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sie e haldy gruedor a bvdleeym targiem. A racze) za skrawkiem
zrujnowanego placy, na keorym niegdys enapdowal sig targ,
Franz unitsl werok ku niebu. Strugi deszezu sphywaly mu po
voarzy. Blagal nichianskiego Taala, by 1o byl tvlko lekki deszc:
Jednak tym razem bog nie byl dlanich laskawey. Rezperala sig ulewa,
MNie byto sensu szukac schronienia, Wszyscy byl juz preemoczeni
dio suchej nicki. Zreszra i rak nie mogli biegac. Gruzowiska byly
wystarczajpco niehezpieczne nawer prey dobrej pogodaie. Teraz staly
sig sdradizecko shiskie, Ludzie szl powaoli, wlokae sip krok za krokiem.

nienacks hunal deszer. Grupa luds odeaanveh w lachmany wdrapyoala
& 1 ) 3 ]

Dwoje zbieraczy preewricilo sig jui po kilku prerwszych metrach.
Podeszwy butaw slizgaly sic na cbluzowanych Kamieniach bruku,
Picrwszy zbicracz wywrocil sig na plecy. Tuz za nim szla kobieta
w podeszhrm wicku, Upadta i zaczela zeilizgioal sie ze stioku,
Seigpajae 2a soby lawing grozw,

Franz i Grunor zeszli ostroznie, chege jej pomdbe. Preysadzisty,
brudny szczurolap pochylil si¢ nisko, podpierajac reka.

- Coo oym myilisz, Falker? - spyral Grunor. Strugi gestego
drr—'c,ﬂ,u :\.pl‘_'.'u'n I‘:.' po it,:!;l,) POZNACEONE] |,:-|i}.ﬂ:||‘|‘|i '.'I:'.'.‘u';'.}'. ?..‘l]}!l:l.‘“lﬂl'l.ﬁ
w warkocze, smolidae czarma broda byia calkiem praemoczona.

— Werner nas zawroci — odpowiedzial Falker. - Pewnie niechetnie,
ale to zrobi, Wszedzie pelno blota. Tracimy m rylko czas. Jesh nie
prrestania padaé i ziemia rroche nie preeschaie, 1o,

Erasnolod pokiwal glows. Obay pomogli wstad nieszezpsne)
kobiecie, a potem weiagneli ja po 2boczu hatdy,

Werner Broch stal na szezycie. Wparrywal sic w ruiny, ledwie
widoczne za zaslong deszcru.

— Wracamy! — oiwiadezyl po chwili. W jego glosie bremial
..‘:I‘tm‘.'|]{1mr_1.-.\l).'¢'z|1:.' nk(‘::n! |1'|;|;::{?.I-L'||-'|t.!:l. i".-iidn:‘nc:st:u'u,‘lu.

W adpowieda rozlegh sig chor rozezarowanych glosow ponad
trzydziestu Smicciarzy, stojacych w zwartej grupie za jego plecami,

— Zycie po smierci —

Dan Abnett

- Catujeie Ulrvka w tvlek! = warkngl Broch. = Podjalem decyzge!
[hoéc tegol Falker, Grunor, zbierzcie ludzi do wymarszu!

Dreszcz prevbieral na sile. Franz rusevl powoll wadluz szeregu
zgarbionych, wymizerowanych zhieraczy:. Zaczal wymachiwac
rekami, dajge im znak do odwrot. Idgey nieco dalej kraznolud robil
£ SAMo,

- Z powrotem! Wracamy! — wolal Franz, klaszczac w dlonie,

- Wracamy do obozu! Ma dzisiaj wystarczy!

Mloda deiewezyna zlipala go za rekawe Po raz plerwszy zawwazyl
ja trey dm wezeinie), gdy prevszla do obozu. Potem preylaczyla sie
do ich oddzialu. Miala na imie Imke, Imma, albo jakos tak. Brla tak
samo umorusana jak pozostali. Podarte ubranie bylo szrywne od
blorniste] gliny. W jej ciemnych oczach Franz dosurzegl niczwykly
blask.

= Maprawdg? = spytala, — Wracamy do obozu? Preecies w ten
sposob niczego nie znajdziemy...

Franz weruszyl ramionami. Zaroczyvl reka fuk wokol siebie. Ulewa
bvla tak gesta, e zacierata wadok w oddali, Nad zrupnowanym
miastem unosil sig dym.

— Mic # tego nie bedzie — powiedzial Franz, — Bogowie ronia daisiaj
by nad Wolfenburgiem. Przynajmnicj cf bogowie, kiétey jeszcze nas
nie opudeili.

Wolfenburg = najwigksre miasto Ostlandu i niegdys dom Franza
Falkera. W zeszhym roku twierdza padla pod naporem wroga.
£ polnocy nadciagnela wielka i niszcxyeiclska horda dowodzona
przex okrutnego wodza gwanego Surtha Lenk. Armia Chaosu
whroceyla w ghb Imperium. Je) ofiar padio duzo miast. Mowiono,
z¢ horda Lenka byla ledwie jedna z wielw, jakie dokonaly dzikich
najazdéw idac 2 krain polnocy. Dla mieszkaficéw Imperium
wygladato to jak kontec znanego im Swiata.

Franz mial dwadziescia pie lat. Byl synem szevwea = Wolfenburga
i jako ochomnik miejskiege garnizonu walczyl w obronie miasta.
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Dizigki tasce Sigmara znalazl sig wirad zaledwie kilku setek
mieszkancow, kidrzy uszli 2 Zyciem 2 ostatecene) zaglady twicrday.
Franz byl celowickiem Srednicgo warostu, o silnych ramionach,
jednak chudym i bladym 2 niedozywienia. Czarne wlosy, dhugic

1 upigte # tylu, prectykane byly pasembkami sivizny. Franz wierzyl,
z¢ jego wlosy stracily kolor w ciggu tamte), potworne) nocy.

Niosl kronky wldeznig i miccz kiepskiej jakodei. Pod
perdzewiatym, ubloconym napiersnikicm keyl sig mundur zolnierza
garnizonu Walfenburga, Zdobil je wzor czarno-hiale) szachownicy
— barwy Oselandu.

Minglo kilka miesigey od splidrowania vaerdiy. Ocalali mieszkancy

- wirdd nich Franz - powracali do ruin. Nickiorey w poszukiwaniv
redziny, inni szukajge zywmoscl. Wigkszodé ik nie miala dokad
poisc. Pod poludniowym, zewngtrenym murem miasta wyrosh osada
prowizoryeznyeh chat, ktdra rozrastala sig w miare naplywu ocalatych.
Warunki zyeia byly straszne, brakowalo pozywienia. Jedynym
dostgpnym zajeciem bylo wzbieractwo®, ceyli codzicnne WYRTAWY

w ruiny i poszukiwanie cennych preedmiotow. W zrdownanym

% ziemig miescie mogly zachowac sie zakopane wirad pruzow monety
i wartosciowe blyskotki, Czesé ebieracay hudzila sig, #e 2najdy
bogactwa, dzigki keorym wyrwy sie 2 tej niedoli, Inni micl nadzieje, ze
uda im sig zaalesé chodby serudee, praebienie, naczynia, meble, a moze
i gywmod schowang w jakies zawalone) spizarni.

Franz mial sw6] wlasny cel. Dlarego preylaczyl sie do grupy jake
zastepea Wernera.

ramig w ramig 2 krasnoludem Grunorem. Za nimi ciggnela
reszta pochodu: Micktorzy ze zbieraczy niesli kosze, inni
roczyli przed soba puste beczki.

— Przeklery deszez — mrukngl do sichie Broch, - W ten sposab
nie da sig zarobid na zycie.

Grunor burknal cof w odpowiedzi.

Broch byl najemnikiem, weteranem wielu bitew, Byl niezwykle
wysoki, ale chodzil zgarbiony, jakby przygnicciony cigzarem

lar spedeonyeh w boju. Nosil pancerz = dobrej skary, metalowe
nagolenniki i kaftan koleay. Dlugi micez spoczywal w skérzane]
pochwie na plecach. Broch mial jeszeze arkebuz, obecnie owinigty
w nawoskowane plotno dla ochrony prieed deszezem. Miemal biale
wlosy najemnika byly krdtko praystrzyzone, a jego oblicze zdobila
dziwnie opadajaca na bok siwa broda, odstaniajjca pamigtke po
cigeiu mieczem. Po ranie zostala szeroka blizna biegnaca od lewego
policzka az do linii podbradka. Broch byl najemnikiem, za pieniadee
walezyl dla wojsk wielu keain, Tvlke akcent 1 niewielki medalik
zsymbaolem Ulryka zdradzaly jego pochodzenie.

Franz stusznic domyslal sig, ze Broch praybyl do Wolfenburga
ewabiony obictnica favwyeh lupow. Ale tu czekata do wykonania
cigrka praca. Zhieracrwo bylo niebezpiccanym zajgciem. W ruinach
grasowaly drapiciniki: dzikie psy, wilki, niedzwiedzie, a nawer
jeszee grodnicisze stworzenia, Dlavego lodzie lycayli sig w grupy.
Kazda druzyna smicciarzy wyruszala na poszukiwania, zabicrajac
zolnierza albo dwach w ramach eskorty, W zamian #a 1o zhieracze
dzielili sig z ochroniarzami réznymicennymi znaleziskami.

Broch i Pranz zostali preydiieleni whasnie do 1o grupy. Dowodzil
Broch, jaka bardzie] dodwiadezony. Grunor byl ich towarzyszem
z wlasnego wyboru, Stary i euchnaey krasnolud byl nicco
zdzivaczaly. Ale inni tolerowali jego obecnosc. Topor krasnoluda
nieraz okazywal sie prevdatny.

Deszez nie ustawal. Lalo jak z cebra, woda chicstla ziemig
= pwattownofciy wodospadu. Uderzala o gruzowiske i spheoala po
brudnych tynkach ocalalych = zaglady murdw. Niewielkie strumicnic
lczyly sig, zamieniajqe rynszeoki w wartkie reeki, Zhieracze kryli sig
migdzy zrejnowanymi domostwami, grzgzngc w blornistym bagnie,
w jakie zamienily s1¢ zasypane gruzem ulice.

—Tam! Co to bylo? — zawolal nagle Grunor, patrzge w lewo.
Przviozyl do ucha dion 2 grubymi paluchami i nastuchiwal,
przekrzywiajge glowe.

- Znowu twojé preeklete szezuny® - spytal znuzony Broch.

— Mie — burkngt krasnolud, - Cos inszego.

Przed upadkiem Wolfenburga Grunor byl jednym 2 najlepszvch
szczurolapiw w micicie, Jego polatane ubranie, wykonane
z rrudnych do rozpoznania materiabow, lepito sie od brudu.

B roch znajdowal sig teraz na czele kelumny. Brnal prece deszez,

Okrywajacy je kafran zostal zseyre ze szezurzyeh skorek. Tuzin
czaszek tych gryzoni greechotalo na reemieniu wokol sz
krasnoluda, pod spleciong w warkocze brody. Oblicze krasnoluda
byl Sciagnigte 1 ponure. Mos ponad sumiastymi wisami wyglydal jak
bezksztalna bryla. Jedne oke bylo jasne, drugie metne i martowe.

U pasa wisialy liczne sziylery réoznyeh ksztaliow 1 rozmiardw. Byly
to marzgdzia fachu szezorotapa, preydamne prey polowaniu

w kanalach.

— Tam pewnie £ 1 szczury, ale 1o nie one tak halasujg — povaedzial.

— A moze to owo] wiclki szezur? = zachichoral Brach.

— Mie drwij sobie 2 tego! = sykngl Grunor, = Wiem, com widwal.
Wielkiego stwora spod ziemi, Z migjsea go rozpoenam, a potem ubije.

To, jak rozumial Franz, byla jakas obsesja Grunora. Twierdzil,
ze podezas upadku miase widzial wielkie szczury o rozmiarach
czlowicka. Padobno wychodzily = kanalow i reucaly sic na
ucickajpeych w panice mieszkancow. Ten widok wyryl sig w jego
umyile, Grunor byl zacicklym szceurolapem. Praysiagl, ze znajdzie
te porwory; a z ich skor zrobi sobie plaszcz.

Szezury wiclkosel ezlowicka... Franz uSmicchngl si¢ na my3l
o takicj medorzecenodol. Ruseyl naprzad, dolaczaje do Brocha
i krasnoluda.

— Dlaczego sig zarrzymalismy? Co sig duseje? — spytal Franz,

— Zatrzymaj zbieraczy — odpar] Broch. On takze spogladal w lewo,
gdzie wskazywal Grunor. = Szczurolap maracje. Cos tam jest.

Franz odwrocl sig do zbieraczy 1 dal dloni znak, 2eby sie
zatrzymali. Spojrzal na Imke. Diziewczyna stala na preedzic pochodu
1 wpatrywala sie W nisgo 2 napigciem.

—To wlke deszex - powiedzial Franz, - Deszez poruszy] rozbita
burelk...

Broch potrzasnal glowa.

— To cos innego. Brzmi jak zgrzyr meralu o meral.

Franz weruszyl ramionami.

- Skoro tak mdwisz...

- Seojeie tam! — zawolal Broch do czekajacych smicciarey. Zwrocil
sig do Franza:

— Zostan i miej na nich oko,

Razem z Grunorem zaczal zblizaé si¢ do zawalonej sciany. Pewnie
stapajacy krasnolud unidsl topdr na dlugim trzonku i trzymal go
wEOROWOSCL

Przebrnel przez psypisko gruzow i blot. Przeszli pod rozbitym
lukiem bramy, tracac = ocen Franza i zbieracey.

— Tydy — mrukng] Grunor.

Halasy stawaly sig coraz glodnicjsze. To z pewnoscig byly odglosy
walki. Przeszli pod osmalong belky zawalonego sufita i zatrzymali sig
na krawedzi glebokie) jamy: Byl 1o krater posrdd pruzow,

w migjscu, gdzie jakis duzy budynek, byé moze gospoda, splonal

az do piwniczne) podloge. Obnizenie byle teraz wypelnione brudng
deszczowka. Woda siggala kolan. Brodzil w nicj mlody mesczyzna
w szatach kaplana, Walczyl o Zycie.

Byl uzbrojony w mlot bojowy, prosty, ale dobrej robory:
Meralowym trzonkiem broni raz po raz odbijal ciosy zakrevwione
bulata. Po odbiciu kazdego potgznege uderzenia mlody kaplan su;E:i
2 wsilku,

Wymachujacy bulatem stwor mial Blisko dwa metry werostu,
Obnazony, wiochaty tors wspieral sig na nienaturalnie diugich
i upiornie cienkich nogach, Poraar porosnigty byl futrem. MNosil
maszyjnik = metalowych blyskotek 1 kodaanych czdab. Jego glowa...
Mo e, nie sposab bylo nazwat tego glows.

Byl 1o feb kozla. Skudlony, okryty broda a2 do gardh, =
rozszerzonymi nozdrzami i okraghmi, dzikimi slepiami. Bro nad
sEpiczastymi uszami rozrastaly si¢ w grzebien wlosow, z ktorego
wystawaly dwa wielkie, krgcone rogi. Bestia prychala i skowyczala,
zadajge dzikie ciosy.

= Ulryku, chron nas! — jeknal Broch. Zdjal = ramienia arkebuz,
Seiggnal owijajzce go plotno, preez chwile dotykajje preywizzanego

rgkojesci srebrnego amuletn celnego suezalu,

- Plugasrwo! Plugastwo w micscie! — wrzasngt Grunor. Zhiegal po
zboczu prosto w wodg. Jego topér Swistal, zataczajae mordercze krggi.
Porwor ustyszal okrzyk 1 rozejezal sie. W rym momengie kapln
dostrzegl szanse dla siebie. Wyprowadal uderzenie. Byl jednak zbyt

powolny albo zabrakio mu sil. Zwierzoczlek dostrzegl opadajaca
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glownig mlota. Rabnak przed sichic, uderzajac kaplana w twarz
rekojeiciy broni. Calowiek zwalil sig na plecy, wprost we wzburzong
wode,

Stwor abrocit sie, Wydgl nozdrza i zarzal duiko, widiac
nacierajgeego szezurofapa. Obnazyl brazowe zebiska i wywalil
nicbieski ozor, pryskage iling. ;

—Tak jest, pomiocie. Smiej sig! = wiszeptal Broch, Wyeelowal
prasto w kozi leb porwora.

Mastapito gluche stukniecic. Bron nie wypalifa. Przeklery deszes
zamoczyl proch,

= Miech 1o diabli! — zawolal najeranik. Grunor juz dopadl bestie,
ale byl w gorszej sytuaci, Thwal niemal po pas w blotniste) wodzie,
a bestia miala znacenie wickszy zasicg ramion, Zamachngla sig
sabkowanym ostrzemn. Krasnolud odbil je toporem. Potwér uderzyl
jeszeze raz. Tym rzem wydawala sig, ze cios erahl krasnoluda prosto
W LA,

Broch kreyknat = rozpacey | adreocil
arkebuz. Wygladalo na to, ze szczurolap
padi martwy

Ale tak sig mie srato. Grunor upad)

w wode, ale zerwal sig blyskawicznie,
Na jego twarzy widad bylo krew,
Brakowale dwich warkoczy splecione
brody, jednak to tylko rozwicieczyto krasnoluda. Z gniewnym
okrzykiem wyciagnal topér z blota. Uniknal kolejnego cigca

i ponowil atak, wykreykujae deiwaceny zew bojooy.

Broch dobywal juz swojej brom. Zrecznie wyciagnal micce
# pochwy zawieszonej na plecach. Ponad metrowej dlugosci
obosieczna klinga byla osta niceym brazyiwa, Szeroka rekojedc,
awinigta reemieniem dla pewnosel chwym, dobrze lezala w dioni,
Ta bron wiernie sluzyia Wernerow: przez prawie siedemnascie lar.

Zaczal ehicgad po stoku, kierujge sig w strong walezagyeh. Nagle
uslyszal szmer z prawej strony. Z ruin nad nim wychyngly dwie
MASLEpne postacie,

= Miech bede praeklery, Ulryku! Dizisiag wyraznie mnie nie
lubisz! — prychnat Broch. Obie bestie byly nizsze od picrwszej, ale
nie mniej porworne, Jedna byla chuda, edrazajacy istory = wielkim
brzuchem. Miala zwierzgce nogi zakonczone racicami kozy. Ramiona
stwora byly wratkowe wlochate i krotkie. W lapach trzymal
kodchang wlocznig. Jego leb takze praypominal kozi, ale wieniczyl go
pojedynezy rag, kidry wyraseal nad czolem, niczym u jednorozea
z legend. Olczy stwora byly preerazajaco podobne do ludzkich.

Drruga bestia miaka wierost i sylwetke eztowicka, Ubrama byla
w plaszcz zsayty ze skor, ktore wygladaly na zdarte 2 ludzi. Pokryvealy
je zlowrazbne symbole, na widok kedrych Brocha egarely mdfoser.
Ldeformowany feb isrory zaslanial kaprur  orworami na ocey,
wykonany  polatane) skery. Spod niego wystawal paskudny swinski rvj.

Porwory rzucily sig na Brocha, Powital je szerokim wymachem zza
plecaw, mierzae w prawe ramic zakaprurzonego stwora,

To bylo blyskawicene cigeie, ale stwor zdazyl sie nieco nchylic
i edskoczvl w bok. Chwile pidniej znikl w deszczu, wyjac = balo.

Drugi potwor dzgnal wlbezniy, mierzge nisko, prosto w brzuch
Brocha. MNajemnik odbil cios 1 odsunal sic w bok. Nagle jego stopa
poilizgnela sig na mokrym kamieniv. Zdazyt odeyskat rownowage,
w ostatnie] chwili odbijajac kolejne pehnigeie.

Broch, przeklinajac glodno, usitowal wykonaé peten zamach, ale
znowu sie poslizgnal.

Tym razem przewrocil sie prosto w katuze,

— Co sig deieje? — spytata Imke.

Franz obejrzal sig. Pozostali zbieracze nadal stali w luznych grupkach
1 szeptali gorgezkowo. Ale deiewezyna podeszla prosto do niego.
Dieszcz siek ja po twarzy.

— Mowilem; zebys...

Zrmierzyla go spojrzeniem niesamowicie jasnych oezu.
- Tam.., = powiedziata, spogladajyc #a siebie w strong muin. — Cos
tam &g dzieje, Sheszabam jakied keayki, cay cos..

— Co takicgo?

— Jakby parskanie. Mie wicm.

Franz zacisnal dlon na drzeweu widceni.
~ Slyszalet to? — zapyrala nagle Tmke.

- Nie.

Rozdziat I: Wprowadzenie

Wvteyl stuch. Slyszal tylko lomotanic | szum deszezu.

= Uwasaj! — zawolala detewczyna.

Zakaprurzony stwar parl preee gruzy prosto w ich strong.
Krwawil = rozcigtego ramicnia. Weseyl i skamlal, W lewej garsci
zaciskal zakrzywiony miccz.

Imke cofnela sie. Kreykneta ostrzegawezo. Franz unios] wibeznig
i pchnal zakaprurzenego porwora: Ten machngl mieczem 1 praecial
drzewee g za grotem. Bron wypadta 2 reki Franza.

Chiopak odskoczyl w tyl. Uniknal kelejnego morderczego ciosu
Wryciagnal miccz. Bracknely ostrza. Franz parowal 1 blokowal, ale
stwar atakowal z furia. Zaczal spychaé czlowicka

Franz uderzyl plecami o pokryrg mchem sciang. Chwile potem
zrgeznym obrotem unikngt ciosu, Kreywy miccz opadl, kreshc dluga
rvse na porosnigtym kamieniv. Frane odepehnal stwora ramieniem.
Poprawil micezem, ale cios nie dosiegnal bestin. Skoczyla do preodu,
prevgniatajac Franza swoim cigzarem. Zwarli sig w zapasach,
Czlowick czul ohydny odér porwora. Dusil sic od
jego zwicrzecego smrodu i paskudnego oddechu,
Usifowal wyrwaé sig z uicishu, ale stwor uczepil
sie o mocno, Bestia parskala 1 showyezala,
Zaroczyh sic do tvlu, wpadajac precz zniszczone
wejicie do zrujnowanego budynko. Upadl migdizy
zalane wody dachdwki i rozbite fragmenty muns
Franze wocalnil sig, roechlapijac kabose. Stosdr rowmies wetal, Unidst
bron, by roebic glowe calowieka.

Zawyl, glosnie) 1 2 wicksza furiy. Wycie przeszlo w charkot
i potwor reygngd obficie krwawy piang. Rungl na pysk.

Franz podnits sip powoli. Scisnal = wdziecznosciy zawieszony
na szyi amulet Sigmara. Imke kuenela obok zwlok potwora.
Wyszarpneta white gleboko ostrze bogato zdobionego szeyle,
Wyrtarla z niego krew i zgrabnie wsungla do skorzanej pochwy
preywipzane} do prawe) hdki. Eachmany dziewezyny opadly,
ponownie zakrywajge nogi i bron.

Franz zamrugal sczami. Zaden wldczera nie posiadal takiego
szrylets, ani nic potraflby postugiwac sie nim tak pewnic.

— Mie jestes zhieraczky — mrukngl.

Imke preytknefa do ust wskazujacy palec. W jej oczach ponownie
pojawil sig dziwny blask,

Krasnolud wydawal sig nie zwracac na to uwagl. Znal swoje

maozliwodei. Mial krotkie ramiona 1 byt za niski, by liczye na
preewage warostu, Ale dysponowal brutalng sila 1 mial osery jak
diabli topor. Musial zblizy< sig do praecrwnika. Cheial dopaéé bestig
w chwili, kiedy ra wyprowadei kolejny cios.

Chowile pozniej, nie zwazajc na zagrozenie; reszyl naprzod
z pochylona nisko glows,

Kozioglowy podskoczyli obracil sig, Usilowal awigksazyé dystans,
jaki dzielil z0 od wroga. Cial nisko.

Grunor krzvknal zawolanie bojowe swojego ludu. Cral
ramaszyicie toporem. Ostrze glhdko preeciglo prawy nadgarstek
potwara. Odrabana lapa, nadal zacisnigta na bulacie, edleciata
i plusnela w kaluze. Krew trysnela z ovwartego kikuta.
Kozioglowy rvkngl = bolu.

- Zamknij pysk - powiedzial Grunor. Ponownie machnal toporem,
niczym drwal Scinajaey drzewo,

Drugie cigoie rozszarpalo lews noge stwora, Podeigty preceronik
zwalil si¢ z glognym pluskiem. Kaluga zabarwila sig¢ na jasnorozown
od jego posoki. Wil sig 1 miotal, rozbryzgujje wode, Krasnolud
zamachnal sig toporem. £ rvkiem zatopil ostrze w ohvdnym czerepic
ewierzoczleka.

Konwulsje besti gwaltownic ustaly. Grunor przez chwile mocowal
sig, probujge wyrwac zaklinowane oserze,

Krasnolud spojrzal ponad kaluzg w strong Brocha, Majemnik
juz si¢ podniosl, Stal pewnie na nogach w chwili, gdy dopad! ga
jednorogi sewor. Broch odbil kilka szybkich pchnige 1 potgznym
cigciem rozplatal preecionika na skos, od lewezo ramienia do
prawego biadr,

Broch wyszarpnal mizez. Zmasakrowane Scierwo opadlo bezwladnie
w wode. Najemmik splungl.
- Badz preeklery, Ulryku, sam bede kowalem wiasnego losu!

Zuk:x}.'wiony bulat minal czaszke Grunora o grubosé wlosa.,
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Preebrmgl preez kalezg 1 podnidst kaplana na nogi. Mlodzienicc
kaszlal 1 plul brudng woda. Krwawy siniak szpecil jego usta i prawy
policeek.

- Kim il,'.‘\.l,l.'.‘:.: - .‘\.E'l}'[.\] Werner Hrl:-l_"h.

alker? Gdame jestes? — Broch wszed] migdzy ruiny. Zobaczyl
Franza. ktory preyhucngl obok ciala zakaprurzonego porwora,
— Ty go zabiles, Faller? - spyral.

Franz rozejrzal sig. Za plecami Brocha dostrzepl Imke.
Dzicwezyna wpatrywala si¢ w niego. Powoli pakrecita glows.

—Tak... ja— odparl Franz.

— Diobra robota, chlopeze. Tam leiy jeszeze dwach. Hej, co ona
tutaj robi?

~ Ona.. preysela sprawdiaid, coy wszystko ze mna w porzadku
~ powiedzial Franz.

Wyszl na zewngrre, prosto w deszee. Miajae go, Imke szepnela:

- D?it;k'.:l:;lt'.

Grunor usadzil kaplana na odlambku muru. Smieciarze webrali sie
wokol nieznajomego.

— Czekam no odpowiedz — powiedzial Broch. — Kim jesres?

— Zwy minie Sigamund — l.ﬂll}u'.\."lL-.!.'lJ! |'|'|.h‘3|.|.'.' kaplan, Seplenil
lekko przez apl.ld'lnlr."l: wargi. - Jestem mnichem swigtyni Sigmara
w Durbergu. Prevbylem do Wolfenburga e swigta misja zlecong mi
Precz ojca Opaa.

~ Co o za misja? — dopyrywal sie Broch.

- To zadanie, krore muszg wypelnic, panie, Dizigkuje za wasz)
pomec. Ach, powinienem powiedzied, Sigmar zaplac.

Broch weruszyl ramionami.

— Ma juz u mnic dlug. Choé musze powiedzice, ze wystawil cig
ma niezly probe wiary. Te stwory niemal postaly cig w zimne objecia
Morra,

Fakonnik skingl glowa.

— Zadanie, jakicgo sig podialem, jest nichezpicczne. Dod
ze fwigtyni wyslano nas czrerech. Tylko ja porostalem prav #vei.
Spajrzal na Brocha,

EC, ¢

= Wy, panie... jestescie najemnikiem?

— Wale okreslemie cxlowiek = honorem do wynajecia™
Sigamund usmiechnal sig. Zarz tego pozatowal, kraywige sig = bolu.

— Jesli mam wykonac swoje zadanie, nie zaszkodz mi wynajgcie
was do ochrony: Jest was rrzech?

Broch zerknat na Franza 1 Grunora.

- Ba to wyglada...

- Szezgiciem Ranalda — powiedzial Sigamund — mam pray
sobie trzy zlote korony. Bedy wasze, po jedne) na glowe, jesh
doprowadzicie mnie bezpiecznie do celu.

— To znaczy dokad? - spytal Franz.

= Zaraz! Zarax! = wybuchnal Broch.

Ty, Wernerze - powiedzial Franz.
= Mo wige, dokad? = zapytal mnicha najemnik.

Kio tu dowodz?

- Do swagtym Sigmara. Podejrzewam, ze zronowanej; jak resza
tego miasta. Preecies stol w samym jego srodku.

= A poco to wszystho?

Zakonnik wseal 2 trudem,

- Aby odzyskaé wizerunek Swigtego Sigmara, keory jest wiclka
relikwia. To pedobizna wymalowana na skrawku ploma: Moi swiguynni
ajeowie wierza, ze Wolfenburg nie podniesie sig 2 ruiny, dopdki
relikwia mie zostanie odnaleziona 1 odpowiednio uhonorowana.

~Zlota korona dla 1[1}".-:]:"?'__“?
Sigamund skinal glows,

- A jeili cokelwick pozostalo w kufrach Swiatyni, mozecie to
rozdziclic pomigdzy siebie. Ocowie swagoynni nie dbajy o preniadze.

= Mo, nie wiem... Ciagle leje — powiedziat Franz do Brocha,

- Wali) zbieracey do domu.

Ale...

= ‘E‘ys!ii ich do domu, Kaz im wam wracad r|;|j1u-;31s'.-:.] Jn::-t_'&. ]l.:._il.i
sig pospieszd, nic im nie grozi, Wekmiemy te robotg.

— Ale, Werner...

— Slyszales, co on powiedzial, chlopeze? Skarby ze Swigryni!

To moze nas ustawic! Wyrwiemy sig # te) kupy smicc!
- Jawcale mie chee odchodzic... — zaczal Frane.
— Famknij sig. To byl rozkaz

runor i Franz postali smicckrzy wdroge powrotng, Tamei
nicchetnie odchodzili bex ochrony zalnierzy. Grunor
byl jednak stanoweey | wreszae ludzic ruszvli w strong
obozu. Prawie biegl, by jak najszvbeie) znale#c sig w stosunkowo
bezpiecanym schronieniu,
Jednak Imke odmawila powrotu z reszig zbieracey
— Musisz 15¢ — powicdzial Frane.

~ Mie muszg. Pojde = wami.

- Kim 1y jested? Zadna = ciebie zhieraczka,

— Tak sadzisz? Ide = wami. Zalatw to, Franz, Jestes mi to winien,
wige wymysl cos. Tylko szybko.

Broch podszedt do nich.

— Co ona tu jeszcze robif

— Idwre = nami — powiedzial Frane.

— Jak diabli! Nie!

- Bede na nig uwaial,

— To zbedne obeienie. Odeshj ja.

— Przynosi mi szezgscie — rzekl Franz, desperacko probujge cod
wymyslic.

- Co takiego?

— Ten svwor wypatroszylby mnie, gdvby nic ona. To znacey,
odwricila jego uwage. Drigki temu moglem go dobic. Praymiosia mi
SECERECIE {_,h\_i_.. .rr.'l:;-t -muh ¢ mami Mie rusze '\Iql. bz niej. Ranald
JE] SPrEyja.

— Mie dostanie ani szvlinga, jeili to jej chodzi po ghowie -
Broch.

- Diam jej kilka moich, gdv juz bedziemy bogaci jak krolowie

uﬁlnii,'-;;]::l:.!,t sie Franz,

warknal

Broch werruszyl ramionar

- Wobec tego, jak sobie cheesz. f_;lu]!ul::u ¥ cichie, Id i-’.i.l.'ll'l!.'!

Ru_\:z}.'“. Broch i zakonnik na prm':iziu. w2 HIm quu‘;’.}'| CFrunor.
Franz 1 Imke zamykali pochod.
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Wprowadzenic

rozmazywala kontury budynkaw i nadawala upiorny wyglyd

WyiEs r__v-i-n pigtrom Zrujn m::m;.'ch domostw, Panowala martwa
cisza. Armosfera byla napigea i réwnie mjemnicza, jak zasnuwajacy
wizystho opar.

— Jak w krainie umarlych — powiedziala Imke, — Zimno, ponuro
i szaro, T jest jak w krolesowie Morra; gdeie dusze lataja niceyvm
NIETOPErEe,

—Boro napr.‘[wlh_' 'rL-5;1 |vl.r,'|:||;|;t u:\mri}"'h & :}d;&.‘lrr Franz. - l-Jt'i
wyglada zycie po émicrci. Wiem, co mowig. Mieszkalem tu od
urodzenia, a teraz to wszystko przepadlo, pogrzebane pod ruinami.

- Byles o, kiedy to sip stalo?

Franz .\;kin.ﬂ Hln'.\.',;.

— Czy straciles...?

- ".1.11_31.;, ojca, dwie niu.\l:r_'.'... C:I.!ﬂl. rﬂd?.il'u,:.

P"1 niedhegim crasic deszez nagle ustal. Podniosha sig mgha, kréra

— Dlaczego zostales?

— Jest cog, co musze zrobié. Cod co cheg odnalezé.

— Co takiego, Franz?

Spojrzal na nig.

Majpierw ty musisz micos zdradzic. Na preykiad Kim jestes,
albo crym sig majmujesz: Dlaczego zoykla zbicraczka nosi szlachecki
sziylet praywieszony na nodze i gdeie nauceyla sig go uzywad?

— Mie jestem zhieraczka... = powiedzata. =Ty pewnie nazwalbys
mnie hienz cmentarna. Preystatam do sbiecacey, bo dzigki temu
moglam sig i dostad.

Fatrzvmal sie i spojrzal na nig 2 odrazy.

— Jestes hieng ementarng? Okradasz groby?

— Mie dbam o to, co o mnie myshisz - stwierdzila, mijajac go.
~ Jestes mi cos winien. Wice nie pisniesz nawet shiwka swojemu
knmpnnuw:i rt.'li{'11111:ii{|::|'v.'i.

Skingl glowa. =

- Gy tylko splace ten dhug, tv i ja porozmawiamy jeszeze ze sobg
— zapewnil .

~ Licze na to, bo bawila mnie nasza rozmowa. Nie powiedziales
mi, crepo tuta) szukasz.
— To nic takiego.

Powiedz mi, Franz — powiedziala, Wpatrywala si¢ w niego
UWAZTIIE,

I'r.'lni: \'\7.r|.|*?.}'| r,'ll'l'l'ii.'l'l'lillli.f.

- Szukam warsztatu mojego ojca. Byl szewcem: Chee znaleid jego
marzedzia | moze kilks szewskich kopye lub troche dobrej shory.
Ludzie w obozie potrzebujy dobrych butdw, a preynajmnicj kogos,
ko potrah naprawié te, kidre juz majg. Znam si¢ na tym i gdybym
tylko znalazl marerialy...

Glos mu zamarl, Dziewczyna weigz patrzyla na niego.

- To twoje pragnienie? Twoje przeznaceenie? Choesz wyrabiag
buty dla tameych biedakow?

Franz previakngl.

Imke pokrecila glows 1 poszla dale.

Gdy ja dogomil, wyszeptala jeszcze:

= Praey okazp, miej oko na tego mnicha.

~ Co? Dlaczego?

— Mie sadize, by byl tym, 2a kogo sic podaje. Ma jakies znamiona
na dloniach. .. picczecie albo rany, nie widzialam dokladnie, Bardzo
stara sig je ukryé, ale zauwazylam je. Chyba nie jest raki pobozny, jak
chee, zebysmy mysleli,

Zmarszceyl nos z niesmakiem.
— Plugastwo! — syknal.
- Tylko znowu nie to — powiedzial Broch, - Co-takicgo tym
razem: Pewnie seceur wielk: jak celowick, co?
—Tak wlasnie cuchnie — odparl Grunor, W jego glosie zabrzmiala
dziwna nura strachi.
Broch postapil krok napraod.
- Gadasz tyle, ze...
Z oparow wylonil sig cicho pierwszy szczur. Broch jeknal
i przelknal sling. Magle szalenstwo Grunora okazalo sig
rreczywistoscid. Szezur stal wyprostowany: Mial bysere slepia.
W lapach sciskal ostr whocznie.
I rreczywiscie byl wielkoscr celowicka.
Tak samo jak jego szedciu towarzyszy. krarzy wylonili sig = mely.
Orocayli ludz potkolem:

G runor zatrzymal sie migdzy dwiema zavalonymi deanami.

— Ma bijace serce swigtego Ulryka! — wrzasnal = nicdowierzaniem
Broch. Dobyl miecza. — Formowac krgg! Krag!

Ale Grunor juz shoceyl do preodu. Wrezasnal wiciekle. Uniosl
wysoko topor 1 zaatakowal potwome istoty, Wydawal sig byé
calkowicie owladniery szalenstwem. Stwory maceely piszezed | nagle
rzucily sig do araku.

Ich wywie bylo preerazajyce. Jakby w odpowiedzi, gduies 2 dala
rozlegly si¢ zwiclokromione piski. Franz trzymal juz w rgkach
miecy. Broch zaatakowal najblizszego stwora, porodnigtego czamna
sxczecing. Grunor mlocl z calej sily. Kaidy cios okrwawionego
topora wywolywal kakofonie piskow:

— Stan za mna! Fa mna! - Franz kreyknal do Imke. Szezurey
porwar ruszyl na niego. Imke wyciagneta swojp szryler. Kluba i eigla
wprawnymi ruchami.

Franz potgznym uderzeniem Scigl glowe napastnika. Opryskany
imierdiacy posoks, poszukal werokiem zakonnika.

Miody kaplan wolal cof do niego. Mial uniesione dtonie. Widag
bylo ich wngtrze.

Franz zobaczyl symbel na skérze dioni mnicha. Zadrzal na ten
widok. Oglidal go jui dwukrotnie, Raz na kapurze zwierzoczleka
w czasie walki w ruinach.

A wezeinicj na choragwiach hordy Surthy Lenka, gdy wdzierala sig
na mury Woltenburga.

Franz szarpnal sig do tylu. Ostree precoralo mu lewe ramig.
Obrocil sie pwaliownie i preeszyl stwora szrychem miecza.

Byl przekonany, ze prawdziwy preeciwnik, najgorszy wrig ze
wszysthich, ukrywal sie teraz wirod nich. Niestery, nic nic mogh na
o poradzic.

Wezpdee wokol Grunora klebily sie szezury, Wielkie porwory,
kudre nawiedzaly go w koszmarach. Wypadaly = gestej mgly a za
nimt mrowily sie nastepne. .. Coraz wigtej szczurow. ..
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Rozdziat I: Wprowadzenic

e

z:tpm;mm}r do pry Warbammer Fantasy Roleplay. Jest o gra
malezica do tak zwanyeh gier fabularnych, znanych u nas eakide
pod angielskim skrdrem RPG (role-playing games). Jedli po raz
pierwszy stykasz si¢ = gra tego rodzaju, poswie kilka chwil na
przeczytanie podrozdziale JMa czym polegajy gry fabularme?”.

To powinno wiele wyjasnié. Jedli jestes wereranem tej gry, witaj

= powrotem wswiecie Warhanmmers —w grze, krdra pozwoli Ci
doiwiadezyc ponurego swiata nicbezpiecenych praygod.

Ksigzka, krorg trzymasz w dloniach, jest pierwseym = podrgeznikow
opisujacych Stary Swiat i nadajieych mu nowy wymiar. Byé moze

Witat

xnasz juz ten Swiat daicki grze bitewnej Warhammer Fantasy

Bartle albo 2 powieci = serii JCzarna Biblioteka™ wydawanych

w polskie] edycji preez Copernicus Corporation. Jesli 1o Twoje
picrwsze spotkanie z 13 gra, preygotu) sig ra wielka preygode. Swiat
Werrbammera jest niezmiernie bogaty. To micjsce, w ktdrym nie
brakuje walki, miejsce pelne inteyg i polityki, rozpacey 1 heroizmu,
a takze bogow i demonow. Gra Winhammer daje szansg, by 2vé

w tvm swiecte | zdobyé chwabe, albo zgingé bezimiennie § samotnie,
jak wiclu przedrem.

Na czym polegaja gry fabularme?

Gr_v fabularne wymagaja kreatywnoici | wyobragni. Preez lata
opisywano je na wiele réznyeh sposobow, choé ogdlnie rzece
biorac, gry RPG dajg odpowieds na nastepujice pytanie: Cay

ni¢ byloby fagnie stac sig boharerem ksigzki lub flmu?™, Wszysey
czytalismy powiesci preygodowe i ogladalismy filmy, Wiemy, e
chociaz byly one zajmujace, 1o jednak nadal pozostawaly mczej
bierng forma rozrywhki, Matomiast gry fabulame dostarezaja zabawy,
zarowno dla prowadzgcepo pre, jak i dla jej uczestnikome Jak o sig
dzieje? Dobrze, 28 o 1o pytasz.

Aby zachowaé precyzie zasad, a jednoczesnie uniknaé mylnej
rerminelogii, pedajemy stowniczek poje najezpdcie) uzywanych
w tej ksiazce, Warto, bys si¢ z nimi zapoznal. Unikniesz w ten
sposab pomylki w nazewnicowie.

W tym micjscu pragniemy przeprosic panie grajace w WEFP za
uEywanie rodzaju meskiego we werystkich okregleniach. Powoden
jest tylko i wylacenic koniecznosé preyjecia w thumaczeniu
jednolitego nazewnicewa. Jednoczeinie zachpcamy wszystkie
dziewczena do przylczenia sie do gry | przezywania cickawyeh
preygod w Swiccie Warbammera,

Gracz

To Ty, W grze RPG odiwarzasz zachowanie wymyslone) przez
siebie osoby. Tworaysz swoje alter ego, postaé catkowicie fikeyina,
niczym bohaterowie « ksigzek lub filmow. Razem z pozostalymi
graczami przezywasz praygody, postrzegajge je zmyslami innego
czlowieka, a czasem nawet przedstawiciela innej rasy Zamiast caytad
opowiadanie, sam je tworzysz! Zamiast obserwowad wydarzenia,

bicrzesz w nich udzial. Specjalnie dla Ciebie napisane zostaly
rozdzialy od I do V. Mogesz je preeczytad, poniewaz nie zawierajg
zadnych majemnic, kibryeh poznanic mogloby zepsuc Ci roenywhe.

Bohater Gracza

Bohater Gracza (w skrocie: BG) 1o osoba, krérej zachowaniem
kierujesz, madajesz jej osobowost 1 wyglyd. To bohater opowiesci,
nigstrudzony poszukivace preyvgod w Swiecie Wirbamrmers. Razem

% pozostalymi Bohaterami Graczy tworzy drezyne wiernych
previacidl, wspolnic stawiajae czola niebezpieczenstwom tego swiara.
W trakeie preygody na biezgco rvorzysz historig swojego Bohatera,
nadajac mu wyjatkowy rys. Kagdy Bohater rézni sig od innych.

To wlagnie wyjatkowosc Bohatera Gracza tworzy niezapomniany
armaosfere gier fabularnych.

Znasz jui podstawy, chot ta koncepeja nadal moze sie wydawaé dogé
chaotyezna. W jaki sposob opowiadana jest historia? Jak decydowaé,
co sig dricje? Co zrobic, gdy nic zgadzasz si¢ = innym graczem?

© tym decyduje Mistrz Gry.

Mistrz Gry

Zanim rozpocEniesz gre, MUsisz razem 2 prayaciolmi podjac

wazng decyzje. Kio bedzie Mistrzem Gry? Mistrz Gry (w skrécie:
MG) to sedzia i glowny narrator = preewodnik graczy po Swiecie
Warhanuera. MG przedstawia opowieici i sytuace, opisuje Swiat,
zachowanie jego mieszkancow (Bohaterow Miezaleinych), a preede
wszystkim kontroluje preebieg gry i jej zgodno#é 2 zasadami, MG'to
napwazniejszy czlonek Wasze) grupy, wige wyhicrajcie go rozwainie.

. &

Odczytywanic wyniku rzutu

Wszystkic rzuty kostkami wykonywane 53 za pomocq standardowych kostek driesieciosciennych (w skrocie okredlanyeh jake ki10). Takie
kostki s zwykle oznaczone na fciankach cyframi od 1 do 9 oraz cyfry 0, ktéra reprezentuje wynik réwny 10, Te kostks uywane 53 na dwa
roEne sposoby,

Czasami zostaniesz poproszony o wylosowanie liceby 2 zakresu od 1 do 10 (w skrocie oznaczanym 1k10). Aby to zrobic, po prostu rzué jedna
kostky i odezytaj wynik. Czasem bedziesz musial dodaé lub odjac od wynikn rzure okrestong liczbe. MG powie Ci, kiedy masz to zrobic,

Drugs redzaj reute kesthami w grze nazywany jest rzutem procentowym (w skrocie oenaczanym 1k100). Reur procentowy wykorzvstuje
dwie k10, by wygenerowag liczbe 2 zakresu od 1 do 100, Aby to zrobié, wes 2k10 (dwie kostki dziesicciodcienne) i zdecyduj, kidra bedzic
oenaczala wdziesigthi®, a keora yjednoiei”, Waine jest, by nic mylic ich ze soba. Najlepiej uzywaé w tym celu dwach kostek o réznych
kolorach. Gdy juz okreslisz, ktdra co oznacza, rzuc kostkami i odczyraj wynik jak liczbe zlozona = dwich cyfr. A zavem, jesli na kostee
wdziesiqrek” wypadlo 7,4 na kostee sjednosa” pojawilo sie 3, wynik rzutu procentowego wynosi 73. Jesli wyrzucisz 4 i 9, wynik wyniesie 49,
Jesli na kostkach wypadnie 010, wynikiem jest liczba 100. Rzuty procentowe wykonuje sig, pdy istnieje wyrazona w procentach szansa na
wykonanie jakiejs akecji. Ma przyklad, jesli masz 34% szanse na trafienic gobling, wymnik Twojego rzut procentowego powinien wymiesc 34
lub mniej, by udato Ci sig trafié wstegtnego zielonoskérego. Podczas gry mozesz byé proszony o dodanic lub odjecie okreslone) wartosci od
swojej procentowe] szansy na wykonanie jakiejs akeji. MG powie Ci, kiedy masz 10 zrobié,
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Powinien by¢ osoba berstronng, wygadana | nie pozbawiong
wyobraini. Powinien te doskonale orientowaé si¢ w zasadach gry.

Tedli vo Ty bedziesz MG, musisz jak najlepie] poznac zasady
zawarte w tej ksigzce, Mozesz dowiedzied sig wigeej o swoich
obowdazkach, czyrajac Rozdzial TX: Mistrz Gry. Rozdzialy

od VI do X zostaly napisane specjalnie dla Ciebie. Zawarte w

nich informacje dotycza zasad rozgrywania walki, mrocznych
wjemnic magii oraz licenyech krain Starego Swiata, Nie powinienes
pokazywad-ich graczom, gdyvz mogloby to zepsué przyjemnodc

z gry. £ oczywistych wegledéw nie powinienes pokazywaé
graczom Rozdziatu XII, cayli opisanej w nim krotkiej preygody.

Bohater Niczalcin}f

Tor osoba, krare] zachowaniem kieruje Mistrz Gry, w nieco
podobny sposob, jak gracz odiwarza Bohatera Gracza. Boharer
Miezalezny (w skrocie: BN) 1o kazda istota wystepujea

w przygodzie, kiora nic jest odewarzana przex pracea. MG
powinien pamigraf, #¢ jego podstawowym obhowigzkiem jest
bezstronne prowadzenie gry. Pogodzenie tego z umigjetnym
odgrywaniem Bohatera Niczaleznego (czasem nawet kilku naraz)
jest majwigkszym wyzwaniem dla kazdego Mistrza Gry.

Postac

Ze wzeledu na uproszczenie zasad | preedstawienie wh w sposob
maoElivie ceyielny, wprowadzilismy pojecic Jpostac”. Postaci
nazvwamy kazds osobe lub istorg ywa, do ktorej stosuje si¢ dana
zasada, Aby unikngé wymieniania wszystkich istor, podiegaiacych
dziataniv dane] zasady, stosujerny wiee jedno okretlenie. Postacy moze
byt Bohater Gracza, Bohater Niezalezny: porwér albo zwicree. W
szezegdlnosc okredlenie ,postac” pojawia si¢ w Rezdziale VI i VIL

Jeili nadal nie do konca rozumiesz, exym sa gry fabulame,
koniecznie preeczyia) preyklad rozgrywki na see 11, To konkretna
ilustracia tego, jak wyglada gra w dedalaniu™.

— Jaki fest swist Washammera? —

wiat Warhammmera wykazuje pewne podobicnstwo do naszej

historii, chot w tej kramie ludzkoié nie osiggnela pelne)
dominacji nad swiarem. Kralestwa, imperia i kraje zamieszkupg
fantastyczne | przerazajpce stworzenia, od starozvenych ras elfow
i krasnoluddow, do wampirdw, trolli | demoniéw,

Jest to Swiat targany konflikeami, rozgrywajacymi sig nie tylko na
polach bitew; ale réwniez w sceneni dworskich intryg. Skloconymi
spoleczenstwami readi strach § nienawise. Szerza sig podaialy
klasowe, rasizm i niecheé do cudzoziemeow:

Zycie jest krotkic 1 naznaczone preemoca. Micbezpicczenistwo czyha
w mroku laséw i w cuchngcych miastach. Orki, zwicrzoludzic

i inne potwory czajg sie na deikich rubiezach, atakujac nicostroznych
podroznych. Pod powierzchnig ziemi, w kanalach, grasuja przerazajacy
szczuroludzie, Kazdego dnia 2 ich rak ginie wielu nicszezeinikon:

To ponury swiat, w ktorym jedyng roerywha mieszkancow jest
uciecha na widok czestych egzekucyi zlapanych preestgpedw,

— Co majduje sig w tej ksigzce? —

K;:’;g.: Zasad zawiera wszystko, co jest porrzebne do rozpoczeca
gy, = wyjatkiem kostek, Wszyscy uczestnicy powinni

miec dwie kostki deiesiecioicienne (k10) w roznych kolorach.
Kostka driesigeindcienna to jedyny rodzaj kostek, jakie beds
potrzehne. Mozna jé znalesd w kazdvm sklepie hobbystycznym.
Prawdopodobnic s takie w sprzedazy m, gdzie zakupiles tg
ksigzke. Ksipge Zasad zawiera 12 rozdzialdw, pogrupowanych w dwie
czgici: dia graczy i dla Mistrza Gry. Oto one:

e e e r— it

Wazna uwaga
dotyczaca rzeczywistosci

Kiedy bierzesz udzal w sesji gryv fabulacney, T i pozostali gracze
musicic zanureye sie w iwiecie wyobrazm i preygod. Zadaniem MG
jest wykreowanie fwiata dla graczy. Weeystkie pomysly 1 zasady w te)
ksigzed sy narzedziami, keorych MG moze uzywad wedlug wihisne
woli. Gra Warbammer zoswala napisana prey zalozeniu, 2e kazda
grupa graczy jest inna — stad zaljerenie wicl zasad opejonalnyeh.
Decyzia, krore zasady maja zastosowanie, a ktore nie, nalety

tylke do MG, Mistrz Gry jest ostatecznym arbitrem zasad § moze
emaodyfikowat, poprawis, a nawet zignorowac pewne zasady, by
lepicf dostosowaé sie do stylu gry Twojej grupy: Pedporzgdkown) sie
decyzjom swajego Mistrza Gry —w koncu to on wykonuje eigzky
prace, by zapewnié rozrywhe Tobie i pozostalym graczom!

Witrbammer opisuje wicle roznych sytuacii. Dla ulatwienia, zasady

£y przyimujs wiee pewien poziom abstrakeji. Wickeore 2 zasad

i edawad sie aniezbyt realistyczne”, ale sa zabawme 1lavwe do
FastoSOwania. 59 gracze, ktorym to nie odpowiada, ale wickszosc
akeeptuje rakie podejicie jako niezbedne, by utrzymaé prostote zasad J
i szyblie rempo gy, Werbamemer wo gra, a nie prowdziwve sycic,

I jeszeze ostatnia uwags. Musimy podkreslic fakr, ze gra doryka
tematew i Rencepoii preeznaczonych dla oséb dojezabych. Demony,
szalenstoro, Smierd, zepsucie i roxpace to integralne elementy

Eoiiata Warbammera. Wie oznacza to jednak, ze Kazda sesja gry

musi byé bolesnym doéwiadezeniem, Wirbammer 1o tylko gra. Jej
przeznaczeniem jest dostarczanie zabawy, Zadna z istor opisanych

w tej ksigzce nie istnicje. Niszczycielskie Potegi nie podpatnej Cig 2
ukryeia i nie ma czegos takiego jak goblin, Nie daj sie omamié

- po prostu wez udzial w gree | baw sig dobrze!

Oerywiscie, cierpienia smiertelnikow nie porostaja niezauwazone,
Prastare oczy bezustannie obserwup tg niespokomna sceng zycia
i Emierci, zaufania i zdrady, Niszezycielskic Poregi pragng zdmuchnaé
plomien fwiecy, jakim jest egzystencia smierelnych, i zawladnac
ziemig na wicczne czasy, zmieniajyc 3 w Domeng Chaosu.

Wielu ludzi upatruje w tym szansy dla sichie. Hereryekie kulty
obiecujy whadzg, wiedeg, rozkosze 1 bogactwa tym, ktérey

zechey oddad crest zakazanym bostwom, Niszezyeielskie Potggi
blogoslawiy ich wszelkimi darami, na jakie zasluguj wiermi
wyznawey — od cudownych mecy do odrazajacych mutacji, Kazda
dotknigta w ten sposob dusza staje sic uczestnikiem niekoncegee] sig
wojny, kiorg Chaos wypowiedzial swiatu i jego mieszkancom,

Ohto kraina, w kedre] bedy woczyly sie Wasze prayzody. Swiat
bohateréw 2 preymusy, rozpaczlivych zmagan | ironii 2ycia
codziennego. O swiat Warharmera.

Czesc dla graczy
Rozdziat I: Wprowadzenic

To rozdzial, keary wlasnie czytasz. Zawiera przeglad gry i preybliza
ideg gier fabularmych.
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Rozdziat I

Wprowadzenic

Rozdziat II: Tworzenic Bohatera Gracza

Ten rozdzial pokazuje, jak stworzyé Boharera, diigki ktdremu
bedziesz mogl preczywaé preygody w dwiccie Warkammens,
Opisuje rasy, jakimi mozesz gra i udziela wskazdwek pomocnych
w stworzeniu poszukiwacea preyeod = kewn 1 Koset.

Rozdziat 11I: Profesje

Profesje to podstawa rozwoju Twojego Bohatera, Opisujy to, co

dokonal preed rozpoczeciem awanterniczego zycia, oraz otwicrajy
nowe mozliwosel jego rozwoju. Ten rozdzial opisuje szczegolowo
wszystkie profesje | wyjainia, jak mozna je zmicniaé w rrakeie gri

Rozdziat IV: Umiegetnosci 1 zdolnosci

Kazdy Bohater Gracza dysponuje réznymi umiejetnosciami
i zdolnogciami, ktére okredlajg, co pormh robié. Ten rozdzial
szczegolowo je opisuje oraz wyjasnia, jak i kiedy ich uiywac,

Rozdziat V: Ekwipunck

Kazdy poszukiwacz preygod ceni sobie swoj ekwipunek. Ten
rozdzial opisuje narzediaa, ubranie, bron 1 pancerze, jakie bedziesz
mogl zdobve w rrakeie poznawama Starego Swiata.

Czese tylko dla Mistrza Gry
Rozdziat VI: Walka, obrazenia i ruch

Swiat Wirdvemeerera nie jest spokojnym miejscem. Twd) Bohater
bedzie zmuszony walczyd o zycie, a ten rozdzial opisuje, jak to robié,

Rozdziat VII: Magia

Crarodzieje | kaplani czerpia = Wiatrow Magil mec do rzucania
przerdznych zakled, od niepozorego magicorego plomienia do
niszczyeiclskic) posog zaglady. Ten rozdaial opisuje dzialanic magii,
zwijzane 7 nig zagrozenia oraz mozliwe do wyuczenia zakleca,

Rozdziat VIII: Religie i wierzenia

W Srarym Swiscie istniejy kulty wielu rozmaitych bostw
Ten rozdzial zawiera opisy napwazniejszych bogow oraz formy
oddawania im czei.

Rozdziat IX: Mistrz Gry

MG ma wazng role de odegrania w prowadzeniv preygody

w swiecie Wirhammera, a ten rozdzial wyjasnia, jak sig do

tego zabrad. Oprocy porad dotyezqcych prowadzenia gry

i podpowiadajacych, jak byé dobrym Mistrzem Gry, znajdziesz
tu takze zasady doryczgee preydziclania Punkiow Dofwiadczenia
i Punkuow Obledu.

Rozdziat X: Imperium

Imperium, najwicksza kraina Starego Swiata, to miejsee akeji
wigkszodci preygod w Warbammmerze. Ten rozdzial opisuje Imperium,
jego sysiadow oraz zagrozenia, z jakimi musi sig liczyé Zawarte

tu informacje s3 czesto tajemnica dla Bohaterdw Graczy, wice nie
powinienes przekazywac ich graczom,

Rozdziat XI: Bestiariusz

Stary Swiat to nichezpieczne miejsce. Ten roxdzial opisuje
szezegilowo wiclu przeciwnikaw, jakich mozesz rzucié do walki

z Bohaterami Graczy, a takze kilka najezeécie) spotykanych typow
Bohaterdow MNiczaleznych (BN}, krdrveh Bohaterowie beds spotvkad
w roznych sytuacjach.

Rozdziat XII: Przez ostepy Drakwaldu

To krotki scenanusz, dzicki kroremu od razu mozecie ruszevé do
akeji. Jako Mistrz Gry powinienes dokladnic preeceytad calosé’
preygody, zeby orientowat sie we wszystkich szezegdlach. Mie
powinienes joj pokazywac Swoln graceom.




Przykfad rozgrywki

esli jestes nowicjuszem w swiecie gier fabularnyeh, byé moze
nadal nie masz pewnosc, jak to warvstho dziala. Ponize
najduje sie preyklad sespi gry, kedra rozpoczyna sie w momencie,
w krorym konceylo sie opowiadanie Zvcie po smierci”. Preykiad
nie prezentuje zasad gry (na 1o previdzie czas pozniey), ale ilustruje
podstawy rozgrywania gier fabularmych 1 pracy Mistrza Gry.

W tym prevkladzic Krzysick jest Mistrzem Gy, Tomek odgrywa
Wernera Brocha, ludzkiego najemnika. Bartek — Franza Falkera,
ludzkiego ochotnika = micjskiego garnizonu. Adam odgrywa
Grunora, krasnoludzkiego seczurolapa. Kasia odgrywa Imke, hieng
cmentarng. W chwili rozpoczecia Bohaterowie Graczy wlasnie
pokonali paskudnych szczuroludzi,

Kreysiek [MG]: Ostatni ze szezuroludzi ucieka w ruiny
Wolfenburga i whritee znika wam 2 oczu. Sigamund odwraca
sie da was i méwi: .1 znowu jestem waszym divznikiem,
Drzigkuje xa pomoc™.

Tomek [Werner]: JWvkonujemy tvlko naszg prace, mmchu”™.

Kasia [Tmke]: .Co to za stwory? Szczury, keore chodza na dwoch
nogach? To jakis obled!™

Adam [Grunor|: .Racia, hedzic — caysty obled. Mawilem wam
o szeruroludziach, 2 wydcie mieli mnie za szalonego.
Teraz widzicie, ze mialem racje”:

Krzysiek [MG]: Sigamund wvglada na podenerwowanego. Mowi:
~Chodémy, opusémy to migjsce, nim te stwory wrocy wigksza

Erups

Tomek [Werner]: .To chyba dobry pomysl. Franz, Gruner, Imke,
FISZAMmY ",

Bartek [Franz|: Krzysiek, cheialbym znowu prayirzeé sig dioniom
Sigamunda, Chee sie upewnic, co zobaczylem

Krzyvsick [MG]: OK, musisz wykonat vest spostrzepawceosc,

Baruek reuca kostkami.

Bartek |Franz]: Udalo mi sig.

Krzysick [MG]: Ponownie zerkasz na jege dlon, gdy wyciera krew
ze swoje] szaty. Smuga posoki sprawia, #e symbol wyalada
jeszeze bardrie] dlowieszezo. Jested pewicn, 2e widiziales taki
znak podezas oblgzenia Wolfenburga. Sigamund, domniemany
kaplan Sigmara, nosi znamig Chaosu, Co cheesz zrobic?

Bartek [Franz]: Ma razie nie, ale stale mam oko na Siganmunda.

Krzysick [MG]: Dobrze, pamigtam o tym. Wasza grupa braie wsrod
TUin pracz nastepne !_-n;'ﬁ godziny. Co pewien czas gdzics
% daleka dobiega was preerailivy krevk. Poza tym, jest
asobliwie cicho, Widzicie preed sobg cien wielkiej budowli.
Sigamund mow: Lo jest, ."-'r‘.'\'i:;L:.-'nj:I Sigmara”.

Kasia [Imke]: Wysuwam sig preed grupe, 1 cicho przepatruje teren.
Tomek [Werner]: Szepeze: Imke!”

Kasia [Imke]: Odszepruje: <Rozejrzg sig tylko. Oslaniajcie mnie™.
A porem oddalam sig,

Tomek [Werner]: JFranz, mowilem ci, ze odpowiadasz za
dziewczyng. Ona moze nas wizysikich zgubic”,

Bartek [Franz]: .Nie wydaje mi sig. Imke posiada pewne, chem,
umiejetnoscl. Da) jej szanse™.

Tomek [Werner]: JNie rozumiem. O co chodzi?”™,
Bartek [Franz]: Usmiecham sig: Zobaczysz™,

Adam [Grunor]: .Ja tam widzialem dosyé, Sprawnie zabija
szezuroludzi i moze walczy€ u mego boku, kiedy tvlko zechee”,
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Tomek [Werner]: .Jesh oylko zniesie wen smrod”.

Erevsick [MG]: Dobrze, Imke, odchodzisz sama. Wykonaj test
skradania sig.

Kasia rzuca kostkami.

Kasia [Imke]: Uidal mi sig bez trudu. Staram sig ukrye za jakas
aslong, by miezauwazona zajrzed do Swiatyni,

Kreysick [MG]: Cicho stapasz przez ruiny 1 wehodzisz do
wypalone] gospody naprzeciwko Swigtyni, Masz stamiad dobry
widok. Wykonaj test spostrzegawczosici.

Kasia rzuca kosthami,

Kasia [Imke]: Znowu mi sig udalo. Seepere: Jeszeze pokaie emu
Wernerowi!™ I co widze?

T b B s et e

W materii

Czymie jest cnota? To kontemplacja dla wemocnienia ducha,
wzbudzanic czci dla boga 1 gotowodt gk do walki, ale e
ostrzepanic nicroztropoych przed zanicdbamiem czujnoder albo
poboinodei Tako rzckt brat Albus Dominus 2 Wollenburga,

“ kaplan Sigmara, owego trzysetnego dnia roku 2320, wobec liczoego
& zgromadzenia dobrych ludzi w wiclkiej swistyni tego missta. co

-~ spisat pa wicczysty pamigthke rubrykator Josephus. Polecay maie,

z o panic, Jego Wysokodci Imperatorows Karlowi Franzows.
Miatowi Nichios, nieskonczoncmu w chwale Sigmara,

Zhicrzcie sig blizej i shuchajcie, czyscie chiopstwo czy woje

" zrodzeni wysoko czy nisko. Oto stowa przcznaczone dla was, cayt

Krzysick [MG]: Ma pierwszy rzut oka wnetrze wydaje sig
apustoszale, ale potem dostrzegase odblysk metalu w zawalonej
wiegv. Preveladajge sig uwaznie, zauwazasz tam co najmnie) trzech
ludzi vebrojonyeh w kusze. To wyplada na zasadzke.

Kasia [Imke]: Wracam ciche do grupy i opewiadam o swoim
odkryciu. Musimy coé zaplanowa.

Przygoda voczy sig dalej, Kim s3 lodzie zaczajeni w ruinach? Cay

o wipdlnicy Sigamunda, cxy zupelnie inne zagrozenie? [ jakie sa
prawdziwe cele Sigamunda? Cry opowiesc o bogactwach fwigtyni to
tylko sprvtne klamsewo? Kasia, Bartek, Tomek 1 Adam dowiedea sie
tego w dalszym ciagu pry

Impcrium

a takie liczne usafd}r 1 wighsze miasta, ludzie zrodzens z Puspﬁ]slwa..
ik réwnici ci szlachetncge rodu. Ale nigdy nic zobaczymy tego
jako calosci.

Madrosciy wszak jest poznanic cabosci poprzez pornanie jef czgéci
W wiclkim Altdorfic. w blyszczgeych salach najgodnicjszego 2e
wszystkich paicow, jest cudownic pickna komnats. Kolumny

cife spowite w zhote liscic okalajz wiclkic okna wyglidajace na
pyszniacy sic nitej rzcke Reik. Na dcianach zwisay licane gobeliny.
m ktdrych zioty miciy wyszyto sceny fowicckic, wopen i zwycigstw
Pana naszego Sigmara, wodza Unberogenow. Wspanialy to widok!
Ale to podioga nabardzic; wzrok przyciyga ku sohie.

bowicm wszyscy nic jestescic ludimi zrodzonymi w Imperium? Na szerokicj powicrzchai zrecan sztuky wylosona zostahs moziks 1
| Widze, fc kiwacic glowami. Stuchajcic zatem i rozwaiajeic Bye # lakicrowanego drewna i szlifowanych metali, tworzgea ze
cafekiem arodzonym w Imperium, mmaczy byl drobny czesciy wszystkimi szezegolami wiclky mappa mundi. mape krainy, ktory ]
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, swoje w dzicle Swiata. mappa mundi, ale mimo i czegod nic widzimy, nic znaczy. i 1o :
v Picrwszym z obowiszkow czlowicka jest radowac si¢! Bowiem MIE TG 4
Imperiom to chwah na ziemi! To swatlo, kiore rozpedza mroki Jz to oglydatem. Widziatem f3 rozswictlon; przez dwicce Co# 1o ;
zhal Migdy wezetniej ludzkose nic stworzyh réwnic wiclkicgo 71 dzicto.. 3
' ich!
4 gocnces cat Granice Wiclkicy Mapy wykonano z drewna athisowego obszytego 1
. Katdy crlek pospolitego urodzenia t¢ rzecz wiedzicd musi, chot nic srebrng nicsy, ktéra obrazuje skute lodem rubicke naszej domeny.
' mode jef dostrzec. Nawet sam bogoshiwiony Imperator, stojic na Micmal nicprzerwany kryg majestatycznych gor otacza Imperium 1
. murach swojego palicu, 3 nawet z najwyisze] wiczy Middenheim, niczym wysokic brzegi wiclkicgo puchare. W jego wogtrze zawarta
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I e e T Sk . dfedemsstu prowincj, 1 rozety z dgbu i klonu, okolone zhotym :
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Rozdziat I:

przcz prastare Knieje zmanc jako Loren. A tam Talabekland,
Middenland i Reikland - serce Imperium.

Sparacie uwazniej teraz na dumne missta Muln pachnges czarnym
prochem kudnia lmperivm; Talabheim, Oko Lisu i jego niezdobyte
mury chronice pastwiska preed lesnymi ostepami: Middenheim, miasto
Biatego Wilka, skalisty bastion wznoszacy sic nad switem: Alrdori.
krolewski grod. klepnot w koronie Imperium. A oto takze Wollenburg,
nasze whsne zacne missto, niczfomoy strainik rubicty Ostlandu,

Podziwiacic! Radujeic sig! Oto Imperiom crtowicka! Wyobrazcic
sobic popownic t¢ pickny kompate, zobaczcie nw chu-dn}’

letni wicczor, jak wiedy, gdym 3 oglydat. Pojawiagy sic shudzy.
odziani w znakomite liberic. Wooszy plongce dwiece na zlotych
lichtarzach... Jednal Diruga! Tuzinl T wigce jeszeze! Khdy je. kaidy
z osobna, na Wiclkic; Mapic, by oznaczyc potgine grody i zamki
A patem takic make ogarki. tei zapalone. Whoosi je wigce] shig.
Kiidy ge. znaczac mnicjsze miasta i DS.I.d:{. Coi 1o za widok!

W ostatnich promicnisch sfodca wpadajacych preez okna, Wiclka
Mapa plonic tysigcem punktow swiath. kenstelacyy, ktdra kredhi
migotliwy ksztabt na chwale potegi naszej krainy!

Tym czlek rdowat sic moic

Lecz stuchajcic mnic teraz. Jeshi pierwszym obowijzkicm cziowicka
jest radowad sic, drogim - strzec sic. Bowiem przy calym zlotym
splendorze Imperium, przy calym jego bogactwic, wiedzy i posygach
z kamienia, pamigtad ml:i}' o wielkim 1 wictznym Zagrodenit,

o wrogach licxnicgszych nit wszystkic drzewa w lesic.

Cray sig w cicmpoéci. W lodowatym mroku 22 niedosiginymi
gorami, w cieniach ghebokich puszcz. w grobowych ciemnosciach
pod ziemig. Czyhajy w ruinach. w zakazanych micpscach,

w wysokicj trawic porzuconych pol. w zielonoczarnych ostepach
z:.p-nmnim}'ch laséw. Rojy sip w zakuuau}ﬂ:h katakumbach, petzajy
pod granitem samotnych wrgérz. nawicdzagy walyee sic ruiny
wiosck, od diwna opuszcronych przez ludzi Wezierapy sic nawet
do naszych snéw. A gdy zmrok nadchodsi, jak nocne practwo
ruszafy na fer; zapalezywi, cheiwi, dzicy, #arfoczni i nicnasyceni,

Wrogowic 53 starsi od nas, starsi nawet od plemion ludzkich,

z ktarych wymsl'ﬂ [mpﬂium. Znap l]r"m jeden zew: Zabie
wszystkich!” Cheg podpalie swiar, zeshac na nas zaghids 1 ponicse
naszc glowy nabitc na piki!

Boicie si¢? Shiszaie czynicie! Oni cheg uczynid 2 nas trofea
wojenne, obalié nasze mury i spﬂ:'f. nasze zhodal Masze Rohittf.
nasze dzicci. nikt nic ocaleje ze straszliwey rzezil

Zatem musimy wypatrywaé ich ]:li:rwszr:h poruszen i astrayc
nasze miccze. Rozstawid strade na murach. Zamykad bramy

o zmrokn Sticha sreptow wiatru i odgloséw. jakie nicsic. Nic
ufa¢ ciempogci ani szuraniv szczurdw, a pawet sysiadom, ktsrych
czyny zdajy sic pam dziwaczne Wrag preybrac mode wszelki
ksztabt | mamid pas ziudrenicm.

Ni:ktdrzy z pich to bestic z mroku zrodzone Nickiﬁr:y 1o
dzicy barbarzyncy. S3 tef plugawi zdrajcy za naszymi murami
ukryci. Wigkszod¢ nie zna paszych dumnych i potpinych
bogow. a jesli tak jest. widzg w nich tylko fasnc istoty, ktdre
pragng obalic i zdeptac. Majy whasne duchy. dzikic bostws

i demony. ktore czczy z rozpasany #3dzy i ktérym skiadag
ofiary z krwi.

W imi¢ Sigmara wyrzekamy si¢ wszelkich bludnicrczych istor!

Cdz mnie fam wrogowis, mowicie. Czrn.i.; swe rzemiosto, ]:rht;
dzicsiccing 1 #pig twardo. a jeszeze fem nic widzial Zadnego 2z nich.
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Tak pewiadacic? Tak? Strzeicic sig! Bowiem chec ich nie modecie
zobaczyé, nic znaczy to, Zc ich tam nie ma

Rozwaicic slady ich dokonan. 53 w Imperium micjsca jalowe,

z dila od siedlisk ludsi, gdzic stoy ruiny iywiolami smagane.
Sam widziatem takic budowle i zadwisdezye o nich moge Cras

i kaprysy pogedy edarly je z blisku, ale nadal facno dojrzec, ze
ruiny te nic zostaly weniesione ludzkimi rekami. To dziclo innych
ludéw, innych ras, jakic zamieszkiwaly te ziemic na diugo praed
nadejiciem Unberogendw. Modemy domyslac sig. 2c 5 to relikiy
gasngcych mas; niziotkdw, nicposkromionych krasnoludow, ktdrych
czasem witamy fako spreymicrzeficow, a nawet. byc moie. samych
Wyniostych Zyjacych w ostgpach pradawnych kaici.

Kimkolwick byli ich tworcy. teraz to ledwic ruiny. Zimne

i martwe. Ale mowiy nam o wiclkicy sile i potgdze obronnej,
Nicdostepoe bastiony, wysokic wicke, fortyfikacje, grube mury.
Jednak fadne z nich nic przctrwato. Mimo cafey swey potegi,
zostaly pokonane 1 zarania czasu, rZuUcCoRe na Zor ognia

1 splydrowane. Nawet onc nic powstrzymaty dzikicgo naporu
wrogdw z ciemnosci. Nawet onc nic practrwaty!

Ale my musimy. Tako# wam powiadam z mocy mego serca
Musimy strzec sic caty czas i by¢ gotowi - chiop w polu czy
rycerz ma koniu jednako - aby walczye, Za Sigmara! Za Impenatora!

Imperium stoi od dwudzieste pigciv stuleci Odepchncto
ziclonoskary pomiot z gor. hordy plemicnne z palnocy. najazdy
bluznicrczych Mrocznych Bogdw we whsnej osobie Czy Imperium
bedzic stafo preez nastepoe dwadzicscin pigt stulect, zaley to od
kaidego caleka, ktary zrodzit sip ako syn jega! Od cichie,

1 cichie, 1 cichie!

Radujcic sie, becz strzckoic! Oho pracstroga i nauka dla kaidego

z was. Pamictajeic o Mapic Imperium. wspaniafey. ofwictloney tysicami
plongeych swiee. Potgga Imperium jest olbrzymia, 2 dokonania
wspaniafe 1 miczrownane. Zadne driclo crbowicka nic jest bardzie)
wartc obrony i zachowania po wsze caasy.

Ale wiecrorpe $wiath bledny, 2 noc zakrada sip za okeamo

W cudowney komnacie zbieragy sip cicnie, coraz glebsze, cicmnicysae,
2i nie widzimy ui mapy. Laniy tylko plomyki ogarkéw, tysiyc
goiewnych lecz kruchych swistelek w mroku. Jakie drobne wydag
sig teraz, fakie n-dlcgh od sichie nawzajem! Jakies puhci: Clemnoscs
dzicly jedne od drogich!

A w cicmnogciach przestajemy widzict. Ale oni tam sgl Nasi
wrogewie! Wrogowic ludekoscil Czekay w mroku!

MNocay wistr wzmaga sic za oknami. Zamknijcie je szybko. nim
bedzic 22 pozno! Waburzone plomyki chwicly sic rozpaczliwic
w czerni. Jeden po drugim migoczy i gasng.

Jak szybko wygasly. Jak fatwo jc zdmuchnge.

Jak gicboka jest ciemnosc, kidra pozostals

Odeydicic styd. lecz zapamigtajeic pauke. Chwalcic Sigman

i wiedicie swoje iycic. Prackupics, vezony, lesnik. iofmicrz,
karczmarz, woitnica, mydlarz, gospodyni w domu_ Idicic, kakdy
do swey pracy i bogaccie sic. Ale dotzymujcic wiary w bogdw,
swigtujcic obrzgdy, zamykajeic drzwi w pocy. naostracic swojy brod
i, w imig Sigmara, trzymajcic strai wobec ciemnosci

Jak szybko gasny swiath!

Takoi kodczy sig kazanic.
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grze Wirbapirer weiclasz si w postaé zwana Bohaterem
Gracza (w skracie: BG). Dzigki nienu bedziesz mogl
prezywad prevgody w Starym Swiecie. Mozesz odgrywac
dumnego szlicheica, oprysklivego szezurolapa, 1 nawet szalonego
krasnoludzkiego zabdjce trolli. Wazysey Bohaterowie powinni
by padobni pod pewnym wigledem — powinni byé wedroweami
i awanturnikami. Wszyscy w jakims momencie swojego Zycia
zdecydowali sig opuscié dom 1 wyruszyli na poszukiwanie stawy
i bogacrwa. Poszukiwacze przygod nic sa zwyczajnymi zjadaczami
chleba. Sa ambirni i zuchwali az do granic bohaterstwa,
a w wigkszodcl preypadkow takze nieco szaleni. Muszg tacy by,
by odwazyé sie na polowanie na gobliny w mrocznych pieczarach,
walczye z przerazajoymi zywymi trupami lub mierzye sig
2z kultystami Chaosu.

Niniejszy rozdzial opisuje proces tvorzenia Bohatera Gracza w
grze Warbammer, Zasady s3 stosunkowo proste, wige tworzenie
BG nie powinno potrwaé dluzej niz pol godziny. WNa poczatku
powinienes weial czysta Karte Bohatera (zamieszezong na koneu
tego podrecznika lub dostepna w Niezbedrikn Gracza). Poniewaz

.Jestem z zawodu rzeznikiem,
ale bycic joszukiwaczcm przygod

niewicle si¢ od tego roins

Po prostu migso, ktére teraz sickam tasakiem,

troche mocnie; wierzga'.

- Herman Frank. rzemieslnik z Nula

wigkszost cech | umisjeinosci moze ulec zmianie wirakcie gry,
wszelkich wpisaw powinienes dokonywad olowkiem. Powinienes
tezx raopatreye sie w dwie kostki dziesiecioscienne (w skrocie: k10),
najlepiej roznego koloru (wigce] informacii na ten temar znajdzicsz
w podrozdziale .Oderyrrwane wyniku renm” w Rozdziale I
Wprowadzenie). 53 to jedyne kostki, keorych bedziesz potrzebowal
w trakeie gry. Kostki dziesigeiodcienne mozesz nabyé w kazdym
sklepie prowadzacymi spreedaz gry Warkammer

Tworzenie Bohatera Gracza

Proces tworzenia BG odbywa sic wedlug nastepujacych zasad:

1) Wybar rasy. Parrz sir 15-17.

) Losowanie cech, Parrz str. 19.

3) Zapisanie cech rasowych, Parrz str 20,

4)  Okreilenie cech osobowodci. Patrz str, 22-27,

5) Wylosowanie profesji poczatkowej. Patrz str. 20-21.
&) Zapisanie Schematu Rozwoju. Patrz str. 20-21.

7 Wybor darmowego rozwiniecia. Patre str, 21,

) Rozpoczecie grv!
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worzenie Bohatera powinienes rozpoczaé od odpowiedzi na

najwaznicjsze pytanic: preedstawiciel jakie) rasy cheialbys
odgrywac? W swiccie Wirbammera mozesz wybierad sposrod
czterech glownyeh ras: elfow, krasnoludéw, lodzi i niziotkow. Kazda
= nich ma swoje dobre i zle strony. Po przeczyraniu zamieszezonych
ponize] opisow czterech ras, powinienes wybraé e, krora najbardzie)
Ci odpewiada, Dopiero potem mozesz preejic do nastgpnego erapu,
czyli okreslenia cech,

Ludzie

Ludzie 57 najliczniejsza rasa w Starym Swiecie i zatozyeielami
najwigkszego panstwa, czyli Imperium. Chociaz nie 53 tak madrey
jak elfy, ani réwnie wytrzymali jak krasnoludy, ludzie to rasa, kiora
swojg ambicja 1 determinaciy przewyzsza wszystkie pozostale.

Sa wyjatkowo elastyczni, co jest zarowno ich wielks zaleta, jak

i powazng slaboscia. Mimo iz wielu ludzi wstawilo sie heroicznymi
czynami w walce z sifami ciemnoscy, to jednak smutng prawds
pozostaje fakt, Ze ludzie najlarwic] ze wszystkich ras poddajy sig
wplywom Mrocznych Bostw Chaosu.

Historia

W porownaniu do eltow | krasnoludow ludzie sq rasa dosé mloda,
jednakze bardzo plodna. Szybko rozprzestrzenili sie po calym
swiecie, korzystajic  powolnego wymierania starszych ras. Kilka
tysigey lar temu do Starego Swiata przybyla z poludnia grupa
ludzkich plemion, kuore staly sig zalozycielami Imperium, a takze
pozostalych krain: Brevonii, Estalii, Kisleva i Tilei. Inne plemiona
podazyly na pélnoc, a: do mrognej Norski lub nawet jeszeze dalej.
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Obywatele Imperium s dumni ze swoich osiagnige. Ich gléwnym
béstwem jest Sigmar, zalozyeiel Imperium, Ludzie wierza, ze Sigmar
chroni ich preed hordami Chaosu 1 wszelkim zlem. Imperium polega
na potgdiee swoich armil, niszezace] sile maszyn oblezniczych 1 dzial
oraz mocy osmin Kolegiow Magii. Wszyscy obywarele Imperium

— szlachta, migszcranie i chiopstwo — znaja swoje obowigzki 1 wiernic
shuzg Imperatorows. Imperiem jest napwigkszym i najpotezniejszym
panstwem Starego Swiata. Jego sily jest sila ludzkodci. Jepo mocy

— odwaga kazdego z obywareli,

Wskazowki dotyczace odgrywania

Mie powinienes mied wigkszveh problemow = odgrywaniem
celowieka,

Elfy

Elfy 53 rasa smuktych, pelnych gracii istot, = larwodcia
rozpoznawalnych dzigki ostrym rysom twarzy i spiczasto
zakonczonym uszom. £nane s 2 talentu do lucenicowa, zamifowania
do wiedzy i zdolnoééi magicanych. To istoty blisko zwigzane

z natura. Instynktownie wyczuwajq wszelkie zmiiny w preyrodzic,
szczegolnie w ostepach lesnych, ale takze na moreu. Micnawidza
wszysthich, ktorzy zaklbcaja harmonic natury, niczaleznic od rasy.
Z rowmna gwaltownoscia precciwstawiaja sig dzialaniom zhych lude
i cheiwych krasnoludéw, co plugawych orkow. Mimo iz caesto =3
postrzegane jako zarozumiale | dumne, elfy poiwigeily wigcej dla
dobra tego swiata niz wszysthie pozostale rasy razem wiigte,

Historia

Historia elfow jest jednoczesnie chwalebna i tragicena. Pod koniee
wojny z krasnoludami, zwanej preee elfy Wojng o Brode, Wysokic
Elfy adplynely do Ulthuanu, ich zamorskie] ojceyeny, by tam
walczyé 2 najazdem Mrocenych Elféw. Byli jednak wérdd nich tacy,
kubrzy postanowili pozostad w Starym Swiecie. Nickeorzy wymdwili
postuszenstwo Krdlows Fentksown 1 zajeli sie budowaniem whasnej
przysziogel w lesnych krolestwach. Inni, jak dawniej, podedizowali
po morzach, nawigzujac handel 2 powoli rodzacymi sic krdlestwami
ludzi.

W owiclu lasach i puszezach Imperium istniejy niewielkie enklawy
elfow. MNajwighsza z nich znajduje sie w Lesie Laurelorn, na palnocny
zachod od wielkiego miasta Middenheim. Mime i2 te ziemie
nominalnie nalezy do Imperium, elfv nie uznagy Imperatora =2
swojego wladee i nie uwazajy siebie za obywateli Tmperium. Ludzie
majq wystarezajaeo duzo problemdw 2 innymi micsekancami lasow,
na prayklad z okrurnymi zwierzoludimi, by preejmowad sig elfami.
Zreszey i tak na niewiele zdabyby sig ich ewentualne wysilki by
znalezé elfie wioski, Elfy cenig sobie spoka) 1 uzywajs magn iluzyjne
w celu ukryeia swych lesnych keyjéwek. Jednak nie zapomnialy

o reszcie Swiata, Choé rradko opusiczaja swoje wioski, swietnie
orientujs sig w tvm, co dzicje sig w okolicznyeh krainach.

Elfy mozna najczescie] spotkad w wielkich miastach, takich jak
Altdorf, MNuln | Marnienburg, gdzie kieruja wphrwowymi domami
kupieckimi reprezentujacymi interesy odleglego Ulthuanu.

Miodzi potomkowie kupicckich rodow duzo podrézuja, zyshujac
doswiadcozenic i kontakty handlowe, ktére praydajg sie w poZnicjszej
karierze zawodowe). Mimo 2e czgsto patrza 2 niechecia na, ich
zdaniem nieokrzesanych lefnych kuzynow, elfy wysokiego rodu
doskonale pamigraja, iz sa daleko od Bnigeych wiez Ulthuanu

i w zwiazku z tym ciesza sig mniejszym szacunkiem niz ich kuzyni,
Wysokie Elfy.

Wskazowki dotyczace odgrywania

Wizystkic elfy mowia spokojnym i zréwnowazenym tonem.
Doskonale wiadajy jezykiem staroswiatowym, pracmawiajac

z wystudiowana precyzja. Elfy zazwycza) zywo gestykuluja w
trakcie rozmaowy, co czgsto rozbawia przedstawicieli i.nnfch ras.

Odmiennie od nich posirzegaja czas 1 odleglosc. Cegsto posluguja
sig dosé poetyckimi okresleniami, odmicrzajac dystans zasiggiem
wystrzeloney strzaly lub dniami lotu jastreebia. Caas dla clfow
plynie nicco innym tempem. $a dlugowicczni i cierpliwi. Szanuja
wszelkie zycic, ale niec maja livesci dla swoich wrogow, zwlaszezadia
Mrocznych Eltow 1 stug Chaosu.

Krasnoludy

Krasnoludy sa niskie, lecz krzepkie i wyjathowo wyrrzymale, To
znakomici wojownicy i zdolni rremieslniey. Wickszoi¢ krsnoludow
mieszka w wielkich gorskich warowniach i podziemnych twierdzach.
Charakterystyeang cechy ich wygladu 55 diugie wlosy i bedgee
powodem do dumy geste brody, Z pozoru wydajy sig ghurowaci

1 skerzy do gniewn, a ich pamigtliwode jest wprast legendarna.
Jednakie krasnoludy w wigkszasci 53 wypatkowo odwaznym ludem,
miczlomnie lojalnym wobec prayjaciol i sojusznikéw. Toczg niemal
nicustajaca wopng w obronic swoich gorskich kralesuw przed
naporem orkow, goblindw i innych plugawych stworéw. Krasnoludy
weezymujg silne wigzy # Imperium, a wiclu # nich na stale mieszka

w ludzkich miastach.

Historia

Krasnoludy s starodying rasa, od wickow Zyjaca na terenach wokal
Gor Krafica Swiata. Brodaci inzynierowie wznosili wielkie podeiemne
miasta na diugo preediern, nim ludzie osiedlili siy w regionic 2nanym
obecnie jako Imperium, Wapaniala cywilizacia dumnego hudu
rozcijgala sig na caly Stary Swiat. Szvby kopalni siggaly glebokich
treew ziemi, dostarczagac 2lok merah 1 deogocennyeh kamieni.
Reemieslnicy krasnoludizcy wyrabiali potgzne artefakey: teenigee od
mecy wyrytych na nich runicznych znakéw, Doskonale wyposazone
armie masakrowaly sily topordw i ogniem cigzkich dzial kolejne
najazdy Chaosu i orkow. Gwiazda ludu krasnoludzkicgo swiecita
jasnym blaskiem, ale to nie moglo trwae wiecznic.

Krasnoludy nieswiadomie daly sig weiggnac w kontlike migdzy
Wsokimi Elfami i ich mrecenymi krewniakami, Krasnoludy i Wysokie
Elfy, niegdys sojusznicy v walce 2 silami Chaosu, vwikbaly sie w dlugy
i krwawy wojng, nazwang praes krasnoludy Micios Wojng, W koncu
szala wwyaiestwa praechylifa sig na strong krasnoludow, ale ich radoic
byla kratkotraala, Gorami Kranea Swiata wsirzasnela seria erupeji
wulkaniczmych. Siedziby krasnoludow, oslabione w wyniku dzatan
wojennych, utracily kontaks migdzy soba. Kolejne twierdze padaly
pod zmasowanym atakiem orkow, goblinow i tralli,

Od tego crasu rasa krasnoludéw trwa w stanic ciaglej wajny: Brodaci
wojownicy odmicsl wicle swvcigsiw; szczegolnie wcrasie, gdy

wraz ¥ zalozyciclem Imperium, Sigmarem, rozmiesli w pyl hordg
ziclonoskorych w Bitwic o Preelecz Cramego Ognia. Jednak
krasnoludzkie fortece w Gérach Kranea Swiaa weiaz balansuja

na krawgdzi zaglidy. Mic zatem dziwnego, ze wiele krasnoludiw
wybiera znacenic bezpiecznicjsze zycie w glebt Imperium, urrzymujgc
sporadyczne kontakey handlowe z redakami w gorskich kopalnzach.

Wskazowki dotyczace odgrywania

Krasnoludy 53 dosé ponurymi osobnikami. Wickszos¢ spraw wakoujg
ze Smiertelng powagy. Wijatkiem sa dosE czeste preypadki, gdy
krasnoludy s3 pijane. Mowia niskimi, basowymi glosami

2 charakterystycznym, gardlowym akcentem. Jezyk krasnoludzki nie
obfituje w metafory i rozbudowane figury stylistycane, dlatego te:
krasnoludy czesto bywaja nicco zaklopotane kwiccista

i potoczysty mowy ludzi fub elféw. Krasnoludy sq konkretne i mocno
stpajy pe ziemi, a w dzialaniu bywaja bezposrednie | wyjatkowo
efekeywne. Uzywajy wlasnego systemu miar, réznigcego sig od
powszechnic stosowanego w Imperium systenmu metrycznego.

Liczy odleglose w milach, jardach i stopach. Do okredlenia cigaru
stosuj} miary orpu uncia, funt i galon. Takze ich system monetarny
jest dosé skomplikowany, a jego pozostalosciy jest system pienigzny
stosowany w Imperiom.
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Niziotki
Miziolks, mimo niewvsokiego warosty, 53 bardzo zrecene

1 szvbkie. Z pozoru prevpominajy ludiekie dzieci, a wrazenic
o ‘f_'g-l,' o I'_'I(j.ﬂtl'ﬁl,!‘u oW ,‘l..ﬂ\'nilﬂ]]{' |,rr(!_ ¥ I'II 'II‘ FATOSTLL Ml K !

twarzach. Jedz
pr?u.dwn'uu-.h innych ras. Z tego powodu s3 zazwyczaj pekate
\]r'm fo 53 £0E

nosilki bardzie; obfite 1 dwa FAEY -.'rl.‘";'.'il.'j niz

"l";_,g_ﬂh'l".k.k“, ['|". '||,J'1 Lhra [ L |,"I:I|I 1|I.] |II!I: |..'\-I.'I\

13 ZTECENOICI]
W pos powo e niziolki s3 wyjatkowo
kt fupm.:wl. mi |1rz|.|..v. nikami. Wigkszosc niziotkow preferu)
proste i wygodne zveie, dzielje czas migdzy uprawianie zic
siodki 53 ludkiem
wyjatkowo rodzimnym i PrEVWIIZANYmM do l|'.‘||.|}';.'ii. Wickszosc

jedzenie pln”.l\-:"m' 1 |.~.||r:'.:-=' ziela fajkowepo. 1

potrafi wymienié swoich przodkow do dziesiarego pokolenia

wWEleCE,

Historia

MNicznane 51 |1-:|1'r‘]tl¢.i rasy mziolkdw. Wiadomo jednak, ze "|:|.‘|'
na terenach podniepszego Imperium osiedlaly sig plu.mu'.-m Iud?L
wirdd nich byly juz klany nizioikdw: M
poewolita im odegraé wigksze) roli w
puwim!n::- Imperium. W rzeczy samej, mziolki
w zapisach historycznych az do roku 1018, kie
nadal im ziemig w udziclne whidanie, Legenda ;_h“r-. ze byta to
nagroda za whiad miziolkow w rozwo) 1 udoskonalenie szruki
kulinarnej Imperium. Niczaleznic od prawdziwego powodu te)

owielka liczel

ojnach, w AT L‘.I!f:-l:}"..h

|,:-|:-|'|l.l\. 1A i s1g

¢ Lo [rI.I.PI.I: LLCkE

decyzji, na mocy dekreru Imperatora niziolk: otrzymaly @iemie

w okaoliey gornego biegu rzeki Aver. Od tego czasu region ten
znany jest jako Krama Zgromadzenia, Choé readzi nig Rada
Miziotkow, formalnie F:-I)?(I."I.'Iil,' lennem Impenum. Smr:"z.:\." Krainy
Zgromadzenia, jako jeden = pigtnastu elekiordw, posiada realng
'\.\'J.\]d'ﬁ{; | '\.'I'!'l{'!l'“' na }1(]“'. :‘.{' I'l'l'l]'ll“:l

Wigkszose niziolkow preferuje wygodne #veie w Krainie

en jedynie tego, zeby
yi dobrym jedzeniem
1 WOnnym tyloniem, E'i\. u..'|| ] |-::-:{:| ak wirdd mich nie {pd‘rk!'u e
duchy, ktore uznaja zveie w &
W sytuac gdv najbardzie ekscyiujaeym wydarzeniem dnia jest
zeadywanie, jakie ciasto bedzie na podw k., micktore niziotk

/\:rl smadzer

a. LI"II'I sobie 1|¢|’|||(|i1l‘[ 1 P

zostawic ich w \ll:-lu'r“l |‘:-'. |:|:|.|.:-"| SIE CIESE

sronmadzeniu za w ¥ |.!1R|:-.-.u nudne,

crore
czuja potrzebe odmiany od nudy coduiennege zycia. Porzucajs
Kraing Zgromadizenia 1 wyruszaja na szlak, w poszukivanu preygod
1 latwego lupu, zazwycza) adobywancgo w niczbyt uczciwy sposob,
o powodu w Imperiun niziolki cicsza sic raczej watplivg
reputacia zlodzejaszkow 1 lekkoduchow

Wskazowki dotyczice odgrywania

Miziotk: 5 entuzjastycenic nastawione do kazde) praveody.
Rownie radosnie |'1.'_‘;;I.Ii.'! N pm;-uz:.'..‘ig -\.il.:lh:c'r{t:l PII.'\I.-CHkIJ
i zuchwale) kradziesy. Zawsze tei sa pierwsze do ucieozki

# MILjSca TagroZent.

MNiziotki méwia bardzo szybko 1 chetnie postugujy sic wyrazami
zapozvczonymi £ innych jezykdw. Cresto licza slowa w jedng
zhitke | odéwiezag jezvk starofwiatowy, webogacajge go o nowe
okreslenia. Maja denerwujgey nawyk preesadnego uzywania
zaslyszanego zwrotu lub okreslenia, nazywajac mim wszystko,
cotylke sie da. Trwa to zazwyeza) tak diugo, dopoki nie wymysly
czegos nowego. Gestykuluja rownie zywo jak elfy, ale ich gesty
53 Eazwycea) zbyt wo ve, by je dokladniej opisywaé. Postuguja
sig whisnym systemem miar i wag, niezrozumialym dla innych
ras. L]\IIJ..!_.}H.'\-I. i mierza w lokciach, wiorstach i stajach, a cigzar

w cetnarach 1 koreach, L'.'.r@' SEO e .-\.I,uil:l.'r:; driwacene okreslenia

i:|:r)§:;1' |q1w;tr:f1w._ t.ﬂutg :,Lk Llrp:,' 1 ||:u.':1|:i'|¢. Ri‘l-'.\'rlil," i".i.Flﬂ(:l !:_wz{ L £4]
z okreslenianu Stosowanymi preez inne rasy, co poglebia tvlko
niziotkowych kramarzy
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{: Rozdziat II: Tworzenic Bohatera Gracza ﬁ

— Cechy —

Pv wyborze rasy powinienes okreslic wartosci cech swojege
Bohatera, Okreilaja one jego porencial w najwazniciszych
dziedzinach sprawnosci umyslowe) 1 hzyezne]. Podziclono je na dwie
grupy: glowne | drugorzedne. Wartosci cech glownvch zawieragg

sig w preedziale C-100; Im cecha wikssa, tym lepie dla Bohatera.
Podobmie jest w przypadku cech drugorzednyeh, kiorych wartosei
zawieraja sig w przedziale 0-10, W nawiasach padano skroty nazw
paszezegolnych cech,

Cr:chy Glowne

Walka Wrecz (WW): Ta cecha odzwicrciedla sprawnosé Bohatera
w walce, tak bronta bialy, jak § bez broni.

Umiejetnosci Strzeleckie (US): Ta cocha odewierciedla sprawnosé
Bohatera w strzelaniu z luku, kuszy lub broni palnej, a takize
w uEywaniu broni rrucane].

Krzepa (K): Ta cecha edewierciedla tezyane fizyczna Bohatera,

Odpernoié (Odp): Ta cecha odewicrciedla odpornoié fizyczna
Bohatera na efekty zranien, trucizn i réznych chorab.

Zrgcenoic (Zr): Ta cecha odzwierciedls sprawnodc heyczng
Bohatera, szybkosé jego reakeji oraz sprawnosé manvalng.

Inteligencja (Int): Ta cecha odewierciedla sprawnosc intelekrualng
Bohatera, jego zdolnoié rozumowania oraz zapamigty wania
fakedw,

Sifa Woli (SW): Ta cecha odewicerciedla umiejpinose koncentracii
Boharera, jego determinacje oraz odpornodc na stres.

Oglada (Ogd): Ta cecha odzwierciedla charyzme Bohatera, jego
urok osobisty oraz obycie w kontaktach 2 innymi osobami.

Cechy Drugorzedne
Araki (A): Ta cecha okreéls szvbkost ataku Bohatera. Wartoéd cechy
oenacza liczbe atakdw, fakie moee on wykonad wctagu 10 sehund,

Zywotnof {£yw): Ta cecha okreila ogolng witalnosé Bohatera.
Wartosc cechy oznacza liczbe obrazen, jakie moze otrzymad,
NIm JEE0 ZYCIE STANIE S1E ZATFOEONE.

Sila (8): Ta eecha, wynikajjea = cechy Krzepa, okreéla liczbe obrazen,
jakie Boharer zadaje w walce.

Wytrzymalose (Wt): Ta cecha, wynikajaca 2 cechy Odpomosc,
okresla zdolnosé Bohatera do ignorowania caeser
(%14 rf,'\'l'll.,'lrl}l.,h {I‘I,'IT“E!JI’I.

Szybkodé (Sz): Ta cecha okreila predkosc poruszania sig Bohatera.
Szczegolowe zasady szybkosci poruszania sig w trakeie
walki i poza nig znajdzicsz w Rozdziale VI: Walka,
obrazenia i ruch, choé sa to informacje precznaczone raczej

dla Mistrza Gry

Magia (Mag): Ta cecha okredly porencial magiczny Bohavera i jego
zdolnoesé reucania zaklge.

Punkry Obledu (PO): Ta cecha okresla stan zdrowia psychicznego
Bohatera. BG zaceyna gre = liczby PO rowna 0, ale ta
WATLOSE MDEE WETOSNAE W CLasIe gy, W nastepstwie
przerazajacych wydarzen i cigzkich ran., Szcregolowe zasady
prevznawania Punkiow Obledu znajdzicsz w Rozdziale
IX: Mistrz Gry, choé nie powinienes ich czytac bez zgody
Mistrza Gry.

Punkty Przeznaczenia (PP): Ta cecha okresla szezescie Bohatera i do
pewnego stopnia jego preeznaczenie. Punkoy Preeznaczenia
mog byé wykorzystane, by uniknaé nievchronnej Smierci
lub okaleczenia, Szezegdlowe zasady dotyezace prayznawania
Punktow Preeznaczenta znajdaesz w Roedeiale TX: Mistre
Gry, chot nie powinienes ich czytac bez zgody Mistrza Gry.

Profil cech

W grze Werbammrer cechy niemal kazdej postaci, nie tylke Bohatera
Gracza, mozna preedstawic dzigki skrorowemu zapizowi, zwanemu
Profilem Cech, ktory preedsrawia sig nastepujgeo:

Losowanie cech

oczatkowe wartosci cech Boharera zalezy od wybranej przez
Ciebic rasy. Aby dokladnic je okreslic, musisz dla kazde;
cechy glownej rzucié dwoma kostkami (2K10) i sprawdzié wynik
w Tabeli 2-1: Losowanie cech, w kolumnie dla odpowiednie; rasy:
W tabeli znajdziesz informacje potrzebne do wyznackenia wartosci
pocegtkowe) kazdej  cech. Mozna jg okreshic na jeden z czrerech
sposabow:

1) Wartost stata: Miekeore cechy (np. Araki) maja 2 gory ustalona
wartesé, Powiniened zapisad na Karcie Bohatera odpowiednig
wartosc danej cechy. Kazdy Bohater zaczyna gre z liczba
Punktéw Obledu réwng 0,

2) Wartoéé losowa: Wartosc nickeorych cech jest ustalana w sposab
losowy. Do bazowego poziomu dodajesz wynik rzutu
kostkami. Wszystkie cechy glowne maja poziom bazowy
réwny 10, 20 lub 30, do ktorego dodajesz wynik rzuwu 2k10.
Aby ustalic wartoié poczatkows cechy, musisz wykonac rzut
dwoma kostkami k10 i dodac wynik do poziomu bazowego

dla danej rasy i cechy. Na prayklad, aby okreihié wartosc
cechy Zrecznoié dla elfa, powinienes reucic dwoma kostham
k10 i dodaé wynik do poziomu bazowego rownego 30, Jeili
wynik rzute wynidslby 3 i 8, Zrecznodé elfa wynositaby
3043+8=41.

3) Warto$é pochodna: Cechy Sila i Wytrsymalosé rozniy sigod
pozostalych cech tym, e 53 zalezne od wartodc innych
cech, Wartose cechy Sila jest rowna pierwsze) cyfrze cechy
Krzepa, podezas gdy wartodé cechy Witrzymalosé jest rowna
pierwszej cyfrze cechy Odpormoié, Na preykiad krasnoled
z Krzepa 38 mialby Sile réwng 3, natomiast elf z Odpornogeiy
24 mialby Wytrzymalosc rowng 2.

4) Wartos€ specjalna: Cechy P'I}"n'n:m:ri'{' i Punkty Przeznaczenia
s3 ustalane wynikiem rzutu 1k10, zgodnie z osobnymi

tabelami. Aby ustali¢ wartodc Zywotnofei Twojego Bohatera,
powinienes rzucié 1k10 i sprawdzié woynik w odpowiednie)

— A e —r i r———
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Tabela 2-1: Losowanie cech * 2

e/
Cecha Calowick : Elf Krasnolud Miziolek *
| Walka Wrecz (WW) 20+2K10 20+2k10 30+2k10 10+2k10 *
I Umiejetnosc Strzeleckie (US) 20+ 2k10 30+2k10 2042kI0 I0+2K10
| Krzepa (K] 20+2k10 204+2k10 20+2ki0 1042k10 ¥
\ Odpornosé (Odp) 2042k10 204+2k10 J0+2k10 10+2k10 J
| Frecenosc (Zr) 20+2k10 30+2k10 1042k18 30+2k10
|; Inteligencia (Int) 20+ 2k10 204+2k10 20+2k10 20++2k10 |
| Sila Woli (SW) 204+ 2k10 20+2k10 2042ki0 2042k10 |
[ Oglada (Ogd) 20+2k10 20+2k10 104-2k10 30+2ki0 '
i Araki (A) 1 1 1 1 v
i Lrwotnoié (Fyw) Raue 110 na Tabeli 2-2: Pocegtkowa Zywotnosé
| Sita (S) —— Riwna pierwsze] cyfree cechy Krzepa —
I Wytrzymalosc (W) — Réwna pierwsze) cyirze cechy Odpornose
| Seybkosic (5z) 4 5 3 4
; Magia (Mag) o o 0 o
[ Punkty Obledu (PO o ] 0 o]
Punkty Przeznaczenia (PP) —— Rzt 1k18 na Tabeli 2-3: Poczatkowe Punkty Prieznaczenia
o AR SRR WP ~i LA L
kolumnie w Tabeli 2-2: Pocrathowa Zywotnodc. Wartosé do bazowego poziomu cechy W oren sposob okreilasz nowy
r:er.hz:' Punkry Fr?e'z.n:rulwniil mozesz ustalic w podobny wartosc cechy Tovojego BG.
;t:,:::}:,lrzf:?;m%c Z Jabeli e e e Funiay Prevklad: Tomok nie jest mrdoroolony, ze wartosc cechy A
Koreepa jego elfa wwiost calediwre 24, Prosi o Easke Shallys i
Preyktad: Tomek chee wylosowad cechy swojego nowego i zamitenia 24 e 31 (Bazowy pozion Krzepa elfa 204 11},
Robatera. Zdecydowal sig zagrac elfem, wipc patrzy ma Dizigkt temu wirasta rounies wartosc cechy Sila (z 2 na 3), *
kalumng el w Tabeli 2-1: Losowanie cech. Zaczyna ponicioas fest ona zaledna od wartoso Krzepy.

od obreslenta wartosei cecly Walka Wreez ¢ kolefno
sstala poczgthonsg wartose pozostalyeh cech, bodiczge na

f

sstalenin liczly Punkidw Preesnaczenta. Po zakosficzenin

lozowania, Profil Cech fego Bobatera Gracza wyplgda ), R |

nastepuaco:

Tabela 2-2: ' =
Poczatkowa Z}rwc-tnﬂs‘t

Cechy Glawne

v . » - y |
Ll L= = dp = A Sl = Raut Czlowick Elf Krasnolud  Niziolek !
1=3 10 9 11 3 |
4-h 11 10 12 9
7-9 12 i1 13 10 .
- 10 13 12 14 i | e
| 10 2 3 5 0 [¢] I
= |
faska Shallyi
" . - ' Tabela 2-3: l
Moze si¢ zdarzyé, e los nie byl dla Ciebie lashawy, a Ranald,
bog szczescia, nie czuwal nad Twoim Bohaterem. Moze cheiales Pﬂcijkgwc Punki)r sz:zna{:z:nia |
zagrac wojownikiem, ale wylosowates Walke Wrecz na poziomie i
22. A moze chemaled ".{..1“1'114.‘.‘ pl.!‘l1'|_'..'|'|'| uraku |‘|f'|.?.:.|1'|;|.2i§i'l.:!, ale (}glid: Raut Criowiek ELf Erasnolud  Miziolek » K
Twojego Bohatera wynosi zaledwie 15 W takim praypadku &
mozesz poprosic o faske Shallys, bogini mitesierdzia. Mozesz I-4 2 1 - (
rastapic wylosowang wartesé jedne) = cech glownych Srednia [ 5-7 a 2 2 |
wartosciy danej cechy dla rasy Twojego BG. W Tabeli 2-1: E-10 3 2 3
Losowanie cech powinienes znaleié odpowiedniq ceche, | | §* ’
a nastepnie dodac 11 (Sredni wynik prey rzucie 2k10) | S

19 /7 £ R0

=80
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/ Rozdziat 1I: Tworzenic

Bohatera Gracza

vbor rasy zapewnia dodatkowe zdolnedel i umiejetnosel,

Powinienes zapisaé je na Karcie Bohatera, W nickeorych
przypadkach bydziesz musial dokenaé wyboru migdzy dwiema
zdolnogciami lub umicjetnoiciami. Po wyborze profesji poczatkowe
Twoy BG otreyma ewigzane = ma umiejgtnosc 1 zdolnoscr. Okreslajy
one, czego do ey pory edolal sig navceve. Szezegolowe zasady
zdobywania oraz wykorzvsorwania umiejptnosci | zdolnoge
znajdziesz w Rozdziale TV: Umicjetnogci | zdolnogci,

AR - S

e )
1
Tabela 2-4: Losowa zdolnos¢ |
Zdolnosé Calowick Niziolek i
bardzo silny 01-04 01-04 {
bardzo szvbke 05-09 o508 |
blyshotliwose 10-13 10-13
bystry werok 14-18 14-18 |
charyemaryczny 19-22 19-23 |
cruby stoch 23-37 24-28
gefiusz arytmetycany 28-31 29-34
kreepki 32-35 35-39
nasladowea 36-40 40-44
mezwykle odporny 4144 45-49
oburgcznoss 45-49 50-53
adpomost na choroby 50-53 54-58 [
odpornosé ma magis 34-57 59-62
odpormoss na trucizny 58-61 63-6d
odparness psychiczna 626 £5-68
opanowanie 67-71 69-73 |
strielec wyborowy F2-75 7478 |
sECEgcie 7679 79-82
szosty zmysl 80-83 8387 |
szybki refleks 24-87 48-92
twardiel 33-91 93-96
urodzony mojownik 942-95 97-00 |
widzenie w ciemnodcl 96-00 - I

mecsi.l poczatkowa okresla rawdd wyuczony lub obecnie
wykonywany preez Bohatera Gracza. Aby ustalic poczatkows
profesje, powinienes wykona rzur procentowy (1k100) i sprawdszié
wynik w Tabeli 2-5: Profesje poczatkowe, w odpowiedniej kolumnie
odpowiadajee) rasie Bohazera. Jesli Mistrz Gry sig zgodsi, mozesz
reucié dwa razy 1 wybrag jedna 2 dwoch wylosowanyeh profesy.

Preyhlad: Toonek st teraz srybrad poczgrkog profesi

dla swojeps elfa. Renea NeI00 § spratwdea w kolwmmnie elf™
tw Tabeli 2-5: Profesfa poceathowa. Wnik 11 aznaces
profesie cyrkoiwea, Tomek nie jost pewien, cey choally grad
cyrkotecen, wige wybiera opeie ponowmego vetn. Tym
razern wynik wynost 03, co zgodnic & tabela oznacea banite,
Torek stwierdza, ze ta profesa bardzie) mi odpowiade, wiec
wybiera banite jako profese poczatkowg.

Po wylosowaniu profesji poczatkowe] | znalezieniu jej w Rozdziale
I11: Profesje (profesic 53 uporzadkowane alfaberycznic), powinienes
preepisac na Karre Bohatera wszystkie umiejernosci 1 zdolnosa
profesji poczqtkowej. W nicktérych preypadkach bediziesz musial
dokonaé wyboru migdzy dwiema zdolnosciami lub umiejginosciami.
Moze sie ez zdarzyé, ze bedziesz mogl wybrad umicjernode,

Czlowiek

Bohater otreymuje nastepujace umigjetnosci | sdolnoger:

Umigjgtnodci: plotkowanie, wiediza (Imperium), znajomosé jeayka
{starodwiatowy).
Zdolnosei: 2 losows wybrane zdolnosci = Tabeli 2-4: Losowa

Elf

Boharter otraymuje nastepujice umiejptnosc | zdolnosc:

Umiejetnodci: wisdza (ellv), znajomodt jezvka (eltharin},
znajomosc jexvka (staroswaatowy).

Zdolnodct: bron specialng (diug luk) albe zmysl magi, bystry
waerok, opanawanie albo blyskotliwosé, widzenie
W CIETINOSCT

Krasnalﬂd

Bohater otreymuje nastgpujace umicjetnosel 1 zdolnode:

Umicjetnosci: rzemiosto (zérmicewo, kamicniarstwo albo
kowalstwo), wiedza (krasnoludy), zmajomost jexvka
(khazahd), znajomosé jervka (sraroiwiarowy).

Zdolnesei: krasnoludzki fach, krzepki, odpornodé na magie,
odwaga, widzenie w ciemnoder, sapickla nienawise,

Niziofck

Bohater otreymuje nastepupice umicjetnosa 1 zdolnoécr:

Umiej¢tnose: nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanic,
rzemioslo (potowanie albo uprawa ziemi), wied:za
(niziotki), znajomosé jpzyka (niziotkow), znajomosc jezvka
[starodwiatowy).

Zdolnodci: bron specjalna {proca), odporneic na Chaos, widzenie
w ciemnodel oraz | losowo wybrana zdolnosé = Tabeli 2-4:
Losowa zdolnodé.

§ i Bk

krory Twedj BG juz posiada ze wegledu na prevnaleznosé do
okreslonej rasy. Daighi temu otrzyma modyfikaror +10 do testéw
1) umiejeenosci, zgodnie 2 xasadami spegjalizacii w umisjernosci,
podanymi na s, 91,

W opisie profesji poczatkowe) znajduje sie te wyposazenie. Takae

te informacje powinienes sapisaé na Karcie Bohatera. To ekwipunck
podstawowy, @ ktorvm Tod) Bohater zaceyna gre. Niezaleinie od
profesii, kazdy BG rozpoczyna gre posiadajae ubranie podrine,
skladajace sie z koszuli, spodni, buréw | peleryny, a mkie szevler
ukryty w bucie lub 22 pasem, sskwe podrizng lub plecak zawierajjey
koc, drewniany miske i szrucee, bron jednorgczng (micez, patke, topor,
itp.) oraz sakiewke z monetami o wartodei 2k10 zlorych koron (k).

Pelne informacje na temat rozmaitego wyposazenia anapdziesz

w Rozdziale V: Ekwipunek.

Nastgpnie powinienes zapisa¢ na karcie Schemar Rozwoju profesji
poczatkowe). Okreila on mozliwoscl rezwoju cech Twojego Bohatera
w miare zdobywania dofwiadezenia. Szezegolowe zasady dotyezice
Schemam Rozwoju znajdziesz w Roxdziale 1T1: Profesje, Ponize
zamicszezamy preykladowy Schemat Rozwoju dla profesji banity,




Profesja

Akolita

Banita
Berserker 2 Morsks
Chlop

Ciura obozowa
Cyrkowiee
Cyrulik
Fanaryk
Flisak
| Giermek
Gladiator
| Goniec
Gormk
Guslar:
Hiena ementarma
1 Kanciarz
| Kozak kislevski
5 Leinik
Eowea
Eowca magrod
Micszczanin
L Mymmik
Majemnik
Ochomnik
Ochroniarz
Oprych
Pai
| Todiegacs

|I Porywacze zwlok

Poslanicc

Crlowiek

o102
03-04
05
06-07
B8-09
10-11
12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22
23
24-25
26-27
28
29.30
31-32
33-34
35-36
37-38
39-40
41-42
43-44
4544
47-45
49-50
51-52
53-54

Elf

Tabela 2-5: Profesja poczatkowa

Krasnolud Miziolek
01-863 G1-03
- 04-05
04-06 06-08
r— g9
0711 —
12-16 —_
17-22 —
23-25 10-14
- 15-20
26-29 21-25
—_ 26-27
30-33 28.29
3436 30-31
37-42 32-35
43-4i 36-40
oL
X 41-42
1520 4345
- 16-48
— 49-53

Cechy Glowne

+10 +10 — — +10 5 — —
Cechy Drugorzedne

A | Zyw 5 W S | Mag | PO | PP

| R = — — = = —

Preykiad: Tomek wybral profesie banity dlx swojego
Bobatera. Przepisuje na Kartg Bobatera Schemat Rozwofn

profesii, wyposazente, nmieigtnoset ovaz zdolroics. Msi

dokonad wybora mipdzy powoieniem albo jeidziectwen,
strzalen misrzonym albo ogliszanion oraz zastawianion
prdapek albo plywantem. Coyra ich opisy w Rozdetale IV:
LUimiefermoivi ¢ zdolnogcs, po ceym wybiera jeddaiectn,
oglusranie § zastawiante pudapel,

Darmowe rozwiniccie
Twaoj Bohater nie jest zupelnym nowicjuszem. Aby odewierciedlié
jego dotvehezasowe defwiadezenia, mozesz dokonaé jednego

~darmowego” rozwiniecia. Moze to byé:

1} Ewigkszenie o +5 dowolnej cechy glownej,
Jubs

2} Zwigkszenie o +1 dowolne cechy drugorzedney,

Profesja Czlowick ENf  Krasnolud Niziolek
Preemytnik 55-56 - 53-55 54-56
Preepatrywacs 57-58 3E-43 - -
Preewoznik 39 — . 57
Roybak 60-61 = - 58
Rxecznik rodu = 44-50 - -
Rzermiedlnik 62-63 51-57 56-54 59-63
Rzezimicszek 64-65 — 60-63 —
Skryba -7 58-63 B4-65 —
Shuga GE-69 — Gis-67 64-6%
Straznik 70-71 —_ 6869 69-72
Straznik drog 72-73 - - 73-74
Srraznik pol — e - 75-78
Straznik wigzienny T4 — 7073 -
Suczurolap 75-7h 74-77 7982
Szermicrz estalijski 77 ~

Szlachec 74-79 - 78-79 -
Smieciars 80-81 ~ - 83
Tarczownik e — 80-83 -
Uczen crarodzieja BI-83 64-70 = —
Weslare 54-85 £ — 54-86
Wihockyky 86-57 71-77 — B7-90
Wojownik klanowy — 78-54 - -
Woinica £8-89 - §4-85 -
Zabojea trolh — _ B6-89 —_
Larrgdea 90 - f— =
Zlodzie 91-92 £5-90 90-92 %196
Zak 93:94 9195 9394 979§
Feglarz 9594 9600 95 s
Zolnierz 97-98 — 95-59 9900
Folnierz okretowy F9-00 i 00 ot

Mozesz dokomaé tego rozwiniecia tylko wiedy, jeili jest dostepne
w Schemacie Rozwop profesyi. Na przyklad w preypadku profesji
banity, moglbvs rozwinaé Walke Wrecz 0 +5 lub Arakio +1,
poniewai e rozwinigcia 53 podane w Schemacie Rozwoju. Nie
miglbyi natomiast rozwingé Oglady o +35 lub Szybkosci o +1,
poniewaz tych roxwinied nie ma w Schemacie Rozwoju banity.

Po wybraniu darmowego rozwinigeia powinienes postawié znaczek
w odpowiednim nuejscu Schemaru Rozwoja lub w inny sposob
wazmacEyc, ze rozwinales juz e ceche, W miare zdobywania
doswiadczenia preex Twojego Bohatera, bedziese mopl dokonywaé
kolejmych rozwinigt cech, jak rowniez zdobywad nowe umiejernosci
i zdolnode (szezegdlowe informacye na ten temat znajdziesz

w Rozdeiale IV: Umiejetnodci i edolnode).

Preyklad: Tomek patrzy na Schemat Rozwois swojege
Bobatera. Ma do wybore killa mozlicych rozwinied, ale
decyduge sip ma cwighkszenie liceby Arakow o 1. Pomoze mo
to-wr weelce, 2 Tomek jest pewien, se tego akurat w Fycin jego
Robatera nic zabraknie. Stawia znaceek prey rozwiniecis +1
do Atakw, zeby zaznaceyd, e wykiupi! to rozwinigcie. Teraz
Tomek i jego banita sq potowd do akei!

No to jazdal

Mozesz juz zaczaé gre w Warbammera! Jeili jednak cheesz wiedzied
cof wigee] o swoim Bohateree, mozesz preejsc do dalszej czesci
rozdzialu, Jesdli nie, mroceny Swiat | niebezpieczne preygody czekajy!
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— Kim jest Twéj Bohates? —

Opisany powyie] proces tworzenia Bohatera Gracza zapewnia
tylko podstawows wiedze o nim. Do Ciebie nalezy wymyslenie
dodatkowych informacji, kidre zapewniy cickawszy | bogatszy
obraz Twojege Bohatera, Mozesz okreslié jego cechy esobowosel,
a nawet opisat dotychezasowe 2yeie | pochodzenie Bohatera,
Mickedrzy gracze woly uksztaltowad obraz BG w trakeie gry, co
jest doit rozsgdnym rozwigzaniem. Zaczynajic gre, Wystarcey,

#e bedziesz wiedzial, iz Twdj Bohater niziolek to fowea nagrad,
krory opuscil Kraing Zgromadzenia 1 wyrnszyl na poszukiwanie
slawy i bogactwa. Jednakze wiclu graczy woli okreslic pochodzente
1 osobowosé swojego BG jeszcze przed rozpoczeciem gry
Zamieszezone ponike] informacje podsuwajy pewne podpowiedzi,
jak mozna to zrobié, Podane tabele umozliwiaja szybkic okreslenie
mitjsca pochodzenia oraz dostarczajg cennych wskazdwek dla
mi¢szkancow Starego Swiara,

Dziesi¢¢ waznych pytan

Odpowiedzi na ponizsze pytania pozwols lepie) okreslic
pochodzenie | najwazniejsze cechy osobowoici Twojego Bohatera.

.' @t [
@@

-

Wybér profesyi i ojczyzny

Bardziej doswiadczeni gracze woly wybraé profesie, niz I

zdawas sic na slepy los, Mie jest to tak szybki i favwy
sposob tworzenia Bohatera Gracza, jak opisany powyze),

jednake nickrorey gracze maja juz gotowa wizje BG

— nawet preed rozpoczeciem jego tworzenia, Jesli Misirz
Gry na to pozwoli, mozesz wybrac profesje poczatkowy
swojego Boharera. Decyzja MG w te) kwesti jest
OFEaAtecEn

53 Mistrzowic Gry, ktorzy nie pozwalaja graczom na

wybor profesii poczatkowe), poniewaz cenia sobie
wprzypadkownsé micjsca urodzenia®, jaka stwarza

mozhiwosé losowego wyboru profesji poczatkowe). Los

moze zdecydowaé, #e rozpocznicsz gre jako szhcheic, {
ale moze rowniez Lzdegradowac”™ Cig do odgrywania

roli zyjacego w scickach szezurofapa, Tak czy inacze),

powalanie | pokonad przeciamodci losu, jakie postawi
preed mim Miserz Gry!

prawdziwy Bohater musi waniesc sig ponad swoje {
Mickrdre z profes)i zakladaja pochodzenie Bohatera |
spoza terendw Imperium {na prayklad kozak kislevski). |
To odzwierciedla te dosc niewielky hezbe cudzosziemedw,
ktorzy podriduja po Imperium. Jedli nie wylosowales
zadnej z tych profesji, ale mimo 1o cheesz, by Twd) BG
pochodzil = innej krainy, mozesz poprosic Mistrza Gry

o pozwolenie, Kazdy 2 profes)i mozna larwe dostosowa
pod tym wazgledem. Wysrarczy zamienié umicjgtnost
wiedza (Imperium) na umigjgrnose wiedza o wybrang
krainie'i dodaé odpowiednia umicjpinoic znajomosc
jezyka. Reszta procesu tworzenia Bohatera Gracza
pozostaje bez zmian,

Pelny opis sgsiadujgevch 2 Imperium krain znajdziesz
w Roedziale X: Imperium, chod sa to informacie

—

2 odfm—

22

Skad pochodzi?

Jest vo najwazniejsza kwestia dla kazdego Bohatera. W wickszosci
preypadkow migjscem urodzenia Twojego BG bedzie Imperium.
Olczywiscie, Imperium jest rozlegle, a poszczegdlne prowincje
moga bardzo roznié sie migdzy sobg. Imperium tworzg: Averland,
Hochland, Middenland, Nordland, Ostland, Ostermark, Reikland,
Stirland, Talabekland oraz Wissenland. Obszar znany jako

Jalowa Kraina, z wiclkim portem Marienburg, nalezal niegdyé

do Imperium, lecz uzyskal niezaleznosé wiele lat temu. Réwnie
niezwykla jest Kraina Zgromadzenia, ojczyzna niziotkow

Wigecej informacji na temar Imperium znajdzicsz w Rozdziale

X: Imperium, lecz mozesz zapoznac sie & nimi tylko wtedy, gdy
zeodei sig na to Mistre Gy

Czy ma rodzing?

Cazy Twdj Bohater jest jedynakiem, czy moze ma rodzenstwo?

Jak wyglada jego pozyeja w rodzinie? Czy jest najstarszym
dzieckiem i dziedzicem majathu? A moze wydzicdziczonym

z domu najmlodszym potomkiem? Czy jego rodzice weiaz yjg?
Jeili nig, to jak umarli? Miewielo ludzi w Imperium umiera ze
starpici. Zarazy, glod | wojna sq znacznie bardzie] prawdopodobng
preyezyna smiercl. A moze rodzice udali sig na pielgrzymke i nigdy
z niej nie wrocili?

Jaka fest jego pozycja spofeczna?

Miekedre profesje, przede wszystkim szlacheic, chlop i micszezanin,
53 wyratnie zwigzane z pozycjy spodeceng Bohatera. Inne moga byé
zwigzane & roznymi klasami spolecznymi. Mimo iz pochodzenie
spoleczne nie przekrela szans Bohatera na wybor pewnych

profesji, to jednak praweds jest, 2e wyisze stery majy lepsza pozyeje
wyjsciows. Jakic migjsce w hicrarchii spoleczne) zajmuje rid
Bohatera? Cazy jego rodzice byli prostymi chlopami, rybakami lub
reemicélnikami? Moze nadludzkim wysitkiem wyrwali sig z ubosowa
i stali sip zamong, mieszezansky rodzing? A moze Bohater pochod:
ze szlacheckiogo rodu, krory podupadt i obecnie znajduje sig na
skraju zapomnicnia?

Kim by} Bohater, zanim staf si¢
poszukiwaczem przygod?

To jest bardzo wazne pytanie. Profesja poczatkows zapewmnia jedynie
podstawowe infarmacie, kore powinienes wobudowac” informacjami
uznpelniajycymi. Wiele profesii ma charakier ogolny 1 moze zawierad
w sobie roznorakie, konkretne zawody:. Powinienes dokladnie
okrelié, crym zajmowal sig Twdj BG, zanim zostal poszukiwaczem
pravedd. Mogy w tym poméc wiadomodcl zdobyte w trakcie
tworzenia Bohatera Gracza oraz wybrane umiejetnosci. Na przykiad
Twiij BG jest zolmierzem z Hochlandu. Mogl zarem sluzyc w armii
elektora w formacji arkebuzerow, co tlumaczyloby jego umiejgtnosc
abslugiwania broni specjalnej (bron palna).

Dlaczego wyruszyt na szlak?

Zyeie poszukiwacza preypod jest wyjatkowo nichezpieczne.

Samo podrazowanie po Imperium jest groine dia zycia i zdrowia
abywateli, Z tego powodu wighszos8 chlopow nie rusza sig dale)
niz na kilka kilomerrdw od swojej rodzinne] wioski. WNa drogach
grasuja rozbajnicy, bandy goblindw i ewierzoludzi. Ma reckach
piraci napadaja na lodzie i barki. Dlaczego wige Bohater wybrat tak
niebezpieczne iycic? Cry wypelnia jakas zyciows lub poliryczng
misje? Moze chee zemicic sig na tych, ktérzy wymordowali

lub zniszezyli jego rodzing? A moze ngei go zadea praygod lub
perspekiywa latwego lupu?

e N A
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Czy fest religiyny?

Mieszkancy Imperium czczg wiclu bogiw i rzadke sa na tyle
nierozwazni, by zaniedbyvwaé ich tvlko dia jednego. Preed wejsciem na
statek, nawet kaplan Sigmara pemadli si¢ o blogostawienstwo Mananna,
boga morz. Ludzic modlacy si¢ o zdrowie swoich bliskich, prosza

o taske Shallyi, bogini uzdrawiania. Eowcy czesc kazdej zdobycay
oddajz Taalowi, bogowi natury: Mimo 1o nickedrzy ludzie 53 bardziej
religijni od innych. Cay Bohater jest naprawdy pobozny? Jesh tak, to
ciy kidregos z bogiw ohdarza szezegdlng czem? Majemnik mogtby
wielhic Myrmidie, boginie wopny, pontewaz jej laski najczescie) bedzie
potrzebowal na polu walki. Oczywascie, akolici 1 kaplan musig
odpowiedziet ma o pytanie na samym poczgtku.

Kim s3 jego przyjaciele i wrogowic?
Bohaterowie Graczy mogg stanowic zgrana grupe
wyprobowanych przyjaciol, lecz nie zawsze tak musi byé.
Czlonkowie druzyny moga sig nie znaé przed rozpoczeciem
preygody. Czy Twoj Bohater ma przyjaciol? Gdzie mieszkaja

i kim 33? Czy utrzymuje z nimi serdeczne stosunki, czy moze sig
poklacili¥ To samo dotyczy wrogdw. Jesli Bohater ich ma,

to.w jaki sposdb do tego doszlo? Te kwestie powiniencs omowic
z Mistrzem Gry, krory moze wplesc rakie watks w rozwo)
przygody. Preyjaciele moga pomoc Twojemu Bohaterown

w potrzebie lub stac sig jego najbardzie) zaciekbymi wrogami.
Mistrz Gry, krary chee umieicié w preyvgodzie motywy bardzie)
osobiste, zawsze moze wykorzystad jednego
z wrogdw Bohatera.

Czy Bohater ma jakies ulubione
przedmioty?

Czy ma sentyment do jakichs rzeczy? Nie musz to byé drogocenne
przedmioty, moga nawer nic preedstawiac zadnej wartosci dia
nikoge poza nim samym. Zardzewialy miecz, jedyna pamigtka po
ojcu. Micdziany plericien zdjery = palca zamordowanego meza.
Stara szkapa, pierwszy kon ujezdzony przez Bohavera. Mozesz

tez omowic = Mistrzem Gry liste urraconych skarbow, kudre Twd)
Bohater cheialby odzyskaé za wszelky cene.

Czy Bohater komus siui)r?

Prawdziwi samotnicy s3 w Imperium rzadkodeis. To zbye
nicbhezpieczny fwiat, by poradzié sobie bex sojusznibkow albo
opickundw. Czy Bohater nalezy do jakiejs organizaci lub grupy?
A moze burmistrz rodzinnego miasta uratowal jepo
siostre od zarazy, wiec teraz stuzy mu

z wdzigcznogei? Byé moze mistrz lub mentor
pombgt Bohaterow wydostad sic z ubéstwa
i teraz jest on wdzigczny nie tylko swojemu
dobroczyncy, ale rakze catej gildii? Bohater
moze tez byé wiernym slugg Swiatyni.

Czy kogos kocha lub
nicnawidzi?

MiltosE i nienawisé sa uczuciami najsilnicj
wplywajacymi na zachowanic poszczegalnych
osob. Jaka role odprywaja w zyciu Bohatera?
Czy kogos kocha? Czy o przelotny romans,
meodwzajemniona miloié, a moze rzeczywiscie
13cz3 po silne wigzy uczuciowe z kimé innym?

[

?_

Badz jak stal
Alaryk patrzyl ma rozgrywajicy sic przed nim scenc.

Stad omiemialy i gapit sip, jak kilke chlopow rusza w

strong samotncge podrainego. Jui kilks mzy byl éwiadkicm

czegod podobnege. Uzbrojeni w drewniane patki wictniacy

rawsze atakowali w gropie. Brotalnymi ciosami powalali i
pracciwnikow, ograbali ich, 3 najczgdciey takie mbipli

Tym razem mislo by inaczey. Alaryk widziad to wyradnie J
Ten podratey byl inny, Gdy patrzyt na okrgfaneych go "

chiopow, w jego ocrach mie bylo oajmnicyszego fhdu
strachu. Nie odzywat sic Nic bylo takicy potrachy.
Fo prostu staf spokojnic, trzymape przed soby miccz

Wicéniacy zutakowali Padrézny blyskawicznic uskoczyd
w bok. Rekojedciy i plizem miccza bezlitosnic thukh
oprychéw. Po kilkunastu sckundach wszyscy caterej Jeteli "
w blocic, jrezqc 1 dyszpe. Krew cickls z rozbitych nosow
i droboych ran. Pohimane kosci bolaly réwnie mocao pak
spokorzona duma. Wedrowiee nawet nic wyciqgayl miccza
z pochwy.

Alaryk zebrat sic na odwage i podszedi do meEcTyzay.

- Wybsezeic, panic - wymamrotal - Jesli potrzebujecic
cicpley strawy | migjsea na no<, chata mojej matki jest tuz
abak.

Podrazny zmicrzyl go spojrzeniem stalowoszarych oczu.
Powali skingf ghows,

- Prowad: - odrzeki

Chiopak ruszyl w strong chaty. Meiczyzna poszedt
72 nim. rozglydaje sic wokel 1 wyparupc kolejnych
precciwnikew. Alaryk oderwal sip:

- Wyhscacic, panic, ale gdric nauczyliscic sip tak _ i
walczye? Pewnic pochodzicie z wiclkicgo miasta, pk Nuln i
albe Alrdorf. ‘b

Meiczyzna parsknst cicho, kryje vémizch.

- Wychowalem =it w takic] samej wiosce 2k fa. Doblem
keowy 1 sizhem zbode -

- Ale. ale gk to modliwe? - zapytad adziwiony Alaryk.

- Swiat jest mrociny i okrutny, chiopeze !

- odpowicdziat powatnic podrdiny. - Jedli bedzicsz T
miat szczeicic, rahartuge cip qak stal. - Wskazal rcky na

krwawigeyeh oprychiw. — [oili nic, moie cip zhmat- Wet

sobic do scrca mojy rads. chlopeze - Rysy jego twarzy

nicco zhgodnialy. - Bad? pk stal.

wa

Z drugie; strony, czy Bohater kogos nicnawidzi? A jesli tak, o
za co? Chet zemsty jest silng motywacjs, cresto powigzang

z nienawisciq. Bohater moze nienawidzié pojedyneze osoby
{na preyklad swoich wrogéw) lub 1ez cale arganizacie,

a nawet rasy. Jesli ewierzoludzie zabili jego Zone, moze
nienawidzic ich ponad wszystko, A moze preekupiony

prawnik pozbawil rodzing Bohatera calego majatkn, wige "
teraz jest przefwiadczony, ze wszysey prawnicy to pozbawieni g b
sk rupuh'w.' OSZUSCI? L
a4 (]

%
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— Przykiadowa Karta Bohatera —
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Zrob Kopie. Co kilka sesji zrob ksero
lub przepisz swoja Kartg Bohatera.

W przypadku jej uszkodzenia lub
zniszczenia, nie utracisz kontroli nad
wspolczynnkami swojego bohavera.

Mie chowaj jej przed MG. Co jakis czas
Miserz Gry bedzie cheial zerknac na
Karte Twojego Bohatera. Dzicks temu
bedzie na biezaco kontrolowal jego
FOEWG].

Korzystaj z Karty Zaklee. Specjalnie
dla Bohaterow czarodziejow i kaplandw
preygotowano dodatkowy kartg, kiora
pozwala na seybkie korzystanie z czarow,
ktdrymi dysponuje Toedj Bohater.

o wypelniona Karta Boharera odgrywanego
priee Tomka elfa banity. Darmowe rozwinigeie (+1
de Atakow) zostalo oznaczone jako wykupione.
Gdy Tomek otrzyma nasigpne 100 PD, bedeie
mégl wykorzysta je dli.'l ewigkszenia W LS,
ZrlubInt o 45, albo Zyw o £ 1. Mie bedzie

mogl zwickszyé liczby Aukdw o 1, poniewas juz
wykupil 1o roxwinigeie.

Pamigtaj, e Kara Bohatera ro dla Cicbic
napwazniejsea reece. Qo kilka wshazowek, krore
ulatwiz Ci kotzystanie = nicj:

L Wizystho zapisuj olowkiem. W irakeie
preygody mogs sic amienic wartosci

cech, Schemat Roswoju, wyposazeme,
umiejetnosc | zaoinesct Twojego Bohatera.
Lepicj wige, 2ebys wszelkie amiany
rarnaczal olowkiem. Dzicki temu nie
bedziesz musial nic kreslic,
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. © ; Rozdziat 1I: Tworzenic Bohatera Gracza

Nn kilku nas l‘_:i."ﬂ_‘"‘clh stronach f_ﬂ_.]iduj;ll "i'f rabele, kodre Mogs co ma do zaoferowania Sl:ll_‘.' Swiar. W ln"]:nr:r;um i poza
zapewnié dodatkowe informacie na temar Twojege Bohatera, JeE0 granicami jest Znacznie wigce cickawych miejsc. Na konou
Uwzgledniajy cechy fizyezne (wzrost, waga, kolor oczu i wloséw) rezdrialu znajdziesz tabele przyhiladowych imion dla kazdej = ras
oraz takie informacie jak liczba rodzensiwa lob migjsce urodzenia, — dla mgzezyzn 1 kobiet. Wigeej pravkladowych imion znajdziesz
Jedli chodzi o to drugie, 1abele zawieraja tylko nicwiclka czesc tego, w Niezbpdnils: Gracza.
— = J——
| i
| Cechy fizyczne
Tabela 2-6: Wzrost Tabela 2-8: Kolor wlosow
Kobieta Mg#czyzna Rzut Czlowick Elf KErasnolud Niziolek
Czlowick 150+ 2k10 em 160+ 2K10cm 1 Popielaty Srebmy Popielaty Popielaty
Elf 160 4+ 2k10 cm 170+ 2k 10 cm 2 Ciemny blond Baaly Blend Ciemny blond
| Erasnolud 130 & 2k10cm 145 -+ 2k10cm 3 Blond Jasay blond - Ciemny rudy Blond
| Miziolek 100 4+ 2k10 cm 110 + 2kiCcm 4 Rudy Ciemny blond  Crerwony Blond
I 5 Clemno rudy Miedziany Rudy Rudy
f Jasnobrazowy Jasnobrgzewy  Brazows Ciemny rudy
7 Bryzowy Kasztanowy Brazowy Jasnobrazowy
5 rZOWY Brazowy Ciemnobryzowy Brazowy
Tabela 2-7: Waga (w kilogramach 8 Bryzowy 209y romy 1zowy
5 ( B ] 9  Ciemnobrazowy Clemnobrgzowy  Crary Ciemnobrazowy
Riut Crlowiek Elf Krasnolud  Miziolek 10 Cramy Crarny Kruczoczarny Czarny
01 50 40 45 35
02-10 38 45 50 is
11-20 &0 50 55 40
Tabela 2-9: Kolor oczu
21-30 65 55 60 40
i ! g 1 Miziolek
2140 20 0 5 T Rzut Celowick Elf Rrasnolud iziole
1 Szary Szaronichieski Szary Miebiesk
41-50 i1 65 70 45 / ] S . S,
2 Ciemnonichieski  Miebieski  Ciemnoniebieski  Orzechowy
| 51-60 $0 70 75 50 3 Flichieks ielony Piwny Orzechowy
61-70 g5 75 80 a0 4 Zielony Orzechowy  Jasnobrjzowy  Jasnobrzowy
ben 95 8 g5 55 5 Piwny Kasztanowy = [asnobrizowy  Jasnobrgzowy
| (] Jasnobrazowy Brazowy Brazowy Brazowy
{ £1-90 95 83 a0 2] 7 Brazowy Ciemnobrazowy  Bryzowy Bryzowy
41.99 105 a0 a5 65 8 Ciemnobrazowy  Srebrny  Ciemnobrizowy Ciemnobrjzowy
; 9 Fioletowy Fioletowy Ciemnobrazewy Ciemnobrizowy
= ap 2 L0 i {v] Czarny Czamy Fioletowy  Ciemnobrzowy
Tabela 2-10: Znaki szczegolne
Znaki szezegolne nie majy wphyw na cechy Bohatera, sa jedynie dodatkowynielementem urozmaicenia jego wygldu. Deiwny ksztalt z¢bow,
slady po ospie, brodawki i inne deformacje s czesto sporykane w Swiecie Warhammera, Co wigcej, pozbawieni ich ludzic 53 postrzegani jako

podejrzani odmieficy. Jedynie elfy rzadko posiadajy na ciele znaki szczegdlne.

Razut Efekt Raut Efekt Razut Efekt
01-05 Bielmo na oku 36-39 Duzy nos 71-75 Piegi
06-10 Blizna 40-45 Dugy pleprevk 76-80 Poszarpane ucho
11-15 Brak brwi 46-50 Dezivny zapach ciaka 81-84 Slady po OspHE

20 Frak sal 51-55 e e i 85-59 Tatuaz
16-20 Tak palca al-3 czyk wn 90-94 Wystapce zeby
21-25 Brak zgba 36-60 Kaolezyk w uchu 95-98 Wytrecszczone oczy
26-29 Brodawki 61-65 Miewielka bysina 99-00 Zlamany nos
30-35 Blada cera 66-70 Oczy roznego koloru
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Pochodzenie 1 rodzina
Tabela 2-1: Liczba rodzedstwa Tabela 2-13: Wick (w latach) f
Faut Crlowick Elf Krasnolud  Niziolek Rzut Crlowiek Elf KErasnolud  Niziolek |
! g 0 o ! 01-05 16 30 20 20
2-3 | ! o 2 06-10 17 35 25 22
-5 2 1 1 3 11-15 g 40 30 4 ﬁ
67 3 2 1 4 16-20 19 45 35 26
§-9 4 2 2 ] 21-25 20 50 40 28
143 5 3 3 ] 26-30 21 35 45 a0
[a kaizdej osoby z rodzenstwa powinienes okreslic plec. Mozesz tez £ <k i o =
i e s R L S T B i 36-40 23 65 55 34
oaowal profesje dla rodzicéw i redzenstwa w Tabeli 2-5: Profesja 1145 = 0 60 1¢
k & - -
e vt 46-50 25 75 65 38
51-55 26 80 70 40
£ 56-60 27 85 75 42
Tabela 2-12: Znak gwiczdny 61-65 28 90 30 44
TR ; 2 . 66-70 29 95 85 16
Znaki gwiczdne nie majg wplywu na cechy Bohatera, aczkobwick 71-75 30 100 a0 56
wicdiza o nich mode byé preydatna dla astrologdw, wiedizm 1 guslarzy 7680 3 105 a5 532
[Wigkszosc obywateli Imperium wie, pod jaks gwiazds sie urodzili, 81-85 32 110 100 54
choé nickarzy nie preywigzuj do tego specialne] wagi. 86-90 13 115 105 56
el S ake fepyie ey Fracrenie 51-95 34 120 110 53
96-00 35 125 115 (]
01-05 Bebniarz Znak Zabawy i Radosci
06-10 Dudy Fnak Oezustwa
/ 11-15 Dywa Byki Znak Plodnosei i Rzemiosla  Tabela 2-14: Mieysce urodzenia czlowicka
16-25 Glupiee Mummit Znak Instynku
26-30. Cwiazda Uroku Znak Magii Pierwszy rzut wskazuje region, = kibrego pochodzi Bohater.
31-35  Gwiazda Wieczorna Znak Tajeiinicy i Tuzji Drugi rzuc dokladnicj okresla, w jakim micjscu urodzil sig Twdj
3640 Kociol Rhyi ok Eack: Snterc: T orsehis BG, Jeili drug rzut wyznaczy micjsce niewlasciwe dla pmfn';?pl
Sy (na preykiad szlacheic urodzony w chacie), Mistrz Gry powinien
41-45 Lancet Znak MNauki i Talentu TR s S :
: 5 i wymydlic coi odpowiedniego lub nakazat ponowny rzur.
46-50 Medrzee Marmmit Znak Madrogei
51-55 Pas Grungniego Znak Sprawnosci Wojenne) Rt Miejsce Raut Micjsce
56-60 Rozbiry Woz Znak Dumy = A PaiE,
Cloes S TGRSR ok i 1 Averland 1 Stolica prowincii
66.70 S : o 2 Hochland 2 Bogate miasto
£ Sznur Limnera Znak Dokbadnosci . ;
e ? 3 Middenfand 3 Miasto targowe
71-75 Tancerka Znak Milosc i Pozadania 4 Mordland i Fort wojskowy
76-80 Thesty Koziol Znak Ukryrej Namigtnosci 5 Ostermark 5 Miasteczko
81-85 Vobist Ulomy Znak Ciemnoéci | Niepewnodci 6 Ostland b Bogata wies
86-90 Wielki Krzyi Znak Caystoici 7 Reikland 7 Wieska rolnicza
91-95 Wal Guthus Znak Wicrncj Shuzby 3 Stirland 8 Wioskarybacka
96-98  Wymund Pustelnik Znak Wytreymalogc 3 E!l'::mc::“j : s;ednla w";_.ﬂ:a
9%-00 Zloty Kogur Znak Kupedw 1 Bogactwa g o N
Mastgpujace, powszechnie stosowane powiedzenia pochodza _Is. £ 7
od znakéw gwiczdnych. Czesto powtdrzaja je chlopi w calym ledl 21 Miqs':: urodzenia krisnciuda
Imperium. Rzut Micjsce
wMie poszlo jak po sznurze Limnera™ Kiepskic wykonanie jakiegos 01-30 R Taheli 2-14:
przedmiotu, nicprecyzyjne zastotowanie sig do wekazdwek. = o : SE
Micjsce urodzenia czlowicka
~Pod Bebniarzem™: O dobrej zabawie, szczegolnie mocno 3140 Karak Norn (Géry Szare)
- k = '1
R 41-50 Karak Tzor (Przeskok)
w1l lusty jak Koziol™: Ironicznic, o kims, kio najwyrazniej perzucil 5160 Karak Hien (Géry Crarne)
dobra doczesne i przyjemnasci lub nawoluje, by sie ich 21270 Karak Kadrin (Gbicy Krabea gwi:tl:a}l
wyzhye, ; e
3 : ; 3 : s 71-80 Karaz-a-Karak {Géry Kranca ﬁwi:lmj
~To jasne jak Wielki Krzy2": Cos naprawdg ocaywistego. £1-90 Zhufbar (Gory Krafca Swiata)
wierny jak Gnuthus™ Kroé wyjgthowo oddany i lejalny, 91-00 Bark Varr (Czarna Zaroka)
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Tabela 2-16: Mieysce urodzenia clfa Table 2-17: Micefsce urodzenia niziotka
| Raut Miejsce Kaoll Micjsce
01-20 Ahdorf - 41-50 Kraina Zgromadzenia
21-40 Marienburg 51-00 Rezur na Tabeli 2-14:
41-70 Las Laurelorn Migjsce urodzenia
71-85 Wielki Las czlowicka,
B6-00 Las Reikoeald

Imiona Bohaterow

Tabela 2-18: Imiona ludzkie Tabela 2-19: Imiona krasnoludzkie

Rt Kobieta Megicevena Rzut Kobieta Mgiczyzna

'.' 21-05 Alexa Adelbert 01-05 Anmika Bardin

i 06-10 Alfrida Albrecht 06-10 Asta Brokk
11-15 Beatnix Berthold 11-15 Aserid Dimzad
16=20 Bianka Digrer 16-20 Bera Durak
21-25 Carlott Eckhardt 21-25 Birgit Graril
26-30 Elfrida Felix 26-30 Dagmar Gontri

| 31-35 Flise Gourfried 31-35 Elsa Grundi

} 1640 Gabrielle Gustav 36-40 Erika Hargin

{ 41-45 Grewchen Heinz 41-45 Franziska Tmrak
46-50 Hanna Johann 46-50 Greta Kargun

'r 51.55 I1sa Konrad 51-35 Hunini Jotunn

I Sh-50 Klara Leopold 56-60 Ingrid Magnar |

! 6165 Jarla Magnus 61-65 Janna Mordrin
G700 Ludmilla Oro HH-70) Karin Margond

: 71-75 Marhilde Dieter 71-75 Pétra Orzad

{ Th-8C Regina Rudiger 76-80 Sigrid Ragnar

| B1-85 Solveig Siegfried £1-85 Sigrun Snorr

i 86-90 Theodora Ulrich 86-90 Silma Storri

| 91-95 Wlrike Waldemar 91-95 Thylda Thingnim
96-00 Wertha Wolfgang 96-00 Ulla Urgrim

Tabela 2-20: Imiona clfic Tabela 2-21: Imiona niziofkow

Razut Robiera Meiczyzna Rzut Kobieta Mgiczyzna
01-05 Alane Aluthol 01-05 Agnes Adam
06-10 Altronia Amendil 06-10 Alice Albert
11-15 Davandrel Angran 11-15 Elena Alfred
| 16-20 Eldril Cavindel 16-20 Eva Axel
' 21-25 Eponia Dolwen 21-25 Frida Carl
26-30 Fanriel Eldillor 2h-30 Grera Edgar
; 3=35 Filamir Falandar 31-35 Hanna Hugo
| 36-40 Gallina Farnath 1640 Heidi Jakob
i 41-45 Halion Gildiril 41-45 Hilda Ludo
} 46-50 Tudil Harrond 46-50 Janna Max
l 51-55 lonor Imhol 51-55 Karin Miklaus
56-60 Lindara Larandar S6-60 Leni Crskar
61-65 Lorandara Laurenor 61-65 Maric Paul
66-70 Maruviel Mellion BE-70 Petra Ralf
71=75 Pelgrana Mormacar F1-75 Silma Rudi
| 76-80 Siluvaine Ravandil 76-80 Sophia Theo
l 81-85 Tallana Torend:l £1-85 Susi Thomas
| B6-90 Ulliana Urdithane 26-90 Theda Udao
! 91.95 Vivandrel Valahuir 9195 Ul Vikror
96-00 Yuviel Yavandir 96-00 Wanda Walter
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Bulutcmch Graczy to awanturnicy | poszukiwacze preyeod, krorey
réeniq sig od zeyklveh obywateli Imperium. Mic ograniczajy ich
normy prawne 1 preynaleznose do okreslone) warstwy spolecene).

W pewnym momencie swojego zycia opuicili rodzinny dom

1 wyruszyli na poszukiwanie stawy 1 bogactwa, Wigkszosé ludzi nic
addala sig od miejsca uredzenia o wigce) niz kilka kilometrw, Jednak
ta miewiclka grupa, do kiorej nalezg Bohaterowie Graczy, edecydowala
sig na pelng nichezpicczeiistw podris po drogach i reckach Tmperium.
Ale nie zawsze byli awanturnikami. Wezesnie) wiedli normalne,
spokone zyoie. Czest szezegdlow dotyezacych pochodzenia BG
wynika z wyboru rasy. Resztg okresla profesja poczgthowa.

Profesia poczytkows opisuje zycie, jakie wiod Twdj Bohater, nim
zdecydowal sig zostaé poszukiwaczem praygod. To podstawa, na
krére] opiera sie dalzzy proces rozwoju Bohatera Gracza. W miarg
przezywania kolejnych preygod, Twd) Bohater bedzic mial okazje
gromadzic nowe doswisdezenia i zajaé sie czyms innym. W ten
sposab bedzie mogh zdobywad nowe profesje

Wybor profesii decyduje o umiejgtnodeiach i zdolnasciach Twojego
Boharers, jega reputacyi, oraz o wyewaniach, z jakimi bedzie musial sie
emierzyé, Kakda profesja otwiera nowe mozhwosc rezwoju

1 stawia przed Bohaterem coraz ambitniegsze cele. Waznym elementem
zabawy w Warbanumera jest mozliwosé planowania rozwoju — drogi
zycia, jaka powinien 18¢ Bohater, by zaczynagic od wego, kim jest
obecnie, mogl sig sta tym, kim cheialby zostad w przyszlodei.

Profesje podstawowe i zaawansowane

W Warbammerze istnicjy dwa rodzaje profesji— podstawowe

i zaawansowane. Profesje podstawowe to zawody najczescie)
wykenywane w Imperium, natomiast profesje zaawansowane 53
dostepne jedynie dla tych Bohaverow, kedrzy naucayli sig wyiptkowych
rzeczy | zdobyli dostatecznie duzo doswiadczenia zyciowego. 53
rownicz znacznie bardzic) prestizowe, zapewniajac wigksza whdze

i odpowicdzialnosé niz profesje podstawowe. Ma preyklad giermek o
profesia podstawowa, ale rycerz jest juz profesiy zaawansowang.

Ma poczgtku gry wybierasz dia swojego Boharera jedng 2 profesji

podstawowych. Nie mozesz zaceaC gry jako kapitan albo fowea
czarownic. MNa ten zaszczyt musisz sobie zashuzyé w rrakeie rozgrywh.

-Po kilku latach taplania si¢ w scickach,

wydafe si¢ calkiem atrakcyjnz odmiang”.

walka z goblinami w faskiniach

- Heinrich, szczurofap z Altdorfu.

Profesja poczatkowa

Po wybramu profesji poczatkowe) powinienes zapisac na Karcie
Bohatera umigjetnosci | zdolnodc zwigzane z dang profesia. W
niekrorych przypadkach bedziesz musial dokonac wybory migdzy
dostepnymi umiejetnosciami lub zdelnosciami. Mozesz wybraé
te, krora bardzie) Ci odpowiada, Twd) Bohater bedzie mial okaxzje
nauceye sig takie drugie) dostgpnej zdolnogci lub umicjetnodei,
zgodnie = zasadami preedstavionymi w podrozdzale . Rozwijanie
umiejetnosel redolnosen”.

o zanotowanin umisjgtnosci 1 zdolnosa powinienes zapisac na
Karcie Bohatera Schemat Rozwoju wybranc profesji. Przedstawia
on wszystkic mozliwosel rozwoju cech, jakie oferuje dana profesja.
Na przyvhlad zolnierz moze roewing Walke Wreez, natomiast
skrvba moze rozwingé Inteligencie. W odroznieniv od umisjernosci
i zdolnodcl, cechy nie podlegajy automarycznemu rozwinigeiv. Two)
Bohater musi cigzko sie napracowac, by mogl stac sig kims lepszym.

W' miarg rozwoju preygody Mistrz Gry bedzie Cie nagradzal
Punkrami Doswiadczenia (PD). Jest 1o nagroda za spryme
rozwigzanie problemu, dobre pomysly | wlatciwe odgrywanie
Bohatera. Jego rozwo) polega na wydawaniv zdobyiych PD na
zwiekszanie wartosel cech (lub rez na wykupywaniu umiejgtnosc

i zdolnoger). Zwigkszenie wartoda cechy nazywa sie rozwinigciem.
Przy tworzeniu Bohatera Gracza otreymales juz darmowe
rozwinigcie jedne] = jego cech. Od 1epo momentu kaide rozwinigcie
bedxie wymagaé wydania okreilone liczby PD. Za kakde 100 PD
mozesz dokonad jednego rozwiniecia, to Tnacey:

. ewigkszyé o +5 jedng x cech glownych
lub
. zwigkszye o +1 jedng 2 cech drugorzgdnych

Na preyklad, jeili profesja Bohatera posiada w Schemacic Rozwoju
rozwinigeie +5 do Walki Wrecz, do jej wykupienia wystarcza

100 PD. Rotwinigcie 410 wymagaloby wydania 200 PD. Sity

1 Wytrzymalogci nic mozesz rozwijac w ten sposob, gdyz sa
bezposrednio powiazane = akrualng wartodciq, odpowicdnio, Krzepy
1 Cidpomosci. Po wykupieniu wszystkich rozwinieé profesja jest
uznawana za ukonczona | mozese zaczad myslec o wyborze nastepne).

e




Wybor nowej profesii podstawowey (nie wyjsciowe|)
e 2 =S ———

Koszt w Punktach Doswiadczenia

Rozwiniccie Kaoszt

¢ Zwigkszenie o +5 cechy glowne) 100 P>
Zwngkszenie o + 1 cechy drugorzedne) 100 PD
Wikupienie zdolnosc 100 P
MWiykupienic umigjeinosc 100 BD
Specializacia wumisjernodei +10 100 PD
Wybior nowej profesi 100 PD

200 PD

Zmiana pmfcsii

Kazda z profesji zawitra pozycje Profesje wyjsciowe™. Jest to
nastepny krok na drodie rozwoju Tarojezo Bohatera. MNa praykiad
giermek moze zostac rycerzem, gdyz jest to jedna = jego profesji
wyjiciowych. Nie moglhy zostac herszrem banitéw, ponicwaz ta
profesia nie jest jedna = profesji wyjsciowych giermka. Pierwszym
etapem zmiany profesji jest wybar jednej = dostepnveh profesii
wyjsciowych.

Przed rozpoczeciem nowej profesji powinienes pamigtad o dwach
sprawach. Preede wszystkim Twoj Bohater musi zgromadzic caby
ekwipunek potrzebny do wykonywania nowe) profesji. Porem
musise wydaé 100 PI), co odzwierciedla trening BG 1 zgromadzenie
doswiadezenia nicebednegoe do rorpoczeein nowe) profes;i.

Pa spefnieniu tvch warunkdw 1 uzyskaniu zgody Mistrza Gry,
muozesz zapisad na Karcie Bohatera Schemat Rozwoju nowey profesji.
Jesli oferuje ona mozliwodd rozwiniecia cechy w wyZszym stopniu
niz profesja poprzednia (najczeicie] spotykana sytuacia),

to powinienes wytrzed = Karry pierwsizy wartosc roewinigeia

i wpisaé drugg. Crasami zdarza sig jednak, ze nowa profesja oferuje
mozliwoié rozwoje cechy w mnigjszym stopniu niz profesja
poczatkowa, W takim wypadku powinienes zostawic dotychezasows
wartost rozwinigen cechy, pdvz nowe rozwinigcie nie moze

byé mniejsze. Ma praykiad, jesli profesia poczatkowa oferowala
mozliwedt rozwopn Sily Woli o +20, a nastepnie wybrales profesje,
ktora oferowala mozliwose rozwoju Sily Woli o +10, rozwiniccie
zostaje na dotychczasowym poziomie. W przeciwnym praypadku
powinienes zmicnic rozwiniecic 2 + 10 na 420§ zapisac o na Karcie
Bohatera,

Wikupionych rozwinice nic mosna stracic. ™Wa prayklad, jesli rozwinales
Oglade o +20 1 wybrales profesje = mozliwoscia rozwinigcia Opglady

o' +30, zachowujesz dotychezasowe rozwinigeie. Rozwinigcie Oglady

z +20 na +30 wymaga wydania dodatkowych 200 FEX

Po zakonczeniu wpisvwania nowego Schematu Roewoju jestes
gotowy do rozwijania nowe) profesii.

Nowa profesja

W odroznieniu od profesji poczatkowe), nowa profesja nie

zapewnia sutomatyeenie dodatkowych umigjetnoden ani zdolnoiei.
Ukonczenie profesji wymaga wykupienia zardwno wszysthich
rozwinieé ze Schematy Rozwoju, jak tez umigjetnosci oraz zdolnofo
oferowanych przez nows profesje. Jeili masz wybor miedey dwiema
zdolnosciami lub umiejptnoseiami, musisz wybrac | wykupic

jecdng = nich, W przypadku umiejgtnosa mozesz rozwijac je daley,
zgodnie z zasadami specjalizacy w umicjgtnosci (patrz Rozdeial IV:
Umiejgenosci i zdolnosci). Powvisze rasady dotvera kazdej kolejne;
profesji Terojegn Bohatera,

Opcyonalne rozwifanic umiejetnosci i zdolnosci
Migkeore profesie daja mozlwoic wyboru migdzy dwiema
umigjetnodcam lub sdolnoiciami. Na preyklad profesia podzegacza
oferuje mozliwess wyboru zdolnoéci opanowanie albo bijatyka.
Aby ukonczyd te profesic, musisz wybraé jedng 2 tveh zdolnosci.
Po roewinigein calej profesii mozesz wydac dodatkowe Punkty
Doswiadezenia, by wykupié takse drugs, uprzednio nie wybrana
umicjetnost lub zdolnosé. Wykupienic jednej zdolnoscl lub jednej
umigjernodcl koszouje 100 PD. Mie musisz ich wykupywac, zeby
ukoneczyé profesie, ale mozesz 1o zrobié. Podobnie jak w przypadku
wigkszosel zasad opejonalnych, wymaga 1o zgody Mistrza Gry

— Wybte sowej profesii —

Pro{rsi:l. poczatkowa opisuje zycie, jakic widdl Bohater Gracza, zanim
zdecydovwal sig na los poszukiwacza preygdd. Ale co z poEniepzymi
profesjami? Jak pogodeic zycic awantumnika z obowiazkami obywatela
Imperium? Oto kilka preydamych wskazowek.

Podstawowe zalozenia

Po ukonczeniu profesii masz dwie mozliwoéci. Mozesz wybrac jedna
 profesji wyjciowych obeenej profesji, wydajac 100 PD, lub wybraé
jedng x profes)i podstarwowych, wydajac 200 PD. W tym momencie
powinienes zastanowic sig nad celem, do krdrego dazy Twdj Bohater.
Cay probuje osiagngé jakas okretlong pozvepe w swiecie? A moze
marzy mu sie stawa lub bogacewo? Jeili tak, o jakie profesie najlepie]
mu w tvm pomoga? MNa prevkiad roepoczates gre odgrywajac
najemmika, ktéey marzy o tym, by dowodzié whasng kempanig,
Majlepszym rozwigzaniem dla niego bylby wybir profesi sierzania,
kiora umozliwia z czasem osiggniccic profesi oficera.

Dobrze jest tez wriad pod uwage wydarzenia = niedalekie)
preeszlosci Bohatera, szczeglnie te, ktore mogly uzasadnic zmiang
wykonywanego zawodu. Prevkldowy najemnik walezyl niedawmo
w Garach Krafiea Swiata pod rozkazami keasnoludekiego oficera,
Rozsadnym wyjsciem byloby staranie sig, by doliceye do oddziale
tarczownikow, w czvm na pewno moglhy dopomoe zmajomy oficer.

Musisz zdawaé sobie sprawe = konsekwencji prowadzenia
awanturniczego trybu zycia. Che (2 cxasem kontecznosc)

odbywania dalekich podrozy sprawia, 2e w wickszoda praypadkaw
Bohaterowie nie maja domu i rzadko zakladaja rodiiny lub

wiaza sig na state z jakims miepscem. Mowa profesia nie pawinna
zakloead awanturniczego stylu zycia. Bohater petnigey obowiazki
majordomusa nie moze nagle wyjecha = zamku 1 wrécic po pol

roku nieobecnodc. Powinienes zatem uzgodnié z Mistrzem Gry
ewentualne konsekwencje wyboru nowej profesii i jej preydanosé

w kampanii. Postaé sierzania z lavwoscia da sig wpasowac w preygods
wojenng, natomiast bedzie mniej praydama w preygodzie, krore) osig
sy dworskie intryg

Dokfadne okreslenie profesyi

Po wybraniu profesyi powintenes dopracowad wszysthie niezbedne
smerepole Migktore & profespy sa wyptkowo konkretne, na
prevkiad preewoinik. Twd) Bohater zaymuije sie przewozeniem
osob lub towardw preez reeke. Nic dodaé, nic ujac. Jednak miekrore
profesje, zwlaszcza profesje zaawansowane, maja charakter

bardzic] ogdlny. Opisuja pewna liczbe pokrewnych zawodaw
wykonywanych w calym Imperium. Ma przyklad sierzant moze bye
dowadea niewielkicgo oddzialu ochotnikéw, straznikéw drog, lub
podoficerem w armii Imperium albo w kompanii najemnikéw. Wybar
profesji tego rodzaju pociaga za sobg koniecznosé okreslenia, czym
dokladnie zaymuje sie Boharer. Takze 1w tym preypadku niezbedna
jest zpoda Mistrza Gy




Rozdziat 111 ;;csif ﬁ w yﬂ ..__— ;

Sklep wygladat tak. jkby stat 1 od wickéw, jednak Meyer nigdy
wezebnie] w nim o byt Dziwil sip, jak mogh praeoczyd to micjsee
w cizgu kilku lat studiowania me Uniwersytesic Altdorlskim. Musial
jedmak prayznac, #e wicle dni z okresu fakowskich zabaw pamictat
jak przez mghe Moge zresrty byt juz tutay, ale zapomant o tym? Mic
mi:ll: to zmacrenia,

Fm:alqd:i uwainic awartodt ustawionych pod scianami regatow
z ciemnego drewns Nic zwracat wwagi na stnqu.t pomigdzy Ir.u.zkum
podrabianc czaszki pszezureludzi z Lusteii, ani na smocze p
z odleglego Kataju. Interesowaty go tylko ksiggi. Nie spodzicwal sie, e
w takim obskurnym sklepiku zmydzic prawdziwe skarby. Praetart szkh
binokli, pociemniste od uneszycego sip kurzu Nickiore 2 tych ksigg
byly naprawde wartosciowe. Meyer zdawal sobic 2 tego sprawg. Od
wicly lat gromadzit cense rpkopisy 1 droki

Uczony podszedt do kontuary, za ktdrym siedziad kramarz. Siwy
starzec z wyblaklymi tatuadami na rekach wypychat trocinami zwieezg
preypominagce olbrzymicgo szczon.,

brego dnia. miodzicicze! - zakrayknat wesofo, - Czym moge
shazye?

Meyer wyciagest z rehawa zwinicty w rulon pergamin 1 polotyl go
o ladzic,

- Macic moie w swoje) kolekeji cot 2 tey listy, dobry cxlowicku?
= mapytat.

Kramarz rorwingd rwdj, Lﬁm::du.rl si¢ znaczyco | wstal ze stolka

- Chodicic 2c mng, panic - powiedziat cicho, prowadze Meyera m
zaplecae,

medr obserwowat uwainie rece knmarza gdy ten szpent
w h;g.hﬁmmdnychpmb.mmﬁgimp&mxr}wukm

_r.b ma skore starca Cay 1o byly jakied nuny albo ghify? Mode
maiu gildii? Mic mogh sip 2decydowad. Symbole byly ledwo widoczne.

Twoim zadaniem jest preejscie od ogélnego zarysu profesi do
kenkretnego i szezegdlowego preedstawicnia Boharera, Pozwala

o lepiej okreslic jego poeveje wspoleczenstwie Imperium, Samo
pasOWENIE N rycerza nie wystarcey. Musisz sam wymyalic, czy Twa)
Bohater jest rycerzem najemnym, czy tez czlonkiem Zakonu Bialego
Wilka? Byt moze jest nawet blednym rvcerzem z Bretonii?

Jesli cheesz, by Twvoj Boharer nalezal do jakiepos stowareyszenia,
powinien dazye do osiggniecia tego celu, Moze szukad
znajomoée, poznawad wymagania lub probowad wywicrania
wplywu na odpowiednie asoby, Innymi slowy, powinienes
odgrywaé dazenia Bohatera do zdobycia okreslone) profesji.
Drzigki temu wydarzenia 2 zycia Bohatera stang sig uzasadnieniem
wybor nowe profesi,

Co daley?

Przezywajac kolejne preygody, Bohater Gracza rozwija sig zardwno
pod wzgledem nabytego doswiadczenia, jak | sposobu postrzegania
Swiata. Gy roepoczyna nows profesie, od rmzu povinienes sie
zastanowic, w jaki sposob pomoze mu to w dalszym rozwoi.
Bardzo dobrym pomystem jest zaplanowanie, w jaki sposob bedziesz
wydawaé praydziclane Punkty Doswiadczenia. Powinienes okreslic,
ktore z dostepnych umicjetnode 1 zdolnesc lub ez mozlivych

do rozwinigeia cech, s3 najwaznicjsze dla Twojego Bohatera i keare
powinicnes wykupic na poczatku. Na preyklad grajac czarodziejem,
bedziesz prawdopodobnie cheial jak najszybeie) wykupic rozwinipcie
cechy Magsa,

Powiniencs tez zastanowic sig nad wyborem kolejne; profesji
oraz sposobem jej zdobyeia, Zaldzmy, 2o Twaj Bohater, rycers,
dolyczyl do Zakonu Bialego Wilka. Co dalej? Logicznie rzece
ujmujge, nastgpnym krokiem powinno byé sraranie sie o
zdobyeie tyrutu mistrza zakonnego, krory stanows wysszy
stopien w hierarchii zakonu. Jak Bohater moglby stac sie
jednym z mistrzow zakonnyech? Czy el mistrzowie nalezg do
jakizgos tajemnego stowarzyszenia? Cry stosujy whisne nazwy

Nicbezpieczna wiedza

Whrdtee starzec malazh to, crego szukat Podat Meyerowi nkurzom E
i podeiszczon keiegs. Byls to kopia JTraktatu o maturze duszy” pidn
Tranicusa. Klasycrna pozycu chod niestety hitwo dostepna

= Dosc dobrze zoam dzich Tranicuss - powiedziast Meyer 7 nutky
rozctarowania w glosic. - Macic mode pkicd ksiggi z mojey listy?

Kramarz udmicchngd sic.

- Dajcic sobic z nimi spokoj. panic - odpowicdziat - Mysls,
e to wydinic bardziej wam sig spodebs. Zajrzyjeic do drodka.
Jestem pewica, ie docenicic pickno przckiadu tego wspanialego
dizich.

Niced” zaklopotany Meyer otworzyl ksicge na picrwsac stromie. Gy
tylko zaczat czytac. oczy rozszerzyly mu sig ze zdziwicnia

- To nmic jest deicho Tranicusa - wyszeptal. - To jest Wisiclec™

Uezony, precghidifze podniszczony tom, myslal gorgczkowa.
-Wisiclec™ by} legendarng ksicgy o sztuce nckromancyi Podobuo
wszysthic kopic zniszczono ponad pisdset lat temu na rozkaz Likoay

Ocrysicaapcsge Oynia

Starzec wyszcaerayt podddkie by,

- Czy iyczycic sobic, panic. mabyd to pickne wydanic Tranicusa?
Uczany przez chwile zastanawial sic nad odpowiedziy. Mie
byt nckromants, ale perspektywa przecrptania Wisiclea” byfa
bardio kuszzea T drugieq stromy. gdyby znalerione v niego
zakazang ksigge. lowey czarownic spaliliby go na stosic. Ale micd
maotliwade przeczytanu stow, kiorych zaden wezony nic widzial
od pat tysigea lat.

- W' zasadzic, moglhbym rzucié na to okiem - powicdzal powoli
= ale jestem tylko biedoym skiyby. £ pewnodcsy nic stad mmse na
zakupicaic tik rradkicge wydini

- Prosze sic nic martwid, panic - powicdeiad starzee, ncicrape
pokryte tatwatams diomsz. - Jestem pewien, ze pkod sig dogadamy...

lub symbole? Jakie 53 krvrena preyjeca do wewngtrenego kregu
whadzy? Moze trzeba zloiyé dluby, 2 mode wypelnic wazng misje?
Czy konieczne jest uzyskanie poparcia innych mistrzaw zakonnyeh?
Kim 53 najwazniejsi  nich i jak mozna ma nich wphymgé? Szukanie
odpowied:: na te pyrania oraz odpowiednie odgrywanie Bohatera
poewala na jego pelniejsey roewd), a mechanika gry i xmiany profes)
53 urasadmiong wydarzeniami & rozgrywki.

Opcjonalna zmiana profesyi

Jedli nie jestes zadbwolony = profesii wyjSciowych Twajego
Bohatera, mozess wybrad dowolng inng profesje podstawawy,
pod nastepujacymi warunkami:

*  Fmiana profes)i na profesje podstawoye, kedra nie jest
profesia wyjiciows dla Tarojego BG, kosziuje 200 PD, zamiast
normalnie wymaganych 100 PD. Mokesz w ten sposob wybraé
nows profesje bez ukoncrenia popreednic).

= Zmiana profesji musi zostad zaaprobowana preez Mistrza
Gry. Powinienes wypainié, z jakiego powodu Twdj Bobater
zdecydowal si¢ na zmiang profesji. Majlepiej gdyby bylo o
konsekwenciy wydarzen, jakie mialy miejsce podezas praygody.

—— —

*  Z wyjarkiem najbardzie] niczwyklych sytuacyi, nie mozesz w
ten sposob wybrat nastepujaeych profesii: berserker = Norsks,
kozak kislevski, szermierz estalijshi lob szlacheic,

= Zmiana profesji nie moze naruszac pozostalych ograniczen.
MNa prayklad tylko krasnolud moie zostaé goficem.

Dodatkows, opcjonalng zasady jest mozliwosE wybrania profesji
wypsciowyich jedne) z Twoich poprzednich profesji. MNa przyklad po }
skofczeniu profesji ucznia czarodeieja, a pozniej profesji uczonego,
miglbys wybrac profesjc wedrownego czarodeicja, mime Ze nie jest

to profesja wyjiciowa dia uczonego.




Rozdziat III: Profesje
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Przykfadowy rozwoy Bohatera Gracza

W Rozdziale 11 zostal preedstawiony proces tworzena previladowego
Bohatera Tombka, keory chee grac elfem banita: W miarg rozwoju gry
jego Bohater moze rozwijac sig 1 zmieniac profesje.

Po stworzenin Bohavera Tomek wie, e gra elfem banita. To wroche
zbyt ogolnikowy opis, wige postanawia ubarwic swojezo Bobatera,
opisujac jego pochodzenie. Decyduje, #e w ezasie podricy prae: las
jego clf, Elthariel, zabil jelenia, zeby nakarmic gruope wyglodniatvch
piclgrzymon: Miesvery, dobry uceynek okazal sig prestgpsvwem,
gdvz ta czgsc lsu nalezals do majatku selacheica, ktory micszkal

w pobliskim zambku. Straznicy Scigali elfa i zrmusili go do ukryveia
aigw ostepach puszezy, Tam spotkal bande podobnyveh do niego
wyrzutkow 1 banitow: Jakis czas poinie) jeden z nich zdradzit swoich
towarzyvszy. W zasadzce zeineli prawie wszyscy banici. Elehariel
zdolal veiec. Po drodze dotyczyt do grupy wedrowedw. Wrvm
momencie Faczyna sig wlsciwa preyeods.

Po wielu preygodach Eltharielowi udaje sie ukonczyé profesie banity:
W ezasie kampanii druzyna podedeowata preez ziemie szlacheica,
krory wyznaczyl nagrode za ujpcie elfa. Bohaterowie odkryli, ze
szhicheie jest czlowickiem przekupnym i skazonym przez Chaps.
Elthariel pragnie ujawnié tajemnicg i w ten sposob doprowadzic do
jego uwiezienia. Wybiera wige profesje rozbognika, co doskonale
odpowiada jego dateniom. Zaceyna zatem grasowad po drogach
wokol zamku szlacheica, napadajae na jego poplecanikow

1 rozpowszechmajic wieic o zbrodniach wiadey.

Paczynania Elthariela zapewniaja mu szacunek i pomoc chlopow

z okolicznych wiosek. Wkrorce w calym regionie wrze. Elthaniel
koiiczy profesjg rozbéjnika. Jego towarzysze odkrywaja, 2e selacheic
jest nie tylko naznaczeony przez Chaos, ale takze potajemnie
prakrykuje nekromancie. Elthariel wie, co nalezy zrobic. Zhiera
wokdl sichie bande sbuntowanyeh chlopow i zotnierey, kidrey
ucichli ze stuzby v szlacheica. Zostaje herszrem banitow, Kampania
wehodzi w decydupaca faze.

Opis profesyi
Wazystkie profesje 53 opisane w nastgpujacy sposob:

NJZWJ.

Krotki opis profesji pozwala na ogolne okreslenie poxyeji Bohatera
w spoleczefistwie Starego Swiata i zwiazanveh 2 nia obowiazkéoe

Schemat Rozwoju
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Umiejetnosci

Jeili to Twoja profesja poczgtkowa, otraymujess wezystkie
wymicnione w tym miejscu umigjgtnodci. W prayvpadku umicjetnosa
do wyhoru, musisz wybrad jedna z nich.

Zdolnosci

Jesli o Twoja profesja pocratkows, otreymujesz werystkie
wymienione w tym miejscu zdolnoic. W pravpadku zdolnosc do
wybory, musisz wybrac jedng z nich.

Wyposazenie

Jeéli to Twoja profesja pocegthown, otrzymujesz wseystkie wymicnione
w tym migjscu preedmioty. W przypadku kazde) kolejne) profesp,
Bohater mus: zebraé wszysthie wymienione przedmioty preed
rozpoczeciem nowej profesii, Jesli na lifcie preedmiotdw znajduje sig
pancerz, w pierwszej kolejnose podany jest typ pancerza prostego,

a nawiasie, opcjonalnie, typ pancerza zlozonego. Na preyklad zapis
brzmi: lekki pancerz (skdrzana kurta 1 shorzany helm). Ciznacza

to, Ze jesli stosowane s3 zasady pancerzy prostvch, BG zacryna
profesie, posiadajge lekki pancerz, a jesli stozowane sa zasady pancerzy
zlozonyveh, BG zaczyna gre, posiadajac skorzang kurte i skorzany hetm,

Profesje wstepne

W tym miejscu wymieniono profesie, krére umozliviajy przejicie
na obecng profesie Twojego Boharera. Dzigki temu larwiej bedziesz
mégl zaplanowac sciezke rozwoju Bohatera,

Profesje wyjsciowe

Po ukenczeniu opisywane] profesji mozesz wydaé 100 PD i wybraé
dowolng z wymienionych w rvm migjscu profesii.

Profesje podstawowe

Ponizej zamieszezono hste profesi podstawowych ulozonych w porzadku alfaberycenym.
List¢ profes snawansowanych znajdeicsz w dalszej czesci Kefpgi Zasad.

Tabela 3-2: Profesje podstawowe

Akolita Kanciarz
Eanira Kozak kislevsk
Berserker » Norski Lesnik
Chiop Eowica
Ciura oborowa Eowea nagrod
Cryrkowiee Micszcranin
Cyrulik Mytnik
Fanatyk Majemnik
Flisak Ovchotnik
Giermek Ochroniarz
Gladiator Oprych
Goniec Paz
Gornik Podzegacz
Guslarz Porywace ewlok
Hiena cmentarna Poslaniec

Preemyvenik Szlacheic
Preepatrywace Smieciarz
Przewoinik Tarczownik
Rybak Uczen crarodzicia
Rzecznik rodu Weglarz
Rzemieilnik Witczykij
Rzezimicszek Wojownik klanowy
Skryba Woznica
Shaga ZFabbjea trolli
Straznik Zarzadea
Straznik drog Zlodaie)
Straznik pél Zak
Straznik wigzienny Zeglarz
Szezurolap Zolnierz

Srermierz estalijska Zolnierz okretowy
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swietveh ksiag, czytaniu § | gere. - Wyposaienic: szaty kaphanskie, symbol boga (rodzajc symboli
pr;.'_u}';j:,j.".l.ath AN k:'_l.'p*.u,':':l.' - i zn:jdzi:sx w Rozdziale VIII: Rﬂ]lsit i wicrrcui.l:l

oraz na pornawaniu sziuki
wenioslego preemawiania,
Akolict uera sig rownics walki
na wypadek, zdvby trzeba bylo
bronié Swiatymni,

Umicjptnode: ceytame 1 pisanie, leczenie, nauka (astronomia
albo historia), navka (teologia). preckonywanic,
3?-051;‘3:3:'0!’1:;\361:, Iﬂljﬁmﬂdé 'i’z:r'kl [kt:s’f!n?]u
zmajomodt jrzyka (starodwistowy)

Profesje wstgpne: fanatyk. gusdlarz, fowea czarownic, fowea
wampirdw. rycerz, skryba, fak

Profesje wypsciowe: cyrulik, demagog, fanatyk, kaphan, skryba,
zakonnik

Uneagi: Musisz wybral boga i Swintynie, kedrym shuky Twdj Boharer Sroregdlowy opis roemaitych religi wyzawanych w Starym Swiccic
enajdzicsz w Rozdziale VIII: Religie i wierzenia, Wybor bostwa zapewnia dodarkenry umiejgnose lubs zdolnosé, wymicniona w opisie kuluw,

Opis
W Imperiom kara za preestepstwo wymierzana ¢ Glowne
jest szvbko i bez litosc., Mic wige deiwnego,
ze wiclu ludzi wybicra ucieczke preed
straznikami 1 zvcie na wygnamiw, W lasach
pelne jest grup banitow, kiorzy nie tvltko
miuszy ukrywac sig praed sorocam prawa,
ale rakze walcayC = zvjgcymi

w lasach potworami i stugami ciemno&ci,
Wigkszosc banitdw vo zwykli xlodeieje |
zhaje napadajacy na karavany

i powozy. Inni probujy wystgpowac

w obronie chlopow i walezyé o
sprawiedliwoss, precciwsawiajae sie
okrutnym rzadom lokalnyeh pandw

Banici, keorzy napadayg na zolnierzy

1 najemnikow selacheckich, mogy liczye

iy'w i s Mag

+2 — -

Umicgetnosci: opicka nad zwierzgtami albo wiedza
{Imperium). plotkowanic albo sckretnc znaki
(ztodzici). powaienie albo jeidzicctwo, skradanic sig,
spostrzegawczose, ukrywanic sic, unik. wspinaczha,
zastawiznic putapek albo plywanie

| J Zdolnodci: strzat mierzony albe ogluszanie, wedrowicc
na pomoc chlopow, preewaznie w formie | b e 3 albo fotrzyk

wywnodcl, schronienia i preckazywanych g~

wiadomosci, Wysledzenie ich krvjowek, i il Wyposazenic: fuk i 10 strzal, Iekki pancerz [skdrzany
zazwyera) ukryryeh gdzies w glebi e, kaftan), tarcza

lagu fub w trudnym, gorskim terenie, : ‘ ’ :
st wyratkowo -.:ici}.k?m el Profesje wstgpne: chiop, [.mﬂ}'h‘ gltlrm.ck. gl.l-'s.llﬂ.. kanciarz,
s:rf:i:';w-prawa. Migjscowi whadey R,arr_::‘.rmz. lesnik. mytnik, naanJk. Frl:hﬂlhik. podiegacz.
i zarzadey czesto korzystaj 2 m]ug stragnik drég. szarlatan. woinica, folnierz okrgtowy
lowcow nagrod, by unieszkodliviaé
najbardziej klopotliwych bandyrow.

Profesje wypsciowe: demagog, rozbojnik, weteran, whoczykiy.




Opis
Norska to ponura kraina na pélnoc od Imperiur
|,'||fl_.f Hl'ﬂl_.f]]L [I'I}”{ |,'|':'||'|'|'|I:'|1". { h AL, EI:I L *r{fl. kl a] I 'ITd'\ II

« NAWIE II.I'..III.'I

1 W |.|u,._,ﬂr|u". W Ls|4rw|1mn:11.'. \.u-sl-. STy m 11 jednoczesnie
najbardzie) szalonymi sa berserheray. Huwan do walki bez
pancerzy, by pokazad przecionikowt | svoim
LOWArzyszom, ¢ nic znaja sirachu, Przed

walka doprowadzaja si¢ do szalu, grizge

tarcze lub fomoczac

w nie mieczami. O ich
wyczynach bardowie

ukladaja piesn. O ich

odwadze zaswiadezap

ci z zolnierey Imperum, 1)
krarzy praczyh walke \
z berserkerami Sporykani

w Impenum podroznicy

# Norski s3 wygnancami,

albo vex praybyli ujrzed krainy
slabych poludniowcow. Readke
pozostaja w jednym migjscu
preee dlug cieas, gdyi

nicwicly stroeow prawa lubi
mieé pod bokiem grofnego

sralenca. ]i'.'r‘-l.'l‘kl!l'f.:\' 53 CZEST
satrudnian j._ﬁ-u:- nAjemnec ¥
ze wigledu na swop shutecznosc.
Tdzie ona w parze = ceng, jakie
radaja za swoje usiug.

Opis
Chilopi stanowia najliceniejszg cagdd
ludnosci Imperium. Szlachta
rradzl, micseczanie handhuga,
natomiast chiopi wykonuja
za nich najeigeza prace.

Uprawiajy ziemig, wypasaja
I.:l}'dl{l i '/.1i||'|||i.!, Sig

\ifﬂ,‘lt)fl"_-"l'l'l r71:111|-:1.'\.||.'|||.
W ezasie wojny '.r.'ll-."z.;
L gIng 22 ﬁwﬂjc;_:_-:l whadee
oray Imperium, Wielu
L'h|:r_:p|,':-w sruka ||_'p\':|:'5_'5|
aycia w miastach,
zasilapac weiaz rosnacy
reesze zebrakow

i biedakow #yjacych

na skraju Smierci
glodowe). Wigkszosc
chiopow cale #ycie
spediza w swoich
winskach, otoczonych
przez drikic ostepy

lub mroczne f.‘l.\.:l.'.
Mimo e 53 zacofani

1 preesadni, chlop

o prawdeiwa 50l e
FACTE.

— Berserker z Norski —

Cechy Glowne

WW | US kK Odp | Zr Int SW | Ogd

+15 +10 | +10 - - +10

A |#w ]| & | We| 52 | Mag | PO | PP

e +2 -= =

Umiegetnosci: kuglarstwo {an;dzia.rslwn}. mocna
glowa, plywanic, wicdza (MNorska), zastraszanic,
znajomodt jezyka (norski)

Zdolnosci: brod specjalna (dwurcczna). grozny. szat bojowy.
seybkic wycizgniccic

W!_,'pnsx:i::ni:: brog dwurgczna albe tarcza, lekki pancerz
(skorzany Kaftan), butclka gorzalki

Profesje wstgpne: brak

Profesje wypiciowe: gladiator, najemnik, sicrfant, weteran,
zeglarz

WW | Us K |OQdp| Zr Int SW | Ogd

45 +5 +5 | +10 5 - +3 —

¥ Drugorzedne

A Zyw b W Sz Mag | PO PP

= 1) E s =

Umiejetnogei: hazard albo kuglarstwo (tanice albo ﬂpl:w]
opicka nad zwicrzetami albo przckonywanic, oswaganic
albo rzemioste (gotowanic), powoicnic albo rzemiosto
{wyrob fukow). sztuka przetrwania albo rzemiosto
(uprawa ziemi), tresura albo plywanic, ukrywanic sis,
wiclarstwo albo zastawianic putapck. wspinaczka albo
skradanie sig

Zdolnosci: chodu! albo bron specjalna (proca). twardziel albo

wedrowiec

Wypaosaienie: proca albo kij. skérzany bukhak

Profesje wstepne: brak

Profesje wyjsciowe: banita, fanatyk, ochotnik, rybak.
rzemicdlnik, shaga, $miccisrz, wrzgdnik, weglarz




—

Rozdziat III: Profesje

=

Opis

Liczne wojny = Chaosem,
orbami 1 L:-L.n|ii.".r|1f.'11'|'i I\'\G;.'I',"H'.'N‘- ami
pewoduj, 2¢ wojska Imperium
prawie zawsze 53w polu,

Pa kraju kryig tez kompanie
najemnikow 1 oddzialy
ochotnikow, kidre preeczesuja
lasy w poszukivaniu bandytdw,
Jednak wojsko readko podrizuje
bex taborow 1 shuzby
pomocnicze). £a armiami

rawsze ciagnie sig kolumna
\\'I‘II)I.'.J:I','R("I“', & \'\'2!]}( l.'l'l {'Il.lr,'lﬂ'li
|s|s|sz:m'_‘.'|11'i. sa wartd mich
drabni handlaree opickujaey sig
taborami, reemieslnicy probujaey
zarobié gotowaniem i drobaymi
naprawami, markictanki,

a takie zlodaeje, kiorzy okradajg
ewloki poleghych. Trakrowani

# pogardy preez wynioshvch
dowadcow armii, ciury obozowe
sranowia zaplecze o kluexowym
znaczeniu di oddzialow
wojskowych w terenie.

Opis

Cyrkowey dostarczaja rozrywki
ludnosei Imperium. Akrobaci, silacze,
zonglerzy, hipnotyzerey, woltyzerzy

i brzuchomowey — wszysey

wystepuja dla spragnione)

uciechy gawiedzi. Nicktarzy

robia to dla pienigdzy lub dla

stawy 1 preyjemnosci. jaka

daje zachwyt zgromadzone
publicznodci. Inni wybicrajy #yeie
cyrkowcea, za wszelky ceng probujge
wyrwaé si¢  biedyv. Cyrhowey

duzo podrozujl, razwycea) w
towarzsvstwie podobnyeh sobie

kugl.‘u:-’.f.-'. T‘mp:r akrorskic d:l|:'!
preedstawienia w kazde] wiosce,

miegcie | porcie. Szezeslivey mog)
liczyeé na wiclokrotne wystgpy, co pozwala
na spedzenie kilku miesigey w jednym
rigjseu. Ci, krorym mniej sie poszezedeilo,
podrotuis dalej w poszukiwaniu
hajniejsze) publicznoder (lub mnig
podeirzliwe) rvardi miegjskie)), Majleps:
cyrkowey ciesia sie opieka arvstokrardw
| zarabiajy opromne SUmy, wystgpujac

na zamkach i dworach.

¢
— Ciura oborowa —

Cechy Glowne

y Dirugo r:r.l_;l.l.l:'lq.'
Zyw ; 4 s Mag PP

+2 - — =

Umicstnogcr: opicka nad rwicrzgtami albo powodenic, plotkowanic,
prackonywanie albo wycena. preeszukiwanic. rzemiosto
(jedeo 2 gotowanic, handel, kartografia, kowalstwo,
krawicctwo, phinerstwo, ruseikarstwo, wyreh fukaw,
ziclarstwo). spostrzcgawczodd, fargowanic, mmajomos¢ jeryka
(bretodiski, kislevski albo tileaiski). swinne palce

Zdolnode: chodul. odpornode na choroby albo obsciyswiat
_twardzicl albo charyzmatycany, Zylka handlowa albo biptyka

W}*Po&ti'\:nic: talizman szczedena albo parzgdiia (rzemicslnika),
sakiewka, namiol

Profesje wstgpae: shuga. smicciarz

Praofesje wypsciowe: przemytaik, rzemicslnik. shuga, szarlatan,
szpicg. weglarz, whiczyki

Drugorzedne
; 5 Sz | Mag | PO PP

= 2= || == =

Umiepgtnosci: kuglarstwo (dowolne dwa). opicka nad zwicrzgtami
bo plywanie, preckonywanic, spostrzcgawczost, wiedz
Imperivm). wycena albo plotkewanie, znajomaodd jezyka
starcgwiatowy] oraz jedna umicjptnost do wyboru sposrdd:
rzuchomdwstwo, gadinina. hiﬁnm jeidzicciwo. oswajanie,

tresura, wspimczlc.t. zwinne palce

Zdolnoder: dwie 2dolnoder do w}rbom spodrod: bardzo siln}.—.
brof specjalna (rzucana). madladowes, preemawianic,
strzat mierzony, szybki reflcks. szybkic wyciagniccic,
woltykerka. zapasy

W genies Ickki pancerz (shorzany kaftan), jeden preedmior
YFmdu wybory sfoﬁﬁd: 5 node do rrucanis, 2 msu: do

1zucania, instrument muzy:z?' (dowolny). narzedzia

kuglarza), jeden przedmiot do wybory spodréd: kostium
E}'r];sluwu éwninpﬂ alba ubﬂnicfdubm-jﬁnéd

Profesje wstepne: herold, kanciarz, wheceykij
Profesje wypsciowe: bard, kanciarz, szarlatan, wléczykij, zhodzig




Opis

(,'_'.'l: |.||:||;§.-' .I'."I'il::'.l.li:& :\;l:' leczeniem
1'|:|.iﬁ1i.|.'q;|:'.iL"i.'\.z_'.'l.:h |:-|'r:. wanel

Imper i, ";"'.'}'kc::'.ui.L zabdegi,
CRESIO bolesne, kidre jedmak
:1?(,171::-;! ~.'i.|:' i xk;hlj.p:;n

skutecrne, Chociar L':L'ILI.Iil_':I.'

e 53 tak \1.'_1.'k-..rr.i.|i.'{':l'|i ].1li.

:nul,|1_.'|_'l.'. rn,1j.'! gl_'d:':nk p.-:ld'\s:,w.'y
anavomir Dorabaag rownies jako
balwierze, strzvgqe wlosy i brody,
ale #nam 5 .;|4m &7 pn:'u'\.‘.:.'l_'h
J':Llsi;';_:_n:'m' leczmiczych, wiria]
keoryeh dominuje puszerzanie kew,
prevstanwianie pigsek oraz
amputacie. Cyrulicy sawsee noszg
prev sobie zestaw ostrveh noey
rozne] dhugose, od niewielkich
skalpeli po waelkie pity do ciea
kodel. Miektorry dysponuja jeszeze
bardzie] preerazajacymi narzedziami,
ktdrych uiywajy w najbardziej
Enienawidzone) spec 1
wyrywaniu zebowe Wig

statkdw morskich ma na pokladzie
Cyr uhka, L'II.I:-r_'.-' dba o wdrowie
f::;_']:'lr'z_'.'. Czesto spoty ka .\il.:' ich
rovwrmies womiastach, sz .w_uﬁlnil:

w biedmieszych deielnicach.

Opis

Fanatyk stracil wsaysthe, cobylo dia
niego cenne. Bré moze jego rodeing
wymardowal svierzoludse albo cata
wioska zostala spalona przez orki,
By¢ mode stracil majarek o woyniku
intryg prackupnego kupea albo mlody
szlacheic uprowadzil lub zewalel
jego corke. Niczaleznie od

powedu, fanarvhaw utrzymuje

prey vein tvlko jedno -

religia. Fnajduja

ukojenic

W EJI‘!'II'!I;Q'!'I.":{I."I'I

kazammach kaplandw

Ulryka lub Sigmara.

Wedruja w podartych

fachmanach po calvm

Imperium, szukajac slug zla lub
osob skarzomych Chaosem.

Ukojenic od balu i cdkupienic win
mioze im zapewnié tylko preelewana
w dobre) sprawie krew - zardomo
ich whasna, jak § wrogdw

Imperiem. Mie 51 tak dobree
wyszkoleni jak folnierze, ale

roepala ich zar prowdziwe wiang

a o naprawdg potgEny o

- C:.rr ulik —

echy Glowne

A Zyw | § 5z | Mag | PO

33

Umicjctnodei: czytanic 1 pisanic, leczenic, powoienic albo
plywanic. przckonywanic, rzemiosto (aptekarstwo),
, Spostrzegawczodt, largowanic, Znajomost jszyka
(bretodiski, starcswistowy albo tileasiski)

Zdoloosck: charyzmatyczny albo nicrwykle odporny. chirurgia,
odpornodé na choreby albo Blyskotliwosc

Wyposazenie: narzgdzia (cyrulika)
Profesje wstepoe: akolita, #ak

Profesje wypsciows: medyk. oprawca., porywace zwiok,
rzemicslmik, whiczyki;

Mag

Umicgetnosci: caytanic i pisanie, navka (teologia).
przckonywanic, wicdza (Imperivm), zastraszanic

Idﬂill'ﬂgﬂi: hIU‘D sp-cl'.i:]m. [kﬂrbﬂ.ﬂ'!ﬂ]. 'U!JII]BWJI'IIE I.“)'U
bardzo silny. preemawisnie, twardzicl albo charyzmatyczny

W}'pnsail:ni:: korbacz albo morgensziern, lekki pancerz
(skérzana kurna), butclka spirytusu lub gorzatki dobreg
fakosci

Profesje wstepne: akolita, chiop. podiegacz, rzemicslnik,
STAMPIErZ

Profesje wyjsciowe: akolita, banita, biczownik. podicgacz.
zakonmik

[ <7 29e0eo8en |

= — e — ——mm T ——




sqe

Opis

Raeki w Imperium 53 waznymi
szlakami komuniks )‘m}'nﬁ

i handlowymi. Eacra wigkszosc
eléwmych miast w kraju,
Transportem reecznym

zajmujy si¢ flsacy, woiae
PASIZECEOW 1 LOWArY PO nigma
calym Imperium. Micktarzy
podriiuja nawer do Kisleva,
Rzeki, choc bezpieczmieysze od
mrocznyeh lesnych Sciczek, ne s
catkowicie wolne od zaprozen.
Wiele szlakow rzecznveh preecina
dzikie tereny. Flisacy stale muszy
mieé sig na bacenosci, chronige
podroznyeh i ladunck preed
atakami pir.'.tr':-w na wodzie lub
rozbajnikow na ladeie,
Doéwiadczeni fhisacy s3 pomyslowi
i odwazni, Swietnie radig sobic

# nawigaciy i sterowaniem lodzig.
Potrafiy tez sprawnie poslugiwal sig
bronia.

Opis

Giermkowie towarzyseg

rycerzowi w bitwie i podroiy,
edobywajac dodwiadezenic

i umieggetnoéct przydarne wwalce,
Zawwycza) wywodiea si¢ z rodéw
szlacheckich, jednak rzadko ich
obowigzki wykraczaja poza zajecia
godne stuzgeych. Zwykic ich
jedynym zadaniem jest
prevooszenie jadla i napitku
swoim opickunom lub
rajmowanie sig rumakiem

i uprzgzy rycerza. Cigzhka praca
ma nauczEyé ich pokory

i wytrzymalodcl na trudy; a takze
preygotowad do bycia rvcerzem.
Pan giermka ma obowigzck
wprawiac go w sEice

wolenne, choé wiclu

J"-\]HIL‘I‘“}UJ{‘ U«'?'l’ﬁ.llﬂ:‘(‘\\ ANl
'I.L'I.l'l'lﬂ:_:ﬂ'l]}'t.l'l l::“'ll:zl'f.l srer :|:|1;|.'rki.
1 takvki. Svnowie wphrwowyeh
szlacheicow sq giermkani
zaledwie preez kallka :I:I::EH.IE"L':\.'.\,
naremiast biedniejsi

miodziency muszy crekaé cale
J.l[-.'l na (,'{'!'L'nl.r)l'l.il; 'I_'I.'l"':'l'“'ﬂni.'l.

