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ART I: PRZYPYYW ZE[AZA

71.

Namiot Brata Corvusa tonie w potmroku, rozs§wietlanym jedynie przez drgajace, magiczne
kule Valeriusa. Atmosfera jest cigzka od dymu kadzidet i niewypowiedzianych oskarzen.
Mnich chodzi nerwowo od $ciany do $ciany.

— Nie mamy Kamienia Wrathgara — syczy Corvus. — Nasza pozycja stabnie z kazdym dniem.
Verbeni zaczynaja zadawac pytania o znikajace zapasy, J’Zharowie podniesli ceny za milcze-
nie. Czas szeptow sie skonczyl. Potrzebujemy krzyku.

Zatrzymuje si¢ przed toba, wbijajac w ciebie wzrok peten desperacji.

— Wybrale$ wojne, agencie. Powiedziates, ze zjednoczysz wykluczonych. Ze uderzymy
pierwsi. Ale kim mamy uderzy¢? Garstkg chorych w lazaretach?

Wyciagasz zza pasa Topor i kladziesz cigzko na stole. Dzwigk uderzenia metalu o drewno
ucisza mnicha.

— Nie potrzebujemy chorych — méwisz spokojnie. — Potrzebujemy Potnocy. Jarl Einar 1 jego
Bracia Broni s mi winni przystuge. Ich topory sa ostre, a gtéd walki jeszcze wiekszy. Scia-
gng ich tutaj.

Valerius, Arkantan, podnosi elfi teb znad mapy.

— Haraldowie... — mruczy. — Barbarzyncy. Nienawidza magii. Ale nienawidzg Verbenow jesz-
cze bardziej. To ryzykowne narzedzie, cztowieku. Moga pociac¢ reke, ktora ich karmi.

— Zaryzykuje — odpowiadasz.

Corvus wzdycha i wskazuje punkt na mapie, na pétnoc od Morven, przy posepnym, skali-
stym wybrzezu.

— Nie moga wylagdowac¢ w porcie. Gwardia Vespery zatopitaby ich statki, zanim dobiliby do
nabrzeza. Muszg przybi¢ do Zatoki Wisielca. To stare, przeklete miejsce, ostoniete mgla.
Nikt tam nie ptywa. Oczy$¢ plaze. Rozpal sygnat. Niech twoi barbarzyncy stang na nasze;j
ziemi. Ale pamigtaj... oni walczg dla nas.

Gdy wychodzisz, usmiechasz si¢ pod nosem. ,,Dla nas”. Mnich wcigz mysli, ze to on trzyma
smycz.

72.

Podréz do Zatoki Wisielca zajmuje dwa dni. Krajobraz zmienia si¢ z piaszczystego na btot-
nisty i skalisty. Powietrze jest tu ci¢zkie od soli i zgnilizny. Mgla, gesta jak mleko, thumi
wszelkie dzwigki. Fale uderzajg o brzeg z rytmicznym, ponurym hukiem.

Plaza jest usiana wrakami statkow z dawnych epok. Ich zebra sterczg z piasku niczym kosci
wielorybow. To idealne miejsce na desant — ukryte, szerokie i martwe.

Stajesz na wydmie. Morze jest wzburzone. W oddali, we mgle, dostrzegasz zarysy drakka-
ré6w — smoczych todzi z Isgardy. Sg tu. Einar dotrzymat stowa.

Ale flota nie moze przybi¢. Cos jest w wodzie. Co$, co sprawia, ze woda kiebi si¢ 1 pieni, a
drakkary muszg krazy¢ z dala od brzegu.

Schodzisz na plaze. Z wody, spomiedzy skal, zaczynajg wychodzi¢ istoty. To nie sg zwykte
topielce. Woda wokot nich formuje si¢ w humanoidalne ksztalty, utrzymywane magia starej
klatwy.



73.
Z morza wylania si¢ gigantyczna posta¢, zbudowana z wirujacej wody, wodorostow 1 szczat-
kéw marynarzy. To Wodny Zywiolak, straznik tej zatoki. Za nim pelzng pomniejsze bestie.

[WALKA]

1x Wodny Zywiotak (Potwér nr 15 z Planszetki Potwo-
rOw).

2x Bagienny Topielec (Potwor nr 9).

Jesli wygrasz:

Zywiotak rozpada sie z pluskiem, zmieniajac sie w zwy-
kta, morska wode. Topielce uciekajg w gtebiny. Plaza jest
czysta.

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 74.

Jesli przegrasz:

Fala porywa ci¢ na skaly. Budzisz si¢, wypluwajac stong wode. Widzisz, jak drakkary prze-
bijajg si¢ przez bestie, a wikingowie laduja, wyrzynajac potwory. Einar ratuje ci zycie, ale
patrzy na ciebie z politowaniem.

[KARA]
odrzucasz 1 losowg Karte Ekwipunku.

Idz do 74.

74.

Rozpalasz ogien na szczycie klifu. Ptomien przebija mgte.

Po chwili styszysz dzwigk rogow. Drakkary wbijaja sie w piach. Setki wojownikéw w fu-
trach 1 ciezkich zbrojach wyskakuja na brzeg, ciggnac skrzynie z bronig. Powietrze wypelnia
si¢ okrzykami w twardym jezyku pdinocy.

Z najwigkszego okretu, o dziobie w ksztalcie srebrnego wilka, schodzi Jarl Einar Kruszyciel.
Obok niego kroczy Freya Zelaznooka.

Einar podchodzi do ciebie. Wyglada potezniej niz w Isgardzie. Tu, na ziemi wroga, wydaje
si¢ by¢ w swoim zywiole.

