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Wstep

itajcie w Salkalten, strudzeni wedrowcy! Przekroczcie jego bramy i podziwiajcie, jak z dnia na dzieh

niewielkie miasteczko przeradza si¢ w stolicg wyniszczoney woyna prowincyi i naywickszy port na

wschod od Marienburga. Archaon zadat Wielkiemu Ksigstwu silny cios, ale hart ducha 1 wola
przetrwania ludzi okazaly si¢ silniejsze. Tak oto, z krwawych gruzéw prowincyi podnosi si¢ zwiastun lepszych
dni. Witajcic w SALKALTEN: NADZIEI OSTLANDU.

Ninieyszy dodatek do gry fabularney Warhammer Fantasy jest w petni nieoficjalny i stworzony w duchu idei ,fani
dla fanéw"”. Zostat napisany z mysla zaréwno o graczach, jak 1 Mistrzach Gry. Poczatkowo chciclismy odda¢ w
Wasze rece materiat uzupetniagacy oficjalne, ale niestety ubogie informacyje na temat portéw Imperium. Jednak
ten plan wypetnienia ,biatych plam” Warhammera wymknat si¢ nam spod kontroli. W efekcie powstat dodatek,
w ktorym znajdziecie nie tylko dokfadny opis portowego miasta Salkalten, ale takie dwie gotowe do
poprowadzenia przygody. Aby utatwic¢ korzystanie ze zgromadzonej na jego kartach wiedzy, zostat on podziclony
na trzy czgsci.

Pierwsza z nich, zatytutowana SALKALTEN: NADZIEJA OSTLANDU stanowi doktadny opis miasta, jego historii
i niepewnej sytuacji polityczno-gospodarczey. Znajdziecie w niej informacje na temat ludnosci Salkalten,
najwaznicyszych osobistosci i liczacych sig miegsc, a nawet nowe profesye. Uzupetnilismy je dodatkowymi ramkami,
zawieragacymi pomysty na przygody badz cickawostki z zycia miasta. Mamy nadzieje, ze dzicki temu po lekturze
pierwszej czgsci dodatku w waszej wyobrazni Salkalten przebudzi si¢ jako tetnigce zyciem i petne gotowych do
odkrycia tajemnic miasto Imperium, w ktérym z checia bedziecie rozgrywac swoye przygody.

Druga czes¢ STARA ZADRA to scenariusz przygody, ktdrej rozegranie znacznie ulatwi wczesniejsze zapoznanie
si¢ z opisem miasta Salkalten. Akcya scenariusza toczy si¢ kilka miesigcy po zakonczeniu Burzy Chaosu, gdy
Salkalten jest tymczasowy stolicg Ostlandu. Bohaterowie Graczy zostang rzuceni w wir dramatycznych wydarzes,
ktorych przyczyng jest popetniona przed wieloma laty zbrodnia. Beda mogli sprobowac swoich sit i rozwikta¢
zagadke tajemniczych morderstw, ktore n¢kagg miasto. Czas nie bedzie ich sprzymierzeacem, podobnie jak ludzie,
ktorzy za wszelky ceng chcg zapomnied o starych zadrach.

Trzecia czg$¢ dodatku to rowniez przygoda, zatytutowana PAJECZYNA TZEENTCHA i stanowigca kontynuacyg
pierwszego scenariusza. Gi6wna os przygody opiera si¢ na probie powstrzymania kultystow Tzeentcha przed
realizacyg ich planu przejecia Salkalten. W imi¢ Architekta Przeznaczenia uknuto spisek, ktory siega daleko poza
mury Salkalten. Zaangazowane w niego osoby zrobig wszystko, by nowa stolica upadta, grzebizc tym samym
ostatnia nadziej¢ prowincji. Jesli kto§ moze pokrzyzowac ich nikczemne plany, to tylko Bohaterowie Graczy.
Tylko czy wystarczy im sit i determinacyi?

Oba scenariusze tworza mini-kampani¢, gotows do rozegrania w Salkalten. Dla utatwienia rozgrywki
przygotowano gotowe postaci Bohateréw Graczy, ktére mozna wykorzysta¢ na sesji. Dla os6b lubigcych
samodzielnie tworzy¢ postaci zamieszczono dodatkowe wskazoéwki, tzw. ,archetypy”, ktére powinny utatwi¢
wykreowanie Bohater6w najbardziey pasujacych do przebiegu przygod.

Na zakonczenie zostaje mi zyczy¢ Wam udaney lektury i wielu cickawych sesji spedzonych w nowej stolicy

Ostlandu. Przygoda wzywa!




SALKALTEN: NADZIEJA OSTLANDU

To miasto jest gniazdem piratow i przemytnikéw, domem pijakéw i nierzadnic, do ktérego ciggng cafe zastepy metéw i szumowin. To
dziura niegodna by¢ nawet podgrodziem Wolfenburga. To takze nasza jedyna nadzieja.
- Ksiaze-Elektor Valmir von Raukov

Muiasto, ktore teraz gosci samego ksigcia von Raukova,
kiedys byto mato liczaca si¢ osady rybacks, potozona
przy zapomnianym trakcie do Kisleva. Dzis, po upadku
Wolfenburga, to nowa stolica Ostlandu i jedyna
nadzieja na przetrwanie prowincyi. To stad niemal
kazdego dnia wyruszaj3 emisariusze ksigcia, ktorych
zadaniem jest nawiazanie kontaktéw z innymi miastami
na pétnocy Ostlandu, a takze pozyskiwanie funduszy i
armii.

Obecnos¢ w miescie ksiazgcego dworu, coraz wigkszey
ilosci dyplomatéw z innych prowincyi i krajow oraz
liczacey przeszto pot tysiaca zotnierzy armii, w
polaczeniu z otwartym szlakiem morskim, ozywita
handel na niespotykang dotad skale. Do miasta sciagaja
nie tylko kupcy, ale ocalata ludno$¢ oraz najemnicy, na

ktorych czeka miegsce w koszarach i ciepfa strawa w

roztozonym pod miastem wojskowym obozowisku. Elektor nie powiedziat jeszcze ostatniego stowa. Mimo

Nie brakuje tez ludzi, ktérzy zawsze pojawiaja si¢ w ¢ nicktorzy nie pokladaja wiary w odbudowe Ostlandu,
takich miegscach: szarlatandéw i kanciarzy, me¢tow i nie brakuje takich, ktérzy w zamian za dhugotrwale
szumowin, zebrakéw i prostytutek. korzysci albo wdzigcznos¢ ksigeia, ktora przetozy sig

na tytuly i nadania ziemskie, gotowi s3 zainwestowac
Skarbiec ksiazecy swieci pustkami. Koszta utrzymania niemaly fortung. W Salkalten dzieje si¢ duzo, cho¢

dworu i formowania nowej armii s3 olbrzymie, ale Przeciez nic zawsze tak byto.

ten. Miasto daje

listrz Gry nie powinien mie¢ problemu z ulokowaniem
nn6stwo mozliwosci na rozpoczecie przygody.

Poktosiem Burzy Chaosu w Ostlandzie s3 zapomniane pobojowiska, spalone wsie i miasta. To
dealne micjsce dla poszukiwaczy artefaktéw, fatwego zarobku lub po prostu wrazes. Gory
rodkowe kryja w sobie nicjeden skarb i niejedng opuszczon krasnoludzks twierdze. Uchodzcy
od Ferlangen rozpaczliwie poszukuja pomocy w walce ze Straznikiem Krwawego Gfazu,
goslavem Tammasem, a Las Cieni wabi podréznikéw, karmigc si¢ ich naiwnosciy i krwiy.

asto lezy przy trakcie Salzenmund-Erengrad i obecnie jest jedynym portem morskim w
erium. Do Salkalten dotrze¢ mozna na kilka sposobow: szlakiem morskim z Marienburga,
Erengrady, albo traktem wiodzcym przez Las Cieni. Nowa stolica prowincji pograzona jest.
nfliktach dyplomatycznych i kupieckim gwarze. Szpiedzy uwaznie nastuchujs domcsxcn z.

nowi i starzy mu:sz](aécy pm'zq na sxcbm lekxcm' i




Szczypta historii

Jeszcze sto lat temu nikt nie postawitby funta klakow
na to, ze Salkalten kiedykolwick, chocby czasowo,
zostanie stolica prowincji. W 2429 roku KI, kiedy
Marienburg odtaczyt si¢ od Imperium, a wiadzg w kraju
Sigmara przejat Wilhelm III, Salkalten byto mats,
uboga wioska rybacks, wchodzaca w sktad wlosci rodu
von Wolderéw.

Wezesniegsze zapiski o miescie s bardzo lakoniczne i
mafo precyzyjne. Salkalten zostato wymienione w liscie
kaptana Sigmara, Augusta Leckhena, jako jedna z
miejscowosci, ktorg w 1681 roku KI ozywiency
zrownali z ziemig w czasie Nocy Niespokojnych
Umartych. To najwczesniessza znana i zachowana do
dzi$ wzmianka o osadzie.

_lk; dni przed ofensywy sif Chaosu na Wolfenburg, .

“iasta wyjechat konwoj wiozacy profesora Frydc_r'

Oulera i nagwazniejsze dokumenty prowincji. Uczon
iaf udac si¢ do Altdorfu, jednak w czasie wojen ‘
. zawieruchy sfuch po nim zaginaf. e

Kilka dni temu do Salkalten dotart podpisany prze. ]
profesora list, z ktorego wynika, ze ma on problemy, a
transportowane dokumenty ukryt. Reszta wiadomosci

‘napisana jest w jezyku klasycznym i zawiera
;;s_zyfrowanc wskaz6wki, gdzie nalezy szukac przesytk
\Elektorowi bardzo zalezy na odzyskaniu dokument,
dworze jest jednak osoba, ktora zrobi Wszysihk"

W kronikach z lat 1850-2300 KI nazwa Salkalten
pojawia si¢ trzykrotnie, za kazdym razem wymieniana
jako mieysce fupieskich napasci Norsmenéw. Nie
wiadomo nic na temat 6wczesnej populacyi osady ani jey
whascicieli, ale z tego okresu pochodzi pierwszy raport,

w ktérym Salkalten opisane byto jako “wies lezaca dwa
kilometry od starey elfiej wiezy”, ktéra zachowata sig
do dzi$ i petni funkcyg latarni morskiey.

W 2325 roku KI Salkalten wraz z przylegtymi ziemiami
zostaje nadane Rolfowi von Wolder w nagrodg za wierng
stuzbe. Nieliczni historycy badajacy genezg miasta do
dzis spieraja si¢, jaka byla prawdziwa przyczyna
osadzenia von Woldera na tych dzikich, odludnych
terenach. Jedna z hipotez moéwi, iz szlachcic wspierat
spisek dworski przeciwko Magnusowi Poboznemu, za
co zostat ukarany. Inna twierdzi, ze von Wolder, jako
doswiadczony weteran wojenny, miat zapewni¢ tym
ziemiom wzgledne bezpieczefistwo przed plaga napadow
norsmefiskich piratow.

Mhnie; wigcey w tym czasie rozpoczeto budowe
pierwszey siedziby rodu von Wolder, kasztelu
wznoszacego si¢ na skatach nad brzegiem morza, na
potnocny wschod od Salkalten. Od tego czasu miejsce
to stato si¢ schronieniem dla okoliczne; ludnosci
podczas pirackich najazdow.

Przez blisko sto pig¢dziesiat lat Salkalten byfo niewiele
znaczaca osady, ktorej wiodarze borykali si¢ jedynie z
glodem i piratami. Sytuacja ta ulegta znaczacej zmianie
dopiero ¢wier¢ wieku po secesyi Marienburga.

W 2460 roku KI pochodzacy z Wolfenburga Jens-Pieter
Riemanns przekonat kilku moinych kupcow do
zatozenia Towarzystwa Handlu Potnocnego 1 budowy
dwoch portéw morskich na pétnocy Imperium. Miaty
one przefama¢ hegemoni¢ handlowa Marienburga na
Morzu Szponéw. Towarzystwo wykupito prawa
miejskie dla dwoch osad 1 na wiosng 2462 roku z wielky
feta otworzono porty w Neues Emskrank (Nordland) 1
w Salkalten, a
petnomorskich statkéw handlowych.

w  kazdym

zwodowano  pig¢é

Niestety, wskutek przebieglej polityki gospodarczes
rzadzacego Marienburgiem Dyrektoriatu, dziatalnos¢
handlowa cztonkéw Towarzystwa nie przynosita
dochodu. Co wigcey, zaden okret zwodowany w nowych
portach nie ptywat dtuzej niz kilka lat - wszystkie
zatonely w niewyjasnionych okolicznosciach. Cho¢
podejrzewano sabotaz konkurencyi z Jatowey Krainy,

nigdy nie znaleziono na to zadnych dowodow.




Mimo ozywienia handlu, przcdsmwzmcxc zwracaio sie
zbyt wolno, na co wptyw mialy nieprzewidziane straty.

Wiadcy zainteresowanych prowincyi  wstrzymali
budowe drog taczacych porty ze stolicami dzielnic,
czyli Salzenmundem i Wolfenburgiem. Z kolei brak
szerokich traktéw zniechecit kupcow do wyprawiania
swych towaréw przez nowe porty. Ledwie po kilkunastu
latach dziatalnosci Towarzystwo zostato rozwiazane, a
Riemanns osadzony w wiczieniu, ktore opuscit po pigciu
latach. Od tego czasu piecz¢ nad Salkalten ponownie
sprawuje ro6d von Wolder.

W 2474 roku KI w miescie, przezywajacym wowczas
okres wzglednego dobrobytu, powstata gorzelnia, ktora
przez nastepne czterdziesci cztery lata byta najprezniey
dziatajacym przedsicbiorstwem, a miejscowe wodki
dos¢ szybko zostaly docenione w catym pétnocnym
Imperium.

Pod koniec tego samego roku doszto do pozaru
kasztelu, bedacego siedziba rodu von Wolder. W
plomieniach zginat baron Heinz. Jego syn Dieter, ze
wzgledu na duze koszta, nie zdecydowal si¢ na
odbudowe rodzinney posiadiosci. Wykorzystujac fakt,
g\ iz Towarzystwo Handlu Péinocnego praktycznie

przestato istnie¢, przepedzit ostatnich urzednikow tey
skorumpowaney instytucyi i zajat ich dotychczasowa

siedzibe w Salkalten, w ktorey do dzisiaj rezyduje rod
von Wolder.

Po rozwiazaniu Towarzystwa Handlu Pétnocnego
handel morski w rejonie Salkalten zupetnie podupadt.
Miasto stato si¢ punktem przestankowym dla okrgtow
ptywajacych na szlaku Marienburg-Erengrad. Czes¢
mieszkancow, ktéra wskutek zakonczenia dziatalnosci
Towarzystwa utracifa prace, zaczeta czerpaé dochody z
nielegalnych zaje¢. W krotkim czasie przemyt i
piractwo staly si¢ plaga catej okolicy.

Dieter von Wolder, ojciec obecnego wiadcy miasta, nie
mogac poradzi¢ sobie z morskimi rozbéynikami, za rada
miejscowego kaptana Mananna, zdecydowat sig
sprowadzi¢ do Salkalten rycerzy zakonnych. Pierwsi
Synowie Mananna pojawili si¢ w miescie w 2476 roku
KI. W zamian za utrzymywanie porzadku na wodach w
okolicy miasta, von Wolder nadat im w lenno spalony
kasztel wraz z przylegajacymi do terenami. Formalnie
rycerze s3 wasalami rodu von Wolder, jednak w
praktyce nigdy nie byto potrzeby egzekwowania ich
obowiazkéw.

Po $mierci Dietera von Woldera wiadze w miescie
przejat jego syn Gustav. Miody von Wolder nie

przyktadat wielkies wagi do spraw miasta, wickszos¢

Niewicle oséb wie, ze do 2460 roku KI
zmarlych chowano w miejscu, gdzie obecnie
znajduje si¢ dziclnica Stona. Jest jeszcze
szansa, by za kubek rumu miejscowy staruszek
opowiedziaf o zmardych przekletych przez
Morra, ktorych dusze nie mogy zaznac
spokoju, a ciafa nie rozkfadajs sic. Ponoc co
przesilenie wstajg oni z grobow i szukaja
sposobu, by przefamac klztwe. W mogitach
znajduje si¢ mnéstwo skarbow, ktorymi
‘ /icszkaticy probowali przekupic¢ Pana Snu i

’rawda jest taka, ze s6l nasiczyfa i

akonserwowafa zwioki, a wyrzucane przez

orze glony wytworzyly swego rodza/u‘




czasu spedzajac w stolicy prowincyi, Wolfenburgu.
Sytuacja ta ulegla zmianie, gdy w okolicy Salkalten
pojawili si¢ osadnicy z Norden. Poczatkowo fakt ten
nie przeszkadzat miejscowey ludnosci, a naptyw gotowki
1 klientéw byt wrecz na reke miejscowym kupcom.

Rychio jednak okazato si¢, ze w $lad za osadnikami
pojawity si¢ roszczenia Elektora Nordlandu. U
wybrzezy coraz czgsciey widywano statki pod bickitno-
261tg bandera s3siedniey prowincyi. Gustav von Wolder
powrdcit do Salkalten i stanowczo przeciwstawit sig
dalszemu naptywowi Nordlandczykéw. Wyrabiane
przez nich towary obtozyt olbrzymimi ctami, a na
handlujacych z nimi kupcow natoiyt dodatkowe
podatki. Doszto do zaognienia sytuacyi i wojna domowa
wisiata w powietrzu. Gustav von Wolder okazat sig
jednak dobrym dyplomaty i dzicki zdobytym w

Wolfenburgu znajomosciom zazegnat konflikt.

W 2518 roku KI, po wybuchu bedacym nastepstwem
doswiadczes alchemicznych, czgsciowo splongha
miejscowa gorzelnia, ktéra do dzisiaj nie wznowita
produkcyi. Whasciciel gorzelni, po czgsci obawiajac sig
konsekwencyi magicznych eksperymentow, a po czesci
zniechgcony niepowodzeniem, opuscit miasto 1 udat sig
do Altdorfu, gdzie zmart dwa lata pozniey.

Na wiosng roku 2522 Mata Rada Mieyska Salkalten
skazata na $mier¢ Jozefa Rutzera, ktory petnit funkese
latarnika. Oskarzono go o konszachty z Chaosem i
kradziez szklanego pryzmatu, ktéry zwiclokrotniat
sygnat swietlny. Wazna role w sledztwie i procesie
odegrat Wielki Admiral Synéw Mananna Hrofil
Halfdane, kt6ry dostarczyt kluczowych dowodow. Po
$mierci Rutzera 1 wygnaniu jego rodziny piecz¢ nad
latarnia i zwiazane z nig obowiazki przejat zakon Synow
Mananna.

Czas inwazji woysk Archaona zastal Salkalten w
nienajlepszey kondycyi. Port stracit na znaczeniu. Las
Cieni skutecznie zniechgcat kupcow przed handlem
prowadzonym droga ladowa, a po zamknigciu gorzelni
jedynym zrédiem zatrudnienia staty si¢ doki i bagna
solne. Okolica nie nalezata do najbogatszych, a duzy
odsetek wsrod miejscowey ludnosci stanowili nedzarze

1 pijacy.

Szczesliwym trafem armia Chaosu nie zapuscita sig tak

: na fez zawitata do Salkalten. W takic dni najlep _
 zaszyc si¢ w Szkwale i popijajac rum, czekac na lepsze.
?gbwilc. Tytos w cybuchu dogasaf, miafem dopic
F'}_;tolu uslyszafem opowies¢. Stary marynarz praw
2 akoby to Wielki Admiraf otrzymaf od tajemniczego

utzera o konszachty z Chaosem, a2 w zamian

 tylko, by mogt w ciszy i samotnosci spedzic /'cdi;r

Va drugi dzied znaleziono gawedziarza wiszace,
rzewie. Oficjalny raport strazy méwi o samoboy

daleko na potnoc Ostlandu, oszczgdzajac Salkalten i
przylegte ziemie. Tereny te, jako jedyne w prowincyi,
ocalaty z wojenney pozogi.

Praktycznie z dnia na dzies sytuacja miasta ulegha
diametralnes zmianie. Pod koniec wiosny 2522 roku KI
do Salkalten przybyt Elektor Ostlandu Valmir von
Raukov wraz ze swym dworem i postanowit zatozy¢
tutay tymczasowy stolice prowincyi. Z pozoru szalony
pomyst, poparty determinacjy ksigcia i kilkoma
zbiegami okolicznosci, okazat si¢ strzalem w dziesiatkg.

Na wschod od Salkalten, az do samego Kisleva nie ma
juz zadnych portéw, a im blize; Krainy Lodowey
Krolowey, tym biate skalne brzegi coraz wyzej wznosza
si¢ ponad wzburzone wody Morza Szponéw, osiagajac
wysokos¢ ponad stu metréw. Po zniszczeniu portu w
Erengradzie, Salkalten stalo si¢ najdalej na wschod
wysunictym portem na Morzu Szponéw, co czyni zen
naturalnego partnera handlowego Marienburga i
Bretonii.

Sie¢ drog tatwiej dokonczy¢ niz budowac od podstaw,
a w okolicy znajduya si¢ dobrze rozwinigte odcinki
traktow z czaséw dziatania Towarzystwa Handlu
Potnocnego. Marienburski Dyrektoriat, niegdys tak
niech¢tny powstaniu nowych portow handlowych, musi
zadba¢ o to, by stolica Jalowey Krainy miata z kim
handlowa¢. Biorac pod uwage zniszczenie Erengradu,

przyszios¢ Salkalten rysuje si¢ w jasnych barwach.




Ludnos¢

Cholerne przybfedy, coraz ich wiccey. Jakby nie wystarczyfo, ze
ci parszywi Kislevezycy tu siedzg. Dojdzie jeszcze do tego, ze te
dlugouche maszkary bedy tu wtykaly kinol.

- Jens Lehrer, doker z Salkalten

Wsrod mieszkanicow Salkalten mozna spotkaé nie tylko

potomkéw  Udosesow, upartych 1 skapych
Ostlandczykow, ale i tileanskich najemnikow,
bretofiskich kupcow, kislevskich kozakow, zakonnikow
z Altdorfu, kucharzy z Krainy Zgromadzenia,
krasnoludzkich kowali z Gor Szarych i poszukiwaczy
skarbow z Ksigstw Granicznych. Po Burzy Chaosu
Salkalten zyskalo na znaczeniu, a poniewaz na
odbudowie Ostlandu mozna niezle zarobié, sciagneto tu

wielu cudzoziemcow.

Cho¢ ostlandzka pycha, zimna krew i pomystowos¢ to
typowe cechy rdzennych mieszkancow Salkalten, s oni
bardziej tolerancyyni niz krajanie z innych czesci
prowincyi. Nie zmienia to jednak faktu, ze goscie z
akcentem wskazujacym na pochodzenie z Jatowey
Krainy sa, delikatnie rzecz uymuyac, niemile widziani.

Mieszkancy miasta imaya sig r6znych zaje¢, od handlu i
rybotowstwa az po prac¢ w miejscowych bagnach
solnych, zwanych salinami. Kilka penséw zawsze mozna
dorobi¢ w dokach. Wazne jest, aby wczesniej nie narazi¢
si¢ urzednikom portowym, czyli klarkom (powszechnie
nazywanych “szefami”). Wszak to oni rekrutusa ludzi
do pracy w porcie.

Praca w dokach nie jest fatwa, ale przychodzs takie dni,
gdy koficza si¢ cigzko zarobione ziote korony.
Wowczas wystarczy krzyzyk na kontrakeie, dwie rece,
dwie nogi, trochg sity i wytrwatosci, aby zarobi¢ kilka
szylingow. Pozniej zastanawiasz si¢, kiedy minat ten rok
1 zapominasz, jak na poczatku przyrzekates sobie, ze to
tylko dorywcza praca.

Dokerzy pracuja od switu do zachodu stofica, a yesli
trzeba, nawet w nocy. Postuguya si¢ whasnym zargonem,
ktory jest mieszankg kilku jezykow. Na towary, ktore
przenosz, nie uzywaya nazw znanych w Imperium, tylko
“kodéw"”, oznaczajacych ich cigzar 1 kruchos¢. Wetna
. A\ . n . A\ U . . ”

jest "usmiechem”, materiaty “pierdnigciem”, a szkto
“przeklefstwem”. Najwazniejsza dla dokera jest jego
zona i kochanka - kolejno prawa 1 lewa rekawica z
bydlecej skory. Trzeba je rano ucatowaé, a co
najwazniefsze, wzia¢ ze soba po pracy, a potem zadbad,
by nattuszczone nie lezaty za blisko siebie, bo moga si¢

“obrazi¢” (zniszczyc’].

Najwicksza jednolita grupa etniczna w miescie, nie
liczac Ostlandczykow, sa Kislevezycy, ktérzy przybyli
tu pot wieku temu. Giownie s3 pracownikami salin,
aczkolwick cz¢s¢ z nich probuje szczescia jako
najemnicy lub kupcy. Stanowia niespetna piaty czes¢
ludnosci miasta, a ich nieformalnym przywodcy jest
Jurij Radujev, wiasciciel jedney z karczm, kontrolujacy
handel 1 przemyt gorzatki.

W Salkalten, nie liczac kislevskich przemytnikow
Radujeva, nie ma zorganizowanej grupy zfodziei. Mimo
ze okazji do tego typu dziatalnosci nie brakuje, a stowo
“przemyt” zatracifo negatywne zabarwienie, w miescie
nie ma osoby ani organizacyi, kt6ra skupiataby ztodziei,
paserow i przemytnikow. By¢ moze przyczyna takiego
stanu rzeczy jest Albert Wiessman i jego kompania. W
dziataniv te; grupy najemnikéw nie byloby nic
dziwnego, gdyby nie fakt, ze nikt nie pamicta, aby




kiedykolwiek dla kogos pracow';il,ﬂa’ mimo to, sqdzqﬁ
po ich strojach i domostwach, powodzi si¢ im catkiem
dobrze.

yzczypta zmiemia wszystko - o waznym
emencie, o istotnej rzeczy
ielich Markuséwki - marzenie, symbol

zescia
ho¢ posolone smaczniejsze, przesoloncgo nie
sz - lepsze jest wrogiem dobrego

ana fez - okres trzech tygodni w trakcie

mocna ulev

catym Imperium, tylko nieliczni w Salkalten wiedza, na
czym polega prawdziwa dziatalnos¢ Wiessmana i jego
grupy. Kompania najemna to fowcy nagrod, ktorzy nie
potrzebuya nakazéw prawa i wyrokéw sadu, nie straszne
im tez granice prowincji i krajow. Oczywiscie, w
zwiazku z tym ich dziatania nie zawsze s3 zgodne z
prawem, a zatem nic dziwnego, ze rownie wiclu wérod
fowcow  nagrod,  co

nich  licencjonowanych

skrytob6ycow.

Salkalten

A gdy plugawa flota nadciggneta z potnocy, Pan nasz obudzit
morze, przywolaf burz¢ i posrod okrutnego sztormu zatopit
wrogow swego ludu. Ocalif wasze zycie, do niego zatem nalezy
wszystko, co macie, mieliscie i miec bedziecie!

- Detlef Murnich, kaptan Manansa z Salkalten

Miasto lezy nad brzegiem Morza Szponéw, na
Potnocnych Kresach, jedynym niezalesionym obszarze
Ostlandu. Nieopodal Salkalten przebiega droga z
Middenheim do Erengradu, ktéra ze wzgledu na
niedawno zakoficzone dziatania wojenne nie nalezy do
najbezpieczniesszych.

Miasto lezy u ujscia plytkies 1 rwacej rzeki Sal,
splywajace; z Gor Srodkowych. Na wschod od
Salkalten, wzdtuz brzegu morza, ciagna si¢ strome, biate
skaty, ktorych kamieh stanowi podstawowy materiat
budowlany w miescie i okolicy. Latwies tu o glaz niz o
drewno.

Salkalten od strony ladu otacza gruby na metr i wysoki
na cztery mur. Ze wzgledu na ryzyko napadéw pirackich
podgrodzie praktycznie nie istnieje. Do miasta wioda
dwie bramy, gtéwna potudniowa 1 mniejsza wschodnia,
ale zdecydowana wickszos¢ ludzi przybywa tutaj od
strony morza.

Miasto podziclone jest na trzy dzielnice: Nadmorska,
Stong i Srebrng, ktére znacznie r6znig si¢ migdzy soba
zabudowy i zamieszkujacy je ludnoscia.

Dziclnica Nadmorska zajmuje potnocng czg$¢ miasta i
cho¢ jej obszar, w poréwnaniu z pozostatymi, nie jest
wielki, mieszka tutaj potowa mieszkancéw Salkalten.
Ponadto od wczesney wiosny do pozney jesient, gdy do
miasta zawijaja statki handlowe, ich zatogi zasilass i
znacznie ubarwiaj szeregi mieszkancow tejy dzielnicy.
Gwarno jest tutaj od $witu, kiedy to rybacy wracajg z
polowow, do wezesnego popotudnia, kiedy zamyka sig
stragany na targowisku. Wieczorami zazwyczay bywa
spokoynie, cho¢ w poblizu tawerny Szkwat zawsze
mozna znalez¢ mocne wrazenia.

Doki to najstarsza czes¢ Salkalten. Zbudowano je w
mieyscu, w ktorym jeszcze przed powstaniem miasta

znagdowat si¢ maty port rybacki. Na ich obszarze stoi .




SALKALTEN: NADZIEJA OSTLANDU
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kilka niewielkich komplekséw zabudowan. Wsréd nich
wyrézniaga si¢: doki portowe, czyli miejsce zatadunku i
roztadunku statkéw handlowych, suche doki, stuzace do
niewielkich napraw statkoéw oraz stara, nieczynna od
wielu lat stocznia, na kt6reg terenie znajduy si¢ obecnie
magazyny.

Kazdego dnia o $wicie, nicopodal tawerny Szkwat,
zbieraja si¢ osoby chetne do podjecia pracy w dokach.
Jesli danego dnia planowany jest zatadunek Iub
rozfadunek statku, mozna bez problemu zakontraktowac
si¢ na jfeden dzien i zapewni¢ sobie szylinga
wynagrodzenia oraz cieply strawg. Z takiej okazji
korzystaja miejscowi oraz marynarze, ktorych statki
zbyt dtugo stoja w porcie. Nigdy jednak nie wiadomo,
czy danego dnia bedzie praca. Czasami, gdy do portu
przybijaja niewielkie statki lub kutry i do rozfadunku
potrzeba tylko kilku os6b, wérod czekajacych na prace
wybuchaya bojki.

Gildia kupiecka. Na styku dzielnic Nadmorskiej i
Stonej stoi jeden z nagwigkszych w Salkalten gmachow.

Dwupictrowy, szary budynek stanowi siedzibe Gildii
Kupieckiej. Od switu do poznego popotudnia kreci sig
tutay thum petentéw i urzednikow. Kazdy, kto chcee
sprzedawa¢ towary na terenie miasta lub chocby
przetadowa¢ je z jednego statku na drugi, zobowiazany
jest do uiszczenia odpowiednich podatkow i optat.

W siedzibie Gildii mozna tez zawrze¢ umowy kupna lub
sprzedazy hurtowych ilosci towaréw trafiajacych do
miasta. Ponadto urzednicy s3 odpowiedzialni za
naliczanie i zbieranie podatkéw od sklepikarzy,
karczmarzy i rzemie$lnikéw prowadzacych dziatalnos¢
w miescie 1 okolicy.

Budynek jest strzezony przez straz miejska, a codzienny
utarg jest transportowany do ratusza miejskiego.
Ostatnimi czasy, mimo znacznego wzrostu cel i
podatkéw, skarbiec mieyski $wieci pustkami, gdyz
koszta utrzymania elektorskiego dworu przewyzszaga
mozliwosci niewielkiey miesciny.

Kapitanat. Wsrod szarosci dokow wyréinia sig
budynek

sprawujacego wiadz¢ nad portem, przystania i reds. J§

piaskowo-z6tty Kapitanatu,  urzedu




Stanowisko kapitana portowego sprawuje od blisko
dwudziestu lat Rudiger Hoyer. Do jego obowiazkow
nalezy migdzy innymi: nadzor nad holowaniem i
cumowaniem statkbw w porcie, prowadzenie
dokumentéw handlowych 1 dziennikéw, identyfikacja
jednostek ptywajacych, bezpieczenstwo w porcie i na
redzie oraz

utrzymywanie tych obszarow w

bezpiecznym stanie, a takze nadzor nad transportem i

roztadunkiem towaréw.

A srod wiels pIotck usfyszcc mozna, e kuzynem Rudj
Hoyer jest sam Szesciopalcy Joost. Ten marienburski p1
,syzbudza/qcy poploch na calym imperialnym wybrzezu, zn

est z konszachtéow z Norsmenami, z ktérymi handluje
é;twolml(am1 Pogloski méwiy, ze stary Hoyer za mioc
{ywat pod komendy Szesciopalcego, a wsrod jego za

cale niemafo znajomkow. Hoyer oczywiscie nj

rierdzif tych plotek. Nigdy tez jednak im nic zaprze.

Hoyer wydaje pozwolenia na cumowanie danego okrgtu

oraz na wyjscie w morze. W porozumieniu z wladzami
miasta moze takze nakaza¢ danej jednostce opuscic port.

«. | Rudiger van Hoyer
W Profesja: klark

Poprzednia profesya: zarzadca

Cechy Gtoéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
30 [ 38 | 32 |33 | 33| 45|30 | 4
A [Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP
1 13 3 3 4 - - -

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanic +10, dowodzenie,
jezdziectwo, nauka (prawo). nawigacja, opicka nad
zwierzgtami, plotkowanie +10, spostrzegawczosé,
wiedza (Imperium) +10, wiedza (Jalowa Kraina).
zastraszanie, zmajomos¢ jezyka (staros’wiatowy],
znajomos¢ jezyka (kislevski), wycena, rzemiosto

(handcl)

Zdolnosci: etykicta, geniusz arytmetyczny, poliglota,
przemawianie

Gwiazda Imperivm to nazwa jednego z pierwszych
galeon6éw wybudowanych w Salkalten 1 w Imperium w
ogole. Ten potezny, tréymasztowy okret wojenny
roztrzaskat si¢ na skatach nieopodal miasta w 2471 roku
KI. niespetna tydzien po zwodowaniu. Przyczyny
katastrofy do dzis s3 nieznane, choc¢ przypuszczen jest
tyle, ilu marynarzy: pozar na rufie 1 pod pokfadem,
napad norsmenskich piratéw, nicuwaga nawigatora.
Faktem jest, ze Gwiazda Imperium podzielita los

wszystkich bez wyjatku statkow zbudowanych w
Salkalten.

Jeszcze przez miesiac po katastrofie morze wyrzucato
na brzeg czesci statku, miedzy nimi spory kawatek
dziobu wraz ze zdobiacym go galionem, kt6ry postuzyt
za schronienie wedrownemu kaptanowi Mananna. Taki
byt poczatek znajdujaces si¢ w Dzielnicy Nadmorskieg
$wigtyni Mananna, ktéra przyjeta nazwe Gwiazda
Imperium.

Obecnie resztki dziobu okrgtu 1 galion stanowia ozdobg
weyscia do $wiatyni, ktora przez ostatnie p6t wieku
znacznie si¢ rozrosta. Niematy udziat w rozbudowie
tego przybytku mieli sprowadzeni do miasta Synowie
Mananna. Kilka metréw od wejgscia do $wiatyni znajduya
si¢ schody prowadzace w glab morza. Wigksza czes¢
swiatyni jest zalana woda, a kaptan Detlef Murnich
odprawia nabozefistwa wprost z todzi. Mimo 1z
wickszos¢ mieszkancow Salkalten to wyznawcy
Sigmara, Detlef niec ma powodoéw do narzekan na datki
na $wiatyni¢, ktore w duze; mierze pochodza od
przybywajacych tu marynarzy i miejscowych rybakow.
Kaptan Mananna udziela tez wigkszosci slubow w
miescie, gdyz jak si¢ powszechnie wierzy, fagodzi to
temperament panny miode;.

Wickszos¢ mieszkancow Salkalten jest swiadoma
istnienia drugiego weyscia do $wiatyni, od strony
otwartego morza, uzywanego podczas wainiciszych
obrzedéw, jednak tylko nieliczni zdaya sobie sprawe, ze
jest to takze droga przemytu alkoholi z Kisleva, za
ktore nikt nie viszcza optat celnych.

Obok Czerwonego Korala w Salzenmundzie i $wiatyni




- Opis
.Klark jest jedng z najwazniejszych ~

o

3s6b w porcie. Odpowiada za

I dunck i zaladunck statkow,
pobor myt i podatkéw oraz
- pilnowanie porzadku zaréwno
- w porcie, jak i ksicdze portowey. W
mcduzych portach zaymuje si¢
akze rekrutacja ludzi do o

- pracy w dokach.

Kapitanowie, poprzez ¥

- drobne prezenty 1

© obictnice,  czgsto
- probuga z;cdnac’ y \
-~ sobie / “ ‘
przychylnos¢
~ klarka. Wszak to.'
“kiedy i czy w ogéle -

statek wyplynie, ‘ /
' czgsto zalezy od dobrego wadl|
. humoru urzgdnika. *ﬂ

:f_ Nierzadko zdarza sig, ze t¢
3 P rofesye wykonuya /

asfuzeni marynarze, a

_hawct szanowani 2%

~ kapitanowie, ktorzy z raci
drowia lub wieku musieli

pozegnac sic z zegluga.

S

WwW

Cechy gtéwne

A

Cechy drug

US| K |Odp| Zr
- +0| -
orzedne

Zyw| S

Wt | Sz | Mag
+3 - - -

. \,Umicj;tnoéci: czytanie i pisanie, nauka
{ (prawo). plotkowanie, przekonywanie,

: rzemiosto (handel), sckretny jezyk (gil-

dii). spostrzegawczos¢, targowanie sig,

albo Jatowa Kraina). wycena, znajo- 4
mos¢ jezyka (do wyboru: bretosiski,
kislevski albo tileaniski)

§ Zdolnosci: geniusz arytmetyczny, poli-
glota

Wyposazenie: przybory do pisania, ubra-
nie dobrey jakosci, ksicga portowa, li-
czydto,
kodeks

POI’TOW&

kodeks prawa morskiego,
prawa Imperium, pieczeé

Profesje wstepne: bosman, kapitan, ma-

jordomus, nawigator, przewoznik,

skryba, zarzadca

Profesje wyjsciowe: falszerz, ma;ordo 3 :
mus, skarbnik, skryba, zarzadca

wiedza (Imperium), wiedza (Kislev -




w Marienburgu, Gwiazda Imperium to najwaznieysze,
nadmorskie sanktuarium wyznawcéw Mananna.

] Detlef Murnich
\| Profesya: kaptan

Poprzednia profesja: akolita

Cechy Gtéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
45 | 44 [ 40 | 43 | 46 | 46 | 55 | #

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP

1 15 4 4 4 1 3 -

Umiejetnodci: czytanie i pisanie, jgzyk tajemny
(magiczny). leczenie +10, nauka (astronomia). nauka
(prawo). nauka (tecologia) +10, plotkowanic +10,
plywanie, przekonywanie +l0, splatanic magii,
spostrzegawczos¢ +10, wiedza (Imperium), wykrywanie
magii, znajomos¢ j¢zyka (bretonski). znajomos¢ jgzyka

.(kxslcvski), znajomosc¢ fgzyka (klasyczny). znajomos¢

jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo silny, charyzmatyczny, geniusz

matematyczny, krasoméwstwo, magia rosta
yczny 8

(kaptaniska), ogluszenie, opanowanie, pancerz wiary,
przemawianie

, (i e '«’
Rozwod w Imperium nie jest rzeczy fatwy.
Postepowanie sadowe moze ciggnié sic

- miesigcami, a nawet latami. ;

Kaptan Detlef Murnich nie stwarza jednak w
tej materii duzych probleméw. W zaleznosci
od datku sprawa zamykana jest w ciagu kilku
dni, a nawet godzin. Jezeli matzedstwo zostafo

zawarte przy blogosfawierstwie kaptana Taala
ub Rhyi, sprawa zafatwiana jest prawic za
larmo i od reki. Problem y pojawiafy si¢ przy‘l
afzedistwach szlacheckich, ale i w tym
padku kapian .sluz'y rads jak rozstac

ickszych ki




Targowisko. W Salkalten handluje si¢ niemal
wszystkim. Duze transakcje zawiera si¢ w Gildii

Kupieckiey, ale drobny handel kwitnie na miejscowym
targowisku, ktore ulokowane jest niespetna sto metrow

od dokéw.

Kazdego dnia juz od $witu mozna tu dosta¢ swieze ryby,
ale takze pieczywo, owoce, warzywa, migso, piwo, wino,
gorzatke, sukna, wetng, skory, narzedzia czy bron. Nie
brakuje przyjezdnych kupcow z Marienburga, Bretonii
1 Kisleva. Niemal wszyscy targuya si¢ o kazdy kilogram
migsa, litr piwa czy metr ptotna. Nie brakuse grajkow,
hazardzistow i ztodziejaszkow, ci ostatni s3 jednak w
przypadku zfapania bardzo surowo karani. Pierwsza
kradziez jest karana dwudziestoma kijami,
wymierzonymi na placu Odkupienia, a za druga
odejmuje sig sprawcy prawice.

Przed Burzz Chaosu na salkaltenskim targowisku
krolowat handel wymienny, jednak odkad do miasta
zawitat dwor Ksigcia-Elektora, ktory pobiera ogromne
podatki, a zamiast ptaci¢ ztotem wystawia weksle, kazdy
najchetniey przyymuye gotowke.

Stragany na targowisku s3 zazwyczay zamykane dwie-
trzy godziny po potudniu. Czgstymi gos¢mi jest tutaj
straz mieyska, kt6ra nie tylko wypatruje rzezimieszkow,
ale takze sprawdza stosowne pozwolenia na handel.

Tawerna Szkwal. Najwicksza

i najpopularnieysza
tawerna, lezaca w bezposrednim sasiedztwie dokow, fest

Szkwat. To tutaj zbieraja si¢ codziennie z3dni zarobku

Salkalten jest chiodniej niz w miejscach o
klimacie kontynentalnym. Powictrze jest
Wi]gotnicjszc 1 sprawia, ze ubrania stajg si¢
mokre po kilku chwilach przebywania na

dworze. Jesieri przynosi Sciang Lez, czyli

trzytygodniowy okres opadéw i sztorméw.
Zimg wiatr zmienia kicrunck i wieje w strone
morza, przez pierwszy okres dajac jeszcze
ans¢ na wypfyni¢ccie statkow z portu.
>67nief, mimo ze temperatury wcale nie s3
iskie, mocno utrudnia to wzburzone morze.
Viosna praktycznic jest niezauwazalna, jesli I
temperature. To rozpoczecie

pracownicy portowi, kapitanowie statkow uzupetniaja
zatogi, przemytnicy dobijaja targoéw, marynarze
przepijaja dole, a kanciarze na przemian zbijaja fortung
1 traca zgby.