— Flisak —

Wt Mag

Umicjptnodc: mocna glowa albo plotkowanic. nawigacqa.
phywanic, sckretay fezyk (foweow) albo inajomosc
eavka (kislevski), spostrecgawczode, sztuka practrwania,
wiedza (Imperivm albo Kislev), wioglarstwo, zeglarstwo

Zdolnoder: obiczyiwiat, wyczucie kierunku
Wyposaienic: lekki pancerz (skérzna kura), todz wiostowa
Profesic wstgpne: przemytnik. przewoinik

Profesjc wyjsciowe: nawigator. przemyinik, rybak, zeglarz,
tofnicrz okrptowy

— Giermek —

Wt | Sz | Mag

Umiejgtnoscs: jeddzicctwo, nauka (genealogia/heraldyka)
albo wiedza (Bretonia). opicka nad rwicrzgtami,
przckonywanic albo plotkowsnic, tresura, unik.
ZRAOMOsE j'f;r:,'k: (bretonsks albe starodwiatowy)

Zdolnosei: bron specjalna (kawaleryjska), etykicta, silny cios

Wyposazense: Janca, $redni pancerz (kaftan kolezy, czepice kolcry
i skorzana kurta), tarcza, kon z siediem 1 uprzgsy

Profesjc wstepne: herold, pai. szlacheic

Profesjec wyjsciowe: banita. rycerz, sicriant, szlacheic, weteran

Uwagi: Jezh prey rworzeniu Bohatera Gracza wybierzesz
umiejetnodci wiedza (Bretonia) i znajomosc jezyka (bretonski),
Twa) Bohater moie '|_1q_'|n;;|:||::ldz‘i|.:' ¢ Breronii.




Opis

Walks gladiaroriw to podobno
lll\:l)i'{ll'l:l r':'l?l_\'“'k.l. ':I._"'r“’l W
Mozliwe, ze brutalne walki

na smieré i zyeie 53 jedynym
whiadem tej prymitywae) rasy

w rozwd) kultury Starego

Swiata, W preeselogcl na aremie
wystepowali przestepey albo

il:|"|c:|." Woenn. 1\.‘\:.:\.'[)“\:‘;':‘.311:\

ich grupq na srodek areny
I:“{h,ﬁ’{'ll]c'l murem ill.ll'l '|\'_'|'!'\ I.:IF'J,I'I.I.'i
w dole i rzucano kilka szzuk broni.
Wygnrwal ostatni pozostaly prey
zyciu. Obeenie, miezaleznie od weige
wykorzystywanveh skazanco

i niewolnikow, stnieje tex grupa
zawodowych gldiatorow, keorey
szukaja na arcnie bogacowa

1 shawy. Inmi walers pedynie po to,
by preeiye jak najdl , weirod
wreaskow gawiedzi #adnej ich
kron. Majlepsi gladiavorzy
zdobywaja pokazny majock

[ magrod oraz zakladow,

jn k';l,' LOar =Y h.:':l_: k‘l.u‘hl W .1[1'.'.'_:1.
{_'rl.nl.iat|Jr?.:.'-r'.ll,'-.\'l.:-l.llia.'_l mogd 11':il,_'l-ii

femu H':f:‘i,u |,1:|..' .\{I‘.! ne “'I.JI ny r.:{:.

Opis

Krasnoludikic twicrdze w Gorach Kranca

Swiaca lacey skomplikowana sie¢ podziemnych
koryrarzy, zwana Undgrin Ankor. Eacznodé migdey

fortecami zapewniajy goncy. 53 o doskonale
wyszkolem mlodei biegacze. krorey dorgezaja
wiadomaodc Zapisane krasnoledzkim |'|i:~|'|'|.'.'|‘|‘|
r|_||1'in;';l:r|:.'n1. w \'i.!,gn cetatnich kilkuser lat praca
ponca stala sig jeszere bardzie) niebezpiccena.
Musza unikad wszedobylskich

goblingw. Madkladaja drog,

omijapc zablokowane koryrarze

i cksplorujac dikie, podiiemne

obszary. Caesto muszg

podrozowad na

powierzchni ziemi.

Majsilniejsi i najbardziej

wytrzvmali goncy

3 wykorzystywani

do preekazywania

Wiillll:’lllli';l:i |1|ig:i}‘._‘\.'

fartecarmi keasnoludow

W E;l,'tr,m':; a koloniami

w aleli Impenum,

Uwagi: Te profesjs
mogg wykonywad
wylgcznic krasnoludy:

— Gladiator —

Cechy Glowne

Umicjgtnosc: vnik. zastraszanic

Zdolnosci: bardzo siloy albo odporacse psychiczna, brod
specqalna (dwuorgczna), brod specjalna (korbacze), brod
specjaloa (parujaca) rozbrajanic albo zapasy, siloy cios,
szybkic wyciagnircic albo morderczy anak

Wypaosazenic: korbacz albo bron dwureczna, kastet, dredni
pancerz (kaltan kolczy 1 skérzana kurta), tarcza albo
puklerz

Profesje wstepne: berserker 2 Morski, oprych. rrezimicszek.
tarczownik

Profesie wygiciowe: towca nagrod, najemnik, rzezimieszek,
weteran, zabdgea trolli

— Gonicc —

Cechy Glowne

Mag

Unmicjetnosci: nawigacqa, phywanic. sckretne znaki (zwiadowcodw).

spostrzegawczodd, sztuka przetrwania, unik

Zdolooscr: bardzo szybki albo szosty xmyst, bardro wytrzymaly

albo bardzo siloy, blyskawicane przchdowanic, chodul,
wyczucie kierunku

WT'Pns.lz':ni:: kusza i 10 bettow, lekki pancerz (skérzana
kurta), mukstura leczmcza, talizman szcrgicia

Profesje wstgpne: tarczownik

Profesje wyjiciowe: hica cmentarna, szczurobap. tarczownik,
weteran, wiadowcea




Gramice Imperium wyenacea)) giry. Na wschodeae
ciagnie sig grebier Gar Kranea Swiata, na poludniu
lea Gory Crarne, a na zachodzie Gory Szare.
Pormimo zagrozenia ze strony goblindw

i innych podzicmnych stwordw, ludzie

1 krasnoludy od niepamigmych czasdw
pracowali w gorskich kopalniach. Gornicy
wydobywaja #loto, srebro, kamienie
szlacherne, ale preede wezyatkim zelazo

i rud_l.' rl,':lil'l}'l.'h metali, Inni F:-I:-\'J_u]\l;!.i_.'!
zloi na powierzchni, szczepolnie w
Garach Srodkowwveh, na granicy
miedzy prowinciami Hochland

1 Ostland. Mimo iz te pokryte
lasami gory enayduja sie w calodcn
na terenach Imperium, =
schronieniem dla
trolli, zwierzoludzi
i innych plugawych
STWOrZen.
Precaveie
wtakich
warunkach

ww | Us K | Qdp| Zr Int | 5W | Ogd

Mag

Umigggtnosci: nawigacja, opicka nad zwierzgtami,
rzemiosto (gérnictwo albo gornictwo odkrywhkowe).
spostrzegawczodd, ukrywanic sic albo powoicnic,
wspinaczka, wycena albo sztuka preetrwania

Zdolnosci: bardzo wytrzymaly albo urodzony
wojownik, brod specqalna (dwurgczna), wyczucie
kicrunku

Wyposatenic: broa dwurgczna (dwurecany kilof).
lekks pancerz (skérzana kurta), kilof. topata, latarnia
sztormowa, ole) do latarni

Profesje wstepne: towca, weglarz

wymaga Profiesje wygiciowe: iniynicr. najemnik. przemytnik,
nie lada tarczownik, weglarz, rwiadowea

wysilku 1

umiej¢inosce,

GPIS Guslarz
Guélarze poreahy rzucad czary nie majac formalnego
wykszraleenia w sztukach magicznveh. Tworza
zaklecia, wzywajac instynktu, setuczek | wykorzystujge
zakorzenione wirdd ludzi przesady. Choé czasem

nie zdajz sobie z tego sprawy, za kazdym razem, gdy
korzystaja = magi, ryzykuja zwrdceniem na sicbie uwagi
demonéw 1 imnyeh istor nie 2 tego Swiata, G z Mag PP
Z wgo powodu staj sig celem poszukivwan -
i przefladowan ze strony lowcow
czarownic, Nicktorzy guslarze

decyduja sie na dolaczenie do

jednego z Kolegiow Magii. Inni

probujy ukrywac swoj dziki talent,
zamieszkujac z daka od ludzkich osad.
Zwykle nic jest o najrozsadniejszy - ;
wybdr, i ] Fdalnosci: gushs, magia prosta {Eu.gh]
Uwagi: Jesh cheesz, by Toroj Bohater . ;
potrafil rzucaé ceary jug na poczatku
gryv, powinienes w ramach darmowego
rorwintecia rwigkszyé ceche Magia. 3 Profesjc wstepne: brak
Miziolki & kr,1:u|1u|ud:\.' nie mogs £ ;
wykonvead tej profesii, Guilarstwo

- +1 1 =

Umicjsinogci: leczenic albo hipnoza. opicks nad
zwicrzgtami albo targowanic, oswajanic albo
rzemiosto (aptekarstwo). prackonywanic albo
nastraszanic. przeszukiwanie, splatanic magii.
spostrzcgawczost, wykrywanic magii

Wypaosazenie: mikstura lecznicza, phszcz
z kapturem

! Profesie wypsciowe: akolita, banita, szarlatan,
jest wypatkowo niebezpiecane | zakazane ucren crarodziefa wi‘:‘“}rk']

w Imperium. Dobree sie zastantow preed

wybraniem tej profesji.




Opis

Mimo pewnvch podobichstw do porywacey
rwhok, hieny cmentarne roznig sig od nich
w zasadnicze] kveestil, Bardzie) mz trupami
'i::l';l.'rl."hl.l.i.'! hil::' kosztownodciami, _:.I.Li\'.'
I'I'I':I;II_' ).'::II" i W ?:! ':'Ihll.:l'l'u.l.'.'ll.'i'a | k:_\ I‘[ll:h.
Mimo iz obeenie rradko moz

wnalesd w -;rl:-l.s.‘l-.'h Cenne 512':-\.'-...“"'.:-!:.'.

h) il,'dﬁj;:ﬂ, Istnieie SPOTO SLar n.'ﬂ:\'l |1_-.'|.'||
111_'5sr|:1[:-|3|ii. ke (.1\\.'.'1':.|i$ bercenne
:\k.1:|:,'l_\'. Hienv ¢cmentarne :\|'|l='l.':.l.|i|-'.l.|i.:.

.-.i{_' w |:|.”u_\. waniu takich miejsc

1ich ]1].!.|.|r!|-.1.',;::|||.|.. Sckretne

k:r}'pl,-.' '.':|:|.1i4,||,|i:!, SiE Tazwyced)

w r|i|_'a|1|Ll:{_'_|.111_1.'|.'|'| |11|l_':!hl_'.||.'||

1 bywaja rabezpieczone

'|1':'.E.1.p|-13:.-:i.. Cmentarse

w lmperium, uznawane za

'.-’.i{'|11'ig plr(.wil:'{'c||1.&. SErECEOne 53

praex migscowyeh straznikomw,

Wejscie na teren nekropolii modke

wige okazat sig bardzo ryzykowne.

Groby dostojmikow 1 whideow mieszcig
si¢ w katakumbach swiatyn 1w miepscach
streczonveh nie tylko pree ludzi. Niewiele
hien ecmentarnych przezywa na tyle dlugo,
by uzbicrad waelka formune.

Opis

Kanciarze Kierup si¢ swoistym
zyciowym mottem: jesli nie musisz,
nie pracuy ucciwie. Sprytem

1 gladkimi stowhkami probuga zdobye
mozliwie najwyisey pozveje

w hierarchii praesuep

Micktarey pracuja jako
preewodnicy po najlepszyvch
(lEh'r/:u,"h i z.l::)!uf,f‘u‘ll

w miescie, Inmi parag xi-q;
senlerstwem lub

fatsxerstwami,

Kanciarz wali poshugivaé sig
TOZUIMem niz miccsem, Lawsze

ma na pedorgdziu kilka
wymyslonych opowiastek

1 wykrgow, MNickeorzy kanciarze
dzialajy wylacznie na dobrze sobic
znanym terenie. Inni podrozujy od
osady do osady, zarabiajac na
wyrafinowanych szwindlach, a potem
blvskawicenie znikajg z miasea
Majlepsi kanciarze nie oszukuja, tvlko
wore reeceywistoss, MNawet ich
ohary nie wiedzy, ze padly ofiarg
preckrgu,

5 S5z | Mag | PO

Umicgtnogei: czylanic 1 pisanic, otwicranic zamkow
albe skradanic sic, przeszukiwanic, spostrzcgawcrods,
ukrywanie sip albo sztuka przetrwania, wicdza
(Imperium) albo sckretne znaki (zlodzict), wspinaczka,
wycena, zoajomost jezyka (ecltharin, khazalid albo
klasyczny)

Zdolnosce: szerescic albo srasty rmysh. wykrywanic pulapck
albo grotohz

W'_,.'Pus.l.icnic lekki pancerz (skorzana kurta), fom, latarnia, ol
do latarni, 10 metrdw liny, 2 worki

Profcsic wstepne: gonice. tarczownik. zlodzic

Profesje wypiciowe: fowca wampirdw, paser. szczurofap.
tarczownik, rlodziey

— Kanciarz —

Cechy Glawne

5 ; Mag

+2 -- = —

Umicgtnosci: gadaning, hazard albo schretne zmaki (zhodazici).
kllE]J.lSl‘lu (zklﬂfs'[w I]bﬂ EIW&IJ‘J“'WD]. Pimkuwlni:
albo targowanic, preckonywanic, prreszukiwanic albo
sekretny fezyk (zlodziepski). spostrzegawczost, wycena,
zmajomost jpzyka (starodwiatowy)

Zdolnoder: chodu! albo fotrzyk. preemawianic. szezcscic albo
szasty zmys

W}'pus.i.icm':: ubranie mi!cps:::[ jakogei albo zestaw koder do
gry albo talia kart, 1KI0 zk

Profesye wstgpne: cyrkowice, paz, podicgacz, rzecznik rodu,
skrytobdjca, szermierz estalijski. szlachcic, lodziey,
roadica, m:ghrz

Profesje wyjsciows: banita. cyrkowice. demagog. shuga,
szarlatan, zhodzicj




—

;

Opis

Fozacy nalezeli do plemienia

Lin “n!n:':m-'. ktore zajmowalo

tereny na pﬁhw{n_l.' weschod od
Imperium. Plemig ze wschodu, zeane
Gospodarami, najechalo ich semie,
podbito lud Ungotiw 1 zalozvio
panstwo Kislev. W ej wojnie Kozacy
walcayli po stronie Gospodaréw jako
najemnicy precciwko pozostalym
Ungolom. Ich miezwvkly styl

walki wvwarl spore wragenie

na sparszvEnie Gospodardmw,

O tamiego ceasu |{'gi|11{'|1l._1.'
Foorakio .'\-hl.;..] jako gu'.ﬂ'\di;

Cardw Kisleva, Obecnie Kozacy

nie =7 juz odrebnym plemieniem,
lecs stanowiy clitarng jednostke
bojows, tworzona 2 najlepszych
wojownikiw pochodzacych 2

calepo Kisleva, Uzbrojeni w tuki

1 dwurgczne wopory sa niczwykie
wizechstronnym: wojownikami

na polu bitwy. Wiely Kozakdw,
emgcronych nicustanng wojng w
ojcevinie, podrozuje po Imperium,
wybierajje zveic najemnika lub
F)I:-"'!Ul{:i'i'-'.'l.l' #a pr?j‘gﬁd.

Opis

Lesnicy zvia wwykle w poblizu
wielkich puszce, zajmujac sig
fcinaniem drzew i lowiectwem
dla potrach micjscowe] ludnasci.
MNajbogatsi pracujy w poblizu
wiclkich posiadlosc szlacheckich,
zas najodwazniejsi £yja na skraju
cywilizowanych obszarcw,
pomagajac zasiedlac

dzikic

obszary:

Leinicy

mus :’.:I.L

rEagad sig

% crvhajgcymi

W ]u'l."a.“-'l'l El:lrld_'u".ll'lli.

:‘.'ﬁ'i.rl.' r:‘.l:ll.l.l.l.lg.rﬂi i l!?'ikul. ‘i-’.'.\'iurr.}'n:&.
Ma podor EI.I.I:ILI. MaA 1Opory,

nie zawsze uzywane tylko do
fcinania dreew, Pu:.' e} okaxj
cresto dochodn do zwad 2 elfam,
ktére nic toleruja, ich zdaniem
calkowicie niepotrzchneso,
wycinania swigtych lasow,

Konk kislevski —

Cechy Glowne

Mag

Umiejptnoscr: hazard albo targowanic, mocm glowa,
preeszukiwanie, spostrzegawczodd, sztuka przetrwania,
uvnik. wicdza (Kislev). zoajomodt jrzyka (kislevski)

Zdolnodei: brof specjalna (dwureczna), morderczy anak

Wyposazenic: fuk i 10 strzad, brod dwurgczna (dwurgezny
topar). sredni pancerz (kolczuga, skorzapa kurta
i skdrzne nogawice)

Profesje wstgpne: brak

Profesje wypsciowe: fowea nagrad. najemnik.
sicrzant, tarczownik, weteran

— Legnik —

Cechy Glowne

Mag | PO PP

Umicjptnogci: sckretne znaki (fowcow). sckretny fezyk
(fowcow), skradanic sig. spostrzegawczosd, tropienic albo
zastawiznic pubapek, ukrywanic sig, wspinaczka

Zdolnoger: bardzo szybki albo niczwykle odporny, brod
specjaloa [dwureezna). wedrowiec

Wyposatenie: bron dwurgczna (dwurgczny topar). lekki
pancerz (skorzana kurta). odtrutk

Profese wstepne: weglarz, whicrykiy

Profcsje wypiciowe: banita, fowca, ochornik. wisczykiy,
rwnadowea




Chocas od '|1-:11.-."\.I.|.||i.'| |1'|'|]\L'r::l.ll1'| minglo

ponad dwa 1 pol tvsigea lar nickrore
r,ﬁ'{'[f'\ F{I.-'.I:l"‘..ll.'_l rl.l.l,'.‘.::l;.l.'lllll.'. ."l1i.|.'l1|.:-
:n:wwnj!;'. wionsek 1 rolnictwa wielkie
obszary weige porosnigie 53 preez
lasy pefne deikiego swicrza
Eowey, tak jak ich pr:-.'--:];-u.:-u ic
przed wickami, uzywaja tych
_\.ﬁ':']'\.'.\,'l'l 'I";":L"';IJI,I., :'l". “"'.'tl'IE'PILl'
wierzyne 1 zabic 13 celnym
streatem lub ,‘I‘.'ll'l.i.l:' w sidlz,
Podchodzenie zwierzvny wymaga
wicle odwagi, szczegdlnie wobec
NICUSTANNCED FAETOFCNIA 2L
strony potwordw, jakie
zamieszkuja lesne ostepy. Lowey
chetnie nosiza futrzane plaszcee

i czapy. Przy plerwszym

spothaniu mogg w ;
nicokrzesani, szcz

w opinii mieszkancow miast.
Eowey szcevea sig jednak swoja
niezaleznoscia, wige niespecjalme

precjmujs sie opinia innych.

Opis
Eowey nagrod zajmujy sig tropreniem
preestepeow 1 ucickinierow oraz

doprowadzaniem ich preed oblicze
sprawiedliwodct. Samotny lowea nagrod
moze wiejst tam, :_'||,|:r.i|.' nic mie zdzala
nawet zhrojnv oddzial strazy To czvni
ich miezwykle pozyiecenvmi dia whadz
1 SEFOZOW prawa, chiod zamw YCra)
bywajg traktowani x pogards.

Magrady s3 zeykle wyrnacrane preez
miejscowych whdedw, gildie kupieckie
orax rady migjskie.

Eowey nagrod to zawodow! zabojey,
ktarey prevwigzugg niewiclka wage
dao ||,|4,|.i.l-ci{'_.;|:- :lf.:n'\:i:l. 3 catkowicie
=.1ur1.\'7§_:||';|,|||i. Lif_'.'w.’lH, warelkich
d{'lh lE'iJﬁ:l.'{"I'l !'!'II.‘:I":II.I.. h\ '\'r':\'[lirp‘j\..

i jeih trzeba, zabié prrestepee.
Budig strach wirdd biedniejsze|
czescl spoleceenstwa, gdys znane

=1 przypadki, dy fowey nagrod
zabijali przygodnie napotkanych
chlopow. Mastgpnie praywozili

ich ciala, oglaszajac, ze 53 to trupy
poszukiwanyeh preestepeow, Pabierali
nagrode i odjezdzali w swoja strong.

— Fowea —

5 " Sz

Umiejgtnoger: przeszukiwanie albo P}:'-'Wlnll:. sckretne znaki
[fowcaw), skradanic sic albo zastawianie pulapek,
spostrzegawczodt, sztuka przetrwania, tropuenie,
ukrywanic sig

Zdolnotci: byskawiczne prechadowanic, strzelec wyborowy
albo wedrowice, szybki reflcks albo niczwykle odporny.
twardzicl albo bron specjalne (diugi k)

Wyposaienic: dhugi fuk i 10 strzad. 2 potrzaski albo
woyki pa zwierzgta, odtrutki

Profesje wstepne: lednik, weglarz, wojowmk klanowy

Profesic wyjsciowe: gornik. fowca nagrad, straznik pol,
strzelec, weglarz, wojownik klanowy, swiadowca, fofnicrz

— Lowca magrod —

Cechy Glowne

Sz Mag

Umicjetnoéci: przeszukiwanie, skradanic sic.
spostrzegawczodt, sztuka prectrwania, dledzenic, tropicnie,
zastraszanic

Zdelnogci: brod specjalna (unieruchamiajea), strzat
micrzony albo siloy cios, strzclec wyborowy albo
ogfuszanic, wedrowice

Woyposaienic: kusza i W behow, sice. lekki pancerz
(skdrzany kaftan i skorzany hetm). kajdany. 10 metréw
liny
Profesje watgpne: gladiator, kozak kislewsks, fowca,
najemnik, ochroniarz, straznik pol

Profesje wypiciowe: fowca wampirdw, najemnik,
rzezimicszck, strzelec, awiadowea




Wraz z rozwojem miast pojawila sic nowa klasa
obywarel Imperium — mieszezanie.

Ieh preodkowie byl zorykivmi chlopami,
krorry wydobyli sig = neday § na nowo
1;1:1'}_\'5& hf’:ll:!-il.‘ 5_-.'-\:;:1' W '.!'i:il:.l'it::.u.

Mast¢pne pokolenie tworzy juz
h'|1(1‘|{'\,"r’|l1l'c.l.- |11iu:ia.|H. krora |:a.:!.a.|.r.i.

sig innvini prawami. Mieszczanic

sa whatcicielami kramow,

drobaymi handlarzami,

a takze Swiadezg rozlicane

ushugi na potreeby ludnodci

miejskie). Mickrdrzy

zostaja kupcami lub

urzednikami muepskimi, Nic

53 trakrowani = pogarda, tak

jak chlopsowa, ale rownicz

nie cieszy sig szacunkiem, takim

itk preedsrawiciele szlachoy Mimo

we xaraxy #bieraja obfive zniwo

wirid obyvwateli mieszkajacyeh w
ciasno zabudowanych dieielnicach,

to zaden = nich nie chee zamienié zyeia
w mitcie na cigrks hardwhke na wsi. Dla
nich Zycie wmiekcie to jedyna

szansa, by wybié sie ponad nedzny,
chiopski stan.

Opis

Praca poborey podatkowego
o niewdzigezny zawad. Ma
terenach wiegskich w zasadzie
oznacza o wyrok Smierci,
Mytnicy mieszkaja

w stanicach

prey drodze,

pobierajge myvto od
preejezdzagpcveh
podrdznych, Menigdze
prcznaczane sa ghownie

M NAPTAWE | UErEymanie
drog w Imperium, ale

L0 M POWSETEYIujE

ich uzvtkownikow praed
zniewazaniem, biciem,

a czasem nawer zabijanicm
mytnikow: WNa domiar

zlego, stanice poborcow
stanowia ulubiony cel atakow
rozbojnikéw 1 baniedw:
Profesia mytnika jest wige
bardzo nicbezpiecznym
zajeciem. Mimo stosunkowo
wysokich zarobkaw, nicwielu
ludzi pracuje dlugo w tym
rawodzie.

— Micszczanin —

Cechy Glowne

Drugorzedne

Wi

+2 —— — =

Umiepstnodei: plotkowsnic albo czytanic i pisanie.
powoicnic, przeszukiwanic, spostrregawczose, targowanic,
wicdza (Imperiem) albo mecna ghowa, wycena,
rnajomost jpzyka (bretoiski. kislevski albo rileanski),
majomost jpryka (starodwistowy)

Zdolnotei: byskotliwodt albo charyzmatyczoy, fytks handlowa
Wyposatenic: ubranic dobrej jakosci, liczydto, laarnia
Profesjc wstepne: karczmarz, stuga

Profesje wypsciowe: karczmarz, kupicc. ochotnik, paser. paz.
podicgacz, rzemicsinik

— Mytnik —

Cechy Glowne

Drugorzedne

A Lw 5 Wt : Mag

= TE = - = — et

Umiegstoodci: czytanie i pisanie. plotkowanie albo targowanie,
praeszukiwanic, spostrzcgawczodd, unik, wycena,
rnajomost jezyka (bretofiski, kislevski albo tileanski)

Zdolnodci: szybki refleks albe strzelec wyborowy

Wyposatenie: kusza i 10 behtdw, sredni pancerz (kaftan kolczy
i skarrany kaftan). farcza, zamykana na kiadke skrzymia,
1kl0 =k

Profesjc wstgpne: stradnik drog, wolnics, zarzydea

Profesjc wypiciowe: banita. przewoinik, rozbdjnik. strainik pol,
urzednik, zlodzic). tolnicrz




Opis

W Starym Swiecie, watr ZASANVIN
niCUSIAJICYMI wojnami, zawsze znajdzie sig
praca dla wojowmbka, keory porrah wladac
|sr|':}.|.'||| i kocha :‘.1:?_1;'}1 !:IiII:\'I.'Il monet,
Chociaz illl.pl.'l'il,llﬂ WEFEY mije pl,;-l:l;.;'.l:l.]
.11111;:&'._ i_'|1¢;1:'.:|; Lur,ﬂ_.:c\.m % Pomocy
I‘JH'I'IFI.EI:I.I |'|.'l_'||.".'.'.|.".:.'kl.l:l'|'\. "x.\ ll..lil'l'll]'l:!.

ich rakze Mmiejscow: w|,1dr}' 1 |::-|.:-;;:|.|.'i
k1,|]_1g;_1.'. Wared najemnikow ‘.r.lri.lj.z

sig mlodiei .Lx'.'.||1l1:|111':l_'_1.', ale take
rawodowt zolnieree, wererani wielu
tew, |’-:|('E:n|.':.r:5 ¥ |'|':-}.|:';}'\'|'| :I't,'s-_'\iilni.l'\h'
]r'.|.p|;r||,||11, ale :':.1|\.=.'_1.'|1|1i{"i>i

praybywaja & Tilel, Wizyscy

najemnicy marza o seybkim

zdobyc majgthy, jednak wickszose
dorabia sig jedvnie bezimienne; mogily

na keniee krdtkiego eveia,

Uhwragi: Jeshi w trakeie tworzenia

Boharera Gracza wyblerzesz umicjernosc
wiedza (Tilea) | znajomosc jezyka
I:IHL'QI"IEI{II:I. Twaj Bohater moze L}l'la']md?i{"

« Tilei,

Opis

Ochotnicy tworza lokalne oddzialy strazy
miejskic. 53 to glownie chlopi

z okolicenyvch wiosek. Zobowigeujs sig do
stugby warmii preez pewien okres
w ciagu roku — zazwyveza) siedem dni
-w trakeie kiorego odbywajy
EWICTLTA 1.-.-'|.:-|_\|\',| Ve, [’(Ihzﬂzﬂ'gi"lll:l'll:
druzvny ochornicze odbvwajg
'l\"g}'|("|rr|{' I:\".'l';l:':r_!.'[:l;J W \F)Idl.ll.
wwaolania '|_1g1x'|_1n|.il:'g\c| FLSRENIA,
Mawet tak krotki okres sluzly

moze ewigkseye szanse preeiyeia

na preesigknigtych kroig polach
bivew Starego Swiata, Dowadcy
druzvn ochotniczych s3 zazwycza)
wereranami wojskowymi albo
najemnikami. Niekvore kompanie
ochornicze musza zapewnic swoim
zolnierzom ehwipunck @

uzbrojenic, inne 53 Wyposaganc
przex lokalne whadze, Ownacza 1o,
7e nickrorzy = ochownikow
pojawiajg sig na wiczeniach

w pednolitych mundurach

1% bronig, natomiast inni mag

na sobie jedynie zwvkle

odeienie 1 luki myviliwskie,

— MNajemnik

Cechy Gliwne

v 5 i M;Ij; PP

+2 — — = —

Umizggtnosci: opicka nad 2wierzetami albo hazard, plotkowanie
albo targowanic, powoienic albo jeidricctwo, sckretny
fszyk (bitewny), spostrzegawczodl albo przeszukiwanie,
umk. wicdza (Bretona, Kislev albo Tilea), znajomost
fezyka (tileaniski) albo phywanic

Zdolnosci: blyskawiczne prechdowanic albo silay cios,
rozbrapnic albo szybkic wyciigniccie, strzal micrzony
albo ogluszanic

Wypasazenie: kusza i 10 behow, sredni pancerz (kaftan kolczy
i skorzana kuria), farcza, mikstura lecznicza

Profesje wstgpne: berserker 2 Norski. demagog, gladiator, gornik.
komk kislevski, fowea nagrod, ochotnik. ochroniarz,
oprych, przepatrywacz, strainik, strainik pol. folnicrz

Profesje wypsciowe: banita, towca nagrod. ochroniarz, sicrzant.
tarczownik., weteran

— Oichotnik —

Sz [ PO

Umicjptnosct: hazard albo plotkowanie, opicka nad
zwicrzgtami, powodenic albo phywanic. przcszukiwanic,
rzemiosto (dowolnc). spostrzegawczade, sztuka
przctrwania, unik

Zdolnogei: bron specqalna (dwurpezna) albo blyskawiczne
prachdowanie, silny cios

Wyposaienic: halabarda albo fuk i 10 strzad, lekki pancerz
[skorzana kurta 1 skdmny hetm), mundur

Profesje wstepne: chiop. kupiec. lesnik, mieszczanin. mistez
rzemiosh, r}f]:l:l(. rzemicslnik, zarzgdca

Profesjc wyjsciowe: banita, mistrz rzemioshs. najemnik,
postaniec, sicrdant, strainik pol. rhodziey

Rozdziat I1I: Profesic G2 [ TS




——— —

Rozdziat III: Profesje

Mieszkancy Starego Swiata mawiaja, ze
kupcy z Altdorfu 53 tak nieuczciwi, ze
nie ufajy nawet samym sobie.

['.||:|.l;|,'g|:'- z:l.trl,l-:111:|:'|.i.! -:1¢|.';rl:1|::;.:|rr.},

k1 :'1]'7_1' strecya |.:-rzE1u.'i: .*.I.'rll‘u'|\.'|'.1

l}u;u‘n 1 Jego |1|.1i:!,l:l-c|.|. Stary

Sosiat nie jest migjscem

spokojnym, a wielkie miasta

weale mie 53 wyjatkiem od e

reguly. Bogaci @ wplywowi

kupcy zatrudniajg wigc

osobistych ochroniarzy,

ktérzy maja ich chronic

i drobnymi

reerimicszkami, .\'itk'l-:':l:r:_'.'
wygladaja na oprychow

{od ktdrych zreszta niewiele
'\.ilg' r\c"n'-ni.]:l e inni CEESTO
preywdziewajs bogare zdobione
liberie = herbem rodowym ich
panz. Majbogatsi kupey

1 wphwow: urzgdnicy miejscy
maja cxasami tak liczne
orszaki ochromiarey, 2¢
PrEypominaj] prywatng
gweardig.

Opis

Woswiatku przestepezym sila
i brutalnosc -:1;):'}'|.!|'||"t'.'l.' 53
wysoko cenione. Tego
rodzap zalety prevdaga

sie prey odevskivaniu
dbugow, uciszaniu zhyt
gorlivego podiegacea lub
climinowaniu kenkurencji.
Kilkz solidnych ciosow palka
rarwrycza) wystarcza, by
adresat zrozumial swdj blad,
ale rrudniejsze preypadki
wymagajy pelnego
asortymentu narzgdzi

i bardzie) brutalnych metod.
W rakim preypadku
najlepszym wyjsciem dia
delikwenta jest opuszczenie
miasta na jakis czas.
Cmentarze jednakze pelne sa
tych, kiorzy owaerzyli we
whisny sprvt. Wazvstkie gildie
zlodziel | organizacic
przeswepeze korzysiagg = uslug
zaufanyeh oprychow

Ochroniarz

— Ochroniarz

y Drugoerzgdne

Zyw 5 5 Mag PP

+3 = = = —

Umicjstnoscs: leczenic, spostrzegawczosc, umk, zastraszanic

Zdolnoscs: bardzo silny albo niczwykle odporny, bijatyka,
bron specjalna (parujica). bros specjalna (rzucana).
ogluszanic, rozbrajanic albo szybkie wycijgnigcee

Wyposaicnie: dwa topory albo noie do rzucania, kastety.
lekki pancerz (skarzana kurma). puklerz

Profesye WHIGpRE: pajempik, nprf,'-:.h. strarmik WIEEIENDY,
szermierz estalijski

Profiesje wygiciowe: fowea nagrod, najemnik. oprawca. reketer,
rzezimicszek. strainik wigzienny, zarzydea

Mag

o= —

Umicjstnodeci: hazard, mocna glowa, sekretoy reayk
(zhodzicyski). unik. zastraszanic

Zdolnosci: morderczy atak albo zapasy. odpornosé na trucizoy
albo szybkic wyciggmigcie, ogfuszanic, opanowanic albo
szybki reflcks, rozbrajanic

Wyposatenic: kastety, dredni pancerz (kaftan kolezy
i skdrzany Kaftan)

Profesjc wstgpne: rzezimicszck, Zofnicrz okrgtowy

Profesie wypsciowe: gladistor, pajemmik. ochroniarz, oprawea,
reketer




Opis
Paz jest ozobistym shozacym

se0 Mieszozaning, kupea
lub szlacheica, a czasem ez pelni
rolg adiveanta wysokiego ranga
oficera 'Mr|\knn‘.1. ri3 Du 1eg
abowigzkow nalezy :-_mu.k.m nad
odeieniem, uczesaniem | wygods
P, l:_:'.'i_-.' |}.‘|l.i:l deszez, _ﬂ.‘li
natychmiast podaje plaszcz
i kapelusz. Na uroceyvsty
bal musi dobrac odpowicdn:
stroj. Dobrze wyszkolony pai
jest mie |.:-|.'|.'||ii||1.l‘. pomoca dla
karde i szlacheica, k[i'rl'_'.' dba
i '\.-.\.(|| \-. |_|| |(]
1'\'.': PIPFIH\ naniii ilil '\Illf'l\.‘"\ |.I| 'IL"EI
.'n\ 18 Wy el |i| '\.i-; "Lil. i1, '|. dnakze
wielu paziow nienawidzl swoich
zadufanych mocodawedn: Kobiery,
kl,-:lT\_ u\.:h u| y 50 I.:-II'II ]'l I.E'III.":-I'II

NAZY W 3 |{_ :\.||,|.r.l¢.,1|'|11.

Opis

Wigkszosc obywatel Imperium ma

nicwicle do powiedzenia w kwesti

politvki. Stanowieniem i egzekwowaniem

prawa n|mU| sig !mp‘ rater | elekrorzy,

prey wapareiu rozmaitveh Swianvi

(wardd keorveh najwazniejsz "n]g

E:-l_-h|i:! '.'-n.lll:_'.' Sigmara U ||_-. ka).

Miemmie) jednak w miastach Imperium

:E;\G{' u(l;'\.".:cnl '\'\.-':l.l.l.":-ki!'l'l'l :i,_\_ n'v}.ﬂ-::-;_n

rodeain dzialacze plrlil_t CEmL. l’ildiug.‘n.‘}:i.‘

agituja w rozmaitveh sprawach, rozdajy

ulotki, 2 takze wyglaszaja plomienne

preemowy 1 apele, podburzaje okoliczng

ludnosé. W wickszodci preypadkow sa

ignorowani przez straz 1| wladze, Jednak

bardzic] akiywni podiegacze — szczegolnie tacy,
keérym udalo sig urrahc w czuly punk:
niezadowolonych chlopow | mieszczan

= mogy by vznani za mebezpiecznych

przestepeow, winnyeh zaklocania porzadku
publicznego. Tacy *:unrl:r:;,--.n. bywag preesladowam
preez miejskie strake, oskarzani n-hcrcrw prIez
lokalnyeh kaplanow lub wovdawani w rece loweow
crarownic. Pomimo wielkiego rvevka podicgacee welaz
dzialajg. Micktdrey naprawde wierzg w sprawe”, za kuorg
agitupg, chociaz trafiagg sie vez zadni whadey cynicy,
rownie wystepmi jak ci, preecrw krdrvm sig opowiadajy.

5 i Mag PP

Umicjetnosci: czytanic 1 pisanic, gadmim_ navka fg:m:i]ugja.-'"
heraldyka). plotkowanic albo znajomodic jrzyka
(bretoiski albo staroswiatowy), praeszukiwanie,
spostreegawerodt, targowanic, wycena

Zdolnodci: clj.rki:ta. ﬂpanuwani: albo :h:ry!mal}'f.m].'. i"l.rlka
handlows albo obiciyswiat

Wyposazenic: 2 komplety ubran najlepszey pakosci, liberia,
perfumy. miecszck

Profesje wstepne: mieszczanin, stuga

Profesje wypsciowe: giermek, herold, kanciarz, majordomus, fak

Lyw i Mag | PO

+2 : =

Umiejetoosci: czytanic i pisanic, nauka (historia) albo
plotkowanic. nauka (prawo) albo wiedza (Imperium).
przckonywanic, spostrzegawczosc, ukrywanic si,
rmajomost jeryka (bretodski albo tilcanski). znajomose
frayka (starodwistowy)

Zdolnodci: chodu!, opanowanic albo bijatyka.
preemawianic

Wyposazenie: lekki pancerz (shorzana kurta). ubranic dobrey
jakodci, 2kI0 ulotek roinej tresci

Profesje wstgpne: famatyk. herold, micszezanin, oficer,
rozhapnik. skryba, sfuga. iak

Profesje wypéciowe: banita, demagog. famatyk. kanciarz,
szarlatan, ureednik




————

Preedstawiciele medveznyvch

1 cearodaejskich profesp
potrzebujg stalych dostawy
swiezvch zwlok, zardwno dla
celéw naukowych, jak 1 dia
bardzie] mrocznych potrzeh.
Ldobycie ich w sposab zgodny

# prawem jest trudne, dharego
crarodzieje 1 medyey musi)
5-1,1:-:;.'_:."1:“: 7 1‘..‘|||,I-,: pOTYWaCEY
ewlok. Jest to niewdzigerna
praca; ale dodé dobrze plarna.
Maplepsize, czyli najfwicisze

ciala sy spreedawane po bardzo
wysokich cenach. Ale ich
edobycie lycey sig = ogromnym
ryayvkiem. Straznicy, kaplam
Muorra i lowey czarownic bacenie
pilnuja ementarzy 1 surowo karzg
wazelkich intruzow:

Opis

Wobeo ogrommnych odleglosa, jakic dzicly glowne miasta

— Porywacz zwhok —

Cechy Glowne

Mag

Umicjetnosci: plotkowanic albo targowanic, powoicnic,
preeszukiwanie, sckretne znaki (zlodzici), skradanic sic,
spostrzcgawczost, wspinaczka

Zdolnoses: chodul, totrzyk albo odpornose psychiczna,
odpornodc na choroby

Wyposaienic: latarnia. olej do latarni. kilof. fopate, worck
Profesje wstepne: cyrulik, szczurohp, smicciarz

Profesje wyjiciowe: paser, szczurotap. whmywacz, rtodzic], &1k

Postanice

1 zamki Imperium, konni postancy zapewniajg najlepszy sposab
preckazywania wiadomosci. £ ich ustug korzysta selachea, kupey

i -:!I.‘l'\'.'l.-“.ll.':l' W ni\;'u::l\'.'i. Ni{u.\'lmﬂﬁ.:ui i:'?d?cr '\..Lnurtniu u':L'Tl_H;(_.‘I.i.:!

w droge, wicrzge, Ze dzicki szvblosei
konia 1 wlasnemu spryvows uda
im sig unikng¢ zagroecn.
Corgsto korzysiajy 2 pomocy
straznikow drog, lecz nie
wszedzie | nie Zawsze

|50 10 muozlive,

Chot 53 jedynie
d-:l.-.[.‘::'\_'r}'clul.u:1s

i|1f|:1'r'.11.|.rii. wdarza

.\ile'. e po '|_'||'.-'4.'k.w.::::u
szexegolme zhech

windomodkcl, niesee EEINEED
poshanca spotvka smutny
koniec,

Mag

+2

Umicjgtnodcs: jeddzicctwo. nawigacqa. opicka nad
rwicrzgtami, phywanic, sckretnc nak: (zendowcow),
spostrzegawezost, sziuka przctrwania, wicdza
(Imperivm albo Jafowa Kraina) albo plotkowanic.
mmajomodt jezyka (staroswiatowy)

Zdolnodci: abictydwiat, wyczucie kicrunku

Wyposazenie: lekki pancerz (skorzana kurta), tarcza,
kot z siodfem 1 wprzgiz (albo kuc dia niziotkow).
tuba na mapy

Profesje wstepoe: ochotnik, stuga, preepatrywacz,
stratnik drég

Profiesje wypiciowe: herold, strainik drég, wojownik
klanowy, woinica, zwisdowea, folnierz




Opis

Dialalnedd handlowa w portach

i miastach Starego !'.iwi.ﬂ.;

pedlega rozmaitym regulacjom
prawnym 1 |,1{'|L'i.l.l:k{!-'.'|.'l.'r|'!_

Imperialni poborey podatkows,
Myticy, scowi wiladey,

gildie reemicilnicze i kupicckie,

a nawet roxbojnicy 1 gildie
wlodziciskic = wszyscy probuja
zarobic na kupeach. Podatki

i tak 53 wysokie, a jestcre

trzeba placic haracz piratom

lul grasujacym po drogach
rozboinikom. W wiclkich

portach, zwlaszeza w Marnienburgu,
opodatkowane jest prawie wsavstko,
wlicznie = ludzmi, o

po kilka razy. Nic wige dziwnego,
ze duialalnoss preemyinicza roxwija
sie na corax szersza skale. Przemyt
towarow 1 ludzi jest zakazany prawem,
ale dla wigkszosci micsekancow
JI':".FIL'IIiI.II'I'I rie ‘-:.‘IIHI'-'\'; (44]

EACECE] pr)rwkq r:i_-.. Woich

I'I‘rlil'lll. pr-.'l'\.‘-'l.i-'f'l\.'u':'- |'|'|i '(I”-llf-il'iJ:":'l'.

'1:! 'I'I'I'Il_':l"\':\.' ur .‘_.Ir\ll'llk_". | ?I:'ll:ll:lr(:u'
pud.l.:l«.l,s'.\.'i_

Opis

Preeparrywacze 53 dodwiadezonymi
preewodnikami, kiorzy preeszukujy
teren dla potrzeb podrozujacyeh
I.Il.:.l,lf.i.'llli"\.'u ".'-'I.'I;H':A.I:l'u'\'_'u'l:'ll 1 k.l.r.'l".‘-'.l.ll
kupieckich. Prace caly

czas trwama podroey

MUSEY UIEEVIMYWAL Stan

WEMOEONC] CEUJNOsC,

nastuchujac i wypatruje

zasadzek orax

zagrozen. Ponicwaz

zazwyczaj dziafajy

w pojedynke, musza

by samowyvstarcealni

i opanowani.

Proepatrywiacse Wiers) swojemu
lll"[j'::ll\t““". 1 "-.'I'I'I'I':'II.!ﬂi.UI'I'I'II.'
pmlg:]rl:l.l.li:!, -:Jrl.;:."zi;;._ ;'.;{l_»k na selaku
t|iJ; [[lf'li:E du k(l:_"i'r ,rwr("-rié L1g ] |,1t,111":|:)l"',
W‘Ii{;kwaﬁ{' dziala na dabrze 1m Enanym

I:IIM-?:II' £, W F)I,'ll]i Wﬁkl!r)\\l]!;ﬂ\, Ll{lakﬂ,‘l!'l:lh]
orientacje w terenie. Mieliczni zaymujy sig

przepatrywaniem nicznanveh szlakow
i badaniem dzikich krain.

Ich wynagrodzenic jest zazwyczaj dosc

wysokie, ale narazajy sig na duze ryzyko.

- Przr:m,-:uil»: -

Cechy Glowne

5 Wt ¢ Mag | PO

)

Umieqgtnosci: plutkwm[: albo sekretny gpzyk
(ztodziciski). ptywanic, powoienic, preeszukiwanic,
skradanie sig, spostrzegawczodt. fargowanic. wicdlarstwo,
wycena, znajomosé jezyka (bretonski albo kislevski) albo
sekretne znaki (zledzici)

Zdolnogci: iylka handlowa albo fotrayk

W}'pmicnic: lekki pancerz (skorzama kurta), kos
pocizgowy | woz albo fod? wiostowa, 2 pochednic

Profesjc wstgpoe: ciura obozowa, flisak. gornik,
ingynict, karczmarz, pricwodnik, $micciarz, farczownik,
wodnica, zarzydea, feglarz, dolnicrz okegtowy

Profesje wypsciowe: flisak. paser. przewotnik.
szarlatan, tarczownik. zdodzief, zeglarz

Przepatrywacz

ey PTIEPHT:"WH'-I =

5 Mag

Umiepetonsci: jedzicctwn, nawigacqa, opicka nad
rwicrzgtami, przeszukiwanie, skradanic sig.
spostrzegawezodt, sztuka przetrwania, tropicnie

ZLdolnoder: broa specjalna (unicruchamiagaeal,
opanawanic albo bardzo silny, wyczucic
kicrunku

Wyposatenie: fuk albo kusza 1 10 strzal albo
beltdw, bicz albo arkan, sicc, lekki pancerz
(skorzana Kurta), tarcza, kod z siodlem i
uprzety. W metrsw liny

Profesje wstepoe postinice. strainik drog,
wojownik lthm:rw:;, Zotnicrz

Profesje wypsciowe: pajemnik. rozbopmik. straznik
drég. woinica, zwiadowca




e,

— Przewoinik —

W Searym Swiccie wicle osiedl lezy nad brzegami rzek, Cechy Gléwne

a przecinajace kraj szlaki wodne s tak samo wazne dla handlu
1 komunikach, jak drogi na ladzic. Preewoinicy

xa drobny oplaty preeprawiaja praez recki

}xﬁj.l.:-"_crﬁw i TOWArY. Z
# plaskodennych promow lub barek,
krore = lavwoscia preeplvway
nad mieliznami

I Maj spora
fadommosc,
Przewoinicy,
kedrzy dzialaja
w mnig] cywilizowanyech

wyczaj korzvstag

A | Zyw]| S | W

Umicjetnosci: plotkowanic albe zastraszanie. plywanie,
przekonywanic, spostrzegawczosc, targowanic, wicdza
(Imperium). wicslarstwo, wycena albo schretny gezyk

: (foweaw)
werenach, zawsze trzymaja

pod reka nabire gartacze, Zdolnosci: brod specpaloa (palna) albo bijatyka, strzclec
z¢ wagledu na stale zagrozenie wyborowy albo charyzmatyczny
ze strony rozbonikow 1 piratow.
Wielu 2 nich ro zwykli naciagacze,
ktorzy zmieniaja ceng za preeprawe,
zaleznie od szacowane] majginosc
podroznych i od tego, jak desperacko
cheg oni przedostad sig na drugi breeg,

Wyposaicnie: kusza i 10 behow albo garhicz 7 zapasem
amunicji na 10 strzatow. lekki pancerz (skorzana kurta)

Profesie wstepne: mytmik, ]:lrzr.mg,'mik. woinica

Profesje wypéciowe: flisak, preemytnik. rozbémik.
Ucicczka pried poscigiem moze straimik drog. feglarz
oznaczad nawet podwijng albe potrding

stawhe.

Opis
Ravbacy urrzymuja sig 2 polowdw Mieszkaga
w miewielkich wioskach, glownie na wybrzesn
Mordlandu, skad wyphowaja na Morze
‘_‘E.;J_]_un]{'n.\' Wy 1]1'L';|.|.|z_\'|.:|'| lodziach, nie

Zwazajac na nieustajaee ryzykoe ze strony

piratéw, Rybacy 2via rownies
w _-_'\h__"'l_'&i |J_.|,||,|, w |11:t:|_1.'|."h osadach
nad brregami reek. 5310
osobnicy # natury samotni
i niezalezni. Ma wodzie
decyzija szypra jest
ostateczna. Temperament
i niczaleznoic rybakdw sa
jednym z powodow, dla
k1orvch portowe tawerny
naleig do naprawde

5 W Mag PP

Umicjetnoscr: mocna glowa albo targowanic, nawigacy
albo rzemiosto (handel), plywanic, spostrzcgawczose,
sztuka przetrwania, wicdza (Imperium albo Jalowa
Kraina). wioslirstwo, znajomoét jpzyka (starodwiatowy
albo norski), eglarstwo

'r
! Zdolnoscr: twardaiel albo blyskotliwost, wyczucic kicrunku
albo biptyka

nichezpiccenych migjsc.

Usagi: JeSli w trakoie Wyposazenie: whocania, sicc, lina 2 kotwiczky
tworzenia Bohatera ; :
Gracra wybicrzesz PI'DEI:S]: wslepnc Eh‘ilel.. flisak
umigjetnoic wiedza
{Talowa Kraina),

Twr_"-j ]:1u|‘|.11 e u-:;.r

Profesjc wyjéciowe: kupiec, nawigator, ochotnik,
zeglarz, otnicrz okretowy

PUI.: I'|l,|1',| ll’il: Fa Ii{'.:l{i.l.'

witlkiego poru
w Manenburgu.




Opis

Wiadey wielkich elfich rodow |-il||'li¢.'l.'i.-ti;.‘|1
Nie OTIEniujg Sig ,ﬂ.l.:-}'l111-:| w realiach
codziennego Evon w Starym
Swiecie. Z ich punkou widzenia,
ludzie via 1 umieraja tak szvbko,
ze trudno jest Sledzié na biezgeo
aktualne wiydarzema 1 zmiany

w polityce Imperium. Jeih
F\n::l:r;.l_u_‘-l}ui._] fakiejs informach,
ewracaja sig wiee do rrecznikow
swoich roddw: 5110 mlbode -;'il':.',
krore reprezentujs interesy

rodiow kupieckich w kontakeach

7 TesEry swiata. Zawieraja
transakcje, podpisuja konrakey

1 edpowiadajy za caloksztake
konraktow handlowsych

= ludimi, szcrepdinie

w najwickszych oérodkach
handlowych w Altdorfie, Nuln

i Marienburgu. Jednak nawet
cierpliwosc elféw ma swoje
granice. Nic zatem dziwnego, #e
tak wiclu reeczmbkow rezvenuje ze
swojero stanowiska | wybiera znacznic
clekawsze 2ve e POsE ukiveacza
preyvaod.

Opis

]{;J:un|:iu_\':||1i_;_'_l.' o '—:I.i,:j“:-‘-'\'L:-' w jednej 2 wielu

diziedzin nzemiosts, jakie znane 5

w Imperium. W miastach shupiag sig w eechy
rzemicslnicze, natomiast w wicskach cieszy
sig monopolem na swoje ushug. Zajmugy
sip produkeja dobr spreedawanych prees
kupedw w calym keaju. Rzemicsinicy
STANOWE WaEne ogniwo w gospodance
[mperium. Spoirid roznych

driedzin rremiosha najwazniejsze

o aptekarstwo, bednarstwo,
garbarstwo, gorowanie, gornictwo,
11;|11|JA,'], illl::-ﬂl.'r:ﬂu-:l._ I-e.mli;-,mer.
kamieniarstwo, kantografa,

kowalstwo, krawiectwo,

nﬂ}"n.LTS: Wi, Pj'l-'lu FRTITSEWAD,

platnerstwo, rusznikarstwa,

rvmarstwo, stelarsteo,

szkutnictwo, szewstwo, sztuka,
SWICCATSTWO, UPFAWA Ziem, wyrih
tukdm, melarstorn orae slotnictwn.
Rzemicilnicy zazwycza) organizuj

sie w cechy 1 gildie reemicilnicae,

krore dziafapy samodzeelnie w
poszczezolnyvch miastach.

Mag PO

Umieggtoode: czytanic i pisanic. plotkowanie, phywanie,
przckonywanie, rzemiosto (handel). sckretny jezvk
(gildii), spostrzegawerodt, targowanic, wicdza (Impermum
albo Jatowa Kraina). wycens

Zdolnodcr: obiciyiwiat albo zytka handlowa

Wyposazenie: lekki pancerz (skdrzana kurta). 2 komplety
ubran dobrey jakosci, przybory do pisania

Profesjc wstepne: rzemiesnik. fak

Profesje wyjiciowe: kanciarz. kupicc, szarlatan. whoczykip.
feglarz, 2ak

Uwagi: Te profesic moga wykonywad wylacanic elfy.

— Rzemieslnik —

Cechy Glowne

Cechy

Mag

Umiegptaodci: czytanic i pisanic. opicka nad
rwierzetami albo Flmkuw:ni.c. powoieniz,
rzemiosto [dowolne dwa). sckretny jezyk (gildii).
spostrzegawcrodd, fargowanic, wyieni

Zdolnodci: dytka handlowa albo blyskotliwosc
Wyposazenie: lekki pancerz (skorzany kaftan). 1kI0 zk

Profesje wstgpnc: chiop, ciura obozowa, cyrulik. mieszczanin,
straznik

Profesje wysciowe: Im:.l}rk, inZymier, kupix::. misiee
rzemiosta, ochotnik, reccrmik rodu




Opis

Rzezimicszek to zabijaka do wynajpeia. Za
odpowicdnia ceng moze pobié albo nasteasevé
kazdego, kogo wskaze mu zleceniodawea,
W wigkszoscl prevpadhow reerimicszhi
ukrywajy, e zostali wynaject, wynajdujac
nnil'l:mi'z_if.'j r|i..'|1|'a\\'|.[t)p|rL|<|]111:' prl.'-tck\l,}',
by wszezad bojke 2 wyznaczong ofiara.
Eleceniodawea razwyceaj dyskretnie
I)I?‘i\'r“'uil_‘ ‘;}E‘I)L{I’r?\':!ll"‘ .\\L'I’i{_‘ !_."I:l r'..".\,'ll.'fl

lub wraga, crerpiac zadowolenic =

jego cierpienia, Poturbowanie kilku
micszczuchow jest stosunkowo tanie.
Cena moie werosnad

w raleznoscl od

umicjgrnodci

rrerimieszka, a takre

od wplywow ohary oraz wrmaganezo
prece Z]("l."'l.'lliild.&'i'-'l'lr' .'ite’lpni.l. usekodeenia
je ciata. W‘iqku wode reerimiesekow nie
para sig zabajstwem, zostawiajc to gildi
skrvtobajeow, ale za odpowiednia cene mozna
zamowié rownies i takg ushege. Nie trzeba
dodawag, #e straznicy uwaznie obserwuja
najbardzicj znanych rzczimicszhow, kidrzy
# tego powodu zazwyeza) nic pozostajy
dlugo w jednym miejscu.

Opis

Znaczna czesc obywateli Imperinm nie potraf ceyvead

ani pisac. Profesja skrvby cieszy sig wige duzym
powazanicm. Prawic kazdy osrodek
whadey, jednostha wojskowa lub zakon
religiiny powrzebuje znacznej liczby
skrybow do prowadzenia ksigg

i rachunkdw. Istnieja takie
skrvbowie, krorey pracujy

dla porrzeb zwykiveh

ludzi, piszge za nich liswy

lub odezyrujae orrzvmane
wiadomosel, Skrvbowie

s ludimi wykszrateonymi

i oczytanymi. Wiele z nich

decyduje sie na bardine) xaszcaving
karierg prawnika albo uczonego.
Mickeorzy, zneieni czytanicm o
preveodach innveh luda, wyruszaja
na szlak, by zapisaé

w kronikach ludizkosci rozdzial

o wlasnych wyceynach. Lazaryeza)
znaja kilka jpevkow obeych, sa zatem
doskonalymi towarzyszami dalekich
wypraw poza granice Imperium,

— Rzezimieszek —

Cechy Glowne

Irugorzgdne

Fyw Sz Mag | PO

+1 2

Umicpinodes: jeddzicctwo, plotkowanic albo targowanic. unik.
zastraszamie

Zdolnosc: bijatyka, grofny albo charyzmatycany. morderczy
atak. ogluszanic. rozbrajanic albo szybkic wyciygniscic,
silny cios

Wyposaienic: sredni pancerz (kaftan kelezy i skdrzana kurta).
tarcza, koo z siodiem 1 uprzeiy

Profesje walgpne: gladi:tnr, towea mgréd, ochropiare, szermiers
estalijski, zarzgdea

Profesje wypsciowe: gladiator, oprych, reketer, alodzicy, zwadica

Mag | PO

Umicjstnoscr: czytanic i pisanic. nauka (dowolna). rzemiosto
(kaligrafia). sckretny jezyk (gildii). spostrzcgawczodc,
wiedza (Imperium) albo plotkowanie, znajomose jezyka
(bretonski). znajomodt jeryka (klasyczny). znajomodd
fezyka (staroswistowy albo tileanski)

Zdolnoscr: poliglota

Wryposatenic: not. dwic dwicce woskowe, 3 zapafck. ilustrowana
ksigga, preybory do pisania, wosk do pieczgei

Profesje wstepne: akolita, wezen czarodzicja

Profesje wyjiciowe: akolita. nawigator. podiegacz. uczed
czarodziefa. uczony




Opis
Miewiele osab w Impenium
Fajfmuje niEsEe miejsce
w hierarchii spolecizne;
od slug, Ieh praca,
chaé potreebna,
FATWYCEA] Jest
trakiowana z
pogarda prze:
bogatszveh lud
Dla poshugacza,
stajennego albo dxiewki
zveia wydaje sie niemozlivoscia.
Caly dzien, a czesto tez 1 noc,
spedzaja na znojne] pracy. Sluday
znajdujy xatrudnicnie glownie

u szlachcicow, karczmarzy

1 mistrzow gildin Mielicen
potrafig wywalczyé sabie lepsza
powyee, ale jest 1o bardzo
trudne. Nikt przecies nic xwraca
uwagi na stajennego lub dziewke
w karczmie, Wielu :\||.|9.'!a.'_-. ch

'|:i:!|.' vehich

ugiesa wigc ad £n
||r.'|¢nl|..|~.\'n'~x-.'. 1.1'\'|||q'1'.'.:.|< poxorme

latwicpsze ZVCie na selaku.

Opis

Pocrythowo obowiazek
utrzymania porzadku

w miescie spoceywal

na whadzach

cywilnych, ktore
weym celn koreystaly
& oddzialow seraiy
i gwardi migjskic).

Jednak gdv poziom

korupep preekroceyl wszelkie
granice preyewoitosci, Imperator
powierzyl to zadanie wladzom
wojskowym. Obecnie obowiazki
strazy micjskic) pelnia zolnicrze

# garnizonow wojskowveh,
Dzigki temu zmalato bipownicrwo,
choé w armi rownicz zdarzaja sig

|'lli-’+'iflfl.llki [:ll:!l']'i.l.l.[:-\‘.'.h'.L StraEnicy

59 -::l:i[:nn'.\'i-:'-:!ri. B Ea ULrZEYimywWanie

pear .-:.]-:]]m 1 pr;/q-.xl.r.r.l.';_;.l.rlil.: Prawa, Mmogl

takie areszrowac M |-e-1:-r.11':_1.'|;||.

W mmiejszveh osadach sluza rowniez

jako straz pozama. Dla miekiorych
zolnierzy shuzba garnizonowa jest
tylko tymezasowym pravdziatem.
Dla innych to zajecic na cale Zycie.

Mag

Unmicfetnosci: czytanic i pisanic albo zwisne palce.
gadanina, opicka nad zwicrzetami albo rzemiosto
(gotowanic). plotkowanic. powoienic albo przcszukiwanic.
spastrzegawczose, targowanie albo wycena, unik

Zdolnoscs: bardzo wytrzymaly albo szybki refleks, czuly stuch
albo chodul. erykicta albo twardziel

Wyposazenic: ubranie dobrej jakosci, manierka, krzesiwo
i hubka. latarnia sztormows, oley do latarm

Profesje wstepne: chiop, ciors obozows, kanciarz

Profesje wyjstiowe: ciura obozowa, karczmarz, micszczanin,

pat. podicgacz. postinice, szpicg. zlodzieg

— Straznik —

Cechy Glowne

Mag | PO

Umicjgtnodci: navka (prawo). plotkowanic. przesrukiwanic,
spostrzegawezosd, tropicniz, unik, zastraszanie

Zdolnosci: oghiszanic, opanowanic albo blyskotliwose,
rozbrajanic albo bifatyka, silny cios

Wyposazenie: lekki pancerz (shdrzana kurta), mundur.
latarnia na drygu. olej do latarm

Profesje wstgpne: stradnik wigzicony, tobnicrz

Profesie wypsciowe: najemnik. reketer. rremicdlnik. sieriant,
strainik drag. folnierz

LT R @@ o7




—_——

Rozdziat III:

k&7

Prﬂfﬂﬁiﬂ

Opis

Imperium weigz peknywaja rozlegle polacie dzikich
obszaniw: Chociaz miasta 1 porty lyczy siec drog
i szlakdw wodnych, to jednak wighszose
ziem porastajy geste hsvow kedrvch
krvia sie rozbojnicy; zwierzoludzie,
mutandi 1 1_'51|:1|i|:::.'. Mimo l;i:'!,_uh;_'.
!_':-’1:|i||-:1i|;i serazmnikow :Erfl;;..

At .r_u'_'.'H:l. F:ll,u:jrll:-.:'

2 jednego miasta do drugiepo

moie by nicherpiecing

preveods. Owi konni

stroze prawa patrofugg

drogi ¢ sciezki lesne na

terenic catego Imperium,

strregac bexpiccrensta

podrozmych i kupieckich

karawan. Z vwam na

swopy niewielky liczebnosc,

\t'r.'l,.:’.nu'_'.' drﬁi; '.-.'.-:J):'J|1|'|1".1.Clli.'!.

x miejscowymi ochotnikami

1 zolnierzami, wwlaszeza pdy

napotkaga dlady liczniejszepo wroga,
Jednak w wigkszoder praypadkow
niewiclkie grupy straznikéw drog
musza samodziclnie eliminowad
wagrozenia dla komunikacii miedey
miastami Imperum,

Opis

KEraina Zgromadzenia jawi sig
prevbyszom jako kray bezpicceny

i spokojny. Jest to zastuga preede
wszysthim straznikow pol. Niziolki
patroluja gramice Krainy Zgromadzenia,
odpedzagac porwory | niepozadanych
intruzdwe S swietnymi zwiadoweams,
w pelni wykorzystujic znajomosc
tego obszaru. Preferujy arak

# raskoczenia lub 2 d}'!i'lfl.l"l'hl.l.

by zniwelowaé praewage

weroste preeciwnikow, Kraina
Feromadzenia graniczy x Svlvanig,
wige straznicy pol maja
doswiadezenie w walce

® oEvwiencami. Salwy

kamieni miotanych prie:
nicustraszonych niziolkow
preegonily jui nicjedng bandg
zombi.

Uwagi: Te profesje moga
wykonywac tviko niziofkL

— Strainik drog —

Cechy Glowne

Sz Mag

Umicjetnoger: jeidziectwo, nawigacqa, opicka nad zwierzgtami,
powoienic, prreszukiwanie, spostrzegawczost, sztuka
prectrwapia, tropicnic albo sckretne znaki (zwiadowcow),
wicdza (Imperium) albe plotkowanic

Zdolnosci: broa specaloa (palna). szybkic wyciagniccic albo
blyskawiczne przchidowanic

Wypasazenie: pistolet z 10 kulami i zapasem prochu.
sredni pancerz (Kaftan kolczy i skdrzama kurta), tarcz,
lekki ken bojowy z siediem i uprzciy (albo kuc dla
nizictka). 10 metréw liny

Profesje wstgpne: poshinicc, przepatrywacz, przewoinik.
straznik, wodnica

Profiesje wyjéciowe: banita, mymnik, postanicc,
precpatrywacz, rozbainik, sieriant, rwiadowca

— Strainik pol —

l:'t.:-c.:i1_'r' Glowne

A Zyw Mag

e +2 o — i Se

Umicjgtnoges: navka (nekromancja) albe wiedza (Imperivm),
precszukiwanic, skradanie sic. spostrzegawczose, sztuka
przetrwania, tropienie. ukrywanie sig

Zdolnosc: bardzo szybki albo blysketliwade, strzal precyzyjoy
albo blyskawiczoe pdzn:hdnwmir_. wedrowiee albo

szybkic wychgnigcie

Wyposatenic: proca z amunicyy, kue z siodtem
i uprzgiy. latarnia, olej do latarni, topana

Profesje wstppoe: fowea. mytnik. ochotnik

Profesje wyjiciowe: dowca nagréd, fowea wampirow,
najemnik, wloczykij, zwiadowea




T ——rr——— e

© é? Rﬂzdnal' Ik Fm{csp:

Opis

Imperium jest keajem, w kidgrem prawo

jest respelitowane. A tooznacra, migdzy

[rtrt}'mi OETOTING |.i'.".r.|,.\¢ w:-g'/:.l.‘r-:..
Pomimo -.x'_'.'sui1'-k-:::|1.'.-' k,lg:l;'

Vereny, boging spravie
dowigzienia trafiajg nie tylko
praestepey le takze osoby
miewinne. WomnieEnan

LT s o P jest nadmierna
snr ':_'l".‘-'Ugé r?iz r-‘rzl._'ﬁ:].d.l'l.'l
poblazlivodd, Wigzienia

w rniastach to brudne, wilgome
fochy, kidre smierdza strachens;
krovia i odehodami. Porzadek

v tych miegscach utr 1j
siraznicy wiezienn, ki
upuk‘irmq i brutalnie |~.'|t?.>a
wigEniow xa wezelkie preejawy
nieposhusrenstwa, Obee jest

Bt pm/u{‘iu sprawiedlivoéci lub
ucztche litoscr 1 rzadko wry 1111;"11;*1
prosh badi groib wigznicw |
chemnie pr;} jouija Bapowki). W

# nich to brurale 1 sadvsci, krorzy
lubuja siew radawaniu cierpienia
oddanyvm pod ich opicke skazancom.

Opis

Szezurohip to profesia czesto
spotykana w Impernium. £vja

w winskach; miastach i portach,
Eajneajac sig eliminowanien
spezurow; prawderwe plag
obecnyeh cxasin: Cresto
podriuja od osady do osady,
chot wigksze miasta maja swoje
whasne drugvay szczerolapin
Polujg plowme na swciury,
chovia swalczajs ek inne
szkodniki, Mieszkajacy

w miescic seezurofap

wighszosd crasu spedza

w kanakaci, brnae prie:

scicki w poszukivaniu
szezurdw. To cipzka 1 Smierdzaca
robota, ale pomaga zapobiegac
wybuwchom zarazy.

— Straznik wiczienny —

Cechy Glowne

A | Zye | 3 Sz | Mag

Umicgetnoscr: dowedzenic. feczenic albo zwinne Pa]cc.
mocna glows, preeszvkiwanic. spostrecgawezodt, vnik,
7asIraszanic

Zdolnesci: bron specjalna {unicruchamiajyca). odpornost na
charoby. odpomoit na trucizny, zapasy

\1 Wypeosazenic: jedna bron do wyboru spodrod: baolas. sied

albo arkan, butelka podicgo wina, manierka
Profesje wstepne: ochroniarz, seczurohp

Profesje wyjiciows: achroniarz, oprawcs. strainik. szczorohap,
zatzadca

- Szczurofap —

Mag

Umicjptnosci: opicka nad zwicrzgtami, przeszukiwanic. skradanic
sig, spostrzcgawczode, fresura. ukrywanie sic. zastawianic
pulapek

Zdolnogci: brod SFccia.Ina {P'Jou}. gmm!‘a.z. udpmnmilt na
choroby. odpornodc na trucizny

Wypasaieoie: proca z amunicy, 4 pulapki na szczury. dryg
z martwymi szczurami (IkI0). maty ale zajadby pics

Profesjc wstepne: gonicc. hicna cmentarna, porywacz zwlok,
strafnik wi;zi.cm,.l

Profesye wyjsciowe: porywscz rwiok, straznik wiczienny,
$micciarz, tarczownik, whmywacz, zlodzief




.
Opis

Kriolestwo Estalii lezy na poludniowy zachdd od Imperium.
Pusthowia Chaosu sa tylko legenda wirod micszkancow e
slonecene] krainy, krora nigdy nie zaznala grozy ataku
krwiozerceych besi, jak stalo sig vo udzialem Imperium

i Kisleva, Mieszkadiey Esralii maja wige zupebnie inne
rainteresovanta, od nauki i studiow pravrodniczveh, az

po rochoje @ zatarg

rovd e,

Wizyscy Estalijezyey

wwiclbiaja szermierke.

W kardym duvm mieseie jest kilka

szkél fechtunkuy, 2 krorych kaida navcza

whisnego stvlu walki. Wickszose z mich

wywodzi sie 2 nauk Mistrza Figueroa,

legendarnego szermierza, krory wykorzysal

W Srermierce najnowsze osiagniccia nanki oraz

snajomosd anatomii. Kongynuatorzy jezo dziela

podro po calym swiecie, ucFesInice)c

w walkach 1 pojedvnkach. Nickedrzy,

anudzeni whisnym krapem, szukagp prayveod

w Bretonii i Tilel, Najodwazniejsi podrazujy

na polnoc, na ziemie Imperium,

by skreyzowal szpady = amtejszymi

szermicrzami, a-takze by wirzec kraj, kiory

stod na plerwsze] linii walki = hordami

Chaosu.

Opis

Selachta stanowi najwyzszg warstwe
spoleczna w Imperium. Utreymuje whadze,
ustanawia prawa i rzgdii prowingjami.
Majwazniejszymi rodam: szlacheckimi

53 rodziny clektordw, a wirdd nich,
oczywiscie, rod Imperatora. 5q takze setki
innych, bardzie) lub mniej znaczacych
rodzin szlacheckich, keore bez przerwy
rywalizujz ze soba o whadzg | bogactwo,
Jedm probuja zbic majatek na wojnie,

inni zas paraj si¢ policyka lub

handlem. Zaden ze szlachciciw

nie zmizy sig do wykonywania

ewykle). wich oczach nikczemney,

pracy. Majbogarsi szlachcice zyja na

kosze swego rodu, spedzajae dnie na
polowaniach, a noce na bankietach,
uroczystyeh balach 1 zabawach.

Jednak miodsi poromkowie rodzin
szlacheckich nie majy rownic larwego
sveia, Lgodnie = prawem, caly majatek
dziedueicey najstarszy potomek,

wjgc agerdeh s .1.“ xq:::i MmuszEy '.\'_'."l'.'.‘ih:?._'.'i‘
sobie poEyEje W swiecie, Crasem oznacza 1o
koniccznodé zadawania sig = pospalstwem
1 ws]:lr&]n;'j pudrﬁ}.}' = n:'19".||<:g|.:- roadzaju
Pa}szuki.wnczgl:r.: pr?.}'gl:':-l.l..

— Szermierz estalijski

Cechy Glowne

Mag | PO

Umicjptnodes: czytapic i pisanic, nauka
(amatomia), unik. wicdza (Estalia). 2najomese
fezyka (estalipski)

Zdolnosci: brawura albo seybki refleks, brod
specplna (szermicrcza), siloy cios, szybkic
wyciggnigcic albo morderczy arak

Wyposaienic: szpada albo rapier. ubranic
najlepszef fakoser, perfumy, mikstura Jeczenia

Profesje wstepne: brak

Profesje wypsciowe: kanciarz, echroniarz,
rozbomnik, rzezimicszek, zwadica

— Szlachcic

Cechy Glowne

Fw Wt

+2 —

Umicjetnosci: czytanic i pisanie. gadanina albo
dowodzenic, hazard albe plothowanie, pezdzicctwo,
mocna glowa albo kuglarstwo (muzykalnosc),
preckonywanic, wiedza (Imperivm), znajomose jeryka
(starodwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwost albo brod spatjallu
(szermiercza), broa specjaloa (parujgca) albo intrygant,
:t}lk'u:h. szcrpdcie albo przemawianie

Wyposaienic: szpada, lewak, stroj szlachecki z herbem rodu.
kod z siodtem i uprzedy. Ik10 zk. biiuteria o wartodc

ekl0 zk
Profesje wstgpne: gicrmek. majordamus

Profesjc wypsciowe: dworzanin, giermek, kanciarz, rajtar,
vriednik, zak




Rozdziat III: Professe

.
Opis

Smieciarze s1 2bieraczami
adpadkdw. Bywajy nazywani
szmaciarzami lub
druciarzami i sa

ceestym widokiem

w wiclkich miastach
Imperium, ktore
WYTWATZL]

najwigce] odpadaw.
Smieciarse Zv|a

# LEE0, 00 WYTEUCA]D
inni. Clagng swoje
winzkl pracz wioskl

1 miasteczka, zhierajac
stare kosci, semary

orax inne odpadki

I Wy WO jo w zamian
za kalka pensow lub
trochyg jedzenia. Zaymuja
sig ez drobmym handlem.
Toy co jest smieciem dla

bogateze mieszczanina,

more |:-:.'-.' skarbem dla

biedaka.

Opis

":\" ;.:iﬂl.gu |'|'|:|nu:-||_'.'1‘.h ]:‘LI. W i-:‘.'.'l: ]'L:il.!-l"llrl'l:l[t:ﬂll'i;i.']'l

rwierdz },'I.Ii,”ﬂ ||c|d .‘.rrlf'lh-:l\‘r'ﬂﬂ:.'l:l:l.i arakami
hord Chaosu i goblintw.

Do obrony porostatych fortec
krasnoludy pewolaly elitarne

oddimaty wojownikaw,

ktarzy szkola sie w walce

prowadzone] pod ziemis.

To whasnie oddzialy

tarcrowmikaw, twardych

i zawzigtveh wojownikow

powstrzymujl napor wrogich

armil § zapewniafy bezpieceenstwo
Sw0im |'r-:'||."i:.'|l_1. meom. Wooddzialach
tarcEownikow .-\.:lu'::]: ;.;hliw:ﬂ!l.' Ly :'L\IIII-II:I.I.:.-'.
choé crasem dolyceaj do nich
JIH-’&'l:gh'!.“\'i.l.'i{'lll.' 'i:l1li}'\,"|'. ras, shuszem
obietnicy zoldu wyplacanego w szererym
whocie, Miode L.rahnn’ludg.' z Impenum
exgsto rglaszajy sig do sluiby w oddzialach
tarczownikiw, aby dowiedé swego mestwa
i wykazac sie solidarnoscia

z pobratymcami z gorskich twierdz,

Uwagi: Te profesjy jako poczatkows
moga wykonywac tylko krasnoludy.

— Smicciarz —

Mag

Umicggtnosci: opicka nad zwierzetami. powoienie,
przekonywanie albo plotkowanie, przeszukiwanie,
spostracgawczodt, targowanie, wiedza '[Impcrium]. wycena

Zdolnosci: opanowanic albo lotrzyk. twardziel albo odpornose

na choroby
Wryposazenic: worek, 3 worki
Profesje wsigpne: chlop. szczurolap, wiacrykiy

Profesje wypsciowe: ciura obozows. paser. porywacz rwiok.
przemytnik, wlamywacz

— Tarczownik —

Cechy Glowne

Umiejgtnogcr: nawigacja. spostrzegawczost, Sledzenic,
unik, wspinaczka

Zdolnosci: czuly stuch albo opanowanic.
morderczy atak, ogluszanic, siloy cios,
wyczucie kierunku

Wyposazenic: kusza i 10 behow. dredni
pancerz (kolezuga, skdrzana kurta 1 skdrzanc
nogawice). tarcza, I metrow liny
z kotwiczks, bukhk z wody

Profcsjc wstepne: gonice, gornik, hicna
cmentarnz, kozak kislevski, majemnik.
preemytaik. szczurchp

Profesic wyjsciowe: gladiator, goniec, hicna
cmentarna, przemytnik, sicriant, wetcran




— Ueczen czarodzieja —
Ludzie ohdarzeni talentem magicenym budzy
instynktowny niepoko) wirad pospolstwa, Mie bex
porwodu, Porrafiy dokonywaé reecey, keére EAPTZECEAJ)
adrowemu rozsadkowt. Jednak nie jest to dar, keory

Cechy Glowne

frwo kentrolowad, Mapiczna aura akich
astb, szczegilnie pocratkujzoych,
E:lr ll'_'ul 1,!&_‘\.'. \r{:[llll'n.\', ,'1|| |_|-}

#apobiee NesECEEsCil,
crarodiiepe w) }

swoich potenc

NASTEPCOW 1 W

n.'.u'ml' do jedn

Kolegiow Mag

||;‘r|'|i(:|'.1.":|_' | 1

magis pod uwaknim okiem
mistrzow, [ednoczeinic
?.‘l'\-l.'l.l'l:lwi,'li.!... \.il" mad u'_'.'bur-_',"n
Tradyji. Nickeorzy z nich

shuiy crarodzicjom, kidrey
odkryhi ich talent, Tnni imaj

ste roenych zajed, by zarobié

na cresne w Akademii

Magh. Elfy majy wrodzone
zdalnasc |11:|;'iu_',ﬂ|1u. WG nie
muszl korzystac = ludzkich
OFSANEEAC, ZArmiast weo

ucge sie od diich mistreow
magil Szczegdlowy opis
poszczegalnveh Tradven Magn
enajdzicsz w Rozdziale VII: Magia,

Opis
Weelarey mozna
spotkad w prawic
kazde] wiosce
Imperium. Zajmujy
sig wypalaniem
drewna, uzyskujic w ten
sposob wegiel drzewny,
opal zuzywany w crasie
diugich, zimovrych
iecy. To brudne
E I'|i('.!:|q;)'.pj.('l"21'|L' ')',lil__'qi;'.
wige weglarze mieszkaja
razwyeza) na odludziu,
Majlepszym miejscem,
ze wzgledu na obfitosé drewna,
sy obrzeda lasu, Bliskose puszeey
sprawia, ze zycie weglarza nie jest zbyt
bezpieczne, gdyvz odosobnione chary
czgsto padajy lupem plugawych leinych
stworow, Weglarze zawsze noszg prey
suiuu |_'|r4 !-|"|I L'l'l o 2‘-\'{.'3{& i-L':GI. o ::.'H{U-
cigzka debowa palka lub prosza sickiera.

+2 | — . +1

Unmicjstnosci: caytanic i pisanie. jeeyk tajemny (magiczny),
nauka (magia). precszukiwanic, splatanic magii,
ﬁio&trzcgawcmic. wykrywanic magii. znajomost jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: Myskatliwase albo niczwykle odporny. magia prosta
(tajemna). zemyst magii albo dotyk macy

Wyposazenie: kij, plecak. ksigga wiedzy tajemneg
Profesjc wstepne: guslarz, skryba, uczony, zak
Profesje wypsciowe: skryba, uczony, widrowny czarodsicy

U\'l':lg;:.jx';ch '.'|1L1'~.:J. hy"[h‘tii |5t:l|'|.'l.:|:| pu'h'.‘tﬁ] :r.'.u;:'_u- ey ;LI;-’_
na pocegthu gry, powinienss w ramach darmowego roewiniecia
ewigksryé ceche Magia, Niziolki § krasnoludy nie mogy
wykonywaé tej profesji. Osoby postugujace sig magia budies strach,
aceesto takize nienawist w spoleczenstwie Starego Swiata, Dobrae sie
eastandny pracd wybranem te) profesii.

Mag

Umicjstnodci: powodenie albo plotkowanie. przeszukiwanie,
sckretne znaki (fowcow), spostrzegawczose, sztuka
preetrwania, targowanic, wicdza (Imperivm) albo
ukrywanic si¢, wspinaczka

Zdolnosei: blyskotliwade albo bardzo silny, chodu!

Wyposatenie: brod jednorgerna (topdr albo patka).
3 pochodnic. krzesiwo i hubka

Profesje wstepne: chiop. ciura obozowa. gornik, towea

Profesje wyjsciowe: gornik, lesnik. fowea, whoczykiy, swiadowaa




Opis

".".":n:"m'z}'i-si| uwiclbia Y cie na selaku.

A yezany, IH.'I.'I{”:.' I:r:."!'l ZVCia
:_'|1||_}p.=; luly miesecranina posITEega
erienie. Koo ._'|1\_'|.|.i:|:-}'
codziennie budiié sie
WLV SAMYI ejsiy
1 codetennie robié to samo? Dia
whocevkija kazdy dzien jest
|'|I_}'|"|','! Prr_}'“i'lL‘:,'!. na ‘i'fl.'l.k Ll ¥ :-'{"I.I.,
Carasami podejmuje sig prostych
prac, by zarobié kilka sevlingow,
ale readke wytrzymuje diugo
w jednym miejseu. Whrotce znow
rusza na szhak, swabiony wizpg
prevgody. Mimo 1z uwielbiag
podrozowad, whocevkije zdajg
sobic sprawe = nicbezpicczensow,
jakie czvhaja na drodze. Dla
wipolnego bezpiecrenstaa
podrédujy wiee w wighszych
grupach, W wiclu miastach
i ozadach whoczegostwo jest
trakiowane jak precstepsowo.

Gpis

Elfy od wickow zamicsekiwaly

— Whicayki
Cechy Glowne

s

Zyw Mag | PO | PP

2 - — e - — 1

Umicgetnodci: kuglarstwo (gawgdziarstwo, spicw albo taniec)
albo sckretne znaki ?iwu:dw albo ztodziei). leczenic albo
spostrzegawczost, nawigacj, plotkowanic albo schretny
feayk (fowcow albo zlodzicski), skradanic sic. setuka

rzctrwania, fargowanic albo plywanic, wicdz (Bretonia,
stalia. Kislev albe Tilea)

Zdolnogci: bardzo szybki albo wedrowiec, obiciyswiat, strzclec
wybarowy alba wyczucie kicrunku

Wyposatenie: plecak. prowiant (1 tydzica). namuot, buklak
z wods

Profesje wstepne: banita, ciura obozowa, cyrkowiec, cyrulik,
guslarz, lesnik, rzecznik rodu. straznik pol. weglarz,
whmywacz, wojownik klanowy. fofnierz

Profesje wypsciowe: cyrkowiec, lednik, $mieciarz, zakonnik.
rhodzicy, rwiadowca

— Wojownik klanewy —

y Gliwne

odosobnione osady wwielkich puszezach
Imperitim. Wraz z rosnacym zagrozeniem
zestrony (,_:h.u:-\.;:, obszarom vm 'ncu_:l:: 5 +5 — - 14 +10

s R Int

rrozic zagiada. W Imperium pozostalo juz
D ol wog s w Drugorzedne
niewicle osad elfdw. Majwigksza z nich ) 3

znajduje sie w lesie Laurelorn,
W cieniu elbrzymich dreew
elfy tocza cichy lecze zazarty
wojne ze zwierzoludzmi |
innymi potworami. Niewiclkie
druzyny wojowmkow, zwane
klanami, walcza o obronie
swoich ziem, probujac
uchronié preed wniszczenicm
ostatme |u:|.|.|_-.' elfidm w
Imperium. l}ru.i'.:\. ny .‘\.k:lillli.'li%
T ;.p-l_lkr-e'w11'in::|}:|.:|'| e :m]]:}
clfdw, ktdre NSy na
ubraniach godio swojego
klanu. Wojowniey klanowi 5
swictnic wyszkolonym
lucznikami. Najczescie)
atakujy = dystansu lub
urzadzaja zasadzki.

Uwagi: Ty profesje moga
wykonywac tylko Lesne Elfy:

?,_rw 5 Wi : Mag

#2 | — | =] =] =] =

Umicstaosc: leczenie albo przeszukiwanie, skradanie
sie. Spostrzegawczost, srtuka Frzclrw:ni:, I:rupicuic,
ukrywanic sig. unik, wspinaczka

Zdolnosc: blyskawiczoe przchidowanic albo urodzony
wojownik. strzelec wyborowy albo wedrowiec,

Wyposazenie: elfs tuk 1 10 strzal, lekki pancerz
(skorzana kurta)

Profesje wstepne: fowca, postaniec

Profesje wypsciowe: fowca. pracpatrywacs.
weteran, whiczykif, zwiadowca




Chaciaz Imperium jest porgznym krajem z liczng
armig, tereny lezace poza zasiggiem
cywilizacji mie 51 bezpieczne.
Olbrzymie polacie kraju pozostay
Ll!!LI.L | ‘!:"5_'-:'i'n. I'|i-=' |.“'|l. 'z:mlir.\;rk.lnl,'.
Wioski, miasta i porry fpcey gesta
sl \'JII:.I':._';. kedrvmi ]h::ldn:':-;r]:l_';.E
POy '.|:'.'.p|.'ri.11|:1_1.L|| |-i-:1::|:5:-.1|1ii
preewoiniceyveh, Kierujgey nimi
woznice musza radzic sobie nie
tylko 2 oplakanym stanem rzadke
naprawianych trakrow, ale akze

& czpstymi napadami

roebopnikow, goblindw

lub wwicrzoludzi.

Woanice rveykujg 2veiem,

by bezpiecenie preewieac
pasazerow | towary do miejsca
preeznaczenia, Kagdy dzien

jest wyscigiem z czasem, by

pred smierzchem dotried

do wioski lub prevdrozne
karczmy. Mike me chee, by

noc zastala go na szlaky, zwlaszcza gdy na
niebie Swiect ksigzve Chaosu.

Opis

Krasnoludy, kiére zostaly wygnane lub ekryly si¢ haibg, porzucaja
swaj klan, by szukad $mierci, Poluja na najsiraszniejsze porwory,
aby chwalebng $micrcia w walce zmazac popelnione zhrodnie,
Wigkszosé dosc szybkio osiaga swej cel, jednak ci, Kidrym

udato sig preezyd, dolgczaja do niezwyklego bracowa zabdjeow
trolli. Sxukajy najstraszniejszych preeciwnikdw, a za idealaveh
wrogow uwizane 53 trolle, pdve
spotkanie z nimi zazwyezaj
Konczy si¢ smiercy) Znacenie
mniejszego i shibszego
krasnoluda. Zabojey trolli
odrozniap sig od innveh
krasnoludéw: Barwia
whosy na pomaranczowo,
SEAWEAj e i preyeinaja
W L':EI.III. NU"?,'!. d_{]\k,]-\.?'l'l{'
|'|u.r|\|.:-||.'|._1.' i kale z}'k'i. a cialo
pokrvwann wymyElnymi
ratwazami, Glogno i ceesto
:|-:1zz:|r.'|.-.1."i.1.i¢ o swoich
wycevnach, szczepilnie
przy obfitym jadle 1
maoenym napitk.

8

Umicjgtnogci: leczenie albo jeddzicctwo, nawigach,
api.clu nad zwierzetami, plotkowanie albo targowanie,
Puwm':ni:. sckreine zmaki [iowcdw], SpostrZcgawcrost,
zmajomost jezyka (bretonski. kislevski albo tileanski)
Zdolpoder: broi specjalna (palna). szybkic wycignigcic
albe obiciyswiat

Wyposazenic: garticz z zapasem amunicji ma 10 streatow,
dredni pancerz (kaftan kolezy i skdrzana kurta).
instrument muzyczoy (rog woinicy)

Profesje wstepne: postanice, precpatrywacz

Profesje wyjiciowe: banita, mytnik, przemytnik, preewotnik,
rozbofnik, strainik drég, rwiadowca

— Zabajca trolli

Cechy Glowne

Mag

Umicjginogci: mocna glowa, unik. zastraszanic

Zdolnosci: bijatyka, brod specjalna (dwureczna). rozbrajanic
albo szybkie wycigniccie, siloy cios, szybki refleks albo
niczwykle odporny, twardzicl

Wyposatenie: brofi dworgezna, lekki pancerz (skdrzany Kaftan),
butelka spirytusu lub gorzafki kicpskicy pakesci

Profesje wstepne: gladiator

Profesje wypiciowe: zabdjca olbrzyméw

Uwagi: T profesie moga wykonywac wylacenie krasnoludy
Zyeie zabojey trolli to pewna i szvbka droga do $mierci. Dobrze
sig zastandw preed wybraniem tej profesji.




Opis
Zarzadey opickuja si
arvstokratow | wyE

: majatkami
szlachoy Ich

glownym zadaniem jest

fu H-Pl'-d.h oW i\l.:l:iiil.l.h.'-.';l."i..'l. Oraz

teremami wokol niej, przede

wazysthim wioskami

i lasami. Warad

;.3-.:IL|.|L'5;.|.';._'-:| im

chiopstwa zwvkle

znani 51 7 miexwykle

:\i.i"."."“".';('

cgzehwowania

naleznodci wabee ich

pana, _.;'El.'ﬂ-. nie

|'.‘|'§-|.|.'|1:-i|.'n-. i ::l;!l!.':l.l..

';.-ﬂ'll:l'\‘r':f!?;'il :r:||'f.:!'.|-.'-:'m'

Aprawiag, e 53 Lo (I:\1I11_\

|'|i|.':r.|?:|'l pn|r|||.z|:::||.-' weiriod

|3||'.1-:1.1r|.}'i"|1, \':-.'.fq.'_ul:-lrlll.'

W CZARIC FNIW, _[:t'm:-

pre edsrawiciele

ciemigzyeiel,

enienawidzen zarzadey

worvhle pierwsi padaja

ofiary chlopskich niepokojow

1 buntow:

Dpis

W [|'|‘|J'|cri1!:::| micszka wielu ||r_'r.."iw_\'u'|1, L"i||-:'a.k|:- Pracieye h luda,

If'.{(ld?;{"il;‘., kl-.’"l'rr ¥ n-;;u];nrnir USEC :ﬁ.up|.1j:!. i\_‘n u.-.li'q‘. uk. nl.zu'i .'|'i.!.
sobig za punkt honoru dopilnowanie, by zacm obywatele
stale musieli pracowad tak ciezko, jak zoykle. Zlodzieje s
wyjatkowo wszechstronni. Podejmuja sig kazdego zlecenia,
keore moze im zapewnic zvsk. Wirod zlodziejow trahaja sig
szantazyact, malwersanci, defraudanct,

porywacee, kieszonkowcy, skrawkarze,

bydlo- § koniokrady oraz poceathujacy

whimywacze. W wigkszodci miase

deiataja gildie zlodziel, koore

kontroluja dzialalnosc preestepees

na swoim terenie. W oduzveh

IIIi.'I:\ l*l.'h -i_I.‘.i.'II.'I ?“':\'kl\.' IhIIL..'I

F:'tl.:.ii zlodzier, raciekle

rywalizupaeveh o strefy

wplywow, Crasem prowadzi to de wybuchu

wojny w podziemiu przestepezym i

wyeliminowani jedne) ze stron konfliktu,

MNajbogatsze 1 najbardzic] wphywowe

ildie zlodziei zaymuja sie rakae

prowadzeniem legalnych interesow,

krore wykorzystujg jako prayvhrowke

dla dzialalnosci preeswepeze). £ crasem

porzucajy niclegalne interesy, gdv zgromadza

dostarecznie duzy kapital, by wejsé w szereg

gildii kupieckich.

Rozdziat III: Profesie

=,

— ZLargdea

Cechy Glowne

Mag PP

Umiejetnosei: czytanie i pisanie, dowodzenic albe nawigacqa.
jeddzicctwo, navka (prawo). opicka nad rwierzgtami
albo plotkowanic. przckonywanic. spostrzegawczost,
nstraszanic albo wiedza (Imperiom)

Idutnu:ici: Cl‘lfl".ltfl IlbO gcniusz :r}"tmﬂyczn}'. prz:mawimic

Wyposazenie: lekki pancerz (skorzana kurta i skorzany helm),
uhranic dobrey jakodcr, kon z siodiem 1 uprzgiy

Profesje wsicpne: ochroniarz, stranik wigzienny

Profesje wyjdciowe: mytnik. ochotoik, przemytnik. reketer,
rzezimieszek, urzednik

— Flodzie] —

Cechy Glowne

Wt Si Mag

Unmiejetoodci: czytanic i pisanic albo zwinne palce, hazard
albo otwicranic zamkow. preckonywanic albo wspinaczka
preesszukiwanic. sckreiny jpayk (sodziciski) albo schremne
o anaki (eodzici). skradanic sig, spostrzegawezose, ukrywanic
@ sig, wycena albe chanakteryzacp

Zdolnodei: geniusz arytmetyczny albo wykrywanie
putapek. wlicznik albo fotrzyk

W}'pns:ixni:'_ lekki pancerz {slkm‘nml,r kaftan). waorck. wytrychy.
10 metréw liny

Profesje wstgpne: banita, cyrkowice, hicna cmentarna,
kapciarz, mytnik, ochotnik. oprawca, porywacz
zwlok, przemytnik. raczimieszek. stoga. szczurobap.
whaczykiy

Profesje wypsciowe: cyrkowicc. hicna cmentarna,
kanciarz, paser, szarlatan. whmywacz




—— S

Rozdziat 1II: Professe

W kazdvm wiclkim miciewe Imperium
f.i|.1i‘1|1'i\' "all_' E‘:J?':!rl.il'llrlil,'i }I."l,l;'l'l l.i.lll'J.'L'r\.‘.'l_{"l__
Wigkszosc = nich, migdzy innym Impenalna
Akademia Ingymieri w Altdorfic, jest
finansowana prece wladze prowincji.
Prerwsey impenalny uniwersyrer powsial
w Muln, ktore do dzis jesc gléwnym
osrodkiem szkolnictwa w Imperium,
znanym preede wszystkim 2 Imperialne;
Akademii Arcylerii. Zacy mogg

'\.'.-':\."l‘ti-e.:l,";l.f >|,‘;l|.:-£ffh.'. wiclu kierunkaw
studidw: od anaromui i histori, az

po inzynierig Lastronomig. Wielu

zakow woli jednak spedzad czas ma
pijatykach i zabawie w karczmach.
Zazwyera) koncza nauke juz po
pierwszym roku, gdy 2 hukiem

wylatujg 2 uezelni. Miode elfy nie
uczgszezalg na ludzkic universyrery,
zamiast rego pobierajac nauki

u whasnyeh mistrzow wiedzy, Niziotki 53
dopuszczane do nauki na uniwersyretach,
zoodnic 2 zapisem w Prawie Imperium,
krory wprowadzono pod naciskiem
Starszego Krainy Zgromadzenia,

Opis

Zeglarze pochodza glownie 2 prowinci Imiperiuwm ewane)
MNordlandem, I.RJ!I.EI:;:I:-IIC_'. na \'.'f.'br?{'?',u Morza Szpondw:
Liczne floty, skladapee si¢ = wielkich galeondw, szkunerdw

awanyeh wilczymi oraz galer wojennych, patrolujy wody na
polnoc od Imperium, broniae je preed atakam

pirarow x Norski | Bretonii oraz

preerazajieveh flovylli Chaosu,

Ma pokladach impenalnych zaglowcow

sluzg wylicznie nalepst zeglarse.

Powostali wehodza w skiad zalog
statkow kupieckich, pirackich fodzi
lub niewolniczych galer. Po
wodach Morza Szponéor

phywaja tez statki elfow,

razwyera) pod bandery

wielkich rodiwe kupi{'ckich.
Najwighszym partem

Starego Swiata jest

Marienburg. Miasto i otacrajcy

je obszar (Ewany Jalovwsy Kraing)
juz od wielys lar cies Ty Sig
migzaleznosog, mimo i niegdys
stanowily Westerland, jedng =
|'|:|'l.:l'|-.'j:!||.'i:i |I'|'|]!|;r:i|.|.|||. Morze
fi-f.p-unl':-'.\' pest |11:.|..-j:i-;;c||| l;:_".-'.uﬂﬂnl:l.q_"i
walki, Wa zbryzganvch krwig
deskach pokladiw zeglarze pracuja
w pocie czola, by zarobic na zold

i kalejng porcie ramu.

5 Mag

Umicpetnosci: czytanic i pisanic, leczenic albo

przeszukiwanie, pauka (dowolna). nauka (dowolna)

Jlb-&.‘l Piu:ku“'lﬂll:n Prﬂ:kQHY"lnlﬁ -I.“)'Cl mictna giﬂwi.
spostrzegawczodl, znajomost jezyka (klasyczoy).
rmajomodd jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwost albo charyzmatyczny. ctykicta
albe poliglota, obiezyswiat albo geniusz arytmetyczny

Wyposaienic: dwic ksiggi zwigzane z wybrang dziedzing
nauki, przybory do pisania

Profesjc wstgpne: bard, paz, porywacz zwiok. rzecznik
rodu, szlachcic

Profesje wypiciowe: akolita, cyrulik, intynicr, medyk,
podicgacz, rzecznik rodu, uczen crarodzicra, wczony

Mag

Umigjptnosci: mocna glowa albo spostrzcgawezode,

phywanic, unik, wiedza (Bretonia, !‘ggf:kz. Tilea albo
Jdowa Kraina). wioslarstwo, wspinaczka, znajomase
fezyka (bretodski. norski albo tileanski). feglirstwo

Zdolnosci: obictyswiat, silny cios albo brawura,
twardziel albo bijatyka

Wyposazenie: lekki pancerz (skarzany kaftan),
butelks gorzatki kicpskiey pakosci

Profesjc wstepne: berserker  Nosski, flisak, preemytnik.
praewoinik, rybak, rzecznik rodu

Profesjc wyjsciowe: bosman, kanciarz. nawigator,
przemytnik. folnicrz okrgtowy

Uwagi: Jesli w trakeie tworzenia Bohatera Gracza wybierzesz
umiejernose wiedza (Jalowa Kraina), Twdj Bohater moze
pochodzic z okolic wielkiego portu o Marienburgu.




— Zotnierz —

Kazda prowinca Impenium wystawia 1\'f.|-|:|.! armie, Cechy Glowne
wyszkolona 1 wyposazong na koszt :111;_'5\;_';\1\':.':.']1

wiadcow: Polaczone wopska weeysthich
prowincji tworza Armie Imperium, kiorg
wspomagaji wojska echotnicze | kampanie
najemnikon: Zolnierze s3 zawodowymi
wojownikami wywodzacymi

sig zazwyczaj = chlopstwa lub
mieszczanstwa. Sluzg w

garmzonach miejskich

i fortach na terenic calego

Impenum. Oddzialy

wojskowe patrolupg rex granice

kraju, odpierajac ataki najesdicoo
Wigkszosé zolnierzy szkoli sig

w walce halabarda lub w strzelaniu

z rusznicy. Stanowiska dowadcie s3
rdominowane preez szlachtg, mimo iz

w Armii Imperinm obowigzuje system
awansu oparty na zdolnosciach zolnierza.
Prosty chiop albo micszczanin moze wige
dosluzyé sig wysokie) rangi, chod mki
]ww:]ri;;g karie Yy urrudnia ||i1']'|'r (.:.'L'Ez}.'ll'lc

nastawienie klasy panujace).

Miziolki 1 krasnoludy sluzg » adrebnveh
jednostkach Armii Imperium,

Opis

Zolnierze okretown to wojowmey,
kearzy sluza na okretach floty

Imperium i duzych statkach

kupieckich. W odroznieniu

od zeghirey, kiorveh

zadaniem jest obshuga zagl

1 sperawanie ok glem,

jedynyvm obowigekiem

'}1,||||1'L'r,1 v :)L rJI'I(m':L't"I_"_ i(::\.l

obrona pl‘.‘.l.'d atakami \.'.'l.‘l.‘:-;;'.l.'h

jr.-|.|r|||.-l,<':ﬁ | sratkow pir‘.u‘:ki-::i:.

Ma ladiie cresto polujg na

pijanyech zeglarzy, krorych sily

werbuja do shuzby na statku.

Nigjeden marynarz, obudal sic na

stathu = dala od porte, pamistajac
jedynie ostamni lyk alkoholu, 2 potem
mocne uderzenic w vl glowy Zolnierze
okrerowi nie 53 mile widzianymi goscmi
w nadmorskich osadach, glownie ze
wrgledu ma sklonnoic do naduiywania
rumu 1 wszczynania burd. Jednak, gdy na
]1-.‘|:'}"r.|sﬁ-;;1g' ]1::;.1“.':.1i:§ xi-q:: ﬁﬂ._ulr F:-il'_m"r-.\.', ci
'-).ﬂ:::l .'lpﬂ'lhl_)lll; I)I,’:|"I.'|'.||c|1|' I[:i!wl ;'!:[II

z cheeiy previmuja pemos gahartowanyeh
w |1{1il.'. }"_ufni:'n_v -:1}1:.;“1\\.'}-‘:11.

Mag

j= 7

Umicjetnosei: hazard albo plotkowanic. opicka nad
zwicrzgtami albo lecrenic, powoicnic albo jeidzicctwo. unik,
wicdza (Imperium) albo spostraegawczods, rastraszanic

Zdolnoges: brod specpalna (palna albo dwurgczna),
morderczy atak albo blyskawiczne prachidowanie.
oghuszanic albo strzal precyzyjny. rozbrajanic albo
szybkic wycijgniccie, strzal micrzony albo siloy cios

Wypasazenic: bron dwurgczna (halabarda) albo rusznica
z amunicy ma 10 strzabéw, Ickki pancerz (skorznia).
mundur, tarcza

Profesie wstepne: biczownik, fowea, mytnik, postaniec,
strainik

Profesjc wyjiciowe: najemnik. przcpatrywacz, sicriant,
strainik, weteran, whoczykij

Mo e

Umicjstnosci: mocna glowa, plotkewanie albo sckretay
ezyk (bitewny). plywanic. unik. wiedza (Jafowa

Kraina) albo hazard, wioslarstwo, zastraszanic
Zdolnosci: oghuszanic, rozbrajanic albo szybkic
wyciggniccie, silny cios

Wyposazenic: fuk albo kesza 1 10 strzat albo bedtow,
lekki pancerz (skdrzana kurta), tarcza, 10 metrow
liny z kotwiczky

Profesje wstepoe: flisak. rybak, zeglarz

Profesje wyjéciowe: banita, bosman, oprych, przemytnik.
sicriant,

Uwags: Jesli wtrakcie tworzenia Bohatera Gracza
wybierzesz umicjetnodt wiedza (Jalowa Kraina), Toroj Bohater
moie pochodad z okolic wiclkiego porte w Marienburgu,
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Rozdziat I1I: Professe

2
ﬂ
i

Opis

————— - . P TR e R T PR
Prﬂfts‘]ﬁ Zaawansowanec ! Zh fb k I ;
-
Ponize) samiessczono liste pmh'a_iji zawwansowanych, 'I T ulbar Czeka: i
| ulozonych w porzadku alfabetycznym. | ! Cerd vaikat wzsoku stasego, poznsczoncge blizoami krispoluds 3
! Tabela 3-3: Profesje zaawansowane ; ey s bfiatjosans. pilocas. e Ml e HEIE
! : | T wyrytymi na ostrze fuBami. |
Arcykaplan MNawigator - Wige coi. cafeczyno - powiedziat krasnolud. - Myslisz, 1
. Arcymag Ddiﬁf’}'wﬂ e masy w sabic I}'lt ikrf. tehy doljcrye do moje Wyprawy 3
| Arystokrata Oficer | na Zhufbar. co? A masz chociai jakss broa? !
{ : Bard ) Oprawea - Mam - odpart gaiewnic Gerd, odwigzupe miccz. 4
i H];"—m'"':mk ;;‘1_*” ! Krasnolud wyrwat mu brod z ogki 1 wycigngt miccr i
| P CEITAn ! E:nr 2 pochwy. _‘j
| cmageg ERE: - To pkis rupact — mrukmd - Zwpdziles zmad |
Drworzanin Roxbomik | - Oa,#i e & i 1
' Fechtmistr Rycerz g 1
fechtmistez yieRrs s
! Herold Sierzant | 2 S g & |
| e R Ta orct mojego steyp. Shizyl w armii Averlindu.
Herszt b kryrohdjca | il g :
[ P Stizelec { §  Knsnolud rruct miccz w jego stron. Gerd zrecznie zhpat
. Kaf,imn g.y-m:pil.-t‘:c | rekojesc. Krasnolud ber ostrzefenia mamachnyd sip toporem. Gerd 4
| Kn.pl::;n g i natychmisst wykonat zastone, ktdrej nauczyl go stryj Bragkocly
| o Szpieg ostrza, Krasnolud mrukngh cos 1 cofngh sic 1
4 F s (= - . "
Kstaze zlodzie Uczony | E - Dabrze - powicdriat. - Masa rellcks, chiopeze Braded kiedy |
Kupiec Urzednik i udziat w walce? _ {
| Letny duch Wereran | : - Gabliny “'Pf‘“}' 81 moRy "iﬂ-‘i!‘# - odpart Gerd = i
Lowea crarownic Wedrowny czarodzie] | Wymordowaly mi caly rodzing, ale ja przciylem. Gobliny nic {
' Lowea wampirow Wihamywack | Krasnolud splungt
Majordomus Wybraniee bozy | - Goblinskic szumowimy. Ma tej wyprawic pomstimy nasze
| Medyk Zabidjca demonomw | krzywdy po sicdmeokroc! |
| Mistrz ciem Zabdjca olbraymaow - My? To znacry. #e mogs jechad & wami? - npytat Gerd %
| Mistrz gildii Fakonmik - driacym glosem.
| Mistrz magii Fwadica | Po raz picrwszy krasnolud sig udmicchngt
|' Mistrez reemiosla Twiadowea ¥ - Maoicsz, clﬂmpcz:, A teraz pdjdzitmr naosirzye ten mieck
i Mistrz zakonny | b i e T :‘!
i-—_—_r————""-u——_-._ > P TR Y WU Vot R TP AP N SO YOt IO P 7 - L LA T B o |

Arcykaplan stanowi weielenie praykazan
wyznawanego preez sichie boga, Jest ich

us K |OQdp| Zr Int | SW | Ogd

bardezo nicwielu, pdyz malo jest osah,
ktore maja dosratecznie duzo harte ducha
1 niezlomne) wiary,
by wytrzymac
cigzar tak wiclkicj

+20
Drugorzedne

Zyn 5 Wt Sz

Mag | PO | PP

odpowicdzialnosci.

+6 +3

Arcykaplani,

= mielicenymi
wypatkami,
precbywaja stale
w glowmym ofrodku kulm
swojego boga. Do takich miejsc A
podyEajs pielzgrzymi 2 calego :" P
Imperium, by choc przez chwile .
porogmawiaé re swigtoblivem >
mezem. Arcykaplani albo
w ogole cdrzucaja Swiar ;
doczesny, kontemplujac
tajniki wiary w odoschnieniu
klasztordw, albo stagg sie
wplywowymi praywadeami
duchewymi.

Profesje wstepne: wybranice bozy

Umiejetnosei: jerdziectwo albo phywanic, jezyk

tajemny (magiczoy). leczenic. nauka (dowolac trzy).

muka (reologia). plotkowanie, przckonywanie,

splatanic magii. wicdza (dowolne dwic).
wykrywanic magii, zastraszanie, zmajomost
fszyka [dowolne trzy)

Zdelnotci: dotyk mocy albo odpornadd,
ctykicta, magia powszechna (dowolne dwic),

pancerz wiary albo morderczy pocisk, zmyst magii
albo medytacqa

Wryposazenie: relikwia

Profesje wyjiciowe: towea caarownic, uczony, urzgdnik




Opis

Arcymag csiggnal najwyzszy poziom wiajemniczenia, [est
nosolieniem 1.-.').'|.:-r.|.|1ui pree siehie Tradyep. Joj moc wy 'rn:l::i_: jego
umys! i rozpala cialo. Arcymagowie preestaja odbieraé Swiar ludkekimi
emyskami, wsluchujie st w nicustanny szum Wiatrow Magi,

Elf, krory osiagnie ten poziom wiajemniczenia, staje sie magiem
nizszego stopnia. Dopiero terax jest gotowy, by wyrusaye w
podroz do wiez Hoetha. Tam rozpocznie kolejny etap nauki
I11.‘|:_'|ii. Pm]. .'|_|.!.:.' '1..I¢.JL.' W it'd'z._'.' I. ||'|.Iu::|: x\':\;'. ‘:&"icm;;;:": :'Lj.h:l:!-'.‘\'

Lh\.l;i: Arcvmag nie jest ru,:-ls-cm':';!_r,11'|_1.' do placenia

daniny na reecz Kolegium, Jege powinnoscia staje sig
ULFZVIMARLE CEYSI0ACE

i iq.'d:'.l.:-\l.‘i KL:-la;:.;iu'.'.'. OTAL
niszezenie Chaosu i jego

wyznawcow. Swoim

rachowaniem powinien
inspirowad fudzi

do T:'\.;u'kln:'-'.\.'.1'.'|':.1
potegt Rolegium.

Opis

Arystokracl stanowig najwyzsed
warstwe szlachty. To jedvna
klasa, kvora posiada realng
whadsze 1 wplywy Niekeorzy

arystoknaci 53 po prostu
deiedzicami rn::ll.:.l.:-'.h'l."“l.,'-
I"I:"If'liﬂ‘[kl.l. NN s

whas Ny cEynam

i wp!_\ WAL |.||1'|.1-;"|'|;i;1i;_|

w.'l:-i.'! i:u.:-;r_}';;il:'

w swiecte polinvki.

Realizujz ambitne

cele, 53 swietnymi

mdweami i wyszkolonymi
wojownikami. Cegsro
zasiadag w radach miejskich,
rozsadzajy spory gospodarcze
i sadea preesigpeow, a takze
prowadzs wojska do birwey,
N_ij\'.':\.':;::\?:.' hl-:li!li.l.‘l‘"l w hierarchii
$|:|-.“|{<:-.’t}'||¢'i |1:|1]:|rrﬂ|.|:|:| .ﬂ.f‘ljmu'i.}
L'EI."kt-:Ir,f._‘_n‘., kl-:'lrr.:..' 2 SWOJERD
grona wybieraja kandydata na
preyselepo Imperatora,

— Arcymag —

Cechy Glowne

Mag

— 55 — : + 4

Umiejetnosci: czyranic i pisanic, jezyk tajemny (demoniczny
albo tajemny elfi). jrzyk tajemoy (magiczay) nauka
(dowolne trzy), nauka (magia). przckonywanic albo
zastraszanic, splatanic magii. wiedza (dowolne trzy),
wykrywanic magii, znajomose jezyka [dowolae cricry)

Fdolnodei: czarnoksigstwe albo mcd],ut]‘;. dotyk mocy albo
twardzicl. magia powszechna [dowolne dwic). zmysd
magii albe morderezy pocisk

W)‘Pﬂﬁitnit 3 magiczae przedmiaty, 12 ksi.}g magii tajcmney

Profiesje wstepne: mistrz magii

Profesje wygiciowe: mustrz gildii, odkrywea

— Arystokrata

Cechy Glowne

Wt F Mag PO PP
Hgl == L

Umiejrtnosci: czytanic i pisanic, dowodzenie, jezdziccrwo, nauka
(gencalogia/ heraldyka). nauka (historia albo strategia”
takiyka). plotkowanic, przckonywanie, spostrzegawczosc,
wiedza (lmperium). wycena, znajomost jezyka
(klasyczny), znajomost jezyka (staroswistowy)

Zdolnosci: bron specjalna (szermierczz), krasomdwstwe,
przemiwianic

Wyposazenic: rapicr albo szpads najlepszer akodci, strog
arystokraty najlepsze) jakodcr. rumak z siodlem
1 uprzgiz. 300 zk. bituteria o wartosc 500 zk

Profesje wstgpne: dworzanin, kapitan, mistrz zakonny, rycerz,
urzednik

Profesje wyjsciowe: kapitan. oficer, rycerz, uczony




e S R e " e e
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Opis

Bardowie 1o wedrowni muzykanc,

kudrey podrozuja po Starvm
Swiecie 1 ;ml.mw:'rl.i.'!
publicznosé spiewem oraz
OpUWIEACI.
Z poczatku byly 1o
wylacznie elfy, ale whrotee
ich éladami podazyli ludzie,
Dila wielu micszkaficow
Starego Swiara bard jest
osoba nietykalna. Mogze
wejic do najgorszej
mordowni i nie spotka
o wadna krovwda (pod
warunkiem, ke zapewni
armowy rerrywke
dla stabyeh bywaleow).
Mickedrzy bardowie
komponuja P{::Qni na FAMOWIEnic
swoich mecenasow, rarwvezaj
arystokratow lub kupedw,
Ale w koficu oni takze ruszaja
w drogg, by opiewaé pighno
Swiara.

Opis

Biczownicy sa szalonymi
fanatykami religiinymi, krorzy
bz wahania poswigea whisne
zveie, byleby rvlko mogh
zadaé jeszere jeden cios
Chaosows i zhy, jakie panoszy

sig na swiecie, 5a to zayvkle
charyematyezni preywodoy,
k:{'rr;r_v w'i-:ﬁf} do boju

ludai padobnych sobie,
przepeinionyeh bojaznig

boza. Fanatyczne
posluszenstwo wobee
nakazow religijnych preyeigza do
nich zblakane dusze szukajgce
duchowego preewodnika,
Biczownicy zawsze noszy
cigzka bron, gdvi takim
orezem najlepie] miszcey

sip wrogow. Mie korzvsiajs

x pancerzy, bowiem wierzy,

#e ochroni ich moc boga,
previajmniej do czasu,

a3 nadejdzie wlidciwa chwila na
spotkanie ze smierciz. Zdrowi
na umysle ludzie raczej unikaja
rowarzystwa biczownikaw,

Lyw

44 - — -

Umiejetnodei: crytanic i pisanic, kuglrstwo [muzykalnosc),
kuglarstwo (3piew). plotkowanic, przekonywanic,
spostrzcgawczose, wicdza (dowolne dwic), najomost
fezyka (bretoriski. eltharin albo tilcanski)

Zdolnosei: etykicta, przemawianiz

Wyposaienic: keostium, instrument muzyczny (lutnia albo
mandolina)

Profesje wstepne: cyrkowicc

Profesje wyjsciowe: demagog, rozhéjnik. szarlatan. szpicg. Zak

Umiegetoodci: leczenic, nauka (reologia).
preckonywanic, zastraszanic. znajomosc jezyka
(klasyczoy)
Zdolnodci: bron specjalna [korbacze albo
dwurgezna). micustraszony, silay cios

Wyposatenic: korbacz albo brod dwurgczna, butelka
spirytusu lub gorzatki debrej jakosci, symbol religipny,
relikwia

Profesjc wsigpnc: f:.mt}']i. kaptan. w:,rbuui:d: body.
akonmik

Profesje wypsciows: demageg. kaplan, oprawea, wetcran,
totnicrz

Uwagi: Aby zostaé biczownikiem, Twdj Bohater musi bye
dotkniety preynajmniej jedng chorobg umysha,




Opis
Bosman na zaglowecu odpowiada
tylko preed kapitanem.

Do jego obowiazkow naledy
utrzymanie dyscypliny na
statku, co cepsto bywa trudnym
zadantem, nawer w preypadko
doskonale zgrane) zatogs,
Bosmani sa zazwycza) surowi,
ale sprawiedliwi. Musza tacy
bye, by zashuzye sobie na
szacunck zalog | nie stac sig
ohicktem kpin ze strony
zeglarzy lub ich plerwszs ofiarg
w wypadiu buntue na

|:-|i rg ;,'i('_ f'l WiEZE & '|
doswiadezonymi

zeglarzami. Wielu phywalo
po réznych morzach
SMarego Swiata

iw niejedne) tawernie pili
rum. W wighszosci portow
creka na nich driewe zyna
1 W sgnu'il,' 31;|r||i|:'l.|.5.'!1.'_n.

poprzednia bijatvke,

Opis

D::]ﬁ;l.;_;ﬂl;ll?_‘- Lo ::|:|.i||.'|'v.~i :iFliIh.l.'I.:}d
'|_1:_|dﬁe:;1(‘:-::.'. To mowey, krorey
potrafia kontrolowad

zebrany tlum i jednym

stowem wplmad na jego
zachowanie. Jesh angazugg sig

w jakas sprawe, wszyscy
instynkrownie widzy

w nich praywodcow,

Ludzie u wladzy obserwuja
pocEynania demagogow

z wielka podejrzliwosciy,

gdvi 53 10 osoby, krore =

I‘;al,wm:;ﬂ:! Mg WEMECE

ramieszki w miescie

alba podburzyd

lud preeciwko

whadzy lub Swageym

Mickeorzy demagodey stuza lepszej
sprawie | dzialaja na rzece Impermam,
zachecajyc ludnoéé do ceynne
walki = Chaosem 1 wszelkim zem.
Tacy demagodzy ciesza sig ostrozng
prevehylnosciy kaplanow

1 arvstokratow:

— Bosman —

A yw 5 Wi Sz Mag | PO PP

#1 +4 . - — = —

Umicjgtnosci: dowodzenic, hazard, mocna glowa, plotkowanie,
phywanic. rzemiosto (szkutnictwo). unik, wicdza
(dowolne dwic), wicslarstwo, zastraszanic. Znajomest
jszyka (brctonsks, kislevski albo porski). ieglarstwo

Zdaolnoscs: hd"i’lljl'lﬂ. obiezyswiat, m:lpornuéﬂ
na choroby

Wyposaicme: lekki pancerz (skarzana kurta)

Profesje wstepne: seglarz, fofnierz okretowy

Profesje wyjiciowe: Kapitan, kupicc, nawigator. odkrywca

— Demagog —
Cechy Glowne

Us Odp sw

.

+1C

Lyw S v S Mag | PO PP

| = | | = .

Umicgetoosci: charakieryzaci, dowodzenie, gadanina,
nauka [historia), nauka (prawe). plotkowanic.
preckonywanic, spostrzegawczodt. ukrywanie sig, unik,
wicdza (Imperium). zastraszanic. znajomodt jpzyka
(staroswiatowy)

Zdolnogci: bijatyka. etykicta albo fotrzyk, krasomdwstwo,
prEcmawianic

Wyposazenic: Ickki pancerz (skorzana kurta i skorzany hetm)

Profesie wstgpne: akolita, banita, bard, biczownik, herszt
banitow, kancizrz, ksigze zlodziei. lowca czarownic,
fowca wampirdw, mistrz rzemiosh, podicgacz, szarlatan,
orzednik, wybranicc boiy, zakonnik

Profesje wyjiciowes herszt banitéw, ksighy rodzici, najemnik,
przednik, zakonnik




== —————— = ——————

— Dworzanin —

Wokol dworu 1 arystakeatdw zawsze kegei Cechy Glowne
sie thum ledian zabiegajaeych o wegledy
wptywonvech dostajnikow. Zdarzaja sig
wirad nich nie tylko pochlebey, krorey
za wszelka ceng chica si¢ preyvpodobac,

ale take preebiegli intryganci
szukapey sposobu na zdobycie
whadzy i bogactwa, Dworzanie 53
ludimi oczyvranymi. bieghymi w
nillﬁ]]a?\h LI\\"'|'|'.'\|I‘\;{'i E"r'\'Ht'.kl AL
cbeznanymi z najnowszymi
stylami w modzie, Sa
doskonalymi mowcami,

ponicwaz czesto bywajg waywani
do preedstawicnia opini na
interesujacy arvitokratow temar.
Zaden dworzanin, niczaleznic od
swoje] pozyo, mgdy nic moze
czuc sig zhyr pewnie, pdy? zawsze
enajdeie sig kios chetny do zajecia
il,'_uf\ stanowiska. WNa dworze trwa
cicha, ale zajadia wilka o najlepsza
POEVEIE, ktora LaApewnia wp]}'w:.'

i postuch u dostojnikdw, Kobicty
¢ tym statusie swane 53 damami
dwaru.

Opis

Fechemistre poswigea sip
doskonaleniu szruki szermicrki,
¢wiczae na polach birew

i w i,:!'.fl':il.' }1::]1‘;[}'“ k-:"lw.

Brakuje mu dodwiadczenia

w dowodzeniu jednostkami
'\\'l.”'lj.-\. k{'l-\'l.‘_l.'rl:li. ale

W wialce wrecs nie ma

sobie rownveh. Jego

sveiowym celem jest
sprawdzenie sie 2 mozliwie
najbardiie] wymagajacym
preeciwnikiem., Tylko

wiedy moze sic przckonad,

jak wysoki osiqgnal poziom
sprawnosci. Wie

fechemistrzdw shuzy w wojsku,
zakonach rycerskich

i organizacjach przestepezych.
Inni wedrup po calym
Imperium, z3dajac za swe ushag
wrecz nichotycenego
wynagrodzenia. Kazdy
postuguje sig swoja

ulubiong bronig, kuorej

jakosé wykonania nie ma

sobie réwnyeh w Starym Swiecie,

Wy e

orzedne

A |Zyw | 5 | Wt sz | Mag | PO

—_— +4 —_ - — —

Umicjgtnogcr: czytanic 1 pisanie, dowodzenic albo kuglirstwo
{dowalne). gadanina, jeddzicctwo. nauka (seuka albo
historia) albo hazard, F]atkuw:ni:, przekonywanie,
spostrzegawerost, wiedza (Bretonia albo Tiles), wycena,
znajomost jezyka (bretosski albo tileasski). znajomosc
fezyka (starcdwiatowy)

Zdolnoses: blyskotliwose albo charyzmatyczoy, intrygant
albo brod specalna (szermicrcza). preemawianie, dylka
handlowa albo etykicta

Wypaosaienic: 4 stroje szlacheckic, 100 zk, paz
Profesje wstgpne: herold. raptar, szlachcic, vrzgdnik

Profesje wypiciowe: arystokrata, majordomus,
szarlanan, szpicg, urzpdnik, zwadica

— Fechtmistrz —

Wt | Sz | Mag | PO

+8 — —_ —_— —_— —_—

Umiepstnoscs: spostrzegawezost. unik, wycena, zastraszanic

Zdolposci: artylerzysta, bardzo szybki albo szybki reflcks,
blyskawiczne prachidowanie. blyskawiczny blok. brod
specqalna (dowolne trzy). strzat precyzyqoy, szybkie
wyciagniccic. zapasy

Wyposaienie: dowolne szeét sziok broni najlepszey jakosc,
dredni pancerz (kaftan kolczy i skdrzana kurta)

Profesje wstepne: towea czarownic, mistrz zakonny, skrytobdjea,
strzelec, szampierz, weteran, rwadica

Profesje wyjstiowe: fowea caarownic. sicrfant, skrytobojca,
rwiadowea




Opis

Heroldzi s meecznikami
arvstokratow, Preckazug
wazne wiadomoscr
dostojnikom oraz
zapowiadajy preybycie
znamienitych gosci.

-I.:I ll'i‘h'.l'f':”«" e

ceremonii kazdej
UFOCEYSIOSCE

I WYAMICAICTH MOWCY,

biegli o dziedzinie
|'|¢'1:l[|.|.f."|i1. Ma plerwszy

FELE \.I-:‘;il. r-:l.-’.|,!-||n.n’.|:|:|i.:|

znaki herbowe
ki]‘&;lll‘lf.u'%:lr'l'il,l

NaywWaznie|ss :\'i'll rodomn

W I'I'I'IE"I.'E:‘I.IIII i III'I:ZIHI

rodowe slaw ||_'.'|.'.5'. FYCerzy.
Rami rradko WYW |:-|.|.r:'! sle
2E % .'.I.'I\'.Iﬂ:\., .||-:' SLanow | ]
I'I"r':ll‘]:l il:“\l 1.'.'.|Z:'.r::.'|1| :‘i.rl";iil.'lll
na drodze do wrvskania
szlachectwa. Heroldzi dbaja o swaj
wyglad, gdvz sa
TEPrEZCNTANTAMI SWOjeE0
wladcy 1 nic moga prayvnosic
mu wsrydu.

Opis

Kazda banda potrzebuje preywidey.
Banita, ktdry potrafi dowies swej
nadzwyczaine) odwagi | sprvtu, moee

stac sig herszrem. Dowodzenie
zgrajy wyjerveh spod prawa
ERASANIOW NIC jE5T ProsTyvm
zadaniem, a niebezpiccene

lasy Srarego Swiata weale

tego mie ufarwiajy. Herszr
otrrymue Iwig crptd

lupow, ale jest rownic:
1N1]'|rm'||.'|.1.i.i,.'||11_1. il

wizelkie :'.il.-pu-.\'\cld'.r{'|1'i.|.

i poraikl. Jego

preywadcie) pozyen

stale zagrazajg ambatni

podwiadni, keorzy moga

uznac, ze lepiej nadaja sie

na to stanowisko. Banici z

rasady nie pozwalaja nikomu

na cdijczenie sig od ich bandy, wige
zrezygnowanie z funkeji herszia
moze miec prevkre konsekwencje.

— Herold —

Cechy Glowne

Zyw Sz Mag

r4

Ulni:i;lnmi: ':2':(:21“: i p‘jﬂﬂi;u SldiDIEli. !Eidilcth‘l}. ﬂi“ki
(genealogia/heraldyka). nauka (historis). plotkowanie,
preckonywanie, spostrzcgawczost, targowanic, wicdza
{Bretonia. Kislev albo Tilea). wiedza (Imperivm),
wycena, znajomeodt jezyka (bretonski, kislevski albo
tileaniski), znajomost j:;.::,'k: (staroswiatowy)

Zdolnosci: etykieta, krasoméwstwo, przemawianic

Wyposakenie: perfumy, mieszek, 2 komplety ubrad najlepszey
jakogei. liberia

Profesje wstepne: pat. poshinice

Profesje wyjsciowe: cyrkowiec, dworzanin, gicrmek. odkrywea,
podiegacz, urzpdnik

— Herszt banitow —

Cechy Glowne

Mag

Umieppinosci: dowodzenie, jeidzicctwo, navka {su.ucglar"
taktyka). sckretne #naki (zwidowedw albo zlodzici).
sckretny jezyk (bitewny). sckretny jeeyk (zlodziegski).
skradanic sig, spostrzegawczosd. tropicnic, ukrywanic sig
wicdza (Imperivm). wspinaczka

Zdolnosci: biyskawiczne przchdowanic, biz.ahwiczn}l blok, stread
precyzyoy, strzab przehippcy. szybkic wycignigcic
Wypasazenic: fuk albo kusza i 10 strzat albo behtow.

sredni pancerz (koszulka kolcza i skdrzana kurta), kod
z siodlem i uprzedy, grupa banitéw

Profesje wstigpoe: demagog, ksiziy dodzici, Irjnr duch, mistrz
cieni. oficer, reketer. rozbépnik. skrytobdjca. weteran,
wiadowca

Profiesje wypsciowe: demagog, ksiyie zlodzici, oficer,

skrytobdjea




————

Rozdziat 11I: Profesje

g By

Opis

Merwszymi inEynicrami

w Starym Swiecie byli

krasnoludzey wynalazey,

Ludzie skorzystali = ich

|'I.'I'|.'l:.-\'.. A rl.‘|.il.1.'j'l:|1:i|.' W |,1|1’r-.\.'.u|.'z:|.i
wlasne :l:l.l.'p.'irl._'l:'.i..'l. SEL .ﬂ.;';f!ini.u;-

w rakresie brom E:I:||r|{'i 1

nauk zwigzanyeh z uzbrojeniem.
Gildie inEymerow cieszy sie wirdd
brodatego ludu dusym powazaniem,
pod warunkiem, #¢ celonkowie gildii
wytwarza)l produkty wysokie)
jakodci 1 trzymaja sie uswigconych
tradycja zasad ich wyrabiania
Majbardzic) znanym osrodkiem
nauczania rechnik inzyniervinych jest
Imperialna Akademia Ingynieryjna
w Altdorfie, znana ze swoich

deiwac -’.rl:-'\.']:l u':.-'|1.l|.|fk4'm'. ]’Lstrqli,]
ong II_‘-L \V!«'l,'!l]'i.\_'l“'ﬂ," I.I;.‘.:I.'[L'l_'?'l'l{'-\,
oczywiscie w tych praypadkach,
gdy funkejonujy poprawnie. Poza
granicami Imperum, e smiakvch
pomyshow mzynicryinyeh shmg
wynalazcy z Tilei.

Opis
Eapitanowic phroeajy po morzach
i oceanach Starego Swiata,

ajpe bogactwa i previody,
Miektorey =1 honorowi i uczciwi.
Priewoi) towary | pasazerow
do najdalseveh sakatkow,
rdobywajje nowe rynki dla
kupedw = miast Imperium
i inmych krain. Ale zdarzaga
sig te niebezpreceni
i krwioZerczy piraci, ktdrey
napadaja na statki i nie
oszczedzajy mkogo 2 ich
zalog. Ma okrecie
slowo kapitana
jest swigte.
Jednak zeglarze
to osobnicy, ktorych trudno
urrzymaé w ryzach. By zdobyé
szacunck zalogi, kapitan musi
byé sprytny, opanowany
1 sprawiedliwy, a jednoczesnie
wymagajacy | bezwzgledny:
NJ]:J_'.-':::::L'i-s': ka:,\:!nmnwi:'
pl.:-L"h mh'.:] ¥ :'L-1.:1ri|.‘r||'||.|1'g:'|, Tilei
i U|[||uiuu - llrlllll'.\l'.'l.'i l'IF(-:I'l'\.'.

""‘--.-i'l-""-

— Iniynier —

Cechy Glowne

Mag | PO

Umicqrinosci: czytanic 1 pisanic, nauka
(inzynicria), nauka [mechanika), powoiense
albo jedziectwo. rzemiosto [rusznikarstwo),
spostrzegawczoét, wiedza (Krasnoludy albo Tilea),
rnajomede gezyka (khazalid albo tilcanski)

Zdolnosck: artylerzysta, bron specjalna (mechaniczna albo

Fll] [ﬂ]

Wyposazenic: lekki pancerz (skorzana kurta), narzedaia
(intynicra). 6 dhugich gwoddzi

Profesje wstepoe: pornik. mistrz remiosts. memieslnik, 2ak

Profesje wyjsciowe: mistrz gildii. mistrz rzemiosta,
odkrywea, przemytoik, rajtar

Kapitan —

Zyw v Wt Sz Mag

+iy — —_ — —

Unmicjstnosci: dowodaenic, nauka (strategia/taktyka),
plywanic, rzemiosto [kaﬂasnl‘ia albo szkuinictwa).
spostrzegawczosd, tresura, unik, wiedz (dowolne trzy).
rnajomost jezyka (dowolne tray) feglarstwo

Zdolnosci: blyskawiczay blok albo brawura, bros specqalna
(szermicreza). obickyswiat, rozbrajanic, silml,r cios

Wyposazenic: rapier, sredni pancerz (skérzana kurta). luncta,
faglowicc

Profesje wstcpna: arystokrata. bosman. nawigator. odkrywea

Profesje wypiciowe: arystokrats. odkrywea. szpicg. uczony




—— o ——

Rozdziat 11I: Professe

Opis

Kaplani rroszczy sig o porrzeby
wiernych w calym Starym Swiecie.
Dzigki mocy zsylane im przez bogow

111('5.'\.-_' W :r']'h.:ll. : :\\'\"Ii\'.' F‘I?'I'u"‘ r|.‘||'||r.'.
Kaplani cresto xostajy preydzielen
do ﬂ'.'.':?j_\. W |:1!-Lr|.'-z:|-::l::|_i.'lll

'r-:'i._';iuni{' luly }_.{_-.-“- 5 o 57 M;].g
Swigtyni. -

Jeat rer w 1elu

+4 = +1

“'Ii'llrl\“'ll_ln'l.:;'|

Umicjeinodei: czytanic i pisanic, jeédzicctwo albo plywanic,
fezyk tajemny (magiczoy), Jeczenie, nauka (dowolna).
nauka (teologia). plotkowanic. przckonywanic. splatanic
magit, spostrzegawcrost, wiedza (dowolne dwic),
wykrywanic magn, znajomode jrryka (dowolne dwa)

karnodziejon, i-L[l':-r:*.:\.

1'.|:E:|.i_! 51 tam, :.;l.{'/'.n.'

moga zdialaé naywigce)

dabra. Reakepa ludnosci na

w:n;:,l:-L: l;:.pl‘.um Z:I.II,'.:_:\' od |.'||.11':!!-sh'r||
wyznawanego prier niego bostwa Fdolnode: magia prosta {b;zpbﬁs}u]. morderczy atak albo
i jego duiedzing. Kaplanka Shallyi ogluszanic, pancerz wiary albo krasomdwstwo
'|1:rJ.'.A.'|,|4 Lp-:ldul:;lr'.l £ W "-"t"'l""" *
zostanie powitana : Wyposazenic: modlitewnik. przybory do pisania
3 '|_1|:1|:.E|:1|;;|:|:.'111 sracunkiem,
natemiast kaplan Ulrvka
bedzie wyczekivanym Profesjc wyjsciowe: biczownik, majordomus, uczony, wybranice
gosciem glownic preed wiclks y i boty 3

birwa.

Profesje watepne: akolita, biczownik. zakonnik

DP 15

K,xn.rnurn_' '§L “'.I\I::';'II:LI.'I.'I'I'I'I'I |. Zar f|d€ﬂml
roenego rodeaju prevbytkaw, drigki keorym
kwitnie sospodarka Starego Swiata, Niektore
karczmy pozostaja od pokolen wlasnoseis jedne;
rodziny. Karczmarze obslugujg wszystkich 5
klienrow, niczaleznic od ich poeven spolecens] y Drugorzedne
Liczy sig jedynie zasobnost ich I'|'|'it'.'i'dk1-$‘|‘-'. . J Tyw : 7 5 Mae | PO
W cxasach, gdy ludezie w wigkszogci zamykajg

— Karczmarz —

Cechy Glowne

sig we whisnych spolecenosciach, karczmarze +4 =

nauezyli sig doceniac znaczenic wicsci
e dwiara. Zazwyera) dosc dobree
m'i-q;l'l'll.l._t;! ::.i{_" W Iym, €0 .'ijt:' |.|2r.i|:i|:

w lmperium, MNiektarzy

zwigkseaja whasne dochody,
umozliwiaac kontakey

n1.i{=_.'dz1_.' F‘r?":q“_'1_""1.':.:'-4"”“1. g ; ! Zdolnosci: etykicta albo totrayk, oghiszanic, tytka

roenych profesji. . handlows albo bijatyks

Crzasem L 4 ! :

jest vo tak . \ = W‘_,'pmi:ni:: karczma. jeden albo wipcey s}uz';l::,'clt
proste, jak f fo gy
ZApoOZENanie
Boharerow

Umicjstnogci: czytanic | pisanic albo zwinne palce. gadanina
albo czytapic z warg, mocna glowa, plotkowanic,
prackonywanic, rzemiosto (gotowanic), spostrzegawezosc,
targowanie, wicdza [Imperium). wycena, znajomaost
jezyka (bretosski kislevski, sturoswiatowy albo tileanski)

Profesje wstgpne: micszczanin, shuga

Profesje wyjsciowe: banita, kupicc, mieszezanin, paser,

ze sobyg, precmytnik

ale rivernie dobrze
moEe 1o byé kontake
# ewentualnym
zleceniodawey.




—————

Rozdziat III: Professe

V£ £77

Opis

Gildie zlodziel i shrytobojoow dzialajy
w wigkszodei miast Starego Swiata.
Ksizeta elodziel to samoewancey
warystokrac” fwiata preestgpozego
i-praywidey tychize organizacii.

S:{_ bardzo 1.1'pi_1.' WOW | Y atkawo
nicbezpicezni. Aby staé sig jednym

z mich, kandydat musi wykazac sig
preebicglosciy, opanowanicm

i ambiciy, 2 preede wezystkim
absolutng bezwzglednoscig.
Wigkseoic kaingar osigga

stanowisko WYy I'.'!...: e d'/i!!:k:l

wlasnvm zastugom, poznajic

W |1r.ak§:c-;;-g' u'\.':}'\ﬁ{.:.r brudne szwuerki
ZWIRZANE 7 ZYCIEM PrEcstepey,
Ksiazeta zlodeiel nie moga sobie
poewolic na luksus zaufania
komukolwick. Doskonale potrahiy
oceniaé ludzi i ich moetvwacie,
wykorzystujac kazdy mozliva
syruacje do realizacy wiasnveh celow:
Wielu angazuje sig w polityke, by
rozszerzye strefe swoich wphywaow,
cresto ucickajae sig do skrytobajstwa,
szantazu lub prechupstoa

Opis

Kupcy zajmuja sig handlem

na wielka skale. Preerzucayy
duge partie [oWarn z miase

do miasta, bezustannie
szukajge rynkow, nakrorvch
moga najwiece] Zarohic.
Reradko :f.,'li:l:l:ll.l:i.'!. :\ia,_' SprE l.:di'z.!,
w kramach lub na targu;
zamiast tego woly zawierad
kontrakey = mieszczanami

i rzemieilmbkami. Gildie
kupicckic w calym Imperium
53 bardze wplywowymi
arganizacjami, ktore powoli
przejmuja realng whadag 2 rak
szlachty. W pordwnaniu do
wighszosci ludnosa Imperium,
nawet najbiednicjsi kupey o
osoby zamozne. Wiclu korzysta
z¢ zgromadzonego majatkuy,
by wykuopic trtul szlacheck:
lub zaaranzowad malzensiwa
swoich dzieci 2 potomkami rodow
arvstokrarycznych.

ztodziet

— Ksizie rlodzien —

Cechy Glowne

Sz Mag

Umieprtnosci: dowodzenic, plotkowanic, przckonywanic,
sckretne znaki (zlodzici). sckretoy jrzyk (ehodziegski),
5Pn$trzcgawcm§lt. t:rsnwmi:, lm:umwani:. HDII{..
wiedza (Imperivm), wycena, zasteaszanic

Zdoloogct: bron specjalna (kusze albo parugzea).
grofny. fotrzyk, odpornost ma trucizny, prremawianic,
szosty zmyst, #ytka handlowa albo intrygant

Wyposazenic: kusza pistoletowa i 10 behow albo tamacz
micczy, wbranic pajlepszej akosci. odtrutki, 100 zk,
oTganizic|a priestgpcia

Profesje wstgpne: demagog. herszt banitdw, majordomus.

mistrz cieni, mistrz gildii, paser. urzednik, whmywacz

Profesje wypéciowe: demagog, herszt banitdw, mistrz cicni,
urzednik

W : Mag

Umicfetnogei: czytanic i pisanie, jeddzicctwo, plotkowanic,
pownienie, przekonywanic, rzemiosto (handel), sckreny
weryk (gildii). rargowanic, wiedza (dowolne dwic),
wycena, 7najomost feryka [bretadski, estaligshi. kislevski
albo norski). znajomode jezyka (staroswistowy)

Zdolnodci: FEniusz arytmetyczny., z'}rﬂh handlowa alba iu:rz:;k

Wypasazenie: dom w micscic, magazyn. Tysigc zk w monccic
lub rowarach
Profesje wstepne: bosman, karczmarz. majordomus. micszczanin.

mistrz rzemiosta, odkrywea, oficer, rybak, rzecznik redu,
rzemicélnik, uczony

Profesje wyjpsciowe: mistrz gildii. ochotnik. reketer, szpicg.
urzgdnik




Opis

53 miczym duchy = niewiarygodnie szvbey | prakiveanie

nieeauwakaln, ";":'l__'l,lrui.; PO Starvm [ iecie rwalczajac |'r|.*.:,;-:;

Chaosu i wszystkie siby, krore zaklocaja naweralny porzadek

prayrody. Najlepiej czuja sie w lasach, choé dobree radzg sobic

w kazdym terenie. Leine duchy s3 wydmiemtymi hecznmikami,
z tego, 2o ich strzaly migdy

chybiaja. Zazwycza brw aja albe smiertelnie

powi albo w TeCE :;-r'rcc{'.}.'rliu,‘-; POTYWEEY, az

do granic szalenstwa. Tak cev inacze), 53

trakiowan & respektem i % pewnym

{‘I}':i":ﬂl'l"'l.'ll'l = [RAWeL Prace “'I‘ﬂ\ll:\l'

klan. Z natury sa samotnikami,

Enacznie lepie) sig cxuja

w otoczeniu drzew niz

nteligentnych istot.

Usvagi: T
profesje moga
wykonyw

wylrcznie elfy.

Opis

Eowey czarownic zaymuja si¢ sciganiem i zabijaniem slug
Chaosu, Dzialajy = polecenia wlade swieckich
albo jako inkwizyiorzy w imienio Sigmara.
Sp‘l'x'i-l.“?ll.'.'! aik_' w \'\'\'\Fllll'i.'i“'.l.llil.l

kuftvstow Chaosu,

mugantow

1| WYZNAWCOW

zakazanych kultow,

ktarzy ukrvwaja sie

w najwickszych miastach

Imperium. Jednak, kiedy

zajdzie taka potrzeba,

mog) podrozowad navwet

do bardzo -:ld]l_'ﬂ_'. ch

migjse, el dzicks remu

\'\'}""J\JI.!. '\.k.'l'v’.l:: Chaosu

W OCEVSECTARCYM Ogniu.

s'l s T:'t_'\.lll_'f |,'.L|H|||r:|':'!'l=

i pl,:-u',r.:'ll_'.'::\: osabnikami.

Nil' 11'|-.l-i.'! r.a'!'.:l.nlln\.'.ﬂ'. Pr.ﬁl_'l.l

zabijaniem niewinnych

os0h, o ile dzigki temu uda

sie im dotrzet do zrodia

powodu samo ich pojawienie
sie wzbudza strach wsrod
migjscowef ludnosci.

£/ Rozdzizt I1I: Profesie

— Lesny duch —

Cechy Glowne

Umicyetnosci: czytanic 7 warg,
nawigacfa. schretoe znaki (fowedw),
sckretny jezyk (fowcow), skradanic
sig, spostrzegawczoél, sztuka przetrwania,
dledzemie, tropecnic, ukrywanie sig. vnik,
Zastawianic pu apv:k. zastraszanic

Zdolnosc: blyskawiczne prechidowanie,
blyskawiczny Eaak, strzal precyzyjny. straal
preebijapicy. szybkie wyciygniccic, twardzicl albo
bardzo szg.rhlzi

Wyposaienie: clfi fuk i 10 strzal, lekki
pancerz (skorznia najlepszey pakosdci)

Profesic wstgpne: zwiadowea

Profesje wyjsciowe: herszt banitdw, lowca wampirdw, oficer,
strzelec

— Lowca czarownic —

Cechy Glowne

W 5 Mag PO

Umicjgtnoscs: dowodzenic, jeidzicctwo, nauka (magia),
nauka (nckromancia), nauka (teologia). plotkowanie,
preckonywanic, przeszukiwanie, skradanie sig,
spostrzegawezodt, wicdza (Imperium), zastraszanie,
znaimnaél! i;z}r}u [d.owaln}']'

Zdalnosci: h?ﬁkawicxr-}' blok, brot specjalna (kusze), bron

specfalna (rzucana), brod specjalna (unicruchamiajyca).
rzemawianie, siloy cios, szasty rmyst,
szybki refleks albo strzeler wyborowy

groiny, odwa

Wyposaenic: kusza pistoletows i 1 beftow, broa jednorgczna
najlepszej jakedel, 4 noic albo gwiazdki do rzucania,
cigiki pancerz (zbroja plytowa). 10 metrow limy

Profesje wstgpne: arcykaphan, fechtmistrz, fowea wampirdw,
mistrz zakonny, skrytobdjca, szampicrz, wybranice bozy

Profesic wyjsciowe: akolita, demagog. fechimistrz, mistrz
zakonny, oficer




_:_zdziai 1I: Pr;::ic é ?ﬂ/ﬁ

Fowey wampirow to nigustrasieni pogromcy
ovwicncow, dazacy do ich zniszcrenia
wazelkimi mozhiwym metodami.

Wielu howcow kieruje sig pobudkami
osobistvmi, najozescie] 2 #adey

zematy za zabitych krewnych
luly tovwear LYSEW. Poniewaz
i.1k.|.k|s|'.1. ek wiedsa na temat
nekromanei jest w Impenum
zakazana, lowey wampirdw
nie royorzg zadne)
organizacii. Spotvkaja

sip potajemnie

w niewielkich

grupach

i wymicniajg

pravdatnymi

infarmacjami.

Wier £ e ki-:'d_t"'z

uda im sig odkryé
|1i{'y:|1.n:'|:in:c \Pu.xl,'sh
NISECEETI WANPTow,

Opis

Majordomus opiekuje sip majythism
arystokraty. Zajmuje sig tym
wizysthim

PrEyziemnymi

sprawami, ktorymi

bogaty szlacheie

albo dostojmik

swlatynny nie

powinicn sobie zapreatac
glowy, Mimo ze rzadko

keory arystokrata zna stan
swoich finanséw, whascivie
wykonujacy swoje ohowigeki
majordomus potrafi 1o

wyliczyC do ostarniego pensa
Zmacznie)si arystokraci majy po
kilka, cxgsto odleghych od sichie,
palacow lub zamkdwe

Zdarza sig wige, ze majordomus
nawet preex kilka lat pozostaje
udzielnym whidey takich wlogci.

— Lowaa wampiréw —

Cechy Glowne

Mag

Umicjetnosci: pauka (historia albo nekromancpa),
przeszukiwanie, skradanic sip, spostrzegawczost,
¢ledzenie, tropienic, ukrywanic sic. unik, wiedza
(Imperium). wspinaczka, #majomost jezyka (klasyezny)

Z’dﬁlﬂ.ﬂi[ll I:lIDI'i SPI:':.FJI]I [k'l.l!:ﬂ:].. Elmﬂill. morﬂn’tz‘r ihk.
odwaga. silny cios. strzal precyzypoy albo blyskawiczne
przchdowanie

Wyposazenie: kusza samopowtarzalns i 10 behdw, dredmi
pancerz (kolcza zbrop). woda $wigcona. 4 kotki

Profesic wsigpne: hicna cmentarna, ledny duch, dowes nagrad,
TyCerz, straimik pc'u], rwiadowca

Profesje wyjsciowe: akolita, demagog, fowea czarownic, rycerz.
straclec

- Majordomus —

Mag

Umicgtnodci: czytanic i pisanic. dowodzenie, jetdzicctwo,
muka (prawo), plotkowanic, przckonywanic,
przeszukiwanic. rzemiosto (handel). spostrrcgawezodd.
targowanic, wicdza (Imperium). wycena, zastraszanic,
rnajomedt jezyka (staroswiatowy)

Zdolnotci: geniusz arytmetyczny. przemawianic
Wyposaicnic: 2 stroje selacheckic pajlepsze; jakogcd,
preybory do pisania
Profesje wstcpoe: dworzanin, kaplan. paid, wczony. urzednik

Profesje wypsciowe: ksigip zlodzici. kupice, paser, szlacheic




Opis
Medvey s3 zawodowvmi lekarzami,
ktbrzy probujg poznaé tajemnice
anatomii, by w ten sposdb efekuramie)
zwalczat rozne choroby. Medyovna o
stosunkowo mioda dmedeina nauka.

£ vego wgledu jest trakeowana prez
mieszkancow Starego Swiat ¥ pewng
ostroEnoicid. Medyey, dopoki nie
udowodnia swoje) preydatnosc, sa
powszechme uwazan za pyszalkowatych
medrkow lub nichezpiecenych deiwakaw.
Uznani medycy zyvskuja ogromne
powazanie | wdzigcznosc micjscowej
spolecenosct, Medyoy potrafig leczye
wigkszoid zwykiveh choréh, a takie
Z5rywac 1| opatrywac rany. Mieobce jest
im makie wykonywanie powaznicjszych
zabiegow, na prevkiad nastawiania
zlamanych kosci albo leczenia
poparzen, Medycoy cxgsio
cksperymentujy, seukajgc nowvch lekarsow
i opracowujgc bardzie) efektywne merody

5 Wit b 4 Mag PO PP

b4 — — — -

Umicjgtnosci: czytanic 1 pisanic. leczenic, nauka (anatomia),
plotkowanie, rzemiosto (aptckarstwn), spostrzcgawczade,
warzenic trucizn, majomosde jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: chirurgia, odpornost na choroby, oghiszanie

Wypaosazenic: 4 mikstury leczenia. narzedzia (instrumenty
medyczne)

Profesjc wstepne: cyrulik. oprawca. uczony, ik

Profesje wypsciowe: mistrz gildii, szpicg, wczooy, zakonnik

IL-;; :l'.l.-rli.'l. R'::'z_"l.ll.‘.r::lll.' \'\'.\i,"l‘rli,'l‘r.'l\':\.l!.! Fa
poerywaczami zwlok, Kubrzy dostarczap
im obiekeow do dodwiadezen naukowych,

Mistrz cient

DPIS — Mistrz cieni —
W ka }.d_'.-':::l Fachu 51 05 Lrl'lllif.'_‘\.. Cechy Glowne

kiérzy docieraja na sam :
szezyt, Mistraowic cieni
to majlepsi sposrod
zlodziel Starego

Swiata. To prawdziwi o sechy Dirugorz
EENIUSEE W SEIUCE - : = :
niclegalnego Lyw Su Mag
edobywania - . +h —
majatku i dobr.
Zazwryczaj utrzymujy
kontakey = micjscowg
gildiy zlodziei, lecz

Unmicpetnosci: charakteryzacja, czytanic 1 pisanse. hazard albo
czytanic # warg. ofwicranic zamkow, plotkowanic, phywanic,
preckonywanie, prreszukiwanic, sckretne znaki (sodzsei),

i:a’oh:- Ao ||ix'y

| s rEowie
woswoim fachu
woly pracowag,

jak na ironig,
«nicfegalnie™,

czvli bez wiedzy
lub zgody miejscowego
ksigcia zlodzie,

W Imperium o ich
wyceynach kraza
legendy, zwlaszeza
wirdd arysrokracyi.

sekretny jezyk (zlodzicpshi). skradanic sic. spostrzepawezodd,
ukrywanic sic, unik, wspinaczka, wycena, rwinne palce

Zdolnodci: bigatyka albo brawura, brod specjalna (kusze).
bron specialna (rzocana), fotezyk, wykrywanic pulapek

Wypasazenic: kusza pistoletowa i 10 behtow. 2 topory/ mioty
do rzucanis albo 3 nole/gwiazdki do rzvcania, wytrychy
najlepszey akedci. plszez z kapturem, worck, 1) metréw
liny najlepszey jakosci

Profesic wstgpne: ksigse zlodzies, paser. reketer, rozhajnik.
szpicg. whimywacz

Profesje wypsciowe: herszt banitow, ksigty slodzici.
odkrywea, strzelec




——

Opis

Mistrzowie gildii naleza do najbardizie)
wplywowych postaci w Starym Swiecie,
Madeor 1:|j:!. handel w E'H.w':cz.l.':l.':li.l:l\'c]'n
F'-rl'-wi|1;.'i.1-.'|:|. i miastach |.|'|'||'|-:". T

B! lJ.h',’l.' "G:L‘rl.li.] ;_;l:lhplld.tili-\.!

w w.'lsi:_'i driedzinie rremiosla.
Mistrzams gildii zostajg

zardwno najbogarsi kupey,

jak 1 ksigzera elodzien,

keorzy toczg dyskretng

walke #e szlachra

o wphrwy 1 konerole nad

gospodarka. Mistrzowie

gildii brevdzg sig preemocy,
WYENLJC Wiarg W Sprawce] moc
wlota, Jednak dla ostroznose
satrudniajy liceng straz

1 osobistvch ochroniarzy
Mistreowie gildi 53

praktycenie whadcami

udzielnveh ksigstw; ktore

POZOSLAJ] poza ZasiggEl

wiadzy arvstokraci. Zaleznie od
prowadzone) deialalnoée,
mistrrowie gildn sa trakeowani

7 szacunkiem lub 2 wymuszona
UPrzejmaosciy.

Opis
Crarodiie), krory poznal wszystkie tajniki
magii, 2dobywa terul miseeza magi. Dia

crarodzieln elfa osiggniccie takiego poxiomu
nie jest trudne, ale dla czlowicka to dorobek
calepo zvoia. Po osiggmeciu mistreowskiego
poziomu, wickszosé caarodzeiejow zacevna
preejawiad oznaki powolnego popadania w
obled | doswiadezaé hzveznveh mian na
ciele, bedaeveh konsekwencya zbyr dlugiego
obcowania x magia. Mistrzowie magii
zazwycza) spedzaja cxas na stediowaniu
raznych nauk, wymyslaniu nowych

zakle i dysputach z inmymi

crarodzicjami. Jednakize zdarza sig,

ze Kolegium zleca im wyruszenic

w Swiar, by mogli zglebia arkana

magil, podnosic prestiz Kolegium oraz
wyszukiwaé nowych kandydatow na
crarodziejow

Uwagi: P'o wybraniu tej profesji Boharer

miusi wedalsaym clagu preekazywad

p1cr|i4;|.'z|: fa r7ecs Kulw:‘g_i::ln. I'A:';"ill'k.‘\ FOEC

P 111'\;|'| '.:'.!:E.'i |:>|.| :!!i:x:.rz.l:?-w :!!fll_:;.; 1 '.'.Iil'h:i

korony od kaidych 20, jakie zarobiy w rrakeie
wykonywania swoje] profesi. Elfy nie naleia do
I'L(‘l!u'p.l:':-'.\' ."A.'1.|gii, ‘-'\'ilr'l.'" e sy nic p]:u.'ié.

Mistrz gildin —

r Glowne

Jrugorzedne

2_\' W Wt Si Mag

+ 2 —_—

Umicpstnoder: dowodzenie, nauka (historia), plotkowanis,
przckonywanic, rzemiosto (dowolne dwa). sckreiny
j;z}rk [Bildii]. spostrzegawezodd, targowanie, wicdza
{(Imperium). wycena, znajomost jezyka (bretodski,
estalijski. kislevski albo norski). znajomodc frryka
[staroswiatowy)

Fdolnogcr etykicta, Fuliglul:. rytka handlowa

Wyposaienie: praybory do pisania, 100 zk. gildia kupiecka
albo zdodzici

Profesjc wstepne: arcymag. infynier, kupicc, medyk, mistrz
reeminsta

Profesje wyjsciowe: ksigig zhodzici, rcketer, urzgdnik

— Mistrz magii —

h:.- Glowne

Cechy Drugorzedne

Ly 5 Wt Sz Mag

+4 — —_ —_ +3

Umicjetnoscs: czytanic 1 pisanie, jszyk tajemny (demoniczny
albo tajemoy elfi). jezyk tajemoy (magiczoy). navka
{dowolne dwic). nauka (magiz). plotkowanic albo
jeidzicctwo. prackonywanic albo zastraszanic. splatanic
magii. wicdza [dowoloe dwie), wykrywanic magii,

znajomost jezyka [dowolne trzy)

Zdolnosc: crarnoksigstwo albo odpornost
psychiczna, dotyk mocy albo morderczy pocisk,

magia powszechna (dowolne dwic). zmyst magii albe

medytacya

Wyposaienie: narzgdzia (alchemiczne),
2 prredmioty magiczne

Profesje wstepne: wedrowny caarodziej

Profesje wyjsciowe: arcymag, odkrywca,




Miekoorzy reemicslnicy sq prawdziymi
artystami w swoim fachu, Mieszkaja
w wielkich miastach i portach, gdzie
Skllpi;':_':r!. .1i;_' w gildic lub '.1'.."!1_1.. N.1_'-:.'|.T-.~r
mistrEowie rzemiosta orwierajs
pracownic i warsztaty w Altdorfie,
MNuln lub Marienbu T, Tam mogs
pracowaé dla majbogarsze) klienteli,
cxesto wdajac za swe ushug
nichorycznych wprost cen.

Blisko v.'xp-.':-]_::nf:n‘ui.; 7 kl|||{:|.||.'.|..
ktorzy mopga spreedawac

|L‘i'| [I.?'l'u'.'lT:\ w l'ﬂ":l'111 H'.I.r:\.'l'll

Swriecie. Micktdr LY Mistreowie
reemiosha 53 tak xnani

i ﬁlnl'r\lll 91' aanet :I.r:-'.\lcll'ﬁ.T.:\.I.'l

=] ':.!E:-i\_l Wac sig na ligeie
n.!u.'z-:'k'.'.éflhc_'. ch na ich ||-.||.|_|_,"||_-.

Znak handiowy akiego

MISTrza na pr (i‘d"ll(lq‘;r

FaApEw niz plm;r.}.1:1:|u 1 jest

powodemn do dumy, zas wyroby
napwybitnicjszych mistreow
rzemiosta to istne deiela

seiuki.

Opis

W kazdym zakonie

| stowarsvezeniu rcerskim

sa ludzie, kedrey osiggneli

szceyl kunsziu

rveershiego,

To najlepsi =

najlepszych.

Wikazali sig

odwaga

i bergranicenym

posluszenstoem wober

zakonu. £ tego powodu

enaleili sig w

wewngtramym krggu

wiadey zakonnej.

Mistrzowie zakonni

dowodza rvcerzami

na polu bitwy, 53

preedstawicielami

zakonu na dworze oraz podejmuja najwaznicjsze
decyzje dotyczqce jego pravseloscl, Malezg do
najlepszyeh wojownikéw wirdd rycerzy Starego Swiata,
Dysponujy wiedie, ceasem mroceng 1 tajemna,

o zalozycielach | okolicznosciach powstania zakonu,
Kaidy 2 mustrzow sakonnyeh pragnie stanowiska

Wielkiego Mistrza. Jest to zwienczenie rycerskie) kariery.

— Mistrz rzemiosta —

Cechy Glowne

Zyw L Wit Sz Mag (R i

3 - — ama s .

Umicjginodci: plotkowanic. powoienie. rzemiosto (dowolne
trzy). sckretny jeayk (gildii). spostrzegawerodc,
targowanic, wycena, Znagomost frzyka (bretosiski,
khazalid albo tilesnski)

Zdolnogei: ralent artystyczny albo ctykicta
Wyposazenic: narzgdzia (rzemicsinika) najlepsze; jakesci, 15 zk
Profesje wstgpne: inzynicr, nawigator, ochotnik, rzemieslnik

Profesjc wyjsciowe: demagog, iniynicr. kupice. mistrz gildii.
achotnik

— Mistrz zakonny —

Cechy Glowne

Mag

+8

Umisjstnodcs: czytanic 1 pisanic, dowodzenic, jeidaicctwo, nauka
{geocalogia,/ heraldyka albo teologia). nauks (strategia/takiyka),
ohywanic, m‘.{rnn: znaki (zwiadowcdw albo rycerzy
zakonnych). sckretny feayk (b ) spostrzegawerost,
tresura, wmk, wicdsa (dowolne trzy), znajomaose jzyka
(bretodiski, estalipski, kislevski albo tileansks)
Ldolnodcs: btyskawiczny blok, bro specjaloa (parugea),
brod specpalna (szermicrcza), etykicts, morderczy atak.
obiezyswiat. odwaga. oghiszanie '

Weypaosatenic: rapier albo szpada, ]ilukl:r: albo lewak. cigzki
pancerz [zbroja phytowa majlepsze; fakodei). symbol
religijoy. 50 zk

Profesje wsigpne: fowea crarownic, Tycerz

Prolesje wyjsciowe: arystokrata, fechimistrz, fowea czarownic,
QEICET




Ma nawigatorach spoceywa cigzar
ogromne] odpowiedzialnoser.
Musza utreymywad whisciny
kurs seathku oraz okredlaé il.'::l.'\

| a4 mMOreil., L:'.:’:-"\‘-'.I.i.‘!

e map, ale i1-:1‘.:':|.!:|:!.

rownie: sterowad wedlug
slofica 1 gwiazd. Znaja tajemnice
pradow morskich 1 zmiennego
wiatru. Zeglarze patreg na
nich z pewnym podziwem,
a kapitanowie doceniajg
ich niezwykle umicjernosci.
Mawigatorzy &) trakrowani
i szacunkiem, ale nie ma mowy
o wrvein sie x zalog.
:/: kl)[lil_"\ FA ! L‘:"W.L |'|'.‘:'\.\.':.;:._'1: L‘Jl"{.}'
zajmuja sig ted kartograha,
nanoszic na mapy tase teglug
oraz nowo odkrvte lady, tak by
mogli tam ponownie dotrzed,
Crasem tylke dzigki ich
umicjetnosciom kapitan moge
doprowadzié statek do portu
Mawigatorzy bvoajg takze
MIEOCENINNS PO W CZAsie
wypraw lydoorych.

Opis
COrdkryrwcow dreczy meustanne pragmieme badania nowych ziem.
Zarwyceaj ukrywajs cickawost swiata pod pozorami udziatu
w ekspedycjl badaweze) 1 poszukiwaniv nowych

mozliwosc rozwogu handho.

Corpsto TApusTCEa)) Sip

il niEZnane 1’|1'|:{ 2ar ] o0
anakomicie wyrabia wonich
zdolnotc L'Ef.'i\ll:-lll.'ltf.-'n.'m'll.'

o ]11|.-',;]u§|.!' w wealce, Udk::.'\'.'l.‘:.'.
krorzy nie potrafy sie tego naucEye,
dosé szybko ging. Doskonale radzy
sobie w kazdvm terenie, tak samo
dobrze prowadizac ekspedyeje
ladowe, jak | morskie. 53
wyjatkowo wszechstronmi

1 pomystewi. Mnogodc sytuac)i

i srodowisk, wjakich mogg sie
znalezd, wymusza wyjatkows
elastycznost pogladow

i zelazna samokontrole,
porrzebng zarowno prey
dowedzeniu zbrojna

eskorty, jak i prey
pOroEUMICWANIY Si¢

z barbarzvnskime

ladlami.

Umiegptoodci: czytanic i pisanie, nauka (astronomia),
mawigacja, plywanic, rzemiosto (kartografia).
spostrzegawezodt, wicdza (dowolne dwic), zmajomosc
eryka (klasyczny)

Zdolnosci: wyerucie kicrunku

Wyposazenie: 6 map i kartuszy. parzedzia (instrumenty
nawigacyjoc)
PTD‘ES‘i’C Wﬁlgpﬂﬂ: b(ﬁmlﬂ. Ell!‘ilk. I}'b]k. 3[‘“’}'1:‘!..
eglarz

Profesje wypsciowe: Kapitan, mistrz rzemiosh, odkrywea,
I..IEIDII:"

— Odkrywea —

Lyw i NE Mag | PO

+6 - -

Umicpgtonoscr. czytanic i pisapic. dowodzenie,
jezdziectwo, navka (historia albe prawo). nawigacpa.
wanie, powodcnic, rzemiosto (kartografia). sckretne
roaki (zwiadowcow), sckretoy jezyk (fowcow),
spostrzegawczodt, sztoka przctrwania, fropicnic, wicdza
dowolne trzy). wspinaczka, wycena, znajomosé jezyka
dowolne trzy)

Zdolnogci: obiciyswiat, wyczucie kicrunku albo poliglota

W}'posu;ni:; fuk albo kusza i 10 strzat albo bebtow,
bron jednoreezna, sredni pancerz (kaftan kolezy i
skdrzana kurl:a]', tarcza, koa z stodlem 1 UprIciy.
6 map. tysipgc zk w monecie i towarach na wymiang

Profesje wstgpne: arcymap, bosman, herold, ingynier,
kapitan, mistrz cicol, mistrz magii, nawigator, oficer,
szpicg, uczony, rwiadowca

Profesje wyiciowe: kapitan. kupicc. oficer, szpicg




Ohicerowie dowodza

wielkimi armiami

i mmigjszymi oddzialam
zolnierzy, ochotnikow,
najermnnikaw, 2 nawet
straznikow drog. Walczg na
zrviych konskimi kopyrami.
preesiaknigrych krwia
pobojowiskach i na zaslanych
trup ulicach miast. Tocza
nickonezace sig kampanie
wojskowe na terenie Imperium
I poza jego granicami. Oficerowie

w wiekszoscl rekrutujs sie \|:‘:-|.:-'::-:'1LE
zolnierzy, kiorey preezyvli Kilka
krwawych bitew i zajeli miejsce
polegte
ich r
szlachcicow 1 arvsiokrarow,
ktarey wevskali szlify ofcerskic
d'.'.ii!:ki !.‘Lpﬁ whom lub interwencii
wplvwowyeh krewnyeh, Madrey
oficerowic doswiadezenie

1 umicjgtnosel podwhadnych cenig
wyzej od ich pozyeji spolecne;.
Wiedza, co naprawdg liczy sig na
polu bitwy:

go dowddew. Mie deiwi wige

C I'I\.l: I.i.l.:l I'Iit'd'.’l:: ‘u'\';:l.l.l.i.' 20 \'\.11

Opis

Oprawcy u'il.'{l'.‘__‘!., jak zmusic Wi o dao
gadania. Aby wydobyé & nich informacje,
stosuyg zardwne drgczenie psychiczne,
jak i tortury. Zadna 2 tych metod nie
jest dla skazancow prayjemna.
Cprawey pracuja dla foweow
czarownic | rajodw miejskich,

a czasem tez dla bardzic)

fanatycznych kuloow

religijnych. Szezvey sig

swoly efeckvrwnodciy, choe

w wigkszosci preypadkow

i-:'n.l 0 W}-'rlil-:i!_'|11

preesadne) brutalnoser.

Majlepsi oprawey wiedza, e
odkrywanie prawdy jest to

proces dlugotrwaly | wymaga
cierpliwogct oraz dokladnosci.
Skazaficy moga klamag

i preeinaczat fakuy. Zrobia

wszystho i wsypia wszvsthich,

brle telko unikngé torr.
Wymuszenie zexnan jest bardzo
larwee, Tl:udl'licjh'f.:-'nl zadaniem

_:.l.'n.1 |.|?._'g.l.~|n.."||1'ig' pl‘.‘lw-:]':iwyl.'h

':JI.EPI )\Vit‘(]'ﬂ i.

il

— Oficer —

W L5 K Cdp Ir Int SwW Oad

+30 +20 | +20 +20 | +20 +15 +15 +25

A | Zvw | 8 We | 52 | Mag | PO | PP

Umicjgtnoscs: czytanic i pisznic,
dowodzenic, jeddzicciwo. nawka (strategia/”
takiyka). opicka nad zwicrzgtami,
Elulkuwmlc. schretny jezyk (bitewny),
unik. wicdza [dowolne trzy). znajomost jrzyka
(kisleveki albo tileaski) :

Zdolnosci: blyskawiczny blok. brod specjalna
(kawalerygska ‘albo dwurgezna). brog specqalna (korbacze
albo parujiea). rozbrajanic albo szybkic wyciggniccic

W:,'chaz'nn'::'. korbacz albo tamacz micczy, kepia albo brod
dwureczna, sredni pancerz (zbrop kolcza). tarcza, rumak
z siodiem i uprzely. oddziad z'u-gni:r:y

Profesqe wstgpne arystokrata, herszt banitow, lesny duch, towes
czarownic, mistrz zakonny. odkrywea, rycerz, sieriant

Profesje wyjsciowe: herszt banitéw, kupiec, odkrywea,
podicgacz, urzpdnik

— Oprawca —

7 W W

Jd — =t —

Umicjgtnosci: leczenic, preekonywanic, spostrzegawczost,
torfurowanic, Zastraszanic

Zdolnosci: brod specjalna (korbacze). grodny, zapasy
Wyposazenie: 3 noty. korbacz, 3 pary kajdan

Profesje wstepoe: biczownik. cyrulik. ochroniarz. oprych,
stratnik wiczicony

Profesje wypdciowe: medyk. reketer, zlodzic




=

Rozdziat Il Profesic ﬁ ? =7 /7

Opis

Wigksrosé micszezan | reemicsinitkow nie widzi Cechy' Gléwmne

nic /IJ[I:I{]'“,LCI w r|'|l'|"| W ||'|| i POWAY I:'I'“ \'\Q-LEJIIII\{‘ (4]
m:u.hud.'-.nn Paserzy =3 ekspertami whasnie w g
driedzinic — w skupowaniu 1 spreedazy kradzionych
preedmiotéw. Odkupujy od clodzieia trefny towar,
a patem l}L/PI""?I'IIi i legalnie sprzedaja go w innym
miedcie, porcie lub nawet w innym K o : Mag PO
kraju. Paserzy o specialiéci : {
w-wycenie, Porrang bezblednie = = e

rorzedne |

(%] kTg,s's'Hr,,, i.ﬁl l‘r.'rrdh'l
r:.';r_}'kl:-wrl{'

(1 jednoceesnie ,
oplacalne) jest \ . ol F 4 Zdolnosci: geniusz arytmetyceny, oghuszamie. fytka handlowa
sprzedanie ! e ' o albo fotrzyk

trefnego towaru l |
nastepremu s P Whyposazenie: narzedzia (grawera), preybory do pisania
kupcowi. Wicksze p i :
ryzyho oznacea,
e paser zazada
WYESECEO

Umiegetnosc: hazard, plotkowanic, spostrzegawczodd,
tafgowanic, Wyctna, astraszanie, zwinne p.l.ll.'.:

Profesye wstgpnc: hicpa cmentarna, karczmarz, ml'gordnmus.
micszczanin, porywacz awhok. przemytnik. reketer,
$mieciarz, whmywacz. zlodziey

procenty od v : T w5 Profesie wypiciowe: ksiyp rlodziel, mistrz cieni, reketer,
spriedazy: 4 szarlatan

Opis

Rajrarey to elitarna jednostka konna Armi Imperium.
Specializuja sig w streelaniu x broni palne), preede
wq}'utf-ﬁm o '|_'|'i:.|,q||g".|:3\-.'. To stosunkowo nowa fu'r1'|'|:l|..i.1,
PI,'I-nl{'\\.J.f IJIQ l{"l PIH'.\' |::-r|::-ﬁ P‘.,'I'IS::I. 11 \'t.'l. VEZNAWANA 23
miexbyt bexpieczna

w nzvens Le wegledu "

na wvsoka ceng broni \ . : Zyw r Mag PP
I AMUNIC)L Oraz ! -
koniecznosé
posiadania
odpowiednio
wytresowanych
koni, w e, ¥ \
rajrarach shizg 20 | : Zdolnogei: artylerzysta, bl}rskamczn: pfz:hdawan:: brod
najczeicie) LR 3 v . A - spcr_]alna I:P:]n:] silny cios, strzaf ml::‘zcmr strzat
SYnowie rodow - T : prz:b:uﬂ.l:ﬂl,' SIYH(LG WYCIIBnIEe

szlacheckich. L ;

Wiehi infadvch P~ e e, Wyposaienie: 2 pistolety z amunicgy | zapasem
R e L. ; : prochu na 20 strzafow, ubranic najlepsze; pakosci,
zetasza sig do B E 7 o lekki koo bojowy

tvch formacy

=4 —_ _ - — - - -

Umizgptnogei: jetdziectwo. opicks nad zwicrzetami,
sckretne amaki (zwiadowcdw), spostrzcgawczosc,
unik. wycena albo plotkowanic

= nadziej Profesje wstgpne: ingymier. szlachcic

zdobycia

: Profesjc wyjsciowe: dworzanin, rycerz, sicriant, welcran,
stawy na

rwadica
Emil.l.
walli,




Opis

R;;.-wt.:'rr.:l..'l.'\.l,.l.r:rw.'u! treon 'n'||__~|§xr:1w| ; = R:kctcr N
|||';.|r||:'.'|-;|| F"r?{'h rL.':'IL'Y".'l_'l'l,

53 specialistami od wymuszania
haraczu od kramarzy

i karczmarey, co stanowi
znaceng ceesc dochodow
organizac)i preestepezveh.
Wisi ranga rekererzy . :

wamuga sig lichwa, : 4 5 Zyw E ; Mag | PO
adzyskiwaniem dlugdw !
handlem narkotykami, \ ]
strgceyaielsoaem . Umicieinosci: dowodzenic, plothowanie, spostrzegawezodc,

i nielegalnym hazardem. A sledzenie, targowanic. unik. wicdza (Imperivm), wycena,
Sa bezwrzledm . zastraszanic :

1 prevewyezajent do =y et

rozwigzywania probleméw Y Zdolnodci: bijatyka, grodny. totrzyk, oghiszanic, silny cios

pray uzyciu brutalnvch merod.
Reketerzy czesto maja koneksje f
wirod Ll.rz.-_:xlnil-;.{'.sl.v micjskich, Profesje wsigpne: kupiee, mistrz gildii, ochroniarz. oprawca,
bl LR AR L St A oprych. paser. rzezimicszek, straimik. sepicy, urzgdnik,
powstrevmanie ich dzialalnosci. A Iy whmywacz, zarzdea

W nickrorych miastach ) TR o

wehodzy w sklad migjscowe) steazy AL Profesje wyjsciowe: hersat banitéw, mistrz cieni, paser. urzednik

Wyposaienie: kastety, ubranic dobrey jakosci, kapelusz

migjskie], a nawer ma dowodzs.

OPLS — Rozboynik —
l_{u:ahu':afni:_', ',;I'..:l:iui:]l. na le-,;m:!n Surego e Cechy Glawne

Swiara, napadajac na powoxy i
;!u.:u.l.rl.‘:-h'l}'l.'l'l. r"-.’\:rui:i, na

:I.r:.'.- I |-L1'J1 I..\'I.'I' .;'I’a'i..”.'l

PrEeslepczess, noszg
maski 1 zachowujg sig
elegancko wobee ! AT - NE - PO
swoich ofiar. Uwazaja -
s1¢ za romantycznych

lotriw, a nie za
zwvklych rabusiow.
Rozbajnicy

# koniccznosci 53 A
'.-._-.':';micnit}-m.i jl_".".d::..a.':.‘::!&'.. . Zdolposc artylerzysta. brawura, brod specjalna (palsa).
l;[-:':ll .-'i. potrafy zmusic komia brod spcr.p].m [s‘::rmj::‘cn}. Errklﬂl. ahm{czm_

do Falopu nawet ! i - .

w :'E.|I:r|.-||J||i:.'i:\:r.:-'|1| TErEniE, straat IOCTRORY. straal proCyTyjoy. WD]TYI“E‘

53 rowniez Swietnymi T Wyposaienic: 2 pistolety z amunicy i zapasem prochu
seezeleami. Majchetnie) na J strzabow, strdj szlachecks, hp‘tur albo maska, kos
3 ||4"f.pi<:q;;'|1{'i :::ill:ﬂuiqi z siodfem i upragry

eliminuy eskorte lub
poscig, Cresto tee maja
do czynienia

= mebexpiecenymi
potworami
zamieszkujacymi

Umiejptnosci: jeddziccrwo, opicks nad zwicrzetami.
plotkowanie, puckﬂn}'w:.nic. skradanie sig, tresur,
wicdza (Imperivm). wycens

Profesje wstepne: banita, bard, mymnik, przepatrywacz,
przewoinik. strainik drog, szermierz estalijski, wodnica,
Twadica

Profesje wyjiciowe: herszt banitow, mistrz cieni,
podicgacz. sicriant, zwadica




Opis

Bycerze s zawodowymi, Swietnie
wyszkolonymi wojownikami.
Whrew F:-l.:-l.\."t:f.r.'l.‘hrlui i'rFlJ.ﬂi.h nie
wizyscy majy wsobie szlachecks krew:
Zazwyera) walczy konno, okryei
cigzkimi pancerzami i  dluga
bronia w reku. Rycerze sluza

w najbardizie) elitarnych
formacjach Armii Imperium.
Maja obowiazek ochrony
swoich poddanych, jednak
wiely rycerzy nie stosuje

st do rego nakazu.

W Imperium 1 Breton

istnieje wiele zakonow

Ori SLOWArEYsEen

rvcerskich. Do najwigkszych

i najwazniesveh naleza:

ZFakon Bialego Wilka, Zakon
Pantery oraz Rycerze Graala,

Opis

Sierzant jest zastgpea dowddey oddziatu
wojskowego. Kandvdar na to smnowisko must
wykazaé sig wytkowym opanowanicm

1 zdolnosci

dowodzenia.

Sierzanci

CELELO

prowadzg do

boju zolmerzy,

ochotnikos,

najemnikow i

straznikow drig.

Obowigzkiem kazdego

sterzanta jest dokladne
wykonanic rozkazu

dowodey. Zdarza si¢

czasem, ¢ musiw tym celu wEyé
sily lub grozh wobee zolnierzy:
Majlepsi sierzanci zawsze

walczy W plerwszym SEereg,

Z pola bivey schodza jako
ostatni, czesto diwigajac na
plecach rannych towarzyszy
broni. Potraha bezblednie ocenic
mozliwoscl | stan emocjonalny
kazdego ze swoich podwladnych.

Lvw W 5 Mag

44 - — -

Umiejetnodei: jeddzicctwo, nauka (gencalogia/henaldyka albe
teologia), nauka (strategia/taktyka). sckremny pgzyk
(bitcwny]. spostrzegawczost, unik. znajomosc jezyka
{dowolne dwa)

Zdolnosci: bron specplna (dwurgezna), brod specpalna
(kawaleryjska), brod specalna (korbacae), silny cios

Wyposazenie: korbacz albe mergensziern, kopia, cigiki pancerz
{zbrofa plytows). farcza, rumak z siodlem i wprzcis,
symbol religijny. 25 zk

Profesic wsigpne: arystokrata, gicrmek. fowea wampirow, rajtar,
sicriant

Profesje wypsciowe: akolita, arystokrata, fowea wampirdw,
mistrz zakonny. oficer

Sierfant —

'.Z_w.r 4 Mag

4 - — —m

Umicjetnodei: dowodzenie, jetdriectwo albo phywanie,
nauka (strategia/takiyka). plotkowanie, sckretoy geayk
(bitcwny). spostrzegawczost, unik. wicdza (dowolne
dwic), zastraszanie. znajomosé jezyka (tileadski)

Zdolnosci: bipatyka albo zapasy, grozny albo obictyiwiat,
ogluszanic, siloy cios

Wyposatenic: $redni pancesz (zbroja keleza), tarcza

Profesje wstgpne: berserker 2 Norski, fechtmistrz, giermek,
kozak kislevski. najemnik. ochotnik, rajtar, rozbopnik.
skrytobojea, strainik, straznik drog, strzelec. szampicrz,

tarczownik, weteran, rwadica. rwiadowca, dobnierz,
tofnicrz okrgtowy

Profesje wypsciowe: ofiicer, rycerz. szampierz, zwadica




Rozdziat III: Profesqe

Opis
Fabijanie za pil.'ni.!qﬂ':c nie jest :-.;l.'?::l"l'ﬂ niezwykbm
w Starym Swieeie. Zolnierze | najemnicy w raki sposéb
zarabiaja ma zold. Jednakze niewielu wojownikow
osigga poriom skutecznodel skrytobdjoy. Majemni
zabajey 53 doskonale wyszkolem i porrafin
poslugiwac sig szerokim
LR
,1_\!,![‘}'1]]{'111!,'“1 rl!-?l'l:l.'\'l'l
bront. Wigkszosé
wykoreystuje ter roEnego
rodzaju trucizny, MNajlepsi
'v,'l'ir:.'l;,l,:-bl:)i\'}' potrafig zalué
WYERACZON] r:.'.;arg
w mgnicniu oka i wyeolad
sig, Nie pOZOStAWLAJ4C
nawet gladu swojej
obecnoscl Ich ustug 53
cxesto oplacane przez
arystokratdw, a nawet preez
organizacje religiine.
sk rvtobojcow '.v:w'!.'Hu; nie
obchodzi charakter zlecenia ani oseba
zleceniodawey: Interes
rrudnosé misji | wysoko
Wigkszoic zamachowcow deiata
samotnie, choc w niekrorych
mizstach :i.-\.l11ir3:'|. -_._;ildic

sk r:.'1-:1|::||:35|. o,

Opis

Srrzeley 1o wojownicy, kiorzy
doskonala sie w weywaniu broni
strzeleckic). Wigkszosc wybiera
dhugie tuki, cho¢ bywaja 1 tacy,
kti'lr:r.}' si]n::;‘:i.‘llir.ui:s .'\.Elz'

wostrzelaniu 2 kus Y
Regularnie wystepujg

W ronm 11'1}1_']1 wurniejach,
z;j_l_:h-.\-:.'l.;ui.,iu pu'h'lzl.:mml;{'
swop celnoder. Cresto
-
odwazniejszych
wojownikaw do
pojedynku

strzeleckiego, podezas
krorego zazwycza) wykazujg
swajl wyEszodt, Najleps:
strzeley utrzymujg sig wylgcznie
x magrod wygranveh na
roxmaitych turniejach

i pokazach, W obecnych,
mrocznych czasach
umicjetnodc streelea 53
chetnie wykorzystywane
wwojsku 1 kempaniach
najermnikdw,

Umicjetnosci: charakteryzacja. plotkowanie, sckretne znaki
(ztodzici). skradanic siz. spostrzegawczodt, Sledzenie,
ukrywanie sig, warzenie trucizn, wspjml::ka

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczny blok. brawura, brod specjalna
[parusca). brog specjaloa (rzucana). brog specpalna
(unicruchamiajyca), fotrzyk. strzat micrzony, szybkic
WYCI3gnigLic

Wyposazenic: sict, 4 node do rzucania, kotwiczka

do wspinaczki, 10 metréw liny, porcja trucizoy
{dewalney)

Profesie wstepoe: fechtmistrz, herszt hanitow,
strzclec, saampierz, szpicg, rwadica

Profesje wypciowe: fechtmistrz, hersz
Banitéw, towea czarownic, Kanciarz, sieriant

Mag

+1 | +4 | — - -

Umiegetnodei: plothowanic. przeszukiwanic, spostrzcgawczost,
srtuka przctrwania, wicdza (Imperivm). zwinoe palce

Zdolnosci: btyskawiczoe przcladowanic, bros specqalna (diugi
tuk). brod specpalna (kosze albo rzucana). strzal
micrzony, strzab precyzyqoy. strzaf pracbijajcy

Whyposazenic: dhugi tuk albo kusza i 10 strzat albo behtaw.
lekki pancerz (skorzana kurta)

Profesje wstppoe: lesny duch, fowca, fowca magrod, fowca
WaAmpirdw, mistrz cicni, welcran

Profesje wypiciowe: fechtmistrz, sierfant. skrytobdjca, zwadica




Rozdziat I1I: Profesje ? y =

W wiclu krajach Starego Swiat skazancowi weigi
4 }
preystugupe prawo do udowodnienia wlasnej niewinnosei

W '..ﬂ\ 'zw:::.?.‘n'l :.'.!-:!'zi\_' l}lr:;.}'l'n. Hr:ir -.\.--:'1\-.1':’..“ n;h:- '-'I.'.h”*;i

preceiwko migjscowemu sEampieriow
- watrudnianemu preee wf.\dq;.t' lub !:l.l,ld:'
miejska zawodowemu wojownikowi,
kiry specializuje sig

w pojedynkach,

zwykle koficzonych

sevbho § sprawnie.

Sad boey rzadei

sig okreslonymi

prawami.

W opos .’.I..',"Zl;':._'\i‘ll11_‘-'l."‘l‘l

krainach przebieg

pojedynku 1 dobor broni

jest obwarowany przerdeEnymi

pr ;-’4,:]_1';:\:'.1::15 I ww _-.'L":f.li_:'ll'l'li. ]}|,1:L'5.;i_| er
szampierze cwiced sig we wladaniv
rognymi rodzajami broni, To
wojownicy zarazem podziwian

1 wibudeajaey strach, Gdmekolwick
sig pojawia, popreedza ich rozglos
oraz opowiescl o ich nadewyezaine
sprawnosct. Selachta i bogaei kupey
czgsto wynajmujl szampierzy, by
walczyli zamiast nich podezas sgdu
bozego.

Opis

Searlatani 53 prawdziwymi artystami
w srtuce oszustwa, To nalogowi
kanciarze, Poshugujze si¢ gladkimi
slowkami 1 bystrym umyslem,
przckonufa naiwniaczkow

o wlasng) wszechmocy, by

poznie) zniknac = cabym ich
majatkiem. Dla szarlatana
klamstwo jest niczym

powletrze — nie moze bez

niego zve. Lovkli oszusc
sprzedaj) beewartoiciowe
weudowne” mikstury | talizmany,
krore reckomo majy chronié przed
demoniczng magia. Bardzie)
doswiadczeni podajg sig za arrystow
lub kupeow, pobierajac oplary za
nie wyiwiadezone ushugi lub
sprzedajae fikeyjne

nicruchomaosdci | towary

Jeszeze ]:.:E:lx:; IJﬂk{ll'lujiL

szwindli, ktore

doprowadzaja do ruiny rody
kupieckie i szlacheckie. Majlepsi
POZOStAJ) Na ZaWsze nieznani

Umicpzinosci: spostrzegawezose, unik

Zdolnosci: blyskawiczny blok. broa specjalna (dwurgczna). broa
specjalng (korbacze), brod specpalna [parujyca). bros
specjalna (szermicreza)

Wyposazenic: brod dwurgczna, korbacz albo morgensziern,
rapier albo szpads, puklerz albo lewak, 10 metrow liny

Profesje wstepne: sierzant. weteran

Profesje wypsciowe: famatyk, fechtmistrz, fowea
czarownic, sierfant, skrytobojca

— Szarlatan -
Cechy Glowne

Int

+15

Lyw 5 Wt S Mag

+4 — - —_

Usmnicjetnodei: charakteryzacya, gadanina, hazard,
plotkowanic, prackonywanic, sckretny jreyk (zlodziciski).
spostricgawczost, targowanic, wicdza gBrciuni: albo Tilea).
wycena, znajomodt jezyka (bretonski albo tileasski).
majomost fezyka (starcéwiatowy). zwinne palce

Zdolnosc: chodu!, intrygant albo dotrzyk. nasladowca,
obiciydwiat, przcmawianic

Weyposuicnie: 6 ubran dobrej jakosci, 4 komplety ubran najlepszey
fakosci, podrobione dokumenty. 4 hulnlk?mz’mko]amwci
wody, 4 butelki réénokolorowego proszku

Profiesye wsigpoe: bard, ciura obozowa, tyrkuwict. dworzanin,
guslarz, kanciarz, paser, fegacz, p:zr_m)rlnik, rzeczaik
rodu, wedrowny cz:mdzf:?p..hzhd:ici

Profesie wypéciowe: banita, demagog. szpicg, urzednik.
mywacz




Opis

Szpiedzy 53 mustrzami w potajemnym
sdobywaniu informacy, ktore
nastgpric preckazujy zleceniodawey
Jub vemu, kro napaigce) zaplaci.
Doskonale opanowah sziuke
charakteryzacii 1 podstepu.
Cigsto previmuja falszvwg
toEsamosc, by drialac porajemnie
na terenie wroga. Majleps:
szpiedzy porrafy preez dlugi
czas zwodzic wybrane ofiary lub
organizacje. Crasem, cheac uspic
ich czujnosé, dzialajy nawet na
ich korzysc. Zdemaskowanemu
szpiegowi grox okrurna Smierc
w meczarniach. Zlapanych na
probach infiltracyi kultu Chaosu
czeka znacenie gorszy los, We
wiavsthich krainach Strego
Swiana dzialajy roznego rodzaju
tajni wywiadowey: krormy
zazwycra) donoszy o zhrojnych

i i:ll.:llil_'u'l.'zl'l_\ LII Ll/.i.l‘l.tfli.‘l\."i'l

wrogicgo kraju.

Opis
Uczeni poswigcaja #vcie zalebianiu
rajnikdw wicdey maukowej. Bywaja

wirod mich |1'|-:;d11_'_1., ko Zy '.-’.,'Ii'.11'.'.::f'! :\i-e;
filoenfia 1 ogalng teori nauks,
minisl, specjalizujacy sig

w dopmatach religii oraz
suwernanci, kteryvch
zadaniem jest edukacja dziea
bogatych kupcow

1 szlachcicow. Mickiorzy
uczent zglebaaja tapnika
wiedzy ezotery ]

a nawet wiedzy 7

PJ-\'.';-_'-:I rodzaju studia
wimagajy wielkie)
cldin:-rl:'.l.:-i.:-."'. i,l\:l'\;]'l'il_'?l'l!"i.,
krora J1-::|:cw:|.|..| '.:::.:!\l:l..!{'

-.k.&':}' Chaosu lub
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Towedw cxarowme

i religiinyeh fanacykow,
Miektorzy uczeni (na
prevkiad rachmiserze

i prawmicy) specjal 1

s1¢ wylacznie wjedne)
driedzinie nauki,

Tyw

4

Umicjgtnosci: charakteryzacqa, czytanic z warg, kuglarstwo
(aktarstwo), otwicranic zamkow, plotkowanie,
preckonywanic, sckretny jezyk (dowolny). skradanic
sig, sledzenie, ukrywanic sig, wicdz [dowolne dwic).
znajomost fezyka (dowolne trzy), zwinne palce

Zdolnosci: charyzmatycany albo srasty zmysh. chodul,
intrygant, poliglota

Wyposaienic: zestaw do charakteryzcqi, 4 golebie pocztowe

Profesic wsigpne: bard, civra obozowa, dworzanin, kapitan,
kupiec, medyk, odkrywea, shugs, szarlatan

Profesje wypsciowe: mistrz cieni. odkrywea. reketer. skrytobojca

- Uczou}r -

Cechy Glowne

Mag | PO

Umicgetnosci: caytanic i pisanic. nauka (dowolne trzy),
spostrzegawezose, wiedza (dowolne trzy). wycena albo
rzemiosto (kartografia), znajomos¢ jrzyka (dowolne
trzy). zoajomost fezyka (klasyczoy)

Zdolnoder: poliglota
Wyposazenie: praybory do pisania

Profesje wstepne: arcykaphan, arystokrata, Kapitan, kaphan,
medyk, mistrz magii, nawigator, skryba, uczen
crarodzicfs. wedrowny czarodzic], wybraniec bozy,
rakonnik, fak

Profesje wysciowe: kupice. majordomus, medyk. odkrywea,
wezed crarodzicps. zakonnik




Prossancjami Impenum
oficjalnie wizdag

arystokraci, ale to

urzgdnicy rzadza wich
imieniu. Zarzadzaja

miastami | portami oraz
obszarami wiejskimi.

S wirod nich kaszrelani,
burmistrzowic, rajey

miejsey, zarzadey, a takae
wojtowie, Micktorey sa
wybieram na stanowiska,

NNl Z05ta]3 miAnowani

precs whadcow, Urzednicy
czesto musza radaic sobie

Tt SPrECCINYMI INCEresam]
poszczegolnych grup nacisku.
Seybko wiec ucza sig trudne)
szruki kompromisu. Sq
chspertami w mowieniu
ludnosci tego, co akurat chee
uslyszed. Jednak tylko cud moize
sprawié, by kiedykolwick dotreymali
swoich obietnic.

Opis
Wsrod zawodowych zolnierzy

1 najemnikow zdarzajy sig osobnicy,
krérzy nie dbajy o awans. Interesuje ich
'I.}’|k1'r walka. B‘iﬂr{ ud ?.i,'|| WE WHLYSL kic]]
birwach, choé nie 51 stracencami. Mie
zghaszajy sig de misji samobdjezych
i nie podejmuja niepotrzchnego
rvevka. Ale na polu bivwy

trudno xnalezé odwazniejszych

i bardziej zawzierych
wojownikéw. Po shuzbie
weterani 3 niepreebrang
skarbnica wojennych
opowiescl. Chetnie ucztujg

i bawia sig, slusznie

uznajgc, #e me zostalo im
wiele Zveia 1 nie ma sensu
umieraé, gdy w kabzie weigz
jesecre breecey zloto.

— Urzednik —

Cechy Glowne

Sz Mag

Umicysinoden: czytanic 1 pisanic. dowodzenic. gadanina,
kuglarstwe (aktorstwo). nauka ihi;smri:l albo genealogia/
heraldyka), nuka (prawc). plotkowanic, przckonywanic.
spostrzegawczost, targowanic, wicdza (Imperium].
wycena. znajomost feryka (staroswistowy

Zdolnosci: ctykieta albo fotrzyk. krasomdwstwo, przemawianic,
iylka !l{'lmdluw: albo intrygant

Wiyposaienic: brof jednoreczna nalepszey jakosci, lekki pancers
(skdrzana kurta najlepszey |lkusci5. ulotki i odezwy
polityczne

Profesje wstepne: arcykaphin, chiop. demagog, dworzanin,
herold. ksizze rlodzies, kupice, mistrz gildi, mytonik,
oficer, podicgace, reketer, szarlatan, szlachcic. narzdca

Frofesje wyjsciows: arystokrata, demagop, dworzanin, ksizip
rlodzici, majordomus, reketer

1l'i"ﬂ"‘l:ll: ran

3 Wt Sz Mag | PO PP

Umicjstnodci: hazard, mocoa glowa, plotkowanic, sckretny
weyk (bitcwny). spostrzegawczose, unik. wicdza
(Imperivm). zastraszanic

Zdolnoscs: blyskawiczne przcladowanic albo morderczy atak,
brod specjalne (dowolne dwic). niczwykle odporny albo
bardzo siloy. strzab precyzyjay albo siloy cios

Wyposatenie: dwic sztuki broni, sredni pancerz (zhrop koleza).
burclka spirytusu lub gorzatki najlepszey jakosci

Profesje wstepne: banita, berserker z Norski, bicrownik,
giermek, gladiator, gonice, kozak kislevski, najemnik.
rajiar. tarczownik, wopownik klanowy. folnicrz

Profesje wyjéciowe: fechtmistrz, herszt banitéw, sierian,
strzelec, szampicrz




Wedrowny

OPIS — Wedrowny czarodzie) —
Uczniowie, krorey shonceyl nauki w Kolegium 1 zdali teswy Cechy Gléwne

znajomodci szouki magiczne), moga dolaceyd do wybranego
Kolegium Magii. Poznajy zaklecia z wybranej przez sichie Tradyeji

. lecx musia manczyt sig kontrolowania rosngee)
mocy. Wighszodd crarodziejow musi splacac dlugi, zaciagni
pokrycie koszrow nauki w Kolegium. £ tego powodu n
w_u-ru.\'-').:'l.i.:; na szlak Preve -.E:\.', liczac na zdobyeie bogactwa. 4 Ay Wt S M;E
EJ]?I.[-.’,‘:!;JP {{~¢4 TLAEY W3 :.i-\_, W lfd1-:l'\'|'.'l.:-'l'l'l;

i Cagsto, zwvkle na

2

polecenie Kolegium, podejmujy R . Umicjetnodci: czytanic i pisanic. jeidzicctwo

sig wykonania jakiejs pracy, w celu \ o v albo phewanic. I]FI‘;R tajemny (magiczny).
|u'||.:.r|.i|_-_1'i:-|1'i:|. prestzu Kalegium, a takzc T A 3 nanka duwu[m}, nanka [m.asul P]ulkq\:‘;njct
dla zdobveia chwaly, wiedzy @ majgrku, P s przckonywanic albo zastraszanic, splxlmi: magii,
i"”}' oCEywisce nie p:l]!irr.l.i.lz nauk w L C i - wiedza [dnwnln: dwir_}. w:,rkr].'wmit m:l.gji,
K-:l’!l.';;:ulu. W i::'\_' nie T .\ph\:‘ﬂ.f 9":1|.1.||:.'-.'h i - - !ﬂliﬂ)mﬂlﬁﬁ iﬂ}’ ka [d-ﬂ\fb]l:ll: d‘h'i]

-:Hl:lt_:{'m'. y

: w5 i Zdolnosci: dotyk mocy albo niczwykle

Uwagi: Po wybraniu profesji J 3 ._ ﬂ&PC"_ﬂ!ﬂ "“E.i-‘- fajemaa [d“wn]m] ‘“:_“J

= e magis czarnoksicska (dowolna). magia
powszechna (dowolae dwic). medytaci
albe morderczy pocisk. zmyst magii
albo czarnoksigstwo

'.vl:'n:ir-;;-\-.-'rl.l;gn:'- crarodzicia Bohater
musl '\.‘-'}'d.J.I.-' 40 2k na .-:,||{'.:;1
|iru|:||.'ii g"mrn:lézig'j.l. Bohater musi
preckazywad na rzecz Kolegium ; A
Magi 1 zlotg korone = kazdych 10, jakie - W}lpm.trcnit; ksigga wiedzy
zarobi w trakeie wykonywania profesi ol o tajemney, preybery do pisania
wedrownego czarodzieja, Bohater moze

umkat tego obowiazky, ale niewielu osobom udaje
sig oszukiwac Kolegium preez divzszy ceas,

PIGEEEjt 'WST;PHE uczen EII.I'Dd.Zj.E;I

Profcsie wyjiciowe: mistrz magis. szarlatan, vczony

Wiamywacz

DPIS — Whmywacz —

"3}"}1|11:.'1-.'.1Q".-:,{- uwa }_.'li'.] 1 22 :Lr!:.-'.-:l;i':u.w w Cechy Glowne

]'IT{.&'.@':{_"I_'IE.{}l“ r-.\l“hl‘ll I%'Idlz_'f[!:l.l];[\' g‘:ﬂldl'a
1 edeinanie kiesek pozostawiajz wyklm
szumewinom, natomiast sami preferuja +10 | 10| +5 #5 | +25 | #10 | +10
bardzicj dyskremna robore, Praca
wlamywacza wymaga obserwacii,
planowania 1 Scisle)
kontroli czasu
wlamania.