— Wezwales nas, Bracie Tarczy — mowi Einar, ogarniajagc wzrokiem mglistg zatoke. — I oto
jesteSmy. Cata potega Isgardy na twoje zawotanie.

Opowiadasz mu o planie mnichow. O tym, ze majg uderzy¢ na J’Zharow lub Verbendw, by
zdoby¢ kamienie dla rytuatu. O tym, ze Monachi Terrae chcg ich uzy¢ jako tarczy.

Einar $mieje si¢ gtosno. To dzwiek przypominajacy pgkanie lodowca.

— Mnisi... — spluwa na piasek. — Ci chudzi ludzie w sukienkach mysla, ze wilk bedzie polo-
wal, by odda¢ migso psom? Stuchaj mnie uwaznie.

Ktadzie ci cigzkg dton na ramieniu 1 wskazuje na dymigce w oddali kominy Morven.

— Verbeni majg stal, ale nie majg ducha. J’Zharowie maja ztoto, ale nie majga honoru. Mona-
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chi maja ktamstwa. A my? My mamy sife.

Zbliza twarz do twoje;.

— Dlaczego mamy umierac za ich rytuaty? Dlaczego mamy walczy¢ o ,,rownowage”? Spojrz
na ten kontynent. Jest staby. Gnije od $rodka. Zastuguje na to, by rzadzil nim ktos silny.
Kto$, kto wypali zaraze ogniem i toporem.

Einar wycigga swoj topor 1 wbija go w ziemi¢ Morven.

— Nie przybylismy tu jako najemnicy Corvusa. Przybylismy jako zdobywcy. A ty, moj przy-
jacielu, otworzyte$ nam drzwi. Pytanie brzmi: czy bedziesz stat u boku zwycigzcow, czy
stugusow?

Zrozumiate$, co zrobiles. Nie sprowadzite$ positkow. Sprowadzite$ inwazje. I po raz pierw-
szy od poczatku tej przekletej przygody, czujesz, ze to moze by¢ jedyna droga. Verbeni cig
wykorzystali. Mnisi tobg manipulowali. J’Zharowie tobg gardzili. Haraldowie... oni traktuja
ci¢ jak brata.

— Jestem z wami, Jarlu — odpowiadasz. — Niech ten kontynent sptonie.

Freya usmiecha si¢ drapieznie.

— Dobrze. Najpierw musimy nakarmi¢ armi¢. Wioski wokdt Morven sg petne zapasow, ktore
Verbeni zabieraja chtopom. My je... wyzwolimy. A potem zajmiemy si¢ tymi waszymi ka-
mieniami.

75.

Einar wrecza ci rog wojenny.

— Zadmij w niego, gdy bedziesz gotéw na rzez. Na razie wracaj do Mnicha. Ktam mu w
zywe oczy. Powiedz, ze jesteSmy postuszni. Niech mys$la, Ze maja nas w garsci, dopoki nie
zacisniemy im petli na szyi.

[NAGRODA]

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Wracasz do Morven. Miasto wydaje si¢ teraz inne. Nie patrzysz juz na nie jak na wi¢zienie
czy schronienie. Patrzysz na nie jak na tup.

AKT 11: ZBOZE I 5TAL

76.

Wracasz do Morven. Miasto t¢tni zyciem, nieswiadome tego, ze na pdinocnych plazach wia-
$nie wyladowata armia inwazyjna. Udajesz si¢ prosto do Katedry.

Brat Corvus wita ci¢ z niecierpliwos$cia.

— Widziatem ogien na wybrzezu — mowi, nie odrywajac wzroku od ksigg. — Czy barbarzyncy
sa na miejscu? Czy rozumieja, kto wydaje rozkazy?

Klamiesz gladko, bez mrugnigcia okiem.

— Jarl Einar przyjal warunki. Jego ludzie obozujg w ukryciu. Czekaja na znak.

Corvus kiwa gltowa, zadowolony ze swojej rzekomej kontroli nad sytuacja.

— Doskonale. Niech czekaja. Mamy pilniejszy problem. Logistyka. Miasto gtoduje przez
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kwarantanne, a Verbeni donosza, ze spichlerze na zachodzie, w Wiosce Ztotoklos, przesta-
ty przesyta¢ kontyngenty. Podobno zaleglo si¢ tam jakie$§ robactwo. Inkwizycja chce spali¢
plony, zeby ,,oczys$ci€ teren”, ale nie mozemy sobie pozwoli¢ na strate zywnosci. JedZ tam.
Uratuj zboze. Jesli Haraldowie maja walczy¢, tez beda musieli co$ jes¢... choc oficjalnie
zboze ma trafi¢ do miasta.

Dostajesz rozkaz od Verbendw, by eskortowaé Poborce Podatkowego. Twoim prawdziwym
celem jest jednak przejecie zywnosci dla Einara.

77.

Docierasz do Wioski Ztotoktos. To ponure miejsce. Pola, ktére powinny falowaé ztotem, sg
szare od pytu 1 ogotocone. Wioska jest otoczona przez oddziat Verbenow.

Poborca Podatkowy, otyly urzednik w binoklach, krzyczy na sottysa:

— Nie obchodza mnie wasze wymowki! Cesarzowa Vespera zada kontyngentu! Jesli silosy sg
puste, zabierzemy wasze zapasy na zimg!

— Ale panie! — ptacze soltys. — To nie my! To Rdj! Wyszli z ziemi 1 pozerajg wszystko! Jesli
wejdziecie do spichlerza, zginiecie!