Nie fest to dobre mieysce dla szczuréw lgdowych, ale
ztakniony rozrywki wilk morski znajdzie tutaj
wszystko, czego dusza zapragnie. W Szkwale piwo jest

podie. podobnie jak wino i gorzatka, jednak nikomu to .




nie przeszkadza, gdyz stali bywalcy pijaja niemal
wyltacznie rum 1 grog. Specjalnoscia lokalu s3 $ledzie po
ostlandzku z olejem i grubo krojona cebuls oraz
wedzone fladry, dorsze i halibuty.

Witascicielem przybytku i karczmarzem jest Hubert
“Kulas” Winter, ktory spedzit na morzu przeszio
dwadziescia lat. Ptywatby pewnie daley, gdyby piracka
kula fancuchowa nie urwata mu lewej nogi. Od tego
czasu porzucit morze, choc¢ nie mégt sig oprze¢, aby nie
zamieszkac tuz przy nabrzezu.

W tawernie zawsze s3 klienci, choé za dnia znacznie
mniey niz w nocy. Posr6d gwaru, oparéw tytoniu i rumu
oraz zapachu przepoconych, niedomytych ciat cigzko
znalez¢ wolne miejsce. Bojki to tutaj chleb powszedni,
a straz mieyska woli pozostawi¢ to mieysce wiasnemu
losowi. W karczmie obowiazuyg jednak pewne zasady.
Wyjecie broni zawsze koficzy si¢ zdecydowang reakeya
nie tylko obstugi, ale i statych bywalcow. Co innego
zautki za Szkwatem - nie raz byly swiadkami
krwawych porachunkow.

Hubert “Kulas” Winter
Nl Profesja: karczmarz
\| Poprzednie profesye: zeglarz,

mieszczanin
WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
336 |40 | 38| 49 | 41 | 4 | 54
A [Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP
215433 -] - | -

* Kulas zamiast lewej nogi ma drewniang proteze.

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie, gadanina, mocna glowa
+10. +20,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosfo (gotowanie),
spostrzegawczos¢, si¢, unik, wiedza
(Imperium) +10, wiedza (Norska), wioslarstwo,
wspinaczka, wycena +10, znajomos¢ jgzyka (bretonski),

plotkowanie ptywanie,

powozenie,

targowanie

znajomos¢  jezyka (kislevski), znajomos¢ jezyka
& (norski). zmajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10,

Zdolnosci: bijatyka, charyzmatyczny, czuly stuch,
fotrzyk, obiezyswiat, ogluszenie, silny cios, twardziel,

zytka handlowa

) i jh1 .
Kilka dni temu do miasta prz

przysicga, ze widziaf fragment
podobnego do Gwiazdy Imperium, wyrzucone.
przez morze na mielizng nicopodal Salkalten.
Klnie si¢, iz na zachowanym fragmencie rei do
tej pory dyndajz pozostalosci wisielcow.
Wszyscy marynarze doskonale wiedzy, ze na
statku stryczkiem karze si¢ bunt.

im plotka na dobre zdyzyfa si¢ rozejs¢ po
micscie, kilku smiatkéw wyruszyfo, aby
sprawdzi¢, ile w nicj prawdy. Po kilku dniach
marszu wzdfuz kliféw natkneli si¢ na resztki
tatku wraz z wisiclcami. Jednak juz dotarcie
lo tego miejsca wymagafo posiadania Iin,
recznych rgk i nég oraz znajomosci
Wsrod  pozostafosci  statku
znalezli

yspinaczki.

miafkowie resztki  dziennika
okfadowego, z ktérego wynikafo, ze wisiclcy

oszusci werbunkowi.

fa statku wydaje si¢c by¢ w dobrym stanie.
starczy do niej dotrzec 1 sprawdzic, czy cos
stafo w kajutach. Noca, przy swictle
annslicha, obudzs sic jednak  duchy
sielcéw, ktére domagaé
"‘jcdliwoéci. b

e

| sic & b

Dziclnica Stona zajmuje wschodnig czes¢ miasta, a jej
nazwa pochodzi od potozonych niecopodal osady salin.
Duza cz¢s¢ ludnosci teg czgsci Salkalten to wiasnie
pracownicy bagien solnych, a takze ludno$¢ naptywowa
z Kisleva. Dziclnica jest raczej spokojna, cho¢
sporadycznie dochodzito w przesztosci do drobnych,
tradycyynych burd pomiedzy pracownikami salin i
dokow. Obecnic wszakze ludnos¢ miasta trzyma sig
razem, podchodzac z rezerwa, a nawet niechecia, do
zotnierzy ksiazgcych, ktorzy sa tu nowi, a im dhuzeg
stacjonujag w Salkalten, tym bardzie; w oczach
miejscowych s3 tu zbedni. Sytuacyi tey nie polepsza fakt,
ze elektorskic weksle na chwile obecna nie majga

pokrycia.




Garnizon i wigzienie. Garnizon mieyski to niewielki,
pigtrowy budynek otoczony dwumetrowe;j wysokosci
murem. Jak do tej pory wystarczat na potrzeby miasta,
gdyz straz w nim pefnito niespetna dwudziestu
pachotkéw, pod dowodztwem sierzanta Semko
Barchacza i dwéch dziesietnikéw. Obecnie w miescie
dos¢ gwattownie rosnie liczba mieszkancow, w tym
niestety takze wszelkiej masci rzezimieszkow,
wloczykijow i oprychow, ktorzy czesto przysparzaga
ktopotow niedoswiadczonym straznikom.

Wiadze miasta planujg rozbudowe garnizonu i
przylegajacego don, obecnie przepetnionego wigzienia,
oraz zwigkszenie liczebnosci strazy. Niestety plany te

s3 dos¢ brutalnie weryfikowane przez nagminny brak

funduszy, ktore w kazdej ilosci pochtania dwor
ksiazecy.

La Prete to maly kantor, w ktorym swoy lichwiarski
proceder prowadzi czterdziestokilkuletni Bretonczyk
Pierre Ladre, zwany przez miejscowych “Elegantem”,
ze wzgledu na zawsze nienaganny stroy 1 fryzure. Pierre
niechgtnie pozycza obcym, a jesli juz, to niewielkie
kwoty. Pozyczki 1 odsetki s3 w stu procentach $cizgalne,

gdyz “Elegant” opfaca regularne “daniny” Jurijowi
Radujevowi.

Pierre jest tez $wietnym zrédiem informacyi,
aczkolwick nie jest tani. Pracuje dla kazdego, ale i tak
w og6lnym rozrachunku o wszystkim dowiaduje sig

Radujev.

Pierre “Elegant” Ladre

Profesja: paser

| Poprzednia profesya: mieszczanin

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
43 42 |39 40 [ 499 | 44 | 38 | 46
A |Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP
2 [ 16| 4 4 4 - - -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, hazard, plotkowanie
+10, powozenie, przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
targowanie si¢ +10, wiedza (Imperium) +10, wiedza
(Bretonia), wycena +10, zastraszanie, znajomos¢ jgzyka
(bretoniski). znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10,
zwinne palce

Zdolnosci: blyskotliwos¢, geniusz matematyczay,
ogluszenie, szczgécie, widzenie w ciemnosci, zytka
handlowa

Pod Jemiols. Erwin Jemiota byt prawdopodobnie
pierwszym niziotkiem, ktory na stale osiadl w
Salkalten. Przydomek zawdzigczat twierdzeniu, 1z pod
jemiofa mozna sobie pozwoli¢ z niewiasta na wszystko,
a dziecka z tego i tak nie bedzie. Teorig te zdaye sig
podwaza¢ fakt, iz w jego obficie udekorowanym
gatazkami jemioty domu bogini Esmeralda obdarzyta
go okraglym tuzinem potomstwa.

Erwin byt zatozycielem kantoru kupieckiego U Erwina,
ktory rychio zyskat sobie nazwe Pod Jemiofa. Obecnie
sklep prowadzi jego najstarszy syn, January Jemiofa. Jest

to z cala pewnoscia najlepie zaopatrzony i naywigkszy '




kantor handlowy w miescie. W prowadzeniu rodzinnego
interesu Januarego wspiera liczne rodzefstwo oraz

kuzyni, czyli rodzesstwo z nieprawego toza.

Pod Jemioty mozna dosta¢, jak mawiaja mieyscowi,
szmelc, mydfo i powidlo, ale staboscig Januarego, a
wczesnief jego ojca, fest tytoh. Niziotki maja wickszy
wybo6r tytoniu niz w niejednym wielkim miescie
Starego Swiata. Na potkach kantoru znalez¢ mozna
zaréwno podty “Poranny Dymek”, jak i stynne w catym
Imperium, pochodzace z Krainy Zgromadzenia
“Czerwone Dymne” oraz “Zadymiacz”. Réznorodnos¢
smakéw i cen tytoniu doceniaja przede wszystkim
marynarze. Kazdy amator fajki, jesli raz zawita do
kantoru, z pewnoscig zostanie jego statym klientem.

\| January Jemiota

Profesja: mieszczanin

Cechy Giéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW

27140 | 19 | 24| 43| S1 | 40 | 42
A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO
1 12 1 2 4 - - -

Umiejetnosci:  nauka  (genealogia/heraldyka).
plotkowanie, powozenie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), spostrzegawczos¢, targowanie sig, wiedza
(Imperium). wiedza (niziotki). wycena, znajomos¢

 1ezyka (niziotkéw), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

+10
Zdolnosci: biyskotliwos¢, bron specjalna (procc).
odpornos$¢ na chaos, odpornos¢ na choroby, widzenie w
ciemnosci, zytka handlowa

Solanka to karczma bedaca whasnoscia Jurija Radujeva,
znajdujaca si¢ w samym s$rodku dzielnicy Stoney.
Miejsce to sprawia, iz kazdy wchodzacy tu Kislevezyk
czuje si¢, jakby wlasnie wrécit do swojey ojczyzny.

Klientelg stanowiz niemal wylacznie Kislevezycy, a
nawet obstuga ma problemy z porozumiewaniem si¢ w
jezyku staroswiatowym. Jesli za positek czy nocleg
zaptaci si¢ koronami, szylingami lub pensami, to
karczmarz reszt¢ wyda i tak w dukatach, dengach albo
pulach. Bywayg tutaj bardowie, ale najbardziej pozadani
s3 ci, ktorzy potrafia gra¢ na batatajce.

Karczma swoja nazweg zawdzigcza nie tyle znajdujacym
si¢ nicopodal miasta salinom, co raczej kislevskiey zupie
zwaney solankg, ktora mozna tutay zaméwic z migsem,
grzybami albo ryba. Wsréd innych daf s przysmaki
typowe dla kuchni wschodniego sgsiada Imperium:
okroszka (zupa o kwasno-ostrym smaku), ucha
(zawiesista zupa rybna), polewka piwna z serem, barszcz,
bliny ze $mictana i kawatkami fososia, pieczony
kulebiak z kapusta i grzybami, watruszki (stodkie
picrogi nadziewane serem), kindziuk 1 skilandis (suche

kicibasy).

uchni kislevskicj, a skorzystaly z goscinnosci
olanki, szczegolnie probujc uchy, blinow ze

fetang i watruszek, a potem spozyfy moc-
ejszy alkohol, winne wykonac¢ Trudny (-20)

t mocnej glowy. Wschodnia mieszanka dla

Pokoje sa w bardzo przystepney cenie, jednak jedyne
umeblowanie stanowia skory zwierzece, dos¢ gesto
zamieszkane przez pchly, a kapiel najblize; mozna wzigé
W Morzu.

W Solance pije si¢ duzo i czesto, niemal wytacznie




pochodzaca z przemytu gorzatke, wigc inne napoje
alkoholowe nie s3 najlepsze; jakosci. Zawsze jednak
mozna liczy¢ na mleko 1 kwas chlebowy.

W lokalu rzadko zdarzaj si¢ bojki lub awantury,
przynajmniej takie, o ktérych z wyprzedzeniem nie
wiedziatby Radujev. Karczmarz Michajto i kilku
rostych kozakéw zawsze jest w stanie dos¢ szybko
wyperswadowa¢ pochopne pomysty nicrozsadnym

gosciom.

» Jurij Radujev
Profesja: szuler
« Poprzednia profesja: kozak

| kislevski, najemnik

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
39 | 43| 31 |44 4| 49| 47 | 38

Cechy Drugorzedne

A Zyw S | Wt | Sz PO | PP

2 15 3 4

Umiejetnosci: gadanina, hazard, jezdziectwo, mocna

glowa, plotkowanie, plywanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, sckretne znaki (zfodziei). sekretny
jezyk (bitewny). spostrzegawczos¢ +10, sztuka
przetrwania, targowanic si¢, unik +10, wiedza
(Imperium), wiedza (Kislev) +10, wycena, znajomos¢
jezyka (kislevski). znajomos¢ jezyka (staroswiatowy).

zwinne palce

Zdolnosci: btyskotliwos¢, bron specjalna (dwurgezna),
totrzyk, morderczy atak, ogtuszenie, silny cios,
szczescie, szybkie wyciagniccie, twardziel

Stara gorzelnia. Jesli uzna¢ za prawdziwe powiedzenie,
1z wodka yest jednym z bardziej udanych i podstgpnych
wynalazkéw Pana Rozkoszy, to moina przyjac, iz
Slaanesh przybyt do Salkalten 15 dnia Czasu Lata 2470
roku KI w osobie Christophera Krupse. To byt dobry
rok dla oséb odwaznych i przedsigbiorczych, a
miodemu wowczas Christopherowi nie brakowato ani
jednego, ani drugiego. Poczatkowo sprowadzat wodke
z rodzinnego Bechafen, ale bardzo szybko zauwaiyt, iz
fatwo mozna wyeliminowac koszty transportu.

Budowe¢ gorzelni rozpoczat dwa lata po przybyciu do

SRR A




miasta,
alembik. Rok péznie; w gorzelni
wyprodukowano pierwsza butelke
miejscowego alkoholu. Receptura,
wedtug ktorey Krupse przyrzadzat
nap6y, nakazywata, aby ziarno przed
procesem fermentacyi zgorzato i
zostato zaparzone. Stad pierwsza
nazwa trunku - gorzafa - szybko stata
si¢ synonimem mocnych alkoholi w
Ostlandzie 1 Kislevie.

W ciagu kilku lat Christopher Krupse
stat si¢ jednym z najzamozniejszych
ludzi w miescie 1 mimo zamknigcia
stoczni  oraz stopniowej

Salkalten,

prosperowat bardzo dobrze.

utraty

znaczenia interes

Dobra passe podtrzymywat kolejny
whasciciel gorzelni, syn Christophera
- Markus. Byt bardziej metodyczny
od ojca, a rozbudowujac rodzinny
interes, wykorzystywat nauke. W

a j‘ui w 2474 roku KI sprowadzit picrwszy” ‘2507 roku KI sprwadzﬂ do mia

R et e B -
sta Gerarda Guntera,
ktory znacznie poprawit jakos¢ i smak

wodek z Salkalten. Podczas pracy w

nadmorskiey gorzelni uczony z Nuln
napisat swoy najstynnieyszy tryptyk
O ziofach, korzeniach, jagodach 1 ich
zastosowaniu w bimbrownictwie”.
Kolejne badania 1 cksperymenty
do

i szuméwki 1 diabelnie mocney, bo az

doprowadzity

powstania

41 osiemdziesigcioprocentowej okowity.
| W holdzie Markus

| wymogt na radzie miasta, by ulica,

uczonemu

beczkach w okreslonych warunkach. . ¢l . i
{ Co roku z Gunterstrasse wyjezdzafa w ktéra znajduje si¢ przy gorzelni,
2| zmienifa nazwe na Gunterstrasse.

Salkalten mawia si¢, ze specja

Gdy w 2510 roku KI Ksiaze-Elektor

oglosit, ze prawo do produkesi i

 piwniczka Markusa znajduje si¢ gd
przy klifach, na wschod od miast
cz mistycznego trunku mozna

dystrybucjyi  wodki ma tylko i

znalez¢ dokfadny opis receptury jegol wytacznie szlachta, wszyscy wiescili

|| rychly koniec trunkéw od Krupsego.
"4 Dzicki uzbieranym pienizgdzom,

Markus nie tylko kupit sobie tytut,

ale rok p6znie; wymogt na ksieciu, by




ten wprowadzit dodatkowy podatek od bimbrownictwa.
Byt on tak wysoki, ze produkcya optacalna byta tylko
w duzych zakiadach. Gdy nadeszta kolejna petnia
Mannslieba, Markus byt juz monopolistg w pétnocnym

Ostlandzie.

“Lepsze fest wrogiem dobrego” albo “cho¢ posolone
smaczniefsze, przesolonego nie zjesz” - to czgsto
pierwsze zdania, jakie mozna ustysze¢, pytajac o koniec
gorzelni. W 2518 roku KI Markus dalej dazyt do
udoskonalania receptur i technologii produkcyi. Prace
uczonych ludzkich przestaly zadowala¢ wiasciciela,
ktory uwazat je za mato nowatorskie. Technologia,
ktorg proponowaty krasnoludy, byta zbyt droga, a smak,
ktory mogt uzyskac, odpowiadat tylko brodaczom.

Z koficem roku Markus sprowadzit do miasta Hermana
Voge, alchemika z Altdorfu, ktory dzigki magii miat
dokona¢ kolejnej rewolucyi w przemysle alkoholowym,
czyli wyprodukowac¢ wodke, po piciu ktoreg nie bytoby
kaca. Trzy dni eksperymentéw zakoficzyty si¢ duzym
wybuchem i pozarem gorzelni. Do dzi$ magowie nie s3
mile widziani w Salkalten. Sam wtasciciel zaginat
podczas pozaru, a przy Gunterstrasse  nie
wyprodukowano juz ani kropli gorzaty. Mimo to kazdy
Ostlandczyk gleboko wierzy, ze to whasnie w Salkalten
wymyslono wodke, do dzis z rozrzewnieniem
wspominajac  wysmicnite destylaty: pieprzowke,
sliwowicg i przede wszystkim ostlandzkg czysta.

Swiqtynia Ulryka. Salkalten, podobnie jak caly
Ostland, jest obszarem, na ktorym w przeciwiefstwie
do wigkszey czgsci potnocnych terendw Imperium,
ludnos¢ oddaje czes¢ Sigmarowi Miotodzierzcy. Jednak
takze Pan Zimy ma tutaj swoich wyznawcow, ktorymi
w wigkszosci s3 osiadli w miescie od dziesigcioleci
Kislevezycy, zwacy go réownie czgsto Ulrykiem, co
Ursunem.

Kapliczka Wiadcy Wilkéw miesci si¢ przy ulicy
To
pozbawiony jakichkolwieck ornamentéw i zdobies.
Przed posag
przedstawiajacy Ulryka w towarzystwie dwoch

Nozownicze;.

spory, parterowy budynek,

wepdciem  stoi  pigciometrowy
wielkich wilkow. Wnetrze $wiatyni jest rownie surowe.
Gtadkie, biate sciany s3 przyozdobione jedynie picknie

wykonang, ale solidng bronia, a przed oftarzem stoi

kilka prostych faw zdolnych pomiesci¢ niespetna setke
wiernych jednoczesnie.

Przybytkiem opiekuje si¢ kaptan Dicter Frischko oraz
dwoch akolitow: Albert Schultz i Stjopa Ivanow,
siostrzeniec Jurija Radujeva.

Dieter Frischko

Profesja: kaptan

Poprzednie profesje: zotnierz,
akolita

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
9 [ 47 | 4 [ 44|42 |45 | 47|48
A |Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP

1 151 4 4 4 -

Unmiejgtnoscei: czytanie i pisanie, hazard, jezdziectwo,
jezyk  tajemny  (magiczny). leczenie,
(astronomia), (historia),

(strategia/taktyka). nauka (teologia). opicka nad
zwierzgtami, plotkowanie, ptywanie, przekonywanie,

nauka

nauka nauka

splatanie magii, spostrzegawczos¢, unik, wiedza
(Imperium) +10, wykrywanie magii, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (kislevski), znajomos¢ jezyka
(klasyczny) +10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwurgczna).
charyzmatyczny, magia prosta (kapfanska), morderczy
atak, odpornos¢ na trucizny, ogluszanie, pancerz wiary,
przemawianie, rozbrajanie, silny cios, szybki refleks,

urodzony wojownik

Akolici Ulryka
= { Profesja: akolita

Poprzednia profesja: zotnierz




&

Cechy Gtoéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW

39 (24| 38| 324 | 33| 4 | 43
A [Zyw| S | Wi ]| Sz PO
1 11 3 3 4 - - -

Unmiejgtnosci: czytanie i pisanie, hazard, jezdziectwo,
leczenie, nauka (historia). nauka (teologia). opicka nad
zwierzgtami,

plotkowanie, przekonywanie,

spostrzegawczo$¢,  unik, wiedza  (Imperium).
zastraszanie, znajomos¢ j¢zyka (klasyczny). znajomos¢

jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgezna), charyzmatyczny,
odpornos¢ na trucizny, ogluszanie, przemawianie,
rozbrajanie, silny cios, szybki refleks

Dzielnica Srebrna - ztosliwi powiadaja, ze by¢ moze,
gdyby miasto bylo wicksze i zamozniesze, jego
najznamienitsza dzielnica nazywataby si¢ Ztota, ale c6z

Zatozyciel Towarzystwa Handlu Péfnocnego,
Jens-Picter Riemanns, spedzit w wiczieniu pi:;é !
lat za malwersacje i naduzycia, wskutek
torych spotka stracifa sporg fortune.
Pienicdzy nigdy nic udafo si¢ odzyskac, a
ickszos¢ dokumentow i ksigg handlowych
agincfa Iub poszfa na dno z jednym ze
atkow.
den z ksigzecych dworzan zdaje si¢ bacznie
bserwowac domostwo von Wolderéw. Czy
iafa za przyzwoleniem ksiccia? Czy
".'yj.;cy juz Riemanns zdofaf przckazac’?

mus miejsce ukrycia zagubion uny?.

poczaé, jakie bogactwa, taka nazwa, a srebro 1 tak jest
tutaj nieco na wyrost.

Ta czes¢ miasta zaymuje okoto potowy jego
powierzchni, cho¢ mieszka w niey ledwie dziesigta czes¢
jego mieszkafncoéw. Domostwa sg zadbane, a z wyyatkiem
rynku takze czesto otoczone ogrodami. To tutag
mieszkaja najbogatsi i

najbardzie; wplywowi

mieszkancy Salkalten.

Dzielnica Srebrna zaymuje potudniowo-zachodnig czgs¢
miasta, od Stonej oddziela 13 aleja Miotodzierzcy,
biegnaca od rynku do portu. Na wyskim odcinku
faczacym a3 z dzielnica Nadmorska znajduje sig
swigtynia Sigmara 1 przylegajacy do niej plac
Odkupienia, bedacy miejscem kazni przestgpcow i
heretykow.

Apteka. Przy najwicksze; w miescie ulicy zwanej aleja
Mtotodziericy, ledwie dwie przecznice od rynku,
miesci si¢ skromny, ale schludny pigtrowy dom.
Niegdy$ na pictrze mieszkat kupiec, a na parterze
miescit si¢ jego sklep, jednak z czasem interes podupadt,
wlasciciel rozpit si¢, a resztg dobytku przegrat w kosci.
Nowy wlasciciel bardzo lubit kislevska gorzatke i
dziewczeta, ale juz mniey Kislevezykow, co na swoge
nieszczescie okazywat zbyt czesto. Trzy lata temu
wdowa po nim sprzedata dom przybyszowi z Bretonii,
niejakiemu Vilonowi Kapijasowi.

Nim min¢ty dwa miesiace, Kapijas, lub jak jest obecnie
nazywany, mistrz Vilon, otworzyt apteke. Rychto
okazato si¢, ze nowy mieszkaniec Salkalten, ktory ma




blisko szes¢dziesiat lat, z niejednego pieca jadt chleb,
zna si¢ na ziofach i medykamentach, a nawet potrafi
pozszywaé niektore rany. Mistrz Vilon prowadzi
samotne zycie i jest bardzo skromnym cztowickiem,
dopiero rok po jego przybyciu do miasta okazato sig, iz
byt

Uniwersytecie Marienburskim.

w  przesztosci wyktadowca na  stynnym

Kapiyas cieszy si¢ powszechnym szacunkiem w miescie,
jego masci i mikstury niejednego wyleczyty z drobnych
dolegliwosci, a starannie zalozone opatrunki i
zdezynfekowane rany uratowaly przed gangrena
niejedng konczyne.

Niewielu jednak wie, ze Mistrz jest blisko o potowe
miodszy, a w Salkalten ma rachunki do wyréwnania.
Owe sprawy zamierza zalatwi¢ z iScie aptekarska
skrupulatnoscia.

Dom von Wolder6w. U wylotu alei Miotodzierzcy na
rynek stoi jeden z najokazalszych w Salkalten
budynkow. Zostat wzniesiony w 2464 roku KI przez
Towarzystwo Handlu Potnocnego i przez dziesigc lat
stanowil jego siedzibe. Jesienig 2474 roku KI baron
Dieter von Wolder, ze wzgledu na pozar wiasnego
domostwa, zajat budynek na swoje potrzeby. Von
Wolder wykorzystat panujaca w miescie nieche¢ do
urzednikow Towarzystwa, jego niejasny status prawny
1 pogarszajaca si¢ sytuacje finansowz. Mowi sie, ze

wyrzuceni na bruk urzednicy nigdy nie dotarli do
Wolfenburga, a po aresztowaniu Riemannsa nikt nie
upominat si¢ juz o whasnos¢ spotki.

Dwupictrowa rezydencja z rozciggajacym si¢ na tytach
rozleglym ogrodem jest niewatpliwie ozdobg Salkalten.
do budynku zdobia

ornamentami kolumny, ktére podtrzymuja duze

Weyscie cztery pokryte
balkony, znajdujace si¢ na drugim pigtrze. Towarzystwo
niec zatowalto ziota na swoja siedzibg, a Dieter von
Wolder i jego syn Gustav zawsze dbali o fasadg i
wnetrze domostwa.

Tak zacny budynek, znajdujacy si¢ w centrum miasta,
nic uszed} uwagi rezydujacego w miescie ksigcia, ani
licznych cztonkow jego dworu. Czy wptywowi goscie
odwazy si¢ sicgna¢ po majatek barona? A moze okaze
si¢, iz obecny whasciciel uzytkuse budynek bezprawnie?

Gesie Pi6ro. Przy skrzyzowaniu alei Mlotodzierzcy i
ulicy Ztotey, na parterze skromney kamieniczki miesci
si¢ antykwariat Gegsie Pioro. To jednoczesnie miejsce,
w ktérym mozna nabyc¢ akcesoria niezbgdne do pisania.
Sklep nie ma zbyt dobrego wyposazenia, ale i amatoréow
starych woluminéw i pisania nigdy nie byfo w Salkalten
zbyt wielu. Jednak jego wiasciciel prosperuje catkiem
przyzwoicie.

Przybytek nalezy do Petera Savineli, ktéry przed laty 4




byt bakatarzem na Uniwersytecie Altdorfskim, ale
przeniost si¢ do Salkalten ze wzgledu na zly stan
zdrowia. Nadmorskie powictrze faktycznie ograniczyto
jego czeste przezigbienia. Peter pokochat Salkalten i
postanowit zosta¢c tu na state. Zainwestowat
oszczednosci w maly antykwariat, ktory byt jego pasya,
ale rychto okazato sig, ze popytu na ksigzki praktycznie

nie ma.

Pieniadze szybko si¢ konczyty. Peter probowat zarabia¢
jako nauczyciel, ale nie miat zbyt wielu uczniéw, potem
jako skryba, ale jeden juz w miescie byt, a pracy dla
drugiego nie starczato. Gdy juz myslat, ze wszystko jest
stracone, zupetnie przypadkiem znalazt sposob na interes
SWO0jego Zycia.

Byty bakatarz byt i jest nadal natogowym palaczem
fajkowego ziela. Pewnego dnia, gdy byt juz bardzo pod
kreska, a jego fajka przepalifa si¢, postanowit
wlasnorgcznie zrobi¢ nast¢pna. Rychio okazalo sig, ze
fajczarskie doswiadczenie w pofaczeniu z talentem
odziedziczonym po pochodzagcym z Tilei dziadku
rzezbiarzu daty niesamowity efekt.

Obecnie fagki Savinelego s3 jednymi z najbardziey
pozadanych w Imperium, a ich ceny w Nuln i Altdorfie
dochodza nawet do kilkudziesigciu ztotych koron za

sztuke. Peter robi dwie, czasami trzy fajki w miesiacu,
a zarobione w ten sposob pienigdze przezmacza na
utrzymanie domu i od czasu do czasu pozwala sobie na
zakup nowego woluminu. Ponadto, odkad w Salkalten
zamieszkat Ksiaze-Elektor i jego dwor, okazato sie, ze
sprzedaz pergamin6éw, inkaustu i piér tez moze byc¢
dochodowym zajeciem.

Peter Savineli
Profesja: aptekarz

Poprzednie profesje: uczony,

mistrz rzemiosta

Cechy Giéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
2801 39 | 34 | 45| M4 | 5| 45| 40
A |Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP

1 151 3 4 4 - - -

Umiejetnoscei: czytanie i pisanie +10, leczenie, nauka
(alchemia). nauka (filozofia). nauka (matematyka).
nauka (teologia), plotkowanie, powozenie, rzemiosto
(aptckarstwo) +10, rzemiosto (jubilerstwo), rzemiosto
(stolarstwo), sckretny jezyk (gildii). spostrzegawczosc,
targowanie sig. wiedza (elfy). wiedza (Imperium).
wicdza (Jatlowa Kraina), wiedza (krasnoludy). wycena,
znajomo$¢  jezyka (eltharin), znajomos¢ jezyka
(khazalid) +10. znajomos¢ jezyka (klasyczny).

znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bystry wzrok, czuly stuch, niezwykle
odporny, odpornos¢ na trucizny, poliglota, talent
artystyczny

L papies
Id# do Savincleg

0, moze on to kupi!

Peter Savineli zywo interesuje si¢ historig
miasta, szczegolnie duzo uwagi poswiccajac

gorzelni i stworzonym tam recepturom. Za
informacje o gorzelni moze dobrze zaptacic,
atomiast za stare dokumenty z lat 2470-2518

I gotow jest wreez ozfocic.




Kielich Wolfila. Przy rynku, niemal na wprost ratusza,
miesci si¢ karczma dla gosci wyzszego stanu, a
przynajmniej z pekaty sakiewks. Kielich Wolfila,
nazwany tak na czes¢ najbardziey znanego bohatera
Ostlandu, to najdrozszy, ale tez najbardzie; wykwintny
lokal w miescie. Cho¢ w Altdorfie zapewne uchodzitby
za posledni przybytek, ktérego wnetrza urzadzano
jeszcze za poprzedniego cesarza, w Salkalten od wielu
lat jest miejscem spotkan bogatych kupcow i szlachty.

W cieptym i przestronnym wngtrzu karczmy niemal
zawsze mozna spotkac bardow, kt6rzy umilagg gosciom
czas $piewem i snuciem opowiesci. Jednak wigkszos¢
klientow $ciaga tutay wysmienita kuchnia prowadzona
przez bretonskiego kucharza Oliviera Boudon,
wspomaganego przez braci i kuzynéw Januarego
Jemioty. Szef kuchni oferuje takie specyaty jak: kurki
w kominku z ciasta bretonskiego, fileciki drobiowe
obtaczane w sezamie, kotleciki z dzika w sosie
kurkowym, schab ze $liwkami i zurawina, sznycelki
cielece z grzybami i zasmazang kapusta, foso$ w sosie

koperkowym, sum po krolewsku, a do tego catkiem
przyzwoite bretoniskie i imperialne wina.

Wiasciciel karczmy, Zygfryd Lischke, jest czlowickiem
opanowanym, skrupulatnym i powsciagliwym. Jego
rodzina prowadzi Kielich Wolfila od blisko p6t wicku,
ale dwa razy dtuze; stuzy Tzeentchowi. Kiedy armia
Archaona mijata Salkalten od potudnia, Zygfryd byt
niemal pewien, ze za miesigc, dwa miasto padnie fupem
jego wspotwyznawcow, jednak zachowat cierpliwosc.

Cos jednak mowi mu, ze jego czas nadchodzi. W snach
widzi znaki, ktore zapowiadaja powr6t Pana Kosca
Czasow. Plan Zygfryda jest prosty. Jesli Archaon
powroci, aby zdoby¢ miasto, Lischke jednego dnia
otruje potowe wptywowych osob w Salkalten, ktérymi
w tej chwili s3 dworzanie 1 sam Ksiaze-Elektor.

Zygfryd Lischke
_ Profesja: akolita kultu Tzeentcha
N Poprzednia profesja: mieszczanin,

\l karczmarz
Cechy Gtowne
WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt

39 | 43|34 | 48 | 3| 3| 47 | 55

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP
1 {153 | 4] 4]1

Umiejgtnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie +20,
czytanie z warg, j¢zyk tajemny (demoniczny), mocna

(magia),
przekonywanie,

glowa, nauka (demonologia), nauka

plotkowanie, powozenie,
przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie), splatanie magii,
spostrzegawczos¢ +10, targowanie si¢, warzenie trucizn,
wiedza (Imperium). wycena, wykrywanic magii,
znajomo$¢ jezyka (bretonski), znmajomos¢ jezyka
(kislevski). znajomos¢ fezyka (mroczna mowa).
znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci:
czarnoksigstwo, etykieta, intrygant, magia prosta

btyskotliwos¢, charyzmatyczny,

(Chaos). odpornos¢ na magig, ogluszenie, opanowanic, ¥




&

opanowanie przemiany, poliglota, przemawianie,
twardziel, vodporniony na Chaos, zmyst magii, zytka
handlowa

Ratusz. W Salkalten na rynku, jak przystoi na miasto,
stoi ratusz. Dwupictrowy budynek w sam raz nadawat
si¢ na siedzibe Matej Rady, odpowiedzialnej za sprawy
administracyyne i sadownicze, ponadto miescit skarbiec
1 archiwum miejskie.

P61 roku temu zadomowit si¢ w ratuszu na dobre dwor
Ksigcia-Elektora Valmira von Raukova, ktéry opréznit
skarbiec i przeniést do jednego pomieszczenia cate
archiwum, przez co uzyskanie jakichkolwiek informacyi
stato si¢ niemal niemozliwe. Pilnowanego wczesniey
przez maksymalnie czterech straznikéw budynku,
strzeze obecnie bez przerwy dwudziestu elektorskich
gwardzistow.

W ratuszu na audiencjach przyjmuje obecnie szambelan,
kanclerz Ostlandu, sam elektor i jego mationka. Aby
dostac si¢ do srodka, wymagana jest specjalna przepustka
lub pisemne zaproszenie, ktore trudno zdoby¢. Mimo
to przez budynek nieustannie przewijaya si¢ dyplomaci,
postancy, zotnierze, szlachta, kupcy 1 wszelcy inni
interesanci.

Dla wszystkich jest oczywiste, ze elektor potrzebuye
nowej siedziby, zdolne; pomiesci¢ dwor i godnie

reprezentowac najwyzsza wladze w prowincyi. Na chwile

obecny musi si¢ jednak zadowoli¢ tym, co ma.

Swiqtynia Sigmara. Wyjawszy ratusz i rezydencye
barona von Woldera $wigtynia Sigmara jest naywicksza
budowly w miescie. Usytuowany na granicy dzielnic
Srebrnej 1 Nadmorskie;, dziesigciometrowe;y wysokosci
budynek, na zewnatrz i w srodku jest bogato zdobiony
plaskorzezbami, freskami 1 witrazami, stawiacymi
madro$¢ 1 odwage Sigmara Miotodzierzcy.

Wewnatrz $wiatyni, oprécz nawy glowney, w ktoreg
oddaje si¢ czes¢ zatozycielowi Imperium, znajduy sig
dwie boczne, poswiccone Mandredowi Szczurobéicy i
Magnusowi Poboznemu. Przejscia za oftarzami
prowadza do biblioteki, dormitorium i refektarza. W
calym miescie mozna tez ustysze¢ plotki o
mieszczacych si¢ pod swiatynia podziemiach, bedacych
ktora
rozzarzonymi do czerwonosci obcggami oczyszcza

domeng Inkwizycyi, swigtym ogniem i

dusze 1 ciafa heretykow i wrogow Imperium.

Do $wiatyni przylega plac Odkupienia, na ktérym w tak
cigzkich i niepewnych czasach zawsze pigtrzy sig
gotowy stos. Plac stuzy jako mieysce kazni heretykow,
ale takze pospolitych przestepcow, dlatego tez obok
stosu stoi szafot.

Miejsce to, zwlaszcza w dzielnicy Nadmorskiey, cieszy
si¢ ponura stawg, ale kaznie zawsze przyciagaja ttumy
gapiow. Od czasu kiedy w miescie rezyduje Elektor,
egzekucje zdarzagy si¢ czescies, a los heretykow i
oprychow dziels tez pochwyceni szpiedzy.

Najwyzszym kaptanem Sigmara w Salkalten jest
Leonard Schuman, ktoéry posadzany jest przez
niektorych o bycie paranoikiem, wszedzie widzacym
zgubny wplyw plugawych béstw. “Jednos¢ i sifa
Imperium” - tak wita si¢ czterdziestodwuletni fysielec,
o smuktey, wiecznie zmeczoneg twarzy. Leonard bardzo
si¢ cieszy z obecnosci Ksigcia-Elektora oraz z
perspektywy, iz Salkalten moze zostac stolica na dhuzey.
Twierdzi, ze miesjsce, w ktorym kiedy$ stat
Wolfenburg, powinno zosta¢ wypalone s$wigtym
ogniem, a wladze Wurzen muszg zosta¢ przestuchane -
najlepiey przez niego samego. Prywatnie uwaza, ze baron
Wellenstein to zdrajca oraz stugus Slaanesha i tylko
dzigki temu Wurzen ocalato podczas Burzy Chaosu.




SALKALTEN: NADZIEJA OSTLANDU

Leonard Schuman
Profesja: wybraniec bozy
Poprzednia profesya: fanatyk,

akolita, kaptan
Cechy Gtéwne
WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt

43 | 43 [ 38 | 44| S1 | S1 | 45| 60

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP
2 |17 ] 3 4 4 2 8 -

Umiejetnoscei: czytanie i pisanie +10, j¢zyk tajemny
(magiczny). leczenie, nauka (demonologia, historia,
magia,  teologia).  plotkowanie,  piywanie,
przekonywanie, splatanie magii, spostrzegawczos¢,

wiedza (Imperium) +10, wiedza (krasnoludy).

wykrywanie magii, zastraszanie, znajomos¢ jezyka

(khazalid) +10, znajomos¢ jezyka (kislevski) +10,
znajomos¢ jezyka (klasyczny). znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy) +10

Zdolnosci: brof specjalna (korbacze), charyzmatyczny,
krzepki, magia kaptaniska (Sigmar), magia powszechna
(cgzorcyzm). magia powszechna (rozproszenie magii),
magia prosta (kaplaniska). medytacja, morderczy atak,
oburgcznos$¢, opanowanie, pancerz wiary, przemawianie,

silny cios, szybki refleks

Choroba psychiczna: mania przesladowcza

W micscie pojawifa si¢ grupa fanatykoéw
eligijnych, kt6rzy uznaja Sigmara za jedynego,
orawdziwego boga. Niczego nieswiadomy
conard Schuman spedza z ich przywédcs
oraz wiccej czasu na dyskusjach religijnych.

niszczona ziemia Ostlandu to doskondﬁ
cn na zasianic ziaren zwatpienia. 4




Wazniejsze miejsca w sasiedztwie miasta

Z caty pewnoscig si¢ mylisz, méj drogi.

W Ostlandzie nie ma zadnego portu,

a handlowac¢ mozna tam teraz tylko z dzikimi bestiami.
Nic zainwestuj¢ w t¢ wyprawe ani szylinga.

- Otto Wilpert, kupiec z Averlandu

Salkalten to jedyne miasto Ostlandu, ktére nic jest
otoczone przez Las Cieni. Polozone jest na trawiastych
Pétnocnych Kresach, a od potnocy graniczy z Morzem
Szponow. Wickszosc¢ znaydugacych sig¢ w poblizu miasta
obicktow zwizzana jego

jest z specyficznym

charakterem.

Kapliczka Morra i cmentarz. Do 2460 roku KI
zmartych chowano w mieyscu, gdzie obecnie znajduye
si¢ dzielnica Stona. Wraz z rozwojem miejscowosci
zwickszata si¢ liczba zabudowas i jasnym sig stalo, ze
trzeba znalez¢ nowe mieysce na pochowki.

Cmentarz i poswiccona Morrowi kaplica znajduyg sig
kilometr na potudniowy wschod od Salkalten. Budowa
kaplicy zostata ukosiczona dopiero w 2313 roku KI,
dzicki staraniom nowego kapfana, Fidlera Ruew.
Ambicja duchownego jest zebranie wszystkich

niepochowanych szczatkow ludzi, ktorzy polegli w
Ostlandzie podczas inwazyi Chaosu, i umieszczenie ich
w specjalnych zbiorowych mogitach.

\ [Fidler Ruew
\ \ Profesja: kaptan

LS Poprzednia profesja: akolita

Cechy Gtoéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
S| 37 | 38| 4 | 43| 40 | 46 | 48
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
Ll s34 4]1] - |-

Unmiejgtnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo, jezyk
tajemny (magiczny), leczenie +10, nauka (astronomia),
nauka (demonologia), nauka (historia), nauka (teologia)
+10. plotkowanie +10, ptywanie, przekonywanie +10,
+10,

(Imperium), wykrywanie magii, znajomos¢ jezyka

splatanie magii, spostrzegawczos¢ wiedza




(klasyczny), znajomos¢ jezyka (estalijski), znajomos¢
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, charyzmatyczny, magia prosta
(kaptaniska). ogluszanie, pancerz wiary, przemawianie,

szybki refleks

Latarnia morska. Gdy w 2460 roku KI w s3siadujacym
Nordlandzie kartel kupiecki wykupywat ziemi¢ pod
port Neues Emskrank, ktory wraz z Salkalten miat
stworzy¢ konkurencje dla Marienburga, w obecney
stolicy Ostlandu stafa juz latarnia morska. Data je;
powstania do dzis pozostaje zagadka. Mieszkancy
twierdzy, ze byfa tu od zawsze. Gruntowny remont i
przebudowa latarni przeprowadzone w latach 2465-2473
roku KI zatarty wszelkie slady, ktére mogtyby cos
powiedzie¢ o historii obicktu. W ratuszu pozostat tylko
jeden dokument - notatka inzyniera Bastiana Winge,
ktory znalazt fragmenty elfiego pisma na kopule wiezy.

Przed 2500 rokiem K1 zrodiem swiatta byt ogien, ktory
podtrzymywano za pomocy sosnowego drewna. Pozniey
w tym celu wykorzystywano wegiel, sprowadzany z
kopalni w Goérach Srodkowych. Przetom nastapit w

2511 roku KI, gdy Markus Krupse, miejscowy
gorzelnik, sprowadzit z krasnoludzkiej huty aparat
optyczny - ogromna soczewke, ktora zwiclokrotniata
niewiclkie zrodto swiatta. Wieza ma wysokos¢
szes¢dziesigciu metréw, a podczas dobrey pogody jeg
swiatlo wida¢ z pigtnastu mil. Podczas Burzy Chaosu
soczewka nazwana Okiem Mananna” zagingfa.

