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Drogi czytelniku!

Przygode Sekrety Angmara zaczatem pisac¢ w 2021 r. kiedy Midguard byt dostepny jedynie w formie
startera. Byta to moja pierwsza przygoda jako Mistrz Gry, pierwsza sesja RPG w ogdle oraz pierwszy
napisany samodzielnie scenariusz. Tak samo jak mamy sentyment do pierwszego pocatnku, tak samo
ja mam sentyment do historii Angmara, ktérg zawartem w scenariuszu.

Po latach udoskonalitem Sekrety Angmara, tak, Zzeby byty zgodne z Podrecznikiem Midguard, oraz
moim osobistym rozwojem jako Mistrza Gry. Duza inspiracja byt dla mnie Cyberpunk 2077, ktory
pozwolit mi udoskonali¢ pomyst boskich konstruktdw, tak, aby byt bardziej zrozumiaty dla graczy.

Zycze Wam dobrej zabawy i przede wszystkim wielu wrazen i emocdji, ktérych w ramach poznawania
historii Angmara doswiadczycie.

Kacper Szymczak

Autor Sekretow Angmara

W tekscie znajduja sie rézne rozwigzanie utatwiajace prace Mistrzom Gry:

Pomaranczowym kolorem oznaczone sg informacje o testach
umiejetnosci, przedmiotach i kwestiach mechanicznych.

Zamiast uzywa¢ sformulowan ,Standardowy Poziom przemyslenia s3  zawarte

Trudnosci/ Legendarny Poziom Trudnosci” w tekscie te | ramkach. 53 to tylko sugestie! Nie

informacje beda w formie skréconej - 20 PT, 30 PT. musisz sie do nich stosowac.

Moje  doswiadczenia, porady,

w

Cytaty, dialogi czy wypowiedzi Bohaterow Niezaleznych (BN) sg
napisane tekstem pochytym.

W tekscie wstawiam hiperlinki — maja prowadzi¢ do réznych zrédet, muzyki czy informacji. Uzywam
takze QR-kodow, jezeli bedziesz korzystat_a z wydrukowanego scenariusza.

Wazne informacje oraz Bohaterowie Niezalezni zaznaczeni s kolorem.
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PRZED PRIECZYTANIEM TE)

HISTSRII WIEDL. ZE:
1. Gtéwnym motywem Sekretéow jest
odkrywanie tajemnic przesztosci

Angmara. Klimat moze mie¢ charakter
dramatu, zelementami dynamicznych
scen walki czy mrocznych i ciezkich
momentoéw odkry¢ przesztosci dawnego
towarzysza z wojska.

2. Scenariusz jest zaplanowany na 1 do 3
ses;ji.

3. Taprzygoda to pojedynczy epizod. Nic nie
stoi jednak na przeszkodzie, aby zrobic z
niej Kampanie. Na koncu scenariusza
zawartem porady, w ktérg strone mozna
rozwina¢ niektore watki.

4. Zachecam do prowadzenia walk na mapie
bitewnej. Najwazniejsze potyczki
posiadaja przyktadowe mapy. Mistrzowie
Gry powinni dostosowa¢ je do swoich
potrzeb.

5. Do rozegrania Sekretéw Angmara
wystarczy Starter z podstawowymi
zasadami do gry fabularnej Midguard.
Zachecam jednak do kupna podrecznika i
rozwiniecia tej przygody w Kampanie.

6. Mozliwe triggery:

a. Przemoc

b. Narkotyki

c. Choroby psychiczne, demencja
d. Niewolnictwo

ZAJAWKA DLA GRACZY

Spotykacie sie na weselu Angmara Aransona

- waszego dawnego przyjaciela ze stuzby w
Gwardii Midgardu, ktérego nie widzieliscie od

ostatnich walk w czasie powstania
Nilfheimskiego 8 lat temu. Nie zaprosit Was
tylko na wspdlna zabawe. Bedziecie musieli
wykonac dla niego pewne zadanie. | w tym

miejscu zaczyna sie przygoda.

SKROT SCENARIUSZA

Weterani trafiajg na wesele ich dawnego
dowddcy z wojska — Angmara. W czasie
wesele dostajg oni za zadanie zniszczenie
pakunku  stworzonego z hekserycznie

O

zniszczy¢ jedynie poprzez zatopienie w
hekseryczne lawie, dostepnej w Maastaden -
lodowej planecie uktadu Midgardzkiego.

W czasie mowy druzby Angmara, wesele
zostaje zaatakowane, a Pan i Panna Miodzi
zabici.

Ataku dokonuje gang Nieémiertelnych, cisle
wspotpracujacy z ErikArv - korporacje
nalezaca do Grinda Rolffsona, jarla
Midsvaedi (Mitswedi). Po zabéjstwie Weterani
mMoga uciec z miejsca rzezi, albo walczy¢. Jezeli
walczg - moga zostac zabici/ poddac sie/ albo
wszystkich pokonad.

Oczywista motywacjg Bohater jest teraz
zemsta za Angmara, oraz zniszczenie
przesytki. Od ich dalszych decyzji zalezy
przebieg scenariusza.

Idac tropem korporacji ErikArv moga wiamac
sie do siedziby korporacji i przestuchac
Rolffsona — szybko okaze sig, ze jest on
androidem podajacym sie za prezesa, ktory
juz dawno zostat zabity. Ma w sobie
konstrukt Hel, ktéra steruje nim, chcac
przeja¢ tym sposobem wiadze w Uppsali. Na
miejscu znajdujg réwniez informacje o tym
skad ErikArv bierze fundusze na kampanie
wyborcza, co prawdzi Weteranéw na M |I.

Jezeli Weterani zdecyduja sie otworzy¢
przesytke, wbrew woli Angmara, zobacza
dysk. Sa na nim dane dawnych Porannych
Krukoéw, ich cele, przyczétki, nazwiska, adresy.
Badajac ten trop mozna dowiedzie¢ sie dwdch
istotnych rzeczy - gdzie znajduje sie ostatni
zywy Poranny Kruk - Hanna Emidottir, oraz ze
jednym z celéw byta zona Vilguna, ktéry...
wedtug wszelkich zrédet réwniez zginat. Ciata
nie odnaleziono.

Bohaterowie mogg spotka¢ sie z Hanng
Emidottir w przytutku dla obfakanych. Ta
opowie im o Angmarze sprzed lat, Porannych
Krukach i o ich dziatalnosci. Weterani st aja
przed wewnetrzng rozterkg — czy wybacza
Angmarowi jego ktamstwa?

Wszystkie poszlaki za Gangiem
Niesmiertelnych prowadza na ksiezyc MIl.
Prowadza oni tam niewolnicza kolonie, gdzie
wydobywa sie mithrik- bardzo cenna stal.

Wzbogacojocfyn.y_m@alu. Mozna go
£




W zaleznosci od sposobu dostania sie do
kolonii Weterani konfrontuja sie z zarzadcag M
I - Kirsten. Dzieki uzyskanym tam
informacjom wreszcie moga znalez¢ kryjéwke
Vilguna, ktéra znajduje sie
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DRUZYNA

Bohaterowie Graczy s Weteranami - bylymi
zotnierzami, ktérzy po ostatnim powstaniu
Nilfheimskim muszg poradzi¢ sobie w nowej
rzeczywistosci. Wszyscy znaja Angmara

jeszcze czaséw

Angmar w momencie | powstania
Nilfheimskiego miat 5 lat. Niestety na skutek
tragicznych wydarzen tamtego okresu nie
dane mu byto pozna¢ swojego Ojca. Bohatera
| i Il powstania. Musiat dorasta¢ samotnie z
matka, ktoére niedtugo podzniej zmarta. W

wieku 16 lat musiat samemu dawac

powstania i darza

go wielkim , :

ke, oraz aby postacie byly zwigzane z
przyjaznia. Angmarem, w inny sposdb niz poprzez
Skoczyliby za nim wspolng stuzbe w Gwardii Midguardu.
w ogien. Nalezy wtedy potozy¢ nacisk na ich

Jako zatacznik do

- sie za $mier¢ Angmara.
scenariusza

Nie ma przeciwskazan wobec tego,

motywacje do tego, aby chcieli msci¢

sobie rade w Uppsali - najwiekszym
Bastionie  Midgardu. Na jego
nieszczescie, sierotami po
weteranach szybko zajmowaly sie
Poranne Kruki.