Poborca prycha i kaze zolierzom wywazy¢ drzwi gtownego silosa.

— Bajki dla dzieci. Otwierac!

Gdy wrota puszczaja, ze srodka nie wysypuje si¢ ziarno. Wysypuje si¢ chityna. Huk skrzydet
jest ogluszajacy. Z wnetrza wylatuje gigantyczny owad, ociekajacy lepkim §luzem, a za nim
mniejsze trutnie. To zmutowane szkodniki, ktore urosty na magicznym pyle.

78.
Verbeni otwierajg ogien z muszkietow, ale kule odbijajg si¢ od pancerzy owadow. Pobor-
ca ucieka, piszczac jak dziewczynka. Zostajesz ty, kilku
przerazonych straznikdw 1 bestia.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Krolowa Roju

Jesli wygrasz:

Przecinasz odwtok Krolowej. Bestia pada, wijac sie¢ w
drgawkach. Robactwo pierzcha. Spichlerz jest ocalony,
cho¢ czes¢ zboza jest skazona.

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 79.

Jesli przegrasz: Zostajesz uzadlony 1 paralizuje ci¢ jad. Verbeni wyciagaja ci¢ w ostatniej
chwili, podpalajac spichlerz. Misja konczy si¢ porazka — zboze ptonie.

[KARA]

Tracisz 2 Punkty Zdrowia na state (ostabienie jadem) i nie zdobywasz zapasow dla wikin-
gow.

Idz do 81.



79.

Bitwa skonczona. Poborca wychodzi zza wozu, otrzepujac ptaszcz.

— Dobra robota, najemniku. Co prawda straciliSmy dwoch ludzi, ale to akceptowalne straty.
Zabezpiecz teren. Zaraz przyjada wozy z Morven, zeby zabrac to zboze.

Zostajesz sam na sam z zapasami. Poborca poszed! pisa¢ raport.

Z cienia lasu wylania sie posta¢. To Freya Zelaznooka, dowoddczyni zwiadu Haraldow. Mu-
siala §ledzi¢ was od samego miasta.

— Einar jest glodny — mowi cicho, opierajac si¢ o drzewo. — To zboze wystarczy nam na ty-
dzien. Ale jesli je zabierzemy, Verbeni beda wiedzie¢, ze tu jestesmy.

Masz wybdr, jak rozegrac t¢ sytuacje. Musisz nakarmi¢ armig, nie dekonspirujgc inwazji.

[DECYZJA]
A. Podstep (Sabotaz raportu):

Przekonujesz Poborce (Test Inteligencji), ze zboze jest skazone jadem Krolowej 1 nie nada-
je si¢ dla ludzi w miescie, ale musi zosta¢ ,,zutylizowane” na miejscu. Gdy Verbeni odjada,
Freya zabierze ,,skazone” (w rzeczywistosci zdrowe) worki.

B. ,,Atak Bandytow”:
Dajesz znak Freyi. Jej ludzie przebierajg si¢ za zwyktych bandytoéw (bez barw klanowych) 1
napadajg na konwoj, gdy ten ruszy. Ty bedziesz ,,bronit” wozu, ale tak, zeby przegrac.

80.
(Jesli wybrate$ A 1 zdates$ test / Lub wybrate$ B):
Plan si¢ powiodt.

W wariancie A:
Poborca z obrzydzeniem kaze zostawi¢ zboze. — Nie bedziemy tru¢ obywateli. Niech zgnije.
Gdy tylko znika za wzgorzem, wozy Haraldow wyjezdzajg z lasu.

W wariancie B:

,Bandyci1” (Haraldzi) rozbijaja konw¢j. Ty lezysz w rowie z udawang (lub prawdziwg) rang
glowy. Poborca ucieka, krzyczac o bezprawiu. Freya rzuca ci worek ze ztotem zrabowanym
urzednikowi. — Dobra aktorska gra, bracie.

[NAGRODA]

Otrzymujesz Ztoty Naszyjnik Verbenow (Skradziony poborcy/Znaleziony).
Reputacja u Haraldow wzrasta: ”Zywiciel Armii”.

Otrzymujesz 4 PD.



81.

Wracasz do Morven. Poborca sktada raport: ,,Zbiory utracone z przyczyn naturalnych/ban-
dyckich”. Komandor Vespera jest wsciekla, ale nie podejrzewa inwaz;ji.

Corvus pyta ci¢ na osobnosci:

— A co z Einaram? Co oni jedza?

— Radzg sobie. Polujg w lasach — odpowiadasz.

Mnich kiwa gltowa.

— Dobrze. Niech pozostang dzicy. Wkrétce beda musieli zuzy¢ te¢ energie.

Wieczorem spotykasz si¢ potajemnie z Freya w zautku portowym.

— Einar jest zadowolony — mowi wojowniczka. — Brzuchy pelne, topory ostre. Ale pytajg o
cel. Siedzimy w lesie jak szczury, a chcemy by¢ wilkami. Kiedy uderzymy?

— Cierpliwosci — odpowiadasz. — Musimy ostabi¢ ich obrone¢ od $rodka. Verbeni majg dziata,
a Monachi magie¢. Jesli zaatakujemy teraz, wykrwawimy si¢ na murach. Potrzebuje czasu,
zeby wyltaczy¢ ich zabawki.

Freya podaje ci maty, zelazny amulet w ksztalcie wilczego kia.

— To znak dla naszych zwiadowcow. Od teraz beda ci¢ ostania¢ z cienia. Jesli wpadniesz w
ktopoty w miescie, zagwizdz. Nie jestes juz sam.

Idziesz spa¢ z poczuciem, ze petla si¢ zaciska. Nie na twojej szyi, ale na szyi miasta, ktore

 AKT 1iL: OCZY MURGW

82.

Poranek w Morven jest zimny 1 mglisty. Dzwony Katedry bijg na trwoge, ale nikt juz nie
zwraca na nie uwagi — staly sie czescig tla, jak kaszel chorych.

Brat Corvus wzywa ci¢ na mury obronne. Stoi tam w towarzystwie Kapitana Gwardii Ver-
bendw. Kapitan to potgzny m¢zczyzna zakuty w 1$nigcg, petng ptytowa zbroje, zdobiong
grawerunkami. Na plecach nosi wielkg tarcze i dwureczny miecz. Zadnej technologii — tylko
czysta, hartowana stal 1 sita mig$ni.

— Mamy problem na Pétnocnej Baszcie — mowi Corvus, wskazujgc na samotng wieze straz-
niczg na skraju muréw. — To nasz glowny punkt obserwacyjny na trakt z Kael. Od wczoraj
magiczne runy ostrzegawcze milczg. Kapitan twierdzi, ze jego ludzie nic nie widzg przez
mgle.

— Moi ludzie maja sokoli wzrok — burczy Kapitan Verbendw, opierajac reke na gtowicy mie-
cza. — Ale ta mgla nie jest naturalna. To sprawka czarownic albo tych dzikuséw z lasu. Wy-
slij tam swojego ,,specjaliste”, mnichu. Niech sprawdzi, dlaczego wasze kamienne zabawki
przestaty dziatac.

Corvus ignoruje przytyk.

—1dZ do Baszty. Sprawdz Gargulce. To magiczne konstrukty, ktore ozywaja, gdy wyczuja
wroga. Jesli $pig, to znaczy, ze magia ochronna zostata przerwana. Napraw to. Morven nie
moze byc¢ §lepe.

83.
W drodze do Baszty, w ciemnym zautku przy murach, czeka na ciebie Freya. Czys$ci szmatka



ostrze topora.

— Wiem, gdzie idziesz — mowi cicho. — Einar chce przesung¢ wojska blizej muréw pod osto-
ng tej mgty. Ale te przeklete kamienne stwory na wiezy wyczujg naszg krew. Verbeni nie
potrzebujg oczu, jesli maja magiczne alarmy.

Freya podchodzi blize;.

— Nie naprawiaj ich. Zniszcz je. Musisz sprawi¢, by Potnocna Baszta pozostata Slepa. Ale
zrob to tak, zeby mnich myslal, Ze to po prostu... awaria.

— Gargulce sg twarde — zauwazasz.

— Wiem. Sg zrobione z granitu wzmocnionego magig Monachow. Verbeni uzywajg ich jako
ostatecznej obrony. Uderzaj w laczenia stawow. I uwazaj — one nie czuja bolu.

84.

Docierasz do Péinocnej Baszty. Wnetrze jest surowe 1 zimne. Nie ma tu maszyn ani rur —
tylko kamienne schody, stojaki na kusze i cigzkie, degbowe wrota. Straznicy Verbendéw stoja
nieruchomo jak posagi, z pawezami (wielkimi tarczami) ustawionymi w rzedzie. Ich dyscy-
plina jest nieludzka.

— Rozkaz od Corvusa — pokazujesz Sygnet.

Straznik wpuszcza ci¢ na szczyt wiezy bez stowa.

Na dachu, posréd mgty, siedzg dwa Gargulce. Wygladaja jak groteskowe rzezby, ale w ich
kamiennych oczach tli si¢ stabe, btekitne Swiatto. To one podtrzymuja bariere¢ wykrywajaca.
Musisz je zniszczy¢€, by Einar mégt podejs¢ pod mury.

Wyciaggasz bron. Dzwigk stali o kamien budzi straznikéw. Kamienne skrzydta rozposcieraja
si¢ z chrzestem.

85.
Bestie nie rycza. Atakuja w ciszy, cigzkie i1 nieubtagane.

[WALKA]
Przeciwnicy: 2x Gargulec (Potwor nr 26 z Planszetki Po-
tworow).

Jesli wygrasz:

Rozbijasz kamienne czerepy. Swiatlo w oczach potworow
gasnie. Magiczna aura wokot wiezy znika. Mgla gestnie-
je, otulajac mury bezpiecznym catunem.

Idz do 86.

Jesli przegrasz:

Zostajesz przygnieciony kamienng fapg. Straznicy Verbendw wbiegajg na gore, niszczac
Gargulce kuszami, mys$lac, ze bestie oszalaty 1 ci¢ zaatakowaty. Przezyltes, ale jestes cigzko
ranny.

[KARA]
Tracisz 3 Punkty Zdrowia (trwate uszkodzenie Zeber).
Misja wykonana ,,przypadkiem”.



Idz do 86.

86.

Stoisz nad gruzami. Teraz musisz upozorowa¢ wypadek, by Corvus nie nabrat podejrzen.
Widzisz gniazdo na magiczny krysztat, ktéry sterowal Gargulcami.

Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

[TEST INTELIGENCJI - SABOTAZ]
Chcesz uszkodzi¢ krysztat tak, by wygladato to na ,,zmeczenie materiatu” 1 wyczerpanie
magii.

Sukces:
Precyzyjnym uderzeniem r¢kojesci kruszysz klejnot. Wyglada, jakby pekt od nadmiaru ener-
gii. Idealna wymowka — ,,magia stabnie, sprzgt zawodzi”.

Porazka:
Uderzasz za mocno. Krysztal wybucha magiczng energia.

[KONSEKWENCJA]

Fala uderzeniowa rzuca ci¢ o mur. Otrzymujesz status Oznaczenie (jeste$s widoczny dla ma-
gicznych stworzen) na nastepna misje, poniewaz pyt z krysztatu wniknal w twoj pancerz.
Schodzisz na dot. Kapitan Verbendw patrzy na ciebie podejrzliwie.

— Co tam sig stato? Styszatem hatas.

— Stare zabezpieczenia pekly — kltamiesz. — Gargulce wpadly w szat. Musiatem je zneutrali-
zowac. Baszta jest §lepa.

Kapitan spluwa.

— Mowilem, ze magia to gowno. Tylko stal jest wierna. Postawi¢ tu podwdjne warty z kusz-
nikami.

87.

Wracasz do Corvusa. Mnich jest blady.

— Baszta nie dziata? To katastrofa. Jestesmy odstoni¢ci od potnocy.

— Verbeni obsadzili mury ludzmi — uspokajasz go. — Zauwazg kazdego.

Corvus kreci glowa.

— Ludzie muszg spa¢. Ludzie si¢ bojg. Gargulce nie. Co$ tu nie gra... magia nie powinna p¢-
ka¢ sama z siebie.

Wychodzisz z Katedry. W ciemnym zautku styszysz ciche gwizdnigcie — sygnat Haraldow.
Freya wychyla si¢ z cienia.

— Widzieli$my, jak $wiatta na wiezy gasng. Dobra robota. Einar przesuwa drakkary do stare-
go kanatu burzowego pod murami. Dzi¢ki mgle 1 twojej dywersji, Verbeni nic nie zobacza,
dopoki nie bedzie za pdzno.

[NAGRODA]
Kazdy gracz otrzymuje 4 PD



88.

Wracasz do swojej kwatery. Przez okno widzisz mury miasta. Mgtla jest tak gesta, ze ledwo
wida¢ pochodnie straznikow. Wiesz, ze tam, w ciemnosci, setki wikingéw cicho zajmuja
pozycje.

Zrobiltes$ pierwszy krok. Oslepites miasto. Teraz trzeba bedzie je otworzy¢. Ale nastepny cel
jest inny — mnisi wcigz domagaja si¢ Relikwii. Jesli nie przyniesiesz im Smoczych Kamient,
moga zacza¢ podejrzewac twoja lojalnos¢.

A podejrzliwy czarodziej to niebezpieczny czarodzie;.

AKT IV: SERCE CHCIWOASL]

89.

Wracasz do Katedry. Brat Corvus jest wyraznie spiety. Na stole lezy juz Kos¢ Smoka, ktora
zdobyte$ w krasnoludzkim szybie. Teraz mnich wskazuje na mape¢ Pustyni Zaharia.

— Mamy kos$¢, brakuje nam krwi 1 serca. Krew Envyry jest na pétnocy, pod lodem, ale tam-
tejsze szlaki sg zablokowane przez zime (i twoich wikingdéw, o czym on nie wie). Dlatego
najpierw musimy zdoby¢ Serce Wrathgara.

Valerius przesuwa po stole szkic $wigtyni J’Zharow.

— Lord Malakor trzyma je w swoim prywatnym skarbcu, pod salg tronowa. Traktuje ten ka-
mien jak trofeum, nie wiedzac, ze to zrodto mocy. Dzigki twojej dyplomacji (z Misji 9) masz
wolny wstep do ich przedsionkow. Ale do skarbca wchodza tylko martwi lub bardzo bogaci.
Corvus podaje ci malg fiolk¢ z bezbarwnym ptynem.

— To usypiacz. Nie chcemy rzezi... jeszcze nie. J’Zharowie sg nam potrzebni jako tarcza eko-
nomiczna. Wejdz tam, uspij straze, zabierz Serce 1 wyjdz jak duch. Jesli ci¢ ztapig, Monachi
Terrae si¢ ciebie wypra.

Gdy wychodzisz, w cieniu kolumnady czeka na ciebie postaniec Haraldow — mtody zwia-
dowca o imieniu UlIf.

— Styszelismy — szepcze. — Idziesz do Wezy Pustyni. Einar ma prosbe. Kiedy juz zabierzesz
im ten btyszczacy kamien... zrob co$ jeszcze. J’Zharowie optacaja najemnikéw bronigcych
potudniowych muréw Morven. Jesli ich skarbiec ,,przypadkiem” sptonie, najemnicy odejda,
bo nikt im nie zaptaci. Spal ich ztoto.

90.

Wracasz do Zaharyjskiej Swiatyni. Dzigki wcze$niejszym uktadom (Misja 9), straznicy
witajg ci¢ chlodno, ale przepuszczaja bez rewizji. Wchodzisz do gtéwnej sali. Lord Malakor
ucztuje, otoczony tancerkami i ochroniarzami.

Widzisz wejscie do podziemi — ci¢zkie, zelazne wrota za tronem Lorda, strzezone przez
dwéch elitarnych zabdjcow.

Musisz dosta¢ si¢ do srodka bez wszczynania alarmu w calej §wiatyni.

[PLAN DZIALANIA]

A. Dywersja (Wino):

Podajesz si¢ za postanca z rzadkim winem od Monachoéw (wlewasz do niego usypiacz). Cze-
stujesz straznikow przy wrotach.
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B. Akrobatyka (Dachy):
Wychodzisz na zewnatrz 1 wspinasz si¢ po fasadzie, by wej$¢ przez §wietlik bezposrednio do
skarbca.

