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Bracia Broni

Siedzisz w ciemnym kacie karczmy, prébujac zmy¢ smak pustynnego pytu kwasnym piwem.
Gwar portowej dzielnicy zlewa si¢ w jeden meczacy szum. Obok ciebie dosiada si¢ postac
w znoszonym, zielonym ptaszczu. To Elfka z rodu Silvian — poznajesz to po tatuazach pna-
czy na skroniach i nienaturalnie cichych ruchach. Nie szuka zwady. Bawi si¢ sztyletem,
rysujac kregi na mokrym blacie.

— Nie pasujesz tu, wedrowcze — moOwi, nie patrzac na ciebie. Jej glos jest melodyjny,
ale chtodny. — Smierdzisz popiotem i krwig, a nie smarem i ztotem jak tutejsi. Szukasz so-
jusznikéw?

Odwraca gltowe. Jej oczy sa jak dwa kawatki lodu.

— Verbenowie w swoich I§nigcych pancerzach to tylko straznicy wigzienni. Jesli szukasz
prawdziwej stali, takiej, ktora nie peka, gdy smoki rycza... musisz spojrze¢ na Potnoc.
Do Isgardy.

Eltka wbija sztylet w blat. Ostrze wchodzi w drewno jak w masto.

— Jest tam gildia. Nazywaja si¢ Bracia Broni. To Haraldzi — twardzi jak gory, w ktorych zyja.
Gardzg polityka Inkwizycji, szanujg tylko site. Ich Jarl, Einar, szuka wojownikéw, nie zol-
nierzy. Mowia, ze kuja bron w ogniu, ktéry nigdy nie gasnie.

Wyciaga sztylet i chowa go w rekawie.
— Jesli masz do$¢ uzerania si¢ ze szczurami w kanatach Morven, ruszaj do Issenheim.

Wstep Fabularny

Powietrze staje si¢ rzadsze i ostrzejsze, tngc ptuca niczym sztylety z lodu. Zostawiasz

za sobg mgty Morven 1 wkraczasz na terytorium Isgardy. Tutaj, na granicy wiecznej zimy,
stoi kamienna twierdza ozdobiona czaszkami wielkich bestii. To siedziba ,,Braci Broni” —
legendarnej gildii najemnikow, ktorzy gardza polityka potudnia. Mowi sie, ze ich topory
potrafig przecig¢ nawet smoczg tuske, a ich lojalnos¢ jest twardsza niz 16d.

Przed bramg stoi wojownik o posturze niedzwiedzia. To Jarl Einar ,,Kruszyciel”. Jego twarz
przecina blizna, a w oczach nie ma strachu, tylko chtdéd oceny.

— Potudniowiec? — warczy, opierajac si¢ na dwurgcznym mtocie. — Wielu tu przychodzi, szu-
kajac schronienia przed chorobg. Ale my nie przyjmujemy stabych. Jesli chcesz ogrzac

si¢ przy naszym ogniu, musisz udowodni¢, ze twoja krew nie zamarznie, gdy nadejdzie
prawdziwy mroz.



Zew Polnocy

1.

Einar wskazuje na osniezong doling¢ za twierdza, zwang ,,.Biatym Calunem”.

— Cos tam jest. Cos, co poluje na naszych zwiadowcow. Nie jest to zwykty wilk ani niedz-
wiedz. To stary koszmar, ktory obudzit si¢ przez magi¢ chaosu. Przynie§ mi jego leb, a ,,Bra-
cia Broni” uznajg ci¢ za rownego sobie. Jesli zginiesz... c6z, $nieg przykryje twoje bledy.

[DECYZJA]
Przyjmujesz wyzwanie 1 ruszasz na polowanie.

1dz do 2.

Probujesz zaimponowac Jarlowi swojg wiedza o potworach (wymaga Inteligencji), by
dowiedzie¢ si¢ wigce] przed walka.

Idz do 3.

Uznajesz, ze to samobdjstwo 1 odchodzisz. (Koniec watku). Wro¢ do gtownej fabuty.

2.
Wchodzisz w zamie¢. Widocznos$¢ spada do zera. Mroz przenika pancerz, spowalniajgc

twoje ruchy. Snieg pod twoimi stopami jest czerwony od krwi. Znajdujesz szczatki zwiadow-
cow — ich zbroje zostaly rozerwane jak papier. To dzieto Golema. Nagle ziemia drzy. Z zaspy
przed tobg wylania si¢ gigantyczna bestia pokryta zardzew]

[WALKA]
Przeciwnik: 1x Golem z Kosci (Zimowy).

Modyfikator Terenu: Cata plansza jest traktowana jako
Trudny Teren (koszt ruchu +1 Energii) z powodu glgbo-
kiego $niegu.

Jesli wygracie:
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

1dz do 4.

Jesli przegracie:
Zostajecie znalezieni potzywi przez patrol Haraldow. Einar pluje wam pod nogi. — Stabi.
Ratuje was, ale zabiera czgs$¢ zapasow jako zaptatg. Tracisz 1 losowy przedmiot z Ekwipun-
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ku.
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Wro¢ do gtownej fabuty.

3.
Analizujesz $lady 1 opowiesci Einara. To nie magia, to natura wypaczona przez Avaraka.

[TEST INTELIGENCJI]

Sukces:

Rozpoznajesz bestie. To Golem z Kosci, ktorego szkielet twardnieje na mrozie. Wiesz,
ze trzeba go uderzy¢ w nogi gdzie ciato jest najmniej pokryte pancerzem.

Efekt: W walce (paragraf 2 Boss zaczyna z 25% mniejszym Maksymalnym Zdrowiem.

1dz do 2.

Porazka: Mylisz tropy. Myslisz, ze to wataha wilkéw. Przygotowujesz si¢ na zlg walke.
Efekt: W walce (paragraf 2) zaczynasz z Ogluszeniem na 1 ture, zaskoczony rozmiarem
bestii.

1dz do 2.

4.

Bestia pada z hukiem, ktory wywotluje lawing w oddali. Odcinasz olbrzymi teb 1 wleczesz
go do twierdzy. Gdy rzucasz trofeum pod nogi Einara, w sali zapada cisza. Jarl usémiecha si¢
— przerazajacy widok, odstaniajacy spitowane zeby.

— A wigc potudniowcy majg jednak teb na karku — mowi, uderzajac ci¢ w ramie tak mocno,
ze omal si¢ nie przewracasz. — Witaj w Braciach Broni.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

[HANDEL]
Mozliwy handel w Issenheim.

Po odpoczynku w twierdzy (Regeneracja wszystkich Punktow Zdrowia 1 Energii), wyruszasz
w dalsza drogg, czujac nowg sile.

Kontynuuj watek lub wro¢ do gtownej fabuty.



Zimne Ognie Isgardy
Wymagania: Ukonczone zadanie ,,Zew Pdinocy”

Lokalizacja: Lodowa Iglica — kopalnia i kuznia wbita w zbocze gory, na pdinocy Isgardy.

Wstep Fabularny

Wracasz do twierdzy, ale nie wita ci¢ gwar biesiady. W wielkiej sali panuje napigcie. Einar
Kruszyciel stoi nad mapa, a obok niego lezy zamarznigty na ko$¢ kruk — postaniec.

— Iglica zamilkta — mowi Jarl, nie podnoszac wzroku. — Nasza gtowna kuznia. To tam wyku-
wamy bron zdolng rani¢ smocze pomioty. Ogien w piecach zgast dwa dni temu. Jesli piece
wystygna, [sgarda zostanie bezbronna.

Spoglada na ciebie. — Jeste$ teraz jednym z nas. Nie wysle tam oddziatu, by nie wzbudza¢
paniki. Wysle ciebie. Zejdz do kopalni, rozpal ogien 1 zabij to, co zdmuchneto ptomienie.

5.

Droga do Iglicy to wspinaczka po pionowej $cianie lodu. Wicher probuje zepchna¢ cig

w przepas¢. Docierasz do wrot kopalni. Sg wywazone... od $rodka. Z glebi wieje nienatural-
nym chtodem, ktory nie pochodzi od wiatru, lecz od magii.

