BURZA NAD ADLERRSHEIM

Akcja rozgrywa sie w Szarych Gdérach, do ktérych druzyna zapus$cita sie po przygodach
w Nuln, a wtasciwie znudzona ich brakiem. Wyprawa skierowata ich na potudniowy
zachéd on Nuln. Okolica znana jest z jaskin zamieszkiwanych prze gigantdw.

Na trakcie prowadzacym przez ten fragment Szarych Goér znajduja sie
ruiny miasta-fortecy Adlerrsheim, zniszczonego przez sity Chaosu.
Obecnie jest ono znane jako siedlisko rozmaitych bestii i skwapliwie
omijane przez podrdznych wedrujacych tym szlakiem do Bretonii.
Powyze] miasta, na niewielkim wzgdbrzu znajduja sie szczatki
niewielkiej, silnie ufortyfikowanej Swigtyni Myrmidii - The
Shethless Sword (czyli miecz ochronny). Stanowita ona niejako serce
obrony miasta umozliwiajac rozlegty widok na cata fortece, Jjak
rébwniez na jej podejscia. Zardwno Swiatynia, Jjak 1 miasto zostaily
wzniesione w podziece dla Myrmidii przez braci Hengista 1 Pietra
Marhiasson’ 6w za bezpieczny powrdét z pdinocnych pustkowi, oraz Jjako
zapora przed Chaosem.

Bogini w podziece podarowata starszemu Henfistowi tarcze, oraz
Pietrowli witdcznie.

Jak gtosi podanie, gdy oba te przedmioty znajdowaly sie w 3Swiatyni,
zadna wroga sita nie byta w stanie zblizy¢ sie do murdéw miasta,
niszczona potega bogini. Starszy z braci w wieku 36 lat padi ofiarg
choroby Jjaka ogarneta go w trakcie wznoszenia Swiatyni Myrmidii w
Hertzenburgu (istnieje do dzi$). Drugili =z Dbraci polegt w walce =z
jednym z klanéw giganté4w okoto 30 kilometrdé4w od The Sheatless Sword.
Jego cialo zostato pochowane niedaleko miejsca $Smierci, w jedne]j =z
jaskin. Umieszczono Jje w kamiennym sarkofagu 1 pozostawiono pod
“opieka” gigantdédw. Przez wiele lat Adlersheim rozwijal sie w pokoju
i bezpieczenstwie. Szczegbty dotyczace wzbudzenia ochronnego
dziatania potegi bogini stanowity sekret znany jedynie najwyzZszym
kaptanom $wiatyni w miescie i w Hertzburgu. W tych dawnych czasach
do cudownych broni otrzymanych od bogini przylgnely nazwy:

Starszy Brat do tarczy oraz Mtodszy Braciszek do widczni.

Mineto kilka pokolen ludzkich 1 skaveni, oraz inne sity chaosu
zdobyty lezaca nieopodal niewielka fortece krasnoludzka.. Jednakze w
miescie nikt nie =zareagowat* na to, wszyscy byli tak zadufani w
potege cudownej broni. W niediugim czasie w miesdcie pojawilt sie nowy
inicjat (Kurt Altmann), ktdéry w ciagu kilku lat odkryt sekret broni.
Bedacy w rzeczywistosci Grey Seer’em Krzaanem, wywolail falszywy
alarm i wykorzystujac zamieszanie, zabil jednego 2z kaptandéw, oraz
ukradt* widbcznie, a nastepnie =zbiegt do Jjednego =z nowych tuneli,
ktére =zaczely pojawia¢ sie w miesdcie. Gdy potega chroniaca miasto
znikta, do ataku przystapity siity chaosu. Walka byta diuga i krwawa,
lecz atakujacym nie udawato sie zdoby¢ murd4w miasta. Po kilkunastu
dniach potezny 2oskot obwieséci1, zZze czes$é fortecy wraz =z murami
zapadta sie pod =ziemie - to skaveni pod wodza Krazaana skonczyli
drazy¢ tunele pod miastem. Dobicie obroncéw po tym wydarzeniu nie
zajeto hordom =zbyt wiele czasu. JednakzZze ocalata lezaca powyze]
Swiatynia. Najwyzszy kapitan, Karl von Hengman zebra? obecnych, wzial



tarcze 1 podjat prdédbe przebicia sie do $wiatyni w Hertzburgu. Jednak
Altmann dobrze poznal tajemnice witdczni 1 tarczy Myrmidii. Hengman
widzac wielko$¢ sit $cigajacych udatr sie do grobowca Pietra, w
ktébrym ztozyl Swieta tarcze. Nastepnie za pomoca magii oraz prochu
wysadzit prowadzace do niej wejécie 1 wyruszytr w dalsza droge.
Niestety nigdy nie dotart do celu. On 1 wszyscy mu towarzyszacy
znalezli 3dmieré w opuszczonym zajezdzie =zaatakowani przez oddzial
skavenski. Sam Hengman nie byl w stanie podota¢ magii skavenskiej, a
jego szczatki do dzis$ leza w studni.

Dzis, okoio 100 lat po édmierci Hengmana, nie ustaja poszukiwania
straconej broni. Wiadome jest, ze obie potaczone sa wiezami
magicznymi i posiadacz jednej z nich bedzie w stanie znalez¢ drugsg.