O s$wicie w Uppsali mozna byto
znalez¢ wiele réznych rzeczy - resztki
po alkoholu, jedzeniu czy wyrzucone

znajdziecie

postacie napisane pod ta przygode.
Zachecam do tego, zeby zagra¢ uzywajac
wiasnie nich.

Opis weterenéw znajduje sie na koncu tego
scenariusza. Nalezy jedynie nanies¢ je na karte
postaci i grac! Sg zaréwno w formie meskiej jak
i zenskiej.

PELNY ©PIS HISTORII

Powstania Nilfheimskie zakornczyty sie ponad
20 lat temu. Slad po nich pozostat jednak do
dzi$. Nie tylko liczne zniszczenia, osierocone
dzieci, czy nowoczesna technologia.
Najwieksza niewiadoma po tym mrocznym
czasie, bylo to co zrobi¢ z setkami tysiecy
zotnierzy, sitami specjalnymi i oficerami,
ktérzy po latach walk nie mieli sie czym zajac.
Zeby poprawnie jasno sprecyzowal pewng
chronologie wydarzenh musimy uszeregowac
powstania Nilfheimskie.

| powstanie 45 |at Angmar
Nilfheimskie temu miat 5 lat
Il powstanie 38 lat Angmar
Nilfheimskie temu miat 12 lat
Ill powstanie 30 lat Angmar
Nilfheimskie temu miat 20 lat
IV powstanie 24 |ata Angmar
Nilfheimskie temu miat 26 lat
V powstanie 15 lat Angmar
Nilfheimskie temu miat 35 lat
VI powstanie 8 lat temu Angmar
Nilfheimskie miat 42 lata

na $mietnik zwtoki bez gtéw. Poranne
Kruki braty gtowy swoich ofiar jako trofeum.
Angmara do wstgpienia do Porannych
Krukéw zmusito zycie
weterana,  ktéry
nie potrafit
znalez¢ dla
siebie miegjsca.
Do wybuchu llI
powstania
Nilfheimskiego
wykonywat
proste
zadania -
pobicia, kradzieze, czasami

proste zabodjstwa. Jego talent
zostat odkryty w czasie 1l
powstania.

Angmar stuzyt w /7,/// regularnej
armii, byt bardzo skutecznym
zotnierzem i jak sie okazato z
czasem - réwnie dobrym
zabdjca. 2 Gwardia
Midgardu &fjﬁ?’/ / efektywnie

// wykorzystywata jego
" zdolnoéci. Powstanie
Nilfehmskie jednak sie
zakonczyto, a wielka strata
dla armii  bytoby nie
wykorzystywac takiego
zotnierza.

Angmar stuzyt wiec jako zabdjca Gwardii
Midgardu i eliminowat cele, ktére mogty
stanowi¢ zagrozenie dla bezpieczenstwa
Midgardzkich Bastionéw. Poranne Kruki
szybko uznaty Angmara’za

agrozenie i chciaty




wyeliminowac. On byt jednak szybszy. Glowy
przywédcow Porannych Krukéw nigdy nie
zostaty odnalezione.

Do IV powstania Nilfheimskiego Angmar
zabijat dla Gwardii jak i Porannych Krukéw,
ktérych zostat przywodca. Stali sie stawni w
catym uktadzie. On i jego Kruki na lata zyskaty
zla stawe. Mogtoby sie wydawac, ze nic sie nie
zmieni. Zycie jednak brutalnie zweryfikowato
Poranne Kruki.

IV powstanie byto przelomowe pod wieloma
wzgledami. Tak brutalnych walk, tak wielu
ofiar, Midgard nie doswiadczyt przez ostatnie
trzy powstania tacznie. Tak wiele bolu i
cierpienia zwyktych ludzi odmienito Angmara,
ktoéry w czasie walk stracit nie tylko noge, ale i
wielu dobrych Kompanéw.

Po powstaniu Kruki przestaty dziata¢. Odejscie
Angmara spowodowato efekt lawinowy
wsrod  ostatnich  Krukow, ktérych  po
powstaniu zostato kilkoro. Dla Angmara byt to
koniec zycia zabdjcy, koniec z wiecznym
strachem. Dla innych, to nigdy sie nie
skonczyto.

Przez dwa kolejne powstania Angmar byt
dobrym dowddca, urodzonym liderem, za
ktérym oddziat skoczytby w ogien. W tym
Bohaterowie Graczy.

Vilgun, zwany p6zniej Nie$miertelnym byt
jednym z nielicznych, ktérzy przezyli
spotkanie z Porannymi Kruki. Byto tak,
poniewaz celem nie byt on, a jego zona Edda,
ktéra w potswiatku handlowata nielegalnymi
wszczepami. Vilgun na wiasne oczy widziat jak
Angmar z zimng krwig zabija jego zone i
dziecko. Takiego widoku sie nie zapomina.
Kiedy skoczyt z dachu mieszkania, w ktérym
Angmar mordowat jego rodzine, nie wiedziat
czy przezyje. Wiedziat to za to chip, ktéry miat
w gtowie. To dzieki precyzyjnym obliczeniom
i przygotowanej wczesnie przez konstrukt
drogi ucieczki Vilgun, w wyniku upadku stracit
tylko noge.

Po tych wydarzeniach nie moégt uczestniczy¢
w IV powstaniu Nilfheimskim. Konstruowat w
tym czasie plan, dzieki ktéremu mogt
wyeliminowa¢ Poranne Kruki i zemsci¢ sie na
Angmarze. Sek w tym, ze zaréwno Kruki, jak i

swoich ludzi.

wielu sojuszom, ktére jego gang -
Niesmiertelni, zawart z korporacjami i innymi
gangami. Vilgun przehandlowat zabdjstwo
Konunga Uppsali za lokalizacje Angmara.
Dzieki zbiegowi okolicznosdci, lokalizacje
odkryto dopiero kiedy Angmar wystat
zaproszenia na swéj slub.

Vilgun nie wiedziat o jednej rzeczy. Bogowie
istniejag. Nie tylko wysytaja Aesirow do
Midgardu, by Ci zarzadzali ich korporacjami i
sprzedawali nowoczesng technologie. Oni
faktycznie sa z nami pofaczeni. Poprzez
konstrukty.

Jeden z nich ma zawsze w sobie.
Podswiadomie méwi mu co ma robic. Jest to
konstrukt Lokiego, ktérego celem wraz z Hel,
jest doprowadzenie do destabilizacji sytuacji
w Midgardzie i ostateczne zwyciestwo w
walkach.

Dlatego Niesmiertelni nawigzali wspotprace z
ErikArv, korporacje zarzadzang przez Grinda
Rolfssona, a w zasadzie przez androida, ktory
sie za niego podaje. W koncu steruje nim nie
kto inny jak Hel.

Mamy wiec Nie$miertelnych na ustugach

Lokiego i ErikArv na ustugach Hel. Zmierz
Bogow jest blisko.

+




BOSKIE K@NSTRUKTY

Boskie konstrukty to chipy, wykraczajace poza
zdolnosci poznawcze zwyktych ludzi. Dzieki
nim, operator konstruktu moze kontaktowac
sie zBogami i czerpac z ich mocy. Ma to swojg
cene - jest podatny na ich wptyw. O istnieniu
konstruktow nikt nie wie. Wygladaja jak chipy
i mienig sie wieloma kolorami. Kiedy dana
osoba wepnie konstrukt do swojego wejscia
moga sta¢ sie dwie rzeczy: albo Bog
zmaterializuje sie w postaci hologramu (tak,
doktadnie jak Johnny Silverhand w
Cyberpunku 2077), ktéry widzi tylko ta osoba,
albo dzieje sie zupetnie na odwrét i to nosiciel
chipa materializuje sie jako hologram w
otoczeniu Boga. Dzieje sie to poprzez siec
Yggdrasil. W scenariuszu biorg udziat trzy
konstrukty:

Konstrukt Ma gow Materializuje

LOKIEGO posiadaniu hologram
Vilgun Lokiego
Konstrukt  Znajduje sie w Przenosi do
HEL ciele Grinda Hel w

Rolfssona Yggdrasilu

Konstrukt Ma go babka Materializuje
FRIGG Svanhildy - Frigg jako
Gertruda Hologram

KeNSTRUKT FRIGG

Jest to artefakt, ktéry materializuje Frigg. W
zaleznosci od okolicznosci moze
podpowiada¢ Weteranom co nalezy robic.
Trzeba uwaza¢ na to narzedzie, zeby zbytnio
nie utatwito graczom gry! Stosuj go madrze,
bardziej jako pomoc etyczna, czy moralna,
ktorej celem jest podazanie $ciezka zemsty na
Angmarze. W koncu zostata naruszona
najwieksza swietosc tej Boginii — rodzina.

