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CZESC PIERWSZA

Przepowiednia

Rok 2521 KI nie byt dobry dla Imperium: hordy barbarzyncow zalaty potnoc kraju, tupiac
Ostermark i Ostland wraz z Wolfenburgem, a imperialna armia przypomniata sobie gorycz
porazki. Kolejny rok, miast odbudowy, przynidst bol i rozpacz, jakich Imperium nie zaznato
przez ostatnich dwiescie lat. Potnocne prowincje, doszczgtnie spladrowane, pograzyty si¢ w
chaosie. Dzi$ ludzie umieraja z gtodu, a kulty Mrocznych Bogéw zyskuja nowych wyznawcow
wsrdd zdesperowanej ludnosci. Na domiar ztego w lasach Middenlandu ukrywaja si¢ silne
oddziaty zwierzoludzi, bedace niedobitkami armii oblegajacej Middenheim, a plotki mowia, ze
mroczny wladca Archaon gromadzi nowe oddziaty w Mosi¢znej Twierdzy w Goérach
Srodkowych.

Jeszcze nie przebrzmialy echa Burzy Chaosu, a coraz bardziej ztowrdzbne wiesci docieraja z
Kolegiow Cienia i Niebios, zwiastujac nadejscie kolejnej wojennej zawieruchy. Wrozby
astromantéw zapowiadaja nadejscie kolejnej fali zta z pdinocy, a informacje zbierane i
przekazywane przez szarych magdéw potwierdzaja je, uktadajac si¢ w przerazajaca catos¢.

Pierwsze niepokojace wiesci zaczely naptywac od wyznawcoéw Morra: ledwie miesiac po Burzy
Chaosu kilku kaptanéw z potudniowego Ostermarku zaczglo $ni¢ o kolejnej wojnie. W marach
widzieli wojownikéw z potnocy i hordy nieumartych. To samo zdawaty si¢ méwi¢ coraz
liczniejsze proroctwa astromantow, az wreszcie jeden z arcymagoéw Kolegium Niebios, Hilarius,
zebrat wszystkie znaki, zinterpretowal ich znaczenie i tak spisane proroctwo dostarczyt na dwor
cesarski. Poczatkowo ignorowana przepowiednia mowi, iz na czele potgznej hordy z pdtnocy
nadejdzie niosacy $mier¢ i zniszczenie syn Sigmara, ktory bedzie tak obeznany z taktyka
imperialnej armii, ze nie oprze mu si¢ zaden przeciwnik. Potem nadeszly raporty szarych
czarodziejow, moéwiace, iz zbliza si¢ wojna, a w kraju Norsow zyskuje stawe kto$, kto byt
wielkim wojownikiem Imperium.

Po kolejnym miesiacu zbierania informacji, okupionym $miercia wielu wiernych cesarzowi
szpiegow, udalo sig ustali¢, ze postacia z proroctwa, ktéra powrdci na czele Norsmendw, moze
by¢ Walter Kurtz, jeden z bohateréw Imperium, generat, ktory zaginal podczas pierwszego
oblgzenia Wolfenburga. Wiadomo$¢ o tym, ze Kurtz jest w niewoli, potwierdzit jeden z
zolierzy, ktoremu udalo si¢ zbiec. Niestety, §wiadek popelnil samobojstwo, odkrywszy
rozrastajace si¢ na swoim ciele znami¢ Chaosu. General w niewoli pono¢ zabijal swoich
rodakéw i robit inne okrutne rzeczy. Stowom przepowiedni dodatkowego znaczenia naodawat
fakt, ze r6d Kurtzow, ktdrego Walter byl ostatnim zyjacym potomkiem, szczycit sig, iz pochodzit
w linii prostej od samego Sigmara.

Walter Kurtz byt bardzo doswiadczonym i utalentowanym dowodca. Gdyby Mroczni Bogowie
zawtadngli jego umystem i powr6cilby on na czele armii wroga, Imperium grozitoby wielkie
niebezpieczenstwo. Prewencyjny atak na Norske nie ma najmniejszych szans powodzenia, ale
istnieje niewielka szansa, ze kilkuosobowej grupie doborowych zotnierzy udatoby si¢ przedostac
na wrogie terytorium i odbi¢ albo - w razie koniecznos$ci - wyeliminowac generata. Potrzebni



beda doswiadczeni, wierni Imperium ludzie, ktorzy bez wahania wypehia kazdy rozkaz, cho¢by
mieli wejs¢ w przystowiowa paszcze lwa, w samo jadro ciemnosci.

Postaci graczy

Ze wzgledu na miejsce, w ktorym si¢ rozgrywa i wyznaczony Bohaterom cel, niniejsza przygoda
jest przeznaczona dla specyficznej grupy postaci. W jej sktad wchodza osoby zwiazane z armia,
lub wywiadem Imperium. Jest mato prawdopodobne, aby przypadkowi awanturnicy
zdecydowali si¢ na bardzo ryzykowna podr6z do Norski. Podobnie, niewiarygodne wydaje sig,
aby armia imperialna miata zaufa¢ niezdyscyplinowanym wtoczggom, dlatego sugerujg, aby
do rozegrania niniejszej przygody stworzy¢ postaci oparte o zaprezentowane ponizej archetypy.
Dla poczatkujacych Bohaterow scenariusz moze okazac si¢ zabojczy, totez dobrym wyjsSciem
wydaje si¢ przydzieli¢ postaciom podczas ich tworzenia po 1500-1800 Punktow
Doswiadczenia. Bardzo mozliwe, ze w czasie rozgrywania scenariusza postacie graczy beda
zmuszone udawaé¢ Norsmendw, co bedzie o wiele trudniejsze, jesli w druzynie beda kobiety
lub nie-ludzie.

Dowodca

Ten mtody, ambitny szlachcic jest absolwentem jednej z wiodacych akademii wojskowych w
Imperium, gdzie przez jeden semestr uczgszczal na wyktady Waltera Kurtza. Generata pamigta
jako nauczyciela nietuzinkowego, upartego, o wlasnych, mocno zakorzenionych przekonaniach,
popartych sporym do$§wiadczeniem. W oczach Dowddcy Walter Kurtz to bardziej wojownik
niz wyktadowca, ktory akademig opuscil w atmosferze skandalu. Dowodca jest utalentowanym
1 karnym Zotnierzem. Czyniac zado$¢ wielopokoleniowej tradycji rodzinnej, on réwniez wstapit
do wojska — ostatnio stuzyl w regimencie rajtarow. Poniewaz glownym atutem tego
utalentowanego, karnego zotnierza jest charyzma, przetozeni powierzyli mu dowodztwo misji.
Bedac bezwarunkowo oddanym sprawie, jest gotow zrobi¢ wszystko, by grupa wypetnita
postawione przed nig zadanie. To kluczowa postac, ktora jako jedyna rozpozna Kurtza, a jesli
tak zadecyduje Mistrz Gry, takze jako jedyna bedzie znata wszystkie rozkazy.

Sierzant

Doswiadczony zohierz, weteran walk na pdinocy, moze nawet spod Wolfenburga. Walczyt
przeciwko Kurganom i Norsmenom, ktérych szczerze nienawidzi, ale ma tez respekt do ich
umiejetnosci bojowych i odwagi. Zna kilka stow w jezyku norsmenskim, nieobce sa mu takze
najpowszechniejsze obyczaje tamtejszych plemion. Jego atutami sg sila, bieglos¢ w walce 1
karno$¢.

Zwiadowca

Jest zwiadowca ze sporym doswiadczeniem w walkach ze zwierzoludzmi. Przetrwa w kazdych
warunkach, znajdzie wszystko, co zostawia wigcej $Sladow niz wiatr 1 zgubi przeciwnika na
kazdym terenie. Jego atuty to umiejgtnos¢ skradania sig, ukrywania i mistrzowskie postugiwanie
si¢ tukiem.



Szpieg

Oficjalnie jest kupcem pochodzacym z jednego z nordlandzkich miast, ktory przed wojna
dorobit si¢ na handlu z Norska. Zna jezyk 1 obyczaje plemion zamieszkujacych potudniowa
czes¢ tego kraju, wie czym 1 jak handlowac z Norsami, ma kontakty wérod tubylcow. Pot roku
przed atakiem hordy Surthy Lenki przywi6zl wiadomosci o planowanej inwazji, ktore zostaty,
niestety, zignorowane. Szpieg cieszy si¢ szacunkiem wywiadu Imperium. Je§li Mistrz Gry tak
zadecyduje, Szpieg moze by¢ wedrownym czarodziejem, ubiegajacym si¢ o tytut magistra
Kolegium Cienia.

Pozegnanie z Imperium

Operacja Jadro Ciemnosci jest tak tajna, ze wie o niej tylko kilka osob. Rozkaz jest z pozoru
prosty: odbi¢ Waltera Kurtza, nie ryzykowac bez potrzeby, w razie zagrozenia wyeliminowac
go. Co moze zaskoczy¢ BG, polecenie dotyczy takze ewentualnie zyjacych potomkéw Kurtza.
Dowodca otrzyma glejt na okaziciela, z pieczgcia samego cesarza, nakazujacy udzielenie
druzynie wszelkiej niezbgdnej pomocy. Jakkolwiek bardzo przydatny w Imperium, na terenie
Norski moze, w przypadku dostania si¢ do niewoli, przysporzy¢ postaciom graczy wielu
ktopotow.

Mistrzowi Gry pozostawiam decyzjg, czy rozkazy zna tylko dowodca grupy, czy wszyscy jej
cztonkowie. Mozliwe, ze dokument z zaszyfrowanymi rozkazami Dowodca bedzie miat przy
sobie. Takze od Mistrza Gry zalezy, czy proces werbowania grupy rozegra na sesji, a druzyng
przed dotarciem na wybrzeze spotka jaka$ przygoda, ktora scementuje ich znajomosé, czy tez
postacie rozpoczng w Salkalten juz jako zgrana ekipa.

