z duszami zmartych, a nawet sprawié, by taka dusza przemowila
ustami czarodzieja. Jak sami jednak przyznaja, wiadza nad
duszami zmartych nie dotyczy tych zmarlych, ktorzy oddali sig
dobrowolnie we wladanie bogéw Chaosu lub ich dusze zostatly
pozatte przez demony.

Pod wzgledem dyscypliny, ascetyzmu oraz prostoty 1
surowosci zycia pozostaja wzorem nawet dla Hierofantéw
Kolegium Swiatla. Teclis pouczyl pierwszych Magistrow
Kolegium Ametystu, ze Fioietowq Magie mozna
praktykowac tak dlugo, dopok1 nie przekroczy sie pewnej
deli kamE] granicy, za ktora czai sig ciemnosg, zto

i cierpienie. Kapitula Ametystu (jak nazywaja

siebie Magistrowie Wiatru Shyish) trzyma w dloniach wladze

Uczeni twierdza, ze nadchodzi moment w zyciu kazdego nad zyciem i §miercig bliznich. Magistrowie potrafia
czlowieka, w ktorym przestajc on rosnac 1 dojrzewac, skinieniem palca zatrzymacé ludzkie serce w taki sposéb, aby
a zaczyna starzec si¢ i umierac. Gdy ta chwila nadchodzi osoba umaria z przyczyn wyglqdajqcych na naturalne. Moga
w zyciu Magistrow Shyzsh, podobno dokladnie widzg i czuja, tez odwlec w nieskonczonosé moment Smierci konajacego
jak po kawaleczku zabiera ich $mieré, gdyz dane jest im widzie¢  lub wyssac z niego resztki zycia. Najwigksi Magistrowie
wszystko, co przemija lub sie konezy. Kolegium potrafig ukrasé ludziom dusz¢ i zamkna¢ j3 na

: : : A . wieki w swoim laboratorium.
Magistrowie Ametystu czesto bywaja oskarzani o nekromancje.

Zarzuty takie s3 nieprawdziwe, a przynajmniej nie w petni Arcymagowie Shyish staja si¢ uciele$nieniem badanego przez
prawdziwe Nekromanci sprzeciwiaja si¢ Smierci i nienawidzg siebie magicznego paradygmatu. Przestaja obawiac si¢ Smierci
kofica zycia (zwtasnza swojego), podczaa gdy KoIegmm i starzenia. Teclis ostrzegt mtodych Magistrow Ametystu, ze im
Ametystu godzi si¢ z nieuchronnoseiy Smierci 1 nie czyni nic, lepiej poznaja nature Smierci 11im bardziej urosng w magiczng
aby jej zapobiec. R6znica ta jest jednak zbyt subtelna dla skorych  site, tym w1§ksza zacznie ogarniaé ich pokusa, by przediuzyc
do przesadow mieszkancéw Imperium, tak wige Kolegium wlasne 7 zyme Chociaz mampulowame magia zauwazalnie
Ametystu cieszy sie bardzo zi3 reputacjg wsréd spoleczenstwa wydtuza zycie czarodzieja, pragnienie poznama zakazanej

— zwiaszcza, ze podobienstwa do sztuki nekromancji sg Tradycji nekromancji 1 odnalezienia formuly wiecznego

uderzajace (chociaz praktykowanie Fioletowej Magii nie zmienia  zycia jest olbrzymie, zwlaszcza dla niedoswiadczonych
czarodzieja w zywego trupa, tak jak sprawia to zakazana Tradycja ~ Magistrow. Nic dziwnego, ze Kolegium Ametystu z brutalng
nekromancji). Stusznie przypuszcza sie, ze magia Shyish jest bezwzglednoscia eliminuje wszystkich uczniow, ktorzy chocby
W pewnych sferach znacznie stabsza od zakle¢ nekromantow, przelotnie zainteresujg si¢ magia czarnoksieska. Nieszczesnicy
N spaczonych owi, bez wzgledu na to, czy rzeczywiscie poznali jakies tajniki




.Eter fest Pustks - ostatecznym elementem Istnienia — idea, ktora sama z sicbic nic posiada Zadneg widocznej lub ilosciowey
postaci. Eter nie posiada wymiaréw, masy, ani objetosci. fednak istnicje wszedzic. Nic posiada substanci. jednak wszystkie
substancje i wszystkic procesy naszego swiata scisle od niego zalezg. Cala magia, bez wzgledu na swofa postac lub zrodio,
zalezy od manipulacyi czysta energiz Eteru. Poprzez splatanie magicznych strumieni, kazdy inny zywiol stan i proces swiata F
materialnego moze ulec przemianie.” f
l
A

- fragment trzeciego listu Magistra Patriarchy Volansa do Kolegiow Magii.

zakazanych Tradycji magii, s3 natychmiast usuwani z Kolegium,  Jednak najwigksze zagrozenie dla samego Kolegium stwarzaja
a nastepnie unicestwiani w straszny i bezlitosny sposob. nie tyle sami renegaci, co raczej wszelka nieczystosc ducha

i mysli Magistrow: O ile wiekszoS¢E czarodziel pozostalych
Kolegiéw charakteryzuje sic pewnym ekscentryzmem i jest to,
w zaleznosci od Kolegium, fake ucigzliwy badz zabawny, o tyle
ewentualne szalefstwo Magistra Ametystu byloby zdarzeniem
straszliwym.

Warto nadmieni¢ jednak, ze proces selekcji kandydatow na
ucznidw Kolegium Ametystu jest niezwykle staranny. Kandydaci
poddawani sa szczegolowe]j indoktrynacii i nieustannemu
nadzorowi. W rezultacie, bardzo rzadko dochodzi do zdrad.

W ciggu ostatnich dwustu lat, arcymagowie Kolegium Ametystu

zaledwie czrery razy taczyli swoje sity, aby wytropié i zniszczyc Mimo braku dowodéw; Magister Patriarcha Reiner Starke
renegata Kolegium. Poszukiwania prowadzone byly, rzecz jasna, z Kolegium Cienia podejrzewa, ze olbrzymia magiczna bitwa

w absolutnej tajemnicy. Nikt nie podejrzewat istnienia renegatow, stoczona osiemdziesiat lat temu niedaleko Kolegium Plomienia,
nawet fowcy czarownic ani Kolegium Cienia. W kazdym z w wyniku ktorej zniszczeniu ulegta cata dzielnica Altdortu,
czterech przypadkow renegat zostal zapedzony w pulapke bez zapoczatkowana zostata czarami rzucanymi przez oszalatego
wyjscia, 2 nastepnie zniszczony w absolutnie Magistra Ametystu toczacego walke z arcymagami wlasnego

Kolegium. Nie wiadomo, czy
Starke poszukuje dowodow
w tej sprawie, gdyz nigdy
publicznie nie wspomnial
o swoich podejrzeniach.
Dumne jak zawsze Kolegium
Plomienia odmawia
komentarza
W te] sprawie,
cho¢ oczywiste
jest, ze dzielnica
nie mogta
doszczetnie
splonac bez
wydatne] pomocy
Piromantow

bezlitosny sposéb. Dowody przestepstw
1 winy zdrajcy byly pieczotowicie
niszczone lub ukrywane, Ciala ofiar
znikaly, zanim ktokolwiek zdazyt
dokona¢ autopsji, tajemnicze
zgony Swiadkow sktadano na
karb przyczyn naturalnych,
wypadkow lub zbrodni znanych
rzezimieszkdw, a niezwykle
obumieranie roslin
domowych i mchu
na Scianach domow
tlumaczono nagh
plaga robactwa lub
WCZEesIyTnl mrozami.

Najkrotsze

; Kolegium
polowanie na P}oﬁﬁenia
renegata trwalo .

g Starke

kilka dni,
najdluzsze zas
kilka lat. Jednak
nikt jeszcze nie
zdotal uniknac
gniewu arcymagow
Kolegium
Ametystu.

podejrzewa,
ze Kolegium
Shyish jest
potezniejsze, a jego
zaklecia znacznie
silniejsze, niz to si¢
wydaje czarodziejom
innych Kolegiow.
Starke nie zrobi jednak
niczego, co mogloby
doprowadzié do roztamu lub
wojny pomiedzy Kolegiami,
gdyz Altdorf z pewnoscig by tego
nie przetrwal.

Brutalnos¢ metod jest
jednak podyktowana
badeD realn}’m
zagrozeniem. Magister Shyish,
ktory pozna zakazane sztuki
nekromancji, moze stac si¢ niezwykle
poteznym i groznym wrogiem Imperium.




ObOWIQZkI 1 kontrakty z.doéé o’sobliwej’postawy,_ gd)ii nigdy ni_e rozpoczynajg nov\jych

kierunkéw badan lub projektéw, natomiast uwielbiajg je konczyé.
Mowi sig, ze w kazdej dyskusji to wlasnie Magister Kolegium

Podobnie jak inne Kolegia, Kolegium Ametystu ma obowigzek: :
posylac swoich Magistréw do sluzby w armiach Imperium. Ametystu ma ostatnie slowo.
Takze zamieszkujace okolice Sylvanii bogate rody (lub lokalne
wladze) czesto zwracaja 51:; o pomoc do Magistrow %yssb

aby zapobiegli poczy naniom czarnoksieznikdw | wampirow,
szezegolnie zas przypadkom praktykowania nekromangji.
Dzigki mocom 1 nieustannej pracy Czarodziei Ametystu,
chtopi moga spac spokojnie, gdyz ich zmarli przestajg powracac

Doswiadczeni Magistrowie Shyish sa malomowni i zamknieci w
sobie, choé rzadko bywaja ponurzy lub nieszczesliwi. Nie oczekuja
od zycia niczego, a zatem zycie ich nie rozczarowuje. Magistrowie
Ametystu odzywajg sie rzadko, jednak ich sarkastyczne 1 wisielcze
poczucie humoru zdazylo juz przejsé do legendy.

nocami do wiosek. Tylko tam, na pograniczach Sylvanii, lek Magistrowie Kolegium Ametystu catkowicie pozbawieni
przed Kolegium Ametystu ustepuje szacunkowi dla ich mocy sg ambicji. By¢ moze wlasnie z tego powodu zaden z nich,
i podejmowanego wysitku. pomimo potegi swoich zakleé, nigdy nie zostal Najwyzszym

- Patriarcha Kolegiéw Magii. Obojetni i opanowani, Magistrowie
Ametystu wykazujg zawsze zelazna konsekwencje, a w czasie
poszukiwan renegatow lub nekromantow absolutny brak
wspolczucia, litosci 1 leku.

Masggstrowm
yish
Magistrowie Ametystu . 2
nosza szaty w kolorze UCZII].OWIC
purpury, chociaz wielu
rownie chetnie wybiera
czern. Zamiast korzystac

z czarodziejskiej laslki,
czesto wspieraja sie€ na
ostrej jak brzytwa kosie.
Kosa ta nie jest zwyktym,
chiopskim narzedziem
rolnym, lecz elegancko
zdobiona bronig i
symbolem rangi Magistra.
U pasow Magistrow Shyish
czesto wisza wyschniete
ludzkie kosci, ktore
symbolizuja nieuchronne
przemijanic zywotow. Widnieja
na nich runy i symbole
Kolegium, a w szczegolnosei
powszechnie rozpoznawane

Magistrowie Ametystu
przyjmujg do terminu
niewielu uczniéw. Od
kandydatow wymagaja

przejscia surowych testow
1 zlozenia uroczystych

przysiag.

Uczniowie Kolegium majg
obowiazek przekazaé
bractwu caly swéj
doczesny dobytek, w
tym Pl’ﬂwa Spadkowt‘.
W rzadkich wypadkach
uczniowi pozwala sie
zachowac jakies osobiste
przedmioty, jednak w
ogolnosei Kolegium dba

o to, aby wstapienie do
klepsydry i cierniste roze. bractwa bylo dla nowicjusza
Bcz Wzgigdu 14 to, Jak_ HICZ} m smierc — prZB]SClelTl
wygladali kandydaci przed
wstapieniem do terminu Kolegium
Amertystu, dlugie godziny
spedzone na nauce oraz bliski
kontakt z mag1c7nym Wiatrem
Shyish sprawiaja, ze Magistrowie
Ametystu s3 koseidei 1 bladzi.
Reguly jest tez, ze czarodzieje
Ametystu gola glowy i cale cialo,
tym bardziej upodobniajac sie do
kosciotrupow.

w zupelnie nowy etap
egzystencjl. Stare zycie musi
zostal odrzucone

1 zapomniane.

Do Kolegium Ametystu trafia
wielu bylych akeolitéw Morra.
Nie jest to niczym dziwnym,
gdyz od dawna wiadomo,
ze kaptani boga Smierei 53
niezwykle wrazliwi na
przeplywy Fioletowego
Wiatru Magii.

Meﬂtalnos‘é Zawirowania
Shyish
Magistrowie K(})le‘giur.n ff\metystu towarzysza
834 zwigzani ze §mierciy 1 wielu
wszelkiego rodzaju kresem istnienia. kaplanskim

W kregach uczonych styng

rytuatom Morra, choé fakt




Rozdziat 1V: Kolegia Magii

ten jest zazwyczaj z uporem ignorowany przez kaplanow
pozbawionych daru wiedzmiego wzroku. Kaplani i akelici,
ktorzy przejawiaja talent ewidentnie nie pochodzacy od
boga Smierci, uznawani sg za przekletych, a przynajmniej
nie nadajacych sie do wykonywania postugi Morra na tym
Swiecie. Rozczarowani takim traktowaniem, wrazliwi na
magie niedoszli kaplani Morra zazwyczaj stysza dziwny
zew, ktoremu rzadko potrafia sie oprzec, a ktory wiedzie
ich wprost do Kolegium Ametystu.

Nauka w Kolegium Ametystu jest organizowana przez mentorow,
lecz szczegoly terminu uczniowskiego pozostaja nieznane.

Reputacja Kolegium

Obywatele Aledorfu, podobnie jak mieszkaney calego Imperium,
na ogo6l unikajg Magistrow Ametystu. Co prawda, zdarzajg sie
osoby, ktore s3 gotowe zaryzykowad wszystko, aby choé raz
jeszcze zamieni¢ kilka stow z ukochanym zmartym lub poznac
jego tajemnice, jednak sa to wyjatkowe przypadki, Jednak

w mniemaniu wiekszosci 0sob Magistrowie Kolegium

Ametystu wcigz nosza pietno czarodziei-nekromantow.

Budynki Kolegium

Kolegium Ametystu potozone jest w poblizu rzekomo
nawiedzanego cmentarza w Starym Altdorfie, na ktérym

w czasach Czerwone;j Zalazy, w pospiechu i bez jakic_hkolw iek
obrzeddw pochowano tysigce ofiar plagi. Kilka ulic dalej miesei
si¢ glowna $wigtynia Morra, 2 pomiedzy tymi dwoma ponurymi
budowlami urzeduja grabarze, kamieniarze sprzedajacy
nagrobki, gildie pogrzebowe oraz adwokaci specjalizujacy

sie w prawie spadkowym. Stoi tu niewiele zamieszkatych
domow. Mato kto decyduje sie mieszkac w tak odpychajace;

i przygnebiajacej okolicy. Nawet bezdomni i zebracy unikaja
ulic Starego Altdorfu. Nieliczni mieszkancy wydaja si¢ odporni
na zly slawe tego miejsca, nie sa jednak nekromantami (wbrew
obiegowe] opinii), gdyz zaden nekromanta nie odwazylby si¢
chocby zblizy¢ do dzielnicy; w keorej rezyduja dwie najbardziej
mu wrogie organizacje — Kult Morra 1 Kolegium Ametystu.

Budynek Kolegium — z ciemnego kamienia i bogato zdobiony
— zostal wzniesiony w staroSwieckim stylu, ktory doskonale
podsyca obawy zwyktych ludzi wobec Magistréw Smierci.
Okna i drzwi wiencza tuki, framugi sa wysokie i waskie, a w
niszach umieszczonych w $cianach budynku stojg kamienne
pO‘-%gl Obrzezy dachu pilnuja Wyk1zyw10ne gargulce

Z gléwnego masywu budowli wznoszg si¢ Wysokle wieze,
zwieniczone 1glzcaml i zamieszkane przez tysigce nictoperzy.
Co noc o zmierzchu, zmerzc—;ta te opuszczajq swoje
kryjowki, rozlatujac sie we wszystkie strony swiata. Ich stada
przypominajj czarny, skorzany plaszcz, ktory zakrywa niebo i
zachodzace slonce. Nietoperze te wydajg si¢ jedynymi zywymi
stworzeniami zamieszkujacymi Kolegium. Niezwykle rzadko
widuje si¢ ludzi wehodzacych do §rodka lub opuszczajacych
teren Kolegium. Znajda sie tacy, ktérzy przysicgali, ze
obserwowali Kolegium przez cala dobe i nikt nie stanat w jego
otwartych bramach. Nawet w nocy rzadko kiedy w oknach
budynku zapalaja si¢ $wiatla, choé chodza stuchy, ze pomiedzy
wiezami Kolegium przelatuja bezglosnie blade zjawy.

Wejécie do Kolegium Ametystu zawsze stol otworem. Jest to
kamienny portal, wsparty na dwoch kolumnach: szarej i czarnej

— symbolizujacych przejscie miedzy zyciem a smiercig. Na
zwienczeniu portalu wyryte sa symbole Kolegium — posrodku
widnieje klepsydra, a obu jej stron strzegy wyrzezbione

z ametystu czaszki. Catosc dekorujg cierniste roze. Na kazdej

z kolumn widnieje wykuta w kamieniu ozdobna kosa. Same wrota
nie sa dokladng kopig bram do swiatyn Morra, lecz podobieﬁ SLWO
jest udermj;gcc Odwmdz;.l]qcym Kolegium gosmom maja
przypominac o Smierci i nieuchronnym przemijaniu.

Chociaz wigkszos¢ zdrowych na umysle ludzi trzyma sie

7 dala od Kolegium Ametystu, czesto slyszy sie o odwaznych
zlodziejach lub ulicznikach, ktorzy zapuscili sie w korytarze
budowli. Wiekszos¢ opowiesci o tych wyprawach jest bardzo
podobna. Budynek wydaje si¢ opuszczony i pachnie zeschnietymi
ziotami, lecz nie zgnilizng | zepsuciem, jak twierdza ignoranci.

W glab Kolegium biegnie wiele ciemnych korytarzy o scianach
dekorowanych purpurowymi draperiami, a na podlogach

zalega gruba warstwa Kurzu, kiéry pod stopami intruzow unos
sie w duszace obloki. Z korytarzy odchodzi wiele otwartych
przedsionkow, jednak wszystkie prowadza do pustych pomieszezen,
w ktorych stare, ciemne meble stoja przykryte grubym catunem
pajeczyn. W Kolegium mozna natknac sie na truchta szezuréw,
pajakow i nietoperzy; lecz nikt nigdy nie spotkat tam zywej istoty.

Kolegium Ametystu wyglada, jakby zostalo opuszczone wicle
lat temu. Caly budynck pograzony jest w nienaturalnej ciszy,

a geste i duszne powietrze wydft]e si¢ thumié wszelkie odglosy.
W wielu pokojach znajduja si¢ male oftarzyki ku czei Morra i to
chyba najbardziej wyprowadza z rownowagi intruzow. Im dhuzej
ktos przebywa w Kolegium, tym wieksze nachodzi go uczucie
przerazenia, az w koncu ucieka, zazwyczaj krzyczac ze strachu.

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

Oficjalnie zaproszeni goScie oraz postancy wiedza, ze nalezy
czekaé przed brama Kolegium. Przy wejSciu znajduje si¢ stary,
mosiezny dzwonek. Na jego glos pojawia sig¢ zakapturzony
odzwierny. Poslancy musza zawierzy¢ mu listy lub przekazac
wiadomosé. Goscie przybywajacy ze sprawa do danego Magistra
musza zaczekad, az do nich wyjdzie. Odzwierny nigdy nie
opuszeza terenu budynku. Niecierpliwy przybysz, ktory
przepchnie si¢ obok odzwiernego w glab budynku, znajdzie sig
w opisanym powyzej labiryncie opuszczonych korytarzy: Dla
osob stojacych na zewnatrz, szybko zniknie w cieniach. Natomiast
nieporuszony odzwierny pozostanie w progu, caty czas milezac.

TJedynie cztonkom Kolegium Ametystu wolno wehodzi€ na teren

uezelni bez zaproszenia. Wolno im tez przyprowadzac gosci.

Magistrowie moga tez wedle woli wchodzi¢ do widmowego,

opuszczonego budynku. Whasciwe Kolegium na pierwszy rzut

oka nie rozni si¢ od swego widmowego odpowiednika— puste,

ciemne korytarze rowniez zdobia purpurowe draperie. Prawdziwe

Kolegium nie jest jednak zakurzone, a zamkniete na klucz

drzwi prowadza do zamieszkalych komnat. Najwickszg roznica ¢




jest oczywiscie fakt, ze w prawdziwym Kolegium mieszkaja
Magistrowie, chociaz rzadko mozna ich spotkac na korytarzach.
Prywatne komnaty mieszcza sie na pietrach, na ktére prowadza
spiralne klatki schodowe. Wyzej polozone sa biblioteki, pracownie
oraz pokoje kontemplacji. Chociaz w prawdziwym Kolegium
rowniez panuje cisza, nie jest az tak przyttaczajaca jak ta, ktora
wyprowadza z rownowagi intruzow w widmowych korytarzach,

a ottarzyki ku czci Morra sg starannie zadbane, chociaz
Magistrowie zaprzeczaja, ze s3 wyznawcami boga Smierci.

Wystrdj prywatnych komnat Magistréw zalezy od ich gustow:
Dominuja ciemne barwy i symbole Kolegium. W prawie
wszystkich komnatach znalez¢ rowniez mozna zywe rosliny

lub zwierzeta — w szczegdlnosci popularne sa kruki, gawrony,
szczury, pustulki oraz koty. Obcujac z catkowicie zaleznym od
nich zwierzeciem, Magistrowie Ametystu przypominaja sobie, ze
walcza o prawo wszystkich istot do naturalnego zycia 1 naturalne;
$mierci. Swiadomos$¢ wagi tej misji pomaga im stawiaC opor
pokusie siegniecia po zakazane sztuki nekromancji.

Goscie Kolegium przybywaja tu zazwyczaj w jednym tylko celu,
a mianowicie, aby spotkac sie z jednym z Magistrow. Jest ich tak
niewielu, ze nawet wedrowni czarodzieje posiadaja na terenie
uczelni swoje prywatne pokoje. Wielu Magistrow Ametystu
nigdy nie zatrzymuje sie na noc poza budynkiem Kolegium,
gdyz przeszkadza im niego$cinnosc uprzedzonej wobec ich osob
spotecznosci Imperium.

Widmowe korytarze Kolegium czesto shuza mniej uczeiwym
mieszkancom Altdorfu za miejsce tajnych spotkan. Ze wzgledu
na magie tego miejsca nikt nie moze ich podstuchaé, oprécz
oczywiscie Magistrow Ametystu, a oni rzadko przejmuyja sie
nie zwiazanymi z magia czynami smiertelnikow. Jednak proba
wprowadzenia si¢ na state do widmowych korytarzy spotka sie
z bezwzgledna reakeja Kolegium, ktore starannie dba o swoj
przerazajacy wizerunek.

Osobistosci

Viggo H;xcnsohn, Magister Patriarcha

Po Imperium krazy opowiesc, wedlug ktorej Magister
Patriarcha Viggo Hexensohn byt kiedys kaptanem Morra, ktory
opuscil swoja Swiatyni¢ w miescie Waldenhof, potozonym we
wschodniej czesci Stirlandu.

Jesli wierzy¢ tej historii, w Waldenhof Hexensohn byt zbyt
czesto swiadkiem przerazajacych wydarzen — powstajacych

z grobu zmarlych, ozywionych nieczysta potega spaczenia.
Pomimo szczerych i nieustannych wysitkow miejscowych
kaplanow Morra, po§wigcanie miejsc pochéwku nie przynosito
zadnych rezultatow. Z tego powodu Hexensohn porzucii
postuge Morra, utraciwszy wiare we wiadze swojego boga nad
domeny §mierci, przynajmniej w przekletej krainie Stirlandu.

Decyzje przypieczetowal widok $mierci pogodnego

mentora Hexensohna, ktérego rozszarpaly ozywione zwloki
jednego z braci kaptanéw, uprzednio wyltozone na katafalk i
przygotowywane do ostatniego namaszezenia. W tym momencie
Hexensohn utracit wiare, lecz zyskal cos réwnie cennego.

Jego oczom nagle ukazaly si¢ wici czarno-fioletowe] energii,




kontrolujace ruchy bezmyslnego zombi i zmuszajace go do
wyszarpywania wnetrznosci starego kaplana Morra. Intuicyjnie i
bez chwili wahania, Hexensohn zmusil pasma fioletowej energii,
aby opuscily zombi i skoncentrowaly si¢ w jego dioni. Pod
dotykiem Shyish, Hexensohn doznat magicznego oswiecenia,
]ednai& 7araz potem Otoczy ta go czarna mgla i padi na posadzke,
Wymiotujac i rzucajac si¢ w konwulsjach Na szezedcie,
pozbawiony energii magicznej zombi opadt bez ruchu. Tego dnia
Hexensohn uswiadomit sobie, ze jego przeznaczenie zwigzane jest
z Kolegium Ametystu, a nie z kultem Morra.

Q ile wiadomo, Hexensohn sprawuje urzad Patriarchy od okolo
sze$édziesieciu lat. Nie ujawnil, ile dokladnie ma lat, nie sposéb

te7 tego poznaé po jego twarzy. Podczas swoich sporadycznych
podrézy Hexensohn ubiera sie w czarne szaty, a na wierzch
narzuca ciezki plaszez z kapturem. Bez watpienia jest
najpotezniejszym Magistrem Kolegium Ametystu, jednak nie
ismieje sposob, by naocznie przekOnaé sie o rozmiarach jego
POEE('gl, a przy najmniej taki, ktéry nie doprowadzilby do §mierci
i clerpienia na szeroka skale. Hexensohn roztacza wokot siebie
namacalng wrecz aurg strachu.