Daobrze wykonana
robota bywa
nieauwaEona
nawet preez kilka

A | Zvw | s Wt | Sz | Mag | PO | PP

Umiepetnodei: otwicranic zamkow, plotkowanic, przeszukiwanie,
sckretne znaki (zlodzici). sckretoy jezyk (zhodzicpski).
skradanie sig, spostrzcgawczost, targowanic, ukrywanic

i S sig, wspinaczka, wycena
miesigey. W oeym L

czasie whimywacz
maze dotrzed

juz do mnego
miasta. Wiekszoss
wlamywaczy nalezy
do gildii ztodziel, chod
IstNicje spora grupa
samotnikow, kiorzy
musza unikaé nie tvlko
strozdw prawa, ale takie
konkurentow z gildii. To
wyjatkowo niebezpieczna
g2ra o najwyeszy stawhe.

Zdolnodci: bijatyka, fotrzyk, ulicznik. wykrywanic pulapek

ercmz':ni:: wg.rlr:,rl:hj, I metrdw ]in]r. kotwiczka do
wspinaczki

Profesje wstgpne: porywicz zwiok, szrlatan, szczurohap.
smicciarz, zhodzicy

Profesje wypsciows: ksigie rodzici. mistrz cieni, paser. reketer,
wioczykiy




Kaplan, keory wykazuje zarliwa
wiarg | wyjatkowe preywigzanie
do religiinveh dogmardw,

staje sig wybrancem boga,

5|!LLL|r.}' ".J|:1'J'c_-.'. obdarzani moca
k.‘gpfnﬁ \k:!, 5 '.-’.I":-I'rl'l:'-'\'i.!'z:l.rl.i. do
najwickszyveh wyrzeczen dla
L"hw:l,r}' \'.\--:1iui.;_{| bBastwa, l'::hi:l.:l.li.i
wsazvsthie cechy, ktore cem

sobie ich bag i diialajg jako jego
rzecenicy wirod smicrrelnikow
Ciesza sip wiclkim powazaniem
wirdd pospalstwa, krore chernie)
shucha ich slow niz nakazdw
szlachry i arysrokrargow. Postuch

u chlopstwa | mieszcranstwa
zapewnia slugom bozym wiladze
doczesng, kidra pomaga w dalszym
kreewieniu wiary

— Wybranicc bozy —

Cechy Glowne

PO

Umicggtaodci: jeidziccrwe albo P}:fwmi:, ]l;z}fk Tajemny
(magiczny). leczenic, nauka (dowolne dwic). nauka
(tealogia). pletkowanic. przckonywanie, splatanic magis
wicdza (dowolne dwic), wykrywanic magii. znajomose

frzyka [dowolne dwa)

Zdolnosc: magia kaphdsks (dowolna). magia powszechna
(dowolne dwic), obiciyswiat albo silny cios. pancerz
wiary albo dotyk mocy, zmyst magii albo medytacp

Wyposazenic: szaty kaphaskic najlepsze) jakosci albo stroy
szlachecki

Profesie wstg poc: ka]:rhn

Profesje wyjsciowe: arcykaphan, biczownik. demagog. towca
CZATOWNIC, UCIONY

Zabdica demondw

GP 15 — Zabhdjca demondw —
W kazdym pokolen zawsze znajdzie sig T
preynaymnie] jeden zabajea, krdry pomimo usilnych
staran nie moke doczekad sig upragnione

hy Glowne

smierci. Preeznaczenie dewi sobie

z miege, odmawiajac mu chwalebnego
konea. Z uphywem lat wirasta
determinacja zabdjey, kedry szuka
coraz poteznicjszyeh precawnikow,
Gdy ani trolle, ani elbrzymy nie s
w stanie go pokonac, krasnoludow
POZOSEAE CSTLECENE WYEWanIe —
demony Chaosu, Zabojey demonow
to naprawde preerazajacy osobnicy
Micustannie balansupy na krawedai
abledu. Coraz bardizie) ciazy

im poczucie witydu za dawme
zbrodnie, a jednoczesme zdaja

sobie sprawe, ze nalea

do grona najlepszych

wojownikow w calym

Starym Swiccie.

Uwagi: Te profesje moga
wykonywat wylacznie
krasnoludy. Twoj Bohater
musi wezesnie] zabié demona.

Lyw Wit 5z | Mag | PO

+5 = — ==

Umiegstoodci: mocna glows, unik, wiedza (dowolne dwic),
wspinacrka, zastraszanic

Zdalnosci: blyskawiczoy blok, nicpokogpcy
W}lpmzi-:nin: brod dwurgczoa
meﬁi: wstgpne: tabdi:a uﬂn‘zrmdb

Profesje wypsciowe: chwalchna smierc!
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Opis

wojownikami, by tak po
) '.1'|.1dr|.i|_:(i r ik
WOJOWNIC)

W przerwach migdzy
walkami krasnoludzcy
zabojcy pogrataa sie

w pijanstwie 1 hulaszeze)

zabawie. Madal nosza
pomaranczowe czuby 1 kazg

sobie mmowac kolejne wzory

Wielu zabojeow trolls ORI swiq el Inni 53 ?l!:-:.'l ti.L\I.:-r:L'I'ni
Prosiu umree,
dira smierci krasnoludzcy
CUJA S TOZCEATOWRNI, 26
tralle nie stanowig juz dla nich
wyzwania. Postanawiajg wigc
sprobowad swoich =il 2
-;:i'.r'.iu_"i'\.z}'rui

!11'.r|_-\'iw::|:k.1|11|.

Szukay okaxp do

walki 2 olbrzymami,

ktdre wydaga

sig im najlepszy
s szybikie) i

miercL

Zakonnicy wednua po Imperium nauczajac slowa bogego

1 sluzac preykladem bogobojnego 2vaa. Pierwszy zakon powstal

w crasach Magnusa Poboznepo. Lowea czarownic, Bernde
= Worthadu, byl zajadhrm wrogiem kultu Slaanesha, boga
Chaosu, Pana :r'.11'|_1. slowe Przy jemnozci, Doskonale

roeumial, 2e u]-.:;.;.-.*.'m- r'w_». CANYm '|nr:.'jt"|::'.:'.|.‘:-§c§|.‘:-m

'|'|'|I:.'|.|l,|‘|r|,:l|'||'|||,' }1."(1'\.'-':l|,|.l'.| 'dl;'l

poddania sig whadey

Slaanesha, Po wielu latach

walki 1 krzewienia wiary

ogniem 1 mieczem odlozy

orex, rozdal calv majarek

1 wyruszyl w droge, prawiac

kazania o potrzebie caysvosa,
postuszensiwa 1 hojnozci dla

bliznich. Mosil wylycznie

wlosiennice i #v] dzieki litosci
prostych ludzi. Zarliwie wierzyl, 2o
Eycie wubdstwic jest najpewnicjsza
drogy do oplerania sig podstgpnym
wplrwom Chaosu. £akon sw. Berndra
h‘\'l‘ ]'I'il:!!'“-'*?.!r"l'l'l IEL Oem w hl*t l:lri.i.
Impenum. W po .;.r|i|,'_|.\'zy','."|'| larach
i:‘:)“"%ﬂhi “lul.l: il'l'l'l}\,l'l. [':.I'l \,f{(ll'l k.{'l'\‘vfl.'
glosza nauki Swigtyni, skladajae sluby
crystosel 1 ubdstwa,

— Zahojca olbrzymow —

Cechy Glawne

0

PO PP

¥ |l +6] — | — | — =l S

Mag

Umicginodci: mocna ghowa, spostrzcgawczodt. unik, wiedza
(dowolna), zastraszanic

Zdolnosci: brofi specjalna (korbacze). morderczy atak,
nicustraszony, odpornosd na trucizay

Wyposaienie: broa dwureczna
Profesjc wstepne: zabajea trolli

Profesje wypiciowe: zabdjea demonow

Uwagi: Te profesiy moga wykonywas wylacznie krasnoludy.
Twva) Bohater musi wezesnie) zabic olbrzyma

— Zakonnik —

Cechy Glowne

Lyw Mag | PO

+4 — —_ —

Umicjgtnosci: leczenic, nauka (teologia). opicka nad
Twicrzglami, spostrzcgawezodd, sztuka practrwania
wiedza (dowolne dwic). znajomose jezyka
(bretonsky, estalijski. kislevski albo tileanski),
znaomost frzyka (klasyczny). znajomosc jrayka
(staroswistowy]

Zdolnogci: obictyswiat

Wyposatenic: habit [n:tr kaphanskic). makstora
leczenia, symbol religipny. relikwia

Profesje wstepne: akolita, demagog. fanatyk. medyk.
uczony, whoczykij

Profesje wyjsciowe: biczownik, demagog, kaphin, uczony




Rozdziat 111: Profesje

Opis

Od wiclu lat pojedynek jest prawnie dozwolomym
sposobem rozwizywania sporow. Ewadicy to
chsperci w uzywaniu pistoleru @ miecza., Za
pienigdze gotowi 53 bronié w pojedynku honoru
i|1||_'|'l:'h. osib, (','m;xm '.1.'_'.'\-.-'|.‘.-|i:r.:!, .'iilr' hp(_l:;l'l,‘hl,l

|11hr||_'.':'|:: selacheicow, kh:':-rz_n.' r||:|i.‘|! wlasne
powady, by stangé na ubite) ziemi. Wirdd
eocadzedw da sig wyrdenié dwie grupy.
Pierwsza stanowiy mbodei, bravurow
awanturnicy, kiorzy wierza, ze 5

niesmiertelni 1 kieruja sie zasadar .a jak mie,
to niech mnie wszysey diabhi!™, Dila mch
pojedvnki to jedvnie kolejna rozrywka
w nicustannym korowodzie preyvgod.
Drruga kategorip stanowiy smiertelnie
POWAEND | groZni sEcrmierze, KIorey
bronia swojego honoru az do
imierei (zaewyceaj cudse;).
Bardeo lavwao .‘\.'ilé" |:-|:;-r.'|'é..'|j:;
[crasem = powodu
wirdumanyvch uchvbien
wabec etykicty)

i natvchmiast z3dajg
satysfakeji od
nigszcresne) ofiary

Opis

Zwiadowey znacznic lepic) czuja
sig w dzikich ostepach niz
w ludnych miastach Starego
Swiate, Podrediujy prees
miczamieszkale
tereny, wedrjg
sciezkami,
krorych nie
dostrzeie nawet
najbardzie)
WprAwnEe

oko, wypatrujg
dzikich besui

i |1i{']_1g1ku;.!"-.'|:h
ziawisk, C FESLO
dziatajy na rrecx armii,
prz:;p.un:lj:!,l, teren

z preodu lub po bokach
maszerujce] kalumny
wojska, Takze kupcy lub
odkrywey na dalekich wyprawach
wola mieé u boku doswiadezonego
ewiadowce, keory ostrzeze karawane
pried zasadzka rozbdjnikow lub
inmym niehezpieczensowemn, jakie
czal si¢ na drodze.

Zwadzca

— Twadica —

Cechy Glowne
W | Us K Odp Zr Int 5W | Ogd

+20 | +20 | +10 | +20 | 420 | 415 | +15 | +10

A | Zyw | S Wt | S | Mag | PO | PP

Umiejetnosci: hazard, plotkowanie, przckonywanic,
spostrzegawczodt, unik, zastraszanie, zwinne ]:-:l!-:.:

Zdolnedcr: artylerzysta, brawura, broa specjalna (palna), brod
specqalna (parugaca). broo specjalna (szermiercza),
etykiets, morderczy atak. oburgcznosé albo rozbrajanic,
silny cios, strzal micrzony. strzaf precyzyjny. szybkic
WYCI3gnifeic

Wyposaienic: Jewak. pistolet 7 amunicjy 1 zapasem prochu
na 10 strzatdw, rapier

Profesje wstepne: dworzanin, ragtar. rozboynik. rzczimicszek.
sicriant, strzelec, szermierz estalijski

Profesie wyjiciowe: fechtmistrz, kanciarz, rozhémik, sieriant,

skrytobdjca

— Zwiadowea —

Drugorzedne

Zyw 5

Wi Sz Mag | PO PP

+1 ke | — - - - — =

Umicjgtnogci: jeddzicetwo, nawigacja, opicka nad
rwicrzptami. oswajanic. sckretne znaki (zwiadowedw),
sckretny fezvk (fowedw), skradanie sig, spostrzegawczodt,
tropicnic. ukrywanic sic. unik. wicdza (dowaolne dwic),
rnajomost jezyka [dowolne dwa)

Zdolnosei: yskawiczne przchadowanic, brod specjalna
(dtugi fuk albo kusze). strzaf precyzyjny albo strzaf
przebijajicy. wyczucie kicrunku

Wyposatenic: sredni pancerz (kaftan kolezy i skorzana kurta).

tarcza, kod z siodiem 1 uprzgiy, 10 metrow liny

Profese wstz:‘jmc fechimistrz, goniec, gornik, lednik, fowcs, fowca
nagrod, postanicc. pracpatrywacz. strainik drog. strainik
Gl w;gl:n. wﬁczyk':[_ wojownik ]l:]:nurwy. woknica

Profiesje wyjpsciowe: herszt banitow, lesny duch, towea
wampirdw, odkrywca, sieriant




Wudrﬂ.—v.inil:niu ad cech, ktore ogdlnie opisujg Bohatera Gracza,
umiejeinogci 1 zdolnosa obrazuja konkretne coynnosel, kore
potrah on wykonywat. Kazdy poszukiwace praygod powinien byé
jak najbardzie] wszechstronny, a zatem zdobywaé moiliwic jak
najwiece] umicjetnosc 1 zdolnogcr

Im wigcej umigjpenosci 1 zdolnodici posiada Bohater Gracea, tym
wigcej reeczy potrahl robif dobrze, Jednym = ciekawszyeh aspekiow
gry Warbameer jest mozlivesé wyboru migdzy rozlicanymi
umiejetnodciami 1 zdolnedciami oraz rozwijanie tych profesii, keore
umoiliwiagg ich zdobycie,

W niniejszym rozdziale znajdziesz szezegolowy opis wseystkich
umiepetnosc | zdolnodel, a takee zasady dotyezgee ich stosowania
w roEnvch syruacjach w czasie gry w swiccie Wiramonera,

Umieyetnosci a zdolnosci

Mimo pewnych podobienstw, umicj¢inodc w zasadniczy sposab
iz sie od zdolnode, Umiejetnoder s3 cxynnodciami wyuczonym
w trakeie catepo dotycherasowepo gvcia Bohatera Gracea, Jeili
jakies dzialanie wymaga testy, 1o Enacey 2 jest O WMiejEmoss,
Praykladem moge beé jeidziectwo lub spostrzegawczoié. Two
Bohater moze e rozwijaé posiadane umiejgtnosci, zgodnie

z zasadami specializacy w umiejetnoscl (patrz str. 91)

Zdolnosci maja charakrer daru wrodzonego (na prevkiad

bardzo silny) lub syuczonego (na previiad blvshawicene
przeladowanie). Zdolnose: 2 reguly zwigkszajg jedng 2 pozostalvch
cech lub umiejetnodci, choé moga rez oferowaé catkiem nowe
moliwosci (na previlad magia czarnoksigska). W trakeie gry
Twa) Boharer bedzie zdobywaé nowe zdolnodci, lecz nie moze sig
w nich specalizowaé, 12k jak w preyvpadku umiejernodei. Telko
odpowiednie poljezenie umiejetnodei i zdolnoia daje Twojemu
Bohaterowi realng szanse preczycia w $miertelnic groznym swiccie
Warharmmera,

Test umicyetnosci

Kazda umigjgtnosé jest powigzana = odpowiednia cecha. Ma
prevkiad umigjetnodc unik jest powiazana z cecha Zrecznosc.

~Ludzie meia-:ia]i. ze stary von Wittgenstein,
glowa ro
Oczywiscie bylo to wicrutne kiamstwo,
ale przesadni chiopi z okolicznych wiosck
uwierzyli w nie. I tak oto stowo kiamliwe

— Kurt Muller, uczony. Uniwersytet Altdorfski

u, zmienit si¢ w wielkiego karalucha.

stafo si¢ prawdziwym”.

Za kazdym razem, gdy Twd) Bohater chee skorzystac = dowolne
posiadanych przez siebie umicjetnodc, musi wykonac test
umigjetnogci. Zasady sy bardzo proste. Wykonujesz rzut
procentowy. Jesli wvrzucited tyle samo lub mnig) niz wynosi

cecha powigzana = dang umiejetnofcia, 1o test Umigjenosc

jest udany. Jesli naromiast woyreuciles wiccej, test ohazuje sig
nieudany. W zaleznosci od sytuacyi, nieudany test moze miec rozne
konsckwencje dla Twojego Bohatera. W przypadku nicndanego
testu Mistrz Gry opisuje, co sig zdarzylo.

Preyklad: Zofuiers Stefiun ( Zrecenosd 34), walcey ze
zwierzocafekiem. Plugaty stwdr wykomufe zamach witcanig
o wryszczerbionym, pordzewialym grocie. Atak jest celiy 1
byt zmierz w biersanks pievss zofnierea. Stefan postada
smierptaose unik, wige probuje kg pebnieaa, Grace
erikaniije test unika, rewcapac diwonsa kosthasmi. Wamik

45 preekracza Zrecenodd Stefana, tak wigc test okaznje sie
mreadamy. Nieszcapsmy solnierz nie uchylif ste dost szybilko

f soldczntia wiija st Jego chalo.

Micktore zdolnoscy, a takie zasada specjalizacji w umiejetnosei,
zwicksza)g szanse wykonania udanego restu, Na prevkiad zdolnosé
wyczucie kierunku zapewnia modyhkator +10 do testow
nawigacyi.

Zelarza sip ze exynnodé jest bardizie] skomplikewana i zajmuje
wigce] czasu, W takich przypadkach Mistrz Gry moze zdecydowac,
re udane wykorzystanic umicjetnosci wymaga wigce] niz

jednepo testu umiejgtnosci. Nazywa sie to wielokrotnym testem
umigjetnosen. *

Mistrz Gry moze rownies modyfikowaé czas, jaki zajmuje zastosovanie
umicetnosct. W rakeie walki wykorzystanie umigjgtnofel wymaga
zwykle poswigcenia akeji lub akeji podwigne] (szczegdlowe zasady
doryezgoe akcjl znajdziess w Rozdziale VI: Walka, obrazeniai ruch),
lecz rzeczymisty czas wykonania umigetnosa moze bye rozny, zaleznic
od svtuacyi.

Preyklad: Uczony Gerhard probuje odnaleéc w
skryprorism swigtyni Sigmara tnformacie na temat
bluiniercee] berezii. Nie fest to zadanie, kedre mozna
sevkonad w krdtkim crasie. MG decyduje, ze zdobycie
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odpouwivdnich informacyt bedzie wymagalo trzech wdasych
testdnr mauki (teologia), Kazdy test oznacea cztery
godziny Fmudnego odoyfrowywania pergantingu, Po
szescin profach Gerbard wreszele odwajdige interesujace
go informuage. Oenacea o, #e praesznkarnie zapisiw
sungtnyel | odnaleztente sladdw fevezpi zajplo
Gerardotwr 24 godziny mmudne fracy.

Rezygnacqa z testu umiejetnosci

Wykonywanic testow umiejetnosci jest konteczne tylko wredy, gdy
proba wykorzystania umigjernosel wigze sie z rvzvkiem porazki
Codzienne, zwyvkle caynnodci nie wymagajg testu. Ouwieranie nie
zamknigtveh na zamek dezwi lub wejscie na drabing nie wymaga
zadnero reutu kosthami,

— Umiejetnosci podstawowe i zaawansowame —

odstawowe zasady stosowania umiejpenosci zakladaja, ze Twd|

Bohater je posiada, Co jednak zrobié, gdy tak nie jest i BG chee
uzyé umiejetnodcd, keorej nie opanowal? Cey jest to mogliwe? Zalery
to od rodzajn umiejetnoscr, podanego w jej opisie. Umiejetnosci
diziely sig na podstawowe | zaawansowane,

Umicjgenosci podstowowe 54 powszechnic wykorzystywane w Starym
Swiecie, Juz sam fake dorastania w Imperium oznacza, ze Bohater
Gracza mial szanse sie ich nawcaeyé. Wawer jeili Twdj Bohater nie
posiada odpowiednie] emicjemosc podstawowe), moze sprobowad ja
rastosowac, wykorzystujac powszechnie dostgpny wiedze, W talum
wypadku wykonujesz zwvkly test umigjetnoser, lecz podstaws testu
jest pofowa wartosc: (zaokraglina w gore) odpowiednie) cechy: Jesh
Bohater Gracza nie posiada umiejernosci podstaswowe), kazda proba
je) oy Korevatan wymmag ieste umisjetnodct A watem, prevkladowo,
Bohater Graciea postadajaey umiejgtnosé jeidzicctwo nie musi
wykonywad testu podezas wsiadania na konia, podezas gdy BG, kuory
nie posiada te] umigjgtnoder, podejmujge to same deialanie, musi
wykonad test jeidziectwa,

Prayktad: Najemmik Kurt profuje wytargowad nizszg ceng
za nowy miecz. Kurt nie posiada wniejemosei targowanie,
ale poniewaz fest to wmiejetnost podstaewoms, Kurt nioze
prribomwad abnizye ceng broni. Oglada Kurta wynost 33, fecz
el potrel testi must Jg EmnieEye o polety, polewas

nie postada wmigigmodes targotwanie, Kurt potgimien wige
rzieere ta Rosthact 17 (b el (Oglada 33: 2 = 17,

po Eaokraplenin wparg). Grace raecs 05, Swkces! Knrt
preckomal bandlorza ¢ zakupil mieez po olmiZone) cense,

Umiejptnosel saawansowane wymagag treningu 1 doswiadczenia.
TJesli Twoy Bohater nie posiada umiejetnosa saawansowanty, nie mose
probowac jej wykorzystaé, Niezaleznie od tego, jak jest inteligentny,
nic posiadajac odpowiednie] wiedzy nie bedzie w stanie przeczyiac
rekopisu spisanego w starozyrnym jezyku Khemryjskim.

Trudnosé testu

Dang umigjetnodé mozna wykorzystywac w rdznych sytuacjach.
Wirapanic sig na plot jest smicsznie latwe, ale pokonanie pionowe]
sciany urwiska to wyjatkowe trudng wyewanie. W obu przypadkach
stosuje sig test wspinaczhi, lecz zaleznie od sytuacii MG moze
ustali¢ rozny stopien trudnogel osiagnigoia sukcesu, preydzieljac
dodarnic lub ujemne modyfikatory do podstawy testu umicjptnosei.
W gorowych scenariuszach i preygodach podane sig stopnie
rrudnodci najwazniciszych estow, jednak w wielu prevpadkach
Mistrz Gry bedzic musial kicrowaé sig wlasnym uznaniem. Tego
rodzaju decyzje naleza do majwazniejszych zadan Mistrza Gry.

Dia kazdego testu umiejernoscr Mistre Gry powinien okreslic
stopien trudnodci, 3 nastgpnie ustalié odpowiedni modyfikator
testu, zgodnie z Tabela 4-1: Stopien trudnesci testu, Misurz
Gry moze zwichszyé lub zmnigjszyé modyfikarory = tabels,

ale powinien tego unikaé, poza wyjartkowymi syuaciami. Dla
uproszczenia testdw umicjgtnodcl zaleca sig, by modyhkatory
obnizaly lub podwyzszaly trudnosc tesen o 10 lub wielokrotnodé
te] hiczby. Mistrzowie Gry 2 wickszym doswiadezeniem moga
dowolnie modyhkowat stopien trudnogei testu, kierujac sie
whasnym wyczucien.

Preyktad: Ecworyni nagrod Hilda
pribuge odwalese rrop poszsfetaore]
ooy, Grace wykonnge test tropienia.

W normalnych werinkach wymagaloly

o venin ponizel pozton Intefigeneyi
fowezyni, Jednakze Misoz Gry decyduge,
e Niedasonry deszcz roemyl wighszosc
Hadore. Ustale stopiert trudnoscn testi na
Bardzo Trwelny, prevdzielaige modyfifator
=30 do testse tropienia. Inteligencia Hildy
sopmoss 1, wipe po Zniierszenin o 30 G ma
sakeces wialefe do P Grace rewees Fostbams, Wynrk o
35 W normaliych searsnkach test bylly nlany, lecz tom
e desece aneylif fecoceynie magrod.

Skutecznos¢ testu

W wickszosol prevpadkéw wystarczy proste stwierdzenie, ]
czy test umiejetnodel byl udany, czy i nie. Jednakze czasami

rrzeba ocenié, jak bardzo znaczacy byl subces wykorzystania

Testowane| umicjginosce. Jest to szczegolnie wazne prey ‘
umiejetnoscich spolecznyveh tvpo preekonywanic lub
plotkowanie, pdve ocena sukeesu daje Mistrzow: Gry
wakazdwki dotvezgee reakepi Bohaterdw Niezaleznyeh.

Ocena shutecznosc 1estu jest bardze prosea. Mistrz Gry
pordwnuje wynik testu umisjetnosci » Wymaganym stopnicm
sukcesu, Za kazde 10 punktéw ponize] poziomu wymaganego
do odniesienid sukcesu Bohater Gracza uayskuje jeden poziom
skurecznodei testu. Mistrz Gry powinien Cig poinformowac,
ciy porrzebny jest jakikolwick dodatkowy poziom skutecznosc
AT

Previtad: Kozak kisfepsks Rk zapaduge avemmara,
prifugge wypyiad go o cxlowreka, kedregn szl
Wakeonnge test plotkowania, zely preekonad sig, cxy
reefale raw _ﬂ's' (‘?_cxa}_s" doiedried }:gf} ()gﬁuﬁi oS
32, ale Mistrz Gry ustals stopied tradnoses testy juko
Warnagajsey, prayelzielajae modyfifaror - 10 do testn.
Gracz rzied kostkamt, vzyskugge wynie 01, najlepszy
ozl rezaltar, Winnik fest lepszy o 21 od posomin
sukecesn, Orzmcza Fo, #e Rl wzyelead 2 poziomy |
sheredecenofci (1 za kazde pelne 10 ponize} pozions

Tabela 4-1: Stopien trudnosci testu |
Stopien trudnosc Modyfikator
Bardzo Eatwy +30
Eatwy +20
Prosey +10
Preecigtny bez modyfikitora
Wymagajaey -10
Trudny -20
Bardzo Trudny =30 ___l
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sikeces). Mistrz Gry decyduje, ze barcemarz mie tylko wenape modyfikator <10 (zgodmie = Tabelg 4-1). Zrgcenose

Rurylea za dolrego blienta, ale réunicz prackazuge mu peane Teadoryka wynost 35, po zastosowanin wodyfiletora - 10
stformeace o poszekitoanym cefotwrek. daje o 25% srans ma sufces. Straznik pra 30% sz ma
0 : - o L ; ; vy.fn}'n'c rrtr. Tf'mfav:ﬂ.ﬁ rznica kostleami, weyskijse wynik
:'-"'-' ten sam sposob MOZNa FOWNICE Ceniac poziom mu:udnm:gi.:r testu. 14, Sukces! Mistrz Gry rewca kosthami na spostraegawezosc
Za kazde IE‘IFunkr_cw.' POWYEE] POZIOMU WYMAEANEEO do odniesienia straznika, wryshujac wynib 28, cavli ritemios sulees.
:_#uitcl:su Tn:m Bohater vzyshuje |4.1:_|1.'n poziom porazki. Zwykle Nastepnie poriumige -‘-‘.f _P‘i?l?‘.frmr_}: o
jednak nic jest to porrzebne do opisu sytuacii. Teodoryk zdobyt 11 prnietiw ponize; swajego pozicmin

T : sulcesi, 4 wipe uzyskie jeden pozioms shitecernoicn, Straznik
zdodyd cyllo 2 puslty poniie swopego pocions sukcesi, a

tSt P"l-zlc c‘ IWSt awny wipe wie wzyikal Zednege poziomn skutecenose. Teodorylkows

saje sip preembngd obok patrzgcegn w preeciong strong

Diozé czesto zdarza sie, 2e wykorzystanie umicjetnosen wywaluje !
‘ : - ) SeraEnii.

reakeje innej esoby Taky sytuacie mozna preedstawic za pomocy
precciwstawnego testu umigjetnosct. Jesli Tway Bohater probuje
| skryd sie preed straznikiem drog, wykenuje test ukrywania sig,
natomiast straznik deog wykonuje test spostrzegawezosci. Oba
rzuty s3 wykonywane jednoczesnie. Mistrz Gry moze pravdzielic |
edpowiednie stopnie trudnoscl do dowolnego 2 testow lub de obu |

[ 7 S;-Jccjalizacja- w .umicji;tnaéci

Po wybraniu nowej profesii Bohater Gracza zyskuje mozlivosc

i naraz. Postac, kiora wykenala udany test umicjernosci, odnosi maucEenia sig "‘-_”“fﬁ":h umigjgtnose. Jeili "f'ﬁ"‘id nich jest umil.Eh;:mv.{E“.
E sukces w tescie preeciwstawnym. Jesh vesty obu postaci byly udane, | 5“-’;‘1 T"‘"‘-jl BG juz F.":'S’“EL*- mOzesE “:}'djc.icﬂ IP_D’ AL
o awycigsiwie decyduje pordwnanic poziomow skurecznosci. Jesli l A nflmv. }'_m::d}'ﬁi_..uor +10 _d‘:' EERG-Te] NS0T “‘I wen
1w tym preypadku jest remis, decyduje nizszy wynik rzur. Jesli 5|5"35‘-‘!-‘r"“""-“'1 FOEWINAC UIelENOsE napwryze] 2 Tary {'-‘?‘!:'h lycznie
vhs testy -:rka:iq ﬂil; niendane, I.LI;L'_'-'}',i: ﬂﬂli!?"-_'.' do Mistrea Gr\ Moze r uz}"s[-;.u.' +20 do testow d:mep umiejetnosei). Wyzszy POz

wybraé jedno x ponigseych rozwigzan; ﬂrl'._fw[crcicdln diuiszy trening i h'kk}.'.cl: [l.yl_rg:u.'—i.adczfqtic B@han
zwigzane z czestym wykorzystywaniem umicjetnodel w trakcie gry.
. remis: zadna e stron nie uzyskuje preewagi. W nastepne;
rundzie abie strony moga ponewnic probowad wykonac testy
| Umiejetnosc.

Prayklad: Uczest crarodziepe, Henrik, postade wmiefgtnnst mavka
(mragra). Korezy pievwseg profesie i zostaje wedrownym czarodziejem.
Ta profesia réumicz daje mozliaodt zdobycia smiefetnosci nanka

& przerzut: obie strony natychmiast wykonujg ponowny test (mtageal. Henrik muest tevaz dokonad wybors. Jedli fest zadowolony
odpowicdnic) umicjgtnosci (z tymi samymi modyfikatorami z akinalnepo poziomn zrozumienia nagh, nie musi rozwijad dalef tef
trudnosci jak poprzednio). Reuty powtarza sig, dopoki nie wintejetmosce. Jedi fednak choialby wzyskad wighsz wiedee sa ten tena,
zostanie wyloniony zwycigeca. moze wydac 100 PD | poirotenie unkupic g wmigfemodt. Specializacia

: ¢ ek ITEE zapewnia mi dodatkowy modyfikaror + 10 do esid nasdi (magia).
PIWH;:: H‘;:im:a Tefa.rllilh?‘_}'.‘..pﬂ:é'w;ﬂ przfﬁ.':‘dii !n;vnr?_n-‘: Jedli Henvik w preyszlosci wybierze professe mistrea miagi, ;Hﬁ,..:g
ﬂ;.:z;l Is::’?]l.npr.egn ?IM! I, ._}?‘Jrﬂgﬁ oy *t'r.l'ﬂﬂ!.{m H’ﬂ.'l'rf. vownies erl.l'E' nrosliwess -Tnlﬂ-itﬂ-'l:il nnn'rjfr:lrrr_:'i:f raaaidear I:'F?Mx-fllj. Er;dz:'c

| AR P o S e ”m.zmk"' mdgt ponownie jg wlkapic za 100 PD. Nie bedsie jednak migh wykspic
Popiewaz Teodoryk mnst praejic tn obok stragnika, Mistrz L R R
Gry decyduje, ze jest to Wamagajgey test & praydzsela i s i Ty




Test {:cchy

Crasami Bohater probuje zrobié cof, czego nic opisuje zadna
zumicjernodel (na praykiad wywazyd drzwi pray uzyein sily
fizycznef). W rakim preypadko musi po prostu wykonat test
odpowiednie] cechy: Przebicga to bardzo podobnie do testu
umicjgenodct. Mistrz Gry ustaly, kedra z ccch jest najbardziej
adekwaina do deklarowane) czynnoscl. Masiepnic wykonujesz rzut
procentowy, pordwnujic wynik z wartogciy odpowiednie) cechy. Jesli
wynik rzutu jest rowny lub mnicjszy od wartosel cechy — rest jest
udany. Modyhikatory trudnosct 2 Tabeli 4-1: Stopien trudnosci testu
maja zastosowanie rownies do testow cechy, Mozna tez wykonywaé
przeciwstawne testy cechy, krore rozstrzyga sip wedlug tych samych
zasad jak przeciwstawne testy umigjetnesc,

Przykiad: Hiena cmentiama Kl znajduge wielki, kamienny
sarkofag. Poleryws wyglyda na bardzo cigzkg, ale Karl
decyduge sig jg zepehange, by e abvabowad nieboszcayka
Mistrz Gy decyduje, 2o prace musi wykondd test Kreepy
stoojepe BG. Bionge pod wwage ciezar kamitenne pokeryay,
MG wznaje, e jest to Trudny test § prevzela modyfikator
=20, Krzepa Karla wymast 37, wige po niodyfilacs efeferyama
wartost cechy spada do 17, Gracz ranca 43, Mime wysilkdw
Karla, cigzhs polkryea newet nie drgngla,

Testy cechy sa stosowane takze w innych syruaciach, ghownie

w preypadku okreslania odpornosc Bohatera na tortury, choroby
lith magie. Wigcej informacii na ten temat snajdziesz w nastgpnych
rordzialach.

Zdobywanie umieyetnosci

Po wyboree profesji poczatkowe) Boharer Gracza automatycznie
uzyskuje wszysthie zwigzane 2 niiy umiejernosc, Odewicrciedlajy one
o wszystko, czego BG nauczyl sig w clagu calego zycia, az do chwli
rozpoczecia kanery poszukiwacza praygod. W miarg zdobywania
doswiadceenia Twa) Bohater bedzie mogl uezye sig nowyeh rzecey

i zmientaé profesie. Opanowanie nowej umigjgtnodc wymaga
wydania 100 Punkiéw Dodwiadczenia, Szczegolowe zasady
edobywania nowych profesji znajdziesz w Rozdziale I11: Profesje.

Przykiad: Wodnica Wolfpang azyskige nastigpujace
wmiefptnoscr swigzane & professy poczgrhows: fefdziectwo,
naswigacia, opicka nad wwierzetami, powozienie,
sekretne znaki (lowodw), spostrzegawezoic, largowanie,
avaz znajamost jeevka (kislevsks). Po pkims ceasie
Wolfgang kovicecy profesie swodnicy @ prifuje szczesera jako
straznik drog. Tevaz mia ssatsg Rauceye sig mastE ey o
wniefetioici: jefdeiectuwo, nawigacia, opicka nad
zwierzetanii, powoienie, preeseukitwanie, ssinka
precirania, spostrzegatwczost, tropienie albo sekretne
anaki (zwiadowedw) oraz wiedza (Imperinn) allo
plotkowanie. Tim razem nie dostaje ich antomatycenic,
Aby wkoriceye professe stragnika drig, grace mnst wykupic
wezysthic amiefeinoder, kidiych nie posiada fego Bolater
{plecge 100 PIY za feaidy). ezyli: preesonkimwanie,

setnka preetriania oraz tropienie albo sekretne znaki
{zwiadowodw). Wollpang jest celowiekiom § pochodszs

z Imperium, wipc juz ma pocegths dosiel iontefpmosel
lotkowanie oraz wicdza (Imperiwm). Wobec tego nie misst
ich roznjac, chod moze je wykapid (wydagge 100°PD z2
kazdy = nich) ¢ dostac dodatkomwe + 10 (zpodnie z zasadg
specializacy W amiiejrtnosct).

Opis umiefgtnosci

Wszystkie umisjetnose s3 opisane w nastgpujacy sposob:

Nazwa umiejgtnosci

Typ: Podstawowa albo zaawansowana.

Cecha: Nazwa cechy, z kiér jest powigzana dana umigjeinose 1 ktdra
pest podstaws testu danej umigjernosci,

Opis: Szczegdlowy opis umicjgtnodei — do czego sig preydaje i co
mozna dzicki niej osiagnac.

Zdolnosci pokrewne: Niektore zdolnodel zwigkszajy szanse udanego
wykaorzystania okreslonyeh umicjtnosel. Modyfikaror
moze deialac stale lub wylko w specyhicznych przypadkach
wymienionych w opisie. W pm migjscu wymicnione 53
wszysthie zdolnogc pokrewne, keare majg wplyw na dang
UMIEjEInOnse.

-

Tbela 4-2: Umicjetnosci podstawowe

Cecha

Oplada
Oglada

Umiejetnoié Umiejetnosc

Pliywanie
Powaienie

Charakteryzacia
Dowodzenie

Cecha Cecha

Krzepa
Krzepa

Umigjgtnosc

Oglada
Erecznosc

Targowani:

Ukrywanie si¢

Oglada
Inreligencya
ArecEnost
Inteligencia
Inteligencya

Hazard
Jezdziectwo
Mocna glowa

Opicka nad zwierzgtami
Plotkowanie

Przekonywanie
Przeszukiwanie
Skradanie sig
SPOSITEEEAWCEOSE
Sztuka przetrwania

Intehigenci
Zrecznosd
Crdporneic
Inteligencja

Oglada

Krzepa
Kreepa

Wiodlarsiwe
Wspinaczka
Wycena

Zastraszanie

Inteligencja
Krzepa

Tabela 4-3: Umiefgtnosci zaawansowanc

Cecha

Cecha
Optada

Inteligencya
Frecenodt
Inteligencia
Inteligencia
Sita Woli

Zrecznosc

Cecha
Oglada

Inteligencia

Umiejgtnosé Umicjetnosc Umicjgtnodé
Tresura
Tropienie
Uik

Warzenie trucizn

Wiedza {rozne)
Wkrywanie magi
Zastawianie pulapek
Znajomost jezyka (rdzne)  Inteligencia
Zwinne palce Zrecanoic

Zeglarstwo Zrecenoic

Inteligencia
Oglada
Lrecrnost
rivene
Inteligencja
Inteligencya
Krzepa
Zrecznosc
Orglada

Mawigacjz
Olswajanie
Orwicranie zamkow
Rzemiosto {roene)
Sekretne znaki (roEne)
Sekrétny vk (réene)
Splatanie magii
Sledzenie
Torturowanie

Brzuchoméwstwo
Carytanic | pisanic
Cryranie z warg
Gadanina
Hipnoza
Jexyk rajemny
Ruglirstwo
Leczeme

Wauka (rozne)

Inteligencia
Oglada
Sila Woli
Inteligencia
Oglada
Inteligencia
Inteligenci
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Umiejetnosci

Ponize) znajdziess opis wszystkich umigjetnoda, ulozonych
w porzadku alfabetvernym.

Brzuchomowstwo

Typ: Zaawansowana:

Cecha: Oglada.

Opis: Bohater potrafi mowic bez orwierania ust. Osoby uwainie
obserwujies Bohatera korzyseajieego « t¢] umicjetnosa
mogs wykonat test spostrzegawezose preeciwko testows
brzuchomowstwa BG, zeby wykrve sztuczke Bohatera,

Zdolnosci pokrewne: brak,

Charakteryzaca

Typ: Podstawowa.

Cecha: Oglada,

Opis: Wykorzystanie tej umigjernosci pozwala Bohaterowi
maskowac jego prawdziwy wrglyd 1 udawaé kogos innego.
Cagsto potrzebne 53 dodathowe rekwizyry, wlaicive ubrame
lub peruka. Dizigkl tef umiejernosct Bohater moze priechrac
aig #a przedstawiciela innej rasy osobe plei preecivene),

a nawet kogos slawnego 1 znanego w cabym kraju, choé
tego rodzaju charakreryzacia jest znacznie trudniejsza.

Przeciwko charakteryzacji czesto wykorzystuge sig test
spostrEegawczosci preeciwnibka.

Zdolnosci pokrewne: nasladowea,

Czytanie i pisanie d

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Inteligencya.

Opis: Bohater potrafi czytad i@ pisaé w dowolnym jezyvku, kiorym
umie sig postugiwad. Wowickszodel praypadkow czytinia
i pisania nie trzeba testowad, Mistrz Gry moze jednak
zdecydowad, ze test umiejgtnosc jest potrzebny pray
adcyfrowywaniv rekopisu spisanego w starodynym jezyku,
lub zawierapcym niezrozumiale wyrazenia albo archaiczne
slownictwo.

Zdolnosici pokrewne: poliglota.

Czy‘!anit z warg

Typ: Zaawansowana.

Cecha: Inreligencia,

Opis: Dzigks te] umiejetnosci Bohater moge srozumied rosmowy
prowadzone posa zasiggiem jego shuchu lub gdy rozmowa
jest zaghiszana preez jakicd odglosy. Musi widziet usta
ohserwowanej osoby, jak réwniez znad jezyk, w ktorym
prowadzona [6sF rozmowa,

Zdolnodci pokrewne: bysiry warok.

Dowodzenie

Typ: Podstawowa.

Cecha: Oglada.

Opis: Korzvstajacy z tej umigjginoéci Boharer cieszy sig posluchem
u podwiadnych. Po udanym rescie umicjernosci podwladn
dokladnic wypelniajy jego polecenia. Micudany test
powoduje, ze rozkaz zostaje wypetniony blgdnie lub ez
nie zoataje wykonany w ogole (zaleznie od decyai Mistrza
Gry). Dowodzenie nie ma wplywu na zachowanie asob
postronnych, umezliwia posluszenstwo osob podlegaperch
wladzy Boharera

Zdolnosci pokrewne: brak.

6 ,:-.;:"; Rozdziat IV: Umicjetnosci i zdolnosci  /o7/\}

Gadanina

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Oglada.

Opis: Bohaterowic posiadajacy 1¢ umicjgrnose moga probowaé
zagadac osobe, zasypujac |3 potekicm stow. Korzvstaacy
= tej umigj¢rnosci Boharer zazwycza) nie prabuje na
nikoge wphrwat (do rego shuzy preckonywanie), chee po
prostu xyskac na czasie, Po udanym tescie umicjgtnosci
gadanina ofiara ma prawo do testu Sily Woli, keary
okresla, czy zorientowala si¢ w tym, co sic naprawde
dzieje. Mieudany test oznacza, fe .zagadana”™ osoba nic
nie robi przez caly runde, zastanawiajac sig, czy ma do
czynienia z osobnikiem pijanym czy zwyklym idiota,

a moze jedno i drugie. Gadanina nie praynosi rezulta,
jeshi-ofiara bierze udzial w walce lub stoi w obliczu
ewidentnego zagrotenia zycia. Bohater moze probowad
zagadaé kilka oséb (jedna osoba za kazde 10 punkiow
jege Oghdy), pod warunkiem, ze wszysthie te osoby
rozumiciy jezyk, ktorym sic posluguje.

ZLdolnosci pokrewne: brak.

Hazard

Typ: Podsiawowa.

Cecha: Inteligencya.

Opis: Umicjetnosé hazard zwigksza szans¢ Bohatera na wygrang
w grach losowych, takich jak karty lub kosci. Kazda
WCZEFIMICZACA W grae postac wplica stawke, a potem wszyscy
grajacy jednoczesnic wykonujg test hazardu. Majnizszy
wynik rzutu {oczywitcie, przy udanym teicie) oznacza
wygranie puli.

Zdolnodei pokrewne: geniusz aryimeryczny.

Hipnoza

Typ: Zaawansowana.

Cecha: Sila Wol.

Opis: Uzywajac hipnozy Bohater moze wprowadzié inng osobe w
trans. Uiwaga hipnotyzowane) osoby musi byé preez minute
shupiona na jedne) reecey {czesto wykorzystuje sie jakas
biyskotke na tancuszhu lub zapalong swicce). Potem nalezy
wykonag test umiejetnoici, Osoby probujace opierac sig
hipnozie mogg wykonat test Sily Woli. Po wprowadzeniu
osoby w trans, Bohater moie jej zadaé jedno pyranic
za kazde 10 punktdw swojej Sily Woli. Osoba udziela
odpowiedzi szczerze, zgodnie ze swoja wiedzq. Jesli gleboko
w cog wierzy, to udziel rakiej wiignie informacji. Pa
udzicleniu odpowiedzi na ostatnic pytanie osoba wychodzi
Z trnsu.

Zdolnodei pokrewne: brak.

Jeidziectwo
Typ: Podstawowa.

Cecha: Zr¢cznosc.

Opis: Bohater potrafl jezdzié konno lub nainnych
wierzchowcach. Zwykle jeidienie w normalnyeh
warunkach nie wymaga wykonywania testu umiejetnosei.
Jednakze moze on byé konieczny w przypadku jazdy
galopem, wysicigy, podezas jazdy w trudnym terenic,
wskakiwaniu na konia w biegu, itp.

Zdolnosci pokrewne: woliyzerka.
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Rozdziat IV: Umiejetnosci i zdolnosci

Jezyk tajemny

‘[E.'p‘ Fazwansowana.
a: Intehigencia.
Opis: Dzigki tej umiej¢tnoder Bohater moge rancad zaklecia,
Znajomosé jeryka tajemnego jest konieczna pray uzywaniu
magicznych formul. W odrdenieniu od innyeh jezykiw,
iezyk tajemny nie jest ueywany w codziennych rozmowact
a wylacznie do manipulowania moc) magicenag. Wszystkic
magiczne pergaminy 1 ksiegl zapisane sa w okreslonym jezyku
tajemnym. Istnieje wiele jezvkow tajemnych. Majczeicie)
uEywane to: demoniczny, magiczny (znany wirod uczonych
w [I11'|1::::uﬂ'| p{ld :_.‘l.r.'.'.':] f..‘:q;n.l Pr:::-'nr.-u.'.":gr: :i I!,'ljn;':m::\.' L']ﬁ.
Fdolnoici pokrewne: brak.

Kuglarstwo (réinc)

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Oglada,

Opis: Kuglarstwo wykorzystywane jest do zabawiania publicznosc,
Podobnie jak w praypadku nauki 1 wiedzy, nazwa kuglarstwo
okredla Katepone oddmelnveh umicjetnosel, Majczeicie)
spotykanymi rodzajami kuglarstwa saz akrobaryka, akeorstwo,
blaznowanie, gawedziarstwo, komedianctwo, mimika,
muzxyhkalnose, polvkanie ognia, Spiew; tantec, wrogenic @
dloni, zonglerka.

Zdolnosci pokrewne: celowick-guma, nagladowea.

Leczenie

Typ: Zaawansowana.
Cecha: Inteligencia.

Opis: Dzieki vej umiejgrnosci Bohater moze zapewni€ opieke
medyczng rannej osobie, Udany test leczenia praywraca 1k10
punktow ywotnoic w preypadku osoby lekko rannej lub
1 punkt Zywornodei w przypadku osoby cigzko rannej. Ranna
esoba moze byé leczona tylko mz pedezas sytuacii krvtycane
(birwa, zasadzka, pulapka, upadek, itp.). ktora spowodowala

utrate punktow Sywotnogci, lub zarz po niej: Test leczenia
mozna penowic nastepnego dnia, jak riemics kazdego
kolejnego dnia. Srezepolowe wasady leczema ran znapdzicss
w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch.

Zdolnosci pokrewne: chirurgia.

Mocna glowa

Typ: Podsrawowa.
Cecha: dpornosc.

Zdolnodei pokrew

Zdolnosici pokrew

1 umigjernodd zwigksza odpormoié Bohatera na alkohol.
Doswindezeni poszukiwacze preygod potrahy spore
wypic i jednoczesnie zachowae wzgledna trzezwosc. Test
umicjernodei wykonuje sig po kaxdej porep wypitego
alkoholu. Wigcej informacii o napojach alkoholowych

1 .-.kurle..-..-h :;;_'i:l -\.|,11|-!'ﬂ._1.'|.'i.1 .cll.'lii,‘li-"u:\.? wr “lﬂd?i:lh.‘ .\'r'.

Ekwipunek.

: brak.

Nauka (rozne)
1:‘."'F: Faawansowana.
Inteligencya.

L1 \1'1_.'h|:1|'?:.'.xt:;1.\'.u1:|. jest do sapamigrywania
szych informuac i liczb, jak te {gdy Bohater posiada
materialy pomocnicze i odpowiednic zasoby) do badan
nankowych. Wymaga intensywnych studiow, lecz zapewnia
Znacenie szersed | jednoczeinie bardzie) szczepdlows
znajomoit problemu niz w prevpadku wiedzy ogolne.
Mauka nie jest pojedvnczs umicjetnosciy, lecx Kategoria
obejmujicy rozne, odrebnie traktowane uvmigjetnosci. Kazda
& mich mus zostad wykepiona oddzielnic. Musisz wydaé 100
PD 22 kazda opanowang nauke (W nawiasie wpisujess nazwe
wyuczonej specjalnosen). Ma pravkiad umiejernoic nauka
stnoscia niE nauka (historia).

Waznic|

(teologia) jest odrehng umig
Majczescie] spotykane dziedziny nauki to: alchemia,
astronomiz, demonologia, filozofia, genealogia/heraldyka,
historia, inzynieria, magia, matemaryka, nekromancja,
prawo, runy, strategiaf takovka, szmika oraz reologia.

z brak.

Nawigacya
Typ: Zawansowana.

Cecha: Inteligencia.
Opis: Umiejetnosé 1 wykorzysmywana jest do orientowania sig na

|~1dz1q' 1 na wodeie, W oraleznodci od wiedzy | mozlinodci,
mapy albo gwiazd lub
cruciem kicrunku. Diicki

moze rownick ocenic diugosc podroey,

HI?I‘L,'F. o mMoZxe |'|'.'|'A.'.'|:,;¢|".L'.1|.: ‘l.\.'un:“kl.;.;

pu:,hl.;u;.!.u :\it.:' 1.'.'rl::-|.|.z|:1:::\.'|'|| W

tej |.|rt|.iri|;|:|'|-:1:€
|ri1|r.1x_' |_r||4| uwage [il]!ﬂ;.u'.‘llili okolicy, porg robu i i\l.:l',‘:_-:'ldl!'.
W normalnyeh warunkach, uvrezymanie stalego kursu

WYL i{'-ﬁ:myr (1] I RO testu lll"l'lil.'i{::'l.ﬂl:'l."h.'l dzienmnic,
W u':,'j,!:kmr_\'uh -‘}'I,u.l..,:i.'n;i: Mizgrz (;rf.' more zii{.l.lﬂ{:

dodatkowych restéw umiejetnosei.

Zdolnoici pokrewne: geniusz arvemervezny, wyezucie kierunku.

Opicka nad zwierzetami

T P Podstawowa,

Cecha: |r|[1.'|i!;|:||<:|:|..

Op

Zdolnoici pokrewne: brak.

Uimigjpinosc ta wykorzvstywana jest podezas dogladania

71'.'|rr7.!.t d::l:ll:m'\'. ']'I hmh'u.\-].trl.:.'ch ;:_l:(‘l:l'l:il.'. W{r‘l A §\\'j1:it'. P'.\ :I

it-d._;l. Codzienne CEVANOEC | karmienie zwi el nie WY
resty u!:::-.g.'iu;l;nu.il:i. Moze |‘3:.'|." jednak |N'rl12|.‘]r||!.' prEy PT{'I!'IIL
wykirveia objawaw choroby lub zastosowaniu specjalnych
zabiegow (na prevkiad zaplitanic greyony czesanic,
prevgotowanie konia do parady wopskowey, iep.).




Oswajanic

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Oglada.

Opis: Wykorzveranie te] umigjetnoger umozlivia oswajanie
zwierzqt, Lwierzeta domowe 1 hodowlane zawsze zachowujy

sig preyjaznie wobec Bohatera, krory posiada te umiejetnosé,

Zwierzgta dzikie lub tresowane (na preyklad psy goficze
lub bojowe) mogg dac sic oswoic przy udanym tescie
umigjetnoscl. Mistrz Gry moze prevdzielic modvhkatory
pray probie cswapania zwierzat wyjathowo agresvwnveh lub
wyjatkowo wicrnvch innej osobie. Umiejetnodc oswajanie
nie dziata na porwory.

Zdolnosci pokrewne: brak.

Otwieranie zamkow

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Zrecznosc.

Opis: Bohater potraf otwierad wszelkiego rodzaju zamki 1 kicdki.
Zazwyczaj do otwarcia zamka wystarczy jeden udany rest
umiejetnodei, ale prey probach otworzenia szczegalnic
skomplikewanego mechanizmu Mistrz Gry moze zazgdaé
dodatkovwych testow umicjetnosci,

Zdolnodci pokrewne: brak,

Plotkowanie

Typ: Podstawowa,

Cecha: Oglada.

Opis: Wykorzystanie tej umiejgtnosci pozwala na zhieranie
mformacji w czasic zwykle] rozmowy. Obejmuje wymiang
najswiezszych nowin, plotek o waznych osobach oraz
ogdlnych informaci o wydarzeniach w okolicy.

Zdolnofei pokrewne: crykicra. lotreyk.

—

Plywanie

Typ: Podstawowa.

Cecha: Kreepa.

Oipis: Bohater umie plvwac oraz nurkowaé, Phrwanie w spokojnej
wodit nie wymaga testu umicjetnoscl, Test moze byé
potrzebny pray probie nurkowania, phywania w wartkim
lub zdradhwym nurcie oraz poderas proby preplyniccia
dluzszego dystansu, W ezasie phywania Szvbkosé Bohatera
Lpndﬂ. o pl.:lll.w.'ll' (zaok r.]:.:l.*.nq W Eore).

Zdolnosci pokrewne: brak.

Powozenie

Typ: Podstawowa:

Cecha: Kreepa.

Opis: Bohater potraf kierowaé worem, POWOESM, & Nawel
rydwanem.: Powozenie w normalnych warunkach nie wymaga
testu umigjernoscr. Test mose by potrzebny w praypadku
jazdy w [I'urj:ﬁ:\.'l'l'l terenie, 2 duza Pn__'dkns'cj.]_. lub przv
wykonywaniu nichezpiccznyveh manewrom:

Zdolnosci pokrewne: brak.

Prztkon}rwanic

Typ: Podstawowa.

Cecha: Oplada.

Opis: Ta umicjgmoie pozwala Bohaterowi wplywaé na zachowanie
innvch osob. Moze przekonywujico klamaé, blefowaé,
a mawet skutecznie zebrad, Preckonywanic wykorzystuje sig
ez podezas prob uwodzenia. W preypadku zastosowania tej
umigjernose w celu naklonienia kogod do zrobienia czegos
niezwyklepo lub nicbezpiecznego, Mistz Gry mode pozwolic
naklanianej postaci na test Sily Woli. Bohater moze probowaé
przekonaé kilka osob (jedna osoba za kazde 10 punkidw jego
l‘]gl:ul_\'_:l. pr!‘ll warunkiem z¢ WREVS thie Le h:m_lh_r rur.un'[ii,:j.a
pezvks kiorym posluguje sig BG.

Zdolnodci pokrewne: erykiers, intrygant, krasomdwstwo, fotrayk,
Preemawianic.

Przeszukiwanie

Typ: Podstawowa,

Cecha: Inteligencja

Owpis: Ta umicjeinosc jest wykorzvstywana pray preeszukiwaniu
obszaru lub pomieszezenia, w nadziel znalezienia
wskazowek, ukrytvch praejsc, skarbow lub pulapek.
Dokladne przeszukanic pomieszczenia lub niewiclkicgo
obszare wymaga jednego udanege testu umiejgrnosci.

Zdolnosci pokrewne: brak,

Rzemiosto

Typ: Laawansowana.

Cecha: rodnie,

Opis: Bohater jest fachowcem w jednej = dziedzin rzemiosta, Ta
umiejetnodé obejmuje takie e driedziny, kidre formalnie nie sq
okreslone jako rzemioslo, ale wymagajy posiadania wyuczone)
wiediy 1 odpowiednich narzgdzi. Kazda umisjetnoéé reemiosto
d:]:}‘c:ﬂ}-‘ odrebnej dziedziny. W nawiasie podano ceche, kror
jest powiazana # dang umiejernodciy. MNajezescie] sporykanymi
dziedzinami rzemiosta sy aptekarstwo (Int), bednarstwo
(5). garbarstwo (5), gorowanie (Int), gornicewo {5), handel
(Dgd), jubilerstwe (Zr), kaligrafia {Zr), kamieniarstwo (Zr),
kartografia (Zr), kowalstwo (8), krawiectwo (Zr), mlynarstoo
(3}, piwowarstwo (Int), platnerstwo (5), rusznikarstwo (Zr),
rymiarstwo (Zr), stolarsowo (Zr), szhutnicteo (Int), szewstwo
(Zr), szruka (Zr), swiecarstwo (Zr), uprawa ziemi (5), wyrdb
takdw (Zr), zielarstwo (Ing) oraz zlowmictwo (Z1).

Zdolnosci pokrewne: krasnoludzki fach, talent artystycany.
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Rozdziat IV: Umicjetnosei i zdolnosci
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Sckretne znaki (réinc)

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Inteligencja.

Opis: Bohater potrafl odezytywad lub zapisywaé zaszyirowane
wiadomoscl. MNa obszarze Imperium stosuje sig wicle
systemiv znakow: Sekretne znaki sg zazwryeza) prostymi
komunikatami uzywanymi glownie w celu ostrzézenia,
oznakowania obiekou, wskazania szlaku lub migjsca
o szezepolnym znaczeniu. Odezytanie lub zapisanie

krotkie), prosee) wiadomosc nie wymaga tesiu umicj¢tnosc.

W preypadku bardziej skomplikowanych zapisow lub gdy
fragmenty znaku 3 podniszezone albo zatarte, Mistrz Gry
moze nakazad wykonanie testu umigjernosci
odpowiednimi medyfikarorami trudnodel, Najezesciey
wykorzystywane s3 znaki: lowedw, rycersy zakonnych,
zlodziel 1 zoiadoweom

Zdolnosc pokrewne: brak.

Sckretny fezyk (rozne)

Typ: Zaawansowana.

Cecha: Inteligencja.

Opis: Zoajomoié sekretnego jezyka pozwala na potajemne
porozumicwanic sig 2 preedsrawicielami tej samej profesji
lub grupy spalecznej. Sckretne jezyki preypominaga racze)
uproszczony szyir, 4 nie powszechnie uzywane formy
porozumiewania sig. Wykorzystujac znaki, mowe ciala
i stowa kodowe wplatane w zwykla wypowieds, Bohater
moze przekazac dodarkowe znaczenie wypowiadanych stow
lub wigksza ilosc informacii w krotkim cxrasie,

W normalnych warunkach, pdy wseyscy rozmawiajacy 2najl
dany sekretny jeryk. test umicjetnedel nie jest potrzebny,
acekolwick moze byc wymagany w niesprayjajacyeh

warunkach (na przyklad na gloine ulicy lub w czasie bitwy).

Majezgicie] ukywane sckretne jezyki to: bitewny, lowedw
i zlodziejski.
Zdolnosei pokrewne: brak.

Skradanie si¢

Typ: Podstawowa.

Cecha: Xrecznosc.

Opis: Umiejernosc ta umoclivna Bohaterowi aiche poruszanie sig
w prawie kazdym teremie, Skradaje sie, Bohater moze
wykonywac najwyze) pedng akepe ruch™ w rundeie, Tesy
skradania sie jest czesto wykonywany w prreciwstawnyim teicie
umigpetnoser preecivko spostrregawezosci preecivmika

Zdolnedei pokrewne: grotolaz, ulicznik, wedrowiee,

Splatanic magu

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Sila Wal:,

Opis: Wykorzystanie tej umigjetnoéel ularwia Boharerowi
kontrolowanie Wiatrow Magi, Kazde rzecenie zaklecia
wymaga manipulacyi Wiatrami Magii, jednak splatanie magii
wykorzystuje sie wredy, gdy wymagana jest wigksza kontrola
nad ciarem lub jego precyzvine preygotowanie. Szezegolowe
zasady dotyezace rzucania zakleé 1 umiejgtnofcl splatania
magii znajdziesz w Rozdziale VII: Magia,

Zdolnodc pokrewne: zmysl magi,

Spnstrz:gawczusvi

Typ: Podstawowa.

Cecha: Inteligencia.

Opis: Bohater Gracza, kuéry posiada g umiejpinodc, dokladnie)
obserwuje otoczenie, Cresto rauwazajae seczezoly
przeoczone przez maych. Dzigki temu ma wigksze szanse

# oddm—
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na zauwazenie pulapki, zapadni lub ukrytego preejicia.
Spostrzegawczost jest wiywana glownie do ustalania tego
co Bohater widzi, chod obejmuje rakze pozostale zmysiy,
Muoze wiee byé uzyta do okreslania doznan smakowych,
zapachowych, stuchowyeh 1 doykowrych. Spostrzegawcroéc
byvwa cresto stosowana w przeciwstawnych restach
umiejetnosc, seeregolnie preeciwko rakim umiejernosciom
jak charakteryzacja, skradanie sig | ukrywanic si¢. Udany
test umicjginosci pozwala Bohaterowi na okreslenie
liczebnodel, odleglogc, wielkosel obserwowanego obieku,
itp. Micudany test moize oznaczad uzyskanie niedokladnych
informacyi.

Zdolnodci pokrewne: bystry werok, czuly shuch, geniusz
ACVTIMETVCANY:

Sztuka przetrwania

Typ: Podseawowa,

Cecha: Inteligencya.

Opis: Umiejetnosé ta moze zapewnié preezycie w daiczy, Obejmuje
znajomost technik lowienia ryb, polowani, opraweama
awierzyny, rozpalania ognia, znajdowania pogywienia,
konstruowania szalasow; itp.

Zdolnosci pokrewne: brak.

Sledzenie

Typ: Laawansowana.

Cecha: Zrgcznosc.

Opis: Wykorzystujic t¢ umicietnods, bohater moze pody#ad za
kims, samemu pozostajac niczauwazonym. Test sledzenia jest
czesto wykonywany w przeciwstawnym tescie umiejginodc
preeciwko spostrzegawcezodci przeciwnika,

Zdolnogci pokrewne: brak.

Targowanic

Typ: Podstavowa.

Cecha: Oglada.

Opis: Umiejgtnode 1a umozliwia negocjowanie cen towarow
1 ushug, W prevpadku towarow codziennego wiviku
wvstarcey zwykly test umiejetnosei. Jeili Bohater warguje
sig o cenny preedmiot (na preyklad probuje usralie
koszt wyjatkowo cennego rekopisu), Mistrz Gry moze
zarzadzic preeciwstawny test targowania (z ewentualnynm
modyfikatorami trudnosci).

Zdolnoici pokrewne: #ytka handlowa.

Torturowanie

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Oplada.

Opis: Dzigki zastosowaniu rozmaitych dzialan 1 srodkow przymusu
Bohater porrafi wydoby< interesujiee go informacie od osoby
nicchitne do wspolpracy. Umigjetnosé obejmuje zariwno
psychiczne znecanie sig, jak 1 fizyczne tortury. Ofiara moze
opieraé sie torurom, wykonujge test Sily Wali,

Zdolnosci pokrewne: grogny.

Tresura

Typ: Zaawansowana.

Cuecha: Oglada.

Ovpis: Bohater potraf uczyc zwierzeta wykonywania réznych
sztuczek i shuchania prostych poleceni. Zwykle tresurze
poddaje sig psy, konie i sokoly, choé Mistrz Gry moze
pozwolié na tresowanie bardzie) niezwyklych zwierzqr.
Wyuczenic zwicrzgcia zajmuje spore czasu. Test
umiejeinoéc nalezy wykonywac raz na tydzien tresury.
Mauczenie proseej sziuczki wymaga pojedynczego, udanego

N <
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testu, srednio srudna setuczka wymaga trzech udanych
testw umigjetnosci, natomiast bardzo tudna - dziesigeiu
udanvch testow umiejetnosc.

Zdolnoéci pokrewne: brak.

Tropienie

Typ: Zaawansowana,

Cecha: Inteligenca.

Opis: Bohater potrafi wyszukivad slady ewierzar, a takze ludzi
i mnych stworzen. Podyzanie wyrainym tropem nie wymaga
testu umiejetnodc i nie spowalnia rempa porniszania sie,
Test umiejetnoder moze bye jednak potrzebny w rrudnych
1.v.“ur|.|l:;|¢.:!1 ferenu :uLa- ]1:};;\1,n.‘|.‘-,'. (‘dp-l'rf.\n.r_'lill.l po:e.iﬂm
skutecznodcl maze dostarceyé dodatkowych informacyi
{0 liczebnosel grupy, odleglodcl od tropionego stworzenia,
a mawet jego cechach osobniczyeh).

| Zdolnodci pokrewne: brak.

Ukrywanie sig
Typ: Podstawowa,
Cecha: Zrecenoid.
Opis: Wykorzystanie tej umisjetnosci umozlivia Boharverows
ukrywanie sie w niemal dowolnym terenie, pod warunkiem,
e istnieje realna sxansa schowania sig za jakims obiekrem
{mur, drzewo, budynek, itp.). Prev probie ukrycia sig na
| otwarte], puste] przestrzeni (na preykiad na srodku ulicy)
test umiejgtnoscl automatycznie jest nicudany. Ukrywanic
sie bywa czgsto wykorzystywane preécivke testowi
spostrzegawezodci praeciwnika,
Zdolnosci pokrewne: grotolaz, ulicenik, wedrowiee,

Unik

Typ: Laawansowana.

Cecha: Zrecznosc.

Crpis: Wykorzystanie tej umiejpenosct umozliwia Bohaterow
uniknigcie ataku podezas walki wrecz. Unik mo#na stosowad
najwyze) raz ma runde. Szezegolowe zasady unikania ciosow
enapdziesz w Rordziale VI: Walka, obrazenia i ruch.

Edolnosci pokrewne: brak.

Warzenie trucizn

Typ: Zaawansowana.
Cecha: Inteligencia,
Opis: Bohater potrah preyrzadzac rozmaite trucizny pochodzenia
: zwicrzecego lub roslinnego, a takze trucizny uzyskiwane
alchemicznie, Szezegdlowy opis trucizn i efekeow ich
dzialania znajdziesz w Rozdinale V: Ekwipunek.
Zdolnosci pokrewne: brak.

Wiedza (roine)

Typ: Zaawansowana.

Cecha: Inteligencia,

Opis: Umiejpinoit ta zapewnia wiedze o ewyezapich, strukturze
wladzy, najwazniejszych dostojnikach, obyezajach ludewych
oraz preesydach mieszkaicow danej krainy, czlonkow danej
grupy spoleczae) lub preedstawicicli danej rasy. Wicdiza nie jest
riwnoznaczna ze studiami naukeveymi (1o oddaje umicjeinosc
nauka), lecz zapewnia jedynic podstawowe informace,
jakic Bohater zdebyl w ezasie podrogy po Swiecie, Podobnie
jak w preypadku umiejetnoel nauka, wiedza 1o szersza
kategeria obejmujaca rdzne, oddzielnie zdobywane konkretne
umicjptnoscl. Najceescc) wiedza dotycsy: Bretonii, Esralii,
Imperium, Jalowej Krainy, Kisleva, Ksigstw Granicenveh,
Morski, Tilei oraz elfow, krasnoludow, nimotkow | oprow,

Zdolnodci pokrewne: obiezyiwiat.

e i —-:-l“ :
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Wioslarstwo

Typ: Podstawowa.

Cecha: Krzepa.

Opis: Bohater potrafi sterowaé travwami, barkami 1 innymi
lodziami wioslowymi. Urrzymanic kursu w normalnych
warunkach i proste manewry nic wymagaja testu
umigjernoscl. Mistrz Gry moze uznac za stosowne
wykonanie testu umiejetnosci w preypadku kiepskie)
pogody, wysokiej fali, pokonywania progdw reccenych lub
omijania mielizn.

Zdolnoéci pokrewne: brak.

Wspinaczka

Typ: Podstawowa.

Cecha: Krzepa.

Opis: Twoj Bohater potrah wspinaé sig na drzewa, mury, skalne
sciany Linne pionowe praeszhody. W normalnych
warunkach rest umigjernoscl wykonuje sig raz na runde.
Wapinanie sig w-czasie walki wymaga poswiecenia akoj
podwaine). Udany test oznacza, ze Boharer wspial sig na
wysokost rowng polowie jego Szvbkoso (zaokrggline
w gore), mierzong w metrach.

Zdolnodci pokrewne: brak.

|
|
il
|

Wycena

Typ: Podstawowa.

Cecha: Inteligencja.

Opis: Bohater potrafi szacowac wartosc reecey codziennego
uzythy, jak rownies preedmiotdw wartosciowych,
takich jak bizuteria, klejnoty 1 dziels szruki. Udany
test umiejetnodel pozwala okredlic rynkows wartodé
przedmioty, Poniewai nicudany test umicjptnofei moze
spowodowaé bledne oszacowanie wartoder przedmionu,
Mistrz Gry powinien wykonad rzut w tajemnicy i zaleznie
od wyniku poinformewaé gracza o ustalonej w ten spossb
wartosci przedmiotu.

Zdolnoci pokrewne: talent artyseyczny, zylka handlowa.

Wykrywanie magii

Typ: Zaawansowana.

Cecha: Sila Woli.

Opis: Umigjernosd ta umozlivia Bohaterowi wvkrywanie
subrelnych zawirowan, jakie towarzysza magiczne] aurze.
Crarodzieje opisujy to jako szdsty, siodmy | dsmy zmysl
czlowicka. Wirod chlopsvoa to zjawisko znane jest pod
nazwi swnedEm wrrok™. Li{lqn}' test I.Ill:l..lcillll;ﬂf’:l.:iﬂ'l paﬂr,wala
okreshié, cay preedmiot, postac lub obszar pozostje pod
wphvwem cearu. Wykorzvstujze t¢ umiejetnosé, czarodzies
moze ustalic site Wiatrdw Magn w najhlizsze) okolicy.
Dodatkowe informacje na ten temar znajdzies:

w Rozdziale VII: Magia.

Zdolneéci pokrewne: zmysl magii.

Zastawianie pulapek

Typ: Zaawansowana.

Cecha: Zrecznost.

Opis: Bohater porraf konstruowac réznego rodzaju pulapki na
ewierzgra. W Imperium viywa sig pubapek unicruchamiajacych,
jak re usmiercapycych zlipane zwicree, Fa kazdy zalozong
putapke wykonuje sig jeden test umiejernode na dzie, Udany
test ornaces, zew pulipke slapato sie swieree.

Zdolnodci pokrewne: brak.

|




Artylerzysta
Bardzo silny
Bardza szybki
Bijarvka
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Brawura
Bron naturalna

Brof specjalna
{rozne)

Bysury werok
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Chirvrgia
Chodu!
Crarnoksigstwo
Celowiek-guma
Czuly shich
Dotyk mocy
Ervkiera
Genuse
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Grozny
Gusla
Intrygant
Krasnoludzki fach
Krazomowstwo
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Zastraszanie

Typ: Podstawowa.
Cecha: Krzepa.
Opis: Dzigki tej umiejgtnosci Bohater moze zastraszac lub
zmuszac do uleglodei inne osoby, Ofary, keore nie chea
ugiaé sig przed grozbami, moga wykonac test Sily Woli.
Reakcja postaci zalezy catkowicie od decyzji Mistrza Gry,
ktéry bierze pod uwage jej osobowoié oraz wynik restu
zastraszania. W nicktorych sywacjach (szanwaz, itp.).
Mistrz Gry moze uznac, z¢ bardzie) odpowiednia cecha do
testu zastraszania moze byé Oglada.
Zdolnosci pokrewne: grozny.

Znajomosc jezyka
Typ: Zaawansowana.
Cecha: Inteligencja

Opis: Ta umigjpenosé umozlivia Bohaterowi porozumiewanie
sig w obeym jezvku, Wickszodé jezvkiw Starego Swiata
wywodzi sig ze wspblnego starozyinego narzecza, choc
w ciagn wicln wiekdw rdznice migdzy poszezegalnymi
dizlekeami doprowadzily do powstania odrebnych
jezykow. W normalnych warunkach, gdy wszyscy
rozmawiajacy znaja dany jezyk, test umiejgtnodci nie

jest potrzebny. Test umiejetnosci mode byé potrzebny

w przypadku prob nasladewania regionalnych akcentéw
lub gdy Bohater Gracza prabuje przekonaé shuchajacveh,
ze jeevk obey jest ojczystym jego jexvkiem. Majczescie)

2Tibcl 4 X Z dolaoec;

Latanis
Lewitacia
Forrevk
Magia -:x:umai{s_igsk:
Magia kaplanska
Magia powszechna
Magia prosia
Magia tajemna
Medytacja
Morderczy atak
Maorderczy pocisk
Masladowca
Migpokojey
Nigustraszony
Miezwykle edporny
Obiezyswiat
Oburecznosé
Odpornosc na Chaos

Qdpornosc na
choroby

Odpornesc na magie

Odpornodé na
Lruiizny

Odpornosc
pswchiczna

Odwaga
Ogluszanie
Opanowanie
Oiywieniec
Pancerz wiary

Poliglota
Przemawianie
Przeratajacy
Rozhrajanie
Silny cios
Seraszny
Strzal mierzony
Strzal precyzyiny
Strzat preebijajaey
Strzelec wyborowy
Szal bojowy
Szexescie
Sxosty zmyvsi
Sazybkirefleks
Szybkie wyeingniecic
Talent artystyczny
Twardziel
Uhicznik
Urodzony wojomwnik
Wedrowiec
Widzenie w ciemnodci
Wolrvzerka

Wyezucie kigrunku
Wykrysanie pulapek
Wyostrzone zmyshy
Zapasy

Zapiekla nienawisé
Zmysl magii

Zylka handlowa

e

vEvwanymi jezvkami sa: bretonski (Bretonia), elcharin
{elfi), estalijski (Estalia), khazalid (krasnoludzki),
kislevski (Kislev), norski (Norska), nleanski (Tilea) oraz
Reikspiel czyli starodwiatowy (Imperium) i nicco podobny
do niego jezvk niziolkéw. Uczeni posluguja sie takie
igzykicm klasycznym, choé obecnie wystgpuje on gléwnie
w formie pisane. Mniej cywilizowane rasy postaguja
sig jezvkiem goblinskim (orki, gobliny 1 hobgobliny),
narzeczem grumbarth (ogry) oraz mroczng mowy
(zwierzoludzie i inne istoty Chaosu).

Zdolnosci pokrewne: nasladowca, obiegyiwiar, poliplot.

Zwinne palce

Typ: Laawransowana.

Cecha: Erecenosc,

Opis: Deicki tej uzyteczne] unmigjetnosc Bohater potrali ukryé
w dloni male przedmioty lub wykonywaé szruczki
z kartami i monetami. Zwinne palce przydaja sie
réwnicz przy ukradkowym sigganiu do cudzych
sakiewek. Test zwinnych paledw jest czesto
wykonywany w przeciwstawnym [escie umicj¢inosc
przeciwko spostrzegawczosci preeciwnika.

Zdolnosci pokrewne: brak.

Z:glarstwo

Typ: Zaawansowanie.

Cecha: Erecznoic,

Opis: Dzicki tej umiejernosci Bohater potrafi sterowad statkami
zaglowymi. Dodatkowo Bohater dysponuje wiedzg
o budowie okretdw, roznveh rodzajach zagh, 2 takze
umiejetnosciy przewidywania pogody na morzu.

{ Zeglowanie po spokejnych wodach nie wymaga testu

| umitjetnosci. Trudne warunki pogedowe, wysokic fale lub
wykonywanie manewrow w czasie bitwy mogg wymagac
testu umicjgrnosci o odpowiednim stopniu trudnose.

Zdolnosci pokrewne: brak,

- L
— Zdolnosci —
dolnoéci uzupelniapy umicjenosc Twojezo Boharera i opisuja
dodatkowe dziatania, jakic moze podejmowac. Mogg mieé
charakrer daru wrodzonego lub wyuczonego. Ma prevklad widzenie

I w ciemnodci jest 2dolnoicy wrodzona, natomiast rozbrajanie jest
sztuka, jakiej mozna sig nauczyl,

Zdobywanie zdolnosci

Po wyborze profes)i poczatkowe] Twoj Bohater automatycenie
nzyskuje wszysthie zdolnoser z nig zwigzane. Odzwierciedlajs
one to wizystho, czego nauczyl sie przez cate zycie do chwili
rozpoczecia kariery poszukiwacza preygod. W miare xdobywania
doiwiadezenia Bohater bedzie mogh wykonywaé nowe profesje

1 zdobywaé dodatkowe zdolnogci. Nabyeie nowej zdalnosc
wymaga wydania 100 PD, Szczepolowe zasady zmiany profesji
znajdziesz w Rozdziale ITT: Profesje.

Opis zdolnosci

Wazysthie zdolnotci £ opisane w nastepujacy sposol:

Nazwa zdolnosci

Opis: Seczegolowy opis zdolnodci; do crego sig praydaje | co mozna
dzighi niej osiggnaé.
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Zdolnosci

Ponize) znajdziess opis wszvstkich sdolnoscl, uszeregowanych
w porzgdku alfaberycanym.

Aﬂyi:tzysta

Opis: Bohater zostal swietnie wyszkolony w obsludze brom
palnej. Dzigki tej zdolnosici moze przeladowaé bron palng

w czasie krorszym o akeje. Jeih Bohater posiada rowniez
zdolnoic blyshawiczne przeladowanie, moze korzysrac naraz
z obu zdolnodci (skracajae czas preetadowania bromi palne)

o akeje podwoina).

Bardzo silny

Opis: Bohater obdarzony jest wyjatkows sily, Orzymuje +5 do
Erzepy: dodawane do poczatkowe) wartosci cechy: Moze 1o zmienic
wartosc Sily BG. zgodnie z zasadami opisanymi na str. 19,

Bardzo szybki

Opis: Bohater porrafi poruszad si¢ znacznie szybeiej niz inni.
Ortrzymuje +1 do Szybkescl, dodawane do poczatkowe] wartosci
cechy.

Bijatyka

Opis: Bohater nauczy! sig walezyé w karczemnych burdach i
miejskich rozrdbach. Ourzymuje modyfikator + 10 do Walks Wreez
podezas ataku bez broni. Dodatkowo orrevymuje modyfikator +1 do
obrazen zadawanych podezas takiego atake,

Btyskawiczne przefadowanie

Owpis: Bohater jest dodwiadezonym strzeleem. Dieki tey zdolnose
moze preeladowad bron streelecka w czasie kedtszym o akeje.
Bohater uzywajicy blyskawicznego prreladowania moie napiad
kusze w czasic jednej akeji zwyklej, podczas gdy normalnie wymaga
to akeji podwaine). Jesl przeladowanie broni normalnie zajmuje
akeje, korzystajac z tej zdelnogci mozna to wykonad w ramach
aken natychmiastowej. Dzigki temu Bohater moze przeladowac
taka brof prakiycznie w mgnieniu oka, co pozwala na wykonanie
wataku wiclokrotnego” z broni strzeleckie). Szczegtlowe zasady
wykonywania .ataku wielokrotnego” najdziesz w Rozdziale VI:
Walka, obrazenia i ruch.

Btyskawiczny blok

Opis: Boharer, kréry wykonuje .atak wielokrotny™ (wigcej na ten
remar w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch), moze podwigcic
jeden z atakiw, otrzymujge w zamian mozliwo$é sparawania ataku
przeciwnika, Na przyklad Bohater majaey 3 Araki 1 deklarujacy atak
wielokrotny, moglby wykonad dwaataki i raz sparowad atak
przeciwnika. Bohater nadal meze parowaé napwyze) jeden atak na
runde.

Blyskotliwosc

Opis: Bohater obdarzony jest wyjatkows inteligencjg. Otrzynugje
+5 do Inteligengi, dodawane do poczatkowe) wartosal cechy.

Brawura

Opis: Obdarzony ta zdolnocig Bohater wykazuje sig wyjathowa
smialedcia 1 ruchliwoscia w walce. Moze wykonaé akeje oskok™
poswigcajic na to akeje zwykla (zamiase akeji podwajnej).
Zdolnodé zwicksza tez maksymalny zasicg wszystkich skokow

o 1 metr.

Broni naturalna

Opis: Pastad dysponuje ostrymi klami lub pazurami, krérych

z powodzeniem mose uzywad w walce. W czasie walki bez broni jest
traktowana, jak gdyby uzywala broni jednorecznej. Brof naturalna
niie poewala na parowanie ciosow. W przypadku broni naturalnej nie
moina stosowaé rozbrajania,

Bron specjalna (rozne)

Opis: Bohater potrafi wladaé bronia, ktéra wymaga
specjalistycznego treningu. Kazda zdolnosé brof specjalna jest
odrebng zdolnosicia. Ma przyklad bron specjalna (dwurgczna)
rozni sig od zdolnoéci brof specjalna (rzucana). Kazda

zdolnoié musi zostal wykupiona oddzielnic. Najczeiciej
spotykanymi redzajami broni specjalnych sa: dwureczna,
kawaleryjska, mechaniczna, palna, parujaca, rzucana, szermicrcza,
unieruchamiajaca oraz korbacze, kusze, lukii proce. Szczegolowy
opis poszezegdlnych rodzajow broni znajdziesz w Rozdziale V:
Ekwipunck.

Bystry wzrok

Opis: Bohater obdarzony jest doskonalym wazrokiem. Otreymuje
modyfikator 410 do testéw spostrzegawczoici podezas rozglydania
s1g orazx do testdw czytania z warg.

Charyzmatyczny

Opis: Bohater obdarzony jest zniewalajaeym urokiem osobistym.
Ortrzymuje +5 do Oglady, dodawane do poczqrkowe) wartosci cechy

Chirurgia

Opis: Bohater poznal tajniki najnowszej wiedzy medycznej.
Ortrzymuje modyfikator +10 do testdw leczenia. W preypadku
leczenia cigzko rannego pacjenta udany test preywraca 2 punkty
Fywornodci zamiast, jak normalnie, tvlko 1, Jedhi w wymiku trafienia
kryrycznego istnieje ryzvko uteaty konczyny, pacjent leczony praee
chirurga otrzymuje modyfikator 420 do Odpornesa podezas
testéw zwigzanych z ryeykiem utrary konczyny. Szczegolowe zasady
doryergee trahen krytyeenych znajdiiesz w Rozdziale VI: Walka,
obrazeniai ruch.

Chodu!

Opis: W chwili zagrozenia Bohater odkrywa w sobic zadziwiajace
mozliwosc fizyezne. Uciekajic z pola walki lub 2 miejsca zagroZenia,
na 1k10 rund otrzymuje +1 do Szybkosci.

Czarnoksiecstwo

Opis: Bohater poznal sekrer Czarnej Magii Dhar i potrafi jej
uzywaé do wspomozenia sily swoich zakleé. Korzystanie =
czarnoksigstwa umozliwia zdobycie wigkszej moey, ale jest
takze bardziej rvzyvkowne. Za kazdym razem, gdy Bohater rzuca
czar, moze wykorzystad energie Dbar do jego wemocmenia.
Wykonujac rzut na poziom mocy 2zaru, mozess rrucic
dodatkowa kostka k10 i zignorowad najmniejsey 2 uzyskanych
wynikow, keory jednak liczy sie przy sprawdzaniu Preeklenstwa
Tzeentcha, MNa preyklad czarodziej z Maga 2, Ktory rzuca
zaklgeie z wykorzystaniem czarnoksiestwa, rzuca 3k10 i wybiera
dwa najwyzsze wyniki. Wszystkie trzy kostki s3 uzywane do
sprawdzania Przeklenstwa Tzeentcha. Gdyby na kostkach
wypadlo & 61 6, poriom mocy czaru wynioslby 12 (6+6), jednak
czar wywolatby Powazna Manifestacje Chaosu. Znajomosc
czarnoksiestwa j¢st Wymagana prey rzucaniu czardw z magii
czarnoksigskie]. Szczegolowe zasady rzucania zakleé znajdziesz
w Rozdziale VII: Magia.

e




'? Rozdziat 1V: Umiejptnosci 1 zdolnosci

P

Czlowick-guma

Opis: Bohater porrafi wyginad swoje cialo w sposob nicosipgalny dla
zwykbych oséb, Orrzymuje modyhkaror + 10 do testow kuglarsowa
(akrobatyka) araz modyhikator +20 do Zrecznodcl podezas restow
wyzwalania sig 2 wigzow, przeciskania przez szezeling, itp.

Czuly stuch

Opis: Bohater obdarzony jest wyjathowo caulym sluchem,
Orrzymuje modyfikator +20 do testéw spostrzegawezodci podezas
nasluchiwania.

Dotyk mocy

Opis: Nickuire crary uzywane w walce wymagajy dothnigeia
preeciwnika. Bohater, kuory posiada zdolnesé dotyk mocy,
otrzymuje modyviikaror +20 do Walki Wrecz pray testach
zwigzanych 2 rzucaniem czarow dotykowych.

Etykicta

Opis: Bohater porrafi odpowiednio zachowywad si we wazelkich
sytuacjach towarzyskich. Ourzymuje modyfikator +10 do restow
plotkowania i przekonywania podezas roxmow x preedstawicielaimi
szlachty i arystokrachi. Mody fikaror stosuje si¢ réwnies w sytuacjach,
gdy wymagana jest znajomoic etykiety (na praykiad podszywanie sig
pod szlachcica = wykorzystaniem charakteryzacji).

Geniusz arytmetyczny

Opis: Bohater potrafi blyskawicznie rachowaé w umysle orz, maje
do dyspozyeji dostatecznie duzo czasu, moze rozwizzaé niemal
dowalny problem matematyczny. Otrzymuje modyfikater +10

do restéw hazardu i nawigacji oraz modyfikator +20 do testow
spostrzegawczoici zwigzanych = ocena edleghodes, cigzar, itd.

Grotofaz

Opis: Bohater wychowal sig w jaskiniach badz cz¢sto po nich
wedrowal. Bez rrudu potrafi poruszac sig w podziemiach, Orrzymuje
modyfikator + 10 do restow skradania sig 1 ukrywania sig
wykonywanyveh pod powierzchni ziemi lub w jaskinach,

Grozny

Opis: Wyglad, werost lub zachowanie Bohatera wzbudzajy
respekt 1 instynktowny niepoko) wirdd obserwatorow, Otrzymuje
modyfikator + 10 do estow zastraszania i torturowania,

Gusta

Opis: Bohater odkryl w sobie dziki ralent magiczny, krory
udaskonala merods prob i bledow, nie majac dostepu do magicznych
studiéow. Bohater potrafi reucal cxary magii prostej (gusla) bez
koniecznodel posiadania umiejetnodel jezvk tajemny. Do rzucania
czarow nadal wymagana jest zdolnosd magia prosta (gusla), Za
kazdym razem, gdy Bohater korzysea z zakled magii prostej (gusla),
musisz reucic dodatkows kostky k10, Wynik rzum nie dodaje

sig do poriomu mocy czary, lecz jest ukywany do sprawdzania
Przeklenstwa Tzeentcha, Jeili Twdj BG navcry sig umigjetnosci
jezyk tajemny, nic bedziesz musial rzucaé dodatkows kostks.

Intrygant

Opis: Bohater jest mistrzem rozgrywek polityezaych i intryg.
Orrzymuje modylfikator +10 do testow preekonywania
zwiazanych z intrygami oraz do Sity Woli podezas restow preeciwko
przekonywaniu ze strony innych osob,

Krasnoludzki fach

Orpis: Krasnoludy s3 urodzonymi rzemieglnikami. Bohater
otrzymuje modyfikator 410 do tesiow rzemiosla: gornictwo,
kamieniarstwo, kowalstwo, jubilerstwo, piwowarstwo, platnerstwo
i rusznikarstwo.

Krasomdwstwo

Opis: Bohater potrah preemawiac tak pieknie | preekonywujgen,
#e moze poderwaé do dziakania cale thumy, Wykorzystujge
przekonywanie BG moze oddzialywaé na grupe osob 100 raey
lcxzniejsa niz normalnie. Zdolnosc krasomowstwo wymaga
uprzedniegn opanowania zdolnogcl przemawianie,

Krzepki

Ovpis: Bohater, kiory posiada vg zdolnose, w czasie wich preygod
nabral niesamowite] krzepy. Mode nosic ciezki pancerz lub zbroje
plytowa bez 2mnicjszenia Szybhkodci. Szezegalowy opis pancerzy
enajdziesz w Roedziale Vi Ekwipunck.

Latanie

Opis: Postad potrah latad, Zasady dotyezace lainia znajdziesz
w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch,

Lewitacya

Ovpis: Postac potrafi unosic sie nisko nad ziemiy. Zasady dogyezgee
lewirach znajdzicsz w Roedziale VI: Walka, obrazenia i ruch.

Lotrz}rk

Opis: Bohater jest blisko zwiazany ze Swiatem praestepezym.
Orrevmuje modyhkator + 10 do restow plotkowania i
preekonywania w kontakiach z przedstawicielami przestepozego
polswiatka.

Magia czarnoksigska

Opis: Todj Boharer poznal tajniki jednej z zakazanych tradyeji
magicznych. Podobnie jak w preypadku magii mjemnej, zglebianie
sekrerdw magii czarnoksigskiej wymagania poswigcenia i wyboru
jednej = dostepnych mrocznych tradyeji. Kazda magia czarnoksigska
jest oddzielng zdolnodcia. Na przykiad magia czamoksigska (Chaos)
rozni sie od magii caarmoksigskie (nekromancja). W kolejnych
dodatkach znajdziesz informacje o innych rodzagach magii
crarnoksigskicj, whicznic 2 wyseceegilnicniem mocy bogio Chaosu;
Murgla, S$laanesha | Treentcha. Znajomoté magii czarnoksigskiej
pozwala na rzucanie crardw z okreslone) tradyeji. Szczegolowe zasady
reucania zaklee znajdziesz w Rozdziale VII: Magia,

Magia kapfanska

Opis: Bohater jest tak zarlivym wyznawey jakiegos bostwa, ze dzigki
jego modlitwom zdarzaja si¢ rzeczy nadprzyrodzone. Zglebianie
tajemnic boga wymaga fanatycznego pofwigcenia i zaangazowania.
Bohater musi wybraé jednego boga, a w konsekwenci takze jedng
z magii kaptanskich. Kaizd: magia kapladiska jest oddziclng
zdolnoscia magiczng, pozwalajaca na rzucanie czardw z dziedziny
okreslonego bostwa. MNa preyklad magia kaplanska (dziedzina
Sigmara) razni sig od magii hpl:ﬁs}iiei (dziedzina Ulryka).
Kiide 2 wickszych bostw w Starym Swiecie posiada whisny kulr,
ktédry naucza magii kaplanskiej. Sa to Swiatynie: Mananna, Morra,
Myrmidii, Ranalda, Sigmara, Shallyi, Taala i Rhyi, Ulryka oraz
Vereny. Znajomosc magii kaplanskiej pozwala na rzucanie czarow
z okredlonej dzicdziny. Szczegdlowe zasady rzucania zaklee

enajdziesz w Rozdziale VII: Magia.




Magia powszechna

Opis: Bo harer '|_1|:'|‘.:'.1::| reucad ?.‘le;'i.!l','l.'i.'l., ktore 53 POWS vechnie uzvwane
preez crarodziejow | kaplanow: Magia powszechna obeymuje wybor

crarow, 2 kiorveh kazdy jest osobng zdolnosicia. Ma pravkiad magia

powszechna (rozproszenic magii) | magia powszechna (podniebny
chad) 1o mlrl;lm-:' wdolnosc. N.Li;.'ir.lr'u:'il:i \'.-'}'k1rl':-’.}"-l:'u'\\'.ll1|: CZATY &

magn powszechne) to; d alarm, mi

L -'.llll."e'__:;'.'ll.l‘;'.'-. PRI

Terensi, THERICEIY Zitrrt ok, pancere Erers, _.’-"J|J'J.'J'|.'|'-.:'.r.'_'| chiid, TEEPrOSEER

PRI QA MCIZoRie, | _q'u'{'gll:-h'-'.-.".' informacie na temat n1:1[,=,ii
powszechnej 1 opis poseczegalnveh crarow znajdzicsz w Rozdaiale
VII: Magia. Zdolnosé magia powszechna wymaga uprzedniego

posiadama zdolnosc magia prosta.

Magia prosta

(}pi}:: Bohater |,'IIU.'.1.I.E i:ll.uE:ili\'.'l.l\'.'l.' rajnikl rzecanta czarow. Magia
prosta, podobnic jak magia tajemna, obejmuje kilka zdolnozci,
Kazdy rodza) magii prostej jest trakrowany jako oddzielna
zdolnoid magicena, Na prevklad magia prosea (tajemna) | magia
prosta (kaplanska) to adrebne zdolnosci. £
rixdzaju I:llﬂg'iE |:1‘|.Hl|:j i E"l::lhi.“i:l.::l:i\.' l_"'l.'l.'l‘l:\ Magia ]'II'?.:L'I'IJiI'I'II'IiL'i

1na Fuwimuil," | PI:-!'“.':I.E:I Na TEUCANIE CTATOW 2 |::l|.||:‘.||'-'|‘.'i.|:L|I'|i|."r |i:~".’}
magii prosiej: gusla,

¢ znajdziesz

ijomosc dowolnego

zaklee. Istnieyy trzy podstwowe rodz
kaplanska i mjemna. Szczegolowe zasady reucania zakle
w Rozdziale VI1: Magia.

Magia tajemna

Opis: Bohater poznal tyniki jedne) z kilku readvepi magieznych
znanych w Imperium. Magia tajemna wymaga absolutnego
poswigcenia i dhugotrwalych studiow. W konsckwenc)i
musi dokenaé wyboru jednej = dostepnyveh tradyeji i nie bedzie

mégl uczyé sie mnych. Kazdy rodea) magii tajemnej jest oddzielng
zdolnoscia. Na preyklad magia tajemna (ewierzgta) rdzni sie od
magii tajemne] (ogien). W Imperium istnicje osiem Kolegiow Magii,
7 ktdrych kazde naucza odrgbne) Tradycji, cayli odmienne) magii
tajemnej. 54 vo Tradycje: Cienia, Metalu, Miebios, Ognia, Smierci,
Swiatls, Zwierzar i Zyeia Znajomosc magii tajemnej porwala na
CELCANIE Crariw |{'.;'.!-;;_n.'|."h do L:lkrl.'ﬁl.:ln:l.'i :|.1|i:.'cii. SICI;';.\M'!EGHT
zasady reucania zakleé enajdziess o Rozdziale VII: Magia.

Bohater

Medytacsa

Gpis; Bohater }1:_'.1:'5{: \;kupi{: .ﬁ.ig_: T “‘1:I..‘\.1:I:\'I'I'I Wnglrzu 1| Wejsc W
gleboki trans, ignoruje doznania ze Swiata zewngtrznego. Podezas
odprawiania rytuatu magicznego BG otrzymuje modyhkaror do
poziomU mocy czar rowny wartosci jego cechy Magia,

Morderczy atak

Opis: Dzigki znajomesc podstaw anatomii Bohater poreafi
wymierzyc atak w newralgiceng ceeéd clala preeciwnika. Zwigksza
to-o 1 Wartost Krytyezng wszysthich trafien krveycenych zadanych
przez BG.

Morderczy pocisk

Opis: Bohater specjalizuje sig w crarach typu wmagiczny pocisk™
Orrzymuje modyhkator +1 do rzutéw na obrazenia, gdy atakuje
CHLATAMI [EE0 TYPLL

Nasladowca

Opis: Bohater potrafi bezblednie nasladowac rozne odglosy
Orrzymuje modyfikavor +10 do testow: kuglarstwa (akrorstwo,
blaznowanie, gawgdziarstwo | komedianctwo), charakteryzacji
(jesli jednym 2 elementéw pracbrania jest nasladowanie glosu lub
diwighow) oraz znajomodci jezvka, gdy probuje udawac, ze to jego
jezvk ojczvsy.

Nicpokoyacy

Opis: Bohater ma w swoim wygladzie coé takiego, 2¢ precciwnicy
staja sig nicspokojni. Widzac go, wrogowie muszg wykonat test
Sily Wali. Nicudany testoznacza, ze otrzymuja modyfikator -10
do restome Walki Wreez 1 Umiejprnodci Stezeleckich w ezasie wallka
z Bohaterem. Poderas kazdej kolejne) rundy moga probowac
prrelamac swoj lek (wykonujae kolejny vese Sity Woli). Efeke mija,
gdy jedna ze stron ueieknie 2 pola walki.

Nicustrasznn}r

Opis: Bohater nie odezuwa strachu. Moge jest naprawde odwazny,
a moze po prostu szalony, Bez wzgledu na prayezyng, jest odporny
na Strach 1w mniejszym stopniv ulega Grozie (wykonujesz

rzut przeciw Grozie jako rzut przecrw Strachowi). Bohater jest
réwnicz odporny na dzialanic umiejetnofc zastraszanie i zdolnose
niepakojacy. Szezegolowe zasady dotycrace webudizania Strachu

1 Grozy znajdziesz w Rozdeiale IX: Mistrz Gry.

Niezwykle odporny

Opis: Bohater obdarzony jest wyjatkowa odpornoscia. Otrzymuje
+5 do Odpornosci, dodawane do poczathowe] wartosci cechy
Moze o zmienic wartose Wytrzymaloic, BG zgodnie = zasadam
opusanymi na ser. 19

Obiczyswiat

Opis: Bohaver w swoim #yciu wicle podrozowal, zdobywajge
rozlegty wiedze. Orzymuje modyhikator + 10 do testow wiedzy oz
rnajomodc jezyka,

Oburecznosé

C‘pis: Bohater moze lli‘.}'w,ié obu r._:l-s ¥ ji,'du:l.kt,mq xpr.l.'.\.‘nﬂi'ti.!, nie
otrzymupc modyhkatora =20 do Walks Wrecs, pdy treyma bron

w slabszej rece.




Rozdziat IV: Umiejetnosci 1 zdolnosci g w tﬁ;

Odpornos¢ na Chaos

Opis: Bohaeer ebdarzony jest naturalng edpornodeiy na wplyw
Chaosu. Orrzymuje modyhkator +10 do Sily Woli podezs testdw

preeciwke magii 1 efekiem Chaesu, Jest réwniez calkowicie odperny

na mutacje Chaosu, Jednak nigdy nie bedzie mogl reucad crardw:

Odpornosc na choroby

Opis: Bohater jest obdarzony konskim zdrowiem. Otreymuje
modyfikator +10 do Odpornodel podezas testow preeciwvko
charobom.

Odpornos¢ na magie

Opis: Bohater w naturalny sposob opiera sig dziafaniu czardw,
Orrzymuje modyhikator +10 do Sily Wali podezas testiw
preeciwko magii.

Odpornos¢ na trucizny

Opis: Wyjatkowa odpornosé organizmu poewala Bohaterowi na
oslabienie dzialania trucizny, Otreymuje modyhikator + 10 do
Odpornodei podezas testdw precciwko truciznom.

Odpornosc psychiczna

Opis: Opis: Bohater jest mniej podatny na efekr szokujacych

1 preerazajieych wydarzen, Do momentu uzbierania 8 Punktow
Obledu nie musisz testowaé, czy Boharer nabawil sig choroby
umystu. Bohater popada w obled (wykazuje objawy pierwsze
choroby umyslowej) dopicro po wzbieraniu 14 Punkedw Obledu.

Odwaga

Opis: Bohater odznacza $ig wyjathowsy odwaga. Otrzymuje
modyfikaror +10 do Silv Woli podezas testow preeciwko Strachow:
i Grozie orae zastraszaniu.

Ogtuszanic

Ovpis: Po udanym ataku bronig biala Bohater moze zadeklarowac
pribe ogluszenia preeciwnika, zamiast zadawad mu obrazenia. W rakic]
sytuaci nalezy wykonaé przeciwstawny test Krzepy. Jesh Bohater
wygra, jego preeciwnik must natychmiast wykonac test Odpommosc,
dodajac modyhkaror + 10 za kazdy Punkr Zbroi helmu lub oslony
noszonej na glowie, Jeshi wen est bedzie nicudany, przecivnik xostaje
ogluszony na 1k10 rund. W trm czasie nie moze podejmowad zadnych
akeqi 1 nie moze stosowas nmiejetnosci unik,

Opanowanic

Opis: Bohater migdy nie rraci zimnej kewi. Otrzymuje +5 do Sily
Woli, dodawane do poczatkowe] wartodei cechy.

Ozywieniec

Orpisz Postac jest nieumarlym seworem, praywroconym do #ycia za
pomocy magii nekromanckic) (patre Rozdzial VII: Magia). Jest adpoma
na Strach, Groze, trucizny, choroby oraz na wseysthie czary, umigjgtnofc
i zdolnoéci, krdre wphrwaja na emocie 1 umysh,

Pancerz wiary

Opis: Dzigki zarliwej modlitwic Bohater potrafi skutecznic reucad
czary, nawet noszac pancers. Zdolnost umozliwia dodanie +3 do
ujemnego modyfikatora do poziomu moey czaru, kiory zwigzany
jest noszeniem zhroi, Na prevklad rrucanie czarow 1 jednoczesne
zaslanianie sie cigiky tarczq jest obciazone modyfikatorem -3.
Zdolnosé pancerz wiary redukuje 1en modyhkavor do 0.

Poliglota

Ovpis: Bohater posiada naturalng zdolnosé vezenia sie
i zapamigrywania obeych jezykow. Quzymuje modyfikator 410 do
testéw czytania i pisania oraz znajomodci jezyka.

Przemawianie

Opis: Gdy Bohater przemawia, potrafi shupic uwage wigkszej grupy
shuchacey, Wykorzystujac preekonywanie, moze oddzialywad na
grupe osob 10 razy liczniejsza niz normalnie.

Przerazapicy
Opis: Wyglyd poseaci wywoluje preerazenie wired obsersatorow.
Swoim zachowaniem webudza Groze, zgodnie = zasadami opisanymi

w Rozdziale IX: Mistrz Gry.

Rozbrajanic

Opis: Po udanym ataku bronig biala, Bohater moze podiaé prabyg
rozbrojenia przeciwnika, zamiast zadawaé mu obrazenia. W takie)
sytuacy nalezy wykonat przeciwstawny test Zrpcznoscs, Jesh
Bohater wygra, jego przeciwnik zostaje rozbrojony i1 upuszcza bron.
BroA mozna podnieic, wykonujge akeje wuzyeie preedmiot”, Jesli
preeciwnik wygr utrzymuje bron w rece. Mie mozna rozbrajad
przeciwnika, kiéry walczy bronia naturalna (kly, pazury, itp.).

Silny cios

Opis: Dzigki doswiadezeniu nabytemu w wielu walkach Bohater
potrafl preeyzyjnic wymicrzad ciosy w walce wreez, Otrzymuje
modyhkator +1 do obrazen zadawanych bronia bialy.

Straszny

Opis: Wyglad postaci wywoluje preestrach wirod obserwatorow.
Swoim zachowaniem wizbudza Strach, zgodnie » zazadami opisanymi
w Rozdziale IX: Mistrz Gry,
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/ Rozdziat 1V: Umiejetnosci i zdolnosci

Strzat mitrzofly

Opis: Wykonujac amk broniy streelecky, Bohater potrah
skoncentrowac sie 1 znacenie lepiej wyeelowae, Po zadeklarowanin
akcji Jwyeelowanie® otrzymuje modyfikaror +20 do Umiejetnodci
Strzeleckich przy rzucie na trafenie, zamiast normalnegor
maodyfikatora +10.

Strzat precyzyny

Opis: Wykonujac atak bronia surzelecka, Bohater potrah precyzyinie
wymitrzy strzal, krory zadaje dodatkowe obrazenia. Otrzymuje
maodyfikator +1 do rzutéw na obrazenia podezas ataku 2 uzyciem
broni strzeleckic).

Strzal przebijagacy

Opis: Bohater potrafi znalezé odslonigra szczeling w pancerzu
preeciwnika. Po udanym ataku bronia strzelecka moze zignorowaé
1 Punkt Zbroi preeciwnika. Jeili przeciwnik nie nosi zbroi, 1a
zdalnosé jest meskuteczna:

Strzelec wyborowy

Cipis: Bohater potrah wypatkown celmie strzelac. Otreymuge +5
do Umiejetnodel Strreeleckich, dodawane do poczatkowej wartodei
cechy.,

Szat bojowy

Opis: W trakcie walki Bohater potrafl wpasé w szal bojowy.
Przez jedna runde musi sic doprowadzic do wiciekloicl (wyjac,
gryige tarcze, bijac sie w piersi; ivd.). W nastepnej rundzie jego
pierworna natura bierze gore, zapewniajic modyhkator +10 do
testow Sily Woli 1 Krzepy. (rakie + 1 do Sily, czvli zadawanyeh
obrazen), prey jednoczesnym modyhkatorze -10 do testow

Inteligency 1 Walki Wreez. Podezas walki zawsze atakuje
najblizswego preeciwnika, wykonujge wszarze” lub oszalencey
atak”, nie moze ucickac ani wykonywaé akeji wodwrot”, BG
pozostaje pod wplvwem szalo bojowego do konca starcia.

Szczescie

Opis: Bohater jest nicprawdopodobnym szczgsciarzem. Wydaje sig
wychodzié obronng reka = najgorszych opresji. Kazdego dnia dostaje
dedatkowy Punkt Szezeicia. Szezegalowe zasady preyenawania

1 wydawania Punkrow Szezeicia znajdziesz w Rozdziale VI: Walka,
obrazenia i ruch.

Szésty zmyst

Opis: Bohater jest niezwykle czujny 1 niemal instynkrownie
wyczuwa zagrozenie. W przvpadku zasadzki lub innego
zagrozenia Mistrz Gry moize wykonad tajny test ity Woli
Bohatera. Jl.‘ﬂi test okaze \'iqr' |.|.|:|:|:l:|_'.', Mistrz Giry pﬂwin;ii,'n
Cig pnirtfnrmnwaé. #¢ Twd) Bohater ma zle preeczucie albo
wrazenie, z¢ jest obserwowany. Dzigki temu BG obdarzony
szostym zmyslem moie unikngé zaskoczenia w ]_}UI.,".{.,‘_l_thUW{"IF
fazie walks.

Szybki refleks

Opis: Bohater jest obdarzony wspaniatym refleksem. Otreymuje
+5 do Zrecznoscl, dodawane do poczatkowe) wartoser cechy

Szybkic wyciagnigcic

Opis: Dzigki tej zdolnosei Bohater potrafi szybko zareagowac,
blyskawicznie dobywajac brom lub wyeizgajae inny preedmiot
zza pasa lub z kieszeni. Raz na runde moze uzyé akai wuzycie
pﬂ.cdmjnm" jako akep |1,11_}"'|1111'i,1xtuu'c'r.




5.

Talent artystyczoy

Opis: Boharer potrafi eworzyé diiela sziuki, Orrzymuje modyhkator
420 do restow rzemiosta (sztuka) orae modyfikator +10 do testow
wyceny prey szacowaniu wartodci deiel szruki,

Twardzicl

Opis: Bohater jest wyjatkowo odporny na bol 1 zranienia. Ourzymuje
+1 do Zywotmnosct, dodawane do poczatkowe) wartoseal cechy:

Ulicznik

Opis: Bohater wychowal sig w miefcie 1 2 lavwoscia orientuje sie
w terenie zabudowanym. Otrzymuje modyhkaror + 10 do teseow
skradania sig 1| ukrywania si¢ w micicie,

Urodzony wojownik

Opis: Bohater wyjatkowo sprawnie poshaguje sig bromig biaky.
Orrzymuje +5 do Walki Wreez, dodawane do poczqthowe] wartosc
cechy

Wedrowiec

Opis: Boharer wychowal sig na wsi i z larwosciy onentuje sig
w terenie wicjskim, Oreymuje modyfikator + 10 do testaw
skradania sig | ukrywania si¢ na terenach poza muastem.

Widzenie w ciemnosci

Opis: Bohater dysponuje zdolnodeiy wyrainego widzenia pray
aswietleniu pordwnywalnym ze Swiatlem gwiazd. Zasieg wzroku

w takich warunkach wynosi 30 metrone Zdolnosc jest bezuzyreczna
w calkowite) ciemno&c,

Woltyzerka

Opis: Bohater potrafi dokonywag niewiarygodnych wyezynéw
podcias jazdy konnej. Porrafi staé na rekach na grebiecic
galopujacego wierzchowea, przeskakiwac z jednego konia na
drugicgo, zeskakiwad w pelnym biegu, itp. Bohater wykonuje testy
jefdziectwa tvlko w najbardziej ekstremalnyeh syruaciach, 2 i wredy
atrzymuje modyfhkator + 10 do testéw tej umicjernosci.
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Wyczucie kierunku

Owpis; Bohater instvnkrownie potraf okreslac strony swiata

1 prientowac sie w preestrzeni. Prawie nigdy sig nic gubi i bex
withania potrafl wskazaé kierunek polnocny. Dodatkowo otrzymuje
||:|n::|d:.'ﬁk:1 or 4+ |.ﬂ dn tes tq‘n\.‘ nnwigacj i

W}'k rywanic pulapek

Opis: Bohater jest ekspertem w wykrywaniu i rozbrajaniu pulapek.
Otreymuje modyfikator + 10 do testow spostrzegawczosci

1 otwierania samkéw zwigzanveh = wykirywanicm |
unieszkodliwianiem pulapek.

Wyostrzone zmysty

Opis: Bohater posiada sryjatkowo wyczulone zmysly. Otrzymue
modyfikator +20 do wszystkich testow spostrzegawezoici.

Zapasy

Opis: Bohater wyjatkowo dobrze walczy bez broni. Wykonujae
chwyt, otrzymuje modyfikator + 10 do Walki Wreez. Dodatkewe
arrzymuje modyhkator +10 do Krzepy, gdy chwyta preeciovnika lub
gdy wyzwala sie z usoishu.

Zapickta nienawisc

Oipis: Bohater podzich gleboko zakorzeniona wirad swojego ludu
wrogost wobec wszysthich ziclonoskarych. Ta wickowa juz tradycja
napelnia go taky nienawisciy, Ze otrzymuje modyfikator +5 do Walk
Wireck, gdv atakuje gobliny, orki i hobgobliny:

Zmyst magii

Opis: Bohater potrah umiejetnie manipulowad Wiatrami Magii.
Otrzymuje modyhkator + 10 do testdw splatania magii oraz
wykrywania magii.

Zyﬂ-:a handlowa

Opis: Bohater potrah spreedad niemal wszystko, Otrzymuje
modyhikator + 10 do testdw targowania i wyeeny.

e
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Snorri, bicgnii!
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Sporni powoli zblikyt sis do skrzyfowania, czujnic wypatrugyc i nashechugpc pkichkolwick oznik zisadeki Droga maprzod wydawah sis wolna, ale
z pobocznege tunclu, zza zakrgto. slychat bybo fakict ghosy. Ocaywiscie, kaddy porzadny Krasnoled powinien to sprawdzic. Ostrodnic wystawiapc
glowe zza zibomu sciany, Snorri utwicrdzit sic w podejrzeniach. Gobliny! Wyglydalo na to, ¢ bylo ich preynajmnicy z pef tuzina. Krssolud
rogwaizat mozliwe wypsciz 2 tej sytuacji. Mogthy sprobowat praedraet sic micdzy nimi, ale prawdopodobnic odnigstby rany, @ weigt mist wicle mil
do prechicgnicis. Zreszty, walka z goblinami nic byl jego zadapiem. Musial preekazat walny wiadomost keolow: Alrikowi z Karak-Hirn Jego
obowiyzkiem, ke krssoledzkicge potca, bylo dostarczenic gy 72 wezelky ceng.

Rozejrzal sip uwatnic Jakict dwadzicicn metrow za skrzyiowaniem widad bylo obszar zisypany lsgnymi odlambkami skaloymi Wyglydebo to pk
czgdt starego kraspoludzkicgo tonelu, ktdry zawalit sic w tym micjscu. Snorri po cichu napigt kusze @ starannic wycelowat Wystraelil, kicrupe beht
proste w poryty szczclinami sciang. Efekt byl doklidnic taki. o jaki mu chodzifo. Sits uderzenna pociski padwerpivh i tak g2 ostabioay deiang. Ma
kamicnisty podioge posypat sic deszez skalaych odfamkow. Huk ponicst sip echem wadhui kerytarzy.

Sworm btyskawicinie prachidowat kusze @ proyward plecami do #ciany, Us‘l}‘nﬂ Tupot. Ihc]mmskﬁliy Poil:nr.h prayogie. Po chwili kilka
kezywonogich goblinow wylonibo sic 271 zalomu. Bicglem w stronc skezytowsnin Chwile poinicy Seorei podkradl sie do zakegtu @ spojrzal w ghb
korytarza. Najwyrainicj wszystkic gobliny daly sic nabrat.

Goniee pomkngt korytarzem. Po prechicgnicciu ¢wierci mili zatreymad sic. Sciany w tef crgéei korytarza wyglydaly supelnic normalnic. Jednak
Snorti znaf to micjsce. Shyszye scigaaee go gobliny, szybke detkngt fciiny w trzech miescach. Coagdt skaly odsungh sie. otwicrajic tajee prazjicic
Wszedt do koryfarza | zamkngt za soby ukryte drzwi. Usmicchngt sip. Gobliny byt -mode kontrolowaly te tuncle, ale z pewnosciy nic poznaly ich
wsrystkich sckretéw.

Snorri bicgh daley. Musiat dotrzed do Karak-Hirn przed uplywem nastgpocge doia. W Undgrin Asker czyhado na micgo wicle imnych
nichezpicczeastw. Gonice pomodlit sic do Walayi o laske 1 peeyspieseyt kroku.
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P:: wybraniu profesji poczgthowe) powinienes zadbac

o wyposazenie swojege Bohatera. Z lektury ponizszego
rozdziafu dowiesz sig, jaki ekwipunek jest popularny wirod
poszukiwaczy prayvgod. Kazdy = tych preedmiotéw Twaj BG moze
zakupic przed rozpoczeciem gry 1 w takim przypadku nie musi
#wracat uwagi na jego dostepnosc {patrz JDostepnose”™ na s 106.).
Tego radzaju sprzet jest bardzo wazny, poniewaz konczacy profesje
Bohater musi zgromadzic preedmioty, kiore beda porrzebne do
rozpoczecia kolejne] profesji. W rrakeie preypad Bohater bedzie
zdobywal skarby i zloto, Pojawi sig wiowezas pytanie: na co wydad

«Nie zapace dwoch tysicey

Karli-Franzow
za krasnoludzki pistolet!

'_W}rsta_rczy mi solicrnz robota

imperialnych rzemieslnikow!”

- $p. Dagmara von Horstrup,
szlacheianka z Carroburga.

te 2 trudem zdobyte bogactwa? Ten rozdzial opisuje dobra i uslugi,
ktére za odpowiednia oplaty 55 osiggalne w swiccie Wirbanimera.,

Znajdzicsz u rowniez rowniez zasady dotyczace uzpwania

broni i pancerzy, majace zastosowanie do wszystkich postaci
uczestaiczqeych w walee. Z tege wegledu stosujemy wspalne
okreslenie . postaé” (ktore moze oznaczac Bohatera Gracza,
Boharera Miezaleznego lub porwora). Wszystkie odleglosc zosialy
podane w metrach, Jedhi uzywacie mapy rakrycznej, wystarczy
podzielic dang odleglosc preez 2, 2eby orrzymad liczbe pal.

— Zasada opcjomalna: Obcigzenie —

iekrorey gracze nie preejmua sig bytnio tym, ile ich

Bohaterowie mogg unicéé. Inm z kolei woly skropulatnie
wyliczad, ile ich BG moze na sobie déwigad. Specjalnie dla nich
mozna wprowadzié zasade rozliczania punkeow Obciazenia, kvra
odewiercicdla cigzar oraz nicporgeznosé ekwipunku. Niekedre
preedmioty o niewielkic) wadze moga mie€ spore rozmiary,
utrudniajace noszenie, Inne wrecz przeciwnie, pomimo niewiclkich
rozmiardw moga sporo wazye. Co wigcej, nicktore przedmiory nie
nadaja sie do noszenia albo upchania w plecaku,
Bohater moze niesc okreslong ilosé ekwipunku (zaleing od

wartosci jego Krzepy), nie odezuwajqe negatywnyeh skutkow
Obecigzenia. Moze niedé przedmioty o sumie punktow Obigzenia

rownej wartosct jego Krzepy pomnotone] przez 10. BG = Kreepa
rowng 45 bedzie mogl niesé 450 punktéw Obcigzenia, zanim
Waga wyposazenia zacznie go spowalnind. Za kazde 50 punktow
Obciazenia powyzej tego limity, jego Seybhosé spada o 1.

Erasnoludy 3 szezegilnie wytrzymale i krzepkie, dlatego moga
niesé ekwipunek o wadze rownej ich Krzepie pomnozone| preex

20, Zwierzeta pociggowe, takie jak konie albo muly, 53 w stanie
udiwignagé wigksze cigzary. Liczba punkiaw Obcigzenia, kiére mogy
niesE rowna sig wartoscl ich Krzepy pomnogonej przez 30.

Wyrazona w punkrach Obclazenia waga niesione] postaci rowna sie
sumie jej Krzepy 1 Odpornoici, pomnozone) priez 10,

— System monetarny —

W.‘Llut}' roznych krain bite 53 z trzech podstawowych kruszcow:
zlota, srebra i mosiadzy (czasem zastepowanego przex

miedz lub braz, jednak te monety maja t¢ samg wartoic). Pomimao
niewielkich réznic w rysunku na awersie lub inskrypeji pokrrwajace
rewers, wigkszoic miast honeruje obeg walure. Ularwia to
prowadzenie handluy w Starym Swiecie. Zlota monera, kedrg wybito
w Kislevie, bedzie miala identyezng wartosé w Bretoni. Jednak mie

zawsze tak bywa, Na prayklad w czasic wojny monety z wrogicj
krainy moga budzié podejrzlivosc lub oowarty nienawisé, dlego
lepiej orientowad sig w biczgee] syruacii polityczne,

W kazdym kraju monerom nadaje sie pospolite nazwy. Monety bite
ze zlota okreslane s3 w Imperium jako zlote korony (w skrdcie
oznaczane ,zk™}, srebrne nazywane =3 szylinganu (.57), natomiast
micdziane i mosigzne drobniaki s3 okreslane mianem pensow {.p7).




Werpstkie sumy podano bez uwazglednienia lokalnvch podatkow,

Tabela 5-2: Wptyw dostepnosci

Dostepnogt Stopiefi trudnodei  Modyfikator testu plotkowania
Znikoma Bardzo Trudny -30%
Rzadka Trudny —20%
Sporadycena Wymagajacy -10%
Miada Przecigtny +0%
Preecigtna Prosty +10%
Duza Earwy +20%
Powszechna Bardee Eatwy +30%

Sumg czrerech koron zapisuje sig jako 4 2k, detewieé srebrmych
seylingow o 9 £, a pigtnascie pensdw oxnacza si¢ jako 15 p.

Kurs wymiany
Poszczegolne monety wymienia sig wedle nastepujiceso kursu:

1 zlota korona (zk) = 20 srebrnych szylingdw (s)
= 240 miedzianych pensow (p)

1 srebrny szyling = 12 miedzianych penséw
Wickszost ludzi zamieszhujacych Stary Swiar oglada w ciagu

swego zycia zaledwie kilka zlotych monet. Z braku twardej walury,

za wykonanie kola do wozu plact si¢ workiem maki, 2 nie
pienigdzmi.

ucickaja sie do wymiany towardw za towar, dlatego nicjednokromic

. e T i “"I
Tabela 5-1: Dochod

I
Fajecie Roczny dochod (zk) Placa miesigezna (5) Tygodnicwka (p) ':l
Chlop 9-15 15-25 45-75 ]
Bogary chiop 15-25 25-45 75-135 |
Karcemarz 20-30 35-50 105-150 |
Miejski kramarz 20-40 35-65 105-195 |
Majemnik 20-50 35-80 105-240 J
Zdolny reemicslnik 25-30 40-135 120-400 |
Paser 30-100 50-165 150-495
Mistrz reemosta 40-150 65-250 195-750 '
Artisan 150-500 250-835 230-2505
Szlacheic 350-500 415-835 1245-2505 |
Crarodzie) 300-800 500-1350 1500-4050 l
Arystokrata 1000+ 1700+ 5100 +

e

Z drugiej strony, poszukiwacze pravgid cegseiej niz przeciginy
mieszkaniee Imperium znajdujs skarby, dlatego tez dysponuja

| wigkszymi funduszami. Informacie o dechodach zwyklych obywareli,
robomikow lub reemicsinikow znajduja sie w Tabeli 5-1: Dochad,
krora dostarcza rakze wskazowek, za jakie sumy mozna ich wynajac.

_w_

Pn.t'md.miq: prenigdzy nie daje pewnosci, ze uda sig zakupic
pozadany prredmiot. Osady i male wioski 5 znacenie gorze)
Faopatrzone w towary, niz wiclkic miasta zamieszkiwane preez |
wigksza lhiczbe ludes, Kupienie doskonale wykonanego miecza

w maleakie) osadzie bedzie vrudniejsze niz znalexienie kramu
platnerza w tetnigce) 2vciem stolicy prowinepi. Aby odewierciedhic
dostepnose towaru lub ustugi, zostaly im preypisane pewne
poziomy dostepnosc, zamykajace si¢ w preedziale od Znikomej
do Powszechne). Mogs byc wykorzystywane do okreslenia, czy
przedmiot jest esiagalny w danym sklepie. Wa praykiad

w polozonym na wybrzezu Manenburgu znacznie latwiej mozna
kupic ryby niz w lezgee] w Gorach Kranca Swiata krasnoludzkicy
rwierdey Karak Kadrin. Mistrz Gry powinicn 2micniac poziom
dostgpnosci dobr 1 usheg, tak aby pasowaly do micjsca, w ktorym
EOCZY Sie ora.

Bohater Gracea, ktory poszukuje jakicgos przedmiots lub ushugi,
powinien wykonaé udany vest plotkowania, zmodyhkewany

o poziom dostepnedci dobr, jakie chee zakupic, Tabela 5-2:
Wplyw dostgpnosci zawicra modyfikatory testu plotkowania dia
spolecznoscl liczgee) tysige lub miniej osob. Dla osad liczacych
od tysigea do 10 tysigey 0séb, trudnoié nalezy cbnizyé o jeden
stopien. W preypadku miast zamicszkiwanych preez wigeej niz
10 tysigey osob, trudnosé powinng Zosrad zmnicjszona o 2 stopnie.
Osady liczace mnigj niz sto osob 53 bardzo male i nie oferujy
szerokie; gamy towardw: Bohaterowie, kedrzy cheg erobic tam
zakupy, musig liceyé sig = trudnoscia wykonania testu wyzsza

o jeden stopien, Tabela 5-3: Dostgpnoié a liczba ludnosci
pokazuje tmiany stopnia trudnodel testu w zaleznodc od liczby
mieszkancdw w osadzie.

Preyklad: Aaron chee bupic miece. Jest to towar
powszechmie dosteprey, diatego prafujac go kupic we wst
srednief wielkoscr, Aavon otrzymufe modyfikator + 10 da
testn plotkowania. Gayby szakal go w wriosce o populec
mniejsze) niz 100 osab, stopied tradnoser testa Zmienifiy
sig na Preecietny (Brak modyfikeatora). W stasunkono
duzym miescie (na previlad zamieszhanym preer 8
fysigey osal) Aaron Zakupilby orei bez tricdu (ofrzymuggc
modyftkator +20, poniewaz jest to Latwe zadanie).

o R A

Dostgpnosc Ponizej 100 Ponikej 1 tys.
Enikoma Decyeja MG Bardzo Trudny
Rzadka Bard:zo Trudny Trudny
Sporadvezna Trudny Wymagajacy
Mala Wymagajacy Przecwtny
Przecigtna Przecigtny Prosty
Duza Prosty Earwy
Powszechna Eatwy Bardzo Eatwy

—-—-_"""'w—-—'-'-—-—__._____.—--—-r

Tabela 5-3: Dostepnosc a liczba ludnosci

Stopien trudnosel w zaleznode ad liczby ludnosei——m—ouoo

Ponizej 10 tys. Powyiej 10 tys,
Trudny Wymagajacy
Nfymagajacy Przecigtny
Przecigtny Prosty
Prosty Eatwy
Farwy Bardzo Eatwy
Bardzo Latwy Automatyczny
Automatyczny Automarvezny




=
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Waluty istnicjace w Starym Swiccie 53 znane pod wicloma, czesto mylacymi nazwami. Erazace w obiegu réznorodne monety, w peliczeniu
= mnogoscia dialekiow regionalnyeh i sklonnodciy mieszkancow poszezegdlnych krain do nadawania wlasnych naew uiywanej walucie sprawiaja, ze
cigzko polapaé sig w gaszczn devwnego nazewnictwa, Ponize] preedstawiono klika pooyvkladovayeh okredled, = jakimi moze spotkaé sie Tad] Bohater,

Ziote kumn}r

l:’-l:::sk: Termin wzywany przez czlonkow gangow ulicznveh
e El:l.llrrtu.

Drzyngsy: Miejski termin opisujacy korony pochodzace
£ NIEpewnego srodla,

Gele: Termin mieszhanetw Palnocy okretlajacy duza ilasé
pienigdza o niewielkic) wartodei,

Gilder: Zlota moneta z svmbolem gildii na awersie, czesto
spotykana w Marienburgu.

Karle: W gwarze Reiklandezykow zlota korana, nazywana
tak ad wybitej na monecie podobizny Imperatora.

Marka: Termin stosowany w calym Imperium na okredlenic
monety 2 charakterysoycenym znakiem miom

Szylingi

Blyszezyk: Slowo pochodegee e zlodzicjskie) grypsery,
kuore previelo sig w jezvku potocenym.

Groszak: Mieformalny rermin stosowany preez kupeow,

Srebroik: Pospolity termin, uzywany przez kupcow
L reglary

— Jakost wykonania —

N ie wszystkie towary wykonane s tak samo starannie, Czesé
preedmiotaw jest tandetna fub zle konserwowana, inne 228
pigknie vzdobiono lub wyprodukowano szezegalnic starannic. Poleg
madgnilego migsa jest mniej apetyczny niz soczysta pieczen, podobnie
jak miecz wykuty w krasnoludekicj kuini jest cennigjszq bronig niz
rdzewicjacy kawal zelaza, kory praypadkien: wydobyeo z dna jeziona.
Wazysthie preedmiory opisine w tym rozdziale 53 zwvkle) jakosa, co
OFNACEL P Nie WYroEniaj) sig niczvm niezwoykhm, ale tez nic zostaly
zle wykonane, Jesli Twaj Bohater pragnie posiadaé ckwipunek

o jakoscl innej niz preecigtng, powinienss zastosowad ponizsze zasady,
krire modyfikuga céng i dostepnost towan,

W preypadku zwyklych preedmiotéw lub uslug, poziom ich jakoici

nie ma odbicia w zasadach gry. Kiepskiej jakodei swisca moze cipple
gasnac, zbyt szybko sic topic lub ohydnie smicrdzied, poderas gdy
swicca najlepsze] jakodct nie zostanic zdmuchniera preez nagly powiew
wiatru, daje jasniejsze swiatlo, a czasem preyjemnie pachnie, Szezegdlnie
starannie wykura bron moie byc lzejsza od zwvkle), 2 zbroja
odpornicisza na ciosy. W prevpadiku powszechnie dostepnych rowardme
iushug régnice w jakodci 53 niezmaczne, choé MG moze obnizvé stopien
trudnoscr nickrorveh teseom jesh uzna to xa stosowne,

reslenia gwarowe

Szlam: Okreslenic ;'.c!.'linJ:a STOSOWaNe na wsi, kiore czesto
moze wprowadzac w blad podrégnych.

Pl: n !-}I'

Brz¢k: Trpowe okreslenic pieniedzy wired ludnose
migjskie).

Szrapnel: Termin wywodzgey sie = armii imperialng) na
okreslenie garsci micdzianych pensow.

Zeliwo: Erasnoludekic wyrazenie opisujace drobne monety
Pospolite wyrazenia i powicdzenia

~Brzeknij grosza szlachetny panie™: Typowe powiedzenie
aledarfskich zebrakdw.

~Gdzie jest szlam, tam 53 niziolki™: Preynoseacy zyski
interes, do Ktorego potrzebna jest tamia, niewvkwalifikowana

sifa robocza. ]

~Poszlo na szrapnele™ Kiepski interes, zle czasy il

wZupelnie 2eliwny™: Kioé prakiyeznic bez pienigdzy.

Jakose wykonania

Jakoi€  Modyhikator ceny Dostgpnosc
Najlepsza x10 Zmniejsza si¢ o dwa poziomy
Dobrea x3 Zmnicjsza sig o jeden poziom
Fwevkila xl Bez zmian
Kiepska x1/2 Zwigksza sig o jéden poziom

Prayklad: Auron zdaf sobie sprvwe, Ze nie stad go na
wowy mtbecz. Postanowd wige saoszcredzic =
troche grosea § kupic bron kicpskie jakoscr. ol
Koszr browi zostaje snieiszony o polowe,
a i mmreczy tego rodzan mozma
przebienad poniewaz ich dostepnosd jest
wighsza o jeden poziom (Powszechna).

— Towary i ushugi —

a bazarach i rynkach Starego Swiata czeka nieprzeliczona ilosé

roznych przedmiotiw; kidre mozna kupic albo sprzedaé,
W licznych kramach i sklepach Bohaterowie mog nabyt zwykle
rzeczy takie jak: bron, liny, jedzeme lub ubrania, a takize rzadzie)
spotykane dobra: trecizny, uzywhi lub magiczne przedmiory. Caby
ten dobyiek zostal podzielony na dwie pojemne kategorie: towary,
do kedrych zaliczajs sig orez, zbroje, ubrania, sywnosé, ehwipunek
ogolny, preedmioty zwizzane ¢ transportem i ekwipunek specjalny
oraz uslugi, do kiorych zaliceag sic opicka medyczna, wynajem
pracownikéw i inne.

Or¢z

Wszystkie rodzaje brom zostaly podzielone na dwie ogolne kategorie:
bron zwykly i specjalng. Uzbrojenia nalezacego do pierwszej kategorii
moze uzywat kazdy = Bohaterdw, natomiast bronig specjalng moge
poslugiwac sig wylzcznie BG, keory przeszed! specjalistyczny trening,
czyli posiada odpowiedniy zdolnosé brof specjalna (dodatkowe
informacje na temat tej zdolnosc znajdzicsz

w Rozdziale IV: Umiejgtnode i zdolnosci). Bohater uzywajacy broni
specialne), kréry nie posiada jednak edpowiedniej zdolnosci, musi




zmnigjseyé o polowe (zaokraglijac w gore) wartosé swoje) Walks
Wrgez (w preypadku brom bialej) lub Umiejetnosa Strzeleckich

(w preypadku broni streeleckiey). Wirtd brom zwyklych wyrdzniamy:
bronie jednorecene (miccz, topor, maczuga, palka, kij), widcznie

i oszezepy, 4 takze prosta brof strzelecks, jak kusze i tuki.

Kategoric broni specalnych

Uzbrojenie specpalne xostalo podaeione na mmejsze kategone,
ewigzane z odpowiedniy zdolnoscig (wipce] informacii na temat
zdolnodc znajdziesz w Rozdziale IV: Umicjetnosci i zdolnosc). Warad
rodzajow broni specplne] wyrozniamy (w nawiasie podano typy broni
nalezacych do te) kategorii): dwureczne (bron dwureczna, halabarda),
kawalerviskie (kopia, lanca), korbacze (korbace, morgenszeem), kusze
(kusza pistoletowa, kusza samopowrtarzalna), bk (dbug fuk, el huk),
mechaniczne (muszhkicr hochlandzla, pistoler wiclostrzalowny, muisznica
wielostrzatowa), palne (garlace, pistoler, msznica), parujace (lewak,
famacz misczy, puklerz), proce {proca, proca drzewcowa), rzucane
(gwiazdka, ndz do rzucania, topar do rzucania), szermiercze (rpier,
szpada) eraz unisruchamiafee (arkan, bicz, bolas, siec).

Wyposazenie 1 zmiana profesyi ’

P ukonczeniu profesii powiniened zastanowié sig, co Two) Bohater
zamierza robié daley. Aby zmicnié profesje na keorgé = wyjciowych,
musi przede wszysthim posiadad wyposazenie potrzebne do jej
wykonywania, Miektdre z przedmiotéw mozna zakupié w trakeie
preyged, lecz inne moga sig okazad zbye drogie. Kradziez lub
wlisnor¢czne poszukiwania odpowiednicgo wyposazenia na deikich
abszarach to rownie nichezpicezne rozwizzania. Ekwipunck.

jaki zaprezentowano w tym rozdziale, bywa destepny w kazde)

wsi lub miasteczku, albo u jednego = niezliczonych kupedw
preemierzajacych Stary Swiat. Sa jednak takic przedmioty;, kiérych
zdobycie bedzie wizzalo sig z polowaniem na niebezpiecine bestie,
penetrowanicm ruin lub walka z szalonymi kultystami,

—

Cechy orgza

W Searym Swiecie isenieje wiele rodzajow broni, a kaida = nich
ma swoje zalery § wady. Okreslaja je cechy orgza. Nickrore

z typow broni nie posiadajy zadnych szczegolnyeh cech,

inne mogy mieé ich wiele. Poszezegolne cechy orgza zostaly
rsE:-:i*_u:Lrl.u pnni'},ui. 1 Tabele 5-4: Bron biala 1 5-5: Bron strzelecka
pokazuja, kiora 2 cech odnosi sig do danego rodzaju broni.
Zasady te maja charakeer ogolny i dotyezy wszystkich osob oraz
istor uczestniczacych w walce = dla uogélnmienia stosujemy wige
LErmin ,POstac”,

Orez
Ciezki

Bron jest meporeczna 1 whidajaes niy postaé seybko sie meczy:
Zasady dotyczace bromi druzgoczace) majs zastosowanie tylko
w plerwsze] rundzie walky

Druzgoczacy

Tego rodzaju orgz jest wyjathowo cigzki | uderza = wielky sily,
zadajac #wickszone obrazenia. Po udanym trafieniu tego rodzaju
bronig rzucasz na obrazenia 2k10 1 wybierasz wy2szy rezultat.

Eksperymentalny

Bronie eksperymentalne to najnowseze osiggnigcia myzli
inEynierskicj. Niesrery, sa bardziej zawodne niz tradycyjne,
wyprobowane w dziataniu rodzaje broni. Jezeli wynik reutu

na trafienie wynosi 96-98, bron zacina sig. Je) naprawienie
wymaga udanego testu rzemiosta (rusznikarstwo). Jezeli wymk
rzutu na trafienie wynosi 99 lub 00, bron eksploduje, ulegajae
calkowitemu zniszczeniu i zadajac strxelcowi rrafienie 2 Sily 8.

Odtamkowy

Tego rodzaju bron palna strzela ladunkami zlozonymi 2
kawalkéw metalu, gwozdzi, tluczonego szkla i innyeh
drobnych, ostrych przedmiotdw. Nie jest 1o orei dla strzelca
wyborowego, a racze] dla koges, ko chee zasypaé przeciwnikow
gradem odlamkéw. Strzelajge 2 broni odlamkowej, postad nie
musi wykonywac testu Umicjetnosel Strzeleckich, Wystarczy
odmierzvé linig prosta na odleglosc nie preekraczajaca dlugicgo
zasiegu broni (w preypadku garlicza vo 32 merry) i szeroka na

2 metry. Kazda postaé objera polem ostrzalu musi wykonac test
Zrecznoscl. Nicudany test oznacza pelne obrazenia od broni.

Ogluszafcy

Uzywajgca tego rodzaju orgza postad moze jednym ciosem pozbawié
preeciwnika preyiomnosc. Qtrzymuje modyhikator +10 do Krzepy
przy probach ogluszania przeciwnika.

Parugacy

Ta bron zostala zaprojektowana do blokowana ciostw. Postaé
uzywajaca jej w walce otrzymuje modyfikator +10 do WW pray
parowaniu atakow

Powolny

Ze wzgledu na nicporgcznosé i duze rozmiary, tego rodzaju
broma trudno sic wlada. Eavoie; tez unikaé zadawanych nig
ciosow. Przeciwnik otrzymuje modyfikator +10 do parowania
lub unikania cioséw zadawanych bronig powolng.




Rozdziat V: Ekwipunck
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Jakos¢ wykonania broni
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Wszystkie rodzaje broni wymienionveh w podrozdeiale JTypy broni™ to orez o zwyklej jakosci wykonania, dostgpny w wigkszosci miast.
W przypadku uzbrojenia lepszey lub gorszej jakosci powinienes zastosowaé ponizsze zasady, chyba Ze stojy w sprzecznodcr z zasadami
pedanymi prey opisic konkretnego typu broni. 5

. i)

Majlepsea jakoié: To najlepsey orez wswoje] klasic. Zapewnia dodatkowy modyfikaror +3 do testow Walki Wreez lub Umiejgtnosci
Strzeleckich (w zaleznodci od typu broni). Bron jest porgezniejsza i liejsza, a wartosd jej Obeigsenia zmniejsza sig o 10 punkiéw (minimalnie
1 punkt). Amunicja najlepszej jakosci jest nieco lzejsza, ale nie daje modyfikatora do testéw US. Bronic najlepszej jakoscl sa cresto pigknic
zdobione. W ich rekojescl wprawia sig kamienie szlachetne i ozdabia dodatkowymi ornamentami. Inne, wprost przeciwnie, wygladaja zupelnie
zwyczanie, a jedynie ich wysoka skurecznodé fwiadezy o starannosci wykonania.

Dobra jako#c: Ten orgi zoseal dokladnic wykonany, jest trwaly | dobree wywazony, 2 takze bardziej porecany i 12ejszy od zwyklej broni.

Wartosé jego Obciazenia zmniejsza sie o 10 punkaw 10 (minimalnie 1 punke). Amunicja dobrej jakosci nie zapewnia dodatkowych efckidn:

Kiepska jakosé: Bronie kiepskiej jakogci s niewygodne i nieporgezne. Uzywajaca ich postad otrzymuje modyfikator -5 do testéw Walki

Wreez lub Umiejernoge Seezeleckich (zaleznie od typu broni). Efekty uzywania jednoczesncgo viywania kiepskicj jakosci broni i amunicii 4

kumuluja sie (w takim preypadku stosowany jest laczny modyvhikator 10 do testow Umicjernosci Strzeleckich).

Precyzyny

Tego rodzaju orgz jest czesto uzywany do pojedynkow Wartosc
kazdego trafienia keyrveznego zadanego prey uizveiu broni
precyzyine] zwieksza sig o 1. Efekr zdolnofcr morderczy atak
kumuluje sie 2 efekiem uzycia broni precyzyjne).

Przcbifajacy zbroje

ez preebijajacy zbroje jest szcregdlnie preydatny przeciwko
opancerzonym preeciwnikom. Ciosy lub strzaly zadane za jego pomocy
ignona 1 Punkt Zbroi. W praypadku gdy cel nie nosi zbroi, cecha oresa
nie powoduje #adnych dodatkowych efekiow: Efekr edolnoscl strzal
preebijajacy kumuluje sic z efekem wzyeia broni przebijajace] zbroje.

Specyalny

Opis broni zawiera dodatkowe zasady.

Szybki
Bron seybka umozlwia zadawanie blyskawicenyvch ciosow.

Przeciwnik errzymuje modyhkator -10 do WW prey parowaniu lub
unikaniu ciosow zadawanych tego rodzaju orezem.

Unieruchamiagacy

Tego rodzaju bron nie jest preeznaczona do zabijania, lecz racze)

do pochwycenia yweem i unieruchomienia wroga. Po udanym
trafieniu cel zostaje unieruchomiony 1 nie moze nic robic, poza proba
uwolnienia sig, Aby tego dokenas, musi rozerwad wigzy (wykonujac
udany test Krzepy) lub probowad wysliznge sig (test Zrecznosc).
Dopiki nie uds mu sig oswobodzic, jest traktowany jako bezbronny,

Wywazony

Tego rodzaju orez jest doskonale wywazony i moze byc treymany

w drugiej rece jako pomoc w walce. Zwykle korzysea sig 2 niego w
polaczeniu z rapierem albo szpady. Jesli brod treymana w drugiej
TEoe jest Wywazond, postaé nic otrzymuje modyhkarora -20 do Walki
Wrecz swigzanego = uzywaniem broni w slabszej rece.

Zawodny

Tego rodzaju bron czesto sie zacina lub psuje. Jesli wynik rzatu na
trafienie wynosi 96-99, ugycie broni kofczy sie niepowodzeniem. Je
naprawienie wymaga udanego testu reemiosta (rusznikarstwo). Jedli
wynik rzuru na atak wynosi 00, brodi eksploduje, zadajae strzeleowd
normalne obrazenia i ulegajge cathowitemu zniszczeniu,

T
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Wspotczynniki broni
W Tabeli 5-4: Bron biala | Tabeli 5-5: Brof strzelecka znajdziesz

wspolczynniki poszezegalnych typdw broni. Sa one opisane

W NASTEPUACY sposob:

Nazwa broni

Majpopularnicjsza nazwa broni. Crasem zdarza sig, 2e w roznych
kramach orgz znany jest pod innymi nazwami.

Cena

Cena zakupu broni. W zaleznoici od dostgpnodci orgza (decyzja
MG), jakosei wykonania i udanego testu targowania, cena broni
maoie ulec zmianie,

Obciazenie
Cigzar i rozmiary przedmiotu. Dodatkowe informacje na temae
Obciyzenia 2najdziesz na str. 105 A

Kategoria

Preynaleznoié do odpowiednie) kategorii broni specjalnych:
Dodatkowe informacie na temar kategorii broni specjalnych
snajdzicsz na str. 108,

Sita broni

Podstawowa wartofc obrazen zadawanyeh przez bros. Po
wykonaniu udanego ataku, orez zadaje wymieniong liczbe

obrazen, dodawany do wyniku rzuru 1k10 (5 oznacza Sile postaci).
Szezegolowe zasady zadawania obrazen znajdzicsz w Rozdziale VI:
Walka, obrazenia i ruch.

i

Lasicg

Bron strzelecka (w tym takze rzucana) posiada dwie [oddziclone
ukosnikicm) wartodei zasiegu celnego strzalu. Plerwsza liczba
oxnacza zasigg keatki, druga zad zasicg dlugi araku. Postac
strzelajgea do celu znajdujacege sie na dlugim zasiggu otrzymuje b4 8
modyhkator -20 do testow 1S, Wszystkie zasiegi podano A
w metrach (w przypadku uzycia mapy raktyezne] wystarczy

podziehié adleglosc przez 2, aby uzyskaé wynik wyrazony

w polach). Ma prayklad luk posiada zasieg krotki do 24 metrow

1 dlugs do 48 merow:. Strzelajye do wroga znajdujicego sie L

w odlegloici 24 metrow, postaé nie otrzymuje ujemnych

P PR




Mazwa

Bez brom

Bron dwureczna®
Brof improwizowana
Bron jednoreczna
Halabarda®

Kij?

Kopia

Korbacz®

Lanca

Lewak

Famace miecey
Morgensztern
Pukler:

Rapier
Rekawica/kaseet
Sepada

Szrylet

Tarcza

Witcznia

Mazwa

Arkan™

Bicz

Bolas

Diugi fuk®

Elfi fuk*®

Garlacz

Improwizowana

Kratki fuk®

Kusza pistoletowa
Kusza samopowrarzalna®
Kusza®

Euk®

Muszkier hochlandzki
Moz genazdka do rrucania
Olszcrep

Pistolet

Pistoler wielostrzalowy

Proca

Proca drzevweowa®™
Rusznica®

Sieé

Rusenica wielostrzalowa®

Topor/mlot do rzucania
Wiocznia

Mazwa

Strzaly (5)

Belty (5)

Kule do broni palne; (10)
Proch strzelniczy (strzal)

Table 5-4: Broi biata

Cena  Obcigzenie  Kategoria  Sifa broni Cechy orgra Dostepnoss
— — Zoykla | specialna —
20 .zk 20 Drwvureczna 5 powalny, druzgocegey trtata
-— 35 Zwykla 5-4 brak -
10 2k 50 Zwykla g brak preecigtng
15 zh 175 Dwureczna 5 specialny prEccigng
3s 50 Ewykia =2 ogluszajacy, parujgey duia
15 zk 100 Kawaleryjska S+ cigzki, druzgoczacy, seybki rradka
15 zk 95 Korbacz S+1 druzgoczacy sporadyczna
20 zk 75 Fawaleryjska 5 ciezki, druzgoczacy, szybki  sporadyczna
2 zk 10 Parujgca 54 Parujicy, WYWAZOnY sporadyczna
3 40 Parujaca 5-3 specjalny, wywazony sporadycina
15 2k &0 Korbacz 5 druzgoczacy sporadycina
4 ke 15 Parujaca 5-3 agluszajacy, parujacy wywakony mala
18 =k 40 Szermiercea Sl srvhki sporadyczna
1'zk 1 Zwykia 5-3 oghuszajey preecigtn:
18 zk 40 Seermierces 5-2 precyzyiny, sevbki readka
1 zk 10 Zwykla S=3 brak przecigina
102k 50 Luyvkta 5-2 parujacy, specjalny PrZECciEn:
10zk 50 Zwykla 5 szybki przeciging
Tabela 5-5: Bron strzelecka

Cena Obcigzenie  Kategoria Silabroni  Zasiggt  Przeladowanie  Cechy orgza Dostgpnosc

12k 10 Unicruchamiajaca = 8= Akca unieruchamiajacy duia

2k 40 Unicruchamiajaca . 5 - Akcja  szybki, unieruchamiajgey . mala
73 20 Unieruchamiajaca 1 816 Akepa unicruchamiajacy  sporadyczna

15 zk a0 Dlugi tuk 3 30460 Akcja przebijajacy zbrojg maka
70 zk 75 Diugi tuk 3 36/72 Akcia przebijajicy zbroje  znikoma
702k 50 Palna 3 32- 3 Rundy odtamkowy znikoma

— 10 Zwvkla 5 6= Akeja brak —

7 zk i Zwykla 3 16/32 Akecia brak prIecieing
352k 25 Kusza 2 e = Runda brak rzadka
1002k 150 Fusza 2 16/32  Marvchmiastowa specialny znikoma
25 zk 120 Ewvkla 4 30760 Runda brak mala
10 zk 80 Ewevkla 3 24748 Akeja brak przecigina
450 26 70 Mechaniczna 1 48/%6 2 Rundy  druzgoczacy, zawodny  znikoma

3 2l 10 Rzucana 5-3 6412 Akcpa brak Pracoigna
10%k 50 Zwykla 5 8- Akcja brak miala
200 2k 25 Palna + 816 2Rundy druzgoczacy, zawodny  znikoma
400 zk 25 Mechaniczna 4 8716  Matychmiastowa cksperymentalny, znikoma

specjalny, powalny

4 zke 10 Proca 3 16/32 Akecp brak precoigina

(2 50 Proca 4 24/4% Akcja brak rzadka
300 =k 30 Palna ) 24/48 2 Rundy druzgoczacy, zawodny znikoma

3 zk 60 Unieruchamizjgea — 4/8 Runda unieruchamiajacy duza
600 =k 30 Mechaniczna 4 24748  Natychmiastowa eksperymentalny,  znikoma

specjalny, powolny

5 ke 40 Fzucana 52 &/- Akcja brak mala

253 30 Zwvkla 5-1 Bil6 Akcpa brak przccieing

Amunicja
Cena Obcigienic Rategorfa  Sitabroni  Zasicgt  Przeladowanic  Cechyorgia Dastepnosé
Is 10 — -— — — — PrEecigtna
2s 10 — — — — - mala
15 10 — — - — — rzadka
3 1 — - - - - znikoma

* Wymaga dwoch rak do uzycia. Nie moze byé wykorzystywana rizem 7 tarced.

t Zasigg podany w metrach. W przvpadku uizywania mapy takryczne) zasieg nalezy podzielic przez 2.
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Tabela 5-4: Bron biata

Mazwa Cena  Obeigienie  Kategoria  Sifa broni Cechy orgia Dostgpnoie

Bez broni s = Zorvkla g specjalna = J}

Bron dwureczna® 20 zk 200 Drwrurgczna 5 druzgoczacy, powalny mala

Bron improwizowana — i5 Zovkla 54 brak —

Bron jednoreczna 10k 50 Zorykla 8 brak przecieina

Halabarda® 15 zk 175 Drwrisrecena 5 specilny prrecigina

Eij* s 50 Zorykla 5=2 oglusrajacy pamjacy duia

Kopia 15 zk 100 Kawaleryjska 5+1 ciezki, dmzgoczacy, szybki rzadka

Korbacz® 15 zk 95 Korbacz S+1 cigzki, druzgoczacy sporadyezna

Lanca 20 zk 75 Kawaleryiska b crezki, druzgoczgey, sevbki sporadvezna

Lewak 4 =k 15 Parujgea 5-3 parujgey, Wywazony sporadyczna

Eamacz mieczy 52k 40 Parujaca 53 specialny, wywazony sporadyczna

Morgenszrem 15 zk &0 Kaorbacz S cigzke, dngugz:qc}' sporadvezna

Fulklerz 2=k (2] Parujaca 5—4 ogluszajacy panjacs wywazony mala

Rapier 18 zk 40 Szermiercza 5-1 szybki sporadyczna

Rekawica/kastet 1zk 1 Zoykla 5-3 ogluszajicy przecietna

Srpada 18 zk 40 SEErmiere 5-2 precveviny, sevbki readka

Sztyler 1zk 10 Zurvkla 5=3 brak przecietna

Tarcza 10 =k 50 Zorykla 5=2 parujacy, specjalny preecigtna

WiGcznia 102k 30 Zoykla 5 szybki preecigtna

Tabela 5-5: Brod strzelecka

Mazwa Cena Obcigzenic  Kategoria Silabroni  Zasiggt  Precladowanic  Cechy orgia Dostgprioss

Arkan™ 73 10 Unieruchamiajaca  — 8= Akeja unteruchamiajaey duza

Bicz 2k 40 Unferuchamiajaca 54 = Akcja  szybki, unieruchamiajacy  mala

Bolas s 20 Unieruchamiajaca 1 B/l6 Akcia unieruchamiajgey  sporadyczna

DHugi luk™* 15 2k 0 Dlugi fuk 3 30760 Akcia przebijajacy zbroje mala

Elfi tuk* 70 2k 75 Prlugi fuk i 36/72 Akeja przebijajaey zbroje  znikoma

Garlacz® 70 2k 50 Falna 3 124- 3 Rundy odlamkowy znikoma

Improwizowans — 10 Zueykla 54 b/ Akcia brak —

Krotki fuk® 7k 75 Favkla 3 16/32 Akcja brak prEecigtna {

Kusza pistolerowa 35 zk 25 Kusza 2 Bil6 Runda brak rzadka \

Fusza samopowtarzalna® 100 zk 150 Fusza 2 16/32 MNarvchmiastowa specialny anikoma 1

Kusza® 252k 120 Ewvkla 4 30560 Runda brak mala

Euk* 10 2k &0 Zwvkla 3 24048 Akeja brak prEecieina [

Muszkiet hochlandzki® 450 2k 70 Mechaniczna 4 48/9% 2 Rundy druzgoczicy, zawodny  znikoma

Moe/ pwiazdka do rzucania. 3 2k 10 Rzucana 53 612 Akeja brak prEecietna

Oszcrep 255 1] Ewvkla 51 B/16 Aksja brak mala

Pistoler 200 ke 25 Palm 4 B/l 2 Rundy  druzgoczgey, zawodny  znikoma

Fistolet wielostrzalowy 4002k 25 Mechaniczna + B/l6  Matvchmiastowa cksperymentalny, znikoma

specjalny

Proca 4k 10 Proca 3 1632 Akeja brak PrEecietna

Proca drzewcowa™ 6zk 50 Proca 4 24/48 Runda brak rzadka

Rusznica™ 300 2k k1] Falna 4 4/48 2 Rundy  druzgoczgcy, zawodny  znikoma

Rusznica wielostrzalowa® 600k 30 Mechaniczna 1 24/48  Matychmiastowa eksperymentalny, znikoma

specialny

Sied Ik 60 Unieruchamiajaca — /8 Funda unieruchamiajacy duza

Topor/mior do rzucania 5k 40 Rzucana 52 8/ Akcja brak mala

Witeznia 10 2k a0 Eorvkla 5 8- Akeja brak prEecietng

Amunicja

Mazwa Cena  Obciagenie  Kategoria Silabroni  Zasiggt  Preeladowanie Cechy orgia Drostgpriosd

Srzaly (5) 15 10 —_ = - - — prEecietig

Beliy (5) s {1] o - - e £1 mala

Kule do broni palnej (103 13 10 —_ - - — - readka

Proch strzelniczy (surzal) 3 1 — = _ == = znikoma

* Wymaga dwdch rik do uzycia. Mie moze by€ wykorzystywana razem z tarczg.
+ Zasigg podany w metrach. W preypadku uzywania mapy taktycane] zasicg nalezy podaielic preez 2.

— e ——




modyfikatordw do testu Umicjernosei Strzeleckich. Serzelajac do
wroga znajdujacego sig wodleglodei od 25 do 48 meraw, postaé
atreymuje modyiikator -20 do testu Umiejetnodei Strzeleckich.
Micktare bronie nie posiadajy dlugiego zasiegu.

Przetadowanie

Typ akeji, a czasem takze ich liczba, kidre postaé musi podwiecié,
aby ponownie preygotowad brof do strzale. Szczegolowe zasady
dotyezqce akeji i crasu preefadowania broni znajdziesz w Rozdziale
VI: Walka, obrazenia i ruch.

Cechy or¢za

Cechy, krarymi charakreryzuje si¢ bron. Dodatkows
informacje na temat cech oreza znajdzicsz na str. 108-109,

Dostepnosc

Opgdina dostgpnosé broni na rynku. Dodatkowe informacie
na temat dostepnosci broni znajdziesz na str. 106,

Typy broni

Poniiej znajdziesz szczegilowy opis rozmairych typow
broni. Teh wspolczynniki zostaly podane w Tabelach 5-4:
Brofi biala i 5-5: Bron strzelecka,

Arkan: Arkan 1o nic innego jak lina zakoficzona petls.
Udane trafienic oznacza, ze sznur zacisnal sie
na konczynie, szyi lub korpusie ofiary. Choé
arkan nie zadaje zadnych obrazen, to jednak ~ -
bywa preydamy do unieruchamiania wrogdw,
preynajmnie) na jakis cras.

Bicz: Bice to gruby u nasady 1 zwezajacy sic ku
koncowi skorzany rzemicn, kiory zadaje obrazenia i moie
byé wykorzystany do unieruchomienia preeciwnika.
W rekach doswiadczonego wojownika bice staje sie
smiertelnie nicbezpicczna broniy. Postaé uzywajaca bicza
moze korzystaé z cechy oreza .seybki™

Bolas: Bolas to polaczone sznurkami i odpowiednio wywazone
metalowe kulki (od 2 do 4) uzywane do unieruchamiania
preeciwnika. Trafiona ofiara musi wykonaé Wymagajcy
(-10) test Krzepy lub Zrecenosc, aby si oswobodzic,
W przypadku tej broni nie stosuje sig zasad dotvezgevch
jakosei wykonania,

Brof dwurgczna: Jest to szeroka kategoria opisujaca roznoraki orgz,
krdry wymaga uzycia dwdch rak. W swietle zasad, efekey
civsu dwurgcznym micczem, toporem lub miotem,

s identyczne,

Brof improwizowana: Chot bronie jednorgczne 1 dwurgczne
nalezq do obszernych kategorii, typ broni improwizowane]
przewyzsza liczebnosciy nawer obie 1e kategorie razem
wzigte. Prakiyeznie do tej Kategorii moina zaliczye kazdy
przedmior, nie bedacy formalnie bronig i zwykle nie uiywany
do walki. Uiyte w walce thuczki, meralowe haki, sztachery
z plotu lub zwykle krzesla, staja sie bronig improwizowang,
Jesli postaé nimi rzuca w przeciwnika, okresla sie je jako
improwizowang bron surzelecky. Poniewaz nie sposab podaé
cigtary wszystkich przedmiotdw, jakie moga byé uzyte jako
brofi imprewizowana, wartoié podana w Tabeli 5-4: Bron
biala i Tabeli 5-5: Bron strzelecka jest tylko preykiadowa,
W praypadkn wigkszvch preedmiotéw, cakich jak lawy,
krzesta lub drzwe, ich cigzar jest wigkszy, jednak zadawane
obrazenia pozostajy te same. W przvpadku broni
improwizowane] nic majy zastosowania zasady dotycrgce
roznicy w jakodci wykonania.

Broi jednorgezna: Bron jednoreczna o szeroka kategoria, ktora
obejmuje wszystkic rodzaje oreza, kedrymi mozna whadaé
jedng reka. 59 to glownie maceugi, miscze, mloty, patki
1 topory. Wigkszos wojownikéw w Starym Swiecie polega
na takim whisnie uzbrojeniu, doceniajac jego skutecznodé
1 niezawodnose,

Dlugi uk: Dhugi luk to ulepszona wersia zovklego luku, wykonana
z kilku sklejonych warstw wigeu i cisu, Dzieki temu brof ma
diuzszy zasieg, a wigksza sila naciagu umozliwia przebijanie
pancerzy,

Elfi tuk: Elfi luk jest podobny do diugicgo huku, jednak do jego
wykonania uzywa sie specyficenych materalow, Gietkie
drewno 1 kosciane elementy zmniejszaja ciezar broni oraz jo
roemiary, jednoczesnie zwickszajac zasipg straty. Miczwykla
konstrukeja broni uniemozlivia korzystanie z niej postaciom,
kedire nie osiagnely mistrzostwa we whidaniu lukiem, Jedynie
elfy znaja sekret wytwarzania tej broni, dlatego poza ich
siedzibami, elfie fuki 53 wyjatkows readkosciy. Jedeli postad
nie posiada umiejptnodci broa specjalna (diugi tuk), bron
nalezy trakiowac jak krowki fuk, uzywany przy zmnicjszone]
wartosct Umiejetnodel Strzeleckich (zgodnic z zasadami na
str. 108-109 Ore” dotyczacymi uzywania broni specjalnej
bez posiadania odpowiedniej zdolnosei),

Garlacz: Garlacz jest bronig palna, nieeo wigkszy od rusznicy. Mozna
go zaladowaé gwoidziami, potluczonym seklem, niewielkimi
kamykami i wszystkim, co sig znajdeic pod reka. Najlepszy
efekr zapewnia jednak zwykia kula,

Halabarda: Halabarda sklada si¢ « cigzkiego ostrza osadzonego
na konco diugiege drewnianego lub mesalowego degga.
wienczone metalowym szpikulcem ostrze jest szerokie
i praypomina nieco tnicq czgsé topora. Halbardy moizna
uzywaé na dwa sposoby: jak widcznie albo bron dwurgezna.
To oznacza, ze bron moze posiadad ceche orgza: csevbki®
(uzywajac jej jak whoceni) albo .druzgocegey”™ i .powolny™
(uzywajae jej jako broni dwureczne)). Istnieje wicle odmian
halabard, réznigeych si wielkosciq i ksztaltem ostrza,
diugesciy szpikulea, a takze materialem,  jakiego zostala
wykonana bron. Zasady uiywania halabardy stosuja sie do
innych broni drzewcowych: glewi, pik oraz roharyn.

Kij: Zwykly kij jest jedna z najpopularniejszych broni w Starym
Swiecie. Eatwy do wykonania i dostepny niemal wszedzie,
bywa podpora strudzonych wedrowedw. Majlepsze
kije wycina sig 2 debu, 2 konce dragéw zabezpiece sie
metalowymi nasadkami, kiore zapobiegaja rozszczepianiu
drewna. W polowie dlugosci kija znajduje sie zwpkle
plecionka 2 reemienia, ktora xapewnia pewny uchwyt dla
dloni.

Kopia: Kopia to dluga, ciezka widcenia zakoficzona ostrym,
metalowym grotem, zwykle wykonana z drewna debowego.
Mozna nig preebijac zbroje i zrzucaé preeciwnika z siodh.
Jednak wyseka cena oraz ograniczona dostepnodé sprawiajs,
ze jest to broi uzywana wylacznie przez rycerzy i bogatszych
wojownikow:

Korbacz lub morgensztern: Korbacz 1o brof skladajyea sie 2 dwach
lub wigcej luicuchéw praytwierdzonych do drewnianego
trzonka. Majbardziej nicbezpicczng crefcip s znajdupace sig
na koncu laficuchdw metalowe, kolozaste kule, ktdre uderzaja
z ogramng sily. Bron z pojedynczq kuly 2 koleami osadzong
na trzonkn nazywana jest morgenszternem. Zadaje mniejsze
obrazenia, jednak wiadanie nig nie jest tak meczgce jak
w praypadku korbacza,

Krotki luk: Mniejszy od zwyklego fuku, krotki huk jest tani i faowy
do wykonania, Jego jedyng wady jest niewielki zasigg. Konni
tucznicy i niziotki czesto uzywaja ref broni, ze wegledu na jej
porgeznosc 1 niewielkie rozmiary.
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Rozdziat V: Ekwipunck

Kule do broni palnej:"Kule przechowuje sig w maoliwionych
woreczkach, ktére zawierajy dziesieé sziuk. Stosuje sig je
jake amunicje do broni palnej 1 mechaniczne). Kule najlepszey
jakosci wykonuje sig ze stali, natomiast kule kiepskiej jakodci
53 z olowiu, kamionk lub wypalane gliny.

Kusza: To popularna bron streelecka, keora sklada sig = drevwniane
kalby 1 metalowego lub drewnianego tuku, napinanego
#a pomecy korby lub lewara. Strzela metalowymi luls
drewnianymi bettami. Zasiegiem streatu i sity uderzenia
preewyzsza luk, jednak jest rrudniejsza do svkonania i dluze;
sig j3 preygotowuje do strzalu. Ogromna zalerg kuszy jest
latwosé w obstudze.

Kusza pistoletowa: Kusza pistolerowa wyglada jak mala kusza,
jednak jest w calosa wykonana = meralu. Rozmiarami
doréwnuje pistoletowi @ mozna 2 niej strzelad, treymajac bron
w jedne; rece. Jednak jej czas ladowania’jest rownie dhugi, jak
w prevpadku zwykie) kuszy Cigeiwe napina sig#a pomocy
specjalne) korby whudowaney w kolbe bron.

Kusza samopowtarzalna: Kusza samopowrtarzalna wyglada jak
normalna kusza, 13 réznicy, Ze posiada magazynek na
dziesiee belrow, krory pozwala na nddanie kilku stezatow

bez komiecznogcl preeladowania. Podany w Tabeli 5-5:

| Bron streelecka czas precladowania dotyezy

| wystrzeliwania kolejnych befrow 2 magazynka.

| Jezo ponowne zatadowanie 1 prevgotowanie brom

’ do strzatu zajmuje 4 akicje podwaine,

|

Lanea: Lanca jest krotky kopig, powszechnie uiywang preez lekka
kawalerig. Mimo e rozmiarami i ciezarem ustgpuje kopii, to
jednak pozostaje groina bronia w rekach wprawnego jeidica.

Lewak: Lewak, jak sama nazwa wskazuje, 1o traymany najczgscie]
w lewej dloni szryler, nieco dluzszy od zwyklego noza. Jego
szeroka garda ulatwia obrong preed ciosami przeciwnika.
Jednak z tego samego powodu lewak jest mniej uzytecany
jako bron rzncana. W takim preypadku jest trakrowany jako
brof improwizowana.

Eamacz miecey: Famacz mieczy sluzy do niszczenia broni
przeciwnika w walce wrecz. Jeili postad wykona udany atak
lamaczem micczy, moze sprobowad zlamaé miecz, szuyler,
lewak, szpade lub rapicr trzymany przez przeciwnika.
Wykonywany jest preeciwstawny test Krzepy obu
walczacyeh. Jesh postac uzywajgca lamacza wvara tesr,
swoim orezem famie klinge przeciwnika, krora od tej pory
trakitowana jest jako bron improwizowana.

Euk: Jest to brof ania i popualamna, szczegdlnie wirdd lowcdw, Do
kenstruke)i luku uzywa sig zwykle drewna lub rogu, a cigerwe
wykonuje si¢ z mocnego sznurka. Moze bye bez trudu
wykonana wlasnorecznic lub zakupiona w najmniejszych
nawer osadach,

Muszkict hochlandzki: Prowincja Hochland stynie z doskonalych
fowedw. Specialnie dla nich inzynierowic hochlandszcy
zaprojektowali diugy strzelbe, krora pod wzgledem
rasiggy znacznie przewyisza rusznice lub garlacz. Jest o
najdoskonalsza bron palna stosowana w cabym Imperium,
lecz jednoczeinie najreadsza, pomewas miewielu whiseiciel
decyduje si¢ ja odsprzedad, Wiedza potrzebna do
skonstruowania muszkietu jest pilnie strzezong tajemnics
inzynierow hochlandikich, a jego wykonanie wymaga
dlugiege czasu i precyzyinego doboru matenalow, Z tepgo
powodu wszystkie muszkicty s3 orgzem najlepsze] jakosci.

Mok lub gwiazdka do rzucania: Do tej kategorii nalea node,
goiazdki, rzutki oraz inne ostre przedmioty ciskane we
wroga. £e wegledu na niewielki cigzar maja ewigkszony
zasieg, ale zadajy mniejsze obrazenia niz topor lub mior do
TELCANIA.

Oszezep: Oszezep 1o krotka whbcenia, preeznaczona do reucania. Jej
ksztalt | wywazenie sprawiajy, ze jest w zasadzie niezdatna do
wealks wegez, Jesh zostame wykorzystana w ten sposob, nalezy
ja traktowad jako bron improwizowang.

Pistolet: Pistoler to precyzyinic wykonana krotka bron palna, ktdra
strzel dzigkt krzeszqcemu iskry zamkowi prochowemu. Kolbg
i foze wykonuje sig 2 mocnego drewna, a zamek 1 mechanizm
spustowy rnajduje si¢ mniej wigcej w polowie diugosc broni.
Jake amunicie najezescie) wykonvsiuge sie olowiane kule.

Proca: Proca o petla ze skory lub thaning, w kiorej umicszeza sig
kamien albo meralowa kulg. Chod jej zasigg jest mizerny
w porownaniu e #wykbym lukiem, vo jednak proca
dorownuje pod tym wrgledem krorkiemu lukowi, podobnie
jak pod wzgledem zadawanych obrazen. Amunicia jest
bardzo tania, pontewa: kamienie mozna znaleic prakoveznie
wezedzie. W rekach doswiadezonego mioracza proca moze
byé Smicrrelnic nicbezpieczng bronig. Proce mie rognia sie od
siebie pod wagledem jakosc wykonania, a matenal uzyty do
ich produkcji nie ma wigkszego znackenia,

Proca drzewcowa: Proca drzeweowa to petla ze shory lub thaniny
zaczepiona na koneu krdtkicgo ki Daicki treonkows pociski
wyrzucane sq z wigkszy predhiofcia. Wicksze rozmiary
i nigporecenost sprawiap, wo dluzey sie i3 laduje nie awvkdy
proce.

Proch: Proch strzelmiczy jest niezbedny do strzclania # pistoletow
oraz innych broni palnych. Sprzedaje sig go w niewielkich
rozkach zatkanych woskowym korkiem, keory ma
zabezpieczat proch przed wilzocia. W przypadku prochu
strzelniczego nie ma réEnic w jakoscl wykonania. Zamoczony
proch staje sig bezuzyreczny. Porcja wystarcza na oddanie
jednego strzalu.

Puklerz: Puklerz to niewielka tarcza stosowana do blokowania
atakow, jak roeenie do xadawania ciosow. Ciasanu puklerze
3 nabijane metalowymi guzami lub kolcami.

Rapier: Rapier wygladem preypomina szpade, jednik ma nieco
szersze ostrze, a dlon szermicrza chroniona jest nic tylko
koszem, ale takie przex jelec. Mie jest to brof tak precyzyina
jak szpada, ale szersza klinga spravia, Ze mozna jej uzywad
rarowno do wykonywania pehnigd, jak i cigc. Ma tych samych
zasadach uzywa sig szabli.

Fekawice lub kastety: Uzvwanie cigzkich rekawie lub kastetdw
moee zapewnié preewage w walee na pigsci. Do tej kategori
naleza rownier rekawice kolcee,

Rusznica: Rusznica, znana takize pod nazwa arkebuz, to podstawowa
brofi palna uzywana w Starym Swiecie. Poszcregdlne jej
rodzaje moga sig roznic zarowno pod wzgledem jakosc
wykonania, jak 1 zlozonosci konstrukeji. MNajgorsze] jakosci
rusznice to proste samopaly z lontem, natomiast najlepsze)
jakosci krasnoludzkie muszkicty wyposazone sp w zambki
kolowe i spusty

Rusznica lub pistolet wielostrzalowy: Te typy broni preypominaja
swoje ewykle odpowiedniki, jednak posiadajg po szeic luf,
zamiast jedne). Podany w Tabeli 5-5: Bron strzelecka czas
preeladowania dotyczy streelania kolejno z zaladowanych
luf. Jeili postad wystrzelila ze wszystkich luf, ponowne
naladowanie broni | przygotowanic do uzycia wymaga
poswigeenia b akeji podwéinych. Brof wielostrzalowa
uzywana jest niemal wyljcznie przez inzynierow
imperialnych, stad jej niska dostepnosc.

Sieé: Za pormnocy sieci mogna unigruchamiad wrogiw. Padobnie jak
arkan albo bolas, nie zadaje obrazen, dlatego praydaje sie przy
probach zlapania wroga Zyweem. Poslugiwanie sig sieci nie
jest prosty sztuka. Umiejgenic zarzucac siec potrafi ylko
dodwiadezeni lowey 1 nicktdrzy gladiatorzy.

].
__!
|
1




|2

e e —

- e

e

Rozdzial V: Ekwipunck

— _— = -

Strzala lub bete: Strzaty do tuku i belty do kuszy sprzedawane sa
w pekach po pigc sztuk. Po zakonczenin walki postaé moze
sprobowac odzyskac wystrzelone pociski. Dla kazdego z
nich istnicje 50% szans, e beda sig nadawad do ponownego
wystrzelenia. Postad moze uzywac pociskow jako broni
improwizowane] w walce wrecz (zasady viywania broni
improwizowane] znajdziesz na str. 1115, Po kazdym udanym
ataku w walce wreey, istnicje 50% szans, 2¢ pocisk moze byé
uzyty do ponownego atakn.

Szpada: Szpada to bron o waskim, prostokatnym ostrzu 1 rekojesc
ostonigte) koszem. Uzywana gléwnie do fechunkuy,
charakteryzuje sig szybkosciy i precyzig ciostw Niestery, ceng
za 1o Jest zmnigszenie sity uderzenia 1 zadawanych obrazen.

Szeylet: Pod mianem szeylete rozumie sig werystkie rodzaje
krdtkiej broni wypesazonych w ostrze, od noZa poczynajc
na puginale konczae. Klinga moze mieé dlugosc od 15 em
do prawie pot metra, Noze s3 dosé powszechne w Starvm
Swiecie, zardwno jako bron, jak i narzedzie przydame
w wiclu sytuacjach.

Tarcza: Tarcia stuzy do blokowania wrogich cioséw, a czasem do
uderzenia lub odepchnigcia przeciwnika. Nie istnieje jeden,
ustalony wxor wrezy. Wykonuje sie tarcze okrgele, owalne
lub w kszralcie zackraglonego prostokaea. Duze rozmiary
tarczy powodujs. ze strzeley otreymuja modyhkator -10
do Umiejgtnodel Streeleckich prey celowaniu do osoby
oslonigte] tarczy. Postad musi byc swiadoma grozacego ataku,
by méc skorzystal x tej zasady.

Topér lub mlot do reucania: Tego typu brof to zwykle topory
lub mioty, kidre 53 lepiej wywazone i zwykle uzywane do
miotania na niewielky odleglosc. Cisnigre w przeciwnika
zadaja wigksze obrazenia niz inne bronie rzucane, Uzyte
wwalce wrecz, zadajg takie same obrazenia.

Walka bez broni: Do tej kategorii nalezy ciosy golymi diofimi,
kopnigcia, uderzenia glowy | zapasy. W przypadku wakich
atakow, Punky Zbroi preeciwnika liczy sie podwijnie
(szexegdlowe zasady doryczace walki bez brom enajpdziesz
w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch).

Widcznia: Whocznia jest jednym z najstarszych typdw broni
uzywanych na swiecie. Jest to orgz umiwersalny, fatwo
dostepny i prosty w budowie. Wlscznia jest doskonaly
bronig do walki wreez, chot rownic dobrze sprawuje sig
jako bron rzucana. Jesli postaé uzywa wloczni w walce
wrecx, moze korzystaé z cechy orgza wszybki” (dodatkowe
informacje na temar cech orgza znajdziesz na str. 108-109).
Jeshi postac uzywa wloczni jako broni rzucane), ta cecha nie
M EAst0S0WanIa.

Zbroje

Stary Swiat to nicbezpiecane micjsce 1 czasem tylko solidnie wykury
pancerz uchroni cialo postaci przed wrogim ostrzem. Zbroja dziata
podobnic jak Wytrzymalosc, zmnicjszajic zadane postaci obrazenia.
Kazdy element opancerzenia posiada wartosé Punktdw Zhbroi, keora
odpowiada stopniow: zapewniane] ochrony. Aby ustalic liczbe
obrazen, jakie postac moze odjgc od kardego zadanego jej ciosu,
nalezy zsumowa wartosé Wytrzymalost postaci oraz posiadanych
przez nia Punkrow Zbroi.

Opanccrzcnic proste i zlozone

W Warbamnnerze istmejn dwie metody rozliczania oslony
zapewniane) preez zbroje: opancerzenie proste i mawansowane,
Z poczatku zalecamy korzystanie z pierwszego systemu,
Dofwiadezeni Mistrzowie Gry moga wybraé bardziej
skomplikowane zasady, keére dodag rozgrywee realizmu,

Tabela 5-6: Opancerzenie zloione

Typ zhroi Cena Obcigienic
Zbroje skérzane
Helm Fzk 10
Kaftan 6 zk 40
Kurta 12 =k 50
Mogawice 10 =k 20
Skorznia 25 zk 80
Zhroje kolcze
Crepice 20 2k 30
Kaftan &0 2k 60
Koszulka 95 zk a0
Kolczuga 75 zk 80
Kolczuga z rekawami 130 zk 100
Mogawice 20 2k 40
Zbroja koleza 170 2k 210
Zbroje plytowe
Helm 30 zk 40
Maramienniki 70 2k 75
Mogawice 60 2k 30
Mapierénik 70 2k 40
Zbroja plyrowa 400 zk 395

Chronione lokacje P Dpstepnosc
glowa 1 preccigina
korpus 1 prccigina

Korpus, rece 1 prIecietna
nog 1 preecietna
wsz;.’srkiu 1 mata
glowa 2 mala
korpus 2 mala
Korpus, rece 2 mala
Korpus, nogi 2 miata
Korpus, rece, nogi 2 mala
nogi 2 sporadyczna
wszysthie 3 sporadyczna
glowa 2 sporadyczna
Jgce 2 EFde}'CZ]]]
nogi 2 sporadyczna
korpus 2 sporadyczna
wizysthie 5 readka




Opanc:rzcﬁic proste

Podstawowe zasady dotyczace pancerzy sa dosé abstrakeyjne.
Stosujac je, nic trzeba skrupulatnie notowaé Kazdego elementu
pancerza chroniacego poszezegolne czesci ciala. Mistrz Gry

i gracze powinni jedynie znaé ogdlne rodzaje pancerzy i stopien
oferowanej ochrony. Stosujac te metode, pancerze mozna
podziclic na czrery rodzaje:

. Bez zhroi: Postac nie nosi pancerza lub nie moze go nosic.
Posiada O Punkeéw Zbroi.

. Lekka zhroja: Postaé nosi pancerz skorzany, kuory
zapewnia | Punkt Zbroi.

. Srednia zbroja: Postaé nosi pancerz kolezy lub huskowy,
kadry zapewnia 3 Punkty Zbroi,

. Cigzka zhroja: Postaé nosi pancerz plytowy, kuory
zapewnia 5 Punkidw Zbroi

Zasada upcjonalna:
Opancerzenie zfozone

Metoda podstawowa sprawdza sie w wigkszodel sytuacii. Jest jednak
daié abstrakevina. Zasady zaawansowane s3 bardziej skomplikowane,
jednak zapewniaja wickszq kontrolg wphywu opancerzenia postaci na
je1 mozliwesc dziatania,

Zasady zaagwansowane wymagap stosowania zasad dotvezgovch
lokacji trafienia (szezegdtowe informacie na temar lokacii trafienia
znajdziesz w Rozdziale VI: Walka, obraienia i ruch). Kazda poseac
posiada szesc lokacji: ghowa, lews reka, prawa reka, korpus. lewa
noga i prawa noga. Zasady raawansowane porwalaja na dokladne
okredlenie elementow posiadanego pancerza {co umozlivia
dodatkowy ochrone szczepolnie wrazliwyeh czesel ciala). W oren
sposoh postac moze posiadaé 3 FZ na glowie, 1 na korpusie i 0 na
nogach. Prey zastosowaniu tej metody, konieczne jest okreslanie
lokacii trafienia kazdego ciosu lub strzabu,

W Tabeli 5-6: Opancerzenie zlofone wymienione 53 rodzaje pancerzy,
dostepne w spreedazy. Majezescie] ueywane 1 jednoczesnie najransze
53 pancerze skorzane, zwane ez shorgmami. Postad moze wiywad
elementéw réinych pancerzy, na preyklad zalogyé kolezy czepiee

na pancers skorzany lub napierinik na kaftan kolezw Zadna 2 lokacy
nie moeze mieé wipce) niz 5 Punkeow Zbroi. Pancerz zakupiony ko
catosé zawiera w sobie wszelkic odpowiednic dodacki. Na praykiad
peina zbroja phytowa to nie tylka blachy, ale takze kaftan skorzany lub
kolezuga, kedre chronia wszystkie czesci ciala

Preykiad: Zwradowes Reimbard odziony jest w pefng
skdrznip. Stwievdza jednak, ze potrzebuje lepsee] ochrony,
dlatepo w trakeie polte w Talabbeim odwiedza sklep
platnerza § kupuje killes preedmiocow: kolcey czeprec,
doszicllee kolczg ¢ belm, Tak ubrany Reinbard ma 5 Panktow
Llron na glotwie, 3 PE na kovpusie ovaz po | PE na nogach

i rekach.

Wp%yw pancerza

Moszenie zbroi poweduje okredlone konsekwencje dla postaci, Im

cigEszy pancerz, tym lepiej chroni, jednak ogranicza sprawnost

i ruchliwosé postac,

. Jesli postac nosi lekky zbroje (zasady podstawowe) lub
wylacznic zbrojg skdrzana (zasady zaawansowanc), nie

odezuwa zadnyeh negavvwnych etekrdw

. Jedli postaé nosi fredniy zbroje (zasady podstawowe) lub
zbraje kolczy (zasady zaawansowans) otreymuje modyfikaror
=10 do testow Lrecenode.

_
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Wizysthic zbroje opisane w tym rozdziale sa wwykle) jakosci
W przypadku pancerza gorsze] lub lepszej jakosci powinienes
stosowad ponizsze zasady, chyba, ze stoja one w sprzecznosc

2 zasadami podanymi w mnym micjscu. k

Najlepsza jakosé: Zbroje wykonal mistrz plarnerski Jest zrobiona
na miar¢ i doskonale dopasowana do ciala. Wariosé je] Obeigzenia
z0staje Emnicjszona o polowe.

Dobra jakose: Zbroja jest poreadme wykonana, Choé nie jest dziclem
szruki, 1o wykonano j) 2 duza starnnode, podwigcajae wiele czasu
i uwagi. Wartosé jej Obeiazenia zostaje zmniejszona o 10%.

Kiepska jakosé: Taki pancerz slabo spelnia swoje zadanie. Jego

fragmenty odpadajy, paski pekaja, 2 miedzy plytami zieja duze Il
seezeling: Ze uwagi na fatalne wykonanie zbroi, wartode jej

Obcigzenia zostaje zwigkszona o polowe. 4

. Jeéli postaé nos: cigiky zbroje (zasady podstawowe)
lub zbroje plytows (zasady zawansowane) otrzymuje
modyfikator =1 do Seybkoscr. Jeili MG stosuje zasady
rozliczania Obeigzenia, powinien zignorowad powyzsii
zasade, jako ze jej efekr zostal juz uwezgledniony przy
wyliczeniu aigzaru ciezkie) zbroi.

Typ)r pancerzy

Ponize) zamieszczony zostal opis pancerzy oraz ich elementow
wymienionych w Tabeli 5-6: Opancerzenie zlozone.

Skirzany hetm: Scisle preylepajzea do glowy crapka chroni ghowe
1 USEY.

Skorzane nogawice: Dugie skorzane spodnie chronia nogi,
a dodatkowe naszyte platy skéry oslaniajg kolana 1 fydki.

Skorzana kurta i kaftan: Eurta skorzana rozni sig od zwyklego
ubrania tym, Z¢ jej front zostal urwardzony meralowymi *
guzami. Polgczenia pomigdzy nimi wemocniono
dodatkowymi warstwami skory. Kurta skérzana wehodzi
w sklad pelnej skérzni, a takze pelnej zbroi plyrowej. Kafran
skorzany to gorsza wersja kurry, kiory chroni jedynie korpus
postaci. Stosunkowo tani i wytrzymaly, zyskal sobie spore
uznanie wirdd rzezimieszkow Starego Swiata, P

Skérznia: Pelna zbroja skorzana poewala zachowaé zrecenoié
i ruchliwosc, kosztem gorszej ochrony. Pancerz sklada sig
z polgczonych warstw skary mickkie] i urwardzonej dzigk
wygotowaniu we oleju, W skiad pelnej skérzni wehodzi hefm,
nogawice oraz kurta.

Kaolezy czepiec: Czepice kolezy to kaprur 2 metalowych kolek, ktory
chroni glowe, boki ewarzy i szvje, odstaniajae tvlko preedniy
CRLEE TWATEY postaci g

Koleze nogawice: Mogawice kolcze spelniajs te sama funkeje, co
skorzane. Moznyje nosic razem = kafranem lub koszulka

kolecza, jednak nie da sig ich zalozyé pod diuga kolczuge.

Kolcza koszulka i kaftan: Koszulka koleza chroni korpus i ramiona
postaci. Kaftan kolczy o gorsza wersja koszulki kolczej
i chroni jedynie korpus postaci.

Kolezuga: Dluga kolezuga chroni tors i nogl. Mozliwe jest
zakupienie takze kolezugi 2 rekawami, cozwicksza cigzar
pancerza, ale zapewnia lepsza ochrone rak.

Zbroja kolcza: Pefna zbroja kolcza zapewnia ochrong ciala postaci za
pemoecy mocnej plecionki z metalowych kilek. W sklad zbroi
tego typu wehodzi czepiee, nogawice i koszulka lub kafan
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kolezy (albo czepiec @ kolezuga lub kolezuga = rekawani).
Aby unikngé obtarcia, pod koleza zbroje awykle zaklada sie
grube, skorzane odzieme lub preeszywanice.

Helm: Helm to ogélna nazwa metalowyeh oslon na glowe.
Dia tej kategorii nalezy moniony piechory, helmy otwarte,
garnczkowe, a takze petne helmy rycerskie & praylbicami.
Noszony jako osobny element opancerzenia, gdy nie stanowi
wzupelnienia pancerza plytowepgo, helm nie powoduje
negatywaych efekidw, opisanyeh w podrozdaiale JWphyw
pancerza”,

Naramienniki plytowe: Naramienniki plytowe chronig
przedramiona, ramiona 1 barki. Wiclu rycerzy zaklada takse
rekawice, kvare maja stanowic oslong dla palcow i zapewnié
chochy minimalne uzbrojenie, na wypadek gdvby wytrgeono
im orgz = reks

Nogawice plytowe: Ta czeié opancerzenia chroni nogl. Dedatkewo
oslaniane 53 kolana, uda i golenie oraz, w ograniczonym
stopniu, tylne czesc nog.

Napierinik: Skiada sic = dwach meralowych blach, z kiérych
jedna oslania tors, druga #ad plecy wojownika. Skérzane
paski i klamry, umieszczone na bokach i ramionach,
spinajz plyry ze soby, co umozliwia regulacie dopasowania
zbroi do ciala.

Zhroja plyrowa: Pelna zbroja plytowa skiada sie z zachodzacych
na siehie blach, ktére majq zapewnic noszicemu
mozliwie najlepsza ochrong, Zwykle zakladana jest na
kolczuge, ktéra chroni miejsea laczen plyt, choé zdarza
sig, ze zaklada sig ja na zwykly kaftan skérzany lub
praeszywanice, Pelna zbroja plytowa sklada sic z helmu,
napiersnika oraz plytowych naramiennikow i nogawic,
Kunsztownie] wykonane egzemplarze 53 specjalnie
zdobione lub kute we wzory, krére majy webudzaé strach
we wrogach,

Inne towary

Z czasem Bohaver bedzie mogl kupié lub w inny sposob zdobyé
najréEniejsze inne przedmioty, nie tylko bron i pancerz. Ponizsiy
voedeial zostal podiielony na mnicjsze fragmenty, opisujjce ubranie,
zywnoit oraz ekwipunek.

Tabela 5-7: Ubranie

Ubidr Cena Obcigienie Dostgpnode
Eachmany Ip % powszechna
Kiepskie adzienie 105 e powszechna
Eoylkle ubranie 1 =k 15 duia
Dobre ubrane Jzk 15 praecigtna
Szykowne ubranie 102k 20 mata
Saary 15 =k 25 mala
Rostum 5 10 matal
Uniform 15 zk 15 sporadyezna
Stroj szlachecki 30 zk 30 rzadka
Stroj arystokrary 100 =k 50 znikoma
Peleryna § zk 10 duza
Plaszcr iDzi' 15 duza
Kapelusz zwykly 105 1 duza
Kapelusz 2 szerokim rondem 1 24 5 duza
Kaptur lub maska 105 2 przecigtna

\
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Ubranie

Stroje noszone preez mieszkancow Starego Swrata rozniy sig

w zaleznodci od krany, pogody 1 zwyezajow ludowych, Wirad
szlachty moda zmienia sig co roku, Weiaz pojawiaj sig nowe kroje,
kolory 1 style ubioru, ™Na takie zbytki mogq pozwolic sobie jedynie
najbogatsi, dlatego wickszosé ludei ubiera sie tak, jak preystalo na
preedstawicieli ich klasy spolecene). Zaykli, niezbyt zamozni ludzie
maja co najwyze] jedng badz dwic zmiany ubran, kiore nosza po kilka
dni z rzedu. Ponizej zamieszczono opisy ubran, uszeregowanych
wedlug jakodci, poczynajac od zebraczych lachmanow, a konczgc

na stroju arystokrary. Podobnie jak w preypadku pozostalych
elementow ekwipunku, fakosé wykonania wplywa na ceng towaru,
Zweykle lichmany mogq koszrowaé dwa pensy, podezas gdy strdj
arystokmaty ponad tysige zlotych koron,

Eachmany: Podarte lub podniszezone strzepy koszuli 1 spodni
zapewniajz niewiclka ochrong przed chlodem. Mie ma
mowy o butach, rekawicach i nakryciu glowy: Tego rodzaju
odzienic noszg najbicdniejsi zebracy. Roznice w jakesci
wykonania odezwierciedlaj jedynic dawna wartos¢ szmat
lub kolejne warstwy podartego odzienia. Te najlepszej
jakoici moga byé pozostalodciami grubszej peleryny,
podczas gdy ubranie kiepshie) jakosci ledwie zakrywa
nagoié, nie zapewniajac zadnej ochrony przed chiodem
i deszozem.

Kicpskie odzienie: Kiepskic odzienie jest niewiele lepsze od
tachmanéw. Skladaja si¢ na nie¢ pocerowana koszula
1 dziurawe spodnie, zwykle tak brudne, ze nie thnalby
ich stajenny ani najgorszy zlodzie). Kiepskie odzienie
najlepszej jakosci uzupelniajg buty i byé moze lekka,
porwana peleryna, Kiepskie odzienie dla obu plei wyglada
tak samo.

Zwykle ubranie: MNa co dzieh ludzie ubieraja si¢ réinie, w zaleinosc
od plei i wykenywanej profesii. Mezczyini zakladaja
pocerowane spodnie, postrzepione koszule, lekkie peleryny i
stare bury: Kobiery noszg sig podobnie, zwhiszcza w podrody.
Chlopki zakladafy pasiaste spadnice przewizzane w tali
cienkim, plociennym paskiem. Na ramiona zarzucaja chusty,
a na nogi wkladajz chodaki. Najlepsze ubrania tego typu
bywaj wzbogacone kolorystyeznic i skromnymi ozdobami.
Fwvklemu ubraniu kiepskiej pakosei brakuje burdw lub
plaszeza, albo jednego i drugiego.

Dobre ubranie: Dobre ubranie juZ na pierwszy rzut oka rozni sig
od kicpskicgo. Koszula jest wyprana, spodnie bez dizier,
buty pasuja do stop wlasciciels, a peleryna jest ciepla i
ni¢ preemaka, Ubrania tego typu ewykle zabiera sic w
podroz. Stroje kebiece nadal pozostajg preede wizysthim
prakiyczne, jednak nie brak im ozdab, kolorowych wstazek
lub wygodnych pantofelkéw. Za ekryeie sluzy peleryna lub
chusta, zaleznie od pogody. Majlepsze] jakedel ubrania tego
typu bywaja zdebione haftami 1 aplikacjami, zostaly uszyte
z dobrego materialu 1 uzupelnia je jakics nakryeie glowy.
Stroje kiepskiej jakosa pochodzg zwykle = drugiej reki lub
znoszone od wicloletniego uzywania,

Szykowne ubranie: Stroj wyszed! prosto spod ighy § zostal skrojony
na miarg. Ponadto jest bardzo prakoyceny. W praypadku
mezczyzn jest to koszula zapinana na guziki, wykonana
z najlepsze] thaniny, z dopasowana kolorystyeznie kamizelka.
Stroju dopelniajz spednie, buty i welniany plaszez na zime.
Kaobiecy stroj takze odznacza sig praktycznoscia, a do jego
uszveia wykorzystano najlepsze thanimy. W preypadku stroju
kiepskiej jakosci guziki sa drewniane, a nie metalowe, brakuje
tez ozdob, takich jak skorzany pasek lub klamerki na butach.
Ubranie najlepszej jakosci bywa wyszywane w ozdobne
wzory i pigknic barwione. Czasem laméwka plaszcza obszyta
jest furrem.
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Szaty: Cigikie i dlugle szaty 1o ubitr popularny wirdd
crarodzicjow, kaplandw i uczonych. Pod nimi nosi sig
rwykle odzienie, jednak ich glowna funkeja jest
podkredlenie fakou, ze whiscicicl nalezy do osob madrych
i wykszratconych. Szaty moga byé dowalnego koloru,
Majdrofsze i najrzadsze s3 barwione na blekitno -

i purpurowo, ponicwas wiasnic te barwniki sa najtrudnie
dostgpne.

Kostium: Kostum 1o sceniceny ubior cyrkowea. Glownie
wivwajy ich komedianci, blazny 1 akrorzy. Kostiumy
lepsiej jakosci 53 spreedawane z zestawami do
charaktervzacii, podezas gdy kiepsko wykonane ledwo
porwalajy na odréEnienie arysty od publicenoéer.

Uniform: De tej kategorii nalezg wszelkiego rodzaju ubrania
jednolitego kroju, swigzane & wykonywaniem okreslone)
profesji (mundury wojskowe, szaty urzednikiow, itp.).
Uniformy oraz ich ceny réznig sig w zaleznosci od
profesyi, kidr wymaga ich noszenia, Liberie shug 53 tafisze
1 kosztup polowe podane) cenv. W cenie uniformu zawiera
sig koszt butdw 1 nakryeia glowy.

Stroj selachecki; Jest to ubranie wykonane lepie) niz najlepsze
zwykle odzienie: Barwione purpura lub bekitem,
ozdobione perlami’i klejnotami, jest zawsze najlepszej
jakogel. W jego skiad wchodi wiele cennveh dodatkow,
takich jak wyszywany pas i sprzaczki ze szlachetnych
metali. Ubranie uszyte jest wedle najnowszej mody, zawiera
pelerynke, bury oraz fantazyjny kapelusz. Style, w jakich
szyte 53 ubrania dla szlachry réinia sig w zaleznosa od
regionu. mody | gUstL Zamawiajjcego.