Frigg materializuje sie obok osoby, ktéra

aktywowata  konstrukt jako hologram.
Opowiada, ze nadcigga zmierz Bogow.
Musicie stawi¢ czofa nadchodzacemu

powstaniu Nilfheimskiemu i nie dopusci¢ do
przejecia witadzy w Uppsali przez wrogich
agentow. Frigg=wi€)ze za zabdjcami Angmara

stojg osoby powigzane z Nilfheimem. Nie
moze do tego dopuscic.

Frigg moze rzuci¢ na noszacego Hekserii,
ktére powoduje, ze staje sie on/ona catkowicie
niewidzialny i niewykrywalny. Czas trwania
tego Hekserii wynosi 2xEntropia noszacego
minut.

SKRAT POSTACI

Angmar - dawny dowddca z wojska. Byty
przywddca gangu zabojcéw Poranne Kruki

Vilgun - przywédca gangu Niesmiertelnych.
Obecnie planujacy wraz z Hel przejecie
wiadzy w Midgardzie.

Ralf Rolfsson - jarl i prezes korporagji

ErikArv. Obecnie znajduje sie na ksiezycu M I
jako niewolnik. Jego replika zarzadza
korporacja ErikArv w Midgardzie.

Siwy - pomniejszy diler.

Arne - przywodca lokalnej szajki
Niesmiertelnych.

Frida - wptywowa osoba na ksiezycu M II.

Sten - kaznodzieja z M Il

KLIMATYCINY WSTEPNIAK

Midgard. Centrum Galaktyki, jedna =z
najludniej zamieszkanych we wszechswiecie.
Obiekt toczacej sie wojny o wtadze, wptywy,
technologie i informacje. Miejsce, gdzie
toczyta sie Wielka Gra.

Dzisiaj, 8 lat po ostatnim powstaniu
Nilfheimskim napiecie tylko rosnie. W
Bastonach widac patrole Gwardii, latajace
wszedzie drony, czy statki bojowe nieustannie
obecne na nieb ie w Uppsali. Na domiar ztego
dawny Konung Uppsali (najwazniejszego
bastionu Midgardu) W tym wszystkim Wy -
Weterani, ktérzy w odskoczni od ponurego
szykowania sie na wojne.

Dostajecie zaproszenie na wesele
waszego dawnego dowddcy z wojska -
Angmara Aronsona. Z szacunku i taczacych
Was przezyc¢ oczywiscie przyjezdzacie.

O



PRCLOG
[S1] Wesele

Muzyka wesofta, zywa.

1. Rozmowa przy stole

Weterani zostajg posadzeni
przy jednym stole. Jest czas
na rozmowe przy stole,
gdzie oprécz Weterandéw siedzi tam takze
stara babka Gertruda, babka Svanhildy. W tym
czasie goscie weselni moga:

e Tanczyc

e Pic

e Rozmawiac przy stole (tematy: Smierc
Konunga, rychte nadejscie powstania
Nilfheimskiego, poznanie Angmara)

W miedzyczasie mozna zauwazy¢, ze pomimo
iz to szczesliwy dzienh Angmara, nie wyglada
on na rozluznionego. Goscie méwig w tym
czasie, ze Angmar rzadko sie z nimi widuje. Dla
wiekszosci to pierwsza wizyta u niego od lat.
Mozna réwniez stang¢ do pijackiego
pojedynku z wujkiem Panny Miodej
Heimerem- kto wypije wiecej browaréw w
przeciggu minuty wygrywa. Zaklad za
oczywiscie za stykery. Pézniej wuj proponuje
konkurs strzelania do celu. Jezeli ktéry$s z
Weteranéw przyjmuje — nalezy wykonywac
go przy uzyciu zasady Fatum (15 PT Bron
krotka).

2. Rozmowa na osobnosci

Angmar prosi Weteranéw do rozmowy na
osobnosci. Daje bohaterowi paczke, ktéra
stworzona jest z hekserycznego mithrilu. Nie
da sie jej rozerwa¢, namierzy¢ ani spali¢. Daje
ja Wam w zaufaniu - Ze nie bedziecie jej
przegladat. Zleca Weteranom zniszczenie jej w
lawie hekseryczne dostepnej jedynie w
Maastaden. Zauwazy¢ mozna, ze tak
zabezpieczona przesytka jest tez odporna na
hekserii, a zeby otworzy¢ jg trzeba posiadac
klucz. Wszyscy widzg ten klucz na szyi
Angmara.

Oprécz tego wspomina on takze dawne
przezycia z Gwardii. Réwniez czuje niepokdj
przed kolejnym powstaniem. Jednak Angmar
nie chce braé.udzialtu w walkach. Jego
tkowac sie i zy¢

O

w zgodzie z samym soba. Odpowiedni test
Infiltracji (PT15) pozwoli rozeznac to, ze
Angmar czuje wyrzuty sumienia, kiedy
spoglada na przesytke. Zapytany o to
odpowiada jedynie, ze to duchy jego
przesztosci, z ktérymi chce zerwac raz na
zawsze. Stanowczo zakonczy wszelkie dalsze
rozmowy na ten temat.

Niedtugo po tym wszyscy goscie sg proszeni,

zeby sig$¢ przy stotach. Wypowie sie druzba.

3. Slowa druzby @ E]
Muzyka - :,

napiecie.

Veigar Edmundson, jeden
z najlepszych przyjaciot @

Angmara (ktérego

kojarzycie jako weterana wojennego z innego
oddziatu Gwardii) wygtosi mowe. Méwi on co$
interesujgcego:

rosngce

Moi mili. Dzisiejszy dzien jest dniem
wyjatkowym. Jak to mowig, cos sie koriczy,
cos sie zaczyna. Ciezko mi jest wybrac stowa,
ktdre chciatbym teraz Ci powiedziec¢
Angmarze. Zamiast tego napisatem wiersz, na
czesc Ciebie i Twojej, oczywiscie uroczej zony
Svanhildy. Postuchaj go:

Mitos¢ szczesliwa. Czy to jest normalne,
czy to powazne, czy to pozyteczne -

co $wiat ma z dwojga ludzi,

ktdrzy nie widza swiata?

Wywyzszeni ku sobie bez zadnej zastugi,
pierwsi lepsi z miliona, ale przekonani,

Ze tak stac sie musiato - w nagrode za co?
za przesztosc, za grzechy,

Swiatto pada znikad -

dlaczego wiasnie na tych, a nie na innych?
Czy to obraza sprawiedliwosc? Tak.

Czy to narusza troskliwie pietrzone zasady,
Stracg ze szczytu morat? Narusza i straca.

Spdjrzcie na tych szczesliwych:

gdyby sie chociaz maskowali troche,

udawali skruche krzepiac tym (nie)przyjaciof!
Stuchajcie, jak sie smieja - obraZliwie.

Ktorag twarz dzis skrywa ja? Te dla siebie
Moze jedna z nich da dzis rozwigzanie

| pokaze swiatu jakie ma mniemanie

Alez to nic w obtokach mitosci dwojga



https://www.youtube.com/watch?v=0M3O5DeZx44
https://www.youtube.com/watch?v=VCLT0HNJLWw
https://www.youtube.com/watch?v=VCLT0HNJLWw

Wracajac do sedna mojego przewodu
Ktoz dzis raczytby przerwac ten mitosny
mizalians

Ktéz moze stangc na przeszkode Bogom?
Zyjcie nam jak najdtuzej mtodzi, szczesliwil

Niech los Was nikogo dzis nie dziwi.
[S2] Walka na weselu

Po tych stowach Veigar rzuca Hekseri, ktore
zaciemnia pokdj i wytacza elektronike. Na sali
panuje chaos, stycha¢ krzyki, czu¢ rozlane
piwo i jedzenie. Po chwili stycha¢ réwniez
wybuch z miejsca Angmara. Nie ulega
watpliwosci, ze Wesele zostato zaatakowane.
Daj mozliwo$¢ weteranom opisac¢ co robig w
takiej sytuacji. Od tego zaleze¢ bedzie gdzie
znajda sie w czasie walki.