GRAMY

Jest pdzne popotudnie, wszyscy sa zmeczeni 1 marza o wypoczynku i
czym$é do picia. Wediug informacji Jjaka wuzyskali od spotkanego po
drodze wedrowca powinni by¢ niedaleko zajazdu. Zajazd nie nalezy do
czesto odwiedzanych i dobrze wyposazonych, ale jest.

Dojezdzajac sitysza charakterystyczny odgios toczace]j sie niedaleko
walki, a takze stwierdzaja, ze cze$¢ =zajazdu ogarnetlty pilomienie.
Dostrzegaja, ze zajazd statr sie miejscem bitwy niewielkiej grupy
wojownikdédw z okoto setka beastmendw, skavendw i wojownikdw chaosu.
Jedynym rozsadnym wyjsciem Jjest obserwacja.

Jesli beda chcieli przytaczyé sie do bitwy, zwieksz liczbe
atakujacych np. wytaniajgace sie positki itp.

Jezelil przyjrza sie bitwie dostrzegaja ze:

- wWSzysSCcy obroncy maja narzucone na zbroje biale ptaszcze
przewiazane czerwonymi lub niebieskimi pasami; je$li ws$rdd graczy
jest wyznawca Myrmidii to rozpoznaje normalne odzienie kaptandw,
jezeli nie, to test na Inteligencije.

- Jeden =z obroncéw stojacy bokiem do studni stara sie
ochroni¢ posiadana skbébrzanag torbe; naprawde wspaniale walczy
uzywajac czasami dodatkowo magii np. Hammerhand.

- Zza plecdédw atakujacych, strzaty jak gdyby stworzone =z
ciemnos$ci zadziwiajaco celnie trafiaja obrohcdw wslizgujac sie w
otwory na oczy umieszczone w helmach. Obroncy padaja Jjeden =za
drugim.

- Jeden =z obroncédw atakowany przez skavena 1 wojownika
chaosu pada =zabity, =zas$ atakujacy od razu =zaczynaja walke miedzy
sobag

- Poteznie zbudowany wojownik chaosu atakuje zawziecie
jednego =z rycerzy, lecz wszystkie ciosy zbierane sa na tarcze;
zdziwienie budzi jedynie brak jakichkolwiek uszkodzen tarczy.



- Kula ciemnego ognie trafia samotnego obronce przy studni;
ten zwija sie widzac Jjeszcze duza dziure wyrwana w piersi i
nastepnie wpada do studni.

Jeden z graczy (wojownik) dostrzega katem oka stojaca z widocznym
smutkiem posta¢ kobiety w zbroi dzierzacej tarcze 1 widcznie.
Kobieta nie Jjest widziana a ni przez obroiacdw, ani przez
atakujacych. Gdy bitwa konczy sie (bardzo szybko) armia chaosu
biyskawicznie wycofuje sie. Po tym wszystkim mimo wszystko lepie]
jest zanocowa¢ w ruinach niz w okolicznych lasach, gdzie moga krecié¢
sie chociazby zwiadowcy armii.

Spanie na polu walki, to Jjeden =ze stabszych momentdw przygody,
ale... (Toll)

Rankiem krajobraz staje sie =zupeinie 1inny. Wprawdzie ruiny nie
znikty, lecz wygladaja na 100-letnie. Wszedzie wida¢ rosnace krzewy,
w Srodku zajazdu wyrosio nawet drzewo. Po zabitych ani $ladu.
Studnia (wprawdzie réwniez zarosdnieta) nadal Jjest w tym samym
miejscu. Jeé$li kto$ do niej =zajrzy, dostrzeze, zZe jest sucha, a na
jej dnie lezy wciaz ciato samotnego obroncy, oraz sakwa, ktdéra tak
starat sie ochroni¢. Torba ma wyttoczony =znak z tarczy Myrmidii -
stonce. Jesli zostanie wyciagnieta, to zawiera: kilka koszul,
niewielka ksiazke (religja, dotyczaca zasad jakie powinni
przestrzega¢ wyznawcy Myrmidii), przybory do pisania, oraz pamietnik
von Hengmana.

Ciato wyglada na =zabitego wczoraj, lecz zardwno zbroja, jak 1 bron
wygladaja na nieuzywane od wieku.

Jesli niekt nie obejrzy studni, a tym samym zawartos$ci torby, to im
dalej oddalaja sie od ruin zajazdu, tym silniej przed oczami widza
obraz umierajacego przy studni rycerza. Ponadto nastepnego dnia,
niewazne w ktdéra strone beda szli, ponownie powrdca do miejsca
bitwy, ktdéra wyglada tak samo jak dnia poprzedniego.

Jesli zawartos$¢ torby trafita do graczy, wdwczas po catym dniu
wedrowania ponownie wracajga w miejsce walki, ktdre teraz owiane Jjest
mgta. Lecz niespodzianka! Teraz sa juz postrzegani przez atakujacych
i musza pokazaé¢, ze umieja walczy¢é z napastnikami (zestaw nr 1). W
momencie gdy von Hengmann ginie, atakujacy graczy przeciwnicy
rozpoczynaja paniczna ucieczke. Jesli gracze nie uciekli, lecz
pozostali by walczyé, po ucieczce atakujacych pojawia sie Myrmidia i
najmezniejszemu z walczacych powie:

Jestescie tymi, na ktérych juz tak diugo czekatam. Powiedzcie mistrzowi Kolegium
Walki, Ze chcecie rozmawiaé z bratem Kurzlichem.