91.

(Jesli wybrales A Wino):

Straznicy sg podejrzliwi, ale zapach wina jest kuszacy. Pija. Po chwili osuwajg si¢ na ziemig.
Zabierasz klucze 1 wchodzisz.

(Jesli wybrales B Dachy):

Test Zrgcznosci.

Sukces:

Opuszczasz si¢ na linie bezszelestnie wprost do skarbca.

Porazka:
Lina trzeszczy. Spadasz na stert¢ monet. Halas budzi straznika wewnatrz. Zaczynasz walke
w paragrafie 92 z utracong Inicjatywa (wrog atakuje pierwszy).

92.
Jeste§ w Skarbcu. Gory ztota, klejnotdéw 1 jedwabiu. Posrodku, na postumencie z obsydianu,
lezy Serce Wrathgara — pulsujaca, czerwona geoda wielkos$ci ludzkiej glowy.

Ale skarbiec nie jest pusty. Z cienia, spomiedzy monet, wylania si¢ posta¢. Wyglada doktad-
nie tak jak ty. Ma twoja zbroj¢, twoja bron i1 twoja twarz, wykrzywiong w szyderczym u$mie-
chu.

To Doppelgéinger — zmiennoksztattny straznik, ktorego
J’Zharowie hoduja do ochrony najcenniejszych skarbow.

[WALKA Z BOSSEM]
Przeciwnik: 1x Doppelginger.

Jesli wygrasz:

Whijasz ostrze w pier$s sobowtora. Jego ciato traci forme,
zamieniajac si¢ w szarg gling. Droga do Serca jest wolna.
Kazdy gracz otrzymuje 4 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Idz do 93.

Jesli przegrasz: Sobowtdr oglusza ci¢ 1 wrzuca do lochu. Musisz uciec, alarm zostaje podnie-
siony. Misja sabotazu bedzie niemozliwa.

Idz do 95.

93.
Zabierasz Serce Wrathgara. Kamien jest goragcy 1 wibruje, jakby wciaz pompowat krew. Cho-
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wasz go do olowianej skrzyni.
Teraz stoisz przed wyborem Ulfa. Jestes w sercu finansowym J’Zhardéw. Woko6t ciebie lezg
weksle, ksiegi dtuzne 1 skrzynie ze zlotem, ktore optaca najemnikow w Morven.

[SABOTAZ]

Podpalenie: Rozlewasz oliwe z lamp 1 podpalasz ksiegi oraz weksle. Bez dokumentow
J’Zharowie nie $ciggng dlugdéw, a najemnicy nie dostang zotdu. To wywota chaos ekono-
miczny.

95.

Wracasz do Morven pod ostong nocy. Spotykasz si¢ z Ulfem w kanatach.

— Widzialem dym nad pustynig — szczerzy si¢ zwiadowca . — Pigkna robota. Malakor bedzie
zajety liczeniem strat, a nie wysylaniem wojsk.

Udajesz si¢ do Katedry. Corvus bierze Serce Wrathgara drzacymi rekami.

— Wspaniale... — szepcze. — Czuje pulsowanie ziemi. Mamy dwa elementy. Zostat ostatni.
Woda.

Patrzy na ciebie z niepokojem.

— Woda Envyry jest najtrudniejsza. Lezy w Cytadeli Pustki na bagnach, gdzie rzadza Vora-
genowie. Ale styszalem plotki, ze barbarzyncy z potnocy szykuja si¢ do ruchu. Musimy si¢
spieszy¢, zanim ich drakkary odetng nam drogg.

Nie moéwisz mu, ze drakkary juz tu sg, a ty wtasnie usunates J’Zhardéw z szachownicy, by
zrobi¢ miejsce dla Einara.

— Przygotuj si¢ — méwi mnich. — Jutro ruszamy na bagna. To bedzie test twojej lojalnosci.

Zdobycze: Relikwia (Serce Wrathgara),
Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

AKT V: ZMIERZLCH BOGOW

96.

Noc nad Morven jest cicha, ale jest to cisza przed burza. Mgla, ktorg pomogtes zagescic,
sabotujac wieze, wlewa si¢ ulicami jak rzeka mleka.

Zostajesz wezwany do Cytadeli Verbenow. W Sali Narad czu¢ zapach strachu.

Komandor Vespera stoi nad mapa, ktéra ptonie od czerwonych znacznikow.

— Najemnicy J’Zharow opuscili posterunki na potudniu — méwi, uderzajac pigscig w stot. —
Twierdza, ze nikt im nie zaptacit. Potnocna Baszta jest Slepa. JesteSmy odstonigci.

Obok niej stoi Brat Corvus. Mnich patrzy na ciebie podejrzliwie. W rekach $ciska szkatute z
Koscig 1 Sercem Smoka.

— To nie sg przypadki — syczy Corvus. — Kto$ odcina nam konczyny, kawalek po kawatku.
Wyczuwam obecnos¢ Potnocy. Agencie, czy twoi barbarzyncy sa wcigz w zatoce?

To ten moment. Patrzysz na nich. Na Vesperg, ktora wierzy w stal, i na Corvusa, ktory wie-
rzy w klamstwa.

12



— Nie — odpowiadasz spokojnie, siegajac za pas. — Juz nie.

Wyciagasz Rog Potnocy. Bierzesz gleboki wdech 1 dmiesz w niego z catych sit.

Dzwigk jest niski, wibrujacy 1 przerazajacy. Rozchodzi si¢ echem po kamiennych koryta-
rzach Cytadeli, a potem niesie si¢ nad miasto.