Od 2475 roku KI do woyny z Archaonem latarnig
opickowata si¢ rodzina Rutzeréw, w kt6rey obowiazki
latarnika przekazywane byty z pokolenia na pokolenie.
W 2522 roku Mata Rada Miejska Salkalten skazata
Jozefa Rutzera na smier¢, oskarzajac go migdzy innymi
o kradziez szklanego pryzmatu. Jego rodzina zostata
wygnana 1, jak wies¢ gminna niesie, zgincta na trakcie w
Lesie Cieni. Od tej pory piecze nad latarnia sprawuja
cztonkowie zakonu Syn6w Mananna.

Srednica latarni wynosi dziesig¢ metréw przy podstawie
1 trzy u szczytu, na ktoérym znajduge si¢ laterna, czyli
najwyisze pomieszczenie, ze zroédiem $wiatta. Laterna
to galeria pod dachem w formie stozka. Catos¢ wiezy
oplatajg trzy tarasy, najwyzszym z nich znajduje si¢ na
wysokosci pig¢dziesigeiu metrow. W srodku budowli,
oprocz wspomnianey laterny, znajduye sig skiad na wegiel
oraz trzy pokoje mieszkalne z niewielka kuchnia.

Latarnia w Salkalten powstata na starozytnym cokole,
ktory jest punktem mocy, kontrolujacym przeptyw
magicznego Eteru. Magia, ktora pochodzi z Chaosu,
sama z sichie jest niebezpicczna, a bliskos¢ takiey
budowli drastycznie wptywa na ludzkich czarodziei,
ktorzy nie s3 w stanie w petni kontrolowaé nawet matey
czgsci mocy Wiatrow Magii.

Parajacy si¢ magia cztowick, przebywajac w poblizu
latarni, bedzie odczuwat zawroty glowy i mdfosci, ktore
szybko przerodza si¢ w silny bol glowy. Dalszymi
konsekwencjami pobytu w ey poblizu, beda bezsennos¢
1 brak kontroli nad wiedzmim wzrokiem. Dopiero po
kilku dniach ciafo czarodzieja powoli przyzwyczai sig
do duzego stgzenia Wiatréw Magii, a on sam zacznie
dostrzega¢, ze ich splatanie w pewnych porach dnia jest
niezwykle fatwe, a w innych wrecz niemozliwe.

Czarodziej badajacy anomalie Wiatrow Magii w

okolicy Salkalten szybko dojdzie do wniosku, ze 2




specyficzne warunki panujace wokot stolicy Ostlandu

tworza  magiczne srodowisko, umozliwiajace
przeprowadzanie cksperymentéw, ktére w innych

miejscach nie majyg szansy powodzenia.

Mistrz Gry, przy kaidej probie czarowania przez
Bohatera Gracza, moze skorzysta¢ z ponizszej tabeli.

Efekt

Bohater otrzymuje modyfikator +20 do

testu splatania magii i -2 do poziomu
uzyskaney mocy czaru. Mistrz Gry wykonuye
rzut koscia kl0, ktérego wynik nie jest
dodawany do uzyskanego przez czarodzieja
poziomu mocy, a stuiy jedynic do
zwickszenia  szansy na  wystapienie
Manifestacyi Chaosu. Jezeli czar si¢ udaf,
przez kl0 minut po wykonaniu zaklecia
czarodziey bedzie przymusowo obdarzony

wiedzmim wzrokiem.

Bohater otrzymuye modyfikator +10 do testu
splatania magii i -1 do poziomu uzyskanej
mocy czaru. Mistrz Gry wykonuje dwa rzuty
koscia kl0. Jezeli ktorys z rezultatow jest
taki sam jak na kosci gracza, nastepuje
Manifestacja Chaosu. Po rzuceniu zaklecia
BG nie jest zdolny do postrzegania Wiatrow
Magii przez k10 godzin.

Czarodziey otrzymuje dodatkows kos¢ do
poziomu mocy czaru, jednak nie jest ona
uwzgledniana do ewentualney Manifestacyi
Chaosu. Czarodziej nie moze zrezygnowac z
kosci. Jezeli nie wykona udanego Prostego
(+10) testu splatania magii, czarodzieja
fala

magicznego Eteru, zadajaca obrazenia z Sily

przeszywa nickontrolowanego

2 (bez uwzglednienia pancerza).

Eter przybywa i ginie niczym fale uderzagace

o brzeg morza. Splatanic magii jest
trudniejsze (-20 do testu), lecz gdy sig
powiedzie, rzucenie czaru fest fatwiejsze (-2
do wymaganego poziomu mocy).

Splatanie magis jest niezwykle trudne (-30 do
testu), a
niemozliwe (+5 do wymaganego poziomu

rzucenie czaru praktycznie
mocy). W przypadku Manifestacji Chaosu
przy odczytywaniu wyniku z tabeli nalezy

dodac¢ 20.

Dom Syn6éw Mananna. Niedaleko latarni znajduje sig
stary kasztel, nalezacy kiedys$ do rodu von Wolderow.
To siedziba Syn6w Mananna, najbardzie; znanego w
Starym Swiccie zakonu gniewnego boga mérz. Stary
warowny zameczek stoi na klifie, gorujac nad Zatoka
Trytona, do ktéres bezpiecznie mozna si¢ dostac tylko
z siedziby zakonu, schodzac wyciosanymi w skale
schodami.

Dla Syn6w Mananna zatoka to $wigte miejsce. Wierza,
ze gdy armia Archaona niszczyta Ostland, Manann
zestal poteziny sztorm, ktéry ochronit Salkalten i
tamteysza kaplicg. Armia Chaosu nie miata szans w
starciu z zywiotem i cofneta si¢ w glab ladu. Gdy morze
si¢ uspokoifo, a woda cofn¢ta, w Zatoce Trytona
pozostaly wraki przyniesione z pradem. Od tego czasu
morze wyrzuca w tym miejscu szczatki statkow, zwloki
topielcow oraz przedmioty codziennego uzytku.
Zakonnicy uwazagy zatoke za morskie cmentarzysko i
bacznie pilnuja, by nikt niepowotany si¢ tam nie dostat.

Sam kasztel to budowla obronna, wzniesiona na planie
kwadratu, z czterema niewielkimi, naroznymi basztami,
nad ktérymi powiewasa biato-turkusowe sztandary.
Gi6wng brame¢ wieficzy ziclona korona, a za kotatki
stuzy zelazne kraby. Obok gltéwnego budynku znajduye
si¢ duza stagnia 1 magazyn, ktory jest takze miejscem
noclegowym dla stuzby.

Obecnie zakon liczy okoto czterdziestu mgzow. Ich
gtowne zadanie to walka z piratami 1 korsarzami oraz
pilnowanie porzadku w porcie. Opatem zakonu jest
Wielki Admirat Hrofil Halfdane, dwumetrowy
mezczyzna, z daleka przypominajacy niedzwiedzia. W
zakonie jest od dwudziestu lat, a biate wlosy i bujna
broda s3 jego znakiem rozpoznawczym.

Zakon posiada dwumasztowiec, ktory stuzy do
patrolowania morza w okolicy Salkalten. Synowie
Mananna s3 zeglarzami, ale to réwniez znakomici
jezdzcy. Gdy zagrozenie przybywa z ladu, dosiadass
siwych rumakéw i z lancami w dioni wyruszaja na
spotkanie wroga. Synowie Mananna uzywaja wytcznie
siwych wierzchowcow

Zakonnikéw mozna podzieli¢ na dwie grupy: rycerzy
zwanych Synami Mananna, wywodzacych si¢ gtéwnie




ze szlachty, stanowiacych glowng site uderzeniows, oraz
nizszych rangg Opickunéw Trojzebu, ktorzy petnig
funkcye stuzebne wzgledem rycerstwa. Sa koniuszymi,
rzemiesInikami, zeglarzami, a gdy zajdzie taka potrzeba,
takze zolnierzami.

Hrofil Halfdane domysla si¢ istnienia powigzan kaptana
Detlefa z przemytnikami Radujeva 1 nic jest
zadowolony z postawy duchownego. Mimo ze szanuje
dokonania Murnicha na niwie teologiczney, zamierza
ukrocic ten nielegalny proceder, ale zrobi wszystko, aby
jego dziatania nie wywotaty skandalu, ktory mogtby
godzi¢ w dobre imi¢ Pana Morz 1 jego wiernych.
Cierpliwie wypatruje wigc dogodney okazji.

Hrofil Halfdane

2| Profesja: mistrz zakonny
Poprzednie profesje: giermek,

rycerz, syn Mananna

Cechy Glowne

WW|[ US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt

67 | 52 [ 31 | 52 | 4| 48| 54 | 48

AlZyw| S [wi]s: PO | PP

Cechy Drugorzedne

3 21 6 5 4

Umiejetno$ci: czytanie 1 pisanie, dowodzenie,
jezdziectwo 420, nauka (astronomia). nauka

(genealogia/heraldyka) +20, nauka (strategia/taktyka)
+20. nauka (teologia) +10. opicka nad zwierzgtami,
plotkowanie +10, plywanie, przekonywanie +10,
sckretne znaki (rycerzy zakonnych), sekretne znaki
(zwiadowcow), sckretny jezyk (bitewny) +10,
spostrzegawczos¢ +20, tresura +10, unik +20, wiedza
(Bretonia), wiedza (Imperium) +10, wiedza (Jalowa
Kraina). wioslarstwo, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(bretonski) +20, znajomos¢ jezyka (kislevski) +20,
znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10 znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy) +20, zeglarstwo

Zdolnosci: btyskawiczny blok, brawura, brosi specjalna
(dwurgczna), bron specjalna (kawaleryjska), bron
specjalna (korbacze), bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (szermiercza), etykieta, morderczy atak,
obiezyswiat, odwaga, silny cios, twardziel, widzenie w
ciemnosci wyczucie kierunku




Qpis

,?Opickundwic Trojzebu w zakonie rycerzy

~ Mananna to bracia stuzebni, ktorzy zajmuja sig

prawami gospodarczymi, postuga wobec Synow

- przydziatu, petniz funkcje ciesli, kowali,
E_;zolmcrzy

':'Osoba, ktora zostaje przyjeta do zakonu jako
E"Opickun, otrzymuje tréjzab i sieé, ktorych

nad wiarg i pomocy w wylawianiu rozbitkow

morskich. Malo kto wie, ze ten zestaw

~ w dfoni brata zakonnego to réwniez smiertelna

1.

Ei;_:c’wiczcnialch typowo woyskowych, ktore

_;"Sy'néw' Mananna. Na morzu s3 karnymi
* jeglarzami, a podczas dziatan N
-I‘T'zbrojnych na ladzie stuzz jako _
piechota, a rzadzm; ]ako lckka
fjazda

lub
zwiad. Opickun _

Trojzebu,

Y

moze bez konsekwencyi|

przyzwoleniem opata, ¢

ystqplc ze zgromadzenia. Za#
~ wiclkie zastugi dla zakonu, moze
tez dostapi¢ zaszczytu zostania
:'cd'nym z Synéw Mananna, ale zdarza |
-;'_siq to niezmiernie rzadko.

lananna, a takze wspomagaja braci w walce
morzu i ladzie. Na co dzien, zaleznie od

Cechy gtéwne

WW| US| K [Odp

+0 | - [+10]+10 | +10 | - | +5

' Cechy drugorzedne

| A [Zyw| S [ Wi | Sz [Mag[ PO | PP
+2 | - - - - - -

kucharzy, platncrzy ale takze zeglarzy i

~ nie moze straci¢. S to symbole trzymania strazy

;T:Opickuno'wic' Troéjzebu  uczestnicza w

¥ i

. przygotowuya ich do zbrojnego wspierania o

S

nad zwierzgtami, jezdziectwo albo
wioslarstwo,  nauka  (teologia).
plywanie, rzemiosto (dwa do wyboru:
gotowanie, kowalstwo, platnerstwo,

stolarstwo,(szkutnictwo), _
spostrzegawczo$¢, znajomosé 1qzyka

 (staro$wiatowy), zeglarstwo

rzemies$lnik, siuga syn

- Umiejetnosci: czytanie i pisanie albo opicka

" “\ troyzab, sieé, szaty
r Al ’ «{ ) zakonnika (biai_c
s

"‘0' l'i
»
P 0‘2

(Mananna) bosman, glermck

~Manan azarzqdca zcglarz

Zdol#xoéé:i: bfozi_ s:pccjaln:a
N (dwurgezna — tréjzab). bron

_specjalna
(unieruchamiagaca).
wyczucie kierunku

en

TN

Wyﬁosaicnic::

‘J

‘.‘I " /z turkusowym
A sznurem), kaftan

\ ’/,"l} ské'rzany, symbol
A ¥religijny

.
Profesje  wstepne:

akolita (Mananna)
rybak zakonnik,

¥ ieglarz, _zoh_ucr_z
okretowy

Profcs;c wy;écmwc akolita




-i Opis

~ treninguw jezdziectwie, fechtunku, strategii 1 A [Zyw| S

Rycerze  zakonu  Synéw  Mananna, Cechy gtowne
 niezwycigzonego na morzu i niezwykle WW| US| K [Odp
groznego na ladzie, to zbroyne rami¢ kultu 1 +30 ] +15 [ +10 | +10

oga morz. Kandydat obok normalnego f Cechy drugorzedne

taktyce przechodzi szkolenie zeglarskie, z +2 | 4] -

Wt Mag

_ elementami walki morskiey.

- Zaprzysiczenie na Syna, poprzedzone stuzbg
- dla zakonu, dokonywane jest ylko za zgoda
Wielkiego Admirata i kaptana. Ryccr'zc[:
__slynq ze skutecznosci, ale takze ,Z

ezwzglednosci i gniewu. Nie maya u ;
zacunku dla szczurow ladowych, |

wioslarstwo,

~ 2 wyznawcami Taala i Rhyi

gcz gardza.

A Zdolnosci:

._=:W nadmorskich tawernach
zycza sobie jednak, by "

. traktowa¢ ich na réwni ze
- spotbiesiadnikami.

A ! ] albo

Gdy dotrze do nich wies¢ o |
;f'zaginionych podczas sztormu |
jednostkach lub zwickszones
aktywnosci korsarzy, piratow i
- badz Norsmenow, udajz sic
_i_'_do kaplicy Mananna po
blogostawienstwo i wyruszajsa
m pomoc marynarskiej braci.

~ Na ladzie s3 rownie skuteczni,

'“dzi(;k_i ~formacji  konney

- nazwanej 'falg gniewu’. Legenda

- glosi, ze jeszcze zaden wrég nie

utrzymat szyku po ich ataku. fechmistrz,

Umiejetnoscei: czytanie i pisanie, jezdziectw
nauka (astronomia albo strategia/taktyka),
nauka (teologia). plywanie, sckretne znaki
(rycerzy zakonnych), sckretny jezyk

(bitewny).,  spostrzegawczos¢,  unik,

' Professe

~ zastraszanie, znajomos¢

jezyka (bretonski albo kislevski,
klasyczny). zeglarstwo

brawura, bron specjalna

(kawaleryjska), bron specjalna
(parujaca).  bron specjalna
(szermiercza), geniusz arytmetyczny

odwaga,

morderczy atak, twardziel, Wyézucic '
kierunku

Wyposazenie: kon bojowy (siwy).
 zbroja  kolcza, szaty zakomne z
lplaszczcm (biato-turkusowe), puklerz,
szabla, symbol zakonu, lanca

Profesje wstgpne: arystokrata, bosman,
~ kapitan, fowca czarownic,
e opickun Trojzebu, rycerz,
sierzant, zofnierz okretowy

wyséciowe:  fanatyk,
= ~ fowca

czarownic, mistrz zakonny, nawigator,
“ odkrywca, oficer




Bagna solne (saliny). Najwickszym bogactwem
Salkalten jest s6l. Poczatki je; wydobycia nie byly
fatwe. Uzyskiwanego surowca byto bardzo mato, a z
powodu duzey ilosci zanieczyszczen byt on niskiey
jakosci. Jeszcze do 2510 roku KI s6l zdobywato si¢
podczas odptywow, w plytkich zatokach przy klifach.
Specjalnym  naczyniem przypominajacym miske
nabierafo si¢ wody, ktora pozniej odparowywano.

Dzis wyglada to zupetniej inacze;. Glowna osoba
zarzadzajaca bagnem solnym jest inzynier z Nuln,
Albert Grubert, zwany przez pracownikow Zupnikicm.
Jego przybycie zaowocowato nie tylko ulepszeniem
produkeyi, ale tez mata rewolucya w formie optacania
pracownikow.

Warzelnia znajduye si¢ na zach6d od miasta. Tworzy 13
szereg grobli. W zakfadzie pracuje okoto dwudziestu
pracownikow. Z racyi tego, ze wiascicieli jeszcze nie stac
na petnoetatowych pracownikow, optacani s3 oni po
czgsci solg. W Salkalten moga sprzeda¢ 3 tylko w
jednym miegscu - Gildii Kupcow. Moga réwniez
probowac sprzedawac 13 na wiasng reke, ale przynajmniey
sto kilometréw od tymczasowe; stolicy Ostlandu.
Wielu pracownikéw do niedawna miato cichy ukiad z
Gerdem Faurte, ktéry niclegalnic skupowat “biate

ztoto”. Niestety, 6w kupiec zmart niedawno w

Dobytek Rolanda. Roland Wurte to pono¢ jedyny
ocalaty rozbitek ze statku “Krélowa Klifow”, ktory
wyplynat z przekletego portu w Nordlandzie - Neues
Emskrank. Od czasu, gdy fale wyrzucity go na plazy w
Salkalten, unikat morskiej wody. Sam twierdzi, ze
zostat uratowany przez czcigodnego Angusa Czarnego
- S$wictego wyznawanego w Salkalten i patrona
zagubionych zeglarzy. Kilka lat temu starat si¢ nawet,

Bunt w salinach

2 razie buntownicy tworza mafy grupe, ale z kazdy
schodem stofca jest ich wiccej - niczadowolens
fownie z formy wynagrodzenia.

za tym stoi? Czyje reprezentuje interesy? Na
rzeba znalez¢ odpowiedz, ale teraz prior)
t stiumienie buntu w zarodku.

by otworzy¢ dom jego pamicci i zatozy¢ kult duszy
Angusa, jednak zrezygnowat z tego pomystu, podobno

pod wptywem Synéw Mananna.

W nowym domu zajat si¢ przemytem, a kilka
intratnych, cho¢ bardzo ryzykownych interesow,
pozwolifo mu na wybudowanie karczmy przy drodze z
Middenheim do Erengradu, szes¢ kilometréw na
potudnie od miasta.




Dobytek Rolanda nie jest typowa karczma, jaka mozna
spotkac na traktach Imperium. Caty kompleks, na ktory
skfada si¢ pie¢ budynkow tworzacych niczgrabna
podkowe z catkiem sporym placem w $rodku, otoczony
jest palisadg. Do karczmy mozna dosta¢ si¢ tylko
przejezdzajac przez brame, strzezong przez straznikow i

psy-

Gi6wny budynck to typowa karczma, z podsieniem,
izbami karczemny 1 goscinnymi, alkierzem i piwnica.
Najwickszy budynek to stajnia i wozownia, obok
ktorego miesci si¢ niewicle mniejszy magazyn.
Naprzeciw znajduje si¢ dom karczmarza, gdzie réwniez
mozna wynaja¢ drozsze pokoye, a kawatek dalej obora.
Roland rozkrecit tu catkiem udany interes, ktory opiera
si¢ gtownie na handlu 1 przemycie. Kupcy, ktorzy nie
chea placi¢ coraz wyiszego myta w Salkalten, bez
problemu moga dobi¢ interesu w Dobytku Rolanda.

Nierzadko dochodzi do sytuacyi, ze pewne towary
fatwiej dosta¢ przy trakcie niz w samej stolicy. Od
wiosny do potowy lata odbywa sig tu targ bydta, z kolei
do p6znej jesieni kwitnie handel zbozem i owocami, a
przez caly rok mozna dosta¢ tu broa, alkohol, tyton,
skory, futra, konie, a ostatnio nawet niewielkie wozy.
Roland zmart w 2510 roku. Potem przybytek prowadzit
jego pierworodny Viktor, ktory mimo miodego wieku
zmart dwa miesigce temu. Obecnie catoscia zarzadza
Golt, drugi z synéw rozbitka z Salkalten. Warto
wspomnie¢, ze cata rodzina Wurte uwaza siebie za
przekleta i panicznie boi si¢ wody morskiey.

Po Burzy Chaosu ruch na traktach w poblizu Salkalten
znacznie zmalal, przez co interes nieco podupadt. Jednak
zatozenie w miescie tymczasowey stolicy jest nadzieqs

takze dla Rolanda.




Golt Wurte
Profesja: rzemieslnik
Cechy Gtoéwne
WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
31 [ 33| 4 | 43| 37 | 3| 37 | 3l
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP
1 13 4 4 4 - - -
Umiejetnosei: czytanie i pisanie, opicka nad
Niech Manann os3dzi!

Stara tradycja w Salkalten mowi o tym, ze skazany marynarz,
pirat Jub korsarz ma prawo zakwestionowac wyrok i oddac¢
sprawiedliwos¢ w rece Mananna. Umieszczany jest wowczas w
niewiclkiey klatce, kt6ra pozniej spuszczana jest na fancuchu w
dot klifu. Jezeli skazany przeiyje przyplyw. ozmacza to

uniewinnienie przez Mananna.

zwierzgtami, plotkowanie, powozenie, rzemiosto
(handel). rzemiosto (stolarstwo), sekretny jezyk
(gildii). spostrzegawczo$¢, targowanie sig, wiedza
(Imperium), wycena, znajomos¢ fgzyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bystry wzrok, niezwykle odporny, zytka

handlowa

Obo6z wojskowy. Ksizze-Elektor przybyt do Salkalten
wraz ze SWOf3 armia, a raczej tym, co z niej zostato.
Jednak nawet dla tak niewiclkiey liczby zofnierzy miasto
okazato si¢ za mate. Wojssko ulokowano wigc pod
murami miegskimi, a budowe obozu nadzorowat kapitan
Jurgen Stropper. Ob6z ma ksztatt prostokata i otoczony
jest drewniang palisada. Mozna si¢ do niego dostac przez
dwie bramy, z ktérych potnocna niemal faczy si¢ z
potudniowa brama miejska. Z racji tego, ze jeszcze jest
wzglednie cieplo, zotnierze $pig w namiotach, natomiast
przed nadejSciem zimy maja tu stang¢ murowane
koszary.

Na zach6d od obozu codziennie odbywaya sig ¢wiczenia
i musztra. Mimo ze woyna z Chaosem si¢ skonczyta,
okolica wciaz nie jest zbyt bezpieczna.

Woysko powoli doprowadza miasto na skraj ubéstwa.
Jedzenie, woda 1 surowce, ktore zuzywaya zotnierze, to
za wiele na stosunkowo nieduze Salkalten. Ponadto
kilkuosobowe oddzialy wojakéw sieja poploch w
karczmach, a mieyscowa straz mieyska nic ma odwagi
stawi¢ czota weteranom spod Wolfenburga.
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Wiadza w Salkalten

Was¢ raczysz zartowac!
Wszak to stolica, a w stolicy whadze sprawuje Ksigz¢-Elektor!
- Zygfryd von Zellen, szlachcic

Mata Rada. Wiadzg administracyyng w Salkalten pod
nicobecnos¢ barona Gustava von Wolder sprawuje Mata
Rada, w sktad kt6rey wehodza burmistrz Oscar Writter,
sedzia Jurgen Kolman, kaptan Vereny Albrecht von
Elmenvart i skryba miejski Joachim Szuster, petniacy
funkcye sekretarza. Teoretycznie Mata Rada zaymuge si¢
wymierzaniem sprawiedliwosci, ustalaniem podatkow i
cet oraz obrong miasta. Niestety, w praktyce jeg
rozporzadzenia s3 od dtuzszego czasu ignorowane przez
elektora i podlegtych mu urzednikow.

Dotychczasowi wlodarze miasta s3 traktowani przez
“elektorskich” z géry, co powoduje ich frustracyg i
 nicche¢ do swity ksigeia. Sola w oku mieszkancow

SALKALTEN: NADZIEJA OSTLANDU

miasta jest tez oproznienic skarbca mieyskiego i
nakfadanie coraz wyzszych podatkéw, przy jednoczesnie
dos¢ wystawnym trybie zycia, przynajmniej jak na
standardy zrujnowane; prowincyi.

Ksigz¢-Elektor. Elektor Valmir von Raukov przybyt
do miasta wraz ze swym dworem po wycofaniu sig
woysk Archaona spod Middenheim. Ustanowit
Salkalten nowg stolica Ostlandu 1 prowadzi stad
szeroko zakrojone dziatania polityczne, liczac na
odzyskanie cafej prowincyi. Jego emisariusze, w tym
takze sprawujacy dotad rzady w miescie baron von
Wolder, starajg si¢ na najwigckszych imperialnych
dworach pozyska¢ dlugoterminowe kredyty na cele
obronne, rozbudowg miejscowego portu i zapewnienie
stabilizacyi w rejonie.

Rownoczesnie do Salkalten przybywaja dyplomaci z
innych prowincji oraz kupcy zainteresowani organizacya
dostaw, kupnem ziemi, przywilejow 1 tytutow. Elektora
w jego dziataniach wspiera sztab zaufanych i




1 anclcrz Ostlandu Fridrich von Obcrtscbacli t. Odpo mca’zzaln y
a polityke zewngtrzng Ostlanduy, tak wobec 1nnyc11 prowincyi, jak '
1 krajow. . {

Generaf Viadimir von Hauphoch, szara eminencja ostlandzkicgo
dworu. Podlegaga mu bezposrednio szpiedzy, tagna policja i

gwardia przyboczna elektora. Osobiscie odpowiedzialny za

bezpieczedstwo ksiccia.

Marszafek Herman von Pferdeman, gfowny doradca ksigcia do
spraw obrony 1 wojskowosci, bedacy tez zastepcy

gfownodowodzacego armii Ostlandu.

Szambelan Bruno von Ostritz, odpowiedzialny za prowadzenie i
funkcjonowanie dworu ksigzccego, jego wizerunek 1 wygody.

yzambelan to jedyna osobg, ktéra moze zaaranzowac spotkanie z

elektorem niemal natychmiast. Wsroéd mieszkaicow miasta

rzymuye si¢ wicc przekonanie, ze bierze on olbrzymie fapowki.

/ rzeczywistosci kazde spotkanic odbywa si¢ za przyzwoleniem

lektora i Viadimira von Hauphocha, a szambelan jest jednym z

najwierniejszych sfug ksiccia.

- Skarbnik ksigzecy Ludvig von Eber, odpowiedzialny za

ozyskwanie funduszy 1 planowanie wydatkéw i inwestycyi.

cltrauda Rosnik, niespefna trzydziestoletnia absolwcntka &
chum Pfomienia, ktéra po obronie Wo]fcnbw.gz zo 4 1 . !

i doraczqu ksn;cxa do spraw . i
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Dwa tygodnie przed rozpoczeciem oblgzenia Wolfenburga ksigze-clektor Valmir von Raukov, bedacy zwierzchnikiem
wojsk Ostlandy, wydaf rozkaz rozpoznania sytuacyi na péinocney granicy Ksigstwa. Do wykonania zadania wyznaczono
Pierwszy Szwadron Ostlandzkiego Pufku Lekkiej Kawalerii pod dowodztwem wachmistrza Paula Landersa. W skfad
oddziafu wchodzifo pigcdziesigciv zaprawionych w bojach, rodowitych mieszkancow Wolfenburga i jego najblizszych
okolic. Byli to najlepsi zwiadowcy w prowincji

Zadanie wykonano przy minimalnych stratach. Udafo si¢ zebra¢ kompletne i przerazajace informacye, niestety nie
zdzono dostarczy¢ ich na czas. Oddziaf powrécif do Wolfenburga kilka dni po spladrowaniu miasta przez sity Chaosu.
Nie byfo dowédztwa, nie byfo koszar, miasta, rodzin... Nie byfo nic, dla czego warto byfoby zostac lub chocby zy¢.

- Rodzina Landersa, podobnie jak i bliscy jego ludzi, zostata zamordowana.

Wachmistrz, cho¢ na wpof oszalafy z rozpaczy, nie poddat sic. Nie mogac ponosic odpowiedzialnosci za formacye
wojskows, wyplacac zofdu i nie posiadajac zadnych informacji dotyczacych dworu Valmira von Raukova, Paul Landers
zwolnit ludzi ze sfuzby, ale jeszcze tego samego dnia oglosit nabor do Kompanii Wolfenburskic;.

lecz z pragnienia zemsty. To nicprzejednani wrogowie Chaosu, heretykow, ale takze szabrownikéw, spekulantow i
szpicgow. Wolfenburczycy, o ile nie muszy, nic stajg do otwartey bitwy. Spadaga na wroga niespodziewanie, uderzaga
1 znikajy, aby wrécic po kilku dniach, a czasem zaledwie po paru godzinach. Wachmistrz poprowadzit swoich ludzi w

. okolice Gor $rodkowycb, gdzic ukrywaya si¢ niedobitki armii Archaona.

~ Oddziaf na poczatku liczyf czterdziestu trzech ludzi, ktérzy pozostali z Pierwszego Szwadronu Ostlandzkiego, jednak
~ w miar¢ upfywu czasu zaczeli do nicgo dofjczac uciekinierzy ze spldrowanych osad i pozostatosci innych oddziatow.
Obecnie Kompania Wolfenburska liczy przeszto dwiescie osob.

. -'.'_Wolfcnburczycy nie posiadifa wiasnego taboru, co z jednej strony powoduje spore problemy w zaopatrzeniu, a z
drugiej sprawia, iz s3 niezwykle mobilni. W oddziale znajdugs si¢ towarzysze, pocztowi i czeladz. Wolfenburczycy
uzywasa w zasadzie kazdej broni, poczawszy od pistoletow, przez fuki, noze, po miecze. Nie noszj ci¢zkich zbroi,
ktore moglyby ograniczac ich zrecznosc. Preferujg lekkie, zwinne wierzchowce, ale nie wybrzydzajz w doborze koni.
Nie mogg sobic na to pozwolic.

Tak powstaf oddziaf znany na cafej pofnocy Imperium jako Wolfenburczycy. Zotnierze Landersa nic walcza dla z'oldu,. 2



Ogieti na morzu

 Na niemal kazdym imperialnym statku jest
zazwyczaf jeden ogniowy. Jest to swego rodzaj
 stopict i przywilej. W armii Iydowej ogniowy to
osoba zajmugyaca si¢ dziafami, na statku rzadko ma
z nimi cos wspolnego.

Ogniowy to przewaznie kucharz, osoba, ktor.

~ odpowicdzialna jest za “wydawanie” i pilnowani
- ognia na statku podczas rejsu. Lecz ogniowy te

takze osoba odpowiedzialna za wyrzucenie
burte marynarza, ktory nicrozwaznie obchodzi
plomieniami. To on wydaje lampy. pochoda.
ala, kto i jak dfugo moze miec je zapaldnc.-

doswiadczonych wspotpracownikow. Ksigze-Elektor
przybyt do Salkalten z resztka wykrwawione; pod
Wolfenburgiem armii. To zaprawione w bojach
regimenty ci¢zkiey piechoty i strzelcow oraz trzy tuziny
rajtar6w. Przed zima do obozu wojskowego pod
Salkalten ma zawita¢ takze legendarny juz oddziat
Wolfenburczykow, ktorzy cho¢ waleczni, nie stronig
od mocnieyszych trunkéw 1 awantur. Ksigze potrzebuyse
kawalerii, ale 1 tak napicte juz stosunki z miejscows
ludnoscia moga znacznie si¢ pogorszy¢, gdy zimowe
zapasy trzeba bedzie dzieli¢ z duzo wigksza iloscia

woyska.

Wptywowe rody Salkalten

O, panie...
Wiccej tu chetnych do wiadzy niz zwykfych mieszczan.
- Kornelius, bard

W Salkalten jest kilka rodow szlacheckich i kupieckich,
ktore do czasu pojawienia si¢ w miescie elektora, ze
wzgledu na monopol w daney dziedzinie handlu lub
olbrzymie majatki, kontrolowaty ekonomi¢ miasta.
Obecnie najwazniejsze osoby w miescie w bardzo rézny
sposob podchodzy do koncepcyi utworzenia tu stolicy
prowincyi.

Yon Wolder

Od dwustu lat wlodarze Salkalten. Ten szlachecki rod,
posiadajacy naywicksze majatki ziemskie wokot miasta,
czerpie takze dochody z salin. Baron Gustav von
Wolder sprawowat whadze w miescie i az do przybycia
Ksigcia-Elektora szto mu catkiem dobrze. To cztowiek
przedsigbiorczy i ceniacy szczeros¢, lecz wspotpraca z
dworem ksigcia nie ukfadata mu si¢ dobrze.

Baron jest wiernym wyznawca Sigmara i poddanym
Elektora, dlatego nie protestowal, gdy von Raukov
wystat go z dfugoterminowa mis;a pozyskania funduszy
do Middenheim. Jednak o ile jest zwolennikiem
elektora w Ostlandzie, zrobitby wicle, aby pozbyé¢ sig
go z Salkalten, nawet mimo ptynacych z tego korzysci
finansowych.

Pod nieobecnos¢ barona Gustava, wiadzg w rodzinnych
whosciach sprawuye jego syn Frantz, ktory pozostaje pod
silnym wptywem Vladimira von Hauphocha.

Rozentok
Karl Rozentok i jego rodzina s3 zarzagdcami i
whascicielami potowy salin lezacych na potnocny zachod
od miasta. Odstoyniki juz teraz s3 przedsigwzigciem
bardzo intratnym, ale s3 w stanie znacznie zwickszy¢
Dlatego

zainteresowani zwigkszeniem znaczenia Salkalten oraz

produkeye. Rozentokowie s3 bardzo
rozbudowa portu, co zwickszytoby ich obroty i -

oczywiscie - zyski.

Rozentokowie obawiaya si¢ o bezpieczenstwo tak catego
miasta, jak i lezacych nieopodal salin. Synowie Mananna
zbyt wiele czasu spedzaja na morzu, aby upilnowal




porzadku na ladzie, a w miescie przybywa obcych, stad
obecnos¢ w poblizu Salkalten woysk wydaje im sig
bardzo korzystna.

Krupse

Rodzina Krupse byta wiascicielem znajdujaces si¢ w
miescie i catkiem dobrze prosperujaces gorzelni, dzigki
ktorey stala si¢ jedna z najbogatszych w okolicy.
Niestety, po pozarze w 2518 KI, gorzelnia zostata
zamknigta. Whasciciel przedsigbiorstwa Markus ponoc¢
zginat w Altdorfie. Jedni mowia, ze ubili go zboye; inni,
ze wykonczyt go jego najwickszy przyjaciel - alkohol.
Na gorzelni¢ ostrzy swe pazury Juriy Radujev, ale krazg
plotki, 1z w Nuln nadal mieszka stryjeczny wnuk
Christophera, miody Richard Krupse, ktory jest
jedynym spadkobierca rodu.

Von Zellen

Jak mowia miejscowe plotki, jest to rodzina szlachecka
wywodzaca swe korzenie z pofudniowego Reiklandu,
powiazana ckonomicznie z marienburskim rodem
Bacherow. Von Zellenowie s3 wiascicielami trzech
statkow kupieckich, ktore kursugg na trasie Marienburg-
Salkalten-Erengrad. Przewozs glownie drewno, olej,
tran, skory zwierzgce oraz sukna i - zwlaszcza w
ostatnim czasie - Zywnosc.

Heinrichowi von Zellen bardzo podoba si¢ pomyst
przeniesienia stolicy prowincji do Salkalten, co
oznaczatoby zwigkszenie rangi tutejszego portu.

Sporymi, dlugoterminowymi pozyczkami zdobywa
wdzigcznos¢ i wptywy na dworze elektorskim, ale jego
celem jest kontrola lwiej czgsci handlu morskiego w

Salkalten.

Radujevowie

To pochodzaca z Erengradu rodzina kupiecka, ktora
kontroluje blisko potowe ladowego handlu z Kislevem.
Glowa rodu, Juriy Radujev, jest migdzy innymi
wlascicielem karczmy “Solanka”. Radujevom bardzo
zalezy, by miejscowa gorzelnia albo dostata si¢ w ich
rece, albo nie wznowifa dziatalnosci. Obecnie dziewie¢
na dziesig¢ butelek alkoholu w miescie sprowadzaga
Radujevowie, czerpiac z tego olbrzymie korzysci.

Obecnos¢ elektora to obecnos¢ woysk, a to z kolei
oznacza duzo wicksze zapotrzebowanie na gorzatke. Z
drugiej jednak strony, przeszto polowa towarow
Radujeva trafia do miasta nielegalnie i z pominigciem
optat celnych, a krecacy sig wszedzie zotdacy zwickszaga
niebezpieczenstwo wpadki.




Delegacje polityczne, kupieckie
i dyplomatyczne oraz szpiedzy

Wina nic kupie, ale wefny , skor i maki wezme kazdy ilosc.
No i pface wekslami ksiccia, co drozsze s niz zloto.
- Till Zellman, kupiec

Nic tak nie przyciaga probleméw jak nowa stolica. Gdy
dotoiymy do tego, ze miasto lezy na ladowym szlaku
handlowym, jest portem i osrodkiem dowodzenia
odbudowy zrujnowane; po wojnie prowinci,
otrzymujemy iscie wybuchowg mieszanke. Salkalten ma
w sobie ogromny potencjat i w perspektywie czasu moze
sta¢ si¢ wiodacym miastem na pétnocy Imperium.
Oczywistym jest, ze kura, ktéra moze znosi¢ zlote jagka,
przyciaga wiclu potencjalnych wspolnikow, kupcow i
ztodziei.

Wolne Miasto Altdorf

Stolica Imperium jako jedno z pierwszych miast wystata
grupke obserwatoréw i dyplomatow, ktorzy raczey
pozostaja w cieniu wielkiey polityki. Magister Tradycyi
Cienia, Johnsen Sholt, ma za zadanie infiltrowac
otoczenie Ksigcia-Elektora w poszukiwaniu zdrajcow i
ztych doradcoéw. Uczony Magnus Wartke sprawdza
nastroje religiyne, stara si¢ utrzymac dominuyaca pozycye
sigmarytow i przede wszystkim usituje nie dopuscic¢ do
zalegnigcia si¢ w miescie tajnych kultéw i wyznawcow

Handricha.

Cesarz jest skionny przychyli¢ si¢ prosbie elektora
Valmira von Raukova i udzieli¢ pomocy militarnej w
postaci czgsci armii Reiklandu. Elektor Ostlandu
jeszcze nie wie, ze ma to by¢ dziatanie stale, a nie
dorazne. Przykrywka dla tej inicjatywy jest stata
obecnos¢ wojownikoéw Chaosu w okolicy miasta, a
prawdziwym powodem obawa, ze w Salkalten moze sta¢
si¢ to samo, co 100 lat temu w Marienburgu. Wszak
historia lubi si¢ powtarzac.

Wolne Miasto Nula

Dyplomaci 1 negocjatorzy pod przywodztwem
krasnoluda, gléwnego inzyniera hut nulnefiskich
Sighroda Zuffa, pragng nawiaza¢ kontakty opierajace sig
na wymianic towarowey i przemysfowej.

Oferuyg technologic, przemyst i mozliwos¢ udzielenia
pozyczek. W zamian oczekuja od wiadz Salkalten

dtugoterminowych kontraktéw, przywilejow na handel
sola, alkoholem oraz chwilowego zniesienia, a docelowo
obnizenia, oplat portowych i myta dla kupcow i
towar6éw z Nuln.

Stirland i Averland

Prowincyje te staraja si¢ nawigza¢ wymiang towarows,
oparty na dtugoletnich umowach. Oferuya pozyczki i
ludzi do odbudowy Ostlandu, iadajac w zamian
korzystnych cen soli i alkoholi. Mocnym argumentem
Averlandu jest mozliwo$¢ dostarczenia transportow
zywnosci, ktore praktycznie umozliwia przetrwanie
zblizajacey si¢ zimy.

Nordland

Nic nie boli tak bardzo, jak to, ze sasiadowi si¢ powodzi.
A gdy jeszcze nadarza si¢ okazja, by w majestacie prawa
zabra¢ mu ostatnia ztotg korong, mozna by rzec, ze
Ranald sie do nas usmiecha.

Nordland zmierza do ostabienia wiadz Ostlandu, co
bedzie wyraznym sygnatem, ze bez jego pomocy
militarney 1 administracyi, Imperium straci te ziemie.
Dziatania polegaja glownie na sabotazu, szpiegowaniu i
kompromitowaniu von Raukova. Niedawno na dwor w
Salkalten dotarta wies¢, ze glowni doradcy Ksiazat-
Elektoréw Middenlandu i Nordlandu spotkali sig, aby
omo6wi¢ wspolng strategic i podziat ziem Wielkiego
Ksiestwa Ostlandu.

| mncstia dfa piratow to trudny temat. Z jedney stre
aje ona jedyns mozliwos¢ szybkiego stworze
odwalin floty ostI.mdzIm:; z drugiej jednak wiadomo

ojusznik. Ponadto ukfadanie si¢ z piratami znaczni

utrudnifoby lub wrecz zerwato wszelkie negocjacje
Bretonig i Marienburgiem.
;_Bchcydowanym przeciwnikiem nadawania listow.
aperskich jest tez wielki admiraf Hrofil Halfda
téry na czele Synéw Mananna od lat walczy

rskimi rozbéjnikami i nie w smak mu staw.
i w jednym szeregu. 3

y jednak to wystarczy, aby powstrzymac k
) ugody z piratami? A moze elektor s
odpowicdzi kogos, kto weszy w tym interes dla sieb




Middenheim

Graf Borys Todbringer jest cztowiekiem honoru i
dobrze pamicta, jak ludnos¢ Ostlandu wykrwawiata sic,
op6zniagac marsz armii Archaona na Middenheim.
Dlatego mimo podszeptow kilku doradcow nie
zdecydowat si¢ na “wbicie noza” w plecy von
Raukovowi i zagarnigcie ostatniego spfachetka ziemi,
jaki mu pozostat.

Z drugic; jednak strony Ostland praktycznie nie
istniese, podobnie jak jego armia, a odsfonigte wybrzeze
w okolicach Salkalten predzej czy po6zniej moze zwabié

najezdzcow z Norski. Dlatego graf chetnie jako gwarant
bezpieczestwa widziatby w Salkalten wiasnych
zotnierzy. Problem polega jednak na tym, ze po inwazyi
Chaosu Middenheim samo boryka si¢ z réwnie
wielkimi problemami. Z tego tez powodu, zamiast
zotnierzy, w Salkalten musza mu na razie wystarczy¢
uwazni obserwatorzy.