Po wudaniu sie w droge do Hertzenberu graczy otacza gesta mgia.

Btyskawicznie rozwiewa sie 1 gracze dostrzegaja w oddali (okoilo podi
dnia drogi) mury Swigatyni i miasteczka Hertzenberg.

HERTZENBURG



Mistrzowi Kolegium Walki nic nie méwia informacje zawarte w
pamietniku; potrafi Jedynie potwierdzié¢ Jjego autentycznosé. Gdy
gracze prosza o) rozmowe Z Kurzlichem, Mistrz jest zupeinie
zaskoczony. Méwi, zZze chyba nie chodzi o tego staruszka, ktoéry
opowiada legendy o dawnych walkach, a nie pamieta wieczorem, co sie
dziato rano. Jednakze pozory myla. Kurzlich jest ostatnim =znajacym
tajemnice magicznych broni, jak rdéwniez tylko Jjemu informacje zawarte

w pamietniku wskazuja, ze Bracia potaczyli sie. W Dbibliotece
Swiatyni, w Jjednej z ksiag mozna znalezé¢ ogdlne informacje na temat
magicznej broni Myrmidii (przez tarcze wytwarzane sa promienie

razace wrogdw) oraz poltozenie (rdédwniez ogdlnie) grobu Pietra. Jesli
jeszcze gracze wspomng o widzianej przez nich kobiecie, woéwczas
Mistrz spojrzy na graczy taskawszym okiem.

Po przekazaniu tych faktdéw zgromadzonym braciom, dwdéch =z nich
zgtasza sie na ochotnika na wyprawe majaca na celu odzyskanie
Swietych artefaktéw (zestaw nr 2).

Brat Dario Marquetti potrafi zaprowadzié¢ graczy do miejsca, gdzie Pietr polegt w
walce z gigantami. Jaskinie gigantdéw znajduja sie nieopodal. Polozone nad szeroko
rozlanym, duzym strumieniem zamieszkane przez niewielka grupe gigantdéw oraz bande
koniokradéw (jedna z jaskin, do ktdérej wpilywa strumien stuzy jako stajnia).

Z obserwacji wynika, ze prawdopodobnie koniokradzi dostarczaija
pozywienie np. konie oraz 1inne rzeczy w zamian za bezpieczne
schronienie. W stajni stoi kilka koni, ktdére maja wypalone na bokach
znaki pochodzace gtdédwnie z Nuln i okolic, ale =zdarza sie kilka
nawet z Marienburga (by¢ moze Jjakas$ karawana). Jej widok przypomina
bratu Dariu opis miejsca pochdéwku Pietra. Gracze znajduja podobnej
wielkoéci jaskinie odchodzaca od zaadoptowane] na stajnie. Nikogo w
niej nie ma, cho¢ duzo $laddw wskazuje, ze Jest zamieszkana. Dario
upiera sie, zZze w niej znajduje sie przejsécie do krypty grobowca. Po
niezbyt diugich ©poszukiwaniach gracz O najwyzszej inicjatywie
znajduje na Scianie czesSciowo zatarty znak Myrmidii. Wéwczas drugi z
zakonnikéw, Granz Barthelme, za pomoca swego amuletu otwiera

niewielkie, tajemne przejscie, ktére zamyka sie po wejsciu
ostatniego =z gracy. Komora grobowa peilna Jjest stojacych na ziemi
kamiennych sarkofagdéw (okoro 10). W kazdym z nich znajduje sie ciato

odziane w zb roje, trzymajace w swych rekach wtdcznie i tarcze.
Tylko mag moze ustalié¢, ktdéra z nich jest ta poszukiwana. Ponadto
potrafi to ustali¢ ktéoérys z klerykdédw. Ponadto po zgaszeniu Swiatel
przed wyjs$ciem gracze dostrzegaja nieznaczng podwiate wystepujaca
wokdtr tarczy. Wtedy to brat Dariu uswiadamia sobie, Ze im blize]
wibdbczni znajdzie sie tarcza, tym Jjaséniej Swieci. Ale wkrodtce
przychodzi refleksja, ze ten kij ma dwa konce, tzn. widcznia rdwniez
bedzie $wiecié¢ coraz Jjasniej. Wychodzac =z komory grobowej gracze
stysza odgiosy zacietej walki. Sadzac po odgiosach to giganci nie
doszli do porozumienia z koniokradami. Zaskoczeniem jest obecnosé
miodego giganta (dziecka) w Jjaskini. Jesli zostanie zaatakowane,
hatas sprowadzi Jjego matke (zestaw nr 3), ktdéra wpada w szatl
(likwiduje Gtupote). Je$li nie, gracze spokojnie moga sie ewakuowacd
z tego terenu.