Hexensohn opuszcza Kolegium Ametystu wylgcznie wredy; gdy
udaje si¢ na narade na dwor Imperatora. Plotki glosza, ze bral
udzial w polowaniu na ostatniego renegata Kolegium i osobiscie
g0 zniszcezyt. Jednak te wiesci nigdy nie zostaly potwierdzone.

Tradycja: Zwierzeta

Nazwa wlasna: Kapitula Bursztynu

Popularne tytulty Magistréw Ghur: Bursztynowi Czarodzieje,
Szamani

Symbole: Strzata, Lapa NiedZzwiedzia, Piéro Kruka (lub prawie
kazdy inny fetysz lub totem zwierzecy)

Wiatr Magii: Ghur

Ghur to pierwotny, zwierzecy aspekt
Eteru, tchnienie dzikiej przyrody.
Tetni w towach drapieznika i
panicznej ucieczce jego ofiary.
Tworzy sie z istnienia 1 obserwacji
dzikich zwierzat i nieujarzmionych
dziczy. Jego pierwotny charakter
jest calkowitym zaprzeczeniem
cywilizacji 1 udomowienia.
Ghur to instynkt i natura,
pozbawiona inteligencji

i Swiadomego okrucienstwa
czlowieka. Przyciagaja go
zaréwno dzikie zwierzeta,
jak tez niedostepne
zakatki.

Brazowy Wiatr unika
ludzkich osad 1
kamiennych miast.

Z tego powodu
czarodzieje Kolegium
Bursztynu

porzucaja

cywilizacje, by
przeniesc sie

w niebosiezne gory
lub na niezamieszkale
mokradla, gdzie moga
swobodnie czerpaé
energie Wiatru Ghar.
Dzieki tajemniczym
rytualom szamanskim,
Magistrowie potrafia wykorzystaé
energie Ghur, aby przemieniac si¢
w kruki, wilki lub inne zwierzeta. Mdwia, ze

poznanie tajemnic Brazowego Wiatru wymaga zjednoczenia si¢ ze
$wiatem zwierzat.

Opis

Magistrowie Kolegium Bursztynu sprawuja wladze nad magig
zwierzat zwana ,, Taumaturgia Animalistyczng”.

Czerpigcy moc z dzikich lesnych ostepow i

nicujarzmionych duchéw zwierzat, Magistrowie
Bursztynu czesto nazywani s3 Szamanami.

Magia Bursztynu

Magistrowie Ghur
manipuluja
przepelnionym
plerwotna energia
Brazowym Wiatrem

Magii, porozumiewajac
sie z dzikimi

stworzeniami

1 wladajac nimi.

Bursztynowi

Czarodzieje

potrafia wzywac
duchy przyrody,
aby uzyczyly
im sife
niedzwiedzia,
szybkos¢ zajaca,
bystrosc oczu orta

lub wyostrzone zmysly

wzroku i wechu

wilka. Magistrowie
Bursztynu opanowali
tez sztuke
metamorfozy; czyli
zamiany w Zwierze.

Kolegium Bursztynu
korzysta z Brazowego
Wiatru Magii, aby
przywolywaé moc duchow
natury. Magistrowie Ghur ‘




wierza, ze kazda Zywa istota, kazda roslina, z%vierzg 1 owad,

a nawet najmniejsza grudka ziemi, posiada swojego ducha.

W oczach czarodziei Kolegium Bursztynu §wiat to dzikie
miejsce, W ktorym wspolzawodnicza ws.‘zyetkie duchy, chod
przezyja tylko na}lcpm] przystosowane. W swiecie Ghur kazdy
duch zna swoje miejsce, jako ofiara lub drapieznik.

Mowi sie, ze Magistrowie Bursztynu potrafia spajaé swoj%
dusze z duchem zwierzecia i w jego ciele wypmwxac sig w
dalekie podréze, ktorych celem jest pozname samego sicbie lub
krainy, w ktérej przyszlo czarodziejowi zy¢, a takze sposobow
pokonania lub chwytania innych duchéw.

Obowiazki 1 kontrakty

Magistrowie Szamani Kolegium Bursztynu sa pustelnikami

z wyboru. Nie lubia ludzkiego towarzystwa. Osiedlajg si¢ na
terenach odleglych od zabudowan i nie interesujg ich kontrakty
ani praca zarobkowa w stuzbie szlachty lub kupeow. Sam
pomyst dobrowolnego oddawania sie w niewole obcej istocie
jest dla nich niezrozumialy. Magistrowie Bursztynu ma]q jednak
swoje obowigzki i podchodza do nich bardzo powaznie.

Nie otrzymupr dortacji od Impnramm a gdyby nagle ja otrzymali,
zapewne nie wiedzieliby, co z tymi pienigdzmi zrobié. Wszystko
czego potrzebuja, czerpia z przyrody. Stuza Imperium, wyszukujac
stugi Chaosu w mrocznych i dzikich miejscach, gdzie rzadko
zapuszczajj si¢ armie imperialne. Magistrowie Bursztynu waluq
z¢ zwierzoludzmi, mszczq heretyckie
oltarze 1 rozpraszaja magie
czarnoksieska, gdziekolwiek sie na
nig natkng. Nierzadko slyszy si¢
o bogatych dzierzawcach
ziemskich, ktorzy pilnie
poszukuja Magistra
Bursztynu, ktory
zechciatby zamieszkac na
ich wtosciach i chronic je
przed nadprzyrodzonymi
zagrozeniami.

Na Magistrow Kolegium
Bursztynu, podobnie jak

na innych Imperialnych
czarodziei, Magnus

Pobozny natozyt obowigzek
stuzby wojskowej. Jednak
Magistrowie Bursztynu
walczyc beds jedynie
przeciwko magicznym lub
Chaotycznym wrogom
ludzkosci. O wrogach
Imperium Magistrowie
Bursztynu czesto dowiaduja
sie od ptakow i lesnych
zwierzat, a nastepnie z
wiasnej inicjatywy wyszukuja
najblizszy oddzial Imperium,
zeby zaoferowaé swoja
pomoc w walce.

Wielu dowodcéw opowiada zdumiewajace historie o tym, jak

w dzien bitwy spotkali ubranego w futra i czape z jelenimi rogami
Magistra Bursztynu, ktory kucajac przy niewielkim ognisku,
rzucal koéci i cicho $piewal pod nosem. Rogi 1 laska Magistra
przystrojone byly najezesScicj piorami, czaszkami zwierzat

1 innymi fetyszami typowymi dla Szamanéw Kolegium Bursztynu.

Oficerowie imperialnych garnizonéw stacjonujacych na

skraju nieprzebytych laséw lub niebosieznych pasm gorskich
otrzymuja pouczenie, jak ustawiac specjalne totemy lub

palié specjalne mieszanki zi6l, ktore sygnalizujz okolicznym
Magistrom Bursztynu, ze Imperium potrzebuje pomocy. Jesli
w okolicy faktycznie przebywa jakis Szaman, zazwyczaj zjawia
sie z zadziwiajaca szybkoscia.

Rozmowa z Magistrem Bursztynu na temat taktyki nie ma sensu.
Mozna im jednak zaufaé, ze ze wszystkich sif, polegajac gtéwnie
na swoim wyczulonym instynkcie, walczy¢ beds przeciwko
stworzeniom Chaosu, ktére plugawmt Swiat materialny. Stawia
rowniez czola kazdemu wrogowi, ktory w sposob nadprzyrodzony
krzywdzi kraing, ktorej dany Magister poprzysiagh chronic.

Kiedy zachodzi potrzeba wezwania Dzikiego Ojea, czyli
Patriarchy Kolegium Bursztynu (na przyklad na Konklawe
Patriarchéw), w Altdorfie rozpalany jest wielki ogien
syenalowy, widoczny z Bursztynowych Wzgorz. Dziki Ojciec
zawsze przybywa do Altdorfu nastgpnego dnia i kieruje swoje
kroki prosto do Sali Zgromadzen.

Magistrowie
Bursztynu

Magistrow Bursztynu mozna
latwo rozpoznaé ze wzgledu
na ich dziki wyglad. Nie
strzygg wlosow i brod, nie
przycinaja tez paznokci,
ktore z biegiem lat coraz
bardziej przypomman
pazury. Ubieraja sie w futra i
skéry upolowanych przez siebie
zwierzat. Czesto dekorujg sie
bizuteria wykonana z kosci,
pazurow, pior, jak rowniez
kawatkéw nieobrobionego
bursztynu. Przy pasie
czarodzieje Bursztynu
nosza sakiewki z
amuletami, a na
wojne zakladajg
czapy dekorowane
rogami jelenia
lub czaszkami
olbrzymich
zwierzat, takich jak
niedzwiedzie, wilki 1
losie. Jako broni uzywaja
tukow, zwykle
wlasnorecznie
wykonanych.




Laski czarodziei Bursztynu dekorowane sa piorami, kawatkami
bursztynu 1 kosémi zwierzat. Starsi Magistrowie Kolegium
Bursztynu niezwykle upodabniaja si¢ do zwierzecia, z ktorym
najczescie] sie kontaktuja. Moga im na przykiad wyrosnac kly
wilka, futro niedzwiedzia lub szpony orta.

Mentalnos¢

Wkrotce po rozpoczeciu nauczania magii Ghur, Teclis 1 Finreir
zauwazyli, ze ma ona dziwny wplyw na ludzkich uczmow.
Czarodzieje szkoleni w zakresie postugiwania si¢ Brazowym
Wiatrem Magii stopniowo tracili zainteresowanie sprawami ludzi,
natomiast coraz bardziej absorbowalt ich Swiat dzikiej przyrody.

Magistrowie Kolegium Bursztynu czuja si¢ swojsko tylko

w dzikich krainach. Unikaja towarzystwa ludzi, z daleka omijaja
miasta 1 osady: Plowadzq proste zycie mysliwych 1 tropicieli,
biegaja ze zwierzetami i zyja z tego, co da im przyroda. Jedynymi
ludZmi, ktorych obecnosc toleruja, sa inni Magistrowie
Bursztynu, a takze do pewnego stopnia, kaplani Taala.

W kontaktach miedzy Kolegium Bursztynu a wiadzami

administracyjnymi Imperium czasami posrednicza Magistrowic

Druidzi K

Kolegium Jadeitu.

Uczniowie

Magistrowie Bursztynu toleruja obecnosé wytacznie tych
osob, ktore ukochaly dzika przyrod, czyli lesnikow, lowcow,
podroznikéw, wloczegdw, a nawet bandytow ukrywajacych sie
wsrod lasow i gor. Tylko osoby z zamilowaniem do wedrowki
maja szanse dostaé sie do terminu w Kolegium Bursztynu. Gdy
Brazowy Wiatr Magii wieje szczegdlnie silnie, niektore osoby
odczuwaja nieodparta potrzebe wyjécia za prog i udania si¢ w
podroz. Wiasnie takich kandydatéw poszukujq Magistrowie
Bursztynu. Wszyscy uczniowie s3 starannie testowani w celu
sprawdzenia, czy zasluguja na dar zwierzece) magii Ghur,

Nie sposab ocenié liczebnosci Kolegium Bursztynu. Wiadomo
tylko, ze zaden Magister tego Kolegium nie wezmie naraz
Wic;ccj niz jednego ucznia, ktory do tego musi by silnie
zw1q7any z zyciem na tonie przyrody Oprocz szamanskich
czarbw 1 ry“tuaiow, terminujacy uczniowie poznaja techniki
towieckie i éwicza sztuke przetrwania w dziczy. Cala wiedza
przekazywana jest ustnie lub demonstrowana. Magia Ghur,
czyli przywolywanie i zmuszanie do postuszenstwa duchow
zwierzat i dzikich miejsc, opiera sie na rytmicznych zaspiewach.
Wielka wage ma rowniez rytualne upuszcezanie krwi, zarowno
zwierzece], jak 1 czarodzieja.

Wraz z uplywem czasu oraz rosngcymi postepami w nauce,
uczen coraz bardziej upodabnia sie do mentora, zaréwno pod
wzgledem wygladu, jak tez sposobu manipulowania Brazowym
Wiatrem Magii.

Magistrowie Bursztynu nie pobierajg od uczniéw zadnych oplat.

Reputacja Kolegium

Magistrowie Bursztynu zwykle wioda zycie odludkéw. Podezas
przypadkowych spotkan zwykli ludzie nie orientuja sie, ze
spotkali czarodzieja Ghur — znacznie czesciej uciekajg

w poplochu, przekonani, ze natkneli si¢ na dzikiego zbéja
lub co gorsze, jakiegos potwornego lesnego stwora. Jedynie
uczniowie 1 wedrowni czarodzieje Kolegium Bursztynu
wygladaja jeszcze na tyle ludzko, ze wiekszose normalnych
ludzi bierze ich za towcow lub lesnikow. '

Budynki Kolegium

Ze wszystkich Kolegiow Magii, Kolegium Bursztynu

jest jedynym, ktore nie posiada siedziby w Altdorfie.
Potozone jest w jaskiniach lezacych poza miastem, pod
Bursztynowymi Wzgorzami. Skaliste i porosniete gestym
lasem wzgérza nie nadaja si¢ pod uprawy. Trudno tam
rowniez zalozy¢ osade. Inne jaskiniowe kryjowki Magistrow
Bursztynu sg rozrzucone po calym Imperium, a zwlaszeza
w poblizu niedostepnych szczytow lub w sercu
nieprzebytych kniei.

Osobistosci

Setanta Lobas, Dziki Ojciec i Magister

Setanta Lobas jest obecnym Dzikim Ojcem szamanskiego
Kolegium Bursztynu. Mieszka w jaskini pod Bursztynowymi
Wzgorzami wraz z trojky olbrzymich wilkow. Do Altdorfu
przybywa wytacznie na oficjalne spotkania Patriarchow.
Setanta zostal wybrany Dzikim Ojcem osiem lav temu, gdy
poprzedni Ojciec zginal z rak szamana zbrojnego stada
zwierzoludzi.

Nikt do konca nie wie, w jaki spos6b rozproszeni po catym
Imperium i nie utrzymujacy ze soba statych kontaktow
Magistrowie Kolegium Bursztynu wiedza, ze powinni si¢
spotkac i wybra¢ nowego Dzikiego Ojca. Jednak osiem lat
temu wszyscy starsi ranga Magistrowie Kolegium przybyli
na Bursztynowe Wzgorza i spotkali sie w Jaskini Wyboru. Po
trzech tygodnieu.h rytualnych $piewéw, tafncéw i czekania na
wizje, arcymagowie Burszwau wybrali Setante;

Niewiele wiadomo o jego przeszlosci, a on sam o tym

nie wspomina. Niedawno zostal poproszony przez
Najwyzszego Patriarche o udzielenie pomocy kaplanowi
Sigmara Richterowi Klessowi w badaniach nad zachowaniem
zwierzoludzi. Setanta musial otrzymac kiedys wyzsze
wyksztatcenie, gdyz spisat drobnym i ledwo czytelnym
charakterem pisma dtugs, acz niezwykle logicznie utozona
rDZpraWr; na ten temat.

Glowe i plecy Setanty porasta futro srebrnego wilka
lesnego. Jego oczy sa zotte, odbijaja swiatlo i spogladaja
wzrokiem drapieznika. Setanta ubiera sie w futra wilkow,
jednak na okolicznosé waznych rytuatow zakltada czape
z rogami poteznego jelenia. Wyglada w niej niczym
wecielenie boga Taala.

Setanta nie lubi ludzi i za nic ma interesy mieszczuchow,
chociaz kocha Imperium 1 jego krainy. Magister Lobas
uwaza swoje stowo za Swiete 1 pozostaje 'ednym

z Patriarchow najbardziej oddanych Imperium 1 wiernych
swojej przysiedze.




Tradycja: Cien

Nazwa wilasna: Kapituta Cienia

Popularne tytuly Magistrow Ulgu: Szarzy Czarodzieje,
Tluzjonisei, Szarzy Straznicy

Symbole: Miecz Sadu, Kaptur, Mgta

Wiatr Magii: Ulgn

Ulgy to Szary Wiatr Magii. Jest Eterycznym odpowiednikiem
poczucia zagubienia i zaklopotania. Stanowi niematerialng
site dezorientacji 1 oszustwa. Jest zagadka, zaskoczeniem

1 paradoksem. To usposobienie ukrycia, iluzji i mistyfikacji.

Ulgu ukazuje si¢ osobom obdarzonym wiedZmim
wzrokiem pod postacia gestej mgtly, sunacej tuz nad ziemia.
Zwyklych ludzi objetych jej wplywem ogarnia nieufnosc

i zaktopotanie. Ulgn jest przyciagany przez mgly i opary
§wiata materialnego, Szara Mgla otula je swoja zastona,
skrywajac wszystko w Eterycznym cieniu. Ulgu najbardziej
ze wszystkich Wiatréow Magii wrazliwy jest na prawdziwy
wiatr w §wiecie materialnym. W trakcie burz i sztorméw
zbiera sie w szare chmury energii, wtedy tez Szara
Magia jest najsilniejsza. Szary Wiatr ochladza
powietrze, sprawiajac, ze w jego mgtach
nawet zwyklym ludziom ciarki przechodza
po plecach. Ulgy rzuca szare cienie na
rzeczywistosé, przestaniajac ja

1 wypaczajac.

Opis

Magistrowie Kolegium
Cienia manipuluja
Szarym Wiatrem
oszustwa 1 ukrycia,
»Imperialny
Dekret o Magii”
okresla magie
Ulgu terminem
»[aumaturgia
Kryptoklastyczna”, co
tlumaczy¢ mozna jako
sztukf; magiczna, ktorej

esencjg jest tajemnica i ukrycie
PI‘&WdZ!WE} pOSI‘,B.Cl YZeczy.

Szara Magia

Tradycja Cienia to magia oparta §cisle na naturze Szarego
Wiatru. Jest to sztuka iluzji, oszustwa oraz ukrycia.

Tradycje Cienia powszechnie nazywa sig sztuk% iluzji, chod jest
to jedynie jedna z gatezi magii za]mU}que] sie oszukiwaniem
zmystow. Czarodzieje Cienia z rownq 1atwosc1q ozywiaja
koszmary, jak i stodkie senne marzenia. S3 mistrzami zludzen

i finezyjnych klamstw, Magia iluzyjna jest niezwykle przydatna
na polu bitwy, gdyz moze zwiekszy¢, zmniejszy¢ lub catkowicie
ukry¢ liczbe sprzymierzonych zolnierzy. Moze tez sprawic, ze
nagle przybiorg przerazajacy wyglad.

Jednakze tajne powolanie czarodziei Cienia jest znacznie
bardziej ztowrogie.

Obowigzki i kontrakty

Chociaz czarodzieje Cienia, podobnie jak Magistrowie innych
Kolegioéw, maja obowiazek stuzby w armii imperialnej, ich
przydatnosé poza polem bitwy jest znacznie wieksza.

Patrzgc na rozpadajace sig, zaniedbane budynki Kolegium
Cienia, malo kto przypuszcza, ze stoi u wrét jednej z
najpotezniejszych 1 najbardziej wplywowych organizacji

w Imperium. Liche Sciany Kolegium skrywaja bowiem wiele
tajemnic i mrocznych sekretow. Kolegium Cienia zarzadza
doskonale zorganizowana i efektywng siatka szpiegowska.
Siatka ta nie pracuje na rzecz indywidualnych arystokratow,
Ksigzat-Elektorow lub Imperatora, lecz dla dobra Kolegium,
a posrednio — calego Imperium. Kolegium wykorzystuje
zdobyte informacje przede wszystkim do manipulacji
moznowtadcami Imperium.

Glownym zadaniem czarodziei Cienia, podobnie jak
Hierofantow, jest tropienie
1 ujawnianie wewnetrznych wrogow Imperium
oraz obrona idealéw kraju. O ile jednak
gtéwna specjalizacjy Hierofantéw
jest egzorcyzmowanie demonow
1 czarnoksieskich upiorow, czyli
eliminacja nadprzyrodzonych
wrogow Imperium,
o tyle czarodzieje Cienia
dziatajg w charakterze
kontrwywiadu,
izolujac oraz
eliminujac wrogie
siecl szpiegowskie
i nielegalne
organizacje
podkopujace
imperialne struktury
cywilne, militarne,
polityczne oraz religijne.
Czarodzieje Cienia to Spe{:]ahsm
w zakresie dyplomacji, szpiegostwa,
a nawet skrytobojstwa. Oczywiste jest, ze
na tym polu czary perswazji, odwrocenia uwagi,
ukrycia 1 iluzji s3 nad wyraz przydatne.

Czarodzieje Cienia czesto popadaja w konflikty z lowcami
czarownic, ktorzy uwazaja, ze ,licencjonowanym?”
czarownikom z reguly nie mozna ufac, a juz zwlaszcza
wtedy, gdy ingeruja w sprawy lowcow. Inkwizycja nie

zdaje sobie sprawy z faktu, ze Kolegium Cienia jest jedyna
instytucja, ktora posiada mozliwos¢ tropienia i eliminacji
wewnetrznych wrogéw Imperium cieszacych sie polityezna
nietykalnoscia badz takich, ktérzy wspieli sie ponad prawo.




Czarodziei Cienia jest zaledwie garstka, jednak sg

oni mistrzami iluzji 1 taktyk skrytobdjeczych. Dzicki

swoim umiej¢tnosciom odwracania uwagi, z latwoscig
przenikaja struktury nawet najbardziej utajnionych
organizacji. Potrafiy niezauwazeni wchodzic¢ i wychodzic

ze strzezonych budynkow, eliminowaé zdrajcow i tak
pozorowaé morderstwa, aby wing za nie obarczano kogo$
innego. Czarodzieje Cienia s3 rowniez specjalistami

w zakresie dezinformacji spofeczenstwa i niejawnych dziatan

propagandowych.

Trudno rozpoznac Magistra Kolegium Cienia, jesli sobie tego
nie zyczy, Bogom ducha winny staruszek podrozujacy

z teatralng trupa, mloda kobieta wykonujaca drobne
iluzjonistyczne sztuczki na rynku miejskim, zmeczony podréza
wedrowiec w kacie zadymionej gospody, ogolony nowicjusz
demonicznego kultu, zebrak, kaplan, kupiec,
szlachcic, dyplomata lub Zolnierz z blizng

na twarzy — czarodziej Cienia moze
przypomina¢ kogokolwiek.

Kolegium Cienia teoretycznie
podlega wiadzy Imperatora, jednak
rzeczywistos¢ wyglada odrobine
inaczej. Kolegium Cienia spelnia
obowiazek nalozony nan przez
»Imperialny Dekret o Magig”

— jego Magistrowie stuzg przez
wyznaczony czas w oddziafach
imperialnych. Jednak Volans,
pierwszy Najwyzszy Patriarcha,

oraz Patriarchowie Kolegium

Cienia (obecnym Patriarcha jest
Magister Reiner Starke) zakazali
czarodziejom Cienia podpisywania
prywatnych kontraktow i stuzby
zarobkowej. Miato to uchroni¢ ich
przed wplataniem si¢ w polityczne
rozgrywki i intrygi Ksigzat-Elektorow
oraz innych moznowladcow.
Kolegium Cienia nie mogto sobie
pozwoli¢ na takie marnowanie
czasu i sit, gdyz jego gléwnym
zadaniem jest walka

z knowaniami Chaosu

i obcych wywiadow,

a nie przewazanie szal w
wewnetrznych utarczkach
politycznych. Poniewaz
plerwsi Magistrowie
Kolegium Cienia
dopuszczali mozliwosé,
ze ktérys z Imperatorow
zdradzi na rzecz Chaosu

i stanie sie najwigkszym
wrogiem Imperium,
postanowiono utrzymywac
zdolnosci czarodziei Cienia
w najgtebszej tajemnicy. W dniu
dzisiejszym nikt — wizczajac w to

Imperatora, Ksigzat-Elektoréw, wladze religijne, gildie
kupieckie i burmistrzéw miast — nie podejrzewa nawet, do
ilu tajnych operacji i przedsigwzi¢¢ dochodzi codziennie
z inicjatywy Kolegium Cienia.

Jednak praca Szarych Czarodziei wydaje sie nie mie¢ konca.
Wiele wplywowych 0séb w panstwowych strukturach
Imperium jest w rzeczywistosei kultystami Chaosu, ktorzy
wykorzystuja wszelkie dostepne im zasoby i wiadze, aby
utrudnié lub zablokowaé dzialania Kolegium Cienia. Z tego
wthasnie powodu jest to najbardziej rozproszona ze szkol
magii. Brak zcentralizowanych struktur organizacyjnych
utrudnia przewidywanie dziatan, jak rowniez zwigksza
bezpieczenhstwo poszczegolnych czarodziei Cienia,
Magistrow Kolegium Cienia spotka¢ mozna w stuzbie
badz na dworach wielu waznych magnatéw, kupcow oraz
szlachty, Bardzo czesto osoby te nie wiedza, kogo goszcza
lub zatrudniajg. Arcymagowie Kolegium Cienia dokladaja
wszelkich staran, aby Magistrowie Kolegium byli
w swoich poczynaniach écisle zwigzani postanewieniami
»Imperialnego Dekretu o Magii” oraz surowymi
zasadami Kolegium. Czarodziejom
Cienia wolno korzystaé ze sztuk
magicznych tylko dla dobra
spoleczenstwa imperialnego,
anigdy dla whasnych
korzysci, ani dla militarnego,
politycznego lub
ekonomicznego zysku
0s6b, dla ktorych
pracuja. Czarodzieje
Cienia skladaja tez sluby
ubdstwa. Nie wolno im
gromadzi¢ bogactw ani
innych dobr bezposrednio
podnoszacych standard
zycia. Ztamanie tych
slubow jest wyjatkowo
surowo karane przez
wiadze Kolegium.