4. Scena ataku i egzekucji
Weterani, dzieki testom Wyczulonych
Zmystow moga zauwazy¢ nastepujace rzeczy:

brak | Wybuch spowodowat wytlom w
$cianie, przez ktéry wleciat statek
typu drakkar. Wyskakujg z niego
zotnierze w prostych mundurach.
Atakujg oni Angmara i jego zone,
chwytaja ich. Jeden 2z nich
najpierw zabija Svanhilde, a
nastepnie samego Angmara.
Wida¢, ze mezczyzna sprawiat
wrazenie przywodcy bandy.

10 PT | Angmar sie nie bronit. Wida¢ byto
po nim, ze przyjmuje tg ,kare”(?).
15PT | Druzba Angmara - Veigar
wskakuje na statek.

20 PT | Statek miat na sobie logo
korporacji ErikArv.

25 PT | Przywddca najezdzcéw to starszy
mezczyzna z tatuazem w ksztatcie
symbolu nieskonczonosci.

Dzieki rzutowi na koneksje 20 PT
Weteran dowiaduje sig, ze jest to
Vilgun, przywdédca gangu
Niesmiertelnych.

Tuz po egzekucji przywddca

bandytow wskakuje na statek

i odlatuje, zostawiajac paru

swoich, zeby dokonczyli

robote.

5. Walka

Pamietaj o tym, ze statystyki przeciwnikow
opisane s3 na koncu scenariusza. Na
ponizszej mapie ukazany jest przyktadowy
rozktad sali. Dostosuj go jednak, w razie
potrzeby. Umies¢ Weterandw, ktdrzy skupiaja
sie na walce wrecz blizej przeciwnikéw, a

magoéw i strzelcbw na tylach. Mozna
potraktowac ta walke jako rozgrzewke.
Jezeli Weterani zwycieza w walce moga
przejs¢ do dalszej sceny. W wypadku porazki
zostajg pojmani i przetransportowani
do statku kosmicznego.

Tatuaze niesmiertelnych - nordycki symbol

nieskonczonosci.




[S3] In memorium Angmara

Bohaterowie po pokonaniu najemnikéw
podczas wesela, maja chwile czasu, zeby
rozezna¢ sie w tym co zaszto. W ramach
wyniku rzutu na Infiltracje moga zauwazy¢.

brak Glowa  Angmara  zostata
odcieta i lezy bezwtadnie u nég
stotu. Cialo Angmara i
Svanhildy lezg obok siebie.

10 PT Angmarowi wypadt klucz, ktory
by¢ moze pozwoli otworzy¢ tg
skrzyneczke, ktoérg od niego
dostaliscie.

15PT Rozpoznajecie  pochodzenie
granatéw, ktory postuzyly do
stworzenia zastony dymne;j.
Jest to wojskowy sprzet
korporacji ErikArv.

20 PT Zdobywacie wiadomos¢ do
Technika | jednego z towcow. Swiadczy o
tym, ze goscie weselni mieli
zostac obezwtadnieni i
przeniesieni do kopalni
mithrilu na ksiezyciu M L.
towcy naleza do gangu
Niesmiertelnych.

Jedna z postaci, ktdra niezaleznie od wynikéw
walk przetrwata i siedzi na swoim krzesle jest
babka Gertruda. Stato sie tak, poniewaz
posiada w sobie konstrukt Frigg. Bedzie
chciata rozmawia¢ z Weteranem, ktéry wykaze
sie najwyzszym rzutem sity woli.

Mowi ona, ze zbliza sie Ragnarok, zmierzch
Bogéw. Kolejne, nieuchronnie zblizajace sie
powstanie Nilfheimskie zmieni porzadek
rzeczy. Bogowie sa wsrdd nas, bardzo blisko...
a ja... mam dla Was wiadomos¢ od jednej z
nich.

Chce Wam przekaza¢, zebyscie nie odpuscili
zabdjcom Angmara. Stojg za nimi mroczne
sity, ktére chca przeja¢ witadze w Uppsali. A
bedzie to pierwszy krok do ostatecznej zguby
catego Midgardu.

Wrecza Weteranowi chip, mienigcy sie
wieloma kolorami. Przekazuje, ze nalezy go
wlaczy¢ jedynie w ostatecznej potrzeby
(zob. konstr ido).

[S4] Pojmanie

Bohaterowie zostaja pojmani. Dzieje sie tak w
wypadku, jezeli przegrajg walke, badz z niej
uciekng gtéwnymi drzwiami. Czeka tam na
nich hekseri obezwladniajgce. Mozna je
zauwazy¢ jedynie poprzez rzut na Hekseri 20
PT.

[S5] Ucieczka

Weterani sg w drodze na lotnisko, z ktérego
majg zostaé przetransportowani na jeden z
ksiezycow Midgardu - M Il. Moga uciec w
czasie podrézy na przyktad zwabiajac jednego
ze straznikéw, ktérego znajg z pétswiatku (25
PT Koneksje). Mozliwa bedzie tez opcja
przekupstwa (25 PT Charyzma i 1000
stykerow). Trzeba bedzie pokona¢ dwéch
przeciwnikéw.

Jezeli Weterani wrécag na miejsce wesela,
czekac na nich bedzie babka Gertruda [S3].

AKT I

W PQSZUKIWANIU SDPOWIEDII

Po wyswobodzeniu sie z niewoli lub wylotu z
posiadtosci Angmara (osiedlit sie na snieznej
czesci Midgardu, nalezy przyja¢, ze jeden z
Weterandéw przyleciat statkiem) Weterani
muszg zdecydowac. Czy chca msci¢ sie za
Angmara? Czy jedynie wykonac¢ to czego
chciat? W drugim wypadku przejdz do Epilogu
| punkt 1. Jezeli chca sie zemsci¢, zapewne
beda poszukiwa¢ zabdjcy Angmara. Ponizej
sposoby, dzieki ktérym mozna do niego dojsc.

Jezeli nie chcecie odgrywacé poszukiwania
odpowiedzi w konwencjonalny sposob -
zrealizujcie to za pomoca mechaniki
MidGuardu, czyli Fazy Sagi. Niech kazdy z
Weteranow opowiada w jaki sposob
poszukuje odpowiedzi, pozwdl im na
samodzielne wymyslanie tropéw, ktorych
moga uzyc. Wazne, zeby poszukiwania
doprowadzity ich do Kirsten i ksiezyca M Il.

[S6] Trop Vilguna

Jezeli Bohaterowie odkryli kim jest Vilgun
imidopytac o niego w
badz

policja,




potéwiatkiem doprowadza ich do tego, ze
jedyna osoba, ktéra wie, gdzie on sie znajduje
jest Kirsten, ktéra znajdg na jednym z
ksiezycéw Midgardu — MII.

W wypadku poszukiwaniu odpowiedzi w
potswiatku Weterani wybierajg sie do
kontaktu jednego z nich - Siwego, ktéry jest
pomniejszym dilerem. Spotka¢ go mozna w
jednej z bocznych uliczek jak handluje
prochami. Po odpowiedniej zaptacie (100
stykerow lub zdany test 15 Trik i Fortel/15
Charyzma) opowie, ze NieSmiertelni zajmuja
sie gtownie handlem ludzmi i svartami,
ktérych zabierajg na M Il. Wie tylko, ze maja
tam cos w rodzaju obozu pracy. Wie takze, ze
przywdédca Niesmiertelnych jest Vilgun.
Kieruje Weteranéw do jednego z przyczétkow
Niesmiertelnych - startego motelu, ktérego
uzywaja jako punkt przerzutowy. Mowi, ze
moga im opchna¢ troche towaru i przy okazji
zapytac o Vilguna. Siwy przestrzega ich jednak
przed pochopnymi decyzjami.