Bretonia

Zarowno dla Ostlandu, jak i dla Bretonii wzrost
znaczenia Salkalten oznacza szans¢ na zniesienie
monopolu Marienburga na handel morski. Bretoficzycy
Zywo zainteresowani s3 T0ZWijajacym si¢ portem, a co
za tym idzie nowym rynkiem zbytu. Gotowi sa podpisac
dtugoletnic kontrakty, chcy przywozi¢ towary i
kupowaé¢ w Salkalten. Bretonia obawia si¢ jednak o
Jezeli Ksiazg-Elektor
udowodni, ze Salkalten dba o partneréw handlowych i

bezpieczefistwo  statkow.
wykaze bezwzglednos¢ wobec piratéw i najezdzcow z
Norski, utrzymuyac ich z dala od morskich szlakow, by¢
moze niechawem spora czgs¢ statkow pod bretonsks
banders, zamiast w Marienburgu, kotwiczy¢ bedzie w

stolicy Ostlandu.




Kislev

Sytuacja Kisleva jest bardzie; skomplikowana niz
Bretonii. Z jednej strony, Salkalten w najblizszym
okresie jest bardzo potrzebne przy odbudowie krainy
Carycy, lecz na dtuzsza metg moze stac si¢ konkurencya
dla Erengradu. Do tego dochodzi jeszcze mozliwa
“wojna alkoholowa” i kontrola handlu migdzy
Marienburgiem a Kislevem. Negocjacje handlowe z caty
pewnoscia nie beda nalezaly do tatwych, bo o ile z
sasiadem wypada dobrze zy¢, to nie wolno dopfaca¢ do
konkurencyjnego interesu.

Marienburg

Nie mozna powiedzie, ze najwickszy port po tey stronie
Wielkiego Oceanu spokojnie patrzy na poczynania
miodszego brata. W najblizszey przysztosci raczey nie
zanosi si¢ na to, by wptywy do kasy stolicy Jatowey
Krainy miaty diametralnie si¢ zmniesszy¢, wszak
Salkalten to przy Marienburgu niziotek. Z drugiey
jednak strony, po zniszczeniu Erengradu stolica
Ostlandu staje si¢ kluczowym - bo jedynym - partnerem
we wschodnim basenie Morza Szponow.

Nie wolno jednak ignorowaé konkurencyi, ktora teraz
potrzebuje pomocy. W interesic Marienburga jest jak

najszybsze zawarcie uméw handlowych, ktore beds
korzystne dla silniejszej strony. Grupa dyplomatow pod

dowodztwem morskiego elfa, Mariona Horeth, pragnie
utworzy¢ ambasade na terenie stolicy Salkalten. W
zamian za dlugoterminowe pozyczki i kontrakty
Marienburczycy  chca  usankcjonowaé  ilos¢
przyplywajacego i odptywajacego ze stolicy Ostlandu

towaru, teraz i w przyszosci.

,,,,,,,,

tworzony na zaméwienie Richarda Krupse alemb

aginyf rok po pozarze gorzelni. Skradziony zostat
amowicenie Vilona Kapijasa i vkryty w piwni
\apteki. Tak jak podejrzewad, aptekarz okazafo si¢, z¢
;mctalowy pojemnik nie tylko znakomicie sprawdza si¢
- w produkcji alkoholu, ale rowniez w alchemii. Dzicki
' niemu mistrz Vilon sporzadzif kilka bardzo cickaw

- preparatow. Wygrawerowane przez krasnoll
bwodzie alembika runy ochronne sprawdzajg si
ko podczas destylacyi - zmniejszaja takze '
1a ze soby niebezpiecznych skiadnikéw.




Piraci 1 korsarze

Morscy rozb6ynicy nie maja wrogich planow w
stosunku do Salkalten, bo cho¢ napad i zniszczenie
miasta przyniostyby godne tupy, bytby to jednorazowy
zysk, ktory by¢ moze zaprzepascitby na dtugi okres
zegluge handlowa w basenie Morza Szponow.

Piraci z oczywistych wzgledow nie utrzymujga
oficjalnych stosunkéw ze stolica Ostlandu, ale
niewykluczone, ze niecbhawem ten stan rzeczy ulegnie
zmianie. Pozbawiony floty i funduszy na jej budowe
ksiaze von Raukov nie ma sily przebicia na morzu.
Jedyna

ostlandzkiego wybrzeza pozostaje w tey chwili

w petni wojenng jednostka broniacy
dwumasztowiec nalezacy do Synéw Mananna, a to
zdecydowanie zbyt mato, aby zapewni¢ chocby pozory

bezpieczenstwa.

Powiada sie, iz tongcy brzytwy sic chwyta. W Salkalten
coraz cz¢sciej mozna ustysze¢ plotki, ze Ksigze-Elektor
zwrdci si¢ z propozycya skierowany do piratow. W
zamian za wstapienic na sthuzbg Ostlandu, zapewnienie
nietykalnosci jednostkom Imperium i oddawanie czgsci
tupéw, morscy rozboynicy mieliby otrzymad listy
kaperskie, ktore dawatyby im prawo plywania pod

ostlandzka banderg, nietykalnos¢ ze strony imperialnych

| okretow i catkowite wybaczenie dawnych wystepkow.

Sity Chaosu i Norsmeni

Dway naymniej przewidywalni 1 najbardziej bezwzgledni
wrogowie Ostlandu, z ktorymi nie moze by¢ mowy o
pertraktacjach 1 ukfadach, to sity Chaosu i Norsmeni.
Szpiedzy zjednoczonych plemion Norski, Sarlow i
Skaelingéw pragna skontaktowac si¢ z Bogoslavem
Tammasem, by pofaczy¢ sity i zaatakowaé z dwoch
stron w najmniey oczekiwanym momencie. Nieznane s3
mozliwosci i zamiary mroczanych elféw. Jedno jest
pewne - Chaos to najniebezpieczniejszy i najwytrwalszy
z wrogow nowej stolicy Ostlandu.

{ “Sfone weksle” to najnowszy pomyst Ksiccia-Elektora.

:zamian za gotéwke rada miasta zobowiazuge si¢ wyplacic
kontrahentowi okreslong w kilogramach ilos¢ soli. Towar ten
" nie moze by¢ jednak sprzedany w promieniu stu kilometrow

| od Salkalten. Jest to martwy przepis, gdyz nadzwyczaj ci¢zko.

Z'jcst udowodnic, gdzie transakcja zostata dokonana. 5

{ Ostatnio w miescic pojawif si¢ cziowiek, ktory bardzo ch
kupuje “sfone weksle”. Pfaci za nie hochlandzkimi z
oronami. Czyzby ktos z tamtych okolic chciaf pofozy¢

ostlandzkiej soli? I skad tyle hochlandzkich me

orzeciez ta prowincja tez ucierpiafa wskutek inwazji w
\rchaona?




elektorscy to nawet w ratuszu sypiaja.

Co ci powicdzg mieszkaficy?
- Joachim Szuster, skryba miejski

.. -9
Kito to whiciwic rzadzif W zasadzie jest tylko jeden lokal godny polecenia, Kielich

Wolfila. Reszta to brud, smréd i banda nierozgarnictych

Nie b6j nic. Sierzanta Semka znam dobrze, a on moze tu )
prostakow.

wszystko. Nawet jak ostro narozrabiasz, wystarczy szylinga - Zygfryd von Zellen, szlachcic

dyskretnie w fape wcisngc - chfosta cig minie, a rano bedziesz

W Kiclichu Wolfila wydasz pienigdze, w Solance upijesz si¢ w
wolny.

- Jens Lehrer, doker

trupa, a w Szkwale co najwyzej oberwiesz w z¢hy.
Sam wybieraj, panie, ja preferuj¢ prywatne kwatery, urodziwych

mieszczek tutag nie brakuge.

Ksigz¢ mieszka tu tylko chwilowo! “Kornelius, bard

Jego dwor, pefen pyszatkéw i kretaczy, lada dzied opusci miasto,
2 woéwczas baron von

Gdzie znajd¢ jakas robotg?

Wolder powroci, a wraz z nim fad i porzadek.

- him Szuster, skryba miejski
Joachim Szuster. skryba micjski Uczciwym ludziom pracg chcesz
odbierac, parchu jeden? Styszeliscie,

Rzady Ksigcia-Elektora s3 madre i prawe, ale wiadomo, iz cigzko chiopaki? A potem pewnie babe i chatupe

odl.)udowywac cafe I(S{QSTW.O 1 sp0fob1c si¢ do wosny mi zabierzesz! Joz ci zaraz zajecic| §
jednoczesnie. Tedy mam nadzieje, iz juz niehawem powofana znajde...| §

zostanie nowa Mafa Rada, w ktérej madrosé i uczciwosd - Jens Lehrer, doker

ksigzecych urzednikow zostanie pofczona z doswiadczeniem
zastuzonych mieszkadcéw Salkalten.

Straz miejska potrzebuje silnych, odwaznych i uczciwych ludzi,
- Zygfryd von Zellen, szlachcic ep ooy i 4

bo ta cafa elektorska armia, nie uwiaczajic ksigciu, to banda
skorych do bégki pijakéw.

Taki tu batagan, ze faktycznie trudno si¢ pofapac. - Joachim Szuster, skryba micjski
Na ulicach miejskie pachofki dry koty z elektorskimi
gwardzistami, a w ratuszu dworzanie pospofu z salkalterskimi Tak si¢ szczesliwic skiada, ze potrzebuje kilku najemnikow,

wiclmozami przepychay si¢ przed oblicze Ksigcia-Elektora. ktérzy potrafia robi¢ mieczem i majg feb na karku...

Tyle, ze naszemu wiadcy w glowie Wielkie Ksiestwo, - Zygfryd von Zellen, szlachcic
a nie mafa miescina. Rzekibym tedy, iz rzadza wszyscy, a jak

wszyscy, to tak jakby nikt. Ech, panie.

-Kornelius, bard Gdzie si¢ nie obejrzysz, ludzi do roboty szukajs. W dokach, w
salinach, wojsko takze szuka najemnikow. Ale styszafem tez, ze
Gdzie znajdq nocleg? nichawem ruszy produkcja w gorzelni - to dopicro mife zajecie.
- Kornelius, bard

Najtanief bedzie, jak zamiast spac, popijesz w Szkwale do rana,
albo kimniesz przy stole. Wszedzie pefno przybied, to i po
karczmach drozyzna. Tylko nie daj si¢ nabra¢ na darmowy nocleg
na statku, bo jak nic obudzisz si¢ na pefnym morzu...

- Jens Lehrer, doker

Z tego, co sfyszatem, wolnych micjsc nigdzie nie ma, a

e

Ztapali maic na drobnej kradziezy. Niby nic wielkiego, ale nie widziato mi si¢ gnicie w lochu :
przez najblizsze tygodnie. Wstawif si¢ za mng jakis duchowny gloszacy nauki Sigmara.
Zapfacif za odszkodowanie 1 sprawa ucichfa. Pomyslafem, ze Ranald si¢ do mnie usmiechnaf.
araz po tym doswiadczyfem, jak zmienng potrafi by¢ jego faska. :

yzwoliciel zdawat si¢ byc nawicdzonym, ale ukfad, ktory zapropomowat, wygladat
.« iedliwie. Miatem sprawic, by pewna fajba zatonefa podczas rejsu. Problemy zaczely sig, I
lowiedziatem si¢, ze to okr¢t Synéw Mananna. Nie cheg z nimi zadzierac




“Stara zadra” to przygoda przeznaczona jest do systemu
Warhammer Fantasy Roleplay, a jej rozegranie znacznie
ulatwi zapoznanie si¢ z zamieszczonym w niniejszym
dodatku opisem miasta Salkalten. Akcja scenariusza
rozgrywa si¢ kilka miesigcy po zakosczeniu Burzy

Chaosu, gdy Salkalten jest tymczasowy stolicy
Ostlandu.

Przygode t¢ mozna poprowadzi¢ niemal dowolnes
druzynie, cho¢ wskazane jest, aby przynajmniej jeden
Bohater Gracza (BG) posiadat umiejgtnos¢ czytanie i
pisanie. Dla rozgrywki byloby lepiey, gdyby cztonkowie
druzyny zdazyli si¢ ze soba zzy¢, dlatego dobrze byloby
rozegra¢ wezesniej krotki epizod w drodze do nowey

stolicy Ostlandu.

Niewatpliwie smaczku rozgrywce doda sytuacya, kiedy
BG znajdy si¢ w Salkalten w $cisle okreslonym celu,
dlatego ponizej przedstawiono czterech Bohaterow
gotowych do wykorzystania w niniejszej przygodzie.
Ich statystyki zamieszczono na koncu scenariusza, a w
rozdziale pierwszym opisano przyczyny, dla ktorych
znalezli si¢ w Salkalten. Jesli akcja przygody zwolni,
Mistrz Gry bez problemu bedzie mogt wples¢ watek
dotyczacy ktoregos z BG.Oczywiscie, powod przybycia
do Salkalten mozna dostosowaé do wiasnej druzyny, co
nie powinno nastrecza¢ wickszych problemow.

Rozdziat 1

I co ja robig tu?

Szlachcianka

Pochodzaca z bogatey nulnenskiej rodziny szlachcianka
przybyta do Salkalten, poniewaz otwieraja si¢ tutay
nowe mozliwosci dla handlu. Jej rod jest w stanie
zaoferowaé $rodki transportu oraz state dostawy
zywnosci, ubraf, narzedzi, a co najwazniejsze takze
uzbrojenia dla tworzonej przez ksigcia armii. Zadaniem
szlachcianki jest dostanic si¢ na ksiazecy dwor i
\ | Wynegocjowanie jak warunkéw

naflepszych
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Oby z naszych kosci powstat jakis msciciel.
Wergiliusz

handlowych. Wszak konkurencja nie $pi. Rod
szlachcianki moze poczekac na zaplate, jednak naliczy
stone odsetki.

Sekret: Cho¢ kobieta pochodzi z bardzo zamoznej
rodziny, tytut szlachecki otrzymat dopiero jey ojciec.
Meiczyzna 6w czuje, ze samo okreslenie “szlachcic” jest
zbyt pospolite i jego dzieci zastuguya na znacznie wigce;.
Ostland potrzebuye pienicdzy i wszelakich towarow, ale
ma pod dostatkiem ziemi, a co za tym idzie, tytutow i
nadaf, ktére na potudniu Imperium sz nicosiagalne.
Priorytetem szlachcianki jest uzyskanie tytutu
ziemskiego oraz znalezienie odpowiedniej narzeczonej
dla swojego dwunastoletniego brata - miodey i
pochodzacey z jak naglepszego rodu, ktory wszakze nie
musi by¢ obecnie majgtny.

Szarlatan

Ojciec zawsze mu powtarzal, ze jak kras¢, to tyle, aby
wystarczylo na fapowke dla strazy mieyskiey. Szarlatan
to wysokiej klasy oszust, ktory z ming niewinigtka i
niewzruszonym sercem potrafi wytudzi¢ ostatnie
pienigdze. Niestety, zadart z Ralfem Stubenem, szara
eminencyy nulnenskiego pofswiatka. Szarlatan nie
wycofat si¢ w pore i wpadt jak sliwka w kompot, a teraz
musi odpracowac chwilg nicuwagi. Stuben zainwestowat
nieco pienigdzy w stworzenie dla niego nowej
osobowosci, niejakiego Richarda Krupse, spadkobiercy
gorzelni, ktora swictnie prosperowata az do 2518 roku
KI. Jego zadaniem jest wznowienie produkeyi, z ktoreg
zyski czerpalby jego nulnenski pryncypat albo
sprzedanie nieruchomosci za jak naywyisza ceng i
dostarczenie pieni¢dzy do Nuln.

Sckret: Pozostali cztonkowie druzyny, wiicznie z
reketerem, sy przekonani, ze szarlatan to spadkobierca
salkaltenskiego majatku. Tymczasem prawdziwy
Richard Krupse zakoficzyt zywot w przytutku Shallyi,
gdzie odnalazt go jeden z ludzi Jurija Radujeva...

Reketer




Haracze i zastraszenia to jego chleb powszedni, nie stoi
jednak na czele gangu, lecz raczej pracuje “'na zlecenie”.
Nie jeden raz swiadczyt ustugi dla Ralfa Stubena, ktory
ceni jego dyskrecy¢ i osobliwe poczucie honoru. Takze
tym razem Herr Stuben zdecydowat si¢ wynajac go do
pomocy przy rozwiazywaniu roznych kwestii spornych,
ktore moga wyniknac na odlegtes potnocy Imperium.

Sckret: Reketer nie wie, ze Richard Krupse jest
podstawiong osoby 1 s3dzi, ze Stuben zainwestowal w
jego gorzelnie, a teraz chce zwrotu swoich pienigdzy i
to z nawiazka. Jednak szarlatan nie wie, ze reketer zostat
upowazniony przez swego pryncypata do podjecia
wszelkich wiacznie z

niezbednych  krokow

ostatecznymi - stuzacych odzyskaniu gotowki.

Bard

Lekkoduch, obiezyswiat i gawedziarz, ktory nie
podejmie cigzkiey pracy, dopoki bedzie mogt zarabiac
pienigdze dzicki talentowi, sprytowi i urokowi
osobistemu. W salonach wielkich miast, posrod liczney
konkurencyi, nie znalaztby wiclkiego uznania, ale na
potnocy Imperium jest inaczej. Woyna odcisngta na nim
pigtno, ale tez przyniosta stawe tego, ktory widziat 43
na whasne oczy, a opowiesci o bohaterstwie, odwadze i
niezlomnosci mieszkancéw Ostlandu w walce z
Chaosem zawsze stucha si¢ z zapartym tchem - co bard

wykorzystuse bez skruputow.

Sckret: Gdy Wolfenburg ztupily sity Chaosu w 2521
KI. Bard byt iotnierzem, przeiyt tez oblezenie
Bohsenfels w 2522 roku KI. Zyskat przez to status
weterana 1 powszechny szacunek w Ostlandzie. Prawda
jest jednak taka, ze do armii zostat wcielony pod
przymusem, nie nadawat si¢ do niczego innego, niz do
wybijania rytmu na werblach, a na polu bitwy i tak
mdlat ze strachu.

Rozdziat 2
Goscitcem jechaf powéz...

Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie, gdy nasza
druzyna znajduye sig na trakcie, raptem godzing drogi od
Salkalten. Jest srodek upalnego letniego dnia. Brak
wiatru sprawia, iz parne powietrze daje o sobie zna, a
nasi Bohaterowie nie mysl3 o niczym innym, jak tylko

o zimnym piwie, ktérym zakoficza ten pickny dzies.
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Monotonia konczy si¢ jednak, kiedy BG spostrzegasa
na drodze nieduzy powoz. Z bliska wida¢, ze nalezy do
jakiegos arystokraty. Niezwykty jest fakt, ze stoi w
poprzek drogi, a z kozta bezwiladnie zwisa ciato
stangreta.
Wewnatrz  karety s3 jeszcze jedne zwloki,
najprawdopodobniej je; wiasciciela. To ciato Augusta
von Zellen. Napady zbojeckie w Ostlandzie to nic
nowego, tyle ze w tym wypadku sprawcy pozostawili
konie, bizuteri¢ 1 sakiewki jasnie pana. Najdziwnieysze
s3 za$ przyczyny smierci. Stangret ma skrecony kark, a
szlachcic jest pozbawiony oczu. Umart wskutek
krwawienia, ktérego w zaden sposéb nie
powstrzymywat. Rany nie s3 zbyt glebokie, a na
nadgarstkach ofiary nie ma $ladéw po sznurze. Jesli
Bohaterom przyjdzie do glowy doktadnie obejrze¢
ciato, to moga znalez¢ na piersi zmartego slad po
naktuciu, bedzie to jednak mozliwe tylko w przypadku,
gdy zdejma z ofiary ubranie. Catosci dopetnia zas lezacy
obok zmarfego pergamin, na ktérym starannie

wykaligrafowano:

K__,j,\‘ —
3

p

f Na c67 mu oczy, gdy krzywd nie dostrzega, |
Drzis jego zycie kresu dobicga. |

Sam nie odejdzie, z nim przyjaciele,
Waszego czasu jest juz niewicle.

bl

Co zrobig Bohaterowie? Prawdopodobnie powiadomi
o znalezisku straze w Salkalten. Potudniowy szlak do
miasta, o czym Bohaterowie niebawem si¢ dowiedza,
wiedzie przez zotnierski ob6z, a w tey sytuacyi
wedrowcy byliby pierwszymi podejrzanymi. Sprawa
moze zaciekawi¢ BG, wszak nie co dzien spotyka sig
takie widoki. Mozliwe jednak, ze druzyna postanowi
ograbi¢ zwitoki i oddali¢ si¢ czym predze;. W ten sposob
narazaja si¢ jednak na spotkanie z patrolem woyska.




Rozdziat 3

Niemoralna propozycja

Bohaterowie powinni w koncu dotrze¢ do Salkalten,
gdzie pewien osobnik sprobuye si¢ z nimi skontaktowac.
Hrabia Zygfryd von Zellen, o niego bowiem chodzi,
jest kuzynem zamordowanego. Jesli BG sami
poinformowali straz, hrabia zaprosi ich do swej bogato
urzadzonej rezydencyi nicopodal rynku. Bedzie
uprzejymy, zaproponuje kielich wina i poczgstunck.
Przedstawi si¢, uwaznie wystucha Bohateréw i dopiero
wowczas przejdzie do meritum. Jesli BG ograbili
zwloki i zostali pochwyceni, to hrabia odwiedzi ich w
wigzieniu, korzystajac ze swoich przywilejow i
znajomosci. Tym razem nie bedzie si¢ silit na
uprzejmosci, proponujac prosty uktad - Ja was stad
wyciagne, a wy zrobicie, co kaze.

Motzliwe jednak, ze Bohaterom udato si¢ ominac straze,
ktore nie kojarza ich z morderstwem na trakcie.
Wowcezas BG powinni dowiedzie¢ si¢ o kuzynie
zamordowanego szlachcica, ktory jest wplywowy,
bogaty i bardzo chce wyjasni¢ sprawg smierci swojego
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familianta. A przede wszystkim ustali¢ tozsamos¢
mordercy.

Zygfryd von Zellen to me¢zczyzna sredniego wzrostu,
majacy okoto 45 lat. Sporych rozmiaréw brzuch
zdradza, iz hrabia optywa w luksusy. Gesta broda
skrywa dwa, a moze nawet trzy podbrédki. Zakola
siggajace polowy glowy i wydatny, czerwony nos
dopetniaja catosci wygladu. Swoja pozycse podkresla
bogatym ubiorem i zloty bizuteria. Mowi glosno i
wladczym tonem, staragac si¢ marzuci¢ innym swoja
wole. Hrabia Zygfryd jest w stanie sowicie wynagrodzic
druzyng, a jego r6d nalezy do jednych z najbogatszych
1 najbardzie; wptywowych w miescie. Spotkanie z von
Zellenem jest istotne dla scenariusza, gdyz to on
powinien by¢ zleceniodawca BG.

Jesli BG zgodzy si¢ na wspolprace, hrabia wyjasni, ze
rownolegle dochodzenie prowadzi straz mieyska. Jego
zdaniem miejscowi nie potrafig znalez¢ igly w stogu
siana 1 tego typu morderstwa z pewnoscig ich przerastaja.
Tak si¢ jednak skiada, ze sierzant prowadzacy te sprawe
jest dobrym znajomym von Zellena i chetnie - czyli za
niewiclka opata - udzieli jego przyjaciotom (czyli BG)
kilku informacyi. Prawdziwym powodem wynajecia
os6b obcych jest uzasadniona obawa o wlasne zycie - o
ktorey hrabia na razie nie wspomni - oraz powijzanie z
incydentem sprzed lat, do ktérego szlachcic wolatby nie
wraca¢. Co gorsza, Zygfryd von Zellen, mimo
uzasadnionych podejrzen, do powrotu starszego brata
sprawuje piecz¢ nad interesami rodu i nie moze pozwolic
sobie na opuszczenie miasta.

Rozdziat 4

Sierzant

Mozliwym jest, ze druzyna, kierujac si¢ réznymi
motywami, przystanie na propozycje Zygfryda von
Zellena, a wowczas rozmowa ze znajomym sierzantem
z pewnoscia bedzie bardzo pomocna. Semko Barchacz
moze udzielié BG wielu cennych informacyi.
Oczywiscie nie za darmo, ale wszelkie koszta pokryje
hrabia Zygfryd. Zaleznie od sytuacji, spotkanie z
sierzantem Barchaczem odbedzie si¢ w wigzieniu przy
garnizonic albo w rezydencyi von Zellena.

Semko Barchacz to niezbyt wysoki, krgpy me¢zczyzna




w wieku hrabiego Zygfryda. Czarne, krétko przycigte
wlosy mocno przyproszyta siwizna, twarz pokrywa
kilkudniowy zarost, a usta przystania sumiasty was.
Sierzant fest czowiekiem dos¢ bezposrednim, a jego
migkki akcent zdradza kislevskie pochodzenie. Oto,
czego mozna si¢ od niego dowiedzie:

Nie jest to pierwsze, lecz drugie morderstwo. Trzy dni
weczesniey zamordowano we whasnym tozu Adavamusa
Koellera, zamoznego kupca z Salkalten. Ciato rowniez
byto okaleczone: Koellerowi obcicto genitalia.
Nieopodal
“przypadkiem” ma przy sobie. Udany Latwy (+20) test

lezat  pergamin,  ktéry  sierzant
spostrzegawczosci pozwoli odkryé¢, iz oba pergaminy
zapisafa ta sama osoba. Tym razem na pergaminie

widnieje nastgpujaca tresé:

n— .
_T}
2 Taka kara, jakie czyny, g
Nie zabifem go bez winy, I

Choc¢ on pierwszy, nic ostatni,
Whet si¢ inni znajdy w matni.

"L:,,_, e e —————e 4.____,,._4(_*\_,___‘_»&

Ofiary faczyt podobny wick, dobry stan majatkowy i
znalezione przy nich pergaminy. Ustalono tez, ze obay
mezczyzni znali si¢ za miodu, lecz od kilkunastu lat nie
utrzymywali zadnych kontaktéw. Na ciele Koellera nie
znaleziono innych obrazen, ani $ladow po zwigzaniu.
Wszystko wskazuje na to, ze podobnie jak August von
Zellen, nie probowat nawet zatamowac krwawienia.

Sierzant jest skory do wspéfpracy, ale tylko jako
informator. Bohaterowie nic moga liczy¢ na zadne
przywileje ani wsparcie innych straznikow.

Rozdziat §

Niespodziewana pomoc

Bohaterowie moga zacza¢ zbiera¢ kolejne informacye.
Dobrym pomystem bedzie zasiegniccie jezyka u
sasiadow ofiar. Moga tez stucha¢ plotek albo
rozpytywa¢ w karczmach o ostatnie wydarzenia. Oto,
czego mogs si¢ dowiedzie¢ (w nawiasie podano stopien
trudnosci testu plotkowania):

- August von Zellen praktycznie nie utrzymywat
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kontaktu ze swym kuzynem (Przecigtny). Byt
raczej odludkiem i prowadzit bardzo spokoyny tryb
zycia (Latwy). Czesto bywat w swiatyni Sigmara
(Latwy). Nic miat dzieci ani zony (Latwy). a jego
majatek, zgodnie z testamentem, przejat tutesszy
kult Sigmara (Wymagajacy). W jednym z okien na
pictrze domu, ktory zamieszkiwat, szyba jest wybita
(Prosty test spostrzegawczosci). Przez okno, w
przeddzies morderstwa, wrzucono wiadomos¢
owinigta wokot kamienia. Do $wiatyni Sigmara
wraz z innymi rzeczami von Zellena trafit list,
dzigki ktoremu zab6jca zwabit Augusta za miasto
(Bardzo Trudny, informacj¢ t¢ mozna uzyska¢
jedynie w $wiatyni). List napisany fest w formie
szantazu i sugeruje, ze hrabia miat niecna przeszios¢
(Bardzo Trudny). dlatego kaptani zdecydowali sig

go nie ujawniac.

- Adavamus Koeller byt zupetnym przeciwienstwem
Augusta von Zellena (Latwy). Miaf zong i czwérke
dzieci, nie stronit jednak od kobiet, dobrych
trunkéw i hazardu (Przecigtny). Panuje powszechne
przekonanie, ze pierwsze picnigdze na rozwog
interesu wygrat w karty (Przecigtny). Koeller miat
tez wrogow: wygrywat w karty, miat konkurencye
w handlu (posredniczyt w sprzedazy soli), narazit
si¢ tez kilku zonatym mezczyznom (Wymagajacy).
Mayatek przejeta jego zona (Przecigtny).

Poznym wieczorem trzeciego dnia, liczagc od
rozpoczgcia dochodzenia, druzyna (2 moze tylko jej
cz¢é¢) wezmie udzial w dziwnym spotkaniu. Juz
wczesniey BG moga odnies¢ wrazenie, ze ktos ich
Kilka

wpatrujacego si¢ w nich, szczuptego meiczyzng, sadzac

obserwuge. razy moga nawet zobaczy¢

po przyodziewku Kislevezyka.

Gdy beda wracali na nocleg (ostatecznie kto§ moze
zlozy¢ im wizyte w karczmic), w jednej z ciemniefszych
i podleyszych uliczek dzielnicy Stoney, zaczepi ich
meziczyzna przedstawiagacy sic jako Slcpy. Nie jest
jednak sam. Dos¢ szybko pojawis si¢ w poblizu jeszcze
cztery cienie. To bracia Kornitov, siepacze na ustugach
Radujeva. Po stroju i akcencie rozméwcy mozna
waioskowac¢, iz BG maya do czynienia z Kislevezykiem.

Slepy zapewni, ze nie ma ziych zamiaréw i poprosi %%




Bohaterow o zachowanie spokoju. Liczy tylko na
chwile ich cennego czasu, gdyz chciatby porozmawiac.
Kislevezyk wie, ze na zlecenie Zygfryda von Zellena
prowadza  sledztwo ~w  sprawie  morderstw.
Doprowadzenie tego dochodzenia do konca lezy takze
w interesie jego przyjaciot. Wystarczy im juz nocnych
wizyt strazy miejskies, wzmozonych patroli, aresztowan
itp. Slepy jest przekonany, ze morderca nie jest nikt z
tutegszych, a zfapanic tego wariata jest na rcke takze

spokojnym obywatelom Salkalten.

Slcpy nie moze z pewnych przyczyn zglosi¢ si¢ do
strazy, ale chce poméc naszym Bohaterom. Na dowod
swoich dobrych zamiaréw poinformuje druzyng o
kolejnym morderstwie. Chodzi o niejakiego Heinricha
Vogla, zwanego Dusigroszem, ktéry parat sig
wynaymem pokoi w rozlatujace; si¢ kamienicy
czynszowey. Vogel pozyczyt spora, jak na niego, sumg
pienicdzy. Jako ze nie kwapit si¢ z ich oddaniem,
wierzyciel zdecydowal, ze jego pracownik zlozy
Dusigroszowi wizyte, co miato mieysce dzi$ nad ranem.
Jednak okazato si¢, ze Vogel nie zyje.

Straz miejska nie kojarzy tego zab6ystwa z pozostatymi
z dwoch powodéw. Heinrich byt biedakiem, a na
domiar zlego osoba, ktora znalazta jego cialo, przez
pomytke zabrata lezacy przy nim pergamin.

Dla potwierdzenia swych stow Slcpy przekaze BG 6w
pergamin i poinformuye ich, ze pogrzeb Vogla odbedzie
si¢ nazajutrz okoto potudnia, na cmentarzu za miastem.
Bohaterowie beda mieli jeszcze szansg obejrze¢ rano
zwloki, ktore nie sa specyalnie strzezone. Kislevezyk
zapewni rowniez, ze w razie koniecznosci mogg si¢ z nim
kontaktowaé. Wystarczy, ie wskazany przez niego
Bohater (decyzja MG) zjawi si¢ w karczmie “Solanka”,
w dzielnicy Stonej i poczeka tam godzinke.

Pergamin  przypomina inne  znalezione przy
zamordowanych notatki. Bohaterowie, kt6rzy widzieli
poprzednie lisciki, bez problemu rozpoznaja charakter
pisma, po wykonaniu udanego Prostego (+10) testu
spostrzegawczosci. Wiadomos¢ z caly pewnoscig
przygotowano wczesniej. Litery s3 rowne, nie ma

skreslen ani plam, a tres¢ przedstawia sig nastgpujaco:
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i Jadem plutes zycie cafe, ;

Az go w koncu sprobowates.

Spojrz, gwardzisto, to przestroga,
Nie dla ciebie litos¢ boga.

R __«T}r—é'—'wl\;

Rozdziat 6
Wskazéwka nicboszczyka
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Dla dalszego rozwoju scenariusza dos¢ istotnym fest,
aby Bohaterowie skorzystali z mozliwosci obejrzenia
zwiok, co zasugerowat Slcpy. To dos¢ wainy element
catego dochodzenia, a rezygnacja z niego sprawi, iz
druzyna spotka zabdjce nieco pézniej i w innych
okolicznosciach

Druzyna moze dostac¢ si¢ do kaplicy Morra na kilka
sposobow. Najprostsze wydaje si¢ udawanie rodziny
Vogla albo wyjawienic prawdy o prowadzonym
dochodzeniu. W obydwoch przypadkach sprawe
Bardzo Latwy (+20)

przekonywania, wsparty drobng optaty na rzecz $wiatyni

owinien ufatwic test
P

Morra, ktéra pokryje koszta pochowku.

Kaptan Fidler Ruew wprowadzi druzyng do skromnie
urzadzonej sali, w ktorey zwloki bedy przygotowywane
do pochowku. Zaleznie od powodu wizyty, jaki podali
BG. pozwoli im dokfadnie obejrze¢ ciafo 1 bedzie stuzyt
dodatkowymi wyyasnieniami, badz bedzie ponaglat ich
i niechgtnie patrzyt im na rece (pomocny moze okaza¢
sig test przekonywania). Nie bez znaczenia bedzie tez
zachowanie BG. Dla kaptana bardzo wazne jest, czy BG

okaza zmartemu nalezyty szacunek.

Ciato spoczywa na kamiennym katafalku, okryte

Inianym catunem. Akolita nie zaczal jeszcze
przygotowywaé go do ceremonii. Po zdjeciu catunu
okaze si¢, ze ofiara wyglada na duzo starsza od
poprzednich, a zapadnigte policzki, kilkudniowy zarost
1 brudne, pozlepiane wlosy wskazuja, ze nie nalezata za
zycia do elit miasta. Heinrich Vogel nie ma zadnych
widocznych obrazen, ktore sugerowatyby przyczyneg
zgonu. Jednak jego usta i jezyk s3 wysmarowane
ciemnoziclona substancy. Jest jej wystarczajaco duzo,

aby BG mogli swobodnie wzia¢ maly probke (cho¢




dobrze by byto, aby czynili to z zachowaniem
ostroinos’ci).

Jesli komus przyydzie do glowy zdja¢ koszulg zmartego,
Latwy (+20) test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢
otoczony siniakiem $lad po uktuciu, znajdujacy sie
ponizej szyi. Ciata poprzednich ofiar s3 juz pochowane,
ale od kaptana mozna uzyska¢ informacye, ze na nich
takze znajdowaly sig $lady po nakfuciach (Przecigtny
test plotkowania).

Podczas wizyty na cmentarzu BG moga dostrzec
(Wymagajacy test spostrzegawczosci), ze w stare;,
zaniedbanej czgéci nekropolii na jednym z grobow leia
swicze kwiaty. Nagrobki pochodzg sprzed ¢wier¢ wicku
i napisy na nich ulegly catkowitemu zatarciu.
Pochowano tu ubogich ludzi 1 nie ma zadnych
dokument6éw ani rejestréw $wiadczacych o tym, kim
byli. Jednak to wiasnie tutaj, o poranku przed kazdym
morderstwem, zabojca kfadzie nowa wigzanke.

Bohaterowie szybko powinni si¢ zorientowa¢, ze Vogel
znacznie r6zni si¢ od pozostatych ofiar. Miat okoto
szes¢dziesigciu lat, byt wigc o jakies pigtnascie lat
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starszy od reszty zamordowanych. Do tego byt
biedakiem i mieszkat w dos¢ podtes czesci dzielnicy
Nadmorskiey, a wigc w zupetnie innym srodowisku niz

jego poprzednicy.

Bohaterom moze przyjs¢ do glowy, ze Dusigrosz
poni6st karg za krzywoprzysigstwo lub kiamstwo (co
zreszty fest prawds), wszak wskazuje na to znaleziona
przy zwlokach kartka i trucizna wokot ust. Jesli nie
wpadng na to teraz, by¢ moze zdecyduya si¢ popytac o
Vogla jego sasiadow i znajomych. Ci jednak niechgtnie
méwia o zmartym. Udany Trudny (-20) test
plotkowania moze ujawnic, ze po prostu boyg sig narazi¢
wierzycielom Heinricha, gdyz s3 przekonani, ze to oni
pozbawili go zycia. Mozna si¢ jedynie dowiedzie¢, ze
Dusigrosz nie miat rodziny, a interes szedt mu marnie.
Tylko jesli BG wykaza si¢ wicksza inicjatywa (udany
test zastraszenia, gadaniny lub przekupstwo), moga sig
Vogel

bretonskiemu lichwiarzowi, zwanemu Elegantem. Jego

dowiedzie¢, ze byt dituiny pieniadze
kantor znajduje si¢ w dzielnicy Stoney. O wierzycielu
Vogla moina tez si¢ dowiedzieé, rozpytujac po
karczmach (Przecigtny test plotkowania), gdyz Elegant
jest najbardziej znanym lichwiarzem w Salkalten.




Picrre “Elegant” Ladre (patrz opis dzielnicy Stonej) jest
skory do rozmowy, a kilka sztuk srebra wreczonych w
jey trakcie zmnieysza trudnos¢ testu plotkowania o dwa
poziomy. Nie ma on nic wspélnego z zabdystwem:
“Martwy pieni¢dzy nie przyniesie, z Zywym zawsze jest
na to jfakas szamsa.”. Moze jednak udzieli¢ o
zamordowanym wiclu informacyi. Dusigrosz byt
samotny, wigc nikt nie spfaci jego dtugéw. Niegdys
wynaymowat pokoje w kamienicy, ale kilka lat temu
interes podupadt, na co wptyw miat niewatpliwie fakt,
ze kamienica byta w fatalnym stanie. Vogel wrecz
obsesyjnie nienawidzit obcych, zaréwno przedstawicieli
innych ras, jak i ludzi pochodzacych z innych krain.
Kilkakrotnie zeznawat nawet w sadzie, za kazdym razem
oczerniagac obeych, a parg lat temu przez takie fatszywe
zeznanie dwoch rodakéw Pierra trafito do wiezienia.

Jesli BG postaragg si¢ dotrze¢ do archiwéw sadowych,
co ze wzgledu na panujacy w ratuszu batagan nie bedzie
proste, okaze si¢, ze Vogel zeznawat w trzech procesach.
Dwadziescia dziewigé lat temu $wiadczyt przeciwko
marienburskiemu rzemiesInikowi, cztery lata p6znies na
korzys¢  miodziencow,  ktorzy  wymierzyli
sprawiedliwos¢ Bretoficzykowi, a trzy lata temu byt
swiadkiem, jak dwoch bretonskich marynarzy pobito

uczciwego obywatela Salkalten.

Heinrich Vogel zawsze swiadczyt przeciwko obcym, a
jego ksenofobie potwierdzi¢ moze opinia miesskiego
s¢dziego, Jurgena Kolmana, ktéry pamigta tamte
procesy (Przcciqtny test plotkowania). Dla ninieyszego
scenariusza najwaznicjsza jest sprawa sprzed ¢wierd
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wieku, w ktorej podejrzanymi byli miodzi Adavamus
Koeller, Semko Barchacz oraz August 1 Zygfryd von
Zostali
Bretonczyka i jego zony. Zeznania swiadkow oczyscity

Zellenowie. oskarzeni o zamordowanie
ich jednak z zarzutéw (zapis sadowy pokrywa sig z
opowiescig Zygfryda von Zellena, przedstawionz w

Rozdziale 8).

Rozdziat 7

Aptekarz i czwarty pergamin

Jesli druzyna zadbata o to, by pobra¢ probke
ciemnozieloney substancyi znalezioney na ciele Vogla, to
pewnie teraz zastanawia si¢, co z nig zrobi¢? Pewnie
szybko postanowiz poszuka¢ osoby z odpowiednia
wiedza. Nie trzeba dtugo pyta¢, w miescie nie ma zbyt
wiclu uczonych. Prosty (+10) test plotkowania ujawni,
ze miejscowy aptekarz, niejaki Vilon Kapiyas, zna si¢ na
r6znych substancjach. Podobno niegdys wyktadat na
stynnym Uniwersytecie Marienburskim. Jesli nie beda
rozpytywali o uczonego, to zawsze moze skierowac ich
tam sierzant Semko Barchacz. Straz bowiem w razie
potrzeby korzysta z opinii tego znamienitego uczonego.

Mistrz Kapifas od trzech lat mieszka w Salkalten, gdzie
w spokoju odpoczywa od probleméw wielkich
metropolii. Nie ma za duzo pracy, czasami pozszywa
kogos po bojce, innym razem sporzadzi miksturg na bol
brzucha. Taka wymarzona emerytura. Czasami tylko z
rozrzewnieniem wspomina dawne czasy, kiedy
specjalizowat si¢ w opracowywaniu antidotum na
wszelakie trucizny.

Zapewne BG w koncu skierugg kroki do tuteyszey apteki,
prowadzonej przez szanowanego w miescie uczonego.
Vilon Kapijas mieszka na pierwszym pigtrze w
niewielkim domu przy Alei Miotodziericy. Bohaterow
podejmie na parterze budynku, w aptece (patrz opis

Salkalten, dzielnica Srcbrna).

Mistrz Vilon to szczuply meiczyzna w trudnym do
okreslenia, ale z pewnosciz zaawansowanym wieku.
Ubrany jest w ciemne, nieco poplamione szaty. Jego
pomarszczona twarz zdobi rzadka, siwa broda, ktéra -
podobnie jak wystagace spod nakrycia glowy kosmyki
siwych wloséw - jest w wielu miejscach pozotkia. Na
dioniach Vilon ma r¢kawiczki z cienkiej, dobrze
wyprawionej skory.




Aptekarz chetnie obejrzy przyniesiong substancye,
zaintryguje go ona 1 bedzie bardzo cickaw, skad sig
wzicta w posiadaniu BG. Mistrz potrzebuse jednak
czasu, aby ustali¢ jey skfad i dziatanie. Poprosi wicc
Bohater6w, by wrocili nazajutrz.

Specyfik, ktéry przyniesli Bohaterowie, to dos¢
skomplikowana trucizna, do produkcyi ktérey uzyto
mi¢dzy innymi jadu mantikory i kilku roslin
pochodzacych z dalekiej Arabii. Jest ona o tyle
niepraktyczna, ze nalezy 3 podawa¢ doustnie, a ma
bardzo nieprzyjemny zapach, nie méwiac juz o smaku.
Ofiara, ktéra 13 spoiyje. umiera w potwornych
mgczarniach.

Zanim jednak nasza druzyna dowie si¢ o whasciwosciach
tego specyfiku, zostanie wezwana do hrabiego Zygfryda.
Von Zellen jest wéciekly i wyraznie wpadt w panike,
gdyz rano znaleziono martwego sierzanta Semko
Barchacza w jego wiasnym fozu. Miat obcigte obydwie
dionie 1 wykrwawit si¢ na $mieré. Obok oczywiscie
lezat pergamin.
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Wszak nie bedzie wiecznie zy4, = |
N Kto kobicte na Smierc bif. {
i
Nie zastuzy1 na szacunck, |

Jam wyréwnaf swoy rachunek.

A nim minie wieku ¢wier¢,
Wszystkich picciu spotka smierc.
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Sprawe morderstw przejat jeden z dwoch dziesigtnikow,
ktory jak dotad ma swietne wyniki, uchodzi jednak za
nieprzekupnego, tak wigc wspolprace ze straza mieyska
mozna uznaé za zakonczona. Hrabia von Zellen ma
jednak dla BG inng propozycse. Uwaza, ie ostatnia
ofiarg bedzie on sam i chce, aby nasi Bohaterowie zostali
jego ochrony. Réwnoczesnie podniesie wynagrodzenie
o sto procent, tak wigc suma stanie si¢ bardzo atrakcyyna.
Dlaczego hrabia tak si¢ boi o whasne zycie? Jest to
zwizzane z pewnym wydarzeniem z przesztosci. Jesli
Bohaterowie nie trafili na nie w archiwach s3du, poznaya
je wlasnie teraz.

STARA ZADRA

Uwaga: istnieje mozliwos¢, ze BG wezesniey dotarli do
archiwum sadu i powiazali sprawg zabosstwa sprzed
¢wier¢ wieku z obecnymi wydarzeniami i zdofali w poreg

Semka

nicbezpieczenstwic. Wowczas Mistrz Gry, zaleznie od

ostrzec Barchacza o grozacym mu
poczynat druzyny, powinien zmodyfikowac dalsza czgs¢
scenariusza, pozwoli¢ druzynie uratowac sierzanta i wraz
z nim zastawi¢ putapke na mordercg albo przeys¢ do

Rozdziatu 9: Go$¢ z Marienburga.

Rozdziat 8

Prawdziwa historia

Tym razem Zygfryd von Zellen nie bedzie oponowat i
opowie o wydarzeniach, ktore swoy dramatyczny koniec
znalazty dopiero teraz.

Byfo to latem 2497 roku. Byfem woéwczas
mfodym, pewnym siebic i zzdnym przygod
zakiem. Pewnego dnia wraz z Augustem oraz
dwoma kompanami, a byt to nie kto inny, jak
Adavamus i Semko, szwendalismy si¢ po
Nadmorskies, kiedy

niewiasty. Jako ze bylo jeszcze jasno, a nas byfo

dobiegf nas szloch
czterech, nie zabrakfo nam odwagi 1 ruszylismy
j¢j na ratunck.

Glos dobicgat z matego mieszkanka na parterze
kamienicy. Jak si¢ pézniej dowiedzielismy,
wynajmowaf je Bretorczyk, Rene D’harm, bardzo
zdolny, ale takze bezczelny i despotyczny artysta.
Na miegscu okazafo si¢, ze przeklety zabojad,
pewnic jak jego wszyscy pobratymcy, nie ma za
grosz szacunku dla kobict. Jego zona byfa cafa
poobijana, wicc ujelismy si¢ za ni3, bo pickna byta
1 nasza, znaczy si¢ z Ostlandu.

Semko rozsierdzil si¢ z nas najbardziej,
powiedziaf temu bydlakowi, ze jak jest taki
odwazny, niech sprobuje si¢ z nim, ale nie zabiera
si¢ za kobicte, ostlandzky zreszty. Bretodiczyk
wscickf sic okrutnie, zwymyslaf go od
chiystkow, chwycit za sztylet i ruszyt w jego
stron¢. Na drodze jednak stancta jego wiasna
zona, ktéra ciafem zastonita Semka.

Krew nie woda, poniosto nas i uvsicklismy
podfego przybiede, niestety jego zony nie udafo




si¢ uratowac... Potem przyszta straz, ktéra oddata
nas do dyspozycji sedziemu miejskiemu.
Spedzilismy nawet dzied czy dwa w areszcie. Na
szczescie znalazf si¢ dozorca tef kamienicy, ktory
zeznaf, 17 czesto widywaf kobiete poobijang i
slyszaf jej krzyki. Nie interweniowaf wczesniej
ze zwykfego strachu, gdyz Rene mu grozif. S3d

nas uniewinnif, a sprawe zamknicto.

Stowa hrabiego pokrywaja si¢ z zapisem szdowym
sprzed ¢wier¢ wicku. Owym dozorca byt oczywiscie
Heinrich Vogel. Nie jest tez cigzko zgadna¢, kto jest
morderca, bowiem Rene 1 Izabel D’harm (tak nazywata
si¢ zona Bretonczyka) mieli syna, wowczas o$miolatka.
Po smierci rodzicow malec zostat oddany pod opicke
wujowi mieszkajacemu w L'Anguille. Jak go jednak
odszuka¢? Moze nalezy poprosi¢ o pomoc Slcpcgo?
Izabela 1 Rene zgingli 30 dnia Czasu Zbioréw. Do
dwudziestej pigtej roczmicy ich $mierci pozostato

doktadnie pig¢ dni.

Rozdziat 9
Gos¢ z Marienburga

Nazajutrz po rozmowie z hrabia (najdale; dwa dni
poznief), podczas spozywania positku w karczmie, BG
poznaja jegomoscia imieniem Kacper. Nie bytoby w
tym nic niezwykfego, gdyby nie fakt, 1z Kacper
Vasibauer mieni si¢ najwigkszym specjalista od trucizn,
Mistrza Vilona
Marienburga, kt6ry jak wiadomo, zginat trzy lata temu

uczniem samego Kapijasa z
podczas pozaru. A przeciez Bohaterowie rozmawiali z
mistrzem Vilonem ledwie kilka dni temu... Najlepiey
bytoby, aby Bohaterowie uzyskali te informacse
stopniowo, rozmawiajac swobodnie z zakiem. Jesli
jednak nie wykaza nim zainteresowania, to Kacper
bedzie

doswiadczeniach, tak aby BG wyraznie styszeli o czym

dos¢  glosno  rozprawial o swoich

mowi, gdyz zaaranzowat on cate spotkanie.

“Przycisnigty” lub nieco “podchmiclony” Kacper
opowie, iz terminowat w Marienburgy wraz z
Bretoniczykiem, niejakim Urielem D’harm. Pewneg
nocy wybucht pozar, ktory strawit trzy kamienice, w
tym ich pracowni¢. Mistrz Vilon zginat, Uriel prébujac
go ratowa¢, poparzyt sobie dotkliwic lewa reke, a
W, najmniej poszkodowany wyszedt z pozogi Kacper.
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Jesli Bohaterowie zaproponuja mu wspofprace, wyzna,
iz Uriel byt mu jak brat. Nie pozwoli na szarganie
imienia Mistrza, ale tez nie chce krzywdy przyjaciela.
Najlepiej bedzie, jesli wysle mu list z zadaniem
opuszczenia Salkalten. Nie bedzie tez chciat zeznawac
przeciwko przyjacielowi, ale po Latwym (+20) tescic
przekonywania lub zastraszania zgodzi si¢ na wizytg u
niego w domu.

Jesli druzyna przedstawi te fakty hrabiemu Zygfrydowi
1 zapyta o jego zdanie, odpowiedz bedzie tylko jedna:
Chce glowe tego sukinsyna i to natychmiast.

Rozdziat 10
Czym chata bogata

Teraz inicjatywa spoczywa w rekach naszych chwatéw.
By¢ moze zamiast czekac¢ z zatozonymi rekoma, ztozg
wizyte mistrzowi Vilonowi. Powinni rozwazy¢ takie
rozwigzanie, gdyz tatwo zauwazy, ze Kacper do
mafomownych nie nalezy i mégiby “niechcacy” ostrzec
swego przyjaciela. Dla przygody nie ma wigkszego
znaczenia, czy BG zdecyduys si¢ odwiedzi¢ “Mistrza”
sami czy z Kacprem, dobrze jednak by byto, gdyby nie

czekali biernie na dalszy rozwéy sytuacyi.

Kacper mowit prawde, cho¢ nie do konca. Nie
wspomniat, ze tak naprawde przystat go wlasnie Uriel,
ktory ze spokojem oczekuje gosci w gabinecie nad
apteka, na pictrze domku przy alei Miotodziericy. Jesli
Kacper nie poydzie z BG, spotkajs go ponownie juz w
aptece. Bedzie na nich czekal na miejscu wraz ze swym
przyjacielem.

Wejscie do apteki bedzie otwarte, na parterze nie bedzie
nikogo, a na pigtro prowadza schody zakonczone
drzwiami. Jesli druzyna zdecyduje si¢ ztozy¢ wizyte
Vilonowi wieczorem lub w nocy, BG zauwaza $wiatfo
lampy z okna pomieszczenia na pigtrze. Jesli przyyds za
dnia, dostrzega smuge swiatta wydobywajacy si¢ spod
drzwi na pigtrze (Latwy test spostrzegawczosci).

W klamce drzwi do gabinetu znajduye si¢ putapka, ktorg
aktywuje si¢ po jey nacisnicciu. Igfa nasaczona trucizng
wysuwa si¢ i ktuje tego z Bohaterow, ktory nacisnat
klamke. Putapki mozna uniknaé, otwierajac drzwi za
pomocy jakiegos przedmiotu (Trudny test Zrgcznosci)
np. w grubey rekawicy, lub wykonujac udany Trudny




(-20) test spostrzegawczosci. Trucizna to paralizujacy
jad pajaka (patrz Zbrojownia Starego Swiata, str. 73),
zmodyfikowany migdzy innymi dodatkiem lulka
czarnego, ktory dziesigciokrotnie wydtuza okres jeg
dziatania. Uktuty BG musi wykona¢ udany Trudny
(-20) test Odpornosci, w przeciwnym wypadku po
kilkunastu sekundach zostanie sparalizowany na okoto
pot godziny.

Uriel zabezpieczyt si¢ na wypadek unieszkodliwienia
pufapki. Kacper, ktory przybyt z BG, lub oczekuje na
nich w gabinecie wraz z Urielem, jest wyposazony w
kuszg pistoletows (jesli czeka), albo ige (jesli przyszedt
z BG) nasaczona t3 samgy trucizna. Strzeli on do
pierwszej wchodzaceg postaci (lub uktuje ta, ktéra idzie
przed nim, jesli wybral si¢ razem z BG). Z caly
pewnoscia nie wybierze postaci w metalowey zbroi.
Paraliz jednego z BG to bardzo istotny, cho¢ nie
niezb¢dny element scenariusza.

Uriel czeka na gosci wygodnie rozparty na krzesle za
biurkiem, na wprost wejscia. Nie bedzie zdziwiony ani
zaskoczony. Nie bedzie atakowat, co naywyzes moze sig
bronic. Jesli wszystko poydzie po jego mysli, nie bedzie
musial. Wskaze na posta¢, ktéra dotkneta zatrutey
klamki (badz zostata trafiona kusza pistoletows), i
powie:

Gdzies w tym pokoju znajduge si¢ antidotum na
t¢ trucizng...

Mhniej wigcey w tym czasie otruta posta¢ przewrdci sig
bezwtadnie na podtoge. Uriel zas bedzie kontynuowat:

Moze wsréd kilkuset ampufek z truciznami
znajdziecie je sami, a moze nie. Na razie wasz
przyjaciel jest sparalizowany, zostafo mu jeszcze
kilka minut, a potem.. No c6z krwotok
wewnctrzny, ustanie pracy serca... Zapewniam, ze
do samego kosca b¢dzie wszystko czuf dos¢
dokfadnie, mimo ze nie bedzie w stanie sie
poruszyc.

Teraz wszystko zalezy od druzyny. Moga wypetniac
polecenia Uriela lub rzucic sig na niego. Czy zaryzykuja
smier¢ towarzysza? Jesli tak si¢ stanie, najpewniey

zwycigz3, cho¢ przeciwnik jest nie byle jaki, a przygoda
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dobiegnie w tym miejscu konca.

Jesli wystuchaya mistrza Vilona, ten poleci Kacprowi
zwigza¢ sznurem Bohater6w, lub jesli jego pomocnik
nie jest w stanic tego zrobi¢, zazada, aby jeden z BG
skrepowat pozostatych, a nastgpnie osobiscie zwiaze
wybranca. W zamian da stowo, ze zaden z Bohaterow
nie zginie, przynajmniey nie tutaj i nie teraz. Gdy BG
beda jui wygodnie usadowieni, Uriel przedstawi im
swoja historig, ktéra nieco odbiega od wersyi von

Zellena.

Trucizna, ktora zostata zaaplikowana jednemu z
Bohateréw nic zabija, tylko paralizuje. Przestanie
dziata¢ samoczynnie po okoto pot godzinie, ale Uriel
nie ma zamiaru czeka¢ tak dlugo. Oczywiscie druzyna
nie ma o tym pojecia.

Rozdziat 11

Prawdziwa historia raz feszcze

Odkad pamictam, nasza rodzina byfa traktowana
jak odszczepiedcy. Ojciec byt Bretorczykiem,
czyli przybfedy, i poslubif miejscows kobiete, a
to nie byfo fatwe do zaakceptowania przez
sastadow. Czesto bylismy szykanowani i

wyzywani. Zdarzafy si¢ pobicia...

Pewnie dlatego, gdy czterech pijanych miokoséw
dobijato si¢ do drzwi naszego domu, matka
ukryfa mnie w kufrze. To wiasnie z niego
widziafem, jak zostafa pobita i zgwafcona, a
potem, gdy przyszedf ojciec, zostat skatowany na
smier¢. Tuz przed wyjsciem postanowili pozby¢
si¢ swiadka, wicc jeden z nich zasztyletowal moya

matke. Nazywa si¢ Zygfryd von Zellen.

Potem za kilka koron kupili zeznania dozorcy,
ktory i tak nienawidzif cudzoziemcéw. Byfo to
30 dnia Czasu Zbioréw roku 1507 Iub, jesli
wolicie, 2497 roku Kalendarza Imperium. Tego
dnia poprzysigglem zemste. Przygotowywatem
si¢ do niej ¢wier¢ wieku, a teraz zamierzam j3
dokosczyé. Do was nalezy wybor, mozecie mnie
Scigac i starac si¢ uratowac tego psa. Albo tez
poczekac tutaj godzing, a wowczas juz nigdy si¢
nic zobaczymy.




Rozdziat 12

To jest juz koniec

Niezaleznie od tego, co zrobig Bohaterowie, to juz finat
tey przygody. Reszta zalezy od nich. Kwadrans po
Uriela

sparalizowany do tej pory BG bez problemu oswobodzi

wyjsciu trucizna przestanie dziata¢ 1

kompan6w.

Czy rzucg si¢ na ratunek hrabiemu, czy tez moze uznaja
go za mordercg? Wybiorg wyjscie honorowe czy
pieniadze? A moze, podobnie jak miejscowi, nie ufagg
obcym? Prawdopodobne jest, ze Uriela odwiedzi tylko
czes¢ druzyny, a jeden lub dwoch Bohaterow zostanie z
hrabia. Uriel nie czuje do nich urazy, bedzie si¢ starat
sparalizowa¢ ich przy uzyciu dmuchawki. Co innego,
jesli druzyna wroci ratowac¢ von Zellena, wowczas bez
watpienia stang si¢ wrogami msciciela.

Dzicki tej opowiesci zyska¢ mozna przyjazn wplywowey
osoby i pieniadze lub... godnos¢. Ale czy w Starym
Swiccie komus zalezy na godnosci badz honorze? Czy
s3 jeszcze prawdziwi Bohaterowie? Kto w tych cigzkich
czasach uwierzy w stowa przybledy?

Rozdziat 13
Brakujyca karta

Oto tres¢ ostatniego pergaminu. BG moga go znalez¢

przy zwilokach Zygfryda von Zellena albo Uriela

D’Harma - zaleze¢ to bedzie od biegu zdarzen.

e i Ww 'd

.
Oto zemsta ma zakorficzona,
% Dzisiaj ostatni morderca kona.
Za krzywde matki, za ojca zycie, I

Odpfacifem juz im nalezycie.

Choc czyny moje przerazac mogs,

Dia im podobnym bedj przestroga.

e _..-___L_&_“,«W

==

Rozdzial 14
Kalendarium wydarzed
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uwzgledniagac Bohaterow  Graczy.

Kalendarium to ma by¢ wyfacznie elastyczna pomocs

poczynaﬁ

dla Mistrza Gry, kt6ra nalezy modyfikowac za kazdym
razem, gdy dziatania druzyny zmienia bieg wydarzen
albo znaczaco wplyna na postepowanie BN.

18 dzien Czasu Zbioréw 2522 KI - kochanka
Adavamusa Koellera znajduje w swoim domu
jego okaleczone zwioki.

20 dziet Czasu Zbioréw - morderstwo Augusta
von Zellena 1 jego stangreta. Ich ciafa odnajduya
Bohaterowie Graczy, godzing drogi od Salkalten.

20 lub 2] dziet Czasu Zbioréw -
Bohateréw z Zygfrydem von Zellenem, ktory

spotkanie
sktada im propozycye pracy.

21 dzief Czasu Zbioréw - spotkanie z sierzantem
Semkiem Barchaczem, ktory przedstawia
podstawowe informacje dotyczace morderstw.

23 dzien Czasu Zbioréw - rankiem cziowick
Radujeva znajduje zamordowanego Dusigrosza w
jego wiasnym mieszkaniu. Zabiera wszystkie
rzeczy, ktére moga przedstawia¢ jakakolwiek
wartos¢, w tym takze pergamin.

23 dziet Czasu Zbioréw - wieczorem BG
spotykaja si¢ ze Slepym.

24 dziet Czasu Zbioréw -
cmentarzu odbywa si¢ pogrzeb Dusigrosza.

w potudnie na

25 dzien Czasu Zbiordéw - rano znaleziono

martwego 1 okaleczonego sierzanta Barchacza.

26 dziet Czasu Zbioréw - druzyna spotyka
Kacpra Vasibauera i poznaje jego rewelacse

dotyczace Uriela D’Harma.

30 dziet Czasu Zbiorow -
rocznica $mierci rodzicéw Uriela, Izabeli 1 Rene

D’Harm.

dwudziesta piata




Rozdziat 15
Wystapili

Zygfryd von Zellen’

Hrabia Zygfryd von Zellen - ma
lata,
mezczyzng $redniego wzrostu. Ma

czterdziesci  trzy jest
nadwage, tysing sicgajaca potowy
glowy, gesta,
W — wystajacy  sponad
czerwony nos. Ubiera si¢ w dobrey jakosci szaty, nosi

czarng brode 1i

niey duzy,
zloty bizuterig (trzy pierscienie 1 faicuch). Hrabia nie
ma zony, a najblizsza jego rodzina jest starszy brat,
bedacy glows jednego z najbogatszych rodow w miescie.
Zygfryd zawsze starannie dobiera stowa, stara si¢ by¢
spokoyny, ale drazni go okazywanie sprzeciwu. Dos¢
czgsto narzuca innym swoje zdanie.

Profesja: dworzanin
Poprzednia profesya: szlachcic
Rasa: cztowiek

Unmiejetnodci: czytanie i pisanie, dowodzenie, gadanina,
+10,
kuglarstwo (muzykalnos¢). nauka (sztuka). plotkowanie
+10.

(Bretonia), wiedza (Impcrium) +10, wycena, znajomos¢

jezdziectwo kuglarstwo  (gawedziarstwo),

przekonywanie, spostrzegawczo$é, wiedza
jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

+10

Zdolnosci: btyskotliwos¢, bron specjalna (szcrmicrcza).

etykicta,  intrygant,  odpornos¢  psychiczna,

przemawianie, urodzony wojownik

Zbroja: brak
Uzbrojenie: sztylet
Wyposazenie: ubranie najwyzszej jakosci, bizuteria o

wartosci 160 zk, sakiewka z 45 zk
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Barchacz -

Semko

sredniego wzrostu, krgpy wasacz.

Sierzant

Typowy zotnierz, przywykty do
wydawania i stuchania rozkazéw.
Niezbyt bystry, ma za to “szerokie

plecy” - miedzy innymi Zygfryda

von Zellena.

Profesja: sierzant

Poprzednia profesya: straznik
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
50 | 43 | 36| 37 | 424 |34 48
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

2 | 4| 3 3 4 -

Umiefetnosci: dowodzenie, hazard, jezdziectwo, nauka
(prawo). nauka (strategia/taktyka), plotkowanie +20,
jezyk  (bitewny).

spostrzegawczo$¢ +10, tropienie, unik +10, wiedza

przeszukiwanie, sekretny

(Imperium), wiedza (Kislev), zastraszanie, znajomos¢
jezyka (kislevski), znajomos¢ fgzyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, blyskotliwos¢, grozny, nasladowca,
ogluszenie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy i skorzana kurta)
Uzbrojenie: miecz, n6z

Wyposazenie: buktak z wodka, k10 szylingow

Oleg “Slepy” Iwanow

Oleg “Slcpy" Iwanow - szczuply,
niewysoki megzczyzna o
zmierzwionej brodzie i ciemnych
wiosach. Kislevski hochsztapler i

paser, ktéry pracuje dla Jurija

Iwanow moéwi z

Radujeva.

wyraznym kislevskim akcentem. Jesli jest z braémi

Kornitov lub wérod rodakow, jest pewny siebie. W _ ~




' przeciwnym wypadku stara si¢ nie zwraca¢ na siebie

uwagi.

Profesja: paser
Poprzednia profesja: mieszczanin
Rasa: cztowiek

Cechy Gtoéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
40 | 37 | 39| 32|44 | 4 | 38| 36
A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP
2 14| 3] 3| 4| -

Umiejgtnosci: czytanie 1 pisanie, hazard, plotkowanie
+10, powozenie, przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
targowanie +10, wiedza (Imperium) +10, wycena +10,
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (kislevski), znajomos¢
jezyka (staroswiatowy) +10, zwinne palce

Zdolnosci:

ogluszenie, szczgécie, widzenie w ciemnosci, zytka

btyskotliwosc,

geniusz arytmetyczny,
handlowa

Zbroja: brak
Uzbrojenie: sztylet

Wyposaicnic: ubranie dobrey jakosci, zloty sygnet
(wartos¢ S zk), sakiewka z 14 zk

Kornilov

Bracia Kornitov czterech
najemnych siepaczy, zbrojne ramig
miefscowey organizacyi

\ kislevickich przemytnikéw. Bojka
| z nimi nie jest dobrym pomystem,

* | ale yesli druzyna chce sig wykazac...

Wszyscy bracia nosza sumiaste
wasy 1 kilkudniowy zarost na twarzy, a ich oblicza sa
poznaczone bliznami. Czesto czu¢ od nich alkohol, ale
na “robote” zawsze ida trzezwi.

Profesja: oprych
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Umiejgtnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie,
sekretny jezyk (ztodziesski), unik, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (staros’wiatowy),

znajomos¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: morderczy atak, ogtuszanie, opanowanie,

rozbrajanie, silny cios”, szybkie

wyciagnigcie,
twardziel®

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy i skorzana kurta)

Uzbrojenie: patka, n6z, kastet
Wyposazenie: bukfak z wodka, k10 szylingow

Kacper Vasibauer

Kacper Vasibauer -

niewysoki,
nieco pulchny,
dwudziestoczteroletni przyjaciel
Uriela, z ktérym terminowat w
Marienburgu u Mistrza Vilona
Blondyn o krotko

- < | Kapijasa.
przyqutych Ickko falistych wiosach, ktorego oblicze

niemal zawsze pokrywa rumieniec i bardzo rzadki
zarost. Kacper zna plan zemsty Uriela, w ktérym w razie
potrzeby wezmie udzial. Jest pracowitym czlowickiem,
ale nieco brakuje mu talentu, na swoy3 wiedz¢ musiat
dtugo i cigzko pracowac. Jesli druzyna zabije Uriela,
znajdzie w nim w przyszlosci zajadlego wroga.

Profesja: zak
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
B[ 34| 253|445 4924
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1| B 23] 4] -




Umiejgtno$ci: czytanie i pisanie, nauka (alchemia),
mocna glowa, plotkowanie +10, przeszukiwanie,
spostrzegawczo$é, wiedza (Imperium). znajomos¢
jezyka (staroswiatowy) +10. znajomos¢ jezyka
(klasyczny)

Zdolnosci: biyskotliwos¢, bron specjalna (kusze)™,
etykicta, obiezyswiat, odpornos¢ na choroby, odpornos¢
na trucizny

Zbroga: brak

Uzbrojenie: sztylet, szpila (szydto). kusza pistoletowa
(tylko w przypadku, gdy oczekuje na BG wraz z
Urielem)

Wyposazenie: przybory do pisania, sakiewka z 2kI0
szylingow, ksicga o ziofach

* Postugiwania si¢ kusza pistoletows Kacpra nauczyt jego przyjaciel,

Uriel.

Uriel D’harm

Mistrz  Vilon  Kapijas z
Marienburga vel Uriel D’harm -
Uriel ma obecnie trzydziesci trzy
lata, jest $wietnym aptekarzem,
medykiem  i.. skrytobojca.
Podstaw alchemii uczyt si¢ u wuya,

a nastepnie terminowat u Vilona
Kapijasa z Marienburga. Tam wiasnie, po smierci
Mistrza narodzit si¢ pomyst podszycia si¢ pod niego i
przeniesienia do Salkalten.

Problem przeszto dwudziestoletniej réznicy wicku
Uriel rozwiazat za pomoca sztuki charakteryzacyi, ktorg
doprowadzit do perfekeyi. Swietnie walczy wrecz 1
uzywa dmuchawki, czego nauczyt go wuy. Podczas
poiaru w Marienburgu doznal powazinych oparzeh
(zwlaszcza lewe; r¢ki). dlatego tez zawsze nosi
rekawiczki, co tez nie jest bez wplywu, jesli chodzi o
ukrycie wicku. Wiosy farbuje na siwy kolor, miejscami
s3 one nieco poz6tkie, a po ucharakteryzowaniu jedyna
rzecz, jaka moze go zdradza¢, to oczy.

Jego ofiary s3 paralizowane trucizng sporzadzony z jadu
pajaka oraz wywar6w kilku zi64, ktore zna chyba tylko
sam Uriel. Pod dziataniem tego specyfiku ofiary nie

mogy si¢ porusza¢ ani mowi¢, jednak wszystko czuya,
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stysza 1 widza. Umieraja powoli i w meczarniach.

Zemsta jest obsesya D'harma i dla niey jest w stanie
poswicci¢ wszystko, nie wylaczagac zycia swojego ani
przyjaciela. Chce tez, aby byta ona swoisty przestrogy i
dla

niesprawiedliwos¢. Po cichu ma nadzieje, ze jego

kara miejscowych za ich ksenofobig i
“dziefo” zostanie docenione, a moze nawet opisane przez
jakiegos minstrela. Uriel nie planuje swojey przysziosci
dalej niz do dopetnienia zemsty. Ma stare zobowiazania
z okresu, kiedy terminujac w Marienburgu, szpiegowat
na rzecz Bretonii, ale nie spieszy mu si¢ ani do starego

zycia, ani do skfadania wyjasnies.

Profesja: skrytobojca
Poprzednia profesja: zak, aptekarz, medyk, szpieg
Rasa: cztowiek

Cechy Gtoéwne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW [ Ogt
63 | 62 [ 42 | 45 | 61 | 61 | 68 | 55
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
3|15 4 4 4 - 6

Umiejgtnosci: charakteryzacja +10, czytanie 1 pisanie
+20, czytanie z warg, kuglarstwo (aktorstwo), leczenie,
nauka (alchemia) +10, nauka (anatomia), mocna glowa,
otwieranie zamkoéw, plotkowanie +20, przekonywanie,
przeszukiwanie, rzemiosfo (aptekarstwo) +10, sekretne
znaki (zlodziei). sekretny jezyk (gildii). skradanie sig
+10, spostrzegawczos¢ +20, sledzenie +10, targowanie,
ukrywanie si¢ +l0, warzenie trucizn +20, wiedza
(Bretonia), wiedza (Jatlowa Kraina), wiedza (Imperium)
+10. wspinaczka, znajomos¢ jezyka (bretonski) +20,
znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10, znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy) +20, zwinne palce

Zdolnosci: bijatyka, btyskawiczny blok, btyskotliwos¢,
brawura, brof specjalna (dmuchawka), brofi specjalna
(kusze). bron specjalna (unieruchamiajaca), chirurgia,
chodul, etykieta, intrygant, fotrzyk, niezwykle odporny,
obiezyswiat, odpornos¢ mna trucizny, ogtuszanie,
opanowanie, poliglota®, strzal mierzony, strzelec
wyborowy, szosty zmyst, szybkie wyciagnigcie




Uzbrojenie: sztylet, kusza pistoletowa, dmuchawka,

Wyposazenie: 6 porcyi trucizny (jad pajaka). 28 zk,
zestaw do charakteryzacyi, ubranie dobrej jakosci,
ubranie aptekarskie (poplamione), rekawiczki, nakrycie

glowy
* Uwzgledniono w statystykach postaci
Rozdziat 16
Bohaterowie Graczy

Ponizej znajduya si¢ gotowe do wykorzystania postaci
Bohaterow Graczy, z ktorych kazda zostata stworzona
przy wykorzystaniu dodatkowych 1200 PD. Ich
odgrywanie powinno ulatwi¢ zapoznanie graczy z
oraz z

zamieszczong ponizej historig postaci

motywacjami przedstawionymi w Rozdziale | niniegszey

przygody.

Handblat “Jaworek”™ Schmidt

Profesja: szarlatan
Poprzednia profesya: kanciarz
Rasa: cztowiek

Cechy Gtoéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
32124 3| 37| 35 31 29 | 33
+10 | +10 [ +S5 [ +10 | +1S | +1S | +15 | +25

2129|3542 |45 (36| 34|43

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1|l | 3134003
+4 | - | - - - - | -

1 B3| 3 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: gadanina, kuglarstwo (aktorstwo).
plotkowanic +10, przekonywanie, przeszukiwanie,
wiedza (Impcrium),

spostrzegawczos, wycena,

znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: chodu!, nasladowca, odpornosé na choroby,
przemawianie, szczgscie

Zbroja: brak

\ Uzbrojenice: miccz, sztylet
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Wyposazenie: cztery ubrania najlepszey jakosci, talia
kart, 25 zk, podrobione dokumenty na nazwisko Richard
Krupse,

Historia:Urodzifes si¢ ¢wier¢ wieku temu w niezbyt
zamozinej rodzinie z Nuln, gdzie spedzites cate
dotychczasowe zycie. Ojciec, ktéry wprowadzat ci¢ w
arkana kantow i oszustw, zakofczyl swe zycie w
wigzieniu, matka nadal mieszka w rodzinnym miescie.
Kilka miesi¢cy temu narazites si¢ jednemu z szefow
nulnenskiego potswiatka, a wyjazd na potnoc, do
dalekiego Salkalten, ktory traktujesz jak zestanie, jest
wyznaczong przez niego “pokuty”. Masz smykatke do
szemranych intereséw, talent do wytudzania pienigdzy,
fatszywe dokumenty i glowe petna pomystow. Czegoz
wigcey cheiec?




Profesja: dworzanin

Annabela Lisa von Blassenmund

Poprzednia profesya: szlachcic

Rasa: cztowiek

echy Giowne
WW| US| K [Odp| Zr | Int [ SW
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Ogt

30 | 392836 |36 | 3 | 38|38
+5 [ +5 | - - | +10 | +20 | +20 | +20
40 | 44 | 28 | 36 | 4 [ 36 | 43 | A

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

1 10 2 3 4 0 0 3

+4 | - - - - - -

1 12 2 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, ¢} 4777

jezdziectwo,

plotkowanie +10, przekonywanie, wiedza

+10,

(Impcrium)

(staros’wiatowy) +10

Zdolnosci: blyskotliwos¢, etykieta, intrygant}/Z
odpornos¢ na trucizny, strzelec wyborowy, szczescie,

zytka handlowa

Zbroja: brak
Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: stro7 szlachecki z herbem rodu, &7

kuglarstwo

(muzykalnos¢). ’

znajomos¢

jezyka

trzy suknie, ko# z siodfem i uprzeza, 100 zk, , : 7Zay

bizuteria o wartosci 48 zk

Historia: Do wyjazdu na p6tnoc zostatas &#
zmuszona decyzy3 ojca, kt(’)ry w ten sposob o
chciat dopilnowa¢ kilku intereséw rodu i &,/%7

o

jednoczesnie odcigé cig od starych fif A

znajomosci w Nuln, zwlaszcza z - jego zdaniem
- nicodpowiednimi mgzczyznami. Salkalten z}§ .
jedney strony wydaje ci si¢ towarzyska dzicza,
jednak wiesz, ze przebywa tam Ksigz¢ Valmir von
Raukov wraz z catym dworem. Pozytywne zatatwienie
rodzinnych spraw moze bardzo korzystnie wplynaé na
obecnie nieco nadwatlone zaufanie ojca. A papa, mimo
iz surowy, ma doskonafe wyczucie w interesach, no i

decyduye o finansach rodu, ktére sa catkiem spore.




STARA ZADRA

P Etkenbrandt z Emmanuelplatz

Profesja: reketer
Poprzednia profesja: rzezimieszek
Rasa: cztowiek

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
33129 31|33 28 |2 | 32| 3
+20 [ +15 | +1S | +10 | +10 - +15 | +10
48129 4 | 33| 38 |2 | 2| 3

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 13| 4 3 4 0 0 2

+ [ +5 - - - - - -
2 (5] 4 3 4 0 0 2

Umiejetnosei: jezdziectwo, plotkowanie +10, unik,
wiedza (Imperium). zastraszanie, znajomos$¢ jezyka
(staros’wiatowy)

Zdolnosci: atak,
oburgczno$é, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios”,

bijatyka, grozny, morderczy

twardziel

Zbroga: sredni pancerz (kaftan kolczy 1skorzana kurta),
tarcza
Uzbrojenie: miecz, n6z

Wyposazenie: kot z siodlem i uprzeza, 2 zk

Historia: Od mtodych lat zyfes z wymuszania haraczy,

zastraszen i pobi¢. Co nictypowe, nie lubifes dziataé w
gangach, przedktadagac niezaleinos¢ ponad dawane przez
grupe poczucie bezpieczenstwa. Prawdopodobnie twoja
kariera skoficzytaby si¢ dos¢ szybko, gdyby nie Ralf
Stuben, ktory lubit korzystaé z twoich ustug w zamian
za dobrg zaptate i1 dyskrecje. Podobnie jak on cenisz

honor zawodowy i nigdy nie odpuszczasz, dopoki nie
wykonasz zadania. Obecnie masz dbac o bezpieczenstwo
jednego z dtuznikéw Stubena, a w razie ewentualnych

probleméw przypomnie¢ mu o zobowiazaniach
wzgledem Ralfa. W Nuln miafes odpowiednia renome,
w Salkalten bedziesz musiat dopiero wyrobi¢ sobie

opini¢ i wiesz, ze najlepiej to zrobisz wiasnymi

pigsciami, albo nawet mieczem.
2y * Uwzgledniono w statystykach postaci




STARA ZADRA

Kornelius Imperium twoja stawa rosta z kazdym dniem, az do
Burzy Chaosu. Udafo ci si¢ przetrwa¢ wosenng pozoge.

Profesja: bard ale okropienstwa, ktorych bytes swiadkiem, zostawity
Poprzednia profesja: cyrkowiec pictno na twojey psychice. Gdy ustyszates, ze ksiazg von
Rasa: cztowiek Raukov oglosit Salkalten nowa stolica Ostlandu,

wyruszytes na potnoc, w poszukiwaniu normalnosci i

Cechy Glowne nadziei. Jeszcze zanim dotartes do miasta, spotkates

WW| US| K |Odp| Zr | It | SW | Ogt starego, dobrego znajomego z Nuln, z ktérym razem
30 139 1 28 1 36 | 36 | 31 3 | 38 uprawialiscie zlodziesski proceder. Tylkc;_c_ﬂa;zcgo
Jaworek teraz kaze do siebie mowic ///a
+5 | +35 - - | +10 | +20 | +20 | +20 Herr Krupse? =
40 | 4| 28| 36| 4 | 36 | 43 | 3I
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 10 2 3 4 0 0 3
N R ] ] ] ] ]
1 12 2 3 4 0 0 3

Umicjetnoéci:  czytanie 1 pisanie, ¥
gadanina, kuglarstwo (gawgdziar;t )
kuglarstwo (muzyka). plotkowanie +10, ptywanie,
przekonywanie, spostrzegawczos¢, wiedza (Imperium)’,
+10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: charyzmatyczny, nasladowca, przcmawianic.:;‘{\,

etykieta

Zbroja: skorzany kaftan

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: lutnia, ubranie dobre; jakosci, fajka i
tytof, kosci do gry

Historia: Urodzifes si¢ i wychowates w Nuln, skad
pochodzi takze mieszkajaca tam do dzis twoja matka.
Ojciec zginal, gdy byles jeszcze chlopcem. Od
naymiodszych lat wiedziates, ze nie jestes stworzony do
cigzkiey pracy. Wraz z dwoma przyjaciétmi znalezliscie
$wietny sposob na zarabianie. Ty wywotywates
zamieszanie, a oni rzezali mieszki i stali na czatach. Szto
wam catkiem dobrze, az zostaliscie zdemaskowani przez
meza pewnej szlachcianki, ktéry miat powody do

zazdrosci. W pospiechu opuscites Nuln 1 przyfaczytes
si¢ do trupy cyrkowcéw, z ktérymi przemierzyles
kawat Imperium. Pewnego dnia doszedtes do wniosku,
ze wiccey zarobisz samodzielnie, jesli sprobujesz swych

sit yako bard. Z nieco chropowatym, niskim glosem nie
miatby$ szans w Altdorfie ani w Nuln, ale na pétnocy




PAJECZYNA TZEENTCHA

Wstep

Niniejsza przygoda jest przeznaczona do rozegrania w
systemiec Warhammer, jako kontynuacja scenariusza
Stara zadra. Rozgrywke znacznie utatwi zapoznanie sig
z zamieszczonym powyze; dodatkiem Salkalten:
nadzieja Ostlandu oraz przyjecie pewnych zatozen, ze
wzgledu na wydarzenia z pierwszey przygody. Mistrz
Gry moze dowolnie przerobi¢ znajdujacy si¢ ponizey
scenariusz, powinien jednak starannic przemyslec
ewentualne zmiany.

Wydarzenia zawarte w przygodzie bedzie moina
najpetniey przedstawié, jesli MG i gracze zdecydowali
si¢ wykorzysta¢ zamieszczone w pierwszej czgsci
archetypy, z ktorych najistotniessze to Szarlatan, Bard
1 Szlachcic. Ich watki osobiste splatagg si¢ z tlem i
glowna osia scenariusza. Oczywiscie, postacie mozna
zastapi¢ Bohaterami Niezaleznymi, wowczas jednak
druzyna o pewnych sprawach bedzie musiata dowiedzie¢
si¢ z drugiey reki.

Na potrzeby scenariusza przyjcto, ze BG zdazyli sig juz
zzy¢ 1 przebywaja w Salkalten, tuz po wydarzeniach
opisanych w pierwszej przygodzie. Druzyna posiada w
miescie wpltywowego sojusznika, nazywanego tutay
Wielmozs. Jesli w pierwszym scenariuszu BG uratowali
zycie Zygfrydowi von Zellenowi, on wiasnie jest
Wielmoza. Jesli zas Bohaterowie stangli po stronie
Uriela, a hrabia von Zellen nie zyje, wowczas druzyna
zyska sympati¢ Karla Rozentoka, ktéry uzna BG za
sojusznikoéw politycznych. Mistrz Gry powinien w tej
sytuacyi zainicjowac spotkanie BG z Rozentokiem.

Scenariusz zaklada, ze Vilon Kapijas nie zyje lub
niezwlocznie po dokonaniu zemsty opuscit Salkalten,
porzucajac apteke i resztg swojego majatku, ktory
przejeta administraca elektora. W Salkalten powstaje
straz obywatelska, ktéra ma wspomagac straz mieyska.
Wielmoza jest w stanie zaoferowac jednemu z BG dobra
\ posade w nowo tworzonej jednostce. Mistrz Gry

Bog spojrzat zyczliwie na nasze przedsiewzigcie.
Wergiliusz

powinien zdecydowac sig na ten krok, gdyz “wtyczka”
w strazy moze ubarwic scenariusz i pchna¢ go do przodu.
Jeieli skorzystano z zaprezentowanych wczesniey
archetypow, posade t¢ powinien otrzymac Reketer. Jesli
Bohaterowie rozwiktali sprawg morderstw z pierwszey
czesci przygody, a Semko Barchacz nie zyse, mozliwe
jest nawet, ze yeden z BG zajmie jego miejsce.

Mistrz Gry moze zmieni¢ powyzsze zatozenia wedtug
wlasnego uznania. Jednakze dla przygody najlepie; by
byto, aby druzyna dobrze znata Salkalten, a

Bohaterowie Graczy ukoficzyli pierwsza profesye.

Rozdziat I

Plan Pana Przemian

Gl6wna o przygody opiera si¢ na probie powstrzymania
kultystow Tzeentcha przed realizacyg ich planu przejecia
Salkalten. Mistrz  Gry,
tradycyynych obowiazkéw, bedzie musiat zostac

Architekta

Przeznaczenia. Realizacyg poszczegolnych zadan zaymuyg

Podczas  sesji oprocz

wykonawca  wieloetapowego  planu
si¢ odrebne komorki kultu. Wskazane jest, aby na
biezaco uwzglednia¢ poczynania BG i przewidywac
ewentualne zmiany w przebiegu scenariusza. Nalezy
przy tym pamigtac o tym, ze jesli zawiedzie jedna z grup
kultystow, pozostate beda staraty si¢ wykonaé swoye
zadania.

Kultysci, ktorym przewodzi Zygfryd Lischke, uknuli

spisek, majacy na celu usunigcie najbardzies
wplywowych i obdarzonych najwickszym autorytetem
mieszkancow Salkalten 1 wywotanie w miescie chaosu.
Jakby tego byto mato, planuja zdoby¢ Salkalten,
obroni¢ je przed ewentualna kontrofensywa Imperium,
a nastcpniec podja¢ ekspansj¢ na potudnie, ktora
doprowadzitaby do potaczenia z niedobitkami armii
Archaona, ukrywajacymi si¢ w Gorach Srodkowych.
Zniszczenie miodej stolicy ma by¢ ciosem, ktéry na

zawsze spowije Ostland w mroku Chaosu. Oprocz




fanatycznych wyznawcow Pana Drog, podboju miasta

dokona¢ maj3 Norsmeni 1 krasnoludy z Norski.

Za realizacyg planu odpowiedzialni s3 Zygfryd Lischke,
Trog Terman i Sig Soltzruld. Wspiera ich tkaczka
zagtady Aleksja Ritz, kt6ra nie zna jednak catego planu.
Aby osiagnac cel, Zygfryd Lischke wykorzystuje swoya
pozycye, dobytek, wptywy i rodzing. Natomiast Trog i
Sig wynaseli ludzi, ktorych podzielili na mate grupy.
Pojedyncze komoérki nie maja pojecia o istnieniu

pozostatych.