Kolegium Cienia
wykonalo egzekucje
lub przeprowadzilo
procedure wygaszenia
wigkszej liczby
swoich czlonkow niz
jakiekolwiek inne Kolegium.
Jest to dowdd na to, ze
czarodziei Cienia obowigzuje
polityka zerowej tolerancji.
Magistrowie Cienia to ludzie
zaufani albo martwi.

Czarodzieye
Cienia
Po zrzuceniu przebran, codzienne

stroje czarodziei Cienia sg utrzymane w
tonacjach szarosci. Magistrowie Kolegium Cienia
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noszg obszerne szaty z glebokimi kapturami i szarfami,
ktérymi fas}aniajq twarz, Ciala Magistrow Cienia s3
zazwycza) zylaste i chude, zmegczone dalekimi podrozami
1 nieustannym zyciem w skrajnym napieciu.

Symbolem Tradycji Cienia jest miecz, symbolizujacy
niewzmszonq sprawiedliwosc. Wickszosé Szarych Czarodziei
nosi przypiete do pasa badz sprytnie ukryte miecze i umie
sie nimi posiugm’ac Starsi Magistrowie Kolegium Cienia
wspieraja si¢ nickiedy na poskrecanych drewnianych laskach.

Mentalnos¢

Czarodzieje Cienia rzadko przebywaja w jednym miejscu
przez dluzszy czas. Sg niespokojnymi, cickawymi swiata i
niezaleznymi osobamyi, a ich obowiazki wymagaja od nich
czestych podréiy Wyprawy te rzadko 53 jawne, najczesciej
i’OZPOLLYﬂ&]L}C si¢ pod oslona ciemnosei. Pr7ypadkow1
swiadkowie nieustannie odnoqzq wrazenie, Ze wyruszajacy

w droge Magister ma zle zamiary lub wyrusza, aby odebra¢
komus zycie. Czarodzieje Cienia rzadko rozmawiaja o swoich
zadaniach. Sg doskonale $wiadomi podejrzen, jakie zywig
wobec nich zwykli mieszkanicy Imperium i staraja sie — na ile
to mozliwe — nie ujawniac publicznie swojej przynaleznosci do
tego Kolegium. Preferowany styl dziatania Magistrow Cienia to
dyskretne operacje i wielowarstwowe, zakamuflowane intrygi.

Czarodzieje Cienia styna ze swojej praktycznosci. Od uczniow
wymagaja skrajnego poczucia odpowiedzialnosci oraz bystrego
umystu. Cenia sobie umiejetnosci dyplomatyczne, w tym sztuke
retorylki i debaty. Bardzo czesto pelnia role mediatoréw w
powaznych konfliktach. Historia Kolegium Cienia to opowiesé
o0 ascetyzmie, zrecznej dyplomacii oraz wieloletnie,
bezpardonowej wojnie z Mrocznymi Potegami.

O Magistrach Kolegium Cienia nie mozna powiedziec,

ze s krysztatowo uczeiwi lub przestrzegaja litery prawa
imperialnego. Cechuje ich jednak niesamowita lojalnosé wobec
Kolegium. Na pierwszych czarodziei Cienia Teclis wybral ludzi
najbardziej zaufanych, inteligentnych i honorowych. Elfi mistrz
WIed?Y doskonale zdawat sobie sprawe z pokus, jakim jego
wybrancy beda musieli stawic czolo.

Symbol Kelegium przypomina jego czlonkom, ze zycie
badaczy magii jest bezwartosciowe, jesli madrosé | wiedza
nie sg aktywnie wykorzystywane z korzys$cia dla Imperium,

Uczniowie

Z uwagi na charakter swoich dzialaf, czarodzieje Cienia

rzadko biorg do terminu ucznidéw, ktérzy maja wiecej niz

kilkanascie lat. Diuzszy 2ywot to wicksza szansa wplatania

si¢ w intrygi, pos1adan1a Wrogow i mrocznych tajemnic

- a przynajmniej tak uwazaja Magistrowie Kolegium Cienia.
- Podejrzliwi czarodzieje nigdy nie przyjmuja polecanych

im ucznidw, preferujac wyszukiwanie na wlasna reke

odpowiednich kqndydatéw Najczc;éc,ie' do terminu trafiaja

osoby, ktore mgdy W 7ycxu nie cheialy mie¢ nic wspdlnego

z czarodziejami i magia. :

Czarodzieje Cienia nieustannie podrézuja. Zmusza to uczniow,
ktorzy pragng si¢ czegokolwiek nauczyd, do wiernego

towarzyszenia swoim mentorom. Podroze pomagaja im zdoby¢
szeroka wiedze, lecz z drugiej strony; bardzo czesto mlodzi
adepci dowiadujg sig o planach i dziataniach swojego mistrza,

o ktorych ten nigdy nie mial zamiaru opowiadaé. Byé moze

z tego powodu wielu uczniow Kolegium Cienia znika

w niewyjasnionych okolicznodciach jeszeze przed awansem na
wedrownego czarodzieja.

Reputacja Kolegium

Sposrod wszystkich czarodziei, Magistrowie Cienia sa najbardziej
skryci i najtrudnie] ich rozpoznac. Zwykli ludzie im nie ufaja,
podejrzewajac o niecne knowania i konszachty ze ztowrogimi
sitami. Gorsza reputacje maja chyba tylko czn‘odzieje S/@}isb Do
Huz;omstow przylgnatl przydomek ,0szusci”, chociaz oni sami
nazywaja si¢ Szarymi Straznikami. Moce Magistréw Kolegium
Cienia, chociaz znaczne, nie stuzg pomoca zwyklym micszkancom
Imperium, gdyz koncentrujg si¢ na sztukach ukrycia, iluzji,
oszotomienia oraz skrytobojstwa.

Budynki- Kolcgium

Kolegium Cienia miesci si¢ w zniszczonym i lichym
kamiennym budynku, usytuowanym z tytu altdorfskiej
dziclnicy biedoty, nieopodal tanich burdeli i podejrzanych
melin. Terenéw tych unika nawet straz miejska, a zaden
uczciwy obywatel nie zaryzykowatby wdepmgcza w to gniazdo
zlodziei i rzezimieszkow: Czarodzieje Cienia nie nalezj jednak
do zwyktych, uczciwych obywateli.

Budynek Kolegium nie jest wielki. Wygladem przypomina
sqsiednie domy. Prowadzi do niego wiele tajemnych wejsé,
7arowno z okohcznych ulic, jak 1 kanaléw Sciekowych.
Dostepu bronig potezne zaklecia iluzyjne. Nic dziwnego,
ze nie zdarzylo sie, aby keos przypadkiem odnalaz} drzwi
do Kolegium Cienia.

W wygladzie samego budynku jest co§ strasznego, a zarazem
niesamowitego. W murze brakuje cegiel, zaprawa miejscami
si@ wykrusza, fundamenty osiadajg, dach wydaje sie dziurawy
1 Zapada};y.y, a futryny okien pokrywa grzyb i zgnilizna.

W kominie zyja golebie, a pojedyncza wiezyczka jest domem
dla rodziny bialych sow:

antrze Ko]egium jest rownie odrazajace. Pod zakur?Oﬂymi
i zaplesnialymi Scianami, w glebokich niszach stoja oblupane
posazki gargulcow Komnaty sa puste i zniszczone.
Wszedzie wisza geste pajeczyny, a jedyne laboratorium
zagraca stary, zepsuty sprzet i potiuczone szkto. Pod
sufitem wiszg ulepione z blota gniazda jaskolek, a ptasie

i inne odchody znacza podlogi opuszczonego na pozér
Kolegium. Plotki glosza, ze gdzies w zakamarkach budynku
ukryta jest biblioteka zawierajgca wiele cennych i rzadko
spotykanych ksigg. Niektore dotycza rzekomo mrocznych
kultow i heretyckich wierzen. Jednak tylko czarodzieje
Cienia wiedza, gdzie jej szukac. Nike, komu udalo sig wejsé
do Kolegium bez zaproszenia, nie wyszedl stamtad

o wlasnych sitach. Moze dlatego zamieszkujacy po
sasiedzku ztoczyficy unikaja przebywania w poblizu

budynku Kc}le_gium.
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Niekiedy w oknach Kolegium mozna dostrzec dziwne ogniki.
Cho¢ straz miejska uwaza, ze ckscentryczni czarodzieje
zapalajg je tylko po to, by odstraszy¢ intruzéw, prawda moze
by¢ zupelnie inna, znacznie bardziej przerazajaca.

Czarodzieje Cienia wiekszos¢ zycia spedzaja w podrozy.

W danej chwili w Kolegium zamieszkuje znikoma ich liczba.
Nie do konca wiadomo, w jakim celu, ani kto utrzymuje ten
budynek i sie¢ chroniacych go zaklec.

Osobistosci

Reiner Starke, Magister Patriarcha

Kb o |

Niewiele wiadomo o Magistrze Patriarsze Kolegium Cienia,

a znane informacje nie musza by¢ prawdziwe. Reiner Starke jest
czlowiekiem wysokim, koscistym i siwowlosym. Nosi krotko
przystrzyzona, siwa brodke. Trudno ocenic jego wiek, gdyz

wydaje sie WiCl(OWyl’l’l i szanowanym starcem, lecz zaskakuje
wszysthich sprezystoscig kroku mezezyzny po trzydziestce.
Jego oczy sa przenikliwe i szare jak burzowe chmury. Malo
kto dysponuje sita woli wystarczajaca, by wytrzymac jego
spojrzenie. Mowi sie jednak, ze Reiner potrafi by¢ czarujacym
rozméwca. Jest rowniez doskonalym nauczycielem, a uczniowie
szanuja go jak nikogo innego.

W kontaktach z wrogami Imperium, Starke jest bezlitosny i gotéw
wykorzystaé wszelkie metody, aby zagwarantowaé bezpieczeﬁstwo
kraju. Na prowincji ch}opl C2gsto mylg Reinera z fowca czarownic.
Nlektorzy wprost uwazaja, ze jest c7amoks1@zmk_1em Starke
czesto gosci w domostwach, w ktorych wiara w Sigmara wydaje

sie podupadaé. Poniewaz Reiner postrzega religie jako potezna

site gwarantujacg jednos¢ Imperium, nie zawaha sie przywrocié
zarliwosci wiernym, wykorzystujgc wszelkie dostepne metody —
zastraszajac, pouczajac i oczywiscie, siegajac po magiczne zaklecia.
Po wizycie Magistra Patriarchy Kolegium Cienia, poboznosé

w okolicy znacznie wzrasta.

Kolegism Jadeits

Tradycja: Zycie

Nazwa: Kapitula Jadeitu

Popularne tytuly Magistrow Ghyran: Druidzi,
Magistrowie Zycia

Symbole: Petla Zycia, Spirala, Dab, Lis¢
Debu, Galazka Jemioty, Sierp

Wiatr Magii: Ghyran

Ghyran to Zielony Wiatr Magii

— Eteryczna manifestacja wzrostu

i opieki. To rodzace si¢ zycie; '
plodnosc i odbicie wszelkiego
$miertelnego istnienia.

Ghyran opada

na §wiat na
podobiefistwo

letniego deszczu.
Ludzie obdarzeni
wiedzmim wzrokiem
twierdza, ze zlewa sig

w katuze i strumyczki
zielonej magii,

niekiedy plynac przez
krainy szeroka rzeka,
nieograniczong zadnymi
prawami fizyki. Gdy Wiatry
Magii wieja najsilniej, Ghyran

na podobienstwo zielonej

fali przyptywu zalewa krainy,
wsigkajac w glebe 1 docierajac do
kazdego strumienia, kanahy, jeziora

1 zrodla wody. Jego energia jest
przycigzana przez wode. Nasyca glebe
zyciodajng moca, ktora czerpia wszystkie
roéliny, aby wzdiuz taficucha pokarmowego

przekazywac ja dalej wszystkim zywym istotom. Podczas
burz Wiatréow Magii, nawet ulice miast splywaja zielonymi
falami magicznej mocy, ktore obmywaja chodniki
i bruk w poszukiwaniu zycia
organicznego. Oczywiscie zwykli
ludzie nie zdaja
sobie sprawy, ze brodza
w strumieniach zyciodajnej
energii.
Opis
Magistrowie Kolegium
Jadeitu badaja
Tradycje Zycia
1 manipuluja
Zielonym
Wiatrem
Magii, Ghyran.
,Imperialny
Dekret o Magii”
opisuje t¢
szkole magiczna
terminem
»Taumaturgia
Agrologiczna”, ktory
mozna tlumaczy¢ jako
»magia ziemi”,
Ta ograniczona definicja
wynikata z faktu, ze
w momencie zakltadania
Kolegiéw Magii nike jeszeze
nie byl pewien, jakie beda granice
badan i kompetencji poszczegolnych
szkol, Dzis wiadomo juz, ze Magia Jadeitowa
(zwana Druidyczna), wiaze sie z flora, uprawa ziemi, ¢




zmiennos$cia por roku oraz plodnoscia roslin i zwierzat
(a nawet ludzi). Nazwac j3 mozna rowniez magia wody
lub magia ziemi.

Magia ]adcitu

Zaklecia magu Jadeuu lub inaczej Tradycp Zycia, zwigzane

s3 ze zmiennoscig por roku, uprawg ziemi, plodnoscia,
wzrostem, ziemig oraz wodg. Czary te splatane s z Zielonego
Wiatru Magii, Ghyran. Niegdys magia Jadeitu zajmowali

si¢ elementalisci Wody i Ziemi, druidzi oraz wielu guslarzy

1 magikéw. Kolegium Jadeitu dopracowalo ich osiggniecia,
dokonujzc wielu nowych odkryc i przefoméw.

Mowi sig, ze Magistrowie Ghyran (zwani Druidami) sg
niezwykle wrazliwi na naturalne cykle zycia i nie lubia
mieszkac w wielkich miastach Imperium, ktore ten rycm
zaburzajg. Ich umiej¢tnosci i zainteresowania koncentruja
si¢ wokol si przyrody i wszystkich zywych istot tego
Swiata. Magistrowie Ghyran s3 czesto wzywani na ratunek,
gdy plony pochfania jakas plaga lub gdy trzeba tchnaé zycie
w obumarly glebe¢. Druidzi potrafia uzdrawiaé drzewa,
zwieksza¢ obfitosc zniw, leczy¢ bezpltodnosé u ludzi

1 zwierzat, a2 nawet wywolywac gwaltowny, nadprzyrodzony
WZrost fauny i flory. Magistrowie Kolegium Jadeitu 'potraﬁ;}
réwniez kontrolowac przeplyw wody 1 ruch warstw ziemi
pod swoimi stopami.

Druidzi Kolegium Zycia uczeni sa egzystencji w harmonii

z otaczajacym ich §wiatem przyrody. Idealem Kolegium Zycia
jest symbioza, w ktérej wszystkie organizmy tacza sily

i wspdipracuja dla wspdlnego dobra i wzrostu. Poniewaz Zieloni
Magistrowie sa w nadprzyrodzony sposob nierozerwalnie
zwiazani z przyrods, ich potega cyklicznie rosnie i maleje,
nasladujac zmiany por roku. Najwickszy wigor czuja wiosna,
szczyt ich potegl przypada latem, stabng jesienig, natomiast
zima ogarnia ich marazm — chociaz méwi sig, ze ich moce
odzywaja podczas intensywnych opadow deszczu, bez Wzglgdu
na pore roku.

Druidyzm - Tradycqa Zycia

»Druidzi” to tradycyjna nazwa legendarnych juz kobiet

i mezezyzn, ktorzy byli pierwszymi Swietymi ludzkosci.
Jak gtosza najstarsze z ludowych podan, przekazywane

z pokolenia na pokolenie w wiejskich zakatkach Tmperium,
Dawni Bogowie Taal i Ulryk otoczyli opieka plemiona ludzi,
keorzy oddawali czesé duchom przyrody i czcili ,Matke
Ziemig”. Nie byta to jednak religia na miar¢ kultu Sigmara,

lecz prosty szacunek okazywany abstrakcyjnemu wyobrazeniu
naturalnych sit tego Swiata.

Nie wiadomo, czy kult ziemi narodzit sie ze zrozumienia
znaczenia sit przyrody w zyciu pierwszych ludzi, czy tez byl
zwyczajna, prosta religia czasow sprzed Imperium. Do dnia
dzisiejszego przetrwala jedynie wiedza, ze pierwsi druidzi

stali na strazy ludzkich tradycji, opiekowali sie plonami

1 nauczali o sitach przyrody. Przewodzili plemiennym rytualom
odprawianym w swietych gajach lub w kamiennych kregach.

Obecnie dopuszcza sie mozliwosé, ze czesé tych legend
nie jest prawdziwa Z calg pewnoéciq druidzi nie mogli
wznies¢ magicznych obeliskow ani ustawié kregow
geomancyjnych, gdyz zadanie to znacznie przekraczato
ich mozliwo$ci 1 zrozumienie istoty magii. Wiadomo
ponad wszelka watpliwosé, ze artefakty te w wickszosci sa
dzielem Pradawnych, a w mniejszym stopniu elféw, ktére
wykorzystuja podziemne linie energetyczne do przesytania

- substancji Eteru w kierunku Ulthuaniskiego Wielkiego Wiru.

Z calg jednak pewnoscia pierwsi ludzie obdarzeni wiedzmim
wzrokiem Swiadomi byli olbrzymich energii przeplywajacych
przez te struktury i mogli doj$¢ do przekonania, ze s3
$wiadkami niezrozumialych dziatan sil przyrody lub istot

boskich.

Gdy Teclis poszukiwal w Imperium ukrywajacych sie przed
prawem czarodziei 1 guslarzy, natrafil na rozproszone slady
zdegenerowanej w swych twierdzeniach filozoficznych grupy
zrzeszajacej potomkow dawnych druidéw. Pozostaje zagadka,
w jaki sposob przezyli oni w ukryciu tysiace lat przesladowan

i szykan ze strony ,,mtodszych” kultéw religijnych. Niewielu
ukrywajacych sie potomkow druidéw oddalo sie w rece Teclisa,
lecz gdy elfi arcymag ukazal im czysta energiec Ghyran, osoby
obdarzone wrazliwoécia na magie i od dawna fizycznie zwigzane
z cyklem pér roku zrozumialy, jaki dar im oferowano. Ponad
potowa potomkéw druidéw podazyla za Teclisem, aby stworzy¢
Kolegium Jadeitu.

Sto lat po zalozeniu Kolegium Jadeitu druidzi ponownie
rozprzestrzenili sie po wiejskich obszarach Imperium.
Chociaz wygladem doktadnie odpowiadali ludowym
wyobrazeniom o swoich przed-imperialnych poprzednikach,
byli licencjonowanymi Magistrami Kolegium Jadeitu,
wiadajacymi czarami z Tradycji Zycia. Istnieja plotki, ze na
dalekiej wyspie Albion istnieje catkowicie odmienny odlam
druidyzmu.

Magistrowie Druidzi zbieraja si¢ w starozytnych gajach,

w kamiennych kregach i na przecigciach zyt geomancyjnych,
dbajac 0 zapewnienie swobodnego przeplywu energii,
kierujac ozywcza energie Ghyran na obszary zatrute magia
czarnoksieska, a takze walczgc z zarazami i chorobami
zsylanymi na Imperium przez Pana Zarazy.

Obowiazki i kontrakty

Magistrowie Druidzi nie podpisuja korzystnych finansowo

kontraktow tak jak Maglstr0W1e innych Kolegiéw. Dzieje sie
tak z dwoch powodow. Po pierwsze, Magistrom Druidom
nie zalezy na takim wymysle cywﬂlzac;l ]ak pieniadze, a po
drugie, chociaz Kolegium Jadeitu miesci sie w Altdorfie,
wickszos¢ Druidoéw mieszka na glebokiej prowincji, gdzie
trudno o prawnika, ktéry mogiby taki kontrake spisaé

1 opieczetowac,

Na szczescie, budynki Kolegium Jadeitu s3 w miare
samowystarczalne. Zbudowano je na przecieciu 7yl
geomancyjnych niosgcych energie Ghyran, dzigki

" czemu Magistrowie Druidzi nie musza wydawaé

pieniedzy na gromadzenie swojego Wiatru. Darowizna
Karla Franza (pochodzgca zaréwno ze skarbca Imperium,




jak i skarbca miejskiego) wystarcza na utrzymanie strazy bowiem fatwo wykarmié maszerujaca armie bez ogolocenia

1 zakup zywnosci dla mieszkancow Kolegium. Oficjalnym okolicy. Magistrowie Druidzi stuzg rowniez jako ;
zadaniem Magistrow Kolegium Jadeitu jest dbanie o to, aby zwiadowcy, rozsylajac zwierzeta i przepytujac

pola Imperium przynosity bogate plony. Biorac pod uwage napotkane przy drodze drzewa i strumienie.

liczne naturalne i1 nadprzyrodzone zarazy nawiedzajace ; : T

swiat ludzi, nie jest to proste zadanie. Olbrzymie potacie ]adCItOWI CZJdeZle‘le

Starego Swiata zanieczyszczone s3 spaczeniem, ktory i ke : ! : :
wywiera niezwykle szkodliwy wplyw na ziemie. Magistrowie Jadeitowi czarodzieje nosza zazwyczaj szaty i ub_rar}la p}ecmpe
Druidzi musza dbaé o to, aby naturalne i Eteryezne czynniki % welny lub bawelny, barwione na wszystkie odcienie zieleni.
wplywajace na przyrode pozostawaly w dobroczynnej dla Stro_}_c’ te dekorowane‘sq §ymbolamz Kolegium (np. spiralami
ludzi rownowadze. Gléwnym, nieoficjalnym zadaniem lub hscm} d@bu).’Dt‘m_dm zwykle chodza bqso, pragnac
Magistrow Druidow (w pewnym sensie powigzanym jednak zacholwac. bezposredni lfontak.t z plynacymi Blehdeie,

z ich pOdSEaWOV{'Q rﬂibi%) jeSt OChl‘ODa pl’Zt‘.bngaiacych _Bnerglaml G}]yl’:ﬂ?’l. Mag_lstroww nOS.Zq prZy pasm Slel‘p, l.{tO.r)y"
przez Imperium linii geomancyjnych i kamiennych kregow jest symbolem ich rangi. We wlosy 1 szaty czesto wplatajg liscie,
oraz dbanie o to, aby k.wmty’orlaz drob‘;ne owoce i rosliny, jak gdyby wlasnie udawali
odprowadzana nimi sig na Swigto Zniw.

e Py bbes Druidzi niekiedy posiadajg rozdzki
przeszkod. z zyjacego drewna leszczyny,

W r‘rfim‘wh i debu, cisu lub innego drzewa,
SWOIC_h : - o ktore dany Magister uwaza za
obowigzkow, wyjatkowe.

Druidzi i
odprawiaja Kraza nawet plotki, ze
sezonowe arcymagom Kolegium
rytualy w /ﬁ{;‘,}, Jadeitu z glowy
wielkich S wyrastaja pnacza
kamiennych 1 zielone liscie.
kregach il
w Eyvbercy Mentalnos¢
Muttersfeld, : :
Fruchtbarfelsen oraz w Magistrowic Gbyraén =2
wielu pomniejszych. Rytualy “hmeenl 2‘.‘]_:):‘1)(?0. ?

te kontroluja przeptyw energii et

g i jak Szamani Wiatru
geomancyjnych i udrazniaja el
zatkane linie. Majy tez drugi cel. dus ‘Pﬁ ol L
Druidzi czesto uwalniaja z linii WOHZ e Hieotach,

i - Kochajg przyrode, deszcz
geomancyjnych energie Ghyran, : Kie ; ;
pozwalajac jej obmywac ziemig : ;?:l};; ;\?Iazgyi?ti;;t?et}s}

1 zwigkszac zyznoSc gleb. tak doglebnie zwigzani
W czasach wojny, na z przyroda, ze ich
wezwanie Imperatora potega cyklicznie
odpowiada niewielka rosnie 1 maleje,
garstka Magistrow Jadeitu nasladujac zmiany
zamieszkatych chwilowo por roku.
na terenie Kolegium. Jesli Druidsi Koleod
zebranych Druidow jest zbyt Z-rm. 20 egmm
niewielu, aby zaspokoic }Cficm S rpas
biezace potrzeby, Zieloni i ‘rc:jwzj h
Magistrowie rozsylaja lhw 7 YY}:
w kraj swoje chowance u;nfjrac i
w poszukiwaniu innych lem St
Druidow, a nawet znacza %Vowupu. :
tajemnymi symbolami S
kamienne kregi. Zazwyczaj il
do wojennych obowiazkow : Pomﬁr}{ch i
Magistrow Jadeitu nalezy LBl by
dbanie o dobre zdrowie sell M‘aglstr.(}v’v
i petny zotadek Zotnierzy — nie jest £ rch; ChiopSkiFh bajai. :
k) ol . ) Interesujs sie wszelkimi aspektami s
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rolnictwa i 53 ekspertami w sztuce uprawy roslin. Druidzi
traktuja swoje obowiazki bardzo powaznie i1 z zaciekloscia
godna najdzikszych bestii waleza z wyznawcami Nurgla, ktorzy
rozprzestrzeniaja choroby i zarazy. Szezegolnie wstrerna dla
Druidéw jest magia nekromancka, ktora stanowi antyteze zycia,
Magistrowie Druidzi nie Zywia tez przyjaznych uczué wobec
Magistrow Shyish, ktorych interesuje jedynie koniec wszystkich
rZEeczy.

Nieczwykla cechg Kolegium Jadeitu jest olbrzymia liczba
kobiet w jego szeregach. Wydaje sig, ze mezczyzni stanowia
mniej niz polowe pelnoprawnych czarodziei tej szkoty
magii. Nic zatem dziwnego, ze Druidzi czgsto lacza si¢

w pary 1 wspolnie Wychowu]q na prowincji dzieci.
Potomstwo wrazliwe na magie bez wyjatku trafia do
terminu Kolegium Jadeitu.

Uczniowie

Wigkszosc¢ uczniow terminujacych w Kolegium Jadeitu to
potomstwo Magistrow Druidow. Mozna smialo rzec, ze

w Imperium tworzy sie zamknieta kasta. Wciaz jednak do
szkaol trahajg wiejscy guélarze, wyjatkowo utalentowani w
dziedzinie upraw badZ hodowli. Poniewaz Kolegium Jadeitu
nie przywiazuje szczegdlnej wagi do pieniedzy, potencjalni
kandydaci nie musza sie obawiac, ze nie bedzie ich stac na
szkolenie. Przyroda karmi, odziewa oraz zapewnia uczniom
dach nad glowa, a zatem pieniadze nie s3 do n;czego potrzebne.
Uczniowie Kolegium musza jednak zlozyc przysiegi

lojalnosci, ktore sa pieczetowane zakleciami i rytuatami krwi
odprawianymi przy pelni ksu;ayca Przysiegi te gwarantuja, ze
)cdyme najbardziej oddani i zdeterminowani kandydaa zostang
przyjeci do Kolegium.

Nauki Tradycji Zycia powiazane sa z sezonowymi wahaniami
w plywach Ghyran. Od pierwszej pelni ksi¢zyca po jesiennym
zrownaniu dnia z nocg do Mondstille (przesilenia zimowego),
badania i nauki cztonkéw Kolegium Jadeitu koncentruja sie na
zagadnieniach teoretycznych, gdyz w tym okresie moc Wiatru
Ghyran jest najstabsza.

Kolegium jest natomiast najbardziej aktywne przez

dwie petnie od pierwszej pelni ksiezyca Mannslieba po
Mitterfruhl (wiosennym zréwnaniu dnia z noca). W tym
okresie uczniowie poddawani sa intensywnemu szkoleniu
i praktykom, podczas ktorych, na podstawie ustnych
przekazow i bezposrednich demonstracji udzielanych
przez mentorow, ucza sie postrzegac i manipulowaé
Zielonym Wiatrem Magii. Pod koniec tej wytezonej sesji,
spofeczenstwo Druidéow urzadza w gajach lub kamiennych
kregach uroczyste 1 huczne swieta.

Podczas obchodow; starsi uczniowie otrzymuja miedziane
sierpy, a wedrowni czarodzieje zostaja obdarowani
sierpami srebrnymi. Awanse sa rozdzielane w petne;j
tajemnicy. Uczniowie nigdy nie wiedza, kto zostanie
wyrozniony. Druidzi nie wierza w formalne egzaminy.
Gotowos¢ kandydatow potajemnie rozwaza specjalna rada
starszych rangg Magistrow: Podczas nocnej uroczystosci,
kandydaci biora udzial w rytualnych tancach i spiewach.
Niespodziewanie, obok wybranca pojawia sic Magister

w przcbraniu Zielonego Olbrzyma lub Matki Ziemi 1 wrecza
mu sierp. Po zakoniczeniu Swigta uczniowie rozjezdzajg sie
po calym kraju, aby éwiczy¢ swoje umiejetnosci 1 wypelniac
obowigzki Kolegium. Okres ten trwa do kotica lata. Ci, keorzy
chca zostaé petnoprawnymi Magistrami, musza powrdcic
do Altdorfu przed Sonnstil, czyli letnim przesileniem.

W tym okresie odbywa sie doroczny zjazd arcymagow
Kolegium (Wysokich Druidow), podczas ktorego testowane
sa umiejetnosci kandydatéw na Magistrow. Wedrowni
czarodzieje, ktorzy przejda trudne i czesto niebezpieczne
testy, otrzymuja zloty sierp i zostaja przyjeci w poczet
Magistrow Kolegium Jadeitu.

Latem i wiosng w Kolegium zamieszkuje tylko garstka
Magistrow. W lecie wickszosé Magistrow Ghyran stuzy
w oddzialach imperialnych lub éwiczy swoje umiejetnosci
na prowingcji. Miasta s3 dla Druidéw strasznie nudnym
miejscem.

Reputacja Kolegium

Ze wszystkich Kolegiéw Magii, Druidzi ciesza sie chyba
najwickszg przyjaznia zwyklych mieszkancéw Imperium, Nie
znaczy to, ze Magister Druid (a raczej moce, ktorymi wlada)
nie przeraza chlopstwa (w jego obecnosci truchlejg nawet
soleysi), lecz tam, gdzie zamieszka, obficie wyrasta zboze,
bydlo i trzoda obrasta w tluszcz, a kobiety rodza dzieci prawie
bez bolu. Z tych powodéw, Druidzi s wielce szanowani na
terenach wigjskich.

W miastach sytuacja ma sie inaczej. ,Nowoczesni”
mieszkaficy Imperium, cieszacy sie zdobyezami cywilizacji,
uwazaja Druidow za szalony przezytek dawnych czaséw, gdy
do lasu na grzyby chodzilo sie z widtami. Poniewaz jednak
Druidzi unikajg przebywania w miastach, rzadko dochodzi
do konfliktow, a czesciej do publicznego obsmiewania

. Magistrow Wiatru Ghyran, cudacznie ubranych jak na

miejskie standardy.

Budynki Kolegium

Kolegium Jadeitu jest szkota Magistrow, ktérzy zajmuja sie
badaniami Zielonego Wiatru Ghyran i poznawaniem Tradycji
Zycia. Teren uczelni otoczony jest murem pozbawionym
okien i baszt. Mur zbudowany jest z cegiel, ma dwadziescia
metrow wysokosei i zdecydowanie goruje nad pobliskimi
kamienicami kupcow. Z zewnatrz pokryty jest zielonym
tynkiem, a na kazdej cegle wyryty jest symbol Kolegium:
spirala, sierp lub lis¢ debu. Mur ma z grubsza kszratt okregu,
cho¢ w rzeczywistosci jest otwarta spirala o srednicy ponad
szesédziesigciu metrow. Spirala muru nie jest domknigta;
(przerwa w murze wynosi okolo szesciu metrow. Wiaénie

w niej umieszczono wejscie do Kolegium. Sa to proste,
debowe wrota.

Wrot zawsze strzeze czterech clezko opancerzonych i1 dobrze
uzbrojonych straznikdw, wybranych tak, aby reprezentowali
rdzne etapy zycia. Jeden z nich jest mtody, drugi w kwiecie
wieku, trzeci w Srednim wieku, a czwarty jest starcem.

- Pomimo SWO}EgD nietypowego wygladu, wszyscy cztere] sq
doskonale wycwiczonymi wojownikami, weteranami wojen




lub adeptami specjalistycznych sztuk walki. W przypadku
zagrozenia na pomoc straznikom poSpiesza wszyscy
Magistrowie przebywajacy w danej chwili w Kolegium.

Jadeitowi Magistrowie moga wedle woli wkraczaé na teren
uczelni. Kazdy z nich moze tez zaprosi¢ jednego lub dwaoch
gosci. Magister wprowadzajacy do Kolegium wigkszg grupe
obeych bedzie musial wyttumaczy¢ straznikom swoje intencje,
lecz nie bedzie przepytywany zbyt dokladnie. Natomiast

inni przyjezdni bedg musieli udowodnié, ze ich wizyta jest
uzasadniona. Podobnie jak w wigkszosci innych Kolegiow,
prosba o spotkanie z Magistrem zaowocuje wystaniem do
niego postanca, ktory ustali, czy Magister zyczy sobie przyjaé
gosei. Jedh tak, Magister wyjdzie przyjezdnym na spotkanie,
witajac ich w bramie i eskortujac do srodka. Wewnatrz budynku
gosciom nie wolno spacerowac bez opieki.

Goscie Kolegium szybko orientuja sig, ze spirala zewnetrznych
murow ciagnie sie dalej wewngtrz terenu. Po lewej stronie od
bramy, na Wewnfgtrzne} stronie murow, rosnie bluszcz i inne
pnacza. Po prawej stronie, linia drzew i1 krzewow formuje
prawie idealny mur zieleni. Sciezka jest porosmc;ta bujna trawa,
w powietrzu czyste tchnienie przyrody zastepuje wszechobecny
na zewnatrz smrod, a odglosy zapracowanego miasta milkng

w oddali, zastapione odglosami szeleszczacych na wietrze lisci
1 wartko plynacej wody. Uwazniejsi obserwatorzy zauwaza
dzikie zwierzeta przemykajace wérdd zarosli, cho¢ od miasta
oddziela je zaledwie jedna brama.

Po pelnym okrazeniu muru od wewnatrz, spirala wnika glebiej
w teren Kolegium, a mur po lewej stronie zastepuje Sciana
zieleni. Po prawej stronie roslinnosé staje si¢ coraz bardziej
urozmaicona. Rzadkie gatunki drzew i krzewow otaczajg
dekoracyjne kamienie, sadzawki i strumienie krysztalowo
czystej wody. Polozone na pagérkach pieknie utrzymane sady
1 ogrody imituja przyrode roznych zakatkow Imperium.

Kolegium Jadeitu wydaje sie znacznie wicksze wewnatrz, niz
to mozliwe. Spacer po spiralnej sciezce do centrum uczelni
zajmuje nawet godzing. Jednak po pierwszym okrazeniu
otwieraja si¢ skroty, ktore prowadzg przez gaj olbrzymich
drzew prosto do serca Kolegium.

Wspomniany gaj sklada si¢ z debow, jesionow, brzoz, cisow,
kasztanow 1 klonéw. Dzigki zakleciom Magistrow Druidow,
drzewa te formuja zywy korytarz. Scianami s3 gatezie i liscie,

a w Srodku korytarza krag debéw tworzy kolumnade
zamykajaca okragly komnate. W srodku tego kregu debow stoi
magiczny, zabarwiony na zielono i pokryty skomplikowanymi
runami obelisk geoman Lyjny Korytarz drzew prowadzi rowniez
do wielu mniejszych pomieszczen, stuzacych jako kwatery dla
Magistrow Druidow, ktorzy akurat zamieszkujg w Kolegium.
Poniewaz Druidzi zwyczajowo sami dekoruja swoje komnaty,
pokoje s3 niemal identyczne, starannie uksztaltowane z galezi
1 wylozone mchem.

W niektorych pomieszczeniach deszezéwka splywa po
galeziach, zbierajac sie w misach z olbrzymich lisci. W

innych gafezie i pnacza, obwieszone owocami bez wzgledu

na pore roku, przebijaja sie przez Sciany, ofiarowujac swoj
poczestunek gosciom. Kolegium posiada biblioteke, gdzie w
dziuplach starego debu skladowane sa zwoje wiedzy z zakresu

Tradycji Zycia. Do dziupli tych dotrze¢ mozna jedynie
stapajac po szerokich galeziach drzewa. Jednak wigkszosé
wiedzy druidycznej zapisana jest w symbolach wyrytych na
pniach olbrzymich debow 1 kamieniach rozrzuconych po
calym terenie Kolegium.

Whrew pozorom, na terenie Kolegium zyje malo zwierzat,
podobnie jak niewielu Magistrow decyduje sie spedzaé tam
swoj czas (zwlaszcza na wiosne 1latem). Jednakze tylko ghupiec
szuka klopotéw w Kolegium Jadeitu, gdyz rosnjce tam drzewa
1 pnacza potrafia nagle schwytaé, unieruchomié, a nawet zadusié
agresywnych przybyszy.

Magistrowie Jadeitu, ktorzy akurat zalatwiaja w Altdorfie
jakies sprawy, spedzaja wigkszo$¢ wolnego czasu w Kolegium.
Czesto mozna si¢ na nich natknaé, gdy spaceruja wirdd drzew
porastajacych teren uczelni. Osoby obeznane z terenem
Kolegium znaja sciezki, ktore pozostaja suche nawet podczas
najwickszych ulew.

Przekradnigcie sie na teren Kolegium Jadeitu jest trudne,

lecz wykonalne, jesli oczywiscie kto$ potrafi wspiac sie na
dwudziestometrowy mur bez zwrocenia na siebie uwagi
czu;nvch patroli strazy miejskiej. N;eproszony zos¢é, jesli

nie bedzie agresywny, najprawdopodobniej nie sprowokuje
ataku drzew 1 pnaczy. Na pewno jednak zostanie przez rosliny
zauwazony i1 dobrze zapamietany. Jesli sprawy zainteresuje

si¢ jakis Magister Druid, wlamywacza uda sie z pewnoscia -
odszukat i zatrzymac (trudno ukrywac sie przed wszechobecny
przyroda). W najgorszym razie reszte swojego zycia spedzi pod
postacia egzotycznego krzaka lub porostu.

Osobistosci

Obecna Matrona Kolegium Jadeitu jest Tochter Grunfeld,
zwana rowniez Jadeitowa Matka. W odroznieniu od innych
Kolegiow, Druidzi rownie czesto powierzaja przywodztwo
szkoly mezczyznom, jak i kobietom. Grunfeld zostala
wybrana na urzad Matrony po $mierci swojej poprzedniczki,
Magister Arhurg, ktora polegla w pierwszych dniach niedawno
zakonczonej wojny z hordami Archaona.

Grunfeld jest wysoka, przyjemnie zaokraglong kobietg o

ogorzalej cerze. Nosi rozpuszezone, biale wlosy 1 na pozor

rosnie w nich bluszez: Trudno ocenié wick Grunfeld, co jest
charakterystyczng cecha wspélng wielu Magistrow rownych jej
potega i doswiadczeniem. Wiadomo natomiast, ze przynajmniej od
szescdziesieciu lat dziata w rejonie miasta Wurtbad w Stirlandzie.
Powita osmioro dzieci i kazde z nich jest juz Magistrem Druidem.

Wiadomo, ze Grunfeld spedzila wiele czasu, zwalczajac zlo
pleniace sie woko! Wurtbadu, a pochodzace z krain lezacych na
potnocny wschod od Stirlandu. Wiatr wiejacy z tamtego kierunku
niesie ze soba drobinki spaczenia i chléd krypt. Zatruwa okoliczne
ziemie 1 doszczetnie wyjalawia leSne odstepy oraz tereny uprawne.
Podobno Grunfeld planuje przeniesc swojg osade dalej na
polnocny wschad, aby zwalczaé problem u jego korzeni.

Przekleta kraina Sylvanii czeka na Matrone Druidke tuz za
horyzontem, otwarta jak $§wiezo wykopany grob. @




Tradycja: Niebiosa

Nazwa wlasna: Kapitula Niebios

Popularne tytuty Magistréw Azyr: Nicbianscy Czarodzieje,
Astrologowie, Astromanci

Symbole: Kometa, Sierp Ksigzyca, Oémioramienna Gwiazda

Wiatr Magii: Azyr

Az:yr stanowi manifestacje Eterycznego odbicia i msplrac]L

i nieskonczonosci. To wyobraznia i potr7eba wyrazania
emocji. Azyr buduje znaczenie z pojec abstrakcy;nych 1 pragnie
odnalezc lub stworzyc Jakls sens w ogromie nieznanego.

Wiatr ten nadaje znaczenie 1 sens rzeczom, zjawiskom oraz
wydarzeniom, ktore znaczenia i sensu nie posndalq.

To pragnienie odkrycia tego, co nieznane, | wyrazenia tego,

co nie posiada jeszcze nazwy.

Azyr przekracza granice czasu, §1ggajqc rzekomo we wszystkie
mozliwe warianty puyqziosm 7 rowna fatwosciy, jak zwykly
wiatr pokonuje przestrzen. W swiecie materlalnym skupla sle w
wyzszych partiach atmosfery, objawiajac si¢ pod postacia
dziwnych opalizujacych chmur, widoczanych
tylko dla 0s6b obdarzonych wiedZmim
wzrokiem.
Opis
Magistrowie
Kolegium Niebios
badaja Tradycje
Niebios, ktora

w ,Imperialnym
Dekrecie o Magii”
zostala okreslona
terminem
»Taumaturgia
Astrologiczna”,
co oznacza

magi¢ gwiazd

i wyzszych
Warstw

atmosfery.
Magistrowie
Kolegium

Niebios zwani sa
Astromantami i nalezg
do najlepszych wsrod
ludzi prognostykow,
astrologdw oraz wrozbitow.

Ulubionym zajeciem Magistrow

Azyr jest obserwacja rozgwiezdzonego
nieba. Z tego powodu mniej wyksztatceni
mieszkancy Imperium czg¢sto nazywaja
Astromantow czarodziejami Niebios.

Magia Niebios
Magie Kolegium Niebios mozna podziclié na trzy grupy:

prognostyczng (wrozbiarska), meteorologiczna (kontrolujgcy
zjawiska pogodowe) oraz manipulacje przyszioscia (klatwy).

Prognostyka astrologiczna

Ta magiczna sztuka polega na odgadywaniu przyszlosci
§miertelnikéw na podstawie oddziatywan Niebieskiego Wiatru
Magii na §wiatlo réznych obicktow astralnych (ksigzycow,
gwiazd, komet i meteoréw). Popularna nazwa prognostyki to
Astromancja — wrozenie z gwiazd.

Obserwujac chmury Wiatru Azyr pochodzace z lezacego poza
czasem Eteru, Magistrowie Niebios potrafia przewidywac
przyszlosc. Sztuka ta opiera si¢ na badaniu zaburzen ruchow
i §wiatla innych cial niebieskich, obserwowanych przez l$niace
niebieskim Swiatfem chmury Azyr. Chociaz Astromancja jest
sztukg mistyczna, odezytanie przyszlosci z gwiazd
wymaga podejscia matematycznego,
- w szczegblnodel doskonalej
znajomosci geometril
1 drobiazgowej analizy
rozbieznosci. Z tego
powodu Kolegium
Niebios ksztalci
znakomitych
matematykow 1w
swym naukowym
aspekcie ma wiele
wspolnego z
Magistrami Zoltego
Wiatru Chamon.

Magistrowie Niebios
konstruuja specjalne
instrumenty,
zwane sekstansami
astromancyjnymi,
stuzace do
wykonywania
dokladnych pomiaréw
polozenia cial 1 sfer
niebieskich. Jednak
obserwacje gornych warstw
atmosfery sluza Astromantom
nie tylko do przewidywania
przysztosci. Astromanci sg
. doswiadezonymi meteorologami
i bez udziatu magii potrafi prognozowac
nadchodzacy pogode. W tym celu konstruuja

precyzyjne 1 artystycznie zdobione barometry, higrometry,
anemometry oraz heliografy (przyrzady mierzace cisnienie, site
wiatru, wilgotnosc oraz lunety do obserwacji stofica).




Astromanci obserwujacy ciata niebieskie przez przeslone
migoczacego niebieskiego Swiatla Azyr starannie dokumentuja
zaobserwowane ksztalty 1 poruszenia, w szczegblnosc
notujac zachowanie glownych konstelacji i najwiekszych

cial niebieskich. Sztuka interpretowania obserwowanych
zjawisk wymaga diugiej i trudnej nauki, gdy? przewidywanie
przyszlosci z zamazanych i niespojnych obrazéw jest
umiejetnoscig szczegolnie zawila. Astromanta musi intuicyjnie
rozpoznawa¢ nieskonczenie skomplikowane niebianskie
powiazania przyczynowo-skutkowe 1 wyczuwac, w jakis
sposob wplyna one na zycie $miertelnikow. Do tego dochodzi
oczywiscie wplyw Przeznaczenia i Przypadku.

W ten sposob Magistrowie wladajacy Wiatrem Azyr potrafia
przewidywaé przysztosé. Fascynujg ich wrozby i zdarzenia,
ktore dopiero majg nastapic. Azyr budzi we wiladajacych
nim czarodziejach pragnienie poszukiwania omenow, czyli
znakdw wieszezacych przyszte wydarzenia. Magistrowie
Kolegium Niebios
potrafia thumaczyé

sny, wrozyc z

rzucanych kosci,

a takze w inny

sposob prognozowad
przysziosc. Jako
wrozbicl 1 wyrocznie,
przepowiadacze
przyszlosci 1 medrey, nie
majg sobie rownych w catym
Imperium. Magistrowie Azyr

s3 rowniez utalentowanymi
badaczami abstrakeyjnych

teorll, znanymi z dokonywania
logicznie uzasadnionych, acz
zdumiewajacych odkryc. W tym
aspekcie réznia sie od Magistréw
Kolegium Ztota, skupionych
wylacznie na empirycznym
(doswiadczalnym)

poznawaniu §wiata.

Magia
mctcorologlczna

Dzigki poznaniu procesow
zachodzacych w atmosferze,
Astromanci opracowali

wiele czarow bezposrednio
kontrolujacych pogode, przede
wszystkim powodujacych ruch
powietrza oraz przywolujacych
pioruny.

Manipulacja przeznaczeniem \

Najbardziej niezwyklymi zakleciami w repertuarze
Astromantow sa te, keore potrafia odmienic przyszle losy
wybrane] osoby, zwykle znacznie skracajac jej zycie. Nikt
poza Magistrami Niebios — oraz by¢ moze magami z odlegle;
krainy Saphery — nie wie, jak dzialajg te zaklecia. Dos¢ rzec, ze
Magistrowie Niebios posiadaja moc rzucania klatw na swoich
wrogdw, co budzi uzasadniony lek wirad znacznej czescei
mieszkancow Imperium.

Obowiazki 1 kontrakty

Najbogatsze 1 najwazniejsze osoby w Imperium czesto
korzystaja z ustug Astromantow Kolegium Niebios. Malo

kto moze oprzec si¢ pokusie poznania swojej przysziosei,

a . Imperialny Dekret o Magu” nie zabrania Magistrom Niebios
ujawniania zwyklym ludziom, co ich czeka, jesh oczywiscie
tego sobie zycza. Jednak Dekret zobowiazuje Astromantow
do uczciwego przekazania
tresci catej wrozby, a nie
jedynie jej
pozytywnej
czeScl.

Astromanci
rzadko mogg
swiadomie
decvdowac, jaki
aspekt przyszlosci
ujrza. Z tego powodu
ich wrozby niezbyt
czesto pomagaja
w zdobyciu whadzy
czy uniknieciu noza
skrytobojcy. Nawet
przewidzenie dokiadnej
daty $mierci danej osoby
nie zawsze pozwala
przedtuzyé jej zycie.

Wiele osob boi
si¢ tego, o
Astromanta
moze ujrzec w

ich przyszlosci.
Z tego
powodu,
choé zgodnie
z moda
obecnie
panujaca na
dworach, regularnie
UCZeszczaja na seanse
prognostyczne i
stono za nie placa, nie
naciskajg, aby mowic im
cokolwiek o czekajace)

ich przyszlosci. Nic wige
dziwnego, ze Astromanci sa coraz bogatsi. ¢




Podobnie jak inni Magistrowie, Astromanci majg obowigzek
stuzby w oddziatach Armii Imperium. Jako doskonali
wrozbici, rzadko bywaja zaskoczeni listem mobilizacyjnym
powotujacym ich do wojska.

Astromanci

Magistrowie Kolegium Niebios preferujg ciemne odcienie
koloru niebieskiego. Lubia tez nosié bizuterig, to jest wisiorki,

pierscienie, kolczyki 1 broszki w ksztalcie gwiazd lub ksigzycow.

Z uwagi na swoje bogactwo, Astromanci ubieraja si¢ wylacznie
u najlepszych krawcow i zamawiaja szaty z najlepszych
materialow.

Powszechnie uwaza sig, ze moc Wiatru Azyr odmienia
Magistréw Niebios. Biatka ich oczu blgkitnieja, a z czasem
cale oczy staja sie ciemnoniebieskie i zaczynaja SwieciC
wewnetrznym blaskiem.

Mentalnosc

Chociaz Magistrowie Niebios sprawiajg wrazenie, ze wiedzg,
jakie stowa zostana za chwile wypowiedziane, nie jest to
prawda. Do pewnego stopnia s3 w stanie przewidzie¢, kiedy
ktos sie odezwie, lecz nie to, co powie. Wbrew obiegowe;j
opinii, Magistra Niebios mozna zaskoczy¢. Astromanci s3
rozkojarzeni i zachowuja sie jak typowi uczeni. Magistrowie
Niebios zamieraja w bezruchu, Wpatrzeni w niebo. Przysztosé
i zdarzenia, ktore doplero maJ@ sig rozegrad, sa dla nich czgsto
wazniejsze od terazniejszoscl

Uczniowie

W Kolegium Niebios obowiazuje rygorystyczny program
egzaminacyjny. Aby w ogole dosta si¢ do Kolegium,
kandydaci musza przebrnaé przez egzamin wstepny, ktory
doglebnie sprawdza ich wiedze akademicka. Jednak niks,

kto przejawia chocby cieni talentu magicznego, nie oblewa
tego egzaminu. Organizuje si¢ go bowiem wylacznie po to,
aby wylowi¢ najbystrzejszych ucznidw, a reszte podzielic

na grupy odpowiadajace zasobowi posiadanej przez ucznia
wiedzy. O dalszym awansie uczniow decyduja wyniki testow
praktycznych i teoretycznych. Nieliczni odrzuceni kandydaci
kierowani sa wraz z listem rekomendacyjnym do Kolcglum
Swiatla — Hierofanci stale potrzebuja nowych uczniow do
§piewania w chorach.

Uczniowie Kolegium Niebios przydzielani sa do wybranego
mistrza, ktéremu maja obowiazek by¢ postuszni.

W Altdorfie, uczniowie przydzielani sa na stale do pokoi

w budynku dormitorium. Tam beda sypia¢ przez wigksza
czeéé swojego terminu. W ramach nauki, pomagajg
mistrzom w obserwacji nieba. Dzigki temu szybko ucza si¢
postugiwaé teleskopami zamontowanymi w obserwatoriach
Kolegium. Poza tym, oczekuje si¢ od nich schludnosei,
pracowitosci oraz punktualnosei.

Mtodsi uczniowie co rano czyszcza dachy obserwatoriow z
ptasich odchodéw i innych §mieci. Ten przykry obowigzek
jest kara, ktora moga otrzymac takze starsi uczniowie za brak
szacunku, niewlasciwy ubior lub mierne post¢py w nauce.

Dachy czyszezone s3 codziennie, bez wzgledu na to, czy muszg
pracowaé nad tym ukarani uczniowie, czy zwykh »ochotnicy”.
Magistrowie Kolegium Niebios utrzymun, ze ten przykry
obowiazek uczy Wszystluch nowicjuszy odpowiedniej pokory
wobec potegi Wiatréw Magii. Podobno osoby pokorne sa mniej
podatne na podszepty i pokusy Chaosu.

Po osiagnieciu przez ucznia statusu peinoprawnego
Magistra, przysiugu;e mu prawo przyjecia do terminu
wlasnego ucznia oraz prowadzema niezaleznych badan
naukowych. Oznaka rangi Magistra jest miniaturowa
luneta, ktora czarodziej zazwyczaj nosi przy pasie. Wielu
Astromantéw decyduje si¢ spedzic cate zycie w Kolegium,
jak najblizej poteznych teleskopow 1 opuszcza mury
uczelni tylko po to, aby odstuzy¢ obowiazkowy czas

w Armii Imperium. Astromantom nieobce s3 tez podroze
do odleglych krain w celu obserwowania rzadkich zjawisk
astronomicznych.

Reputacya Kolegium

Wickszosé zwyklych ludzi nie potrafi okresli¢ swojego
nastawienia do Astromantow. Z jednej strony, powszechna
nicufno$é wobec magii i magéw nie zjednuje Magistrom
Niebios wickszej sympatii. Z drugiej strony, naturalna
ciekawosé sprawia, ze zainteresowani swojg lub cudza
przyszloSeia ludzie, z wlasnej woli kontaktujg sig

z Astromantami. Szepcze sie, ze czarodzieje Niebios
rzadko ukazuja przyszlosé komus, kto nie jest gotow
wystucha¢ catej prawdy, nawet tej najgorszej.

Budynki Kolegium

Kolegium Niebios polozone jest w centrum Altdorfu,
calkiem niedaleko Patacu Imperatora oraz Wielkiej Swiatyni
Sigmara. Jednak pomimo sporego ruchu na uczelni, niewielu
mieszkancoOw miasta jg zauwaza.

Kolegium Niebios nie jest niewidoczne, ani ukryte
zakleciami iluzji. Natomiast polozono nan ¢zar, ktory
sprawia, ze ludzie patrzacy w strong szkoly nie zwracaja
uwagi na to, co widza. Niektorym widok przestania mgla,
innym przelatujacy ptak, przechodzacy wysoki domokrazca
z kijem obwieszonym garnkami, plachta materialu
pobliskiego kramu i tym podobne przypadkowe przeszkody.
Ludzie, ktérzy mieszkaja i pracuja tuz obok Kolegium, zdaja
sobie sprawe, ze stoi tam jaki§ duzy budynek, lecz nigdy nie
przejawiaja zainteresowania ta sprawa. Wigkszos¢ thumaczy
sobie, ze to dom bogatego kupea albo zamkniety magazyn,
w kazdym razie nic ciekawego.

Osoby, ktore z grubsza wiedzg, gdzie szukaé Kolegium, i sa
mocno zdeterminowane, aby dostaé sie do Srodka, beda

w stanie odszukaé prowadzace don drzwi. Jednak jesli osoby
te nie sq czarodziejami, nie zapamigtajg raz znalezionej drogi,

: wygladu Kolegium, a nawet samych drzwi.

Tylko osoby obdarzone wiedzmim wzrokiem sa w stanie

do woli ogladac pigkno Kolegium Niebios. Moga nawet
wskazaé zwyklym ludziom polozenie Kolegium, co na chwile
rozprasza czar odwrocenia uwagi. Jednak osoby niewrazliwe




na magie bardzo szybko na powrét ulegaja mocy zaklecia
i natychmiast zapominaja o tym, co i gdzie widziaty.
Ponownie tracg zainteresowanie okolicg budynku Kolegium.

Szkoda, ze Kolegium moze podziwia¢ tak niewiele 0séb,

edyz jest to jedna z najwspanialszych budowli w Altdorfie.

Z budynku Kolegium wznosi sie ku niebu szesnascie smuktych
wiez, zbudowanych z biatego 1 niebieskiego kamienia. Sa
znacznie wyzsze od wiez Wielkiej Swiatyni Sigmara, a nawet
strzelistych iglic Patacu Imperatora. Wieficzg je szklane kopuly,
ktore migocza w promieniach stonca, a w nocy lsnia wlasnym
blaskiem. Okoto sto szesédziesiat lat temu owczesny Patriarcha
Kolegium Niebios rozkazat wzniesc pierwsza wieze na
zachodnim skraju Kolegium. Rozpoczat tym samym Czas
Wiez, gdy? kazdy kolejny Patriarcha rozkazywal wzniesé
wy7sza, 1 bardziej okazalg wieze. Po zbudowaniu szesnastu
WICZ PrZYWOdCy Kolegium uznali 'Ze W}”Starczy j
obserwatoriow i zakazali budowy dalszych.

Wieze polgczone sg licznymi kladkami 1 mostkami w kolorze
bieli 1 blekitu. Okna sa szerokie, a wszystkie kominaty

i pracownie posiadaja wykusze lub swietliki w suficie oraz
rozlegle tarasy, z ktorych Magistrowie i ich uczniowie moga
prowadzié badania niebios.

Glowne wrota Kolegium s3 kwadratowe, o boku czterech
metrow, i podzielone na cztery mniejsze kwadraty
wykonhczone czarnym metalem. Znaczg je srebrne éwieki,
reprezentujgce mape nocnego nieba, chociaz nie Jc—:st to
mapa nieba nad Starym Swiatem. Zaden z goici nie czeka
nigdy pod drzwiami, gdyz odzwierni zawsze wiedza, ze
kto$ nadchodzi i odpowiednio wezesniej uchylajg wrota.
Odzwierni wydaja sie tez znaé ogblny cel wizyty, choc obce
s3 im jakiekolwiek szczegoly. Jeéli godé pragnie rozmawiac
z ktéryms z Magistrow, odzwierny bedzie o tym wiedzial,
cho¢ trzeba bedzie podac nazwisko poszukiwanego
czarodzieja. Ta umiejetnosé przewidywania wynika

w polowie z wnikliwej obserwacji bystrych stluzacych,

a w polowie jest efektem czardw. Odzwiernych oszukaé
moze jedynie wyjatkowo potezne zaklecie maskujace
prawdziwa nature gosci. Wrogo nastawieni przybysze sa
odprawiani z kwitkiem lub witani bronia albo zakleciami,
w zaleznosci od tego, z jak wielka determinacja usiluja
wtargna¢ na teren uczelni.

Wewnatrz Kolegium znajduje sig wykladany kocimi thami
dziedziniec, z ktérego krete schody Wiodq do kazdej

z wiez obserwacy;nych Zadne z drzwi nie sg oznaczone,
€O sprawia, Ze nowicjusze czgsto sie gubig. Wewnatrz
budynku mieszcza sie biblioteki, kwatery mieszkalne

1 obserwatoria. Powietrze w Kolegium jest rownie czyste

i przejrzyste jak na najwyzszych szczytach gorskich.
Chociaz rozklad korytarzy jest mylacy, to biato-niebieska
kolorystyka Scian, utrzymanych w nieskazitelnej czystosci,
wywiera uspokajajacy wplyw na gosci. Przyjezdnym wolno
bez eskorty odwiedzié Magistra, do ktérego przybyli.

Na kazdym skrzyzowaniu, na ktérym goscie wydaja sie
wahaé, w kt6ra odnoge korytarza skrecic, jak spod ziemi
pojawiaja sie stuzacy, aby skierowaé ich we wlasciwa
strong. Po dotarciu do kwatery Magistra, drzwi uchylajg
sie bez pukania, jakby czarodziej dokladnie wiedzial, kiedy

przyvbeda jego goscie. Warto zaznaczy¢, ze wielu Magistrow
Niebios spi calymi dniami, gdyz noce poSwiecaja na
obserwacje gwiazd.

Magistrow Nicbios najlatwiej spotkaé whasnie w ich Kolegium.
Wszyscy starsi ranga czarodzieje posiadaja na terenie uczelni
wiasne komnaty, indywidualnie wyposazone i udekorowane

w stylu niebianskim. W wickszosci prywatnych komnat
znajduje si¢ przynajmniej jeden spory teleskop i astrolabium
(przyrzad do wyznaczania pozycji cial niebieskich).

Chociaz goscie Kolegium zazwyczaj podejrzewaja, ze sa stale
obserwowani, takie praktyki nie maja tu miejsca. Uczniowie
i Magistrowie po prostu nagle wylaniaja si¢ zza rogu, gdy
g05¢ potrzebuje pomocy. Kolegium Niebios to miejsce,

w ktéorym osoby majace co§ na sumieniu odczuwaja
niezwykly niepokoj.

Na teren Kolegium nie wkradnie sie nikt, kto nie jest
obdarzony wiedzmim wzrokiem. Jednak nawet czarodzieje

z pewnoscia uruchomiliby jeden z licznych alarmow
magicznych. Straz rzadko interweniuje w takich przypadkach.
Zazwycza] wlamywacz ,.przypadkiem” wpada na stuzacego lub
czarodzieja, ktory odprowadza go uprzejmie do wrot, badz
tez bladzi i zupehie nieswiadomie opuszceza teren Kolegium
innym wyjsciem. Czasami nawet stuzacy nie wiedza, dlaczego
nagle skrecaja w dany korytarz. Prowadza ich bowiem zaklecia
arcymagbw Kolegium Niebios lub sam Wiatr Azyr ukfada
rzeczy po swojej mysli.

Czarodziej dysponujacy bardzo silnymi zakleciami ukrycia
(na przyklad Magister Kolegium Cienia), bylby w stanie
przeslizgnac sie pomiedzy ochronnymi zakleciami Azyr.
Jednak spory ruch panujacy w Kolegium utrudnia wszelkie
skryte dzialania wywiadowcze. Szpieg bez magicznej oslony
prawie natychmiast stanie twarza w twarz ze wskazujacym mu
wyjscie stuzacym.

Osobistosci

Raphael Julevno, Magister Patriarcha
Kolegium Niebios

Magister Julevno urodzit sie w Nuln. Jest synem aktorki

1jak podejrzewala jego matka, najemnika z Ostlandu. Julevno
nigdy nie widziat swojego ojca. W dwunastym roku zycia
zaczely nawiedzal go wizje, przebtyski przyszlych Wydarzen
CZaSaml byia to PrZYS?;OSC Odleg}a O kllka gOleﬂ, lnnyml r&l.y
o kilka tygodni. Gdy Julevno skonczyl pietnascie lat, wizje nie
opuszezaty go na krok. Jego matka uznala go za oblakanego,
cho¢ majaczacy na jawie chiopiec pozostawal przy zdrowych
zmystach, glownie dzigki niezwyklej sile umystu.

Matka postanowila porzuci¢ syna, wierzac, ze poswiecita

mu juz dosé czasu. Byla przekonana, ze po pozbyeciu sig
chtopca jej kariera aktorska ponownie rozkwitnie. Julevno
mial by¢ zamkniety w przytutku dla oblakanych. Jednak
chlopiec przewidzial nadchodzace wydarzenia i uciekt z Nuln,
wybierajac zycie zebraka w okolicznych malych miasteczkach.

Po ucieczce zaczela nawiedzac go dziwna, powtarzajaca sie
wizja. Zarowno w $nie, jak i na jawie, chlopcu jawil si¢ olbrzymi




niebieski budynek o szesnastu wysokich wiezach. Wredy
Julevno nie rozumial znaczenia tej wizji, lecz czul, ze wota go
przeznaczenie. Wolanie to docierato z Altdorfu.

Julevno dotart do stolicy Reiklandu na poczatku jesieni. Od razu
skierowat swoje kroki ku centrum miasta. Tam znalazt cudowny
niebieski budynek ze swoich snéw, chociaz nikt z przechodniéw
nie zwracat na niego uwagi. Po dotarciu do wrot Kolegium, Julevno
ledwo trzymal sie na nogach. Byt zmeczony i niedozywiony.

Szedt niemal bez odpoczynku od samego Nuln. Na schodach
wycienczony chlopiec potknat sie 1 upadh. Dokladnie w tym
momencie wrota sie otwarly i wyszed! z nich wysoki mezczyzna

o zaplecionej w warkocze brodzie i jasnych, niebieskich oczach.

— Wreszcie jeste§ — powiedzial. — CzekaliSmy na ciebie.

Julevno zostal przyjety do Kolegium Niebios bez zadnych pytan.
Jego wrodzony talent manipulowania Azyr, Niebieskim Wiatrem
Magii, okazal si¢ prawdziwie wyjatkowy. Julevno postrzegal
przysztosc bez potrzeby wpatrywania sig w niebo lub korzystania

ze specjalistycznych przyrzadow. Magistrowie byli nim zachwyceni.

Julevno uczyt sic szybko i w ciggu zaledwie trzynastu lat (a to
niewiele jak na Kolegium Niebios) zdobyl range pelnoprawnego

Magistra. Majac dwadzieScia dziewieé lat, byt najmlodszym
zyjacym Astromanta. W wieku lat piecdziesieciu ujrzal wizje
Archaona i inwazji, keora miata wkrotce spaéé na Imperium.
Zaledwie rok pozniej przewidziat smierc 6wczesnego Patriarchy,
Sterna Glanzenda. Kiedy udal sie z ostrzezeniem do Patriarchy,
okazalo sig, ze stary Astromanta od dawna wiedzial o czekajacym
go losie i nie bal sic wyjs¢é mu na spotkanie.

Przed wyruszeniem do Middenheim, Glanzend oznajmit
Julevno, ze mianuje go nowym Patriarchy, gdyz przew1d71eh
to juz WSZYSCy arcymagowie Kolegmm ]ulcvno rowniez to
przewidzial i nie potrafit odmoéwic. Okazalo sig, ze Kolegium
Niebios nigdy nie wybiera Patriarchy, lecz przewiduje, kto
nim zostanie, a nastepnie jedynie dopelnia kilku formalnosci
zwigzanych z przekazaniem urzedu.

Julevno dlugo zastanawial sie, czy inni Magistrowie uznaja
g0 za godnego pIastowama urzc;du Patrzarchy i czy wybraliby
go, gdyby nie pojawily si¢ wizje. ]csh nie bylby godny,

wizje nie ukazalyby go jako sprawu]qcego wiadze nad
Kolegium. Julevno zaakceptowal wiec decyzje Przeznaczenia
1 arcymagow Kolegium, przyjmujac zaszczytne stanowisko
Patriarchy.

Kolesinm Plomicai

Tradycja: Ogien

Nazwa wlasna: Kapitula Plomienia

Popularne tytuly Magistrow Agshy: Plomienisci Czarodzieje,
Piromanci

Symbole: Klucz Tajemnic, Plomiefi Gniewu, Pochodnia
Madrosci

Wiatr Magii: Agshy

Agshy to Eteryczne pochzeme
doswiadczenia oraz pas11,
W najszerszym znaczeniu
tych stow. Utozsamia
rowniez gorace emocje:
zuchwalosc, odwage,
entuzjazm, dynamike,
porywczosc, agresje

i podekscytowanie.
Jednak Czerwony
Wiatr to réwniez
odczucie ciepla lub
goraca, ktore uderza
ludziom do glowy

w chwilach zagrozenia,
podniecenia lub
innych silnych

emocji. Piromancja

to plomienna

magia, ktora rozpala
serca, umysty oraz ledzwie.

Agshy przeptywa przez $wiat

pod postacia ognistego wiatru,
choé wyczué go mogg jedynie
osoby wrazliwe na magie. Przyciggaja
go zarliwe ki6tnie, podniecenie,

porywy serca oraz pasje ciala i ducha. Podobnie przyciaga
Czerwony Wiatr rzeczywisty zar ptomieni, wokot keorych
Agshy formuje gwaltowne wiry. Z tego powodu
wiekszos¢ rytuatow Magistrow
Plomienia wymaga zrodtia
otwartego ognia.
Opis
»Taumaturgia
Piromantyczna” to
najmniej subtelna
Tradycja magii.
Zwiazana jest z
manipulacja cieptem
1 ogniem w kazdej
jego postaci.
Magistrowie
Kolegium
Plomienia,
powszechnie
Zwani
Piromantami,
sprawuja wladza
nad ptomieniami,
zarowno naturalnymi
jak 1 magicznymi.
Dla przecietnego
mieszkanca
Imperium
magia plomienia
jest najbardziej
spektakularna
i imponujaca.
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Magia Piomienia

Magistrowie Kolegium Plomienia badajg Tradycje Ognia, zwang
rowniez Piromancja. Czary splecione z Agshy sa ucielesnieniem
agresji i zniszczenia. Czerwoni Magistrowie potrafia
przywolywaé proste, acz efektywne jezory ogniai kule ogniste,
a takze sprowadzac deszcze plynnego ognia, ktore spopielaja
cale regimenty. W bitwie Magister Plomienia wlada ogniem

tak, jak inni wojownicy mieczem i tukiem. Nie bez powodu
Magistrowie Agshy uwazani sa za niezrownanych czarodziei
bitewnych i z checig goszczeni na dworach, w charaketerze
doradcow 1 ochroniarzy.

W pewnym sensie Kolegium Plomicenia jest najstarsza ludzka
szkolg magii — pierwszymi czarami przekazanymi ludzkim
guslarzom przez Teclisa podczas Wielkiej Wojny z Chaosem
byly wilasnie proste zaklecia zwizzane z ogniem.

Obowiazki i kontrakty

Wielu Piromantow zostaje czarodziejami bitewnymi, a ich talent
1umiejetnosci nierzadko przechylaty szale zwyciestwa na strone
Imperium. Jednak talenty Magistréw Plomienia nie ograniczajg
si¢ do walki. W czasach pokoju s3 czgsto zatrudniani przez
szlachte, bogatych
kupcow oraz
dyplomatow,

w charakterze
straznikow

badZ osobistej
ochrony; ktdra

warta jest swej ceny,
zwlaszcza w bardziej
niebezpiecznych
rejonach Imperium.

Piromanci czesto cwicza
wraz z oddziatami
wojskowymi i s3 najlepiej
rozpoznawanymi przez
spolteczenstwo Magistrami.
Nie ograniczaja sie tylko do
wspierania oddzialow, ktorym
towarzysza — ich specjalnoscia
jest walka w pierwszym szeregu.

Piromanci \

Piromanci Kolegium Plomienia nosza czerwone badz
pomaranczowe szaty, skrojone na wzor wojskowego
munduru i nie ograniczajace swobody ruchéw. Im starszy

1 bardziej doswiadczony czarodzie], tym wyrazniej widoczne
sa zmiany, jakie zachodza w jego organizmie na skutek
kontaktu z Czerwonym Wiatrem Magii. Starsi Magistrowie
Plomienia majg rude badz kasztanowe wiosy, brwi i brody,
ktére rozpalaja sie Zywym ogniem, gdy Piromanta splata
zaklecie. Magistrowie Plomienia niekiedy pokrywaja
tatuazami swoje twarze i ramiona. Kraza plotki, ze pod
dotykiem Agshy te rysunki potrafia ozywac i poruszac sie.

Przy pasie Piromanci nosza pek siedmiu kluczy. Kazdy z nich
wykuty jest z innego metalu. S3 to Klucze Tajemnic, a kazdy

Z I‘llC}‘l ozZznacza quonﬁ,zel‘llﬂ 0%01)1‘165;0 etapu SZ,kOlCnla Zes.taw
wszystkich kluczy jest oficjalnym symbolem rangi Magistra
Piromanty Kolegium Pfomienia.

Mentalnosé

Piromanci s3 z natury pelni pasji, impulsywni, nadpobudliwi
i szybko wpadajg w gniew, jednak starajg si¢
panowac nad swoim wybuchowym
temperamentem. Pomaga im w tym
surowa wojskowa dyscyplina,
wpajana od poczatku szkolenia.
Nie zawsze jednak udaje
1m si¢ powsciagnaé emocje
1 w kiotniach z Magistrami
Plomienia nierzadkeo padaja
ostre stowa, a plomienie
z1czyn1]q taficzy¢ na palcach
rozgmewanego C73.I"Od71€]3
Piromanci $mieja sie 1 zartuja
rownie czesto, jak kidca
— wedtug nich samych, maja
doskonate poczucie humoru.
Sa rowniez niezwykle
pewni siebie. Czesto
zdarza im sie popadac
w nadmierna dume,
graniczaca z pycha
i arogancja. Podczas
opadow deszczu,
wickszosc
Magistrow
Plomienia wpada
w depresje i
czuje si¢ podle.
Najpotezniejsi
arcymagowie
Kolegium sa
catkowicie odporni na
plomienie i goraco.




et oo

Uczniowie

Piromancja jest w swojej naturze magia bardzo gwaltowng

1 destruktywna. Z tego wzgledu Piromanci zwykle s3 obdarzeni :

goracym temperamentem, choc¢ rzadko bywaja okrutni.
Uczniowie Kolegium Plomienia, zanim otrzymaja pozwolenie
na nauke jakichkolwiek ma&,icznych umiejgtnoéci 7wiqzanych
= Aqshy muszg nauczyc si¢ kontrolowaé swoje serca i umysty.
Z uwagi na wymagang dyscypline, selekcja kandydatow,

a nastepnie nauka w Kolegium Piomlema, sg diugotrwate

i niezwykle staranne.

Uczniowie zawsze otrzymuja kwatery na terenie budynkow
Kolegium. Nie wolno im opuszczaé terenu uczelni pod

grozba kar cielesnych. Z uwagi na charakter magii Pfomienia,
wigkszo§¢ zajeC odbywa sic w specjalnie opancerzonych salach,
wylozonych ponadto grub'; warstwa absorbu;qcego magie
olowiu. Uczniowie majs obowiazek pomagania sobie nawzajem,
co ma ich uczy€ lojalnosci i wspolpracy na polach bitew. Nie
ma to jednak wplywu na wspolzawodnictwo panujace wsrod
nowicjuszy — Magistrowie nawet od najlepszych przyjacio?
oczekuja, ze w pojedynku podczas szkolenia bojowego dadzg
z siebie wszystko, nie baczac na przyjazn.

Magistrowie zbywaja lekcewazeniem nadmierne sleczenie

nad ksiegami, zachecajgc w zamian ucznidéw do prakeycznych
eksperymentow i samodzielnego doskonalenia poznanych 7akl¢é
Zgode na eksperymentowamc z magzg na wiasna reke otrzymulq,
WSZYSCy uczniowie, ktorzy W opmu mistrzoOw wykazali sie
wystarczajacym opanowaniem i samokontrola. Magistrowie
Plomienia spgdzaja duzo czasu na polach bitew 1 musza szybko
nauczyt sie, jak walczy¢ i zwyciezad, a przede wszystkim, jak
przezywac bitwy. Kazdy uczen, kitdry opanowal proste podstawy
sztuki czarodziejskiej, ma obowiazek walezyé u boku swojego
mistrza, jesli oczywiscie zajdzie taka potrzebq Uczniowie sa

do tego dnia starannie Przygotowyw; ani, gdyz w trakcie trwania
terminu regularnie staczaja mu;dzy soba ustawione potyczki,
zdobywajac doswiadczenie zarowno w walce ze zwyklymi
zolnierzami, jak i wrogimi czarodziejami. Treningi staré,
pojedynkow 1 potyczek to staly element szkolenia, w ktérym
czesto biora udzial nawet najwyzsi ranga Magistrowie Kolegium
Plomienia, doskonalac swoje umiejetnosci.

W konsekwencji, w Kolegium Plomienia najszybciej awansuja
czarodzieje zdolni, potezni, bystrzy oraz szybko reagujacy.

Z terminu Kolegium Plomienia nikt nie odchodzi. Uczniowie
konczg szkolenie lub ging w jego trakceie.

Reputacja Kolegium

Wickszosé mieszkancow Imperium leka sie widowiskowej
potegi Piromantow. Biorac pod uwage rozlegle zniszczenia
terendw otaczajacych budynek Kolegium Plomienia, takie
nastawienie nie powinno dziwi¢. Niektorzy jednak widzg

w Piromantach bohaterow Imperium, ktorzy w picrwszym ;
szeregu walcza z najezdzcami. Oby'watele Nuln postrzega
ich dwojako: jako chodzace zagrozenie (z uwagi na wielkie
zapasy prochu strzeleckiego zgromadzonego w miescie)
oraz niecodzienna rozrywke (w Nuln ulubiong zabaws sq
fajerwerki).

Budynki Kolegium

Z Kolegium Plomienia wywodzi sie najwieksza ilosé
bitewnych czarodziei Imperium. To oni w pierwszym
szeregu walczg z wrogami ludu Sigmara. W wyniku tego,
w budynkach Kolegium rezyduje niewielu pelnoprawnych
Magistrow. Mniej czarodziei spotkaé mozna chyba tylko
w Kolegium Jadeitu. Jesli chodzi o uczniow, sprawa ma sig
odwrotnie - w Kolegium Plomienia terminuje znacznie
wiece] kandydatow niz w jakiejkolwiek innej szkole magii,
gdyz straty wérdd czarodziei bitewnych sa olbrzymie.
Wojownicy Kolegium Plomienia ciesza sie reputacja
wyjatkowo odwaznych w walce. Po ostatnich wyczynach
podczas oblezenia Middenheim, Piromanci liczg na wzrost
liczby ochotnikéw zaciagajacych sie do szkoty Plomienia,
a tym samym na zwiekszenie swoich szeregow.