Stroj arystokraty: Te ozdobne szaty, przyémicwajace nawet ubrania
selachty, noszone sa preez whdeow miast i najwyzezy
arystokracie. Jest 1o w zasadzie sirij szlachecki, wzbogacony
o cigzki, diugi plaszes, cepsto podszyey futrem lub innym
materialem o znacrenin symbolicenym.

Peleryna: Peleryna zwykle bywa dluga i obszerna. Jej gléwnym
zadaniem jest zapewnienic ciepla i ochrony preed deszczem.
Peleryny lepszej jakosci sa obszyte futrem, podezas gdy
ransze skladaja i tylko = jednej warstwy marerialu.
Wiekszosé ubran najlepszej jakosci zawicra w sobic peleryng
lub narzutke, a prawie wszvsrkie rakie stroje zaopatrzone s3
w kaptur. Krotsze peleryny noszone 53 na wiosng
1w chlodniepsze dni lata.

Plaszcz: Plaszez jest nieco diuzszy od peleryny. Ma dhugie rekavey
i zwykle wykonany jest ze skory lub grubego matenaly,
crasem podszytego futrem. Plaszcze sa popularne
w palnocnych rejonach Imperium i w Kislevie,

Kapelusze: Wickszosc kapeluszy to proste nakrycia glowy. Kapelusze
o szerokich rondach zapewniaja lepszg oslong preed stoncem
i deszezem. Crasem moga uniemozliwié rozpoznanic skryiej
w ich cieniu twarzy wlasciciela.

Kaptur lub maska: Cisoby, keore cheg uknyé swojy ozsamosc,
crgsio korzystajg = maski lub glebokiego kaptura, Kapuer
okrywa znaczng czesc twarzy, podezas gdy maska zakeywa 3
calkowicie lub w cepicl. Drozsze, bardaie) wykwintne maski
oxdobione 53 pidrami, pomalowane na jaskrawe kolory lub
ukszialiowane na podobienstwo zwicrzecego pyska, Maski s
wykorzystywane na balach maskowych, a takze 53 ulubionym
dodatkiem do stroju rozbojnika.

Zywnos¢

Kazda istora kywa potrzebuje jedzenia i picia. by przezvc. Minimalny
koszt dziennego wyzvwienia to 3 pensy. Pelne zaspokojenie
podstawewych potrzeb wymaga wydama 5 pensow i jezeli posrac
dyspanuje pienigdzme, nie moze wydawat mnigjsze] sumy na swoje
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Glodowanie

Bohater moze nie jesc preee trey dni @ nie odezuvwad 2 tego powodu
powaiznych dolegliwaici, ocrywitcie poza uczuciem glodu. Po
uplywie tego czasu musi wykona Prosty test Odpomodci (+10).
Udany test oznacza, 2e Bohater zaciska pasa i dalej funkejonuje
normalnie. Misudany test oznacza, ze mraci | punke Zywotnosci. Za
kazdy dzien glodowama po uplywie trzegiego, trudnosé tesiu
zwigksza sig o jeden stopien (z Prostego na Przecigtny,

z Prezecigtnego na Wymagajacy 1 tak dalej az do Bardzo Trudnego).
Poczawszy od siodmego dnin.! za kazdy diien gloddwki Bohater
automatycznie traci | punkt Zywotnosci, dopoki czegos nie zje.
Kazdy meudany test powoduje utrate 1 punkiu Zywornoder, kuore
moina odeyskac wylacznic preez powrot do normalnego odzywiania
sig: Pragnienie dziala w identyczny sposéb 2 13 réanicy, 22 jego
cfekty EACKYTIAN SIE U drugiege dnia, 2 automatyczna utrata
punkidw Zywotnoscl - szdstego dnia. Kazdy kolejny dzien bez picia
powoduje utrate 1 punkou Zywomosel, co moze doprowadzié do
smierci £ odwodnienia. Aby preezyé, Bohater potrzebuje okolo litra
wody dziennie.

wyzywienie, Ta cena to minimum dla czfowieka, ktory nie chee
przymieraé glodem. Aby utrzymad odpowiednio wysoki poziom
zycia, trzeba pofwiecic wigce] pienigdzy.

Jedzenie

Obrok: Obrok o pozywicnie dla konia skladajace sie 2 mieszaniny
owsi 1 s1ana.

Bochenek Chll.'l‘!:l: Podstawa wyzywienia wigkszodcl mieszkaficow
Starego Swiata.

Poleé migsa: Polrusza krowy, swini, kozy lub jakiegos innego
zwierzecia hodowlanego, to podstawowa miara stosowana
w handly migsem. Mickiedy migso wedzi sig, zasala lub suszy
aby uchromié je preed szybkim zepsuciem. ¥ jednego poleia
migsa dobry reeinik potrafi wyeiad do odmiu poreji.

-1 Tabela 5-8: iywnns‘f.

Zywnosé Cena  Obciazenie Dostepnodé
Obrok {poreja na | dzien) 5p 50 duza
l Bochenek chichka 2p 2 powszechna
Polec migsa 15 10 mala
Kigpskie jedzenie (porcjana | dzien) 54 p 10 duza
Dobre jedzenie (porciana U deten) 10+ p 10 precoigtng
Doskonale jedzenie (porcjana | dxien) 18+ p 10 mata
Prowiant (porcje na 1 tydzien) bt 5 50 przecigina
Stodycze I-3p 2 precoigina
Smakolyk: It rozne  sporadyczna
Ciemne prwo | ip 2 duza
Jasne piwo 1p 2 powszechna
Antalek piwa jasnego lub ciemnego, 18 p/3 s kel powszechna
Butelka gorzalk 1s 5 mala
Wino pospolite 13 5 prEecipina
Wino szlacheine 105 5 mala
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Efekty spoiycia alkoholu

Gdy Bohater wypije szklanicg, kielich lub kufel mocnigjszego trunku, ryzykuje upiciem sig. Ograniczenie sig do wychylenia kilka
kolejek alkoholu (w liczbie rowne) wartodci Wytrzymatose) gwarantuje, ze Bohater pozostanie wiglednic treezwy: Kazda nastepna
wypita kolejka powoduje, 2e BG musi wykonaé test mocnej glowy (jeili nie posiada tej umiejpmosci musi wykonaé test Odpornosci
z dodatkowym modyfikaterem -20). Stopien trudnosci restu zalezy od rodzaju wypitege alkoholu.

Udany test oznacza, ze alkohol nie ma wphwu na deiatania Bohatera,

Miendany est to pierwszy krok na drodze prowadzice) pod stol. b e

Kazdy nieudany test zwigksza stopied trudnodel kelejnych testow Tr_st mocnef E{cw}r

mocnej glowy, a takze vestome WO US, Zr oraz Ine. I tak test moenej

glowy pe wychyleniv kufelka ciemnego piwa zaczyna sig od stopnia Alkohol Stopien trudnosci

Prostego, potem staje sig Precietny; dalej Wymagajacy, Trudny, a na testu mocnej glowy

koniec Bardza Trudny, Podane stapnie 53 dodawane do zwyklych stopni ; ;

trudnedei testdw, jakie wykonuje pijana osoba, dlatego w stanic upojenia C“:mf‘: piwe Earwy

alkeholowege podejmowanie wszelkich dzialan jest znacenie trudnicjsze. Piwo Prosty
= Spiryius, gorzalka Przeciginy |
Smierdzacy ochlapus - Bty

Cazery lub wigeej nieudanych restiw mocnej glowy powoduje,

z¢ Bohater przestaje nad sobg panowad i staje sie JSmierdzacym .

achlapusem”. Jeili w tym momencie zostanie weiagnigty w walke, na Nl:udan}r test |

preykiad gdy w karczmie wybuchnic bojka, w kazdej rundzie musi Liczba nieudanych testow Stopieh trudnodci |

poswigcié preynajmnie] jedng akejg na oceng sytuacii Jesh tego nie mocnej glowytestow WW, US, ZR, Int

zrobi, powinienes wykonaé rzut 1k100 i sprawdzié wynik w ponizszej 1 : Wymagajacy

tabeli. Efekty pijanstwa mijaja po liczbie godzin rownej wynikows : Tradny

rzutu 1h10 pomniejszonego o wartose Wytrzymaloici Boharera ; Bdis TTLdIIy

(minimum 1 godzina). W prevpadke Smicrdzycego ochlapusa® efeky o ol =8 e
spozycia alkoholo rrwa przez 1KI0 godzin (minimum 4). +1wagee) smierdzgey ochlapus
(patrz ponize)
Smierdzacy ochlapus
Rzut  Efeke

21-30  To bylo tylko kilka piwek, panie oficerze: Bohater zachewuje sig w miarg normalnie, ale szybkoié jego reakeji jest
obnizona, Owzymuje modyhkaror -30 do testow WW, US, Zri Int.

340 Czujg sig dodt... dziwnie: Bohater ma zawroty glowy. Podezas walki wykonuje akeje wruch” 2 polows Szybkosci, ale poza tym
nie moze wykonywat zadnych innych akeji.

41-50  Jesztef moim najlepsiejszym pszyjacielem...: Bohater jest zdezorientowany i nic zdaje sobie sprawy 2 tego, co sig wokél
niego dzieje. Moke sig bronié | poruszac normalnie, ale nie jest w stanie rzucac zakleé. 51-60 Co sig¢ gapisz na
mojego niziotka#: Bohater jest skolowacialy, ale moge dzialaé normalnte, choé jego Ataki xostajg mniejszone o 1.

61-70  Jui ja wamn wszystkim pokaze!: Bohater nic wie, co sig wokol niego dzieje, ale nadal ma ciety jezyk. Bedzie staral sie dokuczyé
lub preywalié kazdemu, ochoczo chwytajzc za brof. Celem jego araku (slownego lub zbrojnego) moga stac sig tak wrogowie,
jak i preyjaciele, zaleznie od tego, ko jest blie),

71-00 Spat...: Bohater zasypia w kaluzy wlasnych wymiocin na 1k10 godzin, chyba Ze zostanic wezeiniej obudzony.

i !
Kiepskie jedzenic (porcja dzic'_'“’_}: Minimalna ilos¢ pozywienia, i slodycze. Takie jedzenie wigkszos zwyklych ludzi uznalaby
ktdra wystarcza do przezycia jednego dnia. Sklada sig z za prawdziwy uczie, choé dla bogatych i szlachty nie jest
czerstwego pieczywa, zupy z grochu lub kapusty, kiéra nie niczym niezwykbym.
pachnie preyjemnie, nie wyglada aperveznie, ani nie smakuje - '
dobrze. Wigkszoié ludzi preygotowuje takie poiywienie Prowiant: Takie pozywienie jest latwe w przygotowaniu lub weale
z wlasnorgcznie zabitych zwierzqr lub zebranych roslin nie wymaga preyrzadzenia przed spozyciem. W skiad
uprawnych. prowiantu wchodzy orzechy, suszone owoce, solone migso,
suchary i inne tego rodzaju jedzenie. Na diuzszq mete
Diobre jedzenie (porcja dzienna): Iloié poiywienia, kedre zapewnia SpoZywanie prowiantu staje sig nieznoinie monotonne, ale
utrzymanie czlowieka w dobrym zdrowin, syrosei i daje pozwala zachowaé sily potrzebne w podrazy.
poczucie satvsfakeji, Na dxienne menu sklada sie chleb, by 0 ; :
ser, kawalek ciasta i kufel ciemnego piwa lub zupa = jarzyn Stodycze: Niewazne czy jest to przysmak Rumstera, czy wypickane
i migsa. Dieta spotykana w wigkszosei srednio zamoznych w domu ciasts, slodyeze 53 uwielbiane przez ludei kazdego
domamw: stany, Wewnatrz ciasta znajduje sig swieze nadzienie,
] przvgotowane wedbug preepisow niziotkow, kiore wyrabiaja
Daoskonate jedzenie (porcja dzienna): Solidna porcja dobrze vakie ciasta zgodnie z zasada: Piecs szybko, spraedawaj
przygotowanego jedzenia, ktore sprawia e czlowicka ogrania tanio”. Kramiki cukiemnikéw moina znaleié w wigckszodci
poczucie sytodc, zadowolenia | pozwala nawet przybraé na miast Imperium.

wadze. Ma pozywienie te] klasy sklada sig migso, wino, ciasta




it £/

Smakolyki: W Starvm Swviecie istnieje wicle rodzajow readkich
preyvsmakow: od bretonskich kabanosow = koniny po
wvsigeletnie jajka 2 odleglego Karaju. Czedcie) sporyka sie je
w wic“{iuh |11i;:\ l.:|.|;|'|,I gh"rwnie.: fma -:.i\'.'f’:-l.‘tch, E_d}'.ic
zachowywane 53 na specijalne okazje.

Alkohol

Ciemne piwo: Clemne piws wazone [est £ 2yia 1 jcamienia 2
dodatkiem drogdzy oraz kilkn innveh sekretnyveh skiadnikomn:
£ racji swe) mocy | smaku nalezy do najchetnie) spozywanych
napojow w Starym Swiecie. Rozgrzewajiea sila alkoholu,
moeny orzechowy zapach i gorzki smak sg nader pozadane
w czasach, gdy jeden tyk wody ze studni moze zabic lub
wywolaé chorobe.

Jasne piwo: Jasne piwo rozni sig od clemnego, migdzy innymi
smakiem 1 shladem, Warrone jest 2 dodatkiem chmielu.
Doskonale gﬂ._f.i pmg:lrir.:nil:, O CEVIT MOZE :-’_'lé'“':iild.l."?.}'é imi.ll_'.'
podréznik. W wiekszodei karczm sprzedaje sie wylyeznie
jasne piwe, poniewai jest ono slabsze od ciemnego.
Erasnoludy znane g3 ze shabosie do piwa oraz umiejetnode
warzenia doskonatych gatunkow tego zlocistego napoju.

Antalek piwa jasnego lub ciemnego: Beczulka zawicra okoto
dwunastu litréw piva., Jest cigzka i nieporeczna, Saynkarze
Fiﬂ.{i z“‘}'k]c hrﬂl“'ﬂmwi 1 !‘?a:r']ing ZASTAWU 234 Lin'l.zl-d-'r ﬂnta!fk
wart 18 p. Ten zastaw jest oddawany po zwrocie beczk, Jeili
Bohater chee zakupic beczulke .na wynos”, musi zaphcic
wyzsza £ podanych cen, w ktdrej zawicra si¢ koszt samej
beczki.

Spirytus, gorzalka: Do te] grupy zaliczaja sie najmocniejsze trunki
pedzone ze zboza: od eyklego samogonu po wodle
Z JecEmienia.

Wine: Wino to trunck, kiory powstaje w wyniku fermentacyi
winogron. Wina pochodzace = nleanskich miast-panstw bads
estalijskich krélestw 53 zwykle mocno wytrawne, natomiast
wina 2 Imperium bywaja slodsze i slabsze. Ze wzgledu na
wysoka ceng rrunku, wigkszosc karcezmarzy rozciencza wino
wodi.

Ekwipunek ogolny

W poenizszym podrozdziale znajdziesz opisy przedmiotdw, kidre
mogg okazad si¢ preydatne dla kazdego poszukiwacza preygod.
Dla lepszego rozeznania, pogrupowana je w nastgpujace kategone:
pojemniki, ofwictlenie, ekwipunek ogolny oraz narzediia.
Podobnic jak w przypadku wielu innych débr materialnych, ich
jakosé zalezy od starannosci wykonania. Plecak najlepszej jakosci
moze by¢ dokladnic uszyty i uszczelniony lojem, podczas gdy
kicpskicj jakosci bedzie niczym wigcej jak poszwa od poduszki

= dziura na ramiona.

Pofemniki i sakwy

Buklak: Buklak to pojemnik ze zwierzpee) shory zakonczony
ustnikiem. W jego wnetrzu miesci sig okolo pieciu liraw
wody lub innyeh plnow, kioryeh cigzar odpowiada okolo
100 punkrom Obeigzenia.

Flaszka: Flaszka to proste naczynie z gliny lub ceramiki 2 niewielky
zatveeks, keora zamyvka wylot szvjki, Wewnatre mieici sie
okote picein lierow plynu, keérego cigzar odpowiada 100
punkiom Obciazenia.

Juki: Juki to skdrzane sakwy przyrraczane do konskiego siodba.
Zazwyczaj 53 zamyhkane na klapg ze spreaczis lub skorzanym

paskiem. We wnerrzu jukéw znajduja sie mniejsze preegrodhi,

dzigki krorym mozlivee jest urrzymanie porzgdku.

Rozdziat V: Ekwipunck

Pojemnik

Buklak
Flaszka
Juki
Kuferek
Manierka meralowa
Manierka skorzana
Mieszek
Plecak
Sakiewka
Tobotek
Tuba fa mapy/ pergaminy
Worek

| Tabela 5-10: Oswictlenie

] Zradio swiatha

Drewno na opal
Kaganek
Latarnia

Latarma sztormowa
Oley do Jagarni
E Pochodnia
Swieczha lojowa
Swicezka woskowa
Fapatka

Przedmiot

| Dirabina

| Hubka 1 krzesimvo

|| Imbryk

rI Illstﬂllnelll ULy cZT.I}'
KElodka dobre) jakose

P Klodka :w}'kh,] jakoscl

Knclryfek
Kosei do gry
Kulel drewniany
Kufel ze szkla barwionego
Lina
Luneta
Lustro
Mamiot
Papier
Pnrfum}'
Pergamin
Symbol religijny
Szrutee drewniane
Szrucce metalowe
Szrucee srebrne
Talia kart

Cena

B
45
2 zk
5zk
2.7k
153
2s
305
55
2k
1 =k
5s

Cena

23
53
5 ke
12 =2k
55
5p
3s
[

e

Cena

10
305
30s
5wk
10 =k
1z
25
1 ak
b5
10z
1 2k
1 ke
100 zk
10 =k
155
1s
I zk
5
12k
5%
3k
15 =k

Tabela 5-9: Pojemniki i sakwy

OhciaZenie

1/100
L]
5
40
15

Obciazenie

un

Obciazenie

50

Diostepnnge
duza
duza
mala
mala

sporadyczna
mala
duza
duza
duza
mala

sporadyczna
duza

Diostepnoss

duza
duza
mala
sporadyczna
duza
duza
duza
mala
mala

| Tabela 5-1I: Ekwipunck ogolny

Dostgpradé

przeciging
duia
duza
preceigtng
sporadyczna
prEecigtna
duza
disza
duza
duza
duza
preecigina
rzadka
rzadka
preecigtna
znikoma
preecietnd
rzadka
preecigina
duza
praecigina
sporadyczna
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Kuferck: Kuferek 1o niewielka drewniana skrzyneczka, uzywana do
preewosenia rzeczy osobistych, Kuferki wykonane « lepszych
mareriaow zwvkle 53 wemacniane metalowymi okuciami i
zamkami, podezas gdv te gorszej jakedcl czasem nic maja
nawet wieka, Pojemnosc kuferka odpowiada 300 punkiom
Obcigzenia.

Manierka skérzana bydz metalowa: Manierki to male pojemniki,
w krorych mozna trzymac wode, piwo, olej lub inne
plyny. Zwykle wytwarzane s 2 impregnowanej skory lub
poilednicjszvch gatunkow metalu, chot ceasem moena
znale#d takze nisforemne manierki glinane (cena taka sama
jak manierki skarzanej). Manierka moze pomieiaé okolo pal
litra plvnu.

Mieszek: Mieszek to mala sakiewka, w ktore) trzyma sig pienigdze.
Test maly i latwy do ukrycia. Doskonale nadaje sig do
preechowywania klejnotdw i drogocennych kamieni.

W mieszku mozna zmiescié do 100 monet.

Plecak: Plecak to prosty worek z paskami, krdre umozliwiaga
zawieszenie go na ramionach, prez co cipzar niesionych
przedmiotow rozklada si¢ rownomiermie na barkach
noszgcego. We wngtrzu mozna pomiescic ladunck do
250 punkiow Obcigzenia, Plecaki lepsizej jakosci sa
natluszezane lojem, co zapewnia szczelnesc i odpornodé na
wilged. Te gorze) wykonane czgsto pekaja w szwach, gdy
matenial nie jest w stanie utrzymac cigzaru przenoszonych
precdmiotéw. Plecaki zamykane sa na klape ze sprzaczky
i kawalkiem paska.

Sakiewka: Sakicwki sa zwykle wykonane ze shiry lub z grubszej
tkapiny. Moina je preywigzac trokami do plecaka lub pasa.
Sakwy lepsze) jakosct wykonuje sig & jedwabiu, futer lub
wyprawianej skory, Crarodzicje noszq w nich magiczne
komponenty i skladniki uiywane do rzocania zaklec.

W sakiewce miesci sig do 400 monet (lub odpowiednik
2 punktéw Obcigzenia).

Tobotek: Tobolek to zwykly worek na skérzanym pasku, noszony
zwykle na ramieniu. Choé mniejszy od plecaka, jest od
MIEEO porgcEniejszy | zawsze mozna rajrzed do wnptrea, bex

potrzeby zdejmowania go = plecow. W tobolku mieszezy sie
preedmioty o laczne] wadze odpowiadajace] 200 punkiom
Obeigzenia,

Tuba na zwaje lub mapy: Mapniki 1o pojemniki o okraghym
przekrope, krore preeznacrone 53 do preechowsywania kare
pergaminu. £ obu stron pejemnika znajduja sie drewniane lub
metalowe zaryczki, krore chronig zawarosé preed wilgociy
i brudem, W jednym mapniku mieszczg sig 3 zwoje.

Worek: Worek to prosta torba z materiatu, w ktorej mozna schowaé
przedmioty o lacane) wadee odpowiadajzee) 200 punkiom |
Obegzenia.

Oswietlenie |
Drewno na opal: Niczbgdne do rozpalenia ogniska. Jest chernic |
kupowane przez podroznych, ktérym nie chee sig go zbierad.
Drrewno na opal mozna zebrac w lesie, wykonujac udany ress
sziuki preetrovania. Jego stopien trudnodel zalezy od wenania

MG,

Kaganek: Kaganek to zwevkila miseceka 2 olejem 1 zanurzonym w
nim Knotem.

Latarnia zwykla lub sztormowa: Latarnia daje jadnicjsze swiatlo niz
kaganek, glownie za sprawa grubszego knota. Plomied latarni
sztormowe] chroni szklana oslona, kiér zabezpiecza knot
przed wiatrem | wody. Jako palmva dolatarni uzvwa sig oleju.

Olej: W lararniach zuzywa sie glownie ole;, wytapiany na polnocy
z tuszezn wiglorybow, a na terenach polotonych daleko od
morza £ sadba innveh rwierzae, Dostepny jest w niewielkich
buteleczkach, kiore wystarczajg do palenia sig latarni preez
4 g{'hd?.'rn_v.

Pochodnia: Pochodnia to kij, krorego jeden koniee zostal umoczony
w smole lub owinigry semarami nasaczonymi larwopalng
substancja. Pochodnia moze poshuzyé #a ores, ale jest wiedy
rrakrowana jak brofn improwizowana, Szczepolowe zasady
dziatania ognia znajdziesz w Rozdziale VI: Walka, Obrazenia

i Ruch.

Oswictlenie

W czasie walki nawer niewielka ilosé dwiath moze zadecydowac o zyciu lub Smierci. Kakde Zrodlo swiatla oswietla obszar o promieniu

migrzonym w metrach i zwany zasiegiem normalng widocznosci (dla MG, keorzy uzywaja map taktyeznych, podano w nawiasie zasieg

w polich). Swiatlo jest migotliwe, ale na tvle jasne, by mozna byto dostrzec szczegdly otoczenia. Poza tym obszarem oiwietlenie staje

si¢ coraz shibsze, uniemozliviajae rozpoznanie innych kszealtdw ni duze preedmiory, éciany, mury lub budynki. Kolumna Maksymalna

widocznose” podaje, 2 jakiej maksymalne) odleglosc mozna jeszcze cokolwick dostrzee, korzystajac z wymicnionego £rddla swiatla. Poza

tym zasiggiem mozliwe jest zauwazenie wyljcznie duzych budynkéw lub obickiéw podobnej wiclkosci. ,Odleglosé zauwazenia® 1o dystans,

z jakicgo mozna zauwazyé Frodlo Swiath w ciemnosciach: JCzas swiecenia” okresla, jak dlugo pali sig dane zrédlo Swiath, nim zgagnie.
Prayklad: Szcawrolap Jurpen zaceail sig w clemmoscrach, czatnpge na 2lodzieia, ktdry skradf fepo sakiewke. W dioni Bobater treyna pelpajacs
pochodnie, kidra ostoietls okolice w promienin 10 metrow. Poza grantcami tego oleregee Jurgen jest @ stante dostrzec ictryraine kovtiry
Budynkdu, waym takie oddalong o 30 metvéw alepke. Jeszcre nie wie, se 1w zanllu czeka na nicgo kil rzezimieszldw, bidrzy sovstawili
kieszonkowes na wabia, Kiedy Jurgen snajdese sig w odleplodei 20 mervdre od nich, zawwazy po vabusie schowani w swojef kryjowe,

Oswictlenie

Zrodlo $wiatla Mormalna widocznosé Maksymalna widocznodé  Odleglodé auwaienia Cias dwiccenia
Zapalka 2(1) 6(3) 12(6) 1 runda
Swieca B(3) 16(8) 26(13) 2 godziny
Kaganek 6(3) 16(8) 26(13) 4 godziny
Pochodnia 10{5) 30(15) 50(25) 1 godzina
Latarnia 16(8) 40(20) 70(35) 4 godziny
Ognisko 16(%) 40(20) 70(35) riEnie
Widzenie w ciemnosc 30(15) 30(15) - -
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Swiece woskowe lub lojowe: Swicce wyrabia sie 2 thuszezn
zwierzgcego (lojowe) albo 2 pszceelego wosku (woskowe).
Te pierwsze paly sig kiepsko i wydiielajg draznigey, kwatny
smrod. Te drugie daja jasne fwiatlo, a nawes bywaja
aromatyzowane ($wiece najlepsze) jakosei). {

Zapalki: Zapalki 1o niewielkie drzazgi drewniane, ktérych jeden
koniec zostal pokryty batwopalng substancia. Potarcic nig
o zzorsthy powierzchnig powoduje zapalenie zapalki, Zwykla
zapalka ma 50% szans na zapalenie sig. Najlepsze] jakosci
zapalki zapalajg sie zawsze, dobrze wykonane maja na o 75% |
szans, podezas gdy Kiepskie jedynie 25%. |

Ekwipunck ogolny l

Drabina: Prosta, drewniana drabina o wysokoscl 3 metrow. Ma
dziesied seerebli.

Hubka i krzesiwo: Hubka 1 kezesiwa, wraz 2 kawalkami wldezki
welniane) 1 kilkoma innymi fatwopalnymi preedmiotami,
sprzedawane 53 w pudeleczku, kedre moze pomiescic
podpalke wystarczajacq na szesc prob rozpalenia ognia.

Imbryk: Imbryk to metalowe naczynic uzywane do gotowania
wody, Kiedy = wrzathu zaczyna unosic sig para, preedostaje
sig preez gwizdek, kidrego pwizd daje znad, ze woda sig
EAgOtowa fa.

Instrument muzyceny: Pod tvm okresleniem Kryjg sic wizvstkie

INStrUMenty MUZyczne znane w Starym Swiecie: od
rogaw, przez instrumenty strunowe po dete. Harfy

i wighaze od nich instrumenty s3 drozeze srednio
dziesigeiokrotnie. Wirtuozerskic instrumenty s3 nawet
stukrotnie drozsze.

Kladka rwyklej lub dobrej jakosci: Kiodki i zamki w Starym Swiecie
£4 duze i nieporcczne, Do kazdege 2 nich dolyczane 53 po
dwa klucze. Im lepszy zamek, tym wyzszy stopief trudnosci
testu otwierania zamkow.

Koc: Koc jest niezbedny dla podroznyeh, kedrzy obozujac pod
golym niebem, nie cheg zadowalaé sig wylacznie nakryciem
z plaszcza,

Kociolek: Ten niewiclki kociolek sluzy do gotowania pozywienia.
Preydatny w dluzsze) podrozy.

Kodci do gry: Wykonany ze zwierzgoych kodci zestaw szesciennych
kostek, sprzedawanych po dwie sztuki. Kazda z kostek ma
wymalowany na sciance rung albo jedno lub wigce) oczek.
Za podwaing ceng mokna zakupié specialnie wywazone lub
przerohione kodci,

Kufel szklany lub drewniany: Eufel to sporych rozmiaréw kubek,
shuzqey do spodywania napojow, glownie alkoholowych.

Lina: Spleciona z konopnych wickien lina o diugosci 20 metréw.

Luneta: Skladana luneta powigksza obraz preciokrotnie, Kazdy
poziom jakoic wykonania powyie) zwyklego oznacza,
ze szklo jest w stanie preyblizyé obraz o kolejne pige razy
{maksymalnie 15-krotnie).

Lustro: Niewielkie, metalowe lusterko z wypalerowanej stali
i nalotone] na nig cieniutkie) warstwy szkla. Lepsze
zwierciadla maja spodniq warsewg pokryra srebrem.
Lustra £ niezbyt przydatne, poniewaz zwykle ukazujy
znicksztatcone odbicie.

MNamiot: W niewielkim namiocie 2 ploina moze schronié sig jedna
osoba. Mamioty o wighszych rozmiarach s3 odpowiednio
drogsze, a te lepszej jakodei bywajy nathuszezane, zeby
chronié je przed prremoczeniem.

|

g

Tabela 5-12: Narzedzia

Przedmiot Cena. . Obcigzenic  Dostgpnosc
Dirag, cena za metr 13 10 duza
Drewniany klin gp T duza
Haczyk na ryby i zylka i 2 prIecietng
Fajdany Sk 20 mika
Kilof 255 20 miata
F.olkt 53 5 PEZECIELNA
Komwiczka do wspinaczki 4zl 20 mata
Ksiazka drukowana 100 2k 35 znikoma
Ksiazka flustrowana 350 2k 50 znikoma
Ticzydio 10 =k 5 rzadka
Eancuch, cend za metr 30 5 rzadka
Lom 105 10 preciging
Lopata o 20 prEecigna
Mior 203 40 precigina
Marzedza 50 2k A0+ mala
Potrzask 13 s preccicina
Prevbory do pisania 102k 5 mala
Szeaba metalu 255 20 mata
Wnyki 2k 20 precoging
Warmeychy 10 zk 0 miafa
Zestaw do charakeeryzaci Szk 10 sporadyczna

Papier lub pergamin: Papier wytwarzany jest ze szmart lub whakien
roslinnyeh, natomiast pergamin produkuje sig z cienkich
kawalkiow zwierzece) skory. Materialy te 53 trudne do
pozyskania | praygotowania, dlatego jedynie duze miasta
Mogs posIezycic sie warsztatem produkeyi papieru albo
pergaminow.

Perfumy: Mieszkanicy Starego Swiata readko sig myja, wiee bijacy
od nich smrod jest trudny do zniesienia. Wiele 0s6b polega
wige na perfumach, krore maja zabié niepreyjemny zapach ich
whasnego ciala lub oddr innych.

Symbol religijny: Symbole religiine maja zwykle forme drewnianych
znakdw bosewa lub Swiatyni. Ich wyglad opisano w Rozdziale
WIII: Religie i wierzenia.

Szrutce drewniane, metalowe lub srebrne: Zestaw sztudedw sklada
sig 2 byzki, widelca i noza. Zwykle wiywa sig drewnianych,
ale zamoiniejsi mogg kupic sobie metalowe lub srebrne
komplery:

Talia kart: Talia zawiera 52 karty tarota, Drozsze egzemplarze 53
recznie malowane i w sklad zestawn weheodei drewniane
pudelko lub skdrzana sakiewka na karty.

Narzedzia
Dryg: Drewniana zerdi o diugoéci 3 metrdw.

Drewniany klin: Miewiclki drewniany klin shizy do blokowania
drzwi, Podwyisza o jeden stopien trudnodci test Krzepy
wymagany de ich wywazenia.

Haczyk na ryby i Zytka: Osery haczyk i deiesieé metrdw linki.
Przydarne do lowienia ryb.

Kajdany: Cigikie, zelazne kajdany sluZy do perania wigznidw,
Zaklada sig je 2wykle na rece, ale grodniejszym skazanym
takze na nogi. MNie mozna ich regulowaé, dlatego nie zawsze
bedy pasowaly na kazdego schwytanego - dla duzych istor
moga byé za male, dla malych byt luZne. W zestawie = parg
kajdan jest tylko jeden klucz.




Razdziai V- Ekpunck

Kilof: Kilof to narzedzic gémicze | kamieniarskie. Na drewnianym
drazku osadzono poprzecang metalows koncowke, ktdra
% jedne] strony zweza sig w klin, a z drugiej koniczy sig
waska, plasky krawedzia do kruszenia skal. Kilof jest bronig
jednoreczng.

Kolki: Ty nazwg okreila sig rez gwozdzie, kolce oraz caly asortyment
podobnyeh im przedmiordw, preydamych do wspinaczki,
zabicin. na FJUCI'IU drzw': |'I.]IJ Pizﬂblﬂ:i] SETGL \\‘..lmpira. 5! ".lgillL'
z drewna kotki koszeujy 3p za sztuke i nie nadajg sig do
whijania w kamen lub mecal.

Kotwiczka do wspinaczki: Kotwiczka posiada wrzy albo czrery
haczyhoware zakonczenia | jak sama nazwa wskazuje,
preypomina kotwice. Chod jest narzedziem stosowanym
gléwnie do wspinaczki, mozna jej uzywac jako broni
improwizowanej.

Rsiazki: W wigkszodcl praypadkiow ksigzki
53 recenic kopiowane, chod po
wynalezieniu prasy drukarskiej, ta
metoda seybko zaceyna edchodzid
w zapomnienie. Mimo to
drukowanie ksiazek nie jest ani
szybkic, ani lawe, Ksigzki s3
rzadkim i cennym towarem. Korzystaja = nich preede wszystkim
kaplani, uczenii czarodzicie. Okdadki wykonuje sic = drewna,
pokrytego skor | wemocnicnego menalowymi naroznikami
Stromice drukuge sig na papierze, czasem na pergaminie.
Wazysthie ksigzki 51 recznie zezvwane, & racyi wagt 1 meralowych
okué ksizek moina vivwad jako broni improwizowane).

Liczydlo: Liczydlo to prosty preyrzad, kebry pomaga w
preeprowadzaniu obliczen matematyeznych. W drewniang
ram¢ wprawionych jest kilka metalowych osi, na kiare
nanizane s3 kuleczki lub paciorki. Rupey czgsto korzystap =
pomocy liczydla prey zawieraniu transakeji handlowych.

Eancuch: Poljczone ze soba meralowe oczka tworzg fancuch
o dhugosci 3 metrim

Eom: Gruba metalowa sztaba ze splaszezonym i wygietym koncem.
Bohater poshugujacy sie lomem otrzymuje modyhkator
45 do resebw Krzepy podezas wywazania drewi lub
podwaizania wieka skrzyni. Eomu mozna ukywad jake broni
Improwizowang].

Eopata: Prosta lopata o drewnianym trzonku, Wowalce moze byé
uzyra jiko bron improwizowana.

Miot: Solidna meralowa glownia osadzona na drewnianym draygu.
Moze byé zastosowana jako bron improwizowana, jednak do
wiycia wymaga dwoch rak,

Marzedzia: Do ve) kategorii nalezy preesozne narzedzia, keorych
wzywajy reemiesinicy 1 innd fachowey: 5q 1o miedzy innymi
narzedzia mEynierow (srezvpee, mbotks, poeofdzie), nawigatorom
(sekstans, mapy), lub preyrzady aptekarskie (mozdzierz,
miarka, nozvk, sleiczki), Wszysthie narzedzia potrzebne do
wykomywania okreflone; profesii licza sie jako jeden zestaw:

Potrzask: Jest to wykonana z metalu pulapka na fredniz i grubg
zwrierzyng, taka jak wilki lub niedZwiedzie. Zazwyceaj ma
ksztalt metalowych szezek, vruchamianyeh przez nacisk tapy
zwierzgcia. W nickidryeh prowincjach Imperium uzywanie
potrzaskow jest zakazane,

Przybory do pisania: W pidrnike znajduje sig kalamarz z tuszem,
kilka picr, niewielki nozyk do papieru, piasek do wysuszania
oraz zestaw do mieszania arramentu. Przybory do pisania
najlepszej jakosci mogas postuzyc takze za zestaw dla
iluminatora ksigzek: Zawiera farbki, pedzelki oraz inne
utensylia przydatne do ozdabiania kart ksigzki wspaniatymi
ilustracjami.

S

Setaba metalu: Kawalek ceystego metaly, w tym wypadho zelaza.
Cena szraby srebra, miedzi lubinnego metalu moze by
wyzsza, Sztaby mozna uzywad jako broni improwizowane).

Wayki: Wnyki majg roing postac, ale = reguly skladag sig = praynety
1 linki lub petli, zaciskajace] si¢ na szyi ewierzgeia, Uiywane
=3 do polowania na drobna 1 Srednig zwierzyng, taks jak
zajace, lisy lub borsuki. W nicktdrych prowinepach Imperium
uiywanig wnykow jest surowo karanc,

Wytrychy: W sklad zestawu wyrryehow wehodzi kilka klucey,
cienkich drucikéw i szczypiec. 53 1o narzedzia niezbedne do
testu otwierania zamkaw,

Zestaw do charakteryzacji: W tym niewielkim pudelku mieszezg
sig farby, tusze 1 pudry, ktdre pozwalaja zmienié wyglad
twarzy Bohatera. Oprocz nich w skiad zestawu mogy
wehodzié sziucene nosy lub peruki, kiore dodatkowo
ularwiajy ro zadanic. Zestaw do charakteryzacn dobrej lub
najlepsze] jakoscl zapewnia modyfikator +5 do testow
charakteryzacii.

Transport

Majpowszechniejsza metods podrodowania w Starym Swiccie jest
chodzenie piechoty. W ten sposdh mozna dosiaé sie prawic wszedzie,
choé biorae pod uwage zagrozenia na szlaku (bandyei, dzika zwierzyna
lub potwery czajice sie w puszczach), wigkszods ludzi nie oddala sip
od swoich siedeb, Crasem jednak skiania ich do tepo Koniecenose,

na preyklad preymusowy pobdr do armi lub srybranie karery
poszukivwacza przypod. Kupey | handlarze podrosug praez caly rok.
Salnchta udaje sig w droge wiasnymi powozami, aby nie zadawac si¢ 2
pospélstwen. Ponize] zaprezentowano srodki transportu, najezgicic]
spotykane w miastach i ich okolicach.

Pojazdy
Y.odzie 1 statki

Prawie wszysikie jednostki plywajace wykonane s3 2 drewna.
Wigkszoié zaglowyeh fodz rzecznych mierzy okolo dvunasmu
metrdw diugode i posiada pojedynezy zagiel. Jej zbudowanie zajmuje
1k104 10 dni. Do sterowania wymaga co najmnie} szesciu osob zabog,
chot moze liceyé | daesieeiu, Roemiary takie] jednostki pozwalaja

na preewieziente 30 pasazerdw oraz ich dobythu, W preypadku
przewozenia koni, jeden wierzchowiee liczy sie za trzech luda.

Barka rzeczna jest dwukrotnie wigksza 1 drogsza od tods reecene).
Barki uzywane s3 glownie do holowania olbrzymich tratw,
zaladowanych towarami. Typowa barka moze ciagnaé za soba
fadunek wazgcy do 45 tys. punkeow Obcigzenia. Zbudowanie barki
Eajmuje SEest miesiecy:

Wajmniejsze statki morskie sy wiclkoscl zaglowe) todzi rzecane),
choé zwykle bywajy znacznie wigksze. Cena podana w Tabeli 5-13:
Pojazdy 1o koszt faglowea z zalogy zlozong = 30 Zeglarzy i zdolnego
do prrewiczienia 60 pasazerow lub ladunku o wadze do 130 tys.
punkow Obcigienia.

todzie wioslowe 5 napedzane sila ludzkich ramion. 53 znacenie
mniejsze od rreeznych i shuiy jako $rodek podrozy z nurtem rzeki.
Do kategori fodzi wiostowych nalezg travwy, czolbna, fodki oraz
promy. Eodzie wiostowe mogy pomicscic do 6 pasazerow, wliczajic
w to sternika. Zamiast jedne) osoby mozna przewicze na lodzi
niewielki ladunek:

Eodzie charakeeryzujq sig podanymi nizej wspélczynnikami.
Wipdlczynnik Struktura” oznacza liczbe vszkodzen (czyli
obrazen), jaki moze otrzymaé lads lub starek, zanim zostang
eniszczone. Jest to odpowicdnik punkiow Lywomosci postac,
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Wspﬁciynniki todzi 1 statkow

Jednostha Szvbkosié  Wytrzvmalodé  Struktura
Eodz rzeczna 5 5 70
Eadz wiostows 3 4 1o
Zaglowiec 3 10 150

Jeili 16d2 stanie sig celem ataku strzeleckiege lub magicznego, nalezy
skorzystad z ponizsze] tabel, ktdra okredla lokacje trafienia statku.

Lokacje trafien fodzi i statkow

Raut Lidi wioslowa Eddi rzeczna [ Statek
1-3 Ordslonieta osoba na pokiadzie  Odslonigra osoba na pokisdeie
4-5 Crdslonigta osoba na pokladzie Eadunek lub kadhabl

=7 tadunek lub kadhub Kadiub

8-10 Kadlub Kadbub

Wozki, wozy i powozy

Wszystkie pojazdy kolowe korzystaja z tych samych zasad,
poniewas ich kenstrukcja jest niemal identyezna; Rama = twardego
drewna obudowana jest burtami (czasem rei d'u.hr.-m} z I?r'sz.rgcl
drewna i osadzona na kolach polaczonych osiy. Sredni czas budowy
woru wynosi okolo trzech miesigey. Zapreeg zlozony z czterech
koni «;i:l_g,ni:: powdz, = dwoch — woz, a jedno zwierze ciagnie wozek.
Ma wysokim kozle powozu siedzy woinica i straznik. We wnetrzu
pojazdu jest micjsce dla szeiciu pasazerdw, a dodatkowe na dachu
=3 miejsca dla kolejnych dwéch. Maksymalnie w powozic moze
zmiescic sig 12 osob, Wozki przystosowane s3 dla dwith pasazerow
1 jednego woZnicy, a wory $3 W stanie pomicscic szesciu pasazerdw,
nic liczac woinicy. Zakladajac, ¢ powozem jedzic normalna liczba
pasazerdw, kazdy z nich dysponuje miejscem na dachu, gdzie moze
umiescié kufer z rzeczami osobistymi.

Pojazdy charakteryzuja sig precdstawionymi nizej wspolezymnikami.
Wspdlezynnik Struktura® cznacza liczbe uszkodzen (ceyli obrazen),
jaka moze otreymad pojazd, zanim zostanie sniszcrony: Jest to
odpowiednik punkiow Zywotnodct postaci.

Zakladajge, ze powozem jedzie normalna liczba pasazerdw, kazdy

z nich dysponuje migjscem na dachu, gdzie moze umieicié kufer

z rzeczami osobistymi, Pojazdy charakieryzujy sig przedstawionymi
nizej wepdlczynnikami. Wspélezynnik Serukera® oznacza liczbe
uszkodzen (coyli obmzen), jaka moze ozymat pojazd, zanim zostanie
zmiszezony. Jest to odpowiednik punkiéw Zywomosel postac.

Wspd-lcqnniki pojazdow kainwych

Pojazd Szybkodt  Wytrzymalofi  Struktura
Wozek 3 4 20
Wz 4 5 60
Powie 4 5 30

W praypadku ostrzatu lub ataku magicznego wierzeta pociagowe
i powoz traktowane 53 jako jeden cel. Aby okredhé lokacje trafienia,
nalezy raucic 1k10 i sprawdzié wynik w ponizsze) tabeli,

Lokacye trafieii pojazdow kuiow]rch

Rzut Lokacja
1-2 Kon lub zwierze pociggowe (okresl losowe)
3-7 Pojazd
5 Kolo
9-10 Ordslonigry woznica lub pasazer (wybierz losowa)

Odslonigel pasazerowie to di, ktdrzy jada na dachu powozu, wisza u
jego boku hob wychylaja sig preez okna.

r 7
Tabela 5-13: Pojazdy

Pojazd Cena Ob<iazenic
Wozek 50 zk =
Wi a0 zk -
Powoz 500+ zk —_
\ Eodi reeczna 600 2k —
Eodz wioslowa W ke 00
Statek 12,000 zk =

Tabela 5-14: Wierzchowce

Wierzchowice Cena Obciazenie
Rumak 500 zk —
Lekki ko bojowy 300 =k _—
Kon 80 2k —
Ruc 50 zk —_—
Swodlo 5 zk 50
Upezas 1 zk 20

Tabela 5-15: Inwentarz zywy

Zwicrze Cena | ObcigZenie
Golah poczrowy 12k —_
Jasirzab 80 2k -
Kon juczny 40 zk —
Eofi pociagowy lub mul 25+=k —
Rot 1 -
Roza 2zk —_
Krowa 10 zk -
Kurczak Sp —
Owea 2zk -
Pies (rasowy) 3 zk -
Pies bojowy 30 2k -
Swinia 3k =
Wol i0zk =

Dostepnosd

PrEecierna
preecigtna
rzadka
rzadka
IT.I:IIE

sporadyczna

Dostgpnosé

sporadyczna
preecigtna
priccigtna
prEcciguna
preecigina
prrecigina

Dostgpnosc

mata
rzadka
duza
duiza
duza
duza
duga
duza
duza
duza
rzadka
duza
duza

Jesli kon prowadzgcy zaprzeg zostanic zabity, pojazd natychmiast
zatrzymuje sig. Jeili woZnica nie wykona udanego testu
powozenia, pojazd wywraca sig. W takim prypadku wszyscy
jadaey wewnatrz odnosza 1k10 punkibw obrazen, modyfikowane
tylko przez Wytrzymaltosc. Osoby znajdujice sic na zewnairz
pojazdu zostajs odrzucone na kilka metrdw, ale nie odnosza

powaznicjszych obrazed.

Jezeli zabity zostanie kot w drugim rzedzie, pojazd zwalnia
o polowe i nie bedzie w stanie jechaé szybeiej, do czasu, gdys kros
nit odetnie konskiego trupa od uprzeiy. Jezeli oba zwierzera

w drugim rzedzie zostang zabite, nalezy postapié tak, jak
w przypadku imierci konia prowadzacego zapregg.

KEolo moze utrzyma-; 3 punkn:m I.H.d.ko-dzen,, Fanim gostanie
zniszezone, Te ]:lunk:y nie wliczajp suq do Struktury cajcga pojazdu,
jednak w chwili zniszczenia kola powds ratrzymuje sie tak, juk

w przypadku zabicia konia prowadzgeegn zaprzeg.
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Wierzchowce

Konie i kuce: Konie to doié powszechne, choé koszrowne
wierzchowee weywane w Starym Swiccie. Zwierepta roznia sig
micdzy sobg, zaleznie od rasy | hodowli. Wigksze | bardziej
agresywne osobniki sluzg jako konie bojows, mniejzze ale
obdarzone podobnym temperamentem rowniez szkoli sie do
walki, natomiast pozostale zwierzeta sheza jako konie pod
wierzeh lub pociagowe. Te ostatnic opisano w podrozdziale
dotyezqeym iywego inwenrarza, Kuce ro male konie. krdre
ze wzgledu na rozmiary | wyrrzymalosc sa ulubianymi
wierzchoweami krasnoludéw i niziolkow. Wspolczynniki
wierzchoweow znajdzicse w Rozdriale X1 Bestiariuse.

Siodlo i uprzgz: Komfortowa jazda na wierzchoweu wymaga
zalozenia mu siodla i uprzezy. Ich brak podwyizsza o jeden
stopien trudnodc wszvstkich testiw jeddziectwa,

Inwentarz zywy

W wigkszodci preypadkow wspolcaynniki tych stworzen nie bedy
mialy znaczenia. Nicktore ewicrzeta sluzg jako sila pociggowa
(konie, woly), inne hoduje sic dla migsa (kurczaki, Swinie, krowy,
owee, koizy) lub dla konkretnych zadan (sokoly, jastrzgbie, golebie
poCItowe, psy).

Zwierzeta domowe (psy, koty): Te zwicrzera towarzyszg swoim
wiasciciclom. MNiewielkie, ale zajadle pieski pomagajg
szczurolapom w tepieniv szhodnikow, a kery strzeg
spichlerzy przed myszami. Wspolezyaniki tych zwierzar nie
majq znaczenia dla mechaniki grv.

Zwierzeta hodowlane (kurczaki, krowy, kozy, éwinie, owee): Te
wwvierzeta 53 2wykle hodowane na ubo). Kozy 1 krowy dajy
takze mleko, 2 owee welne. Wspolezynmiki tych zwierzat nie
maja znaczenia dla mechaniki gry:

Zwicreeta pociagowe (woly, konie pociagowe i juczne, muly, osty):

Te zwierzeta wykorsvstywane 23 glownie do orania pol lub
ciagnigcia wordw, Takze poszukivacze preygod korzystajy

— 5

# ich sily, zwhaszcza kiedy 53 objuczeni znaczna ilosciy
chwipunku. Wspodeczynniki tych zwierzge nie maja znaczenia
dla mechaniki gry.

Zwierzgta specjalne (jastrecbic, golebie poczrowe, psy bojowe):
Te zwierzeta wykorzystywane s3 do konkretnych zadan,
Tresowane jastrzebic pomagajy w polowaniach na drobmng
rwierzyng lowna, zmnicjszaje stopien trudnodel restow
sztuki przerrwania. Golebie pocztowe preencsz wiadomosci
na dalekie odleglocl, co seczegdlnie cenia sobic sepiedzy
i inni podejrzani ozobnicy. Psy bojowe o grozne stworzenia,
tresowane do walki i zdolne do rozersania przeciwnika
na serzepy. Ich wspdlezynniki znajdziesz w Rozdziale XI:
Bestiariusz.

Ustugi

Czasem nawet doswiadezony poszukivacs preygid moze
potrzebowaé pomocy. Byé moze brakuje mu funduszy na zakup
konia i wozi, albo nie potrafi nim powozic, Czasem trzeba
nAprawic mieez, innym razem bedzie szukal noclegu. Podobnie jak
w preypadku ekwipunku ogélnego, uslugi to grupa kilku kategorii,
obejmujacych migdzy innymi transport, nocleg, ushugi uedrowicieli
lub pracownikdw najemnych. Do tych uslug stosuja sig asady
jakoéci wykonania, podobnie jak w preypadku preedmiotow
materialnych. Niedoswiadczony kowal za wykucie preedmiotu
policzy sobie mnigj niz doswiadezony rzemielnik, ale wykonany
przez niego towar bedzie gorsze) jakosci. Podobnic micjsce

w luksusewym powozie bedzie koszrowalo wigeej niz na chlopskie
furmance.

Transport

Crasem zdarza sig, 2¢ Bohater musi szybko znaleze sie w odleglym
miejscu, a nie staé go na wlasnego wicrzchowea, Moize wredy
skorzystaé z ushug ransponowych dostepnych w wigkszodci miast,
Cena za przewée zostala podana w dwach wielkosciach: pierwsza
to koszt krdtkiej podrdzy, a druga to cena za kazde 10 kilometrdw
dhuisze] podroiy. Powykonaniu udanego testu plotkowania,
emodyfikowanego przez akrualne nastawienie woznicy, Bohater
moze rownies xalapaé sig na darmowy preejazd.

Wozy i wozki: Wickszos¢ wozow posiada miejsce na kozle, waz
obok woznicy, ale czesto zdarea sig, #e ten nie 2yczy sobie
rowarzystwa. Jadsey na wozie Bohater zwykle siedzi migdzy
preewozonymi towarami Jub awierzetami. W skrdcie, im
lepszy woz, tym wygodniejsza podriz.

Powozy i karety: Jazda powozem jest bardzo wygodna, ale droga.
Wysoki komfort juzdy zapewniaja migkkie, wydcietane
siedzenia, W lepszych powozach moina ceasem dostaé jakies
preekaski, Im lepszy powoz, tym wickszy komfon podrocy
1 WYESED Cend,

Eodzie rzeczne i statki: Plynge lodzig lub statkiem, Bohater rzadko
moze liczyé na wlasng kajurg i bedzie musial spad w kubryku
razem z zatogy. Niektare ze statkéw posiadaja kajuty dla
pasazerow, ktorych wymjecie wigie si¢ 2 odpowiednio
wyizszg ceng. Bohater, kedry zaokreuje sig na byle krvpe,
musi byé gotowy na to, ¢ bedzie spac w ladowni lub na
pokladzie,

Nocleg

Warelkicgo rodwaju zajazdy i gospody 53 bardzo popularne w Starym
Swiecie, poniewai zapewniajy miejsce odpoczynku dla podréznikow,
kearzy zawitajz do obcego miasta. Gospody poza miastem sq rzadziej
spotykane i bardziej praypominaja obronne twierdze niz karczmy.

Ceny za nocleg zaleiy glownie od wielkoéd gospody. Male, zadymicmne
spelunki oferujy jedynie nocleg we wspélnej sali, chod za stosunkowo
niska oplata. W zajazdach mozna mtomiast wynajaé osobny pokd] lub
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Tabela 5-16: Ustugi transportowe

skorzystad = pomocy shuzacepo, keéry rozpakuje bagaze lub preyeonje
do drogn konia § woe, Oberze wyzsee] kategoni naja swoje kuznie, gdzie

magna naprawié bron lub podkué konie. Najgorsze mordowmie nie Metoda podréy Cilia Dhosteprioé
Kratke méwiac, klient dostaje 1o, za co zaplacil. Dodatkowe ushigi Eodz rzeczna Lsf5s duza
kewalskie 1 inne zostaly opisane w Tabeli 5-18: Ustugi. ; P e | 2/ 2k mala

) ; Starck | zkefs 2k preecietna
Ustugi rozmaite Wor dwukonny 13/3 2k duza
Kategoria ustug opisuje wszelkie zajecia i zawody, jakic wykonywane WW trzykon n 103/4 2k preecigtna
sa przex najemnych pracownikow, od zwvklego robornika Wozek lubwoz Lp/l5p duza

poczynajje a na oprychach konczac. Tabela 5-18: Ushugi deieli sig
na dwie czgici: plerwsza podaje ceny zwyklych uslug (na praykiad
przewodnika lub tragarza). Kolumna druga zawiera uslugi, do
wykonamia ktdrych potrzebni sa doswiadezeni pracownicy. Tacy

Tabela 5—17;: Noclegi

i__._
|
ofenujy niczego poza brudng, zadymiong saka | zawszonymi siennikami. !l
|

BM-i powinni byé stworzent zgodnie 2 zasadami przedstawionymi Nocleg / Usluga Cena
w Rowdeialach IT 1 101, zwlaszcea 2e moga poznie] towarzyszye Kanial
Bohaterowi na szlaku poszukivacza praygod e s
i bl 2 o A Osobny pokaj 105
Cyrhowies: Do tej kategori naleza migdzy innymi tancerki, Stapnia, I noc 10p
komedianci, bardowie, mimowie i akrobaci, a takze inne Wspalna sala, 1 noc Sp
osoby, ktore zajmuja sig zapewnianiem rozrywki.
Medyk: Znalezienic medyka nie jest liwvm zadaniem, Ieh pomoe . .
jest kosztowna | zazwycia) pozosiaje pok Zasiegiem | Tabela 5-]8: US'hJSi rozmaite
mozliwosci inansowych zwyklych ludzi. Pojedyneza wizyta ||
daje ten sam -:fu:_k:, co udany rest leczenia, prevwracajac =
1k10 punktiw Zvwotnosci lekko rannej postaci i 1 punke | Zw?k.lt l]:S‘hlgI
Lvwornosci ciezko rannej. Dodatkowe wizyvey medyvka tego |b Ustuga Pensjaza dzien  Pensja za tydzied  Dostgpnodé
samegn dnia nie preynoses efekiu, |
S : = ; '|I Cyrkowiec 28p i4s przecigina
Robotnik: Uzywani 1.:|u prostych prac m.l?o.m:-:y moga pomos Medvk 60p 30 preecistng
w oczyszczeniu zawalonego pracjscia, przeniesienia bagazy | Robotnik o b i
i innych zajed, w kedrych przydaje sie sila fizycana, | < mf“ i P 2 prm‘!ﬂm
Rzemieslnik 3p 175 prEecietna
Bizemietlnik: Do tej kategorii nalezy kowale, aptekarze oraz inni | Shuga i2p [ preecietna
wyrworey dobr materialnych. |
Sluga: Do eej karegorii nalezy pokojdwki, stajenni oraz inni sluzacy: USh,IEI Spm:.rain:
Sluga wykwalifikowany: Do tej kategoni nalezz wykwalifikowani Suma PD Stawka dzienna Udzial® Dostgpnods
stuzacy, zwani tez pomocnikami. Czesto posiadajy wiedzg lub
umiejernosci, krorymi nie dysponujy Boharerowie Graczy: 100 bs = miala
Przydaja sig takize w czasie walki. Tacy pomocnicy maja 400 103 v mala
ukonczong jedng lub wipee) profesii. Trudnie) ich wynajae 800 155 ¥ sporadyczna
1wigce) Fadaja za swaje ustogi. Jesli ki BN towarzyszy 1200 o] 1 sporadyczna
druzynie w pezygodach, moke zatydaé swojepo udziaty w 1600 154 . 1 ek
zdobyeych fupach. 2000 504 1 oy
EleP“an spccjain}( * Wykwalifikowany sluga malprawo do udziatu w lupach, jesili
bierze udzial w przygodzie.
Ekwipunek specjalny to preedmioty, ktorych normalnie nie da sig Lomecimmly N

kupié nawet w napwigkszych miastach. Migdzy innymi sa to mikstury,

ziole o niezwyklym deiataniu, amulety szczcica lub woda Swiecona. F
Piwo Bugmana (Trudny): Receptura owego zacnego trunku zostala

Mak opracowana przez Josefa Bugmana i to = jego browar

1 Stuf}' poplynets w Stary Senat recka doskonalego piwa. Jeden kufel
zapewnia niewrazliwosc na Strach przez 1k10 godzin. Piwo
Bugmana jest jednak bardzo mocne i liczy sie za czrery porcje
alkoholu. Po kazdej kolejce naledy wykonaé test mocnej
glowy na poziomie Trudnym (-20), aby unikngé efeku
wimierdzzcego ochlapusa®™

Mikstury to napoje, kiorych spozycie wyweoluje niczwykle efekry:
Ich warzenie wymaga znajomosci zi6! lub formul alchemicznych. Do
prevgotowama mikstury niezbedne jest ez posiadanie odpowiednich
narzedzi aprekarskich. Warzenic zajmuje 1k10 godzin i wymaga
wykonania udanege testu rzemiosta (aprekarstwo). W nawiasie ohok
nazwy mikstury podano trudnosc esou.

Dar Grc_nr I;Trudn:{,'l: Wilvchanie opardw tej niezwykle; mieszanki Trumzny
ziol i skladnikéw alchemicznych powaduje, 2e na 1k10 rund Trucizny to substancje czesto wykorzystywane przez skrytobdjedn,
wyostrzajy sig zmysly postaci, zapewniajac o modyfikator a nickiedy takze przez ambitnych i bezwzelednyeh arystokratow
+5 do testow Inceligencii. Mozna je pozyskiwag z rodnych fradel. Dostarczaja ich zardwno
: : i e oy y it roéliny (czamy lotos, wileza jagoda), jak | 2wicrzeta (olbrzymie
Mikstura lecznicza {Prosty): Wypicie tej miksmury automarycznie skorpiony, weie lub pajaki). Do trucizn zalicza sie takie substancje

preywraca 4 punkty Zywomosci lekko rannej poseaci, Miksoura
lecznicza nie moize wylecayc ciezko rannej postaci, ani podniesc
posiomu Lywotnose powyze) maksymalnej wartoscl tej cechy

uzalezniapice, kidre nie powodupg smierci, a czasami nawet
zapewniaj) zwickszong sprawnosé ciala i umyslu. Aby przygotowad
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Tabela 5-19: Ekwipunck specjalny

Grzvbki Szalonego Kapelusznika (Eatwy): Te halucynogenne
greyby 53 niezmiernie popularne wirad plemion goblindw,

jakie zamieszkuyy Gory Kranca Swiata. Kazdego, ko je
g spozyje preed bivws, ogarnia mordercey szal. Orrzymuje
Mlk'ﬁtlﬂ'y wiwczas modyhkator +1 do Sily | przestaje zwracaé uwage
Mikstura Coria Obeigtenis Dostepriosé na otrzymywane obrmienia, zm nij:j_s'.mi:ﬁ je ol punkr, :
Ogarniery sralenstwem nisszezeinik nie moze parowaé
Dar Grety 30 =k —_— znikoma ciostw ani ich unikaé. Efekr dzialania greybow utrzymuje
Mikstura lecznicza 5 zk — mala sie przeid 2k10 rund, po kidrych postac traci 2 punkry
Piwo Bugmana 50 2k & znikoma Eywotnoscl.
: Jad mantikory (Przecigtny): Te trucizng mozna pozyskad 2
Trucizn gruczolow jadewych mantikory, keore mieszczs w okolicy
Trucizna Cena Obciazenie Dostepnosc kolea na ogonie bestii. Chot jest to substancja wysoce trujca,
: g ma pewne uboczne whasciwos wykorzystywane w medycynie.
é’:mm;"ljm ;g g " znltﬁoma Oprocz obrazed, udany arak zatrury bronig povoduje, 2o
Gr: ﬁ;."g TN 7 R ofiara musi wykonaé udany Wymagajacy (-10) test Sily Woli,
IEYDAL A2 OTER0 g Mieudany test oxnacea, #e nieszeresnik matychmiast zapada
Kapelusznika 30 =k znikoma
ripming B 1 w gleboki sen. Mastepny nieudany test Odpornoged (-20),
Jad mantikory 65 zk ih znikoma GTiacza, 35 OUULY Urniers, nie odzyskujac preytomnosct,
Korzen mandragory 252k - znikoma i / -
Sercaba) 800 =4 — znikoma Korzen mandragory (Eatwy): Ta zlowieszcza rodlina sala
SekartatnyCien 35 zk - znikoma sig popularna za sprawa szalencow, na keorych deiata
Slina chimery 150 z& =52 znikoma uspokajajaco. Szczegdly jej wphrwu na chorych zostaly
F e v Rondaiale TX: Mistry G e Ulien
opisane w Roz e IX: Mistrz Gry w czgsci , Uzaleznienie
Osobliwosci od mandragory™.
Precdmiot Cena Obcigéenic Daostepnoid Sercobdj (Trudny): Niektore trucizny, chod silne same z siebie, stajy
Kot sriebetl e 300 2k - eribn faic jescre gm'.ini(lzjs e, kiedy wymiesza sig je = inn:.'rlni. Tak
Naar kojaey 5p ™ Dbrzetietna jest w preypadku jadow ;\mﬁxlb-l;'n}' (dwuglowego weka)
> dientke et e sporadyezn i di;f.xfrm.::;:lkn. IPci?tzun: w iedm{]:rulk‘; #3 bezbarwne,
< Ralilvia 2k = sporadyczna a takze Fizd:j;un:lsn:l::d_uj .zap.:u. u.kﬁt.:lzpu.sz:.zunri:v ;
| Talizman szezeicia 152k — mala s : e c:;:ma, R e iy e
Wods fwicconn 10 2k i sporadyczna Postac, [urc]'zt?st:lnll_-]:.l ana trucizna, misi w}'kunn—r udany
: test Odpornodci na poziomic Wymagapeym (-10). Nieudany
5 LesT OZNACTA, £ postac umicra po 2k10 rundach.
Pm"u}' Szkarlatny Cien (Prosty): Ten narkotvk wytwarzany jest
{r Przedmiot Cena Obcigzenie Daostepniose z estalijzkich szkarlatnych debéw i nalezy do najbardzie
wzalezniapgeych substancp znanyeh w Starym Swiecie.
W 1 Po wypaleniu jednej dawki postac otrzymuje modyfikator
‘. ' Diar CEERIE 60+ zk o readka +3 do reutow na Inicjatywe {Zrecznosc + 1k10) orax
Drewniane 2¢hy 3+« “ mala modyfikator 45 do testow Krzepy, Narkotyk dziala przez
Rolezyk (1hs © prEstiema jedna godzing. Po uplywie tego czasu postad musi wykonaé
Opaska na oko b+ p o prrecigina Bardzo Trudny (-20) test Sily Woli. Micudany test oznacza,
Plytka ezaszkowa R o miala z¢ postac otrzymuje modyfikator -10 do testow Walki Wrecs
Pozlacany nos 6k 1 o sporadyczna i Umicjgrnogci Strzeleckich. Ten efekt mija dopiero
sﬁz]{]:nh: oko ;: f g m‘:"" po wypaleniu nastepne] porcji narkoryku.
EUMCED N L mala
Taruaz Jeb g 0 mala Slina chimery (Bardzo Trudny): Juz samo pozyskanie trucizny

z ciala chimery jest rrudnym zadaniem. Slina tego stworzenia
jest bardzo zrgea, dlatego nawer jej maka kropelka
w kontakeie ze skorg powoduje utrarg | punkouw Zywotnosci.

dawke trucizny, Bohater musi wykonaé udany test warzenia trucizn,
ktérego trudnoit znajdziesz w opisie specyfiku. Jezeli test sig nie
powiedzie, trugizny nie udabo sie praygotowad, ale skladniki zostaly
zuzyte, Rzut 95-00 oznacza, ze Bohater przypadkiem sam zaerul sig
specytikiem. Ponizej znajdziesz preykladowe trucizny.

Faaplikowanie trucizny wymaga pewne] reki | udinego testu
Zrgcznodel. Nieudany rest oznacza, e postad praygolowujict
trucizng traci | punkt Zywotnosci. Po pierwszym udanym
ataku broniy zatruty hing chimery, 2raniona ofiara musi
wykonaé Bardzo Trudny (-20) test Odpornodei. Mieudany
test oznacza, re traci dodatkovwy 1 punkt Zywornoscn i
umiera po 1k10 rundach,

Czarny Jad (Wymagajaey): Te trucizne uzyskuje sie = cial smokow
morskich zamieszkujacych wody Qlceanu Zachodniego.
Mawer lekkie skaleczenie bronia, ktore) ostrze zostalo
zanurzone w jadzie, powoduje potworny bal. ]1:£li taki
orgz spowoduje utratg prynajmnie] 1 punktu Zywotnosci,
w nastgpnej rundzic postac traci dodatkowy 1 punkt
Zywoinosci 7 powodu krazacej w jego zylach trucizny.

Osobliwosci

W tym podrozdziale znajdziesz niezwykle | rzadko spotykane
preedmiory, zwvhkle bedace w posiadaniu doswiadezonych
poszukiwaczy preygod.

Crzarny lotos (Przecigtny): Czarny lotos to smiertelme trujaca
roslina, ktora rognie wdiunglach krain Poludnia. Jesli
ostrze pokryte 1y substancyy spowoduje utratg preynajmnic]

A ‘11 1 punkru Zywornodci, zraniona postaé natychmiast trici

Ksiega wictzy tajemnej: Crarodzieje uczy sie z tej ksiegi taymikown
swojej magiczne setuki.

Mapar kojacy: Rozgrzewajjca mieszanina leceniceych ziol oraz
wyjatkowo obrzydlivych ingrediencii (migdzy innymi
krowiego moczu i piotunu), Napojona pig cigizko ranna

nastepne 4 punkey Zywotnoici, chyba e wykona udany
Wymagajacy (-10) vese Odpornosci.

Yo
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postat, po udanym teécie umiejetnosci leczenie, traktowana
jest jako lekko ranna i odeyskuje 1k10 punkeéw Zywotnosci,
zamiast tylko 1 jak normalnic.

Odtrutki: Oprdcy surowic © substancji neutralizujacyeh
najezgdcie] uzywane trucizny, w zestawie znajduje sig
noeyk do nacinania ranki, kilka woreczkow z ziolami
leczniczymi oraz shéj z Zywymi pijawkami, kiére wysvsaja
zatruty krew Jezeli postad posiada raki zestaw,

w przypadku zatrucia moze poswiecié dwie akeje
podwijne na probe uratowania Zycia prey pomocy
odirucek. Jezeli pe tym czasic postaé nadal znajduje sie
wirod 2ywych, moze wykonaé kelejny test Odpornosc,
probujac eneutralizowac jad w swoim cicle.

Relikwia: Relikwie to szczacki swigrych lub osob szezegdlnie
zashuzonych dia danej Swiatyni. Moga 1o byé koses, strzepki
ubran [ub bizureria. Relikwia zapewnia modyfikator +5 do
testow przekonywania lub plotkowania stosowanych wobec
wiernych danej religii.

Talizman szcrescia: Kazdy talizman szezgicia wyglyda inaczej.
Orzdabiaja je runy, symbole wiary, a takse znaki pomyslnosci
i dobrego omenu. Talizman szozedcia jest jednorazowepo
uzytku i pozwala na powtdrne wykonanie rzutu po
nieudanym teécie, albo uniknigeie celnego ciosu lub strzahy,
W drugim wypadku postaé Lcudem™ unika celnego trafienia.
Musi jednak zadeklarowaé uiyeic talizmanu preed rzurem na
obrazenia.

Woda Swigcona: Zwykla woda poblogoslawiona przez kaplana
lub gwieta osobe, Opryskany nig ozywieniec traci 1 punkz
Lywotnosci, =

Protezy

Protezy to kategoria preedmiotéw zwigzanych” z cialem postaci.
W sporej cgsci 53 to bitewne pamigtki® lub konsekwencie zywora
petnego praemocy. Setucene rece, zeby i inne tego typu akeesoria sg
czestym widokiemn w Starym Swieciel

Dlof weterana: Proteza wykonana z dwéch par meralowych
szczypiec, poruszanych przez skomplikowany system drutdw,
kabli i paskéw, Umozliwia podnoszenie przedmiotéw i
ich nieporadne uzywanie, chof prézno marzyé o wickszej
precyzji ruchdw, Protezy wykonywane 53 na miare i nawet
te kiepskiej jakosci o istne cuda techniki, choé bywaja
nieco pordzewiale i sewankuja od cigglego uzywania. Dionie
najlepsze] jakosci wykonane sy = drogocennych kruszedw,
wykladane klejnotami i czasem preedstawiajs soba wighsza
Wartoié nif noszic je postad.

Drewniane zgby: Choroby, wypadki i brak higieny powodujs,
ze szruczne zeby cieszg sig w Imperium ogromnym
powodzeniem. Kupujgey moga wybraé, jakie ubytki chea
zatuszowad: pojedyncze zeby, pol szczeki, a nawer cale
uzebienie. Do dyspozycji pozostaje réwniez szeroki
wachlarz materialéw, z jakich mogs byé wykonane
sztuczne zeby. Protezy kiepskiej jakosci czesto byly
juz uzywane, s3 brudne i uwierajgz, natomiast protezy
najlepsze] jakosci wykonane sa  miekkich gatunkéow
drewna oraz zdrowych zebdw, dopasowanych do nowego
whasciciela.

Hak: Substytur utraconej dloni, jakim jest hak, to dos¢ stary
wynalizek. Do przedramienia mocuje sig go za pomocy
kawalka mareriahu i skorzanych paskaw. Haki kiepskiej
jakosei s3 pordzewiale | tepe, podezas gdv te najlepsze;
jakodel wykonuje si¢  drogich metali, dekoruje | ozdabia,

4 nawet wyposaza w specjalne akcesoria, Najpopularniejszymi
dodatkami tego rodzaju s3 noze, uchwyty na pochodnie, fyzki
do zupy i gracbienie.

>

oo

Kolczyk: Kolceyki vo cagsty widok na ulicach miast Imperium.
Moszg je nie tylko kobiewy, ale takze mgzezyini. Najezedcic)
przektuwa sic uszy lub nosy. Bizuteria tego tvpu zwvkle nie
ma specjalnego znaczenia i stanowi tylke ozdobe, Crasem
kolezyki s3 wpinane ze szczegolnych powoddw, na preyklad
jako znak osiggnigcia dojrzalosci. Zardwmo kolezyki do
uszu, jak i do noss, moga roznic sig pod weglpdem jakodci
wykonania. Czgsto spotykane sa zwykle miedziane puzki lub
kélka, choé niekiedy mozna zobaczyd prawdziwe arcydzicta
szruki jubilerskie.

Opaska ma oko; Praktyczne i tanie zastgpstwo dla szklanepgo oka:
Opaska na oku to kawatek materialu noszony na rzemyku
zawiyzanym z tylo glowy, Zastania i chroni pusty oczodal.
Moze byé wykonana  rognych materialow: od zwyklego
strzepu brudne) szmaty po najdelikatniejsze aksamity
1 jedwabie. Kroje i wzory opasek na oczy zmieniaja sig wraz
z trendami mody. Wirdd weteranéw popularne s3 herby

regimentow 1 znaki rodowe ich dowdadedw.

Plyta czaszkowa: Phytek czasskowych uiywa sig do zakeyeia fvwej
tkanki w miejscach, gdzie ko zostala strzaskana i odstonika
wngtrze glowy. Rana oslaniana jest kawalkiem oblego meralu
1 w ten sposob chironi sie rannego przed dalszymi
obrazeniami. Phytki czaszkowe kiepskiej jakodel wykonane
53 2 lichego metaly, 2 czesto da sig zauwazyé, 2e przediem
shuzyly jako fragment kociolka albo imbryka. Plytki
najlepszej jakosci wyrabia sig z drogocennych metali, pokrywa
inskrypciami wotywnymi, runami ochronnymi i klejnotami.

Poztacany nos: Ten wynalazek jest dzielem krasnoludzkiego
kewala, Skalta Helfenhammera, kedry ulegl nieszozesliwemu
wypadkowi = udizialem prochu serzeleckiego i swieczki,
krorej nie powinno byé w poblizu. Fierwsza proteza nosa
zostala wykonana z najszlachetniejszego meralu, czyli zlota,
Obecnie sztuczne nosy zazwyczaj wykonuje sie z drewna,
porcelany bad# zelaza, jednak termin .pozlacany nos” na
dobre praylgnat do wszelkich protez tej creici ciala. Protezy
kiepskiej jakosci sy niczym wigcej jak zaryezkami jamy
nosowej, natomiast protezy lepszej jakosci na pierwszy reut
oka s nie do odrézmenia od naturalnych nosow:

Szklane oko: Warok mozna stracié z wielu powodow, ale niektérzy
w ten sposob okaleczeni nie poddajy sie losowi. Szklane ocey
53 popularne wirod szlacheicow, krorzy moga sobie pozwolié
na wykonang przez rzemieélnika wierng kopie prawdziwego
oka, Jak to czesto bywa, pospolstwo probuje weorowaé sie na
selachcie, dlatego szruczne ocry zdarzaja sie tez u ubogszych
ludzi. Te protezy sq zazwyceaj wykonywane z drewna lub
metalu.

Setuczna noga: Smutny to fak, ale imperialni medyey zdobyli
ogromne doswiadczenic w amputowaniu konczyn. Sziuczna
noga sklads sie drewniane protezy, loiyska oraz skérzanych
pasiw mocujzeych ja do kikura, co zapewnia weteranowi
mozliwoié poruszania si¢ o whisnych silach. Najgorze)
wykonane protezy to niewiele wiecej niz kawalek drewna
praywigzany do ciala, podezas gdy najlepie) wykonane
doskonale imituja cialo, zginajg sie w stawach oraz 53
ezdobione herbami, motami lub miniaturami dziel szouki.
Jeili postac posiada szruceng noge, jej Szybkoié spadao 1,

a mie o polowe, jak w przypadku braku konczyny (wiecej
informacii na ten temat znajdziesz w podrozdziale | Troale
efekty zranien”, w Roxdziale VI: Walka, obrazenia i ruch).

Tatuaie: Szezeglnie populamne wirod zeglarzy, zolnierzy,
krasnoludow i praestgpcow; tatuaze to rysunki zdobigce
ciato, kiore wykonuje sig przez wstrzykiwanie pod skore
kolorowego atramentu. Dokonuje sig tego za pomocy
drobnych igielek, przez kidre wprowadzany jest barwnik.
Tatuaze kiepskiej jakodci preypominaja deieciece bazgroly,
natomiast najlepsze tatuaze to niemalze dzicta szouki.
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Wgwiucic Warbammera kazdy dzien to brutalna walka o
przetrwanie. W rym niekoaceacym sig, krwawym

i nieublaganym zmaganiu z przeciwnodciami losu zwycigzyd moga
tylko smiatkowie, ktéray gotowi 53 stanaé do walki. Porazka oznacza
nicuchronng émieré. Jako Mistrz Gry predzej cey poinie] bedziesz

= UP]»Y'

Prn-z wigkszosé rozgrywhi nie bedziesz musial dokladnie fledzic
uplywajacego crasu. Wystarczy okreslanie w prayvblizeniu, jak dhugo
trwato wykonanie danej cxynnoscl. A zatem, gra toczy sig W tempie
wyznaczanym przez MG, Jedli gracze zadeklaruja. e chea doseat sig na
preeciwleghy kraniee Aldorfu, mozesz sewierdzié: JW porzadku, spacer
zajmic wam okolo godziny: Zblizs sie festyn, wige ulice s3 zadoczone”.
Takim opisemn nie rzadzy zadne reguly, do Cicbie naleiy rozsadne

i zgodne 7 klimatem gry okreslanie tempa uplywajjcego czasu. Tego
rodeaju luZne 1 niczobowigzujice podejicie do kwestil odmierzania
czasu znacznie preyipiesza gre | poewala zachowat ciaglodc fabuly.
Przypomina to nicco styl narracii znany 2 ksigzek

Crasem jednak dokladne mierzenie czasu okazuje sie niezbedne.
Dzieje sig tak zwykle w svtuacjach zagrozenia zyeia Bohaterow.

S -

.Chwalebna $mier¢?
O to walczg szaleicy i bohaterowie.

Ja chee tylko dostac zotd”.

- Marcello Finetti, tileaiski najemnik.

cheial wyprobowad umiejgtnosci bojowe swojej druzyny Bohaterdw
Z lektury ninigjszego rozdzialu dowiesz sig, jak dynamicznie
poprowadzi¢ sekwencje walki. Poznasz makize zasady rozliczania
obrazei, zarowno zadawanych bronig, jak 1 bedacych skutkiem
dzialania pubipek, trucizn, ognia i tym podobnych nichezpicczensta.

Czasy —

W trakeie zaciekle] walki kazda chwila moze decydowaé o zyciu lub
imierch. & rego pmt'udu w pewn_',n,h sytuacjach czas BTy jest dzielony
na rundy, trwvajace mnic) wigecej dziesied sekund. W ciagu minuty
mozna wige preeprowadzié szest rund walki, W jednej rundzie kazda
uczestnicziea w walce postac (moze to byé Bohater Gracza, Bohater
Miezaletny albo porwar) moze wykonac okreflong liczbe dzialan,
zwanych skejami (patrz podrozdzial JAkcje”, na str. 130, krore
skladaja sig na e danej postaci. Runda walki sklada sig z kolejno
wykonywanych tur poszezegdlnych postaci.

Jako Mistrz Gry decydujesz, kiedy zmienié narracyjny styl opisu na
dokladne odmierzanic czasu. Najczescie) zdarza sig 1o

w chwili rozpoczecia walki lub w syrsacyi, ktdra moize wigzac sig

z zagrozeniem dla Bohareraw Graczy.

— Rundy walki —

W:rﬂkc:: kazdej rundy walki wszy sthie uczestnicrace w niej
postacie mogg probowad cod zrobié, na preykiad atakewad,
uciekaé, rzuci¢ zaklgcie, itd. Aby uniknaé zamieszania wywolanego
przez jednoczesne deiatanie kilku postaci, istotne jest okreslenie
kolejnodei war, w jakiej uczestnicy walki beds wykenywaé seroje
akeje. Kazda walke moZesz rozegrac wedlug nastepujacego planu;

. Krok 1. Rzut na Inicjatywe: Na poczatku pierwsze] rundy
walki, kazda postaé bioraca w niej udzial okresla wartose
swojej Inicjatywy, czyli szybkose reakcji na rozgrywajace sig
wydarzenia. Kazdy z graczy wykonuje rzut 1k10 1 dodaje
do wyniku wartoié Zrecznoscl. Ustalona w ten sposab
Inicjarywa ohowiazuje do konca walki.

Krok 2. Itofn;na@c dziatania: Ustalase kolejnodéc
wykonywania akeji w rundzie, czyli kolejnosé wr postaci,
w zaleznodci od wyniku rzutdw na Inicjatywy. Postag,
ktéra uzyskala najwyzszy wynik, reaguje najszybeie

i dziala jako pierwsza. Nastepnic akcje w swojej turze
wykonuje postac z drugim w kolejnosei wynikiem, itd.
Jako ostatnia reaguje i dziala postad z najnizszy wartosciy
Inicjatywy. Ustalona w ten sposcb kolejnoié dzialan i rur
obowizzuje do konca walki.

. Krok 3. Zaskoczenie: Na poczatku walki musisz sprawdzic,
czy ktoras z postaci biorgeych udzial w starciu nie zostala
zaskoczona. Jest to istotne rylko w picowszej rundzie walki.
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Rozdziat VI: Walks, abrazenia i ruch
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raci mozhwose deialanin w tej rundzie.

w stanie pod)

. Krok 4. Akeje: Postad = napwysza Inicjatywa dziala jako
picrwsza. W danej rundzie moze wykonaé jedng lub wigee)
roznym stopniu slozonoia (patre .Akeje”, str. 130},
wich skutkoma: pleTwssa postac kot Frurg
hiakei w tey rundeie, MNaste

akei ¢

Po okreile

ni¢ moe juz wykon,
swoje akepe deklan
z uztalona kolejno

e

'!.‘Ii.lxil-.‘-t-.‘.li' postacie, 2podnie

. Krok 5. Koniec rundy: Po okre

niu skutkow dzalania
Ostatnic] postact nastepuje ke i

c rundy walki,

Jeili zajdzie taka porrzeba, rozegrap kolejne rundy wedlug
powyzszego planu.

— Inicfatywa —

I atvwa okresla sevbkosc reakeyi 1 tempo dieiatania postac

w trakcie walki. Je) recz wykonanie reutu Tk10
i dodante do wymiku wartoser cechy Zrecznoéc odpowiedmeso
Bohatera Gracza. Jako Misirz Gry, w podobny sposcb ustalasz
wartosd Inicjatyey ;1:1'.'.l.'|,sr|'s'.1: 1 Bohaterdw Niesaleznveh

rtosc ustala sic

epnie ustalasz kolenosc wvkonywaniz akoj w rondeie, w

uriw na Inicparvwee, Postac, kuora weyskala
1 ) jEEy i dziala jako pierwsza, Porem
swoje akeje wykonuje postad, kiora uzvskala nasiepny w kolejnosci
wymik. J
[nicjaty

konca walk:,
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WY, Uzralona w ten .-pn.-l:-|: kolejnose deiatan obowizzuje do

Teili dwie postacie {lub.c S3Mg WATtOsE
Inicjatywy, o kolenodcr dzalania decyduje ich Zrecznost. Postad

o wyzsee] Zrecznosci reaguje o ulamek schundy szybeiej i moze

wezcsnic] wykonad swoje akcje.
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feriesey, poters Gertrada

wykonad pojedynczy rzur, Inicjarvwe calej grupy
Walezaey w grupie po prosiu wykonuj) swoje akcje w rym samym
mamencie,
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sposob kolejnesé dealania obowinzuje w nastepnych rundach.
Odwolujac sig do popreedniego prevhlado: w kazde) randzie
walki Wilhelm bedzie dzialal jako pierwszy, potem Gertruda, a na

koncu gobliny,

Jesh do walki wlicea sie inne po avkly sposob
ustalic wartosc ich Inicjarywy, kuora mode zmicnic kolenosc

dzialania w rundzie. Tv decvdujesz, kiedy pojawiaj sig nowi walczacy
i w krare] rundsie mogy wijceye sie do walki

Prevklad: W

01
onf
(HLEER]

i ||'4.ll.'l.-¢'n.l trey l.-mn':

ol £

1 T EERIE, PO

g:.-!:'ll_'p ok, &

Kodemnose o

Wilhelm (41), Gertrala (3%), ovk (32)




Rozdziat VI: Walka, obrazenia i ruch

— Zaskoczenie — -

Nn poczatku walki musisz sprawdzic, czy kioras 2z zaatakowanych
postaci nie zostala zaskoczona, Jest to istowne ylko w pierwszej
rundzie walki, Okrelajac prawdopodobienstwo zaskoczenia, musisz
dokladrie rozwaiyé okolicznoder, kiére doprowadzily do walki.
Panize) podane kilka sytuacji, ktore mofesz wzigé pod uwage
podezas ustalania szansy na zaskoczenie.

. Atak z zasadzki. Wykonany preed walky wdany test
ukrywania si¢ moZe oznaczad, fe postaé pozostaje
miezauwazona przez preeciwnika. Mozesz w tym momencie
wykonac potajemnie test spostrzegawczosci Bohatera Gracza
lub Bohatera Niezaleznego, by okreslié, czy zauwazyli
easadeke,

. Atak od tylu, Wykonany preed walky udany tese skradania
Sif MOEE OZNACEAC, $E POSTIC Niezauwazona atakuje
precciwnika. Mozesz w tym momencie wykonaé potajemnie
test spostrzegawczosci Bohatera Gracza lub Bohatera
Miczaleznego, by okreslic, cov sauwazyli skradajacepo sie
napasenika.

’ Miezwykle okolicznodei, Na walke moze mict wphyw wicle
czynnikow. Popoda, efekey deiatania czardw;, ulszaltowanie
terenu, zmgczenie Bohaterdw lub kiepskie oswietlenie
moga wplywac na seybkosc reakeyi, a nawer uniemozliwié
zorientowanie si¢ w sytuacji.

* Odwracenie uwagi. Crasem zdarza sig, ke uwaga
Bohaterow Gracza lub Boharerdw Miezaleznych skupia
sig na wydarzeniach pobocznych, co ich dezorientuje lub
czyni nieswizdomynmi zagrozenia. Pograzent w mrocznym
rytuale keleysel mogg byé tak skupieni na swych plugawych
modlivwach, ze nie zauwazq skradajgeych sig Bohaterdw.

Biorac to wazystho pod waage, musisz adecydowac, czy kioras

x zaatakowanych postac zostala zaskoczona, W wickszodd prevpadkow
w rasadzke wpada cala grupa, chod nic zawsze tak musi bye, Na praykiad
kilku banitdw z lavwosciy zdota podejic oddzial spiacych Zolnicrzy, ale

by modke zostang zauwazen precz coujnego wartownika.

Zaskoczona postad rraci moliwose dzialania w pierwsiej rundiie.
Jest zdezorientowana naghrm roxwojem sYTuacii i nie jest w stanie
podjac narychmiastowego deialania. W nastepne) rundzie moze
whiczyé sie do walki - oczywidcie, jeili preegyvie pierwszy runde.

Prayklad: Zaldimy, e gobliny srzpdeily zasadebe ma ol
I fogo doccarayszbp, Mistrz Gry soykonnge potagerniie vent na
spostreegaweroic BG 1 decydige, 2e Bohatevowie iiczego wie
zanazyli. Nagle sporigdiey drzew ze swistem wylninga srzaly.
Whlhelm i Gertruda s zashoczent niespodiewsmy atakiem,
Wter raomsalzzse smoga tylen rozpladad sie, probugisc zorfentotad sig
w sytachs. Po chwsli gobliry = wrzaskiem wypadarg z shrycia

1 wmiecagep st v fniler, Po stalersin koo ewentualych trafien
w wyrriken ostrean, foviczy sig prerisza ronda walle, MG
atksezige wrpkonane et na Inigatywe. Od ref pory wallea
rozgryis s wedlug mugblych s

— Akcje —

kazdej rundzie walki uczestniceqea w nigj postac

(z wyljczeniem osob zaskoczonych i nicprzytomnych) moze
podigé kiet daialanie, zwyvkle w swoje] turze. Wszysthic dzialania
malez do odpowiedniego rodzaju akcji, ktore zostaly podziclone
wedtug dlugodc czasu, jaki jest potrzebny do ich wykonania.
W Wirrbuammrerze istnicjy trzy rodzaje akeji:

. Akcja zwykla: Akcja zwykla {dalej okredlana w skrocie jako
«2kcja”) to dosé prosta czynnosé, kedra nic zajmuje wicle
czasu. Moze to by przejicie kilku merrdw, wyclagnigcie
broni & pochwy lub preeprowadzenie ataku, Postad moze
wikonaé najwvize) dwie akeje ewvkle w rundzie.

. Alkeja podwidjna: Akcja podwdjna to zlozona ceynnois, kuorej
wykonanie zajmupe wipce) czasu | wymaga calkowitego
poswigcenia uwagl Zazwycza) sklada sie = dosoch akci
polpczonyeh w jeden manewr bojowy (na przvkiad na szaree
skladaja si nicjako dwic akeje zwykle: Jruch” i Larak”). Postad
wykonujica akejp podwéing nie moze w tej samej rundzie
wykonywac innyveh akcji (oproce akeji narvchmiastoveych).

» Akcja natychmiastowa: Akcja narychmiastowa to cxyvnnoic
zajmujaca ledwic chwilke, Kazda postaé moize wykonac
w ciggu rundv dowolnie duzo akeji narychmiastowych.
Jake Miswez Gry powinienes jednak ograniczyé ich liczbe
do rozsydne) wartoicl. Mozesz tei okreilié, zaleznie od
sytuacji, czy dana czynnodt moe byé uznana za akcje
natyclhmiastows.

Ma przykiad w ciggu jednej rundy postad moze zaszarzowad na
wroga (akeja podwaijna) albo wyeelowaé (akeja) § wystrzelic 2 kuszy
{akeja). Runda trwa okalo 10 sekund. W tym czasie postad powinna
wykonaé wezvatkie swoje akcje w te) rundze.,

W kazdej rundzie postad moze wykonaé dowolna akeje podwiajng
lub dowolne dwie akeje zwykle, z mastepujzcymi wyjatkami:

x Postac mie moze przeprowadzic akeji ,atak™ wigcej miz raz
na rundg: W nazwie akep zwiazane) z atakiem wystgpuje 1o
okreilenie,

' Postac nie moze wykonad akeji crzucenie zaklecia®™ wigeej niz

raz na runde.
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W crasie wykonywama wigkszodn dzialan (oprocz rzucenia
zaklgcia, ktdre wymaga pelneg® skupienia na manipulowaniu
magicEnymi mocami) postaé moze wykonac jedna lub wigee)
dki.‘ii nat :.'L']1n1i;|xt1.|-w_1.'|;il, I:l-;}lduilhn Wwan E,'ch [ Pt‘:'.i.‘li lukb

tug po preeprowadzeniu divisze) akeji bojowe). W rrakeie
wykonywania akeji postaé moze jedynie powiedziec kilka slow
lub wzniesé okrzvk wojenny. Jako Mistrz Gry decvdujesz,
jakie dzialanic moze bvé uznane za akeje narychmiascowa.
Moze to by krocki okrzyk lub rozkaz rzucony w trakeie
walki, Matomiast deklamowanic obszernych cvrarow x dziel
dramatopisarza Detlefa Shicreka lub cyrowanie preepisow
prawa imperialnego zwykle zajmuje znacznic wigcej czasu.

Prevkiad: Rezbdmmiceha Gertroda (Tnicjatvaa #4) mruse
podiad decyzie, co zamierza robic w tep rundzie. Nadeszla
Jei treva dzialania, a foigajacy fa straznik drag (Inigiatyiea
33) fest coraz blizej. Gertrinda postanatwia do nicge
strzelic, a potem schowad sig glebier w lesimmm gaszcen,
Poswieca jedna akejp na atak bronig sevzelecks ovaz drngg
akecpe s vrech., W tey rumdte nie moze juz zrodnd nic
wigeey. [esli stragnik drig preciyie atak Gertrudy, bedeie
mogl wykonad swoje akeje.

Wickszose akeji nalezy wykonaé w czasic jednej rundy. Mic mozna
podziclié przebiegu akeji podwajnej na dwie rundy (na praykiad w
pierwsze) rundzie postad rozpoczyna szarze; a w nastepnej dobiega
do wroga). Istnieja jednak dezialania, ktorych preeprowadzenie
zajmuje wigce) niz jedna runde. 53 vo akoje preediuzone. Prey
kazdej akeii zostalo wyrdznione, czy dane dzialanie moze bye
akeja preediuzona.

Postaé, krorawykomee akepe preediuizong, musi ja kontvnvowag,
a2 do ukonczenia lub preerwania podjete) ceynnogei. Moze

w dowolnym momencie zaniechad wvkonvwania akeji
przediuzone), jednak jesli ponownie jg podejmie, bedzie musiata
zaczac jej przeprowadzanic od pocratku,

Preyktad: Crarodiiej Galland choe rzncic caar  Zir sevc”.
Whinraga to postigcenia duwdch akefi podwdinych, czypli
atjmnfe duie pefne rundy walks, Cravodere) zaczyna
wyposiadad sowa imkantaci podezas swojel napblizsze] tury,
prEcenaczaige na to plerwszg akee poduding. Wnastepne
riindeie kosiczy rzncante zaklpeta, posielecalye wa tg coynnosd
drupg akoe podwdiimg. Gdyby czarodere preevwal inkantacy
o prereszey randzie, akga praediszona zostalaly preevivana,
Po nastepney dekelaragi rescenia tego zaklpca musially
zaczad inkantacie od poczatks (zndw musially podangcd
durie akefe podwdme).

Akcye podstawowe

W grze Warhammer istnieje 11 rodzajow dzialan bojowych, keore
opisuja crynnodci najezeicie] wykonywane w rrakeie walki. Malo
doswiadczeni gracze powinni poczatkowe stosowad tylko akeje
podstawowe, jako mniej zlozone i farwiejsze do opanowania,

Atak wiclokrotny (akcfa podwoyna)

Postaé moze zadaé kilka ciosow w jednej rundzie, maksymalnie
tyle, ile wynos: wartod€ jej cechy Awaki, Postaé musi dysponowad
preynajmme) 2 Atakami, aby moc preeprowadad ark wiclokrotny
Postaé moke wystrzelié wigce] niz raz na runde, ale musi uzywad
broni, ktirg mozna preefadowaé w ramach akeji narychmiastowe,
Wiece) mformacyi na temat ceasu fadovwania bron strzeleckie)
znajdziese w Rozdziale Vi Ekwipunck.

Odwrot (akcja podwoyna)

Postaé wycofuje sip z walki wreez | moze prejsé kilka merrdw,
tak jakby wykonywala akeje wruch™ (maksymalny zasigg ruchu dla
riznych wartoscl cechy Szybkosé znajdziesz w Tabeli 6-1: Ruch
w walce). Nierdwny teren, taki jak gruzowisko lub geste poszyeie
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Mapa taktyczna

Zasady Warbanmmera preewiduja mozliwosé vevein w gree higurek 1
mapy taktveene) Wykorzystanie figuarek ulatwia rozegranie starcia
orax porwala torentowad sig w svinach na polu walki. Na mapach
zwykle wydrukowana jest siatka pol, a niekdre 53 tez oznakowane
symbolami onaczajgeymi teren, 53 takie ezyate mapy, porwalajce
seybko nakreslic plan syruacyjny: INa takie) mapie mozna praed
TORPOCECCICT Starcia ZaznaczyE najwaznicjsze clementy terenu
arax zapisywaé rozne informacie, na prevklad ezas troania ezaru,
seybhoké preetadowania bron, itp.

Aby w pelni wykorzystad zalery mapy takuiyczne), gracze beda
porrzebowad higurek, po jednej dla kazdego. Ty 2 kolei powinicnes
zebrac kolekeje miniaturck najczescicy spotykanych przeciwnikaw:
zwierzoludzi, erkow, goblindw lub najemnikow: Jesli Ty lub Twoi
gracee nie posiadacic figurck, mozecic zamiast nich uzye pionkow,
monet [ub kalorowych zerondw Ludzie, niziotki, krasnoludy i
zwicrzoludzic zajmujg jedno pole, natomiast wigksze istoty moga
zajmowac 2, 4 lub wigeej pol.

Jeah cheecie wzvwad figurek, a mie lubicie korevstaé 2 rvsowanych
map, nie ma problemu. Do odrworzenia preebiegu walki wystarczy
miarka calowda i plaska powierzchnia, np. stol lub podioga. Do tego
rodraju rozerywhi bivwo modna dostosowad zasady grv. Wystarcey w
migjses okredlenia pole” watawic cal @ mozecie grad, Zaproponowani
metoda ma te zalere, 2e silnie) pobudea wyobragznie | poewala
odtwarzad SIArci roZgrywane w praestrzeni trojwymiarowej,

Nickrorzy gracze nic lubia korzystac z hgurek 1 preferujy
rozgrywanie walki w wyobraini. Wazyetkie odleglosci w zasadach
podawane s3 w metrach. Jesh cheesz korzystac 2 mapy takiycene,
wystarczy podzielic odleglosc przez 2, aby uzyskat wynik
okreslajacy liczbe pél na mapic mhoycene). Rozgrywanie walki t3
metoda wymaga dobre) pamigel i wyobrazni pricsirzenne), poniewaz
musisz pamigtad pozycie kazdego = walczacych. Daje to jednak
graczom wickszy swobode w deklarowaniu dziatan ich Boharerow, a
Tobie umoslivia dynamiczne rozegranie sekwency walki

leéne, moze xmniejszye zasigy ruchu o polowe (zackrgline

w gire). Postaé moze wycofad sig z walki bez deklarowania
odwrom, ale naraa sig na arak w plecy preeprowadzony przez
kazdego walczacepo z niy preecrvnika. Ten dodatkowy amak jest
akejg natychmiastows 1 me wlicza sie do liczby atakow, jakie mozna
wykonaé w trakecie randy:

Przefadowanic (réinic)

Postaé preygorowuje do strzatu fuk, kusze lub bron palng. Czas
fadowania zaley od rodzaje broni. Wiece] informacy na temat
ladewania broni strzeleckie) znajdziessz w Rozdziale V: Ekwipunek.
Przefadowanie broni moze by akeja preediuzona.

Ruch (akeqa)

Postac moze przejic kilka krokéw: Zasieg ruchu zalezy od jg
Szybkosci (patrz Tabela 6-1: Ruch w walce). Nierdwny teren, taki
jak gruzowisko lub geste poszycie leine, moze zmnicjszyc zasicg
ruchu o polowe (zackragline w gore).

Rzucenie zaklecia (roznic)

Postac preyzywa 1 uwalnia magiczne moce. Moze poiwigcic
dodatkowy akcjg 1 wykonac rest splatania magii, aby zwigkszye
swoje szanse na udane rzucenie zaklecia, Wiece] informacii na ten
temat znajdzicsz w Rozdziale VII: Magia. Rrzucame zaklecia moze
byé akeja przediuzong, Postaé moze rzucié tylko jedno zaklecie

w rundzie,
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obrafenia 1 ruch

Szarza (akcja podwoyna)

Postad wpada = impetem na preeciwnika, wymierzajic mu potezny
cios. Przcciwnik, keory jest celem ataku, musi bye oddalony
praynajmnie] o4 metry, abe musi znajdowac sig w zasiegu szarzy
postaci, kiory zalezy od je Szybkodc (patrz Tabela 6-1: Ruch w
walce). Ostatnie 4 metry szarzy muszy preebiegaé wzdlug linii
prostej, aby atakujaca postad mogla nabraé dostatecznego impetu,
Atak konczacy szarze wykonywany jest z modyfikatorem +10 do
Walki Wrecz.

Uzycie przedmiotu (akeya)

Postac moze dobyc bron albo wycikjgnad preedmiot = sakiewki lub
kieszeni. Jednoczesnic moze odlozyé lub schowaé inny przedmior,
trzymany poprzednio w dloni. Ma preyklad postaé moze schowat
szivler 1 wycijgnad miec, poswigcajac na to jedny akeje: Postag moze
rownick wykorzystad tg akcje, by wvdobyd manierks lub flaszke
mikstury i napic sig¢ 2 niej.

Wstawanic/Dosiadanie wierzchowca (akeja)

Lezaca postac moze poswigcit akcje, zeby wsad. W niezwykhvch
okolicznoiciach (sliskie podioze, arak preeciwnika, itp.) mozesz
zazgdac wykonania restu Zrgcznoscl

Postaé, kedra stoi obok wicrechowea (konia, mula, koca, itp.), moze
poswigcic akeje, 2eby go dosigsé. W niezwyklyveh okolicznosciach
(sploszone wierze, atak preeciwnika, itp.) mogess zazadad
wykonania testu jezdzicctwa

Wycelowanic (akeja)

Postaé podwicea chiwilg, by dokladnie wymierzye cios, co zwighsza
szanse na trafenie przeciwnika, Jesli kolejng akeja postaci bedzie
zwyhty atak, 1o zostanie przeprowadzony = modyhkatorem +10
do Walki Wrece (w preypadku ataku bronig bialy) lub Umiejginoser
Strzeleckich (w przypadku viywania broni serzeleckieg).

e
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Wykorzystanie umiefetnosci (réznic)

Postac probuje wykorzvsiad w walce jedng ze swoich umiejptnose.
Zoevkle wymaga to wykonania testu danej umiejgtnosc. Wigce
infarmagyi na ten temat @najdziess w Roedziale IV: Umigjetnodci
i zdolnodei. Wykorsystamie umiejgtnosen moke by akep
przedivzony.

Zwykly atak (akcqa)

Pastaé wykonuje pojedyncey atak bronig bialy lub strzelecka.

Akcye ztozone

CGidy gracze opanujy preeprowadzanie akep podstawowych, moga
zapragnac urozmaicenia walki | zwigkszenia stopma jej realizmu.
Pomdc w tym moga akeje zlozone, jednak ich wykorzystoroanie jest
dosé trudne. Zwykle wymaga to gledzenia z rundy na rundg zmian
wartodtl wspGlezynnikow, dlatego poczatkowo lepiej opieraé sig na
akejach podstawowych, krdre 53 larwiejsze do opanowania

1 Fapamigtania.

Bicg (akcja podwoyna)

Postaé rusza pedem, bicgnac z pelng predkoscia. Zasipg ruchu zalezy
od jej Szybkosci (patrz Tabela 6-1: Ruch w walee). W trakcie bicgu
ni¢ moze unikac ani parowac ciosow, jednak stanowi ruchomy

cel dia strzeledw. Do pocrathu nastgpne; try postact, wszvstkic
wymierzone w nia ataki wrecz preeprowadzane 51z modyfikatorem
+20 do Walki Wrece, natomiast wszvstkie wymierzone w ni

ataki bronia strzelecks wykonywane 53 2 modyhkatorem =20 do
Umiejetnosc Streeleckich. Postaé nie moze deklarowaé biegu po
nicrownym terenie, takim jak gruzowiske lub geste poszyeie leine.

Finta (akcya)

Postad wykonuje zwod, zmuszajac przeciwnika do obrony pried
markowanymi ciosami. Tén manewr seermierczy roZstraygany jest
1 pomocy przeciwstannego testu Walki Wreez. Jesh postad, kréra
wykonuje finte, wygra w tescie, jej nastgpnego ataku nic mozna
parowad ani unikaé. Jezeli po zadeklarowaniu finty postad wykona
akeje, krora mie jest zwyklym atakiem, finta nic odnosi efeku.

Odepchnigeie (akega)

Postag zmusza preeciwnika do preesunigena sie o dwa metry we
wskazanym kierunku. Postaé moze pozostal w migjseu lub podazye
#a preeciwnikiem, nie tracge  nim kontako. Odepchniecie
FOZSIFZVEANE je5T 23 pomocy preeciwsmawnego resen Walki Weeez.
Jezeli postad wygra w tescie, preecivnik zostaje odepchmgry. MNie
mozna zmesic preecivnika, by znalazl sig w migjscu zajmowanym
przez inng postaé lub wszed! na przeszkode (Sciana, mur, drzewo,
itp.), aczkolwick mozna w ten sposob zablokowas mu droge ucieczki
lub zmusié do wepcia na trudny teren.

Opéinienic (akcya)

Pastad cxeka na odpowiednia okazje do podjgeia okreslonego
dzialania. Po zadeklarowaniu opoinienia postac kohcey swojq turg,
zachowujae drugy akeje na poinie). Moze wykonat zachowana akeyg
w dowolnym momencie preed rozpoceeciom swoje) nastgpnej try.
Jeili jej nie wykona do tego ceasu, raci te akeje. Jegh dwie lub wigce)
walczacych postaci zadeklaruje opdEnicnie, wykonugy preeciwstawny
test Zrecznodol. Jego wynik okresls, kedra 2 nich zareaguje szybeiej.

Ostrozny atak (akcja podwoyna)

Postac atakuje, preygotowuiac sie do obrony przed cwentualnym
kontratakiem. Owrzymuje modyhkator -10 do Walki Wreez, ale
w zamian za to, do poczatky swoje) nastepne) tury, otrzymuje
maodyfikator + 10 do parowania i unikania ciosdm.

-!_;.*
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Parowanie (akcja)

Postal preygotowuje sig do zablokowania lub odbicia wrogiego
ciosu. Do poczatku swojej nastepne) tury, moze sparowat jeden
celny atak podezas walki wrecz. Postac ni¢ moze probowac
parowaé ciosu, ktdrego sig nie spodeiewa (padczas zasadzki lub
prizy ataku z zaskoczenia). Postad rreymajaca w drugiej rece brod,
tarczs lub puklerz, moie raz na rundg sparowac cios, poiwigcajac
na to akeje natychmiastows. Wigce] informacii na temat parowania
ciosow znajdziesz w niniejszym rozdziale, na str. 134,

Pozycfa obronna (akcja podwoyna)

Pastat nie zadaje Zadnych ciostw, skupiajac sig wylacznie na
obronie, Do poczatku jej nastgpne] tury, wszysthie wymicrzone
v nia ataki wrecz wykonywane s z modyhkavorem =20,

Skok (akcja podwoyna)

Postaé zezkakuje lub preeskakuje przez jakaé preeszhods. Wigeej
informacyi na temat skakania znajdziesz w niniejseym rozdiiale,
i ser 143

Szaleniczy atak (akcja podwoyna)

Mie zwazajac na miebezpieczenstwo, pOSIAC FEUCE 5i¢ N WIoga

i zadaje potezny cios. Wykonuje zwykly atak z modyhkatorem +20
do Walki Wrecz, jednak do poczatku swoje) nastepne) tury, nie moze
parowaé ani unikat ciosdw,

Inne akege .

Moze sic zdarzye, ze gracz zadeklaruje podjecie preez jego Bohatera
dzialania, krorego nie preewidziano w zasadach i nie pasuje do opisu
zadne] akeji. Jako MG, okreslasz czas trovania te] czynnodci oraz
rodzaj akep wymagane) do jej preeprowadzena. Musisz pamagtac, ze
runda trwa 10 sekund, a to sporo czasu w czasic walki. Powinienes
tez okreslic, w jaki sposob rozsorzyenaé efekry tego dzialania (czy
nalezy wykonaé rest cechy, umicjernoscl, test preeciwstawny, irp.).

Praylkdad: Straznsh drig dogonid naskages Gerride.
BRoebiiimicelar rostala mnszona do soalle, fer Inigatywa unmost
4, e dereweryna reagngr seybet. Gertreda unkonge zunidy
atak, ktdry pedmak clrlrie ool Druga akep posisipen na
[reygotmwanie sig do zablokotwanie cose (akogit Jpereare”),
Strazmike (Inigatywa 35) wie, 7¢ buda dreila 2 pomocs
preybedzie mu steviant, dlatego postanawia nie ryzykowad

i aerpleoniuge ostrogny atak (preesmaceaiac ma to akge podwang).
Rerwnties chrybia. Paniewas w walce nie bevee nazial niks
wigeer, koriczy sl pieren vamda walls. Na pocegtles drgiey
rarely da mepsce potycels priyinyua sterzmnt. Misre Gy
ststala wertods jepo fnicanyun, Wimdke 50 oorac, 2e

srevzant reagnpe snboie od rozbamicet. £ olreyluem
straage na dereweryne (ahga podwipn ). Atk et cefny!
Gertroeda jecmak shyizy fego bk, wige oduracs sip

t blokge cios (koviysta 2 deblarouwsine wezedie alet
wparowanie”), uykomgge test Walks Wipez, Test ofazage sig
adarey! Gertrneda odba cos swoun mieceem. Tevaz jg e
dziafaria, ale sytacia rozbopiceki nie wyglyd naglepre.

Ruch w walce

W trakeic starcia postac moze poruszac sic po polu walki. Ma do
wyborn cztery akcje zwijzane z przemigszezaniem sigz wruch” (akcja
zwykla) oraz bieg”, codwror” i szarza” (akcje podwaine). Zasipg
ruchu zaledy od Szybkodei postaci (maksymalny zasieg ruchu dla
roznych wartoici cechy Szybkosc znajdzicsz w Tabeli 6-1: Ruch

w walce). Jesh postaé dosiada wierzchowea, zasieg ruchu zalesy od
Sevbkosct zwierzecia. Zasady dotyerace skokow 1 obliczania ich
dlugosci podano na str. 143,

Tabela 6-1: Ruch w walce

Szybkoi¢  Ruch/Odwrot Sparia Hieg
1 2 4 [
2 4 8 12
3 B 12 18
4 8 16 24
5 10 0 30
& 12 24 3o
7 14 28 42
8 16 32 48
9 18 6 54
10 20 40 60

Grupy, kiore korzystaja z mapy takryezne], majg ularwione zadanie.
Postad wykonujaca akeje Juch” lub odwrdt”, moze preesunad sie

o tvle pol, ile wynos: wartosé je) Szvblodci. Postad wykonujaca akeje
nSEATEL, MOde przesunad sig o tyle pal, ile wynosi podwojna wartose
jej Szybkosci (w preypadku akeji Jbieg” uzywa si¢ potrdjnej wartosci
cechy Szybkosc).

Atakowanie

Aby zadaé cios preecrwnikowi, postad musi wykonaé jedng z akeji
-2tk arak zwykly, wielokretny, szalefezy, ostroiny lub szarze.
Warunkiem koniecznym do podjgeia ataku jest znajdowanie sig tuz
obok celu (w preypadku uzywania broni baabej lub ataku bez broni)
lub posiadanie wolnege pold ostrzalu {w preypadku wiywania broni
strzeleckic) lub rzucangg). Atak rozstrzygany jest w nastgpujacy
sposilh:

i Rzut na trafienie. Jesli wynik reutu jest réwny lub mnicjszy
od wartoscl odpowiedniej cechy (WW lub US) atakujacej

postaci, atak okazuje sie udany,

i Okredlenic lokacji trafienia. Jezeli atak si¢ powiad!,
nalezy okreslic, w krory cxeié ciala wroga trafila bron

lub pocisk: W tym celu, nalezy odwrocé kolejnosé eyir
wyniku rzutu na trafienic § sprawdzié wynik w ponizsze)
tabeli. Ma preyklad w przypadku rzutu na trafienie, kiory
wyniosl 37, atak trafia w lokacj¢ oznaczona numerem 73,
czyli w korpus przeciwnika.

Lokacye traficnia

Wynik Lokacja
01-15 Glowa
16-35 Prawe ramig
36-55 Lewe ramig
S6-80 Korpus |
81-90 Prawa noga
91-00 Lewa noga

3, Rzut na obrazenia. Aby okreslié, jakie rany zostaly
zadane na skutek ataku, nalezy rzucié 1101 uwiglednié
wszelkie modylikatory, wynikajace z zasad specjalnych
broni, opisanych w Rozdziale V: Ekwipunek. W
preypadku atakuo broniy biala lub ataku bez broni, do rzutu
dodaje sig wartosé Sily atakujgeej postaci (z odpowiednim
modyfikarorem, zaleznie od rodzaju broni — patrz Tabela
5-4: Bron biala). W praypadku ataku broniy strzelecks,
do rzutu dodaje sig Silg broni (zgodnie = Tabely 5-5: Bron
strzelecka).




Rozdziat VI: Walka. obrazenia i ruch
= m——

Roine warianty ataku wiclokrotnego

Zasady walki opracowano tak; by latwo bylo je zapamigtag.

W trakeie swojej tury postad wykonuje akeje, a potem Loddaje”
inicjarywe nastgpne) postact, zgodnie 2 ustalong kolejnoscin deialan
w rundzie {czyli okreslona wezesnie) Inicjaryws). Ten system
zapewnia plynnoic gry, jednak nicktorzy gracze moga Zyczye sobic
wigee) realizmu, zwhiszeza w praypadku atakéw wielokrotnych,
Mozesz zastosowac dowolng lub obie z podanych nizej zasad
opcjonalnych.

Ataki opdéZnionc

Postaé, krora deklaruje atak wiclokrotiny”, moze wykonat w swoje)
turze pofowe liczby posiadanych Arakow (zaokrgglane w dof).

Pod koniec rundy moze zadaé pozostale ciosy, jesh w zasicgu ataku
enalazl sig jakos preecownik. W preypadhu, gdy taky moglivosd ma
kilka walczacych postaci, kolejnodé wykorzystania opéznionych
atakow rozstreygana jese wedlug Inicjarywy

Zmnicjszona skutecznost ataku

Postag, krora przeprowadza kilka arakow w ciagu rundy, nie zawsze
zdola dokladnic wymierzy¢ wszystkie ciosy lub strzaly. W oym
warnancie zasad, postaé otrzymuje kumulatywny modyhikator =10
do odpowiedniej cechy (Walka Wreez lub Umiejernosci Strzeleckie)
za kazdy nastgpny atak. Pierwszy atak wykonywany jest normalnie,
dregi z modyhkatorem -10, reeci £ modyhikavorem -20, itd.
Wartoé< odpowiedniej cechy (Walka Wiecz lub Umiejetnosci
Strzeleckic) nie moze zmaled ponizej 10,

4. Redukeja obrazen. Od ustalonych w ten sposab obrazen
naleizy odjpé Punkey Zbroi, ktora oslania trafiona lokacje,
oraz Wytrzymatodc trafione] postaci.

5. Zaznaczenie obrazen. Jezeli po odigeiu Punkeow Zhroi
i Wytreymalosci trafionej postaci, pozostaly jakied punkty
obrazen, nalezy je odjaé od sumy jej punkidw Zywornoic,
Jesli wszystkie obrazenia zostaly zaabsorbowane pree:
pancerz | Wytrzymalosc postaci, oznacza to, Ze cios byl zbyr
staby; by jj 2ranic.

Preykiad: Worowsreezka klanowa Thartel { Umiejeinoscr Strzeleckie
42), probuge zabid pobline, kidry szpicgne w okolicach ey rodzinnes
osnely. Wik rzatu ma raftente symost 25, a setem strzala woponiceks
dosrgga celie, Po odwrdcens kolemoser kossel, olazie sie e
zielonoshdry zosal rafiony w lews refy (32 na tabeli lokacyt trafier).
Preyszedl czas na rozliczenic obrazers. Thariel nizywa dingiego fiks
(Sila 3). Rent 1R10 daje wynik 8, copli suma obrazen wynosi 11
(843=11). Goblin ma Wytreymalosc 2 § whrany jest w skorzany
keaftan, ktdry nie chroni rek. Z tego powody od wyliczonych obrazer
odefmouwana jest tylka jego Wytrzymalfost. Goblin otrzymisje ostatecznie
9 punktiw olraze (11-2=9),

Uniki 1 parowanie

W normalnych okolicznosciach przeciwnik zawsze bedzie chronil
swoje zycie 1 probowal osloni€ sie przed atakiem. Atk w walce
wrecz nie oznacza pojedynczego ciosu, ale caly serie uderzen, za
pomoca ktarych atakujaca postac probuje znalezé luke w obronie
przeciwnika. Nieudany rzut na trafienie oznacza wige, z¢ bronizea
sig postac skurecznie odpieraly atak. Udany rzut oznacza, ke
atakujca postac przelamala garde preeciwnika lub znalazta luke
w jego obronie. Bromigca sig postac moze jeszeze probowac

w ostatnie] chwili sparowac cios lub zejic 2 linii ataku (wykonujac
udany test uniku).

Parowanie ciosow

Pastaé moze zablokowaé cios, wykonujae akeje ,parowanie”™

lub wykorzysiujge broi, rarczg lub puklerz, treymane w drugie)
dioni. Postag nie moze parowaé ciosu, krorego sie nie spodzizwa
(podczas zasadzki lub prey ataku = zaskocrenia). Parowanie cicosu
rozstraygane jest za pomocy testu Walki Wreer. Udany test oznacza,
ze postaé odbita swogg bromig uderzenie wroga lub prayjeta cios na
tarcze, a arak Konczy sig niepowodzeniem (tak jak w przypadku
nicudanego rzutu na trafienic). Nicudany test oznacza, 2e wrogi clos
dosiega celu i wykonywany jest zwykly reut na cbrazenia.

Umiejetnosé blokowania ciosdw jest jedng z podstawowych technik
szermierceych, dlatego nie wymaga posiadania specjalnych zdolnosci
lub umigjetnodei. Kagda postac moze probowad sparowac cios
preeciwnika.

Parowanie ciosu wymaga poswigcenia akeji zwykley. Jesl poszac

w drugicj rece treyma tarezg, puklers lub brof, moze sparowad cios,
przcznaczajac ma to akce natychmiastows (wigcej informacyi na temat
walki oburgcz znajdzicsz ponizej w podrozdziale . Walka oburacz”™).
Posraé moke wykonac tylko jedno parowanic w ciggu rundy.

Unikanie ciosow

Postac moze probowaé uniknaé ciosu, wykonujac gwaltowny obrat
ciala lub wskakujac = linii ataku, Poniewaz unik jest umiejeinoscia
zrawansowang, tylko dofwiadczeni wojownicy perrahy uchylac

sig preed wrogimi ciosami. Po udanym rzucie na trafienie, ale

przed reotern na obrazenia, postac, kiora jest celem ataku, moze
sprobowad unikngé ciosu. Postaé nie moze tego zrobid, jesli nie
spoedziewa sig ataku (podezas zasadzki lub prey ataku 2 zaskoczema).
Unikanie ciosu rozstrzygane jest za pomod testu uniku. Udany rest
oznacea, z¢ postac zdazyla uchylic sic preed ciosem i atak konczy
sig nicpowodzeniem (tak jak w preypadku nicudanego rzutu na
trafienie). Miewdany test oznacza, ze wrogi cios dosigga celu

i wykonywany jest zwykly rzur na obrazenia.

Unikanie ciosu jest akeja natychmiastowy. Postaé moze wykonad
tylko jeden unik w ciagy rundy.

Pastaé rile meze jednoczeinie parowad 1 unikaé tego samego ataku,
Tylko postacie uczestniczace w walce wreez mogg unikad ciosdw lub
j¢ parowaé. Nic mozna unikac ani parowaé atakow strzeleckich.

Przyklad: Banita (Inigatywa 33) searznfe na postasica
Klausa (Iniciatywa 25). Dobiega do niego i atakuje. Celuie!
Kilaus mie postada emiejemoics unik, wige mie moze wchylic
sip przed ciosem. Atalk nastgpd, zanim Klass rdolaf zadeialad
i zadeklarowad akge parewanie”. Na szczesore, w lewey
dfoni trzymma tarcze, kidre) moze nzve do zablokowania ciosn.
Klans postwipea sa to ahofe natychmiastowa § wykomawszy
selanry fest WW, oo cros. Teraz fego tnra. Kilaws postanawons
najpiere wycelowad (ta akea zapewnia m modyfikator +10
do mafienia), a potem zaatakowad (postoipeiae drgg aleci).
Cros trafta banite, jedmnak ter postada amierptnose sk, =
krdref z powodzeniem korzysta, wakonnise sdary test. £
roupocreeiem drugie rndy walks Klzos ponotntie szyiknge
molinredd matychmuastowego parotantia, kdre bardio niw
st prayela, bowiem Banita mow podejige dzralania jako
pleraszy.

Walka oburacz

Wielu wojownikow walezy, viywajge kombinacji broni i tarczy lub
nickiedy dwich sztuk broni. Poniiej przedstawiono zalery i wady

takicge stylu walki, Zasady 1e majy zastosowanie tylko wredy, gdy

postac walczy oburgez.

= Postaé moke traymaé w sprawniejszej rece dowolng bron
jednoreczny, korbacz, morgenszrern, rapier, szpade albo
satyler.




. W drugie] rece postaé musi trzymaé dowolng bron
jednorecang, lewak, famacz micezy lub szryler, puklerz lub
tarcze.

* Posraé moze atakowaé dowolng = treymanych broni, ale

nic moze preeprowadzic dwoch arakiw jednoczesnie.
Jeili atakuje bronia trzymang w stibszej rece, otrzymuje
modyfikaror -20 do WW podczas rzutn na rrafienic.

. Postaé moze sparowaé cios, co jest traktowane jako akeja
natychmiastowa, kvora moze byd wykonana w dowolnym
momencie rundy. Madal obowiazuje ograniczenie co najwyzej
jednego parcwania ciosu w rundzie,

Kanlikaci: zwiazane z lokacys
trali

1Enia
Podstawowe zasady dotyezace lokagyi trafienia =3 dodé proste
{patrz str. 133) Opierajq sic jednak na zalozeniu, ze celem araku
jest humanoidalna istora ludzkich rozmiarow (czlowiek, ork, elf
lub zwicrzoczlek), a wseystkie czefe ciala wroga 53 W zasiggu
atakujycej postaci. Jednak nie zawsze tak jest. W preypadku rozaych
niezwyklrch okolicznoscl mozesz zastosowad ponizsze zasady:

. Jezeli atak postaci nie moze dosiegnat danej lokachi, nie moke
w nig trafié. Ostrzeliwany z dolu Zolnierz, schowany za
blankami murw, nie moze otrzymac ciosu w nogi, podobnie
niziolek nie trafi mieczem w glowe stojacego olbrzyma.
Jezeli wynik ceutu wskazuje na trahenie w miejsce, ktorego
ni¢ mozna dosiggnaé, powinienes zamiast Tego wyznaczyc
najblizszg mozlivg do trafienia lokaeye.

. Jezeli arakowany jest precciwnik znajdujacy sie na
wierzchoweu {na przyklad goblin desiadajgey wilka),
postac moze wybrag, czy wrafia przeciwnika, czy jego
wierzchowea,

. W preypadku przeciwnika znacenic wickszego od calowieka
nalezy ignorowaé lokacje trafienia, do momentu zadania
trafienia krytycenego (patrz sir. 138). Poniewaz olbrzymic
postacie przewaznie nie noszq pancerzy, ustalenic lokacji dla
pojedynczego trafienia nie ma sensu. Lokacja trafienia staje
sig istotna dopiero w momengic zagrodenia zycia, czyli po
orrzymaniu trafienia krytycznego,

- Jezeli preeciwnik posiada kilka czesci ciala pelnigeych
podohng funkeje (czrery lapy, dwie glowy, itp.), wowezas
ciosy trafiaja w e, krbre znajdujy sig majblize) atakupcego.
W przypadku kilku koficzyn do wyboru, powiniencs losowo
ustalié konkretna lokacje trafienia.

. Jesli przeciwnik posiada niezwykle ezgici ciala, powinienes
postuzyi sig adrowym rozigdkiem pray ustaleniu lokacyi
trafienia i odpowiednio modyfikowas opis precbicgu walki.
Ma przykiad postad moze odrabywaé mutantow: macki
zamiast rik, krorych stwor nie ma.

Strzelanie

Araki bronig sirzelecka wykonywane 53 w podabny sposéb, jak aaki
bronig bialy, z wweglednieniem kilku roznic. Postad nie moze unikaé
ani parowaé atakow strzeleckich. Nie moze rowniez jednoczeinie
strzelad i walezyé wrece. Isenicje jednak wyjarek od tej reguly. Jedli
postaé uzbrojona jest w pistolet lub kusze pistoletows, mode strzelié
do praeciwnika, z ktbrym walczy w ewarciu.

Warunkiem koniecznym do przeprowadzenia ataku z dyseansu jest
wolne pole ostrzalu. Oznacza to, e Zadna postad ani obiekt nie
moze zaslaniaé przecrwnika, kudry stanowi cel. Jedli atakujaca postac
nie widzi przeciwnika, czy to z powodu drzewa stojpcege na linii
strzaly, czy trudnyeh warunkéw pogodevwyeh (takich jak mgla lub
ulewny deszcz), nie moze do niego strzelic.

Tabela: 6-2:
Stopiei trudnnrii_:i testu w walce

Stopicn Modyfikator Preyktad
trudnosci testu
Bardzo Eavwy 30 Arak =z zaskoczenia,

Eatwy +20 Arak w przevadze trzech na

jednego.
Arakowanie oghuszonego

prreciwnika.

Prosty + 10 Atak w prrewadze dwéch na

jednego.

Przecigtny  brak modyfikatora  Zwykly anak,

Wymagajacy -10 Atak w pozyei lezgee.
Atakowanie | unikanie ciosiw w
blocie lub w gestym deszeen.
Trudny 20 Trafienie w wybrana lokaege.
Unikanie ciosom w poxve) lezace).
Bardzo Trudny =30 Walka w glebokim sniegu.

Sparowanie ciosu olbrzyma.

Test Umiejptnosc Strzeleckich moze ulegac pewnym modvhkaciom,
zaleznie od sytuaci na polu walki, Trudnie) trafié przeciwnikew,
ktorzy ukrywaja sig za ostona lub sa ledwie widoczni we mple, niz
wiedy, gdy widaé ich jak na dioni. Jesh zdarzy sie taka syruacia,
powinienes ewickseye stopien trudnosc ataku strzeleckiego (ceyli
testu Umicjprnodci Strzeleckich), stosujac zwykle modyfikatory
trudnosci z Tabeli 4-1: Stopien trudnodci testu. Jesh postad strzela
do celu zmjdujacego sie na dlugim zasicgu, owrzymuje modyhkator
-20 do Umiejgtnosei Strzeleckich przy rzucie na traficnie,

Wiece] informacyi na temar zasiggu poszczegolnych typow brom
strzeleckich znajdisesz w Rozdziale Vi Ekwipunek.

Strzelanie do postaci walczgcey wrecz
Trafienie w preceiwnika, ktory walczy weeez, jest znacznie utrudnione:
Jest o zeiazane = zamieszaniem, jakie zwykle rowarzyszy wymianie
ciosow. Postac moze strzeli€ do przeciwnika walczqeepo wreer, lecz
otrzymuje modyfikator 20 do Umiejginosc Streeleckich prey meucie
na wrafienie. Oczywiscie moze zdecydowac, ze strzela na dlepo, nie
probuje celowag. W rakim wypadku nie otrzymuje powyzszego
modyhkatora, lecz po udanym rzucie na trafienie, powinienes losowo
okreilié, w kogo waha pocisk.

Zasicg maksymalny

Strzelanie do preeciomika, kidey znajduje sie dalej miz woymos: diug zasig
danej broni, zeykle koficzy sig jedynie zmamowaniem pocisku. Trafienie
w el znajdujacy sie w takie) odleglodei jest w zasadzie niemozlive.
Mickiedy jednak okolicznode mogy wymusié podjgeie tak rozpaczlivego
dzialania, Postad moze strzelié do preecivnika lub celu, keory znajduje
sie w odlegloscl ndwme) podwiine) wartodel diugiego zasiggu brond, ale
najpicrw musi zadeklarowad akepe wwycelowanie”. Atak wykonywany jest
z modyfikarorem -40 do Umiejetnosci Strzeleckich (bez uwzglednienia
maodyfikatora +10 normalnie zapesmianego preez Jvycelowanie”.

Trudnos¢ testow w walce

Zasady dotyczace rudnoicd testu majy zastosowanic takize podezas
walki. Dzigki nim modesz uwzgledniac wplyw terenu, pogody 1 innych
czynnikow na preebieg starcia. W Tabeli 6-2: Stopieh trudnodci testu
w walce znajdziesz prevhdady najezeicie) sporykanych sytuac oraz
odpowiadajice im stopnie trudnosci testow,

Artakowanie lezacego przeciwnika.




=

i

Furia Ulryka!

Obrazenia zadawane w walee obliczane sg przez dodanie wyniku
rzutu 1k10 do Sily broni, fesli na kostce wypadnie 10, oznacza
to, e postaé zadala wyjnkowo silny cios. MNalezy ponownic
wykonat rzus na trafienic, stosujac te same modyfikatory, ktore
dotyczyly pierwszego trafienia. Jeshi ten test rownics bedaie
udany, gracz moze wykonaé kolejny rzur na obrazenia i dodaé
wynik rzutu do poprzedniego. Jest to niechybny znak, ze Tan
Bitew spojrzal na walczacego prayvchylnym okiem. Jezeli na
kostce znow wypadnie 10, oznacza to, ze Ulryk szcregolnie
sprzyja swojemu ulubieficowi. Grace wykonuje wiedy kolejny
rzut 1k10 1 sumuje wyniki (nie wykonujac juz nastgpnego rzutu
na trafienie). Ten proces nalezy kontynuowaé do chwili, gdy na
kostee wypadnie wynik rézny od 10, Dopiere wiedy mija Furia
Ulryka.

Przykiad: Gladtator Armalf (Sila 4) w trakeie walki sa

arene wykownie ndany atak. Zadaane olrazenia bedy
anlicete wedlng weors 4+ 110, Na kostce wapada 10, co
daje Bobaterows szansg na zadanie dodarkounvch obvaiet,
Armalf wrydeonuge kolefry test Wikt Wreez, btdry kovicey sip
powodzeien. [eizcee rax vEwea da ofmazenia ¢ o bostha
wikiezue 10. Gracz prowadzscy Aralfe e rzivca e s Wialke
Wheez, ale od razi wykonsge nastepry vt 10 Ty vazem
snpadia 8. Armall zadaje 4410+ 104 8=32 punkety olrazei!
Zaiste, Uk spafreal faskamrym okicrn ma tego wojouwnibal

Walka bez broni

Nie wszysthie walki staczane w Swiecic Wirrammena musz3
konczye sig fmicrcig. Mickedre spory rozstrzygane sa w eradyeyjny
sposdb, pray uzyciu picici, kopniakow i ugryzien. Walka bez broni
rozgrywana jest zgodnie ze ewyklymi zasadami, z uwzglednieniem
nastgpuijeych warunkow:

. Ataki bezx broni zadajy obrazema rowne Sile atakujgee) postaci
],Hu'n:n:iui:i/.u.n'mi o4

. Punkty Zbroi liczs sig podwignie preeciwko atakom bex broni.

Chwyty

Zamiast zadawaé obrazenia, postac moze sprobowaé pochwycic
tunicruchomié przeciwnika. Aby tego dokonad, musi wykonaé
akcje .szarza” lub przeprowadeic zwykly atak”. Udany test
WW oznacza, ze postac schwytala preeciwnika, kiory moze
probowac wyrwac sig lub wyslizgnaé z chwytu, wykonujac
udany test Zrecenosci. Nieudany rest oznacza, e preeciwnik
zostal schwytany przez atakujjea postac. Od te) chwili obie
walczice w xwarciu postacic nic mogq unikac ani parowac
ciosow, Kazdy wymierzony w nie atak bronia bials wykonywany
jest 2 modvikatorem 20 do rzutu na trafienie. Ak bronig
strzelecks weigz wykonywany jest 2 modyfikatorem -20 do
reutu na trafienie, zgodnic z zasadami strzelania do postac
walczgce) wreez (patrz wyze), str. 135). Preeciwnik nic moze
wykonywaé zadnych akeji, oprocz prob uwolnienia sig

z obezwladniajacego chwytu. Rozstrzyga sig to za pomocy
przeciwstawncgo testu Kreepy. Jeh preeciwnik wygra,

wyrywa sig # uicisku, W przeciwnym praypadku pozostaje
unieruchomiony. Postac chwytajaca musi w swoje) turze
poiwiccié akeje podwojna na utrzymanie obezwladnizjacego
chwyru lub moze sprobowac zadad obrazenia trzymanemu
preeciwnikowl, Co rozstrEVEane jest prIez preciwsiawny

rest Krzepy. Jesh atakujaca postac wygra w tescie, zadaje
treymanemu preeciwnikow obrazenia. W przecivnym wypadku
nic sig nie dzieje i obie postacie nadal sig mocujs.

Postag, ktdra treyma schwytanego przeciwnika w uscisku,

w kazdej chwili moze rozluZnié chwyt (w ramach akeji
natychmiastowej). W takim przypadku przeciwnik automatycznie
wyzwala sig z uscisku,

B U e e ]

Przyspieszenic sckwencyi walki

Jezeli zdecydujesz sig na stosowanie pelnyeh zasad, rozstrzypanie walk moze xajmowal sporo-czasu. Co prawda, poewala to na wykorzystanie
w pelni takrycznego elementu gier fabularnych, jednak moie nie odpowiadaé graczom, ktdrey kladg nacisk preede wszystkim na wrazenia
zwigzane z odprywaniem swoich Bohaterow: Jezeli Twoi gracze preedkladajy seybkie rozgrywanic walki nad dekladnosé je) odgrywania,
powinieneé korzvstaé z ponizszych zasad, informujac o tym graczy na poczatku sesji.

Wal, gdzit pupadu.il:

Sysrem lokacji trafien znacznie spowalnia rozgrywanie walki. Jezeli nie preeszkadza Wam odrobina abstrakefi, mozesz zrezygnowad

z okredlania miejsea trafienia, co pociaga za sobq Koniccznofc korzystania = uproszczonych zasad dotyezgeych pancerzy. Lokacia trahienia
bedzie miala znaczenie tylko w preypadkach wrafien krytyeznych. Mozesz takze w ogole 2 tego zresvgnowad, stosujge zasady Maghe) Smierci

Nag{a Smicré dla wsz}rstkifh

System trafien kryrycznych wigze sig z wieloma dodatkowymi obliczeniami, szczegdlnie w przypadku wykrwawiania sie rannych postaci, itp.

Wigkszoéci 2 tef drobiazgowe] roboty mozna uniknaé, korzystajac 2 zasady MNaglej Smierci. W ten sposob, nie spowalniajic rozrywki, szvbko

bedziesz mogl okresla, czy po trafieniu postaé weiaz zyje, czy zestala zabia

Akcya, akeqa, akepa

Inng mozliveodcy previpicszenia rozgrywki jest preyznanie wszystkim postaciom dodatkowej akeji w ezasie rundy. Pozwoli to na bardzie
dynamiczne rozstrEvianic stard, glownie deicki weglednemu skroceniu czasu precladovwywania broni strzeleckie) | umozliwieniu reucania wicksze)
ilosei zakled wciagu rundy. Wada vej merody jest nadmiernie wysoka ruchliwosé postaci, co moze prowadzic do zamieszania na polu walki,

Co za dudo, to niezdrowo

Jak wezeinie] wspomniano, akeje zlozone s3 znacznic trudnicjsze do opanowania mz akeje podsiawowe. Mozesz prayspieszye i uproscic
rozgrywhe, nie dopuszezajpe niektorych lub wszystkich akeji elozonych, Na preykiad mozesz wykluezye mozliwodé wykonywania ataku

ostrognego lub szalenczego.




Preyklad: Lesnik Flans (- H" na AL PO .Ilq_-:,.;'cj_ll tidzie feirg ﬁ'frﬁ‘;‘a_ prey
ketdiref zaczaifo sig dwach baniedw (B1 i B2, Inicratyua Hansa wymast 32,
a banitdw 38, dlatego tez ont reagu fako prerwst, wyblepaiye spomigdzy
e, MG makazaje wykonanie testi spostrzegauwczosti. Na szezpicie dia
Harsa i{_‘l‘.ll on ﬂm'rm}. ﬁllrw.-.-: ol lesirik rfo_i.':?qgﬂ diie j_]l&.;';-r:h
wylaniajsce sig 7z drzew. W swopey turze Hans vz w kiersnkes banitiw
{ankeonuge alegje ek ). Poczackowo Hans zomierzs zaszariowad, ale
z.:.fz'rrr drui]:’ rntennodiiwig 4J.|.Il_|r4:.-:,."ffd;“'¢' r.')zpsqj'n-mg- ;_i.l;- [estantrese

£ metry ninszg zostad pokonare w finii prostey). Gy Hans preelyl

& metrie, feden z banitine postanaia wykorzystad swops alige opdiniong
| strzedic do Mg & .’\"rl'.'rd'.u.!_:.' Lol L'Hh":'.l'lr.'!.uus'i.'.' .S'I.l‘zr'fﬂ.t'.':';; OFENACEd,
e streada chybic cely. Pocisk dimipa tiz obok wcha Flansa, kv pokeonsige
astatrie metry @ koriczy nech e pobitie webrojonege w mitecz 2hdje. Zoim
Jesinile zdola wykonad pozostaly ahoe, drig bimize wykorsysie swofs
abkge opdFiong, preygotosgac s do parowrania, fedli Hass po ztataksije,
b bedzie gl spribowad sparoead cios. Reecoynwiscie, Hoans sanykonnie
aumach oporen: § aderza, Cios dosiepa celi. Bartita desperacko pribage
eulbic opadaigee ostrze, ale mu sig e ndape. Grace odgrnreajacy Hansa
Tij'.b?)]]r.‘l' yEie B obrazenia. Tk IJG}G('Z}" L l,!'rj.i'r.;."-);r yaesreda woanlled.

W nastepney rundese benicr snd deialagy fako pievos,

Prevhlad: Rozbdpk Guanear (G na mapie poprrwey) sciek preed pariy

abryalisryel sstantow (M1 i M2). Gy jego kori ploszy sig § odbiega, Gironar
zdddje sobie spracey, de masi stangd do walki. Zapreraige sig plecami o powalone
dizenen, postaneiwia brovid sig dokorfor. fego Inigary
zatd 34, W seoey ticraee vk swykousge suylly atal (abga). Wicig
pistoler s stvzela, Trafa odwierica w glowe, zadajge trafienie bytvcae, ke
rozryiea fel mstarta e streggy. Gunnar ma jesecee fedng niespodzianke

wr zarddre. Wykorzystaje sdolnosc seyliie wyciggniecie, wrdangc 2o pasa
rvl'r:rg." ,ra:'s.‘m"rr. _r'ml'.l.'ura's'.-m- W AR akcri r.'.lf_‘..:{r.!rr:.'rsru:.;'q_'_f :'u!;rr:,e'.g_lif_:c!mu'_
/.‘:‘foTI" I|'|:'?.'£1|:!I CJ'."'..E'J.J'r‘J wy srvzeelrd .Uz.-}J:.- Ferrrne FROEE _-,'}"(,ﬂr."('}'a.:a- TlE ;:'r.'jg;' W TN
rarily, poswigcaige drig akore ma koley atak. Niestety, tym mzen drybia
COldeniee, widzge, ¢ calomeior nie ma bront gototwe do kiyda, obiega dreewo
(poswigcaige akge podieding na Jieg”), by zaatakowad wrece. W ten sposils
v sig v atak brovig biafy, ale Grnnar maw gk olko pistoler, w kidnm
s ri nalsopse, Na tyen koricey sig previosea reorda walki, Na pocratie: sastepic

YOSt 47, prnantonRn

Cranrear poncmie wykoraystufe zdolnods seyblie wyciggnipcie, chotwajic
pissoder § dolryvssanad miece {w ramach akgi natycimastowes). Nastepie
wiprrecadize da potezne ceca, wkonigge atak wielakromy (akcid
pockedial, Mutant w popreednig rindzie obiegel drzeco, wige Gunmar
oirzyninge modyfbator +20 do Walki Wiece ey raicic na trafienic. Oba ciosy

rr:rﬁa;;_r celie § ndmieniee zelyoha, praetuty neczen Gunnara,

Preyklad: Krasnludz=fes gladiator Barvak (B na mapie po lewer) wiase
preepranoil sig praez brod reeceny. Dostreegs wyskaknpacegn = krzakow orka
(O} = cigakim kawalkien zelastwa w kapie. Inicatywa zielowoskirego
wymost 33, bymtczasen Bavralea zalediwic 24, Ork w swofe] turze wykonuge
?:Zrl]‘!‘f‘ :'oh'::r.l;..l' pm?':ﬂ'rfguu,l | OITEyTInRe :r;{.lrbﬁk_ﬂqr +}Q|1l-:l “"“’PI‘?} Friche
na trafremie. fego cios dosigga krasnoluda, wle ton posiada tavcep, brirg
odluja cios preeciwnika (e natychmiastowa parowanie”). Wswofe
taerize Barruk .'r'H.Il.'l_r\t" wa’rpr}nn_a:"przcn'z.:'nr'hi -!'.Ju".‘(.ra"l. ;p_}.-{.r'.m_pp:'gfr o Srone
wody. Irjmw'd preecrstawny test Walki Wrpes £ spychia ?fa-.rrjarusk{.in'gﬂ w
weert rzeks. Zeby wirzynnad réumowage, ok wykonuge test Frpcemosc

(2 wvznaczomym preee MG modyfikatorens - 10). Test olsazige sie nivndamy,
MG stwierdia, 2c zielonoskdry stracif réwnowape na ofizlech, ghadkich
beamteniach § wpad! w wode. Barrwk wykorzystuje okazye 1 zadaje cios
toporem (poswipcaiae drugs akoe ma atak), Poniewaz ork lezy w wodzre,
krasnolud otreymuje modyfikator +20 do VW przy i ma trafrenie.
Barvuke z rykeiewn ataksfe zienawidzonego wroga (dodatkowe +3 do W
 powod wvodzonef zdolitoscl brtmoludow zapiekia nienawise). Cios
spada it orie jalkt grom 7 jpasego nicka, powaziie go ranige. To byka dolra
raonda dla Barrada,




Rozdziat VI. Walks, obrazenia i ruch ﬁ =5

ostad mose prayjac tyle punkrdw obrazen, ile wynosi akmalna
wartost jel Zywornosci, bex poniesienia powainych konsekwencii
Liczba punktaw Zywotnosci edpowiada zdolnofci postac do
wytrzymywania otrzymywanych cbrazen. Jednakze, gdy suma trch
punktéw spadnie do 0, syruacia staje sig kryryczna. Ohbrazena, krore
postad otrzyma po zuzyein” punkow Zywotnoscl, moga prowadiaé do
okaleczenis, a nawet utraty nickeorych konezyn,

Liczba punktdw Zywotnode bedzie maleé | waerasead w irakeie gry, w
miarg jak postacie beda otrzymywaé 1 leczyé rany. Ranna postaé wymaga
opick medyczney, czyliz udanego testu leczenia, opatrzenia rany, podania
mikstury lub rzucenia eaklecia uzdrawiajacego. W zaleznosci od sumy

w :m:.:n;pu]qcv sposab: zdrowa, lekke ranna lub cigzko rmnna, Mie jest
to istorne w trakcie toczgce] sie walki, jednak odgrywa duza role prey
ustalaniu czasu lecxenia, rgodnie = zasadami dotyczacymi umigjgmnosc
leczenie, opisanymi w Rozdeiale TV: Unuq;muscn adolnoéci, Ranna
postat moze tez byé ogluszona lub bezbronna.

= Lekko ranna: Postaé otrzymala obrazenia; ale weiyz posiada
3 lub wigeej punkiow Zywotnosci. Pozbawiona opieki
medycznej, odzyskuje 1 punke Lywotnodei dziennie, co
ndpuw[:dn I'Iil:uF.'I.II'Il':TI'Ill prL'ﬂ-Lﬂ‘U"i i;oj(‘-"l'l‘i:! -SIIE' Tan.

Cigiko ranna; Postaé posiada mniej niz 3 punkey
Zywornoscl. Pozbawiona opicki medycznej odzyskuje
zaledwic | punks Zywormnescl tygodniowo.

Ogluszona: Postaé nie moie wykonywac zadnych akcji
(nawet natvchmiastowvch), am unikow. W walce wrecs,
arakujacy jq przeciwnicy otrzymujy modyhkator +20 do
Walki Wreck prev rzucie na trafienie.

Bezbronna: Postaé nie moze sig bronic. Jest zwigzana,
nieprzyiomna lub Smiertelnie ranna. Wszystkie wymicrzone
w nig ataki rrafiaja automatycznie {nie Wymagaja rzuty na
erafienie) 1 zadajz dodackowe 1k10 punkiow obrazen.

Trafiensa krytyczn:

Jeili postaé preyjmic wigce] punkeow abrazen, niz wynosi aktualna
wartasé jej Zywotnoici, otrzymuje trafienie krytyezne. Arakujacy
rzuca 1k100 i sprawdza wynik w Tabeli 6-3: Trafienia krytyczne,
ustalajae rezultar ciosu. Jesli postaé przezyje trafienie krytyczne,

w dalszym ciggu zachowuje O punkrow i}m'umné:i. Kazdy kolejny
celny cios automatyeznie ornacza nastgpne trafienie krytyezne.

Tabela 6-3: Trafienic krytyczne

Wartosc Krytyczna

Raut +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8§ +9 +10
01-10 L 9 PO TRSE DR 008 <10 Y 0
11-20 D R R e e e 2 G e
21-30 4 A e B N NS e L B
31-40 4 5 7 Bl 29 9 10 -16 10 =10
41-50 3 B Meashih e gt B SO 0 10
51-60 R G e 3 ) 20 10
&1-70 2 4 1] e T 4 ] 9 9 10
71-80 4 e SR Ly T r A 2 19 9
§1-90 1 3 5 R0EY i A 9
=00 I 2 Ul o G 7 Fiw 8 g

akrualnie pmtadan:. rch punkiow Zywotnodcl, stan postact modna okreska

e ———

L] 2@ @
—_ =
Obrazenia i leczenie
Za kazdym razem, gdy postaé otrzyma trafienie krytyczne,
automatycznie dostaje 1 Punks Obledu (patre ser 210).

|

Aby ocenié efekr trafienia krytycanego, nalezy wykomaé
nastgpujice dziatania. Preede wszystkim nalezy okredlié lokacje
trafienia {patrz str. 123}, Mastepnie trzeba ustalié Wartosc
Krvtyczng, ktora zawiera si¢ w preedziale od +1 do +10 punkeow
{ostatnia liczba oznacza wyjatkowo powazne obrazenia). Wartosc
Krytyczna to liczba punktdw obrazen, ktora pozostala po
sprowadzeniu liczby punktéw Zywornodci do 0. Na preyklad
postac posiadajyea 3 punkty Zywotnodci otrzymuje cios, kuory
zadaje B obrazen. Wartosc Krytyczna wynosi wige +5.

Gracz odgrywajacy atakujacy postac (albo MG, jeih atakujgeym byl
potwir Jub Bohater Niezalezny) wykonuje reut procentosy. Winik
sprawwdza w Tabeli 6-3: Trafienia krytyczne w kolumnie odpowiednie)
dla Wartoser Knytyeene) zadanego ciosw, Znajdujaca sig na preeagan
wymniku rzotu | Wartoscl Kryryeznej liczba wyznacza efekt trafienia
krytycznepo dla ustalone) lokacji rrafienia {parrz Tabele 6-4 do 6-7).

Preyklad: Szlachcic = Bretonii o imienis fean-Pierre walcey
z bandy orkdw. Pomimo wafszczerszych chect § zapalu

do walki, paz-:rsmb' e zaledoie 2 punkey Zywormodcl.
Potgzny cios trafia go w glowe, zadajge kolejne 9 obvazen.
Oznacza to traftenie krytycme o wartoscr +7. MG wnkonnje
razit procentowy, kidrego wynikiem jest 85, Wiakeli

trafiert krytycenyeh, na preeciecine kolwmmy +7 1 veedn 83
widniefe liezla 7. MG zevka do Tabeli 6-4: Efekt trafienia
krytyeznego — Glowa i odezytupe: Postac traci praytomnosc
ma TR 10 moncee”, Whmeke renetne feostheg wnpsost 10! fean-Prore
pada bez zmysiow na ziemip. Jedi preyieciele nie preyyda ma
szyblen = pomocs, juz nigdy nie zobaczy ojezyste] Bretonir.

Mozesz wykorzystad opisy zamicszezone w tabelach Efekt trafienia
krytycznego, odezytujae je graczom lub edpowiednio zmieniajie,

tak by pasowaly do sytuacii w grze. Musisz pamigtal, ze podane

nize] opisy preedsiawiaja tylko ogolne skutki zadanego ciosu, MNie
uwzgledniajy wpu uzyre] broni ani efekiow zakled. Sq podstawa, kudrg
moesz webogacic przez dokladnicjszy opis. Powinienes tez pamigtac
o realizmie, Maczuga nie da sig odrabac rehi, lecz 2 pewnosc; mozna
niq emiazdivE czerep potwornego zwicrzoczleka,

Zasada Nagtej Smierci

Micktorych graczy nie interesujs krwiste opisy i szezegolowe
rozgrywarie walki. Chea rylkio wiedzief, czy ich praccinmik padi,

czy jeszcre zyje Jesli uznasz to za sosowne, MOZESE PrEyspieszye
rOZEIyWAIE walki, stosujac muniej szczegilowy system trafien
krytycenych, zwany .zasada Naglej Smierci®. Po wrafieniu krytycznym,

gracz lub MG wykonuje rzut procentowy i sprawdza wynik w Tabeli 6-3:

Trafienia krytyczne dla odpowiedniej Wartodci Eryrycenej ciosu. Jezeli
wynik zawiera si¢ w preeduiale 1-5, trafiony preeciwnik nadal Zyje, a jesli
zawicera sig w przedziale 6-10, umiera. Krotko mowie, zasada ta opiera
sie ma ustaleniu, ze efeke trafienia krytyeznego oznaczony liceby wigkszg
od 5 oznacza smierc trafione} postaci.

Przyklad: fean-Pierre nadal lezy ma ziemi, MG boviczy
czytad apis efcktn traftenia krytyeznego | domwiaduje sie,

ze:  Przy mastepmych maficniach krytycenych stosuje sie
zasade Nagley Smicrer™. W nastgpnej rundzie ork zamierza
sig mrieczem, chege dobid nispreytonege szlachetea, Cros
antoratycenie mafi, « ok dodatkotwo zadaje 10 obrazen.
Rezultatem jest kolene trafienie krysyczne o wartofii +4.
MG vaca 78 1 sprawdza wynik w Tabeli 6-3: Trafienia
Krytycane. Na praecigcin kolemny +4 { wiersz 78 widniepe
liczba &, Zgodnic z zasadg Nagley Sruierei oumacea to, 7
Jean-Pierre ginte od cioss orka. Zegray, Bretonio!




Tabela 6-4:
Efekt trafienia kr}rryczncgn — Cic-wa
Rzut Efekt
1. Cios sprawia, ze przeciwnik na chwily trac
orientacje. W swojej nastepnej turee moze

wykonaé avlko jedng akejp (nie moze
wykonywac akeji podwojnych).

—

2 Po silaym ciosie przeciwnikchwieje sig na nogach. Jest
catkowicie zamroczony Preez jedng runde nie moze
wykonywaé zadnych akeji,

3. Cios zdziera shore 2 glowy przeciwnika. Krew
zalewa mu oczy, cegiciows go oilepiajge. Da
chwili zaramowania krwawienia mnny otrzymuje
modyfikator =10 do Walki Wrecz,

!

|

|

|

|

5

!II 4. Cios weniata helm przeciwnika. Od tej chwili

| oslona elowy zmniejsza sig o 1 Punke Zbroi.
Naprawa helmu wymaga udanego testu rzemiosla
(platnerstwo). Jesli postaé nic nosi zbroi lub gdy
MG stosuje uproszczone zasady dotyczace pancerzy,
ten efekt nalezy zastapic efekiem nr 2.

a3 Trafiony precciwnik pada na ziemig, oszolomiony
potgznym ciosem. Preez jedny runde wezysthie
testy wykonuje 2 modyfkatorem -30, Postaé musi
wykonac akeje swstawanie”, feby podnieié sie
= Fiemi. =

e e e — e,

fi. Trafiony w czolo preeciwnik potyka sie i praykleka,
Prze: 1k10 rund jest ogluszony.

7. Trahony w skron przeciwnik pada na ziemie. Traci
przytomnosc na 1k10 minut. Prey nastgpnyveh
traficniach krytycznych stosuje sie zasade Naglej
Smierci.

8. Cipg zamienia tware pmci“niku r kroawn miazge,
Mieszczesnik pada na ziemie, wijae sie = bolu i
zakrywajae twarz rekami, Do chwili otrzymania
pomaty medyczne] jest traktowany jako bezbronny.
Ma poczatku kazdej swojej tury musi wykonac
FZut procentowy. Wynik :rm»r:].r lub mzszy od 20
OZNACEA, Fe FANIOna pm:ac umiera 7 w',km Awlenia.
Jeih preeivie walke, musi wykonaé test Odpornoscr.

Micudany test oznacza utratg oka.
Cios n:m,rnsku;e czaszke przeciwnika, zabijaje go na
1111¢]5¢'ﬂ
Precyzyiny cios seina ]Jmuwmicum glowe. Bezglowy

korpus praez chw:h, stod nicruchomo, po czym
upada na ziemig. Atakujaey jest zbryzgany krwia
pm:c:muiaa..

Trwal’c cfckt}' Zranicn

Mickedre ciosy mogy powodowaé trwale uszkodzenie ciala. Powinienes
ocenic, w jakim stopniu efeke rrafienia keytyeznego wopbywa na dalsze
Eyeie postach, lub meeesz skorzystad 2 ponieszych zasad:

& Utrata dioni: Postaé otrymuje modyfikator -20 do
wszysthich testow wymagajacych korzystania z obu rak. Nie
moze wzywac broni dwurgcznej, Moze jednak przymocowaé
tarcze do kikuta okaleczone] reki.

. Utrata reki: Efek jest podobny, jak w preypadku urrary dloni,
Postac nie moze wiywad rarczy, pontewaz nie ma do czego je)
PrEVMOCoOwac.

i % -Tabl:la 6-5:

Efekt trafienia krytycznego — Korpus

Rzut

|

by

Efekt

Sila uderzenia odbiera przeciwnikowi dech.
Przer jedng runde orrzymuje modyfikator -20 do
wszvstkich restow | arakow,

Cios trafia preecivnika w krocze. Oszolomiona bolem
postac przez caly rundg nie moze wykonywat zadnych
akcjt,

Sitaataku famie przeciwnikowi febra. Do chwili

udzielenia mu pomecy medyczneg) otrzymuje -10 do

Walk: Wrecs.

Cios preecina zbroje przeciwnika, prey okazji dotkliwie
ranige go w piers, Od te] chwili oslona kerpusu
zrnniejsza sig 6 1 Punke Zbroi. Mapraws pancerza
wymaga udanego testu rzemiosla (platmerstwo). Jeili
postat nie nost zbrot lub gdy MG stosuje tproszczone
zasady dotyczace pancerzy, ten efekr nalezy zastapic
efckiem'nr 2.

Sila uderzenia sprawia, ze przeciwnik pada na ziemig, nie
mogac zlapac tehu. Przez jedng runde wszystkic tesiy
wykonuje z modyfikarorem -30. Musi wykonad akcje
pwsrawanie”, zeby podnieié si¢ 2 xiemi.

Pezecrwnik niemal praykicka; porazony sila ciosu. Pracz
1k10 rund jest ogluszony.

Pozornie niegrony cios przeslizguje si¢ mipdzy zebrami
przeciwnika, uszkadzajac narzady i powodujae
wewngirzny krwotok. Po chwili postac pada na ziemis,
Jeili nie otrzyma pomocy medyczne], moze umrzed
z wykrwawienia. Na poczytku kazdej swojej tury musi
wykonaé rzut procentowy, Wynik réwny lub nizszy od
20 pznacza, ¢ raniona postaé umicra. Prey nastgpnych
trafieniach krytycznych stosuje sie zasade Naglej
Smicrei.

Uderzenie lamie kregostup preeciwnika jak zapalhe,
Postaé pada na ziemig, znigruchomiala, Do chwih
otrzymania pomocy medyezne], nie moze nic robic i jest
traktowana jako bezbronna. Prey nastgpnych trafieniach
krytyveenych stosuje sic zasade Naglej Smierci. Jesli
postac preezyie walke, musi wykonaé test @dpornodci.
Mieudany test aznacza paraliz od pasaw dal,

Brutalny cios rozcin:.l brzuch preeciwnika, krory umiera
po kilku sekundach siraszliverch meczarni.

Cios miemalze patroszy preeciwnika, Ktory osuwa sie nz
kolana, a potem pada twarza w kaloize krwi i wlasnych
whgtrznoic, Smiert jest natvchmiastowa,

. Litrata oka: Postac otrzymuje modyfikaror -20 do
Umiejgtnodci Strzeleckich oraz wszystkich testéw zwigzanych
ze wrrokiem (przede wszystkim do spostrzegawczosci).

. Utrata stopy: Szybkosc postaci zostaje zmnigjszona o polowe.
Dodatkowe postaé orreymuje modyhkator -20 do wszystkich
testow zwizanych z poruszaniem sie (whjcznie z unikaniem
closiw).

= Utrata nogi: Efekt jest podobny jak w preypadko utraty
SLOpY, 2 tym e postad w ogole nic moze unikaé ciosow.




Efekt traficnia krytycznego — Reka

Rt

P

10,

Efekt

1. Preeciwnik upuszera treymans W ranione]
dloni przedmioty. Jezeli treymal w niej tarcze,
takze ja wypuszcza, chyba ze byla praypieta do
przedramicnia.

Reka przeciwnika drgewicje od ciosu. Pozostaje
bezwlidna przez jedng runde.

Przeciwnik otreymuje bolesny cios w reke. Dio chwili
obrzymania pomocy medyezne] dion pozostaje berwladna.
Prerecrwnik upuszeea torymane wdloni przedmiory; a take
tarceg, chyba ze byla preypicta do preedramienia.

Element zbroi chroniacy rekie precciwnikia zostaje
wszkodzony. Od t2) chwili ostona reki zmniejsza sig o 1
Punkt Zhroi. Waprawa pancerza wymaga udanego testu
rzemiosla (platnerstwo). Jeili postaé nie nosi zbroi
lub gdy MG srosuje uproszczone zasady dotyczgee
pancerzy, ten efeke nalezy zastgpic efekiem nr 2.

Cios trafia w reke preeciwnika, rozcinajyc ja az do kosew
Ramig pozostaje bezwladne do chwili udzielenia
pomacy medyezne), Preeciwnik upuszcza treymane
w dloni przedmioty, a takze tarcze, chyba ze byl
preypigta do przedramienia.

Cios lamie rgke przeciwnika, ktéry upuszcza trzymane
w dloni przedmioty, a takze rarcze, chyba 2= byha
przypiera do preedramicnia. Jesli postac nic otreyma
pomocy medyezne), moze umrezed 2 wykrwawienia,
Ma poczgtku kazdej swoje] mury musi wykonac rzut
procentowy. Wynik rawny lub nizszy od 20 oznacza,
fe raniona postac umiera. Przy nastgpaych traheniach
krytycznych stosuje sig zasade Maglej s}:nierci.

Cins zamienia dlon preeciwmika w krvawy ochlap. Wigae =
bolu, ranny upuszcza treymane w dloni przedmioty,
a takze tarczg, chyba ze byla preypicta do przedramienia,
Jeili postac nie otrzyma pomocy medyczne], moze
umrzec z wykrasasienia. MNa poczatkn kazdej swojej
tury musi wykonat rzut procentowy. Wynik réwny
lob nizszy od 20 cenacza, ze rantona postad umiera.
Przy nastepnych trafieniach kryrycznych stosuje sig
zasade Maglej Smierci. Jesli postaé praeiyie walke, musi
wykonaé test Odpornosci. Nieudany test oznacza, #e
konieczna jest amputacga dioni.

Cios miazdzy reke preeciwnika, kuory wpuszeza
wszysthie trzymane w niej przedmioty {oprocz
prevpigte) tarczy). Keew tryska strumienicm
z poszarpane] rany. Jesli postag nie otrzyma pomocy
medyezne], mode umrzed = wykrwawienia INa poczatku
kazde) seroje] tury musi wykonaé rzut procentowy:
Wynik rowny lub nizszy od 20 oznacea, e raniona
postac umiera. Przy nastgpnych tafieniach krytyeznych
stosuje sig zasade Naglej Smierci, Jedli postac przezyje
walke, musi wykonat test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, 2 konieczna jest amputacia reki.

Cios niemal odcina reke preeciwnika. Z rozerwane)
ternicy chlusta krew. Chwile potem preeciwnik pada
na ziemic. Szok spowodowany rang i utrata krwi
powodujd, e Smicre jest niemal natychmiastowa.

Cios odrabuje reke preeciwnika, keory przez chwile
patezy ze zdziwieniem na tryskajacy krwia kikut,
;:Eﬂlﬂm MAFTWY OSUWa 51¢ Nd ZIemig.

Tabela 6-7:

Efekt trafienia krytycznego — Noga

Rrut

b

Efekt

1. Przeciwnik potyka si¢ i traci rownowage. W swoje]
nasigpnej rze moze wykonad tylke jedng akege
{nie moie wykonywaé akcji podwoinych).

Po ciosie preeciwnik traci czucie w nodze. Preez jedna
runde mie moge wykonywac unikdome W tym czasie
otrzymuje modyhkator -20 do Zrecznoscl, a jego
Szybkose spada do 1,

Cips powaznie rani noge praeciwnika, preecinajic Sciggna
lub lamige kosc. Jego Szybkodd spada do 1. Pastaé nie
moze wykonywat unikow i dodathowe otrzymuje
modyfikator -20 do Zrecznoscn

Podstepny cios od dolu przecina pancerz przeciwnika.
O tey chwili ostona nogl zmniejsza sig o 1 Punke
Zbroi. Naprawa pancerza wymaga udanego testu
reemiosta (platnerstwo). Jesli poseac nic nosi zbroi
lub gdy MG stosuje uproszezone zasady doryczgce
pancerzy; ten efeke nalezy zastapic efekoem nr 2.

Silny cios podcina przeciwnika, ktory oszolomiony
pada na ziemig. Preez jedna runde wseystkie testy
wykonuje 2 modyhkatorem <30, Musi wykonad akeje
watawanie”, zeby podniesc sig x ziemi

Cios roznywa migsnie i lamie koscl w nodee preeciwnika.
Postad jest trakrowana jako bezbronna. Jesh nie otrzyma
poemocy medyczne), moze umrzed 2 wykrvawienia,

Ma poczatku kazde) swoje tury musi wykonaé meur
procentowy. Wynik réwny lub mizszy od 20 oznacea,
F¢ ranioma postac umiera. Przy mastgpaych trafieniachs
kryrycznych stosuje sig zasade Naglej Smiera.

Po straszlivym ciosie noga preeciwnika xamienia si¢ w
krwawy ochlap rozszarpanych migsni i strzaskanych
kodei. Przeciwnik pada na ziemig, wyjac z bolu. Jesh
nie otrzyma pemocy medyezne], moe umreed
z wykrwawienia. Ma poczytku kazdej swojej ury musi
wykonat rzut procentowy. Wynik rowny lub nizszy od
20 oznacza, z¢ raniona postad umiera. Przy nastepnych
trafieniach kryrycznych stosuje sie zasade Mapley
Smierci. Jedli postaé preesyje walke, musi wykonaé test

' Odpormoéei. Nitudany test znacea, ze konieczna jest
AMPULIC]E STOPY.

Silny cios zmicnia noge przeciwnika w krwav miazge
poszarpanych migsni i polamanych, odstanictych kosei.
Do chwili otrzymania pomocy medyczne) nie moge nic
robié i jest uznawana za bezbronna. Prey nastepoych
trafieniach krytycznych stosuje sig zasade Maglhe)
Smierci. Jesli postaé przeivie walke, musi wykonac test
Odpomodci. Nieudany test oznacza, ze konieczna jest
AMPUTLC]E NOEL.

Precyzyinic wymicrzony cios preecina tetnice udowa
przeciwnika, ktory pada na ziemie, obficie krwawige.
Umiera po kilkn chwilach.

Cios gladko przecina noge preeciwnika, kiory preewraca
sig, obryzeujac wsaystko dokola krwig chlustajics
z kikuta. Umiera po kilku chwilach straszliwych
mgczzm':.

|
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Rozdziat VI: Walka, obraenia i ruch ' &

— Obrazenia od czy

Wﬁwicuiu Werrbrarresrrera smieré o bliski towarzysz Bohaverow
Graczy. Zwykle spotyka ich w trakeie walki, ale czasem bywa
skuthiem ognia, uduszenia lub choroby. Opélnie takie preyczyny
nazywa sig czynnikami naturalnymi, W niniejszym podrozdziale
enajdeiesz szezegilowe zasady stosowania ich w grze. Opis dziatania
trucizn, keore réwnick moga prowadzic do $mierci, znajdeiesz

w Rozdziale Vi Ekwipunek.

Ogien

Postag, ktora wystawiona jest na dzialanie ognia, w kazdej
rundzie otrzymuje obrazenia, Ich liczba zalezy od wiclkosc
plomieni (Sita ataku zawiera si¢ w przedziale 1-10). Picrwsze)
wartesci odpowiada nicwiclkic ognisko obozowe, a oszatniej
pozar miasta lub lasu. Jake Mistrz Gry powinienes wedlug
whasnego uznania okreilié wiclkodé plomicni i zwiazane 2 tym
zagrozenie dla zycia. Postag, ktora wystawiona jest na dzialanie
plemigni przez przynajmnicj dwic kolejne rundy, musi w kazdej
swoje] turze wykonywad test Zrgcznosol. Nicudany test oznacza,
z¢ zaczyna sig palic. Plonaca postaé w kazdej rundzic otrzymuje
obrazenia od ognia (1k10 4+ Sila plomieni), bez wzgledu na
noszeng zhraje | Wytrzymalosc.

Uduszenie

Postac, kuora nie moie Zaczerpnac powietrza, zaczyna sig dusic.
Zazwycza) nasrgpuje to wikutek duszenia postaci przez kogos
innegn, topienia sig, prechywania w zadvmionym pomicszezeniun
lub wdychania rrujacych opardw, Co minute dusigea sip postaé musi
wykonac test Odpomosc = kumulatywmym medyhkatworem -10 za
kazdy minutg po pierwsze], A zarem, w drugie) minucie pozbawiona
powietrza postaé musi wykonaé test Odpornodel = modyhkatorem
-10, w erzeciej -20, itd, Postaé trac1 praytomnosé po drugim
nicudanym tefcie 1 umicra po dwdch minutach (chyba ze zostanie
uratowana lub zdola zaczerpnaé powietrza).

Choroby

Plagi i zarazy to niemal codziennosé w zyciu mieszhancow
swiata Warhamemera. Wigkszos¢ z nich, predzej czy pozniej, pada
ofiarg krérejs = wybuchajacych co roku epidemii. Mickrdrzy
zanosza modly do Shallyi, inni wola szukac pomocy u medvkow
lub znachorow. Lwykle pierwszymi ofiaram: plagi stajg sig
najslabsi mieszkancy Imperiom = biedni, glodujgey, starcy | mate
dzieci.

Zaradona postaé musi wykona test Odpornoger. Mieudany

Lest oznacea, ze postal zapada na chorobe, kidra trva przez
okreslong liczbe dni (podang w opisie poszezegdlnych chorab).
Czas trwania choroby moze zostaé zmodyfikowany przez drugi
rzut na Odpornesé, Kazdy poziom skutecznoscr tego testu
{wigce] informacji na temat poziomow skutecznosci znajdziesz
w Rozdziale IV: Umiejetnoici i zdolnogci) skraca czas trwania
choroby o 1 dzien. Kazdy poziom porazki wydheza go o 1 dzich.
Raz na 3 dni, postac dysponujica umiejernoicia leczenie, moze
probowac leczyé chorego. Udany tese leczenia skraca ezas
trwania choroby o 1 dzien. Postaé powraca do pelnego zdrowia,
gdv uplynie ostarm dzien trwania choroby.

Rodzaje chorob

Mazwa choraby
Ohbjawy: Objawy 1 preebieg choroby,

Czas trwania; Przecigtny czas, po jakim postaé powraca do zdrowia

Efekty: Odczuwane dolegliwosci.

141

Goraczka smierdzacych stop

Objawy: Ta ohydna choroba jest powszechng dolegliwosciq wirdd
nizintkiw, ale wystepuje riwniez u ludz, Praypadki pojawiania
sig 1e) choroby zdareap sie juz nie tylko w Krainie Zgromadzenta,
ale takze w cabym Imperium. Nie ma pewnosa, co powoduje
jej preenoscenice, chod nektoray ledzie ovierdzs, e juz samo
praebywanic 2 pokurczami™ w jednym pomieszczeniu to pewny
sposib na zarazenie. Choroba objawia sig dreszczami, goraczka
i mdledeiami, 2 takze paskudnym odorem stép. Wirdd chlopstwa
papularne jest zwalczanic zarazy jej wlasna bronia, gliwnic preez
nacicranie stop kawatkami zgnilege migsa, odchodami 1 temu
podobnymi paskudztoami.

Cras trwania: 4 dns.

Efekty: Chory otrzymuje modyfikavor -20 do wszystkich
cech glownych. Ze wegledu na porworny smréd, chory
orax wszysthie postacie preebywagee w odlegloder 4
metrow od niego, otreymug modviikator =10 do testow
spostreegawczosc ewipzanych 2 wechem,

Krwawa bicgunka

Objawy: Biegunka 1o pospolita choroba, ko powoduje, e chory
w stosunkowo krotkim czasie wydala 2 siehie ogromng ilodé
na wpol stravionego pozywicnia Joj odmiang jest wyjathowo
wcigelwa kewawa biegunka, wwagana 2a karg boska sprowadiang
na grzesznikow | ludzi podiyeh. Stosewane medykamenty takze
nie nalez do najpreyjemnigjszych. Dotknigtym chorobg zaleca
sig wdychanie opardw siatkowych, spozywanie krwistej kaszanki,
nacieranie Swinskim thiszczem lub stosowanie czopkow 7 wrosku:

Crzas trwvania: 3 dni.

Efekty: Powazne cdwodnienic organizmu powoduje, 2o postad
atrzymuje modyhkator -10 do wszystkich cech ghownych.

Robaczywy koklusz

Objawy: Te dokuczlivg chorobe roznosza niewielkie robaki,
zyjgce w zbodn 1 sianie, Objawia si¢ dlawigevm kaszlem,
dusznosciami | wydzielaniem gestej, 2oltawe) flegmy. Chory
jest w stanie tylko szeptaé ochryplym glosem. Znachorzy
zalecajy wdychanie dymu = rozmaitych naparow, co
nigjednokrotnie prowadzi do uzaleznienia.

Czas trovania; 3 dni.

Efekty: Postac owrzymuje modyhkavor -10 do wszystkich cech
gléwnych oraz -2 do Szybkodct.

Smrodliwe wiatry

Objawy: Ta gwaltowna, uciazliva 1 wstydliva preypadloié jest
czesto spotykana u osob, kiére nie prevkladajy vagi do jakodei
spozywanych posithone W Alidorfie choroba znana jest ko
wfemsta Rumstera”, od nazwiska pewnego niziolka, kiory swepo
czasu sprecdawal paszreciki = miesem za jednego pensa. Wigkszosé
odwiedzajacych stolice skapeow, krorzy polasl gie na ten watpliwy
smakolyk, musiala poznie) wydaé znacene wiece piensediy na
medykiw, proszge ich o uimierzenie balu brzucha. Jedynym
lekarstweem na smrodliwe wiatry jest odpoczynek, picie coysieg
wody oraz czeste wizyty w wychodku

Czas trwania: 5 dni,
Efekty: Potworny bol kiszek powoduje, e postac otrzymuje
maodyfikator -20 do wszystkich cech gléwnych.

i
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Rozdziat V1: Walka, obraenia i ruch g 3 ﬂ/

Szkorbutowy obted

Objawy: Ta niebezpieczna choroba wywolhuje bolesne owrzodzenia

wokdl ust oraz pecherze na jezvku i dzipstach. Wypelnione
ropa bable pekajy podezas méwienia i kichania, obryzgujac
zoltaws ciecza twarz chorego i najblize) enajdujace sig osoby,
Towarzyvseaca infekeji wysoka goraceka sprawia, ze chory
cierpi na halueynacie oraz potworne, nie dajace sie ugasié
pragnienie. Chory musi byé obficie pojony i schladzany
zimnymi kompresami. Zdarzalo si¢, e ogarnigei obledem
ni¢szczginicy dopuszczali sig hanicbnych czynéw, gadali od
rzeczy albo wpadali w morderczy szal. Wirdd skutecznych
sposobdw leczenia choroby, cyrulicy | medyey okretowi
wymicniaja praywiazzanie chorego do masziu i pojenie go
skwasnialym grogiem, badz weisniecic mu do gardla #ywej
zabyy, kvora wyssie zfe jady choroby.

Czas treania: 7 dn.

Efekty: Chory szybko wraci sity. Wartosé jego cech glownych spada

o polowe (zackriglone w gore). Chory powinien lezec

w lozku, pod opieky medyka. Jesli probuje zrobié cos innego,
musi wykonaé tese Sify Woli. W preypadku nisudanego resm,
Mistrz Gry decyduje, co zamierza zrobié majaczaca postac,
Biorac pod uwage, 2e choroba wywoluje preveidzenia, chory
moze posunaé sie do wszystkiego.

Swierzb
Objawy: Wedlug ludowych opowieici, choroba ta

preywedrowala z gor wraz 2 krasnoludzkimi pasterzami.
Miemal przyprawiajjce o szalenstwo bolesne swedzenie
pojawia sie w okolicach podbrzusza, torsu i nég. Choroba
PIZ.(‘]'IU!i "ﬂjl: pr?.nt:'. :Eqﬂ;f..'k ': 'J..'u.".‘tﬂlt;.'n'i ‘.\'.;x'u.'}'l:zji b}'t\-:li..!
izolowani lub wypedzani 2 osad, Choroba bywa kojarzona
2 kozami lub innymi zwierzetami domowymi. Znachorzy
zalecaja golié chore migjsea 1 smarowac je terpentyng.

Cias trwvania: 5 dni.

————

Efekty: Misustanne swodzenie powoduje, 26 postac otraymuje
modyfikater -10 do Zrecznoscl 1 Oglady, Podezas walki,
na poczythu swojej tury, postal musi wykonad est Sily
Woli. Nicudany test oznacza, ze pierwsza akcje poswigca na
|.|r.‘|j1.|.|'|.'u.' ﬁ.iq,:.

Zgnilizna Nurgla

Objawy: To jedua 2z najstraszniejszych plag znanych w Imperium.
Poderas gdv inne choroby atakuja cialo, ta zaraza niszcay
takze dusze. Chorveh trawi wysoka gorqezka, maja dreszcze
i ostrg biegunke, 2 na gnijacym ciele pojawiagg sie nabremiale
prcherze, Wieksrosc meszezeinikow, krorzy zapadli na
zgnilizne MNurgla, nie dodywa ostatniego stadium choroby,
znacznic wezeinie] popadajie w obled. Zgodnie z ludowymi
przesadami, zaraza jest dzielem samego Wladey Much. Nurgle
rozposciera j3 nad swiatem lodzi, niczym rybak swe siecs,
lowige kelejne dusze na swojg sluzbe. Zenilizne Nurgla moze
uleczyé jedynie biska bogini Shallyvoraz moc jej kKaplanek.
Dla wigkszose ludzi, ta choroba oznacza wyrok smierer.

Ciras trwania; 30 dni.

Efekty: Kazdego dnia postaé musi wykonac rest Odpornosci. Kazdy
nicudany test oznacza, ke wartose wszystkich cech glownych
malee o ke I-l‘,'_iTl;,' 5 punkt-:‘m'. ju:li {')L[pnrrm;..’ ipﬂd:'lir.' do 0,
postaé umiera. o Kazdym tygodniu choroby powinienes
losown ustalic jedna mutacje Chaosu, bedges efekiem
ubocznym choroby (patrz Tabela 11-1: Mutacje Chaosu. na
str. 240}

Ziclona ospa

Objawy: Ta straszliwa choroba zeszpecila juz wielu mieszkancow
Imperium, Poczatkown rozwija si¢ jak zwykle
preezighienie, objawiajae sie katarem i lekkimi dreszezami,
jednak po krotkim czasie ukazuje swoje prawdziwe
oblicze. Gdy na ciele chorego zaczynaja pojawiaé sig
pitrwsze pecherze, powinien on znalezé sig pod opieky
medyka, W ociagu dziesigeiv dni na ciele zarazonego
nabrzmiewaja bable wielkodei drobnej monery, wypelnione
ziclonkawa ropg. Chory ma dreszeze i goraczke, a jego
ciale zaceyna wydzielaé okropny smrad. Nawer jeli
postad zwalczy chorobe, do konca 2ycia jej tors, ramiona
i twarz bedy szpecit szaroziclone blizny po pecherzach,
Mawroty choroby s3 czpste 1 za kazdym razem majg
rwaltowniejszy precbieg. Porostawiajg coraz wyrazniejsze
slady, krdre mozna ukrye tylko za pomocy silnej
charakteryzacji.

Czas trovania: 14 dni.

Efekty: Kazdego dnia trwania choroby, postaé musi wykonat test
Odpornoser. Kazdy nieudany vest oznacza, #e wartosd
wazystkich cech glownych maleje o kolejre 5 punktow: Jesh
Odpomnodé spadnie do 0, postaé umiera. Po wyzdrowieniu,
postac musi wykenad kelejny test Qdpornosei. Nieudany
test oznacza, ze otrzymuje modyhkator - 10 do Oglady
przy wszysthich testach zwigzanyeh z urody i wygladem
ZEWNEITZENY .
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— Puakty Przeznaczenia i szczgscia —

azdy Bohaver Gracza zaczyna gre  pewng liczba Punkedw

Przeznaczenia {w skracie oznaczanych PP), ustalong
zgodnie ¢ zasadami przedstawionymi w Rozdziale II: Tworzenie
Bohatera Gracza. Wianie te punkty stanowiy o tym, co
adrdznia BG od zwyklych mieszkancdéw Starege Swiata. 53
darem od bogow, czuwajicych nad swoimi ulubiefcami. To
taska losu chronigea smialkéw, krdrzy dokonujy zue hwalych
czynow. Bohater Gracza moze podwigeic jeden 2 tych punkiow,
aby uniknac niechvbnej Emierci w wyniku zranien, trucizny,
choroby, itp. Wydany Punkt Przeznaczenia zostaje stracony, ale
Bohater Gracza bedzie mogh edobywaé kolejne PP w nagrode za
szczegolnie boharerskie czyny. Wigee) informac)i na ten remat
znajdzicsz w Rozdziale IX: Mistrz Gry.

0d liczby Punktow Preeznaczenia postaci zaledy takze ilogé jej
Punkeiw Szezeseia (w skrocie oznaczanych PS). Mimo pewnego
podobienstwa, rdEnia sig one zasadniczo. W odréznieniu od
Punkeow Preeznaczenia, Punkiy Szezedcia wodnawiajy sig” kazdego
dnia o Swicie. 5 niczym hat szezescia, na jaki liczy kazdy Boharer
w rrndnyeh chwilach. Kazdega dnia Bohater Gracza moze wydad

— Ruch i

Pozrlﬂc:’; juz czese zasad dotyczacych preemieszezania sie pedezas
walki. Z koniecznodci skupialy sig na czynnodciach, jakie

mazna wykonaé w jednej rundzie, czyli w ciggu 10 sekund. Poniie
znajdziesz zasady dotyczace sevbkodci podrézowania, skokdw

i upadkéw; a takze latania 1 lewitacji. Plywanie i wspinaczka zostaly
opisane w Rozdziale IV: Umicjetnodci i zdolnodci. pray okazji
odpowicdnich umisjernosei.

Szybkos¢ podrézowania

Wowickszodei przypadkow podroz stanowi tylko poboceny
watek preygody. £ tego wagledu powinna by rrakrowana
wylaeznie jako konicczny element opowicici. Mic musisz
nuzyé gracey opisem cale) podrozy. Wystarczy stwierdzid,
ze: . Po wyczerpujace], osmiodniowej wedréwee zmeczeni

i glodni dotarliscie w koncu de Nuln”, Mickiérzy
Mistrzowie Gry nie lubig rozwodzic sie nad opisami podrazy
i lakonicznie stwierdzaja. ze: Po tygodniv dotarlifcie do
celu®, Jesli naromiast cenisz sobie realizm, z pewnoscia
zainteresujy Cig informacje zawarte w ponizszych tabelach.

Informacie zawarte w Tabeli 6-8: Ruch na niewielkim obszarze
“moga okazaé sig pomoene podezas ustalenia szvbkosel poruszania
sig postaci na niewielkim obszarze | w stosunkowo kratkim
czasie. Na przyklad moze to byt praejicie przez wies lub doling,
albo z jednego kranca miasta na drugi. Z informacji zawartych
w Tabeli 6-9: Daleka podroz mozesz korzysead prey okreslaniu
czasu podrozy na dluzszych dystansach, na preyklad migdzy
miastami. Przebyie odleglosed zalezy od Szvbkodel podrdtujacych
postact. £ racji mozliwych urrudnien w podrogy (kiepska pogoda,
trudny teren, itp.) tabele zawierajy dwie wartosci:

. Ostroiny marsz/Utrudniona podréi: Tempo
poruszania sie w gestym lesie, w gorach lub na
mokradiach. Oddzialy wojskowe z reguly poruszajg sig
ﬂﬁtﬁij'-n_lr'l“ Marsrem,

. Zwykly marsz/Swobodna podré: Normalne tempo
podrézy po drodze lub w réwnym terenie.

Mokesz dowolnie modyfikowaé szybkosé podrésy, uwegledniaje
wphyw pogody, znajomosé terenu i obeigzenie wedrujgeych.
Zamiast liczye dokladnie kazda godeing i kilometr, mozesz
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maksymalnie tyle Punktow Szczescia, ile wynosi liczba posiadanych
przez niego Punkeéw Przeznaczenia

Bohater Gracza moze wykorzystat jeden lub wigeej Punkeow
Szczesein W nastepujacy sposob:

- 1 I'5 pozwala na powtarzenie nicudanego tesiu cechy lub
umigjetnodct. Bohater mofe skorzystad z we) zasady w kazdej
chwili, takie w czasie walki. Wykonujac akeje preedluzons,
moze wydaé tylko 1 Punke Szezedcia.

d I PS umozliwia wykonanie dodatkowego parowania lub
uniku: To jedyny preypadek, gdy mozna wykonaé wigcej niz
jedng z tych akeji w rrakcic rundy.

L] 1 PS zapewnia dodatkowy kostke do rrum na Inicjatywe.
Gracz rzuca zatem 2k10 1 dodaje Zrecznosé swojego Bohatera

- 1 PS5 zapewnia dodatkowa akcje w rundiie walki. Bohatera
obowigzuja pozostale ograniczenia liczby akcji (rakich jak
~parowanie” lub .rrucenie zaklecia™),

podec —

stosowac preyblizone ezasy podrozy, modyfikujac je w razie potrzeby.
Doswiadezeni wedrowey potrafiy podrogowad przez £ godzin w ciggu
dnia, robiac postoje na posilki i krotkie odpoczynki. Tempo podroay
maleje jednak z kazdy koleng godzing forsownego marszu.

Tabela 6-8:

Ruch na niewiclkim obszarze
(w metrach na minute)

—

Lwykly Ostroiny
Seybkoss MArsz marsz
1 12 24
2 24 48
3 36 s
4 45 96
5 &0 120
& 72 144
7 54 168
& Ha 192
9 108 216
1o 120 240

Tabela 6-9: Dalcka podroz

(w kilometrach na godzing)

Swobodna
podraz

Utrudniona

Srybkoié podraz
0,5

1

1325
1,75
2,25
2,75
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Grupa podrozuje & predkogcig, ustalona wedhg najwolniejszej L
postact, czyli tel, kedra posiada najmniejszg wartosé cechy Szybkose,

Skoki .
Zeskakiwanie '

Crasem zdarza sig, e postad musi nagle uciekat przex okne lub skoczyé ,
dowody: Jedyne wyjscie to zeskok = pewney wysokode, zakonczony

lydowaniem na obie nogi lub amortyzujgeym przysiadem. Wykonanie |
zeskoku w walce wymaga pracenaczenia na to akicji podwdine, i

Feskakujaca postac musi wykonaé rest Zrecznoso £ kazde 3 metry
wysokosc (zaokejgline w gore), 7 jakiej skacze. Kroryholwick |
mieudany test oznacea, 2e postac traci rownowage | spada (patre
dalej). Micudany pierwszy test oznacza zatem upadek z pelne)
wysokoscl. Postaé moze wykonad test kuglarstwa (akrobatyka)
Famiast testu £recenoscl. Powinienes rozsadnie ustalic, = jakiej
wysokoicl mozna w miarg bezpiecznie zeskocayé,

Spadanie

Jedli postac zostanie zepchnigta lub potknie sig i spadnie 2
urwiska, to wiedy jest to trakeowane jako upadek, 3 nie zeskok,
Ohrazenia od upadku zaleza od wysokodci, # jakie) spada postaé
(dokladne wyliczenie Sily upadku w zaleznodci od jego wysokosc
znajdziesz w Tabeli 6-12: Obrazenia od upadku, Od otrzymanych
obrazen odejmuje sic Wyrrzymalosé postaci, ale nie uwzglednia

sig pancerza (nie odlicza sig Punkidw Zbroi). Jesli prey raucie na
obrazenia od upadku na kostce wypadnic 10, postaé must wykonaé
kolejny test Zrgcznosei. Miendany reut oznacza, ze postac upada
wyjathowo pechoweo | orezymuje dodarkowe 1k10 obrazen. Jesh
postac przezvie upadek, musi poswigeic akejp cwsrawanie”, zeby

sig podniest., Jesli postad trzyma cos w dloniach, musi wykonac
test Zrecznoscr. Micudany test oznacza, 2e WypUszcza Lrzymane
preedmioty.

Tabela 6-10: Obrazenia od upadku

Wsoko#E (w metrach) Sila upadku

3 3

i 5

9 7

12 g

A s 1
18 13

21 15

24 17
254 20

Przykiad: Krasnoludeke zfodzie) o imiesnin Sven
preekrada sig wzdlnz krawedz dachy, Nagle zawwaza go
straznik miejski. Widzac, ze pwardziita sipga po kisze,
Sven decydije sip zeskoczyd na wlice. MG stwierdza, Ze to
wysokodt okofo 9 metrow. Aby bezpiccanic wylpdowad,
Svew musi wykonad 3 wdane testy Erpcenoda, Pierwszy

& nich wdaje sig bez problemu, niestery drugi kosiczy sie
niepewodzeniem, Zamiast z gracia zeskoceyd na ziemig,
Svew maczepia kurta o krasweds rynny § spada sa brik

z wysokosci & metrane (rent za pierwize 3 metry byl
sedany). Mistre Gry wykonaje vt na obrazenia z Sifg 3,
zgodnic z Tabelg 6-10: Obradenia od npadks.

Przeskakiwanic

Crasem zdarza sig, ze postad musi przeskoczye nad rozpadling

albe z jednego dachu na drugl, W takim wypadku mozesz
zastosowad ponizsze zasady. Wykenanie przeskoku w walce wymaga
preeznaczenia na to akejl podwoine.

Postaé moge probowad wykonat preeskok 2 rozbiegu lub 2 miejsea.

Roepedzajac sig do przeskoke, postac musi przebicc preynajmniey tyle
metraw, ihe wynos podwojona wartesé jej Szybkosci. Ostatnie 4 metry
musza zostac pracbyte wlinii proste. 2eby postaé zdofala prawidiowo
odbié sic od podioza. Postaé mote bez trudu precskocayé tyle metrom,
ile wymos: jej Szvbkofc. Posta€ mode réwnicZ wybic sig mocnic

i zaryeykowad preeshok na dalszg edleglodé, W rym celu musi
wykonaé test Krzepy. Udany test oznaces, e postaé moze
preeshoceyé dodatkowo tyle metraw; ile wynos jej Sila, Nieudany

test pEnacel, 7 postac zamicrzala przeskoczye caly ten dystans

{suma wartosei Szybkosci 1 Sily), ale poslizgngla sig prey odbiciu

i wvladowala nieco blizej. Za kazdy poziom porazki testu diugosé
skoku zmnigjsza sig o 1 metr, jednak nie moze zmniejszye sie

do 0 (minimalna dlugose preeskoku wynosi | metr). Powinienes
zmodyfikowad trudnesé testu w zaleznodei od niesionego preez postac
ekwipunku (przede wszystkim zbroi 1 broni). Postaé moze wykonad
test kuglarsowa {akrobatyka) zamiast testu Kreepy

Preyklad: Scen andw prdlufe preedostad sig do wybranego
domn, Tym razen postanawia preeskoczye z dach spsivdnicge
Budyrkes, O domostwa deieli & weetrons Seybosé
kvasmolida wymosi 3, a Sila 4, wige wdany test Kraepy moze
s zapewnid powodzente (3 4= metrdie). Kreepa Svena
wynodl 42 Grics vaec kostkami, Niestety, wynik to 63,

To ozmacza, ze skok Iyl krdtszy o deoa metry (za i poziony
poraski w tedcie). Sven preeskoczyl § metrdw — ga male, by
apladotiad ma sqsiednin dachi. Po raz koleprry Sven spada na
iermig. Mistrz Gy sestale wpsokos apadke ¢ seykonuge it s
obrazennt, Sven maprimde powinien pmr}'s’.l'r.\c'u TRV STeCTN.

Przeskok = misjsca wykonywany jest wedlug tych samych zasad, 2 tym
#e jeeo dlugodc zostaje rmmniejszona o polows (zaokmglane w gorg).
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Przeskakiwanic przez przeszkody

Moze sig zdareye, 2¢ postad bedzie musiala storsowaé mur, plot, itp. Postad
moie sevbboo prcjsc prece preeszkodg, kuore) wysokosc nie prreknacea
Sieybkosci postaci minus 2 (mierzone w metrach), Na pravklad cloniek
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z Szybkodciy 4, moze blyskawicenic sforsowae przeszkode wysoks nawer
na 2 metry, Podobnie jak w preypadku zeskoku, kazdy poziom porazki
w tedche zmniejsza wysokost uzyskana podezas preeskoku o 1 metr (do
minimum 1 metea), Winik 0 lub mnic) oznacza, 2e postad wyskoczyla

w powietrze, ale nie adolila precskoceyé przeszkody.

— Latanie —

L-u::'u'c to wyjtkowe trudna umiejetnost i rzadko
wykorzystywany sposéb podrézowania. Poza prakami, tg
umiejgtnodt opanowali nicktorzy czarodzicie i nicliczne stwory. Jeili
jednak cheesy vatrakeyjnic rozgrywke 1 wprowadzic istory laajgce,
ponizej znajdziess podstawowe zasady dotvezace latania w swiccie
Wirrbanmera.

Poruszanie si¢c w powictrzu

Pograé moze unosic sie w powietrzu za pomoca Jewitac)i
(wykorzystujge zdolnosé lewitagja) lub swobodnie latac
(wyhorzystujie zdolnosc latanie). Lewitujaca postac nie mode
wzniesé sig wyze) niz na 2 metry. Postac porrahaca lata moze
szybowat i wznosié sig na dowolng wysokosé.

Kazda istota latajaca posiada dodarkows ceche zwang Szybkosciy
Lot (jej wartasé podano w nawiasic obok 2wylklej Szybkosei).
Stosuje sig 3 zgodnie 2 normalnymi zasadami ruchu, tvle ze
dotyezy wylacznic poruszania sig w powietrzu. Ma praykiad
postat = Szybkoscia 3(8) porusza sig po ziemi & Sevbkodon 3,
natomiast kata = Szvbkodciy 8. Jesli postac potraf latag dziek:
maocy zaklecia; w jego opisie podane Szybkosé Lot czarodzicja
w trakele trwania cEary.

W czasie low, postac musi w kazdej rundzic syvkonac preynajmnicj
jedng akeje ruch™, W przeciwnym razie, natychmiast zaczyna spadaé.
Postaé moie takie wykonal akcje bieg™ lub Jszarza”, chociaZ mozess
zamiast tych okredlen stosowaé nazwy rypu preelor” i Jor koszacy ™.
Jeili postac nie wykona w rundzie praynajmniej jednej akeji zwiazanc
zrechem (.ruch”, bieg™ albo wszarka”), zaczyna spadaé. Lewitujaca
postac po prostu powoli opada na podboze. W preavpadku postaci
szybujacych nisko nad ziemiy, obragenia od upadku wyliczane sa
zgodnic ze ewyklymi zasadami upadke = wysokosc 15 metrdw (Sika
11). W preypadku postaci latajieych wysoko nad ziemia, obrazenia
wyliczane 53 zgodnie ze zwykhymi zasadami upadku = wysokosci 25
merrow (Sita 20), Wigcej informacii na temat spadania i obrazen od
upadku Enajdzies: na str. 143

Putap lotu

W zaleznode od wysokosa lotu mozna wyrdznié nastgpujice
sposoby latania:

= Lewitacja: Lewitacja 1o unoszenie sig nisko nad ziemig.
Umozliwia pokonywanie niskich przeszkiod 1 preelatywanie
nad rozpadlinami. Postaé nie moze wzniesd sie wyze)
niz na 2 merry. Postaé walezy normalnie, moze atakownac
preeciwnikow na ziemi, chod sama rdwniez jest narazona na
WEOEIE CIO5Y,

: Szybowanie: Szyvbowanie to lot nisko nad ziemia, ale
umazliwiajacy weniesienic sig na wysokosé do 15 metrow.
Postaé nie moze walczye wreez z osobami znajdujacymi sie na
ziemi, chod moze toczyd walke za pomocy broni strzeleckie)
oraz zaklet. Gdy strzela do preeciwnikaw i celéw na ziemi,
postac nie orrzymuje ujemnych moedyhkatortw Postad, kedra
strzela do szybujace] postaci, orrzymuje modyfikator -10
do Umiejetnosci Strzeleckich i rraktuje cel jako oddalony
o dodatkowe 16 metrdw.

» Wysoki pulap: Postaé lata wysoko nad ziemia i niczym
prak przemierza przestworza. Znajduje sic poza zasiegiem

wazelkieg broni i zakleé (nawer atakdw wykonywanych
preez postacic saybujace). Moze walceyé tylko « postaciami
lagajgeymi na tej samej wysokosci.

Postac moze poswigcic akeje wruch™ na zmiang pulapu lotu o |
poziom, zardwne w gorg, jak i w dél. Wykonanie akeji .szarza” lub
obieg™ umodlivia zmiang pulapu lotu o dwa poziomy:

Preyklad: Crarodziej Kolegivnt Niebtos o imientu
Garmond ravet ezar wnicbiariskie skrzydla®, kidry
zapewnia ma zdolnoié lotw z Szybkosery 6. W sofe)
nastepne) turze craradziel racoyna lewitowad |
preevieszeza sip o 12 metrose. W kolegner tirze Gannond
WSt $Ee A MaSIEPITY poziom | zaczyma sepbowad,
pokaruige dalsze 12 metraw, Geylby znajdoggey sig

w odleglosei 24 metri Incanik postanowil do wiego
strzelic, musiabby traktowad ceavodziefa jako cel odlegly
o 40 merrd, ponicwa w praypadkn strzelania do istor
szybujacyeh, adleglose do nich trakeuje sie fako mvickszong
a 16 mretrin

Walka w powietrzu

Postacie znajdujace si¢ w powietrzu (szvhujace lub latajace wysoko)
miogy 2¢ soby walceye. Starcie migdey nimi rozgrywane jest wedlug
mieco innych vasad, niz w prevpadke walki na ziemi. Gléwna réZnica
polega na tym, #e przeciwnicy nie stajy nieruchomo w micjscu,
tylko kraza wokol sicbie, zadajac ciosy w prclocie. Ruchliwosé jest
niezbednym elementem walki powietrzne), poniewas postaé, krora
przestanic si¢ poruszac, spada na ziemie. Tvlko postacic znajdujgee
sig na tej samej wysokofcl mogs ze soby walczyé. Jedynym
mozlivrym atakiem jest szarea (lub atak koszacy), wykonywana

w przelocie. W odrdznieniu od szarzy na ziemi, postaé w powietrzu
maoze wykonaé atak w dowalnym momencic lot, a potem
kontynuowaé ruch.

Preyklad: Garmond § havpia seybuig na wiskie] wysobofc,
Crarodziej decydue stg ra atak, wiee w swojef terze deklarsge
sarip. Jego Seybiosc Lot uynest 6, satem sasicp saarsy
rowma sig 24 nietrom. Atk moie preeprowadzic w dowolnym
momencie. Po pokonanis 16 metrow carodzie) znalazl s

mas oyl Blisko harpis, Fe moze zadad jer cios. Po rozliczen
skrtecanosti atal § wplbomanin veatu na obrazenia, Garmond
mioze kortysnetad rech § preclocied pozostale 8 metrou

Postacie liajace na tej samej wysokodci mogy toczye walke
za pomocy broni strzeleckic) 1 zakleé, zgodnie ze zwyklymi
rasadami,

Zmuszenie do lgdowania

Zamiast zadawaé preeciwnikowi obraZenia, postaé moize go
zmusic do obnizenia wysokedci low i wylydewania. Po wykonaniu
szarzy | udanym rzucie na trahenie, walezacy wykonuja
przeciwstawny test Krzepy. Jesli wygra atakujacy, spycha obrofce
o jeden poziom wysokosci lotu w dal. Fotem moze kontynuowaé
ruch, preelatujie pozostaly odleglogé. Jesli wygra obrofica, proba
zepchnigcia koficzy sig niepowodzeniem, ale napastnik moie
dokoiczyé swoj ruch. W przypadku wyniku remisowego, obydwaj
walczgey spadaja na ziemi¢ i otrzymujy obrazenia zalezne od
wysckosel upadku,




Il: Magia

—— e

Rozdziat ¥V

.Od czasow starozytnych sifa magii znacznie
ostabta. Z jednej strony to dobrze, gdyz
legiony demonéw nie kroczz juz po nasze
ziemi, ale rownoczesnic musimy sobie
uswiadomi¢, ze zatracilismy umicjetnos¢
rzucania najpotezniefszych zaklgc. Slady

pradawney mocy pozostaly fedynic
w artefaktach - takich jak Miot gigmara,"

- Maksymilian, hicrofant Kolegium Swiatha.

Mjmn e Stary Swiat jest przesycony magia, doéé readko sporyka # A czarowmicy, co nie naleza do Zadnego  Kolegidw, to pozary
sig osoby ktore poreafiy sig nig poshugiwaé. Tylko nieliczni winiecapy § wybuchy coynia, albo tez bwmniayg sip 2 Mroczrnymi
dostepuja zaszerviu zglebiania tajnikow magii, a o niej same) krazy Bostuan!

wiele falseywych wyobrazen i przedzivnveh podejrzen. Proger Judzie
moga powiedzied na ten temat bardzoe wiele, a czy maja racjg czy nie,
to Jui zupelnic inna sprawa...

. Tk anapdzre sig takiepo craronurmika, naflepie od razi wolie
oot cearownic. A jak nie ma ol poblizn, to trza takiego
fapdaka praybic Gwickami do dreewa 1 spalic

* Magia jest niebezpic  zlal ; ;
St b b, Olczywiscie czarodzicje majg zupelnic inny punkt wideenia na szruke
. Gely taki czarodzie), parajgoy sig ogriemn, potvze czofo magii.
precighionego calela, to ten od raza zdrowiee. As
* Wazysey of carrodziefe sg szalens. A fak keory wryvplada na Natu'ra magli

sorsalnegn, 1o fest petonie najporszy 2 nich wizystiion! : . ; : o
£ 10} HEOTIZY 3 Rrucanie czarow 1o nadawanie ksztaloo surowe) materin Chaosu

. Krasnoludy § niziofki, oni to sq odporni na magie, nict Musieli - tak przynajmnie) postrzegap to Magistrowie. Crarodzie) crerpie
preecice dostad cos w zamian za swofg nikczemng postare. moc = Wiatrow Magii, a potem za pomocy swojej woli, a takze
odpowiednich gestow, tworzy poljczenie pomigdzy tym Swiarem
a niemarerialng kraing Ereru (znang tez jako Domena Chaosu}.
Drzigki dodwiadezeniu, sile woli | wrodzonemu talentowi, Magisier
potrafi prayeywac plomienie, tworzye iluzje lub preemieniac olow
w zloto. Jednak korzvstanie £ mocy jest nichezpiccene | moze
sprowadzié na czarodzieja nieszczescie. Wiclu ludzi twierdzi, ze

L] Elfy to szywaig suysokie) magii”, zupelnie insze od naszey,
ludzliey, Precklpte elfic nieliedzse. .
» Magia § Chaos sq mierozlaczne. Kto wzywa sragit, ten-w kovic

bedzie mial za swope.

. Tpllea nicktdrey ludiie porrafia reccad coary, Nikt nie wie, na Wiatrach Magii unoszy sie demony, wypatrujace tvch, krorzy
czenis Lk sip drieie. zatrzymujy $i¢ na chwile w ich krainie. Bez wzgledu na ro, jaka jest
: e S : rawda, jedno jest pewne — magia to kapryina pani, rownie laskawa,
. Przez divgi czas cearownice ¢ czamoksiginicy byli ’;FU ukrul:lna IHEES = PRE

preefladowani i zabijani. 1 tak wlasnie potwinno zostad!

: wici s S e : £
Pregleleci ceavodzieje potraftg bd niebezprecons, me Wl&tl‘)? Magll
g Podczas Wielkiey Wopny z Chaosem, Magnus Pobozny zezwoli!

na powolanie Kolegiow Magii. Oglosil, ze ogient nalezy zwalczad Tak jak symbol Chaosu wyobraza osiem strzal, tak | magia sklada

agrien, ToENmisE oof & bego, kumic? sig 2 odmiu Wiatrow, kebre niosy ze sobg energie Chaosu. Podezas
gdy w Domenie Chaosu surova magia jest jednoscis, wiwiecic
rzecEyWIstym rozszczepia sie na osiem Lkolorow”, powszechnie
znanych jako Wiatry Magii. Wiagnie 2 nich czarodzieje czerpin swoja
moc. Nicktorzy wstgpujq do jednego = Kolegiow Magii i zglebiajg
tajniki wybranego keloru magii. U kaplandw moe ujawnia sig

. Osiemn Kolegicw powstafo — w Altdoxfie, tak mi sig wilasiie
2daje,

. Noszg takie smieszne fachy, a niby wieley parsowie Magistrzy!

= Porwtadisja, #e cuery, pakimi para sie ceavodziel, odpientajs dzigki farliwe] modlitwie, 2 u guilarzy samoistnie, jako wrodzony
gt anplad — to pewnie dlatego burszrynowi cearodzieje majg talent. Bez wagledu na Zrodle mocy, wszyscy adepei magii maja
wielkie, wlochate oporry. do czynienia z surow esenciy Chaosu, Rzucaje zaklecia ryzykuja

imiercia, a nawet utraty duszy.

e




Tabela 7-1: Wiatry Magii

Kolor Mazwa potocina
Bialy Ewriethsty |
Brazowy bursztynowy
Czerwony plomienisty
Fiolerowy AMELVETOWY
Michieski nichianski
Szary ClEnisLy
Zielony jadeitowy
Zﬁthy oty

e

il ——
Nazwa runiczna Koleginm Tradycja

Hysh Swiatla Swiath
Ghur Bursztynu Zwicrzat

Agstry Plomienia Chgnia

Shryisiy Ametystu Smierei .| 48
Azyr Micbios Miebios
Lilese Cienia Cienia

Cifryran Jadeitu Fycia

Charnnon Metalu Zlow

W Tabeli 7-1: Wiatry Magii znajdziesz informacje o ofmiu Wiatrach
Magi. W rabeli wymieniony jest kolor kazdego 2 nich, jego nazwa
runiczna wraz # powszechnie stosowang, 2 takee wikazane Kolegium
Magii, krare zghebia mjniki danego Wiatru. Wigeej informacji o
poszczegolnyeh Wiarrach Magii znajdziesz w opisach Tradyeji
magicznych;, na st 156,

Rodzaje magii
Istnigja dwa podstawomre rodzaje magii: tyemna i kaplanska.

Osoby, krore stosupy magig tajemng, 53 powszechnie nazywane
crarodziejami. Uzywajy magicznych formul i sty wlasnego umysh,
by kontrolowad Wiatry Magu i wykorzystywaé ich moc.

Osoby zajmujace sic magia kaplanska zwane 53 powszechnie
kaplanami. Moc do reucania zakleé czerpia = wiary i oddania
wr stuzbic wybranemu bogu.

Crarodzieje uwazajy, ze to ich wewngtrzna sila nadaje moe rzucanym
czarom, natomiast kaplani wieres, 2e reucane preez nich zaklecia

to dary od bogiw, zeslane w zamian za pofwigcenie i modlivey.
Rzucanie zaklpé kaplanskich wiaze sig z mniejszym ryzykiem,

niz w przypadku magii tajemne;, gloéwnic z powodu bardzic
erytualizowanego charakieru magii kaplanskicj. Jednak w obu
preypadkach magia moze stanowic Smicrtelne zagrozenic dla jej
adepta, Czerpanie surowej mocy Chaosu wymaga wige absolutnego
shupicnia i nicewyklej sily woli.

Crzarnoksigznicy Swiadomie podejmuja jeszcze wieksze rvzvko,
probujge zvskad potgzniejsza moe. Wigee] informaci na femat
czarnoksiestwa znajdziesz na str. 167.

Ze wzgledu na ogdlny charakter zasad dotyczacych uzywania magii,
w odniesienin do istor postugujacych sic magia oraz bedgcych celem
zakle lub rytualow stosujemy wspdlne okretlenie . postac™ (krory
maoze byc Bohater Gracza, Bohater Miczalezny lub potwor).

Wizysthie odleglosc podano w metrach. W praypadku korzystania
2 mapy takryeznej, odleglodci nalezy podrielié przez 2, aby wyrazic
jew liczbie pol.

Ograniczenia rasowe

Miziolki i krasnoludy posiadajy wrodzong edpornosc na wplywy
Eteru. Wirad przedstawicieli tych ras nie spotyka sig osob
prakeykujgeveh magie. U elféw umicjetnesc poslugiwana sig
czarami nie jest niczym niczwyklym, a w preypadku elfow
wysokiego rodu jest wrecs ceyms naturalnym, Bardzo niewielu
ludzi rodzi sie obdarzonych moc postrzegania Wiatraw Magii

i kontroli nad nimi. Ten ralent objawia sie w mniej wigcej jednym
na tysige ludzkim dziecku. Na kazde tysiac osob posiadajacych dar,
wlko jedna wyrdznia sie znaczaca mocy. Spoirad deiesipciu tysiecy
takich niczwyklych osobnikow, zaledwic jeden moze z czasem
opanawac magig w podobnym stopniw, jak legendarni crarodzieje

bitewni. Jednak w wigkszotci preypadkow, brak jakicgokolwick
treningu sprawia, ze talent pozostaje w uipicniu lub objawia sig
w formie prymitywnych pusel.

Zglcbianic tapnikéw magii

Aby rzucaé ezary, Bohater Gracza musi spelnié nastepujice catery
warunki:

& Musi posiadad ceche Magia na poziomie co najmniej 1.

. Musi posiadaé umicjginosé splatanie magii.

= Musi posiadac umiejetnosé jezyk tajemny.

. Musi opanowac czary, co zapewnia jedna z nastgpujacych

zdolnoici: magia prosta, magia powszechna, magia tajemna,
magia czarncksigska lub magia kaptanska.
Majprostszym sposobem spelnienia tyeh warunkow jest wybranie
profesji, krora umozlivia roewd) talentu magicznego i zapewnia
dostep do czardw.

Rzucanie zakle¢

Bohater Gracza, ktory chee rzucic zaklecie, musi zaczerpngé
moc z Wiatrdw Magii | zogniskowac ja w pozadany preez siehie
sposab (bedacy efekiem wybranego czaru). Boharer musi
najpierw zadeklarowad ched reucenia czaru (wykonaé akcje
wrzucenie zaklecia®), a nastepnie wykonaé rent tyloma kosémi

=T et —.
Oblicza magii
Wedlug elfow, osiem Tradycji Magii to nic innego, jak szezgtkowe
odbicie potgznych mocy, jakimi poteafiy wladaé ko elfi magowie.
W zetknigciu z surowy mocy Chaosu ludzki umyst czesto

okazuje sig zbyt slaby, by oprzeé sig szalenstwu. Z tego powodu
poszczegolne Kolegia Magii zglebiajg tajniki tylko jednego aspeken
magil. W' ten sposob czarodzieje mogy probowad zrozumied jej
istote, nie narazajac sie na nicbezpieccenstwo obledu.

—

W pordeenaniu ze zwyklymi ludzmi, adepci magii juz na plerwszy rzur
oka wydajy sig nieco dziwni. Potrafia czerpad energie = Wiarrdw Magii i
kszralvowaé 3, lecz jednoczesnie zmicnia ona ich ciala f umyshy, Wiz ze
weristern mocy czarodzieje nabieraja cech charakrers Tradyeji, kidr
studiuji, a nawet zaczynajy postrzegat Swiat przez pryzmat nauk
swoego Kolegmm. Wicls adepeow magii widzi skregee sig kolory

i przelewajice sig po nichosklonic strumienie mocy. Zjawisko to znane
jest powszechnie jako ,wiedZmi wzrok”. Plomienistépo czarodzieja
moze preyoiagad cieplo | energia tanezaca wokal ogniska. Bywa, ze stod
bez ruchu zafaseynowany pelzajacym plomieniem. Bursstynowy
Maggsrer czpsto rozprawia o energn obeene] w ewierzetach i dzikich,
odludnych terenach, o mocy ryczgeego nicdiwaedzia i szybkodci
krzephicgo rumaka. Reece jasna, prosci ludzie twicrdzy, Fe wszysey
czarodzieie s szalent. Prey nadareajgce] sig okazji uciekajy sig do
pomosy kalkéw 1 niezawodnego stom.

=




Rozdziat VII: Magia

= » P v . o n .
" 1 driesigcioscennymi (k10), ile wynosi wartosc jego cechy Magia,
Folenym krokiem jest zliczenie wynikow, krore wypadly na

kogciach. Su vskany (

| NAZYWAN st Jm'.rim'lw:l:n mCy. j¢:;.|.-'

P(!J‘ﬂm |'|'H_|-I_"| JE5E T{Iﬂ“]]}' |1|i1 Ua'\ﬂ' ‘:Z}' 1|1| u':l'l'l'l;lg,lllk'gﬂl i:ll.:l;f.l.l:llll‘l ma N..}
]_1.;1;!.1n1_'1__m W Opisie ?,nkh_:ui:l, ;r_;tkh';{'i-g' zostalo rrucone J1l:1:||:|_1.'s's|||':|.'.
Grace mose reucié mmejsza licebg k10 (Geasami jest o decyzja
uzasadniona, szczegolnie w preypadku stosowania prostych
czardw). JRzucenic zaklecia™ moize byc akejq przediuizong. Oznacza
10, Ze Bohater Gracza preygotowuje zaklecie diuze) niz preez jedng
runde. Oczywiscie, w dowolnym momencie moZe preerwac raucanis
czary, ale w ten sposob czas poswiecony na JEgo prevEotowainie
ZOSIAJE ZMATIOWINY.

Preykiad: Elfa neistrzyns suagir Altronta podepmure
prody rencenea e oty podmnch”. Mige poswipctc
na to fedng akege. fep pozrom Magn wynoss 3, wipe gracs
odgrywapacy Altromie moge reweid nmaksymaliie trzema
' kosthami, aby wstalié poziom mocy. Poniewaz cognisty
podunch” nra dosé wysoki wyrtagany pozion
mocy (21), grace decyduje stg rancic wizysthimi
przyvsingniacymi wiu kosthami. Na kosthach stypadiaps

-
S RN | try sidaemiber! Pociom mocy wnmosi aige 21 (T+747),
e 2?1_“___‘ Jest o wrpnile younry WYMAZRTERIE POZIORIOMWN WY
. - i ogmistepn podnncie ™. Altronia pomtysinie renea
. - bardzo rrodne zaklecie.
a 4" &t

=)

: Splatanic magii i magiczne komponenty
Istnieny dwa sposoby zwiekszenia szansy na udane rzucenic czar.
Pierwszy = mch wymaga wykonania udanego tesiu splatania magii.
Ndil.‘i}' 1ego dokonad tui praed reuceniem crary, a cxynnosc 1a
wymaga poswigcenia dodatkowe] akeji. Splatanic magii pomaga
zogniskowac energie zawarta w Wiatrach Magi, Udany test
oenacza, ze czarodzicj lub kaplan moie dodaé wartoéc cechy

Magia do poziomu mocy rzucanego czaru. Aby skorzystad z te)
zazady, narvehmiast po tedcic splatania magii nalezy wykonac akeye
Jreucenie zaklecia®.

|nr|.:.'1:|:| s}:gmﬂwm zu'il;k.\.'z.:&nm :!!-:.;l(_?." ri-’.l,ll.'ﬂlll.";ﬂ CEAFL iq.':i[
wykorzyvstanie magicenych komponentow, cayli skladnilow
pu1n.1g;i:!;'}'d1 ;‘_I,!n!_:“i'!k(‘l“'.‘l.l," moc, _]1,'.{“ Boharer !\l:,'l.‘ii:il.{.'l t!ltipl.m‘iq.'dn:i
sktadmk, WYMIENIONY W Opisie Crar, more go wEvE | Ewicksrys
swij poziom mocy o wartosd od +1 do +3. Magiczny komponent
zostaje zuzyry w trakeie rzucania zaklgeia, bex wegledu na jego
powodzenic. Bohater musi zdecydowac sig na waycie skladnika przed
rorpoczeciem inkantacji. Moc skladnikéw zalezy od ich dosteprodci
i ceny. Earwo dostgpne skladniki zapewniaja modvhikator +1,
trudnicjsze do zdobyeia komponenty zapewniajg +2, natomiast
najrrudnie) znalez skladniki, krore sapewmapy +3 do poziomu
mocy. Micktore zaklgcia, wlaszeza ve najpoteiniejsze, wymagaja
uiyeia skladnikéw, kedrvch nie mozna zakupic u 2adnego kramarza.
Evevkile 53 10 egrotvezne roshny lub czgsci ciala magiceny
seworzen 1 groenyeh porworow. Ich zdobycic moze wiaz
# podjeciem enaczneso rvevka

Pl’:f.}"k!:ld.' “"!.'r.llr’u:."?r_'l.' cxarodzie Henz l."".l'-:l:JIJ.:rj'l." FENCIE CHAr
Lorola stennn”, fego Magha wamoss ko 2, wiec czarodziey
chce orpliryd siroje snnie nd wdane rescemie zakipcs
ﬁr_:-;.;'gs'{,; ;rﬁ'.':',l‘s' Had rllr.lJ;‘.llgrf.I'ﬂn‘_.lizf:P!.'rf'.lu '_L'I'.'l".']‘!t' “ 'r..:mi:.- .-U.rgjr.
cali wvkonsje tese splatania magit. Udany test zapewnifly
s poeyfikeator 2 do pozrome mocy. Niestery, test akazige
st aeenelany. fedmak mie wezystho feszeze stracone. Helnz
decydufe sie wand nrapicenegn kormponentu. Zat pazuchy
ayciapma selazny kuce (shladnik zablecra oot ziemi™)

1 treyrmagac go wysoko tw dfon, roxpocrp mamtage,
Crracs e devomd Rosthans, Jn:k_r_n('.'r;._u' .u-_;-m.i‘ 12 :l!'mﬂ]_.lr
+ 2 mrunpltorzystanie magicenego komponentta. Pozeon
mroey wymasi ostatecenie 14 (coli dolfadnse tyle, e wynosi

E‘J‘i?j.;gﬂﬂ_j'_.'}-’}'/.“ﬂ?u IO CEATH G WGRLT ZICAE i 1 Heinz snika

podd ziernig, & po ool pojtnia sop e wybranym preez siebie
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Natyl:hmiasmw:a porazka

Magia jest wyjathown meprzewidywalna | nicbezpicczna. Bez
wzgledu na wymagany poziom mocy czaru Jub efekoy Wiarrow
Magii (parrz podrozdzial Emienne Wiarry Magii”™ na st 152},
jesli na wszvstkich kodciach uzytych do ustalenia poziomu mocy
wypadng jedynki, rrucenie czaru auromatycznie Konczy si¢
porazka. W rakim preypadlku nalezy nagychmiase wykonac rest
Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze Bohater traci konrrole nad
zgromadzong moca, otreymujie 1 Punkt Obledu. Ze wagledu

na swoje niewielkie umigjetnodc, poczatkuygcy crarodzieje sa
najbardzie) narazeni na takie nichezpicczenstwo,

Preyhiad: Guslarz Hor, zmeczony ceytanien kigg prey
mugatiieym plopeni stiecy, decyduge stp reverd carr
wmagiceny plomicn”, Wartosd Mags cearodzieie wynost 1,
wigc by wstaled poziom mocy, grace rewca jedrng kostlg.
Wipada jedynba, co ornacza antomatyceng porazke.
Crarodzie] satychmiast wykonnge test Sify Woli, ktéry
rimres aleazge sig readary. Mo preestaje panoiad mad
wvpelniaigeg go mocy 1 mdlere, Otroymige | Prndes Obfedn.
Pocegthigacy cearodzie] na wilasney shivee prackonal sig, cxym
groz korzystame & magi w trywialnym celi, Z pramofcig

bkt b0 Brarelen wakna Jofoq.

Przeklenstwo Tzeentcha

Magia tajemna potrah byé nieprzevadywalna. Tm wigkszey

mocy ukywa czarodzie] do rzucenia czam, tym wigksze
prawdopodobicnistwo, ze wydarzy sig cof nicoczekiwanego. Okreila
sig to mianem Przeklensowa Tzeentcha, Miewiclu cearodeieidw czoi
Tzeentcha, boga Chaosu, Pana Przemian 1 Magu, ale wseyscy sig go
Igkajg.

Bohaterowie, krorey poshuguga sie magia tajemng, odezuwajg
shutki Preeklensowa Treentcha za kazdym razem, gdy podezas
ustalania poziomu mocy gracz wyrzuci taka sama liczbe oczek
na wigce) miz jedne) kostee. Im wigce) kostek wiywa sig do rzutu
na poziom mocy, tym wigksza szansa na Sciggnigcie na siebie
Przeklenstwa Treentcha.

Jedli ma dwach kostkach wypadnie ten sam wynik, wykonaj rzut
procentowy i sprawdi wynik w Tabeli 7-2: Pomnicjsza manifestacja
Chaosu. Jesli masama liczba oceek wypadnic na rreech kosthach,
skorzystaj » Tabeli 7-3: Powaina manifestacja Chaosuw. Jesh natomiast
ta sama liczba oczek wiypadnie na crrerech kosthach, shorzysta)

= Tabeli 7-4: Katastrofalna manifestacja Chaosu. Gdy sdarey sig
tak pechowo, ze na kostkach powrdrey sig kilka wynikow, oznacea
to wielokrotne manifestacje, Na preyklad grace reucajacy czterema
kostkami uzyskal dwic pary pewtarzajacych sig liczb oczek. W rakim
preypadku musisz wykonad dwa reuty procentowe i sprawdzié oba
wryniki o Tabeli 7-2: Pomniejsza manifestacja Chaosu.

Oczywiscie, mozesz wymyshic whisne efekoy manifestacyi mocy
Chaosu. W takim przypadku najlepiej postuzyé sig odpowiednia
tabely jako wzorem do okreilenia efekru Przeklensowa, jego crasu
dzialania oraz zagrodeh, jakie ze saby niesie.

Jezeli poziom mocy czarodziej byl réwny lub wyisey od
wymaganego poziomu mocy czar, to raklecie dziala normalnie,
niezaleznie od tego, czy Bohater padlt ofiarg Precklenstwa Teecntcha,

Preyklad: Altronia preed chuily rescifa cear Jognisty
podmuch”™. Nicstery, prey rencie na poziom mocy na
wizysthich treech bostkach seypadia ta sama liczha oceek.
Aleronii udafo sig zapanowad nad Wiatrami Magii i
preeksztaleic ich moc w efeler _ognistego podmuchu”, ale
tyni razem sciggrela na siebie wwage Pana Preemian, Trzy
Siddenki” pzraczaig poiwaing manifestacre Chaosa, Mistrz
Gory wydanje rewt procenfomwy @ sprawdza wmik w Tabeli
7-3: Powazna manifestacia Chang, aly witalic, jakie
nichezpieczenistwo prozi elfie] crarodeieice.

—

Tabela 7-5: Gniew Bozy

Raut
01-15

16-30

31-45

46-60

Gl-75

76-90

91-9%

w

Gniew Bozy

Wynik

Boska wizja: Bostwo wybiera wlainie ten moment,
by ukazac kaplanowi symboliceny, aczkolbwiek
niezbyt zrozumialy wizje. Preez jedng runde
kaplan jest trakrowany jak ogluszony

Udowodnij swoje oddanie: Aby zakonczyé reucanie
czaru, Bohater Gracza musi odmowié dodatkowe
modlitwy: Czas rzucania czaru wydbuza sig
o dodarkows akeje, nawet jeih ueyskany poziom
mocy byl nizsry od wymaganego.

Maduzywasz mojej cierpliwodei: Jesh kaplan osiagnat
odpowiedni poziom mocy, cear driala normalnie,
ale kaplan preez nastepne 1k10 rund nie moce
rzucat Czardw,

Twa sprawa jest niegodna mej uwagi: Rrucenie
czaru nie powiodlo sie, nawet jedli kaplan ostagnat
WYMAEANY POziom mocy.

Pokuta: Rzucenie czaru nic powiodlo sig, a
dodatkown Sita Wali kaplana zmniejsza sie o 10
punktév na czas | minuty.

Co jested w stanie podwigcic za tg faske?: Kaplan
natychmiast traci 1k10 punkiow Zywomnosci, bez ¥
wzgledu na Witrzymalosc | noszong zbroje.

Zgrzeszyles preeciwko mnie: Ceyny kaplana
wzbudzily gniew boga. Kaplan musi natychmiast
pasé na kolana i blaga¢ o praebaczenie. Preez 1k 10
rund jest trakrowany jak bezbronny.

Stysze cig, Smiertelniku: Modly zostaly wysluchane,
leez adpowieds nie nadeszla od boga, do krorego
byly kierowane. Marychmiast wykonaj kolejny
rzut procentowy i sprawds wynik w Tabeli 7-3:
Powaina manifestacia Chaosu,

Inkantacje Kaplandw nic 53 tak potgine jak crary magii tajemnej, ale
za to kaplani nie musza obawiaé sig gniewn Pana Przemian. Chroni
ich boska moc duchowego patrona. Niezmienne od wiekéw ryrualy
1 Zarliwa moc wiary skutecznie oslaniajg kaplinow przed zgubnym
wplywem Ereru. Mimo boskie] opieki, nie 53 om zupelnie bezpieczn
od zagrozen, jakie niesie z¢ sobq wiywanie magil. Ponicwaz kaplani
crerpia swoly moe bezposrednio od potgznych bostw, ryzykujp
narazeniem si¢ naich gniew.

Jeili podezas ustalania poziomu mocy na dwéch lub wigeey kostkach
wypadnic taka sama liczba oczek, musisz natychmiast wykonaé reut
procentowy | sprawdzié wynik w Tabeli 7-5: Gniew Boizy. Nawet
bogowie nie lubia zbyt natretnych wyznawcow: Jezeli uzyskany
poriom mocy byl rowny lub wyzszy od wymaganego poziomu
mocy czary, zaklgcie dziala normalnie, chyba 7¢ jest 1o niczgodne

z efekiem Gniewu BoZego.

Ograniczenia podczas rzucania
CZarow

Postaé, krora rzuca zaklecie, musi mieé mozliwosé swobodnego
mowienia. Whinie dzicki wypowiadanym w tajemnym jezvku
inkantacjom, adept moze manipulowaé Wiacrami Magis. Jezeli

z jakiegoé powodu postad nic jest w stanie wyraznie mowic (na
preyklad zostala zakneblowana), nie moze rzucié cearu.

Rzucanie czaréw wymaga shupienia i calkowitego poswigcenia uwagi

na wypowiadanie magicenej formuty. W preyvpadku crardw, ktdrych
rzucenie wymaga wykorzystania zwyklej akeji lub akeji podwajne;,
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Tabela 7-2: Pomnicjsza Manifestacja Chaosu

Rzut Wynik

01-10 Aura wiedzmy: W promieniu 10 metrow wokél czarodzieja warzy sie mleko, kwasnieje wino i psuje sig jedzenie.

11-20 Krwotok: Czarodzic] zaczyna kewawic z nosa. Moie zatamowad krwawienie, wykonujac udany rest Odpornosc, Test
maodna podéjmowac raz na runde.

21-30 Dech Chaosu: Okolice omiata powiew nienaturalnie lodowatego wiatr.

31-40 Drreszeze: Crarodzie) odezuwa dokuczliwy chlod. Stan ten urrzymuije sie przez 1k10 rund.

41-50 Widmowe swiatlo: Crarodziej zaczyna jainieé nicnaturalnie zimnym, upiornym $wiatlem, $tan ten utrzymuje sig prees
110 rund.

51-60 Nienaturalna aura: Wsrystkie 2wierzeta w promieniu 10 merrow wokol cearodzieja wpadaja w poploch. Jesli nie zostang
uspokojone za pomocs udanego testu tresury, ucickajy.

61-70 MNawiedzenie: Jeili cear zostal pomyslnie reggony, w trakcie jego trwvania w powietrzn stychaé upiorne wycie i jeki,

71-80 Porazenie Eterem: Magiczna energia przenikatiato crarodzieja, keory traci 1 punke Zywotnoéci, bez wagledu na
Wytrzymalost | neszona zbroje. ’

£1-90 Blokada umystu: Crarodziej zaczerpnal zbye wiele mocy, kedra przepelnia jego umysl, powodujac klopoty 2 koncentraciq.
Ma 1k10 minug warosc jego Magu zmmejsza sig o 1.

91-95 Kaprys demondw: Mozesz wybraé dowolny wynik z tabeli lub wymyihé odpowiedni pomniejszy efeke.

600 Figiel losu: Marychmiast wykonaj kolejny rzut procentowy 1 spravedi wynik w Tabeli 7-3: Powazna manifestacja Chaosu.

Tabela 7-3: Powazna Manifestacja Chaosu

Raut Wynik

01-10 Oczy wiedzmy: Oczy crarodziejs zaczynajy linié czerwonym blaskiem. Odzyskujz swéj normalny wyglad nastgpnego dnia
o fwicie,

11-20 Wyciszenie: Crarodziej rraci glos na 1k10 rund.

21-30 Preecigienie umystu: Cararodzie] wraci konerole nad przyewana moca. Przez jedng rundg jest ogluszony.

3140 Demoniczny postaniec: & Eteru wylania si¢ demoniczny chochlik (jego opis i wspélcaynniki znajdziesz w Roxdziale XI:
Bestiariusz), ktoryw nastepne) rundzie atakuje czarodzieja.

41-50 Wizja Chaosu: Crarodzie] preez chwile spoglada w glib Domeny Chaosu. Narychmiast otrzymuje 1 Punkt Obledu,

W dowolnym memencie po tym wydarzeniv moze wydad 200 PD, aby uzyskac zdolnosc magia crarnoksigska (Chaos).

51-60 Atak Eteru: Magiczna energia preenika cialo crarodsieja, keory traci 1k10 punkréw Zywotnoscl, bex wegledu na
Wytrzymalosc 1 noszona zbroje.

61-70 Osfabicnie: Energia Chaosu pali cialo czarodzicja, zmnicjszajac jego wytrzymalosé. Odpormoic czarodzieja zmnicjsza sig
o 10 punkrow na 1k10 minur.

71-80 Otepienie umystu: Fala magiczne] energil przeplywa przez cialo crarodzieja. Na 24 godziny wartodé jego Magii zmniejsza
sig ol

81-90 Opgtanie: Ma czas jedne] minuty czarodzic] zostaje opetany przez demona, W tym czasie jego zachowaniem kieruje MG. 1
Po odzyskaniu swiadomodci Bohater Gracza nie pamigta, co robil podczas opetania.

91-95 Perwersyjna rozkosz: Mozesz wybraé dowolny wynik z rabeli lub wymyslic odpowiedni powazny efekt.

9600 Pech: Matychmiast wykonaj kolejny rzut procentowy i sprawd? wynik w Tabeli 7-4: Katastrofalna manifestacia Chaosu,

Tabela 7-4: Katastrofalna Manifestacja Chaosu

Raut Wynik

01-10 Dzika magia: Czarodzie) traci kqntrc-i; nad preyzwana moca. Wszysthic postacie w promicniu 30 metrow, wheznie
z czarodziejem, tracy 1 punkt Zywornodci, bez wzgledu na Wytraymalode | noszong zbroje.

11=20 Usychanie: Fnergia Chaosu pali cialo czarodeica, zmnicjszajac jego wytrzymalodé. Odpomnedé czarodzieja zmniejsza sig
0 20 punkrow na 1k10 godzin.

21-30 Bicz Tzeentcha: Magly preyphyw mocy wstrzgsa cialem czarodzicja. Bohater traci preyromnodé na 1k10 minur.

31-40 Sztorm Eteru: Wiatry Magii bezlitosnic chloszcza czarodzicja. Bohater otrzymuje trafienie krytyezne w losewa wybrang
cpeit claly, Warrodt crafienia kryeveznego ustalasz zgodnie ze zwyklymi zasadami.

41-50 Heretycka wizja: Ksigze demondw roztacza preed czarodzicjem wizje Chaosu. Bohater natyvehmiast otrzymuje 1k10
Punkréw Obledu. W dowolnym momencie po tym wydarzeniu moze wydad 100 PD, aby uzyskaé zdolnosé magia
czarnoksigska (Chaos).

51-60 Martwica umyslu: Umyst ezarodzicja wypalawia sig od nadmiara magicznej energi, Wartodé jego Magii zmniejsza si¢ do 0,
Po kazdveh petaveh 24 podzinach werastio'l, a2 do odzyskania wszystkich utracenyeh w ten sposob punkrow Magis.

Nieproszone towarzystwo: Crarodzicj zostaje zaatakowany przez grupe pomniejszych demonéw (ich opis i
wspolczynniki znajdziesz w Rozdziale XI: Bestiariusz). Liczebnost grupy odpowiada wartosci Magii czarodzicja.
Demony materializujg sie wprost = Ereru, w odleglodci 12 metrdw od crarodzieja.

Demoniczny cyrograf: MNa ciele czarodzisja pojawia sie runa Chaosu wielkoéci okolo 5 centymetrdw. Crarodzie)
natychmiast traci 1k10 punktéw Zywotnosc, bex wegledu na Wytreymalosé i noszona zbroje. Po otrzymaniu 13 takich
run, znaki ukladaja sie w tekst evrografu skazujzcego dusze crarodzicja na wicczng shuzbe u ktdrejs 2 Niszezycielskich
Poteg (zaleznic od decyzji MG). Usunigeie naznaczonej skory nie powoduje uniewaznienia cyrografu,

Zaginiony poérdd pustki: Czarodzie] zostaje wessany do Domeny Chaosu. Jezeli gracz nie wykorzysta Punkio
Przeznaczenia, czas stworzyé nowego Bohatera.

Mroczne natchnienie: Mozesz wybraé dowoloy wynik z rabeli lub weymyshc odpowiedni efekt. i




osiggnigcie takicge pomomu koncentragji nie jest trudne. Postac
poswigea ceesc lub calodé swojej tury na rrucenie czaru 1 nike nie

moie je) w tym preeszhodzic, Jednak czas mucania nickrorvch czanow

:il.'\t 1ak I.I.Iui:;, e E!II.":-MJ-E przos I.:I.it' PATAZONA Fa 'iJ.'J1|_‘_.'l|1."
zewngrrznyveh, kiore moga zniweczye jej wysitki. Doryezy to zaklec,

czynnikow

krorych reucenie wymaga wykorzystania akej preediuzone, czvhi trwva

dhwe) niz | runde. Jesli cokolwick zakloci koncentracye czarodzicja
lub kaplana (na preykiad, gdy zostanie ranny lub stanie sip celem
wropgiego zaklecia), musi niezwlocznie wykonac rest splatania magii.
Miendany test oznacra, e postad natyechmiast proceywa rzncanic
czar. Oceywiscie, zaleznie od okolicznosci, mozesz usialic dowolny
stopien trudnodct tego testu.

['EZ}'kE;Id: Nivbroiski crarodere; Mol w surojel farze
ey revead zaklpeie prorezdiy blask™. W pierwze;
vz PreezracEa na to .a.':.'u,_.'_rIn'.lrlg.".'.;'r{,l':.'. , ale mrsese
wrpkoreysned fesscee jedng alce, aby wkorceyd rawcanie

'z.-:.‘.-n'-prr.-z. ’\r.algurr ZoFhije rr.:_.‘r'rl.u_j Pociskiern & procy §indac
!

.I'.i'.'lmr.i. z_, woolnofcr, MOT menaie, Te st 1o RicEacEnE
zakldconie koneentraci. Wmvigzke =ty Hebunt must
arplernad Eatwy (+20) test splatania mapii. Test okazage
sig sebarey, Helntur et sig e skreyvail, Wodalsoym ciame
pochlonipty jest sypowiedaniem magicene formudy, Chabile
potem wrogt plomienisty carrodicie] atakige 2o craren
wogmisty decl™. Ogarnigty plomieniami Helmut tract 10
punktce Syweomosci, Po raz kolemy must wybonad test
splatania nagii. Tym vazert MG wanaje, iz ol jest na tyle
dotklizyy, ze test stage sig Bardzo Tradny (-30). Test koviczy
sig porazkg. Helmut, breyceae 2 belw, preevyawa rzncanie
zaklpcia. W swojef nastgpref tuvie moke probowad rioecid e
ponownie, ale bedsie musial od nowa waczgd wypowdane
magmcEne) fnkanrac. -

W czazie rundy postaé moze rzocié wvlko jeden czar, Mie ma
natomiast Zadnego ograniczenis liceby czardw; jakie postaé moze
raucié w cigeu dnia, Jednak im wigce) ceardw rzuca postad, tym
wicksze prawdopodobienstwo, iz stanie sig ofiarg Preeklenstwa
Tzeentcha lub Gniewn Bozego.

Magiczne pociski

MNickiore czary, na preykiad ogniste kule, naleza do karegorii
magicznveh pociskow. Podobnie jak w preypadko zwvkiych arakoow
broniy strzelecks, postac kiora rzuca czar rypu magiczny pocisk,
musi miee wolne pole ostrzaty. Jezeli # jakiegos powodu nie widzi
celu, nie moze revcié w niego magiczayvm pociskiem, Czary tego
typu automatycznic trahaja w wybrany cel, chvba ze = opisu czaru
wynika cof innego. Jeih postaé wyczarowoje kilka magicenyeh
pociskdw naraz, moze cisnad wizysthimi w jednego preecrwnika
lub w dowalny sposcb rozdziclic je migdzy kilku preeciomnikow
znajdujacych sie w polu razenia.

Krggi ochronne

Crarodzie] moze zmnicjszyé prawdopodobienstwo wystapienia

Przeklenstwa Tzeentcha, rysupgc magicany krag, kuory powstrzymuje

nickontrolowany naphyw energii Everu. Materialy potrzebne do
wyrysowania ochronnego krégu 53 rrudne do zdobycia (dosiepnosc
sporadvezna). £a kompler magicznveh komponentow rzeba
zaplacié tvle ztorvch koron, ile wynos wymagany poziom mocy
wybranego crar, Wyrysowame ochronnego kregu troa 1 minute

1 wymaga wykonania udanego teste splatania magii, Po rrucenin
jednego zaklecia (bez wzgledu na o, ey zakonczylo sig sukcesem)
magia krepu ochronna wygasa. Bzucanie cxare z waetrza kregu
pozwala na preerzucenic wyniku na jednej kostee podezas ustalania
poziomu mocy. Winik drugiego rzutu jest ostateczny.

Rzucanie zakle¢ w zbrot

Adepei magi zwykle nic nosizg zbrot, gdvz tlumi ona preeplyw
magicznej mocy i przeszkadza w wykonywaniu precyzyjnych

andzia{ ‘VII: Magia

ruchow wymaganych do rzucenia zaklecia. Kaplan lub czarodzie)
moEe Nosic pancerz 1 poslugiwac sie tarczy, ale musi liceyé sie

z utrudnicniami poderas reuca
zasadami:

1 CZArOW, z.g:;:]:li.u' Z POnmzs 'z._\.'rni

. Postac noszqea lekka zbroje (zasady podstawowe) lub
wylaeznie broje shorzang (zasady zaawansowane) otrzymuje
madyfikator -1 do poziomu mocy czan.

. Postac noszaca sredniy zbroje (zasady podstawowe) lub
jakakolwick kolczuge (zasady saawansowane) orrzymuje
modyfikator -3 do poziomu mocy czan.

. Pestaé noszaea ciezka zbroje (zasady podstawowe) lub
jakakolwick zbroje plytowa (zasady zaawansowane)
otrzymuje modyfikator -5 do poziomu mocy czan.

L] Pastad noszaca tarczee (i aktywnic 2 niej korzystajaca)
otrzymuje modyfikator -1 do poziomu mocy czaru. Gdy
postad jednoczeinie nosi zbroje i tarcze, modyfikatory
kumuluja sie.

Sifa czaru 1 lokacja trafienia

Miekrore czary, takie jak oprisea fade albo seeplety cienia, zadagy
bezposrednie obrazenia, kidrych wartosé oblicza sie zgodnie ze
'.f.w}'H‘}'mi. asadami, l;‘:r._'.']i 110 4 Sila craru |:’p-ud:|.na w upisiu
zakleeia). Od rego nalery odjaé Wytreymalodé prreciwnika | PZ
chronigeego go pancerza, chyba 2e jest 1o sprzecane ze szczegdlowym
opisern danego craru (na preyhlad czar setplety cenia ignoruje kazdy
niemagiczng zbroje). Jezeli stosujesz sanwvansowane zasady dotycrace
pancerzy, nalezy wykonac rzut procentowy, by okreshié lokacie
trafienia. Podezas obliczania obrazest zadawanyeh preez czary stosuje
sic zasady Furil Ulryka, z 13 roznicg, ze zamiast vestu Walki Wreez
wykonuje sig test Silty Woli posraci, krora renca czar.

Przyklad: Altronca coska w ordse opnista kalg™ Jest to
mdgiczny pocisk o Sile 3. Aby wstalic liceby obrazoni zadanych
preez czar, prace rzaca 1R10 1 dodaje do wynikn 3 (Sika kali
ognrster), Na kostee wypada 10§ w ziovgzku 2 tym stoswge sig




zasade Furii Ulrpka. Crarodziepla matvehmrast sopfeornje
tese Stly Wals (udany), co pozwala jef dodad wymik kolemego
rzuete koscig B10. Ty razern aypade 5. Ostatecena suma
abrrazen ol wOpREste] .kufa"':.r.j.-u{,l:f F+0e5=]8 ll'j.'lfqn'xu

i Biln orks oparnia peekielny e

Czar}r obszarowe

Nicktore ceary powoduja tak wielkie wyladowanie magiczne

mocy, 2¢ pokrywa ona swoim dzialaniem znaczny obszar. Na
preykiad czar poZoga zagfady wznieca porezny stup ognia, kidry
moze pochiongé liczng grupe wrogdw:. Efekr dzialania czarow
obszarowych mozesz tez przedstawi za pomocs jednego z trzech
wrornikow, zamieszezonveh na koficu niniejszegn podrecznikia.
Majlepie) korzystaé  nich w polaczeniu 2 maps takiyczng, Waorniki
5 nastEpujjce:

2 Maly wzomnik: okrag o promieniu 3 metrdw.

. Duzy wrornik: okrgg o promieniu 5 metrow.

G Weornik stozkowy: stozek o dlugosei 16 metrow. Prey
wezszym kofeu jego szerokodé wynosi 1, 2 pray szerszym 5
meLrow:

Efekt dzialania czaru obszarowego zwykle preyjmuje kszralt
splaszczone) sfery lub stazka, W przypadku, gdy istoina jest
wysokost efekiu czaru, mozesz preyjaé, ze wysokosé stozka
wynesi 2 metry, malego wezornika 3 merry, a duzego wzornika

4 metry.

Srodek obszaru objetego dzialaniem czaru wyznacza obicke lub

polu, w zasiegu dziatania czaru). W przypadku ceardw

czar, rozchodzge sie we wskazanym przez nig kierunku (jesh

przez postat, ktora rzuca czar).

Wezystkic postacie, krore znajduja si¢ w zasiggu czaru
ohszarowego (w calosci objete wzornikiem), podlegajy jego
duiafaniv. Postacie znajdujace sig na granicy dzialania czaru
{czesciowa objere wzornikiem) mogy wykonaé test Zrecznodci.
Udany test oznacea, #e udato im sie uskoczye poza zasieg czam
i unikajg jego efekru.

osoba, wskazane przez postat rzucajaca czar (jedli wykorzystujesz
mape takryezng, wrornik nalezy umieicié na dowolnie wybranym

o stozkowym efekeie deialania, moc emanuje 2 postaci reucajace)

wykorzystujesz mape taktyczng, wezszy koniee wzornika nalezy
pelozyé na dowolnym polu preylegajpeym do pola zajmowanego

e e e

Utworzente Kolegiow Magii

W ciggu wielu lar ludzie, keorzy pornafili korzystaé 2 magicenych
mocy, byl Scigani i zabijani w okrutny spesob. Obdarzeni
nateralnym, nievjaremionym talentem czaroduicie czerpali moc

w nickontrolowany sposeh, sprowadzajac Smieré | zmiszczenie.
Preerazajace pozogi, wybuchy, niewyjasnione wypadki — wszystko to
nicodmiennic towarzyseylo czarodzicjom, kidrzy najezescie] popadali
w obled, wyniszerani preez wypeiniajacs ich moe Chaosu. Polovania
na czarodzicjow ukrdcil dopiers Imperator Magnus Pobozny.

W czasie konflikoe, kiory preeszedl do histoni pod nazes Wielkiej
Woiny z Chaosem, Magnus Pobozny zdecydowal sig wykorzystad
miszczyaielskic moce czarodziciow. Znios! nicformalny zakaz
uzywania magiii poprosil Teclisa, Arcymaga Wysokich Elféw,

o pemoc w utworzeniv w Alrdorhe pierwszych Kolegioo Magii, Te
uczelnie mialy pomagac w zrozumieniu 1story magii 1 uczyc preysziych
adeptow szruk mjemnych. Diigki wykorzystaniu zakled pierwszych
oficialnie mianowanych czaredzicjow, Magnusowi udalo sig odwrécic
losy wojny. Ostateczne zwyciestwo na zawsze odmienilo Imperium.

Czary dotykuwc

Mickrore ceary wymagaja dotkmigeia celu lub preeciwmika.

W normalnych okolicznosciach nie stanowt 1o problemu, jednak

w trakeie walks mo@e okazac sig trudnym zadaniem. Za kazdym razem,
gdy postaé rzuca czar dorykowy, musi wykonac udamy vest Walki
Wigez. Jest to trakrowane jake jeden z etapdw rzucania zaklpcia, wige
nie wymnaga poswigeenia dodatkowe] akcpi. Mozliwe jest parowanie lub
enikanie craru dotykowego (= modyfikatorem =20 do vestu WW).

Zmienne Wia’rr}r Magii

Kazdy adept sutuk magicznych potrah wyezuwad natgzense magii w
dowolnym migjseu, w kedrym sie znapduje. Wymaga to udanego testu
wyknywania magii W wigkszoden preypadkow Wiatry Magi wicgy 2
preeciging sily, krora nic ma wplywu na zmiang opolnego pozomu mocy:
Bywajy jednak miejsca, ktore teinig od przenikajaee; je encrgi Chaosu,
Znacznie ularwia o czerpanie mocy i splatanie jej w cfckt magicznc
formuly: Ale 53 takze obszary, na ktérych moc jest oslabiona. Rzucanie
ceary w takim miepscu wymaga wigksze) nek zwykle koncentraci podezas
kszratvowania Wiatrow Magii: Takze niekuore olresy w roku lub zjawaska
astronomiczne mog) wywieraé podobny wphew: MNa preykiad szezegolnie
dobrym ceasem do reucania poginych zakled jest pelnia Morrslieba

— ksigzyea Chaosu,

Efekey zmiennych Wiatrdw Magii mozesz wykorzystad w grze,
preyznajac odpowicdnic modyfikatory do rzutu kostkami podezas
ustalania poziomu mocy. W przypadku wyjatkowo silnych
zawirowan mocy, mozesz réwniez ewickszye (lub zmniejszyé)
liczbe kostek urywanych do ustalama poziomu mocy:

Preyklad: Mistrz magi Gerd (Magia 3) stor posrodks prastarego,
dearierrrego ferege. Magia wo tef okolicy fest miezuykle silma. MG
sznaje, #e zapewnia to dodatboteg k10 do sstalenia poziomn
meocy. (Frace ninie siee raecls az ceerema kostkarnt, aly wstalic
poziom mocy caw. Enacenic pogtey Gerd majdife tyentnicee,
osmalone riiny. 54 to pozostaledc wiezy oblpkanego alchenika,
Petmrey wocy moc cdpratsionegs rotwalu wyrboela sie spod
kontroli caarodziea. Fhesplozia eniszceylawieze, pray okazji
themige emnacie nrocy w cale okolic, MG wenaje, 2e osdabione
Wiatry Magit powodug seodyfikator -2 do fazde feosths wezyter do
sestatlenia pocioms mocy. fedi Gend zdecydije st rencic zaklecie
wenmgtee v, beedere obliceal pozion mooy w nastepiigoy
sposdb: JR10-6

Opis CZarow

Nazwa czaru

Wymagany poziom mocy: Poziom mocy postaci reucajace) zaklecie
musi byé rowny lub wyzszy od podane] w tym miejscu
WaTTOSCI.

Czas reucania; Liczba oraz rodzaj akcji wymaganych do ukoficzenia
magiczne] inkantacj. Czas rzucania nickrorvch czarow zostal
podany w minutach lub godzinach.

Skiadnik: Magiczny komponent, kiory pomaga zogniskowac moc.
Jeili postac uiywa odpowicdnicgo skladnika podezas rzucania
zaklgcia, otrzymuje modyhikaror (podany w nawiasic) do
poziomu mocy rzucanego czaru. Podany modyhikator okresla
rowenic dostgpnosc danego komponentu: + 1 to skladmk
farwo dostgpny, +2 preecigmnic dostepny; a +3 najrrudnicjszy
do zdobycia.

Cras trwania: Nickiore zaklgein dzialajy ylko w momencie,

w ktorym zostaly rzucone. Inne moga trwac nicco diuze).
W tym migjscu znajdeiesz takize informacie, coy postad moge
wezeinie) przerwat dzialanie czar.

Opis: Szezegolowy opis deialania czaru. Wsazystkie odleglosc
zostaly podane w metrach. W przypadku korzystania z mapy
takeyczne] odleglosci nalexy podzielic praez 2, aby wyrazic je
w liczhie pol.
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_Masj‘m_

Mngis prosta to najlacwicjszy do opanowania rodzaj magii. Sa to
absolutne podstawy manipulac)i Wiatrami Magii. Obdarzeni
wrodzonym talentem guslaree zoykle preez praypadek odkrywaja
w sobie moc. Adepei magii tajemne; @ kaplanskie) mozalnie
powtarzaja najprostsze gesty 1 formuly, trenujae umysh i Ewiczqc
sile woli. Znajomosé podstaw magii proste wymagana jest do
rrucania wszystkich czaréw. Bohater musi posiadac zdolnosé magia
prosta, by méc uceyé si¢ pozostalych zdolnodci magicanych,

Magia prosta (gusta)

Craredziej posiadajacy zdolnoéé magia prosta (gusta) moze
korzystac 2 ponizszych czardw, 53 to najprostsze formuly magicene,
swykle preex przypadek odkrywane przez guslarzy, Oprocz

nich istnieja takze inne, mmiej popularne czary, wymyslane przee
czarodziejow obdarzonyeh naturalnym talentem.

Ochrona przed deszczem

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akeja podwijna

Skladnik: swiczo zerwany hisé (+1)

Czas trwaniax: 1 godzina, ale czarodzie] moze preerwac czar
w dowolnym momencie.

Opis: Czar chront czarodzicja preed deszczem i innymi opadami.
Mawer podezas najeipzsze] ulewy czarodzie) pozostaje suchy
(wraz z rzeczami, kvére ma przy sobie). =

Magiczny plomicn

Wymagany poziom mocy: 3

Cras rzucania: akeja

Skiadnik: kaowalek kreemienia (+1)

Czas trwania: do chwili reecenia nastepnego zaklecia, ale crarodzie)
moze preerwac czar w dowolnym momeneie, zamykajae dion.

Opis: We wnetrzu dloni crarodzieja pojawia si¢ blekitny plomyk.
Plomien jest zbye staby, by zadac w walce obrazema, ale daje tyle
swiatla, co zwykia Seieca. Moze tez zostad wykorzystany do
zapalenia papieru, pochodni lub innego latwopalnego materiaha.

Podmuch

Wymagany poziom mocy: 4

Czas reucania: akeja

Skladnik: prasie pioro (+1)

Opis: Ruch rak crarodzieja sprawia, e okolice owiewa lekki
podmuch wiatry, Jest na tvle silny, by 2dmuchnac plomien
fwiecy | porozrzucac papicry; ale nie jest w sranie preewrocic
zadnego preedmiotu.

Jak kamici w wodg...

Wymagany pogiom mocy: 4

Cizas rzucania: 3 akeje

Skladnik: szceypta prasku (+1)

Cias trwania: 1 godzina

Opis: Crarodzie) nie zostawia sladdw, bez wegledu na teren, pe jakim sig
porusza. Wizelkic proby jego tropienia wykonywane w trakeie
trwvania czaru obarczone 53 dodatkowym medyfikatorem -30.

Pech

Wymagany poziom mocy: 5

Ciras rzucania: 3 akeje

Skladnik: lalka przedstawiajaca osobe bedaca celem czaru (+1)
Cizas trwania: 24 godziny

Orpis: Craradzie) zakling moc dewolny precdmiot, kiorego dotyka. Jesli
przedmiot treymia inna osoba, czaredzie] musi wykonad rest Walks
Wreez, zgodnic = zsadami reucania czartw dotykowych: Postac,
ktdra nos preeklety preedmios, zaczyma preesladewaé pech.

W trakeie traania czar otrzymuje cna ujemny modyfikator do
wszystkich testdw, rowny warrosc Magi crarodzieja.

Poraienic

Wymagany poziom mocy: &

Cazas rzucania: akcpa

Skladnik: sepilka {(+1)

Czas trwania; liczba rund réwna warteéci Magii czarodzicja

Ovpis: Dotyk czarodiie)a oglusza wybranego przeciwnika. Ofiara
moze odeprzec czar, wykonujac udany test Sily Woli. Nicudany
test OZMICZA, £8 W trakcle TTWania Cxar postad jest rrakiowana
jake ogluszona, Porazenie jest czarem dotykowym.

Magia prosta (kaptaniska)

Poznanic podstaw magii prostej (kaplanskic]) umozlinia kaplanowi
rzucanie wymienionych ponizej czaréw. 53 to najprostsze formuly
magiczne, kiore pozwalajy zapoznac sig z elementarnymi zasadami
wiary. Tradyeyinie stanowiy pierwszy etap nauki kazdego kaplana.

Blogostawicistwo odwagi
Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akeja

Skladnik: klebek siersci psa (+1)

Opis: Inspirujpee slowa kaplana wzbudzajy madzieje w sercy
towarzvsza. Dowaolna postaé w odleglodic 24 metrow, ktora
znajduje sie pod wphywem Strachu lub Grozy, natvehmiase
opanowuje sig 1 moee dzizlaé normalnie.

Blogostawicnstwo chyzosci

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rrucania; akcja

Skfadnik: fuska weza (+1)

Cras trwvania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Kaplan modli st o preychylnost swego bostwa, Dowolna
dotknigta przez nicgo postad otrzymuje modyfikator +5 do
Zrecznoicl oraz +1 do Szybkoici. Postaé moie znajdowac si¢
pod wplywem najwyzej jednego Moposkeuierstwa chyzoscl
w danej chwili. Jest to czar dorvkowy. Kaplan mode po rzucic
rowniez na sichie.

Blogostawienstwo hartu ducha

Wymagany poziom mocy: 5

Cras rrucania: akcja

Skladnik: kawalek skorupy zalwa (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Kaplan prosi boskiego patrona o biske | natchmienie, Dowalna
dotknieta preez niego postad otreyvmuje modyfikator 45
do Odpornoic 1 Sity Woli. Postaé moze znajdowad sig pod
wplywem najwyze] jednege blogoslamienisto barte ducha
w danej chwili. Jest to czar dotykowy. Kaplan moze go reucic
rowniez na siebie,

Blogostawiciistwo vzdrawiania =

Wymagany poiom mocy: 5
Czas rrucania: akeja
Skladnik: wianek ostrokrzewu (+1)




Otpis: Béstwo zsyla na kaplana moc wedrawiania ran. Jego dotyk
preywraca rannej postaci 1 punke Zywotnosci. W ren sposoh
mozna uzdrowié postad tylke raz wczasie porvezki, podezas
ktorej odniosts rany, lub bezpasrednio po jej zakofczeniu. Jest to
ezar dorykowy, Kaplan moze go reucié réwmicz na sichie.

Blogostawicnstwo si}y

Wymagany poziom mocy: &

Cias rzucania: akcja

Sktadnik: zelazny éwiek (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Kaplan prosi boga o odrobing boskiej sihy. Dowolna dotknicta
preez niego postad otrzymuje modyfikator +5 do Walki
Wrecz i Krzepy. Postad moie znajdowac sig pod wplywem
najwyze) jednego Mopodawiestuwa sily w danej chwili. Jest to
ezar dotvkowy. Kaplan moze go rzucié rownies na sichie

Blogostawicastwo ochrony

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akeja

Skadnik: niewielki amulet = symbolem boga (+1)

Czas trwvania; 1 minuta (& rund)

Opis: Bastwo cauwa nad swoim zarlivym wyznawes. Otrzvmuje on
modyfikator 4+ 10 do Odpornosci oraz de Sily Wali podezas
testow preeciwko magii. Kaplan moze znajdowaé sie pod
wplywem najwyzej jednego Mogoslawioisnea ocfrony w danej
chwili.

Magia prosta (tajemna)

Poznanie podstaw magii prostej (tajemnej) umoilivia crarodzicjond
rzucanie czardw z ponizszej listy. Sa to najprostsze formuly
magiczne, keére porwalaja zapoznad sig z elementarnymi zasadami
manipulaci Wiatrami Magii. Tradycyjnie stanowiy pierwszy etap
nauki kazdego vcenia czarodzieja.

Poblask

Wymagany poriom mocy: 3

Czas rzucania; akeja

Skladnik: kropla olivy do lmpy (+1)

Czas trwania: 1 goudina, ale czarodzie] mode preerwad czar
w dowolnym momencie.

Opis: Przedmiot treymany przez czarodzieja zaczyna Swiccic
niczym evhia latarnia.

Niczdarnos¢

Wymagany poziom mocy: 4

Cras rzucania: akcja

Sktadnik: odrobina masla (41)

Upi!: I)(:I'Pr'l.'iln.'l pt‘:ﬁi.lé ?l'l.'l]t‘hri.‘!q'n ShE W (:;Ha_' glr:ﬁ‘ci du 24 nu_—(rﬁ'.l.-.
upuszcza trzymane w dloniach preedmioty. Postac moze
odeprzed crar, wykonujac udany test Sily Woli.

Ddgiﬂsy

Wymagany poziom mocy: 4

Cias rzucania: akeja

Skladnik: malenks dewoneczek (+1)

Czas rrwvania: 1 runda

Opis: Crarodzie) wywoluje zludzenie sluchowe o dowelnyim
natezeniu diwigku, od cichego szumu az do ogluszajrcero
huku. Crarodzriej decyduje o rodzaju odglosu. Moze wywolaé
#ludzenie preypominajice dowolny diwiek lub hatas, za
wylatkiem mowy

Bledne ogniki

Wymagany poziom mocy: 6

Cias rzucania: akeja podwaojna

Skladnik: swiedik (+1)

Czas trwania: | godzina, potem ogniki z wolna gasna i nikng.

Opis: W odleglodei 100 metréw od czarodziefa pojawiajg sig
swiatha dajgee zludzenie odleglych, plongcych latarni
lub pochodni. Czaredziej moze je postié w dowolnym
Lierurku. Ogniki samodzielnie poruszajy sig po linii
prostej lub podazaja istnicjacymi korytarzami byds
wytyczonymi sciczkam. Crarodziej moze sterowac ich
ruchem, jeshi pozostaja w zasiegu jego wzroku, W tym
czasie nie moze wykonywaé zadnych dodatkowych akeji,
calkowicie koncentrujac sig na kierowaniu blednymi
ognikami. Ogniki poruszajy sig 2 rozna predkoscia, zwvkle
od & do 16 merrdw na runde,

Magiczne zadto

Wymagany poziom mocy: &

Cras rzucania: akeja

Skladnik: niewiclka strzatka (+1)

Opis: Czarodzicj miota pociskiem magicznej energii w kierunku
dowolnego przeciwnika znajdujicego sic w odleglodci do
16 metréw. Mimo niewiclkich rozmiardw, magiczny pocisk
uderza z calkiem duzs mocy (Sita 30

Uspienie

Wymagany poziom mocy: &

Cras reucania: akcja

Skladnik: kicbek puchu (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Qpis: Crarpdziej dotykiem usypia wybrang postaé. Ofara
moze odeprzec czar, wykonujae udany test Sily Wali,
Nieudany test oznacza, 2¢ postad natychmiast zasypia
1 jest traktowana jako bezbronna. Uspienie jest czarem
dotvkowym.

e =
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Nicl-m'm.' formuly mapgiczne 5 powszechnic nEywane preex
wizysthich adeprow magii. Czary te majg wiele preerdznveh
nazw, choc ich efekoy s3 bardzo podobne. Kaplani bogimi
milosierdzia znaja czar pancerz Etern pod nazws eptda Shallyi,
podczas gdy niebianscy czarodzieje nadajg mu miano farcey
niebiog. Ponizsze czary zovkle stanowiy vzepelnienie zaklee
typowych dla danej tradveji lub dziedziny.

K:::'.-:!_'.' % E:luni.is'{_.}'l.";: CEATOW PrIyiwajany jest w drodze
DI‘ma:.-:]I'II:;:'I::- :\!'.l.li'i‘:ﬁ“'ﬂ.:i'i.ﬂ k"i.!q i P‘U".'-"‘.;rz.ani.'l Ud'l_'luﬁ:{'{‘lni{h
gestow i slow. Zwykle ich nauka nie wymaga nadzoru mentora
luhb SLATSZego knp!:um. Mimo swoje) n'.g'w;!tpl':wwi EI.?I':E'II.,'C?“U..,‘.ZL"i
(] \l'.ﬂ.?.l'l_"]\%'lrunﬂuéci, 11i|.' 53 I‘:ltwi: J,|u upanuwanin, ]'{J.?I:IJ}'

z poniEszych cxardw musi zostaé wykupiony jako odrebna
zdolnoié. Dodatkowe informacje na temar zdolnosc: magia
powszechna enajdeiesz w Roxdriale IV: Umiejetnosci

i zdolnosci.

Dotyk na odlegtosc

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akeja

Skladnik: niewielli wachlarz (41)

Opis: Adepr wzywa magicenej mocy, by poruszac 1 manipulowac
niewiclkini przedmiotami. Moze sita woli preesunaé
kazdy niczabezpieczany, lekki przedmict (Obciazenie 10
lub nizsze} na odleglosc nie przekraczajzes 12 meraw.
Moze rowniez otworzye lub zamknac drzwi (jesh nie
byly zamknigre na zamek lub skobel) lub przewracaé
przedmioty o Obeiazen 53 lub mniejszym, znajdujace
sig w odleglosct do 24 metrow.

Pancerz Eteru

Wymagany poziom mocy: 5

Cras rrucania: akcja

Sktadnik: ogniwo kolczugi (+1)

Czas trwania: I minura (6 rund)

Opis: Adept splata wokol siehie Wiatry Magn, tworzac
niewidzialng barierg, ktora chroni go przed zranieniem.
Papcerz Evern zapewnia dodatkowe Punkty Zbroi na
kazdej lokacji ciala adepta. Liczba dodatkowych P2
rowna jest wartosci jego Magi. Adept nie moze rzucic
tego czary, jesh nosi zbroje. Jesli w trakeie trovania czaru
zalozy zbroje lub weimie do reki tarcze, crzar natychmiast
przestaje dziatac.

Magiczna bron

Wymagany poziom mocy: &

Czas rrucania: akeja

Skladnik: odrobina poswigcone) wody (+1)

Cras trwania: | godzina

Opis: Adepr czerpie moc z Wiatrdw Magii, zamykajac ja
w dowolnej broni bialej (lub broni rzucanej) lub
maksymalnie w pigciu pociskach do broni serzeleckicy
(stezatach, beltach, kulach do procy). Nasycona mocsy
bron nie zadaje dodatkowych obrazen, ale w trakeie
trwania czaru jest traktowana jako bref magiczna. Moze
rani¢ duchy, upiory i potwory odpome na ciosy zadawane
rwykla bronig.
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Crarodzieje = Kolegiow Magii utrzymuiy, #e ich moc nie thwi

w budynkachani w zbiorach zakurzonych ksipp. Jednak vo whinie
Kolegia Magit w Altdorfie pozostajg najslynniejszymi odrodkam:
nanczania magi w Starym Swiccie, Wickszoié luda odnos sie do
crarodziecjiw = podejraliveiciy § lekiem, chod z Kazdym rokiem
zwigksza sig liceba osob, kiére doceniajg ich pomoc. W przerwach
migdzy zglebianiem nauk tajemnych, czarodzieie swiadczg magiczne
ushugi, oczywitcie za odpowiedniz eplat, Pomimo iz nicwielu 2 nich
dysponuje moca przestawnych czarodziejow bitewnych, wickszosc
opanowala zaklecia przydatne w wiclu syraacjach.

Crarodzigje renegaci, uczacy sig pora Kolegiami, nadal sq $eigani

i paleni na stosach. Polujy na nich imperialni lowey crarownie,

a crasem rozwscieciony tum na wlasng relie wymierza

karg crarodzicjowi. Glownym celem loweow crarownic jest
powstraymanic czarodzic]a, zanim spoweduje jakies nieszczgicie lub
stanie si¢ shugg Chaosu, Czasem zdarza sig, 2e towey oszczedzajy
jakiegos wyjatkowo utalentowanego magicznie cxlfowicka,
doprowadzajac go do Kolegium, by tam mégl sig bezpiecanic uceye.
Jednak w wickszoser preypadkéw czarodzieje 53 zbyt ablakani, by
zrozumicd grozace im niebezpieczenstwo. Odmawiaja wyruszenia
do odleglego Altdorfu i pobierania wicloletnich, zmudnych nauk.

A wredy plong stosy....
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Magiczne zamknigcie

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: | minuea

Skladnik: maty klucz (+1)

Cazas trwania: | trdzien

Opis: Zaklecie to mozna nalozyé na dowolny zamek (skobel,
zasuwke, ip.). znajdujacy sie w odlezlosci do 2 metrow
od adepra. W rrakeie trwania ezaru zamka nie moizna
otworzye zadnym kluczem ani wytrychem, choé mozna
wywazyé chronione w ren sposab drewi lub rozhié
zabezpieczone czarem wicko kufra,

Magiczny alarm

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rrucania: | minuta

Skladnik: mosiezny dewoneczek (+1)

Czas trwania: Adept moze korzystad najwyze) z jednego
akrywnepo magicenego alarme w danej chwili. Jesh rzuc
nastepny taki czar, poprzedni natychmiast przestaje
dziatad. Dzialanie czaru kofczy sig rownicz wredy, gdy
krod wyzwoli jego efekr.

Magia w czasach obecnych |

Opis: Adepr opniskuje moc w dowolnym misjsow. Jesli krokobwick
znajdzie sig w odlegloscl 2 merrow od tego migjsen, adepr
odbigrze preekaz mentalny keory poinformuje go'o tym, e
kros wyzwolil efekr zaklpcia, Jedeli adepr £pi, po uruchomieniv
nusprcznego alami narychmiast sig budzi, Caar deialy niezaleznie
od odlégioges, jaka diieli chronione miejsce od adepra, kedry
rrucil o zaklpese, Crar pelni unkeje wylgeznie ostrzepawery -
nie powstTEYmuje intruz, ani nie informuje adepta o tozsamodci
osoby, ktéra uruchomila alarm.

Uciszenie

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja

Skladnik: knebel (+1)

Cizas trwania: liczba rund rdwna sartosei Magn adepta

Opis: Adepr splata Wiarry Magii w zamknieta sferg cisey, otaczajic nig
dowolng postaé znajdujaca sig w odbeglosc do 24 mewrow: Othara
moiEe odepraed czar, wykonujpe udany test Sity Wol. Micudany
rest oEnacra, dew trakcie rwania czan postac nie wydape
zadmych dwighow

Podnicbny chod

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzueania: akeja podwéina

Skiadnik: orle pioro (+2)

Czas trwania: 1 runda

Opis: Crar pozwala przez krothy chwilg chodzic w powictrzu jak
po statym gruncie. Adepr moze przebyé odleglosé rowng
potrojone) wartosc jego Szybkoscl, a porem powoli opada
na ziemie. Maksymalna wysokosé, na jakg moze sie weniesc,
wynosi & metrow, co pozwala = larwodciy preekraczad
rozmaite preeszkody naziemne.

Rozproszenie magii

Wymagany poziom mocy: 13

Ciras reucania: akeja podwéna

Skladnik: srebrny mloteczek (+2)

Opis: Czar ten umozliwia rozproszenie efekiu dowolnego zaklyaa,
reucancgo lub dzialajacego na obszarze w odleglosc
do 12 merrdw od adepta. Czar nie moze zostal uzyty
do rozproszenia magii rytualney. Adepr, keory rzuca
rozproszenic magii, musi wykonaé udany test splatania
magii. Otrzymuje modvhkaror -10 za kazdy punks Magii
postaci, krora rzucila cear bedacy celem rozproszense magi,
Na preyklad, jesh kaplan probuje rozproszyve czar magiczna
bron, raucony preez czarodzicike = Magiq na poziomie 2,
bedzie musial wykonac test splatania magii = modyfikarorem
-20. Rozproszente magic me dziata naozywiencow 1 demony:

— Magia tajempa —

Wtd‘.ﬂ 1 mos kazdego 2 Kolegitw Magii zawiera sig w zglebiane)
preez nbe Tradycji. Wybierajac Tradycje, crarodzie) poswisca

sig odkrywaniu tjemnic tylko jednego aspebim magi, Uczy sie
manipulowac Wiatrami Magii, splatajac je w elekty poszczegdlnych
czartw: Bohater, zdobyvaje zdolnodc mapia mjemna, musi wybraé
jedng Tradyeje (wigcej informacyi na temat zdolnoscl magia tijemna
rnajdziesz w Rordziale IV: Umiejetnosci i zdolnedei). W niniejszvm
podrgczniky znajdziesz opis ofmin gléwmych Tradycji magi rajemne
oraz dwie Tradyeje magii ezarmoksigskie). Opisy innych Tradyeji beda
pojawialy sig sukcesywnie w preyszhych dodatkach do Kegge Fasad.

Oproce dostgpu do czardw, kazda 2 Tradye) zapewnia mozliwosé

nauczenia sig powijzane] z nig umicjetnosc, tak jakby nalezala
do obecnej profesii Bohatera Gracza (ezyli po wydaniu 100
PI). Jesh BG jui posiada tg umiejetnosé, moze j3 wykupié

ponownie, godnie 2 zasadami specjalizacyi w umiejetnosci
[wigce] informacyi na ten temat znajdziesz w Rozdziale TV:
Umiejetnodci i zdolnosci).

Tradycia Cienia

Tradyeia Cienia to magia kamuflazu, iluzji i zametu, a czasem takze
podstepu i zaskoczenia. Opiera sie na manipulacji Llps — szarym
Wiatrem Magii. Magistrowie tej Tradveji nazywani s3 szarymi
czarodzicfami | bywaj wyjatkowo wjemniezy. Zwykle skrywajy
swije prawdziwe cele | uczucia pod masks pozordw. Prodei ludzie
zwy ich magkami lub szrukmistrzami,

Wraz ze wzrostem mocy czarodzicje staja sig jeszeze bardzieg skeyci
i milezaey. Szezuplodeiy svlwetki i lekkoseiy ruchow preypominajy
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niece zlodziel 1 lotr
TEMU WIaZeniu, £w
wygladu, ani rysow twarzy, ktore wydaja sie nie wyrozniaé niczy
seezegdlnym. Plotki gloses, e crarodrieje amieniaj soao) wi
dostosowad sie do croczenia, w jakim przebywajs. Ale to chyba zbyt
tridng setuka, nawet dla mistrzow magi ilazyine).

kow, chot preemikline, seare ocey precce
kli ludzie zazwycra) temaia ich

1, by

Umigjetnosé powigzana = Tradyeiy: ukrywanie sig.

Phaszcz cieni

Wymagany poziom mocy: 5

Coras rzucania; akcj

Sktadnik: kawalek wegly dreewnego (+1)

Cias trwania: liczba minut réwna wartose Magn czarodzieja

Opis: Crarodzie) prevwoluje moe U, ktora okrywa jego ciafo
zastong utkana = cieni. W trakeie trwania zaklecin czarodzic
otrzymuje modyfikator £20 do testow ukrywania sie,

Sobowtor

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania; 3 akoe

Skladnik: pukicl wlosow preedstawiciela rasy, w kuorg ma sig
(41}

Y !_:|.'=|.| {wraez ubraniem, ?.],Ht)i.!.

prm_'l,;-l::-rn EIE cz.‘rrnd'z,'i\;]
as trwania: Crarodzig prey
g} dowvolne 2ywe istory humanoidalne) majce; poniee)
3 metrow weerostu (celowaek, elf, ork, tp). Zaklpcie emienia
tylko wyglad zewnetrany; nie modyfikuje wiedzy ani barwy glosu.
Ma preykind czarodzie), krory wyvglada jak ork, ale nie zna jezyka
goblinskicgo, powinien racze] milczes w gronic zielonoskérych.
Jedli crarodzie) zachowuje si¢ podejranie, posac, kvom go
wide, moze wykonat est Inteligencii. Udany test oznace, #e
postac orientje sie, 2e ma do caynienia z oz Jesh czarodie)
chee prevbrac wyglad konkretne) osoby, musi wvkonac udany
test splatania magii. W przeconym wvpadku prevjmu)e postac
o dlo danej rsy,

L&

pl'n_'l.‘iyts:l.'_uu osobnika nales

Oszolomienie

Wymagany poziom mocy: §

Czas rzucania; akeja

Skiadnik: troche piwa (+1)

Czas trwania: liczba rund rdwna wartodel Magii crarodziea

Opis: Crarodzic) mocq swojego umystu oglopia dowolng postad znajdujges
sie w odlegloger do 24 metrdm: Ofiara mowe odeprzed car,
wykomjac udiny test Sily Woli. Micudany test oznacza, ze w trakeie
[XWANER CIEN POSEAC powostaje osobominna praes magicen) moc.
Wykona) rzut procentowy | spravdi wintk w ponizesey tabeh, aby

okredlsé, co sie dzieje 2 postacis, Zanim czar wygasnic.
Oszotomienie

Rzut Wynik

01-20 Otepicnic; W kazde) rundzic postad
moze wykonaé tylke 1 akeje zwvkly.

21-40 Ucieczka: Postad biegnie w losowym
kierunku.

41-60 Atk Oszolomiona ofiara atakuge naybhizszs

postac, bez wrgledu na to, czy jest

1o wrog oy previaciel. Jesel nie ma
nikogo w zasiegu ataku, sz begiem w
kierunku najblizsze) posrac (wykonujac
*"k':i'r' wrarza”, jesh ro m rﬂi'.'.-c}.

61-80 Paraliz: Postac stoi bex ruchu w migjscu.
Mie moze wykonywaé zadnveh akeji
ani unikaé ciosomw,

81-00 Lek: Postac zwija sic w klghek i zamyka
ocey. Jest trakrowana jako bezbronna.

Rozdziat Vli Magia

Maska iluzji

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: akcja

Skladnik: szkic wyobrazajacy planowang czynnosc (+2)

Caas trwania: 1k10 rund

Crpis: Crarodzie] okrywa sic magiczna fluzja, krora w trakcie
trwania czaru umozliwia mu wykonywanie dowolnych
deziatan, prey zachowaniu wrazenia, ze robi cos
zupelnie innego. Iluzja reaguje na ruchy czarodzieja, ale
preeksziatca je k., ze wyglydajz na zupelnic inne. Ma
preykiad moze sig zdawac, ke crarodzie cxvea ksigike,
podozas gdv w rzeczywistogcl wyeipga brod, Jezeh
zamierzona czynnosc obejmuje deialaniem inng postac
(atak, rzucenie czare ofensywnego, proba obrabowania,
itp. ), cel czarn moze wykonaé vest Inteligencyi. Jesh bedzie
udany, postac orientuje sie, #e ma do crynienia 2 iluzj.

Uldane rzucenie ir.:‘t!-i!g{!i.'l plr'z‘.\'.'ll;l rowniez ramaskowad
fake, *e ::}.:!Tn’r(lzil'.p W (I_ﬂt:]ll,' I,I;.z_l." |1|.1;_:ii,

Strefa mroku

Wymagany poziom mocy: |5

Czas rzucania: akeja

Skiadnik: oczy salamandry {+32)

Czas trwania: liczba rund rowna wartosci Magi crarodzicya

Opis: Crarodzie] prevwoluje moe, ktora gestnieje i tworzy
obszar ||i|.1:l:rir.|.':|'|ikr|ii||1|:|; CIEMNOSCT W di,m'n:ﬂ|1:.'|11

migjscu w odlegloser do 48 metrow. W trakoie trwvania
cxaru wszysthkie postacie w promieniu 5 metrow wokal
wikazanego miejsca przestaja widziee cokolwiek, nawer
jeshi korevsta e zdolnosc widzenie w ciemnosgci. MNa
poczatku swoje tury muszy wykona¢ test Sily Woli.
Micudany test oznacza, z¢ zostaja oszolomicni pracz
magiczng moc i w te rundzie moga wykonac tylko jedng
akeje zwykia (nie moga wykonywad akeji podwéinych).




Rozdziat VII: Magia

Catun niewidzialnosci

Wymagany poziom maocy: 17

Cras rzucania: akcja podwdjna

Sktadnik: nic babiego lata {+2)

Crzas trwania; 1k10 rund

Opis: Czarodziej otacea sig mocy Llpw 1 staje sig niewidzialny.
W rrakeie trwania ezaru nie moze byé celem arakéw bronia
strzelecks ani magicznymi pocishami. Dodatkowo, otrzymuje
modyfikator +20 do Walki Wreez. Wszystkie postacie
znajdujace sig w odleglosci do 4 merréw mogs wykonad
Trudny (-20) test spostrzegawczoici. Udany test oznacza, ie
wykrywajy obecnodé czarodzieja za pomeocy sluchu lub wechu.
W takim wypadku mogy go atakowad, ale 2 modyfikatorem
-30 do Walki Wreez lub Umiejetnodel Serzeleckich. Crarodzie)
moze 1o zaklecie rzocié tvlko na siehie,

Przerazafacy wyglad

Wymagany poziom mocy: 21

Ciras rzucania: akopa

Sktadnik: skrawek szaty upiora (+3)

Cras trwania: 1 munuta (6 rund)

Opis: Czarodzie) preyvbiera wyglyd preerazajace] istory. W rrakeie
trwania czaru webudza Groze, zgodnie ze swyklymi zasadami
{(wicce] informacii na ten temar znajdziesz w Roxdziale IX:
Mistrz Gry).

Sztylety cienia

Wymagany poziom mocy: 21

Cras reucania: akeja

Skladnik: noz ze shuwanego na zimno felaza (+3)

Opis: Crarodzie) czerpie mo cienia i tworzy 2 nicj Kilka sztvlerdw
(1yle, ile wynosi jege Magia), Moze rzucié nimi w jednego lub
kilku preeciwnikiw znajdujgcych sie w odleglodcl do 48 metrbw
54 to magiczne pociski zadajace obrazenia o Sile 3. Szovlery 5
nicmaterizine i przebijajy kazdy niemagiczng zbroje (od obrmien
nie odejmuje sig PZ pancerza noszonego preez postad).

Iluzga

Wymagany poziom mocy: 24

Cias rzucania: 3 akeje

Skiadnik: krysztalowy pryzmat (+3)

Cras trwania; liczba rand réwna wartoiel Magii czarodzieja, ale
moize on preediuzyé dezialanie craru, co runde poiwiecajac |
akeje zwvkla i wykonujac udany rest Sity Woli. Jesh czarodeie)
rzuci dowalne inne zaklecie, iluzja narychmiast znika.

Opis: Czarodziej splata Wiatry Magii, reorzge w dowolnym miejscu
w odleglosci do 48 mewrdw niemal doskonaly iluzje, wiicznie
ze zludnymi wrazeniami werokowymi, divickowymi i
zapachowymi. lluzja zajmuje obszar o srednicy 10 metrow:
Crarodziej decyduje o jej wyglydzie, Postac, keora spodziewa
sig podstepy, moze wykonat est Inteligenci. Jesh bedzie
udany, postaé orientuje sig, 2e ma do czynienia z tuzjy.
Szezegalowy opis iluzji zalezy od wyobrazni gracza, ale
moesz mu pomoe, szezegdlnie w przypadku opisywania
obickiow, krore 53 wyjatkowo rozbudowane lub niezwykle,

Strefa zametu

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rrucania: akeja

Skiadnik: oczy chimery (+3)

Opis: [est 1o porgZniejsza wersja zaklecia oszofoeniente. Dziala na
wskazanym obszarze w odleglodci do 24 metrow, Wszystkie
postacie w promieniu 5 metrow wokol wskazanego miejsca
musza wykenat test Sily Woli. Mieudany test oznacea,
ze rachowujy sig, jakby znalezli sie pod wplywem czaru
oszolomienie.

Tradycja Metalu

Tradyeja Meralu to szruka eransmurac, logila, prakiyeznego
wykorzystania wiedzy, eksperymentow | empiryeznego podejicia do
wszelkich zagadnien. Powszechnie znana jako alchemia, opiera sig

na manipalacii Charron — £0fvym Wiatrem Magii. Magistrowie tej
Tradyeji nosza miano zlotych cearodzigow i zalicza sig do najlepicy
wyksztaleomych mieszkancéw Imperum. Alchemicy czesto stosuf
mag: rytualng (wigce] informacii na temat magii rywalnej znajdziesz na
str. 176) 1 do nie] whasnie naléz owiane legenda czary rransmuracyjne.

Wraz ze wrrostem mocy zlorych czarodziejow, ich poglydy stajy

sig coraz bardzie) konserwatywne. Crarodzieje woly zajmowad sie
udoskonalaniem istniejacyeh 1 sprawdzonyeh merod, niz pogoniy xa
nowymi wynalazkami | cudownymi odkryciami. Te niemal zelazng
konsekwencie w postepowaniu odzwierciedla powoli postgpupaca
przemiana ciala zlotego czarodzics, Jego cialo szywnicje, stawy
tracy giethost, a shiora staje sie grubsza i nabicra zlotawego odcienia.
Majstarsi alchemicy zwykle korzystagg z roenego rodzaju lasek i
wizkdw, ktore umozliviajy im poruszanie sig.

Umigjetnesc powiazana 2 Tradycjy: nauka (ingyniecria).

Zapora ze stali

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: stalowa kula (+1)

Czas trwania: 1 minuga (6 rund)

Opis: Crarodzie) shupia moc woliol siehie, otaczajac sig zaporg
wirujzeych stalowych kul. W erakeie trwania czaru wszystkie
wymierzone w niego ataki wykonywane sp 2 modyfikatorem
-10 do WW lub LIS,

Prawo logiki

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: 1510 akeyi podwainych

Skladnik: czysta karta papieru (+1)

Czas trwania: 3 minut lub do mementu wykonania wybranego testu

Opis: Crarodief ceerpie moc = Wiatu Magii, by deigks niej znalezé
logiczne rozwiazanic pojedynczege problemu b zigadki.
W rrakcie trwania czaru czarodzie), lub jege towarzysz rnajdujicy
si¢ w odlegloscl do 12 metrdw, moze shorzystad 7 magicene]
podpowiedzi. Orrzymuje modyfikator +20 do dowolnege testu
umiejetnosel lub cechy: Losowo ustalany czas reucania czaru
odpowiads zardwno ceasowi potreebnemu do sypowiedzenia
magiczne] formuly; fak | roewazaniom nad natura problenn.

Korozja

Wymagany poziom mocy: ¥

Cizas rrucania: akeja

Skhadnik: zardzewialy twick (+1)

Opis: Crarodzie] sprawia, Ze dowolny metalowy preedmios znajdujacy
sigw odleglosel do 12 merrdw koroduje @ rdzewieje, stajac
sig przez to bezuzyreczay. Celem czaru moze stad sie obicks
o Obciyzeniu 75 lub mnicjszym. Wiscej informacyi na temat
Obcigzenia znajdzica: w Rozdziale Vi Ekwipunek.

Srebrzyste strzaty Arha

Wymagany poziom mocy: 13

Cras rrucania: akcja

Sktadnik: srebrny grot strzaly (+2)

Orpis: Czarodzie] ksztaluje moc, tworsse kilka magicenyeh streal 2
czystego srebra (e, ile wynosi wartos jego Magii). Moze nimi
cisngé w jednego lub w kilku preeciwmikow znajdujacyeh sie w
odlegloci do 48 memréw. Swrzaly 53 magicenymi pociskami o Sile
3. Po uderzeniu w cel niemal natychmiast znikaj.
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Pancerz z ofowiu

Wymagany poziom mocy: 14

Cias rzucania: akeja podwojna

Skladnik: mintaturowy helm # olowi (+2)

Czas trwania: | minua (6 rund) -

Opis: Crarodeie] otacza magiczng moca grupe przeciwnikow
zmajdujacyeh sie w odleglosci do 48 merrow. W trakcie
trwania czaru ich zhroje stapy sie cigzkie, jakby zostaly
wykonane ¢ olowin. Wezystkie odziane w pancerz postacie,
znajdujace si¢ w promieniu 5 merrow wokal wskazanego
migjsca, otrevmujy modyvhkavor -10 do Walki Wrecz,
Umiejetnosc Strzeleckich | Zrecznodci oraz -1 do Szybkoser

Metoda prob 1 bicdow

Wymagany poziom mocy: 16

Caas reucania: akeja podwdjna

Skladnik: pusta szklana fiolka (+2)

Ciras trwania: | runda

Orpis: Czarodzic) uiywa magi, by kierowaé poczynaniami
wszystkich swoich towarzyszy znajdujacych sig w odleghogci
do 12 metrom W trakeie trwania czare kazdy = nich moze
przerzucic wynik pojedynczego testu lub ity na obrazenia,
Winik drugiege rzutu jest ostateczny,

Przeksztalcenic metalu

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucama: | minuta

Sktadnik: ralizman w kszratcie miota i kowadia (+2)

Ohpis: Czarodzie) uzywa mocy; aby preemienic dowolmy metalowy

preedmiot w inny: Zaklecie nie umozliwia zmiany rodzaju metalu.

Crarodzie] moze wipe przemienic stalowy puklerz w dzbanck,
ale nie moe go zmienic w dzbanck cymowy. Jakosc nowego
preedmioty moena okreshic za pomocy testu splatania magii.
Tworzenie preedmiot najlepsze) jakosei to Bardzo Trudny vest
(=30), dobrey jakoée to Trudny test (-20). Tworzenie preedmiot
awyklej jakodci nie powoduje Zadnych modyhkarorom do testu
splatania magii. MNieudany test oznaczs, ze nowy preedmiot jest
kiepskiej jakoéct. Preckosafoorie mesaly jest czarem dotykowym,
ktary nie dziala na preedmioty magiczne.

Umagicznienie

Wymagany poziom mocy: 21

Caas regcania; 1 minuta

Skladnik: pidro gryfa (+3)

Czas trwania: | godzina

Orpis: Crarodzie] czerpic odrobing magiczne] energil i zamyka ja w
dowolnym preedmiocie. W rakcie rrwania czamu posiadacz
magicznego preedmiote ormeymuje modyfikaror +5 do dowolneg
cechy zwigrane| z podatawonwy funkeja preedmiore. Na previdiad
magiczny miecz zwigkszy wartose WW wiasciciels, naromiast
zaklety prersaien zapewni modyhkator do Oglady. Przedmior
moze byé pod wplywem tylko jednego romagicmniente w danej
chwili. Jest to czar dotykowy:

Sita umystu

Wymagany poxiom mocy: 23

Czas rzucania: 10 minut

Skladnik: strona z ksiggi napisane] preee szalenica (+3)

Owpis: Crarodziej korzysta z mocy whisnego umysto, by vedrowad
oblgkang postad. Stosowanie tego czan jest wyjathowo
nichezpiecene, Magia bywa niepreewidywalna i potrafi zaréwno
wedeawias, jak i szkodzic. Crarodzie) musi wykonac rest splatania
magii. Udany test oznacza, ze postaé waci 1k10 ze swoich
Punkedw Obledw, W precciwnym razie otrzymuje kolejne 110
Punkeéw Obledu. Sike syl jest crarem dotykowym. Czarodziej
nie mode go rEucic na siebie. Zaklecie nie dzialy na zwierzera,

Ttumienie magii

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akeja podwéjna

Skladnik: mewielka ozdobna pochwa ze zlora o wartosal
preynajmniej 75 zk (+3)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Crarodizic] preyeywa moc Chamon, owijajac jej pasmami
dowolny magiczny przedmiot znajdujacy sie w odlegloda do
24 merrdw. W trakicie trwania czar przedmiot traci wszysthie
swoje wlasciwoscl magiczne.

Tradycja Nicbios

Tradycja Nichios to magia gwiazd, nicba i ruchow cial
michieskich, ale takze przepowiedni | przeznaczenia. Zwana
jest ez Astromancja 1 opiera sig na manipulowanim Azyr

— nicbieskim Wiatrem Magii. Magistrowie tej Tradycji
powszechnie nazywani 53 nicbianskimi czarodziejami. Slyna
# umigjeinosci wrozenia 1 ukladania horoskopaw. 53 bieglymi
astrologami | nawigatorami.

Wraz ze wzrostem mocy niebianscy czarodzieje coraz bardziej
oddalajy sie od rzeczywistodfcl 1 pograzajs sig w marzeniach,
crasem nawer Snijc na jawie. Ich oczy nabierajg blgkitnego
odeienia, a wlosy pokrywajy sig siwizng. Astromanct nigdzie sie
nie spieszy, a kazdy ich ruch jest pelen godnoie, co znamionuje
oEijgnigcie wewngtrznego spokoju,

Umigjetnosc powizana  Tradycja: nauka (astronomia).

Wrozba

Wymagany poziom mocy: 4

Cras rzucania; | minuta

Skladnik: watroba malego zwierzecia (+1)

Ciaas trwania: 2k10 godzin

Opis: Czarodzie] wrozy z gwiazd, preepowiadajac najblizsza
preyvsziosc. Po rzuceniu czaru moze sprobowac okreshe,
¢y dana chwila sprayja wykonanin okreSlonego dzialania.
Powinienes w tajemnicy wykonac test Inteligencji
Boharera Gracza, Udany test oznacza, ze przepowiednia
okazuje sig trafna. Mieudany rest oznacza; ze wrozha
okazuje sie bledna, choé BG nie zdaje sobie 2 tego sprawy.
Dopiki czar trwa, preepowicdnia jest w pelni prawdziwa,
potem niekoniecznie musi sig sprawdzié. Przed
udzieleniem odpowiedzi na pytanie postawione prez
czarodzieja rzucajgcego ten czar, powiniencs uwaznie
ocenit szanse spelni¢nia sig przepowiedni.

Picrwsze proroctwo Amul

Wymagany poziom mocy: &

Cras rzucania: akcja

Skhadnik: odlamek szkla (+1)

Czas trwania: | runda

Opis: Czarodzie) preepowiada najblizszq preyszlose, wridge
z sobie tylke widocznych znakow na nicbic. W swoje)
nastgpnej turze odgrywajacy go gracz moze preeriucic
wynik jednej kostki, uzyvte] podezas dowolnego rzutu
{testu umicjetnoici lub cechy, rzum na obrazenia, ustalenia
POZIOMU MOCY, itp. ).

Btyskawica

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kamerton (1)

Opis: Czarodziej ciska blyskawicy w dowolnege przecivenika
znajdujzcego sie w odleglofei do 36 metrdw, Jest ro magiczny
pocisk o Sile 5.
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Drugie proroctwo Amul

Wymagany poziom mocy: [2

Cras rzucania: akcja podwajna

Skladnik: odlamek barvionepo szkla (+2)

Cras trwania: 1 godzina lub do momentu wykorzvstania obu
PrECrzunew

Opis: Zaklecie dziala pu'n.lu:-l'u'uc jak Plermsze provoct
rOZnIcY, 7o gracy moze powtorayé reauty dowolnyeh dwach
koseek.

o '||rr..r|!l = l:.'|

Podmuch wiatru

Wymagany poziom mocy; 14

Czas rzucania: akeja

Skladnik: zwierzecy pecherz (+32)

Czas trwania; liczba rund réwna wartosel Magn carodzica

Opis: Crarodzie) preyeywa gwaltowny wicher na wskazanym obszarze
w ﬂdirqfﬂéc: do 48 metrdw, Weeyvstkie ;:Il;’.‘l:t;tl:ib amajdujace sig

pmmlu:u.l 5 metrdw wokol wskaranego miejsea praewracaja

sig 1 musza wykonat test Odpornosct. Mieudany test nznacza, ze
zostajy ogluszone na | unde. W trakcie troania czaru postacie
objete jego dzialanicm nie mogg uzywac broni strzeleckich
ami by¢ celem atakow streeleckich. Poruszanie si¢ w obszarze
dzialania czaru wymaga udanego testu Krzepy, a wszystkie ataki
wrecz wykonuje si¢ z modyfikaiorem -20.

Klatwa

Wymagany poziom mocy: 16

Cras rzucania: akcja

Skladnik: peknigte zwierciadlo (+2)

Czas trwania: 24 godziny

Orpis: Crarodzie) rzuca klyroeg na dowolng postac znajdujics sig w
odieglosel do 24 metrow: Podezas towania ceany ofiara otrymisge
modyhikator -10 do wszysthich vestom Wszysthie wymicrzone
w nig ataki zadajy dodatkowy | punkr obrazen. Postac moze byc
pod wplywem rylko jedne) ke w daney chwali.

Nicbiasskic skrzydia

Wymagany poziom mocy: 18

Cras rrucania: akcja podwajna

Skladnik: E;ull;lri-.: pifrrl‘a {+2)

Cras trwvania: liczba minue rowna wartoscl Magii czarodzieja

Opis: Cx arodzie) PEEYWA uje moc niebios, kidra unosi BO W

pow letree. Wotrakene trwania craru moze latad x Hf\']'llx-mﬂ! .
Szezepolowe zasady dovyezace latania znajdziesz w Rozdziale
VI: Walka, obragenia i ruch. ¢ zarodzie] moze rmucit to
zakleeie tvlko na sigbie.

Gwiczdny blask

Wymagany punum mocy: 22

Caas rrucania: 3 akcjpe

Skladnik: mapa gwiczdna (+3)

Czas trwania: liczba minur rowna wartosa Magii czarodzieja

Opis: Crarodrie] czerpie moc z encrgii nichios, praywolujc swiatlo
pwiazd, Wskazany obszar w promicniu 48 metrow zostaje
oswictlony lagodnym blaskiem, krory rozprasza ciemnose
(zarowno zwykla, jak | magiczna), ujawnia niewidzialne lub
ukryte postacic oraz odkrwa ajemne przejscia i skrvrha.

Nawatnica

Wymagany poziom mocy: 25

Caas rzucania: akeja podwdina

Skiadnik: choragiewka sluzzea do ustalania kierunku i sity wiaten
(+3)

Opis: Crarodzie] sigga swoja woly ku nichiosom, praywolujgc
magiczng bureg = piorun.imi na dowolnym obszarze
w odlegloset do 48 metrdw, Nawalnica, zrodzona z
magicznych mocy Eteru, moze pojawic si¢ w dowolnym
miejscu, takze w .r..nnk.n&-.}'m pomicszczeniu lub ].m-.! ZIEMEL
Waeysthie postacie w promieniu 5 metrow wokol wskazanego
miejsca otrEymuja trafenie z Sity 5.

Mroczne przeznaczenie

Wymagany |:-|::-.:'crm mocy: 31

Czas rzucania: | godzing

Skladnik: petla wisielea (+3)

Ovpis: Czarodziej czerpie surows moe Chaosu i splata 3 wokal
pukla wlosow lub kilku kropel krwi dowolnej istoty,
ktora znajduje sic w odleglosci nie preckraczajace)
I kilomerra. Kontrolowane preez czarodzicja strumienic
magii cdmieniajg przeznaczenie istoty. Ohara musi
wykonaé Bardzo Trudny (-30) test Siby Woli. Nieudany
test oznacza, ze matychmiast traci 1 Punkt Przeznacrenia.
Postac nic moze uzye Punktu Szczeicia do praerzucenia
wyniku tego testu. Jeshi postac nie posiada zadnego PI
Wartosc Krytyczna nastgpnego trafienia krytycznege, jakie
otrzyma, automatycznic wynosi + 10, Wszyscy czarodzieje
w promieniu 53 kilometrow wyezuwajg zaklocenie Everu
wywolane tym poteenym zakleciem: Majwicksi Astromanci
preestrzegaja, 1z powinno ono byé uzywane wylacznie
wobec najwigkszyveh wrogow Imperiom.

Trad}fcia Ognia

Magia Ognia, znana tez jako Piromancia, jest najbardzie)
niszczycielsky Tradyeja magii. Opicra si¢ na manipulacii Agshy

— czerwonym Wiatrem Magii. Magistrowie te] Tradyeji nazywani
s3 plomienistymi czarodziejami. Czesto mozna ich spotkac na
polich bitéw, jako ze dysponuja wicloma zakleciami o wyjatkowo
niszczyciclskim demalanio

Wraz ze wzrostem mocy plomienisc czarodzieje staja sig coraz

bardziej impulsywni | nadpobudliwi. Tch wlosy 1 brwi nabieraja
czerwonego odcienia i zdaja sig falowaé, niczym plomicnie poruszane




miewsdzalnym wiatreny. Crarodzieje swaltownie reaguja na
wszelkie zniewagi i lavwo sie obrazaja. Czesto pokrywajg swe twarze
tatuazami i £le znoszy chidd.

Umiejetnose powiazana z Tradyveja: dowodzenie.

Przypalenic

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kawalek wepla dezewnego (+1)

Opis: Crarodziej kladzie dionie na otwarej ranie § wypala j3 dotykiem.
Mie prevwraca to punkidw Zywotnosc, ale jest trakiowane
jako pomoc medyczna, ki moze ocalic od smierci ciezko
ranng postac. Ten crar prevdaje sie tex do innych celow, na
previlad moena za jego pomocy kopos napictnowac,

T 4

Ogica U'zhul

Wymagany poziom mocy: b

Cras reucania: akeja

Skiadnik: 'J.,'I}J.'I.H\.J (1)

Opis: Crarodzie) ciska ognistym pociskiem w dowolnego
przecivnika znajdujpcero sip w odlegioia do 36 meerom: Jess
(141 :|:|1u.;__;:i|.‘"z:|1_\' J,N,lc:i::.k o Sile 4.

O gnista km‘nna

Wymagany poriom mocy: 3

Czas rzucania: akeja podwana

Skladnik: zlota moneta (+1)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzicia

Opis: Mad glowa czarodzieja pojawia sic korona 2 plomieni.
W trakcie trwania czaru czarodziej otrzymuje modyfikator
+20 do testow dowodzenia | zasrraszania. Kazdy
preeciwnik, kiory zamierza raatakowac go w walce wrecz,
musi wykonat tese Sily Woli. Miendany tesr oznacza,
ze strach uniemozhiwil mu zaatakowanie czarodzieja 1
musi wykonat inng akejg. Korona zapewnia tyle swiata
co zwykla pochodnia | moze zostaé wiyta do podpalenia
fatwopalnych materialow, choé rzadko kiedy bywa
wykorzystywana w tym celu, Crarodziz) mie otraymuje
zadnych obrazen od ogniste) kerony,

Ognista kula

Wymagany poziom mocy: |2

Cras rzucania: akcja

Skiadnik: brylka siarki (+2)

Opis: Czarodzic) tworzy kilka ognistvch kul (ryle, ile wymosi
wartosc jego Magn). Mocze cisnaé nimi w jednego lubw kilku
przeciwnikow znajdujacych sig w promieniu 48 merrow
Ogniste kule s magicznymi pociskamio Sile 3.

Tarcza Aqshy

Wymagany poziom mocy: 12

Cras reucania: akeja podwoina

Skladnik: zelazny amuler (+2)

Cazas trwania: 1k 10 minut

Opis: Crarodiie) otacza sig wirujacymi Strumieniami CLerwonegon
Wiatru Magii, ktore chronia go przed plomieniami. W trakeie
trwania czaru otrzymuje modyfikater +20 do Odpornose
przeciwko ognistym atakom (zienigcie smoka, ogniste kule,
itp.). Crarodziej moze rzucié 1o zaklecie wylzcznie na siebie.

Gorefacy miecz

Wymagany poriom mocy: 14
Cras rrucania: akeja
Sktadnik: pochodnia {(+2)

Rozdziat VII: I':"Iagia

Cras orrwania: liceba rund rowna wartosci Magii czarodzieja, ale
moze on preediozye dzialanie czam, wykonujac udany test
Sity Woli w kazde) kolejne) rundzie.

Opis: W dloni crarodziejn pojawia sig ognisty miccz. Trakeuje sig go
jako bron magiczng = cechy oreza odruzgoczacy™ i Silg 4.
W trakeie troania czaru czarodzie) orrzymuje +1 do Aakow

Zar serc

Wymagany poriom mocy: 16

Cias reucania: 2 akcje podwojne

Sktadnik: fiolka = micszanky kewi i oleju (+2)

Czas trwania: 10 minut

Opis: Czarodzie] rozpala gniew w sercach swoich towarzysay
zoajdujacyeh sig w promieniu 30 metrow, W trakeie trvania
crary otreymujy on modyfikacor +20 do Sily Woli podczas
testow Strachu 1 Grozy. Jedl oddala sie od crarodzieja na
odleglodé preekmczajacy 30 metrow, czar przestaje na nich
dasalac.

Ognisty podmuch

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rzucania: akeja podwidjna

Skladnik: szivier = potrdjnie hartowane) stali (+3)

Opis: Czarodzie) ogniskuje moc i posyla 1k10 ognistych
podmuchdw w kierunku jednego lub kilku preeciwnikow
znajdujacych sig w odleglosar do 48 merrdw: Podmuchy
nalezy traktowad jak magicene pociski o Sile 4. Minimalna
liczba wycrarowanych podmuchaw nie moze byc mniejsza od
wartosci Magi czarodzicja.

Ognisty dech

Wymagany poiom mocy: 25

Cizas reucania: akecja podwijna

Sktadnik: tuska smoka (+3)

Opis: Czarodzie] zieje ogniem niczym smok rodem z legend.
Plomien bucha na odlexloié do 16 metrdw, rozszerzajac sie




————

Rozdziat VII: Magia

————————

i przyjmujac ksztalt stozka o szerokoéci od 1 metra przy
czarodzicju do 3 metrdw na koncu jezora ognia. Wszystkie
postacie ogarnigte plomieniami narvchmiast otrzymuja
trafienie = Sifg 8. Udany test Sity Woli pozwala unikngé
czesci efekru zionipcia (trafienie z Sily 4). Zwykli ludzie,
widzac taki pokaz mocy, moga uznag, ze majy do cxvnicnia
 demonem Chaosu.

Pozoga zaghady

Wymagany poziom mocy: 31

Caas reucania: 3 akeope

Sktadnik: zab smoka (+3)

Cias trwania: do Smierci wszystkich istor znajdujacych sig w sferze
dzialania czaru

Opis: To najhardzie) mszczvcielski czar w arsenale plomienistego
czarodzieja. Wskazany obszar w odleglodci do 48 merrow
zamienia sig w ogniste picklo, Wazystkie postacie w
promieniu 5 metrow wokdl wskazanego micjsca otrzymuja
tyle trafien 2 Sily 4, ile wynosi wartedé Magii czarodzicja.
W trakeie erwania czaru kazda objgta nim pestad musi
wykonaé test Silv Woli, Mieudany tést oznacza, ze po raz
kolejny otrzymuje obrazenia. Jest to czar tak poteiny
i niszczyeielski, ze wszyscy czarodzicje w promieniu 5
kilometrdw wyczuwaja wywolane nim zakideenie Eteru.
Crarodzicje = Kolegium Plomienia zawszigeic Scigaja tych,
krorzy nierozwaznie zdecydowali sig na rzucenie tego
zaklecia, Arcymagowic ognia stusznic uznajy, ze pewnych
granic nie mozna preckraczac.

Tradycja Smierci

Tradycja Smierci vo magia preemijania i ledzkiej imiertelnodci.
Orpiera sig na manipulacyi Skhyish = foletowvm Wiatrem Magi.
Magistrowie te] tradyeji zwani $3 ametystowymi czarodzicjami

i budzg powszechny strach, w pelni zreszty uzasadniony. Mimo
ze czesto bywaja utozsamiani = nekromantami, calkiem si¢ od
nich réEnia. Ametystowi czarodzieje akceptuly naturalny koniec
wszystkich rzeczy, podezas gdy nekromanci staraj sic pokonaé
smierc za pamocy mrocznych zakled.

Wraz ze wzrostem mocy Aamerystowi crarodzicje sty sie coraz
bardzie) milczacy, choc wieale nie ponurey: Unosi sig nad nimi
cien smierci. £ czasem chudng § bledna, choc do konca zachowujy
szacunek dla wszelkiego Zyeia i swoisty, wisielezy humor,

Umiejgtnode powigzana 2 Tradyeja: zastraszanie.

Wizja $mierci

Wymagany poziom maocy: 5

Czas rzucania: akeja podwijng

Skladnik: garié ziemi zebrane) = mogity (+1)

Cras trwania: 1 godzina

Opis: Crarodziej widzi duchy 1 zjawy, normalnie niewidoczne dla
zoyklych ludii. Obserwujgc Smierc 2ywe istoty, czarodzie)
moze dostrzec duszg opuszczajgey martwe cialo.

Dotyk smicrci

Wymagany poziom mocy: 7

Czas reucania: akeja

Skladnik: dwa miedziane pensy (+1)

Opis: Crarodzie] dotyka cigzko rannej osoby, pomagajac j¢) umrzed,
Diatyk smierci zabija dowolng postaé, ktéra ma 0 punktow
Zywotnoscai 1 otrzymala preynajmnie) 1 trafienie krytyczne,
Jest to czar dotykowy, kidry dziala na porwory, zwicrzeta,

a nawet na innych BG. Dusze odeslane w ten sposdb sa
odporne na czary typu ostatric sfowa, ale zwloki weigz mozna
ozywic dzighi sziuce nekromangii.

Kosa zniwiarza

Wymagany poziom mocy: 8

Czas reucania: akcja

Skkadnik: miniaturowa zelazna kosa (+1)

Caas trwania: liczba rund rowna wartosc Magn cearodzieja, ale
maee on preedluzye dziatanie crar, wykonujae udany test
Sily Woli w kazdej kolejne] rundzie.

Crpis: W oreku crarodzieja pojawia sie Kosa stworzona z amerystowe)
energil Jest to bron magiczna (S5ila 5) 2 cechy orgia
wsevbki”. Wiadaey kosa czarodzie) otrzymuje dodatkowo
madviikator +10 do Walki Wrece.

Uplyw lat

Wymagany poziom mocy: 11

Czas reucania: akcja

Skladnik: niewiclka klepsydra (+2)

Opis: Crarodrie] sprawia, 2¢ jeden niemagiczny precdmiot
{Obcizzenie 75 lub mnicjsze) blyskawicenie stareeje sig
i niszczeje. Przedmioty kiepskiej i zwyklej jakosai rezpadaja
sie w pyl. Preedmioty dobre) jakosci stajg sig preedmiotami
kiepskiej jakosci, natomiast przedmioty najlepsze] jakosc
emieniajiy sie w zwykbej jakosci. Wigce] informacii na temat
Obcigienia preedmiordw i jakosgcl ich wykonania znajdziesz
w Rozdziale Vi Ekwipunek.

Akceptacja przeznaczenia

Wymagany poziom mocy; 14

Czas reucania: 3 akeje

Skladnik: gwozds = trumny (42)

Czas trovania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Crarodzic] sprawia, #¢ WSEySCy JEE0 [OWATZYSEE W PrOMIEn
12 metrdw przestaja bac sig Smicrcl. W trakcie trwvania czam
53 traktowani, jakby posiadal zdolnosc nieustraszony.

Wyssanie zycia

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akeja

Skladnik: fiolka wypetniona krwig (+2)

Opis: Czarodziej sigga strumieniem mocy w strong dowolnego
przeciwnika znajdujacego sie w odleglodei do 12 merrow.
Wysysa z nicge zyciowy energie, wykorzystujac ja do
uzdrowienia wlasnego ciala. Postac moze odeprzec czan
wykonujac udany test Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast traci 1k10 punktdw ZI'.}'wotnuéd:i. bez wegledu
na Wytrzymalesé i noszong zbroje. Punkey te sa dodawane
do Zywotnosci czarodzicja, nic moga jednak prackrocaye
j¢] wartosci maksymalnej. Pozostale punkty 53 stracone,
chot postag, ktora stala sig celem zaklecia, otrzymuje pelng
sume obrazen. Wyssante zycia nie diziala na ozywiencéw
i demony.

Ostatnic stowa

Wymagany poziom mocy: 18

Cazas reucania: akcja podwiina

Skladnik: skrawek papieru welinowego (+2)

Opis: Czarodzie) moie zada jedno pytanie odchodzace] w zadwiaty
duszy zabitej postaci, keora znajduje sig w odleglode do
12 metrdw. Czarodzie] musi rzdcié czar w ciagn | minuty
(& rund) od momentu Smicrci. W przecivnym razie dusza
zdazy odejsc do krolestwa Morra, Zapytana dusza nie
musi odpowiadaé zgodnic z prawda am w ogdle udzielac
odpowiedzi. Zaklecie nic dziala na istoty pozbawione dusezy,
takie jak ozywichcy lub demony.
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Do ostatniego ‘tchu

Wymagany poziom mocy: 20

Cias reacania: akeja podwojna

Skiadnik: fiolka = substanciy balsamiceng (+2)

Cras trwania: liexba minut rowna wartodc Mugi: crarcdzie)a

Opis: Czarodzicej preyeywa moe, ktora powstrzymuje na chuwile
ﬂi.l:uniku'i-:l:l:;i Emerd, "l.'\]".\ir.}"cl.':-' TOWATEVSEE CRATY m{?.it:i;'.
w promieniu 24 mereow walczy jak natchnieni, czujac, #e s
niesmiertelni. Jesli w erakeie troaania cxaru kebrys odniesie
dmiertelng rang, moze w swoje) turze wykonaé jeszcze jedng
akeje, ostatnig w zveiu. Po rozpatreeniu jej cfekidw postac
natychmiast umiera.

Klatwa starosci

Wymagany poziom mocy: 23

Czas reucania: akcja podwidina

Skladnik: galazka bluszceu rosnacego na mogle kaplana {+2)

‘.-in.ﬁz Dowalna FIII'II\I,"I\':: 2111_rd|.|i'_!¢.1. 5w |s|,||{'g|:|.:-i..':-. 12 metrow od
czarodzieja w eiggu kilku sekund starzeje sig o cale lata. Moze
odeprzec czar, wykonujae udany test Sity Woli. Nicudany test
oznacza, e na stale wract 1k10 punktdw Krzepy | Odpornosei.
Klgres starosc driala na zwierzeta, ale nie na demony &
ozywieicow. Crar nie deiala na rofliny i preedmioty

Wicher smierci

Wymagany poziom mocy: 27

Czas rrucania: akeja podwona

Skladnik: ametyst o wartosci nie mniejsze] iz 50 zk (+3)

Opis: Crarodzic) przyzywa potezng mo<, preywolujac Zabajezy
wicher czyste] energh Shyish w dowolnym micjscu
wodleglodci do 48 metrdw. Wszystkie postacie w promicnio
5 metrow wokol wskazanego miejsca natychmiast traca
1k10 punktéw Zywornosci, bez wegledu na Werrzymaloge
1 noszong zbroje, Wywolane czarem zaktocenie Ereru jest
wyczuwalne dla wazystkich czarodziejow w promieniu
5 kilometromw: Arcymagowie Kolegium Ametystu dvsponuja
i f_'.'m FESLAWEIN :1'}1![!!”}'\:]1 1 -.1.':.'|rt:r.:'.|r|}'\_"'|1 kar dla 1__1.'|.'|'|
crarodziejow, kiorzy zbyr pochopnie lub zbyt cresto wiywaja
tego waklecn.

Tradycya Swiata

Tradyeja swiatha, zwana réwniez Huminacjy, to magia zaréwno
duchowego ofwiccenia, jak i Swiatla rozumianego w bardzici
doslowny sposob. Opiera sig na manipulacii Aysh - biabym Wiarrem
Magii. To magia prawdy, madrogci, porggi swiatla 1 zyciodane)
encrgil. Magistrowie tej Tradyeji nazywani 54 hierofantami lub
swictlistym cearodzicjami. Wirdd nich sporvka sig zarowno
spokojnych medredw § uzdrowicieli, jak i nieustraszonych
pogromcow demonow.

Wraz ze werostem mocy hierofanci niemal ealkowicie wyzbywaja sie
emocil. 53 opancwani i spokojni, kierujac sig raczej zelazna logika
ni# porywami serca, [ch skora oraz wlosy z wolna bledng i bieleja,

w nicktorych priovpadkach stajac sic niemal przezroczysie, Oczy
preybieraja mlecznobialy barwe, 2 delikatnym zlotym odcienicm.

Z czasem, wickszos¢ hierofantdw poswigea sig wylacznie medyracii
lub czytanio uczonych ksiag.

Umigjetnosc powiazana = Tradyeja: leceenie.

Rozbtysk

Wymagany poziom mocy: 5

Cras rzucania: akcja

Skladnik: niewtelkie zwierciadlo (1)

Caas trovania: k10 rund

Opis: Czarodzie) wywoluje rozblysk swiath w dowolnym miejscu

w odleglosci do 36 metrow. Wazvsthie postacie w promieniu
3 merrow wokol wakaranego migjsca otreymujy modyfikaror
-10 do Walki Weeez, Umiejernosel Serzeleckich, Zrecznodc

i wszystkich resvow zwigzanych ze wzrokiem.

Gorefacy wzrok

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rricania: akeja podwajna

Skladnik: soczewka (+1)

Opis: Z oczu czarodzieja tryska promién oslepiajacepo swiatla, ktory
trafia we kaumn.} ]m.-\.i:l.f v_.n;aiduj.p_‘q sig W :1d|c§1u§a_'i do 16
metrow, Jest to magiceay pocisk o Sile 6. Crasami werok
naprawde porrah zabijaé,

Migotliwa tarcza

Wymagany peziom mocy: 3

Czas rrucania: akeja

Skladnik: swicca (+1)

Czas trwania: liczba |||.||u|.: 11:1\'\.':1.1 WArtnac .".l;|]_g|| crar\odz'icin

Opis: Wokal czarodzieja pojawia si¢ Swicthista sfera, kvbra chroni go
przed wszelkimi niemagicznymi pociskami. W trakcie trwania
czar kazdy atak bromg strzelecka wymierzony w czarodzicja
ma Sile zmnicjszong do 0 (zadawane obrazenia ustala sig,
wykonujae tylke rmut 1k10). Podejmowane preez cearodzicia
priby ukrywania sie automatycznic koncza sic porazk.

Uzdrowienie

Wymagany poziom mocy: 10

Cazas rzucania: akeja

Skladnik: preesroceysty szklany paciorek (+2)

Opis: Dotyk crarodzicja uzdrawia ranna postaé, Preywraca jej tyle
punktow Zywotnosc, ile wynosi wartoéc Magii czarodziej

LUzdrowienie 1o czar dotyhowy. Crarodzie] moze po reucié
rownics na sicbie.
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Odestanie demona

Wymagany poziom mocy: 13

Ceas rzucania; akeja podwojna

Skiadnik: debowa roadiaka (+2)

Opis: Crarodzie) spowija oslepiajaeym strumieniam: Hysh
dowolnege demona enajdupzeege si w odleglosa do 24
metrow 1 odsyla go = powrotem do Domeny Chaosu, Jest 1o
TOZSIIEYEANE £4 POMODC] precciwstawnego testu Sily Woli
Jesli wygra czarodzic), demon zostaje odeslany.

W przeciwnym wypadku demon opiera sig dziataniu zaklecia.
W przypadku remisu zadna 2 postaci nie potrah zapanowac
nad drugs, 2 mentalny pojedynek troea nadal. W kazde
rundzie nalezy powtorzye przeciwstawny test Sily Woli,
dopoki jeden 7 walczaeych nie odniesie zwycigstwa, Odeslanie
moze zostad uzvte do wedrowienia postaci opetane| prieez
demona.

Natchnienic

Wymagany poziom mocy: 16

Ciras rzucania: | minuta

Skiadnik: strona z ksiazki {+2)

Opis: Crarodzie) czerpie energis = Wiatrow Magii, pozwalajac
by swictlista moc natchngla go madrodcia, kidra zapewni
rozwigzanic jednej zagadki lub problemu. Pomyslnie rzucony
czar powoduje, #e czarodzie] orrzymuje modyhkator +30 do
nASTEpnego restu wiedzy

Oczy prawdy

Wymagany poriom mocy: 20

Cizas rzucania: akeja podwajna

Skladnik: szklana kula (+2)

Czas trwania: liczba rund réwna wartoser Magii czarodzicja

Opis: ey czarodzicia zyskuja moc odrézniania Swiata
reeczywistego od uhudy, W trakcie trwania czaru czarodziej
dostrzega mewidzialne obickty | postacie, przenika wzrokiem
iluzje | proby kamuflazu, zauwaza ukryre istoty 1 sekretne
preejicia, a takze widad w ciemnosciach (zeyklych
i magicznych). Zasieg dzialania czaru 1o 48 metrdw.

Oslepiagacy blask

Wymagany poziom mocy: 24

Cias rzucania: akeja podwiina

Skladnik: wypolerowany dysk ze srebra (43)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodazie) czerpie moc = bialego Wiatru Magi, wywolujac
rozblysk oflepiajacego fwaatla w dowolnym miejscu w
odleglosei do 48 metréw. Waeysthie postacie w promieniu
5 metrow wokol wskazanego miejsca musza wvkonac test
Zrecznoéci. Mieudany test oznaces, Ze tracy wzrok na czas
trwania czarw. Ich Zrecznosd, Szybkosc | Walka Wrecz
zostaja emnicjszone o polowe, a Umiejernosci Strzeleckic
zmniejszaja sig do 0, co cznacza, Ze nic moga uEywad
broni surzeleckich. Wszystkie testy zwigzane ze wzrokiem
auromarycznie konczy sig porazka. Udany test Zrecznosa
oznacza, #e postac zachowuje sie tak, jakby byfa pod
wplywem czaru rozbiysk.

Zguba demonow

Wymagany poziom mocy: 26

Cras rzucania: 3 akcje

Skladnik: rézdika wykonana z trafionego pioruncm debu (+3)

Orpis: Crarodzie) rozrywa barierg Eteru, odsviajac grupe demonow
znajdujjeyeh sic w odleglose do 48 metrow z powrotem do
Domeny Chaosu. Wazysthie demony w promieniu 5 metrdw
wokdl wskazanego miejsca musza wykonat test Sity Woli.
Mieudany test oznacea, ¢ rostajj odestane.

e e e T T T e e T

Kolumna swiattosci

Wymagany poziom mocy: 28

Cias reucania: akejs podwajna

Skladnik: diament o wartoder preynajmnie 100 2k (+3)

Opis: Crarodziej koncentruje sig, splatajac energig Mysh
w kolumng oflepiajace) jasnoder, krora pojawia sig w
dowolnym micjsce w odleglodei do 48 metrow, Weystkie
postacie w promieniu 5 metrow wokol wskazanego
miejsca orrzymuja traficnie z Sila 4 1 muszg wykonaé
test recznosci. Nicudany test oznacza, Ze zachowuja
sig tak, jakby byly pod wplywem czaru rosbiysk. Tak
potezne skupisko mocy jest wyczuwalne przez wszysthich
crarodzicjow w promieniu 5 kilometrdw. Wykorzystywanic
tego raklecia woinnym celu, niz do walki = demonami,
spotyka ,\ii,: zorykle & niezadowoleniem hierofantow
Kolegium Swiatla.

Tradycja Zwierzat

Tradycja Zwierzqt to najdziksza odmiana magii tajemne]. Zipewnia
wladze nad Swiatem zwicrzat, precz €0 praypomina nieco magie
szamansks. Opiera si¢ na manipulowaniu Gl - bryzowym
Wiarrem Magii. Magistrowie te) Tradyc)i znani 53 jako bursztynowi
crarodzieje | zorykle trzymajy sig bliske deikich ostepow, kedre
sranowiy Zrodlio ich mocy.

Wraz ze werostem mocy bursztynowi czarodzicje coraz bardzie)
oddalaja sig od ludekie spolecenogel. Dhugie paznokeie, ostee zeby
i geste owlosienie odewierciedlajy pierwotng nature gniekdzgey sie
w ich duszach.

Umicjetnoié powigzana = Tradycja: oswajanie.

Poskromienie

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akeja

Skiadnik: grudka cukru {+1)

Czas trwvania; liczba godzin rowna wartosci Magi czarodzieja. Jesh
czarodzie] zaatakuje zwierze, czar natychmiase przestaje
dizialaé,

Opis: Lagodny, hipnotyzujicy glos ezarodzieja uspokaja dowolne
zwierze znajdujace sie w odleglodcl do 48 metrdw, Moze ono
odeprzec czar, wykonujac udany test Sily Woli. Micudany
test oenaced, ze bursztynowy czarodzie) bedazie mogd bee
obaw podejéc do swierzgeia, a nawet go dotknat. Jesh jest
1o wierzchowiee, czarodzic] otrzymuje medyfikator +10 do
testow jeidziectwa, jakic bedzic wykonywal podezas jazdy na
TV EWICTEECI.

Przemiana w kruka

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akeja podwajna

Skladnik: krucze pioro (+1)

Czas trwania; | godzina, ale czarodzic) moze w dowalnym
momencie przerwac czar 1 powrdcic do swoje) prawdziwe)
postach. Czar przestaje dzialac, gdy praemieniony czarodzie)
otrzyma trafienie krytyczne,

Opis: Czarodziej (razem z calym ekwipunkiem podrecznym)
zamienia si¢ w kruka. W trakeie trwania czaru zachowuje
wszystkie zdolnoscl umystowe, Inteligencie i Sile Weli
Poxostale cechy praybieraja wartosci posiadane preez
zwyklego kruka (jego opis i wspolcmynniki znajdzicssz
w Rozdziale XI: Bestiariusz). Crarodzie] zamicniony
w kruka nic mo¥e MOWIC ani rZUCIE CEarow.




Szpony furii

Wymagany poziom mocy: §

Cias reucania: akeja

Shiadnik: koci pazur [+ !}

Cras trovania: liczha minut riwna wartosci Magii crarodziefa

Opis: Paznokcie crarodzicia zamieniaja si¢ w ostre jak breyrwy
pazury, zapewnizjace + 1 do-Atakow i modyfikator 10 do
Wialki Weges. Pazury trabieuje sie jako bron jednoreczng
z cechy orera srybki™ W orrakcie trwania aklecia crarodzie)
nie mode treymad wrekach sadne) innej broni.

Mowa zwierzat

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akeja

Skladnik: jeevk mwicrzecia, w kuore chee zmienié sie crarodziej (42)

Czas trwania: Hiczba minur rownia wartosel Magii czarodzicia

Opis: Craredzie], kuory rzuci to zaklycie bezpoirednio przed
preemiang w zwierze, po przemianic nadal bedzie mogt
mowié ludzkim glosem. Zaklecie 1o mozna stosowad takie
w nigco inny sposob: Car rrucony na dowolneg swicrze
znajdujace sie wadlegtosel do 24 merrdw, porwala mu
pr'z.a,'nl:l'rv'.;{:‘. ]1|i‘|?.k'i|‘|‘| ;h::ii:m.

Glos pana

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzncania; akep

Sktadnik: minsaturowy bick ukrecony ze zwierzece) sierici (+2)

Czas trwania 1 runda

Ovpis: Wykorzystujae moe Gher, crarodzie] zmusza do”
Pp\:iuszuﬁ.ﬂtw& dovaralne Z'\'\-‘;;I.':I.'ZE' :-:'.i:l.il.h.liqtl.‘ :iiq;' w odleglosc
do 24 metrow. Moze one odeprzec czar wykonujge udany
rest Sily Woli. Nieudany test oznacea, Ze w nastgpne] rundzie
bedzic calkowicie postuszne rozkazom crarcdzicia

Przemiana w wilka

Wymagany poziom mocy: 15

Cras rpacania: 2 akeje podwoine

Skladnik: wileza bipa (+2)

Opis: #aklecie dziaka podobnie jak preemiana w freka = 13 roinica,
e crarodzie] zamienta sig w wilka {opis i wspdexynniki wilka
enajdeiese w Rozdziale X1t Bestiariusz).

Ueczta krukow

Wymagany poziom mocy: 17

Curas reucaniaz akoja podwaoina

Skladnik: zyery kruk (+2)

Opis: Crarodzie] prevwoluje chmare morderczyeh, nadnaturalnych
krukdw, kedre pojawiajy sie w dowolnym miejscn w odleglosci
do 48 metrdw i natyehmizst atakujy wskazane postacie.

Kruki sa istotami zrodzonymi = Etern, Majy dzioby rwarde
jak zelazo, a z ich shrzydel sphywa krew: Preenikajy preez
kamienne sciany 1 metalowe przeszkody. Zawsze pojawiaja sie
wduze) grupic. Wazysthic postacic W promieniy 5 meirow
wokdl wskazanego micjsca zostajy zaztakowane praez kruki

i otrzymigy po fednym trafieniu z Sifa 3. Chwily pdinie)
chinard rozprasza sig, a praki znikaj réwnic blyshkavicznie,
jak sie pojawily. Mie musisz okreslac lokacii trafienis,
poniewaz praki zawsze zadaja ciosy w glowe.

Lwierzecy szal

Wymagany poriom mocy: 19

Czas rzucania; 2 akeje podwoine

Skladnik: serce wilka (+3)

Coras trwvania; zgodme 2 zasadami xdolnosci szal bajowy

Rozdziat VII: Magia
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Orpis: Crarodzie] wyzwala w swoich spraymicrzencach
najdziksze instynkoy Razda previjazna mu postac
woznajdujpca sig w odleglosei do 12 metrow natychmiast
wpada w szal (zachowuje sig podobnie jak 'w prayvpadku
zdolnosci szal bojowy). Zaklecie nie dxziala na wwicrzera,

Przemiana w niedzwiedzia

Wymagany poziom mocy: 21

Cras rencania; 3 akope podwone

Sktadnik: pazur niediwiedzia (+3)

Opis: Zakleeie dziata podobnie jak preemas w lraka 2 13
roznica, z¢ crarodzie) zamienia sic w niediwiedzia (opis
i wspalezynniki niedzwiedeia znajdziesz w Rozdziale XI:
Bestiariusz}.

Skrzydfa sokota

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rrucania: 2 akcje podwoine

Skiadnik: zyey sokal (+3)

Czas trwania: liczba minut réwna wartodci Magii czarodzigja

Opis: Z plecdéw cxarodzieja wyrastaja skrzydla, na tyle mocne,
by unieié go w powierrze. Worrakeie trovania zaklecia
crarodzie] moze laaé z Szybkoiciy 4. Wigcej informagi
ia temal latania znajdziesy w Rozdziale VI: Ruch, walka
i obrazenia. Ewevkh ludzie, widzae kogos odmicnionego w
ten aposob, mog) urnad, 26 maj) do cxynienia = demonem
{:.!l,](wq:.

Tradycia Zycia

Tradveja Zycia to magia natury, por roku i ziemi. Opiera sig n2
manipulowaniu Ghyras — ziclonym Wiatrem Magii. Magistrowie 12
Fradveji nazywani sz jadeicowymi czarodziejame. Tch zywiclem 3
sily natury. Miechetnie odwicdzaja miasta, ramiase tego wola otaczad
sig potega | majestatem dzikic) proyrody:




——
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¥ ESy

Porezni jadeitowi ezarodzieje chodza boso, czerpiac moc ze
stalepo kontakiu = ziemig, Wraz ze wzrostem mocy coraz
silniej reagujy na zmiany por roku. Zima 53 2meczeni, ale wraz
z nadejiciem wiosny stajq si¢ pobudzeni i podekscyrowani,
Latem promienie)q i stajg si¢ bardzo akgywni, po cevm 2 wolna
uspokajaja si¢ 1 milkny wraz z nadejiciem jesieni. Zwykle ciesza
sig bardzo dobrym zdrowiem,

Wiele ezaréw te] Tradyeji wymaga znalexienia sig w poblizu
adslonigte] ziemi. Oznacza o, ze zaklecia nie dzialaja na podlozu
pokryeym drewnem, kamieniami, posadzks alboe brukiem. Nie
mozna ich uzywad wewnatrz budynkéw, chyba ze majg klepisko
z ghinv

Umiejernosc powigzana # Tradvejy: sztuka preetrwvania.

Klatwa cierni

Wymagany poziom mocy: &

Cras rrucania: akeja

Skladnik: ciern (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: W cialo dowolne) postact znajdujace] sie w odleglosa do
36 metrow wrastajg kolee, powodujac okropny bal. Ma
poczatku kazde) rundy trwania czaru postaé musi wykonaé
test Sity Woli. Nieudany test oznacza, #e traci 1 punky
Zywotnoici, bez wzgledu na Wytrzymalosé i noszong zbroje,
oraz otrzymuje modyhkator -20 do v-szptk:ch estOw
wykonywanych w rej rundzie.

Ziemia karmicielka

Wymagany poziom mocy: &

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: garié karmy dla zwierzat (+1)

Czas trwaniza: | tydzien

Opis: Crarodzie] dotknigeiem dloni sprawia, ze dowolna postaé
napelnia sig energiy Ghyran, niczym zwierze, ktore obrasta
w tluszez preed zapadnigeiem w sen zimowy. W trakcie
trwania czary postaé moze catkowicie powstrzymywac sie od
jedzenia, chociaz musi pié. Jest 1o czar dotykowy. Czarodzic)
MoEe g0 rEucié rowniez na siebie,

Krew ziemi

Wymagany poziom mocy: 9

Czas reucania: 1-10 akeji

Skiadnik: szrvler (+1)

Opis: Crarodziej wehlania energie fyciowa = ziemi, na kedrej stoi.
Crzar ten pteywraca mu tyle punktdw Zywonesci, ile akeji
przeznaczyl na rzucenie zaklecia. Czarodzie] nie moze uzye
tego czary do uzdrowienia innej postac.

Zar z nicha

Wymagany poziom mocy: 12

Czas reucania; akeja

Skiadnik: hiolka wypelniona potem zacnego czlowieka (+2)

Cazas troania; 1k10 rund

Opis: Crarodzie] przywoluje magiczna moc, kuora sprawia, ze dowolnic
wybrany obszar w zasiggu weroku ogarnia skwar niczym w
najgorgtsze lato, Wszysthie postacic w promieniu 5 metraw
wokdl wskazanego miejsca pocy sig niemilosiernie i 53 zmeczone,
jakby preez caly dzien pracowraly wupale, W trakicie rwania
czaru otrzymugy modyfikator -20 do wszystkich estim:

Wrota ziemi

Wymagany poziom mocy: 14
Czas reucania: akeja podwaina
Skladnik: zelazny klucz (+2)

Opis: Czarodzie) nagle zapada si¢ pod ziemig i pojawia sig w
dowolnym miejscu w edleglosci do 48 metrow. Zarowno
migjsce zniknigeia, jak | pojawicnia sig, muszy znajdowaé
si¢ na cbszarze pokrytym ziemiy. Czarodziej nie moze
wige uzye tego zaklecia wewnarrz budynku lub na
wybrukowanej ulicy.

Szept rzeki

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: | minuwe

Skladnik: flaszka wina (+2)

Crzas trwania: lickba rund rowna wartadcl Magii czarodzieja

Opis: Czarodzicj koncentruje sig, stoje zanurzony do pasaw rzece lub
glebszym strumieniu, Moc preeplywa preez jego cialo, liczge
sig = wody, co pozwala crarodziejowi komunikowa sig
z duchem rzeki W trakcie troania czaru crarodzie] moze = nim
rozmawiaé na temat tego, co zdarzylo sie w odmerach rzeki b
na jej powierzchni w odleghosct do 1 kilometra w gore i w dot
bicgu rzeki, w preeciagu minjonych 24 godzin. Duchy zwykle
nie udzielaja szezeghlowych informacyi, racze] preekazufye ko
fakry ogolne. Wa prayklad czarodzie] mode sie dowiedzied, 2o
w dol rzeki splynely dwie lodzie, = czego jedna byba znacznie
wighsza od drugiej. Mie uzyska naromiast informacii, ko nimi
plynat. Moze sie dowiedzied, ze jedng 2 lodzi zaaakowaly
i zatopily orki, ale nie uzyska informacyi, do jakiego plemicnia
nalezaly.

Wiosenny rozkwit

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 10 minut

Skladnik: garsé nawozu (+2)

Opis: Crarodzie] wzbudza zyciodajng moc w dowolnej istocie (bez
wzgledu na rasg) lub na wybranym obszarze o wielkodci pola
uprawnego, Twigkszajac ich plodnogé. Ziemia wyda obfite
plony, natomiast #ywa istota w ciagu miesijca zajdzie w ciaze,
oczywiscie po zaistnieniu pozostalveh niezbednych do tego
okolicenodci.

Gejzer

Wymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania; akeja podwaina

Skiadnik: rdzdika vzywana do poszukiwania wody, poswigeona
przez kaplana Taala {+3)

Czas trwania: | godzina

Opis: Crarodzie) prayzywa moc wod ghebinowych. Z dowolnego
pokrytego ziemia obszaru w odlegiodci do 24 metrdw tryska
w niebo gejzer wody, Wszystkie postacic w promienic 3 metréoe
wokdd niego otrzymu)y trafienie z Silg 4 1 zostajy odrzucone
precz strumicnic wody o 4 metry w kicrunko wskazanym preez
czarodzeg. Padaja na ziemip | musza wykonaé test Odpornosci.
Micudany test oznaces, ze zostaja ogluszone na 1k10 rund. Sila
gejzeru whrotce slabnie, ale preez caly cras rroania crar spod
ziemi tryska krystalicznie czysta woda.

Zlodowacenie

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: akeja podwajna

Skladnik: fiolka z roztopionym Sniegiem ze szezytu gorskicgo (+3)

Czas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii czarodzieja

Opis: Czarodzicj przywoluje magiczna moe, pokrywajge grubg
warstwi lodu dowolny obszar w odleglodci do 48 metrow:
Wizystkie postacie w promieniu 5 metrow wokol wskazanego
miejsca otrzymujy trafienic z Sily 4 1 musza wykonac test Sily
Woli. Micudany test oznacza, z¢ przez 1 rundg s3 trakrowane
jako bezbronne, W trakeie trwania czaru wszystkie postacie
poruszaja sie z polows Szybkodci.




Sita natury

Wymagany poriom mocy: 27

Czas rzucania: 10 minut

Skladnik: fiolka wypelniona wody = podwigcone) sadzawki (+3)

Czas trwania: do konca trwvajace] pory roku :

Opis: Magia natury przenika czarodzieja, kidry dzighi nigj
oczyszeza  zaraxy obsxzar o powierzchni jednego

kilomerra kwadratowego. Wszysthic rosliny na wskazanym
obszarze zostaja magicenie wyleczone z trawiaoe) je zarazy.
W rrakecie trwania czaru obszar chroniony jest praed
wazelkimi efekeami te) plagi. Czar moze rowniek zostac
wykorzystany do wyleczenia 2k10 postaci dotknietych
choroby. Czas jej trwania zmniejsza sig o polowe
(zaokraglane w dof).

— Magia czarnoksigska —

Wigksuﬁé czariny magii tajemnej opiera sig na Wykorzystaniu

tylko jednego Wiarrn Magii. Istnicja jednak dwa rodzaje szwki
magicznej, w preypadku kiorvch niezbedna jest umicjgtnosé manipulacy
wszysthimi ofmicma Wiarrami Magii, Qlhaysh, woana inacze) Wysoks
Magia, to moc w najezystsze) | najbardzie] pierwotne] formie. Jest tak
trudna do opanowania, ze tylkoe Wysokic Elfy = Ulthuanu petrafiy

% niej korzystac. [ przeciwicnstwem jest Dfver, zwana tez Cramg Mage,
wyjatkowo plugawa, ale tez striseliva moc. Qhaysh to harmonia oémiu
kolordw, naromiast Dbar seanowi ich chaotyczne pomieszanie, To magia
zniszczents, dominacyi | splugawicnia.

Crarodzicie, krérzy poznajy rajniki manipulacji moca Diar, z wolna
pogryzaiy sig w szalenstwie | ulegajy zadzy whadiy, Dla zdobycia
wigksze] mocy 53 w stanie pofwipest zycie | dusze. Ucea sie trudne
szpuki ceammoksigstwa, keora umoglivia Korzysianie #e splugawione
macy oimiu Wiatrdw, Wyroznia sie dwa glowne rodzaje magu
czarnoksieskie] — Tradyepe Chaosu i Tradyeje Mekromancy. Podobnie
jak w preypadku magi tajemnej, takie Tradyeje czamoksigskic
zapewniaja dostep do powdgzane = nimi umicjetnodci, Rzhicanie czardow
odbywa sig zgodnie ze zwyklymi zasadami, = dwoma wyjrkami:

. Postaé musi posiadat zdolnosc czarnoksigstwo 1 korzystaé
7 niej za kazdym razem, gdy chee rzuci€ jedno z zakled magn
crarnokiiplief,

. Cazerpanie mocy Dbar oznacea podejmowanie przez
cramoksieznika zwicksronego reevka, Za kazdym razem,
gdy podczas reutu procentowego w celu okreslenia efekru
Prechlenstwa Treentcha woypadnie dubles (11,22, 33, nd.),
musisz spravdzic wynik w Tabeli 7-6: Efekiy uboczne,

w kolimnie odpowisdnie) dia rodzaju uzyte) magi. Oprocz
sprowadzenia rea siebic gniewn Pana Preemian, czamoksigznik
dodwiaderza ubocznych clekrow wwolnienia zbyt duze) mocy:

Efckty uboczne

Ponizej enajdziess opis efekrow ubocznych, krore moga pojawic
sig na skutek stosowania Czarnej Magii, Szczegolowe opisanie
charakteru efekiu ubocznego zalezy od MG {ustala rodzaj
deformacji, obiekr wywolujacy wstret czarnoksigznika, ivd.).

W przypadku ponownego wystapienia tego samego efektu, jego
wplyw kumuluje sig. Na preykiad ezarodziej, kiéry po raz drugi
wylosuje wnicchee”™, otreymuje modyfikator -20 do Oglady.

. Alergia: Czarnoksicznik odezuwa silng alergie na powszechnie
spotvkany material, taki jak skora albo fusro. Gdy sig = nim
styka, orreymuje modyfikaror -10 do Walki Wrecz, Umiejgtnode
Serzeleckich | Zrgcznosel, W przypadku ponownego
wylosowania tego efekru, czamoksigznik staje sig uczulony na
nowy redzaj marerialu lub istnicjaca alergia nasila sic.

. Deformacja: Jedna 2 czeici ciala czarnoksieinika (okreél ja
losown, koreystajae = tabeli lokagji trafien) ulega odrazajace)
deformacii. Moga to byé krosey i pecherze, zwicrzece futro
lub pokrywajace skirg husk. Jedli czamolisiggnik nie jest
w stanie ukryé deformach, otreymuje modvhkator -10 do
Oglady podezas kontaktdw 2 innymi osobami,

* Drgawki: Crarnoksigznik zaczyna miewat nickontrolowane

araki padaczhi. Ma poczatku kadde) stresujace) syruaci (walki,
klomi, itp.) musi wykonac est Sily Woll Micudany test oznace,
#e jemo cralem wstrzasaja dreszcze, przechodzgee w paralizujgee
drgawhi, keore trwaja 1k10 rund. W tym czasic otrzymuje
modyfikator -10 do Zrgeznoici, Inveligenci, Sily Woli i Oglady,
aw kazdej rundiie mose wykonat ylko 1 akeje zwvkla.

Mutacja: Crarnoksieznik 2 wolna poddaje sig muracy
Chaosu. Wykonaj rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli
11-1: Mutacje Chaosu, na str. 240, aby ustalic rodza) mueac)i.

Mieches: Czarnoksiginik zamyka sie w sobie i staje sig
odstreczajzey dla otoczenia, Bojj sip go dzieci | 2wierzera.
Orrzymuje modyfikator -10 do Oglady podezas kontakiow
# inmymi osobami,

Obled: Cramoksigznik otrzymuje 1k10 Punkeow Obledu.

Odar: Chalo czarnoksigznika zaczyna wydziclac okropny
srrod. Sthumienic odory wymaga zuzycia jednej porcji
perfum kazdego dnia. W przypadko ponownego wylosowania
tego efeke, ezarnoksieznik musi kazdego dnia zudye
dodathowy porcje perfum. Jesli czamoksigznik nic jest

w stanie zneutralizowaé odory, otrzymuje modyhkator -10
do Oglady podezas kontaktow 2 innymi osobami.

Oslabienie: Czarnoksieznik na stale traci 1k10 punktow
Odpornoéei.

Trupi wyglad: Crarnoksicznik zaczyna wygladad jak trup.
Chorobliwie blednie i ma coraz silniej podkrazone oceyn

W przypadku ponownego wylosowania tego efekru, wyglad
czarnoksieznika pogarsza sie jeszcze bardziej. W koncu
moze zaczac wygladad jak prawdziwe zwloki. Orrzymuje
modyfikator =10 do Oplady podezas kontakow 2 innymi
osobami. Trupt wyglad bywa jednak preydainy w przypadku
spotkan z wrogami. Cramnoksigznik otrzymuje modyfikator
+10 do testow zastraszania.

Utomnosé: Crarnoksieznik na stabe traci 1k10 punkeow Krzepy,

" Tabela 7-6: Efekty uboczne

Razut Rzut Wynik
(Chaos) {Mekromancia)
G105 01-10 Alergia
06-15 11-20 Dieformacia
16-25 21-35 Drgawki
26-40 - Mutacja
41-50 36-45 Miechee
51-65 46-50 Olbled
66-70 51-60 Odar
71-80 61-70 Oslabicnie
- 71-80 Trupi wyglad
§1-90 §1-90 Ulomnaosc
B1-00 91-00 Wstrer




L=

L Watret: Crarnoksiginik odezuwa wstret do jakiegos
powszechnie spotvkanego preedmiotu lub zjawiska. Moge
czué odrze do woedy, nie lubié swiacka lub nie tolerowaé
placzu dziecka. Jesli jest zmuszony do przebywania w
poblizu cevnnika, ktore wywoluje jego WaLret,
czarnoksigznik otrzymuje modyfkator -10 da Sily Woli
1 Oglady, W prevpadku ponownego wylosowana tego efeki,
crarnoksigznik nabiera wstretu do innej rzeczy lub poglebia
5i¢ Istnigjacy.

Tradycia Chaosu

'|-'I'.'|1.1:-'1.'|:1 Chaosu 1o MAE PrEemiany, eniszcaenia, pﬂku:{:.'

i rozkladu, Opiera sig na manipulacyi Czarna Magia Dbar,
Prakrykujgcy magie Chaosu znani sa ped wicloma nazwami

— najbardziej popularne to czarnoksigznicy, wiedimy i kuloyici,
Tak jak wsz C¥ WVENAWCY Chaosu, 53 ;n:_'|i.'|.|.|!j.'|'|'|i WrOgami
ludzkosci. Wieustannie knujg, by doprowadzié do zniszczenia
Imperium, a potem pograzyc Stary Swiat w otchlani mroku

i wladzy Chaosu.

Umigjetnosé powigzana 2 Tradyeia: jezyk tajemny (demeniceny).

Przyzywanit demonow

Wiele z czarow C]\:u:-‘.:.: W i.];.‘:-e' \ig_' Z Pravaywinicm d;_-x::._j;:._'\\l,'_

{l:'s'..'lrl'll.rk\-ilr':;.rtl.k s w}'Lun.n" test S||', Woll, '!_'._1. n.pr_nu.-_zzi.j, CEY
zapanowal nad demonem, Nieudany tese oznacza, ze demon
wyrywa sig spod wladzy czarnoksigznika. W rakim preypadku jego
poczynaniami kieruje MG. Demony nie lubig byé zmuszane do

poshiszefstwa ani do wykonywania polecen fmiertelnikdm. Zwykle
z:l.l;hw.\'11i;!, SI¢ AFTESYWNNE 1 E'IL’I.IJL\I.Ii.] ZETNECIC \.:'nt' na cza r|||:-kx|.|:-;.l ek,
ktory je preyzwal.

Wizja meki

Wymagany poziom mocy: 7

Caas rzucania: akcja

Skladnik: niewielka maska (+1)

Cras trocania; | runda

Opis: Czarnoksigznik sprawia, ze dowolna postac znajdujpcy sie
w odleglosa do 24 metraw nawiedzajy pickielne wizje, Oftara
musi wykonaé test Sity Woli. Miendany vest oznacea, ze
postac zostape ogluszona. Gdy otrzasnie sie z szoku, mus:
l.l"'-'kﬂl'l.'l\" ill:lll.'il'l".' st \'I|'.' 1l."L'-'('||1.. Nu:ud.:u_l.' test oEnacEa, 9;-
otrzymuje | Punkr Obledu.

}.aska Chaosu

Wymagany poziom mocy: 9

Cras rzucania; akepa podwiina

Skladnik: amuler = i:.':11|:1:\!..'r|| jednego 2 bogdw Chaosu (+1)

Ciras trovania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Crarnokswznik zwraca sie do Mrocenych Poree Chaosu
& progba o blogostawienstwo, W trakeie trwania czaru
otrzymuje modyfikator +10 do Walki Wreez, Odpornosci,
Sily Woli 1 Oglady.

Przyzwanic pomnicjszego demona

Wymagany poziom mocy: 12

Cras rzucania: 2 akeje podwajne

Skladnik: weigz bijace serce istoty humanoidalney {+2)

Czas trwania: 1k10 minut

L)Fji: (:?.:lrﬂl.)l'i\-zlr‘:.ﬂﬂllﬂ |1r:-'§|'?:.'w.1 |1(‘||11|14'(‘3i;-:4'!_(n {|{'|‘|’|-;11'|.: {'p::_;n (lPi:.
1 '.l.'.\p-l:th.'?.:\.'lll'liki znajpdziese w Rozdziale XI: Bestiariusz),
keory pojawia sie w dowolnym micscu w odlegloser do 12
metrow. Udany rest Sily Woli umozlivia czarnoksicinikowi
kentrole nad poczynaniami demona.

o vi v ﬁ[ﬂ@
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Palaca krew

Wymagany poriom mocy: 13

Czas reucania; akcja

Skladnik: folks wypelniona krwiy demona (+3)

Opis: Crarnoksiginik phje kewig, Kedra pali niceym kwas: Jest o
magiczny potisk o Sile 4. Wybrana postad znajdujaca sie
w odlezfosci do 24 mecrdw otrzymuje tile trafien, ile wynosi
Magia czarodzicja.

Pokusa Chaosu

Wymagany poziom mocy: 16

Cazas rzucania: akcja podwdina

Skladnik: zbezereszcrony Swigty symbol (+2)

Cias trwania: runda

Opis: Crarnoksicanik roztacza wizie Chaosw, ktora oczaronuje
dowolng postad znajdujaca sie w odlegtodc do 24 merdn
Ofiara moze odepraed czar, wykonujae udany test Sify Woli,
Ivieudany test oznacra, 3¢ W swoje] nastepne] turze postad
wykomuje polecenia czarnoksiginika. To zaklecie nie dziate na
oFyIEeam,

Mroczna dion zniszczenia

Wymagany poziom mocy: 17

Ceas rzucania; akija podwoina

Skladnik: dlosi wisielea [+2)

Ceas trwvania: liczba rund réwna wartodcl Magii crarnoksigznika,
ale mode on preedluzyé dzistanie crare, wykonujye adany
test Sily Woli w kazde kolejine) rundzie. g

Opis: Crarnoksicanik prayeyea moc i skupia j3 wokal seojej dioni.
W trakeie tewania erarn reka czarnoksigznika jest raktowana
jako magiczna bron o Sile 7 = cecha oreda przebijajaey
zbroje”. Crarnoksigznik otrzymuje + 10 do Walki Wrecs,
gdy wykonuje ataki zaczarowang rgka.

Dotyk Chaosu

Wymagany poziom mocy: 20

Ciras rzucania: akcja

Skladnik: rig swicrzocsteka (+3)

Opis: Dotk ceamoksicinika welacza cavsta energic Chaosu wcialo
dowolne) postact. Ofiara moke odepraet czar, wykonujae udany
vest Siby Woli, Micudany test oxnacea, ¢ w jej ciele zachodzi
biyskawicena przemiana. Losowo wyznace mutacie Chaosu,
korzvstajac = Tabeli 11-1 Mutacje Chaosu; na ste. 240, Postaé
musi wvkonaé kolejny test Sily Woli WNisudany test oznacza, e
wikurek gwaliownego tempa preemiany zostaje ogtuszona na
1 rusede. Jestvo cear dotvkowy: krdry nie dzials na ofvwicncim

Welon zepsucia

Wymagany poziom mocy; 24

Cias reucania: akep podwana

Skladnik: miecz wojownika Chaosu {+3)

Czas trwania; do chwili wykonania udanego testu Sity Woli przes
kazdy postal objerg deialanien czaru

Opis: Crarnoksiginik przyzywa mroceng chmure zepsucia
wdowolnym miciseu w odlegloies do 36 memom. Weaysikie
postacie w promieniu 5 metrow wiokol wskazanego miejsca
miusza wikonad rest Siby Woli, Nieudany tese oznaces, ety
I punkt Zywonodc, bez wegledu na Witrzymalosé i noszony
zhiroje. Ordniesione w ten sposob rany waceymaiy pwaltownie
gmid, co powoduje, #e postad w karde] turze sutomatyeznie traci
punkt Zywotnosci, dopaki nie wykona udanego testa Sily Woli,
Postaé, ktord w ten sposob stracita dwa lub wigee] penkigw
zj'wrmﬁci, musi wrykonad test Odpormedcl, Micedany test
oznacz, e w el ciele zachodzi premiana. Losowo wyznace
mutacy Chaosu, koreystajze = Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu,

ek batae . ol Mkl s S e e e -

; Prz}rIWanic grupy demonow

Wymagany poziom mocy: 25

Czas rzucania: 2 akeje podwijne

Skladnik: weigz bijace serca szeiciu humanoidéw [+3)

Cras trwania: 1k10 minut

Opis: Zaklecie dziala podobnie jak proyamaoie pommigiego demona,
&ty roinica, ze czarnoksiginik praywoluje kilka poranisjeryel
demondw (tyle, ile wynosi jego Magia). Pojawiaja sie
w dowolnym migjsen w odleglosei do 12 metrow:

Slowo bélu

Wymagany poziom mocy: 27

Ciras rzucania: akcja

Skiadnik: krew demiona {+3)

Opis: Czarnoksigznik gloSno wypowiada jedne z tajemnych imion

Na z{.t.i. drodze

Sir Gilbert panaglit rdrofonego wierrchowe, podyisjic w kicrunku
posepnic wyglidipce] osady.

Droga byl w keszmarnym stanic. Trudoo wwicreye, #e ten raks
prowadzif do Nuln. Ale niziefek prey precprawic rzeczac byt preckonany,
ke 1o whiciwy Kicrunck. Gdyby tylke ten jego beruzytecrny gicrmek nic
dat sie zabie w Wimnhurgn. Gilbert nic bylby teraz skazany ma pogiwedki
z tymi zosliwic usmicchnigtymi pokurczami. Crytanie map i ustalamic
marszrlty o nie byfo zajecic godne bretodskicgo rycerzal

Wreszcie dotarf do budynku, ktory wyglydst ns gospods. Na derwisch
widnizty wymalowane jakics znaki,

~Jikie 1o typowe dla tyeh wiciniakdw... Prresydy i zai)nh).n}f. Zamias1
zarliwej wiaey”, pomysll Gilbert.

Rycerz zsiadt 2 konia i podszedt do drewic Zastukal Cisss, dadnej

¢ odpowiedsi Zastukal jesacze raz. Wreseeic 2m drawi dobicgt go ghos

- Poszedl precz!
= Orwieray drewi. w tey chwilit = zawolat Bretosiczyk. - Jestemn Gilbert
“de Arnaud, rycerz Jego Precmapwictsze; Mitosci Krol Lovens Leoncocurs

Potezchuje strawy i poshinis. Otwiersj!

= Mamy to w rzyci. Nic wopdzicsz t, chochys byl cholernym Wiclkim
Teogomisty ~ adparl nicsnajomy:

Zzz drewi dobiegly go rozbawions glosy. Cry tamai sig 2 nicgo
nagmicwali?

= Busz sig. kmiocic! Orwicraj te drzwil Tak trakiujecic rycerza

stlichetnege rods? Gdy dotre do Nuln, zadbam o to. by ksicina Emanuclle :

zrdwnala tp wioske z ziemiy! Mic ostanic sip tu kamics na kamicninl

Tym nzem byl powien. T wactrze gospody dobicgt go gloday smiech.
Po chwili kiod sic odezwat:

= Catuj psa w raye! Jeds i powiedz 10 swojej hrabinic. Ohna mie ma 1
zadney whidzy. To jest Sylvania, paniceyku.

~ Paniczyku™ Jak dmicss? Wyki, kmiocic! - rykngl wzburzony Gilbert.

Postanowit naucaye tych wiesniskéw szacunku dla lepseych od sichic,
Sicgmt po. miccz. Magle wshyszal jakic habs od strony drogi. Po chwili
rozpoznat rytmicany odglos krokaw maszerujicych zotnicrzy. Gilbert
uimischngt sic. To musial by oddeist micjscowego gamizony. Z pewnodeiy
mic cdmowiy pomocy rycerzowi w potrichic.

Sir Gilbert wyszedi na srodek wioski, by powitsd wopkew Whrotce
wpizad réwae szeregi fofnierzy maszerupgeych sgoduym krokiem. Byt pod

- wtazeniem ich dyscypling - seli w doskonatym porzadki. 2 broniy wlodony

i aamisnach. Zamierzat ich powitsc, ale slows mmarly me sz ustach.

W swictle ksigzyca zobaczyk. e to nie byli imperialni 2olnicrze. lecz ywe
trupy. Resziki migss awisaby z ich golych coasrek. w ghehi oczodobow
prrply sic kule crerwonego dwistle Przypomaist sobic stows wicsniske:
-To jest Sylvaniz.” ;

Sir Gilbert de Arsand nic ulzk} sic. Byl bretonskim rycerzem i nic znat
wezucia strachy. Jesli to miat bye kres jogo #ywota, praynajmnicy odepdzic
® chwle, amotnic bronise te] zapadlej wioski Umarli rusryli na micgo..
Wewnytrz gospody nikt juz sic nic dmisf,

gr%




Bastw Chaosu. Samo jego bramiente sprawia okropne
cicrpicnie istorom znajdujgeym sig dookola. Wezysthie
postacie w promieniu 10 metrdw wokdd czarmoksigznika
otrzymuj) trafienic 2 Sila 8 1 muszy wykonat test Sily Waoli.
Micudany test oznacza, ze na | runde zostayy oghiszone.
Zaklecie nie dziala na reucajaeego go crarnoksigenika,

Tradycja Nekromancyi

Mekromancia to magia Smierci. W odroEnieniv od magi ametystowe),
jest prakryka wynaturzong. Wykoreystujae moc Diar, nekiromanta
przediuza swoje zycic | powstreymuje Snieré, gwabcac wten

sposdh najiwictsze prawo natury: Najbardziej preeragajzee zaklecia
nekromanckie wymagaja ewvkle dlugetrsabyeh rytualim: MNa
nekromantach zashizenie cigzy jak najgorsza reputacia, 0o Zmusza

ich do prakrykowania swojej szuki w ukryein i tajemnicy. Zawsze
muszy wyprzedzaé o krok Scigajaoyeh ich bowedw czarowmic, rycerzy
zakonnych i kaplandw: W Imperium prakiykowanie nekromancii jest
zakazane, a schvwytan czarnoksicenicy 53 palent na stosie.

Umicjgtnosc powiazana 2 Tradycjq: nauka (nekromancja).
Przyzywanie ozywicnicow

Wiele czarcw nekromanckich wiaze sig z preyzywaniem
azywiencow. Te woywe” rupy musz) byt stale kenrrolowane praez
nekromantg. W przeciwnym wypadku spajajzea je magia rozprasza
sie, a eFywicncy rozpadaja si¢ w pyl lub zamieniajy = powrotem w
gnijace zwloki. Ozywicncy muszg pozostawat w odleglosei do 48
metrow od konrrolujacego ich nekromanty. Crarnoksieznik moze
jednoczesnie kontrolowaé tylu odywiencow, ile wynost wanosd
jego Sily Woli. Qzywicncy sa w wigkszoscl przypadkow istotami
bezrozumnymi | mogy wykonywat jedynie najprostsze polecenia
(idz, pilnuj, atakuy, itp.).

Oblicze $mierci

Wymagany poziom meocy: &

Czas rzucania; akeja podwojna

Skladnik: craseka (+1)

Czas trwania: 1 mineta (6 rund)

Opis: Twarz nekromanty praybiera wyglyd wyszczerzone) czaszki
— symbolu $mierci. W trakeie trwania czar czamoksigznik
wzbudza Strach, zgodne ze zwykiymi zasadami.

Ozywienie

Wymagany poziom mocy: §

Czas reucania: jedna akeja za kazde oiywione zwloki

Sktadnik: pyl = mogily (+1)

Opis: Nekromanta ozywia zwloki, tworzge zombi lub szkiclery
w liczhie réwnej wartodei jego Magii. Podezas rzucania
zaklecia nekromanta musi znajdowaé sig nie dalej niz 12
merrdw od swiczyeh zwlok (z kidryeh powstajg zombi) lub
kosci (2 ktorych powstaja szkielery).

Witalnose

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rrucania: 3 akeje

Skladnik: kly nictoperza wampira (+1]

Opis: Nekromanta pije krew trupa i w ten sposob leczy swoje rany.
Musi mie¢ do dyspozycji zwloki istory, kior umarka napwyze)
godzing wezesnie]. Czar praywraca nekromancie 110
punktéw Zywotnoici

Smiertelny dotyk
Wymagany poziom moey: 13
Czas reucania: akeja

Sktadnik: dlon mordercy (+2)
Opis: Dotyk nekromanty rani cialo preeciwnika. Otfiara traci 1k10
punktow Zywotnosc, bez wrgledu na Wytrzymalodé i noszong
zhroje. Jest to czar dotykowy, krory nie dziala na odyeiehcin:

Zew Vanhela

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rzucania: akeja podwidina

Skladnik: niewielka srebrma trabla (+2)

Opis: Nekromanta napetnia energia Dihar kontrolowanych preez siehie
oywiencaw - 1k10 szkielevdw, zombi lub upioraw natychmiast
moze wykonad akeje .ruch” lub zwrykly aak®, nawet jeshi 1o
nie jest ich tura deiatania. Akecja 1aka jest uznawana za akeje
narychmiastows, ko nie ma wphrwu na ogranicecnie iy
akcii, jakie ciywiency mogg wykonad w rej rundzie.

Przyzwanie ducha

Wymagany poziom mocy: 17

Cras reucania: akeja

Skladnik: kawalek drewna ze zbezcreszczone] trumny (+2)

Czas trwania: 24 godziny

Opis: Nekromanta preyzywa i smusza do posluszenstwa dowolnego
ducha, widmo lub zjawe, znajdujace sie w odlegloiei do 24
metrow, OFvwienice musi wykonaé test Sity Woli. Mieudany
test oxnacza, #e w trakele crwvania czaru pozostaje posluszny
rozkazom nekromanty.

Martwica

Wymagany poziom mocy: 19

Cias reucania: akepa podwojna

Skiadnik: kawalek ciala upiora {+3)

Czas trwania: | minuta (& rund)

Opis: Moc Dhar preenika cialo nekromanty, nadajge mu twardosc
zesztywnialego posmicrtnic trupa, W trakeie trwania ezaru
Wartosé Krytyezna kazdego uaficnia krytycenego, jakie
otrzyma czarnoksiginik, zmniejsza sig o wartosc jego Magii.

Ozywienic umarlych

Wiymagany poziom mocy: 22

Czas rzucania: 2 akcje podwojne

Skiadnik: pylz mumi (+3)

Opis: Zaklecie dzidla podobnie jak ezyienic 2 1 roZnics, e
nekromanta ozywia 2k10 sekieletdw lub zombi, krdre
powstajy 2 dowolnych zwlok znajdujacyeh sie w odleglode
do 24 merrdw

Przebudzenie upiora

Wymagany poziom mocy: 24

Czas rzucania: 2 akeje podwojne

Skladnik: korona z zelaza hartowanego w ludzkie) krw (+3)

Opis: Zaklgcie deiala podobnie jak ozywiente 7 t3 réznicy, 2e nekromanta
orywia upior. Wykorzystne zwhoki musza naleze do postaci,
ktdira za Eyeia wykonywala profesje zaawansowans.

Z prochu powstafcs...

Wymagany poziom mocy: 26

Czas rzucania: akcja podwoina

Skiadnik: fiolka wypelniona wodg swigeong (+3)

Opis: Mekromanta zaklina moc Dhar, tworzqc magiczny wir
w dowolnym miejscu w odleglosci do 48 metrdw. Polaczone
osiem Wiaredw Magii wysysa magiczng energie ze wszystkich
ozywiencow, kiore zmajduja sig na wybranym obszarze,
Wayscy ozywiency w promicniv 5 metrdw wokol
wskazanego miejsca otrzymuija trafienie z Sily 5. Zaklecie
automatyeznie niszczy szkiclety 1 zombi.




Pcr wybraniu jednego = bogow na swojego patrona, akolita zaczyna
poznawat tajniki magit kaplanskie). Jesh bedzie z oddaniem i
poswigceniem stuzyl swojemu bogu, z czasem, juz jako pelnoprawny
Kaplan, bedeie magl korzystac z zaklec. Kaplan musi posiadaé
zdolnodé magia kaplanska, kedra umozlivia mu dostep do crardw
nalezgeych do dziedziny jego boga. Ponizej znajdziesz dziesipd
boskich deiedzin, a apisy kolejnych beda sukcesywnic pojawiaé sie

w nastepnych dodatkach do Keipsi Zasad.

Dziedzina Mananna

Manann, bog morza, parronuje wszysthim tym, keérych zycie swiyzane
jest = phywaniem po morzach Starego Swata — poczawszy od wvkhech
rybakow i zeglarzy, a skoficzywsey na #olnierzach okrerowyeh i piratach,
Kaplani Mananna zwykle koreystajg = czardw, by pomagaé innym w
prctrwaniu gniewu zmiennego bostwa. Wiz ze wzrostem swojej mocy
kapdani zaczynaja upodabniaé sie do zywiohs morza — majs burelivy
temperament, 2 ich nastraje zmienia sic wraz z fazami ksigivea

Blogostawiony rejs

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: | minura

Skladnik: flaszka wina {+1)

Cras trwania: jedna podede morska, do momentu zawinigsia do portu

Opis: Na poczatku morskie] podrézy kaplan modli sie do
Mananna, proszgc go o preyehylnosé i opicke. Tak dhugo,
jak na pokladzic statku znajduje sig kaplan, wszystkie resty
nawigacji wykonywane s3 z modyhkatorem 410

Oddychanie pod wod;

Wymagany poziom mocy: 7

Caas reucania: akeja podwina

Skladnik: zywa ryba (+1)

Cezas trwania: 1 godzina

Opis: Dotyk kaplana powoduje, ze dowolna postad moze oddychad
pod wods. Jest to czar dotykowy, Kaplin moze go reucié
riwnies na sichie,

Bicz wodny

Wymagany poziom mocy: 10

Czas rrucania: akcja

Skladnik: fiolka wypelniona wods morska {£1)

Opis: £ wyciggnietych dloni kaplana tryskaja strumienie morskie]
wody. Uderzajy w dowolnego przeciwnika najdujacego sie
w odleglodci do 36 metrdw: Jest to magiczny pocisk o Sile
4. Trafiona postaé musi wykonaé test Krzepy. Nicudany test
OZNACcE, 2¢ pada na ziemie.

Chodzenie po wodzie

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akeja podwojna

Skladnik: wyschnigty zuk wodny (+2)

Czas trwania: liczba minut réwna wartoscl Magii kaplana

Owpis: Bog morza tehnie w kaplana moc chodzenia po wodzie,
mokradbach 1 bagnach. W rrakcie trwania czar kaphin moie
poruszac si¢ w takim terenie tak, jakby stypal po twardym gruncie.

Cisza morska

Wymagany poziom mocy: 16

Czas rzucania: akeja podwaina

Skladnik: szrylee = fszbinu wieloryba (+2)
Czas trwania: 1 godzina

Crpis: Kaplan modli si¢ do Mananna, proszae go o taske. Kaplan
wskazuje dowolny statek znajdujycy sie w odleglosci do 96
merrow. W jego poblizu nacychmiase ¢ichnie wiatr. 'Z.-.Hh:
opadajg bezwladnie, Jeth starek nie ma wiosel, to do kofica
trwanii czaru stol w micscn lub deyfuje, znoszony pradami.

Klatwa albatrosa

Wymagany poziom mocy: 19

Ciras rrucania: akeja p:::iwi:in:l

Skiadnik: pioro albatrosa (+2)

Cias trwania: | minura (6 rund)

Otpis: Kaplan kieruje kljrwg Mananna przeciwko swoim wrogom
znajdujacym sig wodlegloscl do 48 metrow, Wszystkie postacie
w promieniu 5 metrdw wokal wskaeanego micjsca zostajz objete
czarem. W trakeie jego towania Wartosd Krytycena weaystkich
wrafieis krytyeznyeh zadanych tym postaciom zwigksza sig 0.2,

Dziedzina Morra

Morr to whdca podziemnego Swiata, opickun Sniacyeh i zmarveh,
Kaphani Morra zajmujs sig odprawianiem rymualéw pogrzebowych, Wraz
ZE WEFOSIEM MOCY COraz mniej UWagh poSwiccaja sprawom tego swiita,
Staj sig test coraz bledsi. Czesto probuja pomagaé nieszezeilinym
duszom 1 innym duchom uvwigzionym w materialnym Swiecie.

Mumifikacja

Wymagany poziom mocy: 5

Cias reucania: 1 minuta

Skladnik: kawalek Swiezego owocu (+1)

Caas trwania: 24 godziny

Opis: Kaplan na pewien czas powstrzymuje proces gnicia zwlok.
W rrakeie trwanta czaru poddane s zotoki nie
MO ZOSEAC DEVWIONE 23 pomoca magn nekromanckie).

Znak kruka

Wymagany poziom mocy: 9

Czas rzucania: akcja

Skladnik: krucze pidro (+1)

Czas trwania: 1 runda

Opis: Kaplan praywoluje symbol Morra — widmowego kruka — ktéry
spowija go cieniem dmierci, W trakeic trwania czaru kaplan,
a takze wszyscy jego towarzysze znajdujaey sie w odleslode
do 12 metrow, zadajg obrazenia zwigkszone o 1.

Postaniec ze snu

Wymagany poziom mocy: 10

Cazas reucania: 1 minuta

Skiadnik: klebek welny (+1)

Caas trwania: 30 sekund (3 rundy)

Opis: Kaplan objawia sig we #nic wybranej postaci. Wizja trwa 30
sekund (3 rundy). W tym czasie kaplan moze przekazaé
dowaolng wirdomoéc. Odbiorea musi byé osoba, ktéra kaplan
spotkal osobiscie, musi rozumied jezyk, w kiorym przemawia
kaplan i, oczywiscie, musi spaé w momencie rzucenia zaklecia.

Wieczny odpoczynek

Wymagany poziem mocy: 13

Czas rzucania: akcja

Skladnik: drewniany kolek (+2)

Opis: Kaplan modli sig do boga, proszac go, by uspokoil oiywionego
trupa. Doyk kaplana zadaje ozywiencowi trafienie z Silg 8.
Jest to czar dorykowy.




Wizja Morra

Wymagany poziom mocy: 15

Cixas reucania: 1 minura

Skladnik: gravb zebrany = mogity (+2)

Opis: Kaplan madli sig do Morra, proszgc go o objawienie i
wyjasnienie zastnialego problemu lub zagadki. Powinienes
wykonaé w tajemnicy test Oglady Bohatera Gracza. Udany
test oznacza, ze kaplan otrzymuje wizjg, krora zawiera
pomocne wikazowki, Nicudany test oznacza, ze wizja nie
prevhliza go do rozwiklania problemu.

Letarg

Wymagany poziom mocy: 20

Czas reucania: akeja podwojna

Skiadnik: mata srebrna kosa (+2)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Kaplan wykorzystuje moc More, by wspic dowalng grupe osob
znajdujaeych sig w odleglodel do 24 merriw Wizysthie postacie
w promieniu 5 metrdw wokol wskazanego migjsca muszy
wykonat test Sity Woli. Nieudany test oznacza, 2e zapadag w sen,
kuéry jest nie dio odroenienta od Smierel. W erakele traania czam
poszacie sa trakrowane jako bezbronne, Zaklecia tego zwykle
wiywa sie w celu uspokapenia osob lameneujcych po stracie
najblizszych. Szczegdlnie tych bardzo ghodno hmentajeych.

Dziedzina M}rrmidii

Myrmidia to patronka Folnicrzy i strategow oraz naczelne bostwo Estalii
i Tilei. W preeciwienstwie do Ulryka, pana bitewnego szalu, bogini

ceni sobie sztuke wojenng § precyzyinic realizowane plany strategicene,
Kaplani Myrmidii stua jako kapelani oddaialow wojskowych i kompanii
najemnikow: Korzystajs 2 czardw, by dowiesc swoje) spravmoscl wsztuce
wojenne] i wyzszoscl Myrmidii nad innymi bosowarni. Jeg wyznawey s3

z reguly osobami zdecydowanymi, mdwiy donodnym glosem

i odznaczajy sig wielks odwaga, ceniong preez boginie,

Wiocznia Myrmidii

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: oselka (+1)

Cras trwania: 1 minuta (6 rund)

Crpis: Whacznia rreymana przez kaplana zostaje napelniona mocy
Myrmidii. W trakcie trwania czar jest trakrowana jako brof
magiczna z cechy orgza Jprzebijajacy zbroje™.

Geniusz taktyczny

Wymagany poziom mocy: 7

Cias rzucania: akeja podwoina

Sktadnik: butawa (1)

Crzas rrwania: liczb minur rowna wartosc Magn kaplana

Opis: Kaplan otacza sig aurg mestwa, co dziala pokreepiajaco na
jego towarzysey, W trakeie trwania czaru otrzymuje +20do
testéw dowodzenia i nauki (takeyka/strategia). Dodatkowo,
dopaki crar trwa, towarzysze kaplana, znapdujacy sig
w promicniu 12 metrow od nicgo, moga powtdreyé kazdy
nieudany test Strachu lub Grozy.

Walecznosée

Wymagany poziom mocy: 10

Cias reucania; akicja podwijna

Skladnik: wigzka parykow (+1)

Czas trwania: liczba rund rowna warzesci Magii kaplana

Opis: Kaplan modli sig do Myrmidii, by natchngla jego sproymicrzencav
niedoscigniong maestria bojowa. W trakeie trwania czan wszyscy
towarzysze kaplana, znajdujacy si¢ w promienin 24 metrow
wokél niego, otreymuja modyhikator + 10 do Walki Weeez.

Btyskawiczny cios

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akeja podwajna

Skladnik: amulet = wyzrawerowany blyskawica (+1)

Czas trwania: | minuta {6 rund)

Opis: Kaplan, narchniony mocy Myrmidii, otmzymuje +1 do
Arakow | moie wykonywac atak wielokromy, poswiecajac
na to zwykla akeje. Weiaz obowigzuje go ograniczenie,
dopuszezajace tylke jedng akeje natak”™ w rundzie.

Groza woyny

Wymagany poziom mocy: 16

Cias reucania; akcja

Skiadnik: miedziana maska (+2)

Cazas trwania: liczba rund réwna wartoie Magi kaplana

Opis: Kaplan, obdarzony lasky Myrmidii, staje si¢ preerazajacym
przeciwnikiem. Za kazdym razem, gdy wykona udany atak
w walce wrees, jego preeciwnik musi wykonac test Grogy,
zgodnie ze zwyhkbymi zasadami.

Tarcza Myrmidii

Wymagany poziom mocy: 20

Crzas rzucania: 3 akepe

Skiadnik: tarcza (+2)

Czas trwvania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Myrmidia wysluchuje proéh kaplana, Wszyscy spreymicrzency
w promicniu 24 metrdw wokol niego otrzymujy 1 Punkt
Zbroi na wszystkich lokacjach ciala (weiaz obowigzuje
ograniczenic do 5 PZ na kazdej lokacji).

Dziedzina Ranalda

Ranald jest bogiem szezgicia i parronem zlodzies, kancarzy, szulerow
oraz innych podejrzanyeh osobaikow: O jego laske modla sic kupey,
cyrhowey i bardowae, a takie ookl mieszhancy Impﬂ'i.um,dn;a:zt'ni
bicda i glodem. Kaplani Ranalda z navury sa podstepni i zagadkowi,
Liywaja zakled, by oszukat i zmylié swoich wrogow, wierze, ze w ten
sposob preypodobaiy sie preewrotnemu bogu, Wszysey jego zarliv
wyznawey maj obsesje na punkeie ryeyka i hazardu. Lepiej nic wierzyé
w ich opowiesch, gdye ewykle nic ma w nich ani kezry pravedy.

Spryt Ranalda

Wymagany poziom mocy: 5

Caas reucania: akeja podwojna

Skladnik: kocia skorka (+1)

Cazas trwania: liczba minut réwna wartoser Magi kaplana

Opis: Ranald obdarza kaplana nicsamowit zrecznoscig. W orrakeie
trwania czaru kaplan otraymuje modyfkator +20 do testow
ukrywania si¢ i skradania sig. Jezeli przejdzie obok migjsca,
na krore zostal nalozony magicony alarn, moze wykonat test
splatania magii. Udiny test oznacza, ze kaplan przemyka sig
niepostrzezenic preez chroniony obszar,

Slcpy traf

Wymagany poziom mocy: 7

Czas rzucania: akcja podwiina

Skladnik: krolicza lapka (+1)

Czas trwvania: 1 minura (6 rand)

Opis: Kaplan obdarza dowolna postaé fasks Ranalda. Grace moze
odwricié kolejnosc kostek po jednym teicic cechy lub
umiejgtnodcl, ktory jege Bohater wykona w ciggu trovania
czarw. Na preyklad wynik westu ukrywania sie wynoszacy 82
moze zostat zamieniony na 28, Jest to czar dotykowy. Kaplan
moie go rzucic rownies na siebie. Postaé moze znajdowag sig
pod wplywem tylko jednego depego trafic w dane chiwali.

= - = e ————




Otwarcic

Wymagany poiiom mocy: 9

Cias reucania: akeja

Sktadnik: kluce (+1)

Cras trwania: | minuta {6 rund) .

Opis: Kaplan wykorzystuje magicena moe do otwarcia dowolnego
zambka, rvgla lub skobla znajdujacego si¢ w odlegloci do
2 metrow. W trakeie trwania czaru nikt, oprocz kaplana,
nie moze go zamkngé, Udany test splatania magii pozwala
kaplinowi preelamaé moe zaklecia magicene zantkniecie.

Urok

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akeja podwojna

Skiladnik: klebek welny (+1)

Czas trwvania: | runda

Oypis: Kaplan wykoreystiuge moc oszukancrego bostoa, by zmusic do
poshszenstva dowalng istote humanodadalng (celomwieka, elfs, orka,
ewerzoceleka, itp.), snajduigen sip w odisstosor do 24 mermow:
Oihara moze odepreet czar, wykonuje udany test Sity Woli,
Mieudsny test oznacza, e w nastgpne) randzie j& pocrynaniami
kieruje kaplan. Zakloete srok nie dieiala na densony | ciywiencon:

Wykrycie putapek

Wymagany poziom moey;: 16

Czas rpucania: 2 akeje podwajne

Skladnik: ocey sokota (+2)

Opis: Kaplan koncentruje sig 1 magicznie sonduje najblizsza okolice.
Auromarycznie wykrywa wszystkie pulapki w promieniu 12
metrow, Zaklecie nie rozbraja pulapek, a jedynic informuje
o ich istnieniu i polozeniu.

Usmiech losu

Wymagany poriom mocy: 20

Cizas reucania; akeja podwojna

Skiadnik: posrebrzane kosci do wrdgenia (42)

Ovpis: Zaklecie diiala podobnie jak fepy tref, = 1q roznicy, ze
obejmuje dzataniem Kaplana i wszystkich jego towarzyszy
znajdujaeveh sig w odleglofci do 24 metrow:

Dziedzina Shall}'i

Shallya ro bogini leczenia § milosicrdzia. Zapewnia ukojenie w swiecie
pelnym wojen, chordb i bolu. Jest ukochanym bostwem prostech
ludzr: Kaplani Shallyi uzywaja swej mocy, by pomagac chorym

i potrzebujacym duchowego wsparcia, Wraz ze wzrostem mocy stap
sig fagodnii pokojowo usposobieni. Czesto placzy preez sen, smucic
sig niesEczgiciami mieszkancow tego ponurego Swiata. £ crasem
zyskujy wreez nadludzka odpornodé na bol.

Zwalczanie trucizny

Wymagany poziom moey: 4

Czas reucania: akeja

Skladnik: kiel 2mii (+1)

Opis: Dotyk kaplana uzdrawia postad cierpigeg z powodu zatrucia
{wigeej informacji na temat trucizn znajdziesz w Rozdziale
V: Ekwipunek). Caly jad w cicle postaci nasychmiast zostaje
encutralizowany, a wszelkic jego efekty usraja. Zakleciem nie
mozna wskrzesic postaci zmarlej na shurek zatrucia. Jest to

czar dotykowy.
Leczenie ran
Wymagany poziom mocy: 6

Cras rzucania: akcja
Skladnik: pijaska {+1)

Opis: Dorvk kaplana vzdrawia Llnl.amln:! pHORSRAL, pr;r'l.‘\'lrral;.],]ac p.‘_]
1k10 punktow Zywornodci plus tyle, ile WYNOos wartosé
Magii kaplana. Jest 1o ezar dotykowy. K'q:rhn MOZE g0 FRUCiE
rowniez na siebie.

Leczenie choroby

Wymagany poziom mocy: 11

Cizas rzucania: 3 akcje

Sktadnik: kompres (+1)

Opis: Kaplan uzdrawia dowolng chorg postad. Wszystkic efekey choroby
natychmiase ustajy, Zakleciem nie modna wskrzesic postaci, ktéra
zmarta na skutek choroby. Jest 1o car dotykowy.

Meczenstwo

Wymagany poziom mocy: 14

Czas rzucania: akcia

Skladnik: kosmyk whoséw postaci bedacej celem czarm {+"-‘]-

Cazas trwania: 1 minuia (6 rund)

Opis: Kaplan nawiazuje magiczng wic? z dowolng postaciy znajdujicy
sig w odlegloda do 24 metrow. W rrakeie rrwania czaru wszystkie
obraenia zadawane tef postaci zostajy prreniesione na kaplana,

Dczyszcz:nic

Wymagany poziom mocy: 16

Czas reucania: akeja

Skladnik: plonaca pochodnia {+2)

Czas trwania: 1 runda

Opis: Murgle — bog Chaosu, Wiadca Chorob i Zepsucia = odczuwa
szczegolna odraze wobee Shallyi. Kaplan preyveywa
oczyszerajaca moc Shallyi i Kieruje ja przeciwko dowolnemu
demonowi lub wyznawey Murgls znajdujacemu sig
w odlegloser do 48 metrdw, Ofiara natychmiast traci k10
punkrow Zywotnodci, bez wzpledu na Witrzymalose i
noszong zbroje. Musi takze wykonaé test Sily Woli. Nicudany
LS GEMAcE, 26 postad zostaje ogluszona na | runde.

Leczenie obfedu

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania: | godzina

Skladnik: kropidio {+2)

Opis: Easka bogini napelnia kaplina moey oczyszczania umyshow.
Tego dotyk vedrawia dowolng oblakang postac, lecrc ja
z jednej choroby umysha, Jest to czar dotykowy.

Dziedzina Sigmara

Sigmar 1o legendamy zatozyeiel i jednoczesnie glowny bog Imperium.
Proses ludzie wiersy w jego opickuicza moc i porgge. Kaplani
Miovodzierzey uzywaja swych crardw, by wypelniaé glowne preyhazania
Swigtyni Sigmara, dotyczace obrony Imperium i zwalczania herezii. Z
crasem staja 51 wielkimi preywodeami i obroficami ludnodci Imperium,

Miot Sigmara

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rrucania: akcja

Skhadnik: amuler 2 wyryiym svmbolem Sigmara (1)

Czas trwvania: | minuta (6 rund)

Opis: Kaplan napelnia porggs Sigmara 2wykly mlot bojowy.
W rrakeie trwania ezaru mbor trakiowany jest jako bron
magiczna z cecha orgza Jdruzgoczacy™.

Pancerz prawosci
Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania; akeja podwajna
Skladnik: zelazny piericien (+1)
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Cras trwania: liczba minut rowna wartosci Magii kaplana

Opis: Kaplan otacza sig ochronng aura mocy. Otrzymuje +1 Punk:
Fbroi na wszystkich lokacjach ciala (weiz? obowizzuje go
ograniczenie do 3 PZ na kazde) lokacii).

Kofacy dotyk

Wymagany poziom mocy: 12

Crzas rzucania: 3 akcje

Skiadnik: skorzana rekawaca (+2)

Opis: Dotvk kaplana praywraca rannej postaci 1k10 punktow
Lywotnosc Jest to czar dotykoww Kaplan moze go rrucic
rownies na siebie.

Aura odwagi

Wymagany poziom mocy: 14

Czas reucania: akcpa

Skladnik: pryzmar (+2)

Opis: Majestat Sigmara przepelnia kaplana, keory zaczyna jainied
aury mestwa i nigzlomne) wiary: Ma jego widok wazyscy
rowarzysze ogarnigc Swrachem lub Grozg opanowuga sie
i moga deialad normalnic.

Kometa Sigmara

Wymagany poziom maocy: 16

Czas reucania: akcja

Skladnik: zloty grot strzaly (+2)

Opis: Kaplan zhicra moc i ksztalwje j3 o plongey pocisk, kiary
preyvhiera postac symbolu Sigmara. Miniaturowa kometa
o dwach ogonach ederza w dowolng postac znajdupca sie
w odleglodci do 24 metrdw: Jest to magiceny pocisk o Sile 6,

Plomies wiary

Wymagany poziom mocy: 20
Czas rzucania: akeja
Sktadnik: zlory amuler 2 wazerunkiem komety o dwich ogonach (+2)

Opis: Kaplan preyzywa gniew Sigmara, otaczaje sig plomieniami,
krdre go nic rania. Wszystkic postacie w promicniu 10
metrow wokal nicgo otrzymujg trafienie z Sily 3, Demony
1 oEywiency znajdujacy sig w zasiggu plomieni otmymugy
wrafienic z Sita 3. Od otrzymanych obrazen nie odejmuje sig
Punktéw Zhroi.

Dziedzina Taala i Rhyi

Taal jest Panern Matury, a takze opiekunem swierzat i duikich ostppin
Jego zona Rhya to Matka Ziemia, bogini plodnosci i roslin. Taal i Rhya
53 cxereni jako policzone, chod odmicnne bostwa, Ieh kaplani musza
dbac o niszmierzone polacie ziemi nalezgee) do Bhyi i chronsé swierzeta
= dlereci Taala. Wraz ze werostem mocy kaplani corz readzie) chorugs,
staja sie bardzo aktywni | precawiaf zywiolowy temperament. Gy
preebywaja w miastach, ogarnia ich smutek | medancholia.

Przyfacicl zwicrzat

Wymagany poziom mocy: +

Czas rzucania: 3 akcje

Skiadnik: jezyk zeicrzecia (+1)

Cras trwania: 10 minut

Orpis: Dizighi pomocy Taala kaplan moze porozumicwaé sig z dowolnym
wwiacrreciem znajdupoym sig wodleglosel do 12 metrom:
W rrakeie vrwania czaru kaphan orrzymuge modyhkaor +20 do
testdw oswajania zwierzecia, 7 kedrym rozmawia. Zwierzeta nie
5 preyewyesajone do pogawedek 2 ludimi 1 w zwigzku 2 tym
majg klopoty 2 wyrazaniem swych mvsh, Jako Mistrz Gy to
T decydujesz, co zwicrzak ma do powsedzenta. Musisz jednak
pamigtad, Ze wierze inacze] postracga Swiat i nie jest zdakne do
miyilenia abstrakeyjnego.

Raczy jelen

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rrucania: akeja

Skladnik: kichek sierscr jelenta {+1)

Cizas trwania: liczba minut rowna wartosar Magn kaplana

Opis: Kaplan-czuje w sobie moc dzikiego jelenia. W rrakeie trwania
czaru orrzymuje + 1 do Szybkodci i moze wykonywadé
osrarze” w ramach akeji zwykley, a nie podwajne;.

Oplatanie

Wymagany poziom mocy: 8

Cias rzucania: akcjz podwajna

Sktadnik: winorosl (+1)

Ciras trwania: | minuta (6 rund)

Opis: Kaplan preyzywa moc drzemiaca w roslinach.
W dowolnym micjscu, znajdujacym sig w odleglosci do
48 metrow, ® Ziemi wyrastaja pnjcza. Wsavsthie postacie
w promieniu 5 metrow wokol wskazanego miejsca muszg
wykona¢ test Krzepy Nieudany test oznacea, 2e w trakeie
Irwania CZaru nie mogy sig ruszac, unicruchomicni preez
pnacza. Udany test umozlivia im poruszanie sig 2 polows
Szvbkosci. Kazdy, kro wejdzie na wskazany obszar,
podlega drialaniu zaklgcia.

Grzmot

Wymagany poriom mocy: 12

Cizas reucania: akeja podwojna

Skladnik: niewiclki gong (+2}

Opis: Kaplan prevaywa moc burzy. W dowolnym miejscu
w odleglodct do 48 mewrow rozlega sic ogluszajpcy gremot.
Wszysthie postacie w promieniu 3 metrow wokal wskazanego
miejsca muszg wykonaé rest Odpomosci. Miendany test
oznacza, Ze zostaj ogluszone na 1 mnde. Odglos gramotu
shyszalny jest w promieniu 1 kilometra
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Sita niediwiedzia

Wymagany poziom mocy: 15

Czas rrucania: akcja podwaina

Skladnik: niedéwicdzi pazur (+2)

Cazas trwania: 1 minuta (6 rund) i

Opis: Moc Taala precphywa praez kaplana, kednye moze obdareye
dowolng postad sila niedzwiedsia gorskiego. W trakeie trovania
Crang wWzmocniona postac otreymuje modyhikator +20 do
Kreepy (cavhi mkize +2 do Sily). Jest to crar dotykowy: Kaplan
MOZe @0 TUCE rownies na sebie,

Ukofenie Rhyi

Wymagany pozxiom maocy: 18

Cias rzucania: | minuta

Skladnik: kubek éwietego micka (+1)

Ovpis: Kaplan blaga Marke Ziemig, by wspomogla w potrzebie swoje
diieci. Wszvscy towarzysee kaplana, najdujacy sie
w odlegloici do 10 metrow, czuja sie odswiezent | wypoczec,
jakby odpoczywali preez tray dni. Odeyskojy punkoy
Zywomnose, zgodnie ze zayklymi zasadami odpoceynku,

Dziedzina Ulryka

Ulryk to bég zimy i szabu bitewnego. Jest czcrony od pradawnyeh
czasow — byl parronem samego Sigmara. Kaplani Ulryka sq zaciekli @
odwaini niceym wilki. Swoje czary rrucaja, by zwyeigzad wimie Ulnvka.
Jego zarliwi wyznawey zdecydowsnic woly chiodne dni od upalnych,

a gdy preebywajy na obszarach zamicszkanych, czujq sie nieswojo.

Zimr_IW}r chiod

Wymagany poziom mocy: 5

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kichek zwicrzecej sierici (+1)

Czas trwania: | minuta (& rund)

Opis: Kaplan zaczyna emanowaé preenikajgeym do szpiku kosei
zimnem. W trakeie trocania craru wszysthic atakujyce go
postacie otezymujy modyfikator -10 do Walki Wrecz.

Bitewny sza

Wymagany poziom maocy: 7

Czas raucania: akeja podwdina

Skladnik: odrobina fwiezej kraa (+1)

Czas trwania; liczba minur rowna wartesel Magii kaplana

Opis: W kaplana wstepuje duch Ulryka, webudzajac w nim zadze
krw. W trakcie trwania czan kaplan otreymuje +1 do
Arakaw, ale zawsze musi atakowaé najblizszego preeciwmika
(wykonujac szarze”, sralencey atak” lub ak wiclokromy™)
i mic moze uciekad ani wykonywaé akeji Jodwrde”,

Wilczy ZeW

Wymagany poziom mocy: 11

Czas rzucania: akep

Skladnik: jeevk wilka (+2)

Czas trwania: | runda

Opis: Kaplan wyje niczym jeden z wilkéw Ulrvka, webudzajac w
towarzyszach zadze mordu, W trakeie trwvania czaru wszyscy
towarzysze kaplana w promieniu 24 metrdw wokél niego
mogg atakowad dwukrotnie w czasie .szarzy”, niezaleznie od
posiadane) liczby Arakaw,

Dar Ulryka

Wymagany poziom mocy: 15
Cias reucania: 3 akeje
Sktadnik: vopar (+2)

Czas trwania: 1 godzina

Opis: Zadowolony xe swego kaplana Ulrvk obdarza jednego = jego
towarzyszy sily i odwaga godng berserkera, W trakcie rrovania
czaru postac, keora stala sig jego celem, jest traktowana,
iakby posiadala zdolnosé szal bojowy. Jest to czar dorykowy:
Faplan nie moze go rzucic na siebie,

Wilcze serce

Wymagany poziom mocy: 18

Crzas rzucania: 3 akcje

Skladnik: serce wilka {+2)

Czas trwania: | minuta (6 rund)

Opis: Kaplan wzywa moc Ulryka, kiory napeltnia bitewnym duchem
towarzyszy kaplana. W wrakeie trwania czaru sa odporni na
Steach i Groze oraz na efekry umicjetnodcl zastraszanic
1 zdolnoia niepokojacy.

Lodowa zamiec¢

Wymagany poziom mocy: 20

Czas rzucania; akcja

Skladnik: ﬁﬁpﬂ ledu {42}

Czas trwvania: 1 runda

Opis: Kaplan preyzywa gwaltowny burze, kiora mioa na wszysikie
strony lodowymi odlamkami, Magiczna chmura formuje sie
w dowolnym micjscn w odlegloder do 24 metrdw. Wazystkie
postacie, znajdujace sig w promieniu 5 metréw wokol
wikazancgo miejsca, otrzymuja trafienie z Sily 5 i muszy
wykonat test Sily Woli. Nieudany test oznacza, fe zostajy
ogluszone na jedng runde.

Dziedzina Vt:n‘:ny

Verena to bogim sprawiedliwosci i nauki. O jej blogoshwienstwo
modla si¢ wszyscy, ktdrzy sprzeciwiaja sig niesprawiedliwosci,
Jest takze parronks czarodziejow i uczonych. Kaplani Vereny
uzywajy swych czardw, by karaé tyrandw, preestepeow

i zloceyficow wszelkiej masei, a takze by zaprowadzaé rzady
sprawiedliwosci, tam gdzie panuje chaos i bezprawie. Wraz ze
wzrostem mocy kaplani stawiaj sobie coraz wyisze wymagania,
Zwykle obdarzeni sa fenomenalng pamigcia.

Kaidan}r Vcrcny

Wymagany poziom mocy: &

Czas reucania: akeja

Skladnik: zelazne kapdany (+1)

Opis; Caar tworzy miewidzialne kajdany, ktdre unieruchamiaja
dowolng postaé w zasiegu wiroku kaplina, Ofiara moze
odeprzec czar, wykonujac udany test Sily Woli. Nieudany
test oxnacza, ze jest traktowana jako bezbronna, Nie moze
wykonywaé zadnych akep, za wyjarkiem proby rozerwania
Wigz0w. LSt 10 roZSIrZyEane 74 pomocy preecivstawnego
testu jej Krzepy i zdolnoici splatania magii kaplana Vereny,

Wizfa przesztosci

Wymagany poziom mocy: 8

Cias rzucania: 1 minuta

Skladnik: oczy sowy (+1)

Opis: Kaplan koncentruje sig i dotyka przedmiory, prabujae poznaé
jego historie. Moze dowiedzied sig o trzech najwazniejszych
zdarzeniach nalezqeych do historii przedmiotu (ich ustalenie
nalezy do MG). Zwykle sa to informacje dotyczace osoby,
ktora wykonata przedmiot, jego najwazniejszych whadciciel
lub zraczacych wydarzen, podezas kiorych zostal uzyty.
Ponowne rzucenic tego czary na ten sam przedmiot nie
prevnosi zadnego efekiu.
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Miecz sprawi:dliwus'ci

Wymagany poziom maocy: 10

Cras rzucania: akcja

Skladnik: amulet = wygrawerowang waga (+1)

Caas trovania: | minuta (6 rund)

Owpis: Gdy zawodzq inne mozliwosci, tylko surowa kara moze
prevwrocié poczucie sprawicdliwoscl. W rrakeie erwania
craru miece kaplana staje sic narzedzicm Vereny. Jest
traktowany jako bron magiczna = cechy oreza precyzyiny™
Kaplan otrzymuje dodatkowe moedyfikator +10 do Walki
Wrecw, ady ta bronig arakuje winnego popelnionej zbradni
(kaptan musi by¢ przekonany o winie przecivnika).

Prawdoméwnosc

Wymagany poziom mocy: 13

Czas rzucania: 2 akeje podwiojne

Skladnik: zwierciadlo (+2)

Opis: Kaplan zadaje jedno pytanie wybrane) postaci, Musi ona rozumiet
jezvk, kidrym postuguje sig kaplan. Postaé moge odepreed czan,
wykonujac udany st Sily Woli, Micwdany test oznacea, fe
musi zgodnie z prawda odpowiedzict na zadane pytanie. Musisz
wziaé pod uwagg fake, 2e postad edpowiada zgodnie ze stanem
swoje] wiedey | preekonaniami Cay odpowied? recczywiscie
jest prawdziwa, czy 162 nie, 1o ju? inna sprawa — postad jest
preckonana, ¢ mowi prawds. Jesl celem czang jest BN,
powinienes w tajemnicy wykonaé test jego Siby Woll. Udany test
oEnacza, # postad moze udzielié nieprawdzive] odpowiedzi lub
weale nie musi odpewiadaé, Kaplan moze rzucic ten czar po raz

L]
— Magia
Zamiuszczune powyze] listy czardw preedstawiajg najbardzie)
popularne zaklgeia stosowane w Starym Swiecic. Maja dosé
proste formuly, ktdre moina wypowiedzieé w stosunkowo krotkim
czasie. Istnieje jednak inny, bardzie) skomplikowany rodzaj
magii — magia rytualna. Wymaga zdeeydowanie dluzszego ezasu
wypawiadania inkantacji, a takize wykorzystania egzoryeznych
i niezwykle readkich komponentéw magicznyeh. Rytualy sa
szerepolnic czgsto przeprowadzane przez alchemikow oraz
nekromantow i czarnoksieznikow Chaosu,

Ohpisy rytualow zawarte s3 w tajemnych ksiggach, niezwykle readko
spotykanyeh 1 w zasadzie bezcennych. Kazda taka ksigga zawiera
opis tylko jednego ryrualu i stanowi skladnik niezbedny do jego
prawidlowego przeprowadzenia.

Magia rytualna wymaga odpowiednich zasobdv, dobrego planowania
1 preede wezystkim ezasu, Nieodzowny jest ek odpowiedni poziom
MOCY OTaz koncentracia kaplana lub craredzicia. Crdprawienie r}"m.ﬂu
jest tracdne i moze okazaé sie zabdjeze dlaadepra magii. Czemu zatem
podejmuja takie proby? Powid jest banalny — pragnienic zdobycia
wiclkiej macy. Rytualy zapewniajy ogromng potgge, znacznie wickszy
niz zwykle zakleeia. To wlatnie dlatego czarnoksiginicy nicraz wicle
lat spedzaja na poszukivaniu rzadkich kamponentiw, rysowaniu
magicenych kregow 1 oczekiwaniu na odpowiedni uklad gwiazd lub
koniunkeje cial astralnych. Ale to takize powoduje, e lowcy czarownic
ywia wielka podejrzliwoic wobec magi rytualne] — nawer jesli paraja
sig nig Magistrowie z Kolegidw Magi,

Wizystkie rytualy s3 opisane w nastepujacy sposob:

Nazwa rytuatu

Typ: Okresla, czy jest to rytual magii tajemnej czy kaplaniskie;.

Jezyk tajemny: Jeryk, w jakim napisana zostala ksigga. Do
preeprowadzenia rytuatu konieczna JEst ZNAJOMBIE Lego
jezyvha.

Magia: Wartose Magii postaci musi by¢ réwna lub wyzsza od
podane] w liczby.
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kelejiy na g samg postad, ale nie moge jef zadad nkiego samego
pytania lub sformulowancgo troche macze). Kolejne pytanie musi
w znacecy sposob roznic sig od popreedniego.

Podstuchiwanie

Wymagany poziom mocy: 15

Cras rzucania: 1 minuta

Skiadnik: tuba preylodona do ucha (+2)

Ceas trwania: liczba minut réwna wartosci Magii kaplana

Opis: Dzigki mocy Vereny kaplan moze podsuchad wszystho, co
deieje sie w dowolnic wybranym micjscu w zasicpu jego
weroku. W rrakeie trwania craru slyszy wseystkie dewich
i edglosy tak wyraznie, jakby stal we wskazanym migjscu.

Proba ognia

Wymagany poziom mocy: 18

Czas rzucania: 1 minuta

Skladnik: opal ognisty o wartosci przynajmnicj 50 zk (+2)

Czas trwania: liczba rund rowna wartosa: Magii kaplana

Opis: Kaplan poddaje ostatecine] prabie dowolna postad znajdujgca sig
wodleplosc do 12 merréw. Wypowiada oskarzenie, a prayzwana
moc ogarmia plomieniem wskazang postac. Jesli jest mewinna,
po jedne] rundzie plomienie gasng, nie raniac postaci. W
preeciwnym preypadku, w trakeie trwania czaru plonaca postaé
co runde otrzymuje trafienic z Sily 8, zgodnie ze zayklyn
zasadami dotyezacymi obrazen od ognia (patrz Rozdzial
VI: Walka, obrazenia i uch). Jest to potginy czar, uzywany
niczwykle readko i tylko wobeo najwickszyeh 2brodniarzy.

rytualna —

PD: Liczba Punkeéw Doswiadezenia, keore trzeba przeznaczyc na
nauczenie sie rvrualu,

Skladniki: Bytualy zwykle wymagaja dziwnych i trudno dostgpnych
komponentow magicznych. Skladniki s jednorzowego
uzytku, a ich wykorzystanie jest konieczne do poprawnego
ukofczenia rymualy. Pod tym wegledem rytaly roznig sie
od zwvklvch zakleé, w preypadku keorych skladnik nie jess
wymagany, a jedynie zwigksza szanse na udane raucenie caan,

Warunki: Rytual musi zostaé odprawiony w szezegolnym migjscu
lub w odpowiednim czasie. Warunkiem mode byc pelnia
ksigizyca, prayplyw, kometa widoczna na niebie, odpowiednia
liczba modlacych sig akolivdw; itp. Te warunki s3 niezbedne
do pomyilnego ukonczenia rytualu,

Konsckwencje: Magia rytualna jest meprzewidywalna i zorvkle
bardzo porgzna. W rmakcie odprawiania rytualu moga
wystapic roznego rodzaju efekty uboczne, Mickiore wiazg sie
z preyzwaniem zbyt ogromnej mocy, inne mogg byé efektem
zakléicen w preebicgu odprawianego rytuaty. Crasami efekry
uboczne pojawiaja sie po zakonczeniu rytualy, nawer w
znacznych odstgpach czasu.

Wymagany poziom mocy: Podobnie jak w praypadku zwyklych
zakled, jest to poziom mocy, jaki nalezy osiggnac, aby rytual
zakonczyl sip sukcesem. Zasady dotyezace Przekleisewa
Treentcha i Gnicwu Bozego odnoszg sig réwniez do magi
rytualne).

Czas odprawiania: Jest to odpowiednik czasu rzucania zwyklych
zakleé, Odprawienie rytuatu trwa zwykle wiele godzin,

a nawet dni. Pomyslne ukonczenic rytealy wymaga
najwyiszego stanu skupienia i koncentracii. Adept nie moze
rwickszyE szansy jego powodzenia za pomody udanego testn
splatania magii.

Caas trwania: Czas dzialanm efekin pomyilnie odprawionego
rytual,

Opis: Efckt pemysiniec odprawionego rytualu.

Ponizej znajdziesz dwa przykladowe rytualy. Mastgpne bedy sig

pojawiac w przysztych dodatkach do Ksiggi Zasad,




Shali ol

Zwierzece przeobraienic wszechmocnego Tchara

Typ: magia ajemna

Jezyk tajemny: demoniczny

Magia: 4

PD: 400

Skladniki: dopiero co seigr glows sxamana zwicrzoludzi, platynowy
naparstek wypelniony spaczeniem i dwie ofiary zlozone 2
ludzi. Ofiarami muszy byé mezezyzna i kobicra. Mie mogy
jeic price caly tydzien popreedzajacy odprawienie pytuahy.

Warunki: W rrakcie cdprawiania rytuatu czterech innveh crarodiiciow,
o Magii wynoszace] co najmniej 1, musi zgodnie intonowas
odpowiednie inkantacje. Wymogiem jest pelnia ksigzvea,
2 kulminacia rerealu musi nastapic dokladnie o pélnocy,

Konsekwencje: Jezeli cearodzie] nie osigznic wymaganego poziomuy
mocy lub rytual zosanie zaklécony, efekr rerualy obejmie
edprawiajzel go postac i wszystkich pomocnikéw,

Wymagany poziom mocy: 22

Cuzas odprawiania: 4 godziny

Czas trwania: 24 godzing

Opis: Prawidlowo odprawiony retual sprawia, 7e kazdy celowick o Sile
Wali mniejsze) od 50, znajdujacy sie w promieniu 1 kilometra,
zamienia sig w szkaradnego zwierzoceleka, Preemicenieni
zaczynaja zabijad, palic i niszczyé wazvstho w stvm otoczeniu,
W trakcte trwania nrwaty powstrzymaé ich moze jedvnie Smierd,
Razdy. kto pracivie preemiang i jej konsekwencie, musi wykonai

Magi
— Magiczne
Pr?.udmim_v magicine 53w Starym Swiccie nicewykly readkoscia,
Razdy arrefake jest unikaloy, ma wiasng historie | wyipkowe
moce. Postaé posiadajaca choéby jeden taki preedmior moze uwazaé
si¢ za wyjatkowego szczedciarza. Najslynniejsi bohaterowie Starego
swiata mieli niekiedy dwa lub nawet trzy magiczne preedmioty.
Majporgznicjsee artefakry praechowywane s3 pod staly straza w
Kolegiach Magn, najwigkszych swiatyniach i Imperialnej Zbrojowni.

Stworzenie magicznego przedmioty niejest prostym zadaniens.
Mozna tego dokonad na trzy sposoby:

-

Porgzny crarodziej lub kaplan potrafi umagicznic na stale
jakis preedmiot prey pomocy magii ryrualnej. Rytoaly takie
53 bardzo trudne, wymagajg bezcennyeh skldnikow oraz
dlugotrwalych, nickiedy nawer wieloletnich PrEyEotowan.

. Zwvkle nreedminne maws « cragem, u.;i'gté ct-:-gi._lmui:-t_mgah
Lwykle preedmioty MOg) 2 Czasein nabrac cech magicanyc
- najezgicie] dzieje sig tak wiedy, gdy odgrywaja znaczaca
role w nigzwykle waznych wydarzeniach lub sa obickiem
powszechnego uwiclbienia i modlits: Miecz wielkiego
bohatera moze nie wyrdzniad sig niczym szczegolnym za jego
zyein, Jesh jednak ostrze zostanic ziozone w Swigryni Sigmara
i bedzie czczone pracz kilkaser lat, moze stac si¢ micczem
MARICZNYT,

L) Diugotrwale oddzialywanie spaczenia, czyli surowej energii
Chagsu, moze sprawié, #e preedmior stanie sig magiczny.
Przedmioty skazone mocy Chaosu czesto okazujy sie rownie
grogne, jak pozyreczne.

Wiasciwoscl przedmiom magiczaego mozna okreslié i pomeod testu

nauki. Konkretna deiedzing nauks zalezy od rodzaju preedmions, a

stopien trudnosed testu uzalezniony jest od mocy artefakiu 1 sty jaka

go onaczy. Prevkladows deiedziny nauki, jakie mosesz wykorzystad vo:
demonologia, genealogia/heraldyka, historia, magia, nekromancia lub
runy. Usealenie wlisciwoser przedmiot wiaze sic zavkle 2 diugorrwalymi
badaniami | moze wymagaé preeprowadzenia odpowicdnicgo rymualu,

Przedmioty magiczne opisane 53 w nastgpujacy sposob:
Nazwa przedmiotu

Mauka: Deiedzina nauki wymagana do okreslenia wlasciwoséei
precdmiotu.

..,______ ___ SANEY - e

Rozdziat VII: Magia .:‘.; =

test Sily Woli. Udany test ornacza, 7e otreymuje 3 Punkiy
Obledu. W przecivnym wypadku otrezymuje 6 PO,

Przebudzenia Smoka Ziemi

Tyvp: magia kaplanska

Jezyk tajemny: magicany

Magia: 3

P 300

Skladniki: zqb smoka, dizment o wartodci prayiajmnicj 500 zk
i gong poblogosliwiony przez umierajjcego kaplana,

Warunki: Kaplan musi byé nagi i pomalowany biekitna farbg
w adpowiednie wzory

Konsckwencje: Mieudany lub zaklécony rytual koficzy sie smiercig
kaplana, ktbry ginie, zdy pod jego nogami rozstepuie sig
ERIIEE

Wymagany poziom mocy: 17

Cias odprawiania: 8 godzin

Czas trovania: | minuta

Opis: Prawidlowo odprawiony rytual wywoluje niszczycielskie
trzgsienie ziemi na dowolnym obszarze o rozmiarach
niewielkiego miasteczka, znajdujacym sic w odleglosei nie
preckraczajgee) 3 kilometrow: Gwaltowne wstrzgsy niszezg
wszystkie budynki, za wyjarkiem murowanveh twierdi.

Moce: Magiczne efekey uizycia preedmiotu. Sy 1o zwykle
modyfikatory do cech lub umiejetnodel, zdalnose albo efekty
odpowiadajjce drialaniu czardw,

Historia: Historia preedmiom.

Ponizej znajdziesz opisy dwoch prevkladowych preedmiodw
magicznych. Opis innveh artefakeéw znajdziesz w kolejnych
dodatkach do Kaegi Zagad.

Pierscien swigtego Horsta

Diziedzina nauki: historia

Moce: Pierscien zapewnia modyfikator +20 do Oglady: Noszaca go
postaé mode korzystaé ze zdolnofcl preemawianie.

Historia: Swigty Horst 2yl w pierwszym stuleciu po zatozeniu
Imperium. Byl jednym 2 najwezeiniejszyeh prewcow i
nh’hm\ﬁi}kﬁﬂ}bo;kéiti‘SingL%w;E po calej keainie,
krzewiye stowo Miotodzierzoy | nawolujac do zjednoczenia
Imperium. Po widleletnich wedrowliach doward wreszeie do
Middenheim — centrum kultu Ulryka. Tam oglosil boskose
Sigmara. W micscic wybuchly zamieszki, a Horst zostal
zamordowany, Gdy jego cialo zgnilo do szezeiu, wyznawcy
Ulryka rozbili keéci proroka na proch. W calogei preetrwal tylko
pojedyneczy zab fwicrego Horsta, Jeden = wyznawedw odeyskal
relikwig 1 kazal oprawic ja w miedziany pierfcien = wyrytym
symbolem komety o dwich ogonach. Hiericien preechodzil z rk
do rak. do crasu, gdy jego ostaeni wiasciciel zging} pdzies wingd
stepiw Kisleva. O tamite) pory miks nie widzial tego pierscienia:

Wiocznia Hierofanta

Diziedzina nauki: magia

Moce: Podezas walki 2 demonem widcznia zadaje obrazenia
zwickszone o 44,

Historia: Wlicznia zostala wykura w Piramidzie Swiath podezas
Wielkiej Woiny = Chaosem. Wiywal jej Blucher, kapitan
gwardii przyboczne) Magnusa Poboznege. Welawil sig wisloma
zwycigskimi walkami z demonami, Po ostatecznym rozgromieniu
sit Chaosu Blucher powrdcil do rodzinne] wiosk, opromieniony
chwaly bohatera. Miedhsgo potem zostal zamordowany przez
kulrystéw Chaosu, kedrey shradh Whocznie Hierofana, Od
tamtej pory nike jej nie widzial.
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anlitzrm preesady i wierzenia to czg$é codziennego zycia
kazdego mieszkanca Imperium. Zycie na tym padole jest
kratkie, czgsto naznaczone praemocy i zwykle nie ma wielkiej
wartosci. Bogowie oferujg odrobing nadeie w swiecie ogarnigrym
prrez ciemnodc, wojng i strach. Mieszkaficy Starego Sweiata we
wizysthich zdarzeniach i zjawiskach dostrzegaja daiclo bopdw orz
przeciwstawne dyzenia opickuniczych duchow 1 niszezyeielskich
meocy Chaosu, Porgge MNichios lekeewazy tylko glupey 1 najbardzie)
zavwardziali heretyoy

Bogowie wywieraja wphyw na niemal wszystkie deiedziny
codziennego veia ludzi. Kazdy mieszkaniec Imperium odwicdza
wiele swigtvi 1 modli sig do wielu bogow. Rzadko jednak zdarzaja
sig ludzie wyjatkown poboini, ktérzy regularnie skladajs dary
wszystkich bogom. Jeszeze rzadsze s3 preypadki, gdy krog
szczegolng czciy obdarza tylko jednego boga, Tacy ludzie zwykle
zostaja kaplanami swojego patrona duchowego.

Ludzie, ktarzy wzywajp boskiej laski, wierza ze Niebiosa zedls im
blogeslawicnstwo 1 uchronia od kreywd, Jednak bogowie bywaig
kapryini. W ich postgpowaniu i nastawieniu do Smiertelnikon

-Gdy dmic mrozny wiatr i wyfa wilk,
gdy ostrze twej broni uderza w ostrze wroga
- wtedy masz pewnosc, ze Ulryk jest z toba".

— Torsten, kapfan Ulryka.

trudne szukaé logiki czy nawet konsckwencji, Rownie czgsto
ohdarzajy wybranych wyznawcow blogoshiwienstwami, jak zsylaja
na nich plagi i nieszczgicia. Z wego powodu wiara w bostwa 1o
polaczenie strachu i uwielbicnia. Czasami odpowiedi na zarliwe
modly okazuje sig najgorszy reecza, jaka moze preyieafic sic
moedlacemu.

Wiarai strach przed bogami to uczucia wepdlne dla wigkszosa
micszkancow Imperium, Zardwno w wielkich miasrach, jak i w
najbardziej adleghych wioskach, ludzie opowiadap) te same legendy
i uczestniczy w podobnych obrzedach. Liczne Swiqrynie dzialajy
na rzecz umocnienia pokoju w krainie § troszezg sie o duchowe
potrzeby jej mieszkancow. Oprocz oficialnic uznawanych religii,
istniefq takie inne, bardziej mroczne 1 tajemnicze kulty, kore
wyznaja wiarg w Mrocznych Bogéw. Proynaleznosé do nich jest
zwykle karana $mierciy na stosie. Niszezycielskie Potegt sprowadzaja
smierc i siei niezgode. zagrazajae jednoscl Impenum. Tstnieje
wiele takich hereryckich stowarzyszen i pomimo zapewnicn ludai
piastujgeych wysokie stanowiska, stanowiy one najwyTaznie]
nicodlpczny element zyeia w Imperium.

~ Orgasizacie swistyase —

Na terenic Imperium istnicje niezliczona liczba swigtyn

i kapliczek poswigconych poszezegdlnym bésrwom, Mawer

w najmnicjszych osadach mozna znaleZé $wigre migjsca. Nie zawsze
majq one forme budynkéw. Mogs to byé jaskinie, strumienie lub
jeziora, wolno stojace glazy, zagajniki albo ustawione na rozstajach
posagi bogow. Opickuja sie mimi kaplani 1 akelici z réznych kultow,
aficjalnie uznawanych w Imperium.

Nalezzcy do Swigryni kaplani 53 uwazani za przedstawicieli bogdw
na ziemi 1 odgrywaja znaczng rolg w zycin Impenum. Zajmujg sig
pochéwkiem xmarlych, opickuja ziemiq lob shiza jako uzdrowiciele,
Najezeicie] nie odezuwajy potrzeby, by akoyrwnie szuka nowych
wyznawedw, choé zdarzajy si¢ wedrowni kaznodzicje, kedrzy
realizujg swoje powolanie do nauczania i namawiania do oddawania
bogom wigkszej czei. Kazda ze Swignyn dysponuje znaczng

178

wladza, zardwno duchows, jak i swiecky. Co prawda, nicktorzy
kaznodzieje nawoluja, by Swiatynic przestaly zajmowaé si¢ polityka,
ale ich £miale poglydy spotykaja sig 2 ostra reakcja dostojnikaw
Swiatynnych i poblazliwodcia ze strony zwyklych ludzi. Sigmar
panuje w Migbiosach, a jego kaplani-wojownicy na ziemi” = tak
zazwyczaj bremi jedyna odpowiedz na podobne vwierdzenia

o porrzebie powrotu kaplandw do shuzby zwyklym ludziom,

Kazda Swiatynia posiada majytek, czesto dosé znaczny, kedrym
zarzadza wedle wlasnego uznania, Choé poszczegalne kulty réznig
sig poziomem wladzy i bogactwa, mozna jednak znaleic pewne
cechy wspolne dla wigkszoéci wyznawanych religii. Majwaniejsza
jest istnicnie migjsc szezegolnie istotnych dla kuli, czyli Swiguyn

1 kapliczek poswiggonych danemu bogowi.

LR <
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Tabela 8-1: Bogowie 1 strefy wptywow

I Big Strefy wplywow Wyznawcy
Manann phywy, morza i oceany rybacy, zeglirze, podroznicy
Morr STErs, Sny ludzie poprazent w zalobie, starcy
Myrmidia strategia, fechtunck zolnierze, stratedzy, szermierze
Ranald SELELRCIE, OFENSTVO zlodrieje, biedacy, szulerzy
Bhya plodnosg, rosling chiopi, jadeiowi czarodzicje
Shallya urdrawianie, milosierdzic bizdacy, chorzy, kobiety
Sigmar Imperium, ochrona slabszych mieszkafey Imperium, Zolnierze, szlachta
Taal natura, dzikie ostgpy, zaierzeta lowey, jadeitows czarodzicie, chlop
Ulryk zima, wilki. szal bitewny wojownicy, mieszkancy Middenheim
Verena nauka, spnwiudi:iwuﬁé skrvbowie, cearodzicie, sedziowie

Swiatynie

Swigtynia to miejsce, w ktérym spotykajq sig wyznawey okredlonego
bostwa. Jest o serce kol 1 napwaznicjszy obieke dla kazdego
wiernego. To mm odbywajg sie uroceystoscl, odprawia sig magiczne
rytualy oraz shlada ofiary, zgodnie z nakazami wiar:

Trudno wikazag vepows Swiatynig, kedra posiadataby styl lub

cechy wspilng dla wigkszosel kultow. Isiniej Swaatynie starozyine
i calkiem nowe, bogate i ubogie, ogromne i calkiem niewiclkie.
MNawet w obrebie jednege kultu poszczegdlne Swiatynie réEnig sig
wystrojem i rozmiarami. Zwykle kszralt budynku podykrowany jest
przez rebigiine prayhiveania danego bosowa. Swigtynie to najozgscie)
spore budynki, zbudowane z cegiel lub kamieni. Czesto wienczy je
roinego rodzaju wisze | dewonnice.

Wowielkich miastach zazorycza) mozna znalef wigee) nix jedng
swigtynig danego bostwa. W stolicach prowineji stoja Swiatynie
wazvetkich wazniejseveh bogow, Gldwna Swiatvnia boga to zwykle
najwicksza i najbardzie] okazala budowla w micscie, Stuzy w

nigj istna armia kaplandw o roéznym stopniv wiajemniczenia. Jej
shkarbéw i bezpieczenstwa strzega rycerze zakonni, w skryproriach

1 bibliotekach pracujy skrybowie, a wszedzic krpci sic mrowic
przeroenych pomocnikow Swieckich 1 akolivdw:. Natomiast Swiatynia
wzniesiona w odlegle] asadzic modze byé niewielkim budynkicm,
dogladanym przez jednego kaplana lub zwyklego akolite.

Weswigtyniach i kaplicach preechowywane s3 wartodciowe praedmioty
- ofiary skladane preeze wovznaweow, ikony, relikwie 1 inne swigtosc,
uwazane za wlsnodt bostwa. Kazdy, ko dopuszcea sig swigtokradziwa
lub zbezezeszezenia relikwii, naraza sig nie tylko na wrogost ze strony
kaplanéw; ale moze ez Sciagnaé na sichie boski gniew:

Kapliczki

Kapliczki to powszechny widok na bezdrozach Starego Swrata
Wickszos¢ z nich to wolno stojee budyneczki, wznoszone preez
mieszkancow wioski lub deielnicy miase, 2 mkze preex czlonkow gildi
hubs innej organizacii. W gruncie reeczy 51 to pomnigjszone Swiatynie,

W' nich rowniez skiada sig ofiary | odprawia wroczystodel ku czet boga lub
modli si¢ o przeblaganie jego gniewu, Kapliceka o najezeicie) mewselki
alttarz. previeyry kamiensiym lub deewnanem dachenm. Na oltaren
umieszeza sig symbal boga | odpoviednie inskrypege.

Kapliczki sy regularmie odwiedzane przez wiernych, kiorzy mieszkajg
zbyr daleko, by modlic sie w duie) Swiatyni. Cresto to oni opiekuja
sig kapliczkami 1 53 odpowiedzialni za ich stan, Powszechnym
rwyczajem jest, by po skonczone] modhitwic, kazdy wierny skladal
drobng ofiarg na rzecz bostwa i na utrzymanie Swictego prayvbytko.

Preydrozne kapliczki s3 poswigcone pomniejszym bosrwom —
patronom poszozegolnych dziedzin reemiosta lub dobrym duchom,
ktdre opickuja sig wicska, poblisks reeks albo géra.

—

Modlitwy i blogostawienstwa

Crasami modlitwa w kaplicy lub $wiatyni moze zapewnié
preyehylnose bastwa, kidre nagrodazi zarliwych wyznawedw codem
lub blogostawienstwem. Wierny moze orrzymaé wizje lub znak,
ktary pozwoli mu precewyciczye trudnodci zyciowe, 2 Bohater
Gracza moze otreymac wshazowke prowadzacy do kolejnego etapu
preygody. Jako Mistrz Gry, decydujesz, czy bog udzieli swojego
blogoslawienstwa i jaka forme ono przyjmie. Ponizej znajdziesz kilka
pomyvstow | wskazowek:

* Kazdy z bogow jest patronem okreslone] dziedziny
zycia. Bohater modlacy sig do Taala o pomoc w ratowaniu
STAPOZVEALEO Eaju, ma wicksz) szanse na zwrdcenic uwagi
boga, niz gdyby modlit sic o to samo do Grungnicgo lub
Ranalca.

E Blogoshwienstwa zavkle wymagaja stosownej ofiary.
Znaczace dary robiy wrazenie nawer na bogach. Biedak,
oddajacy Sigmarowi ostatniego pensa, moze jednak licey& na
wickszy posluch niz Ksigze-Elekror, krory funduje koleiny
zloty posag dla Swigtyni.

. Blogostawienstwo 1o bardzo rzadka dar, zwykle udzielany
tylke w przypadku wiclkiego zagrozenia. Boharer, modlacy
sig do Ulryka w przeddzien wielkiej bitwy, moze zostac
wystuchany, ale tylko wtedy, gdy ma ona wiclkie znaczenic
strategicene (na preyklad bitwa @ preewaiajacym liczebnic
wrogicm, w obronie honorue rodu lub w imig Swiatyni
Ulryka).

Blogoslawiehstwa otrzymujg zwykle tylko gorliv wyznawey danego
basrwa, chod darza sig, Ze nagradzane s3 rownick osoby pokornie
chylyee glowy preed wszystkimi bogami.

Blogoslawienstwo moze preybierad rdene formy, w zaleznosci od
zaistniatych okolicenogei, natury bostwa 1 dokonan BG. Boharer
moze otrzymad niewielka premig do jednego testu, mozliwosc
jednorazowego wykorzystania nieznanej sobie zdolnogci lub
umicjgtnoda albo rzucenia zaklecia, kiérego nie zna. MoZesz
eorywiscie wymyshic inne korzyscs, ale generalnie nic powinny one
wykraczal poza formy preyroczone powyze). Telko w wyjatkowych
sytuacjach blogoshwienstwo mode okazaé sig naprawde poteznym

1 diugotrwaltym darcm.

Splywajaca na czlowieka laska bostwa to nagly zar w sercu,
powiew wiztry odezuwalny tylke preex poblogostawionego lub
diwigk, krdry slyszy tylko on, To dar bardzo osobisty i trudny
do precyzyjnego okreslenia. Bogowie przemawiajg za pomoca
abjawien i wieloznacznych wizji. Zrozumicnie otrzymanego
blogoslawicnstwa to kwestia wiary, Bohater nagle zyskuje
pewnodd, ze bog czuwa nad nim, choé nie ma na to Zadnego
namacalnego dowodu.

9 f LR &

T2

"aw




5

Rozdziat VIII: Rcli.g;eirwi:rzcnja ﬁ ?ﬁ

Jezeh cheesz, by jedna = postac bioreyeh udzial w Twoje) preygodse
otrzymala naprawde potgine blogoshwienstwo, powinny je zwiastowad
jakics niesamowite zpmaska, Moga to byé roebremiewapce = oddali
dewigki nicbianskic) muzyki, chmury rozstepujace sig nad Bohareren,
ktérego nagle ofwictlaja pronienic slonca, pojawienie sig uduchowione)
wizji lub boskiego postanca; krory namaszeza wybranca, Takie preypadki
53 jednak nicewvkle readkic. W cale historii Impenum cos podobnego
wydarzylo sie raptem kilka razy, dlatego gracze raczej nie povanmi liczyc
na taki dar podees swoich sesji.

W)rrocznic

gwjut}'nil: stuzg nie tvlko do odprawiani obreeddw i skladanz

ofiar. Nicktore = nich otacza seceendlne mistyezna aur, w innyveh
preechowuje si¢ legendame relikoie. 5 rei wkie, w ktorych prrebywajy
kaplani, shmacy = precpowiadania preyszlodci. Swiatynie mogy tez

byé migjscami, w krorych objawiajg sig boskie wizje lub dochodz do
cudownych uzdrowics oblakanych 1 kalek. Zdarza sig tex, e 54 to
budowle przesycone magiczng moca edprawianych rymalow, nickiedy
bardzo mrocznych,

e e e e ettt
= o s =
. —

Imperium szanuje sig wszystkich wymienionych powyzej

bogiw. Okazywanie im nalezyrego respekiu jest powszechnie
uznawane za oznake dobrego wychowania 1 madrosci. Lekcewazenic
bogdow lub ich publicane zniewazanie to dowdd ograniczenia
untyslowego i ignorancii w sprawach moralnodei, Co wigcej, moze o
sprowadzié nieszezescie, Nawet kaplani, kvdrzy shuizg jednemu bogu,
okazuja odpowiedn szacunek wezystkim pozostatym, nie chiege
webudzic ich gniew.

Micszkadicy Starego Swiata zwykle proszs o laske tego boga, kiéry
opickuje sic cdpowiednia deiedzing zyeia. Wyphywajacy w morze
reglarze modly sig o laske Mananna, Chlopi preez caly rok dzigkuja
Sigmarowi za opicke, a Taalowi § Rhyi skladaja ofiacy wpodeicee za
dary lasu i udane zbiory. Bogaci kupey czesto przekazujy znaczne
sumy na rzecz Shallyi, dla zabezpieczenia swojego zdrowia
pomyilnodei w interesach. Zolnierze, krorzy shuzay warmii Imperium,
modly si¢ de Sigmara, by echronil ich w boju i zapewmil zwycigstwo.

Bogowie weywani 53 nie tylko w pilne) potrzebie lub w chwilach
wielkiego zagrozenia. Ich wplyw na ludzkic dycie jest zauwazalny w
cabym Starym Swiccic | wykracza poza obecnosc kaplandw 1 Swiatyn.
Imiona nadawane dzieciom czgsto stanowia forme podzickowania za
laske i preychylnosé bastwa (na preykiad moga cznaczaé .dar
Taala® lub wwybraniec Ulryka™). Boskic imicna s3 wymientane

w przvslowiach. a nawetr w mowie potocene], dla opisania sytuacji
zwigzanych @ ich sfera wplywow Na preyklad szeorm jest zwykle
okreslany mianem gmiewu Mananna™.

e ==
Tabela 8-2: Ofiary 1 dary
Bag Ulubione dary Ulubione ofiary
Manann ryby, klejnoty, sieci 1 haczyki todzie, zeglarze
Morr swicce, kadzidlo krew, by
f Myrmidia bron, muzyka preyiiega oddania Zyeia w walce
Kanald zloto, koéci do gry, karty palce k1 nog
Rhya warzywa, owoce, mleke wylanie kilku kropel krwina
zicmig
Shallya  jedzenic lub leki dla biednych  dary na rzecz prayiutkdw
Sigmar zloto, wino, piwo ofiara w zlocie, Smierc w hitwie
Taal upolowane zwierze, PIECWSZE TWIETZE
galyzka ostrokrzewu zabite na lowach
Uilryk bron, choragwie, piwo wilk zlapany golymi rekami
Verena swiece, spisane modlitwy egzekucja zbrodniarza

Twazywszy, ze bopowie to nicodlaczny element Zycia w Starym
Swiecie, dwiatynie moga byé wspanialym punkeem wyjécia dla wiely
preyzad. Tylko glupiec odmowilby prosbie proroka lub wyslannika
potgzne) Swigtyni. Ponizej znajdziesz kilka preykladowych sytuacii,
kidre moga stanowié wspanialy poceatek prevgody. Wiarysthic
saceymajy sig od wizyry w iwigryni,

. Jeden z wyznawedw powrdcit do Swigtyni, preynoszae
wicici o zagmionym artefakeie. Odzyskanie go preex
druzyne BG z pewnoscia zaskarbi im wdrigeznosé
kaplandw i preychylnosé bastwa,

. Jeden e starszych kaplanow jest wieszczem, W momencie,
gdy Bohaterowie whraczaja do $wigryni, starzec doznaje
wizjl. BG musza wypelnic jego polecenia, gdye w preeciwnym
wypadku swigtynig czeka straszny los.

+ Kaplani = odleglej Swiqtyni proses swoich braci o pomoc
w powstrzymaniu napasci sit Chaosu, BG muszq pospiesaye
im na ratunck, zanim bedzie za péino.

— Wierzeaia ludowe —

Boskie symbole mozna dostrzec w wielu miejseach. Kaplani nosza

je na szatach, a szlachta umieszcea znaki religijne w herbach
rodowych. Mozna je rowniez zobaczyé na przerdznych amuletach
majaeyeh chronié luded przed Chaosem, chorobami i émierci. Wielu
ludzi prosi bogow o laske i preyehylnodc w trakeie tradycyjnych
obrzedow, jakie towarzyszg kolejnym etapom ich zycia. Doroczne
fwieta preypominajy ledziom o potrzebie modlivwy 1 oddawania
cxci bogom, prey okazji oferujac mozliwosé zlozenia podaicki za
wazystkie szczpslive chwile, Dla wiely migszkancow Impermum
swieta religiine to jedyne radosne dni w roku,

Bogowic a Bohaterowie Graczy

Bohaterowic Graczy, jako micszkancy Starego Swiata, rownics
powinni okazywac szacunck bogom. Zapewnienie sobie przychylnosci
bastwa wymaga modlite 1 ofiar dzickezynnyeh. Kaplani i szczegélnie
pobozni Bohaterowie moga obrac jednego 2 bogow na swego
duchowego patrona. W takim wypadku powinni postepowad wedlug
jego prevkazan. Malezy jednak zauwazyd, ze nawet najbardzic)
fanatyezni wyznawey nie moga lekeewazyé pewnych powinnosa
wobec pozostahvch bogow: Kaplan Taala weigz musi szanowat Yereng

i 7e] swigtvnie, a takie skladad w Swiera naleine jeoj dary.

Religia moze w rozny sposah wplywas na zachowanie Boharerow
Graczy. Styl ubierania sig. tradycie i obrzedy, a rakze polityka
poszczegilnych Swigtyn, mogs dostarczad cennych wskazdwek

i ubarwiac przygody. Powinienes nagradzaé graczy za dobre
odgrywanie religinodei ich Bohateriw, a w czasie preygody oceniac

=] hojnoéc skladanych preez BG dardw i ofiar. W Tabeli §-2: Ofiary

i dary wymicnione zostaly dary najezeicie) skladane na olarzach
poszezegolnych bostw: Im wigksza laska, o jaka prosi Boharer (lub
im gorsza przewina, za ktory pragnie przebaczenia), tym hojniejsza
powinna byé ofiara.

Obrzedy ludowe

Kazdy mieszkaniee Imperivm w cijgu swojego Fycia styka sie z
roznymi obrzedami 1 uroczystosciami. Niektore 2 nich odbywajg sie
rokrocznie, inne upamigtniajg wazne wydarzenia w Zyciu wiernego.

Narodziny

Obyeraj nakazuje zlozyé ofiarg Shallyi | pomodlic sig do nicj
w podeipee za bezpieczne preyjicie dziecka na swiar. Wirod
bicdniejszych mieszkafncow Imperium panuje tez inny zwyczaj, koory

ma zapewnié dziecku pomyilnodé i dostanie zycie. Ojciec dziecka
il




zakopuje pod progiemdomu monerg, zwyk
sig monety o wicksze) wartosc, crasem nawet zlote korony. Takie
monety stanowia cenny ebicke dla nekromantow, szczegolnie jesh
deiecko umrze, zanim odkopie swoja monery. Wedlug preesadow
ludowych, wyrzucenie leb wydanic urodzinows] monety preynost
wielkicgo pecha.

Urodziny

Razdego roku, w dzien swoich urodzin mieszkancy Jmpu'}'um skiadaja
Shallys miewielka ofiarg w podeigkowaniu na zdrowie 1 opicke. Zdarea
sig, ¢ bierze w tym udzial rodzina i najblizsi preyjaciele. Zwvkle jest
to skromny dar, chocby zlotony w Swiatyni bukicr Swickych kwiatdw,
klad darowizna

j 51 tez znaczme hojmejsze ofiary, na pre
na rozbudowe Swiatyni.

Wroiba losu

Jest to tradveviny swyeza), keory swigtuje sie w dziesiate urodziny
kazdego driecka. Obyeza) nakazuje wiedy zlozenie ofiary Morrowt.
Do poswigconego kociolka wypelnionego #arem wrzuca sie migso
1 wlewa krew, a crasem dalewa sie troche micka. Dookola paly
specialnie pravgotowane Swiece. Ich gesty, czarny dym ma ukryé
diziccke przed warokiem Morra, a migso i krew maja zastapié 2ywe
ciala w kedlestwic Pana Smierci. Zeodnic » wierzenizmi ludowymai,
pozostang tam do czasu, az whisciwy celowick pojawi sie u bram
krany Morra, Wigkszosé micszkancow Imperum w dniv wrozby

||.!"‘~U ﬁ.l‘-ll_.gﬂ ]1':"1'.1.'.".- u wigszczow, krorzy |.'IT/.LFIH‘.'L'J.1|.|.'I!.'!. im los.

Matzenstwo

Malzenstwo to nicformalny zwiazek zawicrany przez divoje ludzi
w obecnosci wybranego przez sichie kaplana, Nigktorzy
matzonkowie staraja sig wybrac na swiadka boga, kiory bedzie

w jakiz sposob odpowiadal ich temperamentow, Dla wejgthowo
OEnistE) panny mlm]ci weevwa sig kaplina Mananna, by hog
pokojne poxyeie, Majczescie) jednak

wostudzil § 12] krew™ § 2 apewnil
WYSTAFCEA Prosta ceremonia zwigzania rak, odprawiona przez kaplana
Sigmara. Oboje narzeczeni skladap prevsiese mabzensks, wyvkonuja
tradyeviny skok nad dzbanem i ofiarowujy datek na reece Swiatyni.
Rezwdd to proste odwrocenie tej ceremonii. ale, rzecz jasna, wymaga
sowitsze] ofiary, aby przeblagac rozgniewanegzo boga

Blogostawienstwo zdrowia

Osoby, ktore pra
FWigtL
krory zapraszani 23 preyjaciele, rodzing oraz medyk, kuory preyezynil
sig do wyleezenia chorego. Glownym daniem jest specjalnie

chvrg choroby lub zaleczong

rvly powazne choroby, szczegolnie urocs

rocenice uzdrowieniz. Odbywa sig wredy wielka vezta, n
Ia

PrEVEOTOWAND POLrAW, ZWIEINL 2 P
:’.1[1.'|_ :\.1:1 |'||"—'.}'H:tl'l uk('lltll'l(m anie

uc /I_l.' 114 ¢ .f.l."'tl:‘: -.1.'_|.'z(‘|1(|w:l'r 1
osoby ranne) w brzuch moze byé wielki gar flakow wolowyeh albo
t:il‘.ur':.} mi pasELer. H;mlnir % I"‘|.|.|._'.'-;:_|:!,, }1!1:1!:I:II:I“'_'_I.'III g{sil."lu'm prayjgecia
5|."i'. I'|'||,'-:1!.r'k. 7 LEgo [:-I'!n'.'lrl'ldl:l.. .|,iq;_" uzdrowicieli, |'|1im'f.k.'||"|n;'_1.'
Imperum zwykle wybierajg najerubsieveh preedstavicieli tego
zawodu. Widoczna wsza oznacza, ze uzdrowiciel bywa na wiels
peztach, co jest Swiadecrwem jego kunsztu medyeznezo. Zdarzaja
sie znachorzy | oszuicl, kedrzy przyprawiaja sobie sziuczne brzuchy,
by sprawiaé wrazenic zdolnych medykow, ale predee) czy poinie
prawda wychodzi na jaw:

Utrata

Jest to eradycyina popijasa, popularna wirad zolnierzy, najemnikow
i micszkancow palnocnych prowingji Imperium. Dwa dni przed
Mocy Wiedzm wszyscy o, krarzy stracili kodceyny, palce, uszy lub
tez inne czesct ciala, zhierajy sig by wypic xa te czgsthi ich cial, kedre
xp-.H.rvw:u 3 ]l.u w krolestwie Morra. W e
BIMArCWI, I.II.H'L'."I'\\'J Morrowi, My midii | Banaldow:, Wenos
S1¢ LOASTY, Splewa sprosne piosenki @ sklada prerozne dary na reecs

i |'|1'|]'|ij'|.-.1.'-.' hotd oddaje

Si |

swigryn. Pierwszy voast na ceesc bopgow wenosi osoba, krér stracila
napwiece) czescn swojero ciala. Uwaza sie, ze keos taki najlarwie
yaskarbi sobie 1 innym prevchylnosé bepdw. Ostatecznie, jest juz

w duze] mierze .po tamic] stronie”

Smier¢

£ SMIECCI] | umieranicnm Zwiazane s rozne preesady i zwyczaje.

Istnieja rozliczne ludowe obrzedy, pocepwsey od rostawiania
micdziaka dla grabarza, a skofiezywszy na rur
sig wdowe. Micktore obyczaje mogg znacznie roznic sig w
poszczegolnych prowincjach. Wigkszosé wyznawedw chee zostad
pu:_'htll.k':ln.l w L.‘-Ié;tl)ll_lch Morr E_:l,pl‘:nri Pana Souerc upiqku],‘!_ 'Lil__'
grobami i ementarzam, strzegac ich preed zakusami nekromantéw,
hien ementarnych i porywacey zwlok, Zlozenie ciata w
preygotowanym grobie kosziuje dwa szylingi. Pochowek w krvpcic
i odprawienie odpowiednich rytualow zwykle wigze sic z wickszym
wydatkiem. Najbogatsi mieszkancy zyczg sobie, by sam arcykaplan
prowadzil ich dusze do Kralestwa Morma. 8910 jednak readkie

i wyjatkowo kosztowne praypadki.

. k1|:':lr_\'|'|| c?g::tuir

Swigta religiy

wicta religijne

Kalendarz Imperium o powszechnie stosowany (choé nie jedyny)
spostb odmier:
do-wyznaczania dat napwagniejszyvch dwiat religiinveh, choé zdarza
siqll. ze nickrore odosobnione winsk: | os .1-;1:.; na skutek zaniedban w
J."mvr';l'd f.l.'”.lu rac h.IJ].r_'.' CEASLE, ;I.Ili'll..k \,:JI:' |.||'|i{'., tﬁg{)[ll]l", A nawet I,'l'[.],

Rok w Kalendarze Imperialnym sklada sig = 400 dni, podziclonych
na 12 miesigey po 32 lub 33 dni. Szesé szczegalnie waznych dni
swigtecznych me nalezy do konkretnych micsigey.

Tydzien trwa osiem dni, kioryeh nazery prawdopodobnie pochodig
jeszcEe ¥ czasow sprzed powstania Imperium. 53 to kolejno:

Dinien Pracy, Dzien Poboru, Dzien Targowy, Diien Wypiekow,
Dzien Podatkow, Deien Krolewski, Poceatek Tygodnia oraz Daien
Swiateczny,

nia uphwagacezo czasu. Oproce innveh celow, shuzy

e FE. G
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Rozdziat VIII: Religie i wierzenia

Tabela 8-3: Swicta Religijne

Miesiac Dzien Okazja
—_— Moe Wiedim Meowy Rok
PowiedEmic 1 Noworoczne Blogostawienstwn
Zmiana Roko —_— —
—_ Rozkwitanie Wiosenna rownonoc
Czas Orki 33 Prevmszy Kufel
Cazas Sigmara 18 Plerwszy Dzien Lata
Czas Lara — =
-— Dreien Slonca Letmie przesilene
Preed Tajemnica 13 Sags
— Moe Tajemnicy Pelmia ksigeyedw
Po Tajemmnicy 2 —
Czas Zhiorow 1-5 Tydzient Clasta
— Preekwitanie Jesienna réwnonoc
Czas Warzenia 33 D Szprint
Craz Mrozow T —
Czas Ulrvka - —
-_ Usdpienie Zimowe przesilenic
Przedwicdimie 33 Ostarnia Beceka

Wyslawiani Bogowie

Morr

Verena

Manann, Taal, Ulryk
Bogowie krasnoludow
Sigmar

Taal, Rhya, bogowie elfow
Bogowic krasnoludéw
Mo
Bogowie niziolkdw
Rhya, Taal, Ulrvk
Bogowie krasnoludow

Wlryk; Taal, Rhya

Bogowie krasnoludow

Uwagi: 6 specialnych dni Swistecznych preyvpada pomigdzy fmiesigeami. Swigta innveh ras zostaly wyrdznione kursywa.

—F

Kazdy z dwunaste miesigey posiada swe wlasne miano, najeegscic]

zwiazane  uprawa ziemi lub waznymi Swigtami. Sa to: Powiedzmie,
Zmiana Roku, Czas Orki, Czas Sigmara, Czas Lata, Przed Tajemnica,

Po Tajemnicy, Czas Zbiorow, Czas Warzenia, Czas Mrozow, Czas
Ulryka oraz Przedwicdzmie.

Mickrorzy ludzie, przede wazysthim jadeitown czarodzieje,
odmierzaja cxas sgodnie = ruchem ksigizveow. Bialv ksigzye,
Mannslich {czyli sukochany Mananna™), utrzymuje réwny,
dwudziestopicciodniowy cykl od pelni do pelni, podezas gdy

—

Bogowie w powiedzeniach gwarowych 1

Ponize] preedstawione zostaly popularne powiedzenia zwigzane
z bostwami.

<Bedzie wicczerzal z Ranaldem” — Potoczne okreslenie sytuacyi
rwijzane] z ogromnym rveykiem.

«Ciut juz na karku oddech Morra™ — O kims, ko #nalazd sie o krok

od smicrcl.

~Jakby gonity go wilki Ulryka!™ - O kims, kto biegl bardzo szyvbko.
oM zeby Taala!™ - Preeklefstwo uiywane w razie niespodziewanych
kiopotow.

«Pewny jak kiclbasa Sigmara” — Wulgame okreslenie o miejasnym
pochodzeniu | znaczeniu.

wSzczerzy si jak sam Morr™ — Okreslenie osoby, ktéra usmiccha sig
w wyjatkowo zlowieszczy sposob.

~Teraz to on jui 2 Morrem tancuje” — O zmarlym.

mLaplaci mieczem i monetami™ — Okredlenie osaby, krora
postepuje lekkomyilnie | naraza sig na Smieré. Dwie monety

i miecz to preedmioty, ktére zovkle chowa sig do grobu razem
z nichoszezykiem,

wZe frodla Myrmidii pij do dna™ - Fréadlo Myrmidii jest symbolem
odwagi | wytrwalodel, kiore pozwalaja pokonaé wszelkie przeszkody.

i
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Morrshieb {ukochany Morra™), bladozielony ksigzye Chaosu,
zdaje sig poruszaé po niebie bez Zadnego dostrzegalnego weorca.

Jedno jest pewne — mieszkancy Impenum uwielbiag Swigta 1 zabawe,
Zmeczeni cigzka codzienna praca, w swigta = zapamigtaniem oddajg
sig Spiewom, tancom i pijatykom. Chetnie obchodzy takze Svigta
wywodzace sip z innych krain 1 kultur lub zapoizyczone od innych ras,
jak réwniez wyznaczane preez whidze Svieckie. Takie dni swigteczne
53 takie umieszczane w Kalendarzo Imperium.

Swicta religijne
Noc Wiedzm

Znana wired starszyvch mieszhancow Imperium pod nazwa
Hexensnache, Woe WiedEm zwiastuje nadejscie kolejnego roku.
Jest to zlowrdzbna noc dla wszystkich, kiérzy po zapadnieciu
zmierzchu znajduja sie poza domostwem. Cale rodziny gromadza
sig we wspolnych izbach, gdzie pray blasku wielu fwiec opowiada
sig historie o duchach i zpwach. Zgodnie 2 wierzeniami ludowymi,
te] nocy umarli wstajg = grobow, przyeijgani upiornym swiatlem
obu ksiggycow, W czasie Mocy Wiedim kaplani Morra odprawiaja
uroczyste obrzedy, Tej nocy bramy do Swiata umarhych i 3pigeych
53 szeroko otwarte. Jest to czas, kiéry spreyja przepowicdniom
oraz wywolywaniu duchdw zmarlych.

Noworoczne Blogostawiesistwo

Jest to obrzed poiwiecony Verenie. Ludzie prosza boginig

o pemyslinosé na caly rok. Kaplani modly sig do swojej
patronki, aby obdarzyla ich madroscia i natchngta poczuciem
sprawiedliwosci.

Rozkwitanic

Poéwiecony Manannow: dzien zwiastuje zmiang por roku

1 chwieszera koniee zimy — czasu Ulryka, Taal zstgpuje na ziemig
jako Pan Lisow, ozywiajye roshiny | wydobywajge je spod Sniegu.
Pora Ulryka powoli dobiega konca, znikajg sniegi | rozmarzajg
rreki. Madchodzy cieplejsze dni. Rybacy preygotowuja swoje lodzie,
modlac sie do Mananna o udane polows:

S
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Pierwszy Kufel

Jest o pierwsze krasnoludzkie swieto w roku, zwiastujace poczarek
nowego sexonu prwnego. Wytacza si¢ beczkil probuje pierwszego
piwa uwarzenego ego roku. Wooym doin zlocisty napdj leje sig
strumieniami we wszysthich krasnoludzkich wierdzach i koloniach.

Pierwszy Dzier Lata

Wedlug legendy, tego dnia Sigmar wstgpil do nicba 1 stal sig bogiem.
Jest to uroczyste Swicto, spedzane na hucznych zabawach
i wystawnych ucziach,

Dzien Stonca

W dzien letriego przesilenia mieszkancy Imperium oddaja czeié
bostwom natury, Taalows | Rhyi, spedzajae czas na tanccznych
zabawach. Zgodnie z ludowymi wierzeniami, jest to najlepszy czas
na poczecie dziccl. Nicprzypadkowo pokrywa sig ze starozyinym,
druidycznym swigtem plodnosci. Jest o swigry czas dla elfdw,
ktdrzy w tym dniu dzigkujg swoim bogom za dary natury:

Saga

W ezasie drugiego krasnoludzkiego Swicta w roku opowiada sig
wipaniate historie o zabdjcach wolli, epickich bivwach i madrosci
Preodka, ocaywiscie pray kufelku piva.

Noc Tajem nicy

Zwana przez starszych mieszkaficéw Geheimnisnachr, Noc Thjernicy
jest drugim co do waznogei swigtem Morr. Oba ksigzyee 53 w pelni,

a baricra mipdzy krainami Zywych | zmartych staje sig miezwykle clenka.
To dobry czas na wezelkiego rodzaju wrozby | preepowiednie, swliszcea
e Jest 1o wieczor znacznie bezpiecznieszy od Nocy Wisdim.

Tydzien Ciasta

To prawdziwry festwal obzarstwa i nierdbstwa. W tym czasie niziotkow
ogarnia szal pieczenia | pozerania ogromnych iloda naleinikow, cast

i wezelkiege rodzaju stodyeay, Miesekaney Imperium powoli zaczymaja
preyswajac sobie te uroczystos, uznajge ja za nowa okazje do zabawy:

Przekwitanie

W dniu réwnonocy jesiennej Taal i Rhya oddaja Ulrykowd wiadze
nad Swiatem przyrody. Zaczyna sig zima. W tym dniu pali sig wielkie
opniska, do ktorych chlopi wrzucajy czesé plonow w podzigee za
taskg Rhys, Matki Ziemi.

Drugi Szpunt

Jest to trzecie swigto krasnoludzkie w roku. Zgodnie 2 tradyeja,
nalezy sprawdzic, czy piwo juz dojrzalo. A najlepicj o robié prey
opowiesciach o bohaterskich walkach = goblinami 1 orkami.

Uspicnie

Zimowe przesilenie to dzieh wyzmczajacy pelnip whidzy Uleyka

1 nadejscie najwickszych mrozdw, na czas kuoryeh prevroda zapada
w dtugi sen. W tym dniu chlopi rozpalaja ogniska dla Taala i Rhyi, by
mogli wrécié na ziemig § ofywié sily natury.

Ostatnia Beczka

Whrew pororom, ostatnie krasnoledzkie fwieto w roku jest
wylatkowao radosne i 2 dawna wyczekivane, Zgodnie  tradycja,
wszystkie beczulki z konczjeego sig sexonu piwnego musizy zostad
oproznione, Krasnoludy thumaczs vo nastepujco: piwo nie moze
skwainied i sig zmamowal”, Rozlanie choéby kropli piwa praynosi
pecha przez caly nadchodzacy rok.

-
Gniew bogow
Bogowie, chot obdarowujy laska 1 Mlogostawienstwem swoich gorlivorch
WyEnaweow, srodze mercea sie na wiarofomecach 1 bluzniercach. JTeéli
WVZRAWEA Nie preestrzega prevhazan swojege boga lub w inny sposob
okrywa sie hanba, moze zostaé surowo ukarany: Podobny los czcka
swietokradedw, kuorey bezczeszcza praybyihs bogow:

Baoskie kary mogy miec rozny charakrer, zaleznie od wagi preewinienia,
a takize zajmowane| przez grzesznika pozycii w hierarchii kulu
Wznavecy; ktorey pobladzili, mogs stracié niekrdre lub wszystkie moce,
jakie otrzymali w darze od bogow (na prayklad kaplani nie bed moghi
korzystad & zaklef magi kaplasskief). Inni mog mied wizje, kvdre beda
wyragnic Swiadezyt o tym, ze popadli w nieliske Jesh pomimo tych
ostrzegawczych znakiw, grzesznicy nadal bedy drovic 2 boskie) mocy
lub przeinaczaé nauki 1 preykazania kultu, mog na whisnej skorze
adezué gniew miciwego bopa, zwvykle w postaci choroby lub dotklive
dolegliwosc. Podobny los czeka swigtokradeow i bluniercow: Bogowis
czgsto uznap, ze wtakich wypadkach najlepszs pokuta i motywacy do
skruchy jest nagly atak krwavwe] biegunki.

Przeblagac bogow i odkupié swoje winy moina na wiele sposobaw.
Zwrykle jest to pokuta, wyznaczana przex kaplanow. Ponizej
znajdziesz najezescie] wymierzane kary, ale oczywiscie mozesz
wymysliE inne, bardzie] pasujace do zaistnialej sytuacyi.

Typowe akty skruchy

Biczowanie

Publiczne batozenie | samobiczowanie to kary czesto wyznaczane
przez kaplandw wielu bogéw. Mickeorzy 2 nich zalecaja uzywanic
w tym celu specjalnych narzedzi, inni zadowalajg si¢ odpowiednia
liczhg preg na plecach pokutnika.

Danina krwi

Micktore przewiny mozna okupic zlotem, placic wyznaczong przez
Kaplana kwote na reecz Swiaryni. W biednych osadach, gdzie ludzi
nie stal na kupowanie przebaczenia za pienigdze, zamiast tego
pobiera sie daning wyplacana w krwi winowajey. Pokutnik musi
dokonaé rytualnego nacigeia i napelnié whisng krwig naczynie, kedre
potem sklada przed oltarzem zagniewanego boga. W zaleinodci od
wagl przewinienia, uzywa si¢ kielichdw o rdzney pojemnodc,

Kowadlo

Jest to uswigeona tradyeja kara dla éwigtokradcow, stosowana prawie
wylaeznie przez kaplanéw Sigmara. Polega na zmiazdzeniu wmbotem
sprawiedliwodel dlom grzechem skalane)”. Powaznicjsze przewiny
oznaczajy spotkanie z wyjgtkowo silnym kaplanem, kwory dokona
kary za pomocy narzedzia o pokaznych rozmiarach.

Odpust

Placenie za odpust jest chyba najbardziej powszechng formg
okazywania skruchy. Zazwyczaj datek na rzecz Swiaryni shlada sig

w Dzie Podatkdw, w micjscu publicznym — moge to byé rynek albo
wejicie do fwiatyni. Gapie zwykle drwia 2 takiego nieszezesnika,
obrzucajjc go obelgami, blotem i odpadkami. Wysokoié datku zaledy
od zamoznosci osoby | wagi przewinicnia.

Pijawki

Wigkszost kultow potgpia oszustwo i garstwo. Kupey, ktdrzy
zanizaja wage sprzedawanych towardw, klamey, plotkarze i
donosiciele czesto bywaja preyprowadzani preed oblicze kaplandw,
ktérzy wyznaczajg im bosks kare”. Pokuta najezgscie] polega na
glognym odmawianiu modlitw. Na jezykn graesznika kladzie sig
pijawki, krore majy wyssaé jadowite kiamstwa.
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Post

By ulagodzic gniew boga, winowajca musi odbyé post. Majezgécie)
rostaje zmuszony do ogranczena ool i jakesel swoich codziennych

posilkow, ale w przypadhu aigzloch preewin, kaplan moze nakaeac,

by greesznik preez caby missiac pil ovlko wodg, Evevkle koncezy sig o
zachorowaniem na krwawg biegunke, kiéra jest powszechnie uznawana
za oxnake gnievw bogom:

Worek pokutny

W preypadku drobnyvch preewinien, glowe grzesznika owija sig
workiem i przegania sic go dookola osady. Preypomina to nieco
zwycedj zakladania masch Smierci na twarze heretykéw preed ich
spalentem lubscigciem.

— Bogowie Imperium —

Wninimu}':n podrozdziale znajdziesz opisy poszerepolnveh bogow
pml.-'.':'n:n’_‘hni.u u?.u'.'zt:lrl._'.'l.‘h na terenie thu!_'.u ]rl'l]'ll.'l'il.lﬁ'l. W inz'l}'l."h
kr.'|5|r|','t|..]'| I,IUHUW:;L’ |.'i ?.l'lini A _pud t’q"réﬁ}'l'ﬁ: .illl;[)ﬂ.'lllli i}n?.}'dmukiln'l.:.
Pobogm Bohaterowie oz k:|.|,'l‘|.'l.l'l:l ;:ll.:-‘.'\.":rm: nosié na ubranio \:.-'I:I:LI,'I:JE
swojegn boga | postepowas wedlug jego pravhazan. Zlamanie Swigtych
nakaxdw moce :.pru'.\ud'.rilf: boskt gniew na -.'\.":l:lrf;-h||1'u;4;.

Wyznawey kazdego béstwa wypetniajy preykazania, nakladane preez
kaplanéw, ktorzy tworza mniej lub bardzie) zorganizowana strukture
kultu. Crasem jest to nieformalne bracowo, innym razem moze to
byé zakon o scisle ustalone) hierarchii. Informacje dotyczice bosow i
organizacji swiatynnych sg przeznaczone tylko dla Mistrza Gry. Jedli
ktérys z BG wstapi w szeregt duchowienstwa lub do zakonu, mozesz
pozwolic graczowl na przeczytanic opisu odpowiednicgo kulu,

Manann

Bog morz

Manann o nicprzewidywalny 1 gniewmny
wiidca morz omz istor zyjacych w
glebinach. Jest patronem eglarcy, rvbakow
i ludzi mieszkajacych na wybreeze, Whada
pradami morskimi oraz decyduje

o gwaltowmosal prevplywow i odplywow. Zmienny: ak samo morze,
potrah byé rozszalaly niceym szrorm albo spokojny jak lekka bryza.
Manann jest synem Taala 1 Rhyi. Przedstaany bywa najerescie) jako
olbrzymi mezezyzna lub tyton z odslonigta picrsia pokryta wodorostam,
noszacy spiczasty korong 2 czamego reliza. Moze tez praybierad forme
win, traby wodnej lub olbrzymicgo potwora morskicgo.

Symbol

Manann jest najezgscie] przedstawiany za pomocs stylizowanego
rysunku fali, symbolu, krory dzich = pomnicjszymi bostwami
wodnymi. Rownie popularnymi znakami s3: korona zwiencizona
pigcioma szpikulcami, trojzab i stylizowana sylwerka albarrosa,
Kaplani Mananna noseza zwykle ziclononichieskie lub niebieskoszare
hakity, czasami przyozdobione wzerem niebieskich fal na bialym tle.

Zasicg kultu

Manann jest czczony glownie preez osoby ewigzans = morzem

- zeghirzy, marynarzy i rybakow. Tradyeja nakazuje ludziom
wyplywajicym w morze zlozenic niewielkie) afary dla bastwa. Ma
to zapewnic bezpieczng podroz. Pirac czezg Mananna pod postaciy
groinego wojownika, ktoéry surowo maci sig za zakldcanie spokoju
jego morskiej krainy. Skladajy mu ofiary z pojmanych eglarzy,
probujic w ren sposdb zaskarbid sobie preyehylnosé boga morz.




Ny

Charakter

Tak jak jego ojciec Taal, Manann nie dba zbytnio o potreeby
smiertelnikdw, O ile jednak Taal porostaje zupelnie obojerny na
sprawy ludzi, o tyle Manann wydaje sie zadowolony z wladzy nad
ludzkim #veiem, prevaajmniej na morzu. Medrey oddani Verenic
uznajs to 2a preciaw zlej narury boga, ale wyznawey Mananna
adreucais taki poglad, vwazajac go za cznake krdtkewzrocznosa
obeych kaplandw. Wierzq, ze kapryina natura ich boga, a rakze
ohajetnodé na proiby wiernych, wpisane s3 w boski plan, keérego
imiertelny umysh nie potrall zrozumict.

Przykazania

Wigkszoié previazan natozonyvch na wyenawcow Mananna to
stormalizowane 'n"-"l."t'\EL" ﬁ.l:',ﬂ:lr.l:;'.il:h pree 5.‘|dt-11'l'. Fakazane JEsT
gwizdanie na pokladzie statku, wyplywanie w podrdz trzvnastego
dnia miesizea i zabijanie albatroson: W rrakeie pogrzebu na morzu
rozlewa si kilka kropel krwi jako dar dla Mananna, by preyial
pmarfego do swojego kralesrwa.

Opis kultu

Swiatynie

Miemal wszystkic Swigtynie Mananna 53 usyiuewane w portach

i miastach na wybrzezu, chociaz kilka mozna znaleé w portach
irodladowych, do krarveh moga zawijad statki morskie — rakich
jak Alrdorf. Glowna Swigrynia Mananna znajduje sie w dzielnicy
dokéw Marienburga. Jest to ogromny i okazaly gmach, w krérvm
przechowywane 53 rozliczne skarby, od wiclu pokolen skladane w
ofierze preez kupedw i Zeglarzy, Poszezegolne Swiatynie Mananna
cieszq si¢ mezaleznoseiy, chociaz muszg placic danine na reece
swigtyni w Manenburga,

Swigrynie tego kultu majg rozne ksetatty | rozmiary. Najczesciey
53 to preestronne budynki, we wnetrea ktoryeh umieszezany jest
posig preedstawiajicy Mananna, ale szezegoly wystroju moga sig
Enaczace roenid, w zaleznosci od dominujgcego w okolicy stylu
architektonicznego i zdobniczego. Takize pofwigcone Manannowi
kaplice charakieryzujy sie roznorodnodcia stylu. Mogg vo byé
zardwno nicwiclkie, bogate zdobione budynks, jak i zwykle,
drewniane posagi ustawione na plicach 1 mipdzy zabudowaniami
POETOWYITIL

W Ewiqryniach odprawia si¢ zbiorowe modly do Mananna lub
odczyuje legendy o jego mityeznych dokonantach. Kaplani
dysponuja bogatym zhiorem opowieici o tym jednoczesnie
okrutnym 1 wipaniabomyilnym bogu.

Organizacje swiatynne

Kult Mananna nic posiada Scisle] hierarchin. Jego zoierzchnikiem

jest patriarcha (lub matrona), preebywajacy w glownej Swiatyni

w Marienburgu, Zwykli kaplani samodziclnie readzg Swigryniami,
zwracajzc sie do zwierzehnika kul tylko w wyjatkowo trudnych
kwestiach, Glownym obowigzkiem patriarchy lub matrony

jest rozstrzyganie wewnetrznych spordw miedzy Swigtyniami

oraz nadzor nad Zakonem Albatrosa, kiory skupia kaplangw-
nawigatorow sluzgeyeh na statkach kupieckich i okrgtach
wojennych. W zamian za ich ustugi, Swigtynia otrzymuje dziesigcing,
krora czasami jest bardzo pokazna, jako ze zakonni nawigatorzy sa
wznawani za najlepszych w cabym Starym Swiccie. Wielu zeglarzy
uwaza obecnoéé na pokladzie kaplana 2 Zakonu Albatrosa za dobry
amen, wierzac z¢ jedynie sluga Mananna moze uSmierzyc jego gniew:

Grasujacy wedhak pitnocnego wybrzeza Imperium piraci czezg
Mananna pod imieniem Stormfelsa — boga raf | morskich pradéw.
Jego kult jest oficjalnie zakazany w Imperium, gléwnie ze wzgledu na
skladane mu krwawe ofiary z ludzi. Manann jest tez wyznawany pod
rodnymi imionami preez preewognikow i innych ludzi phrwajacych
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po reekach Imperium, szezegdlnie w poblizu ich ujseia do morza,
Mickrorzy uczeni glosza poglad, e Mathlann — bog burz 2 elhego
panteony — rownick jest weielentem Mananna, Zbicznosé tych imion
JEST & PEWNOSCI ZASIANAWELJFCA.

Unmiejetnosci i zdolnosci powiazane z bostwem
Akolici. oprocz umiejetnosci normalnie dostepayeh dla ich profesji,
otrzymuja umiejernosc plywanie. Kaplani moga dodatkowo

navczye sig nastepujacych umicjemosc: reemiosto (szhutnictwo),
winilarstwo oraz feglarstwo.

Najwainieysi kaplani

Obecnie marrong kulou jest Camille Dauphina. Mimo dosé
miodego wicku, jest ambitna i wyjatkowo przebiegls, Posiada
wplywy w wigkszosci kupieckich rodow = Marienburga, ale rowniez
wykorzystuje Zakon Albatrosa, by sledzié dianatalnosé kupeiw w
calym Starym Swiecie. Jest osobg rozsadng i opanowang, chod nicco
zbyt rozrzuing, gdy zamawia dzicla szuki dla ozdoby glownej
swiytyni boga. Wiclu kaplandw, w szczegolnoicl spoza Manenburga,
wwaka, fe matrona powoli zamicenia kule w gildic kupiecks, To cichu
prevenajy sie do dreczacych ich warpliwoscl, ey za poczynaniami
matrony Dauphiny reecrywiscie stonwola Mananna.

Dni swiateczne

Majwazniejszym fwigtem Mananna jest wiosenna rownonos, kior
rozpoczyna sezon dhugich rejsow. Mniej uroczyste rytualy odprawia
sie n2 poczgtku winsny i w czasie najwigkszych plywéw Kaplan:
Mananna odprawiajy obrzgdy w czasie pelni Mannslicha, bialego
ksigiyea podwigconego ich bogu. Zgodnie z nauky Swiatyni, Wiadea
Morz za pomocy tego ksigzyea wywoluje
preyplywy todplywy.

Morr

Bog smierct 1 snu

Morr to bbg smierei § wladea $wiata
umarlych. Zwykle jest preedstawiany

jako wysoki, zamyslony mezezyzna o
szlachernych rysach twarzy. Opickuje sig
duszami zmartych, prowadzae je do swojego
mrocznego kralestwa. Morr jest zacicklym
wrogiem pZywiehcow, poniewaz ich rworzenic oznacza naruszenie
jego boskiego prawa do zmarlych.

Morr jest ke bogiem sennych marzen i preepowiedni. Dba o
bezpicczenstwo wedrowki po krainie snom; ki granicey = krolestwem
zmarlych. On takie zsyla wizje wrozbitom i szalencom.

Medrey glosza poglad, e Merr jest mezem Vereny, krora doradza
mu w wicls kwestiach.

S)rmhal

Majczeicie) spotykane symbole Morra to czama roga, kruk i
kamienny portal. Jego kaplani zwykle noszq proste, czame habiry
z kapturami, pozbawione jakichkolwick ozdidb i symbaoli.

Zasicg kultu

Chociaz Morr jest znany w calym Starym Swiecie, nic jest bogiem
powszechnie czczonym. Modly sie do niego glownie osoby
pograzone w Zatobie po bliskich, skladajac mu ofiary w intengji ich
bezpiccznego przejicia do krainy umarlych. O jego radg prosza

w modlitwie wrozbici | pesnowidze, o jego taske — ludzie dreczeni
nocnymi koszmarami. Takze wiels ametystowych czarodziejow
uznaje Morra za swojego patrona.

X,

e/

X
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Charakter

£ pororu moge sig wydawad, ze Morr, uosohienie imierci, jest
catliowicic obojetny na los Smicrzelnikow: I tak wszyscy trafig

w kodcu do jego krdlestwa. Jednak oddani mu kaplani wierzs,

e w rzeczywistosci jest bogiem baskawym, keory chroni snigeych
1 umarlych, przeciwstawia sig nekromancji i zsyla na lodia moc
objawich oraz przepowiadania preyselofei.

Przykazania

Podstawowym zadaniemn kaplandw Meorra jest odprawianie rymualow
pogrzebowych, opieka nad duszq zmarlego oraz przygotowanie jej
do podrozy w zaswiaty, Oprocz tego musza postepowad wedlug
nastepujicveh preykazan:

- Przestrzega) rvtualdw ceuwania nad zwlokami i pogrzebu,

= Przeciwstawia) sie nekromantom i ozywiencom w kazdy
mozliwy sposib.

* Szanuj zmartyeh i ich rodziny.

Zglebin) znaczenie swoich snowe

Opls kultu

Swutymc

Kazda ze swigtyi Morra jest podwigcona tylko jednej sferze jego
wladzy — Smierci lub sennym marzeniom: Jednakze ich cechy
wspolng jest szerokie wejicie z kamiennym nadprozem. Pozostaje
Zawsze otwarte, tak jak wiccznie otwarte 53 wrota do Sodata
zmarlych i krainy snow: Poszezegolne swigtynie sp calkowicie
niezaleine. Kaplani radko utrzymujy kontakey = innymi
fwigryniami, Co dziesigé lat zwolywany jest synod duchowienstwa
Morma, ktéry zawsze odbywa sie w miescie Luccini w Tilei
Obrady shuza wyjasnieniu réznic | probleméw teologicenych,

tam tez zapadaja ostateczne decyzje w sprawie obrzeddw i postug

kaplanskich.

Swigtynie boga imierci 53 jednoczeinie micjscem preygorowania
zwlok | odprawiania obrzeddw pogrzebowych. Domy zmarych
stojy na terenie Ogrodéw Morma lub w ich poblizu. $4 1o zeyvkle
solidne gmachy, puste i pozbawione wszelkich ozdab. Od kamiennej
posadzki bije chlod dmierci. Ciala zmartych sg skiadane u bram
Ogrodow i przekazywane kaplanom, krérzy zajmuja sie caloscia
obrzedu pogrzebowego.

gwiqt}'ni.c boga snéw s3 mniej okazale od jege Ogrodow. Zwykle

53 to budowle zwieficzone kopuly z otworem, preez kiory wpada
swiatle ksigzyedw. Wnetrza tych Swianym wypelnia dym kadzidel i
wonnych lamp olejnych. Ludzie preychodzy tu, by poznaé znaczenie
swoich snéw lub prosic kaplanéw o przepowiednie.

Kapliczki Morra kszraltem preypominaja portal skladajacy sie

z dwach prostych filardw i nadproza. Zdarza sig, #e jedna 2 kolumn
jest wykonana z bazalos, 2 druga = marmuru, co symbolizuje

oba aspekty Morra, czyli $mieré i sen. Rzadko mozna zobaczyé
oltarzyki i kapliczki Morra w prywatnych domostwach, gdyz panuje
powszechne przekonanie, ze jego symbole sprowadzajy Smieré i
nieszczescie. Czasem jednak u wezglowia 16zka ustawia sig niewielky
misg z wyrytym symbolem kruka, w ktorej preez caly noc zarzg

sig wegle. Podobno zapewnia to spokojny sen bez koszmardw
zlowrozbnych wizj.

Organizace swiatynne

Wyznawey Morra naleiy do jednego z dwich zakonéw, keére
zajmujy sig wypelnianiem poshug zwigzanych 2 dwoma aspekiami
boga. Kaplani Zakonu Calunu opiekujg sie Ogrodami Morra,
odprawiajy obrzedy pogrzebowe i chronis pobliskie ementarze preed

N

porywaczami zwlok 1| nekromantami. 53 postrzegani jako ludzie
milczaey i tajemniczy, chod kraig tez histone o ich cichych akrach
dobroci: anonimowe] pomocy udziclonej wdowie i jej dzieciom,
ukojeniu pograzonego w zalobic kochanka lub modiitwach xa
zmarlych zapomnianych przez wlasne rodzing

Mniej liczni s3 kaplani nalezacy do Zakonu Wieszczow, |msz1|kiw:|.ni
ze wrgledu na doswiadezenie w odezyrywaniu znakéw i
preepowiedni oraz umiejgnasé korzystania 2 magi, kedra objawia
tajemnice preyszioc i preeznaczenia, Rzadke oddalajs si¢ od
swigryn snu, wigkszosé czase spedzajae na kontemplacyi lub
medytacjach, Wyruszaja w droge tylko weedy, gdy otrzymajg znak
od Morra, najezedcie) w postac wizj lub proroczego snu. Sa zwykle
niece rozkojarzeni i zamysleni, ale nabieraja niespodzicwanego
wigory, gdy opisuja jakad wizje lub interpreuja jej znaczenie.
Utrzymnujs czeste kontakty 2 czarodzicjami Kolegium Niebios,
wymieniac si¢ tajmkami szrukl wrozenia,

Unmiejetnosci i zdolnosci powigzane z béstwem
Akolici, oprécz umigjetnoscl normalnie dostepnyeh dla ich profesii,
otrzymuja umicjetnosé zastraszanie. Kaplani mogy dodatkowo
nauczye sig nastepujpcych umiggtnosci | zdolnosci: nauka
{nekromancja), reemiosto (balsamowanie zwiok) oraz grogny.

Najwaznicysi kaptani

W Talabheim mieszka najstawniejszy Wieszez Maorra = Paul van
Soleck. Chociaz ma zaledwie pigtnadcie lat, nikt nie doréwnuje mu
w szruce prrepowiadania preyszlodel, Tylko nieliczm potrafia
zachowaé spoké) w jego obecnodtn. Zwracajacym si¢ do niego
ozobom przyglada si¢ szeroko otwartymi, szafirowymi eczami,

a jege mboda i pickna twarz praybiera chlodny 1 absolurnie obojetny
wyTax, zastygajac niczym oblicze Kamiennego posagu. Paul jest
znany w micicie nie tylko zc swych przepowiedni, ale takze

# dziwacznych zachowan. Czasami sypia na ementarzu, podrod
nagrobkéw. Twierdzs, ze duchy zmarlych wyjawiajz mu tajemnice
preyszloéci. Zwakywszy na dokladnosé jego objawien, niewiel ludai
smie warpic w te stowa, Wiadca Talabheim czéesto zaprasza Paula na
prywatne audiencje, by wyshuchaé jego rady lub prosié o obpsnienic
znaczenia jakiegos snu.

Dni swiateczne

Szczegolnie wazne dla kuli Morra 53 dwie Swigee noce, gdy oba
ksigzyce jasniejs w pelni. Pierwsza z nich to: Hexensnachr (Noc
Wiedzm), ostatnia noc w roka. Drugg jest Geheimnisnacht (WNoc
Tajemnicy), wypadajica w polowie roku. Oba Swigta to dobra pora
na przepowiadanie przyszloel i wywolywanie duchow zmarlych.

Myrmidia

Bogini woyny

Iej posagi zdobiy prawie kazdy dom w miastach
Tilei i Estalii. Mieszhancy krain Poludnia modls
sig do niej, szukajjc ochrony przed wszelkim
nieszezgsciem. Wiara mieszkancéw Imperium
w Sigmara jest ledwie cieniem w pordwnaniu

z bezgraniczng miloscia, jaky ludzie 2 Estalii i
Tillei zywia wobec swej pani, mistrzyni i bogini
w jednej osobie — Myrmidii.

Jei pozycia w panteonie bogow jest przedmiotem
czywionyeh dyskusji w gronie znamienitych teologdw
i medredw, Uczeni z Imperium glosza poglad, ze
Myrmidia byla émiertelniczks = Tilei lub Estalii.

Bedsc dzielng wojowniczks, chronita swij lud preed najazdami
barbarzyficow x pélnocy (czyli 2 terendw obecnie wehodzacych
w sklad Imperium i Bretonii) oraz przed najezdicami z Arabii
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i hardami goblindw zeowschodu. Wdzieezni mieszkanicy obrali j3
na swojg krdlowa. W czasie koronacji Myrmidia zostata ugodzona
zatruty strzaly, wystrzelong przez skryrobajeg. MNa fozu smicerci
krolowa nakazals wybudowaé ogromny starek, ktdrym odplynela
na zachod. Gdy umarla, bogowie preyieli ja do swojego grona. Na
terenie Imperium Myrmidia jest uwazana za pomniejsze bostwo,
Mimo szacunku naleznego wszysthim bogom, mieszkancy nie
obdarzajg jej szczegdlna czcia, uznajac za bostwo regionalne,
podobnie jak bogdw Bretonil lub Kisleva,

W Imperium Myrmidia jest preedstawiana jako smiertelna
wojowniczka, krora walezyla w obronie swejege ludu, W Estalii
oraz Tilei wyglada to zupelnie inackej. Ludzie z Poludnia wierzg,

e Myrmidia jest corka Vereny 1 Morra, ale wychowang w rodzinie
smiertelnikow. Dizigki temu mogla poznad madroié swvkhveh

ludzi. Mieszkancy obu krain toczg nieustajjee spory, ktora 2 nich
stanowi ojczyene dzielne] wojowniczki. Zgadzagy sie jednak, ze
Myrmidia zjednoceyta ludnosé dwach narodow w obliczu wepalnego
zagrozenia. Do dnia dzisicjzzego jest wystawiana i ceezona nie tylko
jako patronka Esealii i Tilei, ale takze jake cdrka dwojga potgznych

i madrvch bostw,

Mieszkancy Poludnia wierzs, ze Myrmidia odgrywa znaczacs role ako
bogini postepu eywilizacyinego | rozwojo ludzkosa, Jest patronks
zolnierzy | steategdm, a takize zajadly preeciwniczka Ulrvka. Podczas
gy Pan Wilkow rozkoszuje sig brutalng sila 1 bitewnym szalem,
Myrmidia ponad wszysthe cent kunszt fechtunku | wojenng stravegi.

Myrmdia jest najezescie) ukazywana jako mloda kobiera, wysoka
i silna, odziana w pancerz typowy dla krain Poludnia. Dzierzy
wlacznie lub miece oraz tarcee. Czasami preybiera postaé orla,

Symbol :

Symbolem Myrmidii jest wldcznia oslonigta tarees. Je wyznawey
wieszajq na szyi wisiorek z oym wilasnie znakiem, wierzqc ze zapewni
m szczgscie w bivwie, Kaplini noseg biale szaty 2 czerwonymi
obszyciami. Symbol bogini wyszywajy na lewej piersi lub umieszczag
na zapinkach do phiszeza, Glowy okrywagg nigbieskimi kapturami.

Zasicg kultu

Myrmidia jest ezezona z niemal fanatyceng gorliwoscia preez
mieszkancow krain Poludnia, szczegolnic Tilei i Estalii. W innych
regionach Starego Swiata o joj laske proszg wojownicy, keorych nie
pociaga szalenstwo wiernych Ulryka, Wiclu wyznaweow Myrmidii
spotkac mozna w jednostkach artylerii § strzeledw, cevli w oddzialach
vzywajacych broni palne, zakazanej przez kult Ulryka.

Charakter

Myrmidia jest patronks ludzi # Poludnia, kiéra slucha ich prash

i chront przed najazdami wrogdw. W przeciwienstwie do Ulryka,
ktdrego raduje wszelki rozlew krwi, Myrmidia czgsto wspiera
walczacych w slusznej sprawie. Watomiast wirdd wyznawcdw innych
bogow jest postrzegana raczej jako miciwa bogini wojny

Przykazania

Wazyvscy wyznawey Myrmidil powinni preestrzegad ponizszych
previazan. Ich zlamanic moze ozmaczaé melaske bogini w erakcie
birwy, Zarowno zakony ryvcerskie, jak 1 organizacie swigtynne,
stosuja whasny svstem kar i pokur za winy

. Fawsze postepu godme 1 bron swego honor,
. Pojmanych preeciwnikéw trakeu) z szacunkiem.
. Mie miey zmilowania dla wrogow ludzkoser.

; Wykonuj rozkazy preetozonych, chyba e stojaw
sprEccenoscl x innymi preykazaniami.,

Opis kultu
Swia’rynit

Glowne Soigtynie kuley Myrmidii znajdujg sie w estalijskim mieScie
Magritza i rileaniskim micécic Remas. Mieszkancy obu krain spieraja
sig, kudra ze Swigtyn jest waznicjsza. Ma to zwizzek z reologicenym
sporem o pochodzenie bogini.

Za duchowe centrum kulra Myrmidii uwaza sie jednak swigtynie

w Magritcie, ktéra poniosha najwieksey cigzar walk w czasie Wojen
Arabskich. Formalnie podlegajy jej wszystkie inne fwigtynie bogini,
chot od czasu wojen 2 Arabiy oirodek w Magritcie nigdy nie
wykorzystywal swojego zwierzchnictwa,

swigtynie Myrmidii mozna znalesé we wszysthich zamkach w Estalii
i1 Tiler, a w wielkich miastach weniesiono po kilka preybytkaw Pani
Wojny. Kule bogini jest rozpowszechniony takze na poludniowych
obszarach Bretonii | Imperium, Kompanie najemnikow = Estalii

i kondorierzy 2 Tilei exgsto stawiaja przenoine olarzyki i kapliczki
w swoich koszarach. Swigtynie Myrmidii budowane 53 zgodnie ze
srylem archirekeonicznym typowym dla krain Poludnia. Glawna

sala na podstawie kwadratu albo prostokara preykrya jest ogromng
kopuly i zwienczona strzelistymi iglicami wicz. Zewngtrzne Sciany
pokeywajay opromne plaskorzezby preedstawiajace roznego rodzaju
bron, tareze | elementy zbroi. Z daleka wygladajg, jakby zostaly
zawieszone na fasadzic budowli. Kapliczki przypominajy kszalvem
fwigtynie, tyle 2e 53 mniegsze i nie tak ozdobne. Crasem mozna
sptkaé wolnostojgee kamienne rzeiby w kszualcie stojakdw 2 bronig
1 pancerzame. W miastach Poludnia powszechnym widokiem sq
posagi bogini, strzegace murdw; placow | znaceniejszych budynkdw.

Organizace swigtynne

Osydwa napwaznigsze zakony Myrmidii majy swy glowng siedzibe

w Svaatyni w Magriccie. Kaplani 1 akolici naledy do Zakonu Orls, $wigtego
zwicreecia bogini, kedra prevbien jego postaé i unosi sie nad polem bitwy,
preypatrupe sie swoim wrogom. Wielu kaplndw Orda stuzy w oddziatach
armix Estalii i Tilei, a takze w licznyeh kompaniach najemnikow; kiore
walczy we wszystkich krainach Starepo Swiata. Kaplani czesto ida do

boju ramig w ramig 2 prostymi zolnierzami, a mozlivoéé domdzania
dewodeom w kwestiach wojskowych 1 duchowyeh trakiua jako waclki
ZASTCIYT, & ZArZEM swoj Swiety obowignek.

Dhrugq organizacie stanowia rycerze Zakonu Swiete) Wlsczni,
stacjonujacy w komandoriach rozrzuconych po calym Starym Swiecie,
Cagsto dzialap pod innymi nazwami — takimi jak Bycerze Gwiagdziste)
Tarczy lub Bycerze Bezlitosne) Wojowniczki. Pomniejsze zakony
rycerskie, shuzgee Myrmidii, uenajy zwierzchnosé ghiwne] organieaci
zakonne). Mogg zostac wezwane do wspdlne] walki, mk jak to zdareylo
sig w czasic wojen z Arabiy. Podezas liczaych bivew rycerze Zakonu
Swigre] Wioczni, wspierani przez braci z pozostalych zakondw, zawsze
atakowali w plerwszym sreregu. Zawsze 12 jako pierws szh do sztormu,
wykazujac sig NicEIOWnanym mestwem § sprawnosciy w walce,

Unmiejetnosci i zdolnosci powigzane z bostwem
Akolici, oprocz zdolnosel normalnie dostepnych dha ich profesji,
arrzymujg zdolnoié morderczy atak. Kaplani moga dodatkowo
nauezye sie nastgpujycyeh umiejemodc i zdolnoici: dowedzenie
craz bron specjalna (dowolne trey).

Naywaznicysi kaptani

Arcykaplan kultu 2wany jest La Aguila Ulima (lub Lultima Aquika
w Tilei). W obeenych czasach to stanowisko piastje czarmnowlosa
Isabella Giovanni. Pochodzi z Tilei, ale zaprzysiggla wiernosé
swigtyni w Estalii, co wywolalo oburzenie wirad jej rodakéw,
Isabella probuje doprowadzic do zakoiczenia sporu dotyezacege
migjsca narodzin bogini.

£
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Obeeny Wielks Mistrz Zakonu Swigte) Wioczns, Juan Franco
z Estalii, nosi tytul Chwalebnego Preywidey. Treyma zakon
pewna reka, planejac najazd na wemie Arabi.

Dni $wiateczne

Kult Myrmidii nie ma ustalonych dni Swiatecznych, Wyznawey
oddajy czeéc swej bogini preed 1 po bivwie, 2 takze na
poczathu | po zakonczenin kampani wojennej.

Ranald

Bog ztodziei

Ranald o bog rradko crczony w Swigtyniach.

Jego wyznawey modly sie w prywarnych
kapliczkach lub szeprtem preywolugy imig Pana
Flodzies. Jest patronem slodziel, Kupeow, szulerow
1 wazystkich tyeh, ktaray ponad wseystko kochajg
blask zlota. Mimo niewielkie) liczby swagtyn
kaplanow, Ranald to bop najczescie) weywany
priez micszkancow [mperium. Modla sig do niego
bicdacy 1 bogaci, zlodzieje i okradani, whadcy i chlopi, szczgiciarze
i pechowey, zdrowi i chorzy — stowem kazdy, ko chee uchronic sie
przed nieszezgsciem lub liczy na uSmiech losu.

Orrodoksyini kaplani innych bogdiw okredlajy Ranalda mianem
podstepnego i oszukanczego parrona lajdaki, reezimieszkow oraz
ludzi ze spodecznyeh nizin, Wiadze Imperium nie trakeuja powainie
kultu Ranalda, odmawiajge jego kaphinom prage | preywilejiong
ktorymi ciesza sie kaplani innyeh bogdw. Jednak dla swyklvch ludzi
Ranald jest prawdziwie opickunczym bostwem, ktore wystuchuje
modlitw i obdarza faskg gadiwych wyznaweow,

Ranald zwykle jest preedstawiany jake preystojny mezczyena

# jemniczym usmicszkiem na vsrach. Moze rez pravbierad posrac
wrony, sroki albo czarnego ko To czarujacy, ktamlvey lorezyk,
krorego bawiy nagle zmiany losu, blvshawicene zdobywanie fortuny

1 rosvme gwalvowna jep strata. Mie jest zhvm bogiem, a racze) |
zlosliwym i kaprysnym kanciarzem, obdarzonym przewrotnym
poczuciem humoru i nicewyklym sprytem. Zamoini kupey
preckazuja na rzecz kulte pokazne datki, probujac w ten sposob
przekupié Pana Zlodzici i zyskad jego praychylnois. Ranald brzydzi
sig przemocy | wwykle odwraca sig od ludzi, keorzy odezuwaja
previemnost z zadavania clerpienia innym.

Symbol -

Ranald jest reprezentowany przez znak skrzyzowanych palcow,
wekazujgcego i srodkowego, Wykonanic tego znaku jest swego
rodzaju odpowiednikiem cichej modlitwy | wezwania boga.
wych
Ewi.]l.:.'ni;uh 1 |-i..1'|1|i..'?k.'w|!|. Fanald J1|'m.:4.|a.1.1wi:|l1:r il.'.‘\.! i:l.kl::. WO
fub czarny kot.

]‘::ll'un." l;LRJ 3;\‘.\! pr;—'}'n::l:.i -u'f.n’;;rlr'.-:n:ir. w I'Z.'Idkl.':l hpl.'.ll:\

Z oczywistych wzgledow, kaplani Ranalda nie nosza wyrdzniajacych
sig szat i Swierveh symboli boga: Nicktdry wyznawey noszg znak
podwiinego X7, ukryty wirdd wzordw ubrania b zaszyry od
wewnarrz podszewki. Taki anak rovwnic ma zapewniac szczescie

i preychylnosé Ranalda.

W oeatym Starym Swiecic metalowy wisiorek z ozdobnym znakiem
L0 jest wenawany xa ahizman prevnoszacy szezescie. Wielo

ludzi nosi takie ordoby na sevi, Jest o jedvna oznaka niezwvkle)
popularncict Ranalda wirdd jego wyznawcdw: Ten symbol jest tak
powszechny, ze jego noszenie nie webudza 2adnych podejrzen, 2a
wyjatkiem micjsc, gdzie kult Ranalda jest zakazany, a jego wyznawey
scigani przez foweow czarownic. Zwykle symbol pozostaje

ukryty pod ubraniem, gdyz jawne obnoszenie sie 2 nim zmnicjsza
skutecznosc dzialania amuletu.

Zasicg kultu

Ranald jest wyznawany w calym Starvm Swiecie, szezegolnie
w wigkszyeh ozadach @ miastach. Modly si¢ do niego preede
wszvstkim zlodzieje, kupey, szulerzy, rzezimieszki o ludzie
najbiedniejst.

Charakter

Oddan wyznawey Ranalda wierrs, 2e jeili bedy modlic sie

do niego wystarczajaco zarliwie, bog wystucha ich prosb. Co
prawda, niektorzy obey kaplani twierdes, e jego wyznawey
toe zwykli zlodzieje | zebracy, keorzy mimo modldow i ofiar,
wengz #yvja w ngdzy. Gloszenie takich pogladdw nie jest zhyt
bezpiccene, swlaszeza w otoczeniu zdesperowanych nedearey
lub totrzvkow.

Przykazania

Oddani wyznawey Ranalda starajg si¢ preestrzepad ponizszych
prevkazan. Ich zlamanie nie pociaga za soba zadnyeh konsekwencii,
oczywisce oproce pmewu Ranalda.

] Jedna moneca na dziesipe nalezy sie Ranaldowa,

. Ranald breydz sig przemocy.

* U] jest porgzniegszy od broni.

. Uieywa) wylacenie szivletu. Telko wwpaks porrzebujy dlugich

micczy lub zbrow
Opis kultu
Swi;tyili:

Kult Ranalda, jak preystalo na boga nie lubigeego rozglosu i zawsze
skrytego w cleniu, nie posiada zadne] orgamizacyi ani hierarchn
kaplandw. Najwigksza Swiatynia znajduje si¢ w Marienburgu,
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gezie bog darzony jess szczegdlnym wwiclbicniem. £ zewngtrz
prayvpomna typowy dla innyeh kulvow dom modlive, udekorowany
zlotymi posjgami i zwienczony ogromna, 2oty kopuly,

W owielu miaseach, zodaszeza w biednveh dziglnicach,

stojz kapliczki Ranalda, keérymi opiekuja sig nieformalne
stowarzyszenia lub okoliczna ludnosé. Zwvkle sa ukreyre w
ciemnych zaulkach lub tredno deseepaveh migjscach. W razie
wykryeia ich preez whadee, migszkancy udaja Swigee oburzenie,
W Eeicie gniewu 1 poszanowania prawa niszezac kapliceke

i palge symbole Ranalda, Tej samej nocy odbudowujy jj w

innvm miejscu. Wigksze kaplice Ranalda stawiane 53 w dobrze
strzezonych szulerniach i kasynach oraz w siedzibach mickrorych
gildii kupieckich.

Kapliczki ku czei Ranalda rzadko bywaga solidne 1 okazale. Musza
byé tatwe do rozebrania § ukrveia, Zwykle majg ksztale proste; fawsy,
pokryte) ozdobnymi znakami podwéjnego X7 Crasami ustawia sig
na nig reezhe kota lub wrony.

Organizacie swigtynne

Fault Ranalda nie posiada zadnyeh zakondw ani organmizacy. Akolia
muszy na whisna reke znaleze kaplana, keory bedzie cheial padzielic
5ig = nimi swoja wiedza,

Kaplani Ranalda 2 natury sa podréznikami i poszukiwaczami
preygod. Kochaja zycie na szlaku, a ich najwickszym pragnicniem
jest zaznanic wrazen, jakie nigdy nie stang si¢ udzialem kaplanow
innych bogéw: Mozna ich spothaé w szulerniach, gildiach
zlodziel, obskurnych mordowniach i podobnych micjscach
najgorszego sortu. £a swoj obowigzek uznajy opieke nad
biedakami, lotrami i zebrakami. Niektirzy kaplani 2¥skujy
znacracy poryeie w strukturach gildii preestepezyeh i gangow
miejskich.

Umiejetnosci 1 zdolnosci powiazane z bostwem
Akolici, oproce umicjetnosci normalnie dostgpnyeh dla ich profess,
otrzymuja umigjernost zwinne palee. Kaplant moga dodarkowo
nauczyc sic nastepujacych umiejetnosa 1 zdolnodc: skradanie sig,
ukrywanie si¢ oraz szezebeie,

Najwazniessi kaptani

W ostatnich latach rozglos zyskal jeden z bardzie] znanych
kaplanow Ranalda, pochodzgey z Marienburga Hans von
Klepror. Zaczal zwolywat swaich braci, by prevbywali do
portowej swiatyni na wielki wiec duchowiensiwa Pana Zlodzies.
Hans podobno prébuje nadaé kultowi znaczacy role w Starym
Swiecie oraz ograniczyé przeiladowania,  jakimi sporykaja sie
jezo kaplani w Imperium i innveh krainach. Hans to czlowiek
obdarzony wyjatkows charyzmg, a do tego zabdjezo preyitojny,
Jest opanowany i rozsadny, choé niektorzy twierdza, ze pod
maska uprzejmosci kryje sig podstepny i bezwzgledny umysl,
godny samego Ranalda, Poplecznicy Hansa gloszg natomiast, Ze
jest on synem hoga, zrodzonym = dziewicy.

Dni swijteczne

W odréznieniu od Swiat pozostalych kultéw, zwykle spedizanych
na hucznych zabawach, podezas ktérvch ludzie tanczg na ulicach
w radosnych korowodach, swigte dni Ranalda to czas wyciszenia
i skupienia. Dary swiat réznia sie znacznie w zaleznodci od
regionu, Zwykle wywodzy sie z lokalnych tradycji wreczania
prezentow, W wickszodel kultor istnieje dzien, gdy znajomi i
rodzina obdarowujy si¢ podarunkami. Ten dzien najczgicie] jest
uznawany za swigto Ranalda,

89 [ oL R G

Shallya

Bogini leczenia,
mifosierdzia
1 szezgsliwych
narodzin

Sicstra Milosierdzia 1 Matka Wszystkich Matek 1o iylko nickuore muana
nadawane Shallyi. Jest 2 pewnodei najbardiziey dobroczynng boginia

2 panieony Starege Swaata. Jej Swiatymie to micjsea zapewniajace ukiopenic
i pociechy chorym, umicrajacym oraz bezdomnym. Kaplank: Shallyi
naleig do naglepszyeh akuseerek w calvm Starym Swiecie. Bardzo wielu
mieszkanciw Imperium narodeilo se whisnie w przybytkach bogini
mifosierdzia, Wickszodt po latach pejawia si¢ tam ponownie, liczac na
wrdrowienie lub szukaje spokemege micjsca, gdzie mog cicho i godnie
odejsé v tego Swiate. Preed Smicreiq modla sie do Shallyi, by wstawika sig
23 NI A SWIEED 0L,

Shallya jest corka Vereny § Morra. Przedstawiana bywa najezescie]
jake mloda i pickna kobicta. Z jej oczu nieustannie plyng lzy. Moze
ez preyhierac postac bialey golebicy. Shallya to bogini wyjgthowo
wazna dla mieszkanicow Starego Swista, Ludzie regularnie
odwiedizaja jej Swiarynie, dzickujac za opicke lub modlye sie, by
uchronita ich od Smierci i choroby. Mlode malFenstowa skladajy

jej dary w intencji szezgiliwego porodu spodeiewanego dziecka.
Mieszkancy Starego Swiata modla sig do niej, gdv legng =lozeni
choroba lob gdy porrzebujy wsparcia, Ludzie wierzs, 2e Shallya,
jako jedyna ze wszysikich bogdw, naprawds troszezy sig o kazdego
e swoich wyznaweow,

Symbol

Symbolem Shallvi jest golebica lub serce broczaee krang. Jey kaplani,
= kvorych wieckszosé vo kobiety, nosizq biale szaty 2 symbaolem serca
wyszytym zhotg niciy na lewe) piersi.

Zasicg kultu

Shallya jest czezona w calym Starym Swiccie. W szczeptlnosel uwaza
sig jq za patronke cigzarnych kobier, kiore chroni przed poronieniem
t fagodai ich bol podezas porodu. Jako bogini uzdrawiania, cieszy sig
wizigcznoicia i oddaniem zarowno vych, kiorzy przezyli powazna
chorobe, jak i tych, kearych uchronila preed zachorowaniem i
kalecrwem. Mic zatem dziwnego, ze w tak mrocznych czasach,
maznaczonych pigmnem wojny i zarazy, nawet najwicks bezboznicy
szukajy u niej pocieszenia

Charakter

Milozé Shallyi do ludzi fest panoé tak wielka, ze bogini slyszy
modlivwy wszysthich cierpiacyeh i chorych. Zdarza sig jednak, ze
pomimo goracvch modlow, chory umiera. Lependa glosi, ze Shallya
niepdys vzdrawials wszystkich luda. W koncu Morr, bog Smierci,
nakazal jej, by swojs mocq obdarzala tylko jedng osobe naraz, W
przeciwnym wypadku, jego krolestwo przestaloby si¢ powigkszac, a
naturalny porzadek swiata zostalby zachwiany.

Przykazania

Wizyscy wyznawey Shallyi starajg sig kierowac w swym zyciu
ponizszymi przykazaniami, jednak tylko kaplani przestrzegajy ich
bezwzglednie:

. Mie zabijaj (zakaz nie dovyezy shug Murgla).

* Nigdy nie odmawiaj pomecy cierpigcemu,

.
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Nie zatrzymuj duszy, gdy nadejdzie czas je) odejicia
W EASWIALY.

. Kroce preez zycie bex broni. Jedyne, czego potrzebujesz, to
podrazny kij.

* Zwalcza) Nurgla, Wiadece Much, we wszysthich jego
postaciach, 1 wszysthie jego slugi.

Opis kultu

Swiatynie

Majbardziej znana swijrynia Shallvi znajduje sig w Couronne, stolicy
Ereronii, Zbudowano ja w poblizy jednego ze irddel wedrawiajaeych,
z ktdryeh shynie 1o miaste, Jest celem wielu pielgraymek,
podejmowanych zwlaszeza preez ludzi cigzko chorych.

W kazdym miescie i osadzie Starego Swiata mozna znales? swiarynic i
kapliczki poswigcone Shallyi. Formalnie podlegajy wiadey najblizsze
wigksze] swiatyni, keore 2 kolei uznajy zwierzchnicrwo glowne] swigneni
wstolicy krainy lub prowingji. Arcykaplani poszczeglnych stolic, wraz
z glowng kaplanks = Couronne, rworzs rade, kiora decyduje o sprawach
kulwu Shallys. Bada zbiera sig w Couronne raz na szesc ki

MNajwighsza svagrynia kult na terenie Impenium znajduje sie w
Alederhie. Jest to wspanialy budynek = bialegoe marmurn, preyozdobiony
drogocennymi gobelinami wyszywanymi zlotymi niéme. Wejice do tego
preyhytku, miejsea narodzin niceliceone) reeszy diziec, jest oddalone
zaledwic o dwadziescia krokéw od Ogrodu Morra, gdzie chowani s
zmarti. Kazdy, kto w Altdorfie narzeka na cigzki los, zwykle spotyka sig
z fatalistyezng cdpowiedsig: Zycie vo tylko dwadziedcia krokaw™.

Na poludniowym wschodzie Imperium, nicopodal Przeleczy
Czarnego Ognia, znajduje sig Heiligerberg — swigra gora Shallyi.
Diwva rysigee far temu ma szezveie tej gory boging objawila sie mbode)
kaplance o imieniu Pergunda. Wedlug legendy, Pergunda dokonywala
prawdziwych cudéw uzdrawiania. Z czasem na szczycie gory
zbudowano opactwo Shallyi. Mieszkajacy w nim kaplani wyczckuja
ponowneso objawienia st bogint. Opactoo bylo domem niedawno
zmartej Matki Elsheth, wepaniale) uzdrowicielki 1 duchowe;
spadkobierczyni Pergundy: MNa wiei o jej chorobie, sedka lude
wyruszyly w droge, ryvzykujac Zyciem na nicbezpiecznym szlaku
preez Przelece, Pragneli pozegnaé kaplankg 1 prosié | o vzdrowicnic.
£ tych, kzorey preezyli, jedynie nicliceni zdazyli zaznaé faski; zanim
Morr zabral kaplanke do swego krdlestwa.

Wzysthie swigtynic Shallyi wygladaja podobnie. Po jednej stronie
duzego dziedzifica znajduje sic swiztynia w ksztalcie dlugiego gmachu,
po drugiej dwie lub trzy kaplice, a na koficu szpital. Kapliczki ta
niewielkie, prostokatne budynki z kamienia 1 drewna, Mad wejsciem
umieszczona jest plaskorzezba preedstawiajea serce Shallyi.

Organlzal:p: gWIQt}'I].IlC

Kult nie utrzymupe siasnych zakondw rvcerskich, w potrzehic
korzystajac = opicki zbrojnych zakonnikéw innych wyznai. Kaplani
Zakonu Kreawiacego Serca stanowiy jedyng zorganizowans grupe
wewngrrz kulm. Majczgicie] 53 to sierory pozostawiane w iwigtnyniach
Shallyi, dzieci, kedrych matki zmarky prey porodzie, lub mbodz ledzie,
ktorzy szukaja ukojenia w shuzbie chorym i petrzebujacym.

Panuje powszechne przekonanie, ze dobrym kaplanem Shallyi moze
zostac tylko osoba, krora wychowala sig wirdd veyvznawedw bomni,
Tylko kros taki znajdzie w sobic doi¢ pedwiccenia, by sprostad
wymogom kulw, bez wegledu na mrok 1 zlo, szerzgee sig na fwiccie.

Umiejetnosci i zdolnosci powigzane z béstwem
Akaolici, oprace umiejetnosa normalnie dostepnyveh dla ich profesii,

otrzymujy umicjetnosc leczenie. Jest 1o umicjetnosé od poczgtku
dostepna dla profesji akolity, wige Bohater moze wykupié ja

ponownie, zgodnic # zasadami specializacyi w umicjginosel (patre
str. 91). Kaplani moga dodatkowo nauczyé sie nastepujycych
umigjernosci 1 zdolnosci: emiosio (aptekarstwo), rmemiosio
(zielarstwo) oraz odpornosé na choroby.

Najwazniesi kaptani

Obecna Arcykaplanka Shallyi w Imperium, Anja Gustavson, piastuje
1o stanowisko od blisko pigéduiesieciu lar. Panuje ogdlne przekonanie,
#¢ whrotce ktod inny zajmic migjsce sedzive) nzdrowicielki.
Arcykaplanka Imperium nie tylko zasiada w centralnej radzie kulou

w Couronne, ale jest rownies odpowiedmnalng 22 sdrowie Imperatora,
Jednak ze wegledu na podeszly wick, Anja Gustavson juz od kilka L
nie jest w stanie wykomywad swoich obowagekow. Dlatego o adrowie
Imperatora dba grupa swieckich medykow. Po Smierci Anji ta sytuacja
# pewnodcia sig zmieni. Kraza pogloski, ze nadworni medyey, keorey
opickuja ste Imperatorem, dokladajy wszelkich staran, by jak najdivze;
utrzymat przy zyciu spdziwa kaplanke, nie chea bowiem stracic swojej
nicxzwykle intramne) posady.

Dni swiateczne

W Kalendarzu Impenium nie ma szczegdlnych swigtych dni
swigconych bogini. Zwyczaj nakazuje, by kakdy mieszhanicc Starego
Swiara skbadal ofiarg Pani Milosierdzia w rocznicg swoich narodzin,

Sigmar
fotodzierzca

Bog Imperium

W tak wielkiej krainie jak Impernum,
poszezegolne prowince w odmicnny

sposob odda)g czesc rognym bogom. MNa
pewnych obszarach krdrys z nich moze
cieszye sie szcxegolng czeta, podezas gdy w
innych bedzic wspominany ylko pray okaz
najwazniejszich Swige. Pod tym wrgledem jeden 2 bogow stanowi
wytatek. Jest sily jednoczges Imperium i jege obroncs. To Sigmar,
zwany Mlorodzierzcy, oraczany szezendlng czcig i uwielbieniem we
wazystkich zakatkach Imperium. Jese seraznikiem swego ludu,

jego tarcza i mlotem. Jege imie podtreymuje w ludziach nadaieye

i kae wierzye, 2e niepreerwane najazdy sit Chaosu nigdy nie zdolajz
pokonaé Imperium,

Sigmar jest bogiem-smiertelnikiem, celowickiom, ktary dzigki swoim
czynom wywalczyl sobie migjsce w boskim panteonie. Jako wielki kel i
wojownik, jest ceczony nie tylko ze wagledu na swy sprawnosé bojows,
ale preede wszysthim dlatego, 2e zdolal zjiednoczyc plemiona ludzi i
stovoreye wielkie mocarstono. Jest symbolem dizemia do celu 1 potega,
krora jednoczy wphywowe grupy o czgsto preeciwstawnych dyzeniach
Pasggi i malowidba preedstawiajy go najcagscie] jako olbrzymicgo,
brodatego mezceyzng o diugich, jasnych wihosach, Zawsee deieriy

w dloniach cigzki, dwureczny mlot, deielo krasnoludzkich
zhrojmistrzow: Czesto zasiada na prostym, masywnym tronie,
otoczonym preez stosy goblinskich czerepdw

Symbol

Z kultem Sigmara kojarzone 3 najezescie) dwa symbole. Pierwszy

z nich to stylizowany wizerunck krasnobadzkiego mioea, kory
symbolizuje magiczny orgz Sigmara — legendamego Rozbijacza
Czaszek. Powszechnie uzywanym symbelem jest réwniez kometa

o dwich ogenach, krorej pojawicnic si¢ na nichic mialo jakoby
zwiastowad narcdziny Sigmara. Rzadzie) spotykanymi symbolami,
wykorzystywanymi giéwnie w architckturze, s3 gryf i horona ze
lota, Stanowia dzwierciedlenie dwoiste) natury wladizy Sigmara nad
Imperium — jako czlowicka 1 boga.

—_—
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Jaderowy gryf jest znakiem vevwanym preez Wielkiego Teogonisee,
pravwades kult i arevkaplana Swigeyni Sigmara, Fiecegé = gryfem
na ligcie lub dokumencie oznacza, ze prredstawisjica go osoba jest
Pl‘.\!.‘r“f{'l'ﬂ *Jr:lﬂ'ﬁl" si'!:n"."rj. "Fr.- ]“'.Pl""rll.ln'l i"rzﬁ'l’j {1-1 k"::'- l':’_.gl::l\‘r';.rl";‘ﬂ:'l
otwierajy si¢ u's'ﬂ_.'\tkic drew,

Zasicg kultu

Sigmar jest czezony w calym Imperium, choc w innych
creseiach Starcgo Swiata uwarany jest za bosrwo o niewielkim
enaczeniu, W miastach Imperium .FL';I.:- ﬁwi.:‘!.::\.':l.m 53 n:t]wh_;k.-:;-'.}':m
i rLfl.;i!'l::'rl.l?it'i L:-E{:z'r.'lh. mi budowlami, 'T'} ko w Middenheim
1;r'.\-r|'\. m oirodku kultu '|,_|'|1‘-.- ka — &w ["!, Ve \l"i“'l'lur'l |.|su|-e..|'r|.|i"|.
rru\‘ “zhhlglu H ||..I ¥l o l?rl.-;,‘-bl,l: LS |,11{||.:-r1:| '|rz 11'. I.|-I.4,ar|:t |"'|||J ‘E\.ltd-:l'.\
Dirugim wyjatkiem jest Talabhein, L,:i.ru ;,,r¢|\\r|1||| bastwem jest
Thaal :']_ul ron 1 duch -::l'|_'|||. kll.::lc.-'.} waznei dla miasta rzeki Talabek),
Trudno il.:l:]11;{|'i. na terenie [fIIE:IL'TiLIrI:I. enaleEd 'u‘-'i:“.'\-klr' luhb n:udq,:.
W kl!l.':lu'i nie ma Ewi,ll,f.-'ni luk l.."l'lm."l:)} ii:l.i:li'icf.ki pl:-r;'.\'ilr'l."l.,'l:l'lijlr
Sigmarowi. Podezas waznych swiat, na ulice miast wychodza
t|:l.|.:|1'|:.' ;.;:\Tliu'}'l.'i: WY ERAW AW | ;zw_l.'kly.'u;h Tudzi, ktfrr'r:\.' ..'l'u_‘.l_.
oddag hold obroncy Imperium. Mawer w wvkly dzien, w
najbardzie] obskurne] gospodiie, cresto mozna ushyseed toast
o Sigmnr.ﬂ_. Poceawszy od n.1ibw.'|ni.c'i.\z_\:{'|'| (El:lupl:':-w,
a skonceywszy na najpotezniejszym rodizie elektorskim,
WELVECY ludzie w Imperium Iil.t:l.'l.!} Crese Sigmarown. Jego
“-“”l '| ]_'lrf"| k,ll!"l[ﬁi'l. 9«1 UWIazZane L1 h“LL‘lU\\,

Poza granicami kraju kult Sigmara ogranicza sie do garsthki
wygnancéw 1 uchodicow

Charakter

Sigmar to wojowniczy 1 miciwy bog. Rozpals ogien w sercach swoich
wvznaweow 1 napetnia ich siky, dzigki kvore) moga skutecznie opierac sig
podstgpom Chaosu. Jego swigrs bronia jest magiczny Gl Mearaz — mbor
wykury w kuzni napwickszego z krasnoludzkich zhrojmisizow:

Przykazania

Orddam wyznawey Sigmara muszy stosowad sig do ponizszyvch
preyviazan, Pogwalcenie ktoregos 2 mich jest rivmoznaczne x
lekeewazeniem wol boga | moie oznaczad straszlivg karg dla
wiarolomey,

. Bezwzglednic wypelniaj rozkazy swoich przefozonych.
. Wspomagaj naszvch braci krasnoludow,
= Jednoéé Imperium jest najwyzszym dobrem, nawet za ceng

wolnosc jednostki
. Badz wiernvm poddanym Imperatora,

. Z pelnym poswigceniem szukaj i niszcz zielonoskorych, stug
Chaosu oraz tych, kiorzy posluguja si¢ magia ciemnosci,

Opis kultu

Swiatynie

Kult Sigmara jest doskonale zorganizowany i rozwijany pod
duchowym przywédzrwem Wiclkiego Teogonisty = Alrdorfu, keéry
piastuje stanowisko arcykaplana najwicksze] swiaryni Sigmara w
Imperium i jednoczeinie zwierzchnika calej Swigryni Miorodzierzoy,
Jego zastepeami sa dwaj Arcylekiorey, rezydujaey w Talabheim i
Muln. Bezpoirednio podlega im osiemnastn zoyklvch Lekroram:
Mianuge ich Wielki Teogonista i razem tworzs konklawe, krore
wylbiera nastgpee zmarlego Arcykaplana. Lektorzy spotykajs sie w
pedziemiach Katedry w Alidorfie i tam debatujg, poki nie wylonig

z whisnego grona nowego namiestnika Sigmara. Preypomina to nieco
strukture polityczng Imperium, kiora pedobnie jak sam kult, opiera
sig na prawach ustanowionych przez Sigmara. Lektorey wybieraj

—

Wielkiego Teogoniseg, kierujac sip ra sama merods, co Ksiykera-
Elekrorzy podezas wyboru nowego Imperatora,

Zeodnie 2 tradvejy, w uznaniv Swictego preymierza 2 krasnoludams,
Wielki Teogonista, Arcylektorzy 1 Lektorzy praybieraja sekretne
krasnoludzkie imiona, 2 krorych korzystaj jedynie podezas
zamknietveh ceremoni,

Pomimo chlubnych tradyeji kult, nickedrzy 2 dostojnikow

ulegaja pekusie wiadzy | pomnazaja swoy majarek osobisty, zamiast
praysparzat chwaly Sigmarowi. Dirwia z rego uliczni kaznodzicje we
wszystkich miastach Imperium, od Middenheim po Nuln, Gloszg, e
hierarchowie bardzie) interesuja sie bogactwem i wladza niz swigtym
obowizzkiem kulw, czyli zapewnieniem sily 1 jednosci Imperium.

£ rradka podejmugg stanoweze dnatania prieciw Chansowi 1 czarne)
magi, preediiadajac nad to dostamie 2ycie w bogato urzgdzonych
swigtymiach. Wystawne jedzenie, migkkie poduszki i towarzystwo
miodych, pieknyveh stuzacveh nie spreviags hartowanio siby ducha

1 krgewieniu wiary Sigmara,

Organizacje swiatynne

Kazdy = kaplanow Sigmara wstepuje do jednego z czerech zakondw,
co jest rownoznaczne z okredleniem jego obowigzkow wobec kultu
oraz preystugujacych mu preywilejow. Bohaterowic Graczy, bedacy
kaplanami, nalezy zwykle do Zakonu Srebmego Mlota, krérego
czlonkowie — zwani kaplanami-wojownikami — wedmuja po calym
Imperium, gloszac chwale Sigmara § walezae 2 Chaosem. Choé nie
53 zwizzani z Zadnym oirodkiem kultu, muszy preekazywaé cegic
swoich dochodéw na reecz Swigtyni. Od czasu do czase mogy byé
weywani, by shuiye jako straznicy Swigtynni lub eskorta dostojnika
kult. Pod nieobecnodé kaplandw 2 Zakonu Pochodm mogg ez
udzielaé rozgrzeszenia i odprawiad obrzedy religiine.

Do Zakonu Pochodni naleza zarzadey swigryn kulou oraz kaplani,
ktorzy kierujg odpowiednim przebiegiem uroczystodci i Swigt
religiimych. Zwykle to oni wysluchuja spowiedzi, opickujy si
terenem Swiatyns, a takze odprawiajy obrzedy. Rzadko oddalajy




andzfat VIH:

sie od Swiaeyni lub kapliczki, keorg sie opickuja. Ten zakon shupia
wigkszoic kaplanow Sigmara. Pozostale zakony podlegaja jego
ewicrzchnicrom.

Kalejng bardzo waiing organizaci swigtynng jest Zakon Ocryszczajpcego
Momienia, Crlonkowie tego bractaa rekrutiga sie zazwycea) 2 szeregom
kaplandw i rycerzy zakonnych, chof zdarzaj sig wirdd nich rowniez
zwykli wyznawey: 5a 10 najezescie) preedstawiciele Swieckich zawoddw,
na prayiiad oprawey lub fowey nagréd. Podobnie jak oplacani pracz
Elektordw lowey cearownic, kaplant Plomienia poszukuja

i unieszhkodliviajy osoby parajace sig zakazang magia b gustami,

W rradkich preypadkach, gdy w lonie kul Sigmara pojawiy sie
wyznawey Chaosu (na preykiad kaplan-wojownik, kidry potajemnie
oddaje czesc Bogu Krwi), ich eliminacyi podejmuije sig whisnie
preedstawicie] Zakony Oceyszezajjcero Plomienia.

Ostatniy z organizacji Swigtynnych kulo Sigmara jest Zakon
Kowadla, To stowarzyszenie mnichéw, Keorzy 2yja w odosobnieniu
od reszry spoleczenstwa, oddajac sig modlitwom 1 medytacii.
Glownym zadaniem Zakonu Kowadla jest studiowanie | interpretacia
nauk Sigmara, ktdre stanowig podstawe Imperialnego prawa,
Crlonkow rego zakonu mo#na spotkaé na uczelniach, na kiérych
wykladane jest prawo, a wyzsi dostojnicy 53 doradcami prawnymi
Imperatora | Wielkicgo Teogonisty. Zakon Kowadia skupia nie
tylko kaplandw ale rakze prawnikow i zakonnikow: W zasadnicze)
kowestii rozni sie od kulo Vereny: Zakonnicy Sigmara skupiaja sie
na dbalosei o prawidlowy interpretacie i precyzie obowigzujicych
praw, kaptanom Vereny pozostawiajie troske o zaprowadzanie
FFF.'I.WJICC]III“-'U;C;-JI s‘pnwt:-w:lm':' *1{[6“’.

Swigtynia Sigmara pozostaje w zazylych stosunkach z wicloma
zakonami rycershimi, ktore wwazaja Sigmara za swego patrona:
Majbardziej znanym z nich s3 Rycerze Plongcego Serca, krorzy
dowtedli swojego mestwa 1 sprawnoscl w boju, walczae w wielu
bitwach w szeregach Armii Imperium. Mimo ze zakony rycerskie
nie podlegajy whidzy Swizeyni Sigmara, wyznaj jednak podobne
wartosci | pozostaja pod dueym wplyeemn Swigryni.

Umicfetnosci i zdolnosci powigzane z béstwem

Akolici, oproce umiejgrnoici normalnie dostepnveh dla ich profes,
otrzymujs umigiernosc wicdza (krasnoludy). Kaplani moga
dodatkowo nauczye sie nastepujgeych umiejetnosei @ xdolnose:
dowodzenie, znajomosit jezvka (khazalid) oraz brof specjalna
{dwurgczna).

Najwazniefsi kapfani

Poprzedni Wielki Teogonista, Volkmar Ponury, zaginal w ceasie biowy
z sitami Chaosu. Zostal uznany za zmarlego, a jego miejsce zajl
Johann Esmer, keory stal u boko Imperatora w czasie wielkie) inwazji
Archaona, zeane] Burzg Chaosu. I wredy wydarevl sie cud. Volkmar
powrdcil; pojawiajse sie niespodziewanie w Alrdorfie, Micktorzy
powiadajy, ze musial to byé podstep ksigeia demondw, ktary praysial
swojego sluge pod postaciy dostojnika. Powrdr Volkmara wywolal
orywione dyskusje. Do te] pory nie rozstreygnicto kwesti, czy
powinien odeyskad stanowisko Wielkiege Teogonisty. A jesh tak, to
wiowezas jaki bedzie los Esmera?

Innym godnym wzmianki sigmaryta jest Luthor Huss, przez lud
zwany Prorokiem Sigmara. Jako sicrota, zostal wychowany preez
kaplandw. Huss jest poteznym wojownikiem, z peing sily wiary
przeciwstawiajacym sig¢ potegom Chaosu. W koncu zostal
wyniesiony do godnosci Lekiora. Rozczarowany zgnusnicniem
preywodcow kuli, porzucilt wszelkie tyruly | wyruszyl na szlak,
przemierzajic Imperium i zwalezajic Chaes pod kazda postacia.
W oren sposob Huss probuje preveracic Swiatvni dawng chwale
i odrodzic odwieczne tradveje. Mimo 12 orwarcie potepia
rozwigzloié Arcylekrorow, dostojnicy Swigtyni, wljcznie

2 Wielkim Teogonistg Volkmarem, zachowuja na jego remar
powsciagliwe milczenie. Da wielu ludzi jest to znak, #e
arcykaplan podziela poglady Proroka Sigmara.

Konflikt zaognil sig, gdy Huss spotkal Valtena, mlodego kowala
¢ Retklandu. Jego odwaga i spravmoic w walce przckonaly
Luthora, #e w cicle Valtena odrodzil sig duch boskiego Sigmara.
Wielki Teogonista Esmer, zazarty wrog Hussa, vznal 1o za
preejaw herexji i obwolal go bluEniercy. Fluss = Valtenem
adwolali sie do samego Imperavora. Karl Franz nie zamierzal
ustgpowad tronu jakiemus mlodzikows, ale najwyraznie)
dostrzegh w nim cien boga, gdyi preekarzal mu orez Sigmara,
Rozbijacz Craszek, na czas walki z Archaonem. Pozniejsze
zniknigcic Valtena, prawdopodobnie #a spraws sif clemnosc,
tylko zwigkszylo rozlam w sercu Swiatymi Sigmara, co odbija sig
na ogolne) syruacyi politycene) w Impenum.

Dni swiateczne

Glownym Swigtem kulou jest Fierwszy Diien Lata. Upamignia
zardwno dzies, w kiérym koronowano Sigmara, jak i datg jego
abdykacii. Jak glosi Ewangelia Sigmara, najswigtsza ksigga kulw,
w twm whiinie dniu copuscil swiar imierrelnych, by zasiasc posrod
bogdw w MNiebiosach”. Swigto jest hucznie obchodzone wcalym
Imperium. Wydawane 53 radosne uczry, a wokal murow Alrdorfu
maszeryje uroczysta procesia, krory osobiscie prowadzi Wielki
Teogonista.

Taal
1 Rhya

Pan Natury.
Matkar)ii:mia

Od wickow ludzie zmagali sig z gwaltownoscig sil namry,
modlic sig o dobre plony i udane fowy. Miekrorzy poswiecili

sig zglebianiu tajemnic otaczajacego ich swiata przyrody. W ten
sposob powstal kulr Taala § Rhyi - whideow natury, £ poczatku
byli czezeni pod postaciz boga Ishernosa, krory preybieral
kobiecs postad na wiosng 1 na jesieni, a mesky w lecie i zimie,

Z czasem zima stala sic domena Ulryka, a dwa aspekey Ishernosa
rozdzielily sig na dwa bastwa, chot ich kult pozostal jednolity.
Micktorzy tealodzy glosza poglad, ze Ulryk takze byl czedcia
Ishernosa, trakrowanego jako $wigta trojca swiata preyrody
Slusznose tej tezy zdaja sig potwierdzaé potrdjne spirale, zwane
triskelionami, wyryre na glazach tworzacych kregi poswigcone
Taalowi i Rhyi.

Taal uosabia silg wichru 1 potege burzy, gwaltewnosé wodospadu

i gorskich perokiw. Jego oddech zsyla lawing, a dudnigey krok
wywoluje osunigeia ziemi. Jest wladcq awierzar, lasow i gor. Jego
krolestwem s dzikie ostgpy Starego Swiata, Rhya, boska makzonka,
preynos spokoj i ukojenie. Objawa sig pod postaciy zhawezego
deszezu i ozywerego wiatru, Jese opiekunks zwierzat 1 wladezynig
roélin, Jej krolestwem sa ziemie uprawne, choé bywa czezona takie
jako bogini milode 1 plodnodel. Chiopt modly sie do niej o wiosenne
deszcze 1 udane zhiory, natomiast zakochani blagaja, by zwreocita ku
nim serca ich wybrankéw:

W legendach Taal jest przedstawiany jako muskularny
mexczyvzna = dlugimi, rozwianymi wlosami, MNa glowie, niczym
korone, nosi czaszke wielkiego jelenin. Ubrany jest w zwierzece
skory, a z brody sypia mu sig zlote liscie. W nicktorych
podaniach abjawia sig pod postaciq jednego 2o swoich zwierzg
totemicznych — jelenia lub niediwiedzia. Rhya to pigkna

i dojrzala kobicta o wlosach ze splatanych kwiatdw 1 galqzck.
Mosi suknig utkana z wieeznie zielonych lifel | wonnych zibh Jej
glownym totemem jest lania. Bogini czasami objawia sig w te)
POSTACL.
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Symbol

Symbolem Taala @ Rhyi jest Spirala Zycia, reprezentujaca evkl
eveia od narodzin, preez doroslosc, az do Smierci | ponownego
odrodzenia. Podobnegoe symbolu uzywajy takie jadeitowi
crarodzieje. Sam Taal symbolizowany jest przez jelenie rogi lub
kamienny toporek, ktorym uderza w szezyty gor, sprowadzajae
grzmoty, blyskawice i lawiny. Symbolami Rhyi sa snopek zhoza
araz luk i strzaly. Ten drugi znak reprezentuje boginig-lowezynig,
ale moize tez oznaczad strzale milosci. Kaplani Taala i Rhyi nosza
proste szaty w roznyvch odcieniach brazu, szarode i zielen.
Padczas uroczystych swigt ozdabiaja je lisémi i kwiatami,

Zasicg kultu

Wighszosc wyznaweow Rhyi to chlopi, kidrzy modly sie do niej,
ranoszac prosby o dobra pogody 1 ndane zhiory. Wedrowey prosza
o spokajng podréz, a zakochani — o odwzajemnienie afekiu, Taal
jest exczony glownie prze: micszkancow rozleglych puszes i gir na
pofnocy oraz na wichodzic Imperiem. Wigkszod¢ jego wyznawedw
stanowia lesnicy, tropiciele | bursziynowi czarodzicie. Wiclw
jadeitowych czarodziejow weisz oddaje czesé boskiej parze pod
postacia Ishernosa.

W miastach Imperium Taal nie cieszy si¢ szczegalng popularnogeis.
Jedynym wyjarkiem jest Talabheim. Taal, zwany Ojcem Rzek, jest
naczelnym bisrwem catej prowinggi Talabekland.

Charakter

Taal, rak jak sily natury, kedrych jest uosobieniem, pozostaje obojemy na
sprawy ludzi. Jest srogi | potgzny niczym gorski masyw lub rozszalala
nawaleica. Rhya, w odrienieniu od swego boskiego malzonka, to bogini
taskawa, zapewniajzea ludziom urodza) 1 bogaty Iow:

Przykazania
Kaplani Taala 1 Rhyi musza stosowac sig do ponizszych praykazan:

- Dizieci Taala zapewniajg skorg i pozywienie. Szanuj i docenia)
ten dar.

. Co miesije, podezas nowiu, sklada) Taalowi 1 Rhyi ofiare ze
zwierzecia lub ziamna.

- Kazdy = kaplandw musi co roku spgdzic siedem dni i nocy
z dala od ludzkich osad, jedzac wylacznie to, co zdol
schwrytac lub zebraé. Czas rozpoczecia wyprawy ustalany
jest preex ewierzchnikow kaplana,

. Mie zakuwaj sie w metal. No& skory naszych zwierzecych
SPTEVMIEIZERCOW,

. Polega) na swej sile | wrodzonych umiejernosciach: Unikaj
broni palnej i innych nienaturalnych tworde:

Opis kultu

Swigtynic

Kult nie posiada glownego ofrodka wiary, choé w kazdym regionie
geograficanym (Wielki Las, Gory Srodkowe, itp.) znajduje sig
swigtynia lub kamienny krag, gdzic preebywajy hierarchowie kulte.

Kamienne kregi to najstarsze micjsca kuleo, Wigkszos¢ 2 nich
pochodzi jeszeze 2 czasow, gdy wyznawano wiarg w Ishernosa. Stojy
na szczytach wegarz i lesnych polanach w cabym Starym Swiccie,
sluzac jako miejsca swigrych obrzeddw ku czei Taala § Rhyi. Czasami
zdarza sig, 7e jadeitowi crarodzieje otrzymujy poewolenie od
hierarchaw kultu na odprawianie swoich magiczanych rytualow wirad
krggow swigtych glazdw:
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Swiatynie Taala wenoszone 53 zazwycza) w dzikich ostepach lub na
obrzezach cywilizac Maja owalny ksetale i sa budowane = kamieni,
bczonych bez uzycia zapravy. Zwykle preykoywaga je stozkowate dachy;
a nickrore swigtynie na palnocy Imperium weias jeszeze koyte sa streechy
lubs darnia. Posredku Seagtyni umieszcza sic okragle palenisko, otoczone
dwoma lob trzema warstwami kamien, ukladanyeh bez zaprawy i czesto
Fwienczonych ywierzecymi crasekami,

Eapliczki Taala moga mied rdine kszraloy i formy. Czazami sa to
budowle podobne do $wiatyn, choé znacznie mniejsze, ale mogy

to by takze swigte glazy lub gaje. Wiele zagajnikéw poswigconych
Taalowa oznacza sig czaszka jelenia lub nied#wiedzia, zawieszong na
najstarszym drzewie. Kaplice w gorach maja najezesciej forme kopea
kamieni, zwienczonego czaszka Swietego swierzecia Taala. Zgodnic
ze zwyezaem, kazdy wedrowiee, kiary przechodzi obek takiega
kopea, na znak szacunku doklzda do niego jeden kamicn.

Rhya nie posiada zadnych Swigyh. Wszystkie poswigcone jej
obrzedy odprawiane s3 pod golym niebem, na polu lub lace. Niemal
w kazde) wsi i osadzie mozna znalezé jej kapliczke, zwykle w
postaci kopea ziemi przysirojonege kwiatami lub swigtego zradla

z symbolem bogini wyrytym na pobliskim kamieniu. Moze 1o byé
takze altana opleciona pnjczami’i kwiatami.

Organizacfe swigtynne

Kaplan kultu shuza obu bostwom, czezqe zarowno Taala, jak i Rhyg.
W kazdym regionie duchowieistwo zorganizowane jest w trey keepi:
kaplandw, arcykaplandw | dwoch hierarchow. Hierarchowie dziely
sig wladza w ciggu roku. Kaplan Taala rzadzi zima 1 larem, natomiast
kaplan Rhyi — wiosng i jesieniz. Hierarchowic mianujy arcykaplandw,
krorzy opiekujs sig wyznaweami w danym regionie. Zwykl kaplani
dogladajs swigtyn i kapliceek, a takze odprawiaja obrzedy, glownie
podezas dni Swistecznyeh kultu. Hierarchowie przestrzesaja
kaplandw, by nie angazewali sic w polinyke Imperium i pozostalych
krain, Ieh najwazniejszym zadaniem powinna byé wierna shuzba
odwiecznym sitom przyrody, potgzniejszym od wszystkich wladcow
i rzadzonych preez nich mocarsow,

Miewiclka grupka kaplaniw, zwykle wybicranych preez hierarchaw,
zyje w dzikich ostepach, podyzajpe sciezka Taala. 53 straznikami
swierych gajow, bacznie obserwujac i jednoczesnie chronige
wszystkich wedroweow, Kaplani czgsto preyjainig sig

z burszrynowymi czarodzieiami, z kiorymi wspélnie

przemierzajy dzikie obszary. 53 blogoshwienstwem dla
zagubionyeh podroenych i precklenstwem dla slug Chaosu,
grasujgeveh w lasach 1 gérach Imperium.

Wiarg w Taala wyznaje takze spora liczba rybakéw zanueszkujgcych
tereny w poblizu Talabheim, gdzie znany jest pod imieniem Karog.
W nickrorveh regionach Middenlandu i Talabeklandu jest ceasami
wyznawany jake Karnos, Wiader Zwierzan, a szceepdlng czcig darza
o lesnicy i lowey.

Miewieln kaplanow decyduje sig podazad sciezka Rhyi. To trudny
wyhbir, kuory wymaga porzucenia dotychezasowego trybu fycia. Tacy
kaplani stajy sie zwyklymi chlopami, wioskowymi uzdrowicielami
lub znachorami. Ich zadanie polega na uwaznej obserwacii i ochronie
ziem powierzonych ich opiece. Sa cichymi straznikami, ceuwajgeymi
w ukryciu, by nike nie zakldcal rdwnowagi sil preyrody.

Ma pitnocy Imperium Rhya jest czasami nazywana Haleth, Panig
Eowow:. MNa uprawnych obszarach Reiklandu znana jest tez jako
Diryath — Matka Zyznej Ziemi. Niektorzy uczeni podejrzewaja, e
bastwa z panteonu elfow, Kurnous i Isha, to weielenia Taala i Rhyi.

Unmiejetnosci i zdolnosci powiazane z bostwem
Akolici, opracz umiejetnodci normalnie dostgpnych dla ich

profesii, otrzymujs umieietnoéé setuka przetrwania. Kaplani moga
dodatkowo nauczyé sie nastepujacych umicjetnosci i zdolnodei:
nawigacia, oswajanie oraz wyczucic kierunku,
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Najwaznicejsi kaplani

Obecnie hierarchami kultu sz Karrinelya (hierarcha Rhiyvi) oraz
Miav (hierarcha Taala). Zamicszkupy w poludniowe) creicr

Lasu Retklandzkiego. Oboje znani sg ze swep madrose @ wrees
nieziemskiej mocy, Katrinelya jest smukly kobiety o dobrotliwych
rysach twarzy, Zwykle to ona preemawia w imieniu Swigtyni,
wypowiadajge sie w spostb stanowezy 1 bezposredni. Dostojny
hierarcha Miav jest bardzie] powdciagliny w sadach. To postawny,
brodaty mezczyzna. Mimo calkowirej ilepoty, sprawnie porusza
sig po lesie. Jest uralentowanym wicszczem | Swietnic wyczuwa
nawet najdrobnigjsze zmiany pogody. Oboje s3 wyjptkowo starey,
choé jednocreinie wyglidaj calkiem mlodo. Kegiy pogloski, ze
w rzeceywistodcl 21 elfami. Plotka tajest podsyveana preez fakr, e
naleiza do meliczne) grupy ludzi, kidrey mag prawo whraczaé do
Athel Loren, swigrego lasu elfdw.

Dni swiateczne

Gldwne Swigta kulte preypadajy na ceas wiosennej 1 jesienne)
réwnonocy oraz letniego przesilenia. Kaplani obchodzg ter zimowe
preesilenie, w ten sposdb oddajae czesé Ulrvkowi. Uroczystoda

o mniejszym znaczeniu odprasiane sg w czasie pelni @ nowiu obu

Ulryk A
zimy : | <

Bog _wilk-:‘:-w.
i bitewnego

szatu

Wyznawey Ulryka to ludzie dumni i srodzy, kultywujacy wradyeje

1 ducha swyeh preodkow - ludu, kedry zatozyl Imperium. Kult
Ulryka w obecnej formie liczy sobie trey tysigee lat, a jego
preywidca wywodzi si¢ w prostej linii od pierwszych wiadeow
ludzkich plemion. Uleyk kierowal Krokami praywédcow plemienia
Teutogencw, gdy preekraczali pokryte Snicgiem gory Starego Swiata
1 whraczali na tereny dezisicjszego Imperium, On takze wyslal watahy
wilkéw, kedre ochranialy ludzi w czasie wedréwki, Ludzie ci nic
wznosili monumentalnych budowli i nic potrafili kué stali — byli
prawdziwymi barbarzyncami. Kaplani Ulryka podsyeaja sile tego
pierwornego ducha, nawet w czasach, gdy do wiveia weszh bron
palna i inne wynalazki mysh inzvnierskie).

Ulryk to boag bivwy | zniszezenia, patron wilkow | zimowego mrozu.
Wigkszoié uczonych uwaza go za brara Taala, Preedstawiany jest
najczescie] jako silny megczyzna, preypominajgey barbarzyniskich
wojownikéw, krorych mestwo doprowadzilo do powstania
Imperium. Ma dlugie, rozeriane wlosy, 3 jego gesta, czama broda
pokrvia jest szronem. Okrywa sig plaszczem ze srebrnoszarych
wilczyveh skor, a w dioninch daieriv ogromny, dwureczny miot.
Fawsze idzie do boju z odkryty glows. Czasami prevbier postaé
agromnege, srebrnoszarego wilka. Ulryk garda slabodeia,
tchorzostwem i podstepem, Cenizdecvdowane i bezpoirednie
metody rozwigzywania wszelkich problemdaw.

Ulryk byl glownym bastwem Teutogenow — jednego = picewszych
ludzkich narodéw. Jego gorlivym wyznawca byt Sigmar, kidry na
czeit swojego boga, rowniez walczyl mbotem i ruszal do boju bez
helmu. Po wiels wojnach udalo mu si¢ zjednoczye ludzkie plemiona
i stworzye wielks kraing — Imperium. Od tege czasu oficjalng religia
stal sig kult Sigmara, wypierajac wiare w Ulrvka

Symbol

Symbolem Ulryka jest wilk. Wiclu jego wyznaweow nosi na szyi
wisiorck w ksztalcie wilczej glowy. Znakiem tym czesto ozdabia sie
bron 1 zbraje. Wierni Ulrykowi noszq réwnies plaszcze z wilezych

skor. Kaplani zakladaja czarne szaty 2 emblemarem biatey glowy
wilka na piersi 1 dodatkowymi ozdobami 2 wilcze) skory,

Mezczyzni najezeicie) noszy dlugie brody i wlosy, probujze wten

sposob upodobnic sig do swojego boga.

Zasicg kultu

Kule Ulryka jest dominujges wiara na polnocy Imperium, zwlaszcza

W Prowincj Middenland. Pan Wilkéw jest crezony akze winnych
regionach Starego Swiata, Wysliwiajy go 2olnierze, rycerze wakonni,
najemnicy ora dzikie plemiona barbarzyficow: Przed birw kazdy = nich
sklada eharg Panu Wilkow lub przynajmnie] odmawia krotky modlivee.

W Middenheim kult Ulryka posiada wielky whadze, zardwno duchows,
jak 1 polityczna. W micicie znajduje sig kilka ogromnych fwigtyn

oraz siedziby potginych zakonow rycerskich. Glowmym bdstwem
Imperium jest Sigmar, ale w calym Middenlandzie Mlotodzicrzca
wstepuje Panu Zimy. Uleyk to popularne w tym regionie mig meskie,
nadawane chlopoom na czesé boga, a na ulicach miast mozna spotkac
niemal wylicznie brodatyeh | dlugowlesych mezczyzn.

Choé zorganizowany kult Ulryka isenieje tvlko w stolicy

Middenlandu, codsienne modly zanosi do mego wicln wojownikow
w calym Starym Swiecie, Ulryk to potezny | méciwy bog, wiec nikt
rozsadny nie chee sprowadzié na siebie furii Pana Birewnego Szahu

Charakter

Ulryk to bog surowy 1 méciony:, chod jednoczeinie nicco obojetnie
traktujacy ludzkic dyzenia i aspiragie. Oczekuje, 2o jego wyznawey
w kazdej okolicznosc sami dowiods swoje) wartoden i sprawnodci,

Przykazania

Orddani wryznawey Ulrvka muszg przestrzegac ponizszych
prevkazan. Kaplani, akolici | rycerze zakonni, kvorzy zlamia
krérekolwiek = nich, moga narazié sig na gniew Pana Wilkow:

. Wykonuj palecenia swych przelozonych.

. Fawsze bron swego honoru.

. Badz prawy 1 uczeiwy. Oszustwo i poadstep to oznaki
tehorzostoa.

. Mozesz uzywac jako odzienia wilezej skory, ale tylke wiedy,

gdy zabiles 1o zwicrze golymi rekami lub uzywapc broni
zapewnionej preez nature, takiej jak wldcznia wystrugana
z kawatka drzewa lub whisnorecznie wykonany luk.

. Bron palna i kusze nie przynoszy chwaly prawdziwenmu
wojownikowi. Postuguj sie nimi tylko w ostatecenosci,
. Plomienie w swiatynizch Ulryka nic moga zgasngc. Jezeli tak

sig stanie, nastgpna zima bedzie trwad preez caly rok.

Opis kultu

Swiatynie

Glowny kompleks swiatynny Ulryka znapduje sig w Middenheim

1 jest 1o istna forteca. Najwazniejsza SWIjtynia ma roEmiary sporego
zambu i moze pomicscic ponad dwa tysigee wiermych, Opricz nigj,

na terenic znajduje sie wiele mniejszych kaplic 1 prywatnyeh olarzy,
Kwatery kaplanéw, archiwa oraz skrypronium micszezy si¢ na wyzszych
pigtrach gmachw. Caly teren otacza obronny mur, do ktbrego prevlegajy
refekiarze, kwarery dla piclgrayméw i kaplandw z dalekich stron, a takze
pomieszczenia gospodarcze i sabe Ewiczehne,

Mniejsze Swigtynie znaleZé mozna w miastach na pdlnocy
i wichodzie Imperium. Kapliczki i oltarzyki budowane 53
w wojskowych koszarach i fortecach niemal w calym Starym Swiecie,

Swigtynie poswigcone Ulrykowi wznoszone sa zwykle na planie
kwadratu z centralng kopuly i blankami dockela dachu. Sa to solidne
budynki z kamienia, pozbawione wszelkich oxdéb zewmetrznych.
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Jedynym wyjatkiem jest plaskorzesba v ksaraleie wilceego tha,
umicszezona nad wejiciem do feigtvni, Wingtrze ofwietlone jest
preex promienie slonca wpadajace preez liczne szexeling w kopule
oraz wielkie, okragle palenisko na srodka sali. Pod tving Sciang
umieszera sie posagz Ulryka, zwrkle w pozye siedzace], ceazami

z dwoma wielkimi wilkami po bokach. Kwatery kaplandw i inne
E:-I'HI'I;J.'.'LZI;'Z;‘H!.‘I 53 USVIUOWANE N3 I!:.':l.'u.'h ;.;|':')u'|1|.'i :‘:\\'i.;!f.'u'i. Prowadszi

do nich kl:-r:..'t:l.r;r 7 WEECIEm ukr}'t:.'m i pos3agiem |::-|sgij..

Kapliczki podwigcone Ulrvkows przypominaja ksztaltem
pomnijszone swiatvnie, & malym posazkiem bosa ustawionym za
latarnia lub mewielkim paleniskiem. Dbaja o nie wyeznaceeni akoliei,
a crasem takze okoliczna ludnoée,

S e :
Organizacie swigtynne

Swigtynia Ulreka umrzvmuje dwa gowne zakony: kaphanski i
rycerski. Kaplani naleza do Zakonu Wilczego Zewu 1 zajmuja sic
gloszeniem nauk Ulryka. Wazyscy kaplani Pana Wilkow sq dobrze
wyszkolonymi wojownikami, gotowymi do obrony wiernvch
preed zederzoludzmi lub bandami mutantéw 1 pespalitych
zbojeom. Wyznawey Ulryvka musizg wybieraé profesje wojownikdw,
a prevnajmnie) zwigzane = walka lub stuzba w wojsku, Bohater
Gracea, ktory chee zostal akolity Ulryka, musi wezedniej ukonczyé
preynajmnie) jedna profesie wojownika (Zolnierza, najemnika,
zolnierza okrgtowego, itp.).

Oprice wykazywania sprawnosci w walce, kaplani powinni stanowic
ucicleanienie enor cenionveh preez Pana Zimy: Skhadajg prevsiege,
e zawsze bedy kierowad sig wyznamiem wiary, krore brzmi: JStowa
Ulryka sg niczym zew zimowego wilka. Zapewniajg sile | wyirwaloss
jego wyEnawcom, a we wrogach webudzajg strach”. Kaplam: ponad
wszvstho czezq wilki, swigte awierzeta, od kidrych pochoda naewa
ich zakonu,

Ulryk wymaga, by jego wyznawey samodzielnie podejmowali
decyzje 1 pokenywali wlasne slaboéci. Z rego powodu nastawienie
kaptanéw do wiernych jest dosé osobliwe. Rzadke mowiz innym
ludziom, jak majy ZvE | posigpowac, a takze pozwalajy im uczyé sig
na wiasnych bledach. Naromiase w czasie birwy ustanawiap) szrywma
hicrarchig wojshows, krorej bezwarunkowo musza podporzgdkowad
sie wezysey wyznawey Ulevka.

Dirugi zakon jest o wicle shwniejsey. To Rycerze Zakonu Bialego
Wilka — najstarszy zakon rycershi Starego Swiata Jezo czlonkowne
kuleywuja tradycje, ktore pochodes = czaséw przed narodzinami
Sigmara. Zakon uzyskal w Starym Swiecie status prawdziwe]
legendy. Tylko najmezniejsi wojownicy moga dostapic zaszezytu
wstapicnia w szeregs tego bracewa. Rycerze Bratego Wilka za wielk
honor poczyuujy sobie smierc w walce. 53 nieustraszeni 1 prawdziwie
miezlomni w swoje) wierze, Crerpige previiad ze swojego patrona,
idg w bij = odkeveymi glowami, uzbrojent w dwurpcene mioy
Okrywajy sig skorami whisnorgeznie schwyranyeh wilkow: Zawsze
stajy do walki w obronte czci swojego boga 1 bezpieczenstwa jego
SWiglegn miasta.

Synowie Ulryka to tajemne stowarzyszenie = Middenheim, praez
Swigtynig uznane za heretyekie, Jego czlonkowie wwazajy sig za
potomkaw boga, kiéry podobno splodzil dzicsiatki rysigey Smiertelnych
dizieci. Synowie = reguby treymaja sie razem, uwazajac sig jednoczeinie
za prawdzivych przywodcow calego Kol Ulryka, Dzialay skrycie

i podstepnic, wykorzyswjac kazda okazje, by podwazyé autoryter
Swiatyni. Za konszachty 2 Synami Ulryica, 2 tym bardzie] za wirgpienie
w ich szereg, w Middenlandzie grozi kara smierci.

Umiejetnosci 1 zdolnosci powigzane z béstwem
Akolici, oproce zdolnosct normalnie dostepnych dla ich profesii,
otrzymuja #dolnosé silny cios. Kaplani moga dodatkown navceye

sig nastgpujacych umigjernodel i zdolnosc: zastraszanic oraz bron
specjalna (dwureczna) i szal bojowy,

Naywaznicysi kaptani
Najwazniejszymi dostojnikami kalta 53 Arcykaplan Ulryka oraz
mistrzowie Zakonu Bialego Wilka. Arcykaplan, noszacy tytul
Ar-Ulryka, preewodzi calej Swigtyni. Posiada znacene wphywy
polityezne, miedzy innymi jest jednym 2 Elekroraw, krorey
wybieraja nowego Imperatora.

Obecny Ar-Ulryk, Ermil Valgeir, nie darzy szezegolng sympatiy
Swigtyni Sigmara, a w szezegalnodei nie znosi Arcylektora
Talabheim. Mozna nawer powiedzied, ze obaj swigct mezowie
seezerze sig nienawidzy. Konflike rozgorzal podezas jednej

z audiencji u Imperatora. Arcylektor opuszezal wlasnie sale
audiencying. 2 Arcykaplan dopiero mial do niej whroczye. Arcylektior
ni¢ zgodzl sig, by jego orszak usunal sie na bok | whrew zwyczajowi,
nie preepuseil fwity Ar-Ulryka. Obie grupy dostojnikow staly
naprzeciw siebie, czekajac pod palacymi promicniami stofica.

Po kilku godzinach sam Imperator Karl Franz wyszedl, zeby
rozsadzié spor Rozkazal, by oba orszaki woymingly sig jak rowne
sobie, unikajac w ten spostb koniccznosel ustgpowania sobie
nawzajem. W Middenheim ten incydent zostal uznany za Smiertelng
obraze Swiatyni Ulryka. Jedynym dostojnikiem, kiary powaga
stanowiska moglby sig rownad = Ar-Ulrykiem, moze byve tylko
Wielk: Teogonista Sigmara, a nie jego sluga Arcylekior. Obopdlna
niccheé nie shizy nawigraniue dobrych relac migdzy Middenlandem
i Talabeklandem, dwoma prowincjami o strategicznym znaczeniv dla
bezpieczenstwa Imperium.

W skiad wewnetrzney kapituly Zakonu Bialego Wilka wehod=i kilka
mistrzéw zakonnych. Mime podeszlego wicku, nadal s3 znakomitymi
wapownikami Kazdy 2 nich to niemal chodzgca legenda. Shmg ze
swopego mestwa i niezwyklych wyczynéw na polu bivwry. Kapituba
probuje wphywat na zycie polityczne calej krainy, Wiektorzy mistrzowie
powolujy grupy mlodych ryeerzy, kibrey wypelnia tajne misie na

rzecz poprawy stanu bezpieczenstwa w Imperium oz wzmocnicnia
pozyci Swigtyni Ulrvka Rycerze Bialego Wilka shuzg jako osobista straz
Ar-Uleyka, nazywana Gwardiy Teutogendw na cxesé plemienia, kvore
zalozvio Middenheim.




Rozdziat VIII: Religic i wicrzenia =

Dni swiateczne

Kult Ulryka uenaje trzy glowne dni swigteczne: jesienng § wiosenng
rownonoec oraz 2imowe przesilenie, Symbolizujy one poczatek | koniee
Zimy oraz s#czvi jof potegi. Winsenne zrownanie dnm 2 noey bvlo
niegdys glownym swigrem, krore wyznaczalo moment wznowienia
kampanii wojennyvch, ale zostalo potem uznane = rownie wazne,

co dwa porostale. Zwyerajowo whades lub gencral oglasza Swiptym
dzien rozpoczecia kampanii lub manewrdw, albe gdy zostaje oddany
do uzytku nowy fort lub zamek. W dni Swiateczne organizowane s
parady i pokazy wojskowe, a zabawy wokol ogromnych ognisk rroajy
do paine) nocy.

Verena
Bog_ini nauki

1 sprawiedliwosci

Verena jest boginia madrogol, rozwagi i
sprawiedliwosici oraz patronky uczonyeh i
myslicieli. [ako bogini sprawiedlivodei, glowny
macisk kladzie na bezstronnodé | obickeywnose sadow,

a nie na bezwzpledne preestrzeganie litery prawa.
Spreeciwia sig nie tylko popelnianiu zbrodni, ale mkze
tyrani, gnebienin poddanyeh | wykorzystywaniu whadzy
do niecenych celém

Jest preedstawiana jako wysoka i pigkna kobiera, pelna godnosc
i powagi. W legendach przybiera czasami postaé sowy lub
spdeiwego medrea. Verena jest zong Morra, boga smierci. Oboje
shyna 2 niczmierne) madrosc, Morr o Erddlo wiedzy plyngee) ze
snow i przepowiedni, odwolujjce] sig do wydarzen skrytych w
cieniu przyszlosci, Verena jest natomiast wladczynig przesziosa
1 eerazniejszosel. Wysoko ceni umilowanie wiedzy 1 zdolnosc
zapamigtywania najdrobnicjszveh szceegdltow

Symbol

Symbolem Vereny jest sowa, tradyeyinie utozsamiana 2 madroscia,
Tej kaplani | wyznawey czgsto nosza na szyi medalion 2 wizerunkiem
sowy lub tylko jej glowy. Szaty kaplandw Vereny sa zawsze biale, co
mia symbolizowaé bezstronnosé omz ceystosé mysh i uceynkow.

Symbolem Vereny jako bogini sprawiedliwosci jest waga, czasem
poljczona = wizerunkiem sowy: Innym #nakiem jest miecs,
skicrnw.my ostrzem w dol — symbol nieuchronne) kary 2a
pupch'licnnc zbrodnie, ale takze walki w shusznej sprawie lub dla
pomszczenia wyrzadzonych krzywd.

Zasicg kultu

Werena jest czczona w catym Starym Swieeie, szezepdlnie w miastach
uniwersyreckich, takich jak Aldorf § Wuln, gdwie znajdujy sig jej
najwighsze Swirynie. Inne, mnigjsze prevbyrki zostaby weniesione w
stolicach wszystkich prowincji, a takze w wigksaveh miastach

i portach. Poswiccone jej kapliczks znalezé mozna w kazdej akademii
i uniwersytecie oraz w ratuszach i budvnkach sadow grodekich. Take
wiehs uczonych, spdzidw, zarzadedw i dyplomatdw stavia w swoim
domu prywarng kapliczke lub olearzyk ku czei Vereny. Gorlinymi
wyznawcami Pani Sprawiedliwosci 53 rowniez niehianscy crarcdziee,

Charakter

Verena przecirwstawna sig wszelkim prrejaworm tyrami i 2niewolenia.

Jej celem i marzeniem jest. by ludzie kszradeil sig 1 poszerzali swojg

wiedze. Jako nosobienie ohicktywnego spdu, pozostaje nevtralna

w swoich dazeniach. W swej nieskonczonej madrosci wie, fe

ludzkost musi samodzielnie dorrzed do prawdy na drodze rozwop
r. duchowego i intelektualnego.

Przykazania

Kaplani Vereny muszq preestrzegac ponizszych preykazan:

. Chron preybytki wiedzy i nauki.

" W swych osadach nigdy nic kieruj sig strachem, nienawiscia
lub sympatia.

* Probuj tagodzic spory na drodze porozumienia 1 dyskusji.

- Postepuj sprawiedliwie i godnie. Wystrzegaj sig bluzniercaych
idei | okazyj szacunck wizystkim bogom.

- Sily uiywaj w ostatecznodci, ale nie wahaj sig przed

symierzaniem surowej kary,
Opis kultu
Swiatynit

Mimo i kult Vereny nie utrzymuje scisle], scentralizowane hierarcha,
poszezegiline Swaatynie utrzymujg ze sobg staly kontaks, wymienmpe
sig wizdomodsciami 1 wynikami badan naukowych. Ze wagledu na
swajq ucreiwosc 1 neutralnods, kaplani Vereny s3 szanowani jako
sedeiowic | medrey, ktdrzy potrafa rozsgdaic kagdy spor. Ciesza sig
rdwniez zaufanien arystokracil, czesto angazujc si¢ w misje poselskie
lub dziatajac jake rozjemey w sporach migday whideami zwasnionych
krain. Kaplani Vereny odegrali kluczows role w zazegnaniv wielu
potencjalnych wojen; chod ich zaslugi znane 53 tylko nielicenym.

Swigtynie Vereny zwykle otaczone s kolumnadami, a nad wejsciem
umieszeza si¢ plaskorzeibe preedsawinjica sowe, symbaol bogini.
Wngtrea 53 preestronne, ofwictlone preer waskie okna, osadzone
wysoko w scianach. Mapwazniejszym obicktem wewnatre budowh
jest wielki, kamienny posag Vereny, zwvkle zasiadajace) na tronie,
z otwarta ksigga w dloni 1 50w na ramieniv. MNa oparciach lezz
pidro i kalamarz. Z glownej sali prowadsa przejscia do kwater
kaplanow i bibliotek, = kidrych shyna Swigtynic Vereny. Kazdy

z preybytkow posiada przynaymniej jedng komnate, w keorej
odbywaja si¢ spotkania zwasnionych stron, preeprowadzane pod
czujnym okiem bogini. Zwykle uczestnicza w nich kaplani, pelnige
role bezsrronnych Swiadkow. Wszvstho, co zostanie zastyszane

i zapisane podezas mkiego sporkania, jest poZnie) utrzymywane

w najglebsze) tajemnicy.

Kapliczk Vereny najezesciey wygladaja jak mniejsze wersje swiatyn.
MNiewielki posag bogini osfoniety jest daszkiem wspartym na kilku
kolumnach. Czasami laczy si¢ je sciankami, pokryrymi od wewngtrzne
strony plaskorzezbami, kedre przedstawiajy polki pelne ksiag,

Organizacqe swigtynne

W kulcie Vereny istnicja dwa stopnie witajemniczenia — kaplani i
arcykaplani. Zwierzchnikiem kaddej Swiatyni jest arcykaplan, ktéry
czuwa nad whitciwym porzadkiem odprawianych obrzedow ore
utrzymaniem w dobrym stanie bibliotecznego ksiggozbiony Arcykaplan
jest wybserany precz wszysthich kaplandw rezydujacych w daneg
fwigtyni. Zwykle jest to nsoba obdarzona najwigkszs wiedzq | madrosci.

Miekiorzy kaplani dolyczaja do Zakom Tajemnic, poswigcajie sig
poszukiwaniu i zglebianiu tajnikdw mpomniane) wiedzy. Zakon regubamic
wapobdziala & Kolegium Swiatla, a takie koreysta = ushag najernniliow

1 poszukivwaczy preveod, organizujac wyprawy w nschezpiecene obszary
Starego Swiaa. Ich celem jest poszukivanie zaginionych toméne Crasami
taka wiedza mose okazac sie nicbezpiecena dla swyklych ludz. Nickudre
tajemmice, zwlaszeza dotyczgce Chaosu, udostepniane 53 jedynie

odpowiednio wykszalconym 1 swiatym kaplanom.

Umiejetnosci i zdolnosci powigzane z béstwem
Akolics, oprocz umicienoscl normalnic dostgpnych dla ich profesji
OITZYMUjE Umicjetnoss spostrzegawczodt. Jest to umicjginoic od
poczatku dostgpra dla profes)i akolity, wiee Bohater moze wykupic ja
ponownie, zgodnie z zasadami speejalizach w umicjgmodel (patrz str.
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91). Raplani moga dodatkowo nauczy€ sig nastgpujacych umieetnosci:
hipnoza, jezyk tajemny (dowolny) oraz nauka (dowolne dwie).

Naywainieysi kapfani

Jednym = naymadrzejszvch kaptanow Vereny jest zalozyae] Zakonu
Tajemnic, arcvkaplan Manfred Archibald, mieszkajacy na stale

w Altdorfie. To wysoki mezeryzna o kruczoczamych wlosach

i starannie preystreveone) brodee, MNosi binokle w cienkie), druciane)
-;J!:lmwiq_'. Ma ',TF""E pn::wi(_:w’;i! kilka lat, pr‘q‘r{mj;y: ZACIESNIC \‘.‘ig:‘.}"

# Kolegium Swiatla & Aledorfu. Ostatecznie hierofanct udostgpnih
swioje ksiegozbiory 1 wyniki badan. Od'tego cxasu arcykaplan

Archibald jest czgstym gosciem w Kolegium Magii. Podobno sam
zglebia sekrety sztuki tajemne).

Dni swiateczne

Glownym Swigtem Vereny jest pierwszy dzien roku. Je
wyznawey modly sie, by nadchodzacy rok okazal sig wolny

od ola. Zwyczaj nakazuje zlozenic drobne) ofiary na rzeez
bogini, by natchngta swoich wyznaweow madroseiy 1 poczuciem
sprawicdliwosci. Mniej wazne uroczystosci odprawia sig na
poczatku kazdego miesiacan tygodma.

A uvviE Il s

Ln:izic z podejreliwoicia rrakmjy wszystkich bogow, keorvch nie
wwazajy za swoich wlisnych, choé nie praciladujy innych ras za
ich wierzenia. Wigkszosé ludz wie o nich bardzo niewiele, a jeszcze
mniej sig nimi ingeresuje, preejmujac jedynie te swigta 1 obrzedy:
ktire wigzg sie 2 piciem | ecEtowaniem, nie probujjc zrozumied
zorigzanvich z nimi preezye duchovwsych.

Bogowie clfow

Od me,pmm:'q;mva_h czasow elfy cxexg wlasnych bogow. Mogg
pochwalié sig niezwykle lm!,'u'; numln;;!_uq krora ma kluczowe
zmaczenie dla ich spolecznodci i jest !,iqumkn zakorzeniona w
ich jeryku. Kultura elféw przesycona jest mistycyzmem 1 magia.
Elfy czezg swych bagdw, ale nie potrzebujy posrednikow, by

sig # nimi porozumicwaé, Dlatego wirdd nich nie sporyka sie
kaplandw. Kazdy z elfow na swaj sposab wielbi bogow. Elfy
TOZUMIE]d NAture magi w zZnacznie wigkszym stopniu niz inne
rasy Starego Swiara. Maja swiadomod¢ fakiu, ze magiczna

moc pochodzi 2 Eteru, Dzieki temu ich magowie sa silnie
zwijzani z wiarg i mistyeyzmem, niz lodzcy czarodzicje, ktoray
postrzegajy magie tajemng niemalze jako proces intelekualny

i naukowy. To nie preypadek, ze glowny osrodek elfiej magii,
Wieza Hoetha na odlegle] wyspie Ulthuan, zostala poswigcona
bostwu madrosci.

Wicls elfich bogdw wykazuje znaczne podobienstwo do bostw 2
pantconu Starego Swiata, Ludzey teologowie uw‘H":lj{ ZE 534 Lo Ci
sami ]mgﬂm: tylko wyznawani pod innymi imionami. Elfy zas
uwaFajy panteon %!nr;hn Swiata za blade odhicie prawdziwych
b cvwe,

Nafwazmc]s: bogowic i boginie elfow to:

Asuryan, Bog C'r]ru_-r Majstarszy i najwazniejszy bog elfow,
Uwaza sig go za stworcg wseystkich zywych istot,

. Khaine, bég wojny i mordu: Bog o rekach splamionych
krwiy” byl jednoczeinie przeklensewem i blogoslawienstwem
dla innych bogaw, Legendy gloszy, 2o wwigzil i rorrurowal
Ishe oraz Kurnousa, ale walezyl tek preeciwke Slaanechowi.
Easka Khaina zawsze wigze sie 2 wysoks cena. Mroczne Elfy
z Maggaroth wybraly Khaina za swege patrona i codziennie
skladaja mu krwawe ofiary.

. Isha, bogini ziemi: Isha jest czczona jake matka rasy elféw i
obronczyni naturalnego Swiata,

. Kurnous Eowea, bog natury: Pomimo faktu, 1z jest ojcem
elfiej rasy, na Ulthuanie nie jest rak ezczony, jak Isha.
Pozostaje jednak jednym = najwazniejszych bogow Leinych
Elféw i to on jest przewodnikiem Dzikiego Gonu,

. Hocth, bog wiedzy, nauczania i madrodei: Jest parronem
wszysthich magdw | mistrzow wiedzy.

Vaul, Boski Kowal: Vaul preegr al 2 Khainem Wojng w
Miebiosach 1 zostal preez niego okaleczony, a potem
preykuty do whisnego kowadta, To wlagnic on stworzyl
najpotgznicisze artefakey elhiey rasy, wlacznie
 praerazageym Mieczem Khama,

. Dziewica Lileath, bogini snéw i preyszlodei: Lileath jest
czerona wraz 2 Ishg 1 Morai-heg. To patronka wieszezow
1 wrizhitdw,

» Starucha Morai-heg, bogini preeznaczenia: Wedlug legend,
Morai-heg przechowuje los wseystkich Smiertelnikow we
wnetrzu swojej ozdobione] runami sakicewki.

. Mathlann, bog burz i nawalnic: Jest to elfi bog morz, wiella
patron odkryweow 1 zeghrey z Ulthuanu,

Bogowie krasnoludow

Krasnoludy rzadko opowiadayg o swoich wierzeniach. Ludzie znaja
imiena jedvaie kilku bostw krasnoludzkich. Wigksza czesé ich
panteonu pozostaje tajemnica brodatego ludu, MNicktorzy uczeni
glosza poglyd, #e bogowie krasnoludéw to w rmeczywistoda ich
preodkowic, Inni twierdza, ze bogowic u zarania czasu wylonili si¢
ze skal pierwszej gory: Krasnoludy wierzg, e ich bogowie utrzymujy
nad nimi pieczs, nic tylko wskazujzc im droge postepowania, ale tez
oceniajac i osadzajae ich ceyny.

. Grungni, bog gornictwa i reemiosla: Najwainiejszy bog
krasnoluddw. To on pierwszy zaczal kopad w shalach,
wydobywad rude 1 preetapiaé ja w metal. On ke naucayt
swe deied, jak mozna wykuwac zelazo i stal,

. Grimnir Nicustraszony, bog-wojownik: Ussabia
nicposkromiona odwage 1 mestwo cale) krasnoluedizkie) rasy.
Jest najwazniejszym bogiem zabojcdw trolli, kiorzy tatuujs
sobie rung jego imienia w widocznym micjscu na cicle,

. Walaya, ukochana bogini krasnoludow: Legenda glosi, ze
byla zalozycielka najwspanialszej twierdzy krasnoludow
— Karaz-a-Karak. Jest patronka jednosc klanow i obronezynia
ich ziem ojczvarveh.

Bogowic niziotkow

Miziolk to rasa, ktdra wydaje sig nie zwracad seczegolne) uwags

na sfere duchows. Obehodza niewiele Swigt 1 bardzo rradko sig
modla. Utrzymuja, ze czeza Esmeralde, boginie podobng do Rhyi,
opickunke ogniska domowego, ale wydaje sie, ze jest jedynie
wygodny pretekst do celebrowania Tygodnia Ciasta (parrz st 183).
Micktore niziolki oddajy czesc Ranaldowi, ale nie jest to chyba bog
szeregolnie popularny wirdd malego ludu. Uczeni « Imperium
wielokrotnie probowali dowiedzied sig czegos wigcej o bostwach
niziotkdw, ale zwykle sporykali sie = drwinami i sprzecznymi
informacjami.




Rozdziat VIII: Religic i wicrzenia
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Na terenie Imperium dziala do3é znaczna liczba heretyckich sekt.
Bardzo czgsto stajy sie obickrem prreiladovan ze strony oficjalnie
uznanych kultow:. dla ktaryeh tego rodeaju stowarzyszenia

stanowiy zaprozenie nie tylko weobee shuszne) wiary, ale rownicz dla
bezpieczenstwa Imperium, £ tego powodu sekty fcigane 53 preez
specialnie w tym celu powolane organizacie swieckie, takie jak
cslawieni lowey czarownic. Jednak w micjscu zniszezonych seke
WeigE powstaja nows, bardzie) sekreine § jeszeze liceniejsze. Ludzkie
serca wydaja sig byc podamym gruntem dla ziaren zepsucia.

Miezaleznie od roznorodnodci form i arganizacii, wszystkie zakazane
kulwy oddajy held Mrocenym Béstwom Chaosu. Ieh wphywy, a takze
efekry dzialan hereryckich wyznawedw, ¢ odezuwalne niemal
wealym Starym Swiecie,

Kultyici bogow Chacsu edraucaja wszystko, co swigte | obyczajne,
Micktdrzy glupey uwazaja, e mozna byé kaplanem Sigmara i
jednoczesnie potajemnic modlic sig do Béstw Chaosu, Dosé szyvbko
i bolesnic przekonujy sig, ze bogowie nie lubiz, jak krod z nich drwi i
probuje shuzye dedm panom,

Ludzie zazwyczaj zbyt podno orientujy sig, ze wpadl w sidla kulou,
Wiele sekr preveiga ludzi falszywymi obietnicami, a potem sil lub
szantazem zapewniajy sobie ich lojalnose | milczenie, Nickiorzy kaplani
mrocenyeh kultéw probuja wmawial potencjalnym wyznawcom, e ich
nauki | ebrzgdy nie majg nic wsptlnego z herezjy. Inni uwazagy sig 72
prawdzivych wyznaweow jednege z uznanych bogow i preekonujy, 72
ohcjalnie uznana ijgt}rnin glosi poglady hereryckie, Istnieje opromna
roznorodnosé zakazanyeh kultéw, krore dzialajy na terenie calego
Imperium. Opisane ponizej rodzape sekr vo wylko niewielka wh caesc,

Kulty krwi

Skupiaja najezescie] wojownikow, szalencow, preerdznych shirdw
i mordercow. Dzigki krwawym ofiarom i picis krai weyznawey
zyskujy nadnarurealng sile | mabieraja 23dey mordu, ale rdwniez
odezuwajy mroczng tesknotg 22 Smierciy. Mickeorzy celonkowie
sekr krwi dokonujy rymalnych samookaleczen.

Kulty polityczne

Sq rworzone preez celonkow gildii, kupedw § roznych urzednikow:
Zazwyera) dary do poszerzenia zakresu sprawowane) whdzy, uzvwajac
mroezaych mocy zevlanych im precz bogow Chaosu. Dizialijy potajemnie
i skryeie, nie wedragapie sip preed najgorszym ueeynkiom i najbardzie)
hanbigcym klamstwem. Wicle tego typu seke udaje zorvkle stowarsyszenia
handlowe lub polityezne, skrywajac mrocana mjemnicg pod zastony
rozmaitych stopni wtajemniczenia oraz obreedimw inicjacyjnych,

Kulty rozkosz

Tego rodzaju kuley shupiaja ludzi bogatych  wplywewych, a takze
ambitnveh preedstawicieli klasy Srednie). Teh celem jest odkrywanie
nowych, nisznanych rozkoszy ciala 1 umypshe. Czlonkowic schay
bez oporow kosztugy wszelkich Lzakazanych owoeéw™, w pogoni za
miodeéci, picknem i nowymi dodwiadczeniami. Wicle z takich grup
na pierwszy rzut oka wyglada calkiem niegroznie,

Kulty sztuki

Malexzy do nich glownie arryici, uezeni, muzyey | poccr. W zamian

za swe oddanie orrzymujy od Niszezycielskich Potgg heretyckie
inspiracje do tworzenia nowych deiel, nadnaruralne umicjetnosa

luls stawe i popularnodé, na jakie weale nie zastuzyli. Kult zwykle ma
swojq siedzibe w wiclkim micicie. Preywodea jest najezgicie) artysta
obdarzony wielky charyzma | posiadajacy wphywy wirad arystokracii.

Kulty smierci

Kulty dmierci tworzone 53 preez ludzi potepionych i skazanych na
gmieré. Rozpaleni chorobami jgtrzgeymi ich ciala lub przerazeni
wizja smierct, cxlonkowie ryeh seke staraj sig radowolic swoich

wiadcow, szerzac strafh i plapgt wirdd migjgcowe) ludnose, Wielu
liczy ma 1, 2e dzighi takim czynom zyskajq preychylnosé Bogow
Chaosu, ktorzy w nagrode zapewnig im diuzsze zveie,

Kulty zepsucia

Odmicnicni priez Chaos ludzie dla whisnege bezpicczenstwa
skupiap sig o roznych sektach i stowarzyseeniach. Swoje mutacje
uznaja za sekretne blogoshawienstwa, zsylane przez Pana Przemian.
Zidarza sig, z¢ celonkowie kulta starajg sig wywolywad muracje

u micjscowe] ludnoéci,

Bogowice Chaosu

Ma renar Niszezycielskich Poreg kraiy niezliczona ilose opowiesc, tyle
samo jest te2 prevdombow D naze; pod gakimi 23 znane e istory, Zwykh
lndzie nawer nie wypowiadajy ich imson, obawiajae sig tego, #e xwricg na
siebie uwape Bostw Chaosu. Nawet najbardzie] bluznierczy i fanatyezni
kultysa drza ze serachy, svmawiagge imiona swoich boskich wladeowe

Khorne - Krwawy Bog, Pan Czaszek,
Wihadca Bitwy

Jest vo najbardzie] nicnawistny | mordercey bog Chaosu, Jego
wielks, mosigzny tron stoi na szezycie gory utworzong) & czaszek

i kol wyznawedw, Khome to Eowea Dusz 1 dowadea wielkich
armii Chaosu. Jego pragnienie krwi 1 glod dusz s3 nienasyeone. Co
pewien cxas wyznawcow Krwvawego Boga ogarnia prawdzrwy szal
krwi. Umazani posoka, z zadza mordu w oczach, fanatycy Khorna
atakuja pojedyncze domostwa | osady, a czasem nawer cale miasta, by
zdobywaé nowe czaszki na ofiarg dla swojego mrocznego whdcy.

Nurgle ~Wiadca Zarazy, Wielki
Psiszcz)rci:l. Pan Plagi, Wiadca Much

Murgle to poresa, kior uosabia nicunikniony roeklad wsevstkich oywech
istot. Roznoszacy choroby Oiciee Ospy ogamia wszystho w seym
preegnitym uscisku. Jego niosace trad pocatunki wywolujz podskame
pecherze, ktdre zmieniaj sig w nabrzmiale od ropy wypryski — znak
ropaznawezy jepo ukochanyeh dzieci. Chorobliwy rechot Nurghs bremi
doneénic nad nawiedzanymi przez kruki pobejosaskami. Jego ochrvply
szept pest ostatnim odglosem, jaki shysea ludzie umicrajpey na zaraze,

Slaanesh - Pan Rozkoszy, Plugawicc Zmystow

Slaanesh to dwuplciowy bog ciclesnej rozkoszy. Dla jego
wyZnawcow zadna preyjemnosc nie jest zhyt perwersyjna.
Zlotowlosy bog przyglada si¢ wijacym cialom kopulujicych ludzi

i ckstatycznym rytuatom swych nicwolnikéw, pedjudzajac ich

do jeszcze bardziej rozpustnych i zdeprawowanych czynéw. Pod
rozpalonym spojrzeniem Ksigcia Pozadania, jego studzy snujg
intrygi, by sprowadzic czyste, niewinne dusze na droge grzechu

i upodlenia. Wyzbyeie sig wszelkich moralnych zahamowan i pokusa
nieustannej rozkoszy to sidla zastawiane preez tego boga. Mutacie

1 zepsucie £3 batem, za pomocy krorego karze niepokornyeh.

Tzeentch - Ten Ktéry Zmienia Drogi. Pan
Fortuny, Wiclki Spiskowicc, Wiadca Losu
Tzeenich to wszechpotezny Pan Preemian i wiladca magii Chaosu.
Prrebywa w micjscu poza czasem 1 precsurzeniy, gdzie materis swiata jest
migkka i plastyczna niczym wosk. Strumienie magiczns] mocy oplywaja
jego rogata glows, unoszac sig niczym bagienne wyziewy: Tzeenich
o mistrz paradoksu i skemplikowanych intryg, kiory odmienia
przezmaczenie | wytycza sciezki losu, Jego pawdaiwe cele zawsze 53
ukryte w cieniv, za zaslona thizgi, klamstw 1 intryg. Swoich gorliwych

wyznawcow nagradza tajemng moca | obdarea preerzajacymi mutacjami




Rozdziat 1X: Mistrz Gry

.Niechay kmiotki wznoszz modly do Ranalda

" S Sy ———

To dzieki Tobie Stary Swint nabiera #ycia. To Tr organizujesz sesje,

miyilasz prevegody | oceniasz dziatania Bohaterow Graczy: Ale na
Twoich barkach spoczywa nkze odpowicdzialnosc za prowadzenie
grv 1 budowanie nastroju. Chod mofe sig wydawac, ze jest to cigzkie
breemig; 1o jednak rola MG dostarcza wiele satysfakeji. Jedeli wilasnic
Ty masiz zamiar objac te zaszezying funkeje, w niniejszym rozdziale
znajdziesz rozwigzanie najwazniepszyveh problemow swigzanych
z ohowiazkami MG, Preede wszysthim zamieszezono w nim porady

— Rola

ala Mistrza Gry preypomina troche prace rezysera filmowego,

Musisz zebraé obsade (Bohaterowie Graczy), odnalezé
odpowiednie lokacje (w praypadku gry Warbammer jest o Stary
Swiat), praygotowat scenariusz (opracowaé praygode), zgromadzic
rekwizyty (figurki, kostki, mapy, materialy dla graczy). soworeyd
odpowicdnia asmesfere (ponury dwiat niebezpiccznyeh przygod),
a potem wprawit caly maching w ruch. To cigzka | wymagajica praca,
jednak zapewnia niesamowity satysfakeje. Tak jak widownia nagradza
gromkimi brawami rezysera, obdarzajae go lwig czefciy uznania za
udany film, tak samo gracze podzigkuja Ci za znakomin zabawe,

!)uim Mistrz Gry, jestef najwazniejszym ctlonkiem Whasze] grupy.

Zanim preysiapise do prowadzenia plerwsze) seijl, powinienes
odpowiednio sig do tego preygotowac:

. Przeceytaj uwaznie zasady gry: Jako MG powinienes znac
je lepiej, niz kriokolwiek inny. W tej zabawie pelnisz rolg
sedriego, dlatego musisz rozumied rzadzace nig prawa. Nie
ornacEa 1o, de treeba navezye sie wszvstkich zasad na pamiec.
Powinienes jednak wiedzieé, gdzie ich szukac.

- Opracuj preygode: Preed rozpoczeciem gry Fe)
musisz opracowac przygode, w kidra weiggniesz. S
Bohaterdw Graczy, Whrotce bpdziess _.-f Ao
migl kupic wydawane w jezyku polskim i'? -

L ; C ; - o | - i
przez Copernicus Corporation, gotowe do B
poprowadzenia scenanusze (krotka praygoda Sk N

zostala zamieszozona w osratnim rozdziale rej
ksiqzki). Szybko jednak przekonasz sig, jak zabawne

1 prosza go o pom}rr;inos‘li.

Ale tutaj to 1a jc_stcm whadcy ich losu

Ja decyduge, kto umiera,
a kto zyw bedzie”.

- Wasiliew, ksigzg zlodzici z Talabheim.

na temat prowadzenia pryviod i faceenia ich w kampanie. Oprocz
tego, preeceytass kilka prakiyeznych wskazdwek dotyezgeych
stosowania testow 1 wykorzystama Punkeow Preesnaczenia,
Bedziesz mogl dowicedzied sig czegos wigeej o Punkeach Obledu,
wspomnianych w Roedziale I1: Tworzenie Bohatera Gracza, Pod
koniec rozdziatu podanoe kilka uwag o Punktach Dodwiadezenia

i sposobach ich preyznawania. Wezystkie te informacje powinny
poméc Ci staé sie dobrym Mistrzem Gry oraz zapewnic Tobie

i wszysthim graczom doskonaly zabawee:

ny—

moze bvé wymydlanie wlasnveh pravgod. Jest ro trudne
zadanie, ale moze Ci zapewnic wiele satysfakeji. W obydwu
preypadkach waine jest, byd dokladnie zaznajomil sig

= preygods, najlepic kilkakrotnie ceytagc jej scenaninsz,

. Przygotuj rekwizyty: Do wiclu prayvgod doliczane sa
specjalne materialy, kedre mozna wreczad graczom w trakeie
sesji. Takic rekwizyty mogy mie postad zapiskow lub
notatek, kiore znajdg Bohaterowic Graczy lub wskazowek, na
jakie natkng sig w toku prevgody. Powinienes praygotowac je
wezeinie], aby byly gorowe do wykorzvstania w odpowiednie)
chwily. Jezeli drezyna choe uzvwaé higurek, naleiy je zebrac
przed sesiy. Powinienes rozrysowac mapy miejse, w kidrych
mopg toceye sie potyezki. Swietnie nadajy sig do rego
tabliczki i emywalne flamastry. Preygotowana zawezasy
mapa pIerwszego starda znacznie preyipieszy przebieg gry:
wystarcey tylko rozlozyé ja na stole 1 ustawid figurki,

» Przygotuj niezbedne akeesoria: Do gry w Wardamomera
potrzebne beda dvwie kostki dziesipcioscienne, kilka kartek
papiery, a takie olowek | gumbka. Mistrz Gry ewykle korzysta

ze specjalnego ckrany, kiory pomaga zachowad aure

rajemniczosel | powstreymuje ciekawskich graczy przed
zagladaniem w jego notatki, W Abmanache Mestrza Gry,

dodathu do Ksregr Zasad, zostanie atjezony ki whisnie
rﬁ ﬂ: J! ekran, a takie krotka preveoda 1 kilka uzytecznych
| 2= porad;
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Przygumwanic

Przed rozpoczeciem whisciwe] rozgnowki gracze powinni stworeyd
swoich Bohaterow, Dobrze bedzie

Rozdzial I: Wprowadzeni
:l.‘\.rl.:l:ll' S!.‘ll'{‘gl‘:- Swviata i h:l.'(' moze wpqd:::!, na P""”':""l

, fesl wsEvscy precceyviaj
T}?.i.ll'ki e ]1;_}&.], |'|'|-:|3_'||i Werue

S1¢ W Ath
postaci, jakimi cheieliby zagrad, Rozdzial I Tworzenie Bohatera
Gracza przedstawia krok po kroku proges kreowania nowego

BG. Bex watpienia gracee zasypia Cig pytanmami o mechanik,
sposab wykorzystywania umiejetnoser, znaczenie zdolnodcl lub
wyrazenie opinil, kedra bron jest najlepsza. Proces tworzenia BG
zaprojekrowano w taki sposob, by gracz musial podjac zaledwie kilka
decyzji 1 me traci czasu na zbedne rozwazania; Mozesz znacznie
prevepieszye en proces, jesli kazdy 2 graczy losowo ustali profesje
swojego BG. To szezegolnic polecana metoda, jesli jest to Wasze
picrwsze spotkanie z gra Warbammer. Dzigks vermu bedziecie mogh

52 :.'t:llﬁ,l::- FE PO z‘l,. iy

Prowadzenie gry

Po stworzeniv Bohaterow Graczy, mozecie praystapic do badania
tajemnic Starego Swiata, Do obowigzkow Mistrza Gry nalezy:

* Opisywanie wydarzen. Dzigki Twojej opowiesci, gracze
beda w stanie poznac Stary Swiar poprzez zmysly swoich
Boharerdw:. Musisz opisywac oroczenie, wszvstho (o, co BG
shesza, widzg i cxuja, a akze konsekwencje ich dzialan, Im
|1,']'l:||.':= |'r|.‘|t\L'l.!lf}'.‘l,':{ Z At r'nl:-h.fl:l.‘l; Jmnui.lc.,, W .l:ww( Iu.' 'l.['irr.;.r.a.r.l.'.l.'n_'.l'.a,
tym bardziej zadowolent z sesji beds Twol gracee,

. Rozsadzanie spornych kwestii. Decyzja Mistrza Gry jest
ostateczna, swlaszcza w kwestiach dotvezacyeh zasad. Jesh
grace chaatby wykonat test umiejetnoscr swojego BG,
musi Cig o tym poinformowac. Jezeli chee sig dowiedzied,
jakie 53 szanse trafienia z luku do celu znajdujacego sig poza
zasiggiem sirzatu, rownies powinien Cig o to zapytac. Ty
takze podeymujesz decyzje, czy gracz mode zmienic profesje
swojego BG.

* Odgrywanie Bohaterow Niczaleinyeh. Druzvna skiada sig
z Boharerow Graczy, czyli osdéb odgrywanych preee gracay.
MNatamiase Mistez Gry odpowiedealny jest za reszte Swiaa,
aw szezegalnosel za weielanie sig w Boharerdw Niczaleznych
(w skrdcie: BN), ktdrey stanowia bardzo pojemng kategone
postaci, Jesh Bohaterowie Graczy zeches rozmawiac ze
straznikiem, Ty bediiesz adgrywal jego rolg. Gdy prayjdzie
im ochota na argowanic sie 2 plainerzem, rownicz beda
zwracali sie do Ciebie. Tobie preypadnie w udziale rola
wszysthich innych spotykanych podezas gry osob. Niekrorzy
MG uwiclbiajy weielad sig w roine postacie, starajac sig
emienic akeent wymowy 1 sposdb wyslawiania sig.
MNajwaznicjsze jest jednak wyraziste zarysowanic charakreru
BM-a i plynne opowiadanie praveody:

* Wykonywanie testow za BN-ow. Jako Mistrz Gry jested
odpowiedzialny za reury 1 testy wykonywine prees
Bohaterow Miezaleznveh: Majrrudniejsze zadanie czeka Cie
w trakeie walkl, gdv bedzies: musial kontrolowaé poceynania
wielu !!l:'ZCa:E\'.'rli.kfm jl.'l]:m:-l.':f.l.'i::l:llr. (_:ﬂi"i‘l.l::l |s|.:d‘.‘l:i<:._-':. sl
rake \\.'wkul'lf.'\'.'.u.: PrEcoiwstawne tesey cech lub |.|n1i:.'i:_}1n|::|$g"z.

Ziote zasady

Istnigje prec zlorych zasad dotyezgeveh prowadzenia gry fabulame;.
Chod na temar sztuki bveia dobrym Mistrzem Grv mozna napisaé
ksiazke (pravede mowige, kilka takich prac juz powstale), treymajge
I‘i{: :}'il] i’ﬂ.:l.l\l.l TJ.I:I. me llrlil'i.“'iﬂﬁf. I'l':.'l“':l.z::‘lt'i‘*rj'ftl IJI‘,!dI:J".\.

- Zawsze badi sprawiedliwy. Pamigraj, 2e rola MG polega
migdzy innymi na rozsadzaniu sporow:. Masz do dyspoeyai
zasady gry, ale one nie mogy rozstrevgnat za Ciehie kazde;
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sytuacii. Znacyna ich cze3¢ opicra sig na pojeciu fair play,
Poniewaz kontrolujesz rozprvwke niemal w kazdvm

iej aspekeie, larwo mozesz ulec iluzi wszechwladzy.

Mic powinicnes jednak do rego dopuszezad i w zadnym
wypadku nie mozesz byé stronniczy. Gry fabulame w duzej
mierze opieraja sig na zaufaniv gracey do Mistrza Gry. Nie
naduzywaj tego. To ma byé dobra zabawa dla Was wszysikich,

* Pozwil im sie wykazaé. Gracze zapewne zaskocry Cig
nicsamowitymi pomyslami, kiore nigdy nie prayszlyby Ci
do glowy. Czasem pierwsza odpowieds; jaka bedzie cisnela
Ci sig na usta, ro: JMie, nie mozecie tego zrobic!™, Mistrzu
Gy, zwalczaj w sobie takie zapedy 1 xastandw sig nad tym,
co wymyslili pracze. WyobraZnia nie zna granic 1 nie nalezy
thumié inwencji graczy. Zamiast zabraniad, pozwal im deialad
prey zapewnieniu choéby minimalnej szansy na powodzenie,
Oistatecznie, 1o oni 53 boharerami opowiesc | zasluguj na
mozliwos wykazania sig.

. Jasno i stanowczo preedstawiaj zasady. Wagne jest. by
wszyvscy znali swoje migjsce podezas rozgrvwhi. Mickroray
gracze # lubosciy doszukuja sie dziury w calym 1 staraja
sig zepiud misternie ulozony plan prevgody. W nakich

Rozdziat IX: Mistrz Gry

sytuacjach najlepie) preypomnicd im, kto e rzadel. Nicktbrey
gracze beda bez konca spierali sic = Toba o zasady; cheac
wykorzystad je na swoja korzyic, Nie poewalaj im na to,
inacze] utrudma Ci prowadzenie praygody Stanowdzo
powiedziane: Tak postanowilem, grajmy dale)”, powinno
rakonceye sporn

Mikogo nic faworyzuj. Tutaj wracamy do punkin méwiacego
o sprawiedlimym trakrowaniu gracey. Kazdy ma pravo

do rownego udzialn w grze, w takim samym stopnin jak
pozostali. Jesh akeja zbvr dlugo skupia sig na jednym z graczy,
daj mozliwosé dziatania pozostalym BG i sprabuj ponownie
weiagnac ich w rozarywke. Upewnij sig, ze kazdy bedzie mial
whisny cickawy warek fabularny

Kontroluj tempo nareacji. Jake narrator opowiesei, jestes
Lu{pi'r'.\':;r.-tlki:ﬂh_\,' 3 iq.ri |||||.uri1|rl;11q: prvwad'.l:mu't.'. N;u 11\0:’.‘».1;5.;‘.
pozwolic na niekonceace si¢ dvakusie o zasadach lub na
FOZMOWY nie zwipzane = preyeody, MNie jest to celem gier
fabularnych, Sprobuj ograniczac takie zachowania gracey

i kontynuy prowadzenie praygody, w odpowiednich
momentach preyspieszajac rozwo) wydarzen. Zaden MG mie
lubi eglydad wea swojego ckranu znudzonych twarey gracey.

— Prowadzenie Warhammera —

'lsl:ni{'jq fwiaty, w ktorych odwazm bohaterowie stajy w obronie
tego, co dobre i sprawiedliwe. Chroniq uezciwyeh ludsi, kiorey
chicy zye godnic | w zgodzie 2 innymi. Dbajg o ich dostatek i spokaj.

To nie jest jeden = rakich swiatdw:

Stary Swiat jest migjscem, pdzie keew, bol i nadledzkic poswiecenic
nieodmiennie towarzyszy zho, wystephow 1 klamsren, Wielu

zym 1ak naprawde jest preygoda? Zasadniczo to krdtka

historia, krory Bohaterowie Graczy przezyja (lub nie)
w trakeie pojedynczej sesji. Jesli okaze sig, &e sprawa jest bardzie)
skomplikowana, niz wydawalo sig na poczyku, preygeda moze
porrwac dhuzey. Ismieje wiele rodzajow preygod. jednak wszystkic
majy pewne elementy wspolne, opisane ponize). MG decyduje
o fabule preyzody, 2 wolna odslaniaje jy preed graczami. Rzecz
jasna, lepic 2 wyprzedzenicm poznad ich oczekiwania. MNie ma
bewiem nic gorszego niz druzyna zlaknionyeh bivwy wojownikow,
ktorzy muszy ujawniad kolejne kulisy zawilej dworskie; intrygi.
Zanim jednak preyeoda rozpocznie sig na dobre, musisz
preeprowadzic Bohacerow Gracey preez bardzo istotny 1 czesto
trudny erap weajemnego zapoznania. To opromnie wazny moment,
krary moze doprowadzic BG do ich pierwsze) praygody.

A wigc siedzicie wszyscy
w karczmie...

Wiele preveod zaczyna sie od spotkania w karcemie. To klasyczna
sytuacia, kvora wywoluje poblazliwe vimiechy wielu gracay,
szezepolnie tych bardise) dofwiadezonyeh, MNaprabawniejsze
jest to, 2o w Starym Swiceie wicle preyeod reeezywiscie
rozpoczyna sie whainie w taki sposab, W zadymionych
aberzach, obskurnych spelunach lub szykownyeh

zajazdach skupia sig zycie towarzyshic mieszkancow
Imperium. Karczmarze zwykle nic zwracajg wickszej

uwagl na gosci, kuorzy ubijja pokatne interesy lub
wymieniajj si¢ opowiciciami nad kufelkiem
ciemnego piwa. Czesto adarza sig, ze po dhuzsze)
rozmowic preygednie spotkani nieznajomi
dochodzg do wnioskuy, 2e polaceywszy sily

z Jbohareron” Imperium to drobni lotrzykowie lub rzezimieszha
o rekach splamionyeh krwia niewinnych csob. Zavkli ludzie 53
zazwycza) podejrzlivd 1 praesadm. Caeicie) zawierzajg plotkom niz
nicwygodne) dla nich prawdzie. Micstery, maja ku temu powody.
Nicliczni sprawiedliwi, kiérzy dokonujy adwaznych aktow
bohaterstwa, musza ukrywaé si¢ pod oslong nocy, inaczej zostaliby
oskarzen o spiskowanie = silami, jakie popraysicgh zealczac,

wzywa —
moga edeialac wigee] niz w pojedynke. Jesh wiese juz, jaky praygode
zamierzasy poprowadzic, powinicnes prayjac #a (¢ punkt startowy
spotkanic Bohaverow Graczy w karczmie. Gdzie indziej, jeili nie

w oberzy, mogg natkngc si¢ na sichic osoby pochodzace # réznych
klas spolecznych? Biorac pod uwage nieprzewidywalnose losowego
systemu tworzenia Bohaterow Graczy, moesz byt pewien, ze
bgdziesz mial do czynienia z barsna kompania, ktora nie moglaby
zebral sie w zadnym innym miejscu i zapreyiaEnic ze soba. Karcema
pozostaje ztem majlepszvm migjscem pierwszego spotkania
Bohaterow Gracew

Jezel takie rozwigzanie Cig nie zadowala, ponizej znajduje sig Kilka
innvch propezve, krore mogg pomoc w ustaleniu, gdzie poznali sig
Bohaterowie Graczy | dlaczepo postanowil diialag rzem.

Armia wita ochotnikow...

Przychodza takie czasy, gdy Imperium organizuje zaciag i wiedy do
wojska trafia kazdy, ko sie nawinic werbownikom. Z sobie tylko

. znanych powodow, Bohaterowie podrozowali na tym samym

obszarze, gdv w poblizu pojawila sig wiclka horda zwierzoludzi

lub orkiw:. Bohaterowie Graczy zostajg preymusowo weicleni

do armii Imperatora. Pozostana w shuzbie, dopoki armia

niec roxprawi si¢ ¥ zagrazajaevm mebezpiecrenstwem.

Jesli choesz poprowadzié prayeode, kuora rozgrywa sig na

morsy, powinienes ,ewerbowac” Bohaterdw Gracey

de praymusowe stuzby na okrecie, plywajacym pod

banderg mitoiciwie panujacego Karla Franza.
Wartantem tego przykladu jest pochwycenie
Bohaterow Graczy przez werbownikow ze
statku pirackiego, kidrzy zmuszajy ich do

uzupetnienia skladu zalogi.
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Rozdziat 1X: Mistrz Gry

T =5 [ ea%n

Kanalarze

W Starym Swiccie nie wszysthie zbrodnic karane s smierci). Cresc
wigEnidw zostaje praydeiclona do oczyszczania kanaléw scickowych,
by w ten sposéb mogli splacié swoj dlug wobec spoleczefisowa,
Bohaterowie Graczy zostaja skuct grubym fcuchem, svposazeni
w odpowicdnie narzedzia pracy 1 zapedzeni pod ziemie, gdzie

majp oczyszezad unele scickovwe pod jednym x wickszych miast
Imperium. W ciemnodciach czeka ich wiele niezwyvkhvch preyeod.
Kro jednak uwierzy przestgpeom w zapewniema, z¢ walczyli ze
shavenami? Preecier wazysey wiedza, 2o szczuroludsie nie istnieja,
a opowiesel o nich 1o wwykla bujda. Poza tym skazancy zawsze g
jak najeci, byle evlko wymigad sie od kary

Podejrzani

Lokalne wladze uwazap, ze Bohaterowie Graczy dopuseili sig
jakiegos wystgpnego 1 ohydnege czynu. Mike nie slucha ich
zapewnien, ze mgdy wezednie) si¢ nie spotkali. Przyszla drugyna
poznaje sic wwigziennym lochu, Razem uciekaja, Scigani

w ciemnych zautkach przex oddzial gwardii miejskiej. Poniewaz

nikt nie daje waary ich slowom, muszy udowodnié swoja niewinnose,
rozwigzad zagadke 1 postawic przed obliczem sprawiedliwodci
prawdziwych zloczynedw Moze sig zdarzyé, ze BG rreceywisce
majj cos na sumieniu, chot zostali oskarzeni o zbrodnig, kidre)
fakrycznie nie popetnili,

Schwytaui przez kultystow

Pierwsze spothanie Bohaterow Graczy ma migjsce w wiigutn}'{h
kazamarach. Budza sic prevkuoci pordzewialymi lancuchami do
iciany. Niektorzy zostali uipieni w trakeie wystawnego balu,
innych ogluszone w ciemne) uliczee. Ma poczatek Bohaterowic
Graczy beda musieli wyrwaé si¢ z niewoli. Potem przyjdzic czas
na zemste. Jezeli cheesz poprowadzic przygode o walce z kultami
Chaosu, takie rozpoczecie nadaje sip do tego wprost znakomicie,
BG od samego poczatku beda micli odpowiedniy motywacie do
walki = wyznawcami clemnosci.

Planowanie na przysziosc

Gy juz zaznajomiles Bohaterow Graczy ze sobg, mozesz weignaé
ich w przygode. Potrzebujesz chwytliwego watky glownego, keory
stanie sig osil kolejnych preygod oraz klamry spinajacy opowiesc
w nierozerwalng catosé. Dobry pomysl na epicka histone

pozwoeli umigjetnie sterowal poczynaniami Bohacerdw Graczy,

a jednoczeinic whyczac ich pomysty do gléwnego biegu pr.r_}'g.nd}'_
Mie powinienc jednak trzymaé sig zbyt mocno z gory zalozonego
biegu wydarzen, bowiem w grach fabularmych, jak nigdzic indzie),
losy opowicicl bywajg niepreewidvwalne. W odroznieniu od filmu
albo ksigeki, krore sq drielem jednego autora, preygody druzyny
ralezy od deialan grupy osob obdarzonveh bﬂﬁa.l:.‘_; u'}'u'hm}':njg

i miewyczerpanym niekiedy zasobem pomysiow:

Pomys! na preygods moze byé prosty (wwytropic i zabié wilka, krory
grasuje w okelicy™) lub bardzo skomplikowany (wodeyskaé bizucerig
rodows barona Kopecka 2 rak stowarzyszenia Znickszialconej Runy,
zanim kultyier preebudzs drzemiace w klejnotach moce oraz rozedry
cxas | preestreen, sprowadzajac na ziemie wiadee demondw™).

Kazda preygeda powinna mied jakis watek fabularny, gdyz w
przeciwnym wypadku druzyna bedzie po prostu bladzic po lochach,
zabijajae kolejne potwory i zdobywajac stirzezone przez nie sharby.
Ponize) zaprezentowane zostaly klasyczne pomysly, krdre moina
wykorzystad od razu lub zmodyfikowac tak, by staly sig zalyzkiem
nowej 1 niezwykle) fabuty,

Konflikt intcresow

Bohaterowie Graczy £ najemnikami, zgrana kompania starych
vowarzyszy bront. Przypadek sprawia, ¢ trafiajg do miasta, gdzie
oty sig cicha walka migdzy kilkoma stronnictwami. Do tej pory

urrzymywata sig sytuacja patowa, jednak pojawienie sie grupy
zahartowanych w boju nieznajomych zakléca rownowage sik. Spryoni
Bohaterowie Graczy moga zbic niezly fortung, wynajmujac sig
przecivenym stronom konfliken za coraz wyksze stawki i zmieniajgc
wparronow” prey odpowicdnie) okazji. Predzej cay poEnie] okaze sig,
§~.r.~ d.nkmulE :f.ll:gﬂ \'.'}']:mrl:l. N.tl.w’!l. |u§|| Woostat r‘:wi .;:I:wi!i .-.:a“.'! po

stronie 2wyciczeow, to nikt preecicr nie zaufa melojalnym najmitom.

Poszukiwacze Iaginiun}'ch artefaktow

Bohaterowie zostaja woynajeci preez Kolegium Magi, ktore pragmie
zdobyé kilka niezwyklych preedmiotéw: Ta misja zaprowadzi ich

na szexyty Gor Szarych, w poszukiwaniu pior wielkich orléw, na
wrzosowiska tajemniczego Albionu, gdzie bedy poszukiwali kamiem
Ogham lub na daleks pélnoc = misjg zdobycia orgza whadey Chaosu.
Padezas tej wyprawy awiedza wigcej Starcgo Swiata niz wigkszosc
jego mieszkancow moglaby sobie wyobrazaé, a po zdobyciu
wiazysthich artefakrow byc moze zastanowia sie, w jakim cehu ich
zleceniodawey chea wykorzystad te dziwne preedmion:

Wewnctrzny wrog

Wikueek serii niefortunnych wydarzen, Bohaterowie Graczy
rostajg weiggniect w sam srodek rozlegle; siect intryg oraz spiskow,
z krorych istnienia do e pory nie zdawali sobie sprawy. Okazuje
sig, e mimo pozordw codziennej, spokojne egzystencii Imperium
jest zEerane od wewnatre preez setki tajemnyeh kultow, chydnych
spiskdw | mrocznych konfraterni. Celem niektdrveh = nich jest
jedynie podbicie przyszloroczne ceny welny na rynkach, inne

zaf sercem i duszq zaprzedaja sig Chaosows. Wigkszosc 2 tych
tajemnych organizaci wzajemnie sig zwalcza, uwazajac, ze tylko
ane we whisciny™ sposob oddaja czesé Mrocznym Bostwom,
Prevpoda zaczyna sig, gdy niczego nieswiadomi Bohaterowic Graczy
prevpadkicm ujawniaja machinacje jednej z sckremnych grup. Byé
moze wich rece trafia niezwykla przesylka lub zostajy napadniget
preez pijanego oprycha, kvory okazuje sie skazony Chaosem. Jakis
czas pozniej krod zagaduje do nich, wypowiadajze dzivwne slowa,
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i staje sig coraz bardzié) poirytowany, gdy slyszy przypadkowe
odpowiedzi zdziwionych Bohaterow Gracey: Latwo sig domyiles,

#e nieznajomy ocezekuje odzewu na hasto, krorego BG nie znaja.

W krdthim czasie ich sytuacja dramazycznic si¢ pogarsza. Cala
druzvna, uznana przez roene Kolty za apentdw wrogich sekt lub
edstepedw od wiary, staje sig cbicktem zacieklvch 1 podstepnych
atakow skrytobojcow: Jesl Bohaterowie Graczy chea preciye, musza
diiatad szybko i rozwikiac zagadke. Bedy odkrywaé kolejne mrocene
tajemnice, kiorych nike przy zdrowych zmyslach nie cheiathy
poznaé. Z drugie strony kazdy, ko zbiera mkic informacye, skupia
na sobie uwage podejrzlimeych strozow prawa. To réwniez nie ularwia
zadania. Co wiece], w trakeie swoich poszukiwan Bohaterowie
Graczy odkrywajg, ze kult, kedremu weszli w droge. jest o krok

od ukofczenia przerazajpcego rytvalu. Mic majzc wicle czasu,
Bohaterowie Graczy oraz ich nielicani spreymierzency bedy musieli
uczynic wszystko, co w ich mocy, by powstrzymaé nadciagajace

<l e h

Trudno o bardzie) klasyczng preygode ze Swiata Warhamimerna.

W stuszney sprawie

Grupa wieiniakdw prosi Bohaterdw Graczy o pomoc w obronie
ich wioski. Od pewnepga czasu chlopi nekani s3 przez bandg orkéw:
Dia Imperium wioska nie ma znaczenia strategicznego, dlatego

nie stagjonuje tam nawet najmnicjszy oddzial strazy. Wszyscy inni
dmiatkewie zlekeewazyli i wysmiali biednych chiopdiw, kidrzy ni
maja do zaoferowania nic poza wyzywicnicm 1 dachem nad glows.
Jezeli Bohaterowic Graczy zdecydujy sig poméc nieszezesne] wiosce,
stang do walki = preewazajgeym liczebnie wrogiem, Zanim dojdzie
do decvdujace] rozprawy, beds musieli wyszkolié chlopdw, podmesc
ich morale i zachecic do obrony whisnveh domostw,

[

Lemsta Morra

Z Boharerami Graczy kontaktuje sig potajennie preedstawiciel
Swigtyni boga Smierci Morra 1 namawia ich do udzialu w
szlachetnym, aczkolwick bardzo nicbezpiccznym preedsigwzicciu.

Rozdziat IX:

Mistrz Gry

Jeden # arystokratveznych rodow Imperium zostal zarazony plaga
wampirvemu 1 choc nikt o tym glosno nie mowi, kljtwa zatacea
coraz szersze kregl .‘:1wi.1:}'ni:1 Marra nie moze dralaé oficialnie,
bowiem obawia sig politycznyeh reperkusii, jednak gdyvby odwaini
poszukiwacze zdolali zdebyt nicpodwazalne dowody... Bohaterow

Gracey wybrano ze wzgledu na ich umiejetnosct 1 na fake, 2e nike
bedzie po nich plakal, jesli zging w rrakeie rozwigzywania tego
problemu. Jedno jest pewne — arystokract nie pozwaly, by rodzinny
SL‘I‘C.Fft “'I\'S'-’.tl'.“ na j.‘l.'l‘.' J ‘D\'}'kﬂl’? “:] (‘;Lh.' |:|:|:|.iq1_:;li, \1'!_11}'\7.'_'.',, A nawet
moce ciemnoscy, by utrzymac wszystho w tajemnicy.

Elementy przygody

Ulozenie dobrej preygody w glownej mierze zalezy od
odpowiedniego dobrania proporeji, w jakich zestawisz poszczegolne
clementy. MNie ma jedynej stusznej drogi do osiagniecia tego celu,
ani niezawodnych wskazowek, jak do niego dojsé. Kazda jJrr_:.'j{Uda
sklada sig z wiclu elementaw i chod watek ghowny napedia caly gre,
o pozbawiony innyvch licznyveh smaczkow™ 1 watkow Fuhr_)czn}-’ch
nie preykuje na dluzej uwagi graczy, Opisane ponize] elementy
stanowiy fundament sprawnie ulozone) praygody: Nie musisz
umieszezad ich wszvsthich w praygodzie, jednak ebmyilajac
kolejny rozdzial dziejiow bohaterskie] druzyny powinicnes weiac
pod rozwage praynajmniej jeden z nich. Majwazniejsze jest, abys
pamigral, 7e wszystko co shuzy dobrej zabawie, jest jak najbardziej
Warte \.'.'_'r'kn:r:\'._l,':\. (H1iTH

Odgrywanic Bohaterow

Choé wydaje sig to dziwne, nicktorzy Mistrzowie Gry wykazuja
rendencie do zbytnicgo preyspieszania przebicgu gry. Probujy na
sile wplatywae Bohateraw Graczy w przygode, zamiast pozwolié
im naturalnie i swobodnie sie w nig zaglebic. Postaraj sig tak
prowadzic gre, zeby gracze dobrze bawili sig swoimi Bohaterami,
Daj im okazje do rozmow micdzy soba, do dyskusji z Bohaterami
Miezaleznymi i interakcji 2¢ Swiatem. Szybko sig praekonasz, ze
to nie tylko dobra zabawa, ale tez shuteczne narzedzie sh
do przekazywania graczom informacii o swiecie. W ten sposab
zbudujesz odpowiedni nasteo) opowiescl. Gracze, krorzy dbajg

o swoich BG 1 preykladaja dugy wage do tego, co dzieje sie

w rrakcie preygody, zwykle inveresuja sig losami osob napotkanych
na drodze ich wlann:.-ch postact, Wigkszosc Bohaterow
Miezaleznych mozna omsad w Kilku stowach, preedstawiajgc ich
osobowost 1 spostb zachowania, Jezeli przed sesja preygotujess
sobie kilka takich rysopisow™, bedzicsz mogl w dowolnej chwili

i bez nerwowego wysilku opisaé ponurego kapitana strazy lub
cheiwego poboree podatkow: Powinienes tez opracowaé jedng lub
dwie sceny nie zwizzane z glownymi wydarzeniami preyvgody, kedre
stanowic beds odskecznie od zasadniczych spraw, nad krérymi
beda sig trudzié Bohaterowie Graczy.

Skala przygody

Jak bardzo porywajice bed Tovoje prevpedy? Cay bedy dotyceyé
donioslych wydarzen o znaczeniu dla calego Imperium? Cey
Bohaterowie Gm-_'z}- i'llz'l.l.l a.i:l,,' zajmowahi PrEVZICMNYII Sprawami,
rakimi jak urarowanie pigknej dzieweazvny lub obrabowanie chewego
kupeaz Czy moze stang do walki 2 poteznym kultem Chaosu lub
zmierzy sie z armig najezdicow? Cay wydarzenia maja sig FOEEIyWac

¥ mode w kedryms z wiglkich miast Tmperium?
W srodlu zimy czy w lecie, w trakeie trzydniowego Swigea Blaznow?
A moze sceneriy epickich preygdod ma byé caly Stary Sedat lub
Pustkowia Chaosu? Planowana skala przygody moke micé wplyw na
rozgrywapce sig wydarzenia. Jezeli Bohaterowie Graczy utkng w jakies
zapadle) dzurze bez konkrernego plane dzialania lub modliwosei jego
preeprowadzenia, nie powstrzymajy nadeiagajaee) hordy zwierzoledz.
Whdarzenia poroces sig inacze), niz gdvby odjechali, chege ostreec
l'.l}i.\'.‘niii?.l‘h.' wic-s kl Lc]{ﬂ. ﬁk:ﬂ_! Frl'h:\.-'g{ld\' FRBE EAWEEE WYTIARR
ogromnych armii, poteznych herosow 1 straszlivrych bestin, ale racze
odpowiedniego stylu narraciii opisywania wydarzen. Grupa kobiet

w niewielkiej] winsce, ¢




Rozdziat IX: Mistrz Gry

1 mezexyen, kuorey nigdy w zyciu nie walceyl, stawaagea ceola
bandzie znienawidzonych mutantow, moze stoczyc rdwnie heroczng
hitwe, jak wiclotysigczne armie. Nie liczy sig rozmach wydarzen, ale
sposdb, w jaki je opisujesz.

Tajemnice i komplikacye

W Starym Swiecie wiedza to potgga. Prawdy jest rownics, ze
dogl¢bne poznanie niektrych tajemnic zwykle koncey sig smiercip
na stosie. Bohaterowie Gracey zaxwyezaj wykazuja sig checig
ehsplorowania wszelkich zakazanych dziedzin wicdey. Sporo tego
typu informaci mozna znalezé w ksiggach, jednak powinienes
pamigraé, ze w swiecie Warfammera ksigg) zawierajjee sekrety
tajemnej wiedzy =3 rzadkim i cennym skarbem, £ rego wzgledu
wighszose wiadomosci, jakic BG zdobeds w tmakeie odkrywania
rozmiitych sekretdw bedzie pochodzic od odgrywanyeh preea
Ciebie Boharerow Niczaleznych. Powinienes wige zawczasu ustalié,
kto ile wie, oraz co moze a czego nie choe wyjawic, Powinienes tez
wiigé pod uwage reakeje miejscowych steozow prawa w preypadkach
whaman lub najét, do kdryeh czesto posuwajy sic zdesperowani
Bohaterowie Graczy, byt zapamigtali w pogoni za tajemnicami.

Wazny jest takze sam proces rozwigzywania zagadek | wypelniania
nictypowych misji. Mie powinienes ulatwiad zadania Bohaterom
Graczy, pontewaz gdy wszystho zacznie praychodiic im zby

larwo, mogg popasé w samouwielbienie. Pierwsze niepowodzenie
wywala narzekania i oskarzenia o zbymie utrudnianie im 2ycia.
Zamiast im pomagaé, postaw ich przed kilkoma niccodziennymi
wyzwaniami, zmuszajae do szvbkicgo i krearywnego rozwigzania
problemu, Niech natrahy na przeszhody; korych pokonanie bedeie
wymagaé niestandardowego podejseia. Miech wylkaza sie sprytem

i pomystowosciy. Takie komplikacje moga urosnaé do rangi malej,
rzadzce] sic whasnymi prawami przygody. Zabicie seryjnego mordercy
to doic latwe zadanie. Moze jednak nastreczyé sporo problemow,
jesli rozkazy wyraknie mowia o pochwyeeniu go Zyweem. Obrona
doskonale zaopatrzonego w zapasy zambku preed hoerds orkéw moze
trwaé wiele micsigey. Co jednak sig stanie, gdy okaze sie, Ze zywnoéé
zgnila hub zostala skazona przez chore seceury? Problemy, keorych
nie da sig rozwiazac wod reki™, moga w znacznym stoprin wplynaé
na preebicg prevgody. Mozesz rownicz wprowadzic ograniczenia
crasowe, tak by Bohaterowie Graczy cruli presje czasu. Whiczajae
takie urrudnienia do przygody, uczymisz ja bardzic) wymagajaca dla
graczy, a tym samym ciekawsig i dostarczajacs wigcej uciechy.

Humor

Gry fabularne vo rozrywka i nie powinienes si¢ dencrwowac, jezeli
w trakeie sesji wokol stobu shychac bedeie wybuchy smiechu. Skoro
nickrére sytuacie same z siebic wywoluja wesolosc, nic nalezy jef

T T - =

thumié. Co wigee], odrobina czarnego humoru moze pomoc w
rozladowaniu napiecia powodowanego przez ponury atmosferg
$wiata Wirrbammena, Smicch zapewnia chwilowe odprezenie, odrywa
wwage pracey od otaczajpcezo ich Bohaterow nichezpiecznego
swiata, Chod nie jest lavwo wprowadzié do praygody element
humaorystyczny, zawsze warto sprobowac. Liczne istoty, krore
zamicszhuja Stary Swiat, = naszego punkiu widzenia mogq byé
calkiem smicszne, na preyklad odurzony greybkami fanaryk nocnych
goblindw: Gracmom wyda si¢ zabawny, ale ich Bohaterdw wprawi

w preerazenie i zmusi do panicznej ucicczki,

Walka

Charakreryseyczny zapach krwi, woi natarte) olivg stali i osury odér
prochu szybko stana si¢ wrazeniami, do kiorych Boharerowie Graczy
preywykng az nadro, Stary Swiat jest bowiem targany wojnami.

W owickszoiel preveod wdarzaja sie sytuacie, gdy o wszystkim
decyduje sprawnosé w postugiwaniu sic bronia. Powinienes jednak
pamigtac, ze walka jest bardzo niebezpieczna. Wnickiorych grach
fabularnych lekkomyslni i nierozwazni Bohatcrowie preeeywajg
kazde starcie. Jednak Wierdvnnmer jest inny. Micpraypadkowo Punkty
Przeznaczenia stanowia nieodljczng cresc tego systemu. W trakcie
gry ckaza sie bardzo cenne dla Bolaterdw Gracey. Moze 1o
doprowadaic do tego, 2e Bohaterowie Graczy zaczng unikac walki,
gdy tylko poczuja na whasnej shorze, jak bardzo ryzykowna moze sig
okazaé wymiana ciosow & nicznanym preecivnikiem. Whrew
pozerom nie jest to zle podejicie. Stary Swiat jest niebezpiecznym
micjscem, a Bohaterowie Graczy cheg przede wszystkim preezye.
Zastanawiajze sig nad umieszczeniem w przygodzie zbrojnego
starcia, wei pod uwage, z¢ Bohaterowie Niczalezni (a whrotce uakie
Bohaterowie Graczy) beds swiadomi, iz uczciwa walka pigknie
wyglada tylke w legendach. Prawic wszyscy wojownicy szukaja
sposobdw, dzicki kedrym zwigksza swoje szanse na zwycigstwo,
jednoczesnie minimalizujac zagrosenie dla wlasnego #yeia. Zasadzki,
arakowanic liczna grupg, uzywanie ukryeej broni 1 tym podobne
sztuczki szybko znajda sig w arsenale powszechnie stosowanych
forreli. Mickeorzy zecheg nawer siggnaé po trucizng albo
skryrobdjezo podrzynaé gardla Spracym wrogom. Przemysl
dokladnic, jak zareagujz odgrywani praez Ciebie Bohaterowie
Miezalezni na odniesione rany lub w obliczu porazki w walce,
Naprawde niewicle istot jest tak zajadlych, by walceyd a2 do Smierei,
Gdy przekonajy sig, ze walka nie uklada si¢ po ich mysh, shoreystaja
= szansy. by ujéé z tego z Zyciem, poddadzg sig lub sprobujz uciec.

Sceny walk powinny byé rozgrywane tak szybko, na ile pozwalz Ci
znajomoss zasad gry i onentacja w syruacii. [aj Boharerom Graezy
malo czasu na zastanawianie sig, a jesli nadal bedy sig wahagc, odbierz
im pojednej akeji w najblizszej rundzie, Stale powrarzajjee sig
potyezki toczone w ciemnych alejhach lub w szezerym polu szybko
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Ostatnia

Gertruda zhlizah sig do obozy bunitdw. zadowolone. ie wreszcic zgubibs tropigeych g strozow praws Preez kilka dni kluczyh po lesic. upewniape sic.
fe nikt jef nic dledzi Doskonale zdawahs sobic sprawe. z¢ Artur ukreeithy jo glowe, gdyby kidrys ze swndowcde trfit 22 oy do kryjowki banitow.

Gdy dotarta do stanowiska pierwszej czujki, nikt jej pic zarrzymal. Geriruda natychmiast wyjch streafe 2 kokczanu i naloiyh o2 copeime duku
Rozejrzabs sip uwadnic dookols ale mic widrac ozmak michezpicczcistwa, ruszyl w kicrunky obozu Powinna natknat sic na co mamnicy dwdch
straznikow, jednak okoliczoc chaszeze byly puste Precczuwahy, dc zdarzylo sic cod strasznego.

W koscu dotarh do knbcdw obozu i szybko skryh sie w cieniy rozlotystego drzewa Blyskawicznic omioth spojraenizm polasg. 2 serce podeszho
fef do gardha. Potwicedaily sic joj najgorszc obawy. Wazpdzic letaly trupy. Ziemic pokrywaty plamy zaschoictey kewi. 2 samo: obozowisko zostalo
doszezptnic splydrowane. Pocigte mamioty, rozhite skrzynki i porozrzucanc zapasy lehaly berbidnic pomigdery zwiokami

Gertruda szybko obeszh oboz, ale mic roalazhs nikogo Fywego. W koscu odwaiyh sip wyjde me frodek poliny i zascach liczye zabitych Artuna
zmalazh wiszacego na drzewic. Zostal preybity kotkami od pamiote Na jego czole wyryto prymitywny roak. dzicki kroremu Genruds pojch. 2e
masikra byl driclem orkéw. Zaklch pod nosem. Poderas gdy ona ganiahi po jarach i wykrotach, ucickafac precd jednym tropiciclem. orki wybily jej
baade. Tylko ona pozostala przy fyciv.

Zebrawsty tyle strzal, ile zdobita zmalese. wysmarowsh twarz popiolem z ogniska i poczernita ostrze miscza Trop orkow htwo bybe wysledzic.
Radko kidre istoty tratesy puszces tak jak ziclososkérzy. Gertruda jak duch znikh migdry drzewami. ruszafc w dlad 72 nowy zwicrzyny, Orki
nanczy sic bac puszczy. Moze nic uda sic jej zabic ich wszystkich. ale pomsci Artera i swoich kamntow. Jeszcie raz poproysicgh w duchu, ie

spowoduje. by stwory zaczely ot sip Lisu .
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stang sie nudne, dlatego postaraj sig wymyslic eksevtujace micisce,
w kiorym moie dojic do starcia. Ciosy preedstawiaj dynamicenic
i sprawnie, ale bez zbednych, spowalniajycych gre szezegibin
MNajlepsze apisy zachowaj na trafienia kevtyczne, zwbiszeza te
szezegilnie spekeakularne, Jezeli gracee bedy porrzebowaé chwili
oddechu po rozegraniu sceny walki. to znaczy, ze dobrze jq
poprowadziles,

Gnduy przeciwnik

Bohaterowie Graczy to najwaznicjsi uczesinicy przygody. Kazdy
ko stanie im na drodze, jest ich preeciwnikicm. Sporo prawdy krvje
sie w starym porzekadle: .Oceniaj celowicka po jego wrogach i
tych, krdrey nazyway go swoim nieprzyjaciclem”™. W najlepszveh
prevgodach zawsze wystepuije interesujacy czarny charakier, kiory
stoi za wazelkimi daataniami wymicrzonymi w Bohateréw Graczy.
Miektare gry fabularne prezentuja wyrazny podzial na dobryvel i
zlych. Bohaterowie symbolizujg wszystko, co sprawiedliwe,

atch preeciwnicy — nikczemnosé i zdrade. Stary Swiat nie jest taki.
Famiast kontraste bieli § czernt, dominuje w nim wiele odeieni
szarosc. Bohaterowie gry Warhammer naleza do bogatej galerii
postaci niepokornych, a nawet eloczyncaw. [stnieje jednak ogromna
roznica pomigdzy wyklym elodzicjem, kiéry okrada bogatego
kupca, a ksigciem wampirdw, nakazujacym rzez niewinnych dzieci
ze wai, zabijanych tvlko po to, by mogl obserwowaé ich twarzvezki
wykrzvwione grymasem balu w momencie Smierei, Bohater-zlodzie;
jest po prostu zwyklym reczimieszkiem, zas wampir 1o Swietny
kandydat na czarmy charakrer prayvgody.

— Kampanie w Warhammerze —

Pnj edyncza preygeda sprawia wicle radoéc, ale choé bywa
rozeiggnieta na kilka sesji, rzadko kidma grupa bedzie cheiala
poprzestac na migj jedne). Seria pl:#q.i:?.nnych ze sobg preveod

z udziatem tych samych Bohaterdw nazywana jest kampani,
Pojedyneza preygoda ze swej natury musi byé doié prosta i

krotka, jednak laczac je w wickszg calodé, zyskujesz moilivosé
opowicdzenia prawdziwic epickiej historii. Kampanie zwykle
trwajg diuze) niz pojedyneza preygoda § dotyezg spraw o

wichszym znaczeniu dla calego wiara. Umozliwiaja takie rozwd)
Bohaterdw Graczy, co ucieszy zardwno Ciebie, jak i graczy. Z kazdg
opowiedziang historiy Bohaterowie oraz ich przeciwnicy bedy
zdobywaé shawe, wrbogacajie swiat Wirhammiera o kolejne legendy
o dzielnych herosach.

Pr?gﬁ;:sd)r z watkami osobistymi
ohateréw Graczy

Gracz mialby preed sobg bardzo trudne zadanie, gdyby musial
doplebnie poznad swojego Bohaters w trakeie zaledwie kilku sesji.
Prowadzge pojedynezs prevgode, w pewnym sensie nryrywasz
Bohatera x jego srodowiska, ponicwaz ani Ty, ani gracz tak napravedy
nie znacie te] postaci. System zmiany profesji to doskonale narzgdzie
do tworzenia opowiedei opartej na watkach osobistych Bohaterdw
Graczy. Sprobuj zacheeié gracey, by zastanowili sig, do czego dazg
ich Bohaterowie. Byé moze biedny chlop marzy o tym, by zostaé
ksiazeoym fechimistrzem? Stuga cheialby otworzyé whasng karczme?
Posiadajae vaky wiedze, bedziesz mogl praygotowac preygody, kidre
pomoga zrealizowaé najskryisze pragnienia Bohaterow Graczy.

Temat przewodni

Dobrze jest, gdy oprocz glownego watku fabularnege, kampania
posiada temat przewedni, Pod jego mianem rozumiemy pewng
miyil, kiorg cheesz preckazac graczom za posrednictwem praygod.
Ustawicznie powracajacy Bohater Niezalekny, tajemnicze zdarzenia
lub magiczne preedmioty moga pomdc w nakresleniu charakteru
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Ze wsrystkich Bohaterdw Miczaleznych, ktdrych wymyslisz

i DpiszesE, najwigce] uwagi powinienes poswigei gléwnemu
preeciwnikowi Bohaterow Graczy. Musisz okreslic, kim jest,

skad pochodzi i jakie wydarzenia doprowadzily do tego, Ze stal

sig tym, kim jest teraz. Po przeanalizowaniu jego motywacji
bedzicsz wiedinal, jak zareaguje i co arobi, gdy Bohaterowie Graczy
pokrzyzugy jego plany. Wicktdray z wrogdw bedy dysponowali
pomocnikami lub stugami, kioryeh powinienes opisaé z dbalodciy

o szezegoly. Wrog Bohaterow Graczy nie musi byé samomym
zloczyficy. Jesli BG bedy zwalciaé podstepny kult bogdw

Chaosu, uplynie wiele czasu zanim zmierza sie z ukrywajacym

sig w mroku praywides, Jednak zanim to nastapi, stang sig celem
kolejnych skrytobdjeryeh atakdw, poprzedzanych ostrzeieniem,
informujacym Bohaterow Graczy o tvm, #e kios ponownie dybie
na ich ycie. Powinienes tei zastanowié sie nad postawieniem na
drodze Bohaterdw Gracey przecivnika deiabajacego ze szlachetnych
pobudek. Jezeli trudniy sie zlodzicjstwem, calkiem cickawym
preeciwnikiery mogthy okazad sie zawziccie ich Scigajjcy uczciny

i micprzekupny kapitan strazy. Innym rozwigziniem moze byc
zajadly i fanatyezny lowea czarownic, kidry uwaza, £ nawet
najlzejsze preestgpstwo prowadzi do zepsucia. Kolejnym pomyslem
WATYm Fozwaienia jest przeciwnik, kiorego Bohaterowie Gracey
nie mog) usungé bex narzenia sig na powazne konsckwencie.
Daskonabymi preykladami moga byé skorumpowani urzednicy albo
skazony pigtnem Chaosu dostonik Swigtynny.

Moze sig okazad, #e im groZniciszy preeciwnik, tym chetniej
Boharerowie Graczy bedy cheieli go pokonaé, by zdobivé wiekszg stave.

tematu preewodniego. W wickszodci preypadkow bedzie shazyl

do podkreslania poszczegdlnych watkow kampanis, choé crasem
moze stanowic dla nich kontrapunks. Ma preykiad, kampania mose
opowiadaé o wysilkach Boharerow Gracey, kidrzy cheg powstrzymaé
horde zwierzoludzi przed spustoszeniem okolicznych terenow.
Tematem rakiej kampanii moze byé zatem motto: JPoki odwagh, poty
nadziei”. Choé Bohaterowie Graczy na whisne ocey przekonajy sie,
do jakich okropnoéci 3 zdolni shadzy Chaosu, jednoczeénie spotkajy
sig z preykladami bezprecedensowej odwagi ze strony osob, kudre
nie potrafia staé bezezynnic w obliczu takich porwornosci. Ponizej
prredstavwiono preykiady najezestszych motywiw przewodnich,

Dni minionej chwaty

Wielkie imperia i mezaspokojone ambicje pogreebane pod
przythczapeym brzemieniem Chaosu. Decydujje sie na wybér tego
rematy praewodnicgo, bedziesz opowiadal o nostalgii, #ale i nadziei.
Bedziesz chelal prackazac graczom, Ze 1o oo niegdys bylo wielkie i
wspaniate. nadal zachowalo chocby czesc dawnej chwaly, Ten zabieg
jest szczegdlnie skuteczny, jezeli w trakeie praypdd Bohaterowie
Gracey spotkaja si¢ z elfami lub krasnoludami. Modesy wiedy
praekazac Bohaterom Graczy wiedze o tych wspanialych rasach,
powoh znikajacych z powierzchni Starego Swiara, Niech zrozumicia,
ze z kazdym mifajicym pokoleniem te dwa ludy coraz seyvbeisj
odchodza w zapomnienie. Weiaz jednak istnicje szansa na zachowanie
ich dziedzictwa, jesli zostanie przekazane najmlodszej z ras — ludziom.

Picniadze szczgscia nie daj

Ten motyw przewodni trakiuje o cherwosci 1 2adey bogactwa. Za jezo
pomocy mozesz preekazad prawde, e milogé, rodzina | previagn moga
znaczyE wigcej od calego zlota na Swiecie. Bohaterowie Gracey na
swoje] drodze spotkaja wiclu ludzi, tak zapamietalych w gromadzeniu
bogacew, 2e praestali licayC sie 2 innymi. Jednak wyniosly arystokrata
zrobi wszystho, byle odzyskac corke 2 rak porywacey. A bogary
kupiec, kéry zgromadzil cale stosy zlota, nie kupi sobie za nie
zdrowia ani wybawienia od 2Zerajace] go zarazy.
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Pozory myls

Micszkancy Starego Swiata Preywizzu)l ogremng wage do pororow.
Wigkszosc ludz prayvjmuje reeczy rakimi, jakimi s, nie zastanawiajac
sig, czy pod pigkna masks nic kryje sig cos strasznego. Mutanci 59
darzent nienawisciy, bez wegledu na o, czy sa niewinni, cay ez
popeinili jakies preestepstwo. Ludzie, od najmlodseyeh lat straszeni
opowiesciami o skaeie Chaosu, tepia ich bezlitosnie. Ten temat
preewadni doskonale wspolgra 2 kampanig trakiujacy o Chaosie,
tajemnych sekeach i sekretnych kultach, Zaufany preyjaciel ekaze
sig szpiegicm, Ogr, achroniarz burmistrza - natchnionym poeta,
pobozna swigtynia - domem rozpusty, a Bohaterowie f_umcn.
ktdrey wyeladajy na oprychiw, okaiy sie w istocie ﬁﬂachr:m} mi
wojownikami.

Pomysty na kampanie

Podezas ukiadania kampanii, podobnie jak w preypadku weypmyslania
preygod, powinienes planowaé  wyprzedzeniem. Wiele pomysiow,

jakie Faprezentowano w poprzednich podrowdalach, moize
shuzve za podsawe dla interesujace) kampanii, Powinienes je
tylko rozbudowac i wrbogacié o dodatkowe warki. Druzyna
moze stoceye wiele potvezek 2 kultystami Chaosu, potem ~

# polecenia loky cxarodziejdow udad sg na poszukivania
magicenego artefakiu, aby wreszeie wpasé wsied intryg
snutych preez whdeow Krainy Umarlych.

Krew 1 mrok

Zbliza sig konice fwiata, Wrozbici wieszezg zaghide, a wsaystkic
znaki na nicbic § ziemi potwierdzaja ich proroctwa, Stary Swiar
padnie ofiary straszliwego najazdu, Wobec potegi Chaosu, sily elfow,
ludzi i krasnoludéw sq jak puch na wietrze. Czy Bohaterowie Graczy
wyrusza do walki z tak poreznym wrogiem? Czy do ostarka bedy
bronic kazdej piedzi ziemi, 2 moZe stang po stronie 2wycigrcow,
przyspicszajic nadejicie osmarecene) zagldy? Jezeli lubisz ponur
wizje fwiata bez prayszlosc, nierozsrrzygniere bitwy 1 rozpacelive
proby obrony oblezonych twierdz, powinienes poprowadzié whainic
raka kampanig.

dy zdecydujesz si¢ ju na odpowiedni temat przewodni

preygody, bedziesz musial ja preygotowat i poprowadzié.
Dobry Mistrz Gry zna zasady, ktdre opisano w tym podreczniku
i patrafi je odpowiednio stosowad. Mechanika Wirhammers opicra
sig na reutach procentowych. Qdpowicdnie wykorzystanic restow
umigjetnodc i cech pozwoli odwrorowad za ich pomocy prawie
kazda sytuacje w gree, Podstawowe zasady dotycegce ich stosowania
zostaly zaprezentowane w Rozdziale IV: Umiejetnoéci i zdolnosci.
Jak zapewne zauwazyles, Mistrz Gry jest odpowiedzialny za
ustalanic stopnia trudnosc testow oraz medyfikatoréw wynikajaerch
z zaistniale) w grze sviuachi. Aby sprawnie prowadzic gre, bedziesz
nickiedy zmuszony do improwizowania, a swoje decyzje musisz
podejmowad bez zbednego wahania: Aby ulavwié ro zadanie, ponizej
umieszezono kilka przydatnych wwag, dotyezacych mechaniki gry.

Trudnos¢ testow

Tabela 4-1: Stopien trudnofci testu, zamieszczona na ser, 90, jest
podstawowym narzedziem Mistrza Gry. Za jej pomoc) mozesz
okreélié stopien trudnosel kazdego testu umiejetnosei lub cechy.
Dzigki remu unikniesz koniecznoici wertowania podrecznika

w poszukiwaniu opisu konkremnej zdolnosel lub syroaci.

Aby odpowiednio wykorzysrad te tabele, musisz zadaé sobie
podstawowe pytanie: jak trudne jest zadanie, przed krérym stangl
Bohater Gracza?

Walka z cieniem

Boharerowie Gracey sa tajnymi wyslannikami pote ='rru.i grupy lub
organizacyi. Jezeli bedy pracowad dla wazne) instytuci impe rlalnq

ich zadaniem bedzie zebranie informacii o szezegdlnie groineg grupie
spiskewedw lub zagrozeniu dla bezpiccrenstwa Imperium. Jedli ich
pracodaweg bedaie gildia zlodziel, Bohaterom Graczy prayjdzie
kazdej nocy praemykac sie zautkani, unikajac zainteresowania
strozow prawa i lowcow czarownic. W trakcic swych poszukiwan
Bohaterowie Graczy odkryja wiele tajemnic, cegsto mrocznych i
niebezpiccznych. Nadmiar wiedzy bywa faralny w skutkach, a zbyt
wicibskich szpiegow zawsze mozna zasgpic nowymi. ..

W imi¢ Sigmara!
Boharerowie Graczy sa gicrmkam: w jednym = zakonow rycerskich
Imperium. Kampania bedzie opowiadaly oich drodze naszezyt
whadiy, od poryeji stajennych az po stanowisko mistrza zakonnego,
oraz o czynach, ktorych dokonajy dla obrony ojezyzny. Sevbko
pojmi, ¢ o szlachetnoser czlowieka nie decyduje p::chm[mniu luls
=. LY ILI|I 153 lko JERD BCEY nki. I\ln’h Iu:r ﬂb-tn'n.! W sokie pm'\.-:m
" zakonie, stracy ostatnie zhudzenia i prxtkun a3 Mr;, e
najgorst wrogowie Imperium nie czajq si¢ poza jego
‘granicami, ale wrgcz przeciwnie, w samym sercu Krainy:
Mawet 1ch wlasny klasztor daje schronienie Smiertelnym
wrogom wiary. Gracze, darzgey szezeptlng sympatig
potnocne obszary Imperium, = pewnoscig Zmiceniy
vytul ecj kampanii na JW imig Ulryka!™ i zechea
watapic do Zakonu Bualego Wilka.

Zycit iotrzyka

Bohaterowie Graczy sp zlodzicjami lub innymi cypami spod
ciemne] gwiazdy, kuorey pracujy dla jednej = licznveh organizac)i
przestepezveh lub probuja seworzyé wilisng, Na swojej drodze
spotkaja wrogie im gildie, skorumpowanyeh i uczeiwych (niezwykle
rzadko) urzednikow, kultvstaw, dzielnych ryceray, fanatykow
religijnyeh, lowedw czarownic, mutantdw, donosicieli, szpiegdw,
kenfidentaw, szlachte, rycerzy zakonnych, najemnikéw, dziewki
stuzebne | wszeteczne oraz skaveny. Jakze ciczko w dzisicjszych
czasach uczciwie ukrafé chocby jedna zlow korong!

Mechanika gry —

Tabele utozono w prosty i cevielny sposob. Podrgcznik do
Warbammera moglby zawierad setki zestawien, modyfikatorow
1 wykresow; ale nie pomagalyby one w prowadzeniu gry, a
wrecz przeciwnie, tylko by j3 spowelnily. Obowigzek ustalenia
stopnia trudnosct testu spada na Ciebie, Gracze muszy preyjac,
#¢ Twoja decvzja bedzie sprawicdliva i rozsadna. To ogromna
odpowiedzialnose, od kiore) zalezy dobro calej rozgrywki.

Orceniajae erudnodé testu, powinienes weigd pod uwage wiele
ezynnikéw, = ktéryeh kilka przedstawiono ponize):

. Uplyw czasu: Zastanow sig, czy Bohater Gracza podwigca
wigcej czasu na dokladne wvkonanie czynnodei, czv
tez wykonuje ja w poipiechu? Nadmierny podpiech
moze byé pravezyng nicpowodzenia o daleko idacveh
konsekwencjach.

: Ekwipunek: Czy Bohater Gracza posiada odpowiednie
narzgdzia, krére moga mu peméc w pokonaniv trudnogci?
Jesh nie, to czy moze uzyé cregod innego? MNickore
preedsiewzigcia nie maja najmnigjszych szans na powodzenie
bez bdpowicdniego wyposazenia,

. Koncentracja: Czy Bohater Gracza moize podwiecié swojy
uwage wylacznie jednemu zadaniu? Pamigtaj, ze dziwne odglosy,
zapachy lub inne wrazenia moga rozproszyt uwage BG.
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. Umicjgtnodci: Wiedza Boharera Gracza moze okazaé sig

nigzastapiona prey pokomywaniu trudnoder. BG, kidry zna
iezvk klasyezny, bedzie mial mniej probleméw 2 odezytaniem
dlr}iullmlll u napllﬁitl'll.'r,v W ji"-’.-:r'li-u IHCI-”‘] "klrﬂu H;i p:“."i"-'h k‘-érll
nigdy nie poznala nawer podstaw tego jezyka.

. Pomaoe: Cey Bohaterowi Gracza krog pomaga? Co dwie
glowy 1o nie jedna, 2 zpadna wepdlpraca moze odwrécié
koleje losu,

. Oroczenie. Jak wyglada eroczenie, w ktdrym znajduje sig

Bohater Gracza? Pogoda, ciemnosel, a nawet uksztaltowanie
terenu moga wplvnaé ma szanse powodzenia nickedrych

+ Testow,

Ukfadanic elementow w catosé

Po vweglednieniu wszystkich okolicknode, nadal pozostaje trudne

} zadanie okreslenia stopmia trudnodo testu, Miestety, nie stnieje
cudowna formula, ktora pozwala na podjecie jedvnic shuszneg
deeyzii. Majlepic) bedzie, pdy zaufasz intuici 1 postarasz sig byé
calkewicie bezstronny. Pamigta), #¢ decyzje musisz podjad szybho

i zdecydowanie, Kiedy juz 1o zrobisz, poinformu) o niej gracza. Byé
moze na stopien trudnode: testu wplyng zdolnescl jego Bohatera, ale
to do gracza nalezy zadeklarowanie, 7c zamierza je wykorzystac.,

Tcsty i czas

Kolejnym waznym elementem gry, kidry wymaga Tarojej uwagi, jest
iledzenie uplywu czasu, Musisz wiedzicé, ile czasu zajmic wykonanic
takiej czy innej czynnoscl. W rrakcic walki powiniencs odmierzaé
czas w rundach i akcjach. Pamigraj, e runda to w preyblizeniu
dricsied sehund. Pewnyeh czynnosct nie da si¢ wykonac wrak
krétkim crasie.

Poza sekwenejami walki nie powinienes stosowaé podeatu na rundy.
Zamiast tego odmierzaj czas w minutach lub godzinach. Do Ciebie
nalezy okreslene, ile czasu zajmuje wykonanie danej czynnosci.
Pamigtaj jednak, e test testowi nierdwny. Ma preykiad w praypadku
testu wiedzy (historia) preypomnienie sobie waznego wydarzenia
trwa najwyzej pare chwil. Matomiast poszukiwanie informacii o dawno
zapomnianym ksieciu moze przeciagnad sip w wiclogodzinne szperanic
po archiwach biblioteki. Wazne jest takze, bvs zdawal sobie sprawe, ze
ukonczenie jakies czynnodct moze wymagad kilku udanych resgow:
Podzielente cevnnofct na mnigjsze etapy pomoze Ciw ustaleniy, ile
czasy zajmuje wykonanie takiego przediuionego wesm,

Ponowne proby

Po nieudanvm tefcie gracze bedy cheieh wiedziec, czv moga go
wykonat jeszcre raz. Jezeli mepowodzenie miato migjsce w trakeie
walki, to mic nie stoi na preeszkodeie, by podjaé kolejng probe,
przez poswiecenie dodatkowej akeji (lub wigksze] liczby akeji w
preypadku czynnodel bardziej cxasochlonnych). Poza walks, kaidy
preyvpadek powiniened rozwazyé indywidualnie. Jezeli pozwolise
graczom rzucat kostkami az do osiagniecia upragnionego wyniku,
wykonywanie testow straci jakikolwick sens. Jak to rozwigzac?
Istnieja cztery mozlivosci:

. Pozwalay na powrarzanie testow bez zadnyeh ujemnych
modyfikatorow: Takie rozwigzanie najlepie) sprawdza sig w
testach wiclokrotnyeh lub w preyvpadku akeji przedluzonych.

* Pozwdl na powtdrzenie nieudanego testu = modviikatorem
-10 za kazde kolejne podejicie (<10 za pierwsze, -20 23
drugis, itd.). Deigki takiemu rozwizzaniu jeden niefortunny
rzut nie zniweczy misternego planu Bohaterdw Graczy, a Tr
ograniczysz liczbe podejmowanych prab.

L] Pozweol na koleiny test tvlko wredy, gdy syruacia ulegnie
zmianie. Ma przykiad, jesli Bohaterown Gracza nie powiedzie
sig test wspinaczki, moie sprobowat ponownie dopicro

wiedy, gdy zmieni sig pogoda lub gdy BG zdobedzie ling, haki
1 czekan. Degki takiemu podejscin gracee bardziej zaangazuj
si¢ w gre | nie bedy sie ograniczac wlko do rzecania kostkami:

. Mie porwalaj na powtdrne ety To radykalne rozwaazanic,
krore nic tvllo ma sens w wieln syteacjach, ales znacenic
preyspicsza rozgrirvie.

Testy Strachu i Grozy

Stary Swiat zamieszkiwany jest preez potwory, ktdrvch sam widok
moze odebrac cxlowickowi rozum. Guy Bohaterowie Graczy natkng
sig na raka iscote lub stang sig swiadkami mrozaee) krew w zytach
sceny, nerwy mogl odmowié im posheszenstwa. Taka sytuacia
POZSTIZY AN jest przy pomocy testu Sily Woll, nazywanego testem
Srrachu lub Grozy. Modyhkatory = Tabeli 4-1: Stopien trudnosci
testu moga wplywaé na trudnodé jege wykonania, tak samo jak

w przypadku kazdego innego testu umicjgtnoden lub cechy. Ze
wzglpdu na 1o, ze zasady te moga odnosié sic do kazdej istoty
{zardwno Bohaterdw Graczy, Bohaterdw Niezaleznych, jak i innych
stworzen), stosujemy jednolite ckreslenie postac™

Strach

Gdy postat staje w obliczu sytuacii lub istoty wzbudzajzee)
Strach, musi wykonaé test Silv Woli. Udany test oznacza, e
zwalezyla narastajaes panike @ mode dzialad normalnie. Micudany
test oznacza, 7e traktowana jest jako przestraszona, co pociaga
za sobg powazne skutki. Przestraszona posta nie moze sig
poruszag, walczye, unikaé ciosdw ami podejmowaé zadne akeji

w rundzie, w ktorej opanowal ja strach. Na poczatku nastepnej
rundy musi ponownie wykonaé test Sily Woli, ktory pociaga za
sabg identyczne konsekwencje. Testy Strachu wykonuje sig do
momentu, gdy postaé wykona udany tesc lub obickt wzbudzajacy
Strach zostanie zniszczony, cdpedzony, zabiry lub w inny sposob
praestame wywicrac swaoj wphrw,

Groza

Zdarzaja sig pewne sytuacie, a takze istniejy takie istoty, krarych
obecnosc sprawia, #e postac moze doznac uszczerbku na umysle
1 postradac zmysly. Za kazdym razem, gdv znajdzie sig w takie)
sytuacji, musi wykonag test Sity Woli, nazywany testem Grozy
Udany test oznacza, ze postaé zdolala opanowaé sie na tyle, by
dzialaé normalnie. Nieudany test oznacza, z¢ postaé otrzymuje

1 Punkr Obledu 1 jest uwaana za przerazona. Moze jedynie
uciekaé ile sil'w nogach (z maksymalna Szybkoseig). Jezeli nie
ma zadne] drogi ucieczki, postaé zwija sie w klebek, szlocha

i jest traktowana jako bezbronna (patrz Rozdzial VI: Walka,
obrazenia i ruch). W nastepnej rundzie nalezy wykonac kolejny
test Siby Woli, ktéry pociaga za soba identyczne konsekwencje.
Testy Grozy wykenuje si¢ do momentu, gdy postac wykona
udany test albo obickt wzbudzajacy Groze zostanic
unieszkodliwiony lub przestanie wywierac swaj wphrw

Okropnosci Starego Swiata

Comoze by powodem takich reakcji? Przede wszysthim
spotkanie z poteznymi i przerazajacymi potworami. W ich opisie
zostalo zaznacrone, cxy dany stwor webudza Strach lub Groze.
Padobny cfekt moga réwnicz wywicraé preerafajace i szokujace
wydarzenia lub wizje. W rakim przypadku Ty decydujesz o ich
wplywic na Bohaterow Graczy, Wejicie do krypty grobowe),
bluznierczy rytual, kéry rozgrywa sig na oczach Bohaterdw,
wizja Chaosu i tym podobne sytuacje mogg wzbudzac Strach

lub Groze, Wigkszos¢ = nich moze oznaczaé przyznanie
Bohaterom Graczy dodatkowych Punkiéw Obledu, niezaleznic
od tych, ktore otrzymaja w przypadku nicudanepo testu Grozy.
Podrozdzial \Obled™, na str. 210, ze szczegolami opisuje choroby
umyshu i ich konsekwencje w grze.
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Bohater Gracza jest kimé niczwyklym, wybijajacym sig ponad tham
rzecigtnych mieszkancow Starcgo Sedata, Jedna 2 roznic jest cheé
waznaniz preygod. Kolejna to Punkey Przeznaczenia

!ak juz kilkakrotnie wipomniane na kartach tego podrecznika,

Bohater obdarzony Punkrami Preeznaczenia (w skrocie: PP)

jest wybrasicem losu, Jepo przeznaczeniem jest dokonaé crepgos
znaczacego, choé nik nie wie, ezy czeka go preyvjemny, chwalebny
czy nawet szezeslivy Zywor Moze by zopelmie inacze). Byé
moze Bohatera spotkajg roene nieszezescia | choroby, a w

konicu imieré dopadnie go w jakims ciemnym zaulku, Mimo to
bogowic spogladaja na niego laskawym okiem, dzigki czemu

moze wychodzié calo = najgorszych opresii. W grze wyjatkowoié
Bohaterdow Graczy wyrazona jest za pomoca Punkiow
Przeznaczenia, keore pozwalajz im dokonywac heroicznych
czyndw, godnych legénd i opowicsci. Bohater Wirrbansmera jest

w stanie preezve lawing sniczng lub npadek z urwiska, a nawer
przebiec bez uszczerbku pod gradem strzal. Dizichi remu, #e
Bohaterowie liczy na preychylnosc bogow i majy szanse na wyjicie
obronng reka = najgorszyveh nawer opresji, Twoje prevgody beda
bardziej widowiskowe i warte zapamigrania,

Informace zawarte w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch

nis pozostawiajy cienia watpliwosci, e starcie zbrojne w Starym
Swiccie moze byc Smiertelnie nichezpieczne. Ale bez watpienia
preyjdzie taki moment, gdy walka bedzie jedynym wyjsciem.
Kazda potyczka niesic z¢ soba grozbe utraty Zycia lub powaznego
okaleczenia. Bohater Gracza moze zginad nawer od jednego,
chochy preypadkowego ciosu. Punkty Przeznaczenia dajy
niefortunnemu graczowi szanse naprawicnia popelnionego bledu,
a jego Bohaterowi nauczke, = kuorej moze wycigengt wnioski.
Rirecx jasna, jesli nicpomni prrestrog Bohaterowie bedsy reucad sig
otwarcie na preewazajjeych liczebnie wrogow, szybko wykorzysaja
swoje Punkey Przeznaczenia i zging. Wiekszosé gracey szybko sie
ucEy 1 W mig zrozumieja, jak nicbezpieczna moke by walka, a jak
bardzo oplaca sie by estroznym.

Korzystanie z Punktéw Przeznaczenia

Gracz moge wydaé Punkt Przeznaczenia, aby uratowaé swojego
Bohatera przed Smierciz, niczaleznie od tego, co moze do niej
doprowadzié, Wydanie | PP ratuje preed fatalnym w skutkach
ciosem, tragicenym wypadkiem, zabdjczym deiataniem pulapki lub
trucizny. Gracz oznajmia, ze chee wydaé Punkt Preeznaceenia,

a Twoim zadaniem jako MG jest wymyilenie, w jaki sposdb Bohaver
Gracza wymkngl sig $mierci.

Punktu Przeznaczenia mozna takze uzyé, by uniknaé powaznych
obrazen. Trafienie krytyczne moze prowadzic do ueraty kodczymy
lubs jej trwalej niesprawnodct, Wydanic Punkiu Przeznaczenia
zapobiega tego rodzaju prevknm konsekwencjom.

Punkty Przeznaczenia
z perspektywy Mistrza Gry

Kiedy gracz deklaruje, ze wydaje Punke Przeznaczenia, Twoim
obowiazkiem jest wytlumaczenie, w jaki sposob Bohaterowi
Gracza wdalo sig wyjs = opresji. Bez warpienia gracz bedzie
mial swoje propozycie, jednak powiniencs podchodzié do

nich ostroznic. Wydany Punkr Przeznaczenia ma ocalié skore
BG, a nie stawiaé go w uprzvwilejowane] pozyveji. Ma preeve

i nic ponadeo. Moze sig zdarzyt, 2¢ nie zdolasz wymyslic na
poczekaniv zadowalajacego vzasadnienia szezeslivego ocalenia
Bohatera, dlatego ponize] znajdziesz kilka przykladow, krore
mogy okazad sig pomocne.
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Walka

o preyklad pokazujacy poprawne zastosowanic Punkiu
Prieznaczenia: .

Preyklad: Clem Shivestock zostaje trafiony tw korpus. Jego
Lywotnode spacda do zers, @ zpodnie z opiser efekin trafienia
krytycenego rgon powinen Iyd natychiastowy. Gracz
wyelaje Porkt Precznaceenia. Mistre Gry miowi, 2¢ Clensow
nagle wszystho pociemmialo preed sczami, po czym stracil
preytomnost. Wsekrecte MG notuje, e Clers zostal trafiony
plazern miecza i wdereyl glowa o sciane, Temczasen grace

7 rosngo podejralwostia obserwnge tajemnicey wsmicch
proadzgcepo gre. Minie killa godzin, nim BG olbudi

$ig opatrzoiny preex swoich towarzyszy, albo cifniely preez
atetantdi w glab wieziennego lochu Inb ograbiony

& elesipron § povENCONnY ma pustyn trakcie.

A oto przyklad jak pie powinno sig stosowad Punkrow
Przeznaczenia

Preyklad: Clem swalcay z bandg mutantdw Chaose,

Ultraci! wseysthie prenkly Zywornosct, a oprs efckin trafiensa
kerytycenepn monwt, #e jego plowa zostala Scipta ciosem fopora,
Crace wydaje Punkt Preeznaceenia ¢ jego Bobater cudern
anika ciosn, Clem nadal posiada O pankicw Zywatnod,
dlatege kolejwe trafienie kerytyczne oznacza, ze bedzie musial
uryelad pesecae jedent Punkt Preeznacrents.

W ten sposdb Clem wyda wszystkie Punkry Przeznaczenia w ciqgu
trzech rund 1 dosc szybko zginie,

Kluczem do odpowiedniego opisania dzalania Punkuow
Przeznaczenia jest wyobraznia i zdolnosé improwizacyi. Dazick

temu bedziesz w stanie naprowadzic Bohaterow Graczy na wiascioeg
droge rozwigzania zagadki. Od ' Cicbic zaleky, gdzie | kiedy odzyskajp
preyviomnosc. Wykorzysta) to na swojg korzysc. Jesli Bohaterowic
Gracey preeoczvii dyskremne wekazdwhs provwadzace do kevjowhi
nekromanty, mogy preebodzic sie we wai, dokgd zabrali ich wiciniacy
zaniepokojeni odglosami walki. Znachor opatrujgey im rany opowie
o ponure) wiczy w glebi lasu, o potgpiencaym wyeiu rozlegajacym sig
w nocy i o rozkopanych grobach...

Musisz pamigtaé o bardzo waznej i jednoczeinie trudnej sprawie,
Gracze zdaja sobic sprawe, ze wydali Punke Przeznaczenia 1 ich

BG przezyli. Bohaterom jednak brakuje te] $wiadomoser, dlatego
powinni zachowywac sig tak, jak wymaga tego sytuacja, w kedre]
otarli si¢ o Smierc. Ty z kolei musisz powstrzymywad swoja
zapalezywost, Ork lub mutant nie bedzie dobijal kogos, ke padl jak
razony piorunem, ale raczej ruszy do walki = preeciwnikami, kiorzy
jeszeze traymajg sie ma nogach.

Putapki i wypadki

Gdy gracz wydaje Punke Przeznaczenia, aby unikngé $mierct BG
wwyniku dzialania pulapki lub na skutek nieszczeilivego wypadhu,
mozesy to wytlumaceyc w nastepujacy sposol:

. Kolce, spadajace bloki skalne lub smicrcionodne ostrza o
wlos mijaja cialo Bohatera Gracza, rozdzicrajac mu pancerz,
niszczqe plecak i ebwipunek. Pomijajac straty materialne, BG
wychodzi z tego nietknigoy

. Pulapka dziaka tak, jak powinna, ale Boharer Gracza nie umiera.
Choé to graniczy = cudem, jego obrazenia s3 powierzchowne.
Ma najwyze kilka zadrapan i sintakow, byS moze rdwnica
zniszezony ekwipunck lub zbroje, ale nic poza tym.

— =



Trucizny 1 choroby

Riedy grace wydaje Punkr Preeznaczenia, aby unikngd smierci BG od
trucizny badz zarey, efekty ich dwiatania taja w chwili,
gdy Bohater Gracza powinien umrzeé. Od tego momentu zaczyna

SOWIIE L

S PrOCes m:-rmnlm-;;n powrotn do zdrowia, kiory moze zostad

|'| !’?'.':1|1J.r_':\.?.|:-|1)|' l‘l'}!la'lhil il]\i.;L'l' |'|'|<;(]_1 L,‘..

Preyktad: Clem Shirestock zostal zramony bronig, ktore) ostree
umoczano w Sercoboju (patre Reedeial ¥ Ekwipunek). Test
Odpormede okazuje sie nicudany | Bohater powinien umrzed w clagu
2k10 rund. Gracz wydaje Punks Preeznaczenia, dzicki czemu jego BG
moze uniknac deabani jade: MG sowierdza, ze trutka byla zeaerrzala i
dziala nieco stabiej. Clem tract prisviomnose, ale preezyie.

Przydzi:hnic Punktow Przeznaczenia

Znaczenie Punkrow Preeznaczenia w Warbammeerze vich wphow na gre
s miezaprzeczalne. Mickeorzy gracee beds sobie (lub Tobie) zadavec
proanie: w jaki sposob mozna edobyc wigee) PP? Jezel Bohaterowie
Giraczy stawiy ceola sraszliwemu zagrozeniu | powsorzymaja je, wiedy
oprocz normalnyeh Punkodw Dodwiadezenia, mogesz prevdzichic im
dodarkawe Punkty Preeznaczenia. Aby zdobvé tak cénng nagrode,
muszs jednak zapebiee straszliwemu nicszezedeiu o katastrofalnych
skurkach, Mie pomwdl wygadanym graceom wmowié sobie, 2e wybicie
;rum:u:i}' l-.ull.yst:f;-w uratemabo fwiat,

Punkeéw Przeznaczenia nie mozna kupic za Punkty Doswiadczenia
Migdy, preenigdy 1 w zadnym wypadku! Przeciez z jakiegos powodu
nie uwzgledniono ich w schemacie rozwoju profesji, praveda?

Punkt}' Przeznaczenia a Bohaterowie
Niezalezni

Jak wespomniano wezesnie], Bohaterowie Miczaleini 2 reguly nie maj)
Punkrdw Precznaczenia. Winika to z podstrwowego salozenia, e PP s
elementem, ktory odréénia Bohaterdw Gracey od swyklveh Smierelnikdw:

Od tej reguly mozesz czasem odstgpowad, oczywiscie pod
pewnymi warunkami. Powiedzmy, ¢ tworzysz przeciwnika,
ktory ma uprevkrzac zvoie bohaterow w ciggu cale; kampanii.
Dnsk-mnl}'ln PI'?.:\'I-:rﬂI.IJ:I'I'I takiego BN-2 moze l1_1.1" Archaon, Pan
Konca Crasow, Gdy Bohaterowie Gracey pokonaja go po raz
pierwszy, bedy przekon

£o ¢ glovwy Tymezasem wrog
\'.'?."k(rr?._‘.':iu .‘i"-"u'i'lit‘ [Jhtl:tl'l!.\' Przeznaczenia. I‘q":"kﬂ‘ll:-g_‘g' potem l)uu'rﬁci
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2 wigkszg sila, by pokazaé swoja pravdziwa POLEEE | WYWTZED
straszlivy Zemstg.

Bohaterowie Niczalesni, kiorzy posiadaja Punkry Przeznaczenia,
powinni byé rradkoscia. Eatwo doprowadzié do znuzenia gracey
sviuacyd, gdv po raz treeci lub cewarty muesza sie zmiereye 2 malo
znaczacym pracoiwnikicm, krory za kazdym razem powraca do iyeia.

Glowny preeciwnik drugvny, ktory uporceywie bedie powracal 2xa
grobu, raz za razem wychodzae calo 2 najgorszych opalow;, sprawa,
ze Bohaterowie Graczy zaczng bee preerwy ogladaé sie za sichie.
Musisz dopilnowag, aby gracee nie zorientowali sig, co naprawde
it'.i[ PrEVCEVIN 1.:[1(;{;:.:”- i'll\ﬂlllt Spraw. X przci:in'n}'“'. razie 1ch
Bohaterowie wpadng w nawyk éwiartowania i palenia ewlok kazdego
pokonanego przeciwnika, tak dla pewnosci” . To nie jest pozadany
element gry w swiccie Winbanmmena.

Odpowiednie wykorzystanie Punkidow Przeznaczenia moie
ubarwic preygode 1 stworzye atmosfere pelng emocyi. Jednak
powinienes rozdawad je nader oszezednie. Mie zapominaj, ze
‘.vg.'d:ln:i:‘ i1.'|:||1cgn |,TL|.!1!-L1.1.1 o ,.knll.'ll:w }}'uir“ Bohatera Graceza.
Oznacza to, ze PP powinny stanowié duszy wartosé dla kazdego
poszukiwacza praygod. Zbyinia dostepnosc PP Sprawl, ze
Bohaterowie Graczy zatracy poczucic ich wartozci. Mogy uznaé,
ze skoro nie im w zasadzie nic grozi, a Punkiy Przeznaczenia
farwo odzyskad, to kaidy problem najlepicj rozwigzywad metody
sitowy. Praygody w swiccie Warbanmrera powinny rozwijad
wyobraznig i sklaniaé do wymyilania réEnyeh metod wybrnigeia
z opresjl. Zabijanie wszystkiego, co sip rusza, 1o nie jest najlepszy
pomyst na preyeode.




Rozdziat IX: Mistrz Gry
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— Obled —

Pos?_ukjwnc ze preyeod moga byé pewni, ze ich zycie bedzie

pelne nicbezpicezenstw. Bohatcrowie zetkna sie z odrazajicymi
mutantami, a takze bedy swindkami bluznierczych rvtualow, scen
cierpienia i ludzkiego okrucienstwa, Cay zatem mozna sig dziwic, ze
po takich preejiciach niekiorey popadng w obled?

Poniisze zasady pozwalaja wprowadzié do Swiata Werbammens
element szalenstwa: Glownym tege celem jest odpowied? na pytanie,
co sig dzieje z Bohaterem, keory widzial zbyt wiele i ktérego umpysl
zafamal si¢ pod wplywem straszliwych dofwiadezen?

Ludzki umyst jest w stanie znieié okreslona dawke
przerazajpcyveh scen, bez powaznveh skutkdw dla zdrowia
psychicznego. Wyobraz sobie, jakie emocje targaja dusza
najemnika przed pierwsza walks, a z jaky obojetnoscig bedzie
podchodzil do dziesiare] albo setnej birwy? Roinica jest
oczywista. Zycie w stresie | ciggle igranie ze Smiercia, prdze
ciy poznie) wywalajy powazng chorabe umysiu,

Czy odgrywanie kogos, kro 2 wolna popada w obled, moze
dostarczyé satysfakeji? Z pewnoscig tak, Urrata zdrowych
zmyslow jest czestym zjawiskiem w ponurym 1 ckrumnym
swiecic Wirbammera. To nicbezpieczna Sciezka, wiodyca prosto
ku zarraceniu. Jej kolejnymi erapami 54 szalefistwo, cierpienie

i dmieré. Odpowiednic odgrywanie powolnego staczania sig

w otchtan szalenstwa moke okazaé sig cickaws odmiang

w Waszych preygodach.

Obled nie oznacza utraty kontroli gracza nad jego Bohaterem.
Powinien to potraktowac jak wyzwanie i odgrywaé tak dobrze,
jak pozwalajy na to jego umicjetnofel aktorskic. Boharer, kiory ze
wszystkich sil stara sig powstrzymad ogarniajgey go obled, by

w kofcu pogryEye sie w jego matni, to marerial na ifcie tragiczna,
ale i epicky opowigic.

Jako MG powinienes byc swiadomy, ze szalenstwo moze stac sig
gliwnym wytkiem wiels interesujacych praygdd, a nawet calych
kampanii. Jeieli zasady zwizzane z obledem nie padobajy sig Tobie
lubs Towajej grupie, mozecie je pomingé, Wy prowadzicie rozgrywhe
1 ve Wam E:ll;:nwinna 'sl:lr.'l.wi;li‘ .\..‘Ll:_vgf:lkciq;.

Punkty Obtedu

Punkty Obledu (w skrocie oxnaczane jako PPOY) sluzy do okreslania
stopnia szalenstwa, Im wigce) MO posiada Bohater Gracza, tym
blizszy jest utraty zdrowych emysiov: Punkty Obledu preyznawane
£ W nastgpujacy sposob:

. Trafienie krytyczne: Bohater Gracza o wlos uniknal smierci.
To zostawia Zlad w psychice nawer naywickszego twardzicla.
BG otrzymuje 1 Punke Obledo za kazdym razem, gdy
orrzvma trafienie keveyczne. Mimo zaleczenia ran, szok
dla organizmu wyweluje uraz psychiczny. Bohater, kroremu
w walce nie dopisuje szczeicie, moze szybko skonczye
w preyiulku dla eblykanyeh lub na ementarzu.

. Test Grozy: Bohater Gracza otrzymuje 1 Punkr Obledu po
kazdym nicudanym tescie Grozy, Szczegdlowe informacie na
ten temat znajdriesz na ser. 207,

. Inne sytuacje: Bohater Gracza moze orrzymywac Punkey
Obledu w preypadku wielu innych, przerazajacych syruacqi,
keire narazaja na sevank jego umyst. Moga to byé tormuory,
uwi¢zienie w glebokie) jamie pelne wyglodniatych szezurdw,
spotkani¢ z wampirem, proba pogarcia tyweem preez
zmutewanych kanibali, niemoznost ocalenia ukochang)
osoby, napasé demona lub zombi albo zetknigcie sig =
wyjatkowo nicpokojyeymi wizerunkami bogéw Chaosu.

Powinienes zawczasu okreshic; ile Punkow Obledu zamierzasz
preydzielic w kazde; z takich syruacyi. Udany: test Sily Woli uchrom
Bohatera Graeza preed szalenstwem, a nieudany bedzie oznaczal
przyznanic mu wyznaczone] preez Ciebie liczby PO, Podezas ©
okreslania liczby Punktdw Obledu, jakie grozg poszukiwaczom
preygod, mozesz posluzyd sig jedny 2 ponizszych metod:

* Okresl staly liczbe punkeow (od 1 do 6). Najwyzsza
wartoi¢ powinna byé zarezerwowana dla najstraszliwszych
potwornoscl, na prevkiad spotkania z demonicznymi
ksigzerami Chaosu.

. Liczba Punkrow Obledu moze byc ustalana za pomocy testu
Sily Woli. Za kazdy poziom porazki testu Boharer Gracza
otrzymuje 1 Punkr Obledu.

= Okresl liczbe Punkede Obledu losowo. Przyznanie 1k10 PO
za pojedyncea stresujacy sytuacie to stanowezo zbyt wiele w
wigkszosel preypadkow, dlatego najlepseym rozwizzaniem
jest podzielenie wyniku rzut przez 2.

Gdy Bohater Gracza zgromadzi & Punkeéw Oblgdu, musi wykonaé
test Sily Woli. Micudany test oznacza, 2e BG traci 6 Punkiow
Obledu, ktore zastepuje choroba umysha, Udany test oznacza,

#e nic sie nie dzieje, ale liczba posiadanych PO pozostaje bex
zmian. Gdy BG otrzyma kolejny Punkt Obledu, znowu musi
wykonad test Sity Woli. BG, ktéry zgromadzil 12 Punkrdw Obledu
automatycznic popada w obled, bez koniecznodel wykonywania
testu Sity Woli. W wakim wypadku takze traci 6 PO, kiore
przeistaczajy sic w chorobe umysiu,

Mieudany test Sily Woli oznacza, ze umysl Bohatera Gracza poddal
si¢ okropnosciom swiata 1 nicszezgénik zaczyna popadaé w obled.
Powinienes dokladnic zapoznat sie = zamieszezonymi ponizej
opisami poszezegdlnych chordb, a nastgpnie wybrac tg, krom




Tabela 9-1: Chnmb}r umysfu

Rrut Choroba umysiu
01-05 Berdusznode

06-10 Blugnicrezy szal
11-15 Chorobliwa podejralivosé
16-20 Cielesna zgmilizna
21-25 Crarna rozpace
26-30 Hustawka nastrojow
31-35 Koszmarne wspomnienia
36-40 Lepkie palce

4145 Lek

H6-50 Mania preesladowcza

najlepie pasuje do zaistniale] syruacii. W dalszej czesci podrozdzialu
znajdziesz kilka wekazowek ulatwiapeveh wykorzvstywanie obledu
w grze. Mozesz rowniez wykonad reut 1k100 1 losowo ustalic
chorobe, zgodnie 2 Tabely 9-1: Choroby umyshu,

Obled w Starym Swiccie

Ludzie zamieszkujyey swiat Warbammera spogladaja na oblykanych
ze strachem i vzasadniong podejrzliwoiciy. Prackazywane =
pokelenia na pokolenie madrofct ludowe gloszy, Ze obled bierze swdj
poczitek 2 Chaosu, kedry wypacza dusze i cialo. Choroby umysiu

5 traktowane jako zepsucie dusey, pedobne do muracji ciala, nyle

e zEerajjee cxlowicka od wewngtrz. Istnieje rownicz mewielka, ale
za to glodna grupa fanarykow, kidrzy uwazajs, iz obled jest oznaky
demonicznego opgtania.

W wighszosc niewielkich osad Swrego Swiata szalency &3 tolerowani

1 trakrowani z poblazliwosciy lub nawer wspélczuciem. Dopoki te
~wigjskie ghupki” nikomu nie zagrazajg, nie spotyka ich zadna krzywrda,
& moga tez liceyé na opicke i troske. Zdarza sie jednak, 2e tacy
nigszezesnicy ywaj wypedzani z rodzinnych osad preez mieszkanchw,
ktarzy ciskaj za nimi blotem 1 kamaeniami. Jesli szaleniec zostanie prey
tym zabity, tym lepiej dia spolecenosci, keora nie bydizie musiala obawiaé
sig jego powrotw. Nike nie chee sip zanadro zblizaé do oblgkanego,

gdyz panuje powszechna wiars, Fe szalefistwo jest zarazliwe.

Wazne jest, bys zdavat sobie sprawe, #e obled Bohatera Gracza
nie spotha sig ze wepdlezuciom, zrozumieniem ani pomodg ze
strony innyeh osob. Pieraszym towarzyszem choroby jest zawsze
SAMLOUIGEC,

Eowey crarownic zajadle tropia wszystkich szalenicow, co zakrawa
na nieprawdopodobng ironig, poniewaz wigkszos¢ z nich takze
wykazuje abjawy urojen i paranoi. Ci niebezpieczni fanaryey
uwazaja, ze oblakany calowick staje sig siedliskiem demondw
Chaosu, krore pozerajq jego dusze. Istora, jaka powstala w wyniku
opetania, me jest juz czlowickiem, wigc musi zostac zniszczona
ogniem. Nieliceni lowey czarownic dopuszezajy do siebie
litoscrorg myvil, #e mozna jeszeze uratowal cxlowieka, wypedzajac
demona z jego ciala za pomoe) egzoreyzmow. Wiekszoié tropicieli
zla wwaza jednak takie sentymenty 23 oznake stabode.

Ma szezeicie dla oblakanych, jest szansa na ich wyleczenie,
Kaplani Shally: dysponuja poteznym zakleciami, keore sa w stanie
uzdrowit szalencow, Wierza, ze bogini uwaza rozne formy obledu
za charaby, keére nalezy leczyé, Chod obled wymyka sie ludowym
sposobom leczenia, boska interwencia jest w stanie dokonac
cudu. Mie trzeba jednak dodawaé, ze w opinii nicktdrych lowedow
czarownic, wyglaszanie rakich przekonan jest rownoznaczne
 herezya.

Lstnieje takze niewielka i rozproszona po catym Imperiem
grupa medykdw, ktdrzy powodowani ambicjq lub z powotania,
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Raur Choroba umyslu
51-55 Opetanie

S6-60 Orpilstwo

6163 Piromania

66-70 Skaza Chaosu

71=75 Szpony hazardu

J6-80 Urojony zbawca

81-85 Uzaleznienie od mandragory
8690 Wizja zaglady

21-595 Wypalony umysl
95-100 Zlamane serce

ot

usiluja leczyi objawy obledu. Ci Swiath ludzie nie poddajy sig
przesadom i badajy prawdziwa naturg szalensewa, usitujae odkryé
metode jego leczenia. Swoje eksperymenty urrzymujg jednak

w glebokiej tajemnicy,  obawy pried wicibskimi lowcami
ezarownic, kedrzy mogliby ich uznaé za hererykow: Wigkszodé

z tych medykow ucieka sic do dziwnych i czasem
niechezpiecenych metod leczenia, takich jak stosowanie trucizn

i markotykéw lub borowanie otwordw w czaszce,

Mieszkancy Starego Swiata nie znaja pojeeia nalogu. Miclicam
kaplani prawia kazania o szkodliwodci alkoholu, jednak caly wina
obarczaja sam trunck, a nie pijakow. Niestety, rzadko ktéry ze
shuchajacych ich ludzi bierze sobie do serca te slowa.

Narkoryki zazwyezaj zazywane s3 w schrecie. Wyniszczani przez
nie ludzie pochodzy ze wszystkich warstw spolecznych, a uzywki
bywaja stosowane w trakeie obrzedow religiinych i na polu bitwy:
Uzaleznijqee deialanie nicktarych substancii nie zostalo jeszcze
wnikliwie zbadane, a nawet poirod medykow panuje preekonanie
o dobroczynnym wphrwie nicktorych ziol, przy jednoczesnym
lekcewazeniu ubocznych efektdw ich stosowania, Narkowkaw nie
mozna kupic tak lavwo jak alkoholu, 2 ostatnio niektérey uczeni

S}I)rai;vy rudzlinnc'

Smréd panujycy w praytatke dl oblykanych byt nic do opisania.

Johann przytkngt wyperfumowang chusteczke do noss, ale nawet wonnodci

nie byly w stanie zabic potworscgo odore. Silacheic odwrdcit sip do
nrnydey 1 powiedriak:

- Raczycie mi wybaczye to stwicrdzenie, ale to miepsce bardaic]
PrIypemind wigzienic niz hospicjum.

Zarzydca. blady meicryrna o ziemistey cerze § wykruszonych schach,
wzruszyl tylko ramionami, nicwicle sobic robijc z tych stiw.

- To dia ich dobra, szlachetny panic Muszy bye skuci kadanami,
inacze] zrobiliby sobic nawzajem krzywds. Co gorsza. mogliby zranic
ktdregod z pielegnisrzy.

Johann pokiwat glowy Mimo iz podziclst opingg zarzzdey. nic
podobate mu sic. 2e jego rodzony brat do kefca dyein beduie gnic

w toj drivrze. Jednak fesli pozostanic w przytutku. to Johann odriedricay

majirck rodu. Brat byt oblikany. wice i tak pic bedzic 2dawat sobic
sprawy I tego. €0 go spotkabo.
Stlacheic weisngt w dbon madzorcy pokatey sakicwke i powicdeiak

- Uiam, ¢ bedziccic odpowicdnio troszczye sic o mogego brata. Nie

cheg, by nicpotrechnie cierpaad
- Orcaywiscie, wasza hskawose - odpart zarrydea, wimicchagie sig
steroko. - Ohiccugs. e wszystkim sip zajmicmy.
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zaczynajy dostrzegad ich zwiazek # rosnacy preemocy, sklonnoscia
do agresji, ubdsrwem i szalensowem.

Wieenawey Chaosu szceegolnie interesuja sig osobami dotknictymi
obledem, Wierza, e 1o mszezycielzkie moce sprowadzaja na
czlowieka omamy i urojenia. Wedlug nich, szalenstwo jest
blogostawienstwem, krore daje mokliwodé wejrzenia w glab
Domeny Chacsu, preewidywania preyszlodc, a nawer nawiazania
wigzi # ktéryms 2 Mrocznych Bostw, Zwhiszeza wyznawey
Tzeentcha szczegolnie zawziccic poszukuja dotknierych obledem,
uwazajgc ich za wybrancow Kiedy rylko jest to mozliwe, porvwag
nieszczesnikow, aby studiowac ich szalenstwo, eksperymentowac na
ich cialach | poiwigcad w swoich preerazajgeveh rytualach. Rzadko
ktory oblakany preezywa spotkanie ze shugami Pana Preemian.

Chomby umyslu

Bezdusznosé

Stary Swiat jest nicbeapiecenym | siasznym migjseem. Possukinacee
preyveod napotykajy na swoje] drodee straszlive monstea i bywaja
sanadkam okropnyeh edarzen. Mic zatem diswnego, ze niekiorey tac
od tepo rozum. Bohater Gracia, kiory dodwaadeeyt akich okrucenstw,
z czasem obojgtnice na wszystho, MilofE, prayiaii, poregdek 1 spoko)
tracy dla niego jakickolwick znaczenie, Cheae preezye w brutalnymi
bezwaglednym swiecie, mus dostosowat sty do panugaeych w nim jego
zasad. Inni ludzie precstaja sig liczyé dla Bohatera. Obchodig go tvlko
jego wihisna koreysc » natychmiaseowy zysk.

Bezduszny Boharer Gracza jest niczdolny do odczuwania wyzszych
emocji. Mie drecrs go wyrzury sumienia. [gnoruje konsekwencje
swoich poczynan 1 nie Zwraca najmnicjsze] uwagi ma berpiecrenstwo
sweoje lub nagblizszyeh. Charaktervzuje go niecierpliwosc

i sklonnodé do ulegania napadom szalu, W miarg postepowania
choraby Bohater staje sig zaklamanym krgtaceem, Ktory za pomocy
tgarstwa i wystepku bedeie probowal osiggnaé kazdy cel. Krotko
méwiac, dopusc sig oszustwa, klamstwa, kradziezy, a nawet torur,
rozboju lub morderstwa, byle jak najszybeie) osiagnac 1o, ceego
pragnic. Cyniczne i zwyrodniale zachowanie, zwykle towarzyszace
bezdusznodci, nie jest akeeptowane w zadnym normalnym
spoleczenstwie, dlatego nawet towarzysze Bohatera w koficu
odwrdca sip od nicgo. Powinienes zdawad sobic sprawe, ze BG
cierpicy na takie schorzenie moze w znacznym stopniu zaklocic
przebies Twojej kampanii. Chociaz Bohater Gracza nie praejmuje sig
konsekwencjami swoich ceynaw, jednak Ty powinienes bra je pod
uwage | odpowiednio kicrowaé rozgrywapjeymi sig wydarzeniami,

Predie) cey poinie, nieszezeimk wpadnie w powazne klopoty.
Zabojstwo albo rabunek, kiorego ofiary padnie osoba majgca
wplywowych praviaciol, moee okazaé sic dla chorego gwoidziem
do trumny. Jest wielee pravedopodobne, ¢ sppdei reszte swego
krotkiego wycia, uciekajae lub ukrywajac sig preed mécicielami,
ktarey beda cheieli go dopasié. Jesh Bohater Gracza zostame
schwytany, w najlepszym razie moze liczy¢ na uwigzicnie w lochach,
cho¢ jest bardzie] prawdopedobne, ze zawiznie na szubienicy lub
UMrEE Na SIBEL" tortur.

Bluznierczy szat

fIZ:.'cic poszukiwacza preygod nagradzane bywa stawg, bogactwem

i satysfakejs = pokonania wrogbw. Niestety, istnieje takze druga
serona medalu. Bohaterowie stale 53 narazeni na nichezpieczenstwa
i smierc. Jednak najgorsza jest swiadomosc, ze sity Chaosu cxaja sig
wizedzie, a ich moc roénie z kazdym uplywajacym dnicm.

Poxnawszy potgge panujicego w swiecie zla, Bohater Gracza nie
moze zniesc mysh, ze zwykli ludzie nie robiz nic, aby temu zaradzic.
Micpokdj preeradia sig w 21052, a ta drazy chorego i jatrzy, =

wolna narastajc, 2z w koncu znajduje ujscie w nickontrolowanych
wybuchach agresii. Za kazdym razem, gdy Bohater Gracza wykonuje
test Sity Woli, niezaleinie od jego wyniku musi natychmiast wykonac

nastepny. Jeshi ten drugi test okaze sie niewdany, Bohatera Gracza
1|5_';.1'r|'|ia 'l'r]u::':nit.'rcz.f.' szal.

Atak furii trwa preez 2k 10 rund, podezas krdrvch Bohater Gracea |
otrzymuge modyhikator =10 do Walks Weeez, Umiejetnosci
Strzeleckich, Inteligenci, Sily Woli 1 Oglady. Podezas napadu
szatu wykrzykuje bluznierstwa pod adresem ludzi § bogiw, ciska
wszystkimi przedmiotami, jakic nawing mu si¢ pod rekg, a nawer
atakuje |1i4.'winn'c osoby;, w tym whisnyeh previaciol

Bohater Gracea nie moze celowa wywolad u sicbie napadu szalu,

jak rémmics: nie zapewnia mu ona zadne) preewagn wowalce, Jest tak
zaslepiony, #¢ dziala nieracjonalnie, nicrozwaznie | bex zastmowienia
Podezas walla spravia wrazenie pijancgo sxalenca, krory nie dba o wiasne
bezpieczenstwo | shutecznosé zadawanyeh ciosiw,

Mickontrolowane ataks szalu moga doprowadzié do konflikiu z
prawem 1 utraty zaufania towarzyszy. Bluznigey preeciw bogom
ryzykuja zwréceniem na sichic wwagi lowedw czarownic | powolng
§miercia na stosie.

Chorobliwa podejrzliwos¢

W Starym Swiccie wropowie crajg sie wsredae, Zaufanie jest wige cryms
rradkim i cennym. Kazdego dnia Bohaterowie Graczy spotykajy na
swajej drodze deiesigrhi hud, keorzy dla kilku miediziakow sa

w stanie #hamad kazds preysicge albo whic preyiacielow: nde w plecy:

W Imperiem roi sie od lgarzy, oszuston, bandyréw, zdrajeow i
prawnikiw: Preerdine] madci poditegacze i lowey crarownic 53 wszpdeie.
Majeorst #aé sa wyznawey Chaosu, lorey w sekrecie oddajy czese svom
ohydnym bozkem, a na co duen udaja porzgdnyeh obywateli. Mic wige
dzivmego, ze nicktorzy poszukivacze preygdd nie ufajy nikemu, nawer
najblizszym prayjaciolom i rodzinie,

Bohater Gracea, kiory cierpt na ten doSE czgsty preypadek obledu,
zaczyna wszystkich podejrzewac o najgorsze, zwykle bez zadne)
zviy. Charakreryzuje ro brak poczucia humory, skrytoséi
ofé, W kazdym gescie lub slowie doparruje si¢ ukrytych
motywiw | podwainego dna. Bohater Gracza rzadko si¢ odzywa,
obawiajac sig, ze krod wykorzvsia jego slowa przeciwko niemu. Jest
zamknigty w sobic i wierzy, 2 wszyscy czekaja na dogodny moment,
by go zdradesé i zniszceyé.

W przeciwienstwic do postaci ogamigte] maniy praesladowees, keora
swoje nieszczescia sklada na karb okreslone grupy spolecznej lub
rasy, chorobliwie podejrzlivy Bohater Gracza upatruje preyezyny
swych cierpich we wszysthich naokolo. Mic ma znaczenia plec,
wyznanie albo rasa, Kazdy jest preciwko niemu.

Wymiernvm efekiem tego schorzenia jest trwale zmnicjszenic
Oglady o 10 punkeaw. Ta choroba w nickvorych prevpadkach moze
okazaé sig zalery. Chorobliwie podejrelivy Bohater Gracza jest
nieufny i zamkniety w sobie, 2 to pomaga w wykomywaniu profesji
fanarvka, zveadzcy, a takze kaplana Ulryka,

Ciclesna zgnilizna

Poszukiwacze preyveod bez warpienia beda penetrowac rozne
nmieprayvjemne migjsca, takic jak kanaly scickowe, popadajace w
ruing zamki i pieczary zamieszkiwane przez gobliny. Spotkania =
ich obrzydlinemi mieszkancami beda zwykle goaltowne i pelne
preemocy. Wezesnie) czy poznie] w umysle kroregos 2 Bohaterow
Gracey pojawi sig pytanie: A co, jesli jego jucha zakazila moje
rany?”, Czy krorys 2 obrzvdliwych mutantow nie byl nosicielem
straszliwe] zarazy, kiora nichawem zacznic jatreye pluca, serce
1umyst Bohatera? Czy pod jej wplywem nie zacznie gni¢ za ycia,
wydzielaé obreydliwg woii, nie pokeyje sig pecherzami i ropiejacymi
wrzedami® Kiedy wystapia pierwsze oznaki mutacji?

Bohater, ktdry cierpi na urojenie cielesne] zgnilizny, jest swigcie
przckonany, z¢ jego ciabo jest w bardzo zhym stanie. Oczywiscie, nie jest
to praveda. Bohater Gracea pozostaje cathowicie zdrowy, w kazdym razie
nie dolega mue nic 2 ego, o caym preekonujg go dreczace omanmy:
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® > Rozdziat IX: Mistrz Gry

Powinienes ustalic, co'konkretnie trapi Bohateras Gracza. Moze
mu sig wydawaé, ze wydzicla porworny smréd, skora pokryia

jest bolesnymi wrzodami 1 krostami, cialo tocey deiwne robaki
albo wstrzasaja mim diwaczne drgawhi, Moze uwazac, Ze w jego
wlosach zalegly sie pasoiyty, glowa zmienia kszralt, rece osobliwie
sie wydluzaja lub ktdras = czedci ciala rozrasta sig do nienaturalnie
wielkich rozmiaréw.

Ma shutek swoich wizji Bohaver Gracea otrzymuje modyfikaror
-10 do Oglady. gdy preebywa wirdd ludzi, W preypadku duzyeh
zhiorowisk, wiccdw, albo spotkan = waznymi osebami, otrymuje
modyfikator -20. Co wigce], w czasie dluzszej rozmowy =
dowolnym nicenajomym Bohater Gracza musi wykonaé west Sily
Woli. Nieudany test oznacza, #e BG nie moke powstrzymad sig od
opowiadania o swojej chorobie,

Bohater Gracza, keory chondje na cielesng zgnilizng, wickszodt
czasu { frodkow pofwigea na poszukiwania cudownych lekarsow,
ktore moglyby go uleczye. Czesto udaje sig na wizyty do riznego
rodzaju medykow, popadajac w desperacie, kiedy <i nie potrafiy
wykryé objawow schorzenia: Kazdy, ko wszem i wobec rozprawia o
zmianach, jakie zachodzg w jego cicle, moze byt pewien, 2¢ whrotce
iciagnie na sichie uwage lowcaw czarownic lub innych fanatykow,
Co wigcej, wyznawey Nurgla czesto porywaja nieszezginikow
dotknigrych cielesng zgnilizna, aby badaé ich umysl i ciala.

Czarna rozpacz

Pogryzony w rozpaczy Bohater Gracza jest prackonany, ze zycie mie
ma Sensu, 2 on sam nie przedstawia zadne] wartoscl. Mie jest w stanie
niczego wykonmad w nalezvey sposob, a swiat ustawicznie rzuca mu
klody pod nogi. W jego mniemanii, niezaleznic od tego, jak bardzo
bedwie sie staral, @ tak wszystkie wysitki pojda na mame. Bohater
pograza si¢ w depresji, nie majge nadziei na popravwe swego losu.

Wezystko to, co kiedy$ wywolywalo uimiech na rwarzy
nieszczginika, terax staje sig dla nicgo beewartofeiowe, Zacryna
unikac rodeiny i przyjaciol. Jest coraz bardiie) preygnsbiony.
W pewnym momencie zaczyna myslec o samobajstwie, jako

o jedynej drodze ucieczki od cierpienia.

Poprazony w rozpaczy Bohater Gracza jest wyjathowo nieznosnym
kompanem. MNic nie jest w stanie go rozbawic ani zaciekawic, a
wiecany pesymizm i fatalistyezne nastawienie do zycia podkopuje
morale jego towarzyszy. Obled wywoluje rrwale zmiany w
zachowaniu Bohatera Gracza (na stale traei 10 punkiow Oglady).
Za kazdym razem, gdy BG otrzyma Punke Obledu, musi wykonaé
vest Sily Woli. Wicudany test oznacza, ze Bohater Gracza ueieka i
zasrywa sig na 2k10 dni w odosobnionym micjscu, W tym crasie
nie bedzie cheiat sig 2 nikim widzied; a tym, keorzy beda usilowali
wryciagnaé go z kryjowki, stawi zacickly opor.

Po otrzvmaniu kolejnyveh 6 Punkiow Obledu ogarnicty rozpacza
Bohater Gracza musi wykonaé jeszeze jeden rest Sily Woli. Micudany
test oznacza, e zamiast nabawié sie kolejnej choroby umysh,
Bohater Gracza probuje popelnié samobéajsowo. Ta mysl calkowicie
opanowuje umysl Bohatera, kidry rozpoczyna metodyczne
preygotowania do targnigcia sig na whasne yvcie, Sraleniec bedzie
czekal na moment, gdy inni Bohaterowie nie beda w stanie go
powstrzymaé, wybierajac jednoczesnie metode samobajswa dajaey
minimalne szanse na odratowanie,

Proby samobojeze w Starym Swiccie nie oznaczaja zlamania zadnego
prawa, jednak takic akry webudzaja nicpoko) wirdd kaplanow,
rwlaszeza Morra, boga Smierct.

Hustawka nastrojow

Bohater Gracza, ktary cierpi na rozchwianic osobowosc, nie jest

w stanie kontralowaé swoich nastrojéw ani powodowanych nimi
emaocji. Jego humor zmienia sig = minuty na minute, preechodzae od
radosne] euforii do najezarnicjsze) rozpaczy.

s

Bywaja dni, gdyv Bohater Gracza odezuwa przyplyw ogromne)
energii. Potrafi nie spaé po kilka nocy, staje sig niespokojny
vimpulsywny. Wydaje pienigdze na nigpotrzebne zbyiki,
;r,:gthuwuiu xig ﬂil:gtl,\s(lh'nllr !Iﬂ x\.\.'ujl,lgu stantl g})i.'hll:"’,'?.nl}g(&

i jest przekonany, 2e zdola sprostac kazdemu waewanio, W tym
crasie otreymuje modyfikator + 10 do Lrecenodci oraz -10 do
Inteligeneii 1 Silvy Wali.

Pa okresie standw euforyexnych praychodszi rozpacz i
przyenebienie. Bohater Gracza $pi calymi dniami, nie chee
wstawad z lozka, bez powodu zaczyna szlochag, cauje sig
pedle, nie ma nadzicl na poprawe swege losu i chee umrzec.
Slowa pocieszenia nie docieraja do pograzonego w depresji
nicszczeinika, keéry za wszelka cene chee byé pozostawiony
samemu sobie. Stan umyslu odbija sig na ciele chorego, kiory
orrzymuje modyfikator -10 do Zrecznofci, Sily Woli 1 Oglady.

Aby okreslic stan ducha BG. na poczatku kazdej praygody
powinienes rzuac Tk10. Wamik od | do 5 oznacza, e Bohater
Gracza znajduje sie w stanie euforii. kiory bedzie vewal preez 1k10
dni; Potem nadchodz: zmiana maseroju i preez 1k10 dni Bohater
Gracza bedzie cierpial ma depresje. Po tym okresie nastroj BG znow
ulegnie #mianie na euforyezny i tak dale). HuSawka nasirojow
trwa do smicrci Bohatera Gracza albo do momentu, gdv zostanie
uleczony z abledu,

Miestabilny emocjonalnie Bohater moze narohic sobie wicle
klopotiw: Jest wielce prawdopodobne, #e jego eufonas
nadpobudliwodt Sciagng na nicgo uwage stroddw prawa. Szalone
zachowanie moze mieé powazne konsekwencie, 2 brawura moze
zakonczye sie kalectwem, a nawet smiercia. Z drugiey strony, brak
motywacji do zyciaicheci do dzialania czynig 2 niego marnego
wowarzysza podrézy. Trzeba na niego stale uwazac, bowiem nie
wiadomo, czy nagle nie postancwi rzucié sig w preepasé lubw inny
sposth zakonceyd swo] eywor.

Koszmarne wspnmni:nia

Crasem zdarza sig, ¢ groza 1 porwornose wydarzen odeiskajy trwale
pietno na umysle poszukiwacza preyvpod. Gdy Boharera Gracza
dopadajy koszmarne wspomnienia, weigz na nown 1 bez preerwy
bedzie przezywal straszliwe wydiarzenia ze swoje) przeszlosci.
Bedzie donich powracal we nie 1 na jawie, co zmieni jego zycie w
nieustajzey kosemar, W ciagu doia bedzie rozpamigtywal tragiczne
wydarzenia, popadajac w coraz glebseza rozpace 1 smurek. To 2 kole
powoduje problemy = koncentraciy oraz prowadz do unikania
prevjaciol 1 najblizszych. Upragniony sen nie preyniesie ukojenia,
bowiem Bohater Gracza bedzie stale nawiedzany preez wypaczone
echa iraumatycznych wydarzen, kiore staly sig prayezyna obledu.

Wa poczatku kazdego dnia Bohater Gracza musi wykonaé udany
rest Sily Woli, aby opanowaé powracajyce koszmame wspomnienia.
Mieudany test oznacea, ze otrzymuje modyfikator -10 do
Zrecznosci, Sity Woli, Inteligenci | Oglady. W nocy oblgkanego
nawiedzajy szczegolnie zyvwe koszmary. Mozesz nzmad, e
dodatkowe poglebiaja stan szalensiwa BG.

Jezeli Bohater Gracea, ktdrego nawiedaja Kosemarne wspomnienia,
znajdzie sie w syruacy podobne do te), kiora ciagle rozpamigtuje,
musi wykona¢ test Sily Woli. Micudany test oznacza, ze BG jest
fwigcie przekonany, ze zndw przczywa tamie straszliwe chwile,

Jak sie zachowa w obliczu swoich najgorszych obaw, zalezy od
Cicbie i gracza. Bohater moze uciec, zaczaé rozpaczad, probowad
sig ubryd, reucic sie na najblizszg istotg, rozplakac si¢ niczym male
dziecko, zaatakowat nieistniejacych wrogow lub postapic tak, jak
wedlug niego wymaga tego sytuacia (na preyklad ruszy na pomoc
wyimaginowanemu, konajjcemu towarzyszowi ),

Bohater Gracza, keory bez przerwy cof do sichie mamrocze, czasem
nawet sprzecza sig ze soba, z pewnoscia zwrda uwagye lowcow
crarownic, a takze wyznawcow Tzeentcha, ktdrych napwyraznie)
fascynuja preypadki takich schorzen.
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Lepkic palce

Niewazne jak spokojny tywot wiedzie Bohater Gracza — sytuacja
moze ules zianie w Kazdej chwili. Mudai bezeroska moga zmienié
sig w przerazenic lub walke na smieré i Zycie = potwomymi
odmiencami, mutantami, 2wicrzoludimi lub jeszcze gorszymi
istotami. Wyczekiwanie naglego ataku moze wywolywaé ogromne
napigcte, ktore nie znajduje ujscia. Takie emocie muszy jednak zostaé
w konicu rozladowane, co wnickiérych preypadkach prowadzi do
pojawienia sig objawaw klepromanii.

Bohater Gracza, kedry cierpi na chorobe umyslu zwang lepkimi
palcami, odezuwa niemozliwy do cpanowania pociag do
kradziezy. Gdy nadarza sie okazja, by cof ukrasc, musi wykonac
test Sity Weli. Mieudany test oznacza, ze BG usiluje skrasc
prr.n:dm:'u:. ].'u:'.'. '.".‘?.a;tgrju na irgu- pru.wdz,iw;_ wartuﬁf, r_\'zy'kﬂ

i kary, jakie groza zlodziejomwi.

Dla chorego wazny jest tylko sam akt kradziezy, ktéry zapewnia
kleptomanowi 1k10 godain zadowolenia i cufori, pokrorych
nastepuje stan preygnebienia | poczucia winy: Wyrzuty sumienia
gnebia Bohatera Gracza przez 1k10 dni, powodujic modyhkator
-10 do Oglady. Ze stanu depresji moze go wyrwaé jedynie nastepna
udana kradziez,

Boharer cierpiqey na lepkic palee bez warpienia szvblko znajdzie

sig w opalach. Stroze prawa, kupey, a nawet preyjaciele nie bedy
przychylnie spogladaé na jego uczynki, nie rozumiejie targajacych
nim emocy. Co gorsza, wyznawey boga Chaosu Slaanesha niezwykle
interesujy si¢ prevpadkami klepromanii. Powszechnie znanym
faktem jest szczepolna podarnodc niziolkdw na e chorobe, mimo 3o
one same zgodnie Temu Z1preeciaj.

Lek

Mieszkanicy Starego Swiata boj sie wielu rzeczy. Strach przed
zwierzoludimi, mutantami lub Chaosem jest uzasadniony, gdvz
sily 1e moga wyrzadzic celowickowi wiele krzywd. Ale nickrorzy
odczuwajy nienzasadniony lek przed zwyklymi, codziennymi

zjawizkami: clemnosciy, piorunami, wezami, kotami,
wg.'.in.:ukn-lci.nni‘ 1-.'l.:--:i.5, kr wi..'!.._ z.1|11k|:u'|z'1 :.'|11i pomi¢sEcEeniam

lub praekraczaniem mostow: Lok rodzi sig w Konsekwenepi
J1 I'I.:l'l.'-':“i'r’l,‘ll'.,,l .;':rl;f:l. FJI"llll.-.L'\lii F)'Il’l]](l‘::l' | HIJTI'! ra ]1|{{'r.'| {]l.\jLH”]l
rworam: Ohaosu,

Chorablivy lek 1o niemozliwy do opanowania, wszechogamiajacy

i paralizujaey strach preed jakims przedmiotem, zjawiskicm, osoby
lubs stworzenicm. Istnicje wiele rodzapow legku, od wywolywanego
preex nicktare wwicrzeta {szczury, pajaki, ropuchy, konie, itp.},
orwarte preestrzenie lub ramknigre pomicszczenia, swiatlo stonecine
lub ciemnosé, krew, dxieci, przedsawicieli innyeh ras, akweny
wodne, samotnest lub tum, wlosy, futra 1 ubrania, ostre preedmiory
]!!b k1'|||_'|;. _'!}. pu (9 4 |‘.'h.,'|'| E\r'zt:ll .\pul kj:nll,'l'u 4 t'}'.f'll'iNJ'—’il.'j]!!l[‘, |'|1¢d_1.'l\,;u:=r
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Bohater Gracza, krory edezuwa Igk praed jakims zjawiskicm,
musi podjac wszelkie starania, by unikaé = nim kontakuo.
Precawycigzenie obaw wymaga udanego testu Sify Woli
Nieudany test oznacza, #¢ Boharer Gracza probuje uciec jak
najdale) od ragrozenia. Jezeli nie ma sposobu, by uniknac obickiu
wzbundzajpcego lek, Sila Woli meszexpsmika zostaje zmm
polowe. Mozesz réwnice uznac, 7e dluzsze preebywanie
w poblizu obicktu webudzajcego obawy, oznacza koniccznosé
wykonania kolejnego tesiu Sily Woli. Mieudany test powoduje,
ze Bohater Gracza Lil!’?:\'l'l'll.l.it' I Punkt leh_-du.

jszOna o

Udany test Sily Woli oznacza, ze Bohater Gracza pakonuje swij
lek, ale nadal odczuwa strach (otrzymuje modyfikator -10 do
Sity Woli 1 Oglady) i bedzie chaat jak najszybeie) uciec od Zrodia
swoich obaw.

W ostrzejszveh pravpadkach leko oblakany Bohater jest
przekonany, 2e 2rodlo jezo obaw czal sig gdzies w poblizu,

Jest przekonany, e ten koszmar usypia jego czujnoic, czekajac
na dogodng okazje, by uderzyé & xaskoczenia. Paniczna
ucieczka przed wyimaginowanymi szczurami lub bezustanne
mamrotanie o rozsypanych wszedzie iglach 1o pewny sposab na
preyciggniccie uwag lowcow czarownic,

Mania przesladowcza

Ogamigty maniy preesladoweza Bohater Gracza wszedzic wokol
sichie widzi wrogdw. Jest przekonany, z¢ otaczajace go osoby,
wiaczajac w to preyjaciol i bliskich, potajemnie spiskuja preeciw
niemu. cheac doprowadzic do jego upodlenia bydz Smierci.
Wrogowie parancika sg nadzwyczaj potgini | przebiegli. Szpieguja
o w dizien i w nocy (czesto w nader preemyilny sposob), kopia
tunele i konst ruui.! I.‘ljlw E:-rzr.-‘j;(t:i:n. ;{l e ]111'.-:-.1.-,I|;Li,j m du stac 114 du
jezo domu. Potajemnie zatruwagy jedzenie, ktore spoivwa. Wiamuja
sig nocy do jego domu, preeszukugy rzeczy, kradng najeenniejsee
preedmioty, rEucaja na niego czary, preejmujy kontrole nad myélam
lub pozbawiajae go swidomodc, zmuszajg do ohydnych ceynow,

Wrogowie postaci naleza zwykle do okredlone) grupy spoleczne lub
rasy. Moga to by elfy, krasnoludy, niziolks, mutana, zwierzoludzie,
skaveny, aszczurobudzie, gobling czarodzieje, kultysci Chaosu,
wyznawey innych religi, rycerze zakonni, fowey czarownic, druidzi
albo medyew

Gdy Bohater Gracza spotka czlonka grupy, ktorg obwinia

& swoje nieszczescia, musi wykonad test Sily Woli. Mieudany

TSt 0ZNAcE, 26 zaczyna sig dziwmie zachowywac. Moga to byc
bezpodstawne oskarzenia, napady strachu, proba ucieczki albo
ukrycia sig, nickontrolowane wybuchy placzu, weiskanie sig w kat
pomieszczenia, a nawet napasc slowna bad# fizyczna,

Usrawiczne rozpowiadanie o spiskach jest poczytywanie

za oznake szalenstwa, a chory powinien obawiac si¢ przede
wszysthim zainteresowania lowcow czarownic, ktorzy zawsze s
chetni, zeby dowiedzied sig czegos wigoej o rzekomych tajnych
stowarzyszeniach.
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Opetanie

Zdarza sig, 7e demon opiera sig woli egzoreysty i nie chee opuscic
fwiata materialnego. Jesli okelicznedet ku temu sprayjajg, taka
bezciclesna istora moze posigsc staby umysl, przejmujqe kontroly
nad cialem ofiary. .

Bohater Gracza moze zostaé opgtany przez demona tylko weedy,
gdy zaistniej spreyjajace okolicznodcl. BG musi byt swiadkiem
zniszczenia demona lub znalezé sie w poblizu micjsca 1ego
zdarzenia. Musi tez posiadad przynajmnie) 6 Punkeiw Obledu

i nie wykazywaé zadnych objawow choroby umysiu, Demon,
wyczuwajic slabosé umystu Bohatera Gracza, bedzie usilowal
przejaé nad nim kontrole, co pociaga za soba koniecznosé
wykonania przez BG testu Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze
demon wnika w umysl Bohatera Gracza, BG traci 6 Punkrow
Obledu, jednak nie powinien byé tego Swiadomy - przeciez nie
zdaje sobie sprawy z tego, #¢ zostal operany. Poczatkowo on sam
i wezyscy wokol beda usilowali logicenie wytlumaczye zmiany
w jego zachowaniu 1 dziwne wahania nastroju.

Demony 53 zazwyezaj slugami jednego = bogéw Chaosu, dlatego

nalezy okreslié, ktéremu z nich sluzy demon. Powinienes wykonad

rzut 1k100 i sprawdzic wynik w ponizsze) tabeli.

Opgetanic
Raut
01-25

Efekt

Aspekt Khorna, Bohater Gracza staje si¢ brutalny,
nicokrzesany 1 larwo wyprowadzié go = rownowagi.
Bawi go torturowanie innyvch i zadawanie clerpienia.
Przepelnia go zadza kewi. Bohater Gracza otrzymuje
modyfikator -10 do Oglady.

26-50 Aspekt Nurgla. Bohater Gracza preestaje o siebie
dbag, nie myje sig, spoiywa preegnile jedzenie,
wyciska krosty i rozdrapuje Swieze rany. Smaruje

sie odchodami 1 godzinami ohserwuje robactwo.

Z wihasnej woli szuka towarzystwa chorych i plawi sig
w brudzie. Bohater Gracza otrzymuje modyfikator
-20 do Oglady:

51-75 Aspekt Shanesha. Bohater Gracza staje sig
narcystyezaym, samolubnym hedonista. Bedzie
klamal, kradi i oszukival, byle tylko zaspokoié swoje
winzdane zadze. Bohater otrzymuje modyhkaror

-10 do Sity Wali.

76-100 Aspekt Tzeentcha. Bohater Gracza zmienia fryzure,
styl ubierania i zaczyna mowic = dziwnym akcentem.
Rozmyélnic i w wyrahinowany sposab porzuca

ludzi, krérzy go kochaja, zmienia profesje i zanic w
swiccie nie chee slyszed o swoim dawnym #yciu. Co
wigce], opanowuje po przemozna ched odmienienia
swiata, glawnie za pomeca blugniercieych rytualow

i zaklgé. Demon bedzie konsekwenenie wprowadzad
w zycie swoje plany, gdy tvlko zdola zapanowac

nad umysitem Bohatera Gracza. Mozesz uznad,

#¢ co pewien czas opetany Bohater Gracza traci
swiadomosé, Wredy przejmujesz nad nim kontrolp.
Gracz nic powinien wiedzied, co jego BG robi w tym
czasie.

Diemon, kory zagniczdzil sig w umysle Bohatera Gracza,
natychmiast preyseepuje do walki o whadze nad cialem, duszg

1 oxobowoscia opetancgo. Kazdego dnia Bohaver Gracza musi
wykonaé test Sihy Woli, MNieudany rest oznacza, ze demon zyskuje
coraz wicksza kontrolg nad myvilami i ceynami nieszezesnika,
powodujie drastyezne zmiany w jego zachowaniu.

Demon bedzie konsekwentnie wprowadzad w zycie swoje plany,
gdv tylko zdola zapanowaé nad umyslem Bohatera Gracza, Mozesz

uznac, £&co pewien czas operany Bohater Gracza traci swiadomosc.
Wreedy praejmujesz nad mm kontrolg, Grace nie powinien wiedziec,
cor jepn BG robi wtym ceasie.

Demon kentroluje poczynania Bohatera preex 1k10 dni. Ma
poczatku kazdego dnia BG moze wykonaé test Sily Woli, krorego
powodzenie umozliwia odzyskanie wladzy nad wlasnym cialem

i umyslem. Gdy okres demonicznej kontroli dobiegnie konea,
Bohater Gracza odzyskuje swiadomose, Miestery, juz nastgpnego
dniz musi ponownie wykenad test Sily Woli, aby powstraymaé
demona.

Jezeli operany Bohater otrzyma kolejne 6 Punkiow Obledu, musi
wykonat kolejny rest Sily Woli. Nieudany test oznacea, #e demon
przejmuje catkowity kontrole nad cialem Bohatera Gracza, Dusza
nigszezesnika zostaje wygnana do Domeny Chaosu.

Opilstwo

Upicie si¢ do nieprzytomnosc to niestery dosc cxesty sposob
radzenia sobic z problemami. Bohater Gracza topi wszysthie
swoje smutki na dnie butelki, a kazdy dzieq wydaje mu sig tak
cigzki, z¢ nalezy go zaczaé od kilku glebszych. W kratkim czasie
mysli Bohatera Gracza zaczynaja krazve wokol najistotnie)szego
problemu: gdzie, kiedy i za co sig napic. Gdy jus dostanic
burelezyne w swoje rece, nic nic jest w stanie go powstrzymad
przed upiciem sig do nieprzyviomnosci,

Kazdego dnia Bohater Gracza musi wykonad tese Sifve Woli.
Mieudany test oznacza, ze BG musi sie napié. Worakim praypadke
depudci sig wszystkiego, byle dostaé choé odrobing alkoholu.
Bedzie kradl lub pil najgorsze swinstwa. Jegli nie bedzie w stanie
zdabyd miczego innego, zacznie pic substande trujgee, takic jak
terpentyna lub podle) jakosa samogon. Nieudany test Sily Woli
lub brak alkeholu powoduja modyfikator -10 do Inteligenci, Sity
Woli 1 Oglady. Dopiero wtopienic zalow w kicliszku powoduje, ze
wszystkie cechy, oproce Sily Woli, wracaja do normalnego poziomu.
Olezywiscie, wicksza llosé spogytego alkoholu obniza te cechy,
rgodnie x normalnymi zasadami, opisanymina st 118,

W preypadku ndanego test Sily Woli, Boharer Gracza chwilowo
powstrzymuje swoje pragnienie, ale bedzie musial wykonaé kolejny
test #a kazdym razem, gdyv nadarzy sie okazja-do wychylenia jednego
glebszego (na prayklad, gdy przechodzi w pobliza karezmy).
Konsekwencje nicudancgo testo sa identyczne jak w preypadku tesme
wykonywanego kazdego ranka.

W obu przypadkach Bohater Gracza bedzie pil na umér do chwili,
gdy skonczy sig alkohol lub wykona udany tese Sily Woli. Kazdy
wypity kieliszek lub kufel obniza wartosé tej cechy o 5, sprawiajac,
#¢ coraz trudnie) odmowic nastepne] kolejli.

DHugotrwale uzaleznienie od alkoholu ostabia cialo i umysl Boharera
Gracza. Po szetenn miesiycach regularnego picia, BG na srale traci

10 punkedw Krzepy, Odpornodc, Lrecznoden, Sily Wolii Oglady,
Bohaterowie, ktdrzy popadli w nalog opilstwa, s3 szczegdlnie
podatni na pokusy wyznawcow Skaanesha,

Piromania

Bohater Gracza odezuwa nicpowstrzymany pociag do ognia | plomieni,
Jest preckonany, 7e w zyciu nie czeka go nic oprocz nieszczgse,
cierpienia, strachu i ciemnodci. Widok tanczgeych plomieni jest dia
niego jedynym zrodiem radosd i szczpicia. Uwielbia podpalac domy

1 obserwowac, jak nikng w zywiole szalejacego ognia.

Fa kardym razem, gdv Boharer Gracza ma okazje do podiozenia ognia,
must wykonad test Sily Wali. Miendany test oznacza, ze zrobi wszystko,
by podpalié jakis przedmior lub obicke znajpdujicy sie w najblizszym
otoczeniu, Nie zwaza na ryzyko i konsekwence akiego czynu.

Gdy Bohater Gracza obserwuje plomienie, ogarnia go bloga
rozkosz i edprezenie. Im wigkszy i potgznicjszy pozar, tym czuje




sig szcrgsliwszy. Blogostan trwa przez 110 godain, po keoryech
nadchotlz 1K10 dni depresji (BG otrzymuje modyhikator -10 do
Oplady). Ze stanu praygnebienia moze go wyrwac tylko nasigpne

podpalenie.

Szalenice, ktory bezmyslnie podklada ogien, wicle rvzykuje. Bywa, ze
rinic w pozarze, ktory sam rozniecil. Podpalenia 53 karane w Starym
Swiccie Smierciy, a winny tej zbrodni zwykle koficzy na szubienicy.
Wyznawey Slaanesha sa gleboke zafasevnowani podpalaczami — ich
uwielbienie dla plomieni uznaja za objaw ostatecznego skazenia
duszy przez Chaos.

Skaza Chaosu

Kontake ze spaczeniem i surowa energia Chaosu moze miec fatalne
skutki. W ohydny sposch zmienia nic tylka cialo czlowieka, ale

i jege umysl. Stabi duchem, krorzy poddaja sig oym wplywom,
szybko przekonuja sig o nieadparte] sile skazy Chaosu.

Bohater Gracza musi mict preynajmnie] 6 Punkiow Obledu i nie

moze wykazywaé objawow fadnej choroby umyshu. Po zetknieciu
sig 2 moc Chaosu, Bohater Gracza must wykonad test Sily Wali

Mieudany test oenacza utrate 6 Punkidw Obledu i pojawienie sig

objawdwr skazy Chaosu,

Kazdego dnia Bohater Gracza otrzymuje modyhkaror -10 do losowo
wybranej cechy. Po tygodniu na stale traci 10 punkeow Oglady.
Zaczyna styszed glosy | nawiedzaja go duione mysh. Ma przykiad
moze uwazac, ze kapicle prowadzq do Smierci, cale jego zloo jest
falszywe, zwicrzeta go obserwuja, sen jest dla glupedw; 2 trzymanie
piachu w kieszeniach odstrasza elfy.

Po miesigeu od wystgpienia picrwszych objawow pojawiaja sig
halueynacje wzrokowe § omamy sluchowe. Zwykle przedmicey
mieniy sig nienaruralnymi barwami, meruchome rezeczy zaczynajy
sie poruszad, ma granicy pola widzenia czaja sig jakie istoty, a
zwisrzera mowiy ludzkim glosem. Jakby tego bylo malo, Bohater
Gracza jest preekonany, ze kios go Sledai, chodzi za nim krok

w krok i szepeze mu do ucha. Glosy w glowie bezustannie zmuszajg
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a0 do wykonywania wyenaczonych zadan. Ma przyklad musi zabic
poboree podatkowego, krory rzekomo jest czaiciclem Chaosu, lub
informowac wszystkich wokol o rechbym koncu swiata: Do Ciebie
naley wyjasnienie, w jaki sposob Bohater Gracza bydzic sobic
thumaczyl pochodzenie tych glosow,

W drugim miesiacu choroby objawy zaczynaja sie nasilad. Bohater
otrzymuje modyfikator -10 do wszystkich cech glownych i na stale
traci kolejne 10 punkidw Oglady. Kazdego dnia musi wykonaé test
Odpornodci, Nicudany test oznacea wystgpienie picrwszych mutacjic
Zmiany nastepuiy poweli, lece nieuchronnie, Najpierw pojawiag si¢
wokal pezu i ust, potem obejmuja cala glowe., Po rozpoczeciv tego
straszliveego procesu Bohater Gracza nie bedeie musial wykonywaé
codziennych testow Odpormosc.

Jesli Bohater Gracza doiyje treeciego miesiaca choroby, ponownic
musi wenowic 'p.':.'li.:1||:r-.1.'a|||'|;: codziennyveh restow Ordpomosci.
Dowolny nieudany test oznacza, #e cialo przechodzi kolejng
preemiane, przybieraje forme Koszmaru Teeentcha, Umyst
Bohatera Gracza zalamuje si¢ pod naporem sil Chaosw, a jego calo
preechodzi ostareczna mutaciy, ktora amienia go w demona. Przy
akompaniamencie jekéw umeczondgo nicszcegsnika wyrastajy

mu dodatkowe usta, ramiona @ nogi, Bohater Graczea staje sig
niewolnikiem Pana Preemian. W tym momencie preejmujesz nad
mim kontrolg.

Zarowno lowey czarownic, jak t syznawey Treentcha, szezegdlme
: b ] 24
gorliwie poszukuja lodzi naznaczonych skaza Chaosu.

Szpony hazardu

Bohater Gracza odczuwa nicodpart chec do podejmowania ryzyka

i gry o najwyzsze stawki, W duszy chorego rodzi sie przekonanie,

e zycie jest nudne, bezcelowe, pelne problemow 1 niepreyjemnych
wspomnien. Szukajac ucicczki od szarzyzny dnia codziennego i nudy
wolno plyngeyeh godzin, zasiada do karcianego stolu lub wyciaga
kubek z kosémi.

Za kazdym razem, gdy Boharer Gracza ma szansg praystapic do gry
hazardowe), musi wykonaé test Sily Woli. Nawet obserwacja gry

w kosd lub rzucone mimochodem zaproszenic do kilku partyjek

w karty moae okazad sig pokusy nie do odparcia.

Mieudany test oznacza, ze Bohater natychmiast zasiada do
rozgrywki i bedizie w niej uczesinicey! do chwili, az powiedzie
mu sig test Sily Woli. Wykonuje go przed kazdym kelejnym
rozdaniem, zakladem lub partyiks. MNiezaleznie od szezescia
powodzenia w grze, kazda jej tura zmniejsza Sile Woli grajacego
o 5. Wykorzystanie umiejetnosci hazard nie jest w stanie
POWSETZYMAE Zmniejszania sif Wartosc oo cechy, choé moie
wwickseye szanse oblgkanego na wygrana w grze.

Tezeli Bohaterowi Gracza skoficzy si¢ pieniadze, a nadal nie
potrafi si¢ opanowaé, bedzie probowal poiyezyé gotowke
fub zastawié swoj dobyrek, Moze to doprowadzié do wielu
nichezpiccznych sytuacji.

Bohater Gracza, thwiacy w szponach hazardu, niemal zawsze tonie
w dhugach i stale ucicka przed wierzveielami, Pozyczanie sporych
sum, krorych nie oddaje, staje sig preyezyna zervania preyjazni. Co
gorsza, hazardzista moze posungé sie do zastawiania przedmiotow,
nalezacyeh do cabej druzyny (na preyklad lodzi), nie pytajac
kompandw o pozwolenic. Zamilowanie do kare lub kosc 1o prosea
droga do kradziezy, klamstw i oszustw. Ostarecznie prowadzi na
szubienice lub na oftarz wyznawedw Slaanesha.

Urofony zbawca

Gy Bohater Gracza zaczyna cierpiec na to schorzenie
umyslu, narasta w nim przeswiadczenie, Ze jest wybrancem,
kidrego przeznaczeniem jest dokonanie czegos wielkiego., Ma
przyklad, jezeli jakims cudem wyszedl bez szwanku z napasci
krwiozerczych zwierzoludzi, bedzic iwil;cic_przckuna ny, Ze od




pewne smierci ocalifa go boska interwencia. Bohaver wierzy,
e 1__'.:!_\' nadejdzie |J|.E]1-:|-.1.'iud::i4 chwila, th;dr.:{' |11|};}J skoravstad
re swoich nadludzkich mocy 1 dekonad "hw.l.ig"l'llﬂ.‘-gu deiela,

'\s]1r.1wi.|i.'!,|.' Fe Swiat stanic '\Gil:' ||.'p:\z_'.'.

Tylko od Ciebie zalezy, w co wierzy oblkany Bohater Gracza.
Miektdrzy chorzy mopgg byé preeswiadezeni, #ze potrafiy
POWSLTZYITAC £ATAZE, mnni bedy =nali SPOSOD Na WY plg‘uiunn‘ 11|;::[r:-|::;._
uzdrowienic mutantéw, nakarmienie biednyeh, sakoficzenie wojen
lub waelnienie ludzi spod wiadzy prenadiea. Boharer bedeie do
upadlego wyvelaszal tyrady na swéj ulubiony temat, zanudzajac

nimi kazdego, kto zacznie z nim rozmawiad, Jezeli umie pisac,

# pewnoiciy zacenic tworzye dlugie § nieskbadne elaboraty, 2 potem
bigdzie staral sig je opublikowad w kazdym wickszym micscie.

Urojone moce, jakimi dysponuje Bohatér Gracza, takae
powinny byé niecodzienne. Leczenic dotykiem, reucanie
crardw, whidanie potega umyslu (czytanic w myslach, teleparia,
podpalanie preedmiotéw], chodzenie po wodszie, zdolnosé
latania, niewrazliwosc na ciosy lub umiejernosc konstruowania
zadziwiajaeych maszyn to dobre prayklady urojen, jakim moze
ulegac Bohater Gracza. Nawet w oblicza wyraznych dowodow
przeczacych jego przekonaniom, nadal bedzie urrzymywag, e
jest cudotwarcd.

Orsoba, keora vwierdzs, #e posiada nadludzkie moce, jest powszechnie
uwznawana za oblakana | nichexpieczna. Padobnie trakiowany bedzie
agresywny podzegace, krory na sile stara sie preekonac stochaczy

do swoich deiwacznvch pogladow. Obled moze sprowadzic wicle
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wenajy takich prorokdw za prawdziwych i dolaczaja doich krucjaty
w celu uckynienia tego Swiata lepszym.

Uzaleinienie od mandragnr}r

Bohater Gracea w pewnyvm momencie $wojego zvei odkrvd,
z¢ kerzen mandragory lepie) niz alkohol uémicrza wszelki bal
1 cierpienia. Wystarczy niewiclka dawka, by biorcy poczul sig
seczgslivy, precstaly go boled rany, a sny staly sig cudownic
kolorowe.

Jedna porcja mandragory wystarczy, by popasc w groine
uzaleznienie. Kazdego dnia Bohater Gracza musi wykonaé rest Sity
".'C"l.‘:-“, k:ﬁr}' ]mzwf‘l“ mii 1:|11:iiu:t.'|,l." ghsl,l.u ||r|.r|-i|,r|:'.'|.:':11t.:g1't. N'il!l:l:‘,‘ll]_‘\-‘
rest oznacea, we Bohater zrobi wszystho (bedxie zebral, kradl,

a nawet popetnial znacznie gorsze ceyny), abyv zdobwé narkotyk

i natychmiast go zazyé. Kiedy tylko skucki dwalania dawki przestana
by¢ odczuwalne, sywuacja sig powtorey. Bohater Gracza bedzie
musial wykonac nastepny test Sily Woli. Nicudany test oznacza
przymus zazycia kolejnej porcji.

Boharer, krory nic zdobedzie dawhinarkorvku, zaczyna cierpied

z powodu glodu narkorveznego”, Bedac w tym stanie orrevmuje
modyfikator -10 do Inveligenci, Sity Woli 1 Oglady. Efeke

glodu narkorveznego utreymuje sie do chwali, gdv BG zazvie
nastepni porcje mandragory, Spogvee korzenia eliminuje ujemne
modyifikatory do cech. Zaiyvaie od raxn kolemey dawki nie wvwoluje
zadnych efekrow.

Dlugotrwale zazywanie korzenia mandragory oslabia cialo i umysl
Boharera Gracza. Po szesciv miesigeach regularnego zazywania
BG na stale tract 10 punkuow Krzepy, Odpornosct, Lrecznosci,
Inteligencji i Oafady, Dodatkowo, wshurek ciaglezo uleganiu
nalogowi, na stale traci 15 punkeaw Sily Wali.

Bohater Gracza zrobi wszystho, by zdobyé narkotyk albo pienigdze
na jego zakup. Nalog powoduje zerwanie wigzow towarzyskich

i rodzinnyeh, a czgsto prowadzi do wejicia na Sciezke preestepstoa.
Osaby wzaleznione od korzena mandragory sa bardzo podatne na
demoniczne wplywy wyznaweiw boga Chaosu Slaancsha, Z wego
powodu 53 poszukiwane zardwno przez lowedw czarownic, jak

i kultysiow Pana Zmyslowe) Rozkoszy,

Wizja zagady

Sily Chaosu 53 wszedzie, nicustannie atakujac Stary Swiac od
rewngtrz i plugawiae po od $rodka. Poszukivwacze preygod prabuja
powstreymaé zlo, ale walcza w preegrane] sprawic. Wiclu 2 nich
zaciska zgby 1 2 uporem kongynuuje walke, by powstzymac nawalg
ciemnoscl, bez wzgledu na nicuchronny, rragiceny koniee. Inni po
prostu si¢ poddaja.

Bohater Gracza traci nadziejg na zwvciestwo sil dobra, gdve
wszvstkie walki | okropnodci, pkie spotkal na swoje) drodie,
wsf.ﬂ'rj]}' fl.‘gt:l Wﬂhr' :-'.}’l:‘i.]. W l:hw“'i, w kl;}[ci I;r;u;; }'._\’:I:v, Fpl}'“’] il
niggo ponure objawienie. Bohater wierey, Ze ktdrys z potginych
bogéw (na prevkiad Sigmar) odstonil preed nim ostateczng prawdy
fwiat zmierza ku zagladzic. W zaden sposob nie mozna zaradzic
nadchodzice) katastrofie. Czas odpokutowat za grzechy i umrzec.

Wielu spoérod podupadiveh na duchu odechodei w dzicz, wiodac
pustelnicze Zycie w lasach lub picczarach. Inni wrecz przeciwnie,
jako boscy poslancy gloszq rychly koniee $wiata na tlocznych
jarmarkach i rynkach miejskich. Obdarei i brudni wykrzykujy swoje
ostrzezenia na rozstamnych drogach, snujgc wizje nadciagapice)
zaglady.

Boharer Gracza wierzy, z¢ bostwo caly czas do niego preemawia,
mstrunjae go, co ma robié, Nic innego sig nie liczy —ani utrzymanie
cxystofel i zaspokojenie glodu, ani zdobywanie srodkow do

zyeia. Powiniene: wymyihié, w jaki sposob bostwo kontakuuje sig

z oblgkanym BG. Szalenice moze slyszed glosy, doznawaé wizji

lub #ni€ symboliczne | zagmarwane sny. Ceesto edarea sig, e
jednoczesnie wystepujy wszystkie te objawy: Ich preeslanic zawsze
jest ponure 1 naglice: JSwiat sig konczy. Pokutujcie za grzechy
Przygorujcie sig na sad ostateczny™.

Aby podolaé misp wyznaczone] preez boga, nieszceginik mus
oezyicit z grzechow swojg dusze, MNajlatwiej to osiagnac przez
umartwianie sig, biczowanie rozgamy, lancuchami lub skorzanymi
pasami. Swigtym obowizzkiem Bohatera Gracza jest preygotowanie
it nadejicie kofica nie tylko sicbie, ale takze innych osob.




—

/| @ ® / Rozdziat 1X: Mistrz Gry

e

Miektérzy lowey czarownic i kaplani-wojownicy wyszukujs takich
desperarow 1 weichija do swoich eddzialow. Wykorzystuja ich
przekonanie, #e nadchodzi ostatecena bivwa, karmia 1 obisouja chwalebng
Smierd. Praweda jest taka, e nieszczeinicy SENOWI] MiSso AnMALIE,
rzucane w pierwszych szeregach preeciwko preewazajgoym silam wroga
Wielu prorokow zaghady spotvka sig w gromadach biczownikow:

Wypalony umyst

Modke sip zdarzyé, ze Bohater Gracza stanie sig swiadkiem sceny ak
straszlive), ze jego umysl wypiera to wspomnienie i zamyka sig na
wszelkie doznania ze fwiata zewngtrznego, W akim wypadku
Bohater Gracza traci wszystkie wipomnienia. Zapomina, kim jest,

skad pochodzi 1 jak sig nazywa.

Bohater o wypalonym umysle nie jest w stanie praypommec sobie
niczego, co dotyery jego dawnego zycia. W zakamarkach pamiger
nie ostajy sie zadne imiona, cxary ani zdarzenia znane # przesziosci.
BG nie traci umniejgrnosci | zdolnosc, jednak nie moze z nich
korzystac, dopaki ktos nie uswiadomi mu, e potrah wykonywad
dang caynnost,

Faz na migsiac chory moge wykonac test Inteligenc), daeks
ktoremu ma szanse na odevskanie straconych wspemnien. Udany
test oznacea, ze BG prayvpomina sobie wszystko, oprocz wydarzen
bezposrednio poprzedzajacych utratg pamigel. Nicudany test
oznacza, e Bohater Gracza otrzymuje 1 Punkt Obledu i nadal
cierpi na calkowitg amnezje. Za kazdym razem, gdy bedzie usilowal
pravpomnieé sobie potworne wydarzenia, krore doprowadzily do
urrary pamigci, bedzie musial wykonac vest Sily Woll. Nicudany vest
oznacza, ze orrzymuje 1 Punkt Obledu.

Jezeli Bohater Gracza znajdzie sig w sytuacii podobnej do tej, keora
wywolala zaburzenie, musi wykonaé rest Sity Woli. Nieudany test
oznacza, ze otrevmuje | Punkt Obledu. Powrdrne preezyveie sytuacy,
ktora wywolala tak powazny efeke, paradoksalnie moze odniesc
dobry skutck. Jedli BG wykona udany test Inteligenci, odzyskuje
ULTACONE WEPGMnIenia.

Miebezpieczenstwa, do jakich prowadzi wypalony umysl, sa
oczywiste. Ale jakby tego bylo malo, nigszezginik moze staé sig
ofiarg wyznaweow Tzeentcha. KultySei Fana Przemian uwaZzajg, ze
utrata pamigci jest darem béstwa i poszukujy osab dotknigtych ta
prevpadiosciy. Zlapani chorzy zazevezaj umicrajy w strasznych
meczarniach.

Ztamane serce

Zycie poszukiwacza przyedd jest cigikie | nichezpieczne. Jego
ciato ustawicznic narazone jest na rany 1 bol, 2 umysl musi znosic
wazelkicgo rodzaju ohyde 1 groze. Czv w sercu takiej osoby jest
miejsce na milosc?

Bohater Gracza o zlamanym sercu wierzy, 2e zostal pokochany przez
osobe  wyisxveh sfer, Kochanek lub kochanka moie nalezeé do
szlachty, by€ znanym artysty, obiecujacym kupeem, prawnikiem,
rycerzem zakonnym, czarodzicjem lub kaplanem. Miekrérey

z szalencow beds preekonani, ze ueruciem obdarzviaich sama
Krélowa Kisleva albo Imperator Karl Franz, Niezaleznie od tego,
kim jest ukochana osoba, z reguly nie zdaje sobic sprawy z istnienia
swojego wielbiciela, a juz na pewno nie odweajemnia jego uczud,

Bohater o zlamanym sercu bedizie robit wszystko, aby zblizy€ si¢ do
obickiu swoich westchnien. Posunie sig do szpicgowania ukochane)
csoby, wysylania czulych hifcikow, dokonywania zawstydzajcych
najsc, a nawet wysuwania grozh, jesh jego afeke nie spotka sie =
oczekiwanym odzewem.

Zakochany wierzy, #e adorowana osoba porozumiewa sig = nim
w sekretny sposdb. Czasemn beda to listy (pisane, rzecz jasna,
niewidzialnym arramentem), potajemne znaki dawane przez
prawdziwych lub wyimaginowanych poslancow, zaszyfrowane
informacje w listach 1 przemowach, potajemne wyznania ukryte
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pomigdzy wierszami populamych picsenek, sztuk reatralnych exy
wreszeie prechazy telepatyczne, Niczaleznie od sposabu kontakeu,
informacja zawsze bedzic taka sama; Kocham Cig, jestes moim
ideatem. Musimy by razem, bez wapledu na wszystko!™,

Urojona miloié moze Sciagnac na oblakancgo powazne klopoty.
Wrsoko postawione osoby sa 2 reguly otoczone mrowiem
ochroniarzy, kedrzy nie maja cierpliwosci do nicbezpiccznych
szalefcdw, MNachodienic ludzi @ wyiszych sfer jest trakrowane jako
powazne przestepstwo, Tyrady o tajemnych znakach i uczuciach,
ktdryeh nie wolno ujawnié, moga zasiac ziarno niezgody migdzy
towarzyszami. Natomiast lowey crarownic = pewnogciy zainteresufy
sig szaleficem, ktdry porywa sig na szlachetnie urodzonych.

Obted w grze

Gdy Bohater Gracza zaczyna precjawiad oznaki obledu; musisz
okreslic jego rodzaj, prayezyny pojawicnia si¢ oraz natgzenie
objawdw. Mozesz to zrobic na kilka sposobow, co jednoczeinic doda
gre kolorytu.

Przede wizyvsthim powinienes wziaé pod uwage okolicznosci,
ktére doprowadzity de rozwinigeia si¢ choroby umyslu. Inacze)
mowiae, musisz stwierdzic, co dzieje sig 2 BG w momencie
wykonywania nieudanego testu Sily Woli, keary mial zapobiec
ZJC]]DID“’H'I'I il

Jakie wydarzenie doprowadzilo do pojawienia sig oznak abledu?
Cazy stalo sig tak dlatego, Ze Bohater Gracza otrzymal szdsty Punke
CObledu (1 moze siddmy lub &smy)? Jeili mk, o skad wzigly sig te
punkiy? Czy Bohater Gracza otrzymal je podczas walk, czy teiz byl
swiadkiem koszmarnych scen?

Zaltizmy, e plerwsze oznaki obledu popwily sig po walce z goblinami.
Cigzko ranny i ledwo zywy Bohater Gracza zostal porzucony w puszery.
W jaki sposob to starcie moglo sie odbié na jego psychice?

. Gobliny sg precrazapgee! To straselien wojownicy, zdolnt
porwalic rostegn czlowieka jedwym ciosem!™ - Wspomnienie
wywoluje u Bohatera Gracea lek przed goblinami.

7 «Goblity cheg muie dopasd Crapg sig w zakamarkach
i tienele pod ziemig. Styszg, pak chichoczg pod podloga!”™
~ Ma skutek zranienia Bohater Gracza cierpi na manig
preeiladoweza.

. »Och, endowny korzesi mandragory... Tylko on sprawia, ¢
wezystkie smuthe odplywafa, a cefowieka ogarnia spokdr..."
— Bohater Gracza popada w uzaleznicnie od mandragory.

. Stgrmar ocalil mnie preed goblinant, poricwas man do
wlkonania wazng mise w fego imienia! Musinty uchronic
preed plodem wszysthie sieroty w Tmperinge. Mans plan, prosty,
ale shuteczry. Wystarczy, #¢ zdobedziemy szefe tysiecy tor sera, @
reszra pojdze fak z plarka. Kio mi pomoze” — Bohater Gracza
staje sig urojonym zhawea,

s wMialens szezefcie, 2e wyszedien = tego Zyuy... Ten goblin
prazore muse Zabil, Bylem o wios od fmierct. Preellere fcterwo!
Whil i wldcenip prosto w pierd. Mialem szezeseie. . dilka
centyrmeirae w lewo | byloly po mwie. Udialo i sig. . .ach! Nie!
Znowwn! Gobliny wrdcily, 2eby mnie zabic!™ - Bohater Gracza
pada ofiarg koszmarnych wspomnicn.

. Sesteny do miczero. T ostatnia walle 2 poblinamy dowodz
tego bezspreecznie. Powinienem dad sobie spoledj. Pa co mam
sig narazact Preeciez nigdy nie wyplenimy tego robactwa.”

— Bohatera Gracza ofarnia €2arna rozpace.

. «No ¢ ot jestern: Eradmy, Smierdzgcy, povaniony. Nikt mnie
e Ik, nie szanwge, nie kocha... no, oproce selachetsey pam
Geberson. Ostatnieg nocy mawiks do maie we fnfe. Nie wiem
jak to moslive, ale licy g to, 2e g kochamny, 4 oms mnie!™
— Bohater Gracza cierpi z powodu zlamanego serca,
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Prevktady mozna mnezyé, Bohater Graceza, keory widzial Smieré
swoich najblizszych, moie wpasé w blufnierezy szal. Nieszczpinik,
uwigziony przez wicle dni w jamie pelnej rrupow, moze nabawié sig
eielesniej zgnilizny. Wazne jesr, abys pamigtal, Ze choroby umyslu
mie biorg sie znikad i 53 logicznym nastepstwem wydarzen 2 2ycia
Bohatera Gracza, Mozesz ek losowo okreslic rodzaj obledu, a
dopiere potem glowi sig nad jego preyverynami

W okredleniu choroby umysty mode Ci s pombe znajomodé wydarzen

# preeszlogei Bohatera Gracza oz jego zachowanie = okresu spreed
pojawienia sig oznak obledu. T
spoinego portretu psychologicznego Bohatera Gracea.

4 PI?.\'."\ETII'Iili VRO ularwié nakreslenie

Bohater, ktary juz wezeinie] nie wylewal za kolnierz, mode zacead
topic swoje smuthkl walkohol. Zawodowy szuler moce uzaleznié
sie od dreszezvku emocy,
Gwaltowny i brutalny czlowiek z czasem stanie si¢ bezdusznym
okrutnikiem, dajacym upust najgorszym instynkiom. Kluczem do
sukeesu jest znalezienic odpowiedniego schorzenia, krore wypacey
1 masili pewne cechy osobowoscl, jakimi charakreryeowal sie jeszcze
zdrowy Boharer Gracza,

‘:LE TlpewWmnin ioE "T'\"nh'L.J (4] ‘u'\"|"‘“,|k.t 1 ﬂl\'kt‘.
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Miekrore 2 chorob umystu s3 wywolywane przez demony.

W zwiazku z tym nie powinny byé prevdeielane lekkomyzlnie,
ewlaszcea e Mo ‘.:’f.'hkl:- L|.L:-i1rlr'.\';|{|z:|f d-::l smuerci Boharera
Gracza. Jezeli zdecydujesz sie je whickvé do gy, powinny stad
sig 0513 nowe) kampanii, krorej celem bedzie ocalenie operanego
nieszczesnika preed okrutnym losem,

Odgrywanic obfedu

Dobre odgrywanie obledu zalezy w gléwne] micrze od umicjernodei
akrorskich gracza, Mozesz mu w tym pomoc na kilka sposobow:
Objawem wiclu chorab umy sy jest osobliwe, wypaczone
postreeganic recczywistoscl. Bohater Gracza wicrzy w to, co widsi,
choé naprawde sytuacia wyglada zupelnic inaczej.

Jako Mistrz Gry, opisujesz graczom 1o, co widzg, styszg | czujy
# preedstawicniem w odpowiednio zniekszalcone) formie
rozgrywajjeveh sie wydarzen, oglidanych oczami chorepo.

Ma przyklad, Gregor i jego kompani zatreymali sig na noc
w preydrozne oberzy. Gregora od jakiegos czasu drgcay chorobliwa
podejreliwosé, dlatego gdy druzyna zasiada pray stole, MG mowi:

oo sali wehodzs trzech mezcrven. Wygladaja na smeczonyeh, a
ich ubranie pokryte jest kurzent @ pylem calodmiowey wedrdwh,
Praypladajge sig o wvvninrey, dostraegacic, Ze jeden z nich
odziany jest w rrieco bogatsze szaty miz pozostali.”

Zwracajze sig do gracza, kiory odgrywa Gregora, MG dodaje:

o Bz watprenta of fudzie o fdedzg. Zawwazasz, ze lepiep wbrany
FREECEVERG PAiYEY W MO0k SIYoRe, O potent SEepere cos na ucho
stoojemu kompanew. Cala grapa ortiata cig spojreenien,
Bogato ubrany mezczyema mowi cos do wielkiege dryflasa =
dunerpcznym micczem. Jested pewien, e widziales jopo tware na
liscie goriceym w Middenbeim.”

Umyst siediqee) prey tym samym stoliko Beatrix zatruwa skaza
Chaosu, dlatego ewracajie sie do niej, MG dodaje:

o Whcznieasz, #e bogato wbrany mezczyzna whadnie wiv! swoich
magicznych mocy, aby wkrast jeden z grogdzikiw z podeszuy
twenego buta. Nie wiesz, do czego mu to potvzebne, ale masz zle
pravcescia.”

Znacznie latwiej manipulowaé Bohaterami, ktérzy zmagaja si

z uzaleznieniem (od alkoholu 1 mandragory lub nalogowymi
kleptomanami, podpalaczami i hazardzistami). Wigkszoié z nich
dzicli zaledwie jeden test Sily Woli od poddania sig nalogowi. Jako
Mistrz Gry z latwodcsy mozesz zairanzowac sytuacig, w ktorej ta
staboié da o sobie znaé.

Ma praykiad gracz odgrywajey Otea, oblakanego piromana, ktory
siedzi przy stoliku w zajezdzie, moze uslyszeé od MG:

~Rozgledase sie | dostreegasz dokola tyle pighryed, plongeych

sunee ™

Nie choda o 1o, by narruca graczom odgrywanie obledu, albo
wymuszaé podejmowanie dzialan, krorrch konsekwencje moga byé
oplakane. Wystarczy lekka sugestia, zeby grace pojal, o co chodzi

i sam pokierowal swoim Bohaterem. Musisz pamictad, ze oblakani
Bohaterowie Graczy mogq sprawi¢ wicle niespodzianek i pchnaé
preygode w zupelnic nieprzewidzianym kierunku.

Leczenie obfedu

W Starvm Swiecie choroby umyslu zwykle nie 53 leczone.
Oblgkanyeh nieszczesnikéw trzyma sie w odosobnieniu lub
zamyka w previulkach, Zwykle wiods ram pozalowania godny
zywot, zdani na faske brutalnyeh opickundw: Istnieje kilka
sposobow na wyleczenie obledu, choé dostep do tych metod jest
bardzo ograniczeny. Warto zaznaczyé, ze tylke poteina magia
oraz boska interwencja mogy skutecznie uzdrowié preypadki
demonicznego opetania.

Operacje chirurgiczne

Coraz czgicie] stosowang metods leczenia obledu jest operacja
{hirurgiczna. To bardzo niebezpieczna dla pacjenta terapia,

Weljz pozostajjca raczej eksperymentem niz sprawdzong

metodg leczenia. Aby dokonaé zabiegu, medyk musi posiadaé
umigjetnosc leczenie oraz zdelnodé chirurgia. Operacja

trwa 1k10 godzin. MNastepnie medyk wykonuje rest leczenia.
Wyleczenie obledu wymaga wykonania udanegoe Bardzo Trudnego
(-30) restu, nizszy stopien trudnosci umozlivia zhgodzenie
przebiegu choroby lub opéznienic jej nawrotdw (patrz Tabela
9-2: Leczenic obledu). W trakcie operacji pacjent traci wszystkie
punkty Lywotnosci (zabieg wykonuje sig na 2ywym mozgu!).

Po jej zakenczeniu, pacjent zaczyna powracal do zdrowia

w normalnym tempie.
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Tabela 9-2: Leczenie obledu

Stopici trudnosa testu Efekt udanego testu
Wymagajacy F.;.r'p_t_.'m traci | Punkt Crbledu.
Trudny Pacient tracy 110 Punkeow Obledu.

Bardzo Trizdny

Pacient zostaje wyleczony
# jednej choroby umysh.

Tabela 9-3: Efekt nicudanej operacyi

Rerut
01-20

21-40

+1-00

61-80

B1-100

Rzut

01-20

21-40

41-60

61-80

B1-100

To pravdeiwy sukees! Choé sama operacja nie praynosi
poigdanych rezuliatow, pacjent preezywa zabicg.

To nie bedzie bolalo. Pacjent orrzymuje dodatkowe
1k10 Funkrow Obledu.

Och, nb mi sig omsknal... Pacjent tract 10 punkeow
Inteligencii.

Nie lubie, gdy sig tak rzucaja na stole! Pacjent musi
wykanaé test Odpornoéci. Nicudany test oznacza,

|
s |
|
|
|

ie pacjent umiera. Udany test powoduje, Ze pacjent
praezywa, ale orzymuje dodatkowe 1k10 Punktéw
Obledu 1 traci 10 punkecw Inteligency.

Mamy krwotok! Operacia sig udala, ale pacjent zmarf.

Tabela 9-4: Medykamenty

Rexultat

Thu, ale gorzkic! Lek jest bezuzyteczny @ medyk zdaje
sobie = (Ego sprawe.

Calkiem niezle! Lek nie dziaba, ale jest trakeowany jak
porcia alkehol

Srodek usypiajacy. Lek zwala 2 ndg na 1k10 godzin
kazdego, kro go zazyje.

Qdrobina rteci dla zdrowia. Zazyeie leku sprawia,
ze chory otreymuje 1 Punke Obledu.

Zemsta konowala. Lek okazuje sig rrucizna, Kazdy, kto
go zazyje, misi wykonac test Odpornosei. Mieudany
test oznacza, ze traci 110 punkedw Zywornosci,
bex uwzpglednienia Wyerzymalosei,

|

W prevpadku nieudanego testu leczenia, powiniened wykonad rzut
1k100 i sprawdzié wynik w Tabeli 9-3: Efekty nicudanej operacji.

Przyklad: Doktor Nicholas preeprowadz operace
J}Hq.".:'gipry:r; W{jﬁrﬁr r.@r(:;:l} it T Pristkerree fjbfgdu}.
Medyk postarrseia wleyd clerpieniom chorego § wykonije
test leczenia (zamierzs wswmge Vel Prndetdne Obleds,

co ozmaces Trndny test amiejptnoser). Jesli zabieg sig uda,
pagient powwroct do zdrowie. Niestety, test oleazufe sig
nienedary. Mistrz Gry wykonwje rzut procentowy i sprawdza
wynik w Tabeli 9-3: Efekty nieudanej operacji. Reasltar
25 ozmacia, 2.("94“}?:;: olrzymije dodatleree Te 10 Panktow
Obledee, co sprazwia, e calkowicie trac poczytalnods. Doktoy
Nicholas decydue sie coym predee; opascrd wioske, mem
betokolwiek dowie sip o fego wicpowadzenin.

Medykamenty

Ziola i alchemiczne mikstury nie majy dostareczne] mocy, by
uleczyc ablikanego. Mog jedynie na krotki czas stumic objawy

choroby. Medykamenty wplywaja na stan chorego, nie dajac
jednoczesnie zadne] gwarancyi, #e ich zaaplikowanic odmesie
pozadany skurek. Kazda porcja musi zostac specjalnic preygotowana,
Aby ja preyreadaid, medyk musi posiadac odpowiednic narzedzia
{aprekarskie), kupié lub wlasnorgcanie preygotowad skladniki (2K10
zlotych koron) i poswigeit 118 godzin. Udany Bardzo Trudny {-30)
test rzemiosta (aptekarstwo) oznacza, #e medvk praygotowal dawke
specyhiku, kiora na tydzien sthumi obawy choroby. Niewdany test
oxnaczs, fe powiniencs wykonaé rzur 1100 i sprawdaic wynik w
Taheli 9-4: Medykamenty, aby przckonac sig, jaki wplyw na chorego
wywiera mikstura. Medyk zavesze jest Swigcie preckonany, ze lek
dziala dobree, tvle Ze jego rzeczywisty wplyw mogze byé nieco inny:

Leczenie magia

Tstnieje kilka crardm, kidre s stanie uleceyd obled. Majbardzie)
skuteczne jest zaklpcie kaplandw Shallyi WJeczenie obledu™ (patrz str.
173). Mieco bardzie] ryzykowny moze okazat sig czar sl umysle™
(patrz str. 159). Jednak gléwnym problemem zwizzanym z lecxeniem #a
pomoca magii moga byé nie tyle efekry ubocane, co mmalexienie osoby
zdolne do revcenia @k poteinego zaklpeia, W calym Imperium jedynie
kilky kaplanéw i crarodziejow opanowalo tak skomplikowane formuly
magiczne. Juz samo odnalezienie takich osob, nie mowiac o preckonaniu
ich, by udwielili pomocy oblakanemu, moze byé marerialem na cickawg

preygode.
— Magia —

thkc'u: rozlicznych przygod Bohaterowie Graczy zetkng sig

z wszelkiego rodzaju nichezpieczenstwami, Bedy walezye

% kultystami Chaosu i strasznymi potworami. Bedy zmagac sig ze
imiercig. szalenstwen i zabdjczymi chorobami. Jednak prawdziwym
nieszczesciem mose okazaf sie zbyr czesty kontake = magip.

W swiecie Warfanimera magia stanowi moc potgzna, lecz trudna do
okiclenania. Chot Bohaterowie Graczy mogy nie zdawac sobie z tego
sprawy, kazde uiycic czaru wymaga zaczerpnigcia energii Chaosu.
Magia wypacza wszystkio, 2 cevn sie zetknie. Porrafi wypalic umys]

i odmienié cialo, zniszezy S wigzy preyjazni i sprowadzic okropne
MIESECEEECIA

Magia moze staé sig kontrapunktem i tematem przewodnim
wielu Twoich przygod. Jaka ceng rzeba zaplacié za umiejginosc
kontroli nad nig? Jak daleko mozna sig posungé, aby poznac jej
tajemnice? Odpowiednio wykorzystane moce magiczne dodadzg
kolorytu Twoim przygodom, & Bohaterom Graczy zapewnig
dreszoeyk emocii..

Magia w grze

Jezeli w druZynie nie ma nikogo, kto wlida magia, to znaleziona
demoniczna bron lub spotkanie 2 szalonym crarodziciem albo
wiedzma zyjaca na odludziu, moze okazaé sie dla Bohaterdw
Graczy nie lada wyzwaniem. Jeili BG podejma sig dostarczenia
#yweem poszukiwanego maga, albo stang sig celem zemsty
okrutnego czarnoksigznika, rowniez doié szybko przekonajs
sie o potedze magii. Coz uczyniy, gdy nicwinnic wygladajacy
artefake zacznie przemawiaé do nich w snach, szczujac ich
przeciwko sobie? W ten sposob dosc szybko nauczg sig, jak
rwodnicza bywa magia,

Jezeli w druzynie znajduje sie czarodzie;, ukazanie pravedziwe) natury
magi powiniencs rozlozyé w czasie, Whadanie ezarami odbija sig na
spolecznym i osobistym zyciu Bohaters Gracza, Miody zaklinace
zwykle dosé wezesnic ulega pokusie, by rozwiyzywal wszystkic swoge
problemy za pomoca czarow: Bedzie to tym larwiejsze, e w jego ksigdze
szyvblo znajdzie sie wicle rdgnych zakleé. MNie powinienes jednak tym sig
martwic, poniewaz juz whrotce mlody adept boleinie si¢ preckona, iz w
swiecie Winammera wicle reeczy nie jest takimi, na jakic wygladaja.




Wiedimi wzrok

Crarodzieje | zaklinacze nie postrzegajg swiata tak samo, jak
zwyvkl ludezie. Przez caly czas widza, slyszg 1 cauja magicane wiry
energii, kiore oplataja caly swiar. Raz na jakis czas powinienes
raenacey< obecnoic tajemnyech mocy, jednak nie zanugdea) reszty
graczy opisami, ktore nie majy dla nich znaczenia. Mozesz

tak pokicrowaé wydarzeniami, by wiedzmi warok czarodzicja
zapewnil mu preydatng wskazéwke lub wybawil druzyng od
nichezpicczensewa. Jednak warto takie pokazad graczowi. ze dar
jego Bohatera moze bye klopotliva. Miech w jego sercu narasta
niepoko). Na preyklad mozesz powiedzied, ze gdv wysiada

= powozy, dostrzega amerystowa aurg smicral wokol zajazdu.
Bez warpienia, od razu zda sobie sprawe, ze zanosi sig na coé
zlego. Co jednak, jeili wiedzmi werok juz kilkakrotnie go
oszukal? Czy opowic o swoich przeczuciach towarzyszom, cey
tez zarrzyma te informace dla siebie?

Muoze sig zdarzve, ze bedziesz musial nieco skarcic Bohatera

Grracea, Krory miota cearami na prawo i lewo. Takie syruacye nie
powinny sig zdarzac. W prreciwnym razie magia stanic sig zwvkbm,
codziennym narzedziem, krore spowszednieje wszystkim Bohaterom
Graczy. Mawer jeshh BG bedzie miaf szezescie i nie padnie oharg
Przeklensowa Tzeentcha, weiaz bedziesz dvsponowal narzedziami,
za pomocs keorych moesz ukaraé beemyilne mamotrawsiwo mocy:
Podrozdzial Jlstoty = Chaosu” preedstawia kilka preerazajievch
15101, ktore bye moze zdofajy wystarczapeo wystraszye Taroich
Bohaterow Graczy, by zaczeli reucad mnigj ceardw, 2 wipce)

myiled, Wyobrai sobie reakcje postronnych obserwarorow, ktorey
zobaczy cxarodzieia miotajacego sie po calvm domu i w preerazeniu
ucitkapcego preed wyimagmowanym potworem. Cey gnilee istnieja
naprawde, czy sq jedynie wytworem jego chore) wyobrazni?

Strach i nicufnos¢

Kolegia Magii liczg sobie niewicle ponad kilkaset lat. Wickszosc
ludzi traktuje je z podejrzliwoscia. Czaradzieje sa postrzegani
jako najstabsze ogniwo lancucha perajacego Domeng Chaosu

— kraing, krara dwach 1 pol tysigca lar zagraza Imperium.

Mic dziwnego, e porzadni obvwartele unikajs towarzystwa
crarodziejow. Takze elfi magowie g3 traktowani z uprzedzeniami
i miechecia. Nie muszy oplacaé nauki w Kolegiach Mage, ale i tak
spotvkaja sig 2 preejawami miechgei ze strony zwyklych ludzi.
Mogq zostaé zmuszeni do placenia podatku Lod usza”, zastaw
na rzecz ewentualnych strat 1 zniszczen, jakie spowodujy swoimi
zakleciami, lub do noszenia na szvi metalowych amuletow, kiore
miaj3 udaremniaé proby rzucania czarow. Bardzie) strachlina
Bohatcrowic Miczalezni beda ucickaé na widok crarodzicja,
unika¢ parrzenia mu prosto w oczy lub posypywac glowe soly

w zescie odegnania urokow. Czarodzie] powinien liczyc sie z
tym, zc dla niego ceny beda wyzsze, informacje trudnicjsze do
zdobycia, a male deieci beda go obrzucac kamieniami i blotem.
Wazne jest, by nie przesadzic = rymi objawami niccheci

i stosowac je w subtelny sposab.

Istut)r z Chaosu

Jezeh crarodzie) dimala nierozwaznie, predee) cev pdEnie) moze mu
sig ukazad jedna z wymienionych poniiej istot. Mie £ to potwory
realne, ale nie mozna preed nimi ueiee, nie mozna ich zatreymaé
ani pokonac. Opisane stwory 3 manifestacia magicznej mocy,
ktéra wypacza umysl czarodzieja. To zjawy rodem z mitéw, legend

i chlopskich bajan. Crezywiscie, gracze nic musza o tym wiedzicd,
WTECZ PTECCIWNIE, POWINNI MISC WrAZENIE, ¢ potwory 53 jak
najbardziej realne i smiertelnic grozne. Mozesz je trakiowaé jako
rodiaj manifestacii Chaosu objawiajace] sig na skutek zbyvt cagstego
WEVWaARLD magii.

Bohater Gracza, krory odebral wykszralcenic magiczne, moze
mgliseie zdawac sobie spravwe 2z 1stmenia takich potwordw:
Informacie o nich mogh uzyskaé w trakeie siudiow lub podezas

2 J S etede
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lektury zakazanych ksiag, Po kilke odpowiednio przedstawionych
przypadkach nawiedzen, sama nazwa zmory bedzie wywobywac
u crarodzieia gesia shorke.

Ghnilce

Misrozwazny czarodzie] moze zacxac dostrzegac gnilee, krore
wylaniaja sie = lezacego w poblizu kawalka surowego migsa.
Bezrozumne, ale nieustgpliwe robaki zaczymajy pelznaé ku swej
ofierze z nicprawdopodobng szybkoéciy. Zadna materialna bariera nie
jestw stanie ich powstrzymac. Jedyne, czego pragna. to posmakowad
ciala czarodzicja, krory powolal je do Eveia, [ch praybyeie zwiastuje
zwykle odor zgnilizny i roje much.

Inne nazwy: Poieracze Ciala, Magiczne Laray

Preyciagane przee: magie Kolegiow Jadeitu 1 Ametystu oraz czary
Zwigzane ¥ cialem.

Ogary Ciemnosci

Ogary z wygladu preypominajy wielkie, czarne psy o cialach

z brazu i zelaznych klach. Za bramg do $wiata materialnego sluzg

im plomienie. Wiestrudzenic tropiy swoje ofiary, palyc wszystho ma
swojej drodze. Ich nadejscin towarzyszy swad palonego migsa, sadey
1 rozgrEanego metalu.

Inne mazwy: Mroceni, Ogary Furii, Psy = Kuzni.

Przyciggane przez: magie Kolegium Plomicnia oraz czary zwijzanc
2 ENISLCZENIEN.

Wszechwiedzacy Waz

Wizjonerzy 1 szaleni artysct wiele razy probowali opisac doskonalosc
wzoru na loskach Weza, kszrah oplatajpeyeh go clerniowego pngeza
z kosci sloniowe] lub glebie jego preerazajcego spojreenia. Jak
dotad, ta szruka nie udala sig nikomu, Wielki Bialy Gad przedostage
sig do swiata lodzi preeez lusera Jub afle nieruchome) wody, Seigajae
swa ofiarg ze 2recenodciy | szybkodciy, kidrym nic nie moze

O




Rozdziat IX: Mistrz Gry H B B ) @

dorownaé, Osoby, kiare fciagnely na sichie jego uwage, wydaje
sig, ze wazgdzie dostrzegajy slady jego obecnosci. Praybycie Weza
zwiastuje odglos thezonych luster i szelest lusck.

Inne nazwy: Waz Madrosci, Kusiciel, Ciernisty.

Preyeiggany preez: magie Kolegicor Swiatks, Cienia i Bursztynu oras
czary zwiazane  iluzjami,

Zmory

O eych zjawach mowi sig, e 53 to dusze czarownic spalonych
na stosie. Zmory ukaxuja sie jedynie swoim ofiarom. Pojawiaja

— N

Bohntcmwir: Warbammera codziennie muszy zmagaé sig ze
strachem, groeq, szalenstwem i smierci. Dlaczego wige wybieraja
takie #ycier Coz moze im wynagrodzié i ostodzic zywot wypelniony
strachem, wojng i Smiercia? Pontiszy podrozdzial prezentuje
nagrody, jakich moga oczekiwaé Bohaterowie Warbammera, oraz
podaje kilka wskazowek dotyezacyeh sposobu ich preyvenawania.

Punkty Doswiadczenia

Majezescie] preydezielana nagrody sq Punkty Dofwiadczenia (w
skrocie: PD). Dizicki nim Bohaterowie Graczy mogy wykupywac
rozwinigcia, zdobywac nowe umiejetnosci | zdolnodci, jak rownier
zmieniaé profesie. Dzicki temu stajy sig bardzie] dofwiadezonyms,
coraz lepszymi poszukiwaczami prevged. Na Tobie, czvli na MG,
spocEywa obowiazek pravdziclania Punkiow Doswindezenia, Musisz
to robié bardzo rozwaznie. Zbhyr mala liczba PR spowolni tempo
eozwoju Bohaterow Graczy, Matomiast byt duza sprawi, Ze beds
zmieniali profesje jak rekawiczki. Ponizej znajdzicsz kilka sposobow
radzenia sobie = tym problemem.

Metoda abstrakcyjna

Poniie] opisano najprostszy metode preydziclania Punkidw
Droswiadczenta, zalecans poczatkujacym Mistrzom Gry Wsayscy
gracze powinni otrzymaé po 100 PD za kazde 4 godziny ses)i.

Sesja trwa zovykle okolo 4 godzin, wige w ten sposob umozlivisz
Bohaterom Gracey wykupienie jednego rozwinigeia lub nauczenie sic
umicjetnosci lub zdolnesc po kazdej sesji.

Metoda abstrakeyjna nagradiza gracey za calosé wydarzen na sesji,
takze za porazki 1 nicpowodzenia. Przeciez na whsnych bledach tez
mozna si¢ uczyé. Jezeli Bohaterowic Graczy sa w stanie pokonad
preeciwnosci i preezye, bez warpienia zaslugujs na nagrode,

Granica 4 godzin nie musi byé stala i niezmienna. Jezeli Twoja grupa
prereuca sig Zartami, robi sobie przerwy na preekaske | rozcigza
kazdy preygode w nieskonczonose, mozesz wyznaceyé 6 godzin gry

Tabela 9-5:
Stopieni trudnosci sceny
Stopien trudnosci Liczba PD
Bardzo Eatwy 5
Earary 10
Prosty 15
Prrzecigtny 20
Wymagajacy 30
Trudny 40
Bardzo Trudny 50

sig w drzwiach i oknach, praybierajac postac upierzonych,
slepych widm, od krérych bije odor strachu, Bez litoc

atakuja nieszczednika, kuory Sciggnal na siebie ich gniew,
Niejednokrotnie w cicle ofiary znajdywane byly czarne, zelazne
pazury, Madejscie zmor zwinstuje treepot shrevdel 1 zgrevt
PAEUFOW.

Inne nazwy: Micicielki, Deiwozony.

Preyciagane pracz: magic Kolegiow Zlota | Miebios oraz czary
ZWijzane ¥ priemiang | precenicreniem.

jake podstawe do preyznania 100 PD. Z drugiej strony, treygodzinne
sesje, pelne akeji i dramatycanych wydarzen takze moga wystarczy
do nagrodzenia aktywnych gracew

Metoda fabularna

Ta meroda prayznawania Punkrow Doswiadczenia opiera sig na
strubkturze, jaka charakeeryzuja sig filmy 1 ksiazki, Aby edpowiednio
ja wykorzystac, musisz dokladnie preeanalizowaé budowe preygody
i podziclic j3 na poszczegalne wakty”. Zwykle praygoda deicli sig

na trey czescl. Pierwsza wprowadza Bohaterdw Graczy i zawiazuje
warki intrygi. Drogi aky vo rogwinigeie akeji, w ktorym BG musza
poradzi¢ sobie z komplikacjami intrygi, atakueymi znienacka
przeciwnikami i naghymi zecrotami akeji. Trreci 1 osratni ake ma byé
finatem, w krorym BG rozwiazu)) sprawe | zwycierajy preecivnikow
albo zostay preez nich pokonani.

Poslugujac sig taka konstrukecja preygody, powiniencs kazdy 2

aktow nagrodzic suma od 50 do 100 PD, zaleznie od podjetych
dzialan i czasu ich trwania. Poniewaz trzecia cz¢sc stanowi final
preygody. mozesz za jego rozegranic przyznac nawer do 150 PD.

Ten sposob nagradzania moze sprawic pewna mespodzianke, MNie
mozesz preewidzied, kiedy gracee ukonczs kolejng cegsé scenariusza,
W polowie sesji moie sig okazac, ze Bohaterowie zamkneli wazny
rozdzial preygody | powinienes preyvenac im PD. Mie ma w tym nic
zlego. Zrob chwile preerwy, rozdaj Punkty Doswiadezenia i przejdi
do nastgpne] ceesci kampanil.

Metoda szczegétowa

Jak sugeruje tyiul tego podrozdzialu, jest to najbardzie)
czasochlonna metoda prayznawania Punkidw Dodwiadczenia,
ale jednoczeinie zapewnia najwiekszy kontrole nad rozwojem
Bohaterdw Graczy. Aby ja zastosowaé, musisz pod=ielié prevgode
na krotkie sceny i pryznawaé PD za kazdy ukonczony fragment
fabuly. Zasadniczo kazdy krok ku rozwigzaniu zagadki oznacza
ozobng nagrode. Moze to byé 5 PD, jezeli zadanie nie stanowilo
specjalnego wyzwania, lub nawer 50 PD, jesh Bohaterowie
Graczy dokonali jakiegot heroicznego czynu. W ustaleniu
wysokodci nagrod pomocni moze sig okazaé Tabela 9-5; Stopied
trudnosci sceny, dzieki keorej do kazdej sceny mozesz preypisac
stopien trudnosei, w podobny sposob jak w preypadku testow
umiejetnoic ub cechy.

Preyklad: W ciage fednef sesfi Bobaterowie Graczy
podazyli tropem wiodgoym w glal kanaltw, majac
nadziefy, ze odnajdy tam gang zlodziet. Zamiast nich
odkryli grupe szczuroludei, z kearymi stoczylt zacickls
walke. Po rozgromicnin odmicticow BG odnalesli
glineng kwatere efodzien, lece okazalo sig, Ze jest pusta,
Bobaterowic preygotowali zasadzke i sesfa zakoriczyla
sig w chwiliy o kedres wslyszelt kroki eblizajacych sig
eloczyricon. MG preyznal po 10 PD za adnalezienie
drogr do kanaldt, po 30 za walke ze chavenams ¢ 15 za
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spenetroteanic kryidwki zlodzici. Na nastepnef sesji
Bobaterowie mogy oczekiwad nagrody za przypotowanie
zasadzki, ocopwiscie o ile preciyia stavcie z
reezimieszhanmi,

Podabnie jak w przypadko ustalania stopnia trudnodcitesi,
powinienes byé obiektywny okreslajac stopien trudnosci sceny.
Czy Boharerowie musieli stoczyé walke na Smieré i veie,

ezy z lavwodciy emingli przeszkody? Czy na shutek preewagi
Liczebnej wrogdw lub z pewadu uiycia magii szanse druzyny

na zwycigstwo dramatyeznie spadly? Czy kios zuzyl Punke
Przeznaczenia, aby uratowaé skore? To wszystho powinienes
wzigé pod uwage podczas ustalania stopnia trudnosei sceny oraz
wysokofci nagrody za jej ukofcizenic.,

Przyznajac Punkty Doswiadczenia musisz zastanowic sie nad
znaczeniem danej sceny dla calej preygody. Bajka w ciemnym
zaulku nie zastuguje na nagrode, jaky preyznasz za udzial

w epickie bitwie. Klimatyczne zakonczenie dlugiej prevgody
powinnoe zostac specjalnie wynagrodzone, by moze nawer
podwaing liczby PD.

Nagmd}' za odgrywanie Bohaterow

Oprice nagrody za rozwiazanie zagadki mozesz premiowaé
szezegilnie dobre odgrywanie Bohaterdw. Suma przyznawanych
z tego ytule PI) powinna micicic sig w przedziale od 5 do 30 PD.
Mie jest to obowizkowe, ale powinienes nagradead gracey, kedrzy
wyjatkowo dobree wezuwaja sie w swoje role.

Orcena odgrywania Bohaterdw to kwestia bardzo subiekrywna.
Nie ulegaj pokusie nagradzania najglagniejszych albo
najzabawniejszyeh graczy. Rozwaz osobowoic Bohatera i to,
jak odgrywa go grace. Ponury krasnoludzki najemnik nic bedzie
bardzo towarzyski, ale dobre odgrywanic jego charakiern
zashuguje na nagrode. W miarg rozwaoju kampanii, osobowosci
Bohaterdw zaczng si¢ wyraznicj zarysowywad i krystalizowad,

Dzigki temu bedziesz mogl cegicie] nagradzaé gracey za whiscive

adgrywanie ich Bohaterdw.

Punkty Przeznaczenia

Jak juz wezesniej wspomniang, wyjathowo heroiczne czyny moga
zostaé nagrodzone dodatkewymi Punkeami Przeznaczenia. To
najeenniejsze, co moke otrzymaé Bohater Gracza w Warhanrmerze.
Poniewaz kazdy PP daje Bohaterows dedatkowe Jzycie”, nie
powiniened proydzielad ich zbyt rozrzutnie.

Pozycfa spofeczna i prestiz

Punkty Doswiadczenia to nagroda, kedra scisle wizze sip z mechaniks

gry. Jednak czyny Bohaterow Graczy powinny byé nagradzane takze
w dwiecie gry. Zmieniajac profesje lub imajac sip réznyeh zajeé,

BG otrzymuja szans¢ na poprawienie swojej pozycjt spolecznej,
zdobycie wladzy i prestizu. Dla Bohateréw Graczy riwnie wazng
jak PD nagrody moze byé preyjecie do elitarnego stowareyszenia
lub jednostki wojskowej, albo przywodeza pozyeja w potgene
organizacji.

Moze tei sig zdarzyé, Ze gracz sam zasugeruje,
do czego dyiy jego Bohater 1 jakie) nagrody

sig spodziewa, Niektorzy z nich pragng w ten ,]f:
sposob kensekwenmie realizowaé zalozong

wizje rozwoju Bohatera. Na przykiad, jegli

gracz chee, aby jego Bohater wstapil w szeregi
rycerzy zakonnych Ulryka, a Ty nie masz nic
przeciwhko temu, powinicnes na to pozwolic, J

MNa Tobie, jake na MG, cigiy obowiazek zaaranzowania tkiego
splotu wydarzen, by BG mial szanse osiagngc upragniony cel.
Niektdrzy gracze mogs okazaé sig zbyt niefmiali, by sugerowaé
cokolwick w kwestil rozwoju swojej postaci. Jezeli Bohater
Gracza zostal whignie rycerzem, ale nie porrafi zdecydowad sie
na wstapienie do zakonu, mezesz podsunaé mu kilka rozwigzan,
Niech zaproszenie wystosuja Rycerze Plongcego Serca, kidrzy
docenili odwage, jaka BG wykazal si¢ w poprzednicj przvgodzie.
Dzigki temu uzasadnisz zmiang profesi i jednoczesnic
zwigkszysz prestiz Bohatera Gracza w fwiecie Warhammera.

Specjalny trening

Bohater Gracza nie moze uczyé sig umigjetnosci ani zdobywaé
zdolnodei, ktorych nic wymieniono w schemacie rozwoju

iego profesji. Zasade te wprowadzono 2 rozmystem, bowiem
gdvby grace mogh dowolnie wybieraé umiejetnodei dla swojego
bohatera, caly system profesji nie mialby sensu, Decydujac

sig na zmiang profesii nalezy przeanalizowad, jakie oferuje
umiejgtnoici i zdolnoéci. To jeden & powodow, dla ktorych
profesje zaawansowane wigss sie z wigkszym prestizem

W Starym Swiecic.

W rzadkich preypadkach mogesz nagrodzi¢ Bohatera Gracza,
pozwalajic graczowi na wykupienic umiejetnodei lub zdolnosci nie
wymienionej w schemacie rozwaju obecne) profesii BG. Powinienes
jednak zadbaé o 1o, by gracz logicenie uzasadnil fake wykupienia
danej umiejetnosci lub zdolnoie. Dodatkowo Bohater powinien
znalezé odpowiednich nauczycieli 1 oplacic koszrowmg nauke,

W rakim wypadku za nabyta umicjetnosc lub zdolnosé gracz musi
wydaé 200 PD, zamiase 100, W wyjatkowych sywuacjach mozesz
zrezypnowat ¢ tyeh dodatkowych zastrzezen, ale nie ulatwiaj tego za
bardzo. Gracze nie powinni oczekiwad, z¢ pozwolisz im na zdobyeie
dowolnej umigjgtnodel lub zdolnoiei.

Bﬂgactwcr 1 skarb}'

Wizia zdobycia skarbdw zawsze motywuje Bohaterdw Graczey
do dziatania, awliszcza jesli pochodzy 2 nizsaych i ubozszych
klas spolecznych. Mietrudno zrozumied, dlaczego tak sie dzieje.
Zioto ularwia zycie i zapewnia dosiep do lepszego ekwipunku.
Eidry ze strzeledw wyborowych nie marzy o muszkiceie
hochlandzkim?

Planujge preydzielanie skarbow, powinienes zachowaé wyjatkows
rozwage. W Starym Swiecie zloto nie lezy na ulicy, a sklepow =
readkimi precjozami nie ma na kazdym rogu., Co gorsza, Imperium
ramieszkiwane jest przez rozne tvpy spod ciemne] gwiazdy,
rzezimicszhow i nicbezpiccznych zloczyicow, kidrzy tylko

czekajg, by zagarmac cudze micnie, Bohater Gracza, ktdry bedzie sie
abnosil ze swoim bogactwem, sam fciggnie na sichie klopoty (o to
powinicn zadbad Mistrz Gry). Bogacze beds musieli radzié sobie

z szantazystami, zlodzicjami | wszelkiej masci podreynaczami gardel.
Taka jest cena za stawe | powodzenie,

MNajrzadziej spotykans nagrods, jaks moga otrzymaé
Bohaterowie Graczy, s3 magiczne przedmiory. Warkamnier nie
nalezy do systemow, w ktorych Bohaterowie wedrujy objuczeni
stosami artefaktdw, zdobyrych w ciagu kilku krotkich praygod.
Bohater moze uwazac si¢ za szezesliwea, jezeli bedzie posiadal
choé jeden taki przedmiot. MNajslynniejsi z heroséw Starego

Swiata rzadke posiadali wigcej niz dwa lub trzy magiczne
przedmioty. Dlaczegos wice Bohaterowie Graczy mieliby
by od nich lepsiz




Rozdziat X: Imperium
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.Jedno pchnigcie sztyletem
- tylko tyle dzieli Imperium

od anarchii’.

- nicznany skrytobéyca.

Wninic;sz_\'m rozdziale znajdziesz opis Impenum — krainy, w korej bediiess rozgrmad wickszose preygod w swiecie Windamrene. Podane
tu wiadomoéci stanowi tajemnice dla zwiklych obywateli Imperium. Gracze nie powinni caytaé wego rozdzialu bex Twojego pozwolenia,

— Wiadomosci ogélne —

mperium — najwigksza kraina Starego Swiata — to najpoTEEnie]sey

bastion ludzkosci, od wickdw opicrajacy sig nicustannemu
zagrozenin ze strony Chaosu, Polnocy granice mocarstwa,
regdzonego przez Imperatora Karla Franza, stanows Morze
Szpondw i krolestwo Kisleva, Od wichodu i poludnia otaczaja
je Gary Kranca Swiata. Zachodniy granice tworzy Gory Szare,
Miemal caly obszar Imperium pokrywajy praseare, geste lasy
bedgee schronieniem roznych dzikich i nichezpiecznych
stworzen. Wioski, miasveczka i grody o prawdzive wyspy
cvwilizacy posrod morza dzikich, bezludnych obszardw
Mieszkancy Imperium roczq nieprzerwana walke o przetrwanie,
probujic radzié sobic 2 nicustannym zagrozeniem, Zanowno xeo
strony najerdzcow, jak i dzialajacyeh
w ukryciu hereryekich kulvow.

Czasy Sigmara

Historia Imperium liczy sobie dwa i pol rysigea lar. Poczarks
siggaja mrocznych czasow. gdy elfy zacrely opuszczad wybrzeza
Starego Swiata, a krasnoludy obwarowaly sie w gorskich
bastionach. Ludzie weigz jeszeze byli rozproszong rasg, nekang
atakami bestii Chaosu, lupiezczych orkow, nikczemnwveh
goblindw 1 przerazajacych ozywiencow. W rych sirasznych
czasach narodzil sig cxlowiek, kedrego przeznaczeniem mialo
byt zjednoczenie ludzii stawa wielkiego wojownika. Sigmar

- syn wodza plemienia Unberogendw — juz za mlodu okeyl sig
chwaty. Pewnego razu banda orkéw porwala krola krasnoluddw,
Kurgana Zelaznobrodego. Sigmar, na ezele wojownikdw swojego
plemienia, ruszyl w poscig i rozbil grupe orkow. W podzicce 2a
ratunck Kurgan ofiarowal Sigmarowi swéj runiczny mlot Ghal
Maraz, zwany tez Rozbijaczem Czaszek. Bron ta z czasem stala
sig godlem Imperium 1 symbolem trwajacego de dzif sajuszu

z krasnoludami.

Widzae swoj lud zniewolony | mordowany preez zielonoskdrych,
Sigmar, juz jako wodz Unberogenow, poprowadzil wojewnikow do
walki z najezdzcami. Jego celem bylo wygnanie podlyeh stworaw
e wegorz | lasow, Kidre uznawal za swojg ojczyzng. Preez niemal
dziesieé lat toczyl zazarre boje = hordami orkow i goblinéw. Do
zwycigskich Unberogenow prylaczaly sie kolejne plemiona. Armia
Sigmara rosta w sile, W ognin walkii szalenstwie krwawe) wojny
rodzilo sic Imperium — marzenie Sigmara Miotodzierzey.

Zwichczeniem kampanii okazala sig bitwa, kidra stoczono na
Przelgczy Crarnego Ognia. Sigmar i jego wodzowie stanegli ramig
w ramie 2 krasnoludami krala Kurgana preeciwko opromne)
hordzie ziclonoskarych. Poznie) mawiano, 2o géry i lasy calej
krainy opustoszaby, gdy wids erkéw zwolal wszystkic plemiona
do walki ze znienawidzonym pracciwnikiem. Mimo przytlaczajyeej
preewagi liczebnej wroga, polaczene armie ludzi i krasnoludéw
rozgromily horde potworow Potega orkow na ziemiach na pélnoc
od Gor Czarnych zostala zlamana. Po tym wspanialym zwyciestwie
wodzowic wszystkich plemion ludzi zawarli paks o wzajemnej
prevjaini, keory trwa niezmicnnic do dnia dzisiejszego.

O wodza krasnoluddw Sigmar orreymal w daree wspaniala korong

ze szcrercgo ot Preyial ool plerwszego Imperatora w dziejach
ludzkoici. W ciagu ponad pigtdwiesieciu lat readéwr Sirmar zmienil sojuse
kilkunastu plemion w wielkie mocarstwo. Liczba ludnoder crgle rosha.
Zakbadano nowe miasta, lczac je siecia drog | kanalow reecznych. Wojska
Sigmara bezustannie parrolowaly kraj, oczyszezape ziemie = niedobitkiw
goblifskich plemion i grasujjcych w lasach porsorow Mimo podeszlego
wicku, Sigmar weigz byl dedelnym wojownikiem. Osobiscie dowodsil
armig, odpierajae najazdy barbarzynskich plemion i hord Chacsu. Po
wichs latach wajen wenal w koncw, 7e nadszedl ceas, by ereec sie korony.
Miedhigo potem wyruszyl na wschod. Legendy méwia, ze cheiat odbyé
ostarnig podrod do Karz-a-Karak, by odwicdeié swojego prayjaciels,
Kurgana Zelaznobrodepo. Jego dalsze losy owiane 83 tajemnica.
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Rozdziat X: Imperium

Sigmar nie wyznaczyl nastgpey, pozostawiajac tg decyzie wodzom
poszczegalnych plemion, Cheac uniknaé bratobdjeze] wojny

o whadze, zgodzili sic wybrad jednego spofrad sichie, by readzil jako
namiesinik Sigmara do czasu jego powrotw, Imperator mial

byé raczej picrwszym wirdd réwnyeh niz absolutnym monarchy,

Z uplyerém czasu ziemie plemienne staly sig prowincjam, 2
wodzowie prayieh tyul Elektordw, Nastepne pokolenie uznalo
Sigmara za opickunczego boga Tmperium 1 w eiggu wielu kolejnych
srulect jepo kult stal sie glonmng relign w kraju.

Imperinm nic jest zwargym panstwem. To racze) sojusz adrebnych
krain, polaczonych wspolna polityks oraz wigzami tradyeji i
zwyczajow, Od samego poczatku Imperium o jego sile stanowila
jednoié prowincji, chociaz wtoku historii bywala ona poddawana

— Prowincje i polityks —

Mirszk;ﬁr;.' Imperium postugujy sic wspolnym jezykiem,
wyznaja podobne wartosci i wiarg w tych samych bogow
Jednak réznice migdzy prowingjami, a nawet migdzy
poszczegolnymi miastami, 33 zavuwazalne juz na pierwszy rzur
cka. Wirast znaczenia handlu w ostatnich stuleciach doprovwadzil
do podziatu migdzy zamieszkujgeymi wsie chlopami

a mieszkancami miast 1 groddw. Wyraznie widoczne 51 roznice
migdzy bogatszymi prowincjami z zachodu i biedniejszymi na
wschodzie. Pojawienie sig bopatyeh | wplywowveh mieszezan,

a takze rozwd) kulw Sigmara, wywolaly znaczgee zmiany

w polityce Imperium, pozostajace] w niemal niezmicnnym stanie
od crasdw Mlotodzierzey | pierwszych Imperatorow,

Ziemie elektorow

Poczgtkowo istnialo dwanascie prowingji. Solland zostal catkowicie
zniszcrony podezas najazdu orkow pod wodzg Gorbada Zelaznego
Pazura. Obecnie ziemie tej prowineji wehodzy w sklad Wissenlandu.
Dawng kraing Dirakwald opanowaly zwierzoludzie 1 inne groZne
stwory, Ziemie tef prowingji zostaly podzielone migdzy Mordland

i Middenland. Spory o to, ktare obszary Drakwaldu praypadaja
poszczegalne prowingyi, czesto doprowadzaly do wybuchu
bratobdjezych wojen. W nieco blizszych nam czasach Imperator
Diever TV, w zamian za sowity datek do szkatuly, pozwelib miastu
Marienburg na oderwanie sig od Imperium. Od tego czasu potgeny
port morski zaciekle broni swoje) niezaleznoscr.

Obecnie Imperium sklada sig z dziesigeiu prowingji — Averland,
Hochlind, Middenland, Nordland, Ostland, Ostermark, Reikland.
Stirland, Talabekland i Wissenland, Wspolezesnie regionem o
najwigkszym znaczeniu jest Reikland. Od ponad stu lat stolica
prowingji pozestaje glownym miastem krainy i siedziby dworu
Imperatora, W Reiklandzic znajduja sig dwa wielkie miasta-
panstwa: Altdorf — stolica Imperium oraz siedziba Kolegiow
Magii i Swigtyni Sigmara, a takze Nuln — gldwny oérodek wiedzy
akademickicj | inzynieryjnej.

Wiadza i wplywy pozostatyeh prowingji zaleza w duzej mierze od
polityki ich whadedw oraz prowadzonych dzialan gospodarcaych
lub wojskowych. Do najwatniejszych prowincii nalezq Middenland
i Talabekland. Middenland jest jedny  najbardzie) nicbezpiecznych
i dzikich krain. Jej stolica = Middenheim - to glowny osrodek kol
pradawnego boga Ulryka, Dysponuje zatem nieproporcjonalnie
wicksza wladza, miz moghyby na to wskazywaé zasoby naturalne
regionu i bogactwo miast. Ziemie Talabeklandu ograniczajy rzeki
Talabek i Stir, doplywy poteznego Reiku, Daicki temu prowineja
bardze wzbogacila sig na handlu i podatkach nakfadanych na
kupeow, kedrzy podrézuja migdzy wschodnimi prowincjami

i miastami na zachodzie, przede wszystkim Nuln, Aledorfem oraz
Marienburgiem.

Lezgee na poludniu ziemie prowingji Stirland, Wissenland
1 Averland 53 geicie) zaludnione niz reszra Imperium. Wiekszosc

e ———

srogim probom. Kraina preetrwala wszystkie wojny i zawieruchy
dzicjowe, wychodzac = nich jeszcze silniejsza.

Zdarzalo sie w dawnych dzigjach, Ze clektorzy i inni arystokraci
woceyli spory; a nawet wyruszali na wojny przeciwho sobie. Obecni
whadey — poromkowie pierwszych wodzow plemicnnych - stale
rywalizuja o wiadze, zawicrajac 1 zrywajac sojusze. Miekeorzy
probujg nzurpowaé whidze absclutna, gnebiac swoich paddanych,
Nawer w przypadku wspdlnego ragrozenia potrzsbny jest stanowczy
i zdolny przywodea. keory potrafi zjednoczyé zwasnione rody
elekrorskie. Obecny Imperator Karl Franz, ksizze Alidorfu i elekior
Reiklandu, jest uvznawany xa rakiego whinie cztowicka, chociaz jak
wizysey ludzie v whidzy, ma wielu niepreyjaciol

ich bogactwa pochodzi = Zvanych gospodarstw rolnych i kopalni
w Garach Kranca Swiata. Konie, welna i ziarne z tych prowineyi
uzyskujy wysokie ceny na targach na pélnocy i zachodzie.

W ostarnich latach porega rolniczych prowincji oslabla na skutek
Wwzrostu znaczenia kupedw # miast.

Pozostale prowincje odgrywaja niewielka role w walce o wladzg
w Imperium. Oseland swego czasu preejat ron Impenum,

co zachwialo stabilnogciy krainy i na wiele stuleci efekuywnic
zablokowalo system elekrorski. Obecnie Ostland, MNordland,
Hochland i Ostermark probupy wemoonic swojg pozycie.
gawierajac sojusze 2 silnigjseymi prowincjami,

Razda prowincja rzadzi dynastia wywodzaca sig w prostej lini od
wodzow dwunastu plemion, towarzyszy Sigmara, Wiadea prowincji
preyvimuje tytul Ksigcia-Elektora. Stulecia sojuszy 1| matzensew
politycznych, zawicranych pomiediy rzadzacymm rodami
arystokratycznymi, stworzyly plataning nierzadkeo sprzecznych
zwigzkdw dynasoyeznych oraz trakmatdw i uméw handlowych.

Z vego wzgledu co jakis czas pojawiaj sie rywalizujacy ze sobg
pretendenci do wladzy lub szalency, krorzy wrurpuja sobie prawo
do tronu Imperium. Miektorzy elektorzy posindajy inne oyouly
Bywaja godnoser deiedziczone = ojca na syna, a takze honorowe
tytuly, 2oevkle zoigzane 2 raszczyving shozba w Armii Impenom.
Karl Franz, poza podnoicia Imperatora i elektora Reiklandu,

jest takze ksigciem Altdorfu, natomiast elekror Middenlandu,
Borys Tedbringer, eytuluje sic grafem Middenheim, Elekrorka
Ostlandu preybiera imig Otilii, zgodnic z pradawna tradycia
zapoczatkowang przez wladeow plemienia Turyngian, ktére
zamieszkiwalo te ziemie w czasach Sigmara. Ksigze Ostermarku
nazywany jest Straznikiem Rubiezy Ze wegledu na zagrozenie

ze strony goblinéw i orkéw Zyjacych w gorach, ksiaze otrzymuje
pokaine fundusze ze skarbea Imperium na potrzeby obrony
wichodnich granic Imperium.

Rozwoy miast

Rody elektorskie to pravedziwa elita arystokracji. Mizsze szezeble
hierarchii szlacheckie) zajmujs rozne rody magnackie. Ich
celonkowie tytubujg sig ksigzetami kovony, grafami § baronami,
Nickeorzy weiaz zachowuja wplywy zwigzane z ogromnymi
nadaniami ziemskimi, bedse niemal udzielnymi wiadeami podleghych
sobie obszardw: Inni rzadea tylko swoim zamkiem 1 okolicznymi
wioskami. W ciagu kolejnych pokolen stopniowe tracili wladze na
rzecz kupcow i zamoznych mieszczan.

Powstanie klas kupieckich wywolalo najwigksze zmiany w Imperium
w ostatnich latach. Dzigki kupiectwu rozwingly sie wielkie miasta-
panstwa: Alvdert, Nuln, Talabheim 1 Middenheim. Oficjalnie

weigz readza nimi elekrorzy, ale realng whadzg sprawuz rady

rzemieslnikdw 1 napwaznie)sEymi Swigtyniami,

miejskie, dealajgee w POFCZUIMICTIN £ gildiami kupieckimi, cechami i Ty
1
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Altdorf

Majwighsze miasto prowineii Reikland jest zarazem stolica Impermum i
siedziba rodows Imperatora Karla Franza W micscie znajduy sie Kolegia
Magii, Akademia Inzynieréw i glowna Swigtynia Sigmara. Oprécz rego
w Aledarfic swog siedzibe ma wicle postepowyeh uniwersytetow oriz
Zwierzynice Imperialny. Alrdorf wybudowany zostal na kilks wyspach i
zalewiskach u zbiegu dwich wiclkich reck: Reik i Talabek. Miasto szcevel
sig Portern Reiklandzkim, napwigkszym akwenem wodnym na Reiku, na

kudry wphywac moga nawet statki morskie. Rupey, kidrey cheg preewieit

towary w gore reek Talabek lob Stir, muszs skorzystad z magazynow
Aledorfu i uiscié oplaty preehdunkowe ome podatki,

Nuln

Nuln to glowne miasto poludniowe) czgsa Reikbanduw, Podobnie jak
Alrdord, jest to wazny wezel komunikacyiny i osrodek handlowy
kontrolupcy przeplyw towardw 2 Wissenlandy, Surlandu i Averlandu,
Dezighka wphrwajgeym 2 tego tytuhu podatkom i oplatom powstaly liczne
UniwersyTery, cegsto starsee 1 bardsie] powazane ni uczelnie w Aledorfie.
W Muln swoje wydzialy majy weeysthie najwazniejsze uniwersvteny

z calego Impenium, a takze szkaly zakonne, Miasto shynie jednak =
Akademin Artylern 1 hcenyeh warsziaow ludwisarskich, To whasnie

rutaj cdlewane 53 najwaghsze armary:. Inzynierowie buduja potezne
maszyny wojenné, z ktdrych najwicksza groze budzi nulnenski komwaj
ahlqinbcz.]r. bqtt@:}r ewecem wspilpracy gildi inzynierow i balistykdw W
cabym miedcie znaleié mozna dziela genialnych rodzimych W}ma.]a:.'.ccxw
"-11¢$xk:|.11¢} Muln 5 bardzo dumni ze swodzonego mostu, ostatnie]
preed ujscem reeki do morza konstruk, kidm spina oba brzegi Reiku.
Ten cud inzynieni posiada podnoszong sekoe srodkows, kior umozlivaa
preepuszezanie statkow lub utworzenie zapory obronne) w poprzek rmeki

Talabheim

Talabheim usyruewane jest w wielkim zaglebienny, pokryrym
niezwykle Tyzng ziemiy. Lywnosé i plody rolne ameejszych
gospodarstw wysylane 53 rzeka Talabek preez port Talagaad do
Aledorfu albo Stara Droga Lesna do Middenheim. Imponujacych
roemiaraw skalista Sciana wadluz krawedai zapadliska zostala opasana
systemem umocnien, polaczonych preejiciami i podziemmymi
korytarzami. Obrong murdw Talabheim zajmuje sig staly i liczny
garnizon. Miasto nigdy nie zostalo zdobyte preez wrogg armie.

Middenheim

Réwnie potgznym bastionem jest Middenheim. Kaplani Ulryka
opowiadaja legendy o czasach, gdy Swiat byl jeszcze mbody, a bog
szukal miejsca na swojg siedzibe. Jego brat Taal podarowal mu
wiclks gore, wyrastajaca ponad lasami niczym grot wloczn. Ulryk
splaszezyl jej szczyt poteinym ciosem. Dlatego tez gora w jezyku
dawnego ludu Teutogenow nazywa sig Faue hs]ag ~ co znaczy
wuderzenie pigfcia”. Ludzic pn'yfr:.:dm ZARWYCZa] nazywajl 3 po
prostu Gorg Ulrvka, Na szezycie wysokiej na poltora kilometra
gary zhudowano Middenheim. Jedyny wiazd zapewniaja cztery
krete wiadukty. Widoczne z dalcka miasto jest charakterystycznym
punktem krajobrazo i drogowskazem dla podréenych.

Pod miastem rozcijgaa sig olbrzymic naturalne podziemia,
rozbudowywane przez cale pokolenia krasnoludzkich gomikdw: W wiclu
miejscach przecinaja je korytarze goblingw i szczurcludzi. Kiedys byly
regubirnie patrolowane preez oddzialy wojska, ale teraz wsrvs:luc wyjscia
= pudzn:m: zostaly zablokowane l.snpllmf: strzezone. Mroczne korytarze
staly sie sicdliskiem wszelkiego rodzaju heretykéw, zwierzoludszi i
innych, nicludzkich istor. Middenheim jest dzis zaledwie cieniem dawnej



Kalendarz Imperium

Kazda = ras odmicnnie pestrzega czas. Inacze] 1oz mierzy jego uplyw: Krasnoludy i elfy stosujg wlasne systemy odmierzania czasu, ale wirdd
ludzi powszechnie uzywany jest Kalendarz Imperium, Poceatki datowania wiaza sie = wielkq Biews na Preeleczy Cramego Ognia, Bylo to
wspaniale zwyciestwo polaczonyeh armii ludii i krasnoludéw pod wodz Sigmara i Kurgana Zelaznobrodego nad horda goblindw i orkdw.
Ma pamigtke tego historyeznego wydarzenia, Sigmar ustanowil Kalendarz Iniperium, uznajic jako rok pierwszy date Bitwy na Preeleczy

Crarnego Ognia.

Gra Warhammer zaklada, 7e obeenie trva rok 2522 Kalendarza Impenium (w skrocie: KI). Jako Mistre Gry, moges: uznag, &e wolisz
prowadzi¢ przygody winnym okresie historycenym. Mozesz stwierdzid, ze kampania osadzona na prayklad w Wicku Trzech Imperatorow,
oferuje znacznie cickawsze mozliwoscl. Imperium pozostaje w duze] mierze niczmienne pod wegledem strukeury spolecene) oraz
obowijzujacego prawa i zwyczajow. Wykorzystujae informacie zawarte w tym roxdziale, mozess zaplanowaé preygode rozgrywajges sig,

w nicmal dowolnym okresie rwania Imperum,

I

chwahy Grod zostal w duce) mierze zniszezony w trakcie napzdu,
znanego pod nazwn Burza Chassu, W zrujnowanym miescie mieszkancy
pribujg na nowe ulozyé sobie ayeie, nekan eigahomi atakami kuloysiow,
zwierzolude, shavendw i orkiw

Kraina Zgromadzenia

Mad breegami reeki Aver, migdzy Surlandem § Averlandem, rosciaga
sie Kraina Zyromadzenia, ojeryzna niziolkdw: Jej mieszkasicy wiod;
spokajne tycie. Chey mied ak napmnie] do ceynienia = zewnetrznym
swiatem. Kraina Zgromadzenia jest jednak formalnie czeseiy Impernium,
a wybrany Starszy niziolkdw posiada glos podezas Elekai Imperialnej,
a takze zasiada w radzic Imperatora, Mimo o niziolki meze) stronig od
wielkie] polityki | rzadke podrézuja poza granice Kruny Zgromadzenia,

Miziolki s4 ludem o silnie rozwinigtych wigzach rodzinnych.
Wieloosobowe rodziny mieszkajy w rozbudowanyveh kompleksach
jam i tunehi lub w wysokich, wiclopigrrowych domach. Wsevsthie
niziotki 53 zapamietatymi zhieraczami. Cale skreydla swoich
domostw preexnaczajy na preechowywanie stosow rupiect i starveh
pamigtek, ktdre zawalaja nory a2 po sufit, Jednoczednie nalezy
podkreslis, ze mziotki s wyjatkowo pomystowe, robige dobey
uzytek nawer 7 najbardzie) bezwartndciowch preedmiotiow,

Foraina Zgromadzenia stynie z picknych krajobrazdw: Pozormie wydaje
sig, #e ten pagirkowary 1 zyeny kraj jest prawdziwym rajem. Faksycznie
jednak u jego granic czyha smierrelne zagrodente. W clagu mimionych lat
niziolki czesto musialy mierzyc sig = grodha niewmarlych = Sylvanii oraz
najaiedami orkow 1 goblinow 2 Gor Kranea Swiata,

System elektorski

System wladzy elekrorskie) podirzymuje sojusz migdzy potormkami
dawnych plemion, utreymujae jednosé Impenum, Po odejéciu
Sigmara, wodzowie wybierali ze swojego grona najgodniejszego
whadce — kolejnego namicstnika Sigmara, Przez dwa i pol tysigea

lat system dziedziczenia tronu niewiele sip zmienial, Powszechng
prakeyka jest mianowanie nastepey preez umicrajacego Imperator.
Jeili krdrvs 2 pozostulych elektorow wyraz spraeaiw, wszyscy
elekrorzy zbieraja sie i zarzadzajy glosowanie. Elekeja bywa
preeprowadzana takze wiedy, gdy nie ma wyznaczonego nastgpoy
tronu. Dwukromie zdareyto sig, ze zgromadzenie ¢lekrorow
oskariylo dwezesnego Imperatora i pozbawilo go wladzy. Ostatnio
mialo to miggsee, gdy Dieter IV preyigl lapowke od rajeow
Marienburpa,

Oerywikcie, obecna sytuaci polityezna jest znacznie bardzie)
skomplikowana. Poza dziesigeiorgiem Ksigzar-Elekioraw, praywile)
elekrorski przystuguje nickidrym wysokim dostopnikom kraju,
Jednak zaden z nich nie moze zostac Imperatorem, poniewaz glosy
mozna oddawaé tylke na jednego 7z elekiordo: Jednak glosy tych
wplywowych osob okazywaly sie kluczowe w preypadku newalizachi
migdzy stronnictwami poszezegolnych kandydaraw. W obecnych
czasach pojednym glosie elekrorskim prayshuguje Wielkiemu
Teogoniscie Sigmara i dwom Arcylektorom Swigtyni Sigmara.
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Cawartym dodatkowym elekrorem jest Ar-Ulryk, zwierzchnik
Swigtyni Ulryka, navomiast piaty to Starszy Krainy Zgromadzenia.