Do SHEATHLESS SWORD



Dotarcie z jaskin do ruin $wigtyni nad miastem zajmuje okolo 3 dni
ostroznego marszu (gbry, teren nieprzyjaciela). Bracia zakonni
prowadza trasa, ktdéra omija miasto 1 poprowadzi Dbezposrednio do
resztek Swiatyni. Docieraja pdZnym popotudniem. Gdy przybywaja widok
jest Jak po bombardowaniu. Zaros$niete resztki murdw, gdzieniegdzie
wida¢ resztki zniszczonych sprzetdw. Jedyna rzecza, ktdra przyciaga
uwage jest uszkodzony posag Myrmidi (wielkos$ci cziowieka, wykonany =z
biatego marmuru), ktdéremu brak oditupanej tarczy. Posag ten znajduje
sie na $rodku gitdédwnej sali Swiatynnej, na niewielkim podwyzszeniu. Z
terenu $Swigtyni mozna rdéwniez dostrzec ruiny miasta Adlersheim.
Wida¢, ze czes$¢ miasta (zachodnia) pograzona jest w ziemi; witasciwie
tylko zarys co niektdérych budowli $wiadczy, ze co$é w tym miejscu
byto. Pozostata cze$é¢ miasta jest rdéwniez obrdécona w ruine 1 jedynie
resztki murdw, ktdrych nie pochiloneta Jjeszcze przyroda wskazuja na
dawng wielkos$¢ miasta. Podobnie Jjak w $Swiatyni, rdéwniez w ruinach
miasta elementem przykuwajacym wzrok Jjest olbrzymi posag bogini. Tu
jednak widaé, ze starano sie go zniszczyé, tzn. brakuje mu obu rak,
widoczne sa inne zniszczenia na calej powierzchni posagu.

Bracia =zakonni Franz 1 Mariu proponuja, aby witasnie w ruinach
Swiatyni =zatozy¢é niewielki obozowisko. Miejsce zapewnia mozliwoéé
obserwacji terenu w dole, dobra obrone. Oraz stwarza mozliwosci
ucieczki w wypadku odkrycia druzyny.

Do tej pory autor zapomnial wspomnieé¢, zZe skaveny caty czas sa w
poblizu, moze nawet przechadzaja sie “pod nogami” naszych
bohaterdéw... (Toll)

Ponadto wspominaija, ze wediug stéw brata Kurzlicha, istnieje
prawdopodobienstwo, Zze w ruinach $Swigatyni znajda Jjakie$ —rzeczy
pomocne do odtworzenia rytualtu uruchomienia Swiete] broni.

Nastepnego dnia badajac ruiny natykaja sie na starego farmera (ok.
80 lat.) i jego syna (jakie$ 40). Obaj sa silnie zaskoczeni widokiem
graczy. Stary (Klaus Goedel) opowiada, ze bedac dzieckiem =zdoiatl
uciec w czasie walko miasto, a teraz powrdcilt, aby umrzeé¢ tam, gdzie
zgineli wszyscy Jjego krewni. Zwiaszcza, ze trzy lata temu zmarta jego
zona 1 jego jedyna rodzina jest syn Kurt. Opowiada, ze przybywa ty
nieomal od $Smierci zony. Wraz =z synem zaktadaja sidta, popluja.

Czasem wida¢ skavendéw, ale staraja sie ich omijaé. Do wczoraj
wieczora byl spokdj, lecz wtedy ustyszeli jakie$ harasy wydobywajace
sie z pod =ziemi. Sprawiaja wrazenie wystraszonych 1 prosza o

mozliwo$¢é przylaczenia sie (w trosce o swoje bezpieczenstwo) do
druzyny.

Klaus Goedel Jjest drobnym, wychudzonym staruszkiem. Jego syn Jjest
barczystym, silnym mezczyzna, ktéry  zachowuje nieomal ciggie
milczenie (jedynie krétko przytakuje czasami ojcu). Wydaje sie, ze
nie rozumie wszystkiego co médwi do niego ojciec.

Jesli magowie sprawdza dziadka Jja Magis Sense, to odkrywaja przed
soba istote o bardzo duzym potencjale - Jjest to Garrak, jeden z Grey
Seerdéw. Towarzyszacy mu “syn” to zwykly wojownik skavenski.



Istnieje mozliwos$¢, ze zapytany o swoje schronienie, dziadek
zaprowadzi druzyne nieopodal w las do szatasu. Nie wyglada on jednak
na uzywany w ciagu ostatnich 3 1lat, podobnie jak nie wida¢, aby
ktbéras ze $Sciezek prowadzacych don byta uzywana przez ludzi - racze]
sa to Sciezki zwierzat wydeptane do pobliskiego Zrdédia. Wniosek Jest
jeden - ktamig.

Starzec prdébuje zmienié¢ opowiesé; zostat pojmany przez skavendw i
uwieziony. Zostal wypuszczony na wolno$é¢ jako szpieg. Gwarancja jego
lojalnos$ci Jjest cbébrka (Inga), ktdéra pozostarta w niewoli. Jesli
skaveni dowiedza sie, ze 1ich zdradzit zabija ja. Je$li =zachowacie
mnie przy zyciu pomoge znalezé¢ wejscie do warowni skavenodw.