[S7] Trop przesytki Angmara

Zeby otworzy¢ przesytke trzeba posiadad
klucz, ktéry na szyi ma Angmar. Po otworzeniu
widac runiczne znaki, mozliwe, ze zapisane w
jakim$  szyfrze.  Dzieki  umiejetnosci
Infiltracja PT20 badz Wiedza PT15
Weterani otrzymuja liste nazwisk i adreséw.
Wszystko podpisane jest jako Poranne Kruki.
Sprawdzajac w Ygdrassilu, badz korzystajac z
Koneksji PT 15 dostajag oni informacje, ze
Poranne Kruki byly niegdy$ gangiem
specjalizujacym sie w zabdjstwach na zlecenie
(warto tutaj wybiodrczo skorzysta¢ z informacji
zawartych w Petnej Historii Angmara).
Sprawdzajagc  osoby, ktérych  nazwiska
znajduja sie na liscie zauwazaja, ze jedynie
jedna osoba z listy wciaz zyje. Jest to Hanna,
ktéra znajduje sie w zaktadzie
opieki.

Jest to idealna scena, zeby
zagrac¢ napieciem, tajemnica,
mrocznym klimatem. Warto
skorzysta¢ z tej muzyki,
powoli ja pogtasniajac kiedy
Hanna bedzie opowiadac.

Hanna byta niegdys Porannym Krukiem i

moze opowiedzie¢ Weteranom o]
poczynaniach Angmara, gdyz znata go bardzo
dobrze. Duzo lepiej niz
Weterani. Nie zatuje jednak
jego Smierci. Wedtug niej
kazdy z ich dawnego
gangu na nig zastuzyt.

Nalezy opowiedzie¢
Weteranom petng historie
Angmara, dodajac elementy
kaszlu i pochrapywania.

Pamietaj, ze Hanna jest duzo
starsza od Angmara i znajduje sie
dostownie na

tozu $mierci.

[S8] Trop tatuazy

W  wypadku poszukiwaniu informacji o
tatuazach Weterani beda musieli przeszukac
baze danych policji. Jest to okazja dla
sprawdzenia ich pod wzgledem Charyzmy,
Koneksji badz Hakerstwa w zaleznosci od
tego, w jaki sposdéb beda tych informacji
poszukiwali (za kazdym razem 20 PT).
Weterani dowiaduja sie o tym, ze wiele 0séb z
wyrokami za handel ludzmi posiada tatuaze
tego typu, a wszyscy utrzymuja, ze naleza do
gangu Niesmiertelnych. Dowiadujg sie, ze
jeden z nich zeznat, ze brali pienigdze i sprzet
od korporacji ErikArv, a ich przywddca jest
niejaka Kirsten. Wedtug baz danych poligji
Kirsten pochodzi z M Il, na ktérym prawie nic
nie ma. Dowiedzie¢ sie takze moga, ze
Niesmiertelni spotykaja sie czasem w
opuszczonym motelu. Policja jednak nie ma
na tyle funduszy, zeby obserwowa¢ to
miejsce.

[S9] Trop Grinda/ErikArv

Jezeli Weterani dowiedzieli sie, ze wspotwinna
w ataku jest korporacja ErikArv moga wpasc
na pomyst dostac sie do niej.

Zrealizowa¢ to zadanie moga na wiele
réznych sposobow. Najbardziej
prawdomowne jest jednak, ze sprébuja wejsc¢
tam podszywajac sie za kogo$ np. inwestora
chcacego Bedzie to



https://www.youtube.com/watch?v=bCOpgZLAwmE

wymagato od weterana umiejetnosci Trik i
Fortel 20 PT lub Charyzma 25 PT. Od
recepcjonisty dowiaduja sie, ze poziomy
technologiczne znajduja sie na dole, jednak
winda jest zepsuta i nalezy is¢ schodami.

Jezeli zapytaja o Grinda, dowiedzg sie, ze
catymi dniami przesiaduje na poziomie -3 i
tam moze ich przyjaé. Zapyta ich, czy maja
zosta¢ zapowiedzeni. Jezeli o to poprosza,
zmieni to troche sytuacje na poziomie -3.

[S10] Trop Veigara

Jezeli dzieki bazom danych, czy koneksjom
odnajdg mieszkanie Veigara zastang go
martwego. Wszystko wskazuje, ze byta to
egzekucja. Poprzez hakowanie mozna
zobaczy¢, ze zostat szantazowany przez
organizacje ErikArv, ktéra zmusita go do tego,
zeby przeczyta¢ dokfadnie ten tekst na
weselu.

[S11] W kryjowce
Niesmiertelnych

Sekwencje ta mozna rozegra¢ na dwa
sposoby. Albo przebijajac  sie  przez
gangsteréow do dysku z danymi, albo poprzez
spryt i podszywanie sie pod gangsteréw.
Warto dac tutaj graczom przestrzen na to,
zeby zaplanowali dokfadnie jak podchodza do
tej kwestii. Mozesz opisac im, ze przy wejsciu
do opuszczonego motelu zawsze stoi dwdjka
ganguséw, a w dwdch pokojach pali sie
Swiatto.

Jezeli wybiora opcje podszywania sie, musza
wykonac testy Trik i Fortel (w zaleznosci od
ich pomystéw miedzy 10 PT a 25 PT), kt6re
pomoga im przedostac sie przez ochrone. Tak
sie sktada, ze to zupetnie normalne, ze
nieznajomi przychodza z towarem i po jego
sprawdzeniu (jezeli nie majg natychmiast
wywigzuje sie walka) przepuszczaja ich do
Arne, przywédcy tej grupy.

Weterani musza wykaza¢ sie dobra
znajomoscig potswiatka (Koneksje 20 PT),
zeby wiedzie¢, ze Arne mozna z fatwoscia
zastraszy¢ policja. Jezeli Weterani nie beda
tego wiedzie¢, musza sie wysili¢, zeby
wydobyc¢ z piege-iliformacje o M Il i Kirsten

(tam wysytaja schwytanych niewolnikow).
Informacje, ktére posiada Arne to: lokalizacja
M 1l, pare nazwisk straznikéw oraz to, ze
Kirsten zarzadza kompleksem z szybu nr. 7.

Motel jest zniszczony i opustoszaty, widac
walajace sie wszedzie puszki po piwie, zuzyte
porty, fragmenty wszczepdw, ktdre wygladaja
troche tak, jakby zostaly zywcem wyjete z
ciata. Ogdlny klimat wydaje sie obskurny.

W  wypadku walki mozesz wykorzystac
ponizsza mape. Arne oznaczony jest jako
Elitarny towca.

V- LOWCY VILGUNA
E - ELITARNY LOWCA (ARNE)

Weterani moga takze
odwréci¢ uwage towcow i
przekras¢ sie bezposrednio do
Arne, ktory posiada dysk z
informacjami o pofozeniu
kolonii na MII. Jest to jednak
ciezkie do osiggniecia,
szczego6lnie w sSrodku motelu.

Warto w momencie walki uzy¢
zywszej muzyki. Takiej jak ta w
klimacie  Wikingéw, czy
bardziej cyberpunkowa.

[S12] W piwnicach korporac;ji

Siedziba  korporacji  ErikArv to  dos¢
specyficzne  miejsce, poniewaz  jako
korporacja technologiczna, najwazniejsze jej
punkty znajduja sie pod ziemia. W tabelii

o



https://www.youtube.com/watch?v=wmN6wZ9rVPY&ab_channel=Danheim
https://www.youtube.com/watch?v=wmN6wZ9rVPY&ab_channel=Danheim
https://www.youtube.com/watch?v=-5i9M8LejQY&ab_channel=HearTheGame

ponizej opisano jakim wyzwaniom moga
stawic czota Weterani w drodze na poziom -3.

Zeby w ogole mysle¢ o pokonaniu przeszkéd
walka musza najpierw wytaczy¢ kamery
Hakowanie 20 PT. W innym wypadku
nastepuje alarm.

Poziom | Przeciwnik Przeszkoda
(walka) (spryt)

0 Dwoch Ochroniarze
ochroniarzy Triki Fortel
(statystyki 15PT

towcow).
Jezeli beda
nieostrozni
wywotuja
alarm.