Gra idzie o najwyzsza stawke 1 nalezy da¢ odczu¢ to postaciom. Druzyna moze pozna¢ si¢ na
balu w patacu samego Imperatora. Pretekstem do ich pojawienia si¢ na balu, jest odznaczenie
za obrong ojczyzny. Juz samo zaproszenie na tak donioste wydarzenie bedzie dla nich
nobilitacja: cztonkowie cesarskiego dworu, ambasadorowie, generalicja i oni w jednym miejscu.
Rozpoznaja ludzi, o ktérych niejednokrotnie styszeli, i caty czas begda czuli na sobie dziesiatki
ciekawych spojrzen. Beda ich otacza¢ suto zastawione stoly, muzycy i pigkne kobiety. Stowem,
przepych na kazdym kroku.

Jeden po drugim zostaja wezwani na osobista audiencjg¢, do matej sali znajdujacej si¢ w drugim
skrzydle patacu. Komnata jest sporych rozmiarow, ale stabo o§wietlona, mozaika na podtodze
przedstawia mapg catego Imperium, a przy masywnym, dgbowym biurku siedzi sam ksiaze
Siegfried von Walfen, kanclerz Reiklandu, mistrz szpiegéw imperialnych. W takiej atmosferze
Dowodca zostaje zapoznany z pisemnymi rozkazami. Ma §wiadomos¢, ze zostat doceniony, ale
mozliwe tez, iz juz nigdy nie powrédci do domu. Rozkazy, po zapoznaniu si¢ z nimi, zostaja
spalone w kominku...

Jesli Mistrz Gry tak zadecyduje, spotkanie w patacu Imperatora moze dotyczy¢ tylko Dowodcy
1 Szpiega, ale warto pozwoli¢ reszcie druzyny przyshuchiwac si¢ wprowadzeniu i przekonac, iz

biora udziat w misji, ktéra moze zdecydowac o losach catego Imperium.

Z Altdorfu druzyna wyrusza do Salkalten, a stamtad dalej na potnoc do osady Thorshafn,



nalezacej do plemienia Sarlsow, w ktorej jeszcze przed pierwsza inwazja Szpieg prowadzit
interesy handlowe. Z doniesien wynika, ze Walter Kurtz jest jenhcem plemienia Aeslingow, ktore
jest polnocnym sasiadem — i1 zacigtym wrogiem — Sarlsow.

W Salkalten Bohaterowie maja zaokrgtowac sig, jako kupcy, na pinke Joost van der Meer, ktora,
pod marienburska bandera, oficjalnie ptynie do Erengradu. Gdy BG przybywaja do miasta,
statek juz stoi w porcie, ale wyplynie dopiero nastepnego dnia. Postaci maja niemal cata dobg
na zalatwienie swoich spraw. Musza uzupehi¢ zapasy zywnos$ci oraz zaopatrzy¢ si¢ w ciepta
odziez, bron i inny ekwipunek — o ile nie zrobili tego do tej pory. Aby utatwic i przyspieszy¢
zakupy, mozna wykorzysta¢ kontakty i obycie handlowe Szpiega. Najwazniejsza sprawa jest
jednak zapewnienie sobie powrotu do Imperium, a jedyna osoba, na ktéra moga liczy¢ w tej
kwestii, jest admiral zakonu Synéw Mananna, Hrofil Halfdane.

Halfdane jest nieufny i nieprzekupny, ale dysponuje jedynym w Salkalten okretem wojennym,
ponadto nie raz, ani nie dwa, wyruszat na odwetowe wyprawy przeciw norsmenskim tupiezcom.
Proba ,,dogadania si¢” z nim na wyprawe¢ do Norski moze si¢ skonczy¢ aresztowaniem, ale
ujrzawszy glejt z pieczgcia cesarza, admiral przestanie zadawacé pytania i bez ociagania
zobowiaze si¢ do stawienia w okreslonym miejscu i czasie.

Jest jednak jeden haczyk: ot6z wybrzeza Norski sa do$¢ niebezpieczne i1 az roja si¢ od
drakkarow, dlatego okret Synéw Mananna nie bedzie mogt zbyt dlugo czeka¢. Bohaterowie
musza doktadnie okresli¢ miejsce, z ktorego chca by¢ zabrani oraz, co nie mniej istotne, czas.
Halfdane zjawi si¢ ze swa zatoga dokladnie w umoéwionym dniu, a w przypadku spdznienia
druzyny, takze przez kolejne dwa dni, za kazdym razem w samo potudnie. Jesli za trzecim razem
nie zastanie Bohaterow w uméwionym miejscu, uzna ich za martwych i powrdci do Salkalten.
Gracze zatem stoja przed pierwsza wazna decyzja, od ktorej zaleze¢ bedzie zycie ich postaci.
Jesli uda im si¢ wykona¢ trudna misjg, a przybeda na miejsce zbyt wczesnie, moga wpas¢ w
rece ewentualnej pogoni; jesli si¢ spdznig wigcej niz dwa dni, beda musieli przeprawic¢ si¢ do
ojczyzny na wlasna rek¢. Pomocnym narzedziem dla Mistrza Gry moze okaza¢ si¢ maty
kalendarz imperialny, w ktorym bedzie odkreslat uptywajacy czas. Moze to bardzo mobilizujaco
dziala¢ na ociagajacych si¢ graczy.

Gdy BG zatatwia juz wszystkie swoje sprawy, maja przed soba ostatnia noc na ziemi Imperium,
do ktorego nie bedzie im — by¢ moze — juz dane nigdy powroci¢. Czy spedza ja, leczac rany
odniesione w podrozy, czy nad kuflem ale w karczmie, pozostawiam decyzji Mistrza Gry i woli
graczy. Mozliwe jednak, ze druzynie nie bedzie dawato spokoju, dlaczego ich rozkazy dotycza
nie tylko generata Kurtza, ale takze jego ewentualnych dzieci? Moze uda im si¢ ustysze¢ plotke
opowiadana przez pijanego w sztok marynarza, albo natchnionego proroka, iz zagtade Imperium
przyniesie potomek samego Sigmara...



CZESC DRUGA

Przedsionek Piekla

Podréz do Norski zajmie Bohaterom tydzien, lecz zaleznie od decyzji Mistrza Gry — lub rzutu
kos¢mi — okres ten moze zosta¢ nieco wydtluzony badz skrocony. Kapitan Morten
Hookhorngshagen ani zaloga nie naprzykrzaja si¢ druzynie. Marynarze nie kryja trasy podrézy,
ale tematy zwiazane z Norska staraja si¢ pomija¢ w rozmowach. Zdaja sobie sprawg, iz handel
z Norsmenami jest obecnie zakazany i gdyby ich postdj w Thorshatn wyszedt na jaw, mogliby
mie¢ niemate ktopoty.

Morze Szponoéw to bardzo niebezpieczne miejsce nawet w spokojnych czasach, a teraz, po
Burzy Chaosu, ptywaja po nim jeszcze liczniejsi korsarze, tupiezcy i studzy Niszczycielskich
Poteg. Jesli postaci graczy nie zdazyly si¢ jeszcze zzy¢, Mistrz Gry moze wples¢ w fabule
dramatyczna ucieczke przed czarna arka z Naggaroth albo walke z norsmenskim drakkarem.
Cokolwiek prowadzacy wymysli, bedzie jednak tylko drobnym urozmaiceniem, gdyz istotne
dla scenariusza wydarzenia nastapia dopiero po przybyciu do Thorshafn.




Ten niewielki port, lezacy na terenach zamieszkatych przez plemig Sarlsow, jest typowa dla
Norski nadmorska osada. Opisujac Thorshafn, mozna positkowac si¢ ,,Ksigga Spaczenia”,
pomocna bedzie tez znajomos$¢ takich filmow, jak ,,Trzynasty wojownik” czy ,,Outlander” —
chodzi o uzyskanie klimatu zblizonego do $redniowiecznej osady wikingoéw. Wptywajacy okret
zostanie przywitany dzwigkami rogéw, a Bohaterowie beda mogli przyjrzec¢ si¢ portowi z
poktadu statku.

Wigkszo$¢ zabudowan to niskie, wolnostojace, drewniane, czg¢sto jednoizbowe domy z
rzezbionymi belkami, stylizowanymi na morskie bestie. Wokot osady znajduja sig cztery
wiezyczki obserwacyjne, a w porcie nie wida¢ drakkarow. Wielu mieszkancow to wielorybnicy,
ktoérzy przechadzaja si¢ wzdhuz wybrzeza uzbrojeni w oszczepy, wtdcznie 1 harpuny. Nie brakuje
roOwniez naprawiajacych sieci rybakow i kobiet z dzie¢mi, ktorych przyciagnat dzwigk rogow.
Zanim statek przybije do nabrzeza, pierwszy oficer wraz z ochotnikami poplynie tam szalupa.
Po okoto kwadransie da znak z brzegu 1 okregt zacumuje przy dtugim, drewnianym pomoscie.
Po wyjsciu na brzeg zaloga zostanie przyje¢ta chtodno — ale nie wrogo. Kapitan ma tutaj swoje
uktady w czyms$ na ksztalt faktorii kupieckie;j.

Wigkszos$¢ Sarlsow to rosli rudzielcy, rzadziej blondyni. MgzczyZni zaplataja brody w jeden
gruby warkocz, wlosy maja dlugie, czasami wygolone z bokéw glowy. Ubieraja si¢ w skory,
bardzo rzadko nosza metalowe pancerze. Ich kobiety spogladaja zawadiacko na nieznajomych
mezczyzn, nie uciekaja wzrokiem, gto$no komentuja wyglad przybyszow, smiejac sig, lecz
jakiekolwiek przejawy zainteresowania mieszkankami osady bardzo tatwo moga przerodzi¢ si¢
w bojke z mgzczyznami, o czym kapitan Hookhorngshagen nie omieszka wspomnie¢ przed
zej$ciem na lad.