Jesli gracze nie uwierza, wdwczas staruszek nagle nabiera =zycia.
Biyskawicznie zrywa 2z szyl niewielki amulet 1 rzuca na =ziemie. Ku
zdziwieniu druzyny obie postacie zamieniaja sie w skavendw. Ponadto
w miejscu upadku amuletu tworzy sie otwdér prowadzacy do widocznego
podziemnego korytarza - otwiera sie na jakie$ 10 sekund.

Garrak ma Jjednak pecha poniewaz nalazt sie w dawnym pomieszczeniu
piwnicznym $wiatyni, =z ktdérego mozna Jjedynie wyjs¢é na powierzchnie
tuz obok druzyny. Walka nie trwa diugo (zestaw nr 4).

Jes$li gracze nie zauwaza, ze szatas nie Jest wuzywany, wdéwczas
starzec proponuje im pomoc wW znalezieniu wejécia do warowni
skavendéw. Zastawiaja sidia 1 czasem oprdcz zwierzat udaje sie im
upolowa¢ pojedynczych skavendéw. Maja tu troche lekkich zbroi i
hetméw skavenskich, co umozliwi prymitywne przebranie 1 tatwiejsze
poruszanie sie po warowni. Je$li gracze zaakceptuja ten pomysit,
wowczas sa prowadzeni pobliskim waskim tunelem wprost do posterunku
skavenskeigo, gdzie Garrak zrzucajac amulet, odkrywa swoja prawdziwg
twarz (pysk?) 1 rozkazuje pojma¢ druzyne. Ucieczka jest udana, lecz
brak jest mozliwoéci ponownego wejécia do podziemi - gracze powinni
sie wycofa¢ do Hertzenburga.

Jezeli ukatrupia Garraka, Jjego amulet pozostaje.

Jest to niewielki, srebrny wisiorek na rzemieniu. Magowie moga wyczudl
silna magie tego przedmiotu. Amulet posiadany przez Garraka ma kilka
zdolnosci:

Pozwala zamieni¢ wtasciciela oraz kilka oséb w promieni 50 stép w
inne postaci (np. skaven - cziowiek) o tych samych wymiarach (np.
nikt nie moze zamieni¢ sie w smoka) oraz zblizonym wieku; ponadto
tak zmienione postacie rozumieja nowa dla nich mowe, oraz potrafig
sami rozmawia¢ w tym Jezyku (nie mozna wykorzysta¢ zmienionej
postaci do nauki nowego Jjezyka). Rbéwniez sprzet posiadany przez
postacie adaptuje sie do nowej formy. Wyczuwalna moc pochodzi
prawdopodobnie od zatopionego w wisiorze spaczenia. Jednakze wydaje
sie, ze dos¢ kroétki kontakt noszacego nie spowoduje zadnych zmian,
nie zapominajmy o) mozliwym niewyczuwalnym przez graczy
btogostawienstwie Myrmidii. Grajacy magiem powinien zdecydowa¢ sie
na uzycie tego amuletu.



TAJEMNICA SHEATHLESS SWORD

Jednym =z nielicznych, catych elementdéw dawnej Swigtyni Jest posag
Myrmidii dzierzacy w dioni widbcznie. Posag stoi na niewielkim
podwyzszeniu (prostokat). Wydaje sie jakby przesuniety w bok tak, ze
wibcznia opiera sie o $rodek podstawy. Wydaje sie, ze przejécie
znajduje sie pod podstawa. Aby przekrecié posag potrzebna Jest
sumaryczna sita 15. Po udanym przekreceniu o 90 stopni ukazuje sie
otwdér w podilodze przypominajacy studnie. Gracz, ktdry spojrzy w gitab
nie widzi drugiego pomieszczenia, lecz jakby z wysokosci 20 metroéow
obraz zniszczonego miasta. Po chwili dociera do graczy, ze
spogladaja Jjakby oczami posagu stojacego w centrum zniszczonego
miasta. Dzieki przemysSlnemu ukitadowi zwierciadel Jest to mozliwe.
Zejscie na dét do niewielkiego pomieszczenia odkrywa co$ w rodzaju
pulpitu sterowniczego, oraz lezacy tam niewielki tubus. Mozliwa Jjest
dzieki niemu zmiana kata patrzenia (jes$li kto$ obserwuje posag na
zewngatrz, dostrzega nieznaczne ruchy giowy figury). Ponadto mozliwe
jest poruszanie resztka ramion figury. W dokumencie znalezionym w
tubusie znajduje sie opis dziatania magicznej broni jak rdéwniez opis
rytuatu uruchamiajacego ja. W przypadku zagrozenia miasta oryginalna
tarcza posagu w miescie zastepowana byta Starszym Bratem. Tylko on
bowiem potrafilt odbié¢ promienie wytworzone przez Mtodszego Braciszka,
ktébry znajdowat sie wtedy w $wiatyni, gdzie odprawiano rytuail
uruchamiajgcy bron. Jedynie tarcza Myrmidii potrafita odbié¢ promien
wytworzony przez widcznie; nie potrafito tego zadne lustro, czy inna
wypolerowana powierzchnia. Bron ta potrafita porazi¢ atakujacych na
maksymalng odlegitos$é 400 jarddw wiazka o Srednicy 50 stdép z sita 15
(kazdego)Minimalny zasieg 30 Jjarddéw wynikal =z duzej mocy promienia
oraz brakiem mozliwosci (gidwnie) ustawienia tarczy pod odpowiednim
katem. Bosko$¢ Dbroni objawiata sie tym, ze bron ta dziatata
bezpoérednio na ciata napastnikéw ignorujac ich zbroje czy tez inne
ochrony. Poniewaz strzal jest trudny (obstuga co najmniej 2 o0sbb)
trafienie wylicza sie =z BS+Dex / 2 - 20% strzelajacych. Jes$li
pos$wieci sie Jjedna ture na celowanie wbdwczas tylko na $redni BS
strzelajacych. Obsitugujacymi te bron moga by¢ wytacznie wyznawcy
Myrmidii, a co najmniej Jjeden =z nich musi by¢ kaptanem. Rytuail
potrzebny do uruchomienia broni zajmuje 2D10 rund. Po kazdym strzale
obstuga potrzebuje 2D10 rund odpoczynku.