-1 Dwoch Trzeba
ochroniarzy uzasadnic
(statystyki ochroniarzom
Elitarnych cel pobytu.

Lowcow). Trik i Fortel 20
PT.
-2 brak Skaner
tozsamosci
(gatka oczna)
Moga hakowac
- Hakowanie
20 PT.
-3 22X Wykazanie sie
Cybernetyczny | Koneksjami
straznik 20 PT, zeby
1x Draug przekonac
Wojownik Draugra oraz
Hakowaniem
25 PT, zeby
oszukac cyber-
netycznych
straznikow.

W wypadku alarmu do ataku staja roboty
bojowe - ich przewaga jest jednak na tyle
duza, ze szybko neutralizuja Weteranow, jezeli
Ci nie zdazyli jeszcze uciec. Ich dalsza droga to
przewiezienie na M Il w roli niewolnikow.

Mozna uzy¢ na potrzeby walk ponizszej mapy.
Zatozenie jest takie, ze trzeba dostac sie z
jednej klatki schodowej do drugiej. Weterani
nie moga jecha¢ winda, gdyz jest ona
zwyczajnie popsuta.

(LATKA
SCHODDWA

Na poziomie -3 straznikami Grinda sg dwaj
cybernetyczni straznicy oraz Draugr wojownik
- cztonek gangu niesmiertelnych. Test
Wiedzy 20 PT, moze wskazac, ze skoro Draugr
jest na ustugach korporadji, to znaczy, ze ma
ona do czynienia z Nilfheimem. Na wstepie
zostang przez nich sprawdzeni.

Pomieszczenie w ktérym sie znajduja jest
duzym warsztatem, gdzie pracuja nad
prototypowym  statkiem typu drakkar.
Rozmowa z Grindem nie przyniesie wielu
efektéow, bedzie wypierat sie wszelkich
powigzan z gangiem oraz Nilfheimem. Méwi,
ze Draugr jest po stronie Midgardczykow.

Przyparty do muru powie straznikom, zeby
odprowadzili Weteranéw do wyjscia. Jezeli Ci
nie wyjda, rozpocznie sie walka, ktéra
automatycznie wywota alarm.

Grind bedzie tylko przeszkadzat, nie zaatakuje.
Po przegranej ulegnie autodestrukgji. Testem
Hakowania 15 PT moga dowiedzie¢ sie, ze
posiadat w sobie konstrukt, ktory ulegt
zniszczeniu. Konstrukt nalezacy do Hel.
Dzieki informacjom zawartym na jego dysku
uzyskujecie lokalizacje i plany obozu pracy
na Mil.




Po zwycieskiej walce moga oni uciec za
pomoca prototypowego statku (znajduje sie
tam wiaz, ktéry prowadzi do parkingu na
obrzezach Uppsali). Jednak beda mieli ogon. |
tutaj nalezy zastosowa¢ testy Obstugi
Pojazdéw, w stopniu trudnosci zaleznym od
dwdch rzutéw na k4.

rzut na k4 przeszkoda
1 $lepy zautek
Obstuga Pojazdéw 15 PT
2 silny ruch uliczny
Obstuga Pojazdéw 15 PT
3 namierzajg Was!
Obstuga Pojazdéw 20 PT
4 awaria prototypu
Technika 15 PT

AKT II:

MII

Ml jest kolonig, gdzie niewolnicy wydobywaja
mithril, stal potrzebng do produkcji broni i
wszczepow. Setki niewolnikéw kazdego dnia
ciezko pracuja, w

M 1l jest niezwykle intrygujacym ksiezycem.
Jest dos¢ maty, nie miesci sie na nim wiele,
jednakze posiada bardzo duze ztoza mitrhilu.
Na ksiezycu znajdujg sie niewielkie miasta,
ztozone gtéwnie z blokéw mieszkalnych dla
pracownikéw.

Korporacja EnrikArv posiada jeden z
najwiekszych osrodkéw, stricte strzezony. Jest
gtéwny budynek, wyryty w skale. Oprécz tego
znajduje sie tam wiele szybow, wiazéw,
kominéw.

Dostac sie tam mozna m.in. zabijajac patrol
ochroniarzy/pracownikéow i wejs¢ w
przebraniach. Pracowniy sg tam gtéwnie
niewolnikami  ztapanymi  przez  gang
Niesmiertelnych. Wszyscy beda kojarzy¢ ich
znak.

Kirsten znajduje sie na samym dole
kompleksu, przy gtéwnym piecu thallu w
szybie nr. 7.

Dowiedzie¢ sie tego mozna od brygadzistow
(tez niewolnikéw) albo straznikéw Inflitracja

[S13] Bunt

Muzyka bunt

Muzyka walka

Jezeli Weterani zdecyduja sie 0
zbuntowac tutejszych
pracownikéw, beda musieli =
przekonac trzy najwazniejsze
osoby w kolonii:

o Ralfa Rolfssona (tego
prawdziwego), ktory
sprawuje teraz role gtéwnego kucharza.

e Fride, ktéra odpowiada za przydzielanie
zmian  niewolnikom  (réwniez  jest
niewolnikiem)

e Stena, ktdry jest lokalnym kaznodzieja.

Kazdy z nich bedzie chciat czegos innego. Ralf
bedzie prosit Weteranbw o pomoc w

odzyskaniu

miejsca w Bardzo wazne w tym miejscu jest to,
Midgardzie. zeby budowa¢ klimat podsycania
Frida  bedzie | buntu. Opisz jak ludzie posytaja
chciata Wam porozumiewawcze
amnestii Za

swoje zbrodnie
popetnione w
Uppsali, a Sten
... bedzie chciat

potajemnie przesytki,

napiecie.

spojrzenia. Na murach pojawiaja sie
znaki, niewolnicy przekazuja sobie

rosnie

dowodu wiary

Weteranéw. Idealne w tym miejscu jest
nawigzanie kontaktu z Frigg poprzez
konstrukt. Jednak inne formy tez zadowolg
Stena.

W zaleznosci od tego w jaki sposéb podejda
do tych kwestii Weterani wykorzystaj testy
Koneksji, Triku i Fortelu, Charyzmy czy Sity
Woli. Nie ufatwiaj tego zadania - niech
Weterani odczuja, ze nie jest to proste, a
zwykte obietnice, ktore kazdy moze ztozy¢ nie
przekonaja Ralfa i Fridy.



https://www.youtube.com/watch?v=i6lHc4IzeXw&ab_channel=GloriaeTemplum
https://www.youtube.com/watch?v=i57p-G0Xs2M&ab_channel=ReinelexMusic
https://www.youtube.com/watch?v=i57p-G0Xs2M&ab_channel=ReinelexMusic

W zaleznosci od tego kogo przekonali
Weterani, tak potoczg sie dalsze losy:

Kogo Wynik
przekonali
Wszystkich Weterani bez problemu

dostaja sie do szybu nr. 7.
Fride Weterani musza przebic sie
przez co najmniej dwa
oddziaty towcéw (2x 3
towcow) zanim dostang sie
do szybu nr. 7. Maja

jednak swoja bron.

Ralfa Weterani musza przebic sie
przez co najmniej dwa
oddziaty towcéw (2x 3

towcéw) zanim dostang sie

do szybu nr. 7. Maja

jednak do pomocy Ralfa i

dwdch jego pomocnikow
(statystyki Elitarnych

Ltowcow)

Stena Weterani znaja droge na

skréty do szybu nr. 7 - nie
muszg walczy¢ po drodze.
W samym szybie jednak

czeka na nich dwéch
Elitarnych Lowcow
Vilguna.
Jezeli przekonaja dwéch z nich musisz

potaczy¢ otrzymane wyniki.

Weterani kiedy dostaja sie do szybu widza
Kirsten, ktéra czeka na nich na gtéwnym
moscie w szybie. Obok ciezko pracujg piece
thallu. Goraca atmosfera i jeszcze bardziej
napieta kiedy zza Kirsten wychodzi dwéch
Draugrow. Wiedza, ze czeka ich walka, a
Kirsten jest wymagajacym przeciwnikiem
(statystyki na koncu scenariusza).