Budynki Kolegium mieszcza si¢ w §rodku doszczetnie
spalonej dzielnicy Altdorfu. Przyczyna pozaru sprzed
osiemdziesieciu lat do dzi§ pozostaje nieznana, Niektorzy
spekuluja, 1z doszlo do niego na skutek katastrofalnego
btedu ktéregos z Magistrow Plomienia, ktory niewlasciwie
splott czar. Inni twierdza, Ze pozar wzniecony byt celowo,
by oczyscié Altdorf z ]aklegos mebezpzecznego kultu.

Ty]ko nieliczni podejrzewaja, ze do pozaru doszto na skutek
starcia czarodziel. Opinia na ten temat bywa wyznacznikiem
nastawienia danej osoby do Kolegium. Niezaleznie od
przyczyn tragedil, nikt nie podjat sie odbudowy dzielnicy.
Méwi sig, ze wypalone budynki sa nawiedzone.

~ Ludzie przejezdzajacy przez ruiny czesto opowiadaja, ze

katem oka widzieli jakie$ sylwetki przemykajace miedzy
domostwami, jednak starannie prowadzone poszukiwania
tej okolicy nie dostarczyly zadnych dowodéw obecnosci
obeych. Dostrzezono tylko slady stép w popiotach,
zaczynajjce sie nagle i rownie bez ostrzezenia znikajace.

" Chociaz ogieﬁ zagast wiele lat temu, do dzis niektore

belki i Sciany dymia, jakby palily sie jeszcze przed

chwdat Odwazni poszukiwacze przygod, zapuszczajacy
si¢ pomi¢dzy wypalone budynki, nierzadko uciekali

w poptochu, gdy cata okolica znowu stawala w magicznym
ogniu, jak gdyby cofnat sie czas. Oficjalne dochodzenia
nie odkryly przyczyn tego zjawiska, cho¢ szepcze sie,

ze jest to sprawka Magistrow Plomienia, ktorzy w ten
sposob pozbywaja sie intruzow. Nieliczni przypuszczaja,
ze to sprawka duchdéw spalonych tu zywcem oséb lub
przerazajacych i mrocznych istot.

Catkiem naturalnie, mieszkancy Altdorfu odmowili
wprowadzenia si¢ na przekleta ziemi¢ i spalona dmelmca,
pomimo znacznego przeludnienia miasta, pozostaje do dzis
opuszczona, Wydano nawet dekret, ktory zabrania budowy
nowych domostw na spalonych terenach. Ma on na celu
przypominac czarodziejom o tym, jakie sa konsekwencje
nieodpowiedzialnego uzycia magii. W spalonych ruinach czesto
ukrywajg si¢ mieszkancy potswiatka, gdyz straz miejska rzadko
zapuszcza sie w te rejony.

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




chociaz w szczegolnie gorace dni, przez drgajgce powietrze
przeswituje prawdziwy widok Kolegium Plomienia.
Lokalni spryciarze nabieraja przyjezdnych, opowiadajac
niestworzone historie o tym, jak budynek Kolegium
Plomienia szybuje po niebie, magicznie pojawiajac sie nad
kazdym polem bitwy. Tak naprawde Kolegium stoi solidnie
na ziemi, o czym przckona si¢ kazdy, kto przedostanie sig
przez magiczng bariere.

Na terenie Kolegium dominuje zapach palonych substancji:
drewna, wegla, welny, plynnego metaly, a nawet migsa.

W nocy Kolegium oswietlaja setki pomaranczowych

i czerwonych plomieni, jak réwniez tuna plonacych
nieustannie dachéw wszystkich dwudziestu jeden wiez.
Goscie, ktorzy dotra do Kolegium, zawsze staja przed
glowna brama, bez wzgledu na to, z ktérej strony przybyli.
Wspomniana brama jest trzykrotnie wyzsza od dorostego
czlowieka, zostala odlana z brazu i wydaje sie rozzarzona
do czerwonosci. Zblizenie sie do niej wymaga wysitku woli,
chot powietrze jest zdecydowanie chiodniejsze niz powinno
to mieé miejsce tuz przy rozgrzanym brazie. Dotkniecie
bramy gota dtonia spowoduje zaledwie nieznaczne
oparzenie.

Qdzwierny zamieszkuje w niewielkim budynku pofozonym
obok bramy i uchyli ja przed kazdym gosciem, ktory
udowodni, ze ma istotny powod, aby odwiedzi¢ Kolegium.
Piromantom wolno wkraczac na teren i opuszczac
Kolegium wedle woli, natomiast inni goscie moga wejsé
jedynie na zaproszenie keoregos z Magistrow, ktory ma
obowigzek powiadomié odZzwiernego o wystawieniu
takiego zaproszenia. Bardzo czesto zdarza si¢ jednak,

ze Magistrowie zapominaja powiadomic odZwicrnego

i ten wysyla do nich ucznia z zapytaniem, czy zycza

sobie przyjac przybylvch gosci. Wazne osobistosci, takie
jak Marszatek Reiklandu albo sam Imperator, nigdy nie
beda trzymane u bram, lecz ci dygnitarze raczej rzadko
przybywaja bez zapowiedzi.

Za murem, na obwodzie siedmiobocznego dziedzinca, stoja
czerwone budynki Kolegium. Na kazdym wierzcholku
siedmioboku stoi wieza, a dwie kolejne rozdzielajg kazda
krawed?z placu na trzy czesci.

Posrodku kazdej krawedzi placu znajduja si¢ drzwi prowadzace
do wnetrza budynkéw, lub w przypadku krawedzi wjazdowej,
na zewnatrz uczelni. Wewnetrzne drzwi Kolegium rowniez
odlane sa z metalu i posiadaja zamki zamykane na siedem
kluczy. Posadzka dziedzinca wytozona jest kolorowym
brukiem, ktory uklada sie w wizerunek peku kluczy. Kazdy

z nich wskazuje na inne drzwi.

Wnetrza budynkow wydajg sig by¢ catkowicie wykute

w kamieniu. Podtogi i sufity wykfadane sa mozaikami,

a meble wykonane zostaly z drogocennych marmurow
lub metali. Najczeiciej spotykane dekoracje to mosiezne
plaskorzezby oraz kamienne statuetki i posagi oéwietlone

ogniami plonacymi w ozdobnych mosi¢znych kotlach. §
W Kolegium niewiele jest okien, a istniejace stuza raczej za
otwory wentylacyjne niz do ogladania miejskiej panoramy.

Prywatne kwatery Piromantow sa udekorowane z wigkszym
przepychem. Pomieszczenia usytuowane od wewnetrznej
strony dziedzinca posiadaja nawet picknie malowane
witrazowe okna. Powszechng metoda oswietlenia Kolegium
nie s3 jednak okna, lecz otwarte zrédla ognia. W Kolegium
w ogole nie ma lamp oliwnych. Z uwagi na liczne zrodta
ognia, wnetrze jest nieprzyjemnie duszne i gorace, cho¢
Piromanci czuja si¢ tu bardzo dobrze, gdyz swobodny
ogien zwieksza ich magiczna moc.

Tylko szaleniec zdecydowalby si¢ zaatakowac Piromante

na terenie jego Kolegium. Kazdy, nawet najpotezniejszy
napastnik, natychmiast zginie pod nawalg czaréw
ofensywnych setek adeptow i uczniow Kolegium Plomienia.
Przekradniecie si¢ na teren Kolegium wymagatoby
olbrzymich umiejetnosci i magicznego wsparcia. Mury
uczelni sa wysokie 1 patrolowane przez ukrytych straznikow.
I:atww;szym sposobem na przedostanie sie do wnetrza
byioby umdwienie ste; na spotkanie z Piromanta, a nastepnie
potajemne pozostanie w Kolegium.

Gosci przebywais(cych w Kolegium nikt nie zaczepi, chyba ze
bgdat dziwnie su; zachowywag, na przyklad sprobuja wlamaé
sic do prywatnej kwatery Piromanty. Odwazny i opanowany
wlamywacz ma spora szanse dotrzeé do wybranego miejsca,
pod pozorem wykonywania niewinnych czynnoget. Jesl
jednak zostanie odkryty, czeka go marny koniec.

Osobistosci

Thyrus Gormann, Magister Patriarcha

__Kolegium Plomienia

Thyrus Gormann, Magister Patriarcha Kolegium Plomienia,
jako jeden z najstarszych i najbardziej zaufanych

doradcow Imperatora Karla Franza, jest czgstym goéciem
Imperialnego Dworu w Altdorfie. Gormann posiada
olbrzymie polityczne wplywy w Imperium i nie waha

si¢ z nich korzystac.

Thyrus Gormann to czlowiek imponujacej postury. Ma
ponad metr osiemdziesiat wzrostu, szerokie barki, rowno
przystrzyzong i naoliwiona brode o kolorze metalicznej
miedzi, a takze wydatny, orli nos. Nosi si¢ raczej z duma
generata niz wyniostoscia Magistra, chociaz jest jednym

i drugim. Wielu dworakow obawia sie jego wybuchowej
natury, choé réwnie tatwo i czesto Thyrus wybucha
smiechem. Gormann jest z cala pewnoscia najbardziej
doswiadezonym i najpotezniejszym Piromanta w Starym
Swiecie i rzadko toleruje glupcéw w swojej obecnosci.




Tradycja: Swiatlo

Nazwa: Kapitula Swiatta

Popularne tytuly Magistrow Hysh: Hierofanci, Biali
Czarodzieje, Zakon Medreow; Egzorcysci

Symbole: Waz Swiatta, Drzewo Wiedzy, Wieza Odosobnienia,
Swieca Iluminacji, Strzata Celu, Lustro Wiedzy o Sobie,
Kolumna Madrosci

Wiatr Magii: Hysh

Kolegium Swiatla skupia Magistrow, ktérzy ucza sie wladania
energiami Hysh — Bialego Wiatru Magai.

Flysh to magia iluminacji i po§wiaty czystosci duchowej. To
Eteryczna manifestacja Swiatla oraz wszelkich jego zastosowan,
jak réwniez abstrakeyjnych konceptow wiazanych przez
$miertelnikow ze §wiattem, takich jak oswiecenie 1 czystosc.
FHysh postrzegany jest jako $wiatlo, ktore wypedza ciemnosci

i chroni ludzi przed koszmarami. To stabilna i ciepta poswiata
stanowigca catkowite przeciwienstwo Chaosu. Mowi sig, ze jest
to najtrudniejszy w uzyciu Wiatr Mag.

Opis

Hysh posiada szereg zastosowan. Magistrowie specjalizuja si¢
w leczeniu, ochronie oraz wypedzaniu ciemnosel — zarowno
w przeno$ni, jak i doslownie. Biali Magistrowie, zwani
rowniez Hierofantami, s3 najmadrzejszymi

i najbardzie; zdyscyplmowanymx wérdd czarodziel.
Za]adle przeciwstawiaja sie wszelkim
przejawom Chaosu, gdyz jest
antyteza Bialej Magii. FHysh jest
stabilny i staly, natomiast Chaos
to losowe zniszczenie, Hysh
to w pelni kontrolowana
gracja i pelne zrozumienie
swojej istoty. Chaos to
esencja szalenstwa

i calkowitego
braku kontroli.
Nic dziwnego, ze
Biali Magistrowie
styng z talentu do
odsylania z tego
swiata demonow
1innych wrogich
istot Chaosu.

Biata
Magia

Natura Magii Kolegium Swiatla jest
rownie trudna do scharakteryzowania,

jak sama Biata Magia, zwana ,Taumaturgia
Iluminacyjna”. Czary Tradycji Swiatla
dziela si¢ na trzy podstawowe grupy: iluminacja,

Iluminacya

Czary z tej grupy dzielg si¢ na dwie podgrupy: zaklecia
tworzace faktyczne oSwietlenie (silne Zrodia swiatla,
oszalamiajgce biysk: itp.) oraz zaklecia owiecenia umystu
(np. zdolno$é inspirowania innych lub postrzegania falszu).
Hierofanci styng ze swojej wladzy nad swiatlem i jasnoscia.
Méwi sie, ze potrafia nagia¢ kazdy promien §wiatla do swojej
woli. Podczas gdy Piromanci Kolegium Plomienia ciskaja
kule ogniste 1 stawiaja Sciany ognia, Hierofanci koncentruja
Swiatlo w cienkie, niezwykle silne wigzki, ktore cho¢ stabsze
od wybuchowych zakleé Piromantow, sa niepordwnanie
bardziej precyzyjne i w pelni ukierunkowane zgodnie z wolg
czarodzieja.

Czary ochronno-lecznicze

Kolegium Swiatla naucza, ze kazde blogostawione zycie jest
Swiete. Hierofanci dysponujac bogaty’m repertuarem czarow,
keore lecza rany lub zapewma;q ochrong. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze przejawiane przez Kolegium Swiatfa
Py pragnienie leczenia i ochrony dotyczy duchowego
* zdrowia istot swiadomych. Kondycja cielesna to
juz raczej domena Magistrow Wiatru Ghyran.
Hierofanci z reguly s3 pokojowo nastawieni
i gardza przemoca. Nie s3 jednak skrajnymi
pacyfistami, jak chociazby
Siostry Shallyi. W starciu
_ g ze stworzeniami Chaosu
AL 4 1 przejawaimi magii
‘ czarnoksieskiej, Hierofanci
okazuja sie catkowicie
bezlitosni i pozbawieni
jakiegokolwiek
wspolczucia.
W opinii Biatych
Magow,
stworzenia
Chaosu to
nosiciele
clemnosci,
ktorych
swietlistosc
dusz zostata
zagaszona.
W opinii
Kolegium
Swiatla,
takie
istoty nie zastuguja na przywilej
§wiadomego istnienia.

Egzorcyzmy

Wypedzanie istot Eterycznych to sztuka

egzorcyzmy oraz czary ochronno-lecznicze.

przeciwna do zakle¢ przywolujacych byty niematerialne.
Zwana powszechnie sztuks egzorcyzmow, ta grupa zakle¢




jest niezwykle potezna. Egzorcyzmy przeprowadzane
przez kaptanéw Sigmara lub Morra polegaja na inwokacji sit
nadprzyrodzonych i absolutnej wiary kaplana w mozliwosci
wzywanego bostwa. Egzorcyzmy Hierofantow to zaklecia
koncentrujace Swietlista moc FHysh, wypedzajaca istoty
ciemnosci z umystu opetanej osoby.

Magia Hysh doskonale sprawdza sie w przypadku opetania
przez demony lub byty absolutnej ciemnosci, takie jak
widma, lecz nie radzi sobie z wypedzaniem duchow
zmartych, ktérzy nie mieli wickszego kontaktu z magig
Czarnokﬁigskq Hysh odpgdza stworzenia mroku, jednak

nie pomoze zagubionej | ]asne] duszy. Hierofanci Kolegium
Swiatta poprzedzaja swoje egzorcyzmy starannymi badaniami
natury bytu, z ktorym przyjdzie im walezyé.

Kontrola nad Hysh

Poniewaz Hysh jest najsubtelniejszym ze wszystkich
Wiatrow Magii, wymaga od czarodzieja pelnego skupienia
woli i absolumej determinacji. Ze wszystkich koloréw magii
wlaénie energi¢ Swiatta najtrudniej

nagia¢ do swoich potrzeb.
Czary splatajace Hysh s

zas bardzo rozbudowane

i nosza pewne cechy
rytuatow. Z tego powodu
uczeni powszechnie

uznaja Tradycje Swiatta za
najtrudniejsza do opanowania.

Mistrzowie Hierofanci potrafig
przejmowac energie Hysh
zaczerpnieta przez swoich
uczniow, tym samym
zwickszajac 1losé energii
magicznej, z ktorej splataja
zaklecie. Moc wielu zaklgc
Tradycji Swiatla jest tak
potezna, ze wypalitaby
kazdego, kto sprobowalby
rzucaé je w pojedynke. Jednak
dzieki sile calego chéru
(Jak nazywana jest grupa
czarodziei Swiatta taczaca
swoje umiejetnosci),
Mistrz Hierofant moze
starannie kontrolowac
ilos¢ pobranej energii

i zadbaé o to, aby

cala substancja Eteru
zostala spleciona

w czar. Oczywiscie tylko
najpotezniejsze zaklecia
wymagaja wspotpracy kilku
czarodziel.

Misja Kolegium Swiatfa A

Ze wszystkich aspektow magii znanych ludziom, Hysh —a tym
samym wladajacy nim czarodzieje — jest najbardziej odporny na
spaczenie i podszepty Chaosu. Teclis nauczat, ze Chaos to brak
§wiatla, a zatem powolaniem Hierofantow jest niesienie jasnosci
do najciemniejszych zakatkéw Imperium i ludzkich dusz, aby
wypedzal mrok, ktory tam sie skrywa.

W zamysle Teclisa Hierofanci mieli poSwigci€ swoje zycie
poszukiwaniu i odsytaniu demonéw oraz ztych bytow
niematerialnych, ktére zerowaly na duszach i umystach ludzi.
Biali Czarodzieje nie pala nikogo na stosach, gdy% dana zostala
im brof, ktéra pozwala wypedzi€ zle moce i nierzadko ocali¢
opetana osobe.

Poza murami Kolegium, zycie Hierofanta jest niezwykle
samotne. Biali Czarodzieje podrozujg potajemnie od prowingji
do prowingji, zajmujac sie przypadkami nawiedzen, opgtania i
innych przejawow dcmonicznych wptywéw lub dzialania magii
czarnoksieskiej. Z uwagl na specyﬁkf; swojej misji, Hierofanci
czesto pojawiaja sie w zaskakujacych momentach i
bez uprzedzenia — gdyby demon wiedzia,
ze jego tropem podaza Bialy Magister,
z pewnoscig zabitby cialo, ktore
opetal, i poszukalby nowej ofiary.

Celem Kolegium Swiatta
. jest wypedzenie z tego
. . Swiata demondw, pozbycie
si¢ skazenia Chaosu oraz
wyplenienie przejawow magii
czarnoksieskiej. Zadanie to
wydaje sie jednak nieosiggalne,
jest czesto niewdzieczne, a W
wielu przypadkach, smiertelnie
niebezpieczne. Kraza stuchy, ze
osoby opgtane przez demony,
ktorych Hierofanci nie potrafig
wypedzi¢ lub zmszczyc 83
chwytane i wigzione. Do Smierci
przebywaja w polozonym gdzies
na terenie Imperium tajnym
wiezieniu, do ktorego wstep
maja tylko najwyzsi ranga Biali
Czarodzieje,

Filozofia
Kolegium
Swiatla

Magistrowie Kolegium
Swiatla naleza do najbardziej
$wiattych i madrych filozofow
Starego Swiata. Z tego powodu

Kolegium Swiatta bardzo

czesto nazywane jest Kolegium

Madrosci. Zajmuje sie badaniami natury

rzeczywistoscl, W tym poznaniem praw,




regul, zaleznosci 1 natury rzadzacej istnieniem. Innyrm stowy,
Hierofanci Kolegium Swiatta sa metafizykami najwyzszego
wtajemniczenia, bad’l]qcyml oddziatywanie Eteru z my$lami
smiertelnikow. Biali Czarodzieje poszukuja tez zrozumienia
natury swiadomosei i intelektu.

Obowiazki 1 kontrakty

Kolegium Swiatla utrzymuje dobre kontakty z dworami
szlacheckimi polozonymi w polnocnych prowincjach
Imperium. Tamtejsza szlachta bardzo czesto zwraca sig

o pomoc do Hierofantéw z szacunku dla ich madrosci oraz
zdolnosci dostrzezenia prawdy w skrytych machinacjach
Chaosu. Bardzo czesto Biali Czarodzieje sa jedynym ratunkiem
dla calych wsi zagrozonych ztowroga moca Chaosu.

Kolegium Swiatla otrzymuje spore dofinansowanie

ze skarbea Imperatora. Wies¢ niesie, ze darowizna ta
przewyzsza imperialne naklady na utrzymanie innych
Koieglow a nawet home nadania dla Akademii Inzynierii.
Szepcze sie rowniez, ze Kolegium Swiatta skrywa jakis
straszliwy, mroczny sekret, o ktérym oprocz Patriarchy,
wie tylko Imperator. Gdyby tajemnica ta kiedykolwiek
zostata odkryta, mogloby to oznaczac koniec Altdorfu,
a by¢ moze nawet catego Imperium. Nikt jednak nie zna
szczegolow tej sprawy:

Umiejetnosci Hierofantéw w zakresie odsylania i niszczenia
demonéw zdazyly juz przejs¢ do legendy. Biali Czarodzieje
bardzo czesto zatrudniani sa przez imperialne armie Scierajace
si¢ z wojskami demonicznych bogow. Hierofanci regularnie
sprawdzaja czystos¢ duchowa zotnierzy i najemnikow,

a czasami nawet fowcow czarownic, ktorzy zetkneli sig

z wystannikami mrocznych poteg. Dzicki tym testom, wladze
Imperium maja pewnosé, ze ich sity militarne nie zostaly
potajemnie skazone Chaosem. Po ostatniej wielkiej wojnie na
Pélnocy, Hierofantom przybyto pracy w tym zakresie.

Hierofanci

Magistrowie Kolegium Swiatta ubierajg sie w proste biale szaty,
obszywane srebrng lub zlota nicia. Obszycie to uklada sie w
ksztatt Weza Swiatta. Co dziwne, codzienne szaty Hierofantow
wydaja sig nigdy nie brudzié. Ubrania uroczyste sa bardziej
zdobione. Skladaja si¢ z plecionych szat bogato dekorowanych
srebrem na obrebach oraz ozdobionych matymi, magicznie
blyszczacymi, srebrnymi lusterkami przymocowanymi do stul
1 pasow

Starsi Hierofanci nosza znamie Hysh. Ich oczy $wieca
wewnetrznym blaskiem, nie majg tez widocznych teczowek

i zrenic. Skora i wlosy starszych Hierofantow powoli bledna,
w konicu przybierajac §nieznobiata barwe.

Mentalnos¢

W umystach ludzkich Hysh budzi pragnienie kontemplacji
i my$lenia abstrakcyjnego. Hierofanci Kolegium Swiatta naleza
do najwybitniejszych metafizykéw i filozofow Starego Swiata.

W przeciwienstwie do Magistrow Chamon, Bialych Czarodziei
nie interesuje gromadzenie wiedzy i faktow, lecz poszukiwanie

madrosci i prawdy. Samopoznanie jest jednym z glownych
celow kazdego Hierofanta. Biali Czarodzicje prowadza proste
zycie, poszukujac pigkna i prawdy w otaczajacym ich Swiecie,
a takze niszczac wszystko, co mroczne 1 zle.

Im dluzszy kontakt Magistra z Wiatrem Hysh, tym bardziej
oschly staje sie czarodziej. Z uplywem lat, Hierofanci

noszjg si¢ z coraz wigksza godnoscia i gracja, nie okazujac
jakichkelwiek emocji. Biali Czarodzieje rzadko daja sig
czymkolwiek zaskoczy¢ — nie dlatego, Ze sa wszechwiedzacy,
lecz dlatego, ze zaskoczenie to chwilowa utrata kontroli, ktéra
w oczach Hierofantdw jest niedopuszczalna. Podobnie rzecz
ma sie z odczuwaniem skrajnych emocji. Bez wzgledu na to,
jakie by nie byly, karmia swoja intensywnoscig bogéw Chaosu,
a Hierofanci zrobig wszystko, co w ich mocy, aby uniknaé
wspomagania wroga.

Uczniowie

Kolegium Swiatla uczy wigksza liczbe uczniow niz jakakolwiek
inna szkota magii. Zadaniem uczniowskich chorow jest
utrzymywanie nieustannego zaspiewu inkantacji, ktora czerpie
Biala Magie i wiaze ja z budynkiem Kolegium, magazynujac
Hysb w specjalnych magicznych rezerwuarach, artefaktach

i polach energetycznych. Uczniowie majg rowniez obowigzek
bra¢ udzial w stale podtrzymywanych rytuatach, ktore
oczyszcezaja teren Kolegium z wszelkich przejawow magii
czarnoksieskiej. Kandydaci na Hierofantow dbaja o to, aby
tysiace swiec i lamp rozswietlajacych budynki Kolegium
plonely jasnym blaskiem, kadzielnice zawsze byly pelne
wonnych ziol, a dzwick poswieconych dzwonkéw i gongow
regularnie odmierzal godziny.

Oprocz ochotnikow i 0s6b doprowadzonych do terminu
przez wladze imperialne, do szkolenia trafiaja réwniez dzieci
z miejskich sierocificow. Raz do roku, starsi ranga Hierofanci
odwiedzaja domy opieki w poszukiwaniu dzieci wrazliwych
na magie 1 oferujg im szans¢ zostania osobg wazna, potezng
i stawng. Osierocone dzieci zazwyczaj z radosScia wyrazaja
zgode, lecz tylko niewielki odsetek z nich wspina si¢ potem
w hierarchii Kolegium. Wiekszos¢ prowadzi¢ bedzie proste
zycie, ktore uptywa na surowym przestrzeganiu zasad
Kolegium. Ustalony rozklad dnia, posilna, cho¢ monotonna
dieta, jak rowniez obowigzkowy ubidr towarzyszyé im beda
do konca zycia. Dzieci te zostana nauczone pomniejszych
rytuatéw i zaspiewow, lecz tylko nieliczne — obdarzone
wyjatkowym talentem lub inteligencja — poznaja tajniki
sztuki Hierofantow. Zas niewielka grupa wybrancow dostapi
zaszczytu nauczeni sie splatania czaréw Biatej Magii. Dla
wielu ucznidéw wojenne wyprawy, na jakich towarzysza

swoim mentorom (kazdemu mistrzowi towarzyszy

przynajmniej jeden chor uczniow), jawia si¢ jako wybawienie
z kieratu przerazajacej dyscypliny zycia w Kolegium Swiatla.

Budynki Kolegium

Podobnie jak Kolegium Plomienia, Kolegium Swiatla jest
maglczmc ukryte wewnatrz Altdorfu, jednakze sposob jego
ukrycia rozni sie diametralnie. Ko]egmm Swiatla nie otacza
jakakolwiek magiczna bariera i zaden czar nie chroni go przed
ludzkim wzrokiem. Zamiast tego, Kolegium Swiatta zbudowano
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na przecieciu co najmniej szesciu linii geomancyjnych.
Zaburzenia rzeczywistosci w okolicy Kolegium Swiatha sg
tak silne, ze nawet magiczne obeliski wyznaczajace bieg linii
geomancyjnych pozostaja prawie niewidoczne. Tylko raz na
kilka dziesigcioleci, gdy gwiazdy uktadajg sie w odpowiednie
wzory, a Morrslieb — Ksigzyc Chaosu — §wiccl najjasniej na
nocnym niebie, kamienne kolumny pojawiaja si¢ czasami na
rogach ulic i w prywatnych ogrodach.

Tym, kedrzy odkryja przejscie prowadzace do Kolegium Swiatta
(a bez pomocy Hierofanta jest to zazwyczaj niemozliwe),

jawi si¢ ono jako olbr‘zymla piramida, ktorej ksztalt przyciaga,
koncennu;e i magaaynu;e Biaty Wiatr Hysh. \chnqtrz setki
ucznidéw podtrzymuja nieustanny rytualny zaspiew, ktory
niesie sie echem przez korytarze, tak iz cata budowla wydaje
sie promieniowac magiczng potega. Z uwagi na wysokie
nasycenie Hysh, marmurowe sciany Kolegium wydaja si¢
przezroczyste. Piramida jarzy si¢ blaskiem tysiecy lamp i swiec.
To niesamowity widok, ktérego nigdy nie ujrzy wickszosc
rdzennych altdorfezykow.

Kolegium Swiatta miesci sie na lewym brzegu rzeki Reik,

na obszarze, ktory zaledwie sto lat wczesniej miescit domy
wielu wybijajacych sie rodzin kupieckich, Fortuna jednak
kolem sie toczy, a obecnie jest to dzielnica nedznych ruder i
mrocznych zautkow. Dokladne poznanie tego rejonu Altdorfu
jest niewykonalne, gdyz zmarszczki przestryem spowodowane
obecnoscq Kolegium Swiatla sprawiaja, ze mapa tej dzielnicy
nie miesci si¢ w dwoch wymiarach. Ludzie tu zamieszkujacy
odnajduja droge instynktownie lub przypadkiem 1 staraja si¢ nie
myséleé, dlaczego tak sie dzieje. Powiadaja, ze ci, ktorzy zbyt
mocno sie nad tym zastanawiali, w koncu oszaleli lub odkryli
w sobie magiczny talent. Nic dziwnego, ze Inkwizycja Zakonu
Slgl‘mra ma baczenie na miejscowych biedakow; utrzymujac

w tej okolicy niewielki posterunek.

Sztuczka umozliwiajgca dostep do Kolegium jest prosta. Nalezy
w odpowiednim miejscu drogi wybraé wlasciwy kierunek,
zgodny z podstawowymi kierunkami §wiata: w gore, w dol,

w lewo, w prawo, do przodu i wstecz. Osoby spaczone przez
Chaos maja to zadanie ulatwione, gdyz postrzegaja, o ktore
zakrety chodzi. Jednak bytyby chyba niespetna rozumu, gdyby
probowaly sig¢ dostaé na teren Kolegium Swiatta — czeka ich tam
bowiem natychmiastowa i bezlitosna $mieré. Uczniowie bardzo
szybko ucza sie wehodzi¢ do Kolegium. Za kazdym razem
sztuczka ta jest coraz fatwiejsza do wykonania.

Po przebyciu niematerialnych zakretow, smrod ulic miasta
znika i oczom podroznego ukazuje sie zupetnie nowy

widok. Aleja prowadzi na kwadratowy plac wylozony biatym
marmurem i kwarcowymi ptytami chodnikéw. Centrum placu
zajmuje Kolegium Swiatla — olbrzymia piramida, ktéra wyglada
niczym utkana z czystego §wiatla. Kazda istota obdarzona
wrazliwoscia na magie jest W stanie wyczuc potege tetniaca

w budowli i na placu, energi¢ podsycana pieczolowicie za
pomoca nieustannych rytuatow.

Na terenie Kolegium Swiatla Wiatr Hysh wieje bardzo silnie,

a efekty zakleé Bialej Magii sa zwielokrotnione. Na skutek
niezwyklej koncentracji Hysh, Magistrowie i uczniowie innych
Kolegiow Magii moga miec spore trudnosci ze splataniem

zakleé swojego koloru magii, natomiast Hierofanci odczuwaja
zwiekszenie mozliwosci i sily. Uczniowie Kolegium Swiatla sa zbyt
niedoswiadczeni, aby méc wykorzystac calg dostgpna koncentracje
Hysh. Pomimo tego, zaklecia rzucane przez uczniéw Kolegium
Swiatha na terytorium szkoly s3 obarczone znacznie mniejszym
ryzykiem nicopatrznego przyzwania istoty demonicznej.

Pomimo swego wygladu, piramida nie jest zbudowana ze
$wiatla, lecz z bialego marmuru i kwarcu, a Swiatlo jedynie
przenika przez przeswitujacy budulec. Uwazny obserwator
dostrzeze tez, ze poswiata tysigey lamp i $wiec wydaje si¢
zatrzymywaé na zewnetrznej powierzchni piramidy i nie
oswietla okolicy, a zatem §ciany nie s3 do konca przezroczyste.
Potwierdza to fakt, ze z zewnatrz nie widac osob spacerujacych
korytarzami piramidy. Inng dziwng whasciwoscig budynku
Kolegium jest to, ze istoty Zywe pr'/ebywajqce na marmurowym
placu os$wietlone s fagodng pocwxatq, natomiast przedmioty
nieozywione zawsze pozostaja w cleniu.

Olbrzymie drzwi Kolegium Swiatla uksztaltowane zostaly ze
stopu magicznego srebra, wypolerowanego na lustrzany polysk.
Otaczaja je dziesiatki bezdymnych latarni rzucajacych oslepla]a,co
biale $wiatlo. Inne latarnie osadzono w drzwiach, co sprawia, ze
wierzeje sa jasniejsze od samej piramidy. Do budynku Kolegium
mozna wejsc jedynie za zaproszeniem, jednak kazdy, kto
samodzielnie dotrze przed wrota, otrzyma grzeczne postuchanie,
Wyjatkiem s3 osoby skazone przez Chaos, ktore natychmiast
wylapuje czujne oko egzorcystow. Jesli gosc prosi o rozmowg

z Magistrem, a ten akurat przebywa w Kolegium, odZwierny
wysle do niego postanca z wiadomoscig. Kazdy Hierofant ma
prawo zapraszac gosci do srodka.

Wnetrze piramidy dekorowane jest na biato z bladym odcieniem
zlota 1 srebra, z wszechobecnymi, ogromnymi lustrami. Latarnie,
Swiece, swieczniki oraz inne zrodta Swiatla (wszystkie w magiczny
sposob nie dymiace i nie kopeace sadz3) ustawione s3 w kazdym
korytarzu, a ich blask odbija sie od gladkich powierzchni
wewnetrznych $cian. W piramidzie nie ma okien, lecz jej korytarze
oswietlone s3 rownie jasno, jak w sloneczny dzien, a powietrze
pozostaje przy]cmme chtodne. Korytarzami niesie si¢ poglos
meustannyc,h zaspiewow i nawet ludzie pozbawieni wrazliwosci na
magie czuja moc wibrujgea w powietrzu.

Pokoje Magistroéw sa jasno oswietlone i zawieraja wiele

ksigg. Kazda komnata urzadzona jest indywidualnie, gdyz
Hierofanci r6zniy sie w swoim pojeciu pigkna. Pomimo
odmiennych gustow, Magistrowie sklaniajg sig jednak ku
prostocie i minimalizmowi. Komnaty dekorowane sa w
stylach zapozyczonych z imperialnych prowingji, Tilei, Estalii,
Bretonii, Norski, Arabii, a nawet bardziej egzotycznych
krajow. Ich Wyrainq cecha wspdlna jest pedantyczna c7ysto§é,
uporzqdkowame i jasne oswietlenie. Wi :;kszosc mebli i innego
wyposazenia Utrzymana jest w jasnej tonacji i wykonana

z lekkich materiatow

Wszyscy Hierofanci maja prawo do wlasnych komnat na
terenie Kolegium. Wedrowni czarodzieje otrzymajg pokd)
jedynie po znajomosci, a na gosei czekajg nieliczne, schludnie
urzadzone sale, Wspolnymi komnatami calego Kolegium sa
czytelnie, biblioteki, pokoje stoneczne, pokoje do kontemplacji
i medytacji, a nawet kilka magicznych laboratoriow.




Potajemne przemykanie sie korytarzami piramidy jest
niewykonalne — nie ma tam zadnych cieni, ktore mogiyby
ukry¢ ruchy zloczyncy. Wn@trze budynku pelne jest
natomiast tajemnych przejs¢, tuneli i ukrytych komnag,

a na $cianach wyryto symbole Kolegium: Weza Swiatla,
Drzewo Wiedzy, Wieze Odosobnienia, Swiece Ilummac;l
lub Kolumne Madrosci. W regularnych odstepach wisza
rownicz dzwony, Swieczniki i kadzielnice, o ktore dbaja
specjalnie wyznaczeni uczniowie. W Kolegium Swiatta
goscie traktowani sa grzecznie, cho¢ z doza nieufnosci
wieksza niz w jakimkolwiek i innym Kolegium. Jedyne grupy,
ktore moglyby przeslizgnac sic korytarzaml piramidy bez
zwracania na siebie szczegdlnej uwagi, to te, w ktorych sktad
wchodzi Hierofant lub ktos podajacy sie za niego.

Ze wzgledu na specyficzng konstrukeje bardzo tatwo mozna
zabladzié w piramidzie. Budowla ma wiele podziemnych
picter, a widoczne kondygnacje to zaledwie niewielki
wierzchotek catosci.

W glebi Kolegium, wiele pieter ponizej ziemi, znajduja sie
magicznie zamkniete pomieszczenia. W zabezpieczonych
pulapkami 1 magicznymi barierami salach, za ukrytymi
wejsciami trzymane s3 potgzne artefakty 1 mroczne stworzenia.
Wieéé niesie, ze pomieszczenia te stworzyli Teclis 1 Finreir,
aby przechowywac tam pozostate po wielkiej wojnie artefakey
Chaosu, ktérych nie mozna bylo bezpiecznie zniszezyé

lub przewiezé na Ulthuan, Jesli to prawda, z cala pewnoscia
najpotezniejsi z Hierofantow stale pilnuja, aby zgromadzone
zlo nigdy nie uwolnilo si¢ z tego ukrycia. Te doniesienia nie
zostaly jednak potwierdzone.

Starozytna Biblioteka

Kilka kilometréw na potnoc od Carroburga, zaraz za wioska
Tubingen, stoi ufortyfikowany patacyk otoczony fosa.

W budynku tym znajduje si¢ biblioteka oraz skarbnica wiedzy
zwyklej 1 magicznej. Na pierwszy rzut oka palacyk wyglada
zwyczajnie, lecz kazdy doswiadczony zolnierz od razu pojmie,
ze budowla jest raczej zamkiem — niewielkim, lecz zdolnym do
diugotrwalej obrony. Nawet nieliczny garnizon bylby w stanie
utrzymac budowle przez wiele tygodni.

Oficjalnym celem istnienia biblioteki jest gromadzenie

i badanie pism zwiazanych z tradycjami filozoficznymi

i religijnymi wszelkich nacji znanego swiata, jak rowniez
dokumentacja historii oraz rozwoju magii w okresie przed
nauczaniem Teclisa | powolaniem do zycia Kolegiow Magii.
Biblioteka zostala zaiozona sto dwadziescia lat temu przez
Patriarche Kolegium Swiatla, a obecnie kieruje nig Arcymag-
Hierofant Heinz Meissner. Kazdy imperialny Magister lub
wedrowny czarodziej ma prawo do odwiedzin w bibliotece,
Meissner i jego zespol uprzejmie podejma kaidego
uczonego, ktory przy]edzw poglebiac swoja Wledz<; Goscie
tradycyjnie proszem sa o datek na utrzymanie ksiegozbioru,
a prosbie tej nie wypada odmawiac.

Odwiedzajacy prowadzeni sa na gore, do biblioteki. Sala
mieszczaca ksiggozbior jest olbrzymia i wysoka, wylozona
panelami z drewna $wierkowego. Otaczaja ja cztery galerie,
a schody prowadza wzwyz, az do swietlikow w dachu.




Oczywiscie, Wszgdzm stoja regaiy zapelnione dobrze
utrzymanymi zwojami, ksiegami oraz rekopisami. Znalez¢ tu
mozna prace Wszyqtklch filozoféw i teologéw Starego Swiata,
a nawet dzieta autoréw z innych kontynentow.

W sali biblioteki spotkaé mozna przedstawicieli wszystkich
osmiu Kolegiow Magii, jak rowniez uczonych, filozofow,
teologéw i kaplanow kilkunastu réznych religii. Meissner
nigdy nie wygania nikogo z czytelni, a obstuga — za przystepna
ceng — przygotowuje positki dla strudzonych uczonych.
Magistrowie Swiatla mogg liczy¢ na darmowe pokoje goscinne.
Inni przyjezdni maja mozliwosé wynajecia takiego pokoju za
niewielky oplaty.

Po podaniu wiasciwego hasta, Meissner poprowadzi gosci

do piwnic, gdzie znajduja si¢ specjalne pomieszczenia.

Tam przechowywane s3 niebezpieczne wytwory sztuk
czarnoksieskich. W rzeczywistosci Meissner jest arcymagiem
Pierwszego Kregu, ktory skupia najwyzszych rangg
Hierofantéw Kolegium Swiatta. Ich zadaniem jest ochrona
najwiekszych tajemnic Kolegium Czarodzieje Pierwszego
Kregu ~ nazywam rowniez Dzieémi Teclisa Iub Straznikami
Swiatla — poznajg metody i prawidla poste;powan Chaosu

i jego wystannikow, aby tym skuteczniej z nimi walczyc.
Tajne komnaty biblioteki mieszeza zakazane tomy wiedzy

z Tradycji demonologii 1 nekromancji. Sama placowka
istnieje glownie po to, aby Hierofanci mieli gdzie badag,
niszczy¢ badZ przetrzymywa¢ czary i stworzenia ciemnosci.
Biblioteki, a takze sale ukryte w piwnicach, s3 zabezp;ewone
naJpotgzme]uyml zakleciami Hysh. Zadne zlo nie ma prawa
uwolni¢ sie stamtad i zatruc¢ mysli tych, ktorzy czerplq
wiedze z przechowywanych tu ksiag.

W bibliotece przebywa stale trzech Magistréw, wlacznie

7 Meissnerem, oraz d?léSlgClu uczniow. Zazwyczaj na terenie
placowki przebywa réwniez od trzech do szesciu gesc;
Moga to by¢ Magistrowie 1 uczniowie, ale rowniez kupcey,
oficerowie armii imperialnej, politycy 1 przedstawicie]e
pomniejsze] szlachty wieczni uczniowie Kolegium
Swiatla, zajeci obecnie zdobywaniem informacji dla swoich
przelozonych. Czytelnicy przesiadujacy w bibliotece na
pietrze najczesciej nie maja pojecia o tym, co sie dzieje
kilka kondygnacji nizej. Zwyczajnych gosci w bibliotece
zazwyczaj jest okolo dziesieciu.

Starozytna Biblioteka jest jedna z centralnych baz sieci
obiektdw Kolegium Swiatta. Rezydu;e tam wiclu poteznych
cztonkéw Kolegium, Biblioteka nie stanowi struktury
mezalezne] od samego Kolegium, jednak Meissner wy]aw1
jej tajemnice jedynie tym Magistrom Swiatta, ktérzy znaja
odpowiednie hasfo.

Osobistosci

Verspasian Kant, Magister Patriarcha
g;lcgium Swiatha

Magister Patriarcha Kolegium Swiatta jest wysokim mezczyzng
pochodzacym z Tilei. Urodzil sie w Miragliano, jako syn kupca.
Gdy byt jeszcze dzieckiem, jego rodzice przeniesli si¢ do
Marienburga. Chociaz mlody Verspasian planowat p6jsé w slady

ojea, okazalo sie, ze znacznie bardziej pasjonuje go historia
i pochodzenie przedmiotéw, ktérymi handlowala jego rodzina,
niz wypracowany zysk.

Whkrotce potem chiopiec odkryt biblioteke uniwersytetu

w Marienburgu. Chociaz byl zbyt mlody, aby podawac si¢
za zaka, Verspasian wkradl sie w taski starej bibliotekarki.
Chociaz ojciec odmowil chlopeu sfinansowania
wyksztalcenia wykraczajacego poza nauke czytania i pisania,

. dzieki matkujacej mu bibliotekarce, Verspasian spedzit

wiele lat na wertowaniu ksiegozbioru uniwersyteckiego.
Najbardziej przypadly mu do gustu ksiegi przedstawiajace
poglgdy wielkich myshueh Verspasian byl oczarowany waga
stow i niuansami znaczen odkrytymi przez tychze autorow
podczas poszukiwan prawdy.

Nadszed! dzien, w ktorym podupadajace przedsiebiorstwo
ojca Verspasiana zostalo zajete za dlugi. Dla rodziny chlopeca
nadeszly ciezkie czasy, zakonczone $miercia wyniszczonej
przez chorobe matki. Wkrétce potem ojciec Verspasiana
popeinit samoboéjstwo. Chlopca wystano do jednego

z osrodkéw pracy dla sierot, gdzie w surowej dyscyplinie
przezyi rok. Nie wolno mu byto opuszczac terenu
sierocinca, czytac, ani nawet spedzac czasu samotnie.

Po roku ciezkicj pracy w okropnych warunkach, Verspasian
zostal nagle wybrany spo$rdd innych sierot. Mial pojechac

do odlegiego Altdorfu i rozpoczac termin u Magistra Magii.
Stalo sie tak, gdyz Hierofanci wykryli u Vcrspasm.na olbrzymi
uspiony talent, nierozwiniety wrazliwo§é na magie, otwarty
umyst spragniony wiedzy, a takze uwielbienie poznania i nauki,
co ezynilo z niego wielce obiecujacego kandydata. Verspasian
przerdst jednak wszelkie oczekiwania.

Do terminu przyjal chlopca Mistrz Chanter Elrisse, starszy
Magister Kolegium. Verspasian bardzo szybko przyswoit
sobie wszystkic zaspiewy i inkantacje wymagane od uczniow,
a potem uczyl sie dalej. Jednak dla Kolegium nasta¢ miaty
mroczne czasy. Uczen o nazwisku Horstmann, uczacy sig

- odwie klasy Wyiej od Verspasiana, zaczal w blyskawicznym

tempie piaé sie w hierarchii Koleg:um Horstmann zaskakiwat,
szokowal i przcrazal Magistrow swoim zrozumieniem sztuki
magicznej 1 stale rosnacym talentem. W koncu mianowano
go Magistrem, a w ciggu zaledwie dwéch nastepnych lat
awansowal na arcymaga 1 zostal przyjety do Pierwszego
Kregu. Z czasem Horstmann, ktorego Verspasian wielce
szanowal, zostal najmlodszym w historii Patriarcha Kolegmm

' Swiatta. Verspasianowi, ktéry ze wszystkich sil starat sie

dotrzymac kroku Horstmannowi, przyznano status arcymaga

- zaledwie rok pézniej.

Jednak nie wszystko bylo takie, jakim si¢ wydawato.
Zupetnym przypadkiem Verspasian dowiedzial sie, ze
Horstmann jest potajemnym wyznawca demonicznego boga
Tzeentcha. To wiasnie jego wsparcm Horstmann zawdzieczal
swoj niebywaly wzrost umiejetnosci, sity oraz wplywow.

- Verspasian bolesnie przezyt zawod, jaki sprawit mu jego
_idol. Niezastuzony szacunek Verspasiana niewiele znaczyl,

lecz miody arcymag od dawna aktywnie i ze wszystkich sit
pomagal w projektach Horstmanna —a tym samym realizowal
cele mrocznej potegi boga Chaosu. Horstmann byt tak v
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potgznv, ze potrafit manipulowaé umys}amx mnych czarodziel

i nagina¢ ich mysli, a nawet czyny do swojej woli. Wielu
czarodziei Kolegium uleglo jego podszeptom i nie mozna
bylo im dhuzej ufac. Verspasian postapit bezprecedensowo

1 zwrocil sie 0 pomoc poza Kolegia Magii. Arcymag
przedlozyt sprawe Wielkiemu Teogoniscie, jak na wyznawee
Sigmara, zaskakujaco otwartemu w swoich dotychczasowych
kontaktach z Kolegiami. '

Z pomoca Volkmara, najwyzszych rangg 1 najbardzie)
doswiadczonych towedw czarownic oraz wiasnych
umiejetnosci, Verspasian ujawnil spisek Horstmanna i wypedzit
go z Altdortu. Po oczyszezeniu Kolegium z poplecznikow
zdrajcy, pozostali Magwtrowm Swiatla jednoglosnie wybrali
Verspasiana nowym Patriarchg Kolegium.

Voo H e

Van Horstmann jest chyba najbardziej niestawnym i
niebezpiecznym ze wszystkich zdrajeow Imperialnych
Kolegiow Magii i najwiek 574 hafiba Kolegium Swiatta, Byt
czas, kiedy Horstmann uwazany byt za na]bystrze]szego

i najbardziej utalentowanego Magistra swojego Kolegium.
Sprawowat urzad Patriarchy Kolegium Swiatta przed
Verspasianem Kantem.

Horstmanna stawiono jako najmtodszego i najpotezniejszego
Magistra, ktory kiedykolwiek zostal wybrany Patriarcha.
Gdy na kelanach przysiegal wiernos¢ Najwyzszemu
Patriarsze, Imperatorowi oraz sprawie swojego Kolegium,
nikt nie podejrzewal, ze jego uczynkami kieruje juz inny,
mroczniejszy wladca.

Jako uczen 6smego kregu Kolegium Swiatla, Horstmann
stuzyl mistrzowi Alrikowi, zwanemu Zbawea Apesto, kiéry
zdradzit mu wiele starozytnych sekretéw Kolegium. Jednak
w tym czasie Horstmann oddawal juz czeé¢ bogom Chaosu,
skuszony obietnica wiedzy 1 potegi przewyzszajacych
wszystkie osiagniecia towarzyszy z Kolegium. Dary bogow
Chaosu umozliwity zdrajey szybki awans w hierarchii. Za
dnia studiowal czysta magie Hysh, a nocami przegladal
przeklete manuskrypty poswigcone heretyckim sztukom
czarnoksieskim, ktére Kolegium Swiatta przechowywalo

w gleboko ukrytych komnatach. Demony Tzeentcha
szeptaly w uszy spigcego Horstmanna ponadczasowe
tajemnice, a jego moce rosly.

‘Okrutny Patriarcha manipulowal Kolegium przez trzy lata.
W tym czasie ziarno zepsucia znalazlo droge do serc wielu
uczniow 1 Magistréw. Wielu obiecujacych kandydatow
zostalo straconych na rzecz Chaosu. Potega i umiejetnosci
Horstmanna byly tak olbrzymie, ze wypaczyl on wiele
dobroczynnych rytualow Kolegium Swiatla, Wykomystu]qc
zaczerpnieta energie do wilasnych zaklec. Jak na ironie,
czysta energia Hysh czerpana przez chory uczniow byta
wykorzystywana do lamania pieczt;ci 1 rozbijania magicznych
barier izolujacych pomieszczenia polozone gleboko pod
Piramida Swiatla. Sale te pozostawaly zamkniete od czasu,
gdy Teclis zakazat wstepu do nich, chroniac ludzi przed
smiertelnie niebezpiecznym kontaktem ze zdobycznymi
artefaktami i demonicznymi stworzeniami ujetymi podczas

wojny z Chaosem. Horstmann pokonywal kolejne magiczne
bariery i pieczecie, uwalniajgc przetrzymywane tam zlo.

Nie sposob oszacowaé szkod poczynionych przez intryge
Horstmanna, ani okreslic, ile demonoéw i innych mrocznych
bytow zostalo w tym okresie wypuszczonych na wolnosé,
zanim zlo wyszlo na jaw.

Opowiesé o odkrycxu zdrady Horstmanna j jest dluga, bolesna

i konczy sie tragiczme Zdrajca i jego uczniowie zbiegli w koncu
przed polaczonym gniewem Volkmara, lowcodw czarownic oraz
lojalnych wobec Imperatora czlonkow Kolegium. Ostatnim
aktem Horstmanna w Altdorfie bylo uwolnienie dwuglowego
smoka Chaosu Baudrosa z Wu;zwma pod Piramids Swiatta. Na
jego grzbiecie Horstmann wzbil sie w niebo i uciekt w kierunku
Pustkowi Chaosu.

Brakuje godnych zaufania informacji dotyczacych dalszych
losow zdrajey. Wiadomo, ze rozpoczal budowe cytadeli

daleko na Pustkowiach Chaosu, na skraju Wzgorz Krzyku.

Do budowy swoich srebrnych wiez Horstmann wezwat

wiele zatrutych dusz — w tym me]ednego Magistra Koleglum
Swiatta. Nicktore legendy glosza, ze pierwsi pomocnicy,
ktorzy dotarli do cytadeli, zostali ztoZzeni w ofierze podczas
rytuatu majacego stworzyc straszliwy sztandar Uschnietego
Oka, symbol oddania zdrajey na rzecz boga Chaosu
Tzeentcha, Nawet jesli ta legenda nie jest prawdziwa, wkrotce
do cytadeli dotarto wielu pielgrzymow, gotowych za wiadze

1 potege zaprzedac zdrajey swoje dusze

i wstapi¢ do jego terminu.