Po Miodszego Braciszka

Jesli w ciagu 36 godzin od zabicia Garraka gracze nie podejma zadne]
akcji, wéwczas zostaja wykryci przez patrol skavenski, ktéry Sciaga
positki zmuszajac uczestnikdw wyprawy do powrotu do Hertzenburga.

Poswiata wokdt tarczy w miare zblizania sie do miasta ros$nie. Po
uzyciu amuletu Garraka gracze Dblyskawicznie odkrywaja wejscie do
tunelu skavenskiego prowadzacego do serca ich warowni. Z racji swych

rozmiardw zmieniaja sie w stormervindw --czarnych skavendw, ktdrzy
stanowia elitarne wojska tej rasy. Kierowani przez zmiany pos$wiaty
wedruja  po korytarzach  peinych skavendéw. Mijaja sale peine

wojownikdéw klanowych <¢wiczacych walke 1lub tez czyszczacych bron,
dostrzegaja rdéwniez pomieszczenie, w ktdédrym krzataja sie dziwnie



odziani (maski gazowe) skaveni, ogladajacy (sprawdzajacy) niewielkie
beczki. Przechodza tez obok warsztatu - kuzni, gdzie powstaje
dziwaczne urzadzenie: potezna rura z uchwytem potaczona z kilkoma
rurkami i mocowana wiasnie kolba, obok stoi gotowy plecak z duza
beczka, pokryta dziwnym metalem, =z ktdrej wyprowadzona Jjest rura
zakonczona zaworem.

Dzieki pomocy amuletu spotkani skaveni potrafig wskaza¢ droge. Po
kilku minutach wedréwki korytarze skavenskie zmieniaja sie w
szersze, lecz bardziej zniszczone, w ktdédrych mozna od razu rozpoznadl
reke krasnoluddw. Gracze trafiaja do starej, podbitej warowni
krasnoludzkiej. Po przejsciu diugiego (150 m.), szerokiego tunelu,
druzyna dociera do sporego pomieszczenia, w ktédrym widaé¢ Jasniejaca
wibcznie. Kaptani rozpoznaja dawna S$Swiatynie Grungiego, teraz
stanowiaca miejsce przechowywania widczni. Pilnowana Jjest przez 4
rat-ogry oraz bacznie obserwujacego witbdcznie Krzaana (zestaw nr 5).
Po kroétkiej walce druzyna =zabiera witdbcznie 1 rozpoczyna odwrdt.
Poniewaz amulet dziata, przy 1istniejacym =zamieszaniu udaje sie im

wydosta¢ na powierzchnie. Tu po kilku chwilach amulet, ktéry
umozliwiat im dotychczas bezpieczne poruszanie sie, rozsypuje sie w
proch - wydaje sie, ze moc magiczna zawarta w medalionie wyczerpata

sie. Jeden z patroli skavenskich dostrzega ich 1 podnosi alarm. W
pos$cig wyrusza grupa okoto 25 skavendédw pod dowdbdztwem Breeka.
Graczom uciekajacym do ruin $Swiatyni udaje sie uruchomi¢ raz Swietag
bron. JednakzZze sposrdd opadajacego kurzu wypada kilku wojownikdw
skavenskich na czele 2z dowddca (zestaw nr 6). Jes$li uda sie ich
zgtadzié, wowczas pozostaje szybki powrdét do Hertzenburga.

KONIEC ?°?°?

W drodze powrotnej druzyna moze zajrzeé po widziane wczedniej w
jaskini gigantdédw konie. Jest duza szansa, ze Jjeszcze tam stoja. Po
powrocie do $wiatyni w Hertzenburgu Jjest mozliwos$é otrzymania dwdch
rodzajoédw nagrody:

Ci, ktérzy sa wyznawcami Myrmidii jako, ze =zostali bezposSrednio
przez nia naznaczeni oraz pomy$lnie wykonali wyznaczone przez nia
zadanie odzyskujac $wiety orez, maja mozliwos$é¢ (ta propozycja pada z
ust przeora Swiatyni) stania sie kaptanami (1 poziom) Myrmidii;

Pozostaje im blogostawienstwo bezpoérednio od bogini (peitne leczenie
z 90% ran oraz fate point) oraz ich ulubiona bron reczna (tylko
jedna) wuzyskuje +10 WS +2 do S; bron ta ma takie cechy jedynie w
reku witasciciela, podarowana czy sprzedana traci te wtasciwos$ci, nie
wykazuje wtasciwoéci magicznych, lecz w reku kaptana Myrmidii
ukazuje na ostrzu symbol bogini w delikatnej posSwiacie. Ci, ktérzy
zdecydowali sie na poprawki do broni otrzymaja do 150 pkt.
doswiadczenia.