Nasz Szpieg ma w Thorshafn swoj kontakt, z ktérym prowadzit handel jeszcze przed wojna, a
nawet na swoj sposob zaprzyjaznit si¢. To Niels Hajmanson — wysoki, tegi blondyn okoto
czterdziestki, ktory mieszka nieco na uboczu. Pojawi si¢ on w porcie podczas roztadunku,
rozpozna Szpiega i1 bedzie si¢ staral da¢ dyskretnie znak, ze go poznat, ale nie chce, aby
wiedzieli o tym mieszkancy miasteczka. Hajmanson podejdzie po jakim$ czasie 1 zaproponuje,
ze sprzeda w dobrej cenie skory. Jesli dobija targu, bedzie mozna porozmawia¢ w drodze do
jego domu, albo nawet w samym domostwie. Niels ma dwie zony 1 gromadke matych dzieci.
Mtodsza towarzyszka zycia nienawidzi Imperium 1 jesli uda jej si¢ cokolwiek podstucha¢, bez
wahania zdradzi mgza 1 jego gosci, donoszac o wszystkim jarlowi osady.

Niels lubi Szpiega, ale przede wszystkim wie, ze wigcej niz na skérach moze zarobi¢ na
rozmowie. Cho¢ chce srebra, pozada rowniez informacji. Sarls obawia si¢ o siebie 1 rodzing -
w plemieniu wzrastaja bojowe nastroje, on za$ jest chtopem i cho¢ nie jest ghupi, to nie ma
statusu wojownika, a bratanie si¢ z imperialnymi niczego dobrego nie wrozy. Niels mysli o
ucieczce z Norski — styszal, ze w Imperium traperzy, rzemieslnicy czy nawet rolnicy moga
prowadzi¢ normalne zycie, tutaj natomiast nie ma zadnej nadziei na podniesienie swego statusu
badz przynajmniej powigkszenie dobytku. W Norsce o wszystkim decyduje sita, a nie
umiejetnosci. Zaleznie od tego, ile zaoferuje mu si¢ gotowki, jakie towary i informacje (moze
bezpieczny azyl?), od Hajmansona mozna uzyska¢ nastgpujace informacije:

- Nie zna zadnego Kurtza, ale styszal o walecznym wojowniku z Imperium, ktéry zostat przyjety
do jednego z plemion, co tutaj niemal si¢ nie zdarza. Zwa go Sodra Dddens Iskal Vind, co w
tutejszym jezyku oznacza Wiatr Smierci z Potudnia. Moze to by¢ cztowiek, ktorego szukaja.



- Sodra Dodens Iskal Vind przebywa w osadzie Svartblodgart, nalezacej do plemienia
Aeslingdéw. Mowi sig, ze jest on wojem. Tutaj bytoby to niemozliwe, gdyz Sarlsowie nie traktuja
niewolnikéw na réwni z ludZzmi, jednak Aeslingowie zamieszkuja blisko Kurgan i mozliwe, ze
przejeli czgs$¢ ich zwyczajow.

- Aeslingowie 1 Sarlsowie to nieprzejednani wrogowie. Wojowie z klanu Nielsa walczyli
przeciwko Wiatrowi Smierci z Potudnia, to wielki i silny wojownik, a przy tym nad wyraz
zrgezny w walce: pono¢ postuguje sig cigzkim mieczem z taka tatwos$cia, jakby byt jednorgczny.

- Aeslingowie czcza wielu bogow, ale ich patronem jest bog wojny. To bardzo okrutne plemig,
nawet jak na standardy Norski.

- Niels moze nakres$li¢ prowizoryczna mapg, na ktérej zaznaczy miejsce, gdzie znajduje sig
Svartblodgart. Poniewaz Sarls nigdy nie zapuszczat si¢ w tamte rejony 1 zna je tylko z opowiesci,
szkic bedzie wskazywat punkty orientacyjne, a nie konkretne odlegtosci. Podréz w gorg rzeki
Bohaterowie powinni przeby¢ todzia lub pieszo brzegiem, a nastgpnie przeprawic si¢ przez
gory.

- Jesli Niels dowie sig, ze BG wyruszaja w glab ladu, moze zaproponowac sprzedaz cz6ina —
jednak bedzie odradzat podréz na potnoc i pod zadnym pozorem nie zgodzi si¢ na bycie ich
przewodnikiem, nie podejmie sig tez znalezienia takiej osoby.

- ,,Po zimie bedzie wojna, to nieuniknione. Tak mowia Vitki 1 znaki na niebie, rozprawiaja o
tym nie tylko wojowie na wiecach, lecz nawet kobiety po chatupach.” Tg¢ informacje Sarls poda
tylko, jesli przebieg rozmowy bedzie dla niego korzystny lub postaci poczegstuja go alkoholem.
Jesli ktory$ z Bohaterow wczesdniej, z wlasnej inicjatywy, zapyta, kiedy rozpocznie si¢ wojna,
Niels bez jakichkolwiek oznak zdziwienia podzieli si¢ z herosami powyzsza wiadomoscia.

- Jesli Bohaterowie be¢da hojni 1 uprzejmi, Hajmanson zapyta, kiedy wyptywaja i bedzie goraco
namawiat, aby uczynili to jeszcze tego samego dnia. Jesli dowie sig, ze okret nie wyplynie przed
zmrokiem, zasugeruje, aby postaci graczy nie spaty na statku, a zaszyly si¢ gdzie$ na ladzie,
najlepiej poza osada. Cho¢ Norsmen nie wyjawi wigcej, ta sugestia powinna da¢ BG do
mys$lenia. Proby grozenia Nielsowi lub jego rodzinie moga zakonczy¢ sig¢ krzykiem dzieci lub
zony, ktory $ciagnie do domu sasiadow.

Nawet jesli BG to podejrzewaja, kapitan nie uwierzy, ze Norsowie szykuja putapke — poza tym
zatadunek towardw jeszcze si¢ nie zakonczylt i wyptynaé¢ bedzie mozna dopiero o poranku. Po
ponocy Sarlsowie zaatakuja statek: droge ucieczki od morza odgrodza dwa drakkary, od ladu
przeszto setka wojow. Zatoga okretu zostanie wymordowana lub wzigta do niewoli, a towary
ztupione. Okret nie ma szans na przebicie si¢ na szerokie wody, gdyz musialby przeptynac
waskim fiordem, ktory teraz blokuja drakkary. Wigkszos¢ przeciwnikow to wielorybnicy,
ktorych statystyki znajduja si¢ na koncu scenariusza.

Jezeli Bohaterowie na noc zeszli z poktadu pinki, unikna losu marynarzy, o ile natychmiast
opuszcza osadg. Jesli zdecydowali si¢ przenocowaé w swojej kajucie, uratuja skore, o ile
zawczasu dostrzega nadptywajace drakkary i salwuja si¢ ucieczka, wpltaw lub szalupa. Jezeli
ze snu wyrwie ich ryk wdzierajacych si¢ na poktad napastnikow, trafia do niewoli, gdyz
liczebno$¢ przeciwnikéw wielokrotnie przewaza nad marynarzami.



Nastgpnego dnia wigkszo$¢ niewolnikow zginie w krwawym rytuale ku czci boga morza. Aby
ocali¢ swe postaci od pewnej $mierci, gracze musza wydac¢ po Punkcie Przeznaczenia — w ten
sposob Bohaterowie zostana sprzedani towcom niewolnikow, placacym dobre stawki za wojow
z poludnia. W tym przypadku dalsza czg$¢ scenariusza nalezy zmodyfikowac, gdyz podroz
przez Norskg, albo przynajmniej pewna jej czg$¢, postaci przemierza¢ bgda w kajdanach.

Droga w glab ladu

Ponizszy rozdziat zaktada, ze Bohaterom udato si¢ unikna¢ niewoli, jednak nic nie stoi na
przeszkodzie, aby postaci graczy zapoznaly si¢ z surowym norskim klimatem z perspektywy
niewolnikdéw. Cho¢ bohaterowie nie beda mogli swobodnie decydowac o swoim losie, nie beda
musieli rowniez si¢ ukrywaé. Niewykluczone, ze druzyna zdota uciec z niewoli albo, wrgcz
przeciwnie, da si¢ ztapa¢ dopiero u kresu swej wedrowki.

Pierwszy odcinek drogi wiedzie w gorg rzeki, nastgpnie nalezy si¢ przeprawi¢ przez fancuch
gorski dos¢ waska Przetecza Cienia. W Norsce jest kilkanascie stopni zimniej niz w Imperium,
a im dalej na potnoc, tym temperatura jest nizsza. Mimo, ze to wciaz jesief, na zmiang z
sigpiacym zimnym deszczem, bedzie biaty sypal puch. Niebo niemal caly czas jest zasnute
sinymi chmurami, a im dalej na p6tnoc, tym mniej stonca.

Rzeka tylko u ujscia jest gigboka 1 juz po okoto dwudziestu kilometrach zamienia si¢ w szeroki,
cho¢ ptytki (metr glgbokos$ci) 1 wartki strumien. Wzdhuz brzegdw ciagnie si¢ ggsty iglasty las,
a z dna wystaja pojedyncze, ostre kamienie. Woda jest czysta, ale lodowata, sporo w niej tez
ryb. Im dalej w glab ladu, tym cigzej si¢ wiosluje, a z wody wystaje coraz wigcej skal. Na
szczescie todziag mozna ptynaé, odpychajac sig dragami od dna rzeki, i jesli Bohaterowie wybrali
te technike, pokonaja ten odcinek dwa dni szybciej, niz gdyby wioslowali, nie méwiac juz o
przedzieraniu si¢ przez ggsty las.



Bohaterowie w czasie podrozy musza uzupetniac zapasy zywnosci, fowiac ryby lub polujac na
zwierzyng, tym bardziej ze doswiadczenie podpowiada, iz w gorach o pozywienie bedzie jeszcze
trudniej. Przy uzyciu wtdczni czy prowizorycznie wykonanej wedki powinno im si¢ uda¢ ztowic
kilka ryb. Co jednak zrobia, jesli okaze sig, ze w tej rzece ryby wygladaja nieco inaczej niz w
Imperium? Moze to tylko inne gatunki, a moze zmienia je spaczen, ktoéry pono¢ czesto tutaj
wystepuje? Czy dodatkowa pletwa popsuje Bohaterom apetyt? A moze zrobi to dopiero gesta,
czarna krew?