Urrrymanie rone w Reiklandzie w cizgu osttniego stulecia
zapewnialy pobiczone glosy stronnicrwva sigmanytow:. Wywolupe to
zarzury wrurpowania wladzey preer Swigtynie Sigmare. Oskarzenia te
wysuwa zrewyezrs) Ar-Ulnvk, kiory tradveyinie oddaje glos navelekrora
Middenlandu, o ile jest on kandydarem podezas elekej. Starsey Krainy
Zgromadzenia zwykle glosuje na nasepes wyznaczonego prece
popreedniego Impertora. Swepo czasu o whasnie glos Starszego
niziotkon Gumbla Wrobloglowepo, wywolal rrwaggey desewied lat okres
zamgtu w Impenium, Zdareylo sig to w roku 1115 po Smierci Borysa
Zlotobiernego, swanego Nicodolnym. Krveys zakonceyt sig dopiero
w rokue 1124 po wyborze na Imperatora ksicta Mandreda.

Jesli kandydat potrah zjednaé sobic wickszosé elektorow, jego
zarwierdzenie jest rylko formalnoscia. Znacznie czescie] zdarza

si¢ jednak, ze brakuje odpowiedniego presendenta. W takich
przypadkach zaczynaja sig wewnerrzne tarcia i walki mipdzy
rywalizujacymi stronnicewami. W przeszlodci czgsto dochodzilo do
prob preckupsiwa, wyglaszania grozh, a nawer do wybuchow wojen
domowych mipdzy zwasinionymi prowincjmi.

Tego rodzaju krach zapoczatkowal rozlam Impenum w roku

1152, po zabojstwie Imperatora Mandreda, W nastepstwie braku
porezumienia elektorow w kwestil wyboru nowego whadcy wybuchla
wopna migdzy Stirlandem i Talabeklandem. Po trwajzeym nicmal sto
lat kewawym konflikcic ksigzna Otilia obwolala sig Imperatorka.
Przez nastepne pigeset lat elekcje preeprowadzane byly bez udzialu
Talabeklndu, 2 w Imperium bylo dwéch Tmperatordne

Sytwacia poporszyla sig peszeze bardziej w roku 1547, pdy elekuoe
Middenheim oglosil sie Imperatorem, dowodege, e pochodzi w prosre)
It od Imperatora Mandreda. Historvey nazwali ten okres Wiekiem
Treech Imperatordw, mumo i towal niemal szesé stubeci. Ceary gorvery
dopetnil Wielki Teogonista Sigmara, ktdry odmawil uznania Koronacji
Magnity » Manenburga, jako powdd podajac jej zbyt miody wiek.

Przez nastepne osiemset lat Imperium wstrzgsaly konflikey migdzy
prowincjami, rozstrzygane rownie czesto na dworach arystokratow,
jak na polach bitew: Skbsze ksigstwa byly weiggane w rozgrywka

o wladze, prowadzone preez silniejszych prerendentow. Podezas tego
niespokojnego okresu oslabione Imperium stabo sig celem inwazji
Gorbada Zelaznego Pazura oraz terenem zmagai 2 von Carsteinami
= Sylvanin w crasie Wojen z Wampirami,

Gy potgzny najaxd Chaosu zniszeey kislevskie miasto Praag

i rozpoczelo si¢ oblezenie stolicy krolesowa, wydawalo sig, ze
Imperium upadnie = powodu braku wewngtrznego poroceumicnia.
Jednak arystokrata = Nuln, Magnus, zawarl sojusz z pozostalymi
whadcami i penownie zjednoczyl prowincje pod swoja wladzy. Chod
bl fanarycenym wyznawes Sigmara (przeszedl do histoni jako
Magnus Pobozny), zdofal takize nryskad wsparcie Ar-Ulrvka | wiadey
Middenlandu. Zebral armie 2 calego Imperiem i preerwal oblezenie
Kisleva, po czym zepehngl Ludz Palnoey 1 ich demonicznych
sojusznikow z powrotem na Pustkowia Chaosu,
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Rozdzial X: Imperium
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Magnus zostal wybrany Imperatorem i narvehmiast preystapil do
odbudowy krainy. Efeky jego starad moina podaiwiaé w Altdorfie,
gdzie zalozono Kolegia Magii, oraz w Muln, gdiie znajdowal sie
dwir Magnusa. Wyznawey Ulryka uwaizajg Magnusa za zd rajce,
ktory naduzyl swojej wladzy, prevenajac glosy elekrorskic Wielkiemu
Teogoniscie 1 dwom Arcylekiorom. Od tego czasu jest to Zrodlo
sporow micd#y f‘;i‘.'i;’!}'niqm: Sigmarn 1 E_:Jr:.-'i;n_

Ksigiera Reiklandu, preedstawiciele rodu Franzow, piastowali
godnedé Imperatora od czasu, gdy na tron powolano Wilhelma
I1. Mastapifo to poousunigcin Dierera IV, w konsekwencii
odbjczenia sig Marienburga od ziem Imperium. Od blisko stu
lat rod Franzdw pewnq reka dzieriy whidze w Imperium. Rzady
Karla Franza przez wielu ludzi uznawane 53 2za dobrodzicjstwo,
ni¢ tylko dla starej szlachty, ale rakie dla klas kupieckich.
Elektorzy zgodnie twierdza, e jego micjsce bez zadnych
przeszhod zajmie najstarszey syn.

Lgodnie z pradawnym prawem, [|'|'|pL"r.|'I.-:1r MOEE WeLWaC
pozostalych elektorow do wystawienia oddzialow w njsknwvchx
ktore 53 whaczane do Armii Imperium. Hekt{:nv MusZ)
oddawaé czeic zhieranych podatkéw na utrzymanie inst
imperalnych. W zamian Imperator jest ;m,1|_r|:|1.v.'i;‘,_|z.1r|;:|," wysylac
1‘:ddzi.\|}' wojskowe do nhn’m_r pr-;un.-in..;:j-i1 a takie 2.1p|:v.'::1'-.1c'
pomoc w preypadky kleski ghodu lub zarazy. Prowineje mogy
zawieraé migdey soba pakty wzajemne) obrony 1 pomocy
waojskowe|, Ismicje wielé takich trakeatow, a nickiére nawer 53
honorowane, W tym trudnym dla Imperium czasie, dowodem
umiejgtnosal praywodczych Karla Franza jest fake, e mimo
spornych interesdw clekrordw, utrzymal jedr Imperium

i odpiera kolejne ataki Chaosu. Powstrzymal takze konflike
religijny, kiory zdawal sic narastaé 2 kazdym miesigeem 1 grozil
rozlamem wired duchowych praywédeéw Imperium.

— Zagrozenia i wrogowie

St.‘lr_'; Swiat to nichezpiecene micjsce. Pomimo potegi armii,
straznikow patrolujacych rzeki | drogi oraz niepraerwane]

pracy lowedw czarownic, Imperium stale musi odpierac ataki Ludzi
Palnacy, orkéw i innych wrogdw. Miepokd] wladcdw budea takie
sily, kore zagrazaja Imperium od frodka. Ukrywajace sie wmiastach
wlowieszcze kulty probuja podkopaé potege krainy ludzs. Zhrojne
bandy orkdw, zwierzoludzi § wyznawedw Chaosu czajy sie wirad
dzikich ostgpow. napadajie | pladrejae straznice, wsic, a naver miasta
W kanalich pod ulicami miast oraz w polozonych gleboke pod zi
jaskiniach, szezuroludzie planuja zaglade mieszkanciw Imperium.

1

Mroczna potega Chaosu

Ze wazystkich nichezpieczenstw zagrazajyeych Imperium,
majwickszym jest grozba Chaosu. Jego plugawa moc preejawia sig
w wielu formach. Spodrad weevstkich ras smierselnych, ludzkosé

okazala sig najbardzic) podatna na pokusy Mrocznych Bogdw

i najchetnie] whracza na sciezke windyes ku potepieniu, Ludzie,
targani zqdza wladiey 1 niesmiertelnosci, poswigcaja swoje krotkie
zycie, by sluzve Chaosowi. Takie oddanie wemacnia potgge bogdw
Chaosu, krorzy odplacajy swoim wyznaweom nmie tylko magicana
mocy, ale takze wypaczeniem i splugawieniem ich dusz. Doskonale
Pt'*l'f-lﬁil wykorzys pr agnienia i ambicie slabych ludzkich umyslow.
Ludzie pragng zmian i rozwoju. Ta motywacja pozwolila czlowiekowi
rozprrestrzenic sie po calym Starym Swiecie 1 zbudowaé wiclkie
mocarstwa. W ostatecznym rozrachunku wizystho to moze pojic
na marne. Miewielu uczonych zdaje sobie 2 tego sprawe, ale wlhisnie
pragnienia 1 nieskrepowane ambicie #Zadnych wladey ludiz odday; ich
dusze w niewole Bosow Chaosu.

Od wielu tysigeleci Chaos nicprzerwanic usituje zniszcayé

swiat smiertelnikow: Miezliczone reeize stracily zycic, porgzne

- 'r'“'iti-?lﬂic zostaly zniszczone, a cale narody preepadly staw iajge
opér Mrocznym Bogom. Gdy z writ na péinocy wydostaly sie
niszezyeielskie moce Chaosu, na fwiar rungla nawala mrocznych
wojownikow | dikich barbareynodw: W ilad =za nimi po;:m'nlg. sie
hordy demendw. Z lasow 1 gorskich jaskin wylonily sie preerazajace
SEWOrzenia, naznaczone skazy Chaosu.

Jak dotad armie Chaosu ponosity kleski, ale po kazde kolejnej
wojnie Imperium jest coraz bardziej oslabione 1 podziclone
wewmetrznymi wasniami. Mroczni Bopowie s3 wieczni, ewlekaja
z wysyl v swyeh armii, siefae | wemacniajac nicpoka] wirod
miegszkancow Imperium. Mogs mingé miesiace, lata albo nawer
stulecia, zanim zastepy Chaosu prevbeds ponownie. Ale CEYMEE
.FL'.\"[ CEAS dla 1] [l |'|'|icr[¢:||‘|:l'¢|1 hugl‘:u'} {:;-::.'1112'._- iJ_ls[ u'im_';.'_nuﬁf 1_‘”-_1

rch, kiorzy doczekajs chwili, gdy kralestwa celowicka obricy sig
w pyi#

Zwierzoludzie

Imperium zagrazajy nie tylko najazdy ludéw z polnocy. Glebokic
lasy s3 schronieniem dla dotknistyeh skaza Chaoso zwierzoludzi.
Mie's3 to stworzenia powstale w sposob naturalny Pojawily sie po
wybuchu wrir Pradawnych, kidry zasypal pylem spaczenia caly
swiar. Wywolato to przerazajice mutacje wirdd preodkéw ludzi

1 zwierzgt na calym fwiecie, Zwierzoludzie to koszmarny pomiot
tamtych pokolen, Nie s3 ani ludimi, ani zwierzetami. To Deieci
Chaosuy — preerazajges hybrydy réinych gatunkaw.

Ich liczebnosel mozna sig tylko domyilag, ale z pewnosciy s to
najlicznie] wystepupice stwory Chaosu. Uczeni zglebiajacy mroczng
wiedze podejreewaiy, ze ludzie moga ustepowad zwicrzoludziom
pod wzgledem liczebnofci. Zbrojne stada preemierzaja puszcze

i pustkowia Imperium, zapuszczajac si¢ nawet poza jego granice.
Majliezniejsze bandy grasuja w Drakwaldzie i w Lesie Cieni.
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Stanowia nieustanne Fagrozenie dia podedznveh oraz dla malveh
wiosek 1 gospodarstw: Napadajy zwykle w nocy, wybierjae samotnge
stanice | mewielkie osady. Mieszkaney 53 bezlitoinie mordowan,

a domostwa pladrowanc i palone do golej ziemi.

Majsilniejsi z praywiodeow zwierzoludzi potrafiy niekiedy;

utreymac wladze nad stadami na tyle diugo, by staly sie powaznym
zagrozeniem dla duzego miasta lub nawer prowineji. Miekiedy hordy
s tak wielkie, e zagrozone jest bezpieczenstwo calego Imperium.
Przed wyprawa zwicrzoludzie preybyeaja na wiee, odbywajaey sig
w kregu dwicrych glazéw zbornych. Wirdd olbrzymich kamiennych
obeliskéw wodzowie band walezz o praywadztwo nad horda.
Majsilniejszy obejmuje whdze i poblogostawiony preez szamandw
wyrusza na zbrojng wyprawe na tereny ludzi

W puszczach i garskich jaskiniach ukrywaja sie takie inne stwory,
plegawe 1 nikczemne. Ich prawdziwa natura ginie w cdmetach kolejych
pokolen postepujacego wypaczenia cial i umystow: Te stwory Chaosu nie
maja nazwy, ale 23 tam. .. 1 ceekaj, Gdy potega Chaosu rofnie, a Mroczne
Wrota ernanujy energiy 2k, wyehodzy 2 cienia, wovjac | rycege = radoscd,
Wypatrujae ostatecznego swycipstwa Mrocznych Bostw:

Ani ezajacy sie w lsach swierzoludzie, ani plugawy pomior Chaos,

nic 53 jednakze tym, co moze doprowadeic do zaghdy Imperium,
Majwigkszym zagrozeniem jest Wewnetrzny Wrog, ohydna skaza, ktora
pozera dusze hadzi, Griezdzi sig w wioskach, miastach i grodach, 2 nawet
wychodzi na fwiatlo dnia, prevbierajac pozory dobra. To zlo weielone,
niewidzialna emanacia mroczne] natury Bostw Chaosw,

Studzy mroku

Kulty Chassu sg jak robactwo, jak pozar ogarniajgey sughy s,
Plenig si¢ niczym zaraza, pojawiajc sig weigt w nowych miejscach.
Preyeigaj zarowno bogatvch 1 znudzonveh arvstokratow, jak

tez biednych i zdesperowanych opryszkéw. Weryscy ludzie maja
marzenia i obawy, a Mroczni Bogowie potrafia je podsycac w
pedstgpny sposob. Strach preed Smierciy, pragnicnic zemsty, a ke
zadza whadzy lub slawy — tak zazwyeza) wyglada pierwszy krok na
seiekee ku zpubie, Gdy celowick ulegnic woli zlhyeh bogdw, jego
dusza i ciato nalezs jui do Chaosu.

W Imperium zakazane s3 wszelkie formy czezenin Chaosu, Eowcy
crarownic niszezg kazdy wykeyr sekte i kazdy heretveki kult.
Miemozliwe jest jednak wymazanie wiedzy o Mrocznych Bogach.
Uczeni zglebiajy rajemnice wszechobecnych mutacy & chorab, a
prosey lud szepeze o preeklerym ksigzycu 1 upiorach w lesic.

Ciezkie, znojne zycie moze wywolywac desperacie wirod biedniejsze)
exetei lednota, Gdy nic udadza sie Zniwa, chlopi lawe mogs uwierzve,
ze opuicli ich bogowie, W nkich praypadkach czesto oddajy hold
dawnicjszym, poteznicjszym bostwom. Ambitny whidea lub owdadniger
aqieg wiedsy medrzec, cresto bez namystu zeadzajy sie zarvevkowad
swoje dusze dla wiedzy | wickszej mocy. Wojownik stapey do niertame]
walki, kogo moze wezwad na pomoc, jesh nie najwiekszyeh « bitewmych
whadcomt Samotnik peszukujacy towarzysvaa, milodci lub adoracyi,
chetnie siggnie po wsparcie ksigcia wszystkich bogow: Crlowick
cmamicny klimsowem, chocby nawet najbardaiej pobozny i cnotlivy,
moze wyruszye sciezky Chaosu, probujac szerzyc dobro deieki mocy
zha. Czekajyea w kresu mrocene] Soiczki moc wypaczy jego wysitki,

aw kofew pechbonie dusze meszczginika,

Miektarzy medrey 1 kaplani nieswizdomie wspieraj porege Chaasu,
zglebiajae ajmki mrocene) wiedzy. Nieswiadomic stajy sig sfugami =k,
5 jednak i tacy; kedray « whasnej woli shazujy sie na wicczne potepienie.
Opgamniget #3ckey wladzy prabuly oszukaé Smierd, poszubujie sekretu
WISCENEED £y oI

Dvziabania takich ludzi niechybnie obracaga sie
preeciwko nim samym i preeciw Impenum. Sa¢
miczym dzsecko, krbre w lonie matki wysysa
yciodajng krew: Obalajy wige istniejacy
porzadek &wiara, miszeza tyeh, Kiorey
im sie spreeciwiagy i weigs 2hieraja

koleymych wyznaweow swojei heretyckie] wiary: Podezas sekretnyeh

spotkan i mrocznyeh rytualow preywolujy demony, by zdobyé wighszg

moc. Mie wiedzy, 2e za kazdym rzem, gdy 1o czynig, corae bardiiej *
zblizaps sig do unicestwienia swego ciala | wiecznego potepienia duszy: ol
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Kazde spotkanie » Chaosem poglebia shaze duszy, Sciezka zyeia
kuleysty moze by¢ prosta i krdtka albo kreta § diuga, ale zawsze
prowadzi do takiego samego konca. Predzej czy poinie), kazdy
hereryk probuje 2dobyé wladize nad calym swiatem jako namiestnik
lubarcykaplan Mrocznych Bosow:

Nieumarli J

Ludzie ponad wszystko lgkaja sie Smiercl. Krolowie i wladey
wznoszg pomniki epamictniajaee ich wyczyny: Nizej urodzeni
spisujy dzieje swoich 2ywotdw w pamietnikach lub twores deicla
szuki i rzemiosts. Chlopi przekazujy opowiesel i tradycje swojemu
potomstwe, Dzicki temu nawer po Smierci porostaja w ludzkic]
pamigei, jak gdyby jakas ich czgstka nigdy nie umarka. Ale niekeérym I
L0 niE WystaTcrd Probuja oszukaé smerd, szukajac SPDSDBB na il
wieczne zycie. Zwracajy sig wiee ku mrocznej sziuce nekromancii.

=€

Mekromancia to magia swiata umartych. Dzieki niej czarodzie]
moze rozmawiac z umarlymi i preyzywad duchy. Magia nekromanty
pozwala mu preediuzac whisne tycie o cale stulecia, 2 takze ofywiac
trupy. MNajpoteznicjsi potrafiy praveywac legiony zombi posluszne
ich rozkazom. Emanacje Chaosu sprawiaja, ze dusza zmarlego nie
moze zaznad spokoju po Smierd. W ciagu niczliczonych pokolen
nekromanci usifowali zniewolic umarlych i dzicki nim zdobyé
whidieg nad catym Starym Swiatem, W czasach Sigmara, Nagash,
najpotezniejszy ze wizysthich wiadcow nicumartych, zebral wiclka
armig ozywiencow | zaatakowal Imperium. Tylko wiclkic mestwo
Mlotodzierzcy i polaczone sily wszystkich plemion zapobiegty
osttecznemu rwyciestwu shog Smicrci.

Crrarodzieje, ktdrzy prakeykuja te majmroczniejsg = zakazanych

sztuk, placy wysoka ceng za swoje ambicie | pokuse wiecznego Fycia.
Micktdrzy preedhuzajy swoje zycie o deesigciolecia, a nawet cale stulecia,
pokonuac smier | limige priva natury. Zachowuijy swoje cialo, kosziem
postepujicego szalenstwa | zobojetnienta na wszystko, co ledzkie:

Mnicj zdvscyplinawani doswiaderaj preeragajacych zmian umyshs ‘P

i ciala, gorszych nickiedy od $mierci. Ciagle czerpanic moey 2 mroczne

magii okalecza dusze 1 niszery cialo. W miare uphyon czasu nekronmanc

przybierajy coraz bardaie] trupi wyglad. 2

Mauczenie sig chocby podstaw nekromanci jest bardzo trudne. By
zplebiad Mroczna Wiedze, cearodzicj musi odnaledé nekromantg

i dowiesc swojego oddania Ciemnosci. Dopiero wedy moze staé T
s1¢ jego uczniem. Inni probupy zdobyé wiedze 2 kart Zakazanych
Tomaw, takich jak Liber Mortis albo jednej = Dziewipciu Ksiag
MNagasha. Napwigksza moc kryje sic w werserach Ksiegi Umarlveh,
spisane) preee szalonego arabskiego ksigcia Abdula ben Raszida
wczasie wyprawy do Ziemi Umarlych na dalekim poludniu.
Doprowadzony do szalefistwa przez 1o, czego tam dodwiadezyl,
przed smiercig napizal bluZniercze arcydziclo szroki nekromanckie):

Whrorce potem kalil Ka-Sabar spalil kopic powszechnie potepiane 5
ksiggi — wazystkie, jukic zdolal odnalezé. Miestery, niektare ocalaly. S

Mawet przegladanie zakazanych ksigg moze byé ryevkowne.
Mekromancka mog kryje sig na stronach zapisanych ludzka krwia
i oprawionych w skéry zdarte ze Smiertelnikow: Tylko osoby
obdarzone niexlomng sily woli mogg czvead e ksiegi i nie popaéc
w obled. Zakazane tomy zdradiaja proerazajace sekrery keain
umarkych. Opowiadajy o mrocznyeh i szalonych snach ich
mieszkancow, pograzonych w wiecznym snie. "

W ksipgach zapisane 53 rozmaite zaklecia wekerezzania i ofywiania i

urmarlych, proywolyeania magii $mierc § kontrolowania pomniejszych

] oiywiencom: Opisujy rytualy zapewniajace wladze nad

* _ smicrcia, wskazujg micjsca pelne nekromanckiej :

miocy, a nawet zawicraig kalendarz tych nocy i dni, 4 L
gy zla magia jest napsilniejsza.
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Mekromane wywoluja powszechng odraze | nienawisé, Lud Imperum
szanuje zmartych, a kaplani Morra 1 lowey crarownie niestrudzenie
scigaiy osobnikow zaklocajacych spocaynek tym, kidrzy odeszli Wielu
nicrozwaznych nekromanedw zginelo w oczyszezapeych plomieniach
stosu. Jednakze Tmperium zagrazajy nie tylko wiadcy umartych, lecz
takie ci ostatni. Na calg kraing pada mroczny cien wampirds,

Ksiazeta wampirow

Ma wschad od Stidandu, w cienie Gor Kranica Swiata, ledy Svlvanin.

To ziemia, na ktore) ciazy shiwa najgorszego migjsea wcalym Impenium
- |'|:.|_'k|:.;_:|rz:\.' P-{Ju'ia.l_hi:!_, we nawvet w calvm St Y Swaecie. Prrerazlimne
WYJCY Wiatr SImaga naghe Wghrea | plaszeryste rowniny tef nicgoscinne]
i jalowej krainy: Wicczna mghs oknewa mroczne ostepy smiertelnie
cichyeh lasow: Sylvanii unikajy wszyscy micszkancy Imperium.

Po zmroku jedynie szalency preemierza)) ziemie wampirow, Nawet
wlwakniejst bretonscy Bycerze Proby nie cheg nocowad w gorujgeych
nad okolica ponurvch, muru.n.]n_.;}xh zamezyskach. O zmierzchu
pustoszey readko rozsiane niewielkie wioski Ich mieszkancy zamykaja
i harvkaduija drzwi. Wa oknach wieszaj wience wiedizmicgo zicla

i diablego korzenia, wierzae, ze uchroni ich 1o preed zlem.

Crarodzicje twierdza, ze nad caly Sylvaniy wieja mroczne Wiatry
Magil. Podobno wszystkie zambki tameejszej szlachty weniesiono
w micjscach o zlej slawie. Mawer znani 2 bezwzglednosci
poborey podatkowi Ksigeia-Elekrora Stirlandu noszg amulery
poblogosiawione przez kaplandw Morra 1 Sigmara. Na tereny
Sylvanit wyruszajg tylko  liczng eskorta,

Od stulbect Sylvania pozostawala siedzibg nekromantow omz obszarem
ramieszhiwanym przez plugawe i nikczemne istoty. Jednak pravdziwe
zlo objawilo sig dopiers w mrocznych cragach Wojen = Wampirami.

W noc Geheimmnisnacht roku 2010 po narodzeniu Sigmara wyszla na jaw
koszmarna prawda o Viadzie von Carstein, Whadea Sylvanii stangl na
blankach twierdzy Drakenhof i wykreyvezal preerazajicy inveokacy 2 kare
Diziewigciu Ksiag Magasha, Zew ponidst sig po calej krainie, Szkielery
wygrzebywaly sie spod ziemi, Zywe trupy powstaly w seych kryptach, a
ghule ruszyly na spotkanic ze swym nowym panem. Von Carstein revcl
rekawice Trzem Imperatorom, Taki byl poczatek wojny 2 wampirami

Armie 5}']-.',1]1“ m;?_:.'i:: Tl 1|1|:::|Im oy wachod. Za dnia l!kl’__l"[li }'_:l_-\.lun.p
burzowych chmur, w nocy postepowaly niestrudzenie w strong
prowingji Talabekland, Obok bezwolnyeh sekieletow i zombi,
kontrolowanych preez ich wampirzych pandw, szly liczne zasigpy ludai
Dl chlopow ich nowi wladey nie rainili sie zbyenio od ciemigzycieli 2
Imperium. Wojsko Talibeklandu usilowalo zatrzymaé pochod w poblizu
Brodu Essen, ale zostalo rozgromione preez horde ozywicncow. Tuz
przed bitwa von Carstein postal wiesé, ze oszezedzi tych ze swoich
preeciwnikow, kedrey zdecydufa sig na odwrdr. W przeciwnym razie, nic
okaze im Zadne] taski. Tej samej nocy oywione ciala straconych jencow
ewigkszyly Bczebnost jego zastepom

Weigty do niewoli general Hans Schliffen wpadl w szal na widok
bezboine) recei. Wyrwal sig = rk oprawedw i rzucil si¢ na Viada.
Mieczem jednepo ze straznikow sl glowe hrabiego. Chwale poznie)
zostal rozerwany na sirzepy prce slugi wamnpira. Nagle wsréd
raskoczonych wampirdw pojawil sie Vlad, caly i nietknigry. Dacki
swojej mocy potrafl preezwycg

Eve nawet Smiere.

Vlad ponownie zostal zabity w pojedynku 2 Jerckiem Erugerem,
Wielkim Mistrzem Zakonu Bialepo Wilka. Wojska prafa Middenheim
eniszczyly armie Syivanii, Mie minal nawet rok, gdy u stop Géry
Ulryka znaleions pozbawione krod ewloki Krugera: Armia Viada
znin rusevia di boju. Pod Bluthof Viad zostal Sciety Runicenym Klem
ksigeia Ostlandu i prrebity pigcioma kopiami. Mimo to, trzy dni pénici
wzial udwial w masowym ukreyzowaniu jeicow pod wrotami miasta.
Pray Moscic Bogenhafen preypadkowy wystrzal = deiala rozerwal von
Carsteina na streepy: Po niccale) godeinie zaloga deiala byla martwa, a
wioska wostala wycicta w pien. Zolnierzy Imperium ,,umlur::'.\ut strach
wobec, wydawalo sie, nicpokonanego wrog.

zenta Alvdorfu.

Zimg roku 2051 von Carsteinowie praystapili do obl

Obrofcy skierowali wody Reiku do najezonej palami fosy wokal

muréw miasta. Jednak nie powstezymalo to armii zywyech trupow,
Viad cheial zmusic miasto do kapitulac, preedstawiajac micszkancom
okruny |.1.'_1_.'|:>('rr: stuzbe za wyeia lub po smierci. Wielu dostojmikow
domagato sig preyjecia tych warunkow. Wielki Teogonista Wilhelm 111

p--dh’ Ty dni, poszezac 1 modlae sie w Wielkiej Katedrze Sigmara.
Wiszedl 2 niej rozpromientony wizjs zwicigstwa zestang mu podobno
prees samego Sigmarz. Przekonal do swojego plany Ludwiga, ksigeia
Alrdorfu i prerendenta do rronu Impenum,

Tego samego dnia zlodziej imieniem Felix Mann zakrad] sig do
obozu von Carsteina. Mann, najwickszy ze 2lodziei w mieicie,
mial uzyskaé preebaczenie swoich zbrodni pod warunkiem, ze
wykradnie zt::‘r}' ]1i1_'r§4_'i_c|';| Vlada von Carsteina, Miczauwazony
i:j;{_n_-kr.]dr -;in__- az do SATIERO {nulk.: ::l[u'r:'.u, gri?i.l.‘ Sf.'l'.'.‘l.ﬁic}’
arystokraci spali w etwartych trumnach, Ieh pewnosé sichie byla
tak wielka, ze zaniedbali strazy. Mann Sciqgnal piericien z palca
Viada i uciekl.

Viad von Carstein byl wicickly. Natychmiast wydal rozkaz arabu
Wielkie, zrobione = ludzkich kedct wisze oblpznicze dotarly do
przedmurza. Ze srodka wysypalo sig mrowie Zywych trupow: Na
murach Altdorfu czekali obroncy, gotowi do adparcia szrurmu.
Rozg wral Emierrelny bog.

MNa szezyeie wieky, w najwigkszym bitewnym gaszczu, stari sig Wielki
Teoponista 1 whidca lu.'.m1|1ErEW.' Wilhelm wiedzial, Ze nie ma szans, by

PrEEEye p-nu.-d\ nek = ]x:-n,nunl wampiren, Smiertelnic rinny; i,lln'-\wh!
Wiada i revcil sig = murdw: Hpaclh wprast na drewniane pale sterczce 2

fosy. Wilhelm przygnicrl swoim cialem wampira, czupie jak zaostrzony
pal przebifa ich serca. Flrabia wydal z sicbie preeniklivey wrzask i umarl
prawdziwg Smierciy, pozbawiony magiczne] mocy SWojego pierscienis

3 tamie) pory ksigzera wampirow weiaz nekali Imperium
kolejnymi najazdami. Miekiedy usypiali czujnosé ludzi pozornym
spokojem, innym razem na czele hord nicumarlych ruszali na
podboj krain #ywych. Bywali wirdd nich zupeini szaleficy, jak

{ van Carstein, ale takze znakomici stratedzy
anci, od dawna zglebiajacy mroczng szruke.

przeklery Konrs
1 pot¢zni nekror
Majazdy wampirow zawsze stanowily ogromne zagrozenie dla
Imperium i jego mieszkancow.




Crsratnim = linii von Carsteinow byl Manfred. Nawetr wirad
wampirdw wyrbznial sie okruciefstwem i preebiegloan. Nickiorzy
rwierdey, e Manfred nie spal w chwali kradmiezy plETSCienia von
Carsieina. Podobno to on rzucil urok na wartownikdw, kidrzy nie
:—'.:tuwn:'-.}']i Zlodzieia, Rll.'l.E!..' wirod whideow ]mpuri_mn pnn(m'niu
rozgorzal spor o korone Imperatora, Manfred cierpliwie ezekal,
poznajac sekrery nekromancyi @ zyskujac ogromng moc.

Uderzyl w roko 2132, roznoszie w pyl kilka napredee zebranych
armii imperialnych, kedre stanely mu na drodze. Podobnie jak
wezesnie) Viad, Manfred ruszyi w kierunku Alrdorfu. Preybyl na
miejsce poEng zima. Manfred byl pewien ewycigstwa. Bezzwlocenie
ruszyl do sziurmu na ezele armil gnijacych crupaw. Wiedy na
blankach pojawil sig Wielki Teogonista Kurt 11T 2 zakazanym tomem
Liber Mortis w reku. Kaplan Sigmara wypowicdzial inkantacje
Wielkiego Zaklecia Uwolnienia. Manfred, nagle pozbawiony swoich
azywionych zolnierzy, zostal zmuszony do odwrotu.

Wobec wspilnego zagrosenia preywddey Imperium pogodzili sie

i zebrali wielka armig, keora zagnala resziki oddzialow Manfreda

z powrotem do Svivanii. Trm razem ksigzera reszyli wprost na
Dvakenhof. W czasic wiclkiej bitwy na Bagnie Fenn; probujacy
uciekat redwanem Manfred zostal zabity preez ksigcia Stirlandu.
Ciale Manfreda zaginelo w toni wiclkiego bagniska. Elekeor
Stirlandu zajal cala Sylvanie, uznajac ja 22 zdobyce wojenng | whaceyvt
ziemie wampirdw do swojego ksigsowa. Nie bylo innych chenych.
Mikr nie $mial sprzeciwié sic woli pogromey wampirzego wiadey.

Choc moze sig wydawad, #e grofba wampirow minela, weigs
jednak kraza ponure opowieici o niespokoinyech |_1n'|.1r!_1.-'1_'|'|.:i ich
krwiozerczym whidey. Eowey czarownic nadal zapuszczajy sig

na teren Sylvanii, by ogniem niszczyé kryjace sie tam nieumarle
istoty. 5, o przezyli Burzg Chaosu, twierdzs, ze u boku Archaona
maszerowaly zastepy zywych trupow:

Szczuroludzie

Zagrozenie, jakie niesie ze saby Chaos, jest powszechnie znane,
choé wiedza o jego glebszym, bardzie] zlowieszceym wphywie, na
sgcEgscie pozostaje tajemnicy niewielkie] grupy uczonyeh i znaweow
magi demoniczne). Isenigje jednak inne niebezpreczensowo, keare
stalo sig powodem spordw w catym Imperium, zardwno wirod
uczonych, jak 1 zwykbych obywareli. Nickeorzy medrcy rwierdizg,

ze pod calym Starym Swiatem rozciaga sie podziemna kraina, krory
whadajg ezlekokszatine szczury. Uczeni o nie zwazajy na brak
dowodow potwierdzajgeych istnienic zorganizowanej rasy, ktora tak
diugo potrafitaby ukrye efekoy swoich dziatas.

Jednak e przypuszezenia sa prawdziwe, choé szezuroludzie
probuja zachowywad swoje istnienie w sekrecie. Zdolnosc ludzi do
oszukiwania samych siebie wystarcza, by rzueic cien watpliwosci na
cpowiescl o wielkich, ezlekokszralinyeh szezurach gniezdzacych sie
w kanalach. 34 jedmak vacy, ktbrzy 2najg prawde. To ludzie, kiorzy
widzieli skavendow § przezyli spotkanic = preedstawiciclami tej
plugawej rasy. X

W roku 1111 skaveny po raz pierwszy zarakowaly Inperium.
Wstannicy Pandw Rozkladu zakeadli sig do wiosek i miast, po ceym
wlali zarazki spaczenia do studni, zbiornikéw wody i reek. Efcktem
byla wiclka cpidemia zarazy, kedra powalala wszyvstkich bez wyjatku
~ miadych 1 starych, slabych i tvch w pelni sil.

Plaga ospy niemal jednoczeinie ogarngla Nuln, Alrdorf i Talabheim,
w ciggu kilku dni rozprzestrzeniajye sie po miastach i oraczajgcych
je abszarach. Rzeki, zapelnione loduiami z ucickinierami, staly sig
drogami, po ktérych rozprzestrzeniala sig Czarna Zaraza, Epidemia
dotarla a2 do Marienburga i Stirlandu,

Ci, eo preezyli zaraze 1 doczekali zimy, zostali zdziesigtkowani
przez straszlivy glod. Wredy Panowie Rozkladu wydali rozkaz
ataku. Tysigee skavenskich zolnierzy napadio na bezbronne wsic i
miasta. Zabierali wszystho — ludzi, zwierzera 1 ywnosé, A potem
znikngli bez sladu, jakby zapadli sig pod ziemie. W odpowiedzi

ksizzera, probujge powstrzymad rozprzestrzenianie sie

zarazy, kazali palié wioski do golej ziemi, czesto razem

z ich mieszkafncami. Nikt nic mogl uciec z osad otoczonych
kordonami kusznikdw | arkebuzerow. Majwicksze miasta
zamknely bramy, broniac sig preed zarazonymi ludZmi. Skaveny
wiedzialy jednak, ze pomimo olbrzymich strat, Imperium weiaz
posiadale znacane sily wojskowe, Gdyby teraz sie ujawnily,
musialyby zmicrzy¢ sie z caly potega pelaczenych armii
wszystkich prowingji,

W roku 1115 Imperator Borys Ziotobierny zmarl na zaraze. Byl
jedng z ostarnich ofiar plagi. Niemal trzy czwarte ludnoéei
Imperium padlo ofiary Crarne) Zarazy. Widzge ogrom zmszezenia
w miastach, skavenska Rada Treynasou eznaly, e po latach
ukrywania sig nadszed! wreszcie czas, by zadaé ostateczny cios
oslabionemu Imperium, Skaveny byly preekonane, ze nadszedl ich
wielki dzien. Calkowitym zaskoczeniem byl zatem gwaltowny opér,
jaki stawil im ksigze Mandred = Middenheim.

Gdy skaveny zaatakowaly Middenland, do miasta naplynely
tysiace ucickinieréw z okolicznych terendw. Pomimo kordondw
1 oddzialow, krore mialy powstrzymywac zarazonych, skaveny
przeniknely do katakumb pod miastem i rozsialy zaraze

w samym sercu Middenheim. W stoliey szerzyha sig Smieré.
Ludnodé ogarnela panika. Mandred Sciggnal wojska z wszystkich
okolicznych fortdw i miast. Przy wsparciu pozostalych prowingji
udalo mu sie pokonac szezuroludzi | wygnaé ich = Middenlandu.
Inwazja skavendw zostala powstrzymana.

Po trzech latach zacieklych walk armia Mandreda rozbila lub
wypedzila niemal wszystkie oddziaty skavenéw = Tmperium.
Micdobitki uciekly na wschod i polednie, poza granice krainy,
Wewngtrzne podzialy w Radzie Treynastu zmusily skavendw do
skupienia uwagi na odzyskaniu kontroli nad whisnym ludem. Ich
wezeiniejsze sukeesy byly tak znaczne, e nagle wielkim problemem
staly sig masy preetrzymywanych niewolnikéw,

W ostatnim akeie desperacii Panowie Rozkladu wyslali skeyrobajee
do Middenheim, by zabil Imperatora Mandreda. Atak powiadl sie,
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Nic. Pana Konca Crasow ZatsZymano pod skata &
Ulryka, jednak osiem strzal sicga 74 materie

czasu. Gdy picnawidzimy. e

f[ckamy sit. pozadamy. 2 pawet :g-

gdy umicramy, o 108

Kto ma dos¢ woli,

wrogiem’ Elfy zbudowaty

whasny 8 obowicc. Imperium krasnoludow

strzaskane i upadic Ludzic? To rasa siabeuszy’

W wiqtyniach Sigmara modla sig do Imperatofa.

martwego od ponad dwach tysiaclect Kimie fest
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Rozdziat X: Imperium

aintryga shavendw zostala zatuszowana #a pomocs pieczolowicie
praygorowanyeh dowodow, keore obeigzaly kolovsiow Chaosu,

Po zamachu, korzvstajac z zamicszania w Imperium, skaveny
penownie zaczely tbieraé sily. Preckupywaly cheiwych ludzkich
spreymierzencow, krorey preckazewali im informacje » wykonywali
tajne misje na reece seeruroludz, Woroku 2320 skavenscy szpicdey,
wspierani przez omamionych klamstwem 2eglarzy | preekupionych
dokerdw, zaatakowali port w Marienburgu, Zatopili wicle statkow
za pomocy dzbandw wypelnionych palng substancjy. W rokuo 2387
skaveny wdarly sie na zamek Sicgfried w Sylvanii, podkopujac mury
i arakujac od srodka zaskoczony gamizon. Kiedy ich sojusznik,
ksigze Karsten z Waldenhofu, odméwil #adanej zaplary, skaveny
eaarakowaly Waldenhof i porwaly wszystkie dzieci = miasta.

W ostatnich latach skaveny, pod preywédstwem Szarego Proroka

Thanquols, rozpoczely dzialania w MNuln, Szef magistratu ksigine;
Emanuelli, Frive von Halstady, zostal zdemaskowany jako preywaodca
preemynicre szajki dziatajgee) w miejskich kanatach. Thanguol
ramierzal wywolid woing domows w Nuln. Jego plny zostaly
pokrzyzowane tylko dzicks dwom poszukiwaczom preyeod, korzy
preypadkowo enaleili sic w micicie w tym czasic,

Skaveny, tak jak Chaos, ktdry je stworzyl, stanowi ukoye i
nicuchwytne, legz jednoczesnie Smiertelne zagrozenie dla catego
Imperium. Szczurcludzic sg sprvini 1 cierplivi, a gy potrzeba,
fanatyeznie zajadli S niczym zaraza, niedostrzegalna, ale fmicrtelnie
grogna. Deiatag podstepnie § w ukrycin, korzystajac = geste) siect
podeiemnych korytarzy 1 praejsc. Mike nie wae, jak daleko w glab 2iemi
siggaja ich kanaly i jaskinie. W wielkich miastach nicbezpicczenstwo
mioie sig cead w kagdym zanfku 1 za kazda krarg Scickows.

— Kﬂjc ofcienne 1 m’m —

mperium to najwigksza keaina Starego Swiata, ale nie jedyna. Ma

wielu sasiadow. Czesc z nich o sojusznicy w walee z Chacsem,
Konflikty z innymi krajami nie 53 readkosei, jednak obustronny
handel i wzajemne wsparcic zdarzaja si znacznic cagicic).

Bretonia

Brevonia to keaj, keory powstal = polaczenia ziem plemion Bretonow,
zamieszkujaevch te obszary za czasow Sigmara, MNiemal tysiac lar po
zalozeniu Imperium kraj ogarngla fala nieszezesé, Najazdy orkow
spustoseyly teryioria ksiestw bretonskich, nawer tych najwickszych.
Do tego cxasu byly to niezaleine panstewka, kiore cresto zawaeraly
sojusze migdzy soba i rownie czesto ze sobg walceyly, W obliczu
waphinego zagrozenia, Gilles, divk Bastonne, zebral potezng armie

i ruszyl na pomoc swoim gnehionym rodakom.

Gilles mial wizjg pigknej bogini, kiora przedstawili si jako Pani
Jeziora, Nakazala mu zebrac wielka armie § wyruszye do boju

Prf_qciwk::- u”_q z:-.'nu't,'i hufl,ll;l_" Ql'kftll', kréra J}US[(M}'P.I Fiemie
ksigstwa Quenelles, tuz na granicy mjemniczego, nawiedzoncgo

lasu Athel Loren, Gillesi jego najblizsi towarzysze shoszrowali
wody 2 zaczarowanege kielicha, kiory podata im Fani Jeziora.
Mapelnilo ich to wielka sila, madrosciy § zapewnilo edpornosé na
magig. Gilles wezwal do bou wszysthich wojownikow 2 Bretonin.
Przybywali thumnie, zacheceni opowiesciami o jego boskim darze,
Gilles zjednoceyl ksiestwa pod swoim dowddziwem i ruszeyt do boju,
odnoszie miazdigee zwycigstwo. Wiedy na polu bitwy objawila sig
Pani Jeriora. Oglosila, ze kazdy rveerz bedizie mogl wyruszyé na
poszukiwanie jei siedziby 1 jeshi wykaze sig mestwem oraz niezlomng
wiarg, bedzie moglh napié sig z Kielicha, zwancgo Graalem. To byl
nagroda bogini za odwage i Iojalnosé Bretondw. Ksiazeta pozostalych
plemion, bedac Swiadkami tego cudownego zdarzenia i majac

w pamigel mgstwo Gillesa oraz jego Byeerzy Graala w bitwie, zlozyli
mu przysigge witrnosci. Tym samym Gilles zostal pierwszym krélem
zjednoczonych ziem Bretondw — krainy zwane) odtad Bretonia,

Gilles odszed! 2 tego swiata zaledwie kilkalar péEnic). Wyruszyl z
kilkoma miodszymi ryeerzami na piclgrzymke do micjsca, gdzie Pani
objawila mu se po raz pierwszy. Ziclonoskarzy nadal ukrywali sig

w ramite] okolicy @ oddzial Gillesa wpad! w zasadzke. Gilles zostal
smaertelme ranny. Dwoch ocalabych rycerzy zabmalo rannego do
Swigtego jeiora, gdzie zaczeli modh sie, by Pani wroeila ) uratowala
ich krila. & klehow meby wylonita sie 10dE bex wiosel 1 agh.

Stala w niej wysoka, pickna nicwiasta odziana w suknig i plaszez 2
kapturem. Kazala rycerzom zlogy w lodz umicrajaeego Gillesa,
zapewniajac, ze dale] bedzie sluzyl Pani Jezior, Preedstawila sie

jako Fay-Crarodziejka, postanka Pani. Obiccala, ze Gilles stanie sie
nicimiertclnym straznikiem bogoslawionych wod jeziora,

Ma kréla Bretonii wybrano syna Gillesa, Zebrani diukowie

1 baronowie shusznie twierdzili, ze Gilles byl wyvpatkowym
czlowickiem, wyrddnionym przez Pania Jeziora. Louis, Keary
odzigdziczyl mesewo ojca, obwicscil, 2e wyruszy na poszukiwanie
kielicha, = ktdrego pil jego ojciec. W ten sposob cheial dowiesé, ze
godzien jest zostad krolem. Jego brawura zapewnila mu przydomek
Pochopny: Louis zniknal na wiele lat, szukajac Graala, Wreszcie
powrdcil ze wspaniala zlota korong i cudowna bronia, krore jak
wwierdzil, orrzymal od Pani. ©d tamuej pory tylko Rycerz Graala
mode nosié korone Bretonii. W ciagu wielu lat korona preechodzila
w rgce roenyeh rodow i whadeaw poszezegdlnych ksiestw, ale zawsze
nosil ja rycerz, kiory otrzymal blogostawienstwo Pani Jeziora.

Ludnos¢

Spotecznodc Bretonil opicra sig na hicrarchii feudalnej, Chlopstwo
shuzy rycerzom w zamian za ochrong, a rycerze zobowipzani s
zapewniac militame wsparcie swoim seniorom. Otrzymujs a to
pewne prawa (migdzy innymi do posiadania ziemi, pobierania
podatkdw, otrzymywania pomocy i sit wojskewyeh w razie wojny).
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Ma szezyeie hierarchiistod kedl. Bretonia dzieli sie na czternascie
ksiestw rzgdzonych przez dinkdw: 53 to: Akwitania, Artois,
Basronne, Bordeleaux, Brionne, Carcasonne, Couronne, Gisoreux,
EAnguille, Lyonesse, Montfart, Mousillon, Parravon oraz Quenelles.
Grod Mousillon jest opu.'il:m.y.ﬂf_'.'. a cale hsilt"ﬂ_ﬂ'{) P wwall FH!]J;:I.E.‘I

w ruing, Wiele x jego ziem zostalo preejetveh prees Lyonesse,

Pongze; dinkow znajduja sie earlowic 1 baronowse, Krol, diukowie,
carlowie | baronowie 53 semorami pewne) hexby rycerzy nalezacych
do pomnigjsze) szlachew. Kazdy rvcers, wlhiczajae w to wyisza
selachee, dysponuje whisnym poczrem, do ktérege rekntuje
najlepszych wojownikow ze swoich ziem. Biedniejsi rycerze musza
organizowad zaciag wirdd chlopstwa, W zamian za stuzbe w armii,
chlop moze otrzymaé od rycerza niewielki kawalek ziemi pod
uprawe, W czasie woiny kazdy = chlopdw moze zostac waicty

do armii w ramach pospolitego ruszenia. Glowny ciczar desalan
wojennych spoceywa jednak na rycerzach.

W Bretonii nie rozwingta sic jeszeze klasa Srednia, preynajmnie] nie
w takim stopniu jak w Imperium. Mic ma zatem grupy spolecznej,
ktdra utrzymywalaby szlachte w ryzach. Choé system feudalny
powinien spreyiac zardwno aryseokracit, jak 1 pospalstwu, biednym
chlopom trudno jest doserzec jakics korzyici dla siebic. Bretonia
to dwa rézne swiaty: jeden ze wspanialymi zamkami i rycerskim
honorem, a drugi nedzny | ngkany glodem.

ks
Religia

Pradawne plemiona Bretondw creily wielu bogow. Na wschodzie,
w gorach, szczegolna czcia otaczano boga Taala. W ksigstwach
Montfort, Quenelles i Parravon nadal jest to oficjalna religia,
Wojownicy = polozonych na poludnie Brionne i Carcasonne,

a rakze mieszhaney Akwitani, okazujy wiclka czesé wojownicze)
bogini Myrmidii. Wsrdd plemion Bretonow powszechne bylo
czezenie duchow ziemi, Mozna je bylo zobaceveé o zmierzchu

i o dwicie, gdy swiewne i na wpol widzialne, wedrowaty wirad
mgiel, Powiadano, ze rzqdzila nimi potezna kedlowa, kidra ponad
wezvstko ukochala ziemie Bretonow, a zwlaszcza liczne rzeki 1
jeziora. Z tego powodu zwano ja Pania Jeziora. Kazdy brerofiski
wojownik mogl zanosic modly de Pani, by dala mu sily i mestwo
di abrony swojej ojczyeny:

Odkad Gilles be Breron ujrzat Panig Jeziora, stala sie ona gliwmg boginia
breronshie) szlachoe Ucieleing ziemig Breton, a taboie ideaby, na keorych
oparto kralestwo, Chlopstwo czed Pandg, ale w snacenie mniejszym
stopnii. Chernieg oddagg cresé bopom bardzie) proystagacym doich

trybu zyeia. Wajbardzie) popularny jest kult boga natury Taala i jego zony,
bogini-matki Rlivi. Chitopi modla sie rakze do Shallyi, by uniknac ospy i
mnyeh plag. Mieszkancy rerendw nadmorskich skladap ofiary w holdzic
Manannown, bogu morza W miastach, nekanych plaga precstepezosci

i ngdey, istnicje wiele sekretnych Swiatyn boga Ranalda— oraz wicle
innych, bardzie) mrocznych béstw. Choé rycerze nie lebcewsizs starszych
begow (to oznaczaloby dopraszanic sig o klapoty). ich Zycic poswigcone
jest obronse i shuzbie Pani Jeziora.

Pani jest czczona w kaplicach Graala, rozsianveh po caley Bretonii.
Majczescie] stojg w miejscu objawienia sig wizji swaetegn Kielicha
albo samey bogini, Kaplice znale2é moena takze w miastach i
zambach rycerzy. Wladze bogini w krdlestwie reprezentuja Fay-
Crarodziefka i Rycerze Graala. Do zakonu nalezy krol 1 wigkszose
diukdow. Fay-Caarodeieika nie ingeruje zbytnio w polityke
Breronii, chod 2nane sa preypadki, gdy weywala Rycerzy Graala,
Wysylata ich z misjami, ktdrych celem bylo zwykle powstrzymanie
bezcreseczenia fwictego micjsca Pani albo odparcie wrogich armii.

Ryeerze Kiclicha podiegap wldzy Crarodzicki i keala. Uwazagy sig

a straznikow swianymi Pani Jeziora. Zwykle cevmaja sig nauboczn
spoleczenstwa Wielu wiedzic niemal pustelnicze fveie w kaplicach

Graala. Crasami zdarza sig, #e do bretofiskic] armii dobyces jeden lub
wigee] Rycerzy Graala, stajac do walki przeciwko wrogom krdlestoa,
Bretonczyey powszechnie uwazajy, #eich poczynaniami kieruje sama Pani
Jeziora. Po birwie odjeidzagy, rivnie shoyae 1w tjemnicy, jak sig Puj.].wi;]i.

oo
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Bretonia chlubi sie swojg niczaleznodciy. Pozostaje wluznym
sojuszu & Imperium 1 Estalia, ale zdarzate sie w preeszioge, ze

z nimi wojowala. Wielu bretonskich rycerzy wyrusza na krugjary
do Arabii i Krainy Umarlych. Takse w Ksigsvoach Granicznych jest
wiele zamkow i ksigstw, kedre nalezq do wydziedziczonyeh alba
zhaibianych szlacheicaw z Bretonii.

Kislev

Ma polnocny wschad od Imperium rozeiggajy sig ziemic Kisleva,

majbardzie] na pélnoe wysunigte) cywilizovwane] keainy, Na poludniv

1 zachodzic granice = Imperium oparto na rzece Urskoj (nazwane] na j
czesd boga Ursuna), doplywie Talibeku. Zachodniy granice stanowi

Moree Szponow. Ma polnocy rozcigeaja sie nichexpiecine obszary

Kraju Trolli, natomiast od wschodu i polnocnego wschodu kraine

okalaja Géry Kranica Swiata,

3 oK
>

Polnocna granica jest umowna. Majezescie) wyznacza sig ja
wzdluz biegu rzeki Linsk, kedra plymie = Gér Kranca Swiata na
zachod, a2 do Morza Szpondw. Polnoc Kisleva niewiele rézni sig A
od Kraje Teolli, To ziemie polozone u stop gor, gesto porosnigte

fasami we wschodniej czesci. Nicktore plemiona Kislevskie

zapuszczajy si¢ poza Linsk, a2 do Kraju Trolli i na wschad,

wrzdluz Wysokie) Przelecey, Jest to kraina zimna

i jalowa, a wigkszosé fyjacych tam Kisleveeykow wicdzie zyeic

koczownikow, migrujae = jednych pasowisk na drugic.

W poludniows) cagden kraju klimar staje sig bardziej tagodny,
chociaz preez caly rok jest tam doié chilodno. Wa tych obszarach
mozliwa jest uprawa ziemi, stamegd ez pochodzi wigkszosé
zywmoscl wytwarzane) w Kislevie, Wigkszosé domostw buduje
sie z nicobrobionych glazdw albo bali drewna. Dia mieszkancéw
Imperium takic konstrukeje mogy wydawad si¢ prymitywne.
Jednak to wrazenie mija na widok miejskich pataciw i éwiatyn

z charakeerysrveznymi wiezami zwicnezonymi zlotymi kopulami.
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Ludnosé

Kislevezyey to lud, kiory w zasadzie sklada si¢ = dwoch odrgbnych
plemion. Na zyznych obszarach na peludniu i w miastach micszkajg
bardzie] cywilizowan Gospodarowie. Ma polnocy, szczegolme za
rzeka Linsk, zvia koczownicze plemiona Ungolow.

Kislevezyey postrzegani £3 jako ludzie malomowni i ponurzy. Nic

w tym dziwnege, biore po uwage surowy kraing, jaky zamieszkujg.

Sa rdwnic bezwzgledni jak klimat poinocy. Regularnie odpierajy

ataki plemion Chaosu i 53 dummni 2 fakiu, 17 stanowiy preedmurze
Imperium. To jednak nie przeszkadza im pray Kazdej okazp narzekaé
na taki stan rzecry. Kislevezyey sa blizst ludizom 2 Imperium

w wigkszym stopniu, niz wielu z nich cheialoby preyenaé. Spogladaja
na nich = pewng poblazliwosci, jak na bystre, ale dosé kapryine duicei,
Pravede méwige, wickszosé micszhancow Kisleva wwaza, ze ich sasiedai
zmigkli od latwego zycia na zyzaych ziemiach i preydaloby im sie

List do domu
Moja Majdrotsza Magdo,

Mam nadzicje, #o pozestajesz w dobrym zdrowiv. Opuscitem Delberz
z karawang Herr Grunncra zaledwic szes¢ missigey temu. ale crujp
pkby uptynety cafe lata. Mic wiem, czy dostabid meyj list z Kisleva, ale
wyjechalismy z tego dzivmego kraju jui dwa tygodnic temu. Myslatem,
#e Herr Crunner nic powicdzic nas daley niz do Ereagradu, ale mylitem
sic. Spotkat tam kilku kupcow z MNorski. Powiadali, #c nasze towary
bedy mile widziane w ich ojezyinie, jko e piewiclu kopeéw odmicls
sig odbyc nky podroi Herr Grunner wyshit potows konwopu do
Maricoburga, 2 reszta x pas weszh pa pokhd sttky do Norski
Cey dasz temu wiarg?

Piseg = wioski, kidre) nazwy nic jestem zdoloy wymowic, To mah
osada na potudniowym wybrzein Norski Pierwsze kilks dni mincho
niczwykle spokojnic. Wickszede rubyledw trudai sic eybolowstwem
i polowaniem. Baddy noc spedzalidmy w wiclkim domostwic, zwanym
przez mich diugy chaty, gdeic podejmowano nas sirawy @ opowicicumi
Muszg preyznad, #c zaskoczony bylem ich gostinnodciy. Wszystkic
historic, jakic styszelismy o kewiozerczych Morsmenach, zdawaly mi sig
nicdorzecznosesy 1 dgarstwem.

Tydrica po naszym preybyciu zauwadylismy kilks fagli zmierzagyeych I.
w strong osady. Wkratce potem trzy diugie statks zacumowaly obok
naszego. Te bodzic nic wiosly kupcow ani rybakdw, lecz piratdw
i potnocy MNorski - wielkich, brodarych wopewnikdw, obwicszonych
bronig. Whinie wricili z wyprawy na Kislev, praywodsc jedicow
i hupy. Odbylo sic traydniowe dwictowanie, jakicgo nic sposdb opisa¢
stowami. Wytaczano wiclkic beczki piwa, pieczono daiki i chwalono
sic adobyczami. Potem skuto razem hincochem kilke Kisleverykiw
dano im bron. Och, Magdo, to bylo potworne! Jedcy walcayli ze soby
do dmicrci, 3 pijani Norsmeni ryczeli ze dmischu i wyli niczym wilki
Preepijali do barbarzynskich bogdw za katdym razem, gdy gingd
kdrys 7 walezgoych Potem wraucali do keggu nastepaych jefcow.

Ci, ktorzy ocaleli. musicli walezye z wodzem piratéw, chlopem
o posturze nicdiwiedzia Sam widzabem, pk gotymi rekami chycid
treech mgteryzn 1 zabit wszystkich, skreeape im karki

Probowaliémy trzymad sip na wboczu, w nadzier 7e piraci whkrotce
odplyny. Jednak ma prodoo. Heinz, Guather i Willi - wszyscy zgingli
Reszta z mas schronih sip pa statke. marzoge przer kilks oocy.
Cackaligmy, a tamei wreszcie wyplyng w morze. Herr Grunner
powiada. #c odplyniemy styd pajpredeey, pk sip da. Nie moge sic
doczekac, by seice stad 1 wrdcid do Imperivm.

Mam nadzicjs. #¢ ten list dotrze do Cichic bezpiceznic. Jedli wezystko
popdzic dobrze, powinicnem by w domu za micsiye lub dwa Mastgpnym
razem rusic @ karawany na Pofudnic

Twdy Woligang

spedzenie roku lub dwoch na polnocy. Kisleverycy moway o sobie, fe
L2¥in pod wiae”, majac na mysh gwattowne wiatry wiejpcee = polnocy;
ktire cresto 53 rapowiedzia napzdu Chaosu,

Kisleveryvey 53 potombkami ludekich plemion, kiore odlyceyly sip od
p|1_':|'|1il::n Furganiw zamieszkujacych niegdys polnoene i wschodnie
rereny kraje, Obyezaje | wplyory Kurganow wcigz pozostaja dosé silne
w pélnocnych regionach krainy: Takie konne plemiona Unpolow

miaja wicle wspdlnego = ludami keczowniczyeh plemion Dolmandw

i Kazagow: Zwyczaje prastarych ludow s3 czgicie) prakiykowane
wirdd koczownikow, kedrzy uwazajg poludniowych kuzyniw za
oslabionych preez cywilizacie Imperium. Na polnocy weigs ezei sig
dawne basrwa Kurgandw: Wa poludniu, w rejonie wplywow Imperium,
do pradavnego panteonu wliczono te nowych bogdw, Gospodarowic
preynieili Kislevezykom wiarg w boga-niediwaedaia, Ursuna, kiory
zdobyl dominujacy poeycie wirad basrw Kisleva:

Przodkowie Kislevezykow wywodzg sip ze wschodnich stepow

i surowych ziem na polnocy. Tch bogowie uosabiajy najwainiejsze
sily kierujace zyciem plemicnia. W calym Starym Swiecie wenaje sig
moc duchéw natury 1 ogniska domewego, ale ich kalt jest w Kislevie
wyjgtkowo silny. Kislevezycoy wierza, 2e 53 to boscy poslaicy,
kiorych zadaniem jest opicka nad ludem pitnocy,

Religia

Glownym bogiem Kislevezyhow jest Ursun, Ofjciec Niediwiedzs,
krdre pradawni Gospodarowie wenawali 22 zwierzeta Swigte, Ursun jest
preedstawiany pod postaciy potgznego nicdzwiedzia grskiego, w zlote)
koronie i« klami oree pazurami ze zloa. Wedlug legendy, Ursun moze
tez previmowad hudekd kezrat. Wyphda wredy jak keeeph, brodary
starzec o silnych ramionach i dlugimi, zmierrwionymi wlosami. Za caly
ubiér sluzy mu preepaska na biodrach.

Waznym dla Kislevezykow bogiem jest Dazh. To on wykradt sloncu
sekrer ognia i preekazal go wodzom pradawnych plemion. Bex ognia
Dazha, #adne z plemion nic preezyloby diugiej 1 srogic] kislevskie)
zimy. W podzigee za g laske, ludzie regularnie skladaj mu ohary: Na
bardziej cywilizowanyeh ziemiach bog jest opickunem domowego
agniska. To takze patron gosci. Goscinnosé gospodarza zapewnia
domowi laske boga i opieke nad domownikami.

Dazh jest pracdstawiany jako spowity w ogien, urodziwy mlodzieniec

# dhugimi, fahuacymi wlosami, Wyglyda wk picknie, ze kazdy, ko
spojrzalby bezposrednio na niego, natychmiast by odlepl, porazony
wyglydem boskiej postaci. Micszka na wschodzie, w zlotym palacy, pdzie
odpoczywa kakde] nocy po trwajace] caly deien podrdzy preez Swiat, W
palacy tovwarzyszg mu makzonki-wopowniczki (zwane Aran), kuore czgsto
rnodna ujrzred na polnocnym niebie, pdy mncza | waler dlajego uecchy:

Tor jest bogiem gremorow i blyskawic oraz patronem wszystkich
wojownikéw Preedstawiany jest jako wysoki, potezny wojownik
dzierzgcy ciezki topor na debowym trzonku. Gdy w czasic burzy
bivskawica przecina micho, Kislevozvey mawaaja, ze gmewny

Tor rozcina sklepienie niebios swoja broniy. Bedic patronem
wojownikéw, Tor jest najaknrwniejszym z kislevskich bogow. Jego
imig bywa cxesto uzywane jako precklenstwo na wrogow:

W poludniowych regionach kraju niewielka liczba Kislevezykow
czci inne bistwa, glownie Taala (jedng z granic Kisleva wyznacza
Talabek, éwigta rzeka tego boga) i Ulryka {ze wzgledu na bliskoic
Middenlandu). Kislevezvey w wigkszynh stopnin niz pozostali
staroswiatewey oddaja holdy wezelkiego rodzaju duchom natury,
ktore pomagaja im w codziennym gvciu. Skladaja drobne ofiary

i odprawiaja proste obrzedy, by nie urazié zlosliwych duchow:

W dawnych wickach chan-krélowe Gospodardw nauczyly sie czerpac
moc z ostrych wiatréw polnocy 1 splataé niszczyeiclskie zaklecia
mrozw. To czysta, picrwotna moc shutej lodem ziemi, magiczna
energia, keora przentka Swiat swym mroznym oddechem. Gdy na
polnoc powracaja kratkie wiosna i lato, moc magow lodu slabnie az
do nadejicia mroznych wiatrow zwiastujgeych zime.

= —
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Krolestwa Estalisskie

Estalia 1o sfonecena kraina na poludnie od Bretomii. Tuta) zagrozenie ze
strony Chaosu 1o tvlko legenda 2 odleglych keain pélnocy. Podobnie jak
Ksllli".'- twa Gramezne, Extalia ro sbieranina 1'|1:|.|‘1.'|."|"| Fxlﬁ.ﬂlr“\(‘i‘.._ju:]ll.‘lk w
odrozmeniu od Ksigsew Granicenych, Eswalijezycy nie musiza walceye

= orkami 1 goblinami. Wobee braku zagrogenia = zewnatre, krolesiwa
estalijskic zacickle walcey migdey sobg.

Ponad tvsie lat temu najazd subtana Arabi mogl doprowadie

do zjednoczenia Estalin. Wielka armia Arabéw wyladowala na
pofudniowym wybreezu 1 sevblo podbita wigkszosé regionu,
whycznie z miastem Magritta, W odpowiedzi na rozpacalive
wiewanie Estalii, z Brevonii, Imperium 1 tleanskich miast-panstow
prvbyly armie rvcerzy. Ambowie ostali pokenan. W erane tego
konflikeu nie pojawil sig jednak zaden wybitny estalijski preywidea,
keory mogthy zjednoceve male krdlestoea, Wobee braku preywadey
pokroj Sigmara lub Gillesa, Estalia ponowme pograzvia sie w wojmie
domowej. Ksigtera estalijscy zndw zaczeli walczyd migdzy soba,

Dwvoma najwickszymi krolestwami s miasta-panstwa Bilbali oraz
Magritta. Oba zyskaly silng pozyeie, glownie deicki rozwinigre) siec
handlowe; i dostepowi do morza, Wibudiea to zawisc 1 gniew wirad
whidcow biedniejszych krolestw 2 gor Trrana.

Nawet odlegla Estalia nie jest catkowicie wolna od wplywu sil Chaosu,
Choé ludnosei krainy nie groza najazdy orkow i zwicrzoludz, w
prawdziwe nichezpiecrenstwo kryje sie w sekretne) deialalnosc
rajnych stowarzyszen i herervekich kulvow,

Majpopularnieiszym wyznaniem w Estalii jest wiara w Myrmidig:
Estalijezyey cenia sobie praewodnictwe boskie) patronki kunsztu
wojennego 1 sprawnosc w walce, O ile Tilea jest znana ze swoich
najemnikow, o tyle Estalia shmie 2 weigz doskonalone] szeuki
fechrunku. W calym regionie mozna znalezE liczne, zacickle ze soba
rywalizujace sekoly szermiercze o bogatych tradyejach. W Starym
Swiccic znane 51 dokonania estalijskich Smialkéw walczacych szpada
w jedne) rgce 1 puklerzem albo lewakiem w druge), a coraz wigksza
slawe zyshupy szermicrze, Zwani  diestra”

Ksiestwa Graniczne

Ma polednie od Impenum, wezdlez Preelecey Crarnego Ognia 1 za
Garami Crarnymi, leiy deika, mieokiehenana keaina. Wydziedziczona
szlachta Imperium czgsto wedruje tam, by zdobyé pozyveie, zaznaé
preyeod 1 egromadzié bogactwo, Surowy krajobraz usiany jest
malymi zamkami 1 fortami. ktore dazicly migdzy soba drobne lenna
tych wojowniczych arvsiokraréw. Whasnie od ksigzar-rozbainikéw
wzigla nazwy cala kraina — Ksigstwa Graniczne,

Ksigsrwa Giraniczne to wspaniale migjsce dla najemnikow

i poszukiwacey praveod. Ksigsvwa, obmywane od poludnia praez
Raekp Krwi, 51 nieustannic atakowane preex ork i gobliny

z lezacveh za rzcky Zlvch Ziem. Najemne armie, oplacane przez
turejszich baronow, toczy ze soba ciagle wopny w imieniu ambitnyeh
arystokratow, keorzy cheg powickszye swoje male panstewka,

W Ksigstwach Granicznych mozna spatkaé takize wiclu
poszukiwaczy skarbow. Rozlicene wzgarza kryja w sobie kurhany
prastarych plemion, ktore zamicszhiwaly te ziemie przed
powstaniem Imperium, W owianych 213 slawg ruinach czekaja

na imialkéw wypelnione zlotem starozyine grobowee. Pokryte
runami zmurszale monolity stoja na szezytach nagich wegorz,
niczym odwicczni wartownicy. Ludzie mowia, z¢ prastarzy
wladey czekaja w swych groboweach, az kros zlamie rzucong na
nich klarwe wiccznego snu. Do Ksigstw Granicznych pravbywaja
wige nekromanci 1 inni czarnoksigEnicy, by uprawiaé mroczng
sztuke 7 dala od zagrozenia z¢ strony lowedw czarownic,

Ma zachodzie rozcijga sig Czarna Zatoka, Jej poszarpane
wybrzeze kryje w sobie mndstwo naturalnyeh jaskin : ukretych
zatoczek, w kréryeh mogy kerwiczyd okrety. To doskonale

migjsca na kryjowki piracow. Wielu najemnikow, ktorey praybyli
szukaé t zajecia, w koncu postanawia dzialaé na wlasng reke
i prabuje swoich sil jake piraci.

Na wichodiie, u stop Gor Kranca Swiata, leza ziemie nicayie,
Grupy bandytow rywalizuja = bandami orkéw o panowanie nad
preedgorzem i Przelecza Cramego Ognia. Jedni i drudey napadaja
na podrdznyeh 2 Imperium oraz karawany kupieckie zdazajace ku
rozproszonym csadom Ksiestw Granicznych.

husigstora Graniczne stanowiy robiere Imperium. Jednak s to ziemic
pozbawione wladey. To kazdy moze wykroic dla sichie malty skraveek
wlasnego krolestwa, pod warunkiem, ze jest wystarczagen ambitny

i zdetermincwany. Jednak réwnie prawdopodobne jest, e zginie

na jakims bezimiennym polu bivery albo pochlony go preepasine
creluscie starozyinego grobowca.

Tileanskie miasta—panstwa

Tilea to sloneczna kraina na potudniowy wschod od Imperum.

W odroznieniv od Brevonii @ Imperium, nie stanowi gjednoczonego
narodu, lecz zwigzek rywalizujgeych miast-panstw: Kraj ograniczajs
trzy pasma gorskic — Apuccini na wschodzie, Irrana na polnocy

i Abasko na zachodzie. Od poludnia i wschodu obmywajy go

wody Morza Tileanskiego. Ze wzgledu na te imponujace naturalne
granice, Tilea nigdy nie doswiadezyvla inwazji podobnych do tvch,
jakie pekaly Imperium, Kisley, a nawet Bretonig. Chocrz
pozwolilo to Tilel osijgnac sadwansowany poziom nauki

i szruki, doprovadzilo takze do podziclenia regionu, Wobec braku
wipilnego zagrozenia, ktore zjednoczyloby miasta-pansowa,
zaczely one rywalizowad migdzy sobg.

Podobnie jak inne regiony Starcgo Swiata, Tilea zostala
zasiedlona przez plemiona koczownikow, kiare osiedlaly sig na
ruinach elfich osad. Wiele dzisicjszych miasc-panstw zbudowans
na ich gruzach. Mozna je znaleié rakze na Dusznych Bagnach,
wymarlym obszarze plytkich stawow, okryiych gestymi klgbami
oparéw 1 zasilanych przex liczne, euchnaee strumienie. Rejon
ten amijajy wszyscy, oprocz najbardzie] zdesperowanych
banirow 1 szalencow. Wiekszosé Tileanceykow nic ma pojeca,
Few glebi dmierdzgcepo bagniska lezy Skavenblight — wielkie,
na wpol zrujnowane miasto szczuroluds. Tilea bywakta celem
sporadyeznych atakow skavenow, a takze obszarem, na ktorym
szalals wywolana przez nic plaga Czerwone) Ospy. Jednak, na
szezedcie dla Tileanczykow, Rada Treynasiu zazwycza) kicrowala
ataki szezuroludzi przeciwko innym krainom.

Glowne tileanskic miasta-pansowa vo: Luceini, Miragliano, Remas,
Tobaro, Trantio i Verczzo. Ma specjalng uwage zashiguje Sartosa, tak
zwane Miasto Pirarow: Turaj zawijajy wezysey morscy rozhojnicy,
krorey faktyeznic readey miastem: Piraei # Sartosy napadag) na statha
na calym Moren Tileanskiny, ale rywalizujgee, wiecznie skiocone
miasta-pansewa nic 53 W stanic ukrdeid tego procederu.

W rileanskich miastach-panstwach wlidzg sprawuja rody
kupieckie | kompanie najemnikew. Rody kupieckie zyskaly

na znaczeniv, deialajae jake podrednicy migdey elfami i
krasnoludami. Wielkie karawany, wiozace drogie towary,
wymagaly jednak stalej i licznej eskorry. Wynajmowani
straznicy w cizen wickow organizowali sie w potgine kompanie
najemnicze. Staly sig one kluczowym elementem obrony calej
Tilei 1 glownym narzedziem wojen migdzy poszezegdlnymi
miastami. Kondouerzy 53 rak rozpowszechnient w Tilei, ze
CEESL0 Nazywa si¢ )3 krajem najemnikow”,

Ten dwojaki charakier whidey w Tile znalazl odewierciedlenie

w wyborze dwich najbardsie) popularnych bogow miast-paista
Majemnicy oddajg honary preede wszystkim Myrmidii, nasomiast
kupey ceczy Ranalda, widezae w nim opickuna, krory zapewnial im
szezgscie w handlu. Najemnicy vznajg 1oza dowod zlodziejskicy
natury handlarey.
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ednym = najwainicjszych zadan Mistrza Gry jest tworzenie i
Judgrjmnnil: mieszkancow Starego Swiata orie precciwnikiow,

% ktorymi muszg sig zmieroyd Bohaterowie Gracey: Jesh korzystase

z gotowe) preygody (na proykbad 7 jednego = dodatkow do gry
Wirrharrimrer), zauwazysz, ze wighsza c2¢5€ o] pracy zostala juz wykonana
za Ciebie. Jesli jednak tworzysz whisng preygode, wszystko zalezy od
Twaijej wyobraini i pomystosoicl. Odgrywane preez Ciebie postacie
moena podziehic nadwie ogolne kavegone — stwory 1 Boharerowse
Miczalezni. Do stwomdw zalicea sig migdey moym zwierzoludzse, ok,
ale raksre orywiency 1 demony: Boharerowie Niszalezni 1o najereicie)
preedsiawiciele zwvezanych ras, ceyli elfy, krasnolody, niziofh @ ndzie.
Wykonujy rozne profesje, podobnie jak Bohaterowie Gracey, ale

w odréznieniu od nich zwykle nie posiadazy Punkiow Przeznaczenin

Elfy zahijaja_l z koniecznosci - WY, ludzie,

.To whisnic nas réini.

robicie to dla przyjemnosci’.

- Gilathel, wojownik klanowy.

Worym rozdziale znajdziesz wepdlczynniki stworow czesto
spotykanyeh w Imperium, takich jak orkii skaveny. Bedziess
mogl stworeyé tek bardziej zroznicowanych przeciwnikow,
korzystajac z zasad dotyezgeych starusu plemicnnego stoorow:
Zamicszczone ponize] opisy stwordw w zupelnodei wystarczg
do rozpoczecia gryn W dalszej czedci rozdziale znajdziesz

apis | wspaleeynniki nicktorych dzikich zwierzat, takich jak
nicdzwiedzie i wilki oraz powszechnic hodowanych awierzae,
takich jak konic i psy. Na konco rozdzialu znajdziesz opisy kilku
rrpowych Bohaterdw Niezaleznych (migdzy innymi zbéjow i
straznikow], krorych = latwoscla mozesz wykorzystac

w preveodzie.

— Status plemicany —

Pod;l.nc w tym rozdziale wepolcaynniki odnoszs sig do stworow
rypowych dla danego gatunku, ale preecies: nie wszvscy
preedsranviciele danej rasy sa dokbdnie tacy sami. Crasami bpdziesz
chetal stworzye wygptkowo zdolne lub rrudne do pokonania sewory
Szezepilnie ich preywodey mogy okazad sig trudnymi | wymagajeym
preecivmikami dla druzyny Bohaterow Gracey, Wtakim wladnie
preypadku mogs preydad sie zasady dotyeriee wyzszepo statusu

w plemieniu, Zasady te dotyeza tylko tych stwordw, kiore 2vi

w plemionach o jasne okreslone] i zazwycraj dodé podobnej hierarchii,
Oprocz najliczniejszej grapy zwyklych wojovmnikdw, zdarzaja sig
osobniki o nadewyezainych umiejetnodciach. W kazdym plemieni
mozna wyrdznic wedza oraz jednestki szezeglnie silne lub zwinne

1 spryine, Ponize) znajdzicsz opisy i Schematy Rozwoju trzech
preedstavacieli istot o wyzszym statusie plemiennym: wodza, silacza

i knuja. Status plemicnny edpowiada profesjom Bohaterdw Gracey 1
Bohaterdw MNiczaleznych. Dzigki tym zasadom bedziesz mogl vworzyd
stwory zroznicowane pod wzgledem umiejeinosci | cech. Na prayklad,
jekli cheesz wprowadzié kilku Swietnie strzelageych goblinskich
lucznikow, powinienes wybrac dla nich status knuja 1 daé im mozsinigsie
+10 do Umiejginosci Strzeleckich oraz zdolnosE strzal mierzony.

Ponizsze zasady dotyczace statusu plemiennego sprawdzag sie tylke
w przypadku stworow tworzacych strukiury plemienne lub zyjacych

w wigkszych grupach. Dotycey 1o orkow, goblindw, zwierzoludzi

i mutantdw oraz, w mniejszym zakresie, skavendw: Seczuroludzie
majy nicco bardzie] rozbudowany strukoure klanows, a nickeorzy
czlonkowic posiadaja wyjatkowe umicjetnosa (na prayhlad skavenscy
skryrobdjev). Oceywiscie, mozesz zastosowad ponizsze zasady

takze w odniesieniu do innych stwordw, ale powinienes to coymic

z rozmystem. Mogesz 1ez shorzystad z profesii BG opisanych

w Roxdziale III: Profesje, jeshi choesz tworzeye nadewycza)
wyrbiniajice sig osobniki w plemieniu. Jednak tak#e w orm praypadku
powinienes kicrowat sig zdrowym rozsadkiem. Wicle = rych profesji
po prostu nie ma sensu w preypadku dzikich stwordw.

Kauy

KEnuje to osobniki wyrozniajace si¢ sprytem i zwinnoseig. To swictni
zwiadowey i tropiciele. W plemieniu pelnia role przepatrywaczy

i straznikéw. Przeprowadzajy rozpoznanie terenu i gromadza
informacje o sile wrogich oddzialow. Zwykle preferuga takoyke walki
partyzanckiej, atakujac z zaskoczenia. Potrafia tez dosé sprawnie
radzi¢ sobie w trudmym terenic oraz, gdy zajdiie taka powuzeba,
szybko uciekac. Czasami sg wykorzystywani jakoskrytobajey,
awiclu z nich to zdolni truciciele.
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leir;mnéci dowodzenie albo warzenie trucizn, jerdzicctwo albo
'N'1|'||11.I.L-‘h'| |:z.|.'.1.'||_.1q..1|. shradanie \It,., \F:-l:mlr:r_i_,nkl./v“
sztuka precirw: amiz, sledzenie, l:mpw'!m;. '!!:Lf\"“a"llk "“r unik

Ldolnodei: blyskawicene preefadowanie albo strzal mierzony, bron
:~|,'|('¢:i:l|n,1 :‘11111‘;-rur|'| :I111J.;ti,'!|{l ﬂ“‘_\r:- r'):q:l."nlu_:-, 5t r/Ji pl'u }'.Frtf.'
albo streat preebijajiey, wedrowiee albo grotolaz, wyczuoie
kierunku

Wyposaienie: fuk albo kusea, lekki pancers (shorzana kurta)

Status wyjsciowy: wiodz

Sifacz

Silacze to osobntki wvrieniajiee sig posturg wyvtrevmalodcin, Sprawdl
sipw bitwie | pokonali wiely prescramikion: Niskuorey 53 na ovle prechiegh,
|'.l_'i" prﬁbm\'mf pl?t"iqf' W ]:h:’i?x,_' w p]n:-.i;:u;u. !lmi 4} L}'!L::l ORI |11|&_":r|1.1|z1.
Sitaczy swykle mozna odeginic od ich wepélplemiencow juz na pierwszy
reut oka 53 wicley, obwaeszeni bron 1 odwan w aezkie pancerze, Dumme
abneszs sie 2 bliznami 1 preerazapacymi trofeami zdobytymiw walce, Mosza
cigzky bron, najchemie; dvurecena,

Cechy Glowne

W Us K Cdp r Int SW | Ogd
+10 | #20 | +10| +10 | 420 ] +10 | +15 | —

A yn 5 Wi Sx POy PP

+1 +4 = = -

S'.'wi'_'.: Wirlammera Z.‘I.Irli{':i?.kl.lia FOENe STWOrZenia, cresto
zlowrogie i nieberpieczne; MNiektore zyja w plesuonach, inne
polujz samotnie, Fonizej znajdizies s opisy 1 wspoleeynniki
najezescie) spotykanych stwordw, wystepujacyeh zardwno

| w zorganizowanych grupach, jak i w pojedynke. Nicktore

| z nich zostaly skazone Chaosem, Opis rozmaityeh objawéw

| wypaczajacego wplywu Chaosu znajdziesz ponizej. Szezegidlowy
opis wiclu innych porwordw znajdziesz w dodatku Bestiarivsz

Imiperiin.
| Mutacje Chaosu
| Wypaczajace efekty Chaosu moga plugawié i znickszraleaé

rozne seworzenia na niexliczong liczbe koszmarnych
sposobow. Takie mutacje mogy byé nastgpstwem ugycia magii,
wystawienia na dzialanie spaczenia lub innych preejawow mocy
Chaosu. Aby wygenerowac mutacje, wystarczy wykonad rzue
procentowy i sprawdzié wynik w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu,
Postat moze nabawié sie tylko jednej mutacji kazdege rodzaju.

Jedli w kolejnym rzucie wypadnie ten sam wynik, po prosiu
| powtork rzut. Skaza Chaosu @ wywolana nig mutacja pozostaja
| do kofca zycia dotknigte] Zmianami postaci, a czasem nawet

jeszere diuze),

Umichmsé::i: dowradzenie allw WYCEnA, ju'}driu‘[wn albo
przeszukiwanie, mocna glowa, spostrzegawezost, unik,
Fastrasyanie

Zdolnosci: bijaryka, bron specialna (korbacee albo dwurgczna),
morderczy atak, silny cios

Wyposazenie: korbacz albo bron dwureczna, sredni pancerz (kaftan
L‘ﬂ.l::l'l:z}' 1 *kl:.\l'z.al'l:l kl‘lnﬂ.l

Status wyjiciowy: wodz

Wodz

Wodzowie to zovkle najwieksze osobmki w calym plemieniu.
Dowodza grupami licegeymi od Kilkunastu do nawee kilkuser
wojownikow. Zwykle readey deieki swojej sile 1 bexvweplednoser,
ale nickrorzy potrafia byvé takze preebieglii podstepni.

Cdp Zr Int W | Ogd

+20 +20

+30 +20 +20 +20 +35 +15

Mag

Umiejetnosci: dowodzenie, jeidziccrwo albo wspinaczka, nauka
(straregia/takiyka), spostreegawezost, szinka preetrwania;
unik, wycena, zastraszanie

Zdolnosci: blvskawiczny blok, bron %
specialna (dowolne dwie),
grozny, ogluszanie, rozbrajanie
albo szybkie wyciagnigeie,
silny cios, szosty zmyvst albo
nigzwykle odporny

"l."i"_'r'pl.‘:l.'iz‘lf'.r.:l'lil:: iredni Pancers

|2I"Fﬂj-'l kf."h.'z:'._:w FArcza,
plemig lub horda
SEWOTOW

Status wyjsciowy: brak

Stwory plemienne
Goblin

Gobliny to pokraczne, czlekoksziatine stwory o ziclonej skorze

i miewielkim wizrodcie, rzadko przekraczajacym 120 em. 53 zhodlivwe,
kfothwe i niszorganizowane. Plemiona goblinéw zyja w glebokich
lasach Tmperium, czesto gnebione przez orki, swoich silnigjszych

i wigkszych krewniakéw: Gdy nie 53 kontrolowane przez silnych
preywodcow, niczmicnnic zaceynajy walceve migdzy sobg. Ta
cecha ich charakrern, a rakie sklonnosé do ueiekania, gdv bitwa nie
preebiega poich mysh; sprawia, ze zagrozenie ze strony goblindw
jest zwvkle niewielkie. Jednak ze wegledu na okrucienstwo
preebieglosé, gobliny pozostaja gléwnym utrapieniem chlopstwa.

(_'.L'L'h!. Glowne
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2 30 30 0 25 25 30 20
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Zdolnosei: widzenie w ciemnosici

Zasady specialne: Elfiaky som straseni. Gobling bardze niepokor
obecnose elfdn: Byd moze jest to spowodowane odwiecena
wragoscia migdzy tymi rasami. A moze powoduje o
nicznosny dla zieloncskdrych zapach czystosci. Goblin musi
wykonac test Strachu, jesli on i jego kamraci nie przewyzszaja
liczebnic napotkane) grupy elfow, w proporcii praynajmnie)
dwa do jednego.

Zhroja; lekki pancerz (skorzany kafran)

|’||1'I.kl:}" Fhroi: 'r;:lclw:l. 0, rece 0, k<|r|1u:\ 1, lll::l;.;_i o

Uzbrojenie: bron jednoreczna, krorki huk albo wiécenia

Mutant

Rasa ludzka okazuje sie by wypathowo podatna na wypaczajacy wphyw
Chaosu. Nawet w sercu Imperum rodig sie czasami deieci dotkniete
mutacjami, LY innych mutace precjawia sie dopiero w wicku dorostym.
Chociaz najbardzic) precrazajacy mutanei sa natychmiast zabijani, wicle
matek nie moze zdobyé sie na 1o, by zamordowaé wiasne deieci. Zamiast
tepo, porzucaj swoje potomstwo w lasach, gdae praveamiagy je inni
mutanci lab bandy ewierzolude. Tacy ludzie, porzuceni i zgorzkniali,
powoli zamieniap sig w naybardzie; ragorzabych vocenaweeonwr Chaosu.

{.1-'.-"."|:l}' Glowne
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Mag
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Umiejgtnosci: opicka nad zwierzeram, skradanie sig,
spostrEegawczoss, seiuka preerrwania, ukrrwanic sig,
enajomoic jezyka (mrocema mowa albo starofwiarowy)

Zdolnosci: chodu!

Zasady specjalne: Murige Chaosu. Reuc 1k10, by okreslic liczbe
mutacji. Wynik: 1-3=1 muracja, 4-6 = 2 mutacje, 7-9=3
mutacje, 10 = 4 muracje. Nastepnie rzué 1k100 i sprawdz
wynik w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu, by okreslié rodia)
mutacyi. Odpowiednio zmodyvhku) wspolezynniki stwora.

Zhroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednorgcena (patka)

Ork

Cirki 5 :!:li'.'\.'i-:;]i.-i':-'.f.:1'|'|:i i I1.'|:i.~ii]:|:|:¢;~s?_'.':|1l:|  ras _|_:|::-|_‘:n|in4,tid:f|\'\.' (inacee)
pwanych Jzielonoskorymi”). Kiedy to mozlive, narzucag swoj vole

mnicjszym orkom lub goblinom, beeweglednie koreystajge

z brutalnej sily fzyczne). Orki to wypathowe odrgajace stwory,
kuore uwiclbiajy zadawac bol. Rozkoszuja sie okrucicnistwem

i mordem. 53 rasy wyjathowo agresywng | wojownicza. Jesh nie mogg
znalezc innych preecrwnikow, walezg migdzy soba. Plemiona orkow
majy swoje kryjowk w rrndno dostgpoym terenie, zazwycea)

w orach lub lasach. Teh znienawidzonym wrogiem 1 krasnoludy.
Cibie rasy od stulec: prowadzy zacickly wopng.

Ogd

Tabela 1I-l: Mutacje Chaosu

Rzut Mutacja
o1-09 Fovier zece odndza
10-18 "'.‘I}':.'f.']ml.ﬂ:l. :._'.']wrth
19-27 Porworna orylosé
28-36 Rogi

3745 Euski

w654 Kratkie nog
5563 Zwierzecy pysk
b4=72 Ogon

7381 Macki zamiast ramion
52-90 Geste futro
91-10C Troje oczu

Efckt

+1 do Szvbkosc
-1k10 do Kreepy
+1 do Zywotnosci, + 1k10 do Krzepy
Moze nimi atakowac (5-1)

Dodatkowy | PZ na kazdej lokacji trahienia

-1 do Szybkosci
Z}'sku'ﬂ' 1.1:|:|1||:"||;l:n1 WL tt‘o"lil‘:l‘lit
+ 1 k10 do Zrecenosc
+10 do Krzepy 1 WW pray chosmaniu wwalce
Dodatkowy 1 PZ na kakdej lokacji rafienia
+5 do testow spostrEcgawczosci  uryciem weroku




Umiejetnosci: jezdzietowo albo plywanie, spostracgawceosd,
sziuka prectrwania, torturowanie, wspinaczka, zastraszanie,
ENAOMOSE iql'.r.}"l-l.a {;'_ﬂ-h];!'::i ki)

Zdolnodci: bijaryka, groiny, silny cios, wideeme w clemnosci

Zasady specjalne: Niemawise, Orki nienawidza wszystkich,
mawet inmych orkéw i goblindw. Wszelkie sporne kwestie
rozwigzuia za pomoca pigsc lub zelaza, Zwykle zaczynajp
thig pobratymcow z innych plemicn, ale rownie cagsto
walezy migdzy soba. Ork, sprowokowany nawer w
najmniejszym stopniu, musi wykona¢ test Sily Woli.
Mieudany test oznacza, ze natvechmuast atakwe najblizsig,
sfabszg od siebie 1store.

Stedeace. Bazdy ork nosi prey sobie sickace., Jest to
wielka i cigzka bron, zbyt nieporeczna, by mogl nig
walczyé rwyvkiv czlowick. W tapach orka sickacz staje sig
straszliwym oreiem, zadajac dodatkowe +1 de obrazen
w pierwszej rundzie walki (w nastgpnych rundach do
obrazen dodaje sig zwvkly Sile orka). Jesh vzywa go
postaé nie bedyea orkiem, siekacz jest trakrowany jako
bron jednoreezna z cechy orgza Jpowolny”.

Zbroja: sredm pancerz (koszulka koleza, shorzana kurtan skorzany

crepiec)
Punkty Zbroi: glowa I, rece 1, korpus 3, nogi0
LUzbrojenie; sickacz, szwyler afbo luk

Skaven

Skaveny 23 rasg olbrzymich, czlekokszralinych szezurdw: To
potworna parodia ludzkodes, Zyjaea w podziemnym impefium,

krare rozciaga sie pod calym swiatem. Choé pospolstwo nie
wierzy w ich istnienie, te nikezemne stwory naprawde zvjg pod
ZIemia, stanewiac Puwnj:nl,' za-!;nrrg:nil.'. ne I.:..'”'il.:- dla !tll.pcrillm,
ale dla calego Swiata. Uciekaja sie do weevatkich metod, ke
skrytobdjstwa, szerzenia zarazy i zepsucia, byle tylko ostagnge
swij cel — zapanowad nad ludzmi w imig skavenskiego boga,
Rogatego Sxczura.

W Us K Cdp Ir Int SW | Opd
30 25 30 30 40 25 25 15

A Zyw 5 Wt Sz Mag PO rre

1 C) 3 3 5 0 o U

Umiejgtnosci: bron specjalna (proce), phywanie, skradanie sig,
spostTzegawczost, seiuka precrrwania, ukrywanie sig,
wapimiczka, znajomost jeeyvka (queekish)

Zdolnosci: grotolaz, widzenie w ciemnosc

Fasady specjalne: brak

Zbroja: lekks pancers (skirzana kure | skorzany czepiec)

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

Lizbrojenie: brod jednoreczna (miecz), szeyler albo proca

Zwierzoczick

Zwierzoludzie o stwory naznaczone shazy Chaosu, To porworne
hybrpdy ludzi 1 zwierzar. Od niezliczonvech pokolen kryja

sig w lasach Imperiom, polujae na ludzi, niceym myslivd na
rwierzyng. Wedmja w niewaclkich grupach, #wanych zbrojnymi
stadami, Ktore czasami zbierajy sie w wielks horde prowadzona
preez najsiniejszepo & wodzdw. Wredy atakugy ludzkie osiedla,
sprowadzajae Smieré i siejge strach wirod micszkancow
Imperum. Zwierzoludie to zagorzali wyznawey Bostw Chaosu.
Bezgranicznie nienawidza hadzi.

Cechy Glowne

WW | Us K Odp ir Imt SW | Ogd
40 25 35 45 35 25 25 25

A Lvw 5 Wt Sz Mag | PO PP

1 12 3 4 5 0 Q 0

Umiejetnosci: skradanie sig, spostrzegawezosé, setuka pracirwania,
sledzenie, tropienie, ukrywanie sig, Zastraszanie, ZNAjOmMosc
i":.-:.:.'k.g {MrocEm mi m':l.]

Zdolnosei; grozny, wedrowiee, wyostrzone zmysly

Zasady specjalne: Mutacie Chassy — Zwierzgce sddndza § rogt, Maj
25 szans na dodatkows mutacye. Jesh mutacia weystapi.,
wykonaj rzut procentowy 1 sprawdz wynik w Tabeli 11-1:
Mutacje Chaosu, by okreslic rodzaj muracj. Odpowiednio
emodyfikuj wspolczynniki stwora,

Mieszkanice laséa. Zwierzoludzie to stwory leine. Nicmal
wezyscy 53 dofwizdczonymi lovwcami i tropiciclams.
Orrzymujy modyfikator +20 do testow skradania sig oraz
+10 do testow ukrywania sig w lesie.

Zhroja; lekki pancerz (skorzana kurra)

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

Uzhmjc;liu: brl:.;l:'l iq.'dni_n'{:-;:.-:n:l .'|“1¢| wh‘;-;' r.lli.1, rﬁgi [1.]11 ﬂ'..‘.l.':l:l;i'l 5-1 :I..
tarcEa

Stwory samotniki

Demoniczny chochlik

Demoniczne chochliki to mieszkancy Domeny Chaosu,
Maleza do najslabszveh § naymniejszych demondow, co nie
oznacza jednak, ze nie s3 nicbezpieczne. Roznig sig miedzy
sabg rozmiarami i ksztaltami, ale wszystkic majg shrzydia

i ostre pazury. Demoniczne chochliki czesto sluzg jako
postaicy potgznych demondw.
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l?t::zdzi:i X1: Bestiariusz

i

Umicjgtnosct: jeeyk tjemny (demoniczny), SpostrEegawceosd,
unik, zastraszanie, Znajomosc jervka (mroczna mowa)
Zdolnosci: bron naturalna, latanie, nieustraszony, oburgeenoseé, silny

CiOE, Straszny, widzenie w clemnosc
Fasady specjalne: Mitagie Chaver. Rzuc 1k10, by okreglhic liczbe
mutagji. Wynik: 1-3=1 mutacja, 4-6=2 muracje, 7-9=3

- 2 T . acje, 10=4 mutacje. Nastepre rzud 1k100 1 sprawdi
A | EZvw | s Wt | Sz | Mag | PO | PP s . ' =i G :
- 5 wynik w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu, by okreslic rodzaj
| 12 4 3 i(6) 0 4] 1] miitacii. Ddpowiednio zmodyfiku) wspdlezynnike stwora.

Zhroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece O korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

Umiejetnosci: jpevk tajemny (demoniceny), spostreegawceoss,
unik, zastraszanie, znajomosic jervka (mroczna mowa)
Zdolnosci: bron naturalna, lewiragsa, meustraszony, oburecenoic,

straszny, widzenie w ciemnodel - =
I ; Zasady specjalne: Meutagie Chaosu. Rzué 1k10, by okreshé liczbe OIYWIEHC}(

mutacji. Wynik: 1-4=1 mutacja, 5-8=2 mutacje, 9-10=3

mutagje, Nastepnie rzud 1k1001 sprawdz wynik SZkIElC’t

w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu, by okreslic rodzaj

mutacii. Odpowicdnio emodyfikuj wspalezynniki stwora, Szkiclery tworzone 53 przez nekromantow, krorzy bezczeszeza
Zbroja: brak poswigcona ziemig cmentarzyska, ozywiajgc kosci umarlych.
Punkty Zhroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0 Te bezrozumne stwory musza byc kontrolowane przez magic,
Uzbrojenie: pazury inacze] na powrot zapadng w wicczny sen. Mie posiadaja duszy,

nie musz jexc ani pic. Nigdy sic nie cofaja 1 niczego si¢ nie boja.

Pomniefszy demon

Demony to stworzenia praybywajace = Domeny Chaosu.

Roznig sig migdzy sobq rozmiarami 1 kszraleem, jednak

rawsze wrbudzajy przerazenie swoim wygladem. Pomniejsze

demony s3 wyslannikami Mrocznyeh Bogow. Ich zadaniem jest

sprowadzanie szalensrwa i strachu na mieszkancow Starego

Swiata, Czas prrebywania demondw poza Domena Chaosu

jest mocno ograniczony, wige zwykle 53 prywolywane prees

czarnoksicznikow Chaesu i kultystéw w celu wykonania
konkretnego zadania, Umiejetnosci: brak

Ldolnosci: ozywienice, straszny

Zasady specjalne: Bezromnme. Szhielery 1o ozywione kosci,

Us K Odp | Zr Ixit sw | Ogd pozbawione '-:'i-l‘-ﬂfw} umyshs i duszy, Nie posiadajy
EI'lt_Q]:mw'l(‘]:, f}li}" Woli, ani (_‘]l:!.l.lj vl |‘||-p;d.!,' nie '.'l.'!.'kl:‘.ml[,]
testow ewigzanyeh 2 temi cechami.

Perwalne. Szkielety 53 powolne, ale nieustepliwe. Nie moga
wykonywac akcji Jbieg”.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan i skérzany czepiec)

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

Uzbrojenie: bron jednorgczna, szeylet albo fuk

W 5 K Odp £r Int W Oad

(3
Ll
%
€
i

Folad bem i g il ol i i s oan =

Zostawta mie noge

- Ef. nm! Co robit? - rykegh wadz, wiclki crarny ork.

Gobliny skulity sic instynktownie,

- Mic. wodzw. Szamiem troche faretka. to wszystko - pisngt majodwatnicpszy 2 ziclonoskorych

- Mic weiskajta mic . Cod tam knujeta_

Olbrzymi ork rozejrzad sie podejrzliwie,

- Gdzie Szczurwij? Nic zetarlisna goo co?

Zapadhs rlowroga cisza,

- Zeiryt Szezurwijal - Goblin byl wyradnic uraony. - Szezurwija! Alek wodzu, co wadz. tok to plugasiwo, Toc 1o jeden 2 paszych chopakdw.

- Poza tym - zapiszczal inny ziclonoskéry - on jest za thasty o dylasty. Dostalibymy picstrawnodci. mic?

- Wienc, ten to kto? - Czanny erk wskazat oskaréyciclsko pazurem. - [ nic klamiac mic tu, albo dostanicta cud wicncy gorszego,

- Mo 1o Giciarz. wodzu. Chopak od Larwiaka Ale byt zdechly. jak my go nale#li - Goblin przerwat na chwile. - Pewno, gadal. co niby #pi
tylko_ alc to wszystko khamce .

Gobliny zgodnic pokiwaty glowami Zaden goblin nic viat innemu. [ nie bez powodi.

- Mo, 1o mozeta #rye dalij - odwiadczyt czamy ork - | zostowta mic mogg. je2li same cheeta podye!

el
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Rozdziat XI: Bestiariusz

Upior

W dawnych wickach przodkowie dzisiejszyeh mieszkancow
Imperium skladali ciala zmartych we wspaniabych, kamiennych
kurhanach. Najwigksi bohaterowie byli chowani wraz ze swoim
orezem. Dzicki temu nawet w zaswiatach pozostawali wiekkimi
wojownikami. Mekromanci odkryli, e moina ich odywial, eworzge
wten sposob upmn Choé = wygladu pray, p::-ll e ||,! szhielery Lljﬁsl.'in
53 potgzniejsze i zachowujg ceesd swojej inteligencii, To sprawia, 2e
53 znacznic micbezpiccznicjsze od zwykiych szkiclerow,

W us K Crdp Ir Int SWo | Opd

40 35 45 45 30 23 35 20

Cechy Drugorzedne

A |Ew | 5 we | Sz | Mag | PO | PP

15 4 4 4 o ¢ v

Umicj¢tnosci: spostrzegawczost, enajomest jgeyka (Klasyeany)

Zdolnozci: oxywieniec, straszny

Zasady specjalne: Upiorna bros. Upiory wladaja prastarg 1 zabdjers
bronig, nasycona mocg Smierci. W rekach upiora taki ore:
traktowany jest jako bron magiczna i zadaje dodatkowe
+2 do obrazen. Gdy upidr zadaje uptorng bronk trafienie
krytyczne, wyl konujess dwa rzuty na Tabeli 6-3: Trafienia
Lnttcrm. i w.\hlcmu wyzszy wynik. Jeili upiomej broni
wivwa keokolwiek inny, traktuje sig fa jako bron jednoreczna.

Lhroja; éredni pancers (zbroja kaloza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nog 3
Uzbrojenie: upioma bron, tarcea

Zombi

Zombi o tﬁi}'ﬂ'il}nv wwloki. W odrdenieniu od szkieleron, ich
koser okrywa gnijgee cialo, toczone preez robaki. Te bezrozumne
stwory 53 doslownie Jmigsem armatnim” w armiach wampirow i
nekromantow, Earwo je konrrolowad 1 nigdy sie nie cofagy.

Cechy Glowne

ww | Us | K |odp| zr | It | sw | Ogd
25 0 35 || o -

Cechy Drugoregdne

A v 5 Wi Sz Mag | PO PP
1 12 3 3 4 0 0 0

Uimiejgenosci: brak

Zdolnosci: ozywienies, straszny

Fasady specjalne: Besrozimnne, Zombi to oeywione zwloki,
pozbawione whisnego umyslu i duszy. Mie posiadajy
]ll!rl.igl.-'l:l.l:ji, 5'”_'.' Wali, ani {_}ghd}' 1 myj}' nie w:l.'ki,muh
testow zwigzanych z tymi cechami.
Powolne, Zombi sa powalne, ale nicusteplive. Mie moga
wykonywad akep bieg”.

Zbroja: lekki pancerz {skorzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna

— Zwierzgta —

Nu sEcEeicie, Dprocs porworw w Starym Swiccie mosna spotkad
takze inne, mniej grozne stworzenia, Fo wielkich puszczach
Imperum wedruja warahy wilkow. W poblizu gor pojawiaga sig
medzwiedze. Konie 1 kuce 1o podstawowy srodek transportu.
Rycerstwo 1 szlachta wykorzystuja specialnie tresowane psy

1 sokoly do polowan. Chlopi czasem trzymaja psy de obrony
przed dzikimi zwierzetami eraz ochrony swoich stad bydba i
trzody. Ponizej znajdziesz wspolczynniki niektérych pospolicie
wystepujacych zwierzar.

Wierzchowce

Kon wicrzcht}wy

Konie wicrzchowe, zwane tez podjezdkami, to popularne
wierzchowee rycerzy i szlachty Tmperium.

A Zyw 5 Wt Sz | Mag | PO FP
1 18 4 4 ] 0 (i} 4]

Umiejetnosa: phrwanie, spostrzegawczosc + 10
Zdolnoei: czuly stuch, wyostrzone zmysty

Kuc

Kuce sa wykorzystywane glownie jako zwierzera juczne, ale rakze
jako wigrzchowee dla krasnoludow 1 niziotkow,

wW | Us K Odp Zr Int W | Ogd

Umigjetnosci: plywanie, spostrzegawezoic
Zdolnosci: czuly shuch, wyostrzone zmvsly

Lekki kor bojowy

Te konie przyuczane 53 do walki. 53 wykorzystywane przez
imperialne oddzialy kawalerii. Podezas walki arakujy, grvzaci kopiae.
Mie ploszg sie na widok kewi.

Mag
8 (¥] 4] 0

| 4 4 4

Umicjetnosci: phywanie, spostrzegawczosc +10
Zdolnosci: bron natoralna, czuty stuch, silny cios, wyostrzone zmyshy

o
-




Rozdzial XI: Bestiariusz

Rumak

Rumaki to ciezkic konie bojowe, uzywane glownie preez rycerey
zakonnych i pancerna konnice. Podezas walki atabkuja, gryzac i
kopigc. Sa resowane do noszenia ladeow lub cigzkich kropierzv.

Cechy Glawne

Mag

[}
L]
hadt
(=
(=
L]

Umigjgtnosci; phrwanie, sposirzegawczosc +10
Fdolnosei: bron naturalng, czoby shach, silny cios, wvostrzone
wmysly

Psy

Pies domowy

Psy to zwiersgta powssechnie spotvkane w Imperum;, hodowane
ghownie preex chlopow Ale rdarrajg sig tei story diikich pedwg
wedrujace po bezdrogach i stanowijee duze magrozenie dia podréenych.,

Int SW

Ogd

Wt Sz PO PP

1 3 2 2 f o) c

Mag

L]

Umiejetnoden: plywanie, spostrzegawczosc +20, tropienic
Zdolnoéci: bron naturalna, chodu!, wyostrzone zmyshy

e
Pies bojowy
Wicksze 1 bardzicj agresywne osobniki szkoli sig do walki, polowama
luby I.:Ibl‘l'!nﬂ:\.‘.

s Wt 5=
1 10 3 3 G

Mag

o o o

Limicjetnoscs: phywanie, spostreegawczosc +20, tropienie
Ldolnosci; bron naruralna, silny cios, wyostrzone zmysly

Zwir:rzyna dzika
Kruk

Kruki nazywane 53 postaicami dmierci. Zywia sie padling i cresto
tovearzyseg oddealom wopskowym, szcregolnie preed wiclky bivve.
Preveiagan e tex blvseczace preedmiony:. Zdarza sie, e kruki oedabiajg
swope pniazda kawalkami metale, 2 nawer skradzsonymi blyskotkami.

K Odp fr Int SW | Ogd

10 10 38 12 24 Lt}
A Zyw 5 Wt S Mag | PO PP
2 [ I 1 2(8) 0 2 Q

LUimiejetnosci: spostreegawczose +20
Zdolnogci: bystry wrrok, latanie, wyostrzone amyvsly

Niedzwiedz
Podanc wapalezynniki dotycra niedewiedzi gorskich, najezeicie]

spotykanego w Starvm Swiccie gatunku nied®wiedzia,

Cechy Glowne

Mag

2 20 5 4 4 i g g

Umicjgtnosci: plywanic, spostreegaweros:
Zdolnogci: bron naruralna, mordercey atak, mepokojacy, silny cips,
wyostrzone znyshy

Wilk

Wilki wystepuja powszechnie w palnocnych prowingjach Imperium.
Przez kaplanow Ulryka uznawane 55 za zwitrzena swigte,

Wi Sz PO
| 10 3 3 L] 0 0 v

Mag

Umiejetnosci: plywanie, spostreegawezosc + 10, tropenie
Zdolnosci: bron naturalna, wyostrzene zmysly

244
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Twc:rza_u: Bohaterdw Miezaleznych motess skorzysiac z zasad
przedstawionych w Rozdziale I1: Tworzenic Bohatera Gracza.
Powiniencs jednak pamigtac, e 53 to zasady preeznaczone
przede wszysthim do tworzenia Bohaterdw Gracey 1 niekidre

z nich nie powinny mieé zastosowania w przypadku Bohaterow
Miezaleznych, Ma prayklad tvlke w najbardzie) wyjgtkowyeh
przypadkach BN moze mied Punkty Preeznaczenia.
Wykorzystujac system profesji, mozesz stworzyé dowolnego
Bohatera Miczaleznego, zgodnic = rolq, jaks planujesz dla niego
w swojej preygodeic. Dysponujge ponad setky roznych profesji
apisanych w Rozdziale I11: Profesje, masz z czego wybierag.

W ninicjszym podrozdziale znajdziesz preygotowane archetypy
najezgiciej sporykanych Bohaterdw Miezaleznych. Powinno 1o
znacenie ularwic Ci prace,

Micktare z dostepnych umicjernosci zostaly oznaczone jake + 10 lub
+20. Oznacza 1o, z¢ Bohater Niezalezny opanowal dang umicjgtnodé
w stopniu wyzszym od preecietnego, zgodnie z zasadam
specializac)i w umigjetnosci (patrz str. 91).

Kieszonkowiec

Kieszonkowey to drobne zlodzicjaszki, krarych lupem padaja
mieszki, sakiewki i drobna bizuteria. Dzialaja w wielkich miastach,
na targach i gwarnyeh ulicach, korzystajye 7 nicustajgeego halasu

1 zamieszania, o kradziesy zwvkle probuja uciee lob shryé sig

w thumie preechodnidw.

Cechy Glowne

W s 3 Odp £r Int SW | Ogd

26 32 28 EJ 43 3 29 40

A Zyw 5 Wt Sz Mag | PO PP

Rozdziat XI: Bestiariusz

Profesja: zlodeie)

Rasa: czlowick

Umicjgtnosci: hazard, plotkowanie, preckonywanie, preeszukivanie,
sekretne znaki (zlodzier), skradanie sig, spostreegawezost,
ukrywanic sig, wiedza (Imperium), wycens, znajomosé jgzyka
(staroswiatowy), zwinne palce

Zdolnosdci: bystry werok, charyzmatyceny, lotrayk, sevbki refleks
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: szivler

Wyposazenie: tobolek

Kowal

Kowale to najeeeicie) spotykani reemicilnicy w Imperium.

W kazde) wiosce znajduje sig preynajmnic) jedna kuznia,
Caesto mieszkaja w poblizu karczm, Swiadezgc ushegi dla
przejezdzajpevch droga podréznych | powozdw, Kowale
podkuwajy konie, wyrabiajy i@ naprawiajy proseg bron, a czasem
naprawiajj tez zhroje. To powszechnie szanowany zawod.
Szczegblnym uznaniem i zasluzenym szacunkiem cieszy sig
kowale krasnoludzcy.

Cechy
A Zyrw s W Sz Mag | PO
1 1l 3 4 3 0 0

Profesja: reemicilnik
Rasa: krasnolud
Umicjgrnosci: cxyranie i pisanie, plothowanie, poworenie, reeminsio
{kowalstwo), rzemioslo (plarnerstwo), sekretny jezyk
gildii), spostrzegawezosé, targowanie, wicdza (krasnoludy),
wycena, znajomosc jeryka (khazalid), znajomosc jezvka
(starofwiatowy)
Zdolnogci: krasnoludzki fach, krzephs, odwaga, widzenie
w ciemnoscl, rapickla nienawise, zvlka handlowa
Zhroja: lekki pancerz (shorzany kafran)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece O, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (mlor)
\I’}'pﬂsniﬂ nie: Ilil.l'?.lt'l.l.?..lul. [rz:-micﬂni.k:j

Kramarz

Framaree handluj wszelkini towarami w miastach i portach
Imperium. Nicktorzy prowadzg tez niewielkie oberze lub tavwerny,
zwvkle poljezone = kramem albo sklepikiem. Bogats kramarze
Pfu‘-‘-'.'l.d?;_l. p:‘- I"i.l”‘u:l ':kh.' P"”'“."‘“.. & LA hﬂ“l“lli{ W -‘-:qﬂ}'“l- |'|'|;1-'j51:u
wykupionym na placu targowym.

Cechy Glowne

W s K Odp Zr Int SW | Ogd

Profesja: mueszczanin

Rasa: czlowick

Umiejetnodei: caytanic i pisanie, moena glows, plotkowanie,
powozenie, precszukivanie, spostraegawezodd, targowanie,
wiedza (Imperium), wycena, enajomoié jezyka (kistevski),
znajomost jezyka (staroswiatewy) +10

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmaryczny, czuly sluch, zylka
handlowa

Zhroja: lekki pancerz (skarzany kafran)

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

Uzbrojenie: bron jednorgczna (patka)

Wyposagenie: sklepik lub rawerna

Najmita
Majmici 53 zwyklymi osilkami lub wojownikami do wynajecia.

Lwykle majy za sobg shuzbe v armii lub w garnizonie strazy
micjskicy.
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PO 145

Profesja: najemnik

Rasa: czlowick

Umiejetnogci: hazard, plotkowanie 410, powosenie, sckremy jezyk
(bitewny), SPOSTFECEAWCEOIE, unik, wiedza (Imperium},
wiedza (Tilea), znajomodc jeevka (staroéwiatowy). znajomose
jeyvka (uleanski)

Zdolneoden: blvskawicene przeladowanie, opanowanie, rozbrajanie,
strizal mierzony, strzelec wyborowy

Zbroja: sredni pancerz (skorznia, kaftan kolczy i kolezy crepiec)

Punkry Zbroi: glowa 3, rece 1, korpus 3, nogi 1

Lizbrojenie: kusza, bron jednorecena (miecz), tarcea

Wyposazenic: 20 belviw

Straznik miejski

Straznicy miejscy parroluja ulice miast i portdow Imperium. Zaprowadsajs
spokoj w nicbezpiecznych deielnicach, strzegn prawa i aresztuja
preestepeow. Zamug) sie tez ochrong targowisk | ureedow migjskich,

Cechy Glowne

Qdp £r Int

Wt | Sz | Mag

Profesja: straznik

Rasa: cetowiek

Umiejgtnodei: nauka (prawo), plotkowanic +10, przeszukiwanie,
SPOStIECEAWCROSC, tropienie, unik, wiedza {Impenum),
ZASIALEANIE, ZNajomose jeeyvka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosc, niczwykle odporny, ogluszanie,
opanowani¢, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: lekki pancerz {skorzana kurta)

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

Lizbrojente: brof jednorecyna (patka), szrvlet

Wyposazenie: latarnia na dragu, mundur

Szuler

Szulerzy zawodowo zajmujy sie wygrywaniem w grach hazardowych.
Doskonale #najg sig na gree w kodcl i§ rozmaitych grach karcianych.
Pl::-l r.1|-l.‘! n::l‘.i-'ukiw:u‘: }::1-:]1‘:'(.:5 By {:;'.M.rm, wyl-.q}r ;.’.}"hl u‘r.'! macrone
karty lub podrabiane kodei do zry.

Cechy Glowne

Ordp £r Ogd

zpdne
A '.:{}'“ ] Wt Sz Mag | PO PP
I 12 2 3 = & g ¢

Profesja: kanciare

Rasa: czlowick

Umiejetnodci: gadanina, hazard, kuglarstwo {aktorstwa),
plotkowanie + 10, prnku:u“ann sekretny jezvk
(zlodziejski), spostrzegawezodd, wiedza (Imperium), wycena,
znajomost jezvka {starciwiatowy) +10

Ldolnodei: bardzo szvbki, geniusz arvtmetyeeny, fotreyk,
PrEemawianie, seosty amys!

Zhroja: lekks pﬂnu.rf [xkﬂu any kafran)

0, korpus 1, nogi 0

Wyposazenie: talia kar, para koscl do grv

Pirat

Piraci phywajy po wszystkich morzach Stavego Swiara. $j vtrapieniem
kupcow i zeglarzy. Najchgmnie) napadajy na samotnie plynace statki
handlowe. Piraci zwykle zabijaj wiiptveh do niewol zeglarey, choé
:!uEL-kh':Lr:.':m L:-!'J,'rui.!. mozlimeaid dulqcx{'nin do swaje) z.ﬂugi. Mniejsie
bandy piratow dzialajg ez na reekach Imperium, napadajac na lodzie
E!lt‘ze.'\'.'l:-f:l'ri:-{l.':l\\' i flisakow

i’]'ﬂ&ﬁjﬂ: '}1.':.;#.”.:

Rasa: czlowiek

Ul‘llifilr‘!nnﬁci: mocna gh:-'.a.'ﬁ. plulk-ﬁ'\v:l,uic. pl.:l."\'l.‘:tl:ti.l.".
spostrzegawczosc, unik, wiedza (Impenum), wiedza
(Jalowa Kraina), wioslarstwo, wspinaczka, znajomosc jezvika
(bretonski), znajomosé jeevka (starodwiatowy), zeglarstwo

Zdolnodei:bijatvka, niezwykle odpomy, obiesyiwian, silny cios,
l,;n:;lu;irun_\.' W Li-em':n;k

Zhl‘ﬂin: ll!’kk'i pancers I:':I{r':-rznm ]-ulrl.\'l

I’uﬂkl}' Throi: _EJI:I'“-‘.L O, rece 1, kur|1u:\ 1 :m;.;i Q

U]!:roi:llic; bron ;l.-'l.|.r||m_.*4.: #na (kordelas), fuk

Wyposazenie: 20 strzal
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Zawadiaka

Preewaznie 53 to milodzi szlacheice, krorzy 2 nudow lub dla
previemnogel prowade) hihszeze zveie. Czesto gnebia wiasnych
Eswego stanu, zwvkle chlopaw

w]u'}_iu)‘qh Tub lud=

Cechy Glowne

W us K Oudp Zr Int SW | Ogd

36 27 3l 30 43 il 30 35
Druporzedne

A Zvw 5 Wit Sz Mag | PO PP

1 11 3 3 4 4] 0 0

Profesja: szlachoic

Rasa: czlowiek

Umigjgtnosci: cxyranie i pisanie, gadanina, hazard, jezdeiectao,
mocna glowa, plotkowanie. preekonywanie, wiedza
(Imperium) -+ 10, Znajomosc jezvka (sraroswiatowy) + 10

Zdolnosci; bron specjalna (parujaca), bron specjalna (szermiercza),
charvzmatyezny, erykiera, preemawianie, saybki refleks

Zbroja; lekki pancerz (shorzana kurta i shorzane nogawice)

'["l.l.l:h:l.}' Fhroi: gh,;-'-m 0. rgce 1, 'Kl:;l!ptl.i. 1, nogi 1

Uzhrojenie: rapier, lewak
Wyposazenie: strd) szlachecki, sakiewka 2 3k10zk

Zbir

Zbiry to grozni przestepoy, trudniacy sie rozbojem, napadani

1 kradzicia. Crasem mozna ich wynajat, by pobili lub zamordowali
wskazang osobe. Wickszost deiala na whasng reke, chod nicktarzy Profesia: baniea
pracujy dla gildii zlodziel lub micjskich gangow: Basi-czlomek

Umiejgtnogci: opeka nad swiers¢tami, plotkowanie, powozenie,
skradanie sig, spostrzegawezoss, uknywanie sig, unik, wiedza
{Impenum}, wspinaczka, zastawianic pulapek; znajomosc
jezvka (staroswiatowy)

Zdolnodcl: streal mierzony, sevbki refleks, wedrowiec

£hroja: lekki pancerz {shorzana kurta i shorzany czepiec)

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

Ww | uUs K Odp | Zr Int | SW | Opd

A Ly 5 Wit S Mag | PO PP Uzbrojenie: fuk, bron jednoreczna (miscz), tarcza
| l 7 > . 1 5 . o Wyposaienie: 20 strzal

Profesja: oprych Zebrak

Rasa: czlowiek g ‘

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, sekretny jezvi Zebracy L F‘“‘“"F“i“'J plaga miast Imperium, "I‘-'I'-"!;":‘I‘]“i'-' S
(ztodziejski), unik, wiedza (Imperium), zastraszanic, w dziclnicach Swigtynnych i targowyeh. Zyvia = jabmuiny o deieki
smajomodé jeryka (staroiwiatowy) mitosierdziv 1 opiece Kaplandw. Niekiedy s wykorzystywani do :

Zdolnosci: bardzo silny, odpornodé na trucizny, agluszanic, zhicrania informaci, seczegdlnic dia gangéw micjskich 1 gildia zlodkzien.
rozbrajanie, szvbki refleks, szyvblie wyciganigeie, zapasy

Fbroja; lekki pancerz (skorzana Kura) Cechy Glowne

Punkty Z£hroi;: ghowa , rece 1, korpus 1, nogi
Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), kaster
Wyposazenie: plaszcz = kapturem

Zbei

Zhaje zvia w gluszy pora miastami, wiodie zywor wygnancow lub

ww | Us K Odp | Zr Int 5% | Ogd

redne

; f : : e | 11 2 i 1 0 t] 4]
zhieglych przestepeow. Zwykle napadajg na sametnych podréinych
1 slabo chromione karawany kupieckie. Profesja: chlop
Rasa: cxlowiek
Cechy Glowne Umiejetnogct: kuglarstwo (Spiew), oswajanie, plotkowanie,

phywanie, powozenie, przekonywanie, skradanie sig, sztuka
prietrwania, ukrywanie sig, wiedza (Imperium}, wioflarstwe,
Znajomosc ezyka (staroswiatowy)

Zdolnoici: chodu!, czuly shuch, odpornoié na choroby, rwardziel

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: brof jednorecina (kule)

Wyposazenie: miseczka zebracza, tachmany




ale w Drakwaldzic wciaz grasufa potwory.

.By¢ moze Archaon zostal pokonany,

Biada podréznemu,
ktory zapusci sic w ghb lasu”.

- Uli, fanatyk.

Prmw ostepy Drabeosaldu o krotka preygoda, dzigki keorej bedziesz mogh wprowadzid gracey w dwiar Warbamsens, preedsrawic im zasady
gry, a takze ukazac Imperium po napasci Chaosu. Jesh zamicrzase weiac udzial w te] praygodaie jako grace, nie ezyia) dalszej czesei tego

rozdeialu, Resza scenarivsza preeznaczona jest tylko dia Mistrza Gry.

_wm_

inigjsza preveoda jest preeznaczona dla pocegtkujacych

Bohaterow Graczy lub konczacych pierwsza profesje.
Rozgrywa sig po zakonczeniu Burzy Chaosu, niszczvcielskies
inwazji na Imperium, jakiej dokonal Archaon, Pan Kofica Czasow,
Sity Chaosu zostaly wyparte z Middenheim 1 okolic, zostawiajic za
soba zrunowane miasta i spalone wioski. Mieliczni obroncy prabujy
odbudewaé prowingje = popiolow. Walezg = niedobitkami band
zoierzoludzl 1 2magajs si¢ 2 innvmi niehespiecrensowami.

Przygoda rozpoczyna sic w Untergardzie, malym miasteczku
niedaleko Middenheim. Ksigze Borys Todbringer wyshal dary dla
ludnogei Untergardu, Gdy mieszkancy radujz sig slyszac te nowing,
nastgpuje atak mutantdw, Potem nadehodza wiesel o hordzie
zwierzeledzi, kiora nadeiaga do Untergardu = poludnia. Wyglada
na to, #¢ wojna jeszcze sig nie skonczyla. Chociaz umocnienia
wokal miasteczka sa wystarczajaco mocne, by odeprzec pojedyncze

zbrojne stado; Unrergard nie ma szans wobec nowego zagrozenia.
Mieszkaficy musz; opuscic miasto i sprobowac dotrzed do
Middenheime by sehronié sig pod opicke ksiecia Todbringera.

W czasie tej desperackie) wyprawy Boharerowie Graczy moga
podjaé sig roli obronedw, tropicieli, a nawer sledczych, bowiem
nickorzy spoérdd uchodzcow = Untergardu nie 53 tymi, za kogo
sig podajy. Poszukivacze praygod zasmakuja wszystkiege, coma do
zaoferowania Swiat Wierddwnmnera. Zaznajy strachu, tajemnicy, grozy
walki i potegi mrocznych rytualéw,

Zanim przystypisz do prowadzenia preygody, powinienes dokladnie
preeceytad ten scenariusz. Jesh jesies poczatkujacym Mistrzem
Gry lub po raz pierwszy zethnales sig ze Swiatem Wierbanmrens,
powinicnes rowniez raz jeszcze zapoznac sig z¢ wskazdwkami
precdstawionymi w Rozdziale IX: Mistrz Gry.

— Ustergard —

iasteczko Untergard zostalo zalozone przed mniej wigee]
M.ﬁ:u lary. Wiesniacy = okolicy Grimminhagen mieli dosé
ciezkich podatkéw nakladanych przez grafa Stemhavera. Spakowali
wigc swioj dobyrek 1 wyruszvli na poludnie. Graf byl wsciekly,
choé jednoczeinie mial nadzieje, 2e ucickinierow pochlonic
Laz Drakweald. Wieiniacy szli na poludnie, az znalezli miejsce
edpowiednie na zalezenie osady. Zbudowali wioske na
zachodnim brzegu rzeki | mimo wielu przeciwnodel, udalo im
sig preezyé. Powoli wioska zaczela sig rozwijac, Wkrdrce osada
zmicnita si¢ w miasteczko, kvore w koncu rozszerzylo sig tez
na wschodniy strone reeki. Mieszkaney Untergardu zwiezli
kamienie ze wrgdrs na poludniv @ wybudowali szeroki most,
keory polczyl obie czedei miasta, W cigge niemal dwach pokolen
wioska wygnafcdw stala sig waznym ofrodkiem handlowym.

Most byl jedyna przepraws na poludnie od Grimminhagen
i miasto stalo sig naturalnym punktem postojowym dla
splywajacych rzeka barek kupieckich.

Ten sukces mial jednak swoja cene. Gdy sily Archaona najechaly
Middenland, Untergard ze swoim mostem stal si¢ punktem

o znaczeniu strategicznym. Pewnej nocy Khazrak, wodz
zwicrzoludzi z Drakwaldu i Smiertelny wrég Todbringera,
przypuicil niespodziewany atak na miasto. Zwierzoludzie wdarli
sig na mury, przebili do srodka 1 calkowicie opanowali wschodnia
crest miasteczka. Obroncy zebrali sig na modcie i rozpoczela sie
dziewipciodniowa bitwa o Untergard, Walczqcych wspomogly
setki imperialnych zolnierzy 1 krasnoludzkich sprzymicrzencow.
Maost stal sig miejscem niewiarygodnej rzezi. Atak zostal




=55 /IO

powstreymany, Khazrak zniszezyl wsehodmy polowe miastai
zabral swoje oddzialy na polnoc. Niedlugo potem rozpoczely
sig walki o Middenheim. Wydawalo sig, 2e Untergard jest juz
bezpieczny. Odsylano kolejne regimenty, krore wemacnialy sily
Imperium w innych regionach.

Mieszkaney miastecika zaczeli odbudowywac swoje domy
Wichadnia czgic miasta byla calkowicie zrujnowana. Ma pewien czas
trzeba bylo opuicié timeejsze dzielnice. Ludnosé Unrergardu, wraz
z wieloma uehodZeami z okolicenych osad, zabrala sie do mozolne
pracy. Brakowalo ludzi do grzebania peleglveh. Po kilkunasiu

dniach gnijgee 2wloki doprowadzily do wybuchu zarazy, kedra
edziesiatkowala ocalabych z wojenne] pozogi.

Populacja Untergardu liczy sobie obecnie okolo 75 osob,

glownie chlopéw i mieszezan (patrz Rozdzial 111; Profesje).
wbx}'s-;'.- }F:-:I'.;l'\'\-nl l|.".¢r ie micszh 'I.I'IG'I. Wl;!’."lll ‘\-III_ do pracy Pr?'l'
adbudowie umosnien miasea. Dpruc.: swoich norm alnvch 'Hr‘l-.
kazdy = mieszkancow przez kilka godzin dziennie pdru SEFAZ N
murach i na palisadzie nad rzeka. W micicie zostal wprowadzony
stan wojenny, zarzadzony preez kapitana strazy miejskie)
Gierharda Schillera.

Przygoda rozpoceyna sie wlisnie w tym momencie, Untergard moge
byé rodzinnym miastem wszysthich lub nicktorych = Bohaterow
Graczy. Mogl takze preybyé do miasta, szukajac schronienia

w czasie Burzy Chaosu. Bohaterowie 2 wojshowa prz eszlosc

mogli zostad manni w trakeie bitwy | pozostawieni w misscie do
czasu wyzdrowienia. W walkach brat udzial znaczny kontyngent
krasnoluddw, wige jesli ktorys = BG jest krasnoludem, byt moze
pojawil sie w Unrergardiie whasnic w ten sposdhb.

Choé latwiej bedzie prowadzic gre prey zatoizeniu, ze Bobaterowie
Graczy juk sig 2naja, nie jest to konieczne, Mozesz prayjac, 2e
poczathowo byli nieznajomymi, keorzy polacayli sity w obliczu
wipalnego zagrozenia,

Wazni mieszkancy

Ponizej znajdrnesz opis napwazniepszych micszkancow Untergardu,
Kazdy z nich ma istomng rols do odegrania w trakeie praypody.

Przed rozpoczeciem gry powinienes zapoznaé sig z ich histona,
motywacjami i cechami osobowodel. Bohaterowie Gracey beda miel
wiele mozliwosel interakeji z tymi postaciami, Eavwiej prayjdzie Ci je
odgrywac, jesli dokladnie zapoznasz sig = poniEszyMi rysopisami,

Gerhard Schiller

To doswiadczony zofnierz | weteran
wiclu bitew: Schiller jest dowadey
strazy miejskie). To on sorganizowal
obrone miasta 1 kierowal naprawy
miejskich murow. Po odparcie sif
wroga mieszkancy Uneergardu
jednoglasnie wybrali go na swojego
preywodes. Schiller ze wszystkich
sit probuje zaprowadzic porzadek

w miescie, Dba, by wszysey byl
gotow do obrony Uneergardu preed
kolejnyvmi atakami.

Schiller jest cztowiekiem surowym, ale
sprawiedlinym. Moze wydawad sig grubianski, ale naprawdg troszczy
sie o ludnodc Untergardu @ zrobi wszystko, by ich chronié,

Kapitan Schiller przebudowal jeden 2 wigkszych magazynow,
pworzgc tam tymezasowa glowng siedzibg srazy, Drzwi i okna
budynku zostaly wzmocnione, a we wnetrzu zgromadzono
odzyskang brof i wyposazenie, na wypadek nastgpnyeh atakow.
Ma strychu Schiller urzqdzil sobie nicwielkie pomieszczenie
mieszkalne.

r Kap:tan Gcrhard Schill:r dowodca strazy

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: straznik, sierzant
Rasa: celowick

A | 2w ]| s Wt Sz | Mag | PO | PP

2 15 + 4 4 4] 4 0

Umigjgtnosci: crytanie 1 pisanie, dowodzenie + 10, jezdziectoo, nauka
{prawo), plotkowanie + 10, preeszukiwanic, sekreeny jezvk
{bitewny), spostrzegaweosé 4 10, tropienie, unik, wiedza
{Imperium), wiedza (Jalowa Kraina), zastraszanie, Znajomosc
jezyka (staroswiatowy), znajomost jezvka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, blyskotliwodé, grozny, niezwykle odpomy,
agluszanie, opanowanie, rozbrajanic, silny cios

Zbroja: iredni pancerz {zbroja koleza)

« Punkty Zhroi: glowa 3, rgce 3. korpus 3, nogi 3

Uzhrojenie: bron jednorsczna {miecz), sziylet, tarcea

Wyposazenie: mundur

Babunia Moescher, bursztynowa czarodzicika
Profesja: wedrowna crarodziejka

Poprzednie profesje: guslarka, uczenmca czarodziejn

Rasa: celowick

A Lyw 5 Wit S | Mag | PO | PP
1 13 3 3 4 2 5 0

Umiejetnosci: crytanie i pisanie, leczenie, nauka (magia) + 10, nauka
{tealogia), opicka nad wierzetami, oswajanie +10, plotkowanie
+10, preekonywanie, preeszukiwanie, seknetny jezyk (magiczny
splatanie magii +10, spostrzegawvernse, wieda (Impenum}, wiedza
{Jatowa Kraina), wyknwanic magi, enajomosé jezyka (klasyony),
znajomost Jeryka (starofwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosg, gusla, magia prosta (gushi), magia prosta
(tajemna), magia tajemna (zwierzera), widzenie w ciemnosci,
odpornosé psvchiczna, '.r.m}rsl magii

Zhroja; brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, !-mrpus 0, nogi 0

Uzhrojenie: kij

Wyposazenie: plecak, ksigga wiedzy tajemnej, sakiewka 2 30 zk,
prz:l."b{IT!r' do pisania

Bahuma Motschtr

Babunia jest najstarsza = zyjacych
mieszkancow Untergardu. Jest
wrdrowiciclka i jedng z najbardzie)
szanowanych osob w miescie.
Mieszezanie nic wisdzg, Ze staruszha
jest crarodziejka, 2 ona sama skrzetnie
ukrywa swop magiczny mlent. Wyglyda
na okolo 60 lat, choé w rzeczywistodci
jest znaczme starsza, Mikt

w Untergardizie nie pamigta czasow,
kiedy Babuni jeszciee tuta) nie byfo.




Hans Baumer, drwal i fowca

Profesja: leinik
Rasa: celowick

A Evw 5 52 PO

1 14 4 3 3 4] L] o

Mag

LUmiejetnosci: plotkowanie, sekretne znaki (zwiadowebw), sekretny
jezvk (zwindowedw), skradanie sie, tropicnie, ukrywanic sie,
wspinaczka, znajemodt jezvka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, bros specjalna (bron dwurgezna), ceuly
shuch, odpomosé na choroby, wedrowiec

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

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

Uzbrajenie: bron dwurgezna (dwurgezny topar), huk

Wyposazenie: plecak, 10 strzal

Ojciec Dictrich, kaptan Sigmara
Profesja: kaplan

Poprzednic profesje: akolita

Rasa: cetowick

Odp
7 27 41 37 24 iy 48 43
A Zyw 5 Wt Sz | Mag | PO PP
1 13 4 3 4 o 3 0

Umigjetnosci: cayranie i pisanic, leczenie, nauka (historia),
nauka (teologia) +10, przekonywanie, SPOSITZCEIWCEOLS,
znajomosc jezyka (Klasyczny), znajomost jezyka
[staroiwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, charyzmatycany, morderczy aak,
odpornosc na magie, preemawianie; urodzony wojownik

Zbroja: sredni pancerz (skorania, kaftan kolczy, helm)

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

Uzbrajenic: brof jednoreczna (mior bojowy)

Wyposazenic: modlitewnik, symbol Sigmara, relikwia, tobolek,
preybory do pisania ,

= % ok

Babunia Moescher pomaga kapitanowi Schillerow, choé nie zawsze

z nim si¢ zgadza. Probuje odbudowac okoliczne zospodarstwa, by mozna

bylo zaczac uprawiad ziemic. W ten sposoh chee sprawié, by zveie

w miescie znow zaczelo biec normalnym trybem. Mimo podeszlego
wicku, Babunia jest energicang kobiety o prakeycxnym podejiciu do
zycia. Malezy do niewielkie] grupki hadzi, keorry mieszkaja poza
murami miasta, Kapitan Schiller kilkakrotnie probowal ja namowic,

by zamieszhkals w obrebie murde; ale ona 22 kagdym razem odmawiala
pozestawienia swojego domu.

Poza swoimi niewatplinymi zaslugami dla miasta, Babunia opiekuje
si¢ osieroconymi dziecmi. Kilkoro z nich umiescila w ocalabych
rodzinach. W jej domu zwykle przebywa od trojga do szeiciorga
sierot, kiore pomagaja jej w chowizzkach.

Jeili w drugzynie znajdujy sig crarodzieje, mozesz powwolic im ma
wykonanie Wymagajacego (-10) testu spostrzegawczodci. Udany rest
ornacza, ze zauwaryli cos dxiwmego w zachowaniu Babuni Moescher,
Z uphywem lar, Babunia udoskeonalila szouke ukrywania swoje)

czarodziejskiej mocy, nawer przed osobnikami obdarzonymi ,wiedZmim

warokiem”. Chociaz jest 2 natury mila, brzemie urrzymywania te)
maskarady | mroczne wspomnienia z praeselosc doprowadzs do
niespodziewanego zakoniczenia preygody. Wigee) informacii na ten
temat Znadziess w ciescl . [ajemnica

Babum”, na s, 257,

Hans Baumer

Wysoki, brodaty mezczyzna

po trzvilziestce jest jednym 2
okolicanych drwali, krdrey praybyli
do Uneergardu, uciekajac preed
nicbezpieczenstwem. To spokojny
cxtowick, ktory woli odosobnienie
w dziczy od zgielku miasta, Obecnie
spedia cale dnie wlesie, polujac

1 wypatrue oznak zhlizania sig
Eri'r".l'l'ﬁ'z"'_';l."l‘l sil. Wraca do 1111‘,1,&!::.-.:7}1.1
dopiero po zmroku. Niewiclka thosc
zwierpyny lownej, kidrg czasami preynosi, pomaga uzupelnié skromne
Fapasy ywnodcl | mizerne zhiory 2 pol wokal miasta. Kapitan Schiller
obawia sig, ke leina zwicrzyna moze byé splugawiona precz Chaos.,
Niektdrzy ludzie wola nie je3c zwierzat upolowanyeh prece Hansa
Jednak jak dotad, nikemu nic stalo sig nic zlego. Powinienes pamictaé,
e w chwili rozpoceecia praygody Hansa nie ma w micscie. Pojawi sig
dopiero poznie].

Ojciec Dietrich

Oheree Dietnich preyind = Aledorhu i
zaopiekowal sie wiernymi. Miepscowey
Kaplan zginal w czasie waelkiej bivoy:
Jako preybysz spoza miasta, Dietrich
dopiero probuje wypracowat sobie
poEveie wirnd mieszkancow. Precz
ludneéé Untergardu rrakrowany

jest & szacunkicm, chot bez zbymig)
poufalodes. Wigkszosé ludzi woli
chadzié z¢ swoimi problemami do
Babuni Moesther.

Swigtynia w Untergardzie zostala aniszczona mzem  reszia
wschodnicj polowy miasta, ale ojeiec Dietrich zalozy] ProwiZorycEng
kaplice w poblizu zachodniego konca mostu. Tam odprawia
mabozenstwa, Jest naflepie] wyksznalcony osobg w mickcie. Shuzy takic
jako doradea Kapitana Schillera w sprawach duchowych

i dotyergeyeh magii. Ojciee Dictrich wydaje sie byé celowickiem
niemal pozbawionym poczucia humornu, ale jest szezery, bezpoéredni

i bez reszry oddany zardwno Sigmarowi, jak i Imperium.

P oczqtck

Ma poczatku sesji powiniened rozdac graczom kopic Wskazdwki
1: Burza Chaosu (alba odexyrac ja na glos, jeili nie jestes

w stanic wykonac kopii). Dzicki niej gracze poznaja aktualng
svtuacie w Imperium i miescie Unrergard. Oczywiscie,
przedstawione tam informacje nic 53 dokladne. To wiadomosci,
krare Bohaterowie Graczy uslyszeli od uchodfcow, mijanych
zolnierzy, wedrownych kaznodziejow | pograzonych w zalu
wildw, Nie musi to byc scisla prawda.

Niepokojace wiesci

Gdy Bohaterowie Graczy przybeda na Ackerplatz, powinienes
opisac sceng, jaka tam widzq, Mozesz gloine odezyrac tekst
znajdujacy si¢ ponizej w zaciemnionej ramee lub prackazaé
jego tresc wlisnymi slowami, W dalszym ciggu opisu preygody
kilkakrotnie pojawi sig tekst oznaczony w ten sposdh.
Powinicnes zawsze przedstawiac go swoim graczom.
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Wighszosc 2 oelabych migszkaricow Ustergardu zebrafa
sig it vyvden miasta. Stoja zgromadzent w niewielbich
grphach. Wymaziie sq coym progeci. Widzicie, #e nicktirey
weigit wosza bandage | opatrsnki. Jest wiele dviect i stareéw,
Fercirey yiie bvald seeliaabee w0 Bivaie. Wzyscy maa s sobie
podatte whranie, Niektdrzy wygladajg na preymierajgorch

Bohaterowie Gracey mogg wykonac Bardso Eavwy (+30) rest
plotkowania, by dowiedziet sig, co wiwolalo zamieszanie wirod zebranych
mieszkanciw To, crego sie dowiedz, zalezy od skutecanosel testu

Plotki

Poziomy skutecznosci testu  Zdobyte informacje

o Kapitan strazy Schiller ma wyglosié wazne
obwieszczenic.

1 Kapitan strazy Schiller orrzymal wiadomods
ad Ksipeia-Elektora Borysa Todbringera
# Middenheim i chee ja odezytac
miesekancom miasta.

2 Ksiaxe-Elektor Borys Todbringer =
Middenheim wystal nagrode dla
Untergardu w uznaniu walécznosci
miasta podczas najazdu Archaona.
3 1 wiece] Ksiyzg-Elekror Borys Todbringer

z Middenheim wystal konwaj
z Eywnoscia 1 zapasami, by pomoe
miasty stangc na nog!

Oezekujre na praybyeic kapitana Schillera, Boharerowie Graczy

moga wdad si¢ w pogawpdke z migpscowymi. Ludzie maja nadzicic,

& najgorsze jui minglo 1 kapitan Schiller przymiesse dobre wiesci, BG
meogy ez ushyszed od mieszkanedw inne plotki. Za kady udany test
plotkewania, mozess raucic 110 i spravedzié wynik w ponizszej tabeli,
abw ustalic, czego dowiedzicl sig Bohaterowie Graczy, W nawiasie obok
enajdeiess informacie, cry dana wiesé jest prawdziva.

Pogtoski
Raut Pogloska

1 W lesie Drakwald grasuja zwierzoludzie i
miedobitki armii Chaosu (pravda).

{1¥]

Kapitan Schiller dowodzil niegdys wihisng
kompanig najemnikaw (falsz).

3 Babunia Moescher nadal nie chee przeniesé
sie do miasta. Mieszka = sierotami
w domu za murami, krory cudownym
zrepdzeniem losu nie zostal zniszczony
w czasie bivwy (prawda).

4 Kufer z zoldem dla tileanskiej kompanii
najemnikéw wypad] 2 barki transportowe)
i spoczywa na dnie rreki, czekajac, az kvos
go wylowi [falsz).

5 Zwierzoludzie rreymajy w nieweli | okrurnie
rorturuja zaginionych mieszkanedéw miasta

(falsz).
[ Ociec Dietrich posiada swige relikowng (prawda).

7 Oddzial wojska = pomocy dla Untergardu
wyrnszyl z Aledorfu § jest juz w drodze na
polnoc (fatsz),

i Turgjszego drwala, Hansa Baumera nie ma jut od
tygodnia {prawda) 1 zapewne nie Zyje (falsz).
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9 W Gnmminhagen grasuja seczury wiclkosel
celowieka, #erujgee na trupach poleghch
{falsz),

1C Ksigre-Elekior Borys Todbringer

# Middenheim ofiarowal 10 rysigey
zlotych koron nagrody za glowe Khazraka
Jednookieze, wodza swierzoluda;, korego
oddzialy spustoszyly Untergard. Khazrak
i Todbringer =3 od wielu lar zaciekiymi
wrogami {prawda):

Przemowa Schillera

Gy Bohaterowie Gracey dowiedizg si¢ wszysthiego, crego zdolaja,
albo gdy wznase za stosowne, prybywa kapitan Schiller.

Wreszcie preybywa kapitan Schiller. Wokol niego zbicr sig tham, Jeden
z straznikow ustawia skrzynig, na kiorg sprawnie, jak na calowicka

w jeen wicku, wskakuje kapitan. Mimo podartego mundura i
powgmatane) zbroi, Schiller nadal budzi respekr wirdd zgromadzonego
tlumu; Jeden gest jego dhoni wystareza, by zebrani sie uciszyli.

nterpard - to domivsly diied,
Wﬂ%ﬂdw Tudbmgmm sﬂﬂﬂw i mb-
Emgrmlkmdg!b}r a missto Middenbenm mmm

ﬁwmw o

Middenteirm.
ﬂmmrh;:mwdni
rehach

Zaprawieni w boju micszkancy Untergardu od razu rozpoznaja
odglos wystrzalu, Rzucaja si¢ do szaleficzego biegu w
poszukiwaniu oslony — rynek Ackerplatz to orwarta preesurzen.
Bohaterowie Graczy moga wykonac test spostreegawczosci.
Udany test pozwala im stwierdzic, ze strzal padl zza rzeki.

BG, ktdrzy spojrza w tameg strong, zauwazg dwie rzeczy.

Po pierwsze, z okna zrujnowanego zajazdu po wschadnie) stronie
rzeki unosi sie smuzka dymu. A po drugie, przez most biegnie
kilka pokracznyeh istor z bronig w rekach.

Atak mutantéw!




e

W oym momencie powinienes zmienié [mpo narragji, rozpoceynajac
sekwencje walks. Jesli gracze nie okresly pozyeji swoich BG w thumie,
mozesz uznat, te enajdujy sic gdzies 2 tylo, czyli w poblizu mostu,
Jesli sy gdzie indziej, bedy musicli przez runde przebifaé sie przez
tum, by dotrzeé do mostu. Panuje takic zamicszanie, 2e bieg jest
niemozliny

Walka toczy sig przede wszystkim na moscie (patrz mapka). Na
map¢ natozono podzialke z polami o bokach odpowiadajacych
dlugosci 2 merdw. Dzigki temu fatwo mozesz zastosowat zasady
korzystania z mapy wkiyezne] i figurek.

Poniewaz w chwili obecnej Ackerplatz jest pelen wrzeszezacych
dzieciakow | wystraszonych mieszkancow, Bohaterowie Graczy
przez trzy rundy sami muszy powstrzymac atak murantow.
Jegli do rego czasu walka sig nie zakonczy, na pomoc preybywa
trzech straznikovw. W razie potrzeby mozesz wykorzystac
wspolczynniki straznika miejskiego, podane na sir. 246,

Jeili chodzi o czierech napastnikdw, mozesz wykorzystaé
wspilezynniki typowyeh mutantow, podane na ser, 240,
Sterory majj nastgpujace mutacie:

* Mutant 1: Macki zamiast ramion
* Mutant 2: Rogi i geste furro

* Mutant 3: Zwierzgoy pysk

* Mutant 4: Trope oczu

Pigry mutant <zai sig W zrujnowanym zajezdzie. To on strzelal
do kapitana Schillera. Chowa sig wirod ruin, natomiast pozostali
muztang atakujy, bicgnac preez most.

Jeihi w grze bierze udzial duza grupa graczy, do ataku mozesz
wliceyE wigce] mutantéw. Rozsadny stosunek sil to jeden mutant na
kazdego BG.

e m = e

e

Gl
= e ey e
ol =

Po bitwie

Gdy mutanci zostang pokonani, sytuacja nieco sig uspokaja.
Babunia Moescher zajmuje sic uzdrawianiem rannych.

Jeili krérykolwick = BG jest ranny, Babunia przedstawia sig

I proponuje swojg pomoc, Razem 2 kapitanem Schillerem
dzigkujs Bohaterom Graczy za pomoc w pokonaniu napastnikéw.
Kapitan Schiller dodaje, e powiesi Iby zabitych mutantow na
bramie miejskie), w ramach przestrogi dla innych, podobnych im
SIWOTOW.

Wokol kapitana Schillera zbiera sig grupka ludzi. Podnosi sig ogdlna
wrzawa. BG slysza, co nastepuje:

. Tor msestad by muszliet hochlandeli. Tylke on niesie tak daleka,
. Mosze jest ich tw wigcer? Tych. .. mutantéw?

- Niektorzy 2 nich wyglydaa znjomo.

* Wozysthich mas pozabijagal

Tymezasem do kapitana podbiega zdyszany straznik. Mowi,

ze przed chwily mial miejsce silny atak na glowna brame. Ma
szezescie, ludzie pelnigey straz nie porzucili swoich stanowisk
iutezymali pozyeje prey bramie. Zginglo zaledwie kilku
straznikow. Wydaje sig, Ze walka na moscie miala tylko odwrocic
uwage mieszhancow od gléwnepgo uderzenia.

Opowics¢ lesnika
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Jesli Bohaterowie Graczy jeszeze nie shyszeli o Hansie, udany Earwy
{+20) rest plotkowania pozwala dowicdzied sig, #e 1o micjscowy
drwral i fowea, ktéry zniknal preed tygodniem. Ludzie sqdzili, 2e
zaginal gdizies w lesie.

Kapitan Schiller i Babunia Moescher wychodizg, by powitac Hansa.
Towarzyszy im wielu mieszkafcow miasta. Wazyscy cheg wivdsied,
gudzic byl 1 co widzial.

— Piluowslen akaliconyed terenon § polottalemn na
te bestte, Cf lucle ze mng — woskasnje s schodZcd,
sprovadzonyeh do Untergardn - to nciekiniersy, ktérych
enalazlon blgkajaeych sig po lusach, Pachodzg z riznych
winsek z ctlego Middenlandu. Gdy ich tw prowadzilem,
snalazlen siwiese dady moteveoluds, wiodace z polidnia
Wagheez ma to, e w svony Uintergards smiervi basda licagea
e diivie serki strovdne. Pospieseylen tutaf, aly was streec,
Ocaywiscie, niech decydupe kapitan Schiller, ale ja wysle, ze
potsinnismy ucivkad, nin preyvbeds e swierzoludzie. Nie
e, iy ZaolEy o PORStERmAL, o Hie A tadRiel i
keokolwick zdagzy z pomocy. Szesé dni temu odwiedzilen
Gmnmbw Missto lezy w groizach. Stumtgd rowies nee
mon% spoziewsd sig pomocy. Nic nowego, pravedad Musze

dect, 2 gy Grinmminbagen bylo plydrensane, gral

Elster Sternbaner preesoyl, choustipe sie s moajef teterdzy.
Na weniarke o grafie wiele ze zpromadzonych zaczyne
buczed, Nawvet symparycena Babsnia Moescher krzyu sig
= odveeg,

Gdy Hans koficzy raport, rozpoczyna sig ezywiona dyskusja. Hans
Baumer preckonuje, ze nalezy opuscié miasto 1 szukaé schronienia
gdzie indzie), Ojeiec Dietrich, niedawno preybyly do miasteczka
kaplan Sigmara, popiera tych, ktory chog zostad i walezyé.
Bohaterowie Gracey, jeili cheg, moga whaczyé sie do rozmowy.

Moga tex dowiedzieé sip crepos wigeej na remat Grimminhagen
i grafa Sternhavera. Udany Bardzo Earwy (+30) test
plotkowania pozwala dowiedzieé sig, Ze jakies sto lat temu
Untergard zalozyli wicsniacy, ktorzy opuscili swoje ziemie,
uciekajge preed nicsprawiedliveymi padatkami, jakie nalogyl
driad obecnego grate. Od tamtej pory rodzina Steenhauerow
zywi urazg wobec Untergardu. Zlorzeczenia mieszkancow nie
pozostawiajy watpliwodci, ze jest to uczucie odwzajemnione.

Gdy dyskusja zaczyna preeradzac sic w klotnig, kapiran Schiller
wreszcic zabiera glos.

— Wasfuchalerm obw strgh $porn — zacons kapitian
Schiller - i tevaz, MWmeﬂdm Untergards,
muszg podjc decyzj. Jakkolwick bolesne sg dls muse te
slot, miesze zpodzic sie 2 Hunsem, #e Rie mokenTy miec
nadziel na powstzymanie tak licenei hovdy moierealid.
jmwpmnhwmpﬁwq do Middenberm,
Wiemy, 2e weigd rzqdz tam preyohylny nam ksiaze.
Tondloristger, 4 e srarrazii miasta mozemy
snalesd sehwonienie. Z pomocs kstpeia powriciny tutaf

i dokordezymy odbudemy naszych domaste, Unmwﬂmdw
Wweﬂmmumfﬁ tevaz cievamy sig davem Ksiecia-
Elekroris, & prEygatrTy si¢ do opuszcEcaia niast,
Many wiele do zrobienia.

Teraz Bohaterowie Graczy muszq dokonad wyboru. Moga zostad
2 mieszkafcami Untergardu lub wyruszyvé w podréz na wlasng
reke. Chociaz preebicg preygody wymaga, by BG wyruszyhi
razem z uchodicami, gracze powinm mieé fwindomoss, Ze
wybor nalezy do ich Bohaterdw. Powinienes pozwolic im na
przedyskutowanie wszvstkich mozliwesci. Jesli Bohaterowie
Gracey sie wahajy, niech podejdzie do nich ejeiee Dietrich,
Babunia Moescher lub kapitan Schiller i poprosi o pomoc.

O ile BG byli do tej pory nicznajomymi preybyszami, walka na

53 ;fo)a@-_. Yt

modcic powinna przekonad micszkancow o ich praydatnosci.
Udany Bardzo Earwy [+30) test wiedzy (Imperium)

porwoli uswiadomié Bohaterom Graczy, ze Las Drakwald to
nichezpicezne migjsce. Wyglodzeni i oslabient uciekinierzy beda
potrzebowaé kaide] mozliwe] pomocy.

Jesli mimo to Bohaterowie Gracey chea wyruszyé w swojs drogg,
powinienes skierowac ich w strong Middenheim, oile 1o mozliwe
{tam rozgrywa sig nastgpna czesé preveody). Po drodze moze
ich czekad kilka spotkan, ale o to akurat nie trudne w migjscu
tak groznym, jak Las Drakwald. W puszczy kryja sie gobliny,
ewicrzoludzie, mutanci 1 bandy zbajow, kedrzy chernie napadaja
na male grupy podroznyeh. Imperialne parrole wojskowe

szukaja dezerteron, a towey czarownic SCigaja muraniow

i hererykow. Powinienes zadbad, by podréz Bohaterow Graczy do
Middenheim obfitowala w niebezpieczne zdarzenia. Moze deighi
temu zrozumie)d, e pozbawili ludzi z Untergardu pomocy w
radzeniu sobie z niebezpieczenstwami na szlaku przez Drakwald,

Przez las

Micszkancy Ungergardu wedrujg do Middenheim ze swoini
rodzinami i niewielkim dobytkiem. Kolumna uchodzetw skiada sig

z trzech wordw ciagnietych prees woly (jeden = nich wiczic Babunie
i jej sterory) oraz okolo 75 ludzi padrozujeych pieszo. Mickubrzy
minsy tobolki, inni tocza beczki wypelnione dobytkiem. Uciehinierzy
podrozupy peweli, pokonuge dziennie okolo 20 kilomerrow. Ma noc
rozhijaja obozowisko,

Kapitan Schiller ustala szyk przemarszu. Jedna trezecia

acalalej strazy oshinia przad, jedna trzecia tylys a reszta idzie
rozproszona po obu stronach kolumny. Hans Baumer patroluje
las preed nimi. Bohaterowie Graczy moga zajac dowolng
pozyele, zzodnie ze swoimi umiejetnosciami. Kazdej nocy pigeiu
straznikow stol na warcie,

Do Middenheim nie prowadzi bezpoérednia deoga, wige konwa)
musi podgzac okreing trasg, preez Grimminhagen i Immelscheld.
Mike nawet nie mysli o preejiciu prosto preez Drakwald. To byloby
samobojstwo.

Kapitan ocenia, #¢ podroz do Middenheim zamie szeié dni. Ale brakuje
Fywnodel. Wszelkie podejmowane przez Bohaterow Graczy proby
zdobyeia dodatkowego porywicnia (na preyklad dzicks wykorzystaniu
szruki preetrwania), zapewniajy imwizipcznose uchodicon:

Grimminhagen

Pievensay distent § woc marszn mijajg spokojnie. Pochéd
possc sig powoli, d&wmmwaﬁwmmam;.
Niestery, macie malo tywmosci, wigc trzeba polowac. To
takie sporalnia:tempo murs, dnita ehlizacie sig
o Grimminhagen, Hins bez stowa kierige kolwming swokot
miasta, Dosé uslyszeliscie od miejscowych, by nie watpic
vsfumoﬁ‘u; decyzi. Mrmﬁmq Uwﬂmmﬁg*mxk
anitani w Grimmiinfagen § nie magdy fam pomocy,

Udany Bardzo Eavwy {+30) test spostrzegawczodici pozwoli
Bohaterom Graczy stwierdzic, ¢ # oddali Gimminhagen
wydaje sie byé w jeszeze gorszym stanie niz Untergard, Sity
Archaona doszezetnie zlupily miasto. Niewielu mieszkancow
uszlo z Zyeiem. Nike z Untergardu nawet nie mysh, by vprzedzic
ocalatych mieszkancow Grimminhagen preed zwierzoludimi
z poludnia. Poniewai pochiod idzie dodc wolno, Bohaterowie
Graczy mopg udaé sie do Grimminhagen, ostrzec tamrejszych
ludzi i wrécié po uplywie zaledwie kilku godzin. Jeili pojda
do Grimminhagen, przekonajg sig, 2 miasto rzeczywiicie jest
zrujnowane, a ludzie zajeci odbudowa umoenien i budynkdw.
Kilka udanych Earwych [+20) testow plotkowania umozliwia
zdobycie nastepujacych informacji:
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* Grafa Seermhavera nic ma w Grimminhagen. Skrvl sie w swoje)
twierdzy, znajdupgcej sig kilkanagcie kilometrow dalej.

. Glowny zarzydea grafa, Gunter, reprezentuje wihadeg
w miescie. Praybyl do zrujnowanego miasta z poleceniem
pobrania podatkdw, ale zrezypnowal, widzac reakeje ocalabych
11|1Ie,'.~i '—'.k_u'n:::':.w, ;

= Po awyeigstwic pod Middenheim do Grimminhagen przybyl
Imperator we whisne) osobie. W miejscu, gdzie stal namiot
Imperatera, waniesiono nicwielky kapliceke,

Jeshi Bohaterowie Graczy napombng o zwierzoludisiach, sostana odestani
do Gunrera. Mezezyzna jest dosé oschby, ale = uwapa wystuchuje
doniesien i obiecuje wyslaé rodadowedw, kedrey ocenia ZAETOFENE.

Gdyby BG probowali dzialaé jako rozjemey sporu migdzy dwoma
miastami, Gunrer previmic hardy postawe, Ludzie 2 Grimminhagen
nie chea mieé nic wspdlnego z Jchérzami z Untergardu®.

Duch}f lasu

Drugi dzien mija bez incydentow. Pochod rozbija obozowisko na
polanie przy drodze. Jak zwykle rozstawiane 53 straze.

 Krditko po zmierzein, kilkoro 2 sicvor Babuni zaceyna
T-H&m,m&an;gbemﬂmuﬁ 5
Po szybhim preeszukanis obozn okazije sig, 2e Babunia
 Na zeby Tuala! C65 to znown? Nases najlepsas
aowrcielb znibngli. Co ho bedaie onsot

Jak sig okazalo, Babunia zostawila Spijce na wozie sieroty
1 wyruszyla samotnie w las, by zebrac troche ziol Udany test

’Elf; zwiadowcy

| Profesja: wojownik klanowy
Rasa: elf

=

Odp Int SW | Ogd

A Ly 5 Wi Su Mag | PO PP
| I 11 3 3 5 o] 0 0
Umicjetnosci: preeszukivanie, skradanie sig, spostreegawcznsd,
{ szruka prect I:'T‘.'.'ll'li;i. ll’ﬂpit“ni.r. ukr:\.‘ \'\-‘.l"i:l,' .\.ia:'. |.|r|”§1 u'i{'d?_n
| (elfy), wspinaczka, znajomoic jezvka (eltharin), znajomosé

jexyka (Staroswiatowy)
| Zdolnodci: blvskawiczne preeladowanie, bron specialna (dhugi tuk),
bystry wirok, wedrowies, widizenie w ciemnosci
| Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0
| Uzbrojenie: elfi ok, bron jednorectna (miccz)
Wy posadenie: 20 strzal

tropicnia pozwala odnalezé jej slady. Jesli zaden z Bohaterow
Graczy nie posiada te] umicjernosci, trop moze odkevé Hans,
Babunig da si¢ odnaleizé w ciggu niespelna 10 minur, Jak sig
okazuje, ma powazne klopory.

W keoricu dostrzegacie Babuniy ra lefneg polanie.
W rphs treyma gars siwieio zelmanyeh ziol. Waatruje sie
2 maskoczenient w triy okryte plaszceamt elfy, kidre stojis
z naciagmietyni fideani. Preywodea elfee mdwi:
— Wrthiermace sig, wiedimo, albo rgimiesz sgodsona strzaly,

Svruacga jest wyjatkowo napigra. Elfy sa preekonane, ze tylko
wiedzma na ustugach Mrocznyeh Poreg moze sama przebyvwaé nocy
w Dirakwaldzie. Babunia protestuje, zapewniajae, #e jest niewinna

1 zbierata tylko lecenicze ziok dia ludzi = Untergardu. Jesh BG
porwierdzy jej slowa, elfy uwierzy w to wyjainienie, choé zachowaja
ostroznosé, Do preekonania elfdéw wymagany jest przynajmnie)
jeden udany rest przekonywania, chod jeshi w druzynie jest elf,
stopien trudnosc testu maleje do Larwego (+20).

Bohaterowie Graczy moga tez prayjrzed si¢ ziolom, kidre treyma
Babunia. Udany Prosty { +10) test reemiosta (zielarstwo) pozwala
stwierdzic, ze te ziok reeczywiscie sj stosowane w clach leczniczyeh.
Jednakze udany test nauki {magia) umozlivia stwierdzenic, Ze rych
ziol uzywa sig tez w magi rytualnej. Bohaterowic Graczy mogg
ocrywisole Zachowac te informacye dla sisbie.

Przywadca elfow, Gilmir, opuszeza swoj uk, gdy zostanie
przekonany, ze Babunia nic stanowi zagrozenia. Podobnie czynia
pozastate elty. Gilmir pozostaje ostrozny, ale rozmawia w bardiie)
uprzejmy sposob. Od wiclu tygodni razem ze swoim klanem walczy
w lasach, preeprowadzajac niespodziewane atala na oddziaty wroga.
Teraz jednak sporvkagy elownie mniejsze bandy i medobitki grup
mutancow. Uznali, ze Babunia nalezy doweh drogich.

f:d}‘ Gilmir ual}ﬂ.'—}‘.}‘ o rwierroludnach na pﬂhldn'iu._ WYTAZNIE SIE
zaniepokei i zaraz odejdzie ze swoimi wojpwnikami.

Spotkanie z elfami nie powinno zakonczye sie walka, ale moze do
tego dogéc, jesli Bohaterowie Graczy okaza sig natrgtni, aroganccy
lub wrogo nastawieni. Jesh recczywiscie rozpocznie si¢ walka,
Babunia ucicknie, Powinienes zadbaé, by przeiyla starcie, poniewaz
dalsza creic preveody wymaga jej obecnosci.

Miezaleznie od rozweju sytuacyi, Babunia pedzickuje Bohatérom
Gracey za wycipgniecie &) = klopotow.
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Na rozstajach

Nastepnego vamkba nic sig nie deieje. Cromua sciana lasw diala
na wwts prayguebiajgen. Jost cicho, jak preed burzg. o podudnti
wracty zunadowey. Promosas miepokojgee wiescr. Na pobliskich
vorstajuch mnaledli .s’!.m‘yamn’ah Pragjazd blokajs ciala zabitych.
Tizeba bedie nunad motoki § oczyseid selak dle wopdm.

Kapitan Schiller marzadia posti). Kilku silnveh megezyzn podchodai,
zeby oezysad droge, Tovarzyszy im kilka s;m.rn:kuw oraz, ewentualnic,
Bohaterowie Gracey: Ojciee Dierich praychodszi poblogostawic zabitych,
arazem 7 nim Babunia Moescher, na wypadek gdyby kuos praciyl,

Ma drodze leza dwa rozbite wozy i pigtnascie zmasakrowanych cial,
Mike nie ocalal. Wszyscy oglidajacy ee sceng, muszq wykonac test
Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze otrzymujj 1 Punkt Obledu.

Bohaterowie Graczy moga preeszukad pobojowiske, dowsadujac sig
nastepujacych reecay:

. Wizystkie zwloki naleza do dorostych ludzi, dziewigeiv
mitczyen i szescin kobiet. Podarte § okrwawione stroje
dwirch par wygladaja na kesztowne.

. Ma jednym = wozdw wymalowany jest symbol. Preedstawia
wage, 2 pod rysunkiem widnieje napis Delberz". Udany
test wiedzy (Imperium) pozwala stwierdzic, ze jest to
powszechnie stosowany symbol gildii kupieckich. Delbers to
miasto handlowe na zachodzie, nad recks Delb.

. Wigkszoi¢ podriznyeh zgingla od strzal. Zwloki
nas .'.pl.k,uwnnn. | 1up|.:-rn|.|.. wy kon aAny| mi strzalami o ¢‘i-’u‘l-1"|'l}'l‘.‘h
lotkach. Udany W}'mauuhc}' {-10} rest wiedzy (Imperium)
umaodlivia identvfikacie tvch streal jako goblinskich.
W Drakwaldiie podobne zamieszkaje kilka plemicn
zielonoskorych.

. Udany test preeszukiwania pozwala znalezé poszezerbiong,
ale nadajaey sig do uzythu tarcze oraz kotezan z 10 beltami
do kuszy. Poza tym, wszystkie ciala | wozy zostaly ograbione
# cennych preedmiond.

Ponure wspomnienic

Gdy Bohaterowie Graczy koficzg prreszukiwad miejsce zasadzki,
ZAUWATAJY OO NASTEpUje:

Glmudmgam_}xtqdammmumafe
drugie rozgrleziente to wisha fcfeaka, deika i zarofuipta,
Nuwﬂu&&mdmgvmmm Biabunia Moescher
kizew glowy na widok pralse, « potem zatrzymue sig jak
wryta. Killiokrotnie coyta vupis na znaks
Jakelry o siehie:

- Fahndorf.. Moja rodzims stamtad pocodzs.
Opuszeza werok | potrzgss glomg,
= Tt vl wvcj ofciec...

§ zacEyma e,

Jeili Bohaterowie Graczy beda probowali wydobyé od niej
dadatkews informacie, Babunia powie:

— Zubili go zolnierze grafa Stembawera. Ojciee byl
dolrym celowieliem. Byl niewmmy., Jedyne co wezymid, to
kvl rache jedzenia preed saregdes. Nie dicial dopasiic,
Wmmﬂ;xﬁuﬂ# Spalilf g, jaka preestrope dla
innvch misszkaricow wioski, Preekipm selachua, Jakby zycie
pod ich batem nie bylo wystarceajgeo cigikie.

Bohaterowie Graczy, ktorzy skojarzq rozne zaslyszane wiadomosci,
mogy uiwiadomic sobie, ze Babunia ma penad sto lat! Zapyrana,
kiedy to sie stalo 1 ile ma lat, Babunia unika jasne; odpowiedzi. Mowi
tylko: Dawno temu przestalam liczyé swoje laa.”

Smier¢ Dietricha

Gely lielzie nnerwajy cinta @ dvogi, ojctec Dietrich
Blogoshewi kazde z nich, Nugle sfysaycic glosny okrzyk
kesptara, Jetciry zniks wam & oces, Roaliga sig glodne
Iupiecie @ ke bl

Okaruje sie; #e ludwie zaczeli ukladaé zadoki w poblizu wielkiego,
prewriconcgo priaka. To whsnie stamigd wyskocayly gobling, arakujge
wozy. Udany test spostreegawczoici porwala dostrzec wiele malych
dziur w zicmi za pniakiem. Pozostawily je groty goblinskich strzal,
whityeh w ziemie preez lucenikow preygotowujacych si¢ do ataku,

Gobliny wykepaly rakze dol praed swoj ostong i prevkryly go kezakami,
Gy ojciec Dietrich uklekngl nad jednym = cial, wpad! do dodu i nabil sig
na zanstrzone paliki na dnie. Kaplan jest Smiertelnie rnny. Bohaterowie
Gracey mog) probowac go uratowac, ale jest jui za pozno.

Killea dreterianych palf praebifo cialo ofca Dietricha.
Jego kerew powoli scicka na dio dofu. J'mzﬂf Spoglada

st ants § Doposhued zakriationg dion

~ Liinteram z relikicig ﬁmmoswmw:phrb.

Preynajmnief z tego powodu mage by wdzigezny mojeni
bogn. Ale nie pozostaiaicie tey relifeis e fale pligarcym
sedefsen. Zabrierzcie o stad @ efdiore w swighyns Sigmara @
Mecldenbhein. Praystggnijete preede nomg, Fe tak sczynicie!

Jesli Bohaterowie Graczy sig zgodzs, kaplan wzdycha 2 ulgs.
Szepeze: Chwala Miotodzieriey™ i umiera. Jeili BG nie wyragy
zeody, Dictrich umiera, blagajge Bohaterow Graczy o zlozenie
preysiegi. Tak cry inaczej, relikwie bez wickszego trudu moina
wydostac 2 dolu.

Gdyby Bohaterowie Graczy probowali przeszukac cialo

kaplana, powstrzymuje ich Babunia Moescher. Wola: Okazcie
emarlemu troche szacunku!” Potem ludzie zasypujy dol, grzebiac
nieszczesnego kaplana.

Relikwia

Relikwia, ktora nalezala do Ojea Dictricha, okazuje sig niewielkim
obrazem osadzonym w kwadratowej ramee ze zlota 1 zelaza.

7 pewnoscia jest bardzo stara, ale jej prawdziwe] wartofici mozna sig
tylke domyslac. Relikwia to wizerunck Sigmara, namalowany preez
krasnoludzkiepo artvsee po wielkim zwycigstwie Miotodzierzcy

nad hordami orkéw: Ojciec Dictrich znalazl ja w ruinach Swiatyni
Sigmara w Lln.n,ri.xrdzu: Dzicki modlitwie i lasce boga zdolal ustalic
je) wick 1 ocenic wartosc dla Swigtymi Sigmara.

Wartose materialna relikwii wynosi okolo 100 zk, jesli brac pod
uwage jej wick 1 zawartosé zlota. Kolekcjoner dziel szruki lub oddany
wyznawca Sigmara bedzie gorowy zaplacié wielokrotnie wigee. Jesh
o istnieniu relikwit dowiedza sip kaplani Swiatyni Sigmara, zrobia
wazystko, zeby j odzyskaé,

Krwawa zemsta

Widr.:lc miejsce zasadzki, Bohaterowie Graczy moga obawiad

sie kolejnego ataku goblindw. Powinienes [n‘uwnlic' im na
preedsigwrigeie wszelkich sradkdw ostroznosel, na wypadek
nastgpREgo ataku. Mozesz nawer troche ich zaniepokoid, kazac
wykonaé kilka restow spostrzegawezoici, albo samemu dia
nicpoznaki reucad kostky i zagladac do scenanusza preygody Jednak
w rzeczywistosel goblinow nie ma juz w okolicy.

fe—
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rmhizuje vazbicie obozs przed vutnami i jak .euyi'fe
wystawia straze. Wezpsoy u:vmémm ielgp, 7¢ mie spothat
ich fos podrazrych & Delbere

Kapitan Schiller wysyla kilku ludzi do Immelscheld na possukiwanie
zywnodci. Bohaterowie Graczy majy kilka godiin wolnego ceasu,
Imimelscheld jest w podobnyn stanie co Grmminhagen. Miasteceko

zostato sphydrowane, a nieliceni ocalali mieszkaney gnicsdiy sie w ruinach,

Na tym etapie preygody Bohaterowic Graczy moga juz micé
powaody, zeby podejrzewad Babunie Moescher. Jeili jednak beda

i1 obserwowad, nie zauwazy nic dziwnego, Babunia preveotuje
skromng kolacje dla swoich sicrot, opowie im historie do poduski,
a poter ulogy do snu na wozie. Zasunie 2a sobg poly plandeki

i preez diugi czas nic sig nie bedzie dzialo,

j;‘;li kt::knlwick Pt‘)}fgi‘].da R:lt" l.t'w.ﬂ.u-.\'i, P{;winicn Pn Endziniu
wykonaé Wymagajaey (-10) test spostrzegawczodel. Udany test
oznacza, 2e zauwaia cod daiwnego. Preez otwér z tylu wozu
wylatuje czarny kruk, webija sic w powictrze § niknie w mroku nocy.

Jesli Bohaterowie Graczy nie podejrzewajy Babuni, ich niepokaj
mozesz wzbudzié w nastepujicy sposab:

Ciszg nocy preeryiva place daiecks, Whrdtee zaceymajy

plakad mastepne ditect. Wyczenpani sciekintersy prackiinaga,

wsciekli, ze ich spocymel zostal praeviany § wolaie Babunie

Moescher, by uspokoila detecs. Jedyng odpowiedsia jest
Whkroree staje sig jasne, z¢ Babunia Motscher znowu zniknela. Diieci
moina uspokeif, wykonujic udany test preekonywania. Jedno =
drieci obudzilo sig, zauwaivlo nicobecnoic Babuni i zaczelo plakaé,
To zapoczgthowalo cale zamieszanie. Bohaterowie Graczy moga
porozmawiac z dzicémi oraz innymi uchodécami. W ten sposab
dowiedz sie nastepujacych reeczy:

. Jednemu z dzieci prayinilo sig, ze w woric pojawil sig czamy kruk.

o Wikr nie widzial, jak Babunia opuszczala woz i obozowisko.

Mag:czna ksicga

\‘ Ponite) znajdziess opis rytualu, jaki chee odprawic Babunia.

Bohaterowie Graczy znajda magiczng kw;gg gdv Babunia zostanie
pokonana. Jesh sa ru.cs:yinl narychmiast zniszczg tom bedgey
artefakem Chaosu. Jesli go zatrzymajq, sporo rvzvkajs w pazie
pdyby ksigge odkryli lowey czarownic, rycerze zakonni lub inni
fanatycy.

Ognista zemsta zbolatego serca

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiceny

Magia: 2

PD: 200

Skladniki: rogi szamana ewicrzoludzi, wielkie ognisko

Warunki: Rywual musi zostad pl‘?'eeradzunv w miejscis, gdzie
wydarzyl sie cayn, ktory ma zostaé pomszezony.

Konsekwencje: Jeili czarodiie) uzvska wymagany poziom mocy, traci
5 punktdw Zywotnosc w wyniku uwalnichia cmrl_’“ cter}-a_znq W
preypadku mcuda:lcgﬂ testu poziomu mocy rowniez trict 5 punkeow
ELywornoscl. Po uphyeie Th10 dni musi kapna.; st Odpornodci,
Micudany test oznacza, e czarodziej umiera,

Wymagany poziom mocy: 12

Czas rzucania: 2 godziny

Czas trwania: a2 do smicrcl wskazanej osoby

Ovpis: Prawidlowo przeprowadzony rytual sprawia, ze = ogniska
wylania sie plomiemisty duch zemsty, kiory odnajdzie i zabije
wshazang osobe. Jest to pomnicjszy demon obdarzony mutacjami
Chaosu (rogi i luski). Pray rzucie na obrazenia zadaje dodatkowe
+1 od ognia. Postaé, kiara probuje pochwyeié ognistege demona,
otrzymuje trafienic z Sily 5.

-

= Babunia niewicle méwila od czasu postoju w miejscu

zasadzki.

Jesli Bohaterom Graczy nie udalo sig dovwiedzied wezeinie o ojcu
Babuni i okolicznofaach jego Smicrei. w tym momencie powinienes
preekaza im te informacge.

Jedna = zaplakanych sieror opowie nastepujpes historie:

Hﬁ#:mm byl taka dizivona prees caly defen, Ol
zatreyrmalisny g pray roebitych worach, by disé odpoczgd
ol Plakafa, Sama swidzialon! Mowily, ze o il
pmu]cmpmﬂm o o, ale wiem, 7e to niepraswda, Phakalt
i mdwila cos'o swoim domu. Powiedziala, ze ogiess podlogyli
odnterze, ale to graf Sternbaser i ferewe e repkach, Mearifa
wiefe .in-zyu’.l'zm& e, Mereita, e na co fomn moc, shoro
mie modna jej wzye. Powiedziafa, e glos jej powiedsial, s
e trzeba zrobic, Shseafam, juk to mdwila, @ potons ek
sraesznie wyglapdala, fuk totedy, gdy kapian Schiller zargbual
teger muierzacelela, ktdry zalil panig Beckerong,

Bohaterowie Graczy moga 1ez pl‘(c:..rukm, woz, Udany test
spostrzegawczodei pozwala zauwazyé, ze brakuje tobolka Babuni.
Ma podlodze ledy zapisany pergamin (Wskazdwka 2: Wiadomosé
od Babuni).

Tajemnica babuni

Babunia uiyla zaklecia preemiana w kruka, by wydostad sie =
obozewiska i pelecied do Fahndorfu, swoje] rodzinnej wioski. W
micjseu, gizie zgingl jej ojciec, zamicrza weewad ducha zemsty; by
dopadl i zabal hrabiego Sternhavera wraz z caly jego rodiing. Babunia
jest preckonana, #e weywa na $wiat ducha krwawe] zemsty, ale
prawda jest o wiele bardzie] przerazajaca. Rytual otworzy pracjicie
do Domeny Chaosu i preywols demona nienawisci. Babunia nie wie,
zc po wykonaniu jej rozkazu, demon przez jakis czas pozostanic w
Starym Swiecie, wolny i nicposkromiony.

Babunia podsyeala w sobie pragnicnie zemsty od chwill, gdy jako
driecko zobaczyla okrutna Smiere swojego ojer Nauczyh sie mag,
miafjge nadiel, e uzyie we) wiediy, by dokona zemsry, Wiele lat pivEnie]
odkryla magiceny rymal, kiéry wydawal sig doskonaly, Kluczoory
skladnik byt jednak trudne dostepny i 2 uphrwem kit malaly szanse na
tego adobycie. Crarodzieika uzywala magii, by preediuzac swoje zycie,
ale ciagle nie udawalo jej sie zrealizovaé planu. W koncu pogodzila sig

z przeszloscia i zdobyla sobie szacunek wirdd mieszkancow Untergardu.
Burza Chaosu porwalifa jej wrocé do myslio zemécie. Po bitwie w
Untergardzie Babunia zdobyla skladnik potrzebny do rytualu (rog
szamana zwierzoludzi). Porem dowiedziala si, 2e Sternhaverzy preczyli
najazd, porzucajge na pewng fmieré swoich poddanych. Babunia uznala,
#e to znak od losu. Zrozumiala, 2e nadszedl ceas na didalanie, nawer jesli
miafa preyplacic to whisng smerciz.

Po co tam i1s¢?

Bohaterowie Graczy mogg uznaé, 2¢ nic obchodzi ich, co stato sig

z Babunig. Mogg nadal obawiaé sig ataku goblindw na kolumng
uchodzeow: W rakim preypadku powinienes tak nimi pokierowaé, by
cheieli rozwigzad zagadke tajemniczego zniknigein Babuni. Mozesz
wykorzystac dowolne 2 pomzszych vzasadnien:

. Babunia to jedyna uzdrowiciclka, jaka maja uchodzey:
Jest potrzebna, poniewaz preygotowuje lekii opickuje sig
FANRYITI.

. Kapitan Schiller przysiagl, #e nie straci kolejnej ozaby, ale nic

moize zostawic ludzi bez opicki.

. Babunia mogla znowu zabladzic, a Bhya wylko wie. na co
natknie si¢ tym razem!

. Babunia miewa wizje i mowi o rzeczach, kore mie istnieja.




© Rozdziat XII:

Moze tym razem naprawdg postradala emysty?! Moglaby
nawet skrzywdinc uchodfcow.. A shoro o tym mowa, edzie
pod zial sie ten wielki noE, kiorego wzywat

Jesli Bohaterowie Gracey nadal odmawias wyruszenia na
poszukivanie, kapitan Schiller wyile kilku mlodszvch chlopakaw,
by ja znaledli. Po dwéch godzinach wracajy do obozu pogryzieni
preez wilki. Placza i betkoces cos o wiedimich czarach. Jeili mimo
Bk Bohaterowie (;rm’;;ﬂ_.' nie L7 | I_:lil'l'lL'rl'.'i owani ll'lzu'i.]'-’.'.tl:li{'l11 zf‘l.!_';.'ldili.
powinicnes po prostu ominge 1e czgic praygody | zmniejszye o 50
licebe Punkuow Doswiaderenia dla wseystkich BG.

Rytuat

Bohaterowie Graczy beda musicli wrbcié po whisnych sladach do
Fahndorfu, tvm razem podrozujic w nocy. Wedrdwka zabiena okolo
2 godzin. Buiny Fahndorfu enajdujy sig cwierc kilometra na wachod
od skrzyrowania drog, Juz z daleka widac blask plomicni.

N pustyns polu widzicre wielkie ognisko. Chaceafa je
cremne syfuoetkd rwiergt. Styszyciv melodygy glos £ wyeie
il Plomieie aiceg wysoko, sipajge mirocenego nieha
Cremme postac trencr eod do oguia, bty smieia kolorx
Crerwoiny... nicbied... zislony. .. W powichae daje sig
T RGNS oL,

W tym momencic Babunia jest juz blisho ukoficzenia rytualu.
Bohaterowie Graczy maja 3 rundy; by ja powstrzymag, zanim pojawi
si¢ demon, Udany rest spostrzegawczofc pozwala rozpoznad
sylwetki zwierzar. To czrery wilki (Babunia jest preecied czarodzicika
magii ewierzat). Jedli kidres = BG posiada umicjetnost jgeyk
tajemny (Magiceny}, rozpo zOaje, Fe InKaniacja wymawiana jest

w Lingna Pracstantia, c2vli w jezyko magicznym. Jak sig okazuje,
Babunia nie jest osobg, za kuory sig podaje.

Rytual mozna praerwad na trey sposoby:

» Crdwracajge uwage Babuni (zagadujae 3, ranige, albo prey veyciu
innych metod). Jesli nic wykona udanego testu splatania
magii, rytual zosmaje przerwany,

* Fabijajac Babunig Moescher.

» Gaszac ogicn. To rozwigzanie jest dosé trudne, biorac pod
uwage okolicznosci. Ale jeili Bobarerowie Graczy wykaiq
sig pomyslowoscia, w ten sposab 1ez mozna zapobiec

NISSZLTESCIM,

Wilki zaatakuja intruzdw i beds walczyly, do konca ochraniajge
Babunic. W zaleznoéd od liceby Bohateréw Gracey w druzynie,
mogesy zwigkszye liczebnosé zwierzar. Rozsadny stosunek sil 1o jeden
wilk na kazdego BG. Wipdlezynniki wilkow znajdeiesz na str. 244

Babunia znajduje sig w miejseu kaini jej ofca, po raz pierwszy od s
lax. Przepelnia ja wicicklosé 1 ched zemsty. Choc zapewne zywi cieple
uczucia do Bohaterdw Gracey, szceegdlnie po wspdlne) podrody, nie
pozwoli jednak, by kiog powstrzymat | preed dokonaniem zemsty na
Sternhauerach, Jest mato prawdopodobing, by kraremus 2 Bohaterow
Graczy udalo sie 3 preekonad, ze zamordowanie Steenbaverow niczego
nie zmieni. Babunie da sig jednak odwies od planowanege cxymu. Mie
jest karwe zadanie, krdre modna rozwigzad za pomoey reuty kostkami,
Wimaga od gracea popisania si¢ umiejetnosciami pray odgrywaniu
Bohatera. W stanie, w jakim obecnic znajduje si¢ Babunia, mogi do niej
dorrzet tylko wyiatkowo preekonywujjce argumenty.

Jeili Babunia zostanie zabita preed ukofczeniem ryruaty, praed
imierciy zdagy jeszere wyszeptad: Wybace, ojcze, zawiodlam
cie”. Potem umiera, w tym samym migjscu, gdzic zginal jej ojeiec

Jesli Babunia preeiyje o spotkanic, zapada w letarg. W ciggu
tygodnia umiera = wyczerpania albé, jedli nie udalo sig jej
przeprowadzié rytualu, w wyniku konsekwencji nieudanego testu
poziomu mocy (patrz JMagicena ksigga™).

Jesli Boharerowie Graczy nic prezerwa rytualu, z ogmiska wylania
sie skrzvdlaty demon, kuory webija sig w nicbo. Jakis czas podnie).
Bohaterowie Graczy uslhyszg o rezezi w twicrdzy Stemnhauer, gdzie cala
rodzina ze wszysthimi slugami zostala wymerdowana preez ognistego
demona. Ukonczenie rytuatu wrczerpuje sily Babuni, ktora nmiera

w nastgpne] rundzie & usmiechem zadowolenia na rwarzy.

Do Middenheim!

Reszta podriiy do Middenberm preeficga spokopnie.
W rmtiare ke zbirzacne s do s, RTEaicle CORE WICCE
parrali wapshowyeh, @ mrocay ciei Drakwalds zdae sie
siveo wstgpowad, W koricu, woddall dostrzegacie Gore
!_J'_l' _l"pJ.:i ':.:.'jg'.ll .l'c_,_r j;{.ﬂ' i, PRE _J.:f(.irq £y '.L*ur.llu:':;]rru ."I- I J.tit:l'd'}.l I}ﬂ.ﬂ?.
f_'l.l.'_l!_ll,lﬂl?:f)' Z UIH{'YED{J‘JH MJ’JJHM} nlr‘ll.l_\fﬂ' I'.II'.\'J?.J'I'.'JI Frel ‘:»'J!T:IJL’
fliag Tosperatons § kstgeia Todbringens, fapocrgeycly dwnmse mad
Barsbanmc. Zhlizagac sig do miiasta, zaoeiacie ogrom aszeen
dekorarych preez Archaoma, Wepelzic widd zbiorowe
rrvcegiby, ey st pokyuszone | osmralone, a pil miasta lezy
rudnie. Zdaje sig, 2e nawet w Middenberrm gyce nie fest latwe.
Zastanatvidcie sig, oo was ook w Mieicie Biafego Wilks.

Tak konczy si¢ wyprawa Przez ostgpy Drakwaldu. Dalszy ciag
preygody znajdziesz w dodatka Sciezki Przeklgrych, Tom 1:
Popioly Middenheim. Bohaterowie Graczy wypelnili swoje
zobowigzania wobee mieszkancow Untergardu (22 co drickuje
im kapitan Schiller i wszyscy uchodzcy). Madal jednak majq
relikwie od Ojea Dietricha. Przed nimi jeszcze wiele przygod.

Punkty Doswiadczenia

Bohaterowie Gracey otraymujj po 125 PD) za ukoiczenic preygody.
Dostajy kolejne 50 PD, jeili powstrzymali Babunic Moescher przed
ukoficzeniem rytualu. Mozesz tei preyenaé 5-30 PD kazdemu
graczowi za dobre odgrywanie roli.
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— Wskazéwki dla graczy —

. Burza Chaosu

W dziccinstwic styszeliscie pewnic opowicdci o Wiclkiej Wojnie z Chaosem. Historia Magnusa
Poboinego i fego zwycicstwa nad armiami Chaosu jest powszechnic znana. Chociaz w ciggu 200 lat,
fakic uplyncly od tamtej pory. nic brakio wojen i zagroica, Imperium nigdy wezednicy nic stangho

w obliczu takicgo nichezpicczedstwa. Az do teraz. Archaon, Wadea Chaosu. zaatakowat Imperium,
wiodsc pic¢ potgznych armii. Z Pustkowi Chaosu wyruszyly hordy mutantéw, koszmarnych potworow
i ogarnigtych obtedem czarnoksicinikow. Biczownicy i wrozbici glosili. ze oto nadszedt kres ludzkosci.
Latwo bylo w to uwierzy¢, gdy hordy maeidicow pladrowaly i palify wszystko na swojej drodze.
pustoszgc potnocne prowincge Imperium.

W cizgu kilku ostatnich miesicey styszeliscic miezliczone opowicsci. Ludzic powiadajs,
zc Sigmar zndw stypa po ziemi. Podobno armiz wilkéw zaatakowats kislevskic miasto Erengrad.
Dawni bohaterowie powstay z grobdw, h)' broni¢ Imperium. Ludzic zapewniajs. ze pod Middenheim
odnicsiono wiclkic zwycigstwo. Mowi sig, e w Talabheim szaleje zaraza.

Moiecie wierzy¢ tylko w to. co sami widzieliscie Znajdujecie sip w osadzie Untergard, pofozonc
w Lesic Drakwald. Miak tu micjsce trwajaca drzicwice dni bitwa zc zwicrzoludzmi Bestie prabowaty
zaj¢ missto, atakujsc z drugiego brzegu rzcki przcz wiclki most. Zostali odparci, ale cena ZWyCigstwa
okazah si¢ bardzo wysoka. Miasto zostato zrujnowane. a jego nicliczni mieszkadcy z mozofem probujs
je odbudowat. Imperialna armia dawno uz odeszha 2 Uut:rgardu zostawiajyc za soby tylke r:nn].r:h
i poleglych. Styszeliscic. 7e gdzies na potnocy trwajy feszcze walki, ale tutaj wona dobicgh juz kosca.
Przynajmniej taka macic nadzice.

Jestescie w Untergardzie od kilku dni. Nad Drakwaldem szalejs ulewne burze. Po przcbudzeniu
zauwazacic dwic rzeczy. Burza ustaha 1 stycha¢ jakies poruszenic na pobliskim rynku Ackerplatz.

Kaptanie
| Przepraszam, Ze opuszczam dziect w ten sposdb. Prosz, sprobuf znaleté
dla. nich przyzwoity dew w Middenheim. To dotre dzieci ¢ modly sg, by
doczetaly zmilowarnia Shallyi po m@m cierpierniv, jakiego aﬂammdczzgv
Wyruszam wyréwnaé rachunki z vodzing Sternhauerow. Cayni to dla
stebie samef i Ao ludu Untergardu. Ja jedna poniose za to ceng.
T Qyeze wam powsdzenia w Middenheim. Niechaj Sigmar czuwa nad
5 Tobg i w;zg&ﬂé&m«i Twoimd ludzmdi. Wracam do dewu po 1az ostatni. Byc 1
] moze spotkany sig ponownie w krdlestwie Morra. |
Babuiia Moescher
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Podmuch wiatru
Podnichny chad
Podsluchiwanic
Pokusa Chaosu
Porazenic
Poskromicnic
Postaniec ze snu
Poioga ragtady
Prawdomownoé
Prawo logiki
Proba ognia
Prachudzenie upiora
Przeksztalcenic metalu
Przemiana w kruka

173

159
153

159
157
174
154
153
160
156
176
169
153
(2]
171
162
176
158
176
17¢
159
164

Przemiana w nicdiwicdzialés

Przemiana w wilka
Przerazajacy wyglad
Prayjacicl zwiereat
Praypalenie
Przyewanie ducha
Prevewanie grupy
demonow

Przyzwanie pomniejsrego

demona
Raczy jelen
Rozhtvsk
Rozproseenic magii
Sila matury
Sita nicdzwiedzia
Sita umysha
Skrzvidia sokola
Slowo bolu
Sobowror
Spryt Ranalda
Srebreyste strzaly Arha
Strefa mroku
Strefa zametu
Szepe rzeki
Szpony furii
Szrylety cienia
Slepy traf
Smiertelny dotyk
Tarcza Agshy
Tarcza Myrmidii
Tlumienie magii

165
158
174
161
170

162

Indcks

Uciszenie
Uczta krukow
Ukojenic Rhyi
Limagicznicnic
Uphyw lat
Uirok
Usmiech losu
Liépicnie
Lizdrowienie
Walecznosc
Welon zepsucia
Wicher smierci
Wieczny odpoczynek
Wilcze serce
Wilcry zew
Winsenny rozkwit
Witalnost
Wizja meki
Wizja Morra
Wirja preesrlosei
Wizja smierc
Wilocenia Myrmidii
Wirota ziemi
Wraiha
Wykrycie putapek
Wyssanie Zycia
Z prochu powstales...
Zapora ze stali
Lew Vanhela
Zguba demoniow
Ziemia karmiciclka
Zimowy chlad
Llodowacenic
Znak kruka
Zwalczenie trucizny
Zwierzgcy seal
Z£ar serc
Zar z nieba
Caary dotykowe
Crary obszarowe
KEregi ochronne
Magiczne pociski
Rzucanic zakle
Faskoczenie
Zawadiaka
Zbir
]
Zhbroje
Opancerzenie proste

Opancerzenie rlofone

152
152
151
151
147
130
246
247
247
114
115
115

Rrucanic zaklec wzbroi 151

Typy pancerzy

Wplyw pancerza
Zdolnosc
Zdobywanic zdolnosci
Artylerzysta
Bardzo silny
Bardzo szybki
Bijatyka
Blyskawiczne

preetadowanic
Blyskawiczny blok
Blvskotliwosc
Brawura
Bron naturalna
Bron specjalna (rdene)
Bystry werok
Charyzmatyczny
Chirurgia
Chodu!
Crarnoksigstwo
Crlowick-guma
Czuly shuch
Dotyk mocy
Erykicta

115
115
58-104
93

99

99

99

99

a9
a9
Ly

Geniusz arytmetyczny
Grotolaz

Grozny

Gusla

Intrygant
Krasnoludzki fach
Erasomawstwo
Krzepki

Latanie

Lewitacja

Lotrzyk

Magia crarnoksigska
Magia kaplanska
Magia powszechna
Magia prosta

Magia tajemna
Medytacja
Morderczy atak
Morderczy pocisk
Madladowea
Niepokojcy
Nieustraszony
Niezwykle odporny
Ohiciyiwiat
Ohburgeznodé
Odporneéé na Chaos
Odpornoéé na choroby
Odpornost na magig
Odpornosé na trucizny
Odpornesé psychicena
Odwaga

Ogluszanie
Opanowanic
Oriywieniec

Pancerz wiary
Poliglota
Preemawianic
Preeraiajacy
Rozbrajanie

Silny cios

Straszny

Strzal micrzony
Strzal precyzyiny
Strzal przebijajacy
Strzelec wyborowy
Szal bojowy
Seczgicie

Seasty zmysl

Saybki refleks
Szybkie wyciggnigcie
Talent artystyceny
Twardziel

Ulicznik

Urodzony wojownik
Wedrowiec

Widzenic w ciemnosci
Woltyzerka
Wicrncie kicrunku
Wykrywanie pulapek
Wyostrzone zmysky
Lapasy

Zapiekla nienawisé
Zmysl magii

Zylka handlowa

Enrory

Znak gwiczdny
Znaki seczegdlne
Lombi
Zwierznczlek

}jithrak
Lywnosd
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Poprrednia profesjaz

Trmig: Mistrr Gry:

Wiek: Pleg: Kampania Rok kampanii:

Kaolor oczu: Waga:

PUNKTY DOSWIADCZENIA
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Korpus

Pocwgikoma
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Roewoju
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Schemat
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Akrealng
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Mazwa Obc. Kategom

Dpun“ﬂmi.: proste

T 3 Punkry Zhroi s Ay =
bt : ZESTAWIENIE AKC]I
O pancersemio dlodons
Akgje podstawowe Tvp Akcje zlodone Tvp
Typ pamcerza Obe.  Lokacg ciala FL

Wcelowanae Akca Szalencey atak Akcpa }xuhulu-\
Reucense rakleem Riznic Poeyepa obroans Akeja podwiijna
Sraria Akcia podwiing | Otpldnicaic Ahcia
Ohdwerin Akca podwdjas Fimta Ak
Bush Akcia Chrozny mak Akcpa p-m}'n\dnma
Uiycie przedmioru Akcia Skok Ak prdanding
Preeladowanse Roznie Odepchnageic Alkcga
Watawanic/ Mararwanic ks
Daisdanie wicrechowes Ak Haey: Akcin podwiijna
Zwykly mak Alkcia
Anak wielokromy Akcja podwiiea
Wykorzystanic umigjpmeiad | Roenie
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Podstawowe Wykupione +10%
Charaktervrac)a - |
Diowadzenie |
Hazard d
Jeidzicciwo a
Mocna F-I'::'““ . |
Oppicka nad rwicrzetami .l
Pletkowanae 3
Phrosanic &
Powozeme &
Preckonyeanic &
’ Preeseukmvante .l
Skradanic sig ]
Spostreegawcrosd |
Seruka preetrwania 8]
l Targowanie d
Ukrywane sig ]
Wiodlarstwo . |
Wipinaczka J
Wheena d
ZLastraszanic 4
Umigjgtnosci
FRAWANSOWATIE Char. Wykupione
i |

-

+20% Ldolnodci pokrewne

a =
4 4
a4 d —
4 4 =
a4 a
4 4
a g
4 Q
a &
- o
d 0
. -
a a
A )
a o
o a2
Q 4
d o =
Q a1
d -
Ldolnofei
+10%  +20% pokrewns
4 )

Zdolnose

Preedmiot

WYPOSAZENIE

Zlowe kosany (k)

Mosigzne penay (p)
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