ZESTAWY

Zestaw nr 1



Od walczacych odiaczyto sie kilku skavendéw (3x liczba graczy),
ktérzy prébuja pditkolem otoczyé druzyne, nie stanowia celu
grupowego. Kazdy posiada tarcze, lekki pancerz (+1 na ciele), heim i
miecz.

skaven

ws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
5 33 25 3 3 7 40 1 24 24 24 18 29 14

Zestaw nr 2

Do druzyny dotacza sie dwéch braci zakonnych

Brat Dariu Marquetti

WS BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
4 65 55 5 6 10 60 3 59 59 50 65 60 30

Umiejetnosci: rozbrajanie, celny cios.

Posiada peilna zbroje (jako, ze teren gdérski +2 korpus, +1 reszta
lokacji), tarcze i heim, konia z kropierzem, kusze, walczy mieczem.

Brat Franz Barthelme

Ws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
4 70 55 5 7 15 70 4 59 59 50 65 60 30

Umiejetnos$ci: j.w. + wszystkie bronie dwureczne

Czary: kula ognista, reka mtot, leczenie lekkich ran, mistyczna
mgta.

Posiada peitna zbroje (j.w.), konia, walczy mieczem l-recznym (z
konia) lub 2-recznym (pieszo).

Zestaw nr 3
Giganci
dziecko

Wws BS S T W I A Dex Ld Int Cl1 WP Fel
3 33 25 4 4 10 20 2 14 24 14 24 24 14

Dziecko bawi sie kamieniami, wobec czego moze jedynie nimi rzucié¢ lub bezposérednio
uderzy¢ trzymanym.

Matka

ws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
6 33 25 7 7 30 20 4 14 24 14 24 24 14



Wpada rozjuszona, jej pojawienie wzbudza strach, atakuje majac w reku maczuge.

Zestaw nr 4

Grey Seer’owil towarzyszy przyboczny wojownik klanowy.

Garrak

Wws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
4 61 56 4 4 10 70 2 39 70 39 18 49 14

Umiejetnos$ci: uniki
Czary: leczenie lekkich ran, kula ognista, aura ochronna

Posiada: lekki pancerz na ciele, ptaszcz z kapturem, kostur, sztylet
z domieszka spaczenia (+1 do zniszczenia)

wojownik skavenski

M WS BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
5 45 25 4 4 10 50 2 24 24 24 18 29 14

Umiejetnos$ci: uniki, rozbrajanie
Ma lekka zbroje, heim i tarcze. Walczy mieczem.

Zestaw nr 5
Grey Seer, ktéremu udalo sie wykrasé Miodszego Braciszka

Krzaan

Wws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
5 61 56 4 4 15 70 3 39 70 39 18 49 14

Umiejetnosci: uniki

Czary: leczenie lekkich ran, kula ognista, aura ochrony, latanie,
ochrona przed strzatami

Posiada: lekki pancerz na ciele, ptaszcz z kapturem, kostur, sztylet
z domieszka spaczenia.

Rat-ogr

Wws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
6 45 - 5 5 20 50 2 24 50 19 18 19 10

Ich widok wzbudza strach

Posiadaja jedynie potezZzne maczugi.



Zestaw nr 6

Dowédcy Breek’owi towarzyszy (3x liczba postaci) skavenédéw

Breek

M WS BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
5 69 56 5 6 20 70 4 49 75 29 18 59 15

Umiejetnos$ci: rozbrajanie, celny cios, uniki.

Posiada: heim i zbroje wykonana ze spaczenia (+3 na wszystkie
lokacje)

Walczy mieczem, ma zwykta klanowa tarcze.
Skaven

ws BS S T W I A Dex Ld Int Cl WP Fel
5 33 25 3 3 7 40 1 24 24 24 18 29 14

Kazdy nosi tarcze, lekki pancerz (+1 na ciele), heim i miecz.

PAMIETNIK

Jesli dzieki Jej woli te zapiski trafia w rece prawego czlowieka prosze o
dostarczenie ich do Mistrza Kolegium Walki w Hortzburg. Ja Karl von Hengman, ostatni
opat $wiatyni w Sheatless Sword przyrzekam na swdj honor, ze zostaniesz tam
odpowiednio wynagrodzony.

25 Jahrdrung 2452

Kolejny dzienn, kolejne zadanie. Niedaleko miasta wykryto mata grupe
zwierzocztekdw chaosu. Mys$le, Ze jest to szansa na maty rozruch. Juz
tak dawno nie walczytem, a i nowicjusze, ktdérych mam teraz pod
opieka, rdéwniez rwa sie do walki. Wyruszymy z pdinocne]j kaplicy.
Jest czas, aby sie przygotowac.

Coraz czes$ciej musimy wyjezdza¢ do walki. W ciagu ostatnich dwu
miesiecy widzielidmy tylu wrogdbw co przez caty zeszty rok. Jak tak
dalej pdjdzie, moga byé kilopoty.