Ktorego$ dnia, podczas wedrowki todzia, druzyna natknie si¢ na mgzczyzng towiacego ryby.
Obcy wyciagnie reke w gescie pozdrowienia i zapyta o co$ w miejscowym jezyku. Jak zareaguja
Bohaterowie? Czy rusza za nim, jesli zacznie gwattownie uciekac¢? Czy przypadkowo spotkany
rybak tylko si¢ wystraszyl, czy moze zorientowal, ze ma do czynienia z wrogiem 1 sprobuje
powiadomi¢ wojownikow ze swojej osady?

Z kazdym dniem rzeka staje si¢ coraz plytsza, <3
pojawiaja si¢ wiry wodne, ktére obracaja todz -
wokot wlasnej osi i1 ciskaja ja o wystajace
kamienie. Zahaczenie dnem o wystajacy, ostry{es
glaz jest rbwnoznaczne z koniecznoscia jak
najszybszego dobicia do brzegu i usunigcialt 3
uszkodzen, a czas nie stoi w miejscu... Czy jest =
tu jakis$ ciesla? Czy kto$ zna si¢ na stolarstwie?
Czy mamy odpowiednie narzedzia? Te i inne
pytania powinny u$§wiadomi¢ bohaterom, ze
walcza o przetrwanie.

Im dalej, tym zegluga wymaga coraz wigkszego
skupienia 1 naktadu sit, tatwo o wywrotke 1
przymusowa kapiel w lodowatej wodzie. Rzeczy,
ktore wypadna za burte, silny prad porywa w dot
rzeki. Na domiar ztego za jednym z zakrgtow
oczom Bohaterow ukazuje si¢ niedzwiedz
towiacy ryby. Czy BG zawrodca i1 beda chcieli przeczekaé, czy tez sprobuja wyminaé gtodne
zwierze? A moze zaatakuja pierwsi, chcac uprzedzi¢ agresj¢ misia lub zdoby¢ migso?
Niedzwiedz jest na swoim terenie fowieckim, wbiegnie gigbiej w koryto rzeki i nie zawaha si¢
atakowac.

Zmeczeni, a by¢ moze nawet przemoczeni, znuzeni ciaglym ukrywaniem sig, sfrustrowani
ponurym, zimnym klimatem, Bohaterowie dotra w koncu do miejsca opisanego im przez Nielsa
Hajmajsona. Na lewym brzegu potoku, pltynacego niewielkim jarem, rozciaga si¢ dolina, na
ktorej przeciwlegtym krancu znajduje si¢ wielka czarna skata, a na jej szczycie ros$nie sporych
rozmiarow, poskrecana sosna. Nors mowit, ze to Wyjaca Skata, dla miejscowych swigty kamien,
stojacy na granicy ziem Sarlséw 1 Aeslingdw. Rzeka jest tutaj ledwie ptytkim, wartkim
strumieniem, ktorym nie da si¢ dalej ptynac. Pora porzuci¢ czotno i ruszy¢ dalej pieszo.

Laka w calej dolinie pokryta jest kwitnacymi, kolorowymi kwiatami, zdaje si¢ tez by¢ tutaj o
kilka stopni cieplej, a ledwie kilkadziesiat metrow od brzegu wida¢ pasaca si¢ sarng. Powietrze
jest odrobing parne, jak latem, co tworzy dodatkowy kontrast ze wszystkim, co do tej pory



spotkato ich w tej krainie. Postaci nagle odczuwaja zmgczenie ze zdwojona sita, zreszta przed
przeprawa przez gory i tak beda potrzebowali odpoczynku, a tutaj jest dziko, ale spokojnie 1
pigknie, jak w starych bajkach.

Gdy juz Bohaterowie poczuja si¢ odrobing pewniej siebie, trochg¢ odetchna, moze zrobia maty
rekonesans, albo zapoluja na sarng, wszystko nagle wroci do normy. Okazuje sig, ze wokoét
Wyjacej Skaly znajduja si¢ szczatki ludzi, szkielety w strzgpach ubran, ktére pochodza z
potudnia - Imperium, lub Bretonii. Ciala sa nienaturalnie powykrecane, wczesniej je ograbiono
1 zostaty przy nich tylko dwie wielkie, obite olowiem skrzynie. Z bliska doskonale widac,
dlaczego Wyjaca Stata jest dla miejscowych §wigta: czarny kamien pokryty jest zielonymi,
fosforyzujacymi zytami mineralu — to spaczen. Tuz przy ziemi wida¢ cala jego bryle. Ludzie,
ktorzy tu zgingli, przybyli wtasnie po niego, nie wiadomo tylko, czy zabili ich tubylcy czy
magiczna moc kamienia. To bardzo niebezpieczna substancja, obcowanie z nig grozi mutacjami,
jednak z drugiej strony jej warto$¢ na czarnym rynku moglaby zapewni¢ godne zycie do konca
dni. Przeciez zorganizowanie tej wyprawy musiato by¢ kosztowne i ryzykowne.

Wyjaca Skata wptywa na Bohaterow w jeszcze jeden sposob. Bohaterowie powinni wykonac
test Sity Woli, a jesli nie wyjdzie o wigcej niz trzydziesci punktow, zaczna stopniowo pozadaé
spaczenia lub podejrzewaé, ze chca tego pozostali cztonkowie druzyny. Czy Szpieg nie
przyglada si¢ aby temu kamieniowi zbyt doktadnie? Wszak to kupiec, dla niego sprzeda¢ dusze
to pewnie jak spluna¢. A moze uzy¢ spaczenia jako karty przetargowej w rozmowach z
Norsmenami?

Jesli zdecydowali si¢ na polowanie, okaze sig, ze sarna miata czerwone oczy. Czy jej migso
nadaje si¢ do spozycia? Nie ma pewnosci, czy to jaki$ inny gatunek czy mutacja Chaosu...

Przelecz

Wigksza czg$¢ drogi przez gory, ktora czeka teraz druzyne, to wedrowka przetecza do zhudzen
przypominajaca Przetecz Uderzajacego Topora. Jest tu jednak jeszcze zimniej i ciemniej, a
momentami wrgcz w ogole nie wida¢ nieba. W Imperium jest jeszcze jesien, ale tutaj, ledwie
kilka godzin po opuszczeniu doliny Wyjacej Skaty, temperatura spadta ponizej zera. Wieczorem
trzeba podjac¢ decyzje, czy rozpali¢ ognisko czy ryzykowa¢ odmrozenia. Kogo lub co moze
zwabi¢ blask ognia w nocy w tej okolicy? Z pewnos$cia nie bgda to przyjaciele. Przydatne moga
okaza¢ sie testy Odpornosci, a w przypadku gdy nie wyjda - Sity Woli. Czy Dowodca zaryzykuje
odmrozenia cztonkdéw grupy i swoje? Jaki jednak jest pozytek z Zotierza, ktory ma problemy,
aby utrzymac bron w rece?

Dobrym rozwiazaniem wydaje si¢ znalezienie jaskini, ale druzyna jest na terenie, ktorego nie
zna 1 nie moze liczy¢ na usmiech Ranalda kazdego wieczora. W koncu, gdy znajda obszerna
grotg, nim zdaza podzigkowac¢ bogom za to blogostawienstwo, okaze si¢, ze ma ona juz
gospodarza, ktorym jest ymir. Wigcej informacji 1 statystyki tej bestii znajduja si¢ w ,,Ksiedze
Spaczenia” na str. 172. Zmeczonych Bohaterow czeka walka z nietatwym przeciwnikiem, ktora
mozna dodatkowo skomplikowac.

W czasie walki z bestia, do groty wbiega niespodziewanie samotny, norski wojownik, uzbrojony
jedynie w oszczep. To mtodzieniec z plemienia Aeslingdw, ktéry w ramach proby ma za zadanie



w pojedynke upolowac¢ ymira. Spotkaniem w grocie zaskoczone sa obydwie strony. Aesling
styszal odglosy walki, ale nie spodziewal si¢ obcych. Kogo zaatakuje mtodzieniec, zalezy od
Mistrza Gry. Moze nie rozpozna w Bohaterach przybyszy z Imperium i wymierzy widczni¢ w
ymira, a moze wbije BG przystowiowy (i nie tylko) n6z w plecy? Nawet jesli poczatkowo
pomagat druzynie, natychmiast po zabiciu bestii wojownik, nie zwazajac na przewagg liczebna
napastnikow, zaatakuje druzyng. Traktuje ich jako wyzwanie zestane przez bogow i1 walczy
brawurowo, chcac udowodni¢, ze jest gotdw miana mezczyzny i wojownika. Co druzyna
pomysli o Aeslingach, jesli jeden z nich, tylko z wtdcznia, jest gotow rzuci¢ si¢ bez strachu na
kilku uzbrojonych przeciwnikéw? Z kolei jesli mtodzieniec od poczatku atakowat Bohaterow,
moga oni podejrzewac, iz to pdéinocne plemig hoduje ymiry...

Z dnia na dzien szlak staje si¢ coraz bardziej stromy i oblodzony. Wedréwka prowadzi na
przemian przez poitki skalne i niebezpieczne rozpadliny. Permanentny brak stonca nie tylko
ogranicza widocznos¢, ale powoli zaczyna wptywac na psychike BG, obnizajac morale. Podczas
przeprawy przez jedna z potek skalnych, na Bohaterow spada lawina $niegu i lodu. Czgs¢
ekwipunku zostaje porwana w dot, a cze$¢ zasypana wraz z cztonkami druzyny. Wygrzebanie
si¢ spod zwatow $niegu jest czasochlonne, jeszcze dtuzej trwa odzyskanie dobytku. Czy aby
niczego (i nikogo) nie brakuje? Jest coraz zimniej, sypie $nieg i zacina wiatr. Kolejnego dnia
przed wieczorem druzyna trafia na mata, zniszczona budowle, ktora wyglada na opuszczona.
Wewnatrz $ciany pokryte sa runami i symbolami bogow zakazanych w Imperium. Czy
wycienczeni Bohaterowie zdecyduja si¢ pozosta¢ w miejscu poswigconym Mrocznym
Potegom? Czy beda tutaj bezpieczni? Tylko dlaczego na kamiennym ottarzu lezy topdr o ostrzu
pokrytym zakrzepta krwia? To narzedzie kazni czy relikwia?
N
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Norska, cho¢ znacznie mniej
zaludniona od Imperium, nie jest
kraina opustoszata. Predzej czy
pozniej druzyna spotka sig z jej
mieszkancami, a charakter tego
spotkania w duzej mierze bedzie .
zalezat od tego, kto pierwszy
dostrzeze przeciwnika. W nocy,
na znajdujacej si¢ nieopodal
potce skalnej, druzyna zobaczy
ogien. Czy BG odwaza si¢
podejsc¢ blizej 1 sprawdzic, kto go @
rozpalit? Jesli tak, dostrzega mata °
jaskinig, pelniaca  funkcje¢
kapliczki, ktora jest siedziba Vitki
z pobliskiej wioski. Bohaterowie
bez problemu powinni poradzié¢
sobie z czarownikiem, moze . ' - .

nawet torturami wydobeda z niego informacje. Ale zabijajac czarownika, naraza si¢ na gniew
WOojOW 1 zacigty poscig.