Wchodzisz do $rodka. Korytarze sg ciemne, a $ciany pokrywa szron. Widzisz ciata kowa-

li — nie majg ran, po prostu zamarzli w trakcie pracy, z mtotami wzniesionymi do uderzenia.
Drogg blokuje zator z lodu 1 gruzu.

[DECYZJA]
Uzywasz brutalnej sity, by przebi¢ si¢ przez zator (Test Sity). Hatas moze jednak cos obu-
dzic.

Idz do 6.

6.
[TEST SILY]

Sukces: Rozbijasz 16d poteznym uderzeniem. Droga wolna. Wchodzisz do gidwnej hali nie-
zauwazony przez echa, ktore zagluszyty twoje kroki.



Idz do 7.
Porazka: Przebijasz sig, ale 16d peka z hukiem przypominajgcym grzmot. Z cienia wyltaniajg
si¢ straznicy — to nie zywi ludzie, lecz ozywione przez mroz zbroje poleglych braci.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Szkielet

Po walce:
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.

Idz do 7.

7.

Jeste§ w Sercu Iglicy. Wielki piec, ktéry powinien hucze¢
ogniem, pulsuje blekitnym §wiatlem. Przed nim stoi istota
utkana z wichury 1 lodowych odtamkoéw. To Duch Zimy,
pradawny zywiotak, ktory przejat kuznig. Wokot niego lewitujg zamarznigte narzgdzia ko-
walskie.

— Cieplo... musi... zging¢... — syczy byt, formujac z powietrza lodowe ostrza.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Wietrzny Zywiotak.
Specjalna zasada walki:

Kruchy Léd: Plansza jest Sliska. Kazdy ruch o wigcej niz
2 pola w jednej akcji wymaga
odrzucenia 1 karty z reki (postac traci rownowage).

Jesli wygracie:

Zywiolak rozpada sie w wodna katuze. Magiczny chtod
ustepuje. Szybko rozpalasz miechy, uzywajac resztek
zaru 1 oliwy. Piec bucha ztotym ogniem. Ciepto wraca do
Isgardy.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Przeszukujesz kuznig.

Idz do 8.

Jesli przegracie:

Zamarzasz. Twoja historia konczy si¢ jako lodowy posag w kopalni, ktory przyszli poszuki-
wacze przygod beda musieli rozbié. Smier¢ (na podstawie instrukcji)



8.

Wracasz do Einara z dobrg nowing. Dym znow unosi si¢ nad Iglicg. Jarl kiwa glowa z uzna-
niem.

— Uratowales naszg stal, bracie. Teraz ta stal postuzy tobie.

Otwiera skrzyni¢ zbrojmistrza. W srodku 1$ni bron o bl¢kitnym potysku.

[NAGRODA GLOWNA]

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzynie¢ z tupem.

Dodatkowo:
Jesli masz w druzynie postac rasy Harald, otrzymuje ona dodatkowe 2 PD za ,,Odzyskanie
dziedzictwa”.

Gerce Zmarzliny

Wymagania: Ukonczone zadanie ,,Zimne Ognie Isgardy”.

Lokalizacja: Jezioro Milczacych Krzykow — zamarznigty akwen w lesie na potnocnym
wchodzie Isgardy.

Wstep Fabularny

Einar stoi przy nowo rozpalonym palenisku w Iglicy. Plomienie tanczg na ostrzu jego topo-
ra, ale Jarl nie wyglada na zadowolonego.

— Ogien wrocit, a stal jest gotowa. Ale to nie wystarczy na to, co nadchodzi — mruczy, splu-
wajac w zar. — Zwykta woda rozsadzi rozgrzane ostrze, jesli bedziemy walczy¢ z magia
Avaraka. Potrzebujemy chlodziwa, ktére zamknie dusz¢ zimy w metalu.

Podchodzi do ciebie, patrzac ci prosto w oczy.

— Na Jeziorze Milczacych Krzykow ptacze Pani Jeziora. To Banshee, duch dawnej kaptanki,
ktora zamarzta, chronigc §wigte zrodlo. Jej tzy to najczystszy 16d, jaki istnieje. Przynie§ mi
jej serce — Krysztat Zalu. Wykujemy z niego tarcze, ktdra przetrzyma nawet smoczy ogien.