Przez chwilg panuje cisza.

A potem, z mroku za murami, odpowiada mu tysigc innych rogow.

— Zdrada! — krzyczy Vespera, dobywajac miecza. — Straz! Zabi¢ go!

97.

Szyby w oknach pgkaja. Mury miasta drza, gdy taran Haraldéw uderza w Gléwng Bramg.
Einar nie czekat. Atakuje.

W Sali Narad wybucha chaos. Corvus, tchorzliwy jak zawsze, rzuca zaklecie dymne 1 ucieka
tajnym przejsciem, zabierajac relikwie. Zostajesz sam z elitag Verbenow.

[WALKA O PRZETRWANIE]

Musisz przebic si¢ z Cytadeli na dziedziniec, by otworzy¢
brame¢ dla armii Einara.

Przeciwnicy: 1x Inkwyzytor (Bestiariusz - nr 38.).

Po walce: Przedzierasz si¢ przez trupy straznikow. Wy-
biegasz na dziedziniec. Widzisz, jak statki Einara (ktore
wplynely kanatami burzowymi, ktore otworzytes) wysa-
dzaja desant w samym sercu portu. Miasto ptonie.
Kazdy gracz otrzymuje 6 PD.

98.

Biegniesz do mechanizmu Giéwnej Bramy. Jesli jej nie otworzysz, gtowne sity Haraldow
utkng pod murami pod ostrzalem kusznikow.

Droge zagradza ci jednak Komandor Vespera. Nie jest sama. Stoi obok gigantycznego gole-
ma. To Kolos z Obsydianu — humanoidalny konstrukt napedzany parg 1 magia.

— Datam ci chleb i1 stal! — krzyczy Vespera. — A ty sprowadzite$ na nas wilki! Zginiesz pod
gruzami tego miasta!

[FINALOWA WALKA BOSSEM: ZELAZNA DZIEWICA 1 JEJ BESTIA]
Przeciwnik: 1x Kolos z Obsydianu

Zwyciestwo:

Zadajesz ostateczny cios w rdzen parowy Kolosa. A Ve-
sper¢ przygniataja szczatki.

Kazdy gracz otrzymuje 4 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

99.

Podchodzisz do mechanizmu bramy. Kotowro6t jest cigz-
ki, ale adrenalina dodaje ci sit. Lancuchy napinaja sig¢.
Wielkie, zelazne wrota Morven otwierajg si¢ ze zgrzytem,




ktory zaghusza bitwe.

Do miasta wlewa si¢ rzeka stali 1 futer. Jarl Einar prowadzi szarze. Jego topor, ,,Grom”, $cina
wrogdw jak ktosy zboza. Verbeni, pozbawieni dowddztwa 1 wsparcia najemnikow (dzigki
tobie), tamig szyk.

To nie jest bitwa. To egzekucja.

O swicie walki cichng. Sztandar Verbendw zostaje zrzucony z najwyzszej wiezy Cytadeli.
Na jego miejsce wciggnieta zostaje flaga z Biatym Wilkiem Isgardy.

100.

Sala Tronowa w Morven. Einar siedzi na tronie Vespery, wycierajac krew z brody. Freya stoi
obok niego.

Wprowadzajg Vespere w kajdanach. Komandor patrzy na ciebie z nienawiscig.

— Zdrajca — syczy.

Einar $mieje sie.

— Zwycigzca — poprawia jag. — Morven jest nasze. Kopalnie, huty, ztoto. Nowa era, era P6tno-
cy, wlasnie si¢ zaczeta.

Jarl zwraca si¢ do ciebie.

— Dotrzymate$ stowa, Bracie. Miasto nalezy do nas. Ale mnich... Corvus uciekt. Zabrat ka-
mienie.

Einar zaciska piesc.

— Niech ucieka. Niech buduje swoje rytuaty w blocie. My mamy stal. Kiedy wrdci ze swoim
smokiem, bedziemy gotowi.

Einar wstaje 1 podaje ci cigzki, ztoty tancuch, ktory zerwat z szyi jakiego$ arystokraty.

— Mianuje ci¢ Jarlem Potudnia. To miasto jest teraz twoja odpowiedzialnoscig. Odbuduyj je.
Wzmocnij mury. I przygotuj si¢. Bo zima dopiero nadchodzi.

Stoisz na balkonie Cytadeli, patrzac na dymiace zgliszcza 1 wiwatujgcg armi¢ wikingdw.
Osiaggnales to, co niemozliwe. Z niewolnika stales si¢ wtadca. Ale wiesz, ze Corvus tam jest.
I ze Avarak wcigz czeka na przebudzenie.

Ale to... to historia na inny dzien.

[NAGRODA ZA UKONCZENIE ROZDZIALU]
Kazdy gracz otrzymuje 6 PD

Kazdy gracz otrzymuje Skrzyni¢ z tupem.

Tytut: Jarl Morven
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EPIOG: ZIMATRZECH RORON_

101.

Mingly trzy lata od dnia, w ktérym Rog Péinocy obalit mury Morven.

Swiat sie zmienit. Cesarstwo Verbenéw upadto, zastapione przez Dominium Isgardy. Morven
nie jest juz miastem kupcow i politykdw. Jest kuznig 1 koszarami. Ztote ozdoby przetopiono
na topory, a jedwabne szaty zastgpiono futrami i skorg. Zapanowat spokoj — ale jest to spokoj
cmentarza, utrzymywany zelazng r¢ka Jarla Einara.