Ktoregos dnia druzyna trafi na slady dobrze zamaskowanego obozowiska. Kto idzie przed nimi?
Skoro to tereny Aeslingdéw, to moze jedno z sasiadujacych plemion wyruszyto na wojne z nimi?
Tylko Zwiadowca spogladat bedzie na §lady dos$¢ spokojnie, czerwieniac si¢ jedynie nieco na



twarzy. Nie wiem, jak to mozliwe, panowie, ale juz tu byliémy... Na obcym terenie, w labiryncie
skat, nikt nie jest nieomylny. Opisujac ta czes¢ podrézy, Mistrzu Gry, przypomnij sobie szare i
ponure Emyn Muil z ,,Dwoch Wiez”. Ile czasu Bohaterowie straca, btadzac po okolicy, a ile na
wspinaczke, gdy kilkanascie metrow dalej znajduje si¢ tagodne podejscie? Czy Dowoddca wziat
to pod uwage, umawiajac si¢ z admiralem Halfdanem na powrot?

Nieopodal celu podrozy Bohaterowie odkrywaja, ze jaki§ oddzial podaza ich sladem, zblizajac
si¢ z kazda chwila. Druzyna moze albo przyspieszy¢, ryzykujac brak ostroznosci, albo ukry¢
si¢ 1 przygotowac¢ zasadzke badz przepusci¢ oddziatl przodem. Jesli druzyna ukryje sig, ich
oczom po okolo godzinie ukaze si¢ czterech towcoéw niewolnikdow, poganiajacych pigciu
wycienczonych jencow. Czy Bohaterowie zaryzykuja powodzenie misji, aby uratowac¢ kilku
rodakow? Motyw ten moze okazac si¢ pomocny, jesli druzyna stracila jednego ze swych
cztonkow, albo w czasie kampanii MG chce poszerzy¢ jej sktad o nowego gracza. Wowczas
mozna dolaczy¢ nowa postaé, ktora zostata uprowadzona do Norski. Jesli BG dostali si¢ do
niewoli w Thorshafn i1 nie zdecydowali si¢ na probg ucieczki, ich postaci w takich wtasnie
warunkach beda prowadzone przez fowcow niewolnikow. Beda glodni, pobici, przemarznigci
1 wycienczeni droga. Poziom trudnosci wszystkich wykonywanych przez nich testow wzrasta
o 10.

Druzyna, nie liczac podrozy przez Morze Szpondow, ma do przebycia niemal dwiescie
kilometrow rzeka i trzysta Przetecza Cienia i przez Gory Grontklung. Pierwszy odcinek powinni
pokonac todzia w dziesi¢¢ dni, pieszo w dwanascie. Pokonanie przeteczy i droga przez gory
zajmie druzynie minimum dziesie¢ dni, a jesli zostali zmuszeni do czg¢stszych postojow,
spowodowanych odniesionymi ranami, albo zgubili droge, ich podréz moze si¢ przeciagnaé
nawet o tydzien. Po tym czasie dotra do rozlegtej doliny, na ktorej przeciwlegtym koncu, na
jednym ze wzgdrz wida¢ osade. W dolinie fatwo trafi¢ na mysliwych z plemienia Aeslingow,
w dodatku podrozujac za dnia, Bohaterowie narazaja si¢ na odkrycie przez wartownika,
trzymajacego straz na wystajacej ponad palisada wiezyczce. Jednak, o ile nie pomylili drogi, a
Niels Hajmanson nie ktamat, przed nimi znajduje si¢ Svartblodgart, osada, w ktorej przebywa
wojownik zwany Sodra Dodens Iskal Vind, Wiatr Smierci z Potudnia.

Zanim druzyna dotrze do siedziby Aeslingow, dostrzeze (fatwy test na spostrzegawczosc)
zblizajacy si¢ do Svartblodgart z poludniowego wschodu oddziat kilkunastu zbrojnych, ktorzy
wyprzedzaja ich o okoto pot dnia drogi. O czym Bohaterowie nie wiedza, jest to grupa
Bearsonlingdéw, przybywajaca na rozmowy dotyczace zawarcia tymczasowego sojuszu.



CZESC TRZECIA

Jadro ciemnosci

Svartblodgart to osada liczaca pigciuset mieszkancéw z plemienia Aeslingdéw i okoto
piecdziesigciu niewolnikow. Sposrod blisko dwustu dorostych mezezyzn, pieé tuzindw to
doborowi wojownicy. Aeslingowie to bardzo wojownicze plemig, kultywujace wiele krwawych
zwyczajow. Wielu z nich ma mutacje, ktore sa postrzegane jako szczego6lna taska bogow.
Mezczyzni sa wysocy, atletycznie zbudowani, jasnowlosi, brody zaplataja w wiele drobnych
warkoczykow. Chlopi nosza dlugie wlosy, a wojownicy gola glowy zostawiajac tylko czub na
srodku glowy, ktory czesto ,,farbuja” krwia. Bardzo powszechne sa wsrdd nich tatuaze —
wojownicy oprocz ramion i torsOw tatuuja takze swoje wygolone gtowy. W boju najchgtniej
uzywaja broni dwurgcznych, w bojkach wystarczaja im zazwyczaj pigsi, cho¢ nie maje
skruputow, aby siggnaé po n6z nawet podczas zwady ze wspolplemiencem. Poluja przy uzyciu
oszczepow, a z tukow korzystaja nad wyraz rzadko.

Osada potozona jest na wzgorzu, gorujacym nad rozlegta dolina. Jest otoczona palisada, a nad
obydwoma bramami — poludniowa i wschodnia — znajduja si¢ wiezyczki obserwacyjne. Domy,
wykonane z drewna i kamienia, zdobione sa rzezbami symbolizujacymi zwierzg¢ta i bestie,
przewaznie smoki i dzikie gorskie koty, ale nie brakuje tez motywow z demonami i bronia. Na




srodku osady znajduja si¢ dom jarla, kaplica boga wojny, petniaca jednoczesnie rolg mieszkania
miejscowego czarownika, i plac, na ktorym odbywaja si¢ wiece, sady 1 biesiady.

Od dwoch miesiecy jarlem Svartblodgart jest Sodra Dodens Iskal Vind, czyli Wiatr Smierci z
Potudnia. Jest potgznym wojownikiem, a gwiazdy wroza mu pasmo krwawych sukcesow.
Poprzedni jarl zginat w boju z Bearsonlingami, a Iskal Vind pokonat w walce wszystkich
pozostatych pretendentow. Jego prawa reka jest Blotvarg (Krwawy Wilk), niegdy$ znany jako
Bruno Dietrich, czarodziej renegat i mutant, ktory do Norski przybyt blisko dwadziescia lat
temu, uciekajac przed imperialnymi towcami czarownic. Blotvarg zaprzedat dusz¢ Mrocznym
Bogom, nienawidzi Imperium za wszystkie krzywdy, jakie mu wyrzadzono. Znaczniejsi
wojowie plemienia to: Jarne Krwiopij, Harald Niedzwiedz, Sigot Spro$ny, Grimm Praworgki 1
Braag Trupiarz.

Ponadto w osadzie przebywa grupa czternastu wojow z plemienia Bearsonlingdéw, ktorzy
przybyli, na wezwanie jarla Iskal Vinda, na rozmowy dotyczace zawarcia sojuszu w
nadchodzacej wojnie. Bearsonlingowie roznia si¢ fizycznie od swoich gospodarzy. Wigkszosé
z nich to szatyni, ktérzy dtugie brody zaplataja w dwa warkocze, wszyscy nosza niedzwiedzie
futra 1 wigcej niz jedna bron za pasem. Wojownicy z tego plemienia, walczac, uzywaja
jednoczesnie dwoch jednorgcznych broni — najczesciej toporow. Bearsonlingop przewodzi
Mikka Isbjorn, potezny wojownik odziany w futro z ymira.

Ta czg$¢ przygody jest do$¢ otwarta. Bohaterowie moga dosta¢ si¢ do osady na kilka sposobow,
do nich nalezy tez decyzja, czy zaryzykuja spotkanie z generatem, probe pomocy mu w
ucieczce, porwa go, czy tez moze zamorduja. Jesli BG sa wolni, zapewne beda starali sig
podkras¢ jak najblizej osady, aby przede wszystkim sprawdzié, czy jarl Sodra Dodens Iskal
Vind jest poszukiwanym przez nich Walterem Kurtzem. Nie bgdzie to zadanie proste, jednak z
pewnoscia mozliwe do wykonania. Aeslingowie nie obawiaja si¢ szpiegoéw, ich straze wypatruja
wigkszych oddziatéw. Nawet niewolnicy w osadzie nie sa pilnowani, ani zwiazani, choc traktuje
si¢ ich jak zwierzg¢ta. Obecnie uwage gospodarzy zaprzata gldéwnie obecno$¢ Bearsonlingdw, z
ktérymi Aeslingowie walcza czgsto, ale po réznych stronach barykady. W nocy mozna podkras¢
si¢ niespostrzezenie pod sama palisadg, ale od wieczora do rana brama jest zamknigta.

Mozliwe, ze Bohaterowie trafili do niewoli jeszcze w Thorshafn albo zostali schwytani znacznie
blizej celu swej podrozy. Wowczas trafia do Svartblodgart jako jency. Kto wie, moze zaryzykuja
szalony plan i sami dadza si¢ schwyta¢, aby dostac si¢ blizej generata? Niezaleznie od sposobu,
w jaki dostana si¢ do osady, moga by¢ $wiadkami ponizszych wydarzen, cho¢ beda je
obserwowac¢ z zupelnie innej perspektywy.

Goscie ze wschodu — czyli czym chata bogata.

Tego wieczoru, ktorego przybeda do osady, Bohaterowie beda §wiadkami uczty wyprawionej
na cze$¢ gosci z plemienia Bearsonlingéw. Pelne jedzenia i picia stoty, frywolne kobiety, zawody
W piciu, rzucaniu toporami i widczniami, obrzucanie si¢ wyzwiskami i obowiazkowa bijatyka,
w ktorej nie braknie ofiar.

To bardzo dobry moment na rekonesans lub wrgcz na probeg skontaktowania si¢ z generatem.
Ale niech nie zwioda ich pozory, wszak norsmenski wojownik nigdy nie jest na tyle pijany, aby



nie utrzymac¢ topora w rekach. Jesli BG podkradna si¢ na tyle blisko, aby widzie¢ twarze
biesiadujacych postaci, Dowoddca — cho¢ z problemami — moze rozpozna¢ wsrdd nich Waltera
Kurtza. General przybrat na wadze i ma ogolona gtowe. Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze
petni w plemieniu wazna funkcj¢: zasiada na honorowym miejscu, a ustuguja u dwie kobiety,
z ktorych jedna jest brzemienna.

Jesli druzyna, czy to celowo, czy niechcacy, nie przeszkodzi Norsmenom, to Iskal Vind i Mikka
Isbjorn zawra sojusz. Jednak w przypadku, gdyby BG zamordowali cho¢by jednego wojownika
1 pozostali niezauwazeni, wina za zabojstwo spadnie na cztonkéw drugiego plemienia. Dojdzie
do gwaltownej wymiany zdan, ktéra zakonczy si¢ krwawa masakra Bearsonlingow.

Nastgpnego dnia w Svartblodgart odbedzie si¢ wiec, na ktorym zaleznie od zakonczenia uczty,
Iskal Vind poinformuje mieszkancow o sojuszu z Bearsonlingami, albo przypomni o ich
,zdradzie”. Oznajmi tez swoim poddanym, Ze za trzy dni wojownicy wyruszaja do stolicy
Aeslingdw, aby wymoce na ich krolu wyprawe wojenna (patrz: Plan generata). Podczas wiecu
bedzie tez mial miejsce rodzaj procesu sadowego.

W Norsce obowiazuje swoisty system prawny zwany wergild (patrz: ,,Ksigga Spaczenia”, str.
177). Wergild zawsze wzbudza duze zainteresowanie mieszkancow, zawsze tez jest na nim
obecny jarl, ktory wydaje 1 oglasza wyrok. W czasie wergildu pozostata cz¢$¢ osady jest niemal
pusta - z cata pewnoscia wiadomo tez, gdzie jest jarl. Jesli postaci graczy beda Swiadkami
wergildu, zobacza, jak wielkim szacunkiem i1 postuchem wsrdd mieszkancow osady cieszy si¢
Iskal Vind. Czy to przesadzi o podjgciu decyzji o zgtadzeniu bytego generata? Z pewnoscia BG
zyskaja nowa informacje — jesli nie chea rusza¢ dalej w glab Norski, musza dziata¢ szybko.

Nowy problem

Kolejny dzien przyniesie zamieszanie wokot domostwa nalezacego do jarla. Ludzie wskazuja
palcami w tamta strong 1 dyskutuja — co chwilg dobiega stamtad glo$ny, peten bolu, krzyk
kobiety. W koncu daje si¢ stysze¢ ptacz nowo narodzonego dziecka, a po chwili na zewnatrz
wychodzi ubrany w skory i dziwne szaty, niewysoki mgzczyzna - to czarownik Blotvarg. Unosi
noworodka do géry i1 daje znak rgka jednemu z wojow, ktoéry po chwili przyprowadza
niewolnika, ktory przechodzit wtasnie tuz obok z chrustem.

Przed oczyma BG rozegra si¢ rytuat narodzin: czarownik wyciaga zakrzywiony ndz i rozcina
niewolnikowi brzuch, a potem jego krwia maluje znaki na gléwce dziecka. Nieszcze$nik kona
w katuzy krwi, a Blotvarg wrézy z jej wnetrznosci. Na nikim, z wyjatkiem Bohaterow, nie
wywrze to wigkszego wrazenia — zwyczaj, jakich wiele. Jarl dzigkuje bogom, unoszac dziecko
wysoko nad gtowa. Wyglada na to, ze generat Kurtz doczekat si¢ potomka. Czy nasza druzyna
pamigta okrutny rozkaz? Czy wykona go bez skruputow?

Zbiegly niewolnik
O ile druzyna jest na wolnosci, moze trafi¢ na zbiegltego z Svartblodgart niewolnika. Marco

Fibonacci byl marynarzem tileanskim, w niewoli przebywat od p6t roku i postanowit sprobowac
szczescia, uciekajac z osady, w ktorej czeka go pewna $mier¢. Na jego decyzje wplyw miato



zamordowanie kompana podczas rytualu narodzin dziecka jarla. Marco jest na wpot oblakany
ze strachu, przymierajacy z gtodu, a w reikspielu zna zaledwie kilka stéw. Od Bohaterow zalezy,
co zrobia z nieszczes$nikiem. Marynarz pod zadnym pozorem nie chce wraca¢ do osady, wie,
ze w przypadku schwytania nie bedzie dla niego litosci. Jesli jednak druzyna pusci go wolno,
ryzykuje, iz wpadnie on w rgce Aeslingdw 1 zdradzi jej obecnos¢.

Motyw zbieglego niewolnika mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie pobytu Bohaterow
nieopodal Svartblodgart. Podobnie jak przy spotkaniu z fowcami niewolnikow na koncu drugiej
czescl scenariusza, posta¢ ta moze zosta¢ wykorzystana jako nowy nabytek w druzynie.
Woéwczas jednak sugerowatbym, aby zmieni¢ jego pochodzenie na imperialne, dzigki czemu
zniknie bariera komunikacyjna, jaka powstataby migdzy postaciami graczy.

W droge!

Jesli bohaterowie nie podejma zadnych dziatan, trzeciego dnia po wiecu w Svartblodgart
rozpoczng si¢ przygotowania do wymarszu 1 poprzedzajacej go biesiady, podczas ktorej
odbedzie si¢ tradycyjne wchtanianie mocy Chaosu. To rytual, ktéry odprawia si¢ przed
zblizajaca si¢ bitwa. Bohaterowie beda swiadkami, jak mys$liwi przyniosa do osady jeszcze
zywego zwierzoludzia. Wieczorem bestia zostanie zawieszona nad kadzia, stojaca na palenisku,
a czarownik ponacina jej zyty, tak aby cala krew splywata do naczynia. Nastgpnie doda tam
716t 1 jaka$ miksture, a kazdy z obecnych wojownikow obetnie sobie kawalek wlosow 1 dorzuci
do wywaru. W czasie gdy dekokt bedzie si¢ przygotowywal, wojownicy zaczna §piewac
rytualng piesn, a na koniec kazdy z nich zaczerpnie kielichem z kadzi i wypije jego zawarto$¢.
Wigkszo$¢ wojownikow zapadnie w silny trans, czg$¢ z nich bedzie miata silne torsje 1 wymioty.
Wsrod wojow nie zabraknie jarla, a jesli Bohaterowie kontaktowali si¢ z nim wczesniej 1
uwierzyli w jego szalony plan, oni takze beda obecni przy rytuale. Czy odwaza si¢ wypic
zawarto$¢ kadzi?

Rytual wchianiania mocy Chaosu to ostatnia i chyba najlepsza okazja na przeprowadzenie
zamachu na generata. Niemal wszyscy znajdujacy si¢ w osadzie wojowie, w tym jarl, beda
otumanieni badz ostabieni, a pozostali mieszkancy najzwyczajniej w $wiecie pijani. Nie znaczy
to, ze do osady bedzie mozna, ot tak, sobie wej$¢, zgtadzi¢ jarla 1 wyj$¢, ale zadanie to bedzie
znacznie ulatwione, a ewentualny pos$cig ruszy nie wczesniej niz o poranku.

Sodra Dodens Iskal Vind

Obecny jarl Svartblodgart to faktycznie Walter Kurtz, cho¢ na pierwszy rzut oka trudno go
rozpozna¢. Jest wygolony na glowie 1 na twarzy, a na ramionach 1 z tylu glowy widnieja
wytatuowane runy odwagi, $mierci 1 walki. Nosi grube zwierzece skory, ktore kryja mutacje -
gnijaca skorg, z ktorej wyrasta trzecie oko na plecach i tuske na podbrzuszu. Generat jest wysoki
1 otyly, ale bardzo sprawny w boju. Kurtz wie, Ze nie ma dla niego powrotu do Imperium, ktére
kocha nade wszystko. Ale general postanowil poswieci¢ swe zycie i do konca stuzy¢ krajowi
Sigmara.



Historia generala

Walter Kurtz dostal si¢ do niewoli pod Wolfenburgiem w 2521 roku KI, podczas pierwszego
zhupienia miasta przez hordy Chaosu. General dowodzit wowczas legendarna formacja Czarna
Gwardia Ostlandu. Silny, wsciekty 1 niepokorny, szybko zyskal sobie uznanie Kurgan i
Aeslingow, ktorzy stanowili szpicg ich armii. Wiele razy byl wystawiany do walk na §mier¢ i
zycie przeciwko innym niewolnikom. Walter ,,tagodzil” meki mtodych zothierzy tak szybko,
ze zaczeto przeciwko niemu wystawia¢ dwoch, a nawet trzech przeciwnikow.

Podczas jednej z walk zauwazono u niego mutacje, ktora zaczela sig jeszcze w czasie jego
stuzby w imperialnej armii, lecz byla skrzg¢tnie ukrywana. Wspottowarzysze niewoli najpierw
chcieli go zabi¢, a gdy si¢ to nie udato, omijali go, na ile tylko si¢ dato. Dzigki mutacjom zyskat
wigksza swobodg 1 uznanie w oczach Aeslingdéw, ktorzy przeklete w Imperium dary traktuja
jak btogostawienstwa. Po raz pierwszy walczyt jako wojownik, gdy Bearsonlingowie najechali
na osade, w ktorej byt niewolnikiem. Szybko zostat wyr6zniajacym si¢ wojem, a przepowiednie
z krwawych wizji Blotvarga zaczely si¢ sprawdza¢. S6dra Dodens Iskal Vind btyskawicznie
zaczal si¢ pia¢ w hierarchii plemienne;.

Plan generala

Podczas niewoli w glowie generata powstat plan, ktory daje mu szans¢ powrotu do ukochanego
Imperium i poniesienia chwalebnej $mierci w walce z jego wrogami. Zgodnie ze swoimi
zalozeniami Walter Kurtz zostat jarlem klanu. Teraz zamierza za$§ wyruszy¢ do stolicy
Morkestaad 1 dokona¢ zamachu stanu, usuwajac panujacego od niespetna dwoch lat Jorga
Wielkiego, czesciej zwanego Thustym. Krol jest bierny i — jak na Aeslinga - nie kwapi si¢ do
wojny, a ta i tak nadejdzie po zimie. Objawszy wiladze, Kurtz zamierza zawrze¢ sojusz z
Vargami, a moze nawet Bearsonlingami i wczesna wiosng wyruszy¢, przez Morze Zamarznigte,
.na Wielkie Stepy do kraju Kurganéw, a
stamtad na poludnie. Wie, ze bedzie wojna,
bo gwiazdy mowia to jednoznacznie,
Blotvarg si¢ nie myli, a zamknigty w
Mosigznej Twierdzy Pan Konca Czaséw
wzywa hordy z p6inocy.

Walter Kurtz chce wyruszy¢ na szpicy,
prowadzac armig¢ na Imperium, gdyz w tym
szalenstwie widzi metode. Generat chce
pociagnac hordy przez Kislev i Ostermark
wprost na... Sylvani¢. Kurtz jest
stirlandczykiem z urodzenia, nieumartych
nienawidzi 1 uwaza ich za najwigksze
niebezpieczenstwo zagrazajace Imperium.
Hordom z pétnocy zamierza wytlumaczy¢
sw0] manewr tym, ze Carsteinowie
przyczynili si¢ do upadku Archaona, bo
gdyby nie ich udzial w starciu pod
Middenheim, wojna zakonczylaby si¢
zupeltnie inaczej. Taka sytuacja nie moze si¢




powtdrzy¢ nigdy wigcej! Po zlikwidowaniu tego wroga, nic juz nie zatrzyma armii Pana Konca
Czasow.

General zamierza wykrwawi¢ dwoch wrogéw Imperium, Chaos i nieumartych, dajac
ukochanemu krajowi szansg i1 czas na odbudowg. Czy jednak zdota tego dokonaé pozostajac w
petni zmystow? Czy czas i rozwijajaca si¢ mutacja nie wygraja z wielkim umystem? A moze
jego plan zostanie pokrzyzowany przez maty oddziat z Imperium?

Niezaleznie od tego, czy druzyna znajduje si¢ w ukryciu czy w niewoli, obserwujac jarla, moze
dostrzec nastgpujace rzeczy:

- Iskal Vind to z cata pewnoS$cia generat Walter Kurtz, cho¢ potwierdzi¢ to moze jedynie
Dowodca. Generat zmienit sig fizycznie, zwlaszcza dzigki ogoleniu wlosoéw i tatuazom na
glowie. Cieszy si¢ respektem i postuchem wsrod Aeslingow.

- Miejscowy czarownik rozmawia z generalem w reikspielu.

- Kurtz bierze udziat w krwawych rytuatach, ale gdy zostaje sam, modli si¢ do Sigmara. To
do$¢ wazna informacja, ktéra moze sprawi¢, ze Bohaterowie sprobuja si¢ z nim skontaktowac.
- General ma mutacje — jest to trudne do zaobserwowania, ale mozliwe. Jesli dojdzie do
rozmowy z Bohaterami sam je pokaze, wyjasniajac, dlaczego nie moze normalnie wroci¢ do
Imperium.

Druzyna musi sama oceni¢ sytuacje 1 podja¢ decyzje, co dalej czyni¢. Bohaterowie moga
zaplanowa¢ morderstwo lub zdecydowac si¢ na rozmowg z generatem. Jesli sa niewolnikami,
on sam wezwie ich do siebie na rozmowe w obecnosci kilku innych wojow, ale nie czarownika.
Kurtz ma $wietna pamigc¢ i jesli tylko bedzie miatl okazje, bez problemu rozpozna Dowodcg. W
rozmowie oczekuje szczero$ci, doskonale zdaje sobie sprawg, po co wystano druzyng, nie
wierzy w przypadki. Pokaze BG swoje mutacje i wyjasni, Ze nie moze uciec, by wroci¢ z nimi
do ojczyzny.

Niezaleznie od sytuacji w jakiej znajduje si¢ druzyna — czy sa niewolnikami, czy si¢ ukrywaja
— Kurtz zaproponuje Bohaterom przylaczenie si¢ do jego armii. Przedstawi swoj plan,
oznajmiajac, ze kazda pomoc zwigksza szans¢ na jego powodzenie. Definitywna odmowa
wspolpracy zakonczy rozmowe. General nie wyda Bohateréw na $mier¢, a jego zachowanie
wzgledem nich jest uzaleznione od ich wczesniejszego postgpowania. Jesli BG zastuzyli na
jego sympati¢ lub szacunek, oznajmi jedynie, Ze nim minie doba, jego wojownicy rozpoczna
polowanie na nich. Jesli jednak wyrzadzili jakakolwiek krzywde jemu lub jego nowej rodzinie
albo dali ztapa¢ si¢ na klamstwach, ich los bedzie si¢ przedstawiat znacznie gorze;.

Jak zyska¢ w oczach generata? Przyznanie si¢ do wykonywania rozkazu, polegajacego na
zabiciu Kurtza, wzbudzi jego szacunek dla zohierzy, ktérzy podj¢li si¢ takiej misji. Jesli BG
zgodza si¢ przytaczy¢ do jego szalonego planu, maja gwarancje nietykalno$ci 1 pewny awans
tak dhugo, jak general zyje. Wyjawienie jarlowi proroctwa wzbudzi zard6wno zainteresowanie i
nadzieje na powodzenie planu, jak i obawy o los dziecka. Walter Kurtz jest nieco nieobliczalny:
moze wybaczy¢ nawet prob¢ zamachu na swoje zycie, zwlaszcza jesli byla skrzetnie
zaplanowana lub brawurowo przeprowadzona. Z kolei kazde wypowiedziane ktamstwo i kazdy
okazany przejaw tchorzostwa wzbudza w nim niech¢¢ wobec bohaterow.

Jesli Bohaterowie nie uporaja si¢ z wykonaniem rozkazu w ciagu pigciu dni od dotarcia do



Svartblodgart, pozostaje im wedréwka tropem wojownikoéw Aeslingdéw do Morkestaad. Grupa
bedzie liczyla, zaleznie od wczesniejszych wydarzen, 80-100 osob, ale w jej sktad beda
wchodzili przygotowani do bitwy, pilnujacy si¢ wojowie.

W dodatku kazdy dzien drogi bedzie oddalat druzyne, tak w czasie, jak i1 przestrzeni, od
zaplanowanego spotkania z Halfdanem.

Powrét do Imperium

Przygoda moze rozwinaé si¢ na wiele sposobow. Ponizej przedstawiam kilka mozliwos$ci
zakonczenia scenariusza, cho¢ kazda grupa graczy moze z pewnos$cia rozegra¢ to zupetnie
inaczej. Pamigtaj, mistrzu gry, najwazniejsze jest to, aby gracze sami podjeli decyzje, jak
postapic.

Zaden wybor nie bedzie prosty, ani w pehi ,,dobry”, jednak zawsze latwiej jest ponosié
konsekwencje wlasnych wyboroéw niz $lepego trafu.

Wypelnienie misji

Proba porwania generata raczej nie wchodzi w rachubg, gdyz przeprawa przez gory ze
zwigzanym silnym mezczyzna o olbrzymiej posturze nie ma szans powodzenia. Kurtz nie zgodzi
si¢ tez dobrowolnie opusci¢ Norski, wigc jedynym sposobem na zakonczenie misji jest
zamordowanie generata. Jesli si¢ to powiedzie, Bohaterowie moga z podniesionym czotem
wraca¢ do domu — cho¢ przed nimi jeszcze dluga droga. Pozostaje jeszcze pytanie, czy okaza
si¢ na tyle bezwzgledni, aby wyeliminowa¢ potomka Kurtza. Mistrzu gry, jesli ten element
wydaje Ci sig zbyt okrutny lub uznasz, ze wymuszanie takiej decyzji na graczach popsuje tylko
zabawg, po prostu pomin watek dziecka generala.

Ucieczka

Druzyna moze zdecydowac sig¢ nie naraza¢ dtuzej swojego zycia i wraca¢ do Imperium ze
zdobytymi informacjami. Cho¢ nie wypelnia swojego zadania, wiesci, ktore dostarcza do
ojczyzny, moga uratowac wiele istnien. Nie czekaja ich wowczas zaszczyty, lecz i tak zastuza
na szacunek przetozonych.