Mozesz uzy¢ ponizszej mapy, zeby
zobrazowac jak wyglada sytuacja.

Po walce z ciata Kirsten mozna wyja¢ dysk z
zakodowanymi  wspotrzednymi  kryjowki
Vilguna. Znajduje sie ona na Maastaden. Po
korespondencji wida¢ takze, ze Niesmiertelni
szykujg thall na bron dla Nilfheimczykéw.
Szykuja sie do powstania.

Po wyswobodzeniu M Il daj sie nacieszy¢
Weteranom, opisz jak dawni niewolnicy
Swietuja jako wolni ludzie, jak piece s3
wysadzane w powietrze, jak ludzie Sciskaja ich
i dziekuja ze fzami w oczach. Epicki moment,
ktéry mozna S$wietnie wykorzysta¢, zeby
gracze poczuli, ze zrobili co$ dobrego.




[S14] Wiamanie

Jezeli Weterani chcg wkamac sie do szybu nr. 7
musza wiedzie¢, ze bedzie to wymagato wielu
trudnych testéw Trik i Fortel (co
najmniej 2 testy 20 i 1 test 25) dla
kazdej osoby, ktora sie wtamuje.

Oprécz tego musza zhakowa¢ kamery
(Hakowanie 20 PT), oraz wejs¢ poprzez
wentylacje (Technika 20 PT). Kirsten siedzi na
swoim stanowisku dowodzenia na konhcu
szybu nr. 7. Mozna unikna¢ walki z Draugrami
jezeli zostanie zastosowana jakas forma
odwrdcenia ich uwagi.

Unikng¢ walki z Kristen mozna jedynie
poprzez test Trik i Fortel o PT 30. Wtedy nie
zauwazy Weteranéw. Poprzez Hakowanie 20
PT mozna $ciggna¢ z dysku twardego na jej
komputerze wspotrzedne kryjowki Vilguna
oraz  korespondencje z  Nilfheimskimi
agentami.

[S15] Ucieczka

Jezeli Weterani przylecieli na M Il w
charakterze wieznidw sg stricte strzezeni, oraz
pozbawieni swojego ekwipunku. Straznicy,
ktérzy ich pilnuja sa jednak skorzy do réznego
rodzaju przekupstw, oraz nie zostali obdarzeni
zbyt wielka inteligencja.

Testy Charyzmy badz Koneksji (15 PT)
wystarcza, zeby dostali chwile wolnego z
pracy.

Uciec mozna kradnac jeden z kosmicznych

drakkaréw z hangaru (Technika 15 oraz
Pilotaz 10).




AKT III:

KRYISWKA VILGOUNA

Kryjowka Vilguna znajduje sie na pokrytej
lodem planecie Maastaden. Jest to betonowy
fort wybudowany w skale skutej lodem. Ma
ladowisko dla statkow.

Charakterystyczne jest to, ze jedyna zywa
osoba w forcie jest sam Vilgun, do ktérego
mozna tatwo dojs¢. Od samego poczatku jest
swiadom obecnosci Weteranéw.

Opisujac ta kryjowke opisz surowosc¢ i chtéd
tego miejsca. Przygnebiajaca atmosfera
przywodzaca na mysl opuszczony zamek.

Kiedy Weterani podchodza do gtéwnego holu
materializuje sie tam wtasnie Vilgun. Prosi ich,
zeby go wystuchali. Jezeli sie zgodza, za nimi
pojawia sie hologram Lokiego.

Oferuje im sprzymierzenie sie z nimi. Jezeli sie
zgodza uzyskajg wiele przywilejow, z czego
najwazniejszym jest to, ze jeden z nich
zostanie najpierw jarlem a potem Konungiem
Uppsali. W takim wypadku przejdz do Epilogu
2.

W innym wypadku Vilgun bedzie walczyt z
Weteranami. Jest to ciezki przeciwnik,
poniewaz potrafi tworzy¢ swoje klony i leczy¢
sie za pomoca zadanych obrazen. W
zaleznosci od tego jak szto Weteranom przy
poprzednich walkach mozesz zrezygnowac z
opcji leczenia (statystyki Vilguna znajduja sie
na koncu scenariusza).

Vilgun bedzie tez korzystat z mozliwosci
swojego fortu. Jezeli otrzyma wiecej obrazen
niz wynosi potowa jego PZ (czyli 50) to
przeniesie sie do innej czesci budynku. Bedzie
starat sie rozdzieli¢ Weteranéw za pomoca
zamykajacych sie przejs¢ - tutaj staraj sie, zeby
kazdy z weteranéw miat zawsze szanse rzutu
na Zreczno$¢ w sytuacji, gdy bedzie
deklarowat, ze prébuje zdazy¢ przed
zamykajacymi sie ®

drzwiami.

Uzyj tej muzyki.

W czasie walki mozesz korzysta¢ z ponizszej
mapy.
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PRZEISCIE

Zwré¢ uwage na to jak oznaczone sg przejscia.
Steruje nimi tylko Vilgun.

W momencie pokonania Vilguna, Weterani
moga wyciagnac z niego konstrukt Lokiego -
to jaki sposéb go uzyja zalezy od nich.

Przy okazji, jak juz sa na Maastaden moga
zniszczy¢ przesytke Angmara i wykonac
ostatnig wole przyjaciela. Jezeli tak sie dzieje
przejdz do Epilogu 1

1. Zniszczenie przesylki

Widzicie jak przesytka ptonie w ogniach
hekseryczne lawy. Ostatnia wola Waszego
przyjaciela zostaje spetniona. Przesztos¢ i
Sekrety Angmara odchodza w zapomnienie.
Czujecie dreszcz, kiedy przesytka ptonie.

2, Powroét do Midgardu

Po konfrontacji z Vilgunem wracacie do
Midgardu. Ostatnie wydarzenia datby o Was
znac. Wyswobodzenie M I, powstrzymanie
korporacji  ErikArv bedzie zdecydowanie
wielkim osiggnieciem w oczach przysztego
Konunga, ktérym zostaje Ralf Rolfsson - ale
ten prawdziwy. Bedzie pamietat o Waszych
poczynaniach w przysztosci.



https://www.youtube.com/watch?v=KFt3J785nfY&ab_channel=PeterGundry%7CComposer

EPILCG II

Loki smieje sie. Smiech ten jest chaotyczny,
szalericzy wrecz. W mgnieniu oka jestescie
transportowani do Uppsali, do Sali tronowej.
Jeden z Was (tutaj ustalcie kto) zasiada na
tronie i kaze otworzy¢ bramy Bifrostu. Jakie
wielkie jest zdziwienie wszystkich, gdy
wylatujag ~z  nich  okrety = wojenne
nilfheimczykow.

Na tronie czujesz, ze cos uwiera Cie w gfowe...
czy mozesz by¢ pewny, ze masz dalej wolna
wole? Czy zostates marionetka jak Ralf? To
jednak nie ma znaczenia, dla Ciebie liczy sie
juz tylko wtadza i podbdj kolejnych ukfaddw.

Chwata Lokiemu!

ZAHACZKI NA KAMPANIE

Sjelkiller

Zbliza sie Rangarok - wojna absolutna, ktéra
doszczetnie zniszczy Midgard. Powstrzymac
go mozna tylko zabijajac Bogéw - bez
wyjatku. W koncu wszyscy daza do osiggniecia
witadzy. Program Sjelkiller, ktory jest ostatnia
spuscizng po Baldrze - boskim konstruktorze,
moze zabi¢ Boga niszczac jego konstrukt. A
raczej — sprawi¢, ze bedzie on Smiertelny.
Musicie wybra¢ sie w dtuga podréz po
wszystkich  uktadach w  poszukiwaniu
konstruktéw, do ktérych mape znaleZliscie w
kryjowce Vilguna.  Konstrukt Hel (o ile
zniszczyliscie androida Ralfa) zostat juz
zniszczony, wiec Hel jest smiertelna. Nie
zmarnujcie tego!