Jako Jarl Potudnia rzadzisz miastem twardo. Nie ma juz intryg J’Zharow — ich §wiatynie
zamieniono w spichlerze. Nie ma debat w senacie. Jest tylko Prawo Sity.

Jednak jeden cien wcigz wisiat nad twoim panowaniem. Brat Corvus. Mnich, ktoéry uciekt z
kamieniami. Przez lata zwiadowcy Freyi tropili go bezskutecznie. Az do dzis.

Raport przyszedl z pdinocy, z okolic opuszczonej Twierdzy w Kael. Pasterze widzieli tam
biekitne blyski i styszeli szaleficzy $miech niesiony wiatrem.

Ruszasz tam sam. To sprawa osobista.

102.

Twierdza w Kael to ruina na szczycie klifu, smagana lodowatym wiatrem od morza. Niegdy$
posterunek Monachi Terrae, teraz jest tylko stertg kamieni.

Znajdujesz go w starej wiezy strazniczej. Nie ma przy nim armii, nie ma straznikow. Jest
tylko on.

Brat Corvus.

Ale to nie jest ten sam cztowiek, ktorego znate$. Jego szaty sg w strzepach. Jego skora... jego
skoéra jest niemal w cato$ci pokryta btekitnym krysztatem. Choroba, ktéra rzekomo leczyt,
pozarta go niemal w cato$ci. Siedzi na ziemi, otoczony kregiem z pokruszonych Kamieni
Smoczych — Serca Wrathgara 1 Kosci Palca.

Gdy wchodzisz, podnosi na ciebie wzrok. Jedno oko ma ludzkie, drugie to lity diament.

— Przyszedt... Jarl Barbarzyncow — charczy, a dzwigk przypomina tarcia szkta o kamien. —
Spoznites si¢. Magia wygasta. Kamienie sg puste.

103.

Podchodzisz blizej, trzymajac dton na rekojesci Topora Péinocy.

— To koniec, mnichu. Oddaj kamienie i powiedz mi, po co to wszystko byto. Po co ta farsa z
leczeniem?

Corvus wybucha skrzekliwym $miechem, po czym dostaje ataku kaszlu, wypluwajac biekit-
ny pyt.

— Leczenie? Ty ghupcze... myslisz, ze Monachi Terrae to szpital? My jesteSmy architektami.
Probuje wstac, ale jego skrystalizowane nogi odmawiajg postuszenstwa.

— Szklane Phuca... myslisz, ze to byla zaraza? Ze Avarak nas przeklal? Nie. My to zrobilismy.
My zasialiSmy ziarno.

Twoja krew tezeje.

— Co ty bredzisz?

— Spojrzyj na Ghule! Spojrzyj na tych, ktoérzy wstali z grobéw! — krzyczy Corvus z fanatycz-
nym btyskiem w oku. — Krysztat nie zabija. On utrwala. Zmienia kruche, ludzkie migso w
co$ twardego, wiecznego. W co$, co moze przewodzi¢ czysta energi¢ smokow.
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Wskazuje na swoja klatke piersiowa, ktéra §wieci wewngtrznym blaskiem.

— Potrzebowalis$my armii, by walczy¢ z nadchodzacym Chaosem. Ale ludzie sg stabi. Plo-
ng, krwawia, boja si¢. Krysztatowi zotierze nie czujg strachu. Szklane Pluca miaty zmienic¢
populacje Morven w idealng armie¢. Ci, ktorzy umierali, wstawali jako doskonali wojownicy.
Mielismy ich kontrolowaé za pomocg Smoczych Kamieni.

104.

Prawda uderza ci¢ z sitg tarana.

— Wigc te wszystkie modlitwy... te lazarety...

— Wylegarnie! — przerywa Corvus. — Hodowali§my armi¢ Boga Porzadku. Mieli§my zniewo-
li¢ Avaraka 1 uzy¢ jego mocy, by rzadzi¢ wiecznie. Ale wy... wy 1 wasze topory... zniszczyli-
scie Wielkie Dzieto. Przerwaliscie cykl. Teraz... teraz magia dziczeje.

Corvus opada z sit. Blask w jego piersi przygasa.

— Zabij mnie, Jarlu. Ale wiedz, ze nie uratowate$ §wiata. Zostawile$ go bez obroncow. Kiedy
Avarak si¢ obudzi... twoja stal stopi si¢ jak wosk. Tylko krysztal by przetrwat...

105.

Patrzysz na ngdzng kreature przed soba. Architekt ludobojstwa, ktoéry wierzyt, ze jest zbawi-
cielem.

— Mylisz si¢, mnichu — mowisz chtodno, unoszac topor. — Stal mozna ztamac, ale mozna ja
tez przeku¢. Krysztat... krysztat po prostu peka.

Uderzenie jest szybkie 1 litosciwe.

Ostrze roztrzaskuje skrystalizowang czaszke Corvusa. Nie ma krwi. Jest tylko deszcz biekit-
nych odtamkéw, ktére dzwonig o kamienng posadzke jak potluczone lustro.

Bierzesz wygaste Smocze Kamienie. Sg zimne 1 martwe. Wrzucasz je do morza z klifu.
Niech Envyra je zabierze.

Wracasz do konia. Wiatr z pdinocy jest ostry, zwiastuje dluga zime. Morven jest bezpieczne,
ale stowa mnicha dzwigcza ci w uszach. Moze Avarak nadejdzie. Moze Swiat splonie.

Ale dopoki Haraldowie trzymajg straz, §wiat nie odda si¢ bez walki. A ty, Jarl Poludnia, be-
dziesz stat na pierwszej linii.

KONIEC KAMPANII
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