Grupa pierwsza, ktorey przewodzi Sig Soltzruld, ma
przygotowaé i odprawi¢ magiczne rytualy Spokoyne
morze i Splugawienie ziemi, a takze przeprowadzic
obliczenia niezbedne dla artylerii krasnoludow z
Norski. Do odprawienia pierwszego rytuatu konieczny
bedzie skradziony z gorzelni alembik, ktéry obecnie
znajduye si¢ w byles aptece, a do drugiego zwierciadto
skradzione z latarni morskiey. Najwazniessi kultysci w

tej komorce to Dieter Asbau, Aleksja Ritz 1 Herman
Vog.

Grupa Troga Termana jest odpowiedzialna za ostabienie
miasta, poprzez pozbycie si¢ z niego kaptanéw Sigmara
i Morra, oraz ufatwienie zdobycia strategicznych
punktow Salkalten. Ludzie Termana maya tez pilnowac
skradzionego z latarni zwierciadta 1 w odpowiednim
czasie dostarczy¢ je na mieysce odprawienia rytuatu.
Podczas wydarzen rozgrywajacych si¢ w przygodzie
grupa pozostaje w miescie. Jest podziclona na dwie
komorki, ktorym przewodza Hans Mocke 1 Ferg
Grunn.

Trzecia grupe stanowi rodzina Lischke. Jej zadaniem jest
wprowadzenie zamgtu w miescie poprzez otrucie
najmoznieyszych i najbardzie; wplywowych oséb, a
takze wsparcie logistyczne i finansowe pozostatych
grup.

Posuniccia kultystow s3 skoordynowane z dziataniami
Bogoslava Tammasa i Norsmenéw. Pierwszy ze
sprzymierzeficow ma przeprowadzi¢ atak na Ferlangen,
ktory powinien wywabi¢ spod Salkalten czegs¢
clektorskiey armii i ostabi¢ jego obrong tuz przed
najazdem Norsmenéw, stanowigcych giowna sife
uderzeniowy. Wyznawcy Chaosu zamierzagg zapewnic

Norsmenom odpowiedniz pogode za pomoca magii.
Planuya tez zwickszy¢ moc Dhar w tym rejonie poprzez
odprawienie rytuatu Splugawienie ziemi w latarni, ktora
w rzeczywistosci jest starozytnym punktem mocy.
Odpowiednie skupienie energii kumulowanej i
kontrolowanej przez t¢ niewielka nadmorsky wiezg
moze obdarzy¢ sity Chaosu niewyobrazalng moca. Jesli
plan kultystow si¢ powiedzie, nabrzeze Salkalten stanie
si¢ azylem dla sit Pana Przemian.

Rozdziat I1

Wsparcic Pana Przemian

Modlitwy i starania kultystow wywarly wrazenie na
samym Tzeentchu, ktory postanowit wspomoéc swoich
wyznawcow, wykorzystujac dodatkowy element.
Bedzie on poglebiat chaos w miescie i stworzy idealng
zastong dymnga dla wielkiego planu.

Po Burzy Chaosu Sigurd Pertz z Nordlandu
zorganizowat kilka wozow 1 ruszyt na zniszczone woyng
tereny, zbieragac po drodze wszystko, co miato jakas
warto$¢. Szybko wypetnit wozy najréiniejszymi
rzeczami, ktore zamierzat sprzeda¢ z duzym zyskiem, i
skicrowat si¢ ku nowej stolicy Ostlandu. Nie mogt
mie¢ jednak pojgcia, ze wérdd znalezisk znayduge sig pigé
przekletych przedmiotéw - przesyconych bolem,
rozpacza i gniewem - ktérych moc zostanie wzbudzona
i wzmocniona przez energi¢ salkaltefskies latarni.
Sigurd dotart do miasta i zorganizowat gielde, na ktore;
udato mu si¢ sprzeda¢ znaczng czes¢ towarow.

Dobrze bytoby, aby BG znalezli si¢ na wyprzedazy i
przyjrzeli si¢ przekletym przedmiotom, zanim zaczna
one dziata¢. Powinno to znacznie zwigkszy¢ szansg
druzyny na ich odnalezienie i neutralizacye.

Pozornie przypadkowe oddziatywanie przedmiotow
ukfada si¢ w misterny plan, ktory wspiera dziafania
kultystow. Mutacye, smier¢ 1 podpalenia skutecznie
odwracaja uwage od poczynan Zygfryda Lischke 1 jego

kompanéw. Ponadto znacznie ostabiajg sity
mieszkancéw Salkalten.
Przeklgte przedmioty
Lampa oliwna - znaleziona w pogorzelisku

Wolfenburga, jest jednym z najbardziej przesigknigtych g




y mury starej stolicy, kapfanka Shallyi, Ann, wolata
odda¢ chorych 1 sieroty plomieniom niz armii
Archaona. Stary budynck podpalifa t3 wiasnie lampa,
ktora od tej pory przywotuse ogien.

Lampa zostanic kupiona przez rodzing Trocke. Juz
pierwszej nocy, czyli 32 Czasu Zbioréw, godzing przed
potnocy, spali ich zywcem wraz z catym domem. Tuz
obok pogorzeliska znajdzie ja zebrak i zaniesie do
swojego szatasu na plazy. Przedmiot “zaatakuje”
ponownic kolejnej nocy, 33 Czasu Zbioréw, o tef samey
porze. Tym razem kompletnie zniszczy obozowisko
$mieciarzy i szczurotapow, spopielajac kilku z nich.
Nastepnie trafi do miejskiego garnizonu, przyniesiona
przez jednego ze straznikéw obecnych na miejscu
pozaru. Trzecia noc wypada w Przekwitanie - tym razem
splonie garnizon. Zanim budynek spowija magiczne
plomienie, lampa wypadnie z okna, a jeden z marynarzy
uzna to za usmiech Ranalda 1 zabierze 13 na statek. Jego
okret sponie 1 nocy Czasu Warzenia, zabierajac na dno
lampe i tym samym neutralizujac jej dziatanie.

BG maja szans¢ wypatrzenia przekletey lampy juz na
samym poczatku jey aktywnego dziatania. Tak sig
skfada, ze rodzina Trocke to sasiedzi Szarlatana (o ile
BG postanowit zamieszka¢ w “swoim” majatku). Po
udanym Bardzo Trudnym (-30) tescie spostrzegawczosci
Bohater, lub goszczacy u niego inny czionek druzyny,
zauwazy ocalala z pozogi lampe. Jezeli druzyna nic nie
spostrzeze lub nie bedzie ingerowaé w los przeklgtego
& przedmiotu, dojdzie do opisanych wyzey tragedii.

Woda morska neutralizuje dziatanie lampy. Jesli
przedmiot zostanie catkowicie w niej zanurzony, po
szesciu godzinach straci swa moc. Lampa jest odporna
na ogief, nawet ten $wigty.

Czarodziej obserwujacy przedmiot wiedzmim
wzrokiem zauwazy taficzace wokot niego pasma Dhar i
Aqshy. Na dwie godziny przed pétnoca ruch Wiatrow
wzmaga si¢, a tuz przed poinocy, tworzy duzy,
chaotyczny wir. Ogief, ktory wybucha niedlugo
poznie; ma znamiona pfomienia magicznego: ugasic
mozna go tylko magia, a trawi niemal kazdy materiat.
W zaleznosci od nasycenie okolicy magicznym eterem,
swoim zasi¢giem obejmuye teren o promieniu od 3 do
25 metrow, przez okres od godziny do trzech. Po tym
czasie zatraca magiczne whasciwosci 1 staje si¢ zwyktym
plomieniem.

Gdy przedmiot trafi w rece druzyny, godzing przed
potnocy spali budynek lub miegsce, w ktérym zostanie
umieszczony. Wybuchajacy ogien uderzy od razu z
ogromng sita. Mistrz Gry moze zdecydowac sig na testy
Zrgcznosci, kuglarstwa (akrobatyki) lub inne, w
zaleznosci od pomieszczenia, w ktérym przebywa
druzyna. Tak czy inaczej ucieczka nie powinna by¢ zbyt
fatwa.

Klepsydra - pochodzi spod warowni w Granzburgu,
gdzie w 2521 roku KI miata miejsce masakra obroficow
Imperium. Oblgienie warowni trwalo dhlugo i

Chaosu,

czarownicy podsuncli pomyst, by zamieni¢ obroacow

wstrzymywato pochéd  armii dlatego
w mutantéw. Odprawiajac rytual, rozpylili nad
warowniz spaczeniowy pyt i po kilku godzinach
obroficy zaczgli mordowaé si¢ nawzajem, traktujac
innych zmutowanych za szpiegéw Chaosu. Ci, ktorzy
jeszcze nie zostali dotknigci mutacya, otworzyli bramy
1 poddali sig, liczac na ocalenie od przeklenstwa.

Nikomu jednak nie okazano faski.

Klepsydra jest picknie wykonana i bardzo dobrej
jakosci. Podczas wyprzedazy, badz w inney sprzyjajacey
sytuacji, na pewno przykuje uwage druzynowego
zfodzieja lub osoby posiadajace; umiejgtnos¢ wycena.
Ten drogocenny bibelot trafi w rece Wielmozy.

Przedmiot obdarzy swojego nowego wiasciciela




mutacjami: demoniczny byt nocg 32 Czasu Zbioréw i
kostny grzebien na glowie 1 nocy Czasu Warzenia (ta

druga zacznie by¢ widoczna dopiero po kilku

godzinach). Obdarzony demonicznym  bytem
Wielmoza bedzie bardzo zmeczony, a koszmary nocne
beda wykanczaty go psychicznie. Kto$ z jego
najblizszego otoczenia bedzie zmuszony czesciey
przebywaé z Wielmoza, aby dodawa¢ mu otuchy, co w
pozniejszym okresie 1 na nicgo sprowadzi 6w watpliwy
dar.

Klepsydre mozna

poswicconym przez kaptana Sigmara. Fizyczne

zniszczy¢  tylko w  ogniu

uszkodzenie jest bardzo trudne 1 raczej nie wplynie na
mozliwos¢ obdarowywania mutacjami, szczegélnie w

poblizu punktu mocy.

Druzyna ma szansg ocali¢ Wielmoze, jezeli uda sig jey
uwolni¢ go spod wplywu klepsydry przed drugs
mutaca. Pojawienie si¢ kostnego grzebienia zwiastuse
zblizajacy si¢ $mieré. Od momentu, gdy pojawi si¢ na
glowie, codziennie staje si¢ wigkszy, az w koficu mutacja
zabija nosiciela.

Gobelin - przedstawia step kislevski i, jak fatwo sig
domysli¢, bedzie zdobit prywatny gabinet Jurija
Radujeva. Gobelin byt $wiadkiem kanibalizmu i
ludzkim

Zwierzoludzie, tuz po tym jak zdobyli miasto, zamkneli

okrutnych  zmian w zachowaniu.
wszystkich jeficow w jednym budynku. Nie karmili ich,
a wigzniowie przezyli pierwsze tygodnie dzigki fasce
bogow, ktorzy nie skapili deszczu. Jednak nieopisany
gtoéd doprowadzit do wielkiey tragedii. Najpierw
mordowano 1 jedzono najstarszych wigzniow. Z czasem,
dzicki modlitwom przygladajacych si¢ temu kaptanow
Khorna, smak ludzkiego migsa stat si¢ uzalezniajacy, a
opetani jego pragnieniem jefcy zatracili si¢ w
bestialstwie.

Gobelin wysysa energi¢ zyciowy, podobnie jak czar
wyssanie Zycia, jednak zamiast zabija¢, postarza
whasciciela. Zniszczenie go nie stanowi wigkszego
problemu. Pociccie go na kawatki lub spalenie zatrzyma

zgubny efekt, jednak nie odwroci wyrzadzonych quz
szkod.




Y Wieszak - to jedna z niewielu rzeczy, jaka pozostata po
Kertlagen. Mieszkancy tey niewielkies osady zostali
ostrzezeni przez wycofujace si¢ woysko Imperium i
mieli niemal caly dobg na ucieczke. Garncarz Johann
Kerr uznat jednak, ze on 1 jego rodzina beda bezpieczni
tylko w domu, ktéry sam zbudowai. Byta to jego

ostatnia pomytka w zyciu.

Wieszak, podobnie jak
gobelin, trafi do Jurija
Radujeva, kt6ry nastepnie
podaruse go Iljevowi na
dobry poczatek
wspolpracy. Przedmiot
6w daje ztudne poczucie
bezpieczenstwa

mieszkaficom budynku,
w ktorym znajduje. Na
dodatek osobom, ktére
narazone s3 na dtugi
kontakt z nim, wpaja
wizj¢ niebezpieczenstw
czyhajacych na zewnatrz.
Mhnie; odporni pozostass
w domu, w kofcu

umierajac z powodu choréb, glodu lub pragnienia.

Wieszak nie oddziatuje na otoczenie, jesli stoi na
otwartey przestrzeni. Ulega uszkodzeniom jak normalny
kawatek drewna. Osoba znajdujaca si¢ w tym samym
budynku co przedmiot, musi wykona¢ Bardzo Latwy
(+30) test Sity Woli. Porazka oznacza, ze ogarnia 3
paniczny strach przed swiatem. Mozna probowaé pozby¢
si¢ tego uczucia w koleynych dniach, lecz za kazdym
razem test bedzie trudniejszy o jeden stopies.

Kula z lalka - zostata odnaleziona na terenie posiadiosci
ziemskiej rodu von Furth, lezace; na poludniowy
wschod od Wolfenburga. Wlasciciele zdotali uciec
przed nadchodzaca armia, zostawiajac w dworku
pigtnascie osob stuzby. Oddziat Kurganow zabit
mezczyzn, jednak kobietom dane byfo cierpiec jeszcze

kilka dni.

Jest to misternie wykonana szklana kula, z zatopiona
wewngtrz niewielka, mosi¢ing lalks. Zakleto w nieg
& ducha jedney ze zmartych kobiet. Stuzaca patata tak silna

23dza zemsty, ze odmowita przestapienia wrot Ogrodow
Morra, a jey dusza zostala uwigziona. Jesli ktos w
poblizu kuli z zawiscig méwi o jakiess osobie, skazuse
ja na atak rozwscieczonego ducha podczas najblizszey
nocy. Mistrz Gry winien wykorzystac statystyki Zjawy
z Bestiariusza (strona 87).

Obecnie przedmiot trafit do Marii Aleksandrowny,

ktora nie ma juz sity bronic sig przed zalotami Michaita
Kornifova, zbira na ustugach Radujeva. W Przekwitanie
kobieta wybucha gniewem i ztorzeczy Kornitovowi
nicopodal kuli, nieswiadomie wyznaczajac duchowi cel.

Kazda proba uszkodzenia kuli, gdy zjawa znajduje sig
wewnatrz, doprowadzi do ataku ducha. Odestanie badz
pokonanie go sprawia, ze przedmiot traci swoja moc.

Obraz

Mistrz Gry moze wprowadzi¢ szosty przedmiot,
ktory trafia do miasta wezesnies. Nalezy si¢ jednak
liczy¢ z faktem, iz wywofa on dodatkowe
zamieszanic w $ledztwie prowadzonym przez
druzyng. Przedmiot jako jedyny trafia do miasta
wczesniej 1 nie poprzez gielde, przez co moze
skutecznie zamgli¢ dochodzenie Bohaterow Graczy.

Obraz - pejzaz przedstawia rowning na tle zachodu
stofica. Gdy Kurganie podczas pierwszej ofensywy
niespodziewanie zaatakowali Lander, niewielky osadg
we wschodnim Ostlandzie, Mark Reny pracowat




wiasnie nad tym obrazem. Studzy Chaosu dopadli go
w pracowni i zmusili, aby dokoficzyt dzieto wiasna
krwia.

Obraz kreuje ztudzenie, ze to, co dzieje si¢ za dnia,
jest cudownym snem, pozwalajacym na chwile
wyrwac si¢ z okrutnej rzeczywistosci. Noc przynosi
za$s koszmary, wysylajace $piacych do Domeny
Chaosu. Ofiary przedmiotu s3 jednak przekonane, ze
owe sny s3 jawa. Odtad zyj3 w ciaglym Icku przed
“przebudzeniem”, moze

kolejnym ktory

doprowadzi¢ ye do depresyi, a nawet samoboystwa.

Przedmiot trafia do Salkalten najwczesniey i jako
jedyny nie zostaje sprzedany na gietdzie, bowiem
Sigurd Pertz zaptacit nim za zakupy w sklepic

rodziny Luskre.

Rozdziat IlI
Pan Krupse i jego alembik

Po pozarze gorzelni i wyjezdzie whasciciela wszystkie
cenne przedmioty nalezace do rodziny Krupse zostaty
skradzione. Jedng z rzeczy, ktéra bezprawnie zmienita
wlasciciela, byt duzy, metalowy alembik, wykonany
przez krasnoludy na zlecenie ostatniego wiasciciela
gorzelni. Urzadzenie umozliwia hurtowy produkcyse
wysokiey jakosci alkoholu, ale ma tez wiele innych
zastosowan w szeroko rozumianej alchemii. Alembik,
na pierwszy rzut oka nie przedstawiagacy zadnes wartosci
dla ztodziei, zostat skradziony 25 dnia Zmiany Roku
2521 roku K1 na zaméwienie aptekarza Vilona Kapijasa,
dla ktorego stanowit narzedzie znacznie ulatwiagace
produkcje trucizn. Bardzo prawdopodobne, ze BG
natkneli si¢ juz na alembik w pierwszey czgéci przygody,
gdyz znajduje si¢ on w piwnicy apteki. Jednak wowczas
Bohaterowie jeszcze nie wiedzieli, co to jest, do czego
stuzy i jak wiele os6b tego pozada.

Alembiku potrzebuje takze Richard Krupse (archetyp
Szarlatan), gdyz bez niego wznowienie produkc;i bedzie
Richard
przeprowadzit jeszcze remanentu w gorzelni, zmusi go
do tego kontrola z Nuln. W potudnie 31 dnia Czasu

Zbioréw Szarlatana odwiedzi Maximilian Pchen -

praktycznie niemozliwe. Jezeli nie

wystannik Ralfa Stubena, ktéry zaczyna domaga¢ sig
zyskow. Ale alembik jest tez niezbedny do odprawienia

rytuatu Spokojne morze, a kultysci juz wiedza, gdzie

si¢ on znajduge.

Z szajki, ktora dokonata kradziezy alembiku, w
Salkalten pozostat tylko Elwin Gross, odsiadujacy
wyrok w celi garnizonu. Elwin jest juz niespefna
rozumu, ale za tyk ulubionego alkoholu chetnie opowie
o alembiku i miescu jego pobytu. Problemem moze
by¢ tylko dotarcie do ztodziea... Jesli dojdzie do pozaru
garnizonu (wskutek dziatania przekletes lampy). Elwin
zginie w plomieniach.

Jeieli zaden z graczy nie zdecydowat si¢ odgrywac
postaci Szarlatana, Richard Krupse dziata jako BN,
niezaleznie od druzyny. Wowczas moze zlecié BG
odnalezienie alembiku albo tez Bohaterowie sami
ustysza o wiascicielu gorzelni, ktory jest w stanie sfono
zaplacic¢ za odzyskanie swojey whasnosci.

Apteka, wraz z catym dobytkiem mistrza Kapijasa, stata
si¢ wlasnoscia miasta, a dokfadnie - Ksiecia-Elektora,
ktory pilnie potrzebuje gotéwki. Budynek wraz z
zawartoscia zostanie szybko wystawiony na sprzedaz.
Czy jednak BG bedg czekali na zakonczenie aukeyi i
probowali naby¢ go droga uczciwego zakupu? A moze
zdecyduya si¢ na probe kradziezy urzadzenia, ktére ma
przeszto metr wysokosci, jeszcze wicksza $rednice 1 jest
potwornie ci¢zkie? Zapewne zaymic im trochg czasu
rozwazenie tego pomystu, o ile w ogole wiedza, gdzie
znajduje si¢ alembik.

Richard Krupse ma jednak wigces probleméw. Macki
kultu Tzeentcha s3 dtugie 1 siggaja nawet Nuln, a przed
stugami Pana Przemian trudno cokolwick ukry¢. W
domu pana Krupse ruch bedzie czasami wigkszy niz na
targu...

Rozdziat IV
W tajnej sfuzbic Jego Cesarskicy Mosci

Johnsen Sholt, Magister Tradycyi Cienia, jest wiernym
stugy Cesarza. W Salkalten przebywa od kilku miesigcy
i stara si¢ nie pogubi¢ w szpiegowskich intrygach, co
wcale nie jest takie fatwe w nowej stolicy. Ostatnio
wpadt na trop nordlandzkiey siatki szpiegowskiey, ktora
wydawata mu si¢ stosunkowo niegrozna, dopoki w
miescie nie pojawil si¢ powiazany z niz Sig Soltzruld.
Czarodzie niemal przez przypadek odkryt niewielka

czes¢ zamierzen kultystow. Te elementy planu, ktorych




ledwie si¢ domyslat, zmusity go do radykalnych dziatas.
Johnsen Sholt wezwat pomoc i spodziewa sig, iz lada
dzien do miasta przybedzie jeden z najlepszych
skrytob6jcow w Imperium. Sholt wie jedynie, ze
przykrywka dla mistrza cichych morderstw bedzie
zajecie zwigzane z rozrywka. Dlatego czekajaca na niego
bros tylko z wygladu przypomina zwykty instrument.

Epizod ten jest zaplanowany dla gracza, ktory wcielit
si¢ w archetyp Barda. Niezaleznie od tego, czy jest to
bajarz, bard, cyrkowiec, gladiator czy posta¢ parajaca sig
inna, podobna profesja. Johnsen Sholt pomyli 13 z
zabojca, ktérego oczekuge. 32 dnia Czasu Zbioréw nasz
archetypowy Bard spotka starego znajomego, Iljeva, i
zostanie przez niego zaproszony na wystepy do Solanki.
Bedzie to wysmienita okazja do odswiezenia znajomosci
1 zarobienia kilku koron.

Bard 1 Iljev

Naylepiej bedzie, jesli znajomos¢ Iljeva i BG wynikaé
bedzie z historii postaci. Moze to by¢ stary druh z
woyska, kompan od szklanki z karczmy gdzies przy
trakcie lub osoba, ktéra uratowata kiedys skore
Bohaterowi. Najistotniejsze jest, by BG-Bard ufat

Iljevowi 1 nie odméwit mu wspélnie wypitego kubka

gorzatki.

Po wystepie Sholt glosno pochwali kunszt artysty, a
nastepnie pod pretekstem przekazania wazneg informacyi
poprosi Barda, aby wyszedt z nim na zewnatrz. Wreczy
BG batatajke, zapewniajac, ze wszystko jest zatatwione
zgodnie z zyczeniem. Poinformuje rowniez Bohatera,
Ze nazayutrz ma on ustawiona rozZmoOweg W Sprawie pracy
u Zygfryda Lischke, w karczmie Kielich Wolfila. Bard
zapewne dos¢ szybko zorientuje sig, ze nastapita
pomyika, ale brzek monet w pekatey sakiewce tatwo
moze sprawi¢, iz nowa tozsamos¢ wyda mu sig
atrakcyyna.

Picniadze

Skrytoboistwo wymaga dodatkowych nakfadow
finansowych. Lwia czg¢é¢ pienigdzy wyplacana jest
przed wykonaniem zlecenia, ze wzgledu na ryzyko
zawodowe i ewentualne koszta poniesione przez
siepacza. Wysokos¢ wynagrodzenia powinna by¢

bardzo kuszaca dla BG.

Johnsen doda, ze “wystep” jest zaplanowany dla
Zygfryda Lischke, ale “wszystko w swoim czasie”.
Wspomni, ze praca z takim “artysta” to dla niego
przyjemnos¢, pogratuluje  tez  “mistrzowskich
wystepow” w stolicy. Zapyta, czy BG wie juz moze,
“czym jest METODA?". Bohaterowi bedzie bardzo
trudno zapamigta¢ rozmoéwce, gdyz przez caty czas
ukrywa on twarz za dlugimi wlosami doskonale
dopasowane; peruki, a ponadto zmajduje si¢ pod

dziataniem czaru Zwodniczy wyglad.

Jesli BG zdecyduge sig na wystepy w najlepszey karczmie
w miescie, bedzie przebywat o krok od kultystow, a
szanse Bohateréw na wykrycie planu zmierzajacego do
zagtady miasta znacznie wzrosna.

Instrument

Ogladajac uwaznie batatajke, mozna odkry, ze jest to
narzedzie skrytobojcy. Szes¢ strun to tak naprawde
garoty, w gryfie ukryte jest ostrze, a w pudle
rezonansowym znayduja si¢ dwa noze do rzucania.

Rozdziat V
Sojusznik

Archetypowy Szlachcic, dzigki swojemu pochodzeniu,
a przede wszystkim pieniadzom rodziny, rychto stase
si¢ w Salkalten rozpoznawalny i wptywowy. Miejscowa
szlachta do$¢ szybko zorientuje sig, ze fatwo zyskac
potencjalnego sojusznika, ktéry moze reprezentowac
wspolne interesy, zwlaszcza tam, gdzie nie s3 one zbyt
pewne. Ponadto jesli BG w pierwszej czgéci przygody
wykazat si¢ zdecydowaniem i odni6st z towarzyszami
spektakularny sukces w $ledztwie, wiele oséb chetnie
bedzie chcialo go widzie¢ w swoim stronnictwie
politycznym.

W miescie od jakiegos czasu trwa rywalizacja migdzy
administracjy ksiccia von Raukova a Maly Rada,
sprzyjajaca baronowi von Wolder. Wielmoza, ktory
wyciagnie rcke do Szlachcica, uwaza, ze obecnos¢
clektora w miescie jest korzystna zaréwno dla
Salkalten, jak 1 dla intereséw jego rodziny. Jest pewien,
ze dni Matey Rady sa juz policzone, a elektor bedzie
potrzebowat nowych ludzi, ktérzy powinni mie¢ tytut




1 majatek, ale nickoniecznie musza by¢ powiazani z
miastem. Dlatego Wielmoza postanowit wprowadzic na
salony Szlachcica, a nastepnie jego reckoma zatatwiac
korzystne dla siebie interesy. Dodatkowo, gdyby ksiaze
opuscit miasto, a von Wolder wrécit 1 cheiat rozprawic
si¢ z nowoutworzong rada, Wielmoza bedzie zupetnie
bezpieczny. Takie rozwiazanie jest tez korzystne dla
Szlachcica, gdyz ma on do zatatwienia kilka prywatnych
spraw w Salkalten, wymagajacych kontaktéw z
wplywows $mietanka towarzyska.

Aby zyska¢ wzgledy Szlachcica, Wielmoza zaoferuge
mu nicodplatny (na razie) wynajem niewielkicgo
domku na granicy dzielnicy Srebrney i Stonej oraz
udziat w kilku spotkaniach, na ktorych pojawia sig
wplywowi ludzie. Jednym stowem, utatwi BG start i
ugruntuje jego dobra pozycse. Wielmoza bez wahania
przedstawi swojse stanowisko w kwestiach zwigzanych
z whadza w miescie, jednoczesnie proszac o poparcie i
zachowanie dyskrecji. Tak oto Szlachcic trafi na
salkaltenskie salony.

Rozdziat V1
Preludivm

Fabuta scenariusza rozgrywa si¢ w ciagu czterech dni, w
czasie ktorych druzyna bedzie mogta zdemaskowac
kultystow, zapanowac nad pozarami 1 innymi dziwnymi
zjawiskami w miescie. Niniejszy rozdziat opisujse
wydarzenia, ktore doprowadzily do takiego stanu
rzeczy. W zaleznosci od woli Mistrza Gry, moze to
stanowi¢ material na osobng sesj¢ (wykorzystujch
pomysty podane w czgéci opisujacej miasto) lub by¢
fabularnym wprowadzeniem do przygody.

Preludium przedstawia kalendarium wydarzes do 33
dnia Czasu Zbioréw 2522 KI, ktére nie uwzglednia
poczynan druzyny. W nawiasach podano poziom
trudnosci testu plotkowania lub innej, wymienionej
umiejgtnosci.

Wezesniey:

S dziet Zmiany Roku 2521 KI

Z latarni morskie; ginie zwierciadio (Trudny test nauka
(historia) albo Bardzo Trudny test plotkowania).
Zostaje ono ukryte w portowym magazynie pod pozycya

2522 KI.

25 dzied Zmiany Roku 2521 KI
Z gorzelni skradziono alembik (Bardzo Trudny).

Obecnie pozostaje ukryty w piwnicy apteki, ktoreg
poprzedni wiasciciel (Vilon Kapijas) wynajat ztodziei.

2 dziet Po Tajemnicy 2522 K1

Przesytka ze zwierciadlem zostaje umieszczona na
statku, ktory zabiera j3 do Marienburga. Po dotarciu na
miefsce, w pracowni Johanessa Strussona zwierciadfo
zostaje zmodyfikowane. Naniesione “poprawki” maja
poméc w kondensowaniu mocy Dhar (BG raczej nie
bedzie dane zdoby¢ teg informacyi)

13 dzieh Po Tajemnicy 2522 K1

Do miasta przybywaja rzekomi bracia Zygfryda
Lischke - Terman i Soltzruld (Bardzo Trudny). Jesli
BG zainteresuja si¢ tymi osobami, odkryja, iz nie do
kofica wiadomo, czy s3 to bracia badz kuzyni Zygfryda,
czy jego zony.

3 dziefi Czasu Zbior6w 2522 K1

Kaptan Sigmara Leonard Schuman popada w coraz
wicksza paranoje: wszedzie weszy spiski i widzi
dziatanie sif Chaosu (Bardzo Latwy). Ferg Grunn,
kultysta odpowiedzialny za ostabienic duchowe miasta,
rozpoczyna  kampani¢  poméwien i plotek
wymierzonych w kaptana. Rozsiewa plotki o jego
chorobie umystowe;y i podburza przeciw niemu lud.
Sigmaryta staje si¢ soly w oku Ksigcia-Elektora, ktory
zwraca si¢ do Wielkiego Teogonisty z pytaniem o
mozliwos¢ wymiany najwyiszego przedstawicicla

swiatyni w Salkalten (Bardzo Trudny).

15 dziet Czasu Zbioréw 2522 K1

Do Salkalten wraca zwierciadfo, opisane magicznymi
symbolami i odpowiednio przygotowane do rytuatu.
Hans Mocke nadzoruje jego ponowne ukrycie w
magazynic. W ksiedze portowe; nie ma zapisu
swiadczacego, by przesytka kiedykolwick opuszczata
magazyn. Przedmiot zdeponowano na nazwisko Leon
Lischke (imig ojca Zygfryda - Bardzo Trudny). a do

odbioru potrzebne fest hasto: metoda.

29 dziet Czasu Zbioréw 2522 K1
Wielmoza oferuje wspotpracg Szlachcicowi. Jesli BG
ogrywajacy ten archetyp jest kobieta, Wielmoza zacznie

okazywac jey wzgledy, oczywiscie zachowujac dobre %5




(e v . . . .
c maniery. Kolejne spotkanie zostanie wyznaczone na 33

dzien Czasu Zbioréw. Wielmoza na jakis czas proponuye
nicodplatne wynajecie domku, podsuwa takie pomyst
kilku

zaplanowanej na 32 dzien Czasu Zbioréw gieldzie, na

zakupienia clementéw  wyposazenia na

ktorey z pewnoscia pojawi si¢ wiele wptywowych os6b.

Rankiem do miasta przybywa Sigurd Pertz i w
rozmowie z drobnymi sklepikarzami (rodzina Luskre)
dowiaduye si¢, ze bedzie musiat zaptaci¢ wysokie cta,
jesli zechce sprzedaé swoje towary w miescie. Handlarz
decyduse si¢ zorganizowa¢ gietde w znajdujacey sig
nicopodal Salkalten karczmie Przybytek Rolanda.
Tego samego dnia Leonard Schuman zostase
poinformowany, ie ma uda¢ si¢ na postuge do
Salzenmundu. Jego nastepca zjawi si¢ w Salkalten w
ciagu najblizszych kilku dni (Prosty). Kaptan jest
niezadowolony tey z decyzyi, ale nie odwazy si¢ jej
przeciwstawi¢ (Wymagajacy).

Obraz

inne

Sigurd Pertz,
najpotrzebniejsze przedmioty, ptaci sklepikarzowi

zakupiwszy  zywnos¢ i
obrazem “Pejzaz” (patrz rozdzial “Przeklgte
przedmioty”). Jezeli Szlachcic posiada stuzacego. uda
si¢ on tego dnia na zakupy do rodziny Luskre, gdzie

zobaczy nowy obraz.

30 dziet Czasu Zbior6w 2522 K1

Dzigki staraniom Ferga Grunna z Salzenmundu
przybywa fatszywy akolita Morra - kanciarz Albrecht.
Jeieli zostanie przytapany na podszywaniu si¢ pod
duchownego, wyzna prawde, iz wzial t¢ robote z
powodu dtugow karcianych, a zleceniodawca zaptacit
mu z gory za dwa tygodnie pracy.

Swojego pracodawcy (Ferg Grunn) nic zna z imienia i
nazwiska, jednak moze go opisac.

Kaptan Morra, Fidler Ruew, otrzymat od tajemniczego
mecenasa pienigdze (Ferg Grunn wreezyt mu zfoto od
Termana) umozliwiajace mu speinienic marzen -
zebranie i1 pogrzebanie ludzkich szczatkow z licznych
pol bitew. Tego dnia morryta zorganizuje ekspedycye
%, (Bardzo Trudny).

Dieter Asbau dowiaduje si¢, ze skradziony alembik
znajduje si¢ w piwnicy bytey apteki, ktora doskonale
nadaje si¢ do przeprowadzenia rytuatu. Dieter rozpytuse
w ratuszu o mozliwos¢ zakupu nieruchomosci (Trudny).

W1adze miasta (Latwy). a dokfadniej kanclerz (Bardzo
Trudny). wystawiafa na sprzedaz dom aptekarza. Aukcja

odbedzie si¢ popotudniem 32 dnia Czasu Zbiorow
(Bardzo Latwy).

Obraz

Pod pretekstem zakupow, stuzacy Szlachcica opuszcza
dom i udaje si¢ do sklepu rodziny Luskre. Na miegscu
namawia whascicieli do zamknigcia przybytku i
zabawy: “Po c6z marnowa¢ cudowna noc na btahe
rzeczy?”. Razem spedzaja czas na spiewach, zabawie i
smakowaniu nowych potraw - zapaséw bowiem maja
pod dostatkiem.

31 dziet Czasu Zbioréw 2522 K1

Do miasta przybywa dwoch szlachcicow z Reiklandu:
August von Grootz i Stefen von Meerter (Trudny dla
nizej sytuowanych Bohaterow, Przecigty dla klasy
sredniey, Latwy dla szlachty). Jest to informacja istotna
dla Szlachcica, gdyz przybysze stanowiz dla niego
konkurencye, przyjechali bowiem do Salkalten, widzac
mozliwos¢ fatwego uzyskania tytutu ziemskiego.

Rankiem kaptan Morra opuszcza Salkalten, udajac sig
na pofudniowy wschéd (Trudny), a pod wieczér w
karczmie Przybytek Rolanda zatrzymuyg si¢ krasnoludy
z Gér Srodkowych, ktore cheg ztozy¢ miastu oferte
wspotpracy (Latwy).

Gosci tego dnia ma takze Szarlatan (lub Richard Krupse
jako BN). Rano przychodzi do niego Gotfryd ze swoya
druzyna 1 proponuje wspoiprace przy odszukaniu
“Markusowki”, a okoto potudnia pojawia si¢ wystannik
Ralfa Stubena - Maximilian Pchen, aby skontrolowa¢
poczynania Szarlatana (lub Krupsego).

W poszukiwaniu “Markuséwki”

Rankiem 31 dnia Czasu Zbioréw do Szarlatana zgtosi
si¢ Gotfryd na czele czterech weteranow. Twierdzi, ze




wie, gdzie znayduge sig cos (- Kielich Markusowk1™),
co nalezy do Krupsego 1 tylko oni s3 gotowi po to
poys¢, ale potrzebuya wsparcia finansowego, by optaci¢
wyprawe. Zazada 50 zk (tak naprawdg potrzebusa 15 i
do tylu mozna stargowac ceng, przy uzyskaniu trzech
poziom6éw sukcesu w przeciwstawnym tescie
targowania), oraz polowy znaleznego. Wszystkic
“papiery”, ktore znajda, gotowi s3 odda¢ za darmo.
Gotfryd jest osobg uczciwg i takie powinien wywrzec
wrazenie na BG. Nie zalezy mu na znalezisku, bo i tak
nie ma zbyt duzo szans na jego korzystna sprzedaz.
Jezeli Gotfryd zdobedzie pieniadze na wyprawe, wroci
z towarem (patrz ramka “Kielich Markusowki” w

opisie miasta “Salkalten: nadzieja Ostlandu") 3 dnia
Czasu Warzenia 2522 K1.

32 dziets Czasu Zbior6éw 2522 K1

Rankiem w karczmie Golta Wurte Przybytek Rolanda
odbgdzie si¢ gielda (Bardzo Latwy). Wsréd wiclu
przedmiotéw codziennego uzytku sprzedane zostanie
takze kilka przekletych (patrz rozdzial “Przeklgte
przedmioty”).

W tym samym czasie krasnoludy skiadaja w ratuszu
ofert¢ wspotpracy z miastem. Przyjmuje ich sam
Ksiazg-Elektor, ktory obiecuje udzieli¢ im odpowiedzi
do 1 dnia Czasu Warzenia (Trudny).

P6znym popotudniem odbedzie si¢ aukcya, na ktoreg pod
miotek poydzie dom bylego aptekarza. Jezeli BG wyrazg
zainteresowanie tym wydarzeniem, powinni dowiedziec
si¢ o bardzo niskiej cenic wywolawcze; (500 zk).
Szybko okaze si¢. ze jezeli ktos chciatby zaptacic
wekslami, zostanie uznane tylko 30% ich realney
wartosci - wadzom miasta zalezy na gotowce. Latwy
test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢, ze jeden z
licytujacych kazda decyzj¢ konsultuje gestami z dwoma
innymi jegomosciami (Sigiem Soltzruldem i
Zygfrydem Lischke). Do kwoty 1200 zk licytowac¢
bedzie jeden z reiklandzkich szlachcicow przybytych
dzien wczesniej do miasta. Osoba podstawiona przez
Lischkego wygra aukcjg (niczaleznie od kwoty).

Tego samego dnia Hubert “Kulas” Winter, karczmarz
1 wiasciciel tawerny Szkwat, znajduje na brzegu morza
niewielka beczke. W srodku jest alkohol (ponad
piccioletni). To jedna z beczek “Markuséwki”, ktéra

dzigki dziataniom sit natury wypadta z jaskini w klifie.

Kulas postanawia rozla¢ go w swojey knajpie. Niestety,
do beczki dostaly si¢ glony i morska woda, w efekcie
czego nazajutrz wielu pijacych ma biegunke, bole
brzucha i wymioty. Poniewaz nikt nie podejrzewa, iz
alkohol mogt przynies¢ takie skutki, w miescie
rozchodzi sig plotka o zarazie w Dzielnicy Nadmorskiej

(Latwy).

Wieczorem Wielmoza otrzymujse pierwsza mutacye
(demoniczny byt), nie jest ona widoczna, ale sprawia, ze
nie czuje si¢ on najlepiey.

Sholt myli Barda z wyczekiwanym skrytobojca, w
efekcie czego BG otrzymuje propozycse nie do
odrzucenia.

W nocy do portu wplywa statek, na ktérym znayduya sig
towary dla kantoru “Pod Jemiots”, Gildii Kupieckiej
oraz karczmy Kielich Wolfila. Za nocny rozfadunck
dokerzy dostaja potroyng zaplate. Na szybkim
roztadunku zalezy niziotkowi Januaremu Jemiole oraz
Zygfrydowi Lischke. Obaj argumentuja pospiech
$wiczoscia towaréw (Bardzo Trudny). W jednym z
pakunk6éw znajduje si¢ trucizna, ktéra ma postuzyc
kultystom do otrucia najbardziej wptywowych oséb w
miescie.




e e e R

E  jest zadowolony z “cudownego odnalezienia” spadkobiercy rodziny Krupse. Jego interesy sg zagrozone i z pewnoscia

_ sic korzystny, ale okresla jednoznacznie proclektorskie stanowisko Szlachcica w polityce lokalne;. Poparcie

Podsumowanie rozdzialu

Bohaterowie, na razie nie$wiadomie, zostaja powiazani z osobami i wydarzeniami, ktére maja wiele wspolnego z
f RO ¥ 13 poincg
planem kultystéw. Mimo ze kazdy z nich zahacza pozornie o inng ni¢ intrygi, wszystkie splataja si¢ w pajeczyne

utkang przez Pana Przemian i jego shugi. Ponadto kazdy z BG powinien odnalez¢ wiasna, silng motywacje do realizacji

postawionych sobic celow.

Szarlatan ma duzo mozliwosci, ale tez problemoéw. Jurij Radujev, ktory jest bardzo wptywowa i zamozng osoba, nie
~ nie zostawi spraw swojemu biegowi.

Wystannik Stubena, Maximilian Pchen, jest bardzo wymagajacy i przy kazdej okazji okazuje niezadowolenic z
postepow prac. Zapowiada w niedtugim czasic ponowng wizyte, podczas ktorej ma nadzieje zobaczy¢ lepsze rezultaty.
Problemem Szarlatana zaczyna by¢ brak alembiku. Czes¢ mieszkalna gorzelni zostata doprowadzona do porzqdku 1
nadaje si¢ do zamieszkania.

Szlachcic przeczuwa, ze walka o tytul ziemski wchodzi w decydujaca faze, ale problemem moga stac si¢ nowi rywale
z Reiklandu. Wielmoza wyrazit che¢ wspoipracy. w gescie dobrej woli skiadajac oferte uzyczenia domu (jesli BG
jest kobieta, to oprocz dobrej woli mozna si¢ w tym dopatrywac réwniez dodatkowych wzgledow). Sojusz wydaje

- Wielmozy daje jednak mozliwos¢ kontaktow z dworem elektorskim, osiagniccia korzystniejszych warunkéw
- zawicrania umow i uzyskania upragnionego tytufu ziemskiego.

| Bard ma okazj do statych wystepow w najlepszey karczmie w miescie, co wiaze si¢ z dobrymi zarobkami 1 fest

- najprostsza drog;; do zdobycia stawy. Wplqtamc si¢ w szpiecgowska aferg stwarza niebezpieczenstwo, ale jest szansg na

~ zarobienie, badz wyludzenie, niematej sumki. Nalezy pamictaé, 7e karczma Zygfryda Lischke jest siedziba przywédcow
kultu i swobodny dostep do niej moze micc istotne znaczenie dla rozwiktania intrygi.

Reketer moze czué sig rozczarowany, iz w miescie tak szybko pojawia si¢ kolejny wystannik z Nuln. Czyzby Stuben
przestat mu ufa¢? BG nie ma za duzo pracy, moze wigc przyjac¢ oferte¢ Wielmozy i zaciagnac sig do strazy mieyskiey,

co z jedney strony zapewni mu state zrodto dochodow, a z drugie; da bezposredni dostep do informacyi i mozliwos¢
tuszowania pewnych spraw, a nawet wywierania naciskow na konkurencye. Mozna zasugerowaé, ze pozycja sierzanta

strazy w miodej stolicy to poczatek btyskotliwej kariery w Salkalten. Przyjecie intratnej i wptywowej posady niesie
jednak ze sobs obowiazki, ktore daja o sobie zna¢ juz pierwszego dnia (sprawa pozaru). Jesli BG nie przyjmie -
propozycyi, nalezy skupi¢ jego uwage na pomocy Szarlatanowi. Kontrola z Nuln wymusi na Reketerze, by zajat sic
odnalezieniem alembiku i jak najszybszym uruchomieniem produkcyi.

Mistrz Gry moze bardzo fatwo wples¢ kilka dodatkowych watkow:

- Wsrod Kislevezykow jest osoba, ktora coraz glosniey mowi o tym, ze nowy whasciciel gorzelni to jakis
oszust. Kogos takiego nalezy jak najszybciej uciszyc.

- Gorzelnia to nie tylko sprzet, ale takze ludzie. Najwyzszy czas mysle¢ o naborze wykwalifikowanej kadry
do pracy. Osoba zywo zainteresowana stanowiskiem gorzelnika przypomina kogos z przesztosci Bohatera.
Czy przypadkiem nie jest to najemnik z konkurencyjnej nulnesskie; grupy?

- Radujev daje coraz wyrazniejsze sygnaly, ze gorzelnia nie sprzyja jego interesom. Atak na Szarlatana to
tylko kwestia czasu. Moze jest szansa, by dogada¢ si¢ z Kislevczykiem, wszak to tez cztowiek interesu?
Jurij bedzie zainteresowany spotkaniem, jednak chee je wykorzystac jako zasadzke na BG... Czy Reketer
mysli podobnie?




Rozdziat VII
Niespodziewany gos¢

Noc z 32 na 33 dnia Czasu Zbioréw

Dla pana Krupsego nadchodzacy dzieh z pewnoscia nie
bedzie nalezat do udanych. W nocy z 32 na 33 dnia
Czasu Zbiorow, w domu jego sasiadéw wybucha pozar.
Jezeli Szarlatan (lub inny BG przebywajacy w tym
czasic w dobytku Krupsego) przyglada si¢ temu zajsciu
i wykonal udany Bardzo Trudny (-30) test
spostrzegawczosci, zauwazy, ze w trakcie pozaru jakis
zebrak zabrat lampg olejowa, ktéra wypadta przez okno.
W ptomieniach ginie cata rodzina Trocke: Gerard, jego
zona Elisa i piccioletnia corka Gertruda. Matzenstwo
przed woyna zaymowafo si¢ handlem ziofami. Potem zyli
z oszczgdnosci, probujac od$wiezy¢ dawne znajomosci
handlowe. Zweglone ciata zostana wywiezione rano
przez straz miejska. Jesli Reketer przyjat oferte pracy w
strazy, wlasnie on bedzie za to odpowiedzialny. By¢
moze zasi¢gnie tez j¢zyka u pana Krupsego. Straz ma
rece pefne roboty, najwazniessze to sprawdzi¢ mieysce
pozaru i zbada¢ sprawg domniemaney zarazy. Nalezy
uswiadomi¢ BG, ze zgodnie z tutejszym prawem
podpalenie jest gorsza zbrodnia niz morderstwo.

33 dziet Czasu Zbioréw 2522 K1
Rano dom przy gorzelni odwiedzi megiczyzna w
towarzystwie kilku zbrojnych. Nie bedzie chciat sig
przedstawic. Powie, ze wystarczy zwracac sig do niego:
prosz¢ pana. Jest to Hans Mocke, wystannik grupy
Termana, ktory postanowit wykorzysta¢ informacye
kult Tzeentha.

rozpracowali szwindel Stubena i uznali, ze skoro

przechwycone przez Kultysci
Szarlatan jest tak hardy i sprytny, ze oszukuje
urzednikow elektora, to przyci$nigty do muru, moze
okaza¢ si¢ dla nich bardzo przydatny. Juz w drzwiach
Mocke szepnie do Richarda Krupsego: “Wpus¢ nas. My
wiemy.”. Po czym doda jego prawdziwe imig, ktérego
nie zna nikt w Salkalten. W takiey sytuacyi rozmowa na
zewnatrz bedzie nickorzystna dla wszystkich. Goscie
weyda do $rodka, pozostawiajac przed domem jednego

z ochroniarzy.

Nieznajomy bedzie napawat si¢ przewaga liczebns i
psychiczng. Po kilku uszczypliwych uwagach, ztozy
niewygodng propozycye: * Za trzy dni z Salkalten maja
znikng¢ Synowie Mananna. W przeciwnym wypadku
prawdziwa tozsamos¢ Richarda Krupse przestanie by¢

tajemnica”. Takie warunki moga zaskoczy¢ BG, ktéry
do tey pory nie miat zadney stycznosci z zakonnikami.
Nieznajomy nie bedzie stuchat zadnych ttumaczes,
twierdzac, Ze ma niezbite dowody potwierdzajce $mier¢
prawdziwego spadkobiercy gorzelni. Mato tego,
podobno posiada na pismie jego akt zgonu.

W pewnym momencie nieznajomy i tak wyciagnie 6w
dokument z tuby, aby tryumfalnie pomacha¢ nim
Krupsemu pod nosem i napawac si¢ jego strachem. Akt

Richarda

znakomite; jakosci podrobka, ze sfalszowanymi

potwierdzajacy  $mier¢ Krupsego to
podpisami kaptanki Shallyi i oficera strazy mieyskiej z
Nuln. Na pierwszy rzut oka dokument nic zdradza
zadnych oznak fatszerstwa. Mato tego, umieszczone na
nim nazwiska s prawdziwe, moga by¢ nawet znane BG
pochodzacemu z Nuln. Zadowolony z siebie kultysta
opusci dom, nie zauwazy jednak, ze z tuby wypadta mu
inna notka. Jezeli Szarlatan nie zwroci nieznajomemu
uwagi i nie wskaze, ze cos mu wypadfo, zostanie ona w

jego posiadaniu.

List i szyfr

List jest zaszyfrowany. Do odkodowania zawartych w
nim informacji potrzebne jest stowo klucz: me-to-da.
Jezeli w dowolnym wyrazie wystepuye litera, ktora jest
réwniez w “kluczu”, szyfrujac, zamieniamy 13 na druga
z sylaby. Litery, ktore nie wystepuja w stowie kluczu
nie s3 zmieniane. | tak M zamieniamy na E, T na O, D
na A i odwrotnie. Dla przykfadu zaszyfrowane stowo
ALTDORF brzmi DLOATRF-.
Tres¢ zaszyfrowanego listu:
Ndjcimenimy dta ldodrnig.
Zwimrcidaft jmso w edgdzynim pta ptzycja 2522 K1,
d dlmebik zndjaujm si¢ juz nd miegscu. Pilnuy 1
przynims zwimrcidit, omgt anid pta, Idodrnic.
Hmil Tzmmnoch
Po prawidtowym odszyfrowaniu uzyskamy:
Najciemniey pod latarnig.
Zwierciadio jest w magazynie pod pozycja 2522 K1, a
alembik znajduge si¢ juz na miejscu. Pilnuj i przynies
zwierciadfo, tego dnia pod latarnic.

Heil Tzeentch.

Odnalezienie klucza i odszyfrowanie listu jest
sposobem na bezkrwawy odbior zwierciadta z




magazynu 1 pokrzyzowante czgsci planu kultystow.
Jednak zapewne zajmie to druzynie sporo czasu,

tymczasem za$ w miescie sporo si¢ dzieje.

Réwniez rankiem tego dnia Szlachcic ma umoéwione
spotkanie z Wielmoza. Na miejscu stuzacy poinformuye
goscia, 7e pan nie czuje si¢ najlepiej i przyjmie
rozméwcee w bibliotece, w ktorey dzigki zaciagnigtym
ci¢zkim kotarom bedzie panowat potmrok. Gospodarz
przeprosi za takie zachowanie, thumaczac si¢ zdrowotna
niedyspozycja. Po raz kolejny zasugeruje wspotprace
polityczna, a w dowod szczerosci swoich intencyi
opowie o dwoch reiklandzkich szlachcicach: Auguscie
von Grootz i Stefenic von Meerterze. Jego zrodta
donoszy, ze arystokraci interesuyy si¢ fatwymi do
uzyskania terenami nicopodal Lasu Cieni. Wspomni
réwniez, ze ksiaze mysli o wymianie cztonkéw Mateg
Rady, aby stata si¢ organem popierajacym Ksigcia-
Elektora Ostlandu. Zasugeruse przy tym, ze w Salkalten
niec ma zbyt wielu oséb o takiej pozycyi jak Szlachcic,
w zwizzku z czym jego udzial w nowym ciele jest
catkiem mozliwy.

Podczas rozmowy padnie pytanie o stowo-klucz kodu:
“Czy est ci wiadome, czym jest metoda?”. Wielmoza
zostat o to zapytany przez swego przyjaciela, ktérego
imienia nie wyjawi (Johnsena Sholta). a kazda
odpowiedz bedzie dla niego cenna. Stowo-klucz
pojawiato si¢ podczas $ledztwa w sprawie nordlandzkich
szpiegow i wiaze si¢ z osoba Siga Soltzrulda, ktory
obecnie przebywa w Salkalten. Czarodzie; szuka
nowych tropéw, wypytujac o to zaufane osoby.

Obraz

Stuzacy Szlachcica nie wrécil. Decyzja, czy
powiadomi¢ o tym fakcie straz miesska, nalezy do
Bohatera Gracza. Jezeli w strazy miesskiey pracuje
Reketer, sprawa moze zosta¢ zbadana bez rozgtosu.

Rozdziat VIII
Vox populi, vox Dei

33 dzien Czasu Zbiorow 2522 K1, ranek i popotudnie

Do portu w Salkalten przybija statek z niecodziennymi
gos¢mi. Klark natychmiast sle gofica do ratusza.
S Wkrotce potem wiadze miasta wysytaga do portu dwie

karety, jedna z komitetem powitalnym, a druga pusta,
dla goscia.

Do Salkalten przybyt rzecznik elfiego rodu, Elah
EI'Rimuz, ktéry chee przedstawi¢ miastu propozycye
wspotpracy. Gos¢ zostaje odeskortowany przez Straz
Miejska do ratusza, gdzie rozpoczynaja sig negocjacye z
urzednikami ksiecia.

Oferta elféw

Elfy zdaja sobie sprawe z atrakcyjnosci miasta w sferze
gospodarczey 1 dyplomatyczney, ale wiedzy tez, ze
latarnia to starozytny punkt mocy. Oczywiscie nie
zdradzg swojey wiedzy podczas negocyacyi.

Elah EI'Rimuz, jako wytrawny mediator, wytacza na
poczatek najcigzsze dziata, by zajac¢ lepsza pozycye przy
osiaganiu konsensusu. Jednak postawione przez niego
warunki oraz inne podejécie do czasu i wartosci moga
okaza¢ si¢ na tyle kontrowersyyne, iz doprowadzy do
niepowodzenia jego misyi.

W zamian za traktat o réwnouprawnieniu Judzi 1 elfow
1 mozliwos¢ powstania ambasady szpiczastousi chca
wybudowaé w miescie Kolegium Magii oraz podpisa¢
bardzo intratne dla ksigstwa kontrakty handlowe.
Jednym z iadan wysunigtych na poczatek ma by¢
prohibicja na krasnoludzki alkohol. Kontrowersyse
wzbudza definicja krasnoludzkiego alkoholu, gdyz
okazuje si¢, ze wedle wizji elfow dozwolona ma by¢
tylko sprzedaz wina 1 piwa, w $cisle okreslonych
ilosciach, a ewentualna produkcja mocnieszych
trunkéw ma by¢ obtozona dodatkowymi podatkami.

Okoto potudnia do miasta wyjezdza postaniec na
spienionym koniu. Nie zatrzymujac si¢ przy bramie,
pedzi wprost na rynek, krzyczac ostrzegawczo na
nicostroznych przechodniow, zastepugacych mu droge.
Przed ratuszem zeskakuje z konia i whiega do srodka.
Po chwili wraca 1 udaje si¢ do stajni, skad wychodzi z
wiadrem wody, ktore wylewa sobie na glowe.

Postaniec przyniost informacye o oblgzeniu Ferlangen
przez Bogoslava Tammasa. Nim mija kwadrans, z
ratusza wybiega kilku goncow z listami, ktorzy udaga
si¢ w rozne czesci miasta. Roznosza wezwanie, w ktérym




ksigze zobowiazuje adresatow do przybycia jeszcze tego
popotudnia pod ratusz, gdzie odbedzie si¢ debata.

Jednym z zaproszonych na debate jest Wielmoza, ktory
nie moze przyby¢ osobiscic (patrz rozdziat “Przeklgte
przedmioty”). Wysyta wigc informacyg do Szlachcica,
proszac o szybkie przybycie. Przybytego przyymuje w
ciemnej bibliotece i nalega, by Szlachcic pojawit si¢ na
gdyz

zaprezentowania sig ksigciu.

debacie, jest to znakomita okazja do

Ksiazg-Elektor Valmir von Raukov zorganizowal
debatg nie po to, by przekaza¢ whadzg moznym, ale zeby
sprawdzi¢ nastroje panujace w nowey stolicy. Poznanie
opinii szeptanych w zaciszu jego gabinctu to jedno, ale
gloszenie niepopularnych tez w obecnosci mieszkancow
Salkalten to zupetnie inna sprawa. Ksiaz¢ nie wyklucza
rownicz, ze ustyszy cickawe pomysty, ktore bedzie
mogt wykorzysta¢, gdyz decyzye 1 tak zamierza podjac
sam.

Publiczny wiec to swietna okazja, aby przypieczgtowaé
los Matej Rady. By¢ moze elektor zechce tez sprawdzi¢
ewentualnych kandydatéw do nowej rady, a takze

wybadac, jak dziataja 1 kogo reprezentuya.

Na debate zostaja zaproszeni marszatek Herman von

Pferdeman, szambelan Bruno von Ostritz, kanclerz
Fridrich von Obertschacht, generat Vladimir von
Hauphoch oraz doradczyni ksigcia do spraw magii

Edeltrauda Rosnik.

Skarbiec Ostlandu swieci pustkami. Ksiazg chce

rozwigza¢ ten problem, obarczajac szlachte i

najzamoznieyszych mieszkancow miasta
odpowiedzialnoscia za podjete decyzje. Dlatego do
sktadu Malej Rady mianuje najbardziej wptywowych
obywateli, sprawdzajac jednoczesnie ich lojalnos¢. Beda
to: przedstawiciel rodziny von Zellen (by¢ moze bedzie
go reprezentowaf Szlachcic): Juriy Radujev, ktory takze
nie moze stawic si¢ osobiscie i przysle reprezentanta;
Richard Krupse - ksigzg chciatby zna¢ zdanie wiasciciela
najwickszego (cho¢ na razie zamknigtego) zakiadu
produkcyjnego w miescie; Zygfryd Lischke -
przedstawiciel rodziny od kilku pokolen zamieszkugacey
Salkalten 1 prowadzacey stabilny interes; Karl Rozentok
- wlasciciel bagien solnych (opcjonalnie moze
reprezentowa¢ go Szlachcic, jesli nie dziata juz z
upowaznienia von Zellena).

Dyskusja odbedzie sig na placu przed ratuszem. Valmir
von Raukov przyglada si¢ zgromadzeniu z balkonu,
siedzac na zdobionym krzesle, a jego bezpieczenstwa
pilnuje gwardia elektorska. Wokot rady zbierze sig
ogromny tlum. Debata dotyczy¢ bedzie dwoch
postulatow. Po pierwsze, co zrobi¢ w sprawie obl¢zenia
Ferlangen? Po drugie, lecz nie mniej wazne, czy ukfada¢
si¢ z elfami?

Punkt pierwszy obrad - Oblgzenic Ferlangen

Jako pierwszy glos zabiera marszatek von Pferdeman,
ktoérego ptomienna przemowa porusza zbieragacy sig
thum gapiow, wzbudzajac entuzjazm i poklask dla
propozycji ruszenia z pomoca ' braciom z Ferlangen”.
Herman nie omieszkat rozdrapa¢ starey, wolfenburskiej
rany i konczy wypowiedz teza, ze odmowa pomocy
bytaby

stwierdzeniu i zywiolowey reakcsi ludu decyzqa o

zwyktym tchérzostwem. Juz po tym

udzieleniu pomocy s3siadom staje si¢ niemal pewna.
Pytaniem pozostaje 1los¢ woyska, ktore ma wyruszyc.

Kanclerz i szambelan wstrzymuya si¢ od glosu, gdyz

bardzie; odpowiada im decyzja znacznic mnie; %




popularna. Czekajg na odpowiedni moment, by uderzy¢
Iub chociaz zasia¢ ziarno niepewnosci, zas po
przemoéwieniu  marszatka trudno  przekonywac
zebranych do pilnowania bezpieczenstwa nowey stolicy.
Ponadto kanclerz zdaje sobie sprawe z bardzo stabey
pozycyi Ostlandu w Imperium, a doprowadzenie do

upadku koleynej stolicy bytoby kosicem prowincji.

Generat Vladimir von Hauphoch proponuye, aby w
miescie pozostafa armia, kt6ra bedzie w stanie obronic
miasto, a do Ferlangen wyruszyly jednostki, ktore
podczas ewentualnej obrony nie przydadza si¢ zbytnio,
za$ dla odsieczy moga by¢ kluczowe. Woyskowy nie
podaje jednak zadnych szczegotow.

Edeltrauda Rosnik rozpala w sercach zar, traktujac
Ferlangen jako znak Sigmara, ktéry daje okazse do
zemsty za Wolfenburg. Jako czarodziejka ognia chce
stang¢ w pierwszym szeregu i ruszy¢ na plugawe shugi
Chaosu. Reprezentant Radujeva rowniez opowiada sig
za ofensywg na armi¢ Tammasa, podobnie jak wiasciciel

Kielicha Wolfila.

S, Jezeli hrabia Zygfryd nie zyje, na radzie glos zabiera

przedstawiciel rodu von Zellen i opowie si¢ za
wyruszeniem na Ferlangen, ale jako jedyny bedzie miat
odwage zapytaé o bezpieczestwo Salkalten. Podobne
stanowisko zajmuje rodzina Rozentok. Jesli Szlachcic
bierze udzial w debacie (reprezentujac ktorys z
powyzszych rodéw), jego sojusznik zasugeruje mu
wczesniey, by starat si¢ by¢ proelektorski.

Wiele moze zaleze¢ od opinii Richarda Krupsego (Iub
Szarlatana). Jezeli wspomni o Synach Mananna jako
najszybszej i najbardzie; mobilnes formacyi (kawaleria),
obrady nad tym punktem zostanz odroczone, a do
dyskus;i zostana zaproszone kolejne osoby. Jesli jednak
Krupse (lub inny BG) nic wspomni o rycerzach
zakonnych, ksizze zostawi w Salkalten straz mieyska i
trzecig cz¢$¢ armii do obrony miasta. Reszta zbrojnych
ruszy na pomoc Ferlangen.

Punkt drugi - Szalone z3dania elf6w

Sckretarz obrad przeczyta zadania elfow, wspominajac
o zakazie sprzedazy mocnego alkoholu. Wsréd ttumu
gapiow rozlegna si¢ gwizdy i padnz pierwsze
przekleastwa. Po chwili nie bedzie juz osoby, kt6ra nie
wyrazataby glosno swojego sprzeciwu. Jezeli ktorys z
Bohateréw wyraznie nie poprze dalszych negocjacyi z
elfami, ten punkt debaty szybko zostanie uznany za
zamknigty. Bedzie to oznaczalo przerwg (jesli
zarzadzono ponowne rozpatrywanie kwestii Ferlangen)
lub koniec wiecu, a elfy pospiesznie opuszcza miasto.

Jesli druzyna nie rozegrata pierwszej czesci scenariusza,
a MG wprowadza Bohateréw osobno, jest to dobry
moment, aby polaczy¢ druzyne. Prawdopodobnie
Szarlatan i Szlachcic s3 juz na mieyscu debaty, a
pozostatych BG zwabi zgietk ttumu gapiow.

Punkt pierwszy raz jeszcze

Jesli dojdzie do ponownego rozpatrywania kwestii
oblezenia Ferlangen, do debaty zostany zaproszone
dodatkowe osoby, mianowicie reprezentanci strazy
micjyskiej 1 strazy obywatelskiey (by¢ moze jednym z
nich bedzie Reketer). Z racji tego, ze zakonnicy
Mananna zostali wskazani jako atut w walce o
Ferlangen, ksiazg chciatby poznac zdanie przedstawiciela
zakonu. Wie, ze rycerze zakonni konsultuja swoje
decyzje z kaptanem boga mérz, wige postano réwniez

po wiclebnego Detlefa. Aby unikngé plotek o




faworyzowaniu jedney ze s$wiatyn, przedstawiciele

innych kultow roéwniez zostaja poproszeni o

przedstawieniec swosego zdania. W ten sposob do obrad
dotaczaja: Wielki Mistrz Hrofil Halfdane, Detlef
Murnich, ulrykanin Dieter Frischko i akolita Morra
Albrecht, zastgpujacy nieobecnego kaptana.

Swiatynic Sigmara - co moze zaskoczy¢ BG -
reprezentowac bedzie Ksigze-Elektor Ostlandu Valmir
von Raukov. Jeszcze w czasie omawiania propozycyi
clféw po niecobecnych zostanz wystani goncy.
Najp6znies zjawi si¢ Albrecht, fatszywy akolita Morra.
Zostanie po drodze zatrzymany przez Troga Termana i
poinformowany, co dokfadnic ma moéwié. Zadanie
przerosnie drobnego oszusta: Elektor, gwardia, kaptani,
armia - atmosfera jest bardzo niesprzyjajaca nawet dla
doswiadczonego fgarza. Nerwy wezmga gore, Albrecht
na wszelki wypadek zapisze sobie odpowiedz na kartce.
Podczas debaty odczyt bedzie wygladat nieco
komicznie, a BG powinni si¢ zastanowi¢, w jaki sposob
zdotat

odpowiedz, skoro nie znat pytania? Proroczy sen? A

morryta sobie  wczesniej przygotowac

moze szwindel?

Debata zostanie wznowiona. W jaki sposob bedzie
rozegrany ten fragment, zalezy wylacznie od MG i
Bohateréw Graczy. Nalezy jednak pamigtaé o kilku
faktach:
- Marszatek jest gotow stanac na czele jak naywigkszey
armii i wyruszy¢ w kazdej chwili.
- Kanclerz 1 szambelan rozmawiali w przerwie. Doszli
do wniosku, ze nie przeforsusg decyzji o pozostaniu
w Salkalten, wigc popra wystanie Synéw Mananna i
nie wigcej niz potowy armii.
- Generat chce wysta¢ do Ferlangen cafa kawalerig i
najbardzie; mobilne jednostki, piechote za$
najchetniey pozostawitby w miescie.
- Doradczyni Ksigcia do spraw Magii nie dba o
sprawy wojskowe, ale chce osobiscie stana¢ naprzeciw
samego Bogoslava Tammasa.
- Wielki Mistrz Syn6w Mananna najpierw spojrzy na
kaptana, szukajac jego akceptacyi, a potem o$wiadczy,
ze zakon zostat powotany do innych celéw i powinien
zosta¢ w miescie. Zdanie to w petni poprze kaptan
Mananna.
- Akolita Albrecht odczyta z kartki, ze ziemia

Ostlandu za duzo juz wycierpiata i jeszcze nie zdazyta

pochowa¢ wszystkich swoich synéw i cor. Ferlangen
nie powinno podzicli¢ Josu Wolfenburga, zatem jak
naywicksze sity, w tym Synowie Mananna, musza
wyruszy¢ na pomoc.

- Z przedstawicielem Radujeva sprawa jest prosta.
Gdy ustyszy, ze moze pozby¢ si¢ Synéw Mananna z
Salkalten stwierdzi, ze jak najszybciej powinni oni
wyruszyc.

Decyzja elektora nalezy do Mistrza Gry, ale istotny
wplyw na nig moga mie¢ BG. Szarlatan i Szlachcic majy
prawo publicznie zabra¢ glos, podobnie Reketer, jesli
jest przedstawicielem strazy. Bard, korzystajac ze
swoich umiej¢tnosci 1 charyzmy, moze zas starac sig
manipulowa¢ nastrojem ttumu.

Wiec jest ogromng szansg dla Szlachcica: jesli jego
poglady i sposob ich wyrazania spodobaya si¢ ksigciu-
elektorowi, 6w zwrdci na niego uwage, co z pewnoscia
pomoze w pozniejszych rozmowach.

Debata mocno wplynie na dalsze losy przygody i
Bohateréw. Szarlatan i Szlachcic maja moiliwos¢
zadba¢ o swoje interesy, ale przy tym moga mocno
ostabi¢ miasto. Zatrzymanie wojska w miescie bedzie
gdyz

Wolfenburgu jest jeszcze $wieza. Mozna zaryzykowac

bardzo niepopularng decyzja, pamig¢ o
tezg, ze to krok przeciwko polityce elektora. BG maya
prawo podejrzewaé, ze komus$ zalezy na ostabieniu
Salkalten, a wowczas znalezienie rownowagi migdzy

whasnymi celami a dobrem miasta zdaje sig by¢ nictatwe.

Jeieli dojdzie do ponownego rozpatrzenia sprawy
oblezenia Ferlangen, a BG nic beds aktywnie
uczestniczy¢ w dyskusji, MG moze wykorzystac
nastgpuyace rozwiazanie. Ksiaze-Elektor Valmir von
Raukov osobiscie stanie na czele armii, a jego zastgpca i
pierwszym oficerem podczas wyprawy zostanie
marszafek. Jeszcze tego samego dnia z miasta wyrusza
Synowie Mananna oraz dwie trzecie armii. W miescie
zostanie ogloszony stan wyjatkowy. Woysko przejmie
czg$¢ obowigzkow strazy mieyskiey i obejmie nad nig
zwierzchnictwo, a na czas nieobecnosci ksigcia wiadze
nad miastem przejmie kanclerz.




Lischkc bedzie si¢ temu bacznie przygladat.

Rozdziat IX
Cisza przed burzg

Opisane ponizej wydarzenia w wielu przypadkach nie
uwzgledniaja dziatan BG, jednak dalsza czg$¢ scenariusza
moze zosta¢ przez nich bardzo mocno zmodyfikowana,
co Mistrz Gry powinien wzia¢ pod uwage.

33 dzief Czasu Zbioréw 2522 K1, wiecz6r
Bohaterowie maya rece petne roboty, a w dodatku w ich
otoczeniu zaczynaja dzia¢ si¢ niecodzienne rzeczy. Nie
bez znaczenia jest sprawa alembiku. Kontrola Pchena
pewnie doprowadzifa do tego, ze BG wiedza juz o
brakach w gorzelni. Wyprodukowanie takiego samego
urzadzenie jest bardzo kosztowne, a przede wszystkim
wielce czasochtonne. Z tego powodu rozpoczecie
produkcyi balansuje na granicy opfacalnosci.

Bard ma przed sobg rozmowe z Zygfrydem Lischke o
pracy w karczmie Kielich Wolfila, gdzie moze
zauwazy¢ dyskusj¢ miedzy Lischke, Termanem i
Soltzruldem. Nie dostarczy mu ona jednak zadnych
konkretnych informacyi. Dla karczmarza najwaznieysze
bedzie, czy Bard potrafi zaabsorbowa¢ uwage ttumu.
Jezeli proba wypadnie znosnie, Lischke zaproponuje
wieczorny wystep - wynagrodzenie bedzie stanowié
okreslony procent od sprzedazy alkoholu podczas jego
popiséw (od 3% do 10% w zaleznosci od ilosci
pozioméw sukcesu w tescie targowania).

Jezeli podczas proby Bohater zrobi duze wrazenie na
karczmarzu, ten od razu wspomni o organizowanym za
trzy dni przyjeciu na cze$¢ nowey stolicy 1 wyrazi swoye
zainteresowanie wystepami artysty.

33 dziet Czasu Zbioréw 2522 K1, noc

W nocy do karczmy Kielich Wolfila przybedzie grupa
dokerow, ktorzy cho¢ raz beds chcieli dobrze sig
zabawic 1 zazna¢ luksusu zarezerwowanego na co dzieh
dla bogaczy. Obstuga bedzie chciata przegnaé intruzow,
jednak gdy ci pokaza, ze maja pienigdze 1 obiecaja nie
hatasowa¢ zanadto, Lischke pozwoli im zostac.
Karczmarz nieco obawia sig, ze jesli zdenerwuje
dokeréw, zaczng rozpowiadaé o nocnych roztadunkach,
co nie jest mu na reke, mimo ze wszystko do tey pory
wydaje si¢ legalne. Jesli w karczmie przebywa Bard lub
inny BG, moze pociagna¢ dokerow za jezyki, choé¢

Jesli Bohaterowie nie odnalezli wezesnieq lampy (patrz
rozdziat “Przeklgte przedmioty”). na krotko przed
potnoca na plazy wybuchnie pozar wsrod lepianck
biedoty, zabierajac do Ogrodéw Morra kilku zebrakow.
Straznicy, ktorzy przybedy zbadaé sprawe, o ile nie
przeszkodza im w tym BG, zabiorg lampe do garnizonu.

Jednak bedzie

odprawienie w aptece rytuatu Spokojne morze. Obrzed

najwazniejszym  wydarzeniem
ten ma sprawié, 7e za trzy dni wiatry i morze beda
sprzyjaty morskim najezdzcom. Rytual zostanie
odprawiony pomyslnie, chyba ze zostanie przerwany
przez BG, jednak bliskos¢ latarni wprowadzi pewne
zmiany. Kaidy czarodziej odczuje ogromny fale
Wiatrow Magii, ktéra rozleje si¢ momentalnie po
caltym miescie, wywotujac anomalie w przeptywie
energii magiczney.

Podczas rytuatu ginie jego trzech uczestnikow,
nieswiadomych jego konsckwencyi. Odprawiajaca go
Aleksja, znajac ewentualne skutki uboczne, nie
poinformowata swych pomocnikéw o grozacych im
konsekwencjach. Jedna z ofiar zmarfa ze strachu na
widok  dwoyki

cksplodowali. Transport zwiok na cmentarz moze by¢

kompanéw, ktorzy dostownie
niebezpieczny i zbyt ryzykowny, a apteka nie jest juz
kultystom do niczego potrzebna. Jezeli Bohaterowie
dostang si¢ do apteki po zakonczonym rytuale, zastang
w piwnicy slady krwi rozbryzganey na $cianach, suficie

1 podtodze.




Rozdziat X

Dziwne dni

Przekwitanie 2522 K1

Jezeli doszto do rytuatu, to juz od switu leje jak z cebra.
Kazdy mieszkaniec Salkalten jest bardzo zdziwiony,
gdyz w tym roku Sciana Lez - jak miejscowi nazywaja
ulewg - przyszia o wicle za wezesnie (Bardzo Latwy test
plotkowania).

Popotudniu, mimo okropney pogody, Lischke wysyta
goficoéw z zaproszeniami na przyjygcie Zorganizowane na
czes¢ “Nowej stolicy Ostlandu” i “rychfego zwycigstwa
w Ferlangen”. Przyjecie ma si¢ odby¢ 2 dnia Czasu
Warzenia 2522 KI. Zaproszenia otrzymuja migdzy
innymi Richard Krupse oraz Szlachcic.

Obraz

Rodzina Luskre wraz ze stuzagcym Szlachcica, upija
si¢ popotudniu i z okna mieszkania, znajdujacego si¢
nad sklepem, obrzuca jedzeniem nielicznych ze
wzgledu na pogode przechodniéw, $miejac si¢ przy
tym do rozpuku.

Przeklgte przedmioty zbieraja zmiwo. W miescie
wybuchty juz dwa pozary. Wielmozg dotknety mutacye,
a Iljev jest tematem zartoéw w karczmie Solanka, bo nie
opuszcza domu - pono¢ boi sig, ze co$ moze spas¢ mu na
glowe.

Juriy Radujev wie, ze dzieje si¢ z nim co$ zlego.
Podupadt na zdrowiu 1 obawia sig najgorszego, ale przed
smiercia chce uregulowaé swoje sprawy. Spokoju nie
daje mu za$ kwestia gorzelni, dlatego wieczorem wysyta
swoich siepaczy, w tym Michata Kornifova, aby zaseli
si¢ panem Krupse. Napastnicy moga zaatakowa¢ w domu
albo na ulicy, podstepem wyciagajac go z gorzelni (na
przykfad fatszywym listem od szefa strazy). Sceng
napadu MG powinien dopasowaé do okolicznosci
zaistniatych na sesji.

Wazne jest, aby da¢ odczu¢ Richardowi Krupsemu, ze
oto przyszed} jego kres, a wowczas, w ostatniey chwili
pojawi si¢ zjawa mfodey kobiety, ktora zabije Michata
Kornitova, a drugiego napastnika tak mocno przerazi,
ze 6w porzuci ciato kompana i ucieknie. Dokonawszy
zemsty, zjawa oddali si¢ 1 rozmyje w mroku. Richard

PAJECZYNA TZEENTCHA

Krupse powinien wykona¢ udany Trudny (-20) test Sity
Woli, w przeciwnym razie otrzyma | Punkt Obtedu.
Ponadto, jezeli po raz pierwszy widziat ducha, zjawe lub
istote eteryczng, otrzyma dodatkowo tyle Punktow
Obledu, ile stopni porazki uzyskal w tescie (patrz
rozdzial “Przeklgte przedmioty” - Kula z lalka).

Jezeli tajemnica lampy nadal nie zostata rozwigzana, w
nocy w strugach deszczu spfonie garnizon. Nikt nie ma
juz watpliwosci, ze ogieh trawiacy budynki nie jest
naturalny. W pozarze zging przetrzymywani w celach
wiezniowie, a kilku straznikéw zostanie dotkliwie

poparzonych.

Po pétnocy deszcz nagle przestanie padaé, co jest
niebywate w przypadku Sciany Lez, ktora zazwyczag
trwa trzy tygodnie. Pogoda nie wroci jednak do normy.
Ledwie ustanie ulewa, a Salkalten nawiedzi bardzo silna
wichura, kt6ra zerwie dachy z kilku starych budynkow,
przewrdci stragany na targowisku i dokona innych,
mniegszych zniszczes.

1 dzieh Czasu Warzenia

Wielmoza otrzyma druga mutacj (kostny grzebief na
glowic). a jego stuga zacznie odczuwa¢ skutki mutacyi
demoniczny byt. Od tej pory udany Trudny test
spostrzegawczosci, albo Latwy test leczenia ujawni, ze
stuga podupadt na zdrowiu.

Gdy o poranku pierwsze promienie stoneczne o$wietly
miasto, wiatr znacznie si¢ uspokoi, a niebo w
zaskakujaco szybkim tempie zacznie si¢ rozpogadzac.

Niespetna pot godziny pézniej bedzie juz nieznosnic %3




goraco, a wiatr catkiem ucichnie. W potudnie nagrzane

powictrze zacznie tworzy¢ miraze nad kamienista plaza.
Beda to dalsze konsekwencye rytuatu Spokosne morze.

Poznym popotudniem do Salkalten przyjedzie
zaproszona wczesniey przez Lischkego trupa cyrkowa,
ktora ma uswietni¢ bal. Wsrod zonglerdw, treserow i
akrobatow jest takze skrytoboyca, na ktorego oczekiwat

Johnsen Sholt (pomylit go z Bardem).

Jezeli BG nadal nie odnalezli lampy, w nocy w porcie
splonie statek, ktory zabierze j3 na dno Morza Szpon6w,
konczac tym serig tragicznych pozarow.

Rozdziat XI
Wielki plan

2 dzief Czasu Warzenia
To finatowy dzieh przygody. Jego przebieg w duzey
mierze zaleze¢ bedzie od dziatan BG 1 decyzji Mistrza
Gry. Nalezy pamigta¢, ze wylaczenie z planu jednes
grupy  kultystow nie

spowoduje  zatrzymania

pozostatych, co moze prowadzi¢ do komicznych

- sytuacji.

- o

Poniiszy opis zakfada, ze plan kultystow Tzeentcha

przebiega bez zakiéecen i1 prezentuje idealny stan
przygotowan kultystow. Mistrz Gry musi go
modyfikowa¢, uzupetniajac o skutki poczynan druzyny
BG. Nalezy sprawdzi¢, ktore elementy ukfadanki udato
si¢ Bohaterom wyeliminowa¢, a ktére zadziatag bez
zmian.

Grupie  Termana, dzigki

zaszantazowaniu Richarda Krupsego, udato si¢ pozby¢ z

migdzy  innymi
miasta Synéw Mananna. Kasztel zakonnikow to
doskonata baza dla artylerii krasnoludow Chaosu, ktore
z tego micysca beda ostrzeliwaé pozycje obroficow
miasta. W obrebie Salkalten nie bedzie kaptanow
Sigmara ani Morra, Ksigcia-Elektora, czarodziejki
Tradycyi Ognia ani marszafka, co znacznie ostabi morale
woyska. Spora cz¢s¢ armii ruszyfa przeciez na odsiecz
Ferlangen.

Pod wieczor najzamoznieysi i najbardzie; wptywowi
mieszkancy miasta zostajg zaproszeni do Kielicha

Wolfila, gdzie Zygfryd Lischke przygotowat dla nich

wieczerz¢ suto zakrapiang zatrutym winem. Wraz z




nadejsciem zmroku po cichu zostaje zdobyta latarnia, a
Norsmeni otrzymuya sygnal do ataku. Pomyslnie
odprawiony rytuat Spokone morze zapewnia idealna
pogode dla zeglugi.

Zwierciadio nadal znajduje si¢ w portowym magazynie.
Heretycy musz je dostarczy¢ pod latarnig jeszcze przed
atakiem Norsmenow. Kazdy cztowiek, ktory zginie w
miescie podczas odprawiania rytuatu, znacznie wplynie
na uzyskanie odpowiedniego efektu Splugawienia ziemi.
Kultysci rozpoczng odprawianie rytuvatu, zanim
Norsmeni przybija do brzegu.

Jezeli druzyna nie dopuscita do przeprowadzenia rytuatu
Spokojne morze, Mistrz Gry moze sam zdecydowaé o
warunkach atmosferycznych lub wykona¢ rzut koscia
k10 1 skorzystac z ponizszey tabeli.

Do portu wptywaya drakkary 1 cisz¢ nocy przerywa
dziki ryk wydobywajacy si¢ z blisko czterech setek

Wynik

Tzeentch jest faskawy dla swoich wyznawcow,

Morze jest spokojne, a wiatr sprzyjajacy. Mgtal
zebrata si¢ przy brzegu, sprawiajac ze obroncy,
miasta nie dostrzega w porc napastnikow,
Atakujacy Norsmeni maj3 dodatkowy atut w
postaci zaskoczenia.

Pogoda sprzyja Norsmenom, kt6rzy docieraja doj
brzegu bez wickszych problemow. Kolacya dla
imperialnych zotnierzy byta mocno przesolona
z racyi nieswiezego migsa w gulaszu, przez co
wartownicy cierpia na biegunke i bole brzucha
(zmniejszona czunos¢).

traca kilka
drakkarow, ich morale podupada, a zniszczenia

sztormu Norsmeni

nie pozwalaja na szybkie dobicie do brzegu i
btyskawiczny atak na miasto. Na dodatek leje

deszcz. Nawet jesli krasnoludy z Norski
opanowaty kasztel, wsparcie artylerii bedzie o|

potowe mniej skuteczne.

Sztorm szaleje. Nie ma szans na w petni udany

atak. Kazdego dnia sztormu Norsmeni tracaf

dziesiata czgs¢ swoich sit.

gardet norsmenskich wojownikéw. Jak na komende,
artyleria krasnoludéw Chaosu zaczyna ostrzeliwaé

miasto. Salkalten upada, a kultysci Valim 1 Aleksya,
dzicki zwierciadtu, odprawiaja do konca rytuat
ziemi, okolice

Splugawienie ktory
czarnoksigska moca Dhar. Po kilku dniach Las Cient

spowiya

wyrasta juz wokét murow Salkalten, a dzicki
niewyobrazalne; mocy Wiatrow Magii sity Chaosu w
tym miejscu s3 niemal nie do pokonania.

Rozdzial XII

Podsumowanic

Mistrz Gry moze bez problemu powinien wples¢ w
powyisza przygode wiasne watki. Jesli Bohaterowie
obroniz Salkalten, moga tu przezy¢ kolejne przygody,
ale r6wnie dobrze miasto moze by¢ tylko kolejnym
przystankiem w wedrowce druzyny po traktach Starego
Swiata.

Jesli druzyna utknie w martwym punkcie, dobrze mie¢
przygotowanych w odwodzie kilka wskazowek, ktore
moga by¢ zainspirowane opisem miasta:

- Druzyna moze znalez¢ tajne zapiski Hermana Voge,
alchemika z Altdorfu, ktéry niegdys pracowal w
gorzelni. Jego notatki $wiadcza o niezwyklosci tego
mieysca, a wrecz sugeruja, ze niektore eksperymenty
udawaty mu si¢ tylko w Salkalten. Alchemik zginat w
pozarze podczas nicudanego eksperymentu, nim zdotat
odkry¢, ze latarnia to punkt mocy. Jego dziennik jest
mocno podniszczony i tylko niektore stronice daja sig
odczytaé. Odnalezienie notatek Hermana Voge moze
by¢ dodatkowym zadaniem dla Richarda Krupsego,
wszak takie zapiski moga poméc we wznowieniu

produkcji...




- Johnsen Sholt, szary mag z Altdorfu, bedzie
potrzebowat zaufanych ludzi, zwhaszcza jesli jego
skrytobojca okaze si¢ nieskuteczny. Powstrzymanie
na whasng rcke planow Zygfryda Lischke, ktorego
podejrzewa o konszachty z Tzeentchem, jest raczey
mato prawdopodobne.

- Miasto wyznaczy wysoks nagrode za ztapanie
tajemniczego podpalacza. Pozar to jedno z
najwickszych zagrozen dla miasta, dlatego wiadze nie
chcg czekaé z zatozonymi rekoma i przyglada¢ sie,
jak ogien trawi koleyne mieysca.

- Pozostatych w miescie kaptanéw moga dreczyc
dziwne sny, sugerujace, ze wraz z morskim
przyptywem nadejdzie zto. Ktéry$ z BG moze by¢

swiadkiem, jak rozmawiaja o tym z akolitami.