Vilgun Niesmiertelny

W starszym wieku mezczyzna,
posiadajacy wiele blizn. Jego
twarz zdobig tatuaze tworzace
wzory z hekserycznymi runami.
Pod krzaczastymi, rudymi brwiami
wida¢ piwne oczy, jedno wydaje
sie by¢ $lepe. Pomimo podesztego
wieku, mezczyzna wydaje sie by¢
dos¢ dobrze zbudowany, a jego
prawa reka jest petna bojowych
wszczepow, widac na niej miedzy
innymi podtuzny hak z bardzo
ostrymi zebami, a sama reka tylko
w niektérych miejscach posiada
skére. Na przedramieniu widzicie
cos w stylu lufy od pistoletu.
Ubrany jest w futra, a w lewej rece
dzierzy = nieduzy,  zdobiony
toporek.

Jego nazwisko to Vilgun Ottoson.
Vilgun jest bohaterem
negatywnym, niepozbawionym
jednak uczu¢. Sam kiedys byt
jedna z ofiar Angmara i teraz chce
sie na nim po prostu zemscic. Jest
szefem jednego z najwiekszych
gangow Midgardu-
Niesmiertelnych, ktérzy  zyski
czerpia przede wszystkim z
handlu zZywym towarem,
wszczepow i narkotykow.

Vilgun jest jednak tak naprawde pionkiem na ustugach Lokiego, ktérego konstrukt posiada
wszczepiony w mézg.




Angmar Aranson

Angmar jest postacig znang wszystkim Bohaterom. Jest bardzo wysokim mezczyzng, posiadajacym
dtuga blond brode i wtosy rozpuszczone do ramion. Czujne niebieskie oczy i orli nos powoduja, ze
mozna czu¢ do niego szacunek z samego wygladu. Angmar jest bardzo uprzejmy i przyjacielski,
szarmancki dzentelmen. Nie posiada wszczepdw, za wyjatkiem mato znanemu wiekszosci
termowizyjnego oka. Na jego szyi widac za to tatuaz w ksztatcie kruka, jednak jest na tyle maty, ze
ciezko go dostrzec. Zeni sie z urocza Svanhilda, jednak najchetniej nie zenitby sie, ale ta ze wzgledu

na noszone brzemie - nalega.

wiedziat, ze Edda byta wtedy w ciazy.

Angmar jest  weteranem
powstan nilfheimskich.
Zastuzyt sie szczegodlnie akcja
dywersyjng w przeteczy gor
Kruczych. Po tym wydarzeniu
zostat awansowany i przez
wiele lat szkolit mtodziez w
akademii  sit  specjalnych
Midgardu.

Jednak Angmar ma za sobg
straszng przesztosc. W
miodosci, z powodu chciwosci
wstapit do gangu Porannych
Krukéw- porannych, bo ofiary,
ktére zabijali zawsze
znajdowano rano, ze stadem
krukéw wyjadajacych ich gatki
oczne. Zabijali gtéwnie na
Zlecenie, czasami dla
korporacji,  czasami  dla
gangdéw, czasami po prostu
policje.

Angmar popetnit gigantyczny
btad, gdy przyjat zlecenie na
zone Vilguna- Edde, ktéra byta
obiecujaca mtoda policjatnka
na tropie jednego z
przywédcow  gangéw w
Midgardzie. Podczas
polowania Angmar brutalnie
zabit Edde, a zrobit to na
oczach Vilguna, nieSwiadomy
jego obecnosci. Angmar nie

Po wielu latach zabijania Angmar, jako przywédca Porannych Krukéw postanowit oddac

przywddztwo i ustatkowac sie ze zgromadzonych bogactw.




Kirsten

Kirsten jest zarzadca kolonii na M Il. Rzadzi twarda rekq i
nie zwaza na ludzkie warunki. Handluje z kosmicznymi
piratami ze svartalfheimu, jotunami czy wifasnie
Nilfheimczykami. Jest zta, zimna i bezwzgledna.
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WETERANI

Sigbjorn (Sigdottir)

Klasa: Berserker

Sigbjorn jest niezwykle wptywowg postacia w
swoim srodowisku. Jego imponujaca prezencja i
mocne, muskularne ciato emanuja autorytetem,
natomiast jego wzrok jest gteboki i peten madrosci.
Przez lata nieustannych walk i przeciwnosci losu
Sigbjorn jest wyraznie zmeczony zyciem, co widac
zarébwno w jego spojrzeniu, jak i w sile, z jaka
wykonuje swoje ruchy. Jest on symbolem sity, ale
takze gtebokiej refleksji i doswiadczenia. Jego
charakterystyczne cyberpunkowe elementy stroju,
takie jak metalowe protezy, wyrazaja nie tylko jego
postepowe podejscie do technologii, ale takze
odzwierciedlaja trudne przezycia, ktore przetrwat.
Sigbjorn jest postacia, ktérej obecnos¢ wzbudza
respekt i jednoczesnie budzi wspodtczucie.

Silja (Sil)
Klasa: Huskarl

Silja, huskarl o wspaniatej sile i umiejetnosciach, jest
postacia, ktéra faczy w sobie wojownicze zdolnosci z
mistycznymi umiejetnosciami hekseri. W
spoteczenstwie Midgardu huskarlowie zajmuja
elitarng pozycje, a wiekszos¢ ludnosci darzy ich
podziwem i szacunkiem. Silja, oddana i wierna, jest
wzorem dla niezliczonych zotnierzy, inspirujac ich i
wypetniajac duma. Jej obecno$¢ przycigga uwage, a
jej wizerunek jest powszechnie rozpoznawalny na
plakatach, billboardach i w filmach
propagandowych.

Jednak pomimo swojego statusu, Silja pragnie
docenienia i szansy, by udowodni¢, ze jest kim$
wiecej niz tylko celebryta. Jest wspaniatym
wojownikiem, gotowym poswieci¢ sie dla swojego
kraju i wspolnoty. Silja pragnie znalez¢ miejsce, gdzie
bedzie mogta wykorzysta¢ swoje umiejetnosci i
pokaza¢ $wiatu, ze jest nie tylko ikona, ale takze
niezwykle zdolnym bojownikiem.




Gaervi (Gaerv)

Klasa: Wolwa

Gaervi, weteranka Gwardii Midgardu, stuzyta jako
wywiadowca wojskowy. Jej doswiadczenie i
umiejetnosci sprawity, ze korporacje zatrudniajg ja jako
analityka gietdowego, a wojsko opiera swoje
posuniecia na jej wizjach. Zwykli obywatele rowniez
korzystaja z wustug firm specjalizujacych sie w
przewidywaniu przysztosci, w ktérych Gaervi ma udziat.

Gaervi jest nie tylko inteligentna, ale réwniez czuje
podziw do Angmara i pragnie jednoczy¢ ludzi.
Szczegdlnie zalezy jej na bliskosci ze swojg kompanig -
Bjornem, Silja i Sigbjornem. Jej determinacja,
umiejetnosci przewidywania przysztosci i wiez z
mistycznymi korzeniami Midgardu sprawiaja, ze Gaervi
jest wyjatkowa postacia, ktéra wcigz dazy do
zjednoczenia i wspétpracy miedzy ludzmi.

Bjorn (Bjork)
Klasa: Jager

Bjorn, jager, jest niezwykle umiejetnym towca,
specjalizujgcym sie w tropieniu i dostarczaniu
réznorodnej "zwierzyny" - czy to ludzi, elféw,
krasnoludéw czy trolle. Dla niego kazde zlecenie staje
sie misjg, a jego profesjonalizm i zimna determinacja
sprawiaja, ze wykonuje swoje zadania z precyzjq i
skutecznoscia. W dzisiejszym Midgardzie jagerzy
petnia role towcéw nagréd, egzekutoréw oraz
niezwykle zaskakujaco, jednostek ratunkowych, ktérzy
s wynajmowani do odnalezienia zaginionych lub
porwanych. Czesto rowniez petnig funkcje
zwiadowcédw w wojskowych oddziatach.

Bjorn jest odludkiem, w ciszy wykonujacym swoje
zadania. Pragnie uzyskac¢ uznanie w oczach Angmara,
swojego najwazniejszego autorytetu. Jego cicha
natura i determinacja sprawiaja, ze jest traktowany z
mieszankg szacunku i ostroznosci przez innych. Bjorn
poszukuje miejsca, gdzie jego umiejetnosci bedg
doceniane, a Angmar uzna go za godnego swojego
zaufania i autorytetu.