Horstmann i jego skazeni Chaosem uczniowie zalozyli

tajne stowarzyszente, jedna z najbardziej niestawnych
organizacji oddajacych czesc Tzeentchowi. Czarnoksieznicy
stowarzyszenia sa postuszni wylacznie wobec Horstmanna i to
tylko dlatego, ze jest sposrad nich najpotezniejszy. Wickszosé
wojownikow, ktorzy tworza zbrojne rami¢ stowarzyszenia,
dobrowolnie wstapila na sluzbe u Horstmanna i jego ucznidw.
Sa glupcami, ktorzy zaryzykuja wszystko za okruch potegi lub
wiedzy swojego mistrza.

Pozostaje zagadka, w jaki sposéb ludziom udaje si¢ odszukaé
stowarzyszenie Horstmanna, gdy chea do niego wstapic.
Wybrani czarodzieje skladaja magiczne przysiegi wiernosei
Horstmannowt 1 jego mrocznemu bogu. Po napietnowaniu rung
Tzeentcha, nowicjusz juz nigdy nie zbuntuje si¢ przeciwko
swoim wladcom, gdyz karg za to jest przemiana w bezmy$lng
bestie Chaosu.

Uczniow Horstmanna mozna spotkaé wszedzie. Prawie
dwie trzecie wszystkich kultéw Chaosu w Imperium zostalo
zalozonych przez jego agentéw, sa przez nich kontrolowane
lub z innego powodu uznajg wladze Horstmanna. Intrygi

i machinacje na tak olbrzymia skale ciesza oko Tzeentcha,
ktory z biegiem lat obdarowywal swojego wyznawee coraz
potezniejszymi darami 1 blogoslawienstwami.

Giownym celem Horstmanna jest przejecie kontroli nad
Kolegiami Magii 1 przekabacenie wszystkich Magistrow, aby
zaczeli oddawac czei¢ Tzeentchowi. Horstmann oczekuje,
ze gdy jego plan si¢ powiedzie, za swoje zaslugi zostanie
obdarzony moca ksiecia demonéw.




Niewiele wiadomo o enigmatycznym i poteznym Magistrze
Volansie. Gdy Teclis zwolat wszystkich czarodziei
ukrywajgcych sie w Imperium, Volans okazal sig najlepiej
wyksztalconym 1 najpotezniejszym sposrod przybytych.

Mowiono, ze Volans pochodzil z krainy bezprawia zwanej
Ksiestwami Granicznymi. Gdy stanat przed Teclisem,

mial juz ponad piecdziesiat lat, lecz ku zaskoczeniu

elfiego mistrza wiedzy, cho¢ przyznawat si¢ do wielu lat
praktykowania magii i eksperymentowania na wlasng reke,
nie byl w najmniejszym nawet stopniu skazony wplywem
Chaosu. Co wiecej, kontakt z magia wydawal si¢ odmladzaé
Volansa, ktory wygladal jak zdrowy i peten wigoru
mezczyzna po trzydziestce.

Teclis wkrotce poznal sekret swojego nowego uczaia. Otoz
Volans byt nieprzecigtnie wrazliwy na magie. Mowi sie, ze byl
najprawdopodobniej jedynym czlowiekiem, ktory postrzegal
wszystkie Wiatry Magii w ich najczystszej postaci, Qhaysh. Jego

wiedZmi wzrok rozwinal sie tak dalece, ze tuski iluzji opadty mu
z oczu. Umozliwito mu to postrzeganie prawdziwej magii, tak
jak widziat jg Teclis. Chociaz talent Volansa byt wyjatkowy, od
czasu swych pierwszych eksperymentow z magia wiedzial, ze nie
jest dostatecznie silny, aby bezpiecznie manipulowac wszystkimi
kolorami magii. Pierwsze proby splatania Qbaysh zakoniczyly

sie tragicznie i prawie polozyly kres magicznej karierze Volansa.
Utalentowany czarodziej postapil niekonwencjonalnie i przestat
splata¢ zaklecia, koncentrujac sie wylacznie na rozwijaniu swojej
percepcji magicznej. Dzieki rezygnacji z aktywnej manipulacji
energiami magicznymi, Volans dlugo i skutecznie opierat sig
podszeptom Chaosu.

Biorac pod uwage olbrzymie umiejetnosci i talent swojego
ucznia, Teclis stwierdzil, ze Volans powinien zajmowac

sic Biatym Wiatrem Hysh, a gdy Magnus poprosit elfiego
Mistrza Wiedzy o zalozenie Kolegiow Magii, nie bylo
zadnych watpliwosei, kto powinien obja¢ urzad Patriarchy
Kolegium Swiatla, a zarazem stanowisko Najwyzszego
Patriarchy Kolegiow.

Kolegium Ziota

Tradycja: Metal

Nazwa: Kapituta Ztota

Popularne tytuly Magistrow Chamon: Maglstrowm
Alchemicy, Ztoci Czarodzieje

Symbole: Mozdzierz i Thuczek, Cegi Kowalskie,
Dymiacy Kociol, Miech Kowalski, Orzel
w Locie, Skrzydto Orta

Wiatr Magii: Chamon

Koleglum Ziota skupia Magistrow, ktorzy uczy
sie wladania
energiami
C].?amon

— Zottego

Wiatru Magii.
Przyciagaja

go metale,
zarOwno w swojej
surowej postaci,
jak 1 przetworzone
produkty. Im ciezszy
metal

lub jego stop,

W postaci naturalnej lub
przuopmne tym wigce] Chamon
przez niego przeplywa.

Sugerowano, ze to wladnie
Chamon jest odpowiedzialny
za prawie magiczny efekt
WYWICI'&BY prZeZ Z{Oto 1 lnne
cenne kruszce na umysly mtchgemnych Ias.
Cheiwosé ta czesto prowadzita do przemocy,
a nawet wojen. Sposréd wszystkich ras, to
jednak krasnoludy najbardziej pozadaja ztota.
Magistrowie Kolegium od dawna zastanawiajs sie,
czy nie jest to dowodem nieznanej dotad wrazliwosci

krasnoludéw na emanacje Zéhego Wiatru. Nie da sie
zaprzeczyc, ze wiele z celow i motywacji tej rasy
wiernie odzwierciedla dzialania i dazenia
Kolegium Zlota. Problem ten pozostaje
nierozwigzany i watpliwe jest, czy
kiedykolwick zostanie ostatecznie
. wyjasniony.
Opis
Magistrowie Kolegium
Zlota to powszechnie
znani specjali$ci
od nauki, sztuk
runicznych
oraz alchemii.
»Imperialny
Dekret o Magii”
opisuje Tradycje
magii Kolegium
Zlota stowami
»Taumaturgia
Alchemiczna”, co
jednak nie oddaje
w pelni obszaru
zainteresowan Magistrow
tego Kolegium. Prawdg jest
bowiem, ze Zloci Magistrowie
badaja glownie procesy
alchemiczne i sklad substanciji,
lecz znalez¢ wiréd nich mozna
réwniez wybitnych metalurgow
1 zielarzy.




1ota Magia

Zaklc;ua Kolegium Ziota w przewazajacej wigkszosci opieraja
sig na ma.mpu]ac;l metalami, chociaz w repertuarze Tradycji
znalez¢ mozna rowniez zaklecia pomagajgce w badaniach lub
odwolujace sie do racjonalnego i logicznego postrzegania
Swiata. Powszechnie wierzy sie, ze Magistrowie Kolegium
Zlota potrafia tworzy¢ zloto z powietrza. Nicktorzy twierdza,
ze widzieli ten proces na wlasne oczy, cho¢ Mistrzowie
Alchemicy Kolegium zaprzeczaja takim rewelacjom,
ttumaczac, ze choc sztuka to misterna, latwiej jest im zamienic
czlowieka w Swinie niz powietrze w kruszec. Transformacja
istot zywych nie zmienia ich sktadu alchemicznego, a jedynie
postad, co wymaga znacznie mniejszego nakladu pracy.
Przemiana powietrza w metal to transmutacja zmieniajaca
podstawowa strukture obiektu 1 wymaga niemozliwych do
wyobrazenia ilosci energii Eterycznej.

Permanentna przemiana jednego metalu w drugi lezy

poza zasiggiem umiejetnos$ci ludzkich Magistrow. Otow

— nadludzkim wysitkiem przemieniony w ztoto — wraca do
5w0]€; plcrwotnq postaCL gdy tylko zakl §(_1€ transmutacyjne
przestanie dzialac. Czas trwania przemiany zalezy od
umiejetnos$ci Magistra i sily splecionego czaru, to jest od
jednego dnia do kilku tygodni. Mozna sie domyslac, ze
opisywane przemiany moga si¢ zakonczyc fatalnie dla istot
zywych. Czlowiek przemieniony w zloto na diuzej niz kilka
chwil udusi si¢ i pozostanie martwy, gdy zaklecic przestanie
dziatac 1 ztoto odmieni sie w ciato.

Chwilowe transmutacje to sedno umiej;tnoéci Magistréw
Koleglum Zlota. Ich bojowe 7aklgma opieraja si¢ na
niszezeniu oreza wroga, przemlame st1lowych zbroi w ciezki
i miekki ot6w; albo zamianie mieczy i kusz w catkowicie
nieprzydatne przedmioty. Jak zostalo to wspomniane,

czary te nie sa trwale, lecz na polu bitwy sprawdzaja

sie znakomicie. Gtownym celem Kolegium Zlota jest
udoskonalanie posiadanej wiedzy 1 prowadzenie nowych
badaf nad transmutacja substancji.

Od dawna sugerowano, z¢ zdolnos¢ chocby tymczasowego
tworzenia zlota otwiera droge do oszustw na wiellkg skale. Jednak
wprowadzanie w obieg falszywego zlota stanowitoby zlamanie
szeregu postanowien ,, Imperialnego Dekretu o Magii” i zaden
Mistrz Alchemik nie zaryzykowalby kariery, wprowadzajac do
obiegu znacznych ilosci ztota, ktore wkrétce odmient sie w oléw:
Akt taki wywolalby zrozumiale oburzenie opinii publicznej,
wstrzasnalby handlem i zadalby cios reputacji Kolegium Ztota, co
stanowi przestepstwo karane nawet §miercia.

Magistrowie Zlota, winni naduzywania swoich umiejetnosci

1 wprowadzania w obieg falszywego zlorta, s3 publicznie karani.
Zaplacenie garScia fatszywego zlota nie jest karane banicjg lub
wygaszeniem, gdyz nic stanowi zdrady Kolegium, a jedynie
naduzycie uprawnien Magistra. Zamiast tego czarodziej
najczescie] otrzymuje kare chlosty 1 zostaje zakuty w dyby

na miejskim placu. Tego rodzaju przypadki publicznego
biczowania nieuczciwych uczniow Kolegium Zlota zdarzajg sie
jednak bardzo rzadko. Jeszcze rzadziej winnymi takich oszustw
sg wedrowni czarodzieje.

Uczniowie Kolegium Ztota dowiadujg si¢, ze najwazniejszym
zadaniem Kolegium jest odkrycie Prawdziwej Transmutacji

— procesu, ktory permanentnie przemieni ofow w zloto,
nikiel w zelazo lub miedZ w platyne. Kolegium prowadzi
réwniez badania nad technikami obrébki niezwykle twardego
metalu zwanego gromrilem (odkrytego, wydobywanego

1 przetwarzanego przez krasnoludy) oraz produkeji pot-
magicznego stopu o nazwie ithilmar (lekkiego metalu twardego
niczym najlepsza ludzka stal 1 dlugo utrzymujacego magiczne
zaklecia). Ta ostatnia dziedzina badan stanowi §cisty sekret
Kolegium, a Magistrowie uczynia wszystko, aby nie wpadi

w niepowotlane rece.

Crarodzicje Kolegium Zlota s3 nie tylko zdumiewajaco
utalentowanymi praktykami, lecz réwniez uczonymi badajgeymi
naturalny porzadek wszechswiata, nienaturalny porzadek magii,
a takze ich wzajemny wplyw. Magistrowie Chamon poszukuja
sladowych ilosei Eteru, zamknietych w kazdym materialnym
przedmiocie, w celu uwolnienia jego specyficznego potencjatu.

Badania alchemiczne

Maglstroww Chamon uwazani s3 za najlepszych alchemikow
w Starym Swiecie. Wepoipracu ja Scisle z imperialnymi
szkotami inZzynieryjnymi oraz artyleryjskimi, probujae
opracowac bardziej wydajne formy prochu strzelniczego
oraz lzejsze i wytrzymalsze stopy przeznaczone do
produkcji wielkich armat. Kolegium Ztota stynie réwniez

z produkeji magicznego oreza, ktory pod wzgledem jakosci
ustepuje jedynie platnerskim wyrobom krasnoludzkich
kowali run, ktorych umiejetnosci weiaz przycmiewaja
wszelkie ludzkie osiggnigcia.

Sztuka praktykowana przez Kolegium Zlota stanowi
polaczenie magii i alchemii, chociaz Magistrowie Chamon
udowadniajg, ze badane przez nich pogranicze tych dwaoch
sztuk jest catkowicie osobng dziedzing badan. Chociaz
Magistrowie Kolegium Ztota poswiecaja wiele czasu na
odkrywanie tajemnic natury wszechrzeczy, ich zycie
codzienne to przygotowywanie magicznych mikstur,
prowadzenie badan metalurgicznych i eksperymentow,

a takze nieustanna praca w laboratorium i ekstrahowanie
alchemicznych odczynnikow. Wigkszosé zakleé stosowanych
przez Magistrow Kolegium Zlota rozklada przedmioty na
substancje proste, nagrzewa je do wysokich temperatur lub
skrajnie schladza, albo w inny przewidywalny chemicznic
sposob modyfikuje ich stan, budowe lub skiad.

Magistrowie Alchemicy charakteryzuja sie praktycznym,
naukowym podejsciem do wszelkich zagadnien. Spora czesé
prowadzonych przez nich badan nie jest magiczna w swej
naturze, lecz dotyczy kwestii czysto alchemicznych. Bywa tez,
ze roznica pomiedzy skladnikami magicznymi a niemagicznymi
nie jest zbyt wyrazna. Magistrowic Alchemicy Kolegium Ziota
postrzegaja Eter jako Pierwotny Substrat — wehodzi bowiem
w reakcje ze wszystkimi innymi substancjami i zdelny jest
wszystko przemienié. Badania prowadzone w Kolegium Zlota
czesto polegaja na wystawianiu materii na oddziatywanie
niewielkich dawek Eteru i sprawdzaniu, czy zachodzacymi
zmianami rzadza konkretne, a przede wszystkim powtarzalne
prawa lub regutly.
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Alchemia rézni si¢ od sztuk magicznych tym, ze opiera sig
na wykorzystywaniu istniejacych w przyrodzie zaleznosci,
interakeji i reakcji, podczas gdy magia to umiejetnosé
naginania energii magicznych do woli czarodzieja. Tego
rodzaju narzucanie magicznej woli danemu procesowi lub
przemianie jest sprzeczne z ideatami alchemii. Alchemicy
wola w sposob naukowy obserwowac i poznawac prawa
rzadzgce swiatem materialnym i duchowym, a nastepnie
wykorzystywac te prawa do kontrolowanego oddzialywania
na otaczajacy ich swiat. Splatanie energii magicznych

w celu jednorazowe] manipulacji wbhrew wszelkim ustalonym
prawom (rzucenie czaru) jest uwazane przez Kolegium
Zlota za sztuke rownie trudng jak poezja, lecz nie majaca
nic wspélnego z naukowym wykorzystaniem energii
magicznych.

Z uwagi na dos¢ specyficzny charakter swoich badan,
Magistrowie Kolegium Ziota poczynili postepy w zakresie
alchemii daleko wykraczajace poza osiagnigcia jakichkolwiek
innych ludzkich uczonych. Podezas gdy zwykli alchemicy
Imperium zajmujg si¢ badaniami ograniczonymi przez
tradycy]ny podzial §wiata na cztery zywioty (Zlemlq, powietrze,
ogien, Wodf;) Ztoci Maglstrowm wykorzystuja magiczng
percepcje do poznania glebszej prawdy.

W ciagu ostatnich dziesigcioleci, wieley Magistrowie Kolegium
Zlota odkryli, Ze swiat materialny sklada sie z wickszej ilosci
elementow, niz gltosza legendy i postuluja tradycyjne nauki.
Starsi Magntroww Alchemicy odkry ii bada}q sprawdziwe”
zywioly Swiata materlalnego to jest najmniejsze skiadowe
substancje, na jakic moze zosta¢ rozlozona materia. Dzigki
szeroko zakrojonym analizom i magicznym eksperymentom,
Magistrowie Alchemicy Kolegium Ziota odkryli ponad
dziewiecdziesigt naturalnie wystepujacych substancji oraz
szesnascie podstawowych czasteczek powstalych z polgczenia
substancji materialnych i1 Eterycznych. Niestety, zagadnienie
skladu chemicznego gromrilu i ithilmaru, a takze problem
Prawdziwej Transmutacji, nadal pozostaja nierozwiklane.

Tylko arcymagowie najwyzszej rangi sa swiadomi tych
wspaniatych odkryé alchemicznych. Wiekszosé¢ uczniow
Kolegiow, a nawet petnoprawnych Magistrow, weiaz podziela
rozne mniej lub bardziej prawdziwe poglady na temat

natury rzeczy. Tylko najbardziej utalentowani podopieczni
Kolegium Zlota zostaja dopuszczeni do sekretnych badan

1 tajemnej wiedzy swojej szkoty.

Podobno sekrety Kolegium zostaty juz kiedys wykradzione.
Mialo to miejsce ponad dziewigcdziesiat lat temu, gdy
cztonkowie Gildii Alchemikéw opublikowali dokument,

w ktorym wysmiewali i obalali ,wyssane z palca” poglady
smistykow 1 wariatow” z Kolegium Ztota. Ujawnione fakty
i wyniki badan zostaly przedstawione niejasno i miejscami
blednie objasnione, lecz dla arcymagow Kolegium Zlota
oczywistym byto, ze ci zwykli alchemicy musieli w jakis
sposob uzyskaé dostep do najpilniej strzezonej wiedzy
Kolegium. W ciagu kilku nqqtgpnych mlt.su;cy alchemikow,
ktorzy brali udzial w przygotowaniu wspomnianego
dokumentu, spotkaly straszliwe wypadki. Dwoch udusito
sie w swoich pracowniach na skutek uwolnienia chmur
palacego gazu, a jednemu eksplozja naczynia z kwasem

Wypah}a oczy i1 twarz. Dwoch kole}nych zgmc,io w szalejacym \
pozarze, ktory strawil ich pracownie, lecz nie zagrozit innym
pomieszczeniom kamienicy. Nigdy nie udowodniono, aby

Kolegium Ztota przylozylo r¢ke do tych wypadkow, lecz

od tego czasu publiczna krytyka szkoly zostata catkowicie

Zarzucona.

Taumaturgia Alchemiczna

Gdy Teclis 1 jego towarzysz Finreir decydowali, ktorzy

z ich podopiecznych powinni poswigcic si¢ badaniom nad
Zo6ttym Wiatrem Magii, najlepszymi kandydatami okazali sie
cuslarze o racjonalnym i logicznym podejsciu do swiata. Ku
zaskoczeniu ogdlu, elfi arcymagowie wybrali rowniez wielu
zielarzy i alchemikéw — nawet tych, ktoérzy nie przejawiali
wiekszych talentéw magicznych, ani nie wslawili sie

w srodowisku akademickim jakimikolwiek osiagnigciami.

Ludzi wybranych do wstgpienia do Kolegium Zlota laczyla
jedna wspolna cecha — wszyscy poszukiwali odpowiedzi na
pytania dotyczace natury wszechswiata, badali alchemiczne
wlasciwosci materii, probowali wydestylowaé uniwersalny
rozpuszezalnik lub przemienié¢ oléw w ztoto. Zaden

z wybranych nie odrzucit danej mu szansy.

Teclis nauczyl Wybrancow bezpiecznych metod izolowania
magicznych energii i mampu}owama Zo6teym Wiatrem Magii.
Lekcje pierwszych ucznidow wszystkich nowo utworzonych
Kolegiow byty do siebie podobne, gdyz sztuka obserwacii
Wiatrow Magii nie zalezy od koloru postrzegane) energii
magiczne]. Wraz ze wzrostem umiejgtnosci pierwszych
czarodziel, zroznicowaniu ulegly tez wyktadane im nauki.
Okazalo sig, ze kolorowa magia zmienia ludzi, naginajac

na swoj sposob zardwno ich umysly, jak i ciata. Z poczatku
Teclis i Finreir byli gleboko zaniepokojeni takim obrotem
sprawy; jednak wkrotce okazalo sie, Ze nasyceni Wiatrem
Magii ludzie s3 bardziej odporni na podszepty Chaosu, a zanik
talentu do postugiwania si¢ innymi kolorami magii zmniejszal
niebezpieczenstwo, ze czarodziej zacznie uprawiaé magie
czarnoksieska.

Niedoswiadczeni Zotci Magistrowie, ktorzy zdecydowali
nazywac siebie ,,Zlotymi”, nabrali obsesyjnego
zainteresowania racjonalnym poznaniem Swiata

1 eksperymentami. Wykorzystujac te pasje, Teclis

1 Finreir stworzyli podstawy potaczenia zwyklych badan
alchemicznych z metodami magicznymi. Nauczyli Magistrow
Kolegium Zlota, ze $wiat materialny nasycony jest magia tla,
a energia magiczna obecna jest w kazdym przedmiocie, a takze
tego, ze rozne Wiatry Magii przyciagane sa przez odmienne
substancje. Ukazali rowniez metode prowadzenia cierpliwych
badan, dzigki ktérym mozna wyizolowac i zbadaé substancje
Eteryczne, ktore mialy by¢ czyms wiecej niz tylko watlymi
pasemkami kolorowej energii magicznej.

Teclis thumaczyt, ze odkrycie zasad oddzialywania magicznych

substancji na naturalne pozwolitoby Magistrom Alchemikom

na wywolywanie nadprzyrodzonych efektéw i manipulacje

rzeczywistoscia przy uzyciu zaledwie niewielkich ilosci

Zottego Wiatru Magii, a takze na posrednie oddziatywanie na

wszystkie kolory magii zawarte w przedmiotach materialnych. ¢




Bezposrednia manipulacja réznokolorows magia jest zakazana,
jako nalezaca do Tradycji czamoksigskich jednak posrednie
oddzialywanie na dowolne kolory magii bytoby mozliwe

z wykorzystaniem Zéttego Wiatru Chamon, jako substratu
reakcji. Dzicki tej metodzie, Zloci Magistrowie nauczyli sie
warzy¢ magiczne eliksiry i
wytwarzac substancje,
ktore wymagaja energii
magicznych roznych
koloréw. Eliksiry te

moga duplikowaé

efekty dziatania

zakleé roznych

Kolegiow Magii.

Tak narodzifa sie
unikalna magia
alchemiczna
praktykowana

w Kolegium Ziota.

W ciggu nastepnych
stuleci, zbiory
Kolegium powiekszyly
sie 0 wiedze oraz wyniki
badan alchemikow i
zielarzy calego ludzkiego
swiata. Magistrowie
Alchemicy przejrzeli,
poddali analizie 1
przejeli zielarska wiedze
guslarzy i1 ludowych
znachoréw z catego
Imperium. Jednak
najwiekszy zastrzyk
alchemicznej wiedzy
naplynal z Arabii

Wraz z tamtejszymi
uczonymi, ktorzy
przybyli wstapic

w szeregl Magistrow
Zlota, Wiedza ta siggata
czasOw starozytnej
Nehekhary
(starozytnego
krolestwa

na dalekim

Potudniu) 1 byta
rozwijana od

wielu pokolen.

W ciagu ostatnich dziesiecioleci Zloci Magistrowie podejmowali
coraz dalsze podroze, docierajac nawet do odlegltego Kataju.
Celem tych podrozy jest nieustanne poszukiwanie wiedzy

z dziedziny alchemii, metalurgii oraz medycyny.

Okazme 51§ jednak, Ze im wigcej wiedzy zdobywa Kolegium,

tym mgce} pozostaje do poznan;a Inspirowana Zoltym Wiatrem
Magii pasja naukowego poznania §wiata stanowi dominujaca
motywacje Kolegium 1 wydaje sie, ze gtod wiedzy jego Magistrow
nigdy nie zostanie zaspokojony do kofica. Obecnie Kolegium

Zlota posiada sekrety produkcji, oczyszezania, przechowywania
1 uzywania run, kwaséw, zwyktych i magicznych odczynnikow,
trucizn, odtrutek, lekéw, magicznych eliksiréw 1 napojow,
materialow fatwopalnych i wybuchowych, stopéw, barwnikéw,
pigmentow, a nawet mydla. Wystarczy powiedzied, ze Kolegium
Zlota stalo sie najbardziej zaawansowanym
ludzkim osrodkiem prowadzacym badania
w zakresie tak réznorodnych dziedzin
jak matematyka, kowalstwo
runiczne, a nawet warzenie
eliksiréw.

Nic dziwnego, ze Kolegium Zlota
cieszy si¢ opinia najbogatszego
z Kolegiow Magii.

Obowiazki
1 kontrakty

Kolegium Ztota jest najbogatsza
ze szkol magii, jednak wynika
to z charakteru tej Tradycji.
Do badan, eksperymentow
oraz nauki uezniow potrzeba
olbrzymich ilosci nierzadko
trudno dostepnych surowcow
1 substancji. Kolegium jest
rowniez najwickszym
w Imperium odbiorca
roztworow chemicznych.

W ciagu ostatnich dwustu
piecdziesigciu lat Kolegium
Zlota przejeto kontrole nad
wiekszoscig imperialnych szkot
i gildii alchemicznych. Tam
przeprowadzana jest wstepna
selekcj