29 Jahrdrung 2452

Sheatless Sword wprost szumi od spekulacji. Trzy godziny temu brat
Erich przybiegl zalany krwia i zraniony w ramie. Przekazal, ze
spotkat przy zachodniej bramie trzech skavendw; zabit jednego, nim
pozostate uciekly do podziemi zabierajac ciato ze soba. Rozpoczeto
przeszukiwanie podziemi 1 starych tuneli pod miastem.

Gdy brat Erich rozprawiat o braku dyscypliny wpadi brat Gunnar =z
zakrwawionym i ztamanym mieczem. Wyglada na to, ze Szczury pojawity
sie na dobre...



30 Jahrdrung 2452

Kleska!!! Zauwazono horde skavendw. Smutek ogarnia nas wszystkich. W
bitwie polegli opat oraz jego przewidywany nastepna, brat Karolus. Po
raz pierwszy od powstania $wigtynia w Sheathless Sword nie ma
przywddztwa. Bracia wybrali mnie swoim nowym Przywddca. Mam

nadzieje, ze gdy informacja o tym dotrze do przelozonego w
Hertzburgu, nie bedzie sie temu sprzeciwiat.

Niech Myrmidia poprowadzi moje dziatania. Boje sie, Ze nie sprostam
zadaniom jakie na mnie czekaja.

32 Jahrdrung 2452

Miasto znajduje sie pod ciagiym atakiem. Robimy co mozemy lecz wciaz
wydaje sie nam, ze to za malto. Wszyscy mieszkancy, kobiety i
mezczyzni walcza na murach odpierajac kolejny szturmy. Jedynie mate
dzieci pozostaja w domach pod opieka nieco starszych.

Odparliémy Jjuz osiem atakéw, lecz wielu z naszych polegto, a brak
wiary w przybycie chociazby positkéw czy odsieczy zaczyna sprawiad,
ze powoli zaczyna brakowa¢ ducha walki. Zaczynamy rozumieé, ze
przedarcie sie napastnikdédw jest tylko kwestia czasu. My mozemy tylko
jak najdrozej sprzedal¢ nasza skore.

Mitterfruhl 2452
Mam tak mato czasu na spisanie tego, co sie dzisiaj wydarzyito.

Adlertheim upadlto, stracilismy je. Nasza $Swiatynia, ostatni bastion
réowniez wkrdétce padnie. O brzasku poderwal nas wszystkich potezny
rumor i trzesienie ziemi. Z ogromu ognia i dzwiekdédw dzwondw
dochodzacych z miasta ponizej widzielidmy, zZe stalo sie co$
okropnego, lecz nie moglidmy zobaczy¢ dokitadnie.

Gdy wstalo stonce dostrzeglismy, ze duza cze$é¢ miasta obrdcita sie w
gruzy. Wiele z budynkdéw zapadio sie w gitebokie jamy. Kto mdégi to
wymy$1li¢? Nie wiem, lecz sadze, zZze stoja za tym skaveni. W ciagu
ostatnich kilku godzin liczba Szczurdw atakujacych klasztor
powiekszyta sie, lecz nadal trzymamy sie. Pojawiaja sie réwniez w
Swiatyni przychodzac chyba z piwnic...

Sadze, ze je$li chcemy przezy¢é¢ 1 przekazaé¢ relacje o tym, co sie tu
stalo musimy opuséci¢ Swigtynie. Musimy uciekaé¢ jak najwieksi
tchérze. Te decyzje podjatem sam i niech tylko na mnie spadnie hanba
i potepienie za ten czyn. Poza tym my$le, Ze wielu wbrew mym
poleceniom pozostanie broniac do kohca ruin naszego domu.. .

1 Pflugzeit 2452

Ucieklismy sprawiajac tym duza niespodzianke nieprzyjaciotom. Jednak
udato sie to tylko matej grupce 1 nasze szanse na wydostanie sie
cato sa nikte. Do niedawna tylko podejrzewatem, lecz teraz mam
pewnosé¢. Ten demon Altmann musiat zrozumieé¢ nature Braci wtedy gdy



Mtodszy Braciszek zniknat wraz z nim w podziemiach. Wydaje sie, ze
Szczurom zalezy jedynie na Starszym Bracie. Nie dbaja zupeinie o
swoje zycie, a prowadzonego w ten sposdb ataku nie poprowadziiby
nawet najwiekszy szaleniec.

Mys$le, zZze nie uda sie nam dotrze¢ do Hortzburga. Skaveni wciaz
depcza nam po pietach.

Nie moge dopuécié, aby Go dostaty!!!!
4 Pflugzeit 2452

Wciaz uciekamy i wciaz na $cigaja. Koniec chyba nadejdzie juz
wkrdétce. Dziekuje tylko, zZze udalo mi sie potaczy¢é Pietra ze Starszym
Bratem. Teraz, gdy zdradzilem obu moich Mistrzdéw 1 wiare pokladang
przez moich towarzyszy, gdy porzucitem Starszego Brata speiniajac
wole mej Pani, marze tylko o jednym: aby jak najwiecej Szczurdw
kosztowata moja sSmier¢ i aby komu$ udato sie kiedy$ znowu potaczyé
ze soba Braci.