9.

Wyprawa nad jezioro to podréz przez bialg pustynie. Wiatr wyje, niosac ze sobg glosy pole-
glych. Docierasz na brzeg. Tafla jeziora jest gtadka jak lustro, ale pod lodem widzisz ciemne
ksztalty — ciata wojownikow z dawnych er, uwigzione w wodnym grobowcu.

Na $rodku jeziora, na matej wysepce, unosi si¢ widmowa postac¢. To Banshee. Jej ptacz spra-
wia, ze 1od peka.



[DECYZJA]
Skradasz si¢ powoli, by zaatakowac z zaskoczenia (Test Zrecznos$ci).

Idz do 10.
Biegniesz szarza, liczac na to, ze szybko$¢ pozwoli ci przebiec po kruchym lodzie (Test
Sity).

1dz do 11.

10.

[TEST ZRECZNOSCI]

Sukces: Poruszasz si¢ bezszelestnie jak lis polarny. Jestes$ tuz za plecami Banshee, zanim ta
ci¢ wyczuje.

Efekt: W pierwszej turze walki Boss nie wykonuje zadnej akcji (jest zaskoczony), a ty zada-
jesz podwojne obrazenia pierwszym atakiem.

Idz do 12.

Porazka: Lod trzeszczy pod butem. Banshee odwraca si¢ gwattownie 1 wydaje przerazliwy
krzyk.

Efekt: Fala dzwigkowa odrzuca ci¢. Zaczynasz walke ze statusem Osltabienie (nastgpny atak
zadaje 25% mniej obrazen) oraz tracisz 2 punkty Energii na starcie.

Idz do 12.

11.
Decydujesz si¢ na ryzyko. Wktadasz calg site w bieg. Lod peka za twoimi pigtami, woda
tryska na nogi.

[TEST SILY]
Sukces: Jestes szybki jak wiatr. Przeskakujesz peknigcia 1 1adujesz na wysepce z impetem,
gotéw do walki. Twoja pierwsza akcja jest w tej walce jest darmowa.

Idz do 12.

Porazka: Wpadasz jedng nogga do wody. Lodowata ton chwyta ci¢ jak imadto.
Efekt: Otrzymujesz status Mokry oraz tracisz 3 Punkty Zdrowia z wyzigbienia. Docierasz do
Banshee, ale dygoczesz z zimna.

Idz do 12.



12.
Banshee unosi si¢ nad ziemig. Jej twarz to maska bolu. Wokot niej wirujg odtamki lodu.
— Dlaczego budzisz ciszg...? Dotacz do nas... pod 16d...

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Banshee.

Jesli wygracie: Upidr wydaje ostatnie tchnienie 1 zamienia
si¢ w obtok pary. Na ziemi zostaje tylko pulsujacy, biekit-
ny krysztat w ksztalcie serca. Zabierasz go. Lod na jezio-
rze staje si¢ stabilny, jakby klatwa odeszta.

Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 13.

Jesli przegracie: Twoje ciato dotacza do armii pod lodem. Einar nigdy nie otrzyma swojego
chtodziwa, a Isgarda powoli ulegnie sitom ciemnosci. Smier¢.
Wro¢ do glownej fabuly

13.

Wrzucasz Krysztal Zalu do wiadra z woda w kuzni. Woda natychmiast zamarza, ale Einar
zanurza w niej rozgrzang do biato$ci tarcze. Rozlega si¢ syk, a potem cisza. Lod nie pgka —
stapia si¢ z metalem.

Jarl wycigga przedmiot. Jest lekki, chtodny w dotyku 1 niezniszczalny.

— Jestes$ teraz Bratem Tarczy, przyjacielu. Niech ta stal chroni ci¢ przed ogniem smokow 1
chaosem potudnia.

[NAGRODA GLOWNA]
Kazdy gracz otrzymuje 2 PD.
Kazdy gracz dobiera 1 karte z dowolnego stosu kart stopnia 5.

[ZAKONCZENIE WATKU POBOCZNEGO]
Zyskate$ petne poparcie Haraldow.

Mozesz teraz bezpiecznie opuscic Isgarde.
Wro¢ do glownej fabuly.