Najbardziey odzyskaniem
zwierciadta jest kaptan Mananna, Detlef Murnich,

zainteresowany

ktory stynie z impulsywnosci. Moze poprosic
druzyne, by sprawdzita plotki odno$nie zaginioney
czesci latarni. Jesli druzyna dotrze do zwierciadta i
dostarczy je do swiatyni, zaden z duchownych nie
bedzie w stanie odczyta¢ naniesionych na nim
symboli. Gdy Detlef Murnich zobaczy splugawione
lustro, skorzysta z pierwszej nadarzajacey si¢ okazyi,
aby je zniszczy¢. Nie bedzie to trudne, wszak szklana
tafla jest bardzo krucha. Zniszczenie zwierciadta
niweczy dhlugoterminowy plan kultystow. Co
prawda, doydzie do ataku na miasto, lecz napastnicy
rychto opuszcza Salkalten, wiedzac, iz nie zdotagg go
utrzymac.
Scenariusz  stwarza mozliwosci, by kaidy z
proponowanych archetypéw postaci osiagnat gtéwny
cel, z ktérym przybyt do Salkalten. Mistrz Gry nie
powinien ogranicza¢ tych mozliwosci 1 pozwoli¢
Bohaterom na zatatwienie wiasnych spraw w tle
najwaznieyszych wydarzen fabularnych.

Szlachcic moze zdoby¢ tytut ziemski dla swojego rodu.
Okaz;i do tego bedzie kilka, istotna zwiaszcza wydaje
si¢ debata i wykorzystanie wszelkich nadarzajacych sig
po niej sposobnosci. BG moze wykaza¢ si¢ tez podczas
obrony Salkalten przed sitami Chaosu. Ewentualnie, dla

8, postaci Szlachcianki ciekawym rozwiazaniem moze by¢

mariaz z Wielmoza, o ile druzyna na czas udzieli mu
pomocy.

Szarlatan powinien odnalez¢ alembik, co daje mu
mozliwos¢ rozpoczgcia produkeyi. Czy bedzie uczciwy
w stosunku do swojego pryncypata z Nuln, to pokaia
juZ nastepne sesye.

Losy Reketera powigzane s3 z poczynaniami pana
Krupsego. Sprawa z Kislevezykami nie zostata
doprowadzona do kofica, Nuln z3da wynikéw, a na
dodatek pojawity si¢ problemy zwiazane z now posady
w strazy mieyskiey.

Wielka niewiadomg s3 losy Barda, ktore zalezg od wiclu
czynnikow. Czy zyska stawe na ksiazecym dworze? A
moze udato mu si¢ doprowadzi¢ do smierci Zygfryda
Lischke i Ksigze-Elektor bedzie zainteresowany
pozyskaniem jego ustug innej natury?

Punkty Doswiadczenia:
60 PD - za odgrywanie postaci zgodnie z
wyznaczonymi celami.
40 PD - za zniszczenie przeklgtego przedmiotu -
lampy olejowe
40 PD
klepsydry

15 PD - za zniszczenie przekletego przedmiotu -

- za zniszczenie przekletego przedmiotu -

wieszaka
15 PD - za zniszczenie przeklgtego przedmiotu - kuli
z lalka

20 PD - za zniszczenie przeklgtego przedmiotu -
obrazu (opcjonalnic)

150 PD 1 1 PP- za uratowanie miasta i nie
dopuszczenie do ataku.

60 PD - za uniemozliwienic odprawienia rytuatu
Splugawienie ziemi.
10 do 100 PD -

clementéw planu (m.in. prawdziwej tozsamosci

za odkrycie poszczegélnych

akolity Morra, odszyfrowanie listu, przeszkodzenie
w otruciu elit miasta).

Rozdziat X1
Co daley?

Dwie opisane powyze; przygody moga by¢ czescia
wickszey kampanii. Wydawatoby sie, ze najlepiey bedzie,
jesli miasto ocaleje, a Bohaterowie w glorii i chwale




beda wieczerza¢ przy wsp6dlnym stole z samym
elektorem, ktory oztoci ich 1 zaproponuge ciepte posady.
A moze ksigze wysle druzyng z niebezpieczna misya na
potnoc, w celu odzyskania zrabowanych w Wolfenburgu
insygniow wiadzy? Poselstwo do Marienburga i
zawarcie nowych uktadéw z rodami kupieckimi to
réwniez misfa dla zastuzonych mieszkancow Salkalten.
A moze BG wrécy do Altdorfu, by spotka¢ samego
Imperatora, ktory zechce im osobiscie podzickowac, i
zaproponowaé pracg w charakterze emisariuszy do
Ksigstw Granicznych i Arabii... W uratowanym miescie
réwniez nie zabraknie nowych obowiazkéw i wyzwan.
Dobre imi¢ fatwo mozna straci¢, a nulnenski przekret
moze zaczag¢ by¢ coraz bardziej niewygodny dla

druzyny.

Jednak réwnie duzo mozliwosci, a kto wie, czy nawet
nie wigcey, otworzy si¢ przed Bohaterami, gdy miasto
zostanie ztupione, ale najezdzcy zostana zmuszeni do
opuszczenia go. Nowa stolica potrzebuje administracyi,

ludzi

przedsigbiorcow, szefow gildii... A dlaczego nie miataby

dowodcow, wysoko urodzonych,
skorzysta¢ z Bohaterow? Kazdy z nich moze otrzymac
intratne stanowisko, a nalezy pamigta¢, iz Salkalten,
mimo ze mocno $ledziem pachnace, jest poki co stolica

jednej z imperialnych prowincji.

Jeieli Bohaterowie bardzo
zawiedli, moga za to stono
zaptaci¢. Dodatek Ksicga
spaczenia opisuje Norskg i 3
korzystajac z zawartych w 4
nim informacsji, mozna
sprawi¢, 1z BG znaydg si¢ jako ®
odlegle;, 3
skad

ucieczka nie jest rzeczy

niewolnicy w
okrutne;  krainie,
prosta.

To. czy nasi Bohaterowie
probowac beds sit w wielkies
polityce, w $wiecie szpiegow,
handly, czy

wiecznymi tufaczami, zalezy

zostang

tylko od nich i inwencji

Mistrza Gry.

Rozdziat XIV
A gdyby tak inaczej?

Scenariusz po pewnych zmianach moze stac si¢ przygoda
dla BG walczacych po drugiey stronie barykady. Tto
wydarzen i opis miasta s3 gotowe do wykorzystania.
Wiadomo tez na czym polega i jak ma przebiega¢ plan
kultystow. Dlaczego wigc by go nie wykorzysta¢?

Kultysci Tzeentcha

Przygode mozina bez problemu zamieni¢ w gotows
kampanic. Bohaterowie moga by¢ wykonawcami planu,
a poczatki gry mogs sicga¢ werbunku ludzi do jego
wykonania. Czy dowoédcy grup kultystow to
przypadkowi ludzie? Czy zniknigcie grupy Hansa
Mocke to przypadek, czy tez misterny plan, pchajacy
herszta w objecia kultystow? Czy dowody oskarzenia
przeciw  Asbauowi rzeczywiscie zniknely w
pogorzelisku Wolfenburga, a mitosny zawéd Voga i
“przypadkowe” odkrycie zdrady rzeczywiscie opierato
si¢ na slepym losie, tak jak przegrana w karty

podrzednego kanciarza Albrechta?

Gdy juz wszystkie elementy uktadanki beda na mieyscu,
nalezy jeszcze dopilnowaé wykonania planu. Tylko co
tu robi ten nieszczgsny fowca czarownic? Czy to
przypadek, ze na cztery dni przed wielkim finatem
pojawit  sig¢ w
miescie?

Norsmeni

Po wielkim zebraniu
w Zatoce Czaszek, na
ktorym  wodzowie
plemion, w obecnosci
Valima, wystannika
boga, wilasng krwia
podpisali rozeym, po
wspélney uczcie i

ztozeniu  ofiary z
niewolnikow,
druzyna zostaye

przydzielona do
najmnieyszego, ale i
najszybszego

drakkaru. Po drodze
trzeba odeprze¢ atak

kilku




¥ potworéw, ale najwicksze zagrozenie to kislevska
karawela, ktora widziata cat armadg 1 istnieje wysokie
prawdopodobiefstwo, ze moze ostrzec mieszkahcow
Salkalten. W poscig zostaje wystana #6dz z naszymi BG,
jednak wieczorem na horyzoncie ukazuya sig jeszcze trzy
inne okrety...

Krasnoludy z Norski
Oddziat dotart i
Verborgenbucht. W osadzie miaty by¢ konie, ktore

sterroryzowal  wioske
umozliwityby transport trzech dzial do Salkalten,
jednak okazato si¢, ze nie ma nawet jednej chabety.
Druzyna zostaje wystana do Salkalten, by pod ostong
nocy wykras¢ konie. Na miejscu okazuje sig, ze w
stolicy Ostlandu sytuacja wyglada podobnic jak w
Verborgenbucht. Jedyne zwierzgta juczne znajduy sig
w kasztelu, a co gorsza, Synowie Mananna nie opuscili
miasta...

Kultysci Nurgla, skaveny

Wyznawcy Nurgla zostaja wystani, by zajac si¢ sprawg
kasztelu i Syné6w Mananna. Potozona na wschéd od
miasta stara jaskinia kryje tunel, ktory jedno ze swych
wyy$¢ ma przy cmentarzysku statkow. Wystarczy
obdarzy¢ rycerzy darami Pana Much 1 sprawa zostanie
zatatwiona. Tylko dlaczego kultysci Tzeentcha takie
samo zadanie wyznaczyli skavenom, na dodatek z
klanow Eshin i Pestilens? Konflikt gwarantowany, a
czasu na wykonanie misji coraz mniey. Czy kultysci
Pana Przemian cos ukrywaya?

Rozdziat XV

Bohaterowie Niezalezni

Sig Soltzruld

Historia: Po matce Nordlandce
odziedziczyt surowe rysy twarzy.
Po ojcu, grabieicy z Norski, blond
Ten

trzydziestokilkuletni mezczyzna,

wiosy. obecnie

do dwunastego roku zycia

wychowywat si¢ w Imperium. Gdy
matka zmarta, wyruszyt, aby poznac kraing ojca, a jego
pierwotnym zamiarem bylo zabicie gwalciciela z
Potnocy. Trafit do niewoli Norsmen6éw, jednak gdy
nadarzyta si¢ okazja, aby zwickszy¢ swoy status

Uczestniczyt w pierwszym uderzeniu Burzy Chaosu w
2521 roku KI. Raniony na stepach kislevskich, odzyskat
sity, gdy armia Archaona wycofywata si¢ po drugim
natarciu. Dotart do Ostlandu, gdzie poznat Troga
Termana, ktéry pokazat mu nowa droge walki z
Imperium - konspiracje. Sig to me¢zczyzna sredniego
wzrostu, o ciemnych oczach kontrastugacych z jasnymi
wlosami. Ubiera si¢ schludnie, nosi ciemne kolory,
dzigki ktorym nie zwraca na siebie uwagi.

Profesja: akolita kultu Tzeentcha
Poprzednie profesje: berserker z Norski, sierzant
Rasa: mutant

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
52| SI | 34 |37 (477 51 | 49 | 52
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
2 | 4| 3 3 | 5 1 4

Umiejgtnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie,
+10, jezyk

(demoniczny). kuglarstwo (gawedziarstwo), mocna

dowodzenie jezdziectwo, tajemny
glowa, nauka (demonologia), nauka (magia), nauka
(strategia/ taktyka), plotkowanie +20, ptywanie +10,
przekonywanie, rzemiosto (piwowarstwo). sekretny
jezyk (bitewny). splatanie magit, spostrzegawczos¢ +10,
unik, wiedza (Imperium), wiedza (krasnoludy Chaosu).
wicdza (Norska), wiedza (Pustkowia Chaosu), wycena,
wykrywanie magii, zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka
(norski). znajomos¢ jezyka (staroswiatowy), znajomos¢

jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, blyskotliwos¢, brosi specjalna
(dwurgczna), charyzmatyczny, czarnoksigstwo, etykicta,
grozny, intrygant, magia prosta (Chaos), obiezyswiat,
odpornos¢ na magi¢, ogluszenie, opanowanie,
opanowanie przemiany, poliglota, przemawianie, silny
cios, strzelec wyborowy, szat bojowy, szybkie
wyciagniccie, uodporniony na Chaos, zapasy, zmyst

magii, zytka handlowa

Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu - dodatkowe stawy




Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Uzbrojenie: miecz dwurgczny, fuk najlepsze; jakosci,
kotczan strzal, sztylet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, skorzane buty, 10

zk

Trog Terman

Historia: Urodzony i wychowany
wsrod dzikiego ludu Gor Krafica
Swiata, Trog juz w miodosci zostat
naznaczony przez duchy, ktore
obdarzyty go proroczymi snami.
W wieku dziesigciu lat znat juz 1

czut moc Wiatréw Magii, cho¢ do
kofica nie potrafit sprecyzowac swosego daru. Dziewig¢
lat p6zniey wsrod skat odnalazt rannego sierzanta strazy
przybocznej Archaona, Valima, ktérego uratowat i
udzielit mu schronienia. Ten duszotap od razu wyczut
w dzikim milodzieficu talent 1 skierowal go na
odpowiednia droge. Teraz, po roku ci¢zkies nauki i
przygotowan, maja do zrealizowania plan. Trog to rosty
maz, o szpakowatym nosie. Ogolona glowa, szerokie
ramiona i wzrost sugerowatyby, ze nie sposob go nie
dojrze¢. Nic bardzie; mylnego; dzicki wrodzonej
gibkosci Trog potrafi bez problemu “znikna¢” na ulicy.
Niski glos i przenikliwy wzrok sprawiaja, ze niewiasty
rzadko odmawiaga mu kubka wina.

Profesja: wojownik Chaosu

Poprzednic profesje: uczen szamana, akolita kultu
Tzeentcha

Rasa: mutant

Cechy Gtowne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
44 | 41 [ 34 [ 61" | 42 [ 59 | 45 |68

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

2 |15 3 6 4 1 6 -

Umiejetnodci: charakteryzacja, czytanie i pisanie,
dowodzenie +10, jezdziectwo +10, jezyk tajemny
(demoniczny), kuglarstwo ($piew). kuglarstwo (taniec).
leczenie, nauka (demonologia), nauka (teologia) +10,

nawigacja, opicka nad zwierz¢tami, plotkowanie +20,

+10,

(pfatnerstwo), splatanie magii +10, spostrzegawczos¢

przekonywanie przeszukiwanie, rzemiosto
+20, sztuka przetrwania, tropienie, ukrywanie sig,
warzenie trucizn, wiedza (Imperium), wiedza (Norska).
wiedza (Pustkowia Chaosu). wycena, wykrywanie
magii +10, zastraszanic +l0, znajomos¢ jezyka
(bretonski). znajomos¢ jezyka (klasyczny). znajomos¢
jezyka (magiczny). znajomos¢ jezyka (norski).
znajomos¢ jezyka (staros’wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwos¢, bron specjalna (proce).
charyzmatyczny, czarnoksigstwo, etykieta, geniusz
matematyczny, intrygant, magia prosta (Chaos), magia
prosta (gusta), morderczy atak, obiezyswiat, odpornos¢
ogluszenie,

na magig, odporno$¢ na trucizay,

opanowanie, opanowanic przemiany, poliglota,
przemawianie, silny cios, uodporniony na Chaos,

wyczucie kierunku, zmyst magii, zytka handlowa

Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu - odporny, pongtny

Zbroja: cigzki pancerz (zbroja ptytowa)
Uzbrojenie: proca, miecz, tarcza, sztylet, kusza
Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, skorzane buty, 10

zk

Hans Mocke

Historia:  Hans
trzydziesci pig¢ lat temu w

urodzit sie

Stirlandzie. Jak wiclu tamtejszych
mezczyzn, ma ciemne oczy 1
zarost.

kruczoczarny Kariere

banity rozpoczat za miodu, gdy na

jego brodzie nie byto nawet $ladu
zarostu. Z popetnionych biedow szybko wyciagat nauke
1 tak po kilku latach dorobit si¢ niezle; pozycsi w
Averlandzie. Hersztem wlasnej grupy zostat jednak
dopiero w Nordlandzie. Spokojny zywot lesnego
tupieicy przerwata woyna, ktéra wymusita na Hansie
przeniesienic si¢ do Salzenmundu. Tam otrzymat
intratng propozycje pracy w nowey stolicy Ostlandu. W
przesztosci wiele osob lekcewazyto Hansa Mocke, ze
wzgledu na jego niewiclki wzrost i staba posture.
Wigkszos¢ z nich nie jest juz w stanie poswiadczy¢, jak

duzy byt to biad.




‘ Profesja: herszt banitow

Poprzednie profesje: banita, demagog
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW [ Ogt
48[ 59 | 34 |46 | 2| 57 | 48| 57
A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP
3|7 |34 4] 1|4

Unmiejgtnosci: charakteryzaca, dowodzenie, gadanina,
jezdziectwo, nauka (historia), nauka (prawo). nauka
(strategia/taktyka), plotkowanie,
sckretne znaki (zfodziei), sekretny jezyk (bitewny).
jezyk  (ztodziesski).

spostrzegawczos¢, tropienie, ukrywanie si¢, unik, wiedza

przekonywanie,

sekretny skradanie  sig,
(Imperium) +20. wspinaczka, zastawianic pufapek,

zastraszanie, znajomosc jezyka (staros’wiatowy]

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczne przefadowanie,
btyskawiczny blok, btyskotliwos¢, krasomowstwo,
fotrzyk, ogtuszenie, opanowanie, przemawianie, strzat
precyzyjny, strzat przebijajacy, szybkie wyciagniccie,
wedrowiec

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)
Uzbrojenie: kusza, kofczan bettow, sztylet, miecz

Wyposazenie: 8 zk, ubranie, 10 metrow liny

Ferg Grunn

Historiaz: Ferg  Grunn  to
Kislevczyk urodzony w Imperium.
Wychowat si¢ w Matym Praag w
Wolfenburgu, czesto podrézujac

do ojczyzny rodzicow. Zaymowat

si¢ przemytem do Owczesney

stolicy Ostlandu, na poczatku dla
Ivana “Niedzwiedzia” Roszke, péznie; pracowat na
wiasna r¢kg. Przed oblgzeniem Wolfenburga uciekt do
Salkalten.

przemytniczego

Rozpoczecie  whasnego  interesu

okazalo si¢ trudniejsze, niz
przypuszczat, z powodu niezachwianey pozycji Radujeva.

Pojawita si¢ jednak propozycya nie do odrzucenia... Ferg

 7yje zgodnie z zasad: "jak cig widza, tak cig pisza”. Jego

ubiér sugeruje, ie jest osoba z wyzszego stanu.
Nakrochmalony kotnierz, poztacane guziki koszuli,

kapelusz, ale przede wszystkim pieczotowicie
przystrzyzona broda i wgsy oraz noszone zawsze
skorzane rekawice - to  zmaki rozpozmawcze
Wolfenburczyka.

Profesja: szarlatan
Poprzednie profesje: przemytnik
Rasa: cztowiek

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int [ SW [ Ogt
34| 4|30 | 424848 45| 63

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wi | Sz |Mag| PO | PP
1 4| 3 4 4 -
Umicj¢tnosci: charakteryzacja, gadanina, hazard,

plotkowanie +20, ptywanie, powozenie, przekonywanie,
przeszukiwanie, sekretne znaki (ztodziei). sekretny
jezyk (ztodziejski) +10, skradanie sig, spostrzegawczos¢
+10,
(Imperium) +20, wioslarstwo, wycena +10, znajomos¢

(kislevski)  +20,

(staroswiatowy) +20, zwinne palce

targowanie +10, wiedza (Kislev), wiedza

jezyka jezyka

znagomos¢

Zdolnosci: chodu!, intrygant, fotrzyk, nasladowca,
obiezyswiat, oburgczno$¢, przemawianie, szybki refleks

Zbroja: brak
Uzbrojenie: sztylet
Wyposazenic: ubranie doskonatej jakosci, skorzane buty

dobrey jakosci, kapelusz, 12 zk

Dieter Asbau

Historia: Dicter Asbau byt
najlepszym uczniem na roku na
Uniwersytecie Nulnenskim.
Dalsza kariera przebiegata rownie

udanie. Praca inzyniera w hucie

‘ I8\ |moze nic przynosita kroci, ale
pozwohia zy¢ na dobrym poziomie i zebra¢ wiele
przydatnego doswiadczenia. Te kilka lat przyniosto mu
propozycse ctatu mistrza gildii w Wolfenburgu.




Zarabiane tam pienigdze ci¢zko juz byto nazwa¢ matymi,
a okazjyi do dodatkowego zdobycia grosza nie
brakowato. Tuz przed Burza Chaosu na Dictera padly
pierwsze podejrzenia o malwersacje. Gdy przerodzity
si¢ w oskarzenie, Dieter uciekt z miasta, ktore niedtugo
pozniej znikneto z mapy Imperium. Jednak talent pana
Asbau znéw moze sig przyda¢. Gladko ogolona twarz
nie zdradza prawdziwego wicku pana Asbau. Chudy i
wysoki, czgsto przywdziewa czerwono-czarng koszule,
jedyna pamiatke z czaséw nulnesskich.

Profesja: mistrz gildii
Poprzednie profesye: zak, inzynier
Rasa: cztowiek

Cechy Giéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
2149 | R[4 [49 (29| 54| 5
A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP

2 [ 18| 4 4 4 -

Unmiejetnosci: czytanie i pisanie +10, dowodzenie, nauka
(historia). nauka (inzynieria), nauka (matematyka),
plotkowanie +10, powozenie, przekonywanic +10,
przeszukiwanie, rzemiosto (aptekarstwo), rzemiosto
(kartografia). rzemiosto (rusznikarstwo), sekretny
jezyk (gildii). spostrzegawczos¢ +10, targowanie, wiedza
(Imperium) +10, wiedza (krasnoludy). wycena,
znajomos¢ jezyka (bretosiski). znajomos¢ jezyka
(estalijski). znajomos¢ jezyka (khazalid). znajomos¢
jezyka (kislevski), znajomos¢ jezyka (klasyczny).
jezyka (norski). jezyka
(staroswiatowy) +20

znajomosé znagomos¢

Zdolnosci: artylerzysta, btyskotliwos¢, bron specjalna
(palna). etykieta, geniusz matematyczny, poliglota,
strzelec wyborowy, szésty zmyst, zytka handlowa

Zbrogja: lekki pancerz (skorznia)
Uzbrojenie: gartacz, proch
tuba z

Wyposazenie:  przyrzady  kreslarskie,

pergaminami i mapami, ubranie, 6 zk

Herman Vog

Historia: Cigzko by¢ synem
konstruktora picciu statkow, ktore
zatonely. Jeszcze gorzey, gdy po
powrocie z nauk w Nuln zastaje si¢
matke wiasnych dzieci w objgciach

innego  mezczyzny. Wowczas

najlepszym rozwiazaniem wydaye
si¢ wyjazd jak najdalej. Zwiaszcza, gdy osoba, z ktorg
dziclife$ powéz kompanii *Cztery Pory Roku”, przez
kilkadziesiat kilometréw opowiadata ci o Salkalten i o
pewnych pomiarach, ktére trzeba tam wykonaé, za
catkiem niezte pieniadze. A gotéwka moze
urzeczywistni¢ marzenie - otwarcie “domu uciech” -
ktore stato si¢ koleynym celem w zyciu Hermana. Czas
nie jest sojusznikiem Voga. Mimo ze do trzydziestki
zostato kilka wiosen, przyszto mu juz ukrywaé pod
kapeluszem zakola 1 siwe wiosy. Duzy nos i powaine
braki w uzgbieniu wyraznie kontrastuja z biatymi

koszulami i schludnymi kamizelkami.

Profesja: inzynier
Poprzednia profesja: zak
Rasa: cztowiek

Cechy Gtoéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
40 | 4929 | 433336 ]| 35| 4
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

1 16 | 2 4 4 -

Umiejgtnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (inzynieria) +10,
nauka (matematyka) +10, plotkowanie, powozenie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(rusznikarstwo), spostrzegawczos¢, wiedza (Imperium),
wiedza (krasnoludy). znajomos¢ jezyka (khazalid).
znajomos¢ jezyka (klasyczny)., znmajomos¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: artylerzysta, blyskotliwos¢, bron specyalna
(mechaniczna), bron specjalna (palna), bystry wzrok.
geniusz matematyczny, poliglota

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)




. Uzbrojenie:  gartacz,

wiclostrzatlowy

proch, sztylet, pistolet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, 5 zk, kapelusz,
fajka 1 tyton

Aleksja Ritz

Historia: Wyrachowana tak
nalezatoby jednym stowem opisa¢
Aleksje Ritz. Mowi sig, ize
niewolnicy wioda ci¢zkie zycie w
Norsce, ale prawda jest taka, ze

kobietom tez nie jest fatwo. Od

obowiazku rodzenia dzieci i
ustugiwania me¢zowi Aleksy¢ uratowat magiczny talent,
ktorego uzywa glownie po to, by zwicksza¢ objetos¢
swojey sakiewki. Jak mawiat pewien bard, zakochac sig
to jedno, a utongé w oczach picknej kobiety to drugie.
Oczy Aleksji zdolne s3 do utopienia niejednego serca.
Ciemne 1 subtelne, zdaja si¢ by¢ zwienczeniem
idealnych rysow twarzy i ust, ktore kryya $miertelne kly
jadowe. Trzydziestoletnia kobiceta dzicki swoyey urodzie
1 talentowi magicznemu stata si¢ w przesztosci celem
ataku ojczulka Nurgla, ktérego od tego momentu

szczerze nienawidzi.

Profesja: tkaczka zaglady
Poprzednie profesje: wrozbitka, czarownica, zlowrézka
Rasa: mutantka

Cechy Gtowne

WW| US| K (Odp| Zr | Int | SW | Ogt
36 | 33 | 38| 47 | 37| 3| 60 | 49
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 6 | 3 4 4 12/3"| 7 -

Unmiejgtnosei: czytanie 1 pisanie, gadanina, jezdziectwo
+10. jezyk tajemny (demoniczny) +20, jezyk tajemny
(magiczny) +10. kuglarstwo (wrézenic z dioni),
leczenie, nauka (demonologia) +10, nauka (inzynieria).
nauka (magia). opicka nad zwierzgtami, oswajanie,
plotkowanie +10, ptywanic +10, przekonywanie,
+20, (aptekarstwo),
(zielarstwo), +20,
 spostrzegawczos¢ +20, targowanie, wiedza (Imperium),

przeszukiwanie rzemiosfo

rzemiosfo splatanie  magii

wiedza (krasnoludy)., wiedza (Pustkowia Chaosu).
wiedza (niziofki), wykrywanie magii +20, zastraszanie
+10. znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(khazalid). znajomos¢ jezyka (kurganski). znajomos¢
jezyka (staroswiatowy), znajomos¢ jezyka (strzyganski)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, czarnoksigstwo, czarostwo,
dotyk mocy, gusta, magia czarnoksigska (nckromancja),
magia powszechna (pancerz Eteru). magia powszechna
(rozproszenic magii), magia powszechna (uciszenie),
magia prosta (Chaos), magia prosta (gusta), medytacia,
morderczy pocisk, niezwykle odporny, odpornos¢ na
magi¢, odwaga, przemawianie, szczgscie, widzenie w
ciemnosci, wyostrzone zmysty, zmyst magii

Zasady specjalne:

* Dar Tzeentcha - artefakt (pierscien)

* Mutacje Chaosu - bezpodstawna nienawis¢ (Nurgle),
kty jadowe

* Nagroda Chaosu - boski dar

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Uzbrojenic: ki doskonale; jakosci, fuk doskonalej
jakosci, kotczan strzat, sztylet doskonatey jakosci
Wyposazenie: ubranie doskonatej jakosci, skorzane buty
doskonatej jakosci, 15 zk, ksigga wiedzy tajemney,
skorzany pas ze skrytkami, fiolki z truciznami

Albrecht

Historia: Lotrzyk do wynajecia,
spokojnie zyyacy z dnia na dzien, az
do momentu, gdy karty zagraty
przeciw niemu i jego zyciu. Na
szczescie, szybko pojawil sie
cztowiek, ktoéry zaproponowat

odpowiednia sumg pienigdzy za
spokojng robot¢ w Salkalten. Podszywanie si¢ pod
akolit¢ moze zdenerwowac boga $mierci, ale znowuz
odmowa przyjecia tej pracy mogta doprowadzi¢ do
szybkiego z nim spotkania. Albrecht niedawno skoficzyt
dwadziescia lat. Niski wzrost 1 lekko odstajace uszy
sprawiaj3, ze cigzko traktowa¢ Albrechta jako
zagrozenie. Stabe nerwy, dziecigce spojrzenie i
zgarbiona postura wzbudzaja najczesciey litosc.

Profesja: kanciarz




Poprzednia profesja: podzegacz

Rasa: czlowiek

Cechy Giéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt
3513430 |36 |4 5 [35]4Q
A |Zyw| S | Wi | Sz [Mag| PO | PP

1 13| 3 3 4 -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, hazard,
kuglarstwo (aktorstwo), plotkowanie, przekonywanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczos¢, ukrywanie sig,
wiedza (Imperium)., wycena, znmajomos¢ jezyka
(bretoniski). znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: bijatyka, btyskotliwos¢, chodul, fotrzyk,
przemawianie, strzelec wyborowy, szczescie

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

Uzbrojenie: miecz, sztylet

Wyposazenie: szaty akolity Morra, skorzane buty, 11 zk,
karty do gry

Valim

Historia: Podczas  pierwszey
ofensywy Chaosu Valim byt
przybocznym samego Archaona.
Jednak nie przypadio to do gustu

wiclu z wyze; postawionych

wyznawcow plugawych bostw,

ktorzy dazyli do wyeliminowania
pupila Pana Konica Czasoéw. W koficu udato si¢ zastawic
na niego putapke, a raczey zostawi¢ go na pastwe losu z
niewiclkim oddzialem przeciwko kontrofensywie
kislevskiej. Valim cudem ocalat, a niewielki oddziat
kozakéw gonit go az do Gér Kraca Swiata, gdzie
cigzko ranny Valim sadzil, ze dokona swoich dni.
Uratowat go Torg, w ktérym Valim szybko wyczut
magiczny talent. Szkolit go, by pozniej uda¢ si¢ do
Norski, a

przypieczgtowaé ich wspolny plan. Metaliczna skora i

tam zorganizowa¢ oddzial majacy
dodatkowa para dfoni to najbardziej charakterystyczne
cechy Valima. Mocno w pamigci zapada réwniez jego
glebokie, przeszywajace spojrzenie. Nienaturalnie
wysoki mezczyzna o rzednacych wlosach na glowie i

sladach Chaosu pozostawionych na skorze, wlada

ogromny skaly dzwicku 1 zdaje si¢ nie dostrzega¢
r6znicy, gdy raz méwi glebokim basem, a raz piskliwym
sopranem.

Profesja: kataklizator
Poprzednie profesje: wrozbita, czarownik, ztowréz,
tkacz zaglady, duszotap

Rasa: mutant

Cechy Gtowne

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogt
46 | 43 | 48" | 62" | 47 | 63 | 75 | M
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

1 7 | 4 6 4 |5 | 10

Unmiejgtnosci: czytanie i pisanie +20, jezdziectwo, jezyk
tajemny (demoniczny) +20, j¢zyk tajemny (tajemny
elfi) +20, jezyk tajemny (tajemny krasnoludzki). jezyk
tajemny (magiczny) +20, kuglarstwo (wrézenie z
dioni), leczenie, nauka (demonologia) +20, nauka
(filozofia), nauka (historia), nauka (magia), nauka
(nckromancja)  +20, (runy).
(strategia/taktyka). nauka (teologia). oswajanie,

nauka nauka

plotkowanie, ptywanie +20, przeszukiwanie +20,
+20,
spostrzegawczos¢ +20, wiedza (Imperium). wiedza
(Mroczne Ziemie) +20, wiedza (Norska), wiedza
(Pustkowia Chaosu) +20, wykrywanie magii +20,
zastraszanie  +20, znajomos¢ jezyka (eltharin),

rzemiosto  (zielarstwo)., splatanic  magii

znajomo$¢ jezyka (kislevski), znajomo$¢ jezyka
(klasyczny) +20, znajomos¢ jezyka (kurganski) +20,
znajomos$¢ jezyka (mroczna mowa) +20, znajomos¢
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: Chaosu,

czarostwo, grozny, gusta, uvodporniony na Chaos, magia

wybraniec czarnoksiestwo,
czarnoksigska (Tzeentch). magia powszechna (dotyk na
odleglos¢)., magia powszechna (egzorcyzm). magia
powszechna (magiczna bron), magia powszechna
(magiczny alarm), magia powszechna (magiczny
zamek), magia powszechna (pancerz Eteru), magia
powszechna (podnicbny chéd)., magia powszechna
(rozproszenie magii). magia prosta (Chaos). magia
prosta (gusta). medytacja, niezwykle odporny.

odpornos¢ na magi¢, odpornos¢ psychiczna, odwaga, %%




przemawianie, straszny, widzenie w ciemnosci, zmyst
magii

Zasady specjalne:
* Dar Tzeentcha - dar magii
* Mutacje Chaosu - dodatkowa koficzyna (lewa reka),
dodatkowa koniczyna (prawa reka), lewitacja, metaliczna
skéra

Nagrody Chaosu boski dar,

demoniczny
wierzchowiec, szat bojowy

Zbroga: naturalna - metaliczna skéra (Punk’ry Zbroi 3]
Uzbrojenie: doskonale jakosci kij

Wyposazenie: demoniczny towarzysz

Sigurd Pertz

Weteran
Chaosem, ktérego prawie caly
oddziat polegt
Middenheim. Po woqnie,

Historia: wojny  z

niedaleko

gdy

okazalo si¢, ze sa problemy z

odzyskaniem zaleglego zoldu,

zorganizowal  wyprawe  na
najwickszy cmentarz po tej stronie Wielkiego Oceanu,
czyli potnoc Imperium. W przedsigwzigciu pomagaya
mu inni weterani. Zorganizowali kilka wozow, koni i
ruszyli na pobojowiska, zbierajac wszystko, co
przedstawia jaka$ wartos¢. Twarz Sigurda to oblicze o
prostych rysach. Zahartowana niczym nulnenska stal,
zdaje si¢ nie ukazywac zadnych emocyi. Mimo ze czasy
zotnierskie Sigurd ma juz za soba, dba o swoy stroy
niczym o mundur, a miecz 1 zbroja zawsze I$nig

wypolerowane.

Profesja: wloczykiy
Poprzednie profesje: zotnierz, weteran
Rasa: czlowiek

Cechy Giéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt

Umiejgtnosdci: hazard, mocna glowa, nawigacja, opicka
nad zwierz¢tami, plotkowanie +10, powozenie, sckretne
znaki (fowcow), sekretny jezyk (bitewny), sekretny
jezyk (fowcow), skradanie sig, spostrzegawczos¢ +10,
sztuka przetrwania, targowanie, unik, wiedza
(Imperium), wiedza (Kislev), zastraszanie, znajomos¢

jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwurgczna).,
bron specjalna (korbacze), bron specjalna (palna).
krzepki, morderczy atak, nasladowca, obieiyswiat,
ogluszenie, rozbrojenie, silny cios, wedrowiec, wyczucie
kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skoérznia)
Uzbrojenie: miecz, sztylet, kusza, kotczan bettow

Wyposazenie: ubranie, buty, 98 zk, kosci do gry

Johnsen Sholt

Historia: Wystannik z Altdorfu,
szpieg Kolegium Tradycji Cienia.
Jak w przypadku wielu 0séb innych
adeptow tej uczelni, mato wiadomo
o historii Sholta. Odkad pamigta,

zwiazany byt z murami Kolegium,

na poczatku ]ako pomocnik woznego, pézniej jako
uczeh. Rozpoznawalne znaki wygladu to uyma dla
szpiega. Im tatwiej mozna wtopic si¢ w thum, tym lepiey
dla Szarego Maga. Sredni wzrost, $rednia budowa ciata,
prosty, popularny na potnocy ubiér, gtadko wygolona
twarz, blond wilosy... Tak mozna scharakteryzowac
niemal kazdego cztowicka od Salkalten po Salzemund.

Profesja: mistrz magii

Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny
czarodziey

Rasa: cztowiek

Cechy Giéwne

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogt

2146 |49 | 48| 48| 29| 42 | 4R

Cechy Drugorzedne

40 | 49 [ 33 | 48 | 40 | 39 | 64 | S0

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

2 |18 | 4 4 4

1 14 3 4 4 3




Unmiejgtnosci: czytanie i pisanie +10, jezdziectwo, jezyk
tajemny (tajemny elfi). jezyk tajemny (magiczny) +10,
nauka (astronomia) +10, nauka (historia), nauka (magia)
+10, plotkowanie +10, przekonywanie, przeszukiwanie,
splatanic magii +10, spostrzegawczos¢, wiedza (elfy).
wiedza (Imperium) +20, wiedza (krasnoludy).
wykrywanie magii +10, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(cltharin), znajomos¢ jezyka (kislevski) +10, znajomos¢
jezyka  (klasyczny)  +20. jezyka

(staros’wiatowy)

znagomos¢

Zdolnosci: blyskotliwos¢, czarnoksigstwo, dotyk mocy,
magia powszechna (dotyk na odleglos¢), magia
powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(podniebny chéd). magia powszechna (uciszenic), magia
prosta (tajemna), magia tajemna (cien). medytacqa,
odporno$¢ na trucizny, odpornos¢ psychiczna, strzelec
wyborowy, zmyst magii

Zbroja: brak
Uzbrojenie: sztylet, kij
Wyposazenie: ubranie, przybory do pisania, 35 zk

Rozdziat XVI
Rytvaly

Spokojne morze

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: magiczny
Magia: 2/3/4 (patrz opis)
PD: 400

Skfadniki: Pot litra krwi szczura, ktory miesige kryt sig
w zezie zaglowca, pot litra morskies wody, pot litra
deszczéwki, wios kaptana Mananna, palec kapitana -
wymieszane w metalowym naczyniu o okreslonych
scisle whasciwosciach 1 ksztalcie (alembik).

Warunki: Rytuat musi odbyc¢ si¢ w nocy poprzedzajacey
dzien przesilenia, nie daley niz pigédziesiat kilometrow
od miejsca wystapienia zadanego efektu. Sam rytuat jest
niezwykle niebezpieczny i wymaga asystentow, ktore
staja si¢ ofiarami. Podczas ceremonii mag inkantuye
tres¢ zaklecia i w odpowiedniej kolejnosci wkiada
sktadniki do rozgrzanego alembiku, natomiast asystenci
stoja w kregu, trzymajac si¢ za rece. Mag splata pasma

Azur, Ghur 1 Ghyran, ale gtéwnym katalizatorem sg

mocne wiry Dhar, ktére w pewnym momencie rytuatu
nalezy zneutralizowaé za pomoca ztozonych w ofierze
asystentow. W zaleznosci od cechy Magia czarodzieya,
przy odprawianiu rytuafu ging trzy osoby (Mag 2). dwie
(Mag 3) lub jedna (Mag 4).

Konsekwencye: Jezeli mag nie osiaggnie wymaganego
poziomu mocy, przez kl0 miesiccy przy kazdey burzy
bedzie sciagat w swoim kierunku pioruny. Zazwyczaj
konczy si¢ to $miercig czarodzieja, jesli ryzykuse on
przebywanie na otwartej przestrzeni.

Wymagany poziom mocy: 20
Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Pomyslnie odprawiony rytuat umozliwia magowi
utkanie magicznego welonu, ktérym moze okryc¢
wybrany przez siebie fragment morza. W okreslonym
dniu, we wskazanym miejscu o srednicy kilkunastu
kilometrow, tworzy on idealne warunki do zeglugi.
Jednak w przypadku Salkalten bliskos¢ punktu mocy

wprowadzi pewne anomalia.
Splugawicnic ziemi

Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: demonologiczny
Magia: 4

PD:700

Sktadniki: Odpowiednio spreparowane zwierciadfo,
karta pergaminu zrobiona ze skéry niemowlaka
zmarfego przy porodzie, zelatyna wuzyskana z
pic¢dziesigciu kilograméw kosci ludzi uduszonych
podczas snu.

Warunki: Rytuat musi zosta¢ odprawiony podczas
rozlewu krwi, najlepie; bitwy. Im wigksza ilos¢
wojownikow bioracych udzial w starciu, im wigcey
przelaney krwi i ofiar $miertelnych, tym wigksze
prawdopodobienstwo sukcesu. Rytual musi zostac
odprawiony w mieyscu o zwickszonej aktywnosci Dhar
(np. w poblizu punktu mocy albo przy duzym odfamku

spaczenia).

Konsekwencye: Jezeli mag nie osiagnie odpowiedniego %3




poziomu mocy, otrzymuje natychmiast 1k10/2 mutacyi

Chaosu, a Dhar natychmiast postarza go o 5kI0 lat.

Wymagany poziom mocy: 34
Czas odprawiania: 215 godzin, w zaleznosci od
intensywnosci rozlewu krwi.

Opis: Pomyslnie odprawiony rytuat pozwala magowi
(lub magom) sprowadzi¢ na obszar 10 kilometréw
kwadratowych ogromna fale Dhar, ktéra zmienia
okolice, oddajac j3 we wiadanie Chaosu. Bliskos¢
punktu magii sprawi, ze efekt bedzie dlugotrwaty.




a c67 mu oczy, gdy krzywd nie dostrzega,

Dzis jego zycie kresu dobiega.

Sam nie odejdzie, z nim przyjacicle,

Waszego czasu jest juz niewicle.

Taka kara, jakie czyny,

Nie zabifem go bez winy,
Cho¢ on pierwszy, nie ostatni,

Whet si¢ inni znagdy w matni.

Dzisiay ostatni morderca kona.

Za krzywde matki, za ojca zycie,
Odpfacifem juz im nalezycie.

Choc czyny moje przeraza¢ mogs,

Dla im podobnym bedj przestrogs.

DODATEK

DODATEK - POMOCE MISTRZA GRY

Gdzieniegdzie widac ich, jak ptywaja po bezkresnej glchinie.
Wergiliusz

Jadem plufes zycie cate,

Az go w koficu sprobowates.

Spojrz, gwardzisto, to przestroga,
Nie dla ciebie litos¢ boga.

Vszak nic bedzie wiecznie zyd,
Kto kobiete na smierc bif.

Nie zastuzyf na szacunek,
Jam wyréwnaf swoy rachunck.

A nim minie wieku ¢wier¢,
Wszystkich pieciu spotka smierc.

- Ndjcimenimy dta Idodrnij.
Zwimrcidaft jmso w edgdzynim
. ptaptzycja 2522 K1, d dImebik
g - zndjauym si¢ juz nd miejscu. -
F

Pilnuj 1 przynims zwimrcidit,
omgt anid pta, Idodrnic.

Hmil Tzmmnoc




itajcie w Salkalten,
strudzeni wedrowcy!
Przekroczcie  jego

bramy i podziwiajcie, jak z dnia
na dzief niewielkie miasteczko
przeradza si¢ w  stolicg
WYniszCZOney woyng prowincyi i
naywickszy port na wschéd od

Marienburga. Archaon zadat

Wielkiemu Ksigstwu silny cios,
ale hart ducha 1 wola przetrwania
ludzi okazaty sig silniesze. Tak
oto, z krwawych gruzéw
prowincyi podnosi si¢ zwiastun
lepszych  dni.  Witajcie w
SALKALTEN: NADZIEI
OSTLANDU.

Przygoda wzywa!