Zmiana barw

Mozliwe, ze wszyscy lub niektoérzy Bohaterowie zaufaja generatowi 1 zdecyduja sig¢ wstapi¢ w
szeregi jego armii. To pomyst na cala kampani¢ w odleglych od Imperium krainach.
Zdobywanie wtadzy ws$rdod Aeslingdow, krwawy zamach stanu, pertraktacje z innymi
norsmenskimi plemionami, a potem z Kurganami i w koficu marsz $mierci na potudnie, pod
krwawymi sztandarami Khorne’a. Jak dlugo Bohaterowie beda w stanie znie$¢ panujace wokot
nich okrutne zwyczaje? Czy czarownik Blotvarg przejrzy ich plany? Co stanie sig, jesli Kurtz
zginie lub szalenstwo wezmie w nim gore nad rozsadkiem? Czy armia Norsoéw i Kurgan,



wiedziona przez wielkiego wodza Sédra Ddodens Iskal Vinda, zdota dotrze¢ do Sylvanii i
rozprawi¢ si¢ z Carsteinami? Czy nawet jesli szalony plan si¢ powiedzie, to potem be¢dzie mozna
kiedykolwiek powroci¢ do normalnego zycia?

Gniew admirala

Admiral Hrofil Halfdane szczerze nienawidzi Norséw, a jego nerwy nie naleza do
najmocniejszych. Jesli Bohaterowie si¢ spdznia, uzna ich za martwych 1 postanowi od razu
pomscic¢ ich $mier¢. By¢ moze druzyna, zblizajac si¢ do brzegu, juz z daleka dostrzeze dym z
ptonacych wsi. Majac pogon za plecami, rozwscieczonych wielorybnikoéw i1 rybakow przed
soba, znajda si¢ w sidtach. Wyznawcy Mananna styng z gwattownego charakteru, jesli wigc
taka Twoja wola, Mistrzu gry, admirat moze zacza¢ pladrowac¢ wybrzeze Norski, gdy tylko do
niego doptynie.



Zakonczenie

Jadro ciemnosci to scenariusz, ktory moze przyblizy¢ graczom i ich postaciom okrutny $wiat
potnocnych krain. Bohaterowie wyruszaja na misj¢ przez wielu uwazang za samobojcza, a
pomyslne jej zakonczenie lub cho¢by sam powrot zostanie z cala pewnoscia doceniony przez
przetozonych. Pieniadze nie rekompensuja wszystkiego — tym razem Bohaterowie zastuzyli na
znacznie wigcej. Jednak czy bedzie to awans, tytut szlachecki, przeniesienie do elitarnej
jednostki czy moze praca dla samego cesarza, pozostawiam do wyboru Mistrza Gry.

Jesli gracze dobrze odgrywali postacie 1 pozostali wierni rozkazom, ryzykujac utratg zycia w
zamian za cho¢by mata szans¢ na wypetnienie misji, nalezy ich nagrodzi¢ Punktem
Przeznaczenia. Wszak nie co dzien ratuje si¢ z ptomieni Imperium.

W przypadku gdy Bohaterowie zaufali generatowi, na Mistrzu Gry spocznie nie tylko
obowiazek zaplanowania krwawej kampanii wiodacej do Imperium po trupach wrogow i
przyjaciol, ale takze odpowiedz na pytanie, czy szalony plan Kurtza ma jakiekolwiek szanse
powodzenia. To Mistrz gry zadecyduje, czy taka wyprawa zakonczy si¢ dla Bohaterow i ich
nowego mentora szalenstwem, czy tez chwalebna Smiercia w walce z nieumarltym wrogiem.




Bohaterowie niezalezni

Wielorybnik

| Wielorybnik
lww us K odp zr
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A Zyw S Wt Sz Mag PO PP |
miegtnéci: mocna gowa, nawigacja, ptywanie, spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania,
wiedza (Norska), wioslarstwo, znajomos$¢ jezyka (norski), zeglarstwo +10

Zdolnosci: bardzo silny, bystry wzrok, obiezy$wiat, opanowanie, twardziel, uodporniony

na Chaos,
Ekwipunek: sztylet, latarnia, skorzana kurta, fajka, widcznia, butelka gorzatki

Woj

Woj
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
Umiejetnosci: hazard, mocna gtowa +10, plotkowanie, sztuka przetrwania, wiedza (Norska),
zastraszanie, znajomosc¢ jezyka (norski), zeglarstwo
Zdolnosci: grozny, odwaga, opanowanie, bron specjalna (dwureczna), silny cios*,

uodporniony na Chaos,
Ekwipunek: bron dwurgczna, skorznia i kaftan kolczy, manierka z piwem, kosztownosci

Wédz (woj)

Woédz
WW US K Odp Zr Int SW Ogd

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, mocna glowa +20, plotkowanie, spostrzegawczosc¢,

sztuka przetrwania, unik, wiedza (Norska), zastraszanie +10, znajomos$¢ jezyka (norski),
zeglarstwo

Zdolnos$ci: bardzo silny, grozny, odwaga, opanowanie, bron specjalna (dwurgczna),
morderczy atak, niepokojacy, nieustraszony, silny cios*, uodporniony na Chaos,
Ekwipunek: bron dwurgczna, skorznia, koszulka i czepiec kolczy, manierka z piwem,
kosztownosci

Handlarz niewolnikow (grabiezca)
Handlarz niewolnikéw
WW US K Odp Zr Int SW Ogd
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
UmiejetnoSci: jezdziectwo, mocna glowa +10, nawigacja, opieka nad zwierzgtami, sztuka
przetrwania, targowanie, torturowanie, tropienie, wiedza (Norska), wiedza (Imperium),




wycena, zastraszanie, znajomos¢ jezyka (norski), znajomos¢ jezyka (reikspiel) zeglarstwo
Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), grozny, morderczy atak, obiezy$wiat, ogluszanie,
przemawianie, uodporniony na Chaos, wyczucie kierunku, zytka handlowa

Ekwipunek: bron, trzy pary kajdan, liny, zapas prowiantu na dwa dni, 2k10 sztuk srebra

Sodra Dodens Iskal Vind vel general Walter Kurtz
Profesja: Wédz (szlachcic, rajtar, sierzant, oficer, woj)
Walter Kurtz
WW US K Odp Zr Int SW Ogd

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP |

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, dowodzenie +20, hazard, jezdziectwo +20, mocna
glowa +10, nauka (strategia/taktyka +10), opieka nad zwierzg¢tami +10, plotkowanie +20,
przekonywanie, sekretne znaki (zwiadowcow), sekretny jezyk (bitewny +10),
spostrzegawczos¢ +20, unik +20, wiedza (historia +10), wiedza (Imperium+20), wiedza
(Norska), wiedza (teologia), zastraszanie +10, znajomos¢ jezyka (kislevski),znajomosé
jezyka (norski), znajomos$¢ jezyka (staroswiatowy +10), znajomos¢ jezyka (tileanski),
Zdolnosci: artylerzysta, bardzo silny, bijatyka, btyskawiczne przetadowanie, btyskawiczny
blok, btyskotliwos¢, bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna (korbacze), bron specjalna
(palna), charyzmatyczny, etykieta, grozny, intrygant, morderczy atak, niepokojacy,
nieustraszony, ogluszanie, przemawianie, rozbrajanie, silny cios, strzal mierzony, strzat
przebijajacy, szybkie wyciagnigcie, urodzony wojownik,

Ekwipunek: miecz dwurgczny, helm, grube skory zwierzece (1 PZ na calym ciele)
Mutacje: gnijace ciato (skoéra na plecach), trzecie oko (na plecach), tuskowata skora na
podbrzuszu i klatce piersiowej (+1PZ)

Blotvarg
Profesja: Vitki ( uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej, czarownik, wrozbita)

Blotvarg
WW US K Odp Zr Int SW Ogd

TR 2w S WS ag PO PP

UmiejetnoSci: czytanie i pisanie +10, hipnoza, jezyk tajemny (demoniczny), jezyk tajemny
(magiczny +10), kuglarstwo (gawedziarstwo), kuglarstwo (wrdzenie z dtoni), leczenie, nauka
(historia), nauka (magia+10), opieka nad zwierz¢tami, plotkowanie +20, ptywanie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto (zielarstwo), splatanie magii +20,
spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania, targowanie, wiedza (Imperium +10), wiedza
(Norska +10), wykrywanie magii +20, zastraszanie +20, znajomos$¢ jezyka (klasyczny),
znajomos¢ jezyka (norski +10), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy +10)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgczna), bystry wzrok, czarnoksigstwo, czarostwo, dotyk
mocy, gusta, magia czarnoksi¢ska (Chaos), magia powszechna (Pancerz Eteru, Podniebny
chdd), magia prosta (gusta), magia prosta (tajemna), medytacja, morderczy atak, niepokojacy,
nieustraszony, niezwykle odporny, opanowanie, silny cios, zmyst magii,

Ekwipunek: sztylet, brudne futrzane odzienie, worek z wngtrzno$ciami (prawdopodobnie
zwierzat), pek amuletéw ochronnych

Mutacje: dziwny glos (warczacy), regeneracja, zte oko (lewe),




Pomoce dla Mistrza Gry

Cztery ostatnie miesiace 2522 roku Kalendarza Imperium

9. Brauzeit
Wellentag Aubentag Marktag Backertag Bezhaltag Konistag Angestag Festag
@ 2 3 4 5 6
7 8 9 * 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21 2 O
23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33
10. Kaldezet
Wellentag Aubentag Marktag Backertag Bezhaltag Konistag Angestag Festag
1 * 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12 13
14 O 15 16 17 *18 19 20 21
22 23 24 25 26 # 27 28 29
30 31 32 33
* - plerwszy dzien zimy
[Mondstille - Przesilenie zimowe
I1. Ulriczeit
Wellentag Aubentag Marktag Backertag Bezhaltag Konistag Angestag Festag
1 2 3 4
5 ¢ 0O 7 8 9 10 11 12
13 14 15 16 17 18 * 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28
29 30 KT | 32 33
12. Vorhexen
Wellentag Aubentag Marktag Backertag Bezhaltag Konistag Angestag Festag
1 2
3 4 5 6 7 8 9 * 10
11 12 13 14 15 16 17
19 20 21 2 0O 23 24 25
27 28 29 30 31 32 33

# petnia Mannslieba

0 now Mannslieba

O dzien wyruszenia z Salkalten
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