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KREW
W CIEMNOSCI

Krew w ciemnosci jest drugg czescia kampanii Kamienie Skrd
Zaglady. W niniejszej przygodzie bohaterowie musza odnalez¢ t.y
drugi z czterech Krysztatéw Mocy — Krysztal Ziemi.

A = ataki (walka wrecz lub przy uzyciu broni)

Wskazowka, na jaka $mialkowie natrafia, zaprowadzi ich BG = Bohaterowie Graczy
do s{(aro?ytpy:lh ]'(:ills.kir'l, plowi?diie Iprzez pzlne }g)o;wor(’)xy ’ BN T e S P

stkowia i zdra Tc vz s ! BG
pustkowia i zdradliwe gory. I cho¢ po ‘rc? e beda musieli o o Chail Bégenhafen
pokonac¢ wrogie tereny, drapiezne monstra oraz wiele in- :
nych niebezpieczenstw — prawdziwe trudnosci pojawia sie Cp = Cechy Przywodcze
dopiero u celu wedréwki. ES = Efektywna Sita broni strzeleckiej
Akcja przygody toczy si¢ w tej samej czesci potudniowego I = Inicjatywa
pasma Gor Przeskok, co pierwszy epizod kampanii — Int = Inteligencja
Ogien w gorach. Wspomniana ksigzka nie jest niezbedna IwP = przygoda Imperium w plomieniach
do rozegrania niniejszego scenariusza, ale zalecamy przy- jz = Jako$¢ Zamka

najmniej ja przeczytac. Licz o .

fad. = czas tadowania broni strzeleckiej

COZAWIERATA % -we
KSIAZKA? e

W sktad podrecznika Krew w ciemnosci wchodzg naste- &0 2T e e 3
pujace czesci: OwG = przygoda Ogien w gérach
oW (rozdzial. kté ) o i 15 = Parowanie
step (rozdzial, ktory czytasz), zawierajacy podstawowe G £y :

uwagi dotyczgce postugiwania si¢ tg ksigzka oraz pelny opis FD = Punkty dosv.\fladczema

wydarzen, ktore doprowadzily do rozpoczecia przygody. PM = Punkty magii
® Przygoda. Pot = dodatek Potgpieniec
® Dodatek, w ktorym zawarto pelen opis Krysztatlu Ziemi PP = Punkty Pancerza

— artefaktu stanowigcego istote tego scenariusza. S - sila
® Kilka gotowych postaci graczy. :

SS = Srebrny Szyling
Trzy rozdzialy SW = Sila Woli
Krew w ciemnosci dzieli sic na trzy odrebne epizody lub he Sl
w w ciemnosci dzieli si¢ na trzy odrebne epizody lu
tez rozdzialy: SzE = przygoda Szara eminencja
i d $SnRR = przygoda Smiert na rzece Reik

‘Wracajac do domu 22 , il
Smiatkowie natrafiajg w Dolinie Yetzin na pozostalosci po 5 TUmcicliNe S e
inwazji orkéw oraz wskazdwke na temat miejsca ukrycia WewW = przygoda Wewngtrzny wrog
Krysztatu Ziemi. WFRP = podrecznik gry Warbammer Fantasy Rolep-
W gO,ry m o
Ustaliwszy, dokad si¢ uda¢, $miatkowie musza podjac ry- Wt = Wytrzymatos¢
zykowna wyprawe przez dzika, gorzysta kraine, by odna- WwW = Walka Wrecz
lez¢ sekretng $wigtynie. 74 = Zasieg broni strzeleckiej
Swiatynia w Kadar-Helgad ZK = Zlota Korona
Po odbyciu niebezpiecznej podrdzy, zbadaniu ruin krasno- 7r = Zrecznosé
ludz.kiej s'wiat.yni oraz konfrontacji z jej obeclnymi mieszkan- 7sDK = przygoda Zle si¢ dzleje w Kislevie
cami, zdobycie Krysztatu Ziemi powinno by¢ juz latwe, nie- 7 -7 g
prawdaz? (a5 o 2 b




Krew w ciemnosci

JAK POSLUGIWAC SIE
TA KSIAZKA?

Aby méc rozegra¢ Krew w ciemnosci (KwC), bedziesz
potrzebowal podrecznika Warhammer Fantasy Roleplay,
kartek papieru, oléwkdéw oraz kodci do gry. Moga Ci sie
réwniez przydaé dodatki Potepieniec oraz Ksiega wiedzy
tajemnej, gdzie uzupetniono ogdlne zasady, aczkolwiek
nie s3 one niezbedne.

Krew w ciemnosci to przygoda dla $mialkdw zdoby-
wajgcych trzecig profesje. Gracze mogg stworzy¢ swoich
wiasnych bohateréw, uzywajac podrecznika WFRP, albo
mogg wykorzysta¢ dowolng lub nawet wszystkie posta-
cie, przedstawione na koncu tej ksigzki. Mozna sie nimi
postuzyé, aby rozpoczaé gre praktycznie od zaraz,
oszczedzajgc jednoczesdnie uczestnikom zabawy sporo
czasu!

Jedli juz poprowadzile$ Ogien w gérach, mozesz wyko-
rzysta¢ te same postacie. Gotowi bohaterowie zaprezento-
wani w naszej ksigzce sa tymi samymi, ktérych przedsta-
wiono w OwWG, tylko ich charakterystyki uwzgledniaja no-
we doé$wiadczenie nabyte podczas przygody.

Niezaleznie od tego, czy zechcesz wykorzystad te postacie,
czy tez nie, rzu¢ na nie okiem — moze bedziesz mogl je
kiedy$ uzy¢ jako BN-6w. Ich historie moga pomdc Ci do-
prowadzi¢ bohateréw w poblize Doliny Yetzin, gdzie za-
czyna si¢ akcja.

Scenariusz Krew w ciemnosci przeznaczony jest dla po-
staci o pewnym doswiadczeniu. Jednak w przygodzie mo-
g4 wzigé rowniez udzial postacie poczatkujace albo bardzo
do$wiadczone pod warunkiem, ze bedziesz pamietat o kil-
ku sprawach:

Przeciwnicy, z ktorymi przyjdzie si¢ spotka¢ bohaterom,
bedg zbyt silni dla postaci poczatkujgcych. Niech wska-
zowka dla Ciebie bedzie sita Twojej druzyny, lecz general-
nie mozesz w wigkszosci spotkan zmniejszy¢ o polowe
liczbe potwordw, a niektdre monstra zastapi¢ mniej potez-
nymi. Uwazaj réwniez na pulapki — nie pozwdl, aby jaka-
kolwiek zadala wiecej obrazen niz potowa wartoéci Zy-
wotnosci najstabszego bohatera.

Jedli w przygodzie wykorzystywane s postacie zdobywaja-
ce piata lub jeszcze wyzsza profesje (lub jedli grupa ma ich
na koncie ponad 20), powiniene$ w podobny sposob
zwigkszy¢ sity przeciwnikéw albo zmniejszy¢ liczebnoéc
druzyny.

Rozpoczecie przygody

Na starcie tej przygody zalozono, ze bohaterowie ukonczy-
li scenariusz Ogien w gorach. Jeéli nie, bedziesz musiat
poczyni¢ w tekscie kilka niewielkich zmian.

Postacie stworzone wcze$niej na potrzeby tej przygody po-
siadajg legende, w ktorej wytlumaczono przyczyny ich po-
bytu na obszarze Przeskoku w chwili rozpoczecia akdji.
Mozesz wykorzysta¢ podobne watki dla nowo wygenero-
wanych postaci albo tez wymysli¢ co$ odpowiedniego po
konsultacjach z graczami.

Kampania , Wewnetrziny wrog“

Jesli chcesz wykorzystad scenariusz Krew w ciemnosci

w polgczeniu z kampania Wewne¢trzny wrog, powiniene$
rozegra¢ go przed Imperium w plomieniach, gdyz

w czasie przygody IwP, bohaterowie maja wystarczajaco
duzo do roboty bez dodatkowej wyprawy do Przeskoku,

a pod koniec kampanii moga by¢ nawet szlachcicami

i mie¢ na glowie znacznie powazniejsze problemy!

Dobrze jest rozpocza¢ Krew w ciemnosci zaraz po za-
koriczeniu scenariusza Zle si¢ dzieje w Kislevie: bohate-
rowie zostang wyslani w rejon Przeskoku (przez grafa Bo-
rysa lub Sulringa Durgula, w tej chwili nie ma to znacze-
nia), w poszukiwaniu zapomnianej krasnoludzkiej warowni
lub w celu zbadania doniesien o niedawnej dzialalnoéci
goblinoiddw. Tam natkng si¢ na pierwsza wskazowke,
ktéra skloni ich do poszukiwan zaginionej krasnoludzkiej
Swigtyni.

W innym przypadku, jesli bohaterowie sa powaznie zaa-
wansowani w zdobywaniu drugiej profesji lub rozpoczyna-
ja trzeciag pod koniec przygody $mier¢ na rzece Reik, to
w Zamku Wittgenstein moga znalez¢ dokument, wskazuja-
¢y na siedzibe Purpurowej Dloni, znajdujacg si¢ w rejonie
Przeskoku. Slad ten moze ich zaprowadzi¢ w gore rzeki
Soll i do masywu gérskiego, gdzie na poczatku przygody
znajdg wskazowke. Podroz moze zosta¢ urozmaicona spo-
tkaniami i incydentami z suplementu Zycie na rzekach
Imperium, zamieszczonego w $nRR, co pozwoli Ci na
pewne wzmocnienie bohaterow.

Kampania ,Pot¢pieniec”

Bohaterowie z tej kampanii beda catkiem dobrze pasowac
do scenariusza Krew w ciemnosci pod warunkiem, ze

w momencie rozpoczecia przygody przystepuja do zdoby-
wania swojej co najmniej trzeciej profesji.

Wydarzenia z kampanii Pot¢pieniec doprowadzaja w kon-
cu bohateréw do Delberz, znajdujacego si¢ niedaleko Alt-
dorfu. Tak wiec $mialkowie znowu bedg mogli ruszy¢

w gore rzek Reik i Soll oraz ku masywowi Przeskoku — je-
$li da im sie ku temu odpowiedni powdd. Dla przykladu,
w czasie przygody Nawiedzony dom moga znalez¢ doku-
ment, szczegdlowo opisujacy potezny kult, ktory ma swa
siedzibe w Przeskoku, i wspominajgcy, iz kult ten jest

w jaki$ sposob odpowiedzialny za nawiedzenie domu
przez stwory Chaosu. Jedli posiadasz egzemplarz Smierci
na rzece Reik, mozesz wykorzysta¢ wydarzenia i spotka-
nia opisane w Zyciu na rzekach Imperium, aby ozywic¢
scenariusz i troche wzmocni¢ bohateréw.

Uwagi, co do jezyka

Niektdre z kluczowych pomocy dla graczy w tej przygo-
dzie sa napisane po orrakhijsku, czyli w jezyku orkow. Za-
nim przygoda si¢ zacznie, powiniene$ si¢ upewnic, ze

w druzynie jest kto$, kto potrafi czyta¢ w tym jezyku. Jed-
na z gotowych postaci posiada magiczny przedmiot, ktdry
jej na to pozwala, jezeli za$ takowych nie wykorzystujesz,
mozesz sprawi¢, ze bohaterowie w ktérym$ momencie
zdobeda podobng rzecz. Ewentualnie, jeden ze $miatkow
moze posiada¢ umiejetno$¢ znajomosc jezyka obcego i czy-
tanie/pisanie lub tez jaka$ posta¢ posiadajaca uzdolnienia
Jezykowe i umiejetno$¢ czytania/pisania moze zrozumiec
pisany tekst po wykonaniu udanego testu Int (z modyfika-
torem +20 za uzdolnienia jezykowe).

4
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KRYSZTALY MOCY

W pierwszych dniach podboju Doliny Yetzin przez Torgo-
cha - juz po tym, jak wszedl on w posiadanie Krysztatu
Ognia, ale zanim zdat sobie dokladnie sprawe co wiasci-
wie znalazl — jego oddzial Przymierza Krwawego Topora
odkryt i w pospiechu spladrowat lezacg w glebi doliny
$wigtynie Kadar-Helgad. Wewngtrz $wiatyni klejnot zaczal
sie jarzy¢. Im ork glebiej schodzil, tym jadniejsze stawalo
sie $wiatto kamienia. Torgoch nie potrafil wyjasni¢ znacze-
nia tego zjawiska. Zaintrygowany, powrdcit do swych
podbojow i poszukiwan. Reszta to juz historia.

Torgoch nie przypuszczal wowczas, ze $wiatlo pojawilo si¢
w wyniku zblizenia Krysztalu Ognia do Krysztalu Ziemi,
znajdujacego sie gleboko w nieodkrytej sekretnej kaplicy,
mieszczacej si¢ wewngtrz Swigtyni.

Krysztal Powietrza rowniez dotart do Yetzin. A jak do tego
doszto? Prawie trzy stulecia temu Przymierze Krwawego
Topora ustawilo si¢ w gotowoéci na pétnocnym krancu
Przeskoku w celu zaatakowania kryjéwek elféw w Athel-
Loren. Dokladnie na ich drodze znajdowalo sie miejsce
ukrycia krysztatu, a armia elféw nie mogla mie¢ nadziei na
obronienie kamienia. Dlatego mala druzyna zabrala kry-
sztat na zachod, chege dotrze¢ do morza, a nastepnie do
bezpiecznych Krain Elféw. Nigdy jednak nie doszla do
kranca lasu. Ostabiona ciaglymi atakami zwierzoludzi i in-
nych dzikich stworzen, padta ofiarg ludzkich bandytéw,

a krysztal zostat utracony.

Szef bandy nie byl czarodziejem i nie dostrzegl prawdziwej
natury dziwnie uksztaltowanego biekitnego kamienia,
ktory zerwal z ciala zabitego elfa. Przez kilka lat trzymal
g0 jako ciekawostke. W tym tez czasie — mniej wigcej stu-
lecie przed nadejéciem Torgocha — ustanowil swoja siedzi-
be w Dolinie Yetzin i tam tez przez pewien czas prowadzil
" zyskowny rozbdjniczy proceder. W koricu oddat kamien
grupie krasnoludzkich inzynieréw jako zaptate za zbudo-
wanie warownej wiezy. Tak wiec Krysztal Powietrza stal
si¢ wlasno$cia mistrza tajemnic, Hadrina. Teraz krasnoludy
z Yetzin mialy w swoich rekach dwa Krysztaly Mocy.

Jedng z mocy tych artefaktéw jest zdolno$é¢ wyczuwania
wzajemnej bliskoéci. Kiedy Torgoch wkroczyl do Doliny
Yetzin, Hadrin wiedzial, ze zbliza si¢ Krysztal Mocy. Kra-
snoludom nie bylo jednak wiadome, ze gléwne sily orkow
opuscity Torgocha i ze wodz przymierza nie nauczyl si¢ je-
szcze postugiwaé kamieniem ani nawet nie poznal jego
prawdziwej natury. A gdyby duza armia orkéw z kompe-
tentnym szamanem zdobyta kontrole nad dwoma kolejny-
mi krysztalami — rozumowat Hadrin — konsekwencji nie
daloby si¢ przewidzie¢.

Hadrin namawial przywddcedw krasnoluddw do ucieczki

z dwoma kamieniami, lecz ci odmowili. Duma nie pozwa-
lata im wycofywa¢ sie przed orkami, niezaleznie od tego,
jak grozne bytyby nastepstwa takiego postepowania.

W rozpaczy, Hadrin oddat Krysztal Powietrza magowi Ya-
zeranowi, rozkazujac mu opusci¢ doling i znalezé nowa
kryjowke. Wigcej o podrdzy Yazerana bedzie sie mozna
dowiedzie¢ z przygody Kamien $mierci, trzeciej czedci
kampanii Kamienie Zagtady.

Wkrétce potem czarodziej odjechat z krysztalem. Hadrin
wraz z malg grupa stronnikdw poszli w jego $lady i nieba-
wem takze opuscili $wiagtynie Kadar-Helgad, podejmujac

probe wydostania si¢ z Doliny Yetzin, zeby wezwac po-
moc. Napotkawszy po drodze silny zwiadowczy oddzial
orkéw, krasnoludy schronity sie w matym kompleksie tu-
neli za wodospadem. Wyslano postanca, by odszukal Ya-
zerana i podnidst alarm, ale nieszczednik zginal w gorach.
Krasnoludy zostaly wybite i — jak na ironi¢ — to dzigki
ksigzkom Hadrina Torgoch nauczyt si¢ uzywac Krysztatu
Ognia (bohaterowie beda badali wspomniany kompleks
w czasie przygody Ogien w gorach).

Zaledwie kilka godzin po odejsciu Hadrina orki zrobily
wylom w jednym z wej$¢ do Patacu Krolow. Wodzowie
krasnoludéw wpadli w panike. Bez madrosci Hadrina mo-
gli sie broni¢ jedynie mocg jednego z krysztalow, o ktorej
wszakze mieli niewielkie pojecie. Po raz pierwszy uswia-
domili sobie madro$¢ ostrzezen Hadrina.

Zdajac sobie sprawe, ze wszystko jest stracone, nakazali
zniszczenie Krysztalu Ziemi, aby nie wpadl w rece orkdw.
Ale czy mozna go bylo zniszczyé? A jeéli nawet, to w jaki
sposob? Czasu bylo coraz mniej i kaplani ze $wigtyni

w Kadar-Helgad uzyli krysztalu, aby przyzwaé bardzo po-
teznego zywiolaka. Mieli nadziejg, Ze istota ta moze zarow-
no chroni¢ miejsce spoczynku kamienia, jak i zniszczy¢
krysztal badz go ukry¢, gdyby $wiatynia upadia. Przywolu-
jac zywiolaka, kaptani wymyslili kryjéwke dla klejnotu.
Tam pozostaje on po dzien dzisiejszy, cho¢ Torgoch byt
bliski jego znalezienia.

STRESZCZENIE
FABULY DLA
MISTRZA GRY

Gléwnym watkiem tej przygody jest poszukiwanie przez
bohateréw Krysztatu Ziemi. Muszg oni odnalez¢ zaginiong
$wigtynie Kadar-Helgad i poradzi¢ sobie w jaki$ sposob

z jej obecnymi mieszkaicami. Jesli uda im si¢ odkry¢ ka-
plice i miejsce ukrycia artefaktu, musza pokona¢ magiczne
zabezpieczenia, za pomoca ktorych krasnoludy strzega
swego skarbu. Trzeba bedzie stoczy¢ wiele bitew i prze-
zwyciezy¢ liczne niebezpieczenstwa, zanim Krysztal Ziemi
znajdzie si¢ w rekach bohateréw.

Oto wydarzenia, bedace tredcig przygody:

Podrézujac rzekg Yetzin (lub jej brzegiem) w strone
Ksiestw Granicznych, bohaterowie odkryja kryjowke

z przedmiotami, pozostawionymi tu przez grupe dezerte-
réw, ktérzy porzucili Torgocha. Poérdd rzeczy znajduje sie
kilka drobiazgow, jakie uciekinierzy skradli swemu przy-
wodcy. S miedzy nimi wskazowki $wiadczace o tym, ze
jeden z Krysztalébw Mocy byl ukrywany w zrujnowanej
obecnie krasnoludzkiej $wiatyni.

Chcac podazy¢ znalezionym tropem i odszukaé to miejsce,
bohaterowie muszg uda¢ si¢ w goére doliny, a stamtad

w wysokie gory. Podczas wedrowki przyjdzie im si¢ ze-
tkna¢ z rozmaitymi niebezpieczenstwami, nadarzy si¢ tez
okazja zebrania dalszych informacji na temat $wiatyni i jej
aktualnych mieszkancow.

Po przybyciu na miejsce, bohaterowie muszg znalez¢ jaki$
sposdb, by dostad sie do wnetrza kompleksu i go zbadac.
Cho¢ z ogrami, ktore teraz tam mieszkaja, mozna si¢ jeszcze
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dogadac, to stale zagrozenie stanowig ocalale z krasnoludz-
kiego systemu obrony rozmaite pulapki oraz gobliny, zajmu-
jace obecnie ciasniejsze czesci $wigtyni.

Jesli bohaterowie zdolajg dotrze¢ do miejsca, gdzie ukryty
zostal Krysztal Ziemi, muszg znalez¢ jaki$ sposdb na ostat-
niego straznika — zywiotaka Xhardje. W koncu pozostanie
im jedynie maty problem... wydostanie si¢ z powrotem na
zewnatrz, przebijajac si¢ przez gobliny i ogry.

KRYSZTALY JAKO
MOTYW PRZEWODNI

To bedzie przypuszczalnie pierwsza okazja, zeby Twoi gra-
cze uzyli krysztatu, ktéry sami zdobyli, wiec zanim pozwo-
lisz im postugiwa¢ si¢ nim bez ograniczen, powiniene$ po-
nownie przeczyta¢ ustep Korzystanie z Krysztalu Ognia na
str. 84 przygody OwG. Krysztaly sa potezne i nieprzewidy-
walne. Jedli uwydatnisz nature kazdego kamienia i uczy-
nisz go motywem przewodnim zwigzanej z nim przygody,

ty. w ktcrej stali.

latwiej Ci bedzie uzmystowi¢ graczom, jakie jest ich zna-
czenie i jak bardzo sq one niebezpieczne.

Krew w ciemnosci to scenariusz o poszukiwaniach Kry-
sztatu Ziemi. Zgodnie z tym, jego akcja toczy si¢ glownie
w podziemiach. Gldwnymi bohaterami niezaleznymi w tej
przygodzie s3 ogry — wielkie, glupawe, nikczemne istoty
0 znacznym poczuciu sily, ktore towarzyszy stworzeniom
o ,ziemnych* korzeniach. Sam Xhardja jest potworem
stworzonym z ziemi. Jedli bedziesz potrafil zwrdci¢ uwage
graczy na te wszystkie watki, zorientujg sie, ze poszukuija
waznego artefaktu zwigzanego z konkretnym zywiotem,
nie za$ kolejnego magicznego przedmiotu, dzigki ktéremu
beda mogli gromi¢ swych wrogow.

To samo dotyczy Krysztalu Ognia. Kiedy bohaterowie go
uzyja, czy nawet tylko na niego spojrza, przyciagnij ich
uwage ku czemus$, co kojarzy si¢ wlasnie z ogniem — ku
blaskowi pochodni na $cianach, jasnemu stonecznemu
$wiattu, popiotom albo sadzy. Ukazujac, jak watki Zzywio-
low zwigzane z poszczegdlnymi krysztatami przejawiajg si¢
w otoczeniu czy poszukiwaniach $miatkow, mozesz nada¢
nowy wymiar calej kampanii i podnie$¢ jej atrakcyjnosc.

Borgin wyciqgnat z torby Kryszta} Ognia i przyjrzat sie klejnotowi. Kamiefi swiecit dzikim. niepokojgcym
Swiatfem, zdajgcym sie pulsowac i migotaé, stabo oswietlajgc najblizszq sciane duzej osmiokqtnej komna-

= To jest gdzies tutaj - powiedziaf Borgin. - Bardzo blisko.

Deszcz iskier z ptongcej pochodni, ktérq wysoko trzymat Oleg. opadf kaskady i z sykiem zgast w zim-
nym btocie. Mezczyzna. cheqc sie ogrzaé, zatupaf nogami, az zacfl‘:lpotala mazi, w ktérej stat.

- Ale gdzie? - zapytat. - Wy, krasnoludy. ukrywacie wszystko zbyt starannie. Ten muf ma ze trzy metry.

Czy to jest w nim? A moze w scianach? Gdzie?

Borgin wzruszyf ramionami.

- Gdybym wiedziaf, nie spedzitbym ostatnich trzech godzin, stojgc. po pas w tym btocku. Bez wqtpienia
stare krasnoludy dobrze to ukryly. Jesli orki nie mogty tego znaleZ¢, nie wiem. czy nam si¢ uda.

- A wigc to tak? - zapytat Anders, zdefmujqc kusze z ramienia. Bandaz wokdt glebokiej rany na jego
rece byt poszarpany i mokry od krwi. - Zmagalismy sie z tym wszystkim, patrzelismy jak Giuseppi

i Fiathiriel ging w fapach ogréw. a teraz po prostu dajemy za wygrang. bo garstka od dawna juz sztyw-
nych krasnali byfa ailiz nas za sprytna? - badat towarzyszy niepewnym wzrokiem.

Po chwili Gruber podniést kusze i wystrzeli w niski piedestat. stojacy posrodku sali. Beft trafif w kamiett

i odbiwszy si¢ rykoszetem. poszybowat w ciemnosc.

~ Co za paskudne miejsce! - krzyknqt. - Niech je diabli! Na jezyk Ranalda. czy kiedykolwiek si¢ stqd wy-

dostaniemy?

Lars wykonat szybki ruch. by powstrzymac helmgartneficzyka. gdyz glebokie bloto nie spowolnito jego
i_poteznych krok6w. Zanim jednak zdotat go dosiegnaé, drzwi komnaty zatrzasnety sie z hukiem. a z dru-
(" giej strony dato sig stysze¢ mrozajqce krew w zytach wycie.

~ Na krew Olryka! - krzyknqt. - Co to za odgtosy?

- Niewazne - ](qfos Borgina zabrzmiat ostro. - Mamy pilniejszy problem - krasnolud wskazat na niewy-
i

| raZne wizerun

wypetnionq btotem sale w ich kierunku.

humanoid6w, ktére wczesniej odkryli na scianach. Rysy kazdego z nich stawaly si¢ coraz
ostrzejsze. Gdy Norsemenowie patrzyli na nie. szes¢ ksztatt6w wyfonito sie z kamienia i poplyneto przez




Wracajgc do domu

W tym rozdziale bohaterowie odkryja $lady orkowej oku-
pacji Doliny Yetzin. Posrdd reliktéw z przeszio$ci odnajda
dokument, ktéry wspomina o poteznym magicznym arte-
fakcie — Krysztale Mocy — i podaje wskazdwki na temat
miejsca jego ukrycia. Potem musza przeby¢ spory kawat
doliny i podazy¢ na pdtnocny-wschdd w wysokie gory, by
zlokalizowa¢ kryjowke krysztatu,

AHOJ. PRZYGODO!

Krew w ciemnosci zaczyna si¢ w momencie, gdy bohate-
rowie natrafiaja na kryjowke z przedmiotami, opisang

w ustepie zatytulowanym 7u Bylim. Mapa 1a pokazuje
Doling Yetzin oraz lokalizacje schowka. Mapa 1b przedsta-
wia poltozenie doliny w stosunku do Imperium i Bretonii.

Na zakonczenie przygody Ogien w gorach bohaterowie
znalezli si¢ bardzo blisko miejsca, ktérego odkrycie napro-
wadyzi ich na $lad drugiego Krysztalu Mocy.

Od terendw, na ktérych szlak handlowy opuszcza potu-
dniowy kraniec Doliny Yetzin, na pewnym odcinku droga
biegnie wzdhuz rzeki. Akcja tej przygody rozpoczyna sie,
gdy bohaterowie podrozujg traktem badz rzekq w tej wia-
$nie okolicy. Mozesz arbitralnie oznajmi¢ graczom, Ze ich
postacie przybyly w odpowiednie miejsce lub wymyéli¢ ja-
ki$ sposob, by je tam zwabié. Najlepiej jest — jak zawsze —
tak pokierowa¢ sytuacja, by sadzili, ze podréz w tym kie-
runku byla ich wlasnym pomystem.

Ukonczywszy przygode Ogienn w gorach, bohaterowie
nie maja specjalnych powoddw, by sie gdzie$ spieszy¢.
Na poczatku tamtej kampanii podgzali w strone Ksiestw
Granicznych i teraz mogg zechcie¢ wznowi¢ swg podréz.
Z drugiej strony, stoczywszy bohaterskg bitwe, po ktorej
zdobyli Krysztal Ognia, mogg zechcie¢ odpoczaé, po-
wroci¢ do zdrowia i zbada¢ swdj skarb przed wyrusze-
niem w droge. Moga réwniez sprobowac odnalezé elfig
osade Sith Fascoluinne i, na przyktad, odnowi¢ kontakty
z Erimayfinem. Jesli w grupie jest druidzki kaptan, moze
on zechcie¢ odbudowa¢ zbezczeszczony kompleks pod
kamiennym kregiem, a nawet pomodli¢ sie tam, proszac
o wskazowki.

Odpoczynek i powrot do zdrowia
Od Ciebie jako Mistrza Gry zalezy, czy zanim wezmiesz si¢

za Krew w ciemnosci, dasz $miatkom troche wytchnienia.

Jedli przezyli ciezkie chwile, jedli potrzebuja odpoczynku
i leczenia przed rozpoczeciem kolejnej, niebezpiecznej
podrdzy, pozwdl im zosta¢ w Sith Fascoluinne przez kilka
dni. Jednak Erimayfin oraz inne elfy beda zdenerwowane

WRACAJAC
DO DO

obecnoscig Krysztalu Ognia i mogg wkrétce da¢ do zrozu-
mienia, ze na podréznikow juz czas. Moga tez sprobowac
wciggna¢ bohateréw w krucjate w imie oczyszczenia Krain
Obledu z istot Chaosu.

Wezesniej czy pdzniej $miatkowie beda zmuszeni wyruszy¢
w droge. Kiedy to zrobig, natkng si¢ na berlo z brazu, wbi-
te w ziemie na brzegu rzeki — patrz Tu bylim.

Jesli bohaterowie ukonczyli Ogien w gorach bez wigk-
szych probleméw, mozesz, nie zwlekajac, rozpocza¢ Krew
w ciemnosci. W tym przypadku $miatkowie dostrzega
rézdzke niedtugo po tym, jak opuszcza kompleks pod ka-
miennym kregiem. Wciggnie to ich w wir wydarzen opisa-
nych w Tu bylim.

Swiety obowiazek

Swietym obowigzkiem kazdego druida jest ochrona ka-
miennych kregdw oraz naprawa tych sposréd nich, ktore
zostaly zniszczone lub uszkodzone. Odbudowa kompleksu
zbezczeszczonego przez orki nie wystarczy jednak do tego,
by odzyskal on swoje dawne wiasciwosci. Konieczne jest
ponowne po$wiecenie kregu. Mozna to uczynic, rzucajac
druidyczny czar czwartego poziomu Tworzenie swigtego ga-
ju. Niestety, druidzki kaptan o mniejszym wtajemniczeniu
nie ma takich mozliwosci.

Druid lub kaptan druidzki z druzyny najprawdopodobniej
nie bedzie znal wymaganego czaru. Jezeli wigc zechce zo-
sta¢ w okolicy i ponownie uczyni¢ kamienny krag swietym
miejscem Starej Wiary, mozesz mu delikatnie zasugerowac,
ze lepiej wyruszy¢ w droge:

Przed oczami bohatera pojawia si¢ duze, zupelnie biale
zwierze (niewidoczne dla innych $miatkéw), tego same-
go gatunku, co chowaniec $miatka. Jezeli ukaze si¢ ono
druidowi, wybierz je losowo z tabeli i zanotuj wynik.
Owo stworzenie zostanie duchem opiekunczym postaci,
gdy zdobedzie ona profesje druidzkiego kaplana. Zwie-
rze jest calkiem biale i zdaje si¢ promieniowac $wiatlem
tak intensywnym, ze spojrzenie nan nieomal powoduje
bdl. Stworzenie patrzy przez chwile bohaterowi w oczy,
po czym zaczyna si¢ oddala¢, lecz przystaje czasami,
jakby chcialo sie upewnic, czy $mialek za nim podgza.
Wyprowadza ono postac¢ z kompleksu, z dala od ka-
miennego kregu, i wiedzie brzegiem rzeki do miejsca,
w ktorym z ziemi wystaje brazowe berto. Oczekuje przy
nim do chwili, az bohater je dogoni, a nast¢pnie znika.
Jest to wyrazny nakaz zbadania obiektu, dzigki ktoremu
pojawia si¢ szansa natrafienia na kryjowke z zakopany-
mi obok przedmiotami.
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Doswiadczenie i r0zw6j

Jesli przechodzisz do tej przygody prosto z OwG, mozesz
pozwoli¢ graczom wydaé punkty do$wiadczenia, ktére
zgromadzili. Poniewaz formalnie kampania wcigz trwa, na-
stapit tylko moment przerwy miedzy dwoma przygodami,
wigc istnieja pewne ograniczenia odnosnie tego, co boha-
terowie mogg zrobi¢ w tym czasie:

Rozwoj

Rozwinigcia charakterystyki mozna nabywa¢ dowolnie, po-
niewaz odzwierciedlaja one ewolucje¢ postaci, jaka dokonu-
je sie przez uprawianie profesji, i nie wymagaja treningu.

Umiejetnosci

Bohaterowie nie majg w tej chwili mozliwosci treningu, tak
wiec nie mozna naby¢ umiejetnodci, ktére wymagaja in-
struktora. Jesli do zdobycia jakiej$ umiejetnodci wystarczy
praktyka, sam bedziesz musial oceni¢, czy $mialek mial do
niej niezbedna sposobno$¢.

Zmiany profesji

Zmiana profesji bedzie w tych okolicznosciach bardzo trud-
na, ze wzgledu na brak czasu i udogodnien treningowych.
Istniejg trzy realne mozliwosci, ktére na nig zezwalaja:

® Mozesz pozwoli¢, by bohaterowie trenowali wspoltowarzy-
szy w swych wlasnych profesjach, jezeli uznasz, ze wystar-
czy na to czasu podczas podrézy w gore doliny.

® Mozna wyrazi¢ zgode na zmiane profesji, gdy wynika to
z naturalnego rozwoju — na przyklad z najemnika na ka-
pitana najemnikow — o ile dojdziesz do przekonania, ze
trening jest zbedny lub potrzeba go bardzo niewiele.

® Na tym etapie przygody mozesz takze zezwoli¢ kaptano-
wi lub druidowi wykona¢ rzut wedlug odpowiedniej 7a-
beli' Rozwoju, poniewaz awans zalezy tu raczej od bo-
skiej taski niz od treningu. Mozesz nakaza¢ uwzglednic¢
modyfikatory do rzutu odzwierciedlajace fakt, ze zainte-
resowany nie bedzie sie¢ modlit w $wiatyni.

TU BYLIM

Takim czy innym sposobem bohaterowie docieraja do po-
tudniowego kranica Doliny Yetzin, w poblize rzeki. Przygo-
da zaczyna sie, kiedy dostrzegaja dziwny przedmiot ster-
czacy z brzegu po potnoco-wschodniej stronie, z dala od
traktu.

Mozesz poprosi¢ graczy, by kazdy z nich wykonal test

I (bystry wzrok +10) w celu zauwazenia obiektu. Postacie
posiadajace bystry wzrok zobacza, ze wyglada on na berlo
zrobione z mocno za$niedzialego brazu, zwienczone figur-
ka orla. Pozostale osoby moga pomyli¢ je z mtodym
drzewkiem albo z jakim$ fragmentem poszycia lasu.

Berlo najwyrazniej tkwi tu od dluzszego czasu i gracze
mogg sie dziwi¢, jak to mozliwe, ze nikt wczedniej nie
odnalazt ani nie zbadal tego dziwnego przedmiotu. Dla-
czego tak sie stalo — zalezy od Ciebie. By¢ moze to se-
dziwe drzewo na skraju lasu wlasnie upadlo, pociagneto
za sobg sporg ilo$¢ poszycia i to ujawnilo tajemniczy
obiekt. A moze po prostu kupcy i podroznicy, ktorzy ko-
rzystaja z traktu, bardzo obawiaja si¢ przekraczania rzeki
— ostatecznie, tamta droga prowadzi do Krain Obledu na-
wiedzanych przez Chaos. Kupcy, chcacy bezpiecznie
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przeprowadzi¢ swe karawany przez gory i Przetecz Mro-
znych Kléw, majg pelne rece roboty, wiec wolg nie traci¢
czasu na przeprawe tylko po to, by zbada¢ jaka$ osobli-
wa rzecz, ktéra kto$ widzial z daleka.

Sam fakt, ze berlo tkwi tu najwyrazniej od dawna, powi-
nien zaintrygowac¢ bohateréw i skloni¢ ich do jego obejrze-
nia. Smiatkowie spostrzegg, ze jest ono wykonane z solid-
nego brazu i zielone od patyny. Przedmiot wystaje z ziemi
na ponad metr, a na kolejne p6t metra tkwi w podiozu.

Posta¢ z umiejetnodcia metalurgia dostrzeze, ze berto wy-
konano prymitywna technologia, czeéciowo je odlewajac,
czesciowo wykuwajgc. Po udanym tedcie Int osoba posia-
dajaca umiejetnos¢ sztuka dojdzie do wniosku, ze jest to
wyrob orkéw. Postaé¢ umiejaca wykrywaé magie nie bedzie
w stanie wyczu¢ zadnej magicznej aury wokdt przedmiotu.

Kryjéwka ze skarbem

Berlo tkwi wbite w szczyt malego pagorka. Jest obrosniete
trawg. Podczas wyciagania go dari zostanie naruszona,

a w powstalym otworze bedzie mozna dojrze¢ blysk meta-
lu. Jak bohaterowie zeskrobia ziemig, znajda zaple$niale re-
sztki skorzanej torby, z ktdrej wysypia sie dwa lub trzy klej-
noty. One takze okazg si¢ wyrobami orkéw. Po udanym te-
Scie Int posta¢ posiadajaca umiejetno$c teologia lub bistoria
rozpozna je jako fragmenty stroju wojownika-kaptana.

Wsrdd nich znajduja sie dwie zlote, wysadzane granatami
zapinki do plaszcza (warte po 15ZK za sztuke lub 45ZK ja-
ko komplet) oraz bransoleta wykonana ze stopu zlota, sre-
bra i miedzi (warta 10ZK dla bakatarza zainteresowanego

2\ \TMTEJ SWIONTYNIA |
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okresem, w ktérym zostata wykona-
na, albo 5 ZK za zawarto$¢ metalu).

Torba zawiera takze co$, co przypo-
mina plytki, zrobiony z brazu talerz
do zupy srednicy okoto 30 centyme-
trow. On tez, podobnie jak berlo,
jest zielony od patyny. Wydaje si¢
by¢ wyrobem krasnoludzkim, a na
jego spodzie jest wycidnieta inskryp-
cja w khazalid — narzeczu krasnolu-
déw. W archaicznej (i nieco sztucz-
nej) wersji tego jezyka napis brzmi
nastgpujaco:

PODAROWAN PRZEZ ROGNIEGO
Z OJCA MORDINA Z OJCA VAGNIRA
Z OJCA BROGARA Z TWIERDZY KA-
RAK-KADRIN W ROKU PANSKIM
DWA TYSIACE SIEDEMSET CZTER-
DZIESTYM DRUGIM PO UKONCZE-
NIU SKLEPIENIA W CARAZ A CARAK
GDZIE TO POBYWA£ GROMBIN

Z NASZEGO KLANU. TEN TALERZ
ZROBION JEGO WEASNYMI REKOMA
DARUJEM WIELKIE] SWIATYNI KA-
DAR HELGAD NA CHWAEE GRUN-
GNIEGO LORDA PODZIEMI ORAZ
SMEDNIRA KROJCZEGO RUDY

W PODZIECE ZA UKONCZONE TER-
MINOWANIE,
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Krasnolud lub kto$ z umiejgtnoscia

historia uéwiadomi sobie po udanym

tescie Int (geniusz arytmetyczny
+10), ze inskrypcja datuje wiek talerza na 2772 lata temu
lub -258 KI przed nadejéciem czlowieka. Krasnolud moze
rozpozna¢ imi¢ Smednir jako imi¢ bdstwa patronujacego
metalurgii. Nie-krasnolud zda sobie z tego sprawe po uda-
nym tescie Int (teologia +10).

Po doktadnym zbadaniu wierzchniej strony talerza mozna
dostrzec wydrapany tam rysunek (Pomoc dla graczy nr 1).
W torbie znajduje sie takze para wilgotnych i zaplesniatych
pergaminéw (Pomoce dla graczy nr 2i 3).

Szczegbtowe ogledziny talerza ujawnig prowizoryczng mape
obszaru wokdt Doliny Yetzin. Widoczna jest tam gora

o trzech szczytach. Jesli gracze maja klopoty z rozpoznaniem
kierunku biegu rzeki Yetzin, celowe moze by¢ wykonanie
kilku testéw Int (kartografia +10, wyczucie kierunku +10).

Roglud idzie prec

Bohaterowie, ktdrzy uczestniczyli w przygodzie Ogien

w gorach, majg szanse rozpozna¢ imi¢ Roglud, figurujace
na dole jednej z notatek — mozesz pobudzi¢ pamig¢ $mial-
kéw kilkoma testami Int. Byl to jeden z oficerow Torgo-
cha, ktéry wraz z grupg wojownikéw zdezerterowat w dro-
dze do kamiennego kregu. Jego imi¢ mozna takze znalez¢
w inskrypcji wypisanej przed jaskiniami minotaurow —
patrz scenariusz Ogien w gorach.

Rosngca obsesja Torgocha na punkcie Krysztalu Ognia
spowodowala, ze wddz zaczal zaniedbywac swoje od-
dzialy, co spowodowalo, ze podczas drogi na potudnie,
w strone Kamiennego kregu, wojsko uleglo fali dezercji.
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Roglud czmychnal, kiedy orki zatrzymaly si¢ w malym
kompleksie jaskin, zamieszkanym przez minotaury (przy-
goda OwWG), a potem poprowadzil malg grupke wojowni-
kéw z powrotem w strone Mrocznych Krain.

Zanim wyruszyl, ukradl rozmaite drobiazgi Torgochowi
(gdy ten zamknatl si¢ w bocznej komorze ze swym kamie-
niem) i zakopal je tutaj. Robigc to mial nadzieje, Ze unik-
nie gniewu bogdw, ktéry — jego zdaniem — wddz $ciggnatl
na caly szczep.

Do tego czasu Torgoch dostatecznie opanowal postugiwa-
nie si¢ Krysztalem Ognia, by zda¢ sobie sprawe z tego, ze
w czasie pladrowania $wigtyni znalazl sie bardzo blisko in-
nego Krysztalu Mocy, wigc miat zamiar teraz po niego
wroci¢. Roglud za$ chcial po prostu i$¢ do domu, wiec
ukradl mape, ktérg wodz wyskrobatl na bragzowej misie,

a z nig kilka nabazgranych notatek, odnoszacych si¢ do
$wigtyni. Kolejny krysztal — rozumowal Roglud — z pewno-
scig pogorszylby stan obtakanego Torgocha, a nieodwotal-
ny gniew bogdw uczynilby jeszcze straszniejszym.

Po udanej ucieczce od Torgocha Roglud zakopat skra-
dzione przedmioty tutaj. Poniewaz wiekszo$¢ z nich sta-
nowila insygnia kaptanskie, nie pozadatl ich. Jedynym
powodem, dla jakiego dokonat kradziezy, byto ostabie-
nie Torgocha. Tak naprawde, Roglud nawet obawial sie
troche przedmiotéw, ktére ukradl, gdyz przypuszczal, ze
poprzez nie Torgoch moze go w jaki$ sposob dosiggnad
za pomocg swej magii. Tak wigc zakopal torbe tutaj

i wbit nad nig berto. Przypuszczalnie mial wrecz nadzie-
je, ze kto$ znajdzie kryjowke i dotrze do drugiego kry-
sztahu przed Torgochem.
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Roglud i jego buntownicy nigdy nie zdotali przedostac¢ si¢
do Mrocznych Krain. Zostali wybici przez wojsko jednego
z Ksiestw Granicznych, po tym jak dokonali kilku naja-
zdoéw na farmy, cheac zdoby¢ zywno$c na czas podrozy.

ZACZYNA SIE
PODROZ

Odkrywszy schowek pozostawiony przez Rogluda, bohate-
rowie powinni wykalkulowa¢, ze drugi Krysztal Mocy znaj-
duje si¢ w opuszczonej krasnoludzkiej $wiatyni, gdzie$ na
zboczach Goéry o Trzech Szczytach. Najprostsza droga do
tego punktu orientacyjnego wiedzie na potnoc, w wyzsze
partie doliny, a potem w gory, nie ma tam jednak tak do-
godnego przejscia, jak Przelecz Mroznych Kiow. Reszta te-
go rozdziatu dotyczy podrozy przez doline.

W scenariuszu Ogien w gorach opisano rozmaite spotka-
nia, do jakich dochodzilo w Dolinie Yetzin. Jezeli ktéres
z nich pozostaly nie wykorzystane, mozesz uzy¢ ich teraz.
W tym rozdziale przedstawiono rowniez nowe epizody

i wydarzenia, ktorymi mozesz postuzy¢ si¢ podczas
podrozy. Wykorzystaj te, ktore ci si¢ spodobaja, a jesli
chcesz, wymy$l wlasne. Uwazaj jednak, by zbytnio nie

-oslabi¢ bohateréw — przed nimi diuga i zmudna wedrow-

ka, a sposobnosci do wyleczenia i odpoczynku naprawde
nieliczne. Strasz ich wszelkimi $rodkami, ale staraj si¢ uni-
ka¢ rzezi, chyba ze faktycznie na to zastuza.
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Topografia terenu

Mapa nr 1 przedstawia topografi¢ Doliny Yetzin. Zasadni-
czo region ten dzieli si¢ na cztery strefy: las, Krainy Oble-
du, trakt i géry. Spotkania opisane w niniejszym rozdziale
rozgrywaja sie w pierwszych trzech strefach. Jak tylko bo-

haterowie wejda w gory, przejdZ do nastepnego rozdziatu. -

KRAINY OBLEDU

Jak miales sposobnos¢ dowiedzie¢ sie podczas przygody
Ogien w gorach, jednym z efektéw ubocznych kleski Tor-
gocha byt upadek sporych rozmiaréw meteorytu ze spacze-
nia. Uderzyt on w potudniows czeé¢ Doliny Yetzin. Co sie
z nim pozniej stalo, nikt nie potrafi powiedzied. Najprawdo-
podobniej odzyskal go jaki$ wiecznie czujny skaven albo
zly czarodziej, pozadajacy magicznej mocy spaczenia. Mete-
oryt wywotlal trwale przeobraZenie okolicznego obszaru,
znanego obecnie w regionie pod nazwa Krain Obledu. Te-
reny te znajduja si¢ doktadnie na drodze bohateréw.

Tutaj prezentujemy kilka spotkan i wydarzen, ktdre mozesz
wykorzysta¢, gdy $miatkowie beda tamtedy podrézowac.
Trzy z nich to spotkania z potworami, kolejne trzy — to wy-
darzenia zwigzane z przejawami Chaosu w roznych formach
terenu. Wiecej przykladow fascynujacych zdarzen mozesz
znalez¢ w scenariuszu Ogien w gorach. Jesli chcesz, mo-
zesz takze dodac pare wlasnych epizoddw. Jak zawsze

w przypadku spotkan opcjonalnych, badz ostrozny podczas
ich wykorzystywania. Staraj si¢ zachowa¢ rownowage, by na
reszt¢ przygody zanadto nie ostabi¢ druzyny, a jednocze$nie
nie pozwdl graczom na zbyt tatwy przyrost sil.

Harpie

Bohaterowie wchodza na mala polane, ktorg grupa harpii
wykorzystuje jako miejsce zasadzek. Jedli chcesz da¢ gra-
czom do zrozumienia, Zze wkraczaja na niebezpieczny te-
ren, niech na przestrzeni kilku metréw wokdét polany po-
szycie le$ne bedzie zasmiecone ko$émi i poszarpanymi ka-
waltkami pancerzy.

Grupa harpii skiada si¢ z sze$ciu osobnikéw, ktére pomi-
mo niskiej inteligencji wypracowaty bardzo skuteczng tech-
nike organizowania zasadzek. Ukryte wysoko poérdd gale-
zi drzew otaczajacych polane, tkwig w oczekiwaniu na
ofiare, $piac przez wieksza czes$¢ dnia. Kiedy zbliza sie po-
tencjalny positek, wzbijaja si¢ w powietrze i atakuja z gory.
W przypadku duzej grupy ewentualnych ofiar — takiej jak,
na przykiad, druzyna bohateréw — cztery harpie angazuja
sie w bezpoérednig walke, podczas gdy dwie krazg nad
polem bitwy, czekajac, by spas¢ na kazda osobe, ktdra od-
dali si¢ od pozostatych na wiecej niz 3-4 metry.

Pierwsza oznaka ataku bedzie odgtos trzepotania duzych
skrzydet i szelest dobywajacy si¢ z wysoko potozonych ko-
ron drzew — oznaka, ze potwory wznoszg si¢ w powietrze.
Od tej chwili bohaterowie maja jedng runde na przygotowa-
nie si¢, zanim harpie pojawia si¢ w polu widzenia. W dru-
giej rundzie czworka potwordéw spadnie z gory na $miatkow
— ten pierwszy atak traktuje si¢ jako szarze. Harpie beda
walczy¢ przez k3+2 rundy. Kazda harpia przerwie atak, jeze-
li zostanie jej tylko 5 lub mniej punktéw Zyw, badz gdyby
przyszto jej w pojedynke toczy¢ bdj ze $miatkami.

Jak tylko ktéry$ z bohaterow oddali si¢ od reszty grupy na
wiecej niz 3 metry, spadng na niego dwa pozostale potwo-
ry. Jedli oddali si¢ wiecej osdb, harpie wybiorg na ofiare
najlzejszg postac. Przy tym ataku, z racji szarzy, potwory
maja modyfikator +10 do WW. Jedli oba trafiag (niekoniecz-
nie powodujgc obrazenia), schwytaja nieszcze$nika i za-
czng wzbijad sie w powietrze. Kiedy niosa ofiare, predkosé
ich lotu zmniejsza si¢ o polowe, a predkos¢ wznoszenia
wynosi maksimum 10 metrow na runde. Gdy harpie oraz
ich zdobycz znajda sie na poziomie koron drzew (20 me-
trow), pozostale potwory przerwg atak. Bohaterom pozo-
stanie teraz tylko jedna runda na oddanie strzatdéw, zanim
monstra zdotaja umkna¢ z pola widzenia.

Zlapany $mialek moze zaatakowa¢ harpie, ktore go niosa,
o ile ma jedng lub obie rece wolne. Kazda harpia zwolni
chwyt, jezeli zostanie jej tylko 5 lub mniej punktéw Zyw,
a jeden potwor nie jest w stanie samotnie udzwignac¢ bo-
hatera. Nieszcze$nik zrzucony na polang otrzyma normalne
rany od upadku. Jezeli spadnie na korong¢ drzewa, potrak-
tuj to jako upadek z k4+2 metrow, poniewaz galezie za-
mortyzuja uderzenie.

Jesli harpiom uda si¢ porwaé ofiare, zabiora ja do wygod-
nego gniazda na wierzchotku wysokiego drzewa. Ocalale
potwory zbiorg sie na positek. Chcac im umkna¢, zanim
przystapia do uczty, pechowy bohater musi wykonac test

I (ucieczka +10). Jedli rezultat jest pomy$lny, $miatek spada
k4+3 metry w dot na poszycie, w miejsce, do ktérego mon-
stra nie moga si¢ dosta¢ ze wzgledu na galezie. Jezeli test
sie nie powiddl, wszystkie ocalale harpie atakuja bohatera
co runde. O ile nieszczes$nik przezyje taki atak, w kazdej
rundzie przystuguje mu powtdrna proba testu I, Zeby uciec.

Hydra

Bohaterowie po raz pierwszy zdadza sobie sprawe z obe-
cnodci hydry, gdy uslysza gloény trzask w lesie, kawalek
drogi stad. Okre$l losowo kierunek, z ktérego dochodza
halasy, rzucajac k8: 1 — na wprost, 2 — na prawo z przodu,
3 — na prawo, 4 — na prawo z tylu itd., zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara. Smiatkowie moga probowaé uniknaé
tego spotkania, jezeli tego chcea, Jezeli beda si¢ oddalac¢

w kierunku przeciwnym do nadchodzacych hataséw przez
trzy tury, natychmiast po tym, jak ustysza je po raz pierw-
szy, hydra nie dostrzeze ich obecnosci.

Jesli bohaterowie nie chcg unikngé spotkania, trzaski beda
sie stawaly coraz gloéniejsze i blizsze. Hydra poczula za-
pach $miatkow i podaza za nimi przez gestwing najszyb-
ciej, jak potrafi. Na tym nierownym terenie potwor nie jest
duzo wolniejszy od konia, wigc dogoni $miatkéw, chyba
ze zaryzykuja jazde galopem przez las.

Jedli druzyna nie podejmie wysitkéw, by uciec zblizajacej
sie bestii (czyli bohaterowie nie poruszaja si¢ szybciej niz
50 metréw na runde w kierunku przeciwnym do hatasow),
monstrum w koncu jag dopadnie. Z powodu gestosci zale-
sienia, potwdr pojawia sie¢ w zasiegu wzroku w odlegloéci
zaledwie k6+3 metréw od grupy. Bohaterowie, ktérzy
przygotowali bron strzelecka w poprzedniej rundzie, moga
raz z niej wystrzeli¢, innym pozostaje jedynie szykowac
miecze. Teraz czekajg $mialkéw testy Opanowania.

Hydra szarzuje na najblizsza postaé, atakujac wszystkimi
sze$cioma glowami (ataki ugryzieniem z S 4). Koncentruje
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si¢ na zabiciu jednej ofiary, ignorujac wszystkie inne po-
tencjalne cele. Jedynie $miatkéw, ktdrzy znajda sie za jej
plecami, moze uderzyé ogonem.

Jak dotad, hydra rozpraszata grupy zwierzat, na ktére polo-
wala, porywajac najblizsza zdobycz i pozwalajac innym
uciec. Jedli Smiatkowie stawig jej opdr wspdlnymi sitami,
na koniec kazdej rundy wykonaj dla bestii test Int, z mo-
dyfikatorem +5 za kazdy punkt Zyw, jaki stracila. W przy-
padku powodzenia hydra odwrdci sie i pierzchnie w las,
ignorujac wszelkie ataki i koncentrujgc sie na ucieczce.

Mantikora

Mantikora jest inteligentniejsza od wigkszodci istot Chaosu,
za$ ta konkretna mantikora wypracowala sobie na dodatek
subtelng technike polowan (subtelng w pordéwnaniu z in-
nymi potworami, ktére $miatkowie mogli spotka¢ w Krai-
nach Obtedu).

Gdy bohaterowie przedzieraja si¢ przez las, slysza z oddali
dzwigk, ktéry brzmi jak ludzki, wzywajacy pomocy glos.
Jesli pdjda za nim, dotra do malej polany, na ktérej lezy
wojownik oparty o pien drzewa. Ma straszne rany na glo-
wie i klatce piersiowej. W czasie, gdy $mialkowie wchodza
na polang, nieszcze$nik milczy.

Wykonaj teraz test I dla kazdego rangera w druzynie (mo-
dyfikator — tropienie +10). Postacie, ktérym si¢ powiddl,
dostrzega na ziemi trop duzego, czworonoznego zwierze-
cia — udany test Int ujawni brak jakichkolwiek ludzkich
Sladéw wokdl.

Gdy bohaterowie zblizg si¢ do ciala, uswiadomia sobie, ze
to truposz. Pomysélnie wykonany test Int (nowicjusz/ka-
ptan Morra +10/na poziom, uczen medyka +10, medyk
+20, leczenie ran +10) zdradzi, ze wojownik nie zyje od
dhuzszego czasu, liczonego raczej w tygodniach niz dniach.
Postacie, ktére przejda ten test, maja w nast¢pnej rundzie
modyfikator +20 do L

Jak tylko $mialkowie znajda si¢ w odleglosci kilku metrow
od ciata, mantikora wypadnie z lasu po drugiej stronie po-
lany. Wszystkie postacie musza wykonac test Op. Bestia
szarzuje na bohaterow, chcac ich rozproszy¢, a potem wy-
bra¢ jedna ofiare, ktora odiaczy si¢ od pozostatych. Ogra-
niczona inteligencja mantikory pozwala jej méwic troche
w staro$wiatowym. Dzieki temu potwdr mogh umiescic tu
cialo jako przynete i imitowaé glos czlowieka, by zwabic
$miatkéw, jak tylko ustyszal i wyczul, Ze si¢ zblizaja.

Reszta spotkania to zwyczajna walka. Jesli bohaterowie
uciekng przed bestia, sprobuje ona upolowa¢ ostatniego

z biegnacych. Jezeli zostana, by walczy¢, skupi uwage na
postaci, ktora uzna za najstabszg (ocenia to na podstawie
budowy fizycznej, pancerza oraz widocznej broni). Mantiko-
ra czmychnie, jedli zostanie jej 10 lub mniej punktow Zyw.

Jedli cheesz przediuzy¢ to spotkanie i zamieni¢ je w pod-
chody, mozesz lekko zmodyfikowa¢ technik¢ polowania
mantikory. Dodaj jej ogon skorpiona. Potwor sprobuje wte-
dy w pierwszym ataku uzadli¢ tyle postaci, ile zdola, a po-
tem wycofa sie szybko do lasu. Nast¢pnie bedzie $ledzit
$mialkoéw, czekajac, az pierwszy z nich ostabnie. Wowczas
z zasadzki zaatakuje powtornie, prébujac unieruchomic
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przynajmniej jednego z bohateréw za pomocg trucizny.
Gdy osiagnie swdj cel, bedzie kontynuowac ataki z ukrycia
do momentu, az zdola odciggnad ofiare.

Gejzer Chaosu

Bohaterowie dochodza do malej polany o $rednicy okolo
20 metrow. Ziemia pokryta jest tu dziwna, lepka masa, jak
gdyby wylano na nia olbrzymi kociot jakiego$ niesamowite-
go gulaszu i pozwolono, by ostygt i stezal. Muchy brzecza
wokot gesta chmurg, ograniczajaca widoczno$¢ do 10 me-
trow, nadajgc tym samym modyfikator -10 do wszystkich
wykonywanych w tym miejscu testow WW, US oraz 1.

Na $rodku polany, posrdd lepkiej masy, znajduje sie maty
otwor. W kazdej turze, ktora $miatkowie spedza na tym te-
renie, istnieje kumulatywne 10% szans (to jest 10%

w pierwszej turze, 20% w drugiej itd.), ze wystrzeli z niego
prosto w gore okoto 12-metrowy strumien jakiej$ substancji
i zaleje calg polane.

By okresli¢ nature¢ wydobywajacych sie skladnikdw, wyko-
naj rzut kostka, a rezultat porownaj z danymi w tabeli.

Rzut k8
1. Krew

Dp gejzera
Wyznawcy Khorne’a na polanie wpadna

w furig na okres k10 tur. Inne postacie
muszg wykona¢ test Op albo stracg k10
punktéw Op do czasu, az opuszcza Krai-
ny Obtedu.

Wyznawcy Slaanesha zdobywaja na pola-
nie +10 I na okres k10 tur. Inne postacie
muszg wykona¢ test SW albo stracg k10
punktéw SW do czasu, az opuszczg Krai-
ny Obtedu.

Wyznawcy Nurgle’a zdobywaja na pola-
nie +1 Wt na okres k10 tur. Inne posta-
cie musza wykonac test Wt albo straca

1 punkt Wt do czasu az opuszczg Krainy
Obtedu.

Wyznawcy Tzeentcha zdobywaja na po-
lanie +1 Wt na okres k10 tur. Inne po-
stacie musza wykona¢ udany test Wt al-
bo stracg 1 punkt Wt do czasu az opu-
szcza Krainy Obtedu.

Wszystkie istoty na polanie otrzymujg po-
jedyncze trafienie z Sila 1, modyfikowane
przez Wt, ale nie przez pancerz. Czar Za-
bezpieczenie przed deszczem neutralizuje
obrazenia, ale posta¢ musi wykona¢ uda-
ny test I, by rzuci¢ go na czas.

Wszystkie istoty na polanie otrzymuja po-
jedyncze trafienie z Sila 3, modyfikowane
przez Wi, ale nie przez pancerz. Czar Za-
bezpieczenie przed deszczem neutralizuje
obrazenia, ale posta¢ musi wykona¢ uda-
ny test I, by rzuci¢ go na czas.

Wszystkie istoty na polanie otrzymujg
pojedyncze trafienie z Sila 4, modyfiko-
wane przez Wt, ale nie przez pancerz.
Czar Zabezpieczenie przed deszczem
neutralizuje obrazenia, ale posta¢ musi
wykona¢ udany test I, by rzuci¢ go na
czas. Niemagiczne zbroje i wyposazenie
muszg zosta¢ zdjete i oczyszczone

2. Nektar

3. Ropa

4. Pyt spaczenia

5. Wrzqca woda

6. Wrzgca oliwa

7. Kwas

w ciagu 1 godziny (usunigcie substancji
zajmuje réwniez godzing), inaczej sko-
rodujg i stang si¢ bezuzyteczne.
Wyznawcy Nurgle’a na polanie wpadng
w furig. Wszystkie inne postacie muszg
wykona¢ udany test Wt (odpornos¢ na
choroby +10) lub dostang mdlosci na
okres k10 tur i otrzymajq na ten czas
modyfikator -10 do wszystkich testow.
Wykonuj rzuty za kazdym razem, gdy gejzer wybuchnie
(tak dlugo, jak $miatkowie pozostang w poblizu).

8. Robaki

Pole bitwy

Bohaterowie przejezdzaja przez olbrzymia przesieke, roz-

" ciagajaca si¢ na przestrzeni okoto 1,5 kilometra. Teren jest

lekko pagdrkowaty, pokryty zwlokami istot polegtych

w jakiej$ dawno zapomnianej bitwie. Ciala, bedace w roz-
nych stadiach rozkladu, znajduja si¢ na trzech, czterech
roznych glebokosciach. Niektore s3 potwornie zmutowane,
wszystkie noszg $lady strasznych obrazen. Smiatkéw moze
skusi¢ mozliwo$¢ przeszukania najblizszych cial w nadziei
znalezienia interesujacego ekwipunku, ale natrafia jedynie
na polamang bron i nie nadajace si¢ do uzytku ani napra-
wy zbroje. Nie mozna przej$¢ pola bitwy bez stapania po
cialach, a calg réwnine nalezy traktowac jako trudny teren.
Doséwiadczenie to jest tak niepokojace, ze kazda posta¢
musi wykona¢ test Op. Niepowodzenie oznacza, ze boha-
ter traci k10 punktéw Op do czasu, az opusci Krainy Oble-
du, oraz ze nabyl k3 punkty obledu.

Jedli uwazasz, ze druzynie szio dotad zbyt tatwo, mozesz
zdecydowad, ze kilku dawno zapomnianych zmartych wcigz
jest owladnietych 73dzg zabijania, ktora przetrwata ich wia-
sng $mieré¢. W takim przypadku wykonuj w kazdej turze
rzut k6 do momentu, az $miatkowie dotrg na drugg strong
przesieki. Szostka oznacza, Ze kilku zmartych powstato, rea-
gujac na nadejécie nowych, zywych ofiar. Nastepnie wyko-
naj rzut k20 i jego rezultat poréwnaj z danymi w tabeli:

Rzut k20 Rodzaj ozywiericow

1-4 k6 szkieletow
5-7 k6 zombich
89 k3 szkieletbw-bohateréw
10 k2 szkieletbw-mniejszych herosow
11 1 szkielet-wiekszy heros

12-15 k6 ghouli

16-17 k4 mumie

18-19 k3 upiory
20 1 zjawa

Na polu bitwy ozywiency nie podlegaja niestabilnosci

i nikt nie musi ich kontrolowa¢. Maja modyfikator +20 do
wszystkich testow magii przeciw czarom nekromantycz-
nym i magicznym przedmiotom, jakich moga uzy¢ bohate-
rowie, by ich opanowa¢ lub odestac.

Dolina krzyczacych statui

Bohaterowie zblizaja si¢ do waskiej dolihy o stromych zbo-
czach. Kiedy znajda si¢ w odleglosci kilkuset metrow od
niej, uslysza niesamowity, placzliwy dzwigk, niesiony przez
upiorny wietrzyk.

Przed nimi dno doliny wypetniajg kamienne posagi. Kazdy
z nich jest inny, a prezentuja wizerunki niemal wszystkich
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znanych humanoidalnych ras, a nawet kilku takich,

o ktorych istnieniu $miatkowie do tej pory nie wiedzieli.
Wszystkie statuy majg otwarte usta i krzycza bezustannie,
jakby z powodu wielkiego cierpienia.

Hatas w dolinie jest prawie nie do zniesienia — strome zbo-
cza odbijajg dzwigk, skupiajac go w jej wnetrzu. Wszystkie
postacie, ktére tedy przechodza, musza wykona¢ udany test
Op (czuty stuch -10, kazdy kto pomysli, by zatka¢ swe uszy
+20), inaczej tracg k10 punktéw Op do czasu, az opuszcza
Krainy Obledu. Na dodatek, bohaterowie z czufym stuchem
muszg przejs¢ test Wt, inaczej halas sprawi, ze stracg te
umiejetnod¢. Na szczedcie zdolno$é te¢ mozna pdzniej przy-
wroci¢ za pomoca leczniczego czaru lub mikstury.

LAS

Po opuszczeniu Krain Obledu bohaterowie przybywaja do
normalnego, naturalnego lasu, ktory porasta reszte Doliny
Yetzin. Chociaz nie jest on spaczony przez Chaos, takze
kryje wiele niebezpieczenstw. Ponizej przedstawiamy kilka
pomystéw na temat le$nych spotkan. Kolejne znajdziesz
w scenariuszu Ogien w gorach, a rowniez i do tej czedci
przygody mozesz doda¢ pare wiasnych.

Pajak-olbrzym

Techniki polowan pajakéw-olbrzymdw sa tak samo zrézni-
cowane, jak ich mniejszych krewniakdw, i dla wielu istot

moga stanowi¢ niemile zaskoczenie, o czym $miatkowie
przekonaja sie sami, spotykajac pajaka zwanego ,zapa-
dniowcem®.

Potwor ten kopie jame o $rednicy 3-6 metréw i glebokosci
okoto 18 metréw, ktorg wyklada pajeczyna, majaca wzmoc-
ni¢ $ciany. Nastepnie z opadlych galezi, lici, zbitej ziemi

i innych odpadkdw tworzy ,zapadnig®, zakrywajaca wejscie.
Potem czai si¢ blisko powierzchni i gdy wyczuje zblizajaca
sie ofiare, wyskakuje, by wciggnaé zdobycz do $rodka.

Bohaterowie muszg wykona¢ udany test I (tropienie +10,
wykrywanie putapek +10, bez szansy na rozbrojenie), by
zauwazy¢ dobrze ukryte wejscie do jamy. Gdy ktorys ze
$miatkow znajdzie sie¢ w odleglosci 3 metrow od wiazu,
pajak wyskakuje i — chyba Ze wejscie zostalo dostrzezone
— automatycznie zaskakuje wedrowcow. W ciagu jednej
rundy potwér wylania sie cze$ciowo z jamy, chwyta naj-
blizsza zywg istote o wzroscie ponad 1,2 metra i wycofuje
sie z powrotem do nory, tylnymi konczynami zamykajac
,drzwi“, ktore pdzniej trzyma.

Jedli pajak trafi, ofierze przystuguje test I (uniki +10), zeby
si¢ wyslizgna¢ — atak wcigz powoduje normalne obrazenia,
na szczescie ukaszenie bestii nie jest jadowite. Inne posta-
cie, ktére znajda si¢ w odpowiednim zasiegu, moga stan-
dardowo atakowa¢ potwora przez jedng runde. Pajak igno-
ruje wszystkie uderzenia i koncentruje si¢ na wciggnieciu
zdobyczy do nory — gdy mu si¢ to uda, ofiara otrzymuje co
runde automatyczne trafienie z Sita 5 do momentu, kiedy
potwor zacznie si¢ nig pozywiac.

16



Wracajqgc do domu

Jesli pajak wycofa si¢ do swej jamy, moze trzymac za-
mknietg klape“. Do sforsowania wlazu potrzebna jest lacz-
na Sita minimum 10, ktéra zarazem wystarczy do tego, by
pozostal on otwarty. Bohaterowie uniemozliwiajacy zasu-
nigcie wejscia nie moga w tym czasie podejmowac Zad-
nych innych akcji. Ostatecznie klape“ mozna tez zniszczy¢
jak kazde normalne drzwi. Ma ona Wt 3, Obr 9.

Gdy $miatkowie zdotaja pokonaé pajgka i uratuja od $mierci
zlapanego nieszczesnika, mogg zajrze¢ do jamy. Pajecza nic,
umieszczona wzdtuz pionowych $cian, utatwia zejécie, cho-
ciaz obok ciala potwora trudno si¢ przecisng¢. Wewnatrz
mog3 nawet znajdowac sie kosztownosci, bedace wlasno-
$cig wezedniejszych ofiar. Bohaterowie majg 20% szans na
znalezienie k6 zdatnych do uzytku fragmentéw pancerza,
25% szans na uzbieranie 2k20 sztuk ZK oraz 5% szans na
odkrycie losowo okreslonego magicznego przedmiotu.

Chiosciele

Bohaterowie przybywaja do niezwykle gestej czesci lasu,
skiadajacej si¢ z olbrzymich grup starych pni drzew, usta-
wionych bardzo blisko siebie. Prawie zadne $wiatlo nie
przebija si¢ przez baldachim listowia, dlatego poszycie jest
stabo rozwinigte, z wyjatkiem sporej iloci jasnokoloro-
wych grzybéw o dziwacznych ksztaltach. Czy odznaczaja
sie one czyms$ szczegdlnym — zalezy od Ciebie.

Pnie oddalone s3 o okoto 8 metréw od siebie i pokryte
mchem oraz zwisajagcymi pnaczami. Udany test I (wykry-

wanie pulapek +10, rozpoznawanie roslin +10) pozwoli
$miatkowi dostrzec pewne zaburzenia w rozwoju poro-
stow, male plamy krwi i inne $lady $wiadczace, ze okolica
nie jest tak bezpieczna, jak mogloby si¢ wydawac. Bohate-
rowie z umiejetnoscia rozpoznawanie roslin moga wyko-
na¢ test Int, by u$wiadomi¢ sobie, Ze to miejsce jest obe-
cnie kolonig chloscieli. Jedli nikt nie zda sobie sprawy

z niebezpieczenstwa, $miatkowie przekonaja si¢ o tym fak-
cie dopiero wtedy, gdy zostang zaatakowani.

Uzmyslowiwszy sobie swoje polozenie, postacie moga za-
reagowa¢ w dwojaki sposdb — przedziera¢ si¢ przez siedli-
sko stworow lub sprobowaé je obejsc.

Przeprawa przez kolonie oznacza, Ze na obszarze 2k10+10
metréw wszyscy $miatkowie atakowani s3 w kazdej run-
dzie przez k4-1 chloscieli. Szczelny baldachim listowia
sprawia, Ze teren jest wzglednie pozbawiony poszycia,

a bohaterowie moga bez obaw poruszaé sie normalnym
tempem, za$ wykonywanie co runde testow ryzyka staje
si¢ konieczne tylko wéwczas, gdy posta¢ biegnie — wokolo
jest mnostwo rosngcych nisko konarow, nieréwny grunt
oraz inne niebezpieczenstwa.

Obejécie kolonii chlo$cieli wydaje si¢ najlepsza opcja pod
warunkiem, Ze $mialkowie w pore rozpoznali sytuacje.
Jednak znalezienie skraju ich siedliska moze by¢ nie lada
problemem — tak dobrze poszczegdlne osobniki sa zaka-
muflowane. W kazdej rundzie, ktéra bohaterowie spedzaja,
torujac sobie droge wokot granic kolonii, niech wykonuja
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testy I (wykrywanie putapek +10, rozpoznawanie roslin
+10), aby w pore¢ dostrzec i unikng¢ spotkan z dalszymi
stworami. Niepowodzenie oznacza, ze k3-1 chloscieli ata-
kuje nieostroznego $mialtka.

Bohaterowie powinni doswiadczy¢ przygniatajacego uczucia
niewidzialnego zagrozenia — w kazdej chwili kolejny wlo-
chaty was moze wystrzeli¢ z drzewa. Zostaw graczy w spo-
koju, kiedy bedziesz miat do$¢ zabawy z wpedzaniem ich
w paranoj¢ — po trzech rundach, w ktorych wszyscy wyko-
najg udane testy I, albo po k6+3 rundach — jak uwazasz.

Niektére druzyny moga wpas¢ na pomysl, by poradzi¢ so-
bie z chioscielami w prostszy sposob. Proba wypalenia
Sciezki przez ich siedlisko za pomocg czaréw Ognista kula
lub podobne przedsigwzigcia zadzialaja tylko w ograniczo-
nym zakresie — nie mozna mie¢ gwarangji, ze kazdy osob-
nik w kolonii zostanie zneutralizowany. Tak wiec, gdy bo-
haterowie brng przez pogorzelisko, kazda posta¢ jest ata-
kowana przez k4-2 stwory w rundzie.

Przelot nad kolonig pozwala $mialkom catkowicie uniknaé
zagrozenia, a uzycie czaru takiego jak Podmuch wiatru
moze na pewnym obszarze zmusi¢ wszystkie chlodciele do
,wystrzelenia“, co pozwala bohaterom przej$¢ przez ich te-
ren, zanim stwory znow zaatakujg.

Kapliczka

Gdzie$ w lesie smialkowie mogg natkna¢ sie na mala,
okragla chate, zbudowang z nie laczonych zaprawg kamie-
ni, ze stomianym dachem i czaszkg jelenia umocowang
nad drzwiami. To jest $wigtynia Taala, boga dzikich miejsc,

cho¢ moze rowniez by¢ po$wigcona Rhyi — bogini matce
Starej Wiary.

Bohaterowie moga w niej odpocza¢ i pomodli¢ si¢ (zasady
gry dotyczace $wigtyn zawarte s3 w podreczniku WERP). Je-
zeli zechcesz udzieli¢ im troche wskazowek i wsparcia, niech
jedna lub wiecej postaci doswiadczy wizji gory o trzech
szczytach i zobaczy wejscie do $wiatyni Kadar-Helgad. Jesli
$miatkowie zbyt rozrzutnie korzystali z Krysztatu Ognia, mo-
zesz wysta¢ im delikatne ostrzezenie — niech objawi si¢ im
ptonacy las oraz demoniczna istota, trzymajaca klejnot nad
spalonymi drzewami i zanoszaca si¢ zlodliwym chichotem.

Jezeli bohaterowie przezyli w lesie cigzkie chwile, mozesz
zdecydowad, ze w $wigtyni mieszka kapfan Taala, ktéry
zyje tu od wielu lat jako pustelnik. Eremita odméwi poda-
nia swego imienia, twierdzac, ze takie doczesne sprawy,
jak przyczepiane przez ludzi ,etykietki“, nie s3 mu ani jego
domostwu potrzebne. Chociaz takie zachowanie moze
wzbudzi¢ podejrzenia bohaterow, nie maja jednak powo-
du, by ba¢ sie pustelnika. Jest dokladnie tym, na kogo wy-
glada — bogobojnym czlowiekiem, ktéry odnalazt wlasna
droge do madroéci i spokoju duszy.

Eremita moze leczy¢ i dostarcza¢ porad w stopniu, na jaki
— Twoim zdaniem — zastuguja gracze (wzglednie, w jakim
tego potrzebujg). Moze réwniez pomodlic¢ si¢ z bohaterem-
kaplanem Taala, chcacym zdoby¢ nowy poziom. W tym
przypadku, dzigki aurze $wigtosci, ktorg pustelnik stwo-
rzyl, mieszkajac w tym miejscu przez lata, modly w $wiaty-
ni zapewniaja modyfikator +5 do rzutu ko$¢mi wedtug ta-
beli rozwoju kaptana. Nie ma zadnych korzysci z innych
modlitw do Taala.
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W gory

Ten rozdziat zaczyna sig, kiedy bohaterowie pokonaja juz
droge przez las w gore doliny. Teraz muszg sie wspia¢ na
zbocze i przedosta¢ przez dziewicze géry do $wigtyni.

PODROZ
PRZEZ GORY

Smiatkowie znajdujg si¢ obecnie z dala od traktu i musza
zda¢ si¢ na Sciezki wydeptane przez kozice, tylko czasami
natrafiajac na odcinki latwiejsze do wspinaczki. Calg we-
drowke przez gory nalezy traktowad jako podrdz po trud-
nym terenie.

Nizej opisane spotkania i wydarzenia mozesz wykorzysta¢
w kazdej chwili, ktora uznasz za stosowna. Tak jak

w przypadku poprzedniego rozdzialu, mozesz réwniez do-
da¢ swoje wlasne pomysty.

Z1a pogoda

Jednym z wielkich niebezpieczenstw podczas podrozowania
w gorach jest nieprzewidywalno$¢ pogody. W ciagu kilku
minut pogodna, bezwietrzna, stoneczna aura moze zmienic¢
sie w marznacg ulewe, ograniczajacg widoczno$é do zera.

Krasnolud lub ranger moze wykona¢ test Int, by o kilka
minut wczesniej dostrzec oznaki nadciagajacej drastycznej
zmiany pogody (zamykanie si¢ niektorych kwiatéw, bar-
dzo nieznaczne wahania temperatury itp.). K6 minut po
tych ostrzezeniach wydarzenia zaczynajg sie toczy¢ z za-
straszajgca szybkosécig.

Przez nast¢pne 2-3 minuty nad glowami bohateréw groma-
dzg si¢ chmury, a temperatura spada niemal tak, jakby na
ten obszar rzucono czar Strefa zimna. W wyniku pojawienia
si¢ niskiej warstwy chmur oraz delikatnego kapusniaczku,
ktory wlasnie zaczal padaé, widoczno$é prawie natychmiast
maleje ponizej 30 metrow. Pdzniej zrywa sie porywisty wiatr,
smagajgcy marzngcym deszczem mozolnie brnacych naprzdd
$miatkdw, ktorzy z kazdg chwilg stajg sie coraz bardziej
zziebnigci, przemoczeni i przygnebieni. Odpowiednia pelery-
na chroni troche przed wplywem niekorzystnych warunkéw
atmosferycznych, chociaz deszcz jest tak drobny, iz woda
weciska si¢ wszedzie i jedynie czar Zabezpieczenie przed de-
szczem moze zapewni¢ prawdziwy komfort. Mniej odporne
osoby bedg chcialy znalez¢ gdzie$ schronienie — nawet skry-
cie si¢ za ostong skaly jest lepsze niz pozostanie na otwartej
przestrzeni. Rozbicie namiotu w takich warunkach wymaga
udanego testu Zr z modyfikatorem -30 i zajmuje 10 tur.

W GORY

Niektdrzy nieroztropni bohaterowie mogg nie da¢ si¢ za-
straszy¢ zlej pogodzie i upierac si¢ przy kontynuowaniu
podrézy. W tej sytuacji krasnolud i ranger maja prawo wy-
kona¢ test Int z modyfikatorem +20, by uswiadomi¢ sobie,
Ze jest to bardzo zly pomyst. Woda ptyngca strumieniami
w dot Sciezki przeksztalca cala okolice z trudnego terenu
w bardzo trudny teren — redukuje to szybko$¢ marszu do
1/4 predkosci normalnej i naklada na wszystkie istoty po-
ruszajgce si¢ normalnym tempem koniecznos¢ wykonywa-
nia testow ryzyka. W powyzszych warunkach nie da si¢
biega¢ — kazdy, kto tego sprébuje, automatycznie ,obleje”
wszystkie testy ryzyka.

Przy takiej pogodzie rOwniez zwierzeta moga przysporzy¢
wielu klopotéw. Konie stajg si¢ nerwowe i niepewne grun-
tu pod nogami. Muszg w kazdej turze wykonywac test CP
(jesli kieruje nimi posta¢ o umiejetnosciach opieka nad
zwierzetami, tresura zwierzqgt albo postuch u zwierzqt —
uzyj zamiast tego warto$ci CP bohatera) albo w nastepnej
bedg stawac deba, rzed, kreci¢ sie w miejscu, odmawiajac
dalszego marszu — juczne konie majg w tym czasie 5%
szans na zrzucenie swojego ladunku. Jedli test nie udat sie
0 30 lub wiecej, kon uderzy kopytami osobe, ktéra prébu-
je go zmusi¢ do kontynuowania wedréwki. Osty i muly za-
pra si¢ w miejscu i odmdéwia marszu, ryczac gtosno, do-
pOki nie zostang zostawione w spokoju.

Bohaterowie, ktérym nie uda si¢ schroni¢ przed zlg pogo-
da, przemokng do suchej nitki i zmarzna na ko$¢. Dreszcze
zmniejszaja WW, US, I oraz Zr takich postaci do polowy
bazowych wartosci, do czasu, az $miatkowie zdolaja sie
ogrza¢ i wysuszy¢. Poza tym, bohater musi wykonac test
Wt (odpornosé¢ na choroby +10, peleryna +20 — kumulatyw-
ne), w przeciwnym wypadku nastepnego dnia dopadnie
go wstretne przeziebienie. W wyniku tego, wszystkie ce-
chy postaci przez najblizsze k3+1 dni spadng o 5, a do
kazdej préby skradania si¢ w jej wykonaniu nalezy zasto-
sowa¢ modyfikator -10, bo $mialek ma sktonnos$¢ do gto-
$nego kichania w nieodpowiednim momencie.

Trzystumetrowa przepasé

W tym urwistym terenie wysokg kara za glupote moze by¢
dhuga, bardzo dluga podréz w dét. Jesli ktéremus z bohate-
réw nie powiedzie sie test ryzyka, szczegdlnie podczas
proby wykonania jakiej$ nadzwyczaj nierozwaznej akcji, mo-
zesz skorzystaé ze sposobnosci, by zdrowo go (a zarazem
jego porywczego gracza) nastraszy¢. Niech ziemia osunie
mu sie spod stop. Jesli postac jedzie konno, wykonaj test

I konia (w wigkszosci przypadkdw 30), dodajae +10, jezeli
$miatek posiada umiejetnos¢ jezdziectwo. Sukces oznacza,
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ze wierzchowiec utrzymat sie na nogach, ale bohaterowie
widza, jak roznej wielkosci bryly skat oraz grudki blota osy-
puja si¢ na polozone trzysta metréw nizej dno doliny.

Jesli kon nie zaliczyl testu, razem z kamieniami i blotem
spada w dot — a z nim wszystkie pakunki, sakwy itd. Przy-
znaj teraz jezdzcowi prawo do testu I (akrobatyka +10, jez-
dziectwo +10), by mial szans¢ zeskoczy¢ z nieszczesnego
rumaka. Jezeli proba si¢ nie powiedzie, zabierz mu punkt
przeznaczenia i pozwol zawisng¢ na skale na koniuszkach
palcow, do czasu az go ocalg przyjaciele.

Jesli bohater podrézowal pieszo, niechaj co runde wykonu-
je test I (akrobatyka +10), az zdota wspia¢ si¢ z powrotem
dotaczy¢ do pozostatych postaci. Kazda nieudana proba
oznacza, Zze zsuwa sie o dalsze k6 metrow w dot do mo-
mentu, az w koncu chwyci si¢ czego$, co pozwoli mu sie
zatrzymac. Staczajac si¢ po stoku, $mialek moze tatwo zgu-
bi¢ czes¢ ekwipunku — istnieje 5% szans na metr upadku,
ze straci plecak, oraz 1% na metr, Ze jaki$ inny przedmiot.

Gdy wszystko wskazuje na to, iz bohater zginie w wyniku
tego nieszczedliwego wypadku, zabierz mu punkt przezna-
czenia i pozwdl sie zatrzymad na jednym z mocnych krze-
wow zaklinowanych w skale albo ocal pechowca w jaki$
podobny sposdb.

Lawiny skalne i snicine

Z podrézowaniem przez wysokie gory wigze sie jeszcze in-
ne dobrze znane ryzyko. Panuje powszechna opinia, ze
glosne hatasy moga wywola¢ lawine. To prawda, cho¢
przypadki takie nie zdarzaja si¢ zbyt czesto. Niemniej jed-
nak tego typu wiatek catkiem dobrze nadaje sie do wyko-
rzystania w scenariuszu, wiec jesli bohaterowie zaczynaja
zachowywac si¢ zbyt glo$no, mozesz da¢ im to delikatnie
do zrozumienia, pozwalajac, by mata ilo$¢ materiatu skal-
nego lub $niegu spadta w dét w ich strone.

Jezeli postacie nadal hatasuja, kamienie i kawalki $niegu
staja sie coraz wigksze, az dojdzie do duzego osuniecia. Je-
$li $miatkowie przebrneli przez przygode Ogien w gorach
i zdobyli Krysztal Ognia, mozesz skupi¢ ich uwage na ka-
mieniu, a samemu kontynuowa¢ rozgrywanie podrdzy. Je-
zeli postacie zaczng wokot zbocza gory ciskaé Ogniste ku-
le, moga rownie dobrze spowodowaé niewielkie osuniecie
$niegu, ktore przeksztalci sie w prawdziwa lawine...

W kontekscie przepiséw gry, lawiny skalne i $niezne groza
podobnymi konsekwencjami — straszliwa ilo$¢ jakiego$ ma-
terialu spada w dot gorskiego zbocza na znacznym obsza-
rze. Zawsze dostrzegalne s3 ostrzegawcze oznaki w postaci
osuwajgcej sie struzki skat i/lub $niegu pare minut przed
tym, zanim wszystko runie. W konsekwencji postaciom
odznaczajagcym si¢ spostrzegawczosdcia w tego typu terenie
— gléwnie krasnoludom i rangerom — zezwala sie na wyko-
nanie testu Int w celu u$wiadomienia sobie mozliwosci
zejdcia lawiny i potrzeby usunigcia sie w pore z drogi.

Dostanie si¢ pod grad spadajacych skat czy na tor lawiny
nie jest wcale zabawne — mozesz w ten sposdb powaznie
zrani¢ swoich bohateréw. Tak wiec badZ ostrozny — strasz
ich wszelkimi $rodkami, ale nie wymorduj, gdy jeszcze tyle
tej kunsztownie skonstruowanej przygody (i kampanii)
przed nimi. Jezeli masz watpliwosci — odwolaj sie do wia-
snej wyrozumiatodci.

W kontek$cie mechaniki gry obrazenia powstale w wyniku
lawin skalnych i $nieznych sa obliczane bardzo podobnie
do tych, ktére zadaje sie za pomocg czarow z klasy ma-
giczny pocisk. Swiat pelen jest bélu i nieszczeéé, a najlep-
sze, co mozna zrobi¢, to mie¢ nadziejg, ze czgsci z nich
uda si¢ unikng¢. Niech kazdy bohater wykona test I (po-
stacie na wierzchowcach muszg uérednic¢ swojg I z I ruma-
ka). Rezultaty s3 nast¢pujace:

Zdarzenie Test udany
Lawina skalna k6 trafien z S 4
Lawina $niezna  2K6 trafien z S 3

Test nieudany
k3 trafien z S 4
k6 trafien z S 3

Pancerz i Wytrzymatos¢ dajg normalng ochrone.

Zaliczenie trafienia spadajgcym kamieniem to jednak tylko
cze$¢ problemu; wypada wspomnie¢ tez o innych przeciw-
nosciach, ktérym moze bedzie trzeba stawic czolo — jak
cho¢by porwanie przez lawing i pogrzebanie zywcem. Gdy
obliczono wstepne obrazenia, powtorz test I, przyznajac
krasnoludom i rangerom modyfikator +10. Jesli masz do
czynienia z lawing $niezng, zastosuj modyfikator -20. Ci,
ktérym test sie nie powiedzie, nie zdolfaja dotrze¢ do zad-
nego schronienia i zostang porwani przez glazy lub $nieg.

Bohaterowie, ktérym sie nie uda o 30 lub wigcej, zostang
zniesieni w dot — otrzymujac przy tym obrazenia, jakby
spadli z 10 metréw — a nastepnie zasypani. Postacie, ktore
nie zaliczyly testu o mniej niz 30, zostang zwyczajnie przy-
sypane przez spadajaca mase.

W kazdej rundzie $miatek uwig¢ziony w lawinie otrzymuje
automatycznie jakiego$ rodzaju obrazenia. Posta¢ przygnie-
ciona skalami inkasuje co runde k3-1 trafien z § 1 (modyfi-
kowanych jak zwykle przez Wt oraz pancerz), majgcych
odzwierciedli¢ uszkodzenia ciata spowodowane zmiazdze-
niem. Bohater przysypany $niegiem traci w kolejnych run-
dach 5 punktéw z kazdej cechy wyrazonej procentami

w wyniku zimna i braku powietrza.

Poza tym powiniene$ w tajemnicy wykonac¢ rzut k6, by
okresli¢, jak gleboko postaé si¢ znajduje. Rezultat wska-
zuje liczbe testéw S, ktore $miatek musi przejé¢, by wy-
dosta¢ sie na powierzchnie. Przy wygrzebywaniu sie

z lawin skalnych krasnoludy otrzymujg modyfikator +10
do kazdego z nich. Proba wydostania si¢ na zewnatrz
wigze si¢ jednak z pewnym ryzykiem, poniewaz nieuda-
ny test S powoduje dalsze obrazenia. Kazdorazowo, kie-
dy postaé¢ go nie przejdzie,. traci k3 punkty Zyw bez
wzgledu na Wt i pancerz.

Towarzysze bohatera moga pomdc mu sie wygrzeba¢ pod
warunkiem, ze wiedza, gdzie on si¢ znajduje. Jedli w rzu-
cie okreslajacym glebokos¢ wypadto 1-3, posta¢ mozna na-
tychmiast dostrzec. Jezeli rezultat wynidst 4-6, sprawa jest
trudniejsza — do zlokalizowania przysypanego nieszczesni-
ka konieczny bedzie udany test I. Wszyscy poszukujacy
moga powtarza¢ go co runde, ale kazdy z nich jest w sta-
nie skoncentrowa¢ sie na odnalezieniu tylko jednej ofiary
naraz. Gdy zasypany $mialek zostanie wykryty, kazda oso-
ba pomagajaca go odkopac liczy si¢ jako jeden test § wy-
konany automatycznie.

Jesli w wyniku wypadku ktdres z cech nieszczednika spa-
dly do zera, moze on wyda¢ punkt przeznaczenia, aby
przezy¢. Kontynuuj rzucanie ko$émi, réb notatki, mamrocz
co$ do siebie, tylko nie zdradz graczowi, Ze jego postac
jest zupelnie bezpieczna — jezeli bohater nie zostal do tej
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pory znaleziony, niech poszukiwacze zauwazg jego dlon
lub stope wystajaca z rumowiska.

Gdy nieszczesnika uda si¢ w koncu odkopa¢, bedzie nie-
przytomny i siny na twarzy. Oddycha tak plytko, ze tylko
osoba z umiejetnodcia leczenia ran moze to wykry¢. Skora
ofiary jest lodowato zimna. W koricu jednak nieszcze$niko-
wi drgnie powieka. Smialek zacznie oddychac — jest nie-
przytomny, ranny, ale zywy.

Utracone punkty Zyw beda powraca¢ w normainy Spo-
sob. Punkty cech stracone w wyniku pogrzebania

w sniegu odzyskuje si¢ w tempie k6 na godzine
podrozy, wzglednie innej aktywnosci, lub 4k6 na godzi-
ne odpoczynku. Postaé, ktdra przezyje zasypanie $niezng
badz skalng lawina, zdobywa punkt obtedu — byta to
bardzo niemita randka ze $miercig.

SPOTKANIE
OPCJONALNE:
ZABOJCA TROLLI

Istnieje mozliwos$¢ — szczegdlnie jesli prowadzisz ten sce-
nariusz zaraz po przygodzie Ogienn w gorach — ze druzy-
na bedzie zdziesigtkowana lub ciagle zbyt slaba, by sta-
wi¢ czolo niebezpieczenstwom, z jakimi przyjdzie sie jej

zmierzy¢ w kompleksie $wiatyni. W tym spotkaniu przed-
stawiamy Ci niezaleznego bohatera, ktérego stosownie do
potrzeb grupy mozna wykorzysta¢ (i to catkiem w peini)
jako ,dodatkowe muskuly“ lub jako zastepczego BG.
Szczegdly na temat zabdjcy trolli znajdziesz pod koniec
ksiazki obok innych gotowych postaci.

Podczas marszu przez gory, $miatkowie zauwazg niska,
krepa sylwetke, podrézujaca jakies 800 metrow przed nimi.
Postacie z bystrym wzrokiem s3a w stanie dostrzec, ze to
krasnolud z wysokim grzebieniem postawionych wlosow.
Osobnik zdaje si¢ nie mie¢ innego dobytku oprécz topora,
ktory niesie. W tej chwili podréznik wlasnie odpoczywa,
oglada sie za siebie przez diuzsza chwilg, a potem odwra-
ca sie i zaczyna is¢ dalej.

Po okolo godzinie $miatkowie beda go mie¢ w zasiegu glo-
su, nieznajomy jednak zignoruje wszelkie okrzyki i pozdro-
wienia. Patrzy prosto przed siebie i maszeruje wytrwale.

Gdy bohaterowie go dogonia, dostrzegg, ze ma tatuaze,
ozdoby i farbowane wiosy — jak przystato na zabdjce trolli.
Na jego jedyny dobytek skladaja si¢: duzy, obureczny to-
por i sakwa z prowiantem. Nieznajomy ignoruje $miatkow,
chyba ze pozdrowig go z szacunkiem w krasnoludzkim je-
zyku khazalid albo z wielkim uszanowaniem w staro$wia-
towym. Jesli w druzynie jest krasnolud, zabdjca trolli prze-
mowi do niego, nie zwracajgc uwagi na pozostatych. Tutaj
mamy przyklad konwersacji. Powinna da¢ Ci wystarczajace
wyobrazenie na temat osobowoéci nieznajomego i pomoc
zaimprowizowac dalszy ciag rozmowy.

— Dzien dobry, panie.

— Ehm. Czasem bywa lepszy, gdy nie ma si¢ towarzystwa —
krasnolud rzuca ostre spojrzenie w strong najblizszego elfa.

— Kim jestes?

— Jestem Rogni. Nie powiem, z jakiego klanu i twierdzy,
poniewaz ich opuscitem.

— Dokad idziesz?
- W gory.
— Aha... gdzie$ konkretnie?

— W poblizu jest dolina. Mawiajg, Ze peina zielonoskdrych.
Moge tam znaleZ¢ to, czego szukam.

— A co to takiego?

Krasnolud spoglada na swe tatuaze.

— Jedli nie kapujecie, szkoda czasu. Jezeli tak, szkoda gadania.
— Czy zechcialby$ z nami podrozowac?

— Sugerujesz, ze potrzebuje waszej ochrony? — nieznajomy
podnidst topor

— Ach, nie, nie, oczywiscie, Ze nie. My... hm... chodzilo
nam o nasze wlasne bezpieczenstwo, rzecz jasna.

— Ech. A co za to oferujecie?
— A czego potrzebujesz?
— Niczego.

Jedli wykorzystasz Rogniego jako bohatera niezaleznego,
pamietaj o jego osobowosci. Nieznajomy jest dumny, jak
wiekszo$¢ krasnoluddw, i usituje zmy¢ z siebie hanbe,
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szukajgc heroicznej $mierci. Jest nadzwyczaj przewrazli-
wiony na punkcie swego honoru, wigc jego towarzysze
podrézy muszg starannie dobierad stowa, gdy z nim roz-
mawiaja — moze si¢ doszukaé zniewagi nawet w najbar-
dziej niewinnych komentarzach. Zabdjca trolli najzwyczaj-
niej nie uznaje obecnodci jakichkolwiek elfow w grupie

i nie bedzie miat skrupuldw, by ktorego$ zaatakowad, jesli
,to co$“ nie zostawi go w spokoju.

Jezeli $miatkowie zaczng dziala¢ mu na nerwy, po prostu
zostawi ich, by kontynuowa¢ samotng misj¢ poszukiwania
chwalebnej $mierci. Tak wiec, gdy grupa wyleczy si¢ na
tyle, ze nie bedzie juz potrzebowad ,dodatkowych musku-
léw*, mozesz zwyczajnie pozwoli¢ mu zniknad.

ODNALEZIENIE
SWIATYNI

Z Pomocy dla graczy nr 1 bohaterowie dowiedzg sig, ze

$wigtynia znajduje sie gdzie$ u stép géry o trzech szczytach,

po jej zachodniej stronie. Mozesz przeciggad proces poszu-
kiwan jak diugo Ci si¢ podoba, zaleznie od tego, ile miala-
by trwa¢ prowadzona przez Ciebie sesja czy przygoda.

Latwiejszy spos6b
Jedli cheesz przejs¢ od razu do gldownej czesci przygody,
wowczas bohaterowie napotykaja na waski wystep wyciety

w zboczu gory. Po udanym tedcie Int krasnoludy i posta-
cie o umiejetnosciach inzynieria lub kamieniarstwo moga
dostrzec, ze zostal on sztucznie wykonany.

Idac na zachéd wokodt podndza gory, smiatkowie odkryija
waski wawoz lub przelecz. Przeciskajac si¢ tedy, znajda
co$ w rodzaju naturalnego dziedzinca — duzg jaskinig
(ktorej sufit prawdopodobnie si¢ zawalil), na koncu ktorej
znajduje si¢ wejscie do $wigtyni.

Trudniejszy spos6b

Jedli wolisz, by $miatkowie cigzko zapracowali na swoja
nagrode, beda musieli starannie przeszuka¢ cate zachodnie
zbocze gbry o trzech szczytach. Kazdego dnia, co dwana-
$cie godzin (lub w innych odstepach czasu), niech wszyscy
poszukiwacze wykonuja testy I (krasnoludy +10, rangerzy
+10, bystry wzrok +10, tropienie +10), aby dostrzec znaki
zdradzajace polozenie wawozu prowadzacego ku wejsciu
do $wiatyni.

Jedli jeste$ w kiepskim humorze, niech kazdy przed rozpo-
czeciem poszukiwan przeprowadzi test Int (kartografia
plus wyczucie kierunku +20). Jezeli nikt go nie zaliczy, ry-
sunki na prowizorycznej mapie wprawia bohaterow

w kompletne zaklopotanie i dlatego zaczng penetracje te-
renu po niewladciwej stronie gory!

Jak tylko $miatkowie odnajda wejscie do $wiatyni, rozpocz-
nie sie kolejny etap przygody. Przejdz natychmiast do na-
stgpnego rozdziatu.
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SWIATY.

KADAR-HELGAD

Jest to ostatni rozdzial tej przygody. Po znalezieniu $wigty-
ni bohaterowie muszg w jaki$ sposdb dosta¢ sie do wne-
trza, odszukac i zdoby¢ Krysztal Ziemi, a nastepnie bez-
piecznie uciec.

SWIATYNIA

éwigtynia Kadar-Helgad jest usytuowana w dolnej czesci
stoku géry o trzech szczytach, na poinocy Doliny Yetzin.
Przed wejéciem do niej znajduje si¢ plaskowzgorze o $re-
dnicy jakich$ dwudziestu metrow. Jest porosniete watlg
gorska trawg i kilkoma niskimi, kwitngcymi krzewami.

Nad miejscem umozliwiajacym dostep do $wigtyni wznosi
si¢ stroma, prawie pionowa, sze$¢dziesieciometrowa $cia-
na. Im blizej potozonego o ponad tysiac metrow wyzej,
oséniezonego wierzchotka, kat jej nachylenia maleje. Na
potnoc stad rozcigga sie tancuch Gér Przeskok, na wschod
tréjszczytowa Gora Yetzin, a na potudnie w dot, w strone
réwnin, wije si¢ Dolina Yetzin.

Niegdy$ $wigtynia lezala w samym sercu rozkwitajgcego
krasnoludzkiego krolestwa, po ktérym pozostaly jedynie
ruiny porozrzucane w tej czesci Przeskoku. W czasie
przygody Ogien w gorach bohaterowie odkryli jeden

z dawnych posterunkéw strazniczych, znajdujacy sie za
wodospadem, wysoko na zboczu doliny. W dalszej czesci
kampanii $miatkowie bedg mieli okazje zbada¢ bajkowe,
krélewskie grobowce Kadar-Gravning. Na tym obszarze
istnieje wiele innych krasnoludzkich reliktéw. Niektére
siedziby stoja opustoszale, ale wiele z nich znalazlo no-
wych lokatoréw.

Sama $wigtynia byla niegdy$ matym kompleksem natural-
nych jaskin, a krasnoludy zajmowaly ja od niepamietnych
czasow. Groty znajdujgce sie gleboko w korzeniach gory
w jaki$ sposdb zatrzymywaly i wzmacnialy moce zywiotu
ziemi, ktory od dawna byt czczony przez tutejszych mie-
szkancédw. Zatozyli oni na tym miejscu $wigtynie poswie-
cong Grungniemu — Wladcy Podziemi — najwazniejszemu
z krasnoludzkich bostw. Naturalne jaskinie staly otworem
dla wszystkich, ale lokatorzy zbudowali pod nimi nowy
kompleks tuneli, do ktérego tylko wybrancy mieli wstep.
To byto serce $wigtyni.

Nazwa krasnoludzkiej twierdzy mieszczacej si¢ w centrum
tego wspanialego, gorskiego krolestwa ulegla zapomnie-
niu, bedac jedng z wielu, ktére przepadly w burzliwych
czasach z okresu Wojen Goblindéw. Jednak potozona

w ukrytej dolinie Swiatynia Kadar-Helgad zdolala przetrwaé
kolejne cztery tysigce lat. W miare jak sila krasnoludzkiego

krolestwa stabla, przybywato do niej coraz mniej pielgrzy-
méw — nawet cale dekady mijaly bez zadnego goscia z ze-
wnetrznego $wiata. [ wowczas, sto lat temu, nadeszly orki.

Krasnoludy w $wigtyni dostyszaly z potudnia odgtosy bi-
twy, a kilku rannych wojownikéw uciekajacych przez Ka-
dar-Helgad przyniosto wieéci o przygniatajacej przewadze
wroga. Hadrin, ktéry tak usilnie probowal przekonac
swych przywddcow o realnosci zagrozenia, opuscit juz do-
line. Nie bylo tez juz tam Krysztalu Powietrza. Sytuacja wy-
gladata rozpaczliwie.

Krasnoludzcy kaplani spakowali tyle skarbéw i relikwii, ile
zdotali, i wyslali je w bezpieczne miejsce. Niektore
przedmioty byly jednak zbyt duze lub nieodigcznie zwia-
zane ze $wiatynig, by je wynie$¢. Pomimo grozby, Ze mo-
glyby wpas¢ w tapy orkowych $wigtokradcdw, kaplani nie
potrafili ogotoci¢ przybytku catkowicie. Byloby to zdradg
ich wiary.

Dlatego postanowili chronic¢ relikwie jak najlepiej. Swieccy
kaptani skonstruowali liczne drobne pulapki, majace znie-
checi¢ intruzéw do badania jaskin, podczas gdy czarodzieje
stworzyli wokol nizszej $wiatyni magiczng sie¢ obronna. Jej
dzialanie opierato si¢ na przywolaniu istoty z wnetrza
czczonej przez nich Ziemi, ktéra miata pozosta¢ tu na stra-
7y na czas ich nieobecnosci. Krasnoludy zablokowaly na-
stepnie gléwne wejscie na nizszy poziom i ostatecznie po-
wrdcity do swych rodowych siedzib na potudniu.

A co sie stalo z Krysztalem Ziemi? Zaczal emanowa¢ po-
$wiate wskazujgca, ze zbliza si¢ jeden z jego braci. Z gle-
bokim przerazeniem krasnoludzcy przywodcy pojeli, ze
orki majg ze sobg Krysztal Mocy!

Zorganizowano desperacka obrone¢. Zdecydowano raczej
zniszczy¢ Krysztal Ziemi, niz ryzykowad, ze wpadnie w 1a-
py orkéw. Ale jak? Kaplani probowali wykorzysta¢ do cna
jego moc, przywolujac niezmiernie poteznego zywiotaka.
Ta istota, o imieniu Xhardja, miala zniszczy¢ lub wynies¢
kamien, gdyby orki zdobyly $wiatynie.

Jednak rzucenie czaru przywotujacego nie przebieglto

w sposdb perfekcyjny — Krysztaty Mocy zostaly po czesci
stworzone przez Chaos i dzialaly w sposdb nieco nieprze-
widywalny. Xhardja zostal uwig¢ziony na dolnym poziomie
$wiatyni i nie mial takiej swobody poruszania, jaka kaplani
zamierzali mu daé. Na dodatek sita przywotujaca spowodo-
wala pekniecie $cian jaskin, ciggnace si¢ w dot na nizsze
kondygnacje. Tym samym pokrzyzowany zostal plan ka-
planéw, pragnacych zamkna¢ jaskinie przed intruzami.
Niemniej jednak orki nie znalazty wewnetrznej kaplicy

i Krysztal Ziemi pozostawal bezpiecznie ukryty.
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Kiedy Torgoch nauczyt si¢ postugiwaé Krysztalem Ognia,
przypomniat sobie, jak klejnot zaswiecil, gdy po raz pierw-
szy znalazl si¢ w $wigtyni. Wodz domydlit sie, jak blisko
byt zawladnigcia dwoma kamieniami, wigc zdecydowal sie
tam powrdci¢, aby odnalez¢ drugi artefakt. Ale w owym
czasie jego obsesja na punkcie Krysztalu Ognia sprawila,
ze zaniedbywal juz swoich wojownikow, ktorzy dezertero-
wali. W momencie, gdy Torgoch stal si¢ w pelni $wiadom,
ze w $wiatyni byt drugi Krysztal Mocy, nie posiadat juz sit
aby odby¢ podr6z powrotng. Tak wiec postawil wszystko
na jedng karte, rzucajac z pomocg swego kamienia, wy-
zwanie bogom orkéw. Jak mogliémy przekona¢ sie w przy-
godzie Ogien w gorach, doprowadzito go to do zguby.

Torgoch pozostawil w $wigtyni garnizon skiadajacy sie

z malej grupki ogrow najemnikow i duzej liczby goblindw.
Ich potomkowie wcigz zamieszkuja tunele kompleksu,
cho¢ ich sytuacja troche sie zmienita.

Orkowy dowddca, ktérego Torgoch uczynil odpowiedzial-
nym za zaloge, zostal zabity i zjedzony przez ogry podczas
drobnej sprzeczki. Pozbawione zwierzchnika stwory utwo-
rzyly wkrotce dwa oddzielne i wrogie sobie obozy. Gobli-
ny pozostaly w ciasniejszych miejscach, gdzie ogry nie mo-
gly im zagrozi¢ — poniewaz, jak to bylo do przewidzenia,
wielkoludy potraktowatly swych sasiadéw jako awaryjne
zapasy zywnoéci. Ogry zbadaly $wigtynie na tyle, na ile
potrafily, zjadajac przy tym gobliny, gdziekolwiek sie na
nie natknely. Ze stabilng populacjg tych ostatnich $wiatynia
zapewniala godziwe zapasy pozywienia, wigc olbrzymy,
tak jak obiecaly, zdecydowaly zaczekaé na powrdt orkow.

Mijaly dziesiatki lat, lecz pracodawcy sie nie zjawiali. Pier-
wotna zaloga wymarla, a jej nastepcy — dla ktorych $wiaty-
nia byla jedynym domem, jaki znali — utworzyli wspdlnote.
Od czasu do czasu jeden czy dwoch $miatych miodzien-
cow wyruszalo na poszukiwanie przygdd i nowych rodza-
jow pozywienia — a wies¢ o tej jaskini pelnej niezliczo-
nych, jadalnych goblindw rozniosta si¢ wérdd ogréw-naje-
mnikéw po calym Starym Swiecie. Z czasem do kompleksu
zaczeli Sciagad godcie.

Podczas eksploracji grot ogry natknely sie na wiele rzeczy,
ktérych nie rozumialy. Penetrujac gérne poziomy komple-
ksu, domysélily sig, Ze bylo to $wiete miejsce. Pod koniec
krotkich, ale krwawych wojen domowych, ktére zachwiaty
Imperium, ich uczestnik — przywoddca najemnikéw, ogr

o imienju Kartagg Gryzikon — nawotywal tu do walki na
rzecz jednego z drobnych monarchéw Ksiestw Granicz-
nych. Widziawszy uprzednio, jak jego ludzcy pracodawcy
modlg si¢ w ko$ciotach, staral si¢ ich nasladowac. Naj-
pierw zdjal zbroje, obmyt si¢ i zlozyt w $wigtyni ofiare

z jedzenia, proszac bogow, by mdgt zdoby¢ chwale w nad-
chodzacych bitwach.

Inne ogry byly zdumione — zaréwno faktem, ze Kartagg
zostawil na oltarzu ponad potowe swego jedzenia, jak

i wszystkim innym, co zrobit — dlatego poczuly ulge, gdy
nastepnego dnia wyruszyt ze swym wojskiem w droge.
Wezesniej juz osadzily, ze ,z niego bardziej czowjek, wienc
cza siem go posby¢“. Zaledwie tydzien pdzniej zaczely na-
plywac wiesci o jego wielkich zwyciestwach, podczas
ktorych Kartagg zdobyt swéj przydomek, z ktorego stynie
do dzi$. Fama o $wiatyni rozeszla si¢ miedzy najemnikami,
przekazywana z ust do ust, i miejsce to zaczelo przyciggad
ogry z calego Starego Swiata.

Opowies¢ o Korschnerze

Poza ogrami i goblinami $wigtyni¢ zamieszkuje czlowiek —
czarodziej imieniem Korschner, a raczej to, co z niego po-
zostato.

Korschner odwiedzil $wiatynie we wczesnych latach ogro-
wej bytnosci. Dal stworom solidng lapowke, wigc pozwoli-
ty mu w spokoju przeszukac jaskinie.

Czarodziej przybyl tu w poszukiwaniu odpowiedzi na in-
trygujace go przez lata pytania zwijzane z magig ziemi.
Brak tych odpowiedzi powstrzymywal postep nad konco-
wymi stadiami pracy o pewnych przedtuzajacych zZycie ry-
tualach, ktérymi sie zajmowal, Czarodziej zdotat uzyskac
sporo potrzebnych informacji z porzuconych manuskryp-
téw, znalezionych w dawnym mieszkaniu krasnoludzkich
kaptandw (lokacja 10 na mapie $wiatyni).

Korschner czytal i z entuzjazmem odszyfrowywal doku-
menty, a zapamigtawszy je, niszczyl oryginaly, zeby juz
nikt nie zdotal odkry¢ zawartych na ich kartach tajemnic.
Dopiero potem zdecydowat sie¢ dokonczy¢ badania nad ry-
tualami, ktére poprzez zjadanie istot zywych pozwolityby
mu przedtuzaé wlasne zycie.

Korschner zaryglowal drzwi do pracowni, a nastgpnie rzu-
cit czar strazniczy, majgcy zapobiec przerwaniu obrzedu.
Potem wyijal miksture (zawierata ona destylowany ekstrakt
z kilku stworzen) i przygotowal zaklecie. I wlasnie w tym
momencie nadeszla para ogrow-straznikow, cheacych zo-
baczy¢, co robi. Nie mogac otworzy¢ drzwi, wielkoludy
zrobity w nich dziure i dostrzegly czarodzieja w stanie
transu. Doszly do wniosku, ze dziala tu jaka$ magia i — mi-
mo faktu, ze Korschner zaplacit im szczodrze ledwie godzi-
ne wczedniej — wyraznie im sie to nie spodobalo. Jeden

z ogréw rzucit toporem w nieruchomego elementaliste, za-
bijajac go, zanim mag zdolal dokonczy¢ czar. Cialo czaro-
dzieja pozostaje odtad w tej sali, schnac i ulegajac rozkla-
dowi. Ogry trzymajg si¢ z dala od tego miejsca, gdyz boja
sie i nie ufajg magii, a nig przeciez parat si¢ Korschner.

PODEJSCIE
DO SWIATYNI

W ten sposob $mialkowie dotarli do konca zmudnej
podrdzy. Swiatynia Kadar-Helgad lezy w zasiegu ich wzro-
ku, wiadomo tez, ze kryje si¢ w niej przedmiot stanowigcy
cel poszukiwan. Poza tym wlasnie stalo si¢ jasne, Ze miej-
sce to wcale nie jest opuszczone. Powstaje pytanie — jak
dosta¢ sie do $rodka, znalez¢ drugi Krysztal Mocy i ujs¢

z zyciem, by mdc potem dzieli¢ si¢ z wnukami opowieécia
o przygodach? -

Mieszkadicy swiatyni

Jesli bohaterowie po$wieca troche czasu na obserwacje
$wigtyni, zamiast od razu popedzi¢ do $rodka z wyciagnie-
tymi mieczami, mogg si¢ upewni¢, ze przyjdzie im walczy¢
tylko ze stalymi jej mieszkancami. Opisano ich w czgdci
Charakterystyki. Frontalny atak spotka si¢ z najmniejszym
oporem w nocy, kiedy jedynie straznicy nie bedq spali.
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Zawsze istnieje szansa, ze w Swigtyni mogg przebywac jacy$
goscie. Poniewaz jednak kilka dodatkowych ogréw moze
zdecydowac o zyciu lub $mierci bohateréw, Tobie pozosta-
wiamy podjecie decyzji, ile ich bedzie. Jesli druzyna jest sta-
ba, w $wiatyni moze gosci¢ tylko jeden czy dwoch pielgrzy-
mow. Jezeli grupa jest silna, mozesz zwigkszy¢ liczbe ogrow
— na przyklad stwierdz, ze trwa zjazd najemnikéw z okazji
weselnej imprezy. Wszyscy goécie oraz kaplani beda prze-
bywa¢ w samej $wiatyni (lokacja 11), wigc jest prawdopo-
dobne, ze nie ustysza, jesli u wejscia do jaskin wybuchnie
jakies drobne zamieszanie. Co pare miesigecy, w czasie pelni
ksiezyca, nastepuje wymiana zatogi, dlatego istnieje 30%
szans, ze przybywajacy wowczas osobnicy to nowe straze.
Oznacza to, ze owej nocy jest ich dwa razy wigcej.

Aktualnie ,kaplanem* $wigtyni jest Rothnogg i to jemu oraz
jego przyjaciolom druzyna musi stawi¢ czoto, kiedy tu do-
trze. Dzialania grupy Rothnogga zalezg w duzym stopniu
od Twojego uznania, aczkolwiek w tekécie podajemy
wskazowki na ich temat wraz z odno$nikami dotyczacymi
charakterystycznych miejsc i przedmiotow. Ogry stanowczo
nie naleza do genialnych stworzen, ale nie sa rowniez ghu-
pie — wychowywaly sie w kulturze, ktora uwaza wygrywa-
nie walk za umiejetno$¢ niezbedng do przezycia i dzieki
temu mogg sprawi¢ zbyt pewnym siebie $mialkom kilka
niespodzianek. Zasadniczo powiniene$ traktowaé ogry tak,
jak wlasnych bohateréw — zorganizuja zaciekla obrone,
podczas ktdrej ujawnia sie ich charaktery — kazdy zareagu-
je indywidualnie w danej sytuacji. Nie czyn z nich bezmy-
$lnego migsa armatniego ani wszechobecnych narzedzi nie-
omylnego, wszechwiedzacego Mistrza Gry.

Go$ciem $wigtyni moze by¢ zarowno jeden ogr, jak i her-
szt najemnikéw ze swoim wojskiem. Jesli czujesz si¢
szczegdlnym okrutnikiem, nawet dwa szczepy ogrow mo-
gly zebra¢ sie akurat na weselu. Nawet gdyby Cie kusilo
rozegra¢ wydarzenia przy duzej nieréwnowadze sil, badz
ostrozny, by nie posta¢ bohateréw na pewna $mier¢ —
druzyny rozwigzujace wszystkie problemy za pomocg
miecza moga potrzebowa¢ stabszego przeciwnika niz te,
potrafigce uzywaé $mialego podstepu. Sugerujemy, by

z godci uczyni¢ czynnik, ktéry mozna wykorzystac, jesli
gra przebiega zbytnio na korzy$¢ graczy lub go pominad,
gdy maja oni do$¢ tarapatow.

Ré6ine rozwiazania

Podchodzac do $wiatyni, bohaterowie maja do wyboru trzy
opgje: frontalny atak, potajemna infiltracj¢ oraz blef.

»Naprzod!“

Zaleta tego podejécia to szybkos¢ i prostota; wada... lepiej,
zeby $miatkowie byli w stanie przebic si¢ przez duza gro-
made mocno rozgniewanych ogrow.

,Cicho sza!“

Pomimo obecnosci czujnych wartownikow, grupa $mial-
kéw ma mozliwoéd wélizgniecia sie¢ do wnetrza komple-
ksu. Warto wspomnied, ze ogry zazwyczaj nie doceniajg
ludzi ani innych ,chudych®, dlatego nawet gdy bohatero-
wie zostang odkryci, potwory potraktujg t¢ sytuacje ra-
czej jak zabawe w kotka i myszke, a nie jako napad
prawdziwych wojownikéw. Zadanie strzezenia wejscia
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stanie si¢ wtedy dla nich wspanialg gra w chowanego,

w ktorej nagrode stanowi uciekajgcy positek. Podczas
podchoddéw stosuje sie normalne reguly dotyczace skra-
dania si¢, ukrywania i nastuchiwania. Takie podejscie do
$wigtyni zapewni bohaterom kilka naprawde emocjonuja-
cych godzin.

»My tylko z wizyta“

Ostatecznie, $wiatynia stuzy nadal jako miejsce kultu

i bohaterowie moga sprobowa¢ dosta¢ sie do srodka
blefujac, ze sa pielgrzymami. Niezly pomyst pod warun-
kiem, Ze ich pieniadze oraz zapasy $wiadcza o tym, iz
od dluzszego czasu s3 w drodze. Poza tym druzyna musi
przygotowac si¢ na niezliczong ilo$¢ kiepskich dowci-
pow oraz spontanicznych i bolesnych (chociaz w zamy-
$le nie Smiertelnych), niewybrednych zartow. Wyobraz
sobie ogrow jako gromade marynarzy lub rugbistéw,
urzgdzajacych balange przy dziesigciu skrzynkach piwa,
na ktorej pojawi sie grupa cherlakéw w postaci bohate-
row. Nieomal ,jowialne“ znecanie sie nad stabszymi pa-
suje do tej sytuacji jak ulal.

Jedli $Smiatkowie sprobuja przekupid straznika, niech wyj-
mie on ,0growego grosza“, a potem zazada réwnowartosci
jego wagi! Cena jest do wynegocjowania, szczegdlnie jezeli
bohaterowie zwrdcg uwage na wzglednie nieduze wiasne
wymiary. Ogr w koncu zgodzi sie na podwdjng sume, jaka
$miatkowie z poczatku zaproponowali (lub na jakgkolwiek
ceng, ktéra wyda Ci si¢ uczciwa — plus troszeczke).

»Potrzebujecie nas“

Postacie obdarzone duzg wyobraznig moga pomysle¢

o ofiarowaniu ogrom swoich ustug jako zaplaty za dostep
do kompleksu. W odpowiedzi na pytanie Czy istnieje cos

takiego, co mozemy dla was zrobic?, wiekszos¢ potworéw
natychmiast pomyéli o zjedzeniu — najpierw zapasow zZyw-
nosci i koni bohateréw, a potem ich samych.

Odrobina sprytnej perswazji moze jednak przekonac
ogry, by spojrzaty na ,chudych“ jak na przyjezdnych li-
kwidatoréw, mogacych dosta¢ si¢ tam, gdzie potwory si¢
nie zmieszczg — na przyklad do kwater goblinéw. Ogry
majg juz do$¢ goblinéw pladrujacych ich zapasy, ale nie
moga si¢ wcisna¢ do ich pomieszczen i raz na zawsze
zrobié porzadek z tymi malymi skur...kami. Jak dotad, za-
dowalajg sie¢ zjedzeniem kazdego powolnego, nieostroz-
nego goblina, ktérego dadzg rade ztapac. Bohaterowie
mogg sprobowa¢ wmoéwi¢ Rothnoggowi, by zezwolit im
na wstep do $wigtyni w zamian za wytepienie goblinow.
Udany test Ogd w polaczeniu z powyzsza sugestia po-
zwoli im to osiggna¢, ale mozesz co godzing wykonywac
rzut ko$¢mi, aby sprawdzié, czy kaplan si¢ nie rozmysli —
gobliny sg ostatecznie dla ogréw statym zrédiem pozy-
wienia. Kazdorazowo, gdy to sprawdzasz, Rothnogg ma
50% szans na zmiane zdania, co dla naszych bohateréw
moze si¢ okaza¢ bardzo klopotliwe.

Istniejg takze problemy zwigzane z Korschnerem — mar-
twym czarodziejem w zamknietej komnacie — oraz dziw-
nym blotem, wypelniajacym nizsze poziomy. S3 to sprawy,
ktére niepokojg ogry, ale gospodarze jaskin nie majg zbyt-
niej ochoty wyjasnia¢ ich sami. Poznanie tych probleméw
i oferta ich rozwigzania moga réwniez zapewni¢ $miatkom
dostep do $wiatyni.

Jedna przyshuga...

Jesli postacie osiagna sukces w negocjacjach z ogrami,
otrzymaja pozwolenie zbadania $wigtyni, aczkolwiek Roth-
nogg lub jaki$ inny ogr-senior bedzie im towarzyszyt na
obszarach, ktére stwory zamieszkuja. Prodby o pomoc skie-
rowane do wielkoludéw zostana zignorowane lub delikat-
nie odrzucone z komentarzem, Ze $miatkowie mieli juz
dos¢ szczedcia, bo nie zostali zjedzeni, wiec nie powinni
przeciaga¢ struny. Pro$by o informacje spotkaja si¢ ze
wzruszeniem ramion i pustym spojrzeniem, chyba ze pyta-
nym bedzie Rothnogg lub Grathyagg — ta dwdjka moze
wspomnie¢ historie o Brolgocie i Orgaddzie.

Brolgoth i Orgadd wyruszyli jaki$ miesiagc temu, aby zbada¢
nizsze poziomy kompleksu. W nadziei zaskoczenia gobli-

noéw, zdecydowali sie przecisng¢ w dot przez szyb. Kilka in-
nych ogréw stanelo na gorze z przygotowanymi linami, ma-
jac wcigga¢ na nich ofiary przeznaczone do zjedzenia. Zgro-
madzeni u wylotu szybu uslyszeli najpierw toskot, a pozniej
glos dwdjki ogrow. Mowili, ze przelecieli obok jaskini gobli-
néw i wyladowali nizej, w jakiej$ wypelnionej blotem sali.

Po kilku chwilach dobiegl stamtad straszny halas, ktory
réwnie nagle si¢ urwal. Potem wszystko ucichlo,

a o obydwu ograch wiecej juz nie slyszano. Pozostale
stwory przyjely — zreszta catkiem stusznie — ze Brolgoth
i Orgadd nie zyj3.

Oprdcz tej informacji Rothnogg posiada jeszcze w swoich
kwaterach kilka skrawkéw starodawnych dokumentow
(Pomoce dla graczy nr 5-6). Jesli bohaterowie wywrg na
nim odpowiednie wrazenie i jesli sobie przypomni, gdzie
trzyma dokumenty (rzecznik druzyny musi wykona¢ udany
test Ogd, za$ Rothnogg — Int), moze da¢ je $miatkom.
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EKSPLORACJA
SWIATYNI

Mimo ze $wigtyni¢ stworzono w naturalnym systemie ja-
skin, krasnoludy dodaly tu kilka pomieszczen, a takze
przerobily badz powigkszyly juz istniejace. Niektore ko-
mory wcigz zachowujg pierwotny wyglad, lecz wiekszosé
przebudowano, nadajac im regularne ksztalty. Wszystkie
korytarze kompleksu majg 3 metry wysokodci, za$ sale
3,6 metra, chyba ze obja$nienia w tekscie mdwig inacze;j.
We wszystkich tunelach i pomieszczeniach znajduje sie
gladka, kamienna podioga. Na obszarach o regularnych
ksztattach wygtadzono rowniez $ciany i sufity oraz pokry-
to je cienkg warstwg tynku. Tereny nie poddane obrobce
maja tukowate sklepienia z nagich skal.

Wszystkie drewniane sprzety na obszarach nie zamieszka-
nych zaczely juz gni¢, za$ te w miejscach uczeszczanych
zostaly w miare¢ mozliwosci naprawione przez ogry (chod
kiepsko to wyszlo). Wigkszos$¢ wiszacych w réznych miej-
scach tkanin jest cokolwiek zaplesniala, a zywnoé¢ oraz in-
ne {atwo psujgce si¢ towary zle znosza panujaca w jaski-
niach wilgo¢. W dziewiczych oraz mniej uczeszczanych tu-
nelach i komorach rosng mchy i porosty. Mozna takze za-
obserwowa¢ wiasciwe dla tych miejsc insekty. W catym
kompleksie, szczegdlnie na jego nizszych poziomach, uno-
si sie wilgotny zapach stechlizny — cho¢ ogrom, sadzac po
ich apetycie, zdaje si¢ to nie przeszkadzac.

Drzwi na terenie kompleksu sg solidnej konstrukcji —

z drewna, z zelaznymi okuciami — ale wiele z nich juz
przegnilo, gdyz ostatni raz wymieniano je przeszlo sto lat
temu (maja one Wt 4 i Obr 10; jedli wolisz, mozesz ustali¢
Obr kazdych drzwi oddzielnie, rzutem 3k6). Wszystkie da-
dzg sie zamkna¢ od wewnatrz (kierunek, w ktorym sie
otwieraja, odnotowano na mapie). Poza przypadkami po-
danymi w tekécie, sam mozesz decydowad, ktére sg zary-
glowane — bedzie to zaleze¢ od rozwigzania, na jakie zde-
cyduja si¢ bohaterowie podchodzac do kompleksu, oraz
od taktyki przyjetej przez ogry.

Ustep Poruszanie sig po Swigtyni i dane na temat walki
w jej wnetrzu, znajdujacy si¢ na koncu tej ksiazki,

gln

podsumowuje wplyw ograniczonej przestrzeni na
omowione w nim aspekty gry. Obszary traktowane jako
standard, prezentujemy ponizej. Informacje zawarte w ich
opisach nalezy stosowa¢ do wszystkich lokacji na terenie
$wiatyni, chyba ze obja$nienia w podrozdziatach Poziom
gorny i Poziom dolny méwia inaczej.

Korytarzc

Standardowy korytarz ma 0,9-1,2 metra szerokosci i 3 me-
try wysokosci — sporo miejsca dla krasnoluda, troche cia-
sno dla przedstawicieli innych ras, szczegdlnie gdy zamie-
rzajg tu walczy¢. Pochyle tunele opadajg w stosunku 1:2
(pod katem 30°).

Ogry ledwie mieszcza si¢ w gtownych korytarzach. Ich
glowy muskaja sufit, a ramiona dotykaja kazdej $ciany.
Ominiecie ogra w tak ciasnej przestrzeni jest niemozliwe —
bedzie trzeba go powali¢ i po nim przej$¢. Warunki

w $wigtyni dzialaja wyraZnie na niekorzy$¢ olbrzymow —

z powodu swych rozmiaréw stwory maja powazne ujemne
modyfikatory do poruszania si¢ po kompleksie, a takze —
podczas walki — do niektoérych cech.

Schody

Schody majg w przybliZzeniu te same wymiary, co Koryta-
rze. Sa ,wychodzone” posrodku przez setki krasnoludz-
kich stop i kazda postaé, ktéra na nich walczy lub poru-
sza sie z predkoécia wigksza niz ostroznie, musi wykonac
test Ryzyka, inaczej upadnie i przez nastgpng runde lezy
przewrécona. Schody opadaja mniej wigcej w stosunku
1:1 (pod katem 45%).

Pomieszczenia

Wszystkie sale i komory w $wigtyni maja sufit na wysokosci
3,6 metra, chyba ze opisy stosownych lokacji méwia inaczej.

Oswictlenie

Wszystkie lokacje na terenie $wiatyni nie sa o$wietlone,
chyba ze jest to wyraznie podkreslone w opisie miejsca.







Poziom gérny

POZIOM GORNY

1. Wejscie

Wejscie do $wigtyni ma okoto 6 metréw wysokoéci. Od
gory czesciowo zakrywaja je pnacza. Po obu jego stronach
stoja wysokie na 1,2 i szerokie na 0,3 metra kamienne stu-
py, zwienczone rzezbionymi, krasnoludzkimi glowami —
krasnoludy oraz postacie o umiejetnoéci feologia rozpozna-
ja je po udanym tescie Int jako glowy Grungniego. Dwa
uzbrojone ogry przechadzaja sie w korytarzu. Jeden z nich,
poza swoim normalnym ekwipunkiem, dzierzy duzy rdg.

Uprzejmos¢

- Wspélpraca z ogrami - kazdy, kto wynaj-
‘mowat je jako najemnik6w, zapewne wic -
moze by¢ ci¢zka préba. Uprzejmy ogr
w stosunku do swych towarzyszy postepu-
jc instynktownic, ale dla mnicjszych ras
zniesicnic tego, co owe wiclkoludy nazy-
waja dobrymi manicrami, moze by¢ trud-

. nc. Praktyczna zasada - staraj si¢ zmaksy-
malizowa¢ przydatnos¢ stwora, jednocze-
$nic nic zwracajac uwagi na whasne poczu-
cic smaku. Pochlebstwa pomagaja, cho¢

- wickszos¢ ogréw zakfada z géry, ze naleza
im si¢ pochwaly i czgsto nie potrafi zrozu-

. mic¢ subtelnej konwersacji.

| Sktadanie ofiar
- Zanim w $wigtym micjscu ogréw przedsta-
_Wwi si¢ propozycj¢ zfozenia ofiary, nalezy
si¢ upewni¢, ze wszyscy straznicy, kaptani,
. ministranci itd. s3 syci. Inaczej jest praw-
_dopodobne, ze podarunck (a nawet sami
ofiarujacy) zostanic zjedzony. Jesli chodzi

-0 sam dar, stwory preferuja przedmioty

| 0 duzej wadze oraz rzeczy niczwykle bar-
- wne i blyszczace. Znaczenic ma takze sto-
' sownos¢ ofiary wzgledem danego b6stwa,

- wicc w tej sytuacji ponownic spryt oraz

Cale wejscie, wlgcznie z kolumnami i glowami, bylo syste-
matycznie obtlukiwane przez obecnych mieszkancow swig-
tyni. Tu i tam wprawny bohater moze rozrézni¢ fragmenty
starodawnych inskrypcji w tajemnym jezyku krasnoludzkim,
ale nie ocalaly niemal Zzadne napisy, majace jakikolwiek
sens. Wszystko pokrywa gruba warstwa orkowego graffiti.
Mozesz zaimprowizowad, co tam nabazgrano (jedli bohate-
rowie zechcg to dokladniej zbadad) — generalnie, gryzmotly
dotyczg walecznoéci Przymierza Krwawego Topora i braku
mestwa u krasnoludéw; jest tez kilka komentarzy na temat

intelekt przydaja si¢ bardziej niz poctycka
subtelnos¢. Jesli ogry s3 w zlym nastroju
Iub szczeg6lnie nic lubia ofiarodawcy,
moga odrzuci€ dar jako nicgodny (nic za-
pominajac, oczywiscie, go zjesc), chyba ze
jakas pokusa zdota ich nakioni¢ do zmiany
zdania.

Lapowki

Ogry. oczywiscie, uzywaja tych samych
picnicdzy, co wszystkic inne rasy. Nic
maja zwyczaju bicia whasnych monet,

w handlu pomi¢dzy soba zamiast waluty
uzywaja jedzenia. Lubia jednak robi¢ ob-
cym kawat na temat .ogrowych picnicdzy".
Uzywaja w tym celu duzego micdziancgo
krazka (czgsto sa to rozptaszczone spodki,
jakich uzywaja ludzic) z wyrytym jakims
wzorem. Wéwczas z kamicnna twarza
wmawiajj laikom, zc jest to .ogrowy
grosz , najmnicjszy nominatem

z Logrowych picni¢dzy”. Nie trzeba
méwic, ze jego réwnowartos¢ w .tych
drobnych, malych dukatach™ wynosi tuzi-
ny, a nawet dziesiatki tuzin6w monct.

Standardy etykiety ogréw (wq przekladu profe-
sora Wernera Bermanna z Uniwersytetu L

w Nuln). rozdziat: W swiqtyniach
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woni ciala oraz nawykow rozmaitych orkédw. Nad wejéciem
znajduje sie pojedynczy, nieréwno wyrzezbiony symbol,
wyryty w skale na glebokoé¢ okoto pietnastu centymetrow.
Postacie posiadajace umiejetno$¢ czytanie i pisanie w jezy-
ku grumbarth, wzglednie czytanie i pisanie Yacznie z uzdol-
nieniami jezykowymi, moga rozpozna¢ w nim piktogram
ogrow, oznaczajacy ,smaczne* lub ,dobre do zjedzenia“ —
stosowne tlumaczenie w tych warunkach powinno za-
brzmie¢: ,odpowiednie miejsce na pobyt*.

System alarmowy

Pomimo obtluczen, wyrzezbione na kolumnach krasno-
ludzkie glowy wcigZ spelniaja funkcje, dla wykonywania
ktorej je stworzono i zaczarowano. Jezeli jakakolwiek zywa
istota o wzroscie ponad 60 centymetréw zblizy sie do nich
na odlegtos¢ 10 metréw, zaczynaja krzyczed w starozytnym
krasnoludzkim jezyku, pozdrawiajac i prowokujgc zarazem.

Kazda posta¢ méwiaca jezykiem khazalid zrozumie sedno
przestania, cho¢ zredagowano je w bardzo archaicznej for-
mie. Osoby nie znajgce tej mowy, uslysza strumien gardio-
wych dzwigkdw:

Bzukur valkmur brezuntraa, Kadar-Helgad akfaur vurklar.

Witaj gosciu. Przedstaw sig i powiedz, co sprowadza cig do
Swigtyni Kadar-Helgad.

Niemal kazda odpowiedZ w jezyku khazalid wystarczy, aby
wywotaé odzew:

Valkmau Khazid ukktakbjaertetter, juntradd junne stojur-
skruynur med karakkubredur stensjuppiker frouyden.

Witaj krasnoludzie o szczerym sercu. Wejdz do wielkiej swig-
tyni i pozostawaj w pokoju trwatym niczym skaty tych gor.

Odpowiedz w jakimkolwiek innym jezyku spowoduje
odzew:

Okkundra tjiuvur. Geskaw laer zdoetmud stenstalsilska okk
Kbhazidergod vuppner.

Nie znamy cie. Odejdz lub dosiegnie cie gniew kamienia,
stali i silnych krasnoludzkich rgk.

Glowy s3 jedynie rodzajem magicznego dzwonka i nie po-
siadajg innych mocy. Pozdrowienie ich w nalezyty sposdb
byto czedcig rytuatu, jakiego oczekiwano od gosci $wigtyni
w dawnych czasach, a teraz nic i nikt nie jest w stanie
spelni¢ wygtaszanych przez nie grézb. Jesli bohaterowie
wolg wierzy¢, ze jest inaczej, maja do tego pelne prawo.
Jakims$ sposobem glowy wciaz funkcjonuja. Jedynym pro-
blemem jest w zasadzie fakt, Ze wydawane przez nie glosy
sa donodne i mozna je ustysze¢ w blizej polozonych ob-
szarach $wigtyni (lokacje 1-9).

Lokacja  Styszalnos¢ glosow  Szanse ustyszenia
1-3 glosno 100%
4-6 normalnie 60%
7-9 cicho 30%

Umiejetnosci takie jak czuty stuch tradycyjnie modyfikuja
szanse ustyszenia wszelkich halaséw. Zamkniete drzwi re-
dukujg natezenie dzwigku o jeden poziom (tj. glosny staje
sie¢ normalnym, normalny — cichym, cichy — catkowicie nie-
styszalnym).

Unikanie alarmu
Jesli bohaterowie zdecyduja podkrasé sie do $wigtyni, ten
niewielki, magiczny system alarmowy moze sprawi¢ im

nieco problemow. Oto kilka sposobdw, przy pomocy
ktorych mozna go obejsc.

Stupy straznicze nie reaguja na-osoby wychodzace z wne-
trza jaskin, wiec mozna wspia¢ si¢ na $ciang urwiska tro-
che dalej, przejs¢ trawersem do miejsca nad portalem i ze-
skoczy¢ stamtad do korytarza wejsciowego.

Stupy nie reaguja na istoty ponizej 60 centymetrow wzro-
stu, dlatego osoba umiejaca zmienia¢ ksztalty moze je
,oszukad“, przyjmujac posta¢ malego zwierzecia. Jakakol-
wiek magia, ktora pozwala zmniejsza¢ gabaryty postaci do
podobnych rozmiardw, takze moze ustrzec bohatera przed

wykryciem.

Jedli $miatkowie ugrzezng na dobre przy wejsciu do $wig-
tyni, a Ty zechcesz by¢ dla nich mily, mozesz zarzadzic,
ze stupy reaguja na istoty dwunozne tylko od wysokosci
60 centymetréw. Glowy zignoruja wigc wszystkie posta-
cie, ktére czolgaja si¢ w strone $wigtyni. Bohaterowie be-
da jednak musieli domyséle¢ si¢ tego sami. Jesli zezwolisz
na t¢ opgje, staraj si¢ odda¢ atmosfere czolgania si¢ przez
pole minowe, na ktérym w kazdej chwili moze dojs¢ do
wybuchu...

Straze przy wejsciu

Dwa trzymajace straz ogry przebywaja tutaj caly czas. Maja
niezwykle duzy, wykonany z brazu rog i zadma w niego,
jesli zauwazg intruzéw. Jego dzwigk jest styszalny w calej
$wigtyni, wiec po dwoéch rundach zaczng nadciagac positki
w nastgpujacej kolejnosci:

Runda  Przybywaja

3 ogr straznik z lokacji 2

5 Grathyagg z lokacji 4 (tylko w nocy)

6 ogry straznicy z lokacji 5 (trzech w dzien,
dwoch w nocy)

8 ogry z lokacji 7 (jeden straznik + Hradyagg
w dzien, dwdéch straznikéw w nocy)

9 Hradyagg z lokagji 9 (tylko w nocy)

Jedli bohaterowie atakuja kompleks, stosujac taktyke ,ude-
rzy¢ i uciect, a chcesz wywrze¢ na nich presje czasu, mo-
zesz zarzadzi¢, ze glos rogu strazy usltyszaly w goérach ogry
zmierzajgce wilasnie do $wigtyni. Dotarcie na miejsce zaj-
mie im jeszcze k4+2 godziny — a gdy przybeda, lepiej, by
$miatkéw juz tu nie zastaly...

Jezeli bohaterowie sprébuja dostaé si¢ do $wiatyni stosu-
jac jaka$ sztuczke, beda musieli najpierw przegada¢ obu
wartownikéw przy wejsciu. Do dyskusji przytaczy sie
rowniez straznik z lokacji 3 i cala trojka zacznie wymie-
nia¢ uwagi w grumbarth (jezyk ogrow), chichoczac od
czasu do czasu.

2. Wartownia

Jeden z trzech ogréow-straznikéw siedzi tu na starej tawie,

znajdujacej sie pod wschodnig $ciana. Pozdrawia gosci, kie-
ruje ich do $wiatyni, odbiera wiadomosci itd. Jeéli bohatero-
wie probuja dostac si¢ do wnetrza blefujac, przylacza sie on
do ogréow z lokagji 1 podczas ich konwersacji ze $miatkami.

W rozwidleniu korytarzy prowadzacych do lokacji 3 oraz
9 wystaje ze $ciany bryla gladkiej, czarnej skaty. Wszystkie
ogry przybywajace z wizytg dotykaja jej, wierzac, ze dziw-
na substancja jest $wieta i przyniesie im szcze$cie. Mie-
szkancy nie zawracaja sobie tym glowy.

32



Poziom gorny

Skala jest jedynie geologiczng osobliwoscig — postacie

z umiejetnosdcia gornictwo uswiadomia to sobie po udanym
tescie Int. Wykrycie magii nie ujawnia wokol niej zadnej
magicznej aury.

3. Spizarnia

W tym pomieszczeniu znajduja si¢ Swigtynne zapasy. Ich
ilod¢ zalezy od tego, kiedy ostatnio przebywali tu go$cie,
przewaznie jednak spizarnia jest wypelniona od podtogi az
po sufit workami, beczkami i skrzynkami. Moga tu nawet le-
ze¢ ciala koni, wilkéw i goblindw zabitych w dolinie. Masz
teraz dobrg sposobnos$¢ pokazac¢ graczom, jak urozmaicona
moze by¢ dieta ogrow — jesli cheesz umiescic tu kilka drew-
nianych wiader, kot od wozu, $wiec, strzepdw ubrania, ka-
watkow skorzanego pancerza, ¢wierckilowych woreczkdw
pieprzu oraz innych pozornie niejadalnych przedmiotow —
nie krepuj sie.

4. Zatarasowanc schody

Skalny zawat wywolany przez krasnoludy przed opuszcze-
niem $wigtyni pokrywa wokolo calg kondygnacje (3,6 me-
tra wysokosci, liczac od polpigtra). Material skalny nie jest
tu tak zbity, jak ten, ktoérym umocniono $ciany, ale przeko-
panie si¢ tedy do nizszego poziomu zajetoby mimo wszyst-
ko duzo czasu. Kazda posta¢ z umiejetnoscig gornictwo
uswiadomi sobie, ze mniej wigcej szedciu ludzi posiadaja-
cych odpowiednie narzedzia oraz wiedze, mogloby oczy-
$ci¢ 3 metry terenu dziennie.

Kiedy Grathyagg nie pracuje w $wiatyni, potpietro przed
zwaliskiem kamieni stuzy mu za miejsce do spania i odpo-
czynku. Na podescie lezy sterta brudnych futer i fachma-
néw. Zazwyczaj gdzies posrdd nich walajg sie stare, kilku-
dniowe resztki jedzenia. Stopnie przy zwalisku $mierdzg tak,
jakby ogr zatatwial si¢ miedzy skalami. Za jednym z kamieni
ukryta jest sakiewka zawierajaca 17 szylingdw i 23 pensy.

5. Kwatera ogréw

To pomieszczenie stuzy za mieszkanie dla pigciu ogréow-
straznikdw (czasami takze dla gosci), a wszyscy lokatorzy

Grathyagg prowadZzit ich przez duzq, kwadra-
towq sale. wyréwnang przez krasnoludzkich ka-
mieniarzy. Oprécz uprzqtnigtych alejek mniej
wigcej metrowej szerokosci, od podfogi po sufit
[pomieszczenie wypetniaty worki, beczki, skrzynki
i niezywe zwierzeta. Ogr mimochodem oderwat

koriskq noge i zaczet jq ogryzac.

- ~ Magazyn jedzonka, chudy - warknqt po-

- migdzy kesami. - Was wszystkich tez tu wrzuci-
my, dobra?

- Anders zasmiat sie nerwowo. Miat nadzieje, ze
Grathyagg zartowat.

uzywaja go jako stoléwki. Stwory $pig tu posrod sterty futer,
workdw oraz innych rupieci porozrzucanych pod $cianami.

Na s$rodku izby stoja dwa duze stoly, oba mocno poryso-
wane i wyzlobione, otoczone pigtnastoma krzestami i stol-
kami w rozmaitym stanie. Wi¢kszo$¢ z nich sklecono pro-
wizorycznie, wiec ledwo utrzymujg cigzar uzytkownikow.
Na stole lezag metalowe i drewniane talerze (ktore s3 czyste
tylko wtedy, gdy ogrom si¢ naprawde nudzi), kilka nozy,
lyzek oraz kolekcja pucharéw rozmaitych rozmiarow

i ksztattow.

Pod zachodnia $ciana stoi odkryty, zrobiony z kawatkdw
starego pancerza piec, na ktorym ogry gotuja, gdy maja
czas zawraca¢ sobie tym glowe. Uzywajg do tego drewna
z lokaciji 3, ale czasem zdarza im si¢ ,dodymic¢*, gdyz ma-
terial opatlowy bywa zbyt wilgotny, by si¢ odpowiednio
palit.

Za dnia znajduja si¢ tu dwa ogry, a w nocy trzy — stwory sg
przytomne tylko wtedy, gdy zbliza si¢ zmiana warty (wcze-
snym rankiem i wezesnym wieczorem), kiedy indziej $pia.

6. Szyb

To jest jedyna czesc systemu jaskin, nie noszgca oznak
obrébki przez krasnoludzkich kamieniarzy. Powstala w wy-
niku dziatania sit wytworzonych podczas przywolywania
Xhardji — zywiolaka majacego strzec Krysztalu Ziemi, a we-
zwanego przez wycofujace si¢ krasnoludy. Tapnigcie cal-
kowicie zniweczylo proby zablokowania dostgpu do niz-
szych poziomOw, a poniewaz w czasie pojawienia si¢ szy-
bu w kompleksie przebywala tylko jedna osoba, nie moz-
na juz bylo dalej nic zrobic.

éciany szybu sa gladkie — wyglada na to, ze skata stopita
si¢ i ostygla szybko. Jest na nich kilka rys — cze$¢ zrobiona
przez ogry dokonujgce tu eksploracji, a reszta przez zwig-
zanych wigzniow, opuszczanych tedy do lokacji 8. W miej-
scach, w ktdrych skazancy obijali si¢ o $ciany, niektore $la-
dy maja zlowieszczy, czerwono-bragzowy kolor. Szyb jest
catkiem stromy (opada w stosunku 2:1, czyli pod katem
60") i na metr szeroki — straszny $cisk dla ogrow! By okre-
8li¢, czy kto$ z duzym ekwipunkiem nie utknie w $rodku,
musisz kierowa¢ si¢ zdrowym rozsadkiem.

- No, to si¢ niezle najemy, nie? — Anders
zamknat oczy, gdy Lars poufale klepngf ogra
w plecy. Pewnego dhnia ten szalony Norseman
zabije nas wszystkich. Ktopot polegat na tym,
Ze on rzeczywiscie uwierzyf, Ze ogry potralctujq
go jak réwnego sobie.

- Precz z tapami - warknqt ogr. - To ma nam
wystarczy¢ na dwa - trzy dni. Zaczniecie pod-
biera¢, schrupiemy was.

- Ehm, Grathyagg. kiedy spodziewasz sie
nastepnych gosci?
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Krew w ciemnaosci

Wszyscy $miatkowie schwytani przez ogry, a przestuchani
przez Rothnogga i Hradyagga, zostang umieszczeni w tym
szybie. Jesli ogry zlapig zbyt wielu bohaterow jednocze-
$nie, czegs¢ zostanie zwigzana i wrzucona do lokacji 11.
Nieszczesnicy pozostawieni w szybie doznaja dodatkowych
tortur ze strony goblinow z lokacji 9, ktore z radoscia po-
ktujg ich poprzez kraty.

7. Przedsionck

W tym pomieszczeniu pelnig straz dwa inne ogry. W nocy
(lub gdy druzyna jest stabsza) sq to zwyczajni wartownicy.
Za dnia (lub kiedy grupa jest silniejsza) przebywa tu Hra-
dyagg i jeden wartownik. Przy wschodniej $cianie stoi stol
i tawa dla strazy. Drugi st6f znajduje si¢ w zachodniej cze-
Sci pomieszczenia.

Straznikow poinstruowano, by kazdemu wchodzacemu do
$wiatyni odbiera¢ bron oraz wszelkie inne przedmioty, ja-
kie mozna bez problemu zostawi¢ na zewnatrz — tarcze,
hetmy, toboiki itp.

Jesli goscie przyniedli jakie$ dary (inne niz zywno$¢, ktérg
zostawia sie w magazynie), wartownicy sprawdzaja, czy
odpowiadajg one wymaganym standardom. Wejscie do lo-
kacji 11 przestania kotara z ciezkiego, ciemnego sukna. Na
obu jej stronach widnieje pojedynczy, krwawoczerwony
znak runiczny ziemi.

8. Kwatera Hradyagga

W tym pomieszczeniu znajduje si¢ studnia, ktora dostarcza
$wigtyni $wiezej wody. Ma ona 0,3-0,6 metra szerokosci,
22,5 metra glebokodci i prowadzi do matego podziemnego
strumienia. Obok jej wylotu stoi para skorzanych wiader,
kazde na trzydziestometrowej linie.

Tego pomieszczenia uzywa zazwyczaj jedynie Hradyagg,
chociaz szczegdlnie wazni goscie rdwniez moga tu zostacd
zakwaterowani. Hradyagg ma swoje loze (sterta futer)

w jego poludniowo-wschodnim rogu. Kiedy przebywa

w izbie, rygluje drzwi i na zelaznym gwozdziu posrodku
nadproza zawiesza dzwonek, majacy go ostrzegaé, gdyby
je kto$ otworzyt.

W pétnocno-wschodnim rogu pomieszczenia znajduje sie
niewielki kufer oraz skrzynka wina. Kuferek zawiera 17
koron, 35 szylingdw i 103 pensy oraz mala, mosiezng fi-
gurke skrzydlatego humanoida, pokrytg cienka warstwa
zlota (warto$ci okoto 20 ZK).

Jesli $miatkowie zdecydujg sie zej$¢ na dno studni, be-
dziesz musial okredli¢, jakie jest prawdopodobienstwo
utknigcia w $rodku — zalezy to od posiadanego ekwipunku
itd. Liny przymocowane do wiader nie s3 do$¢ mocne, by
utrzymac jaki$ wielki ci¢zar i, niestety, istnieje mozliwos¢,
ze sie przerwg. Wynosi ona 1% na kazde 10 punktéw ob-
cigzenia, ktore do nich przyczepiono.

Jakie$ 10 metréw nizej znajduje si¢ maly wystep, na
ktorym stoi stara, przegnila skrzynia. Nie jest ona zamknie-
ta na klucz i zawiera 354 srebrne szylingi. Nalezy pamietad,
ze w tym miejscu Xhardja moze juz zaatakowac bohate-
réw, poniewaz potka ta znajduje sie na tej samej gleboko-
4ci, co dolny poziom.

9. Kwatera goblin6w

Ta naturalna jaskinia pelnita funkcje magazynu w pierwot-
nej krasnoludzkiej $wiatyni. Szyb powstaly w wyniku przy-
wolania Xhardji (Iokacja 6) przechodzi przez jej wschodnia
$ciane i biegnie dalej w dot do lokagji 15.

Korytarz prowadzacy tu z lokacji 8 jest mniejszy niz tunele
w powszechnie dostgpnych obszarach $wiatyni: ma 1,5
metra szerokosci i tylko 1,65 metra wysokosci. Ogry nie
moga nim zejs¢, co jest glowng przyczyng tego, ze w tym
miejscu ocalaty gobliny (nie zjedzone). Gobliny wioda tu
skromny zywot — od czasu do czasu dokonujg wypaddw
do lokacji 3, gdzie kradna, co si¢ da, i uciekaja do swojej
kryjowki. Kazdego obcego traktuja jak wroga. Wiedzac, ze
dzieki malym rozmiarom zyskujg przewage w ciasnym po-
mieszczeniu, starajg si¢ odpiera¢ intruzow w korytarzu.

W tej brudnej, zaple$nialej jaskini mieszka 14 goblinow.
W wejsciu do korytarza pelnig non stop stuzbe dwaj
straznicy, czuwajac na wypadek, gdyby ogry sprobowaty
podkras¢ si¢ do nich na czworaka, jak to czynily w prze-
sztodci. Obaj moga zebrad¢ na spotke jakies 50 monet,

z czego polowe miedzianych, a polowe srebrnych. Nie
posiadaja zadnych innych wartoéciowych przedmiotow

z wyjatkiem broni.

Wschodni kraniec sali, w miejscu gdzie przechodzi przez
nig szyb (lokacja 6), jest odgrodzony prowizorycznymi,
kratowanymi wrotami, zrobionymi z drewna, ktore gobliny
znalazly wewnatrz jaskin. Podobna konstrukcja — z paroma
otworami — lezy w poprzek szybu, blokujac dostep na niz-
szy poziom. Trzyma si¢ zaledwie na kilku podporach

i przy otwartych wrotach mozna ja wyciggna¢. Sama krata
zawieszona jest u gory na zawiasach i moze zosta¢ podnie-
siona, zapewniajac dostgp do szybu. Wrota sa zamykane
na dwa ogromne, zardzewiate rygle, umieszczone po obu
stronach — do ich otwarcia trzeba wykona¢ test Sity z mo-
dyfikatorem -20% (postacie o umiejetnosci sifacz bez mo-
dyfikatora). Jesdli gobliny zlapig ktérego$ z bohaterow,
zwigza go, zawiesza w szybie i beda go dzgaé przez krate
szpiczastymi przedmiotami, chichoczac przy tym szalenczo.

10. Zaryglowana komnata

To pomieszczenie bylo niegdy$ pracownia jednego z kra-
snoludzkich kaptanow Kadar-Helgad. Wigksza czg$¢ prze-
chowywanych w nim przedmiotéw krasnoludy zabraty, od-
chodzac z tych okolic. Teraz znajduja si¢ tu — miedzy inny-
mi — szczatki elementalisty Korschnera (patrz Opowies¢

o Korschnerze).

Zaklecie straznicze umieszczone na drzwiach przez mar-
twego czarodzieja wciaz dziala i nie zniknie, nawet jesli
sztaba umieszczona w poprzek wrot zostanie zdjeta. Tylko
czar lub zdolno$¢ rozproszenie magii bedzie w stanie prze-
rwa¢ zaklecie. U gory drzwi znajduje si¢ 90-centymetrowa
dziura, a reszte wrot mozna rozbi¢ (Wt 4, Obr 7).

Przez dziure roztacza si¢ niezly widok na wnetrze komna-
ty. W poludniowo-wschodnim rogu sali stoi komoda, a jej
puste szuflady walaja si¢ po podlodze. Na $rodku uloko-
wano stél oraz pojedyncze krzesto, umieszczone po jego
poludniowej stronie. Zajmuije je szkielet Korschnera, ktory
w poydji siedzacej utrymuja tylko resztki okrywajacego go
plaszcza i szat. Na stole przed nim lezy kilka skrawkow
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pergaminu, par¢ ogarkéw $wiec oraz garstka woskowych
figurek.

Po wejsciu do komnaty, w polnocno-zachodnim rogu (na
zachodniej $cianie) bohaterowie dostrzegg kilka polek

z nieco zardzewialymi i przestarzatymi naczyniami kuchen-
nymi. Zauwaza rowniez, ze szkielet Korschnera trzyma

w prawej rece szklang buteleczke z jaka$ miksturg. Perga-
miny na stole sg spalone i nieczytelne.

Jezeli mikstura wyleje sie z fiolki lub buteleczka zostanie
rozbita (co jest bardzo prawdopodobne, gdy kto$ potraci
szkielet), zaczng dzia¢ si¢ dziwne rzeczy. Dojdzie do uwol-
nienia si¢ malej czastki energii magicznej, zmagazynowanej
podczas rytuatu przerwanego nagla $miercig Korschnera.
Szkielet ozywa — i nadal pobudzany magia umozliwiajaca
egzystencje kosztem istot zywych, atakuje takowe, dopoki
nie zostanie zniszczony.

Jesli ktorys$ z bohaterdw znajdzie i wypije miksture (to tak-
ze aktywuje czar i ozywia szkielet), czuje, jak we wprost
niestychanym tempie naptywa do jego ciala jakas magiczna
sila. Wszystkie obraZenia, jakie $miatek mial zadane, zabli-
Zniaja sie calkowicie, a stracone punkty Zyw sg przywraca-
ne. Wszelkie choroby i infekcje rowniez ustgpuja, chociaz
urazy i zaburzenia psychiczne pozostajg bez zmian. W tym
samym czasie sila magii powoduje u bohatera paralizujacy
bdl glowy — wszystkie cechy procentowe $miatka (oraz
punkty magii w przypadku czarodziejow) spadaja o poto-
we na okres nast¢pnych k4 x 10 minut.

1L Swiqtynia

Sufit korytarza prowadzacego do $wigtyni podnosi si¢ do
wysokosci 4,5 metra. W wejéciu znajduje sie¢ opuszczana
krata. Krasnoludzcy kaplani poruszali ja niegdy$ za pomo-
ca magii, ogry uzywaja w tym celu swej zwierzecej sily,
korzystajac z lin przerzuconych nad wbitymi w Sciane
gwozdzmi. Poniewaz stwory nie mogly podnies¢ kraty wy-
7ej niz na 3 metry, usunely jej gorne 1,5 metra i przybity
na stale do muru u szczytu wejscia.

Gdy $miatkowie dotrg do tego pomieszczenia, krata powinna
by¢ podniesiona, chyba ze kto$ wszczal alarm. Podtrzymujg-
ca jg lina jest umocowana na zachdd od wejscia do wbitego
w $ciang gwozdzia. Po odwigzaniu Iub przecieciu sznura
krata spadnie z wielkim impetem — postacie w wejsciu moga
wykonac test I (uniki +10), by uchyli¢ si¢ przed uderzeniem
z Sila 6, gdy konstrukcja na nich runie. Kiedy ciezar rgbnie
o posadzke, musisz wiedzie¢, kto zdotal przedostac sie na
druga strone. W przypadku jakichkolwiek watpliwosci, rzuc
kos$émi za unikajacych uderzenia $miatkdw, przyznajgc im
rowne szanse znalezienia si¢ przed i za przeszkodg. Opu-
szczong krate mozna podnies¢ 1aczng Silg 15.

Sala ma 6 metréw wysokosci, a jej sklepienie lekko tu-
kowaty ksztalt. Na $cianach widniejg $lady ptaskorzezb
stworzonych przez wczesniejszych mieszkancow swigty-
ni oraz sporo orkowego graffiti. Uksztaltowane w skale
potkolumny w $wietle ceremonialnych pochodni miaty
potegowac wrazenie wielkosci tego i tak olbrzymiego
pomieszczenia. Kilku matych dziur w scianach

i w podlodze — teraz przewaznie wypetnionych blotem
i kamieniami — uzywano do podtrzymywania Zagwi.

W paru otworach po pétnocnej stronie sali nadal tkwig
na wpol wypalone pochodnie, zapalane czasem przez
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Rothnogga. Pomieszczenie ogolocono ze wszystkich kra-
snoludzkich sprzetéw i urzgdzen.

Otwor w podiodze (gleboki na 10,5 metra, szeroki na 90
centymetrow) prowadzi do sali ofiarnej (Iokacja 24). Musisz
okredli¢ szanse pomyslnego zejscia na dot (bez utkniecia),
opierajgc si¢ na gabarytach bohatera, noszonym przez nie-
go pancerzu i ogolnym obcigzeniu.

éwiqtynia lezy na naturalnym wystepie w pdinocnej czesci
komnaty. Znajduje si¢ o 1,8 metra wyzej niz reszta sali

i jest od niej oddzielona ociosang z grubsza skarpg, ciggna-
cg si¢ w poprzek alkowy. Cigzka ciemnoczerwona kotara
przestania wylot korytarza do lokacji 12.

Mniej wiecej posrodku alkowy z kamiennej podlogi wystaje
piedestat o srednicy 0,6 metra i wysokosci 90 centymetrow.
Miedci si¢ na nim duzy kawalek jajowatej, czarnej, krystalicz-
nej skalty o podobnych wymiarach. To w tej wlasnie niszy
Kartagg Gryzikon dostapit niegdy$ boskiej taski i ogry traktu-
ja to miejsce z niestychanym szacunkiem. Za pierwotnych
mieszkancdw miescila si¢ tu jedynie pomniejsza kaplica, pel-
nigca funkcje pomocnicze dla gléwnego sanktuarium na dol-
nym poziomie. Czarna skala nie posiada magicznych ani
$wietych mocy i symbolizuje $wiat-kamien, z ktorego — we-
dhug legendy — Grungni wyciosal krasnoludzkie krolestwo.

Pomimo niemagicznej natury mineralu, umiejetnos¢ wykry-
cie magii lub jaka$ podobna zdolno$¢ ujawni magiczng au-
re, ktora go otacza. Dzieje si¢ tak, poniewaz kamien przy-
twierdzono do piedestalu czarem mocujacym. To jest kolej-
ny powdd, dla ktérego ogry traktuja skale jako $wietg —
pomimo wszelkich staran, nie potrafig gltazu zdjaé.

Czar mocujgcy mozna usung¢ zakleciem lub zdolno$ciami
rozproszenie magii, albo pokona¢, przykladajgc do kamie-
nia Iaczng Site 33 lub wigksza. Trzeba dodad, ze tylko
cztery istoty ludzkich rozmiarow zmieszczg sie jednocze-
$nie wokol kamienia.

Zaklecie mocujgce nie chroni mineratu przed uderzeniami,
wigc skale mozna rozlupac¢. Ma ona Wt 8, Obr 35. Gdy ka-
mien straci ostatni punkt Obr, czar zostanie przerwany.
Odtamki, ktére magia trzymala dotad razem, odpadna,

a skatla rozleci si¢ na kawalki. Kazdy, kto stoi w obrebie
trzech metréw od piedestatu, otrzymuije od fruwajacych
okruchéw k3 automatyczne uderzenia z Sila 2 (polowe po
udanym tedcie D.

Kiedy czar mocujgcy zostanie przerwany, magiczna aura zni-
ka i staje si¢ jasne, Zze kamien nie posiada czarodziejskich
wlasciwosci i najwyrazniej nie jest Krysztalem Mocy, o co
$miatkowie mogli go podejrzewaé. Mimo to jest interesuja-
cym krasnoludzkim reliktem i — pod warunkiem, ze prze-
trwat nietkniety — jakis kolekcjoner lub krasnoludzka $wiaty-
nia moze zaptaci¢ za niego nawet kilkaset ZK. Przeniesienie
go moze jednak by¢ trudne, poniewaz czarna skala ma nad-
zwyczaj zwartg strukture i wazy 550 punktéw obcigzenia.

Warto doda¢, ze ogry traktujg kamien jako centralny punkt
swej $wiatyni i wcale im si¢ nie spodoba, gdy kto$ zacznie
przy nim dlubacd.

12. Kwatera Krodogga

To byla niegdy$ przebieralnia i przedsionek gléwnej $wia-
tyni, obecnie zajal j3 Krodogg — wicekaplan ogrowego
zgromadzenia. W nocy najlatwiej zasta¢ Krodogga w tozku,
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a i za dnia zazwyczaj kreci si¢ po sali, chyba ze w lokagji
11 trwaja obrzedy.

W komnacie znajduje si¢ stol, trzy krzesta, dwa duze stare
kufry oraz kilka workéw i skrzynek. Mieszczace si¢ w pot-
nocno-zachodnim rogu toze zrobiono z dwdch mniejszych,
krasnoludzkich siennikow, przykrytych duza iloscig futer.
Pod nim spoczywa mala, zamknigta szkatutka (JZ 25), do
ktérej Krodogg ma klucz. W $rodku znajduje si¢ 25 ZK,
srebrny naszyjnik (5 ZK) i kawalek pergaminu (Pomoc dla
graczy nr 4 — patrz poprzednia strona).

Posrodku pokoju stoi stof a na nim lezg rozmaite sztuéce.
Rothnogg i Krodogg pozywiaja si¢ zwykle tutaj, chociaz zda-
rza im si¢ rowniez znizy¢ do zjedzenia positku ze straznika-
mi. Dwaj kaplani przesiaduja w tej komnacie, chcac skrocic
sobie czas miedzy ceremoniami, ktére musza odprawiac.
Worki i skrzynki zawieraja Zywnos¢, ktorg oba ogry zabraty
ze spizarni na wlasny uzytek. Jest ona zazwyczaj wyzszej ja-
kosci niz pozywienie straznikow. Kufry wykorzystuje sie do
przechowywania zabranego wigzniom ekwipunku, ktory nie
ma natychmiastowego zastosowania. Zadna ze skrzyn nie
jest zamknieta na klucz, chociaz obie maja cigzkie uchwyty
i dlatego nie jest latwo je otworzy¢ (test Zr).

Jeden kufer zawiera polamana i zardzewiala bron — sztyle-
ty, krétkie miecze itp. — oraz fragmenty ludzkiej zbroi —
gléwnie resztki pancerza plytowego, ktorych ogry nie daty
rady dolaczy¢ do wilasnego ubioru. Drugi kryje przedmioty
ogdlnego uzytku, takie jak tobotki, gwozdzie, ling, flaszki,
pochodnie, ubrania itp. Ogry korzystaja z tych drobiazgéw
w razie potrzeby, ale nie troszcza si¢ o nie, wiec trofea sa
w kiepskim stanie.
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Wigkszo$¢ przedmiotéw w kufrach jest potamana, zardze-
wiata i o niewielkiej przydatnodci. Jednak skrzynie dajg Ci
bardzo dobrg sposobno$¢ podsunigcia bohaterom brakuja-
cych, niemagicznych elementéw wyposazenia, ktore

w Twoim przekonaniu przyda im si¢ w dalszej czesci przy-
gody. Jesli druzyna potrzebuje liny, lampy oliwnej (cho¢
ogry mogly réwnie dobrze wypic z niej paliwo!), zelaznych
gwozdzi lub czego$ jeszcze innego, teraz jest szansa na za-
opatrzenie.

13. Kwatera
Rothnogga

Ta komnata stuzy Rothnoggowi
jako sypialnia oraz gabinet. Ka-
plan nie pozwala do niej niko-
mu wchodzi¢. Nawet Krodogg

byt tutaj tylko kilka razy i to

zawsze W towarzystwie Rothnogga.
Drzwi do pomieszczenia s3 zawsze za-
mKknigte, a gospodarz stale ma przy so-
bie klucz. Komnata lezy dostatecznie
wysoko, by nie mogt si¢ tu dosta¢ Xhar-
dja, ale Rothnogg ma $wiadomos¢, ze

w poblizu zyje jaka$ potezna istota. Wi-
dzial ja nawet przelotnie w przedsionku
znajdujagcym si¢ ponizej.

W potudniowo-zachodnim rogu sali
miesci si¢ toze — lub raczej sterta futer,
skér i tachmandw. Do potnocnej Sciany
przybito kilka szuflad, tworzac z nich
potki. Nie wykorzystane gwozdzie wbi-
to obok — Rothnogg wiesza na nich swe
ceremonialne szaty. Na potkach lezy
okoto tuzina kawatkéw skal o rozmai-
tych barwach i ksztattach. Na srodku
pomieszczenia stoi stot i jedno krzesto.
Na blacie znajdujg si¢ lampa oraz zbidr
glinianych stojow.

Skaty na potkach to religijne symbole,
ktérych Rothnogg uzywa podczas obrze-
déw. Postaé z umiejetnoscia teologia po
udanym tescie Int zdota to sobie uswia-
domi¢. Jest ich w sumie 2k6+6 sztuk.
Skaly nie maja magicznych wlasciwosci,
ale zainteresowany bakatarz moze zaofe-
rowa¢ za kazda z nich 10-20 ZK. Podob-
nie ogr (a szczegdlnie ogr-szaman), Ktory
jednak moze uciec si¢ do przemocy, aby
zdoby¢ te kawalki skaly. Symbole przy-
puszczalnie zostaly skad$ skradzione.

Na stole stoi jedenascie stojow zatka-
nych korkami oraz szmatami. Wiekszos¢
z nich zawiera proszki sporzadzone

z rozgniecionych zidt i ziemi, ktore

u kazdego, kto je spozyje, wywolujg
nudnosci. Niepowodzenie testu Wt spo-
woduje u postaci torsje trwajace 2k6x10
minut. W kazdym stoiku znajduje si¢

5 porcji proszku. Testy Wt wykonuje si¢
z modyfikatorem -5 za kazda wchlonigtg
dawke. Trzy ze sloikéw zawieraja pod-
stawowe preparaty uzywane do sporzadzania kilku pro-
stych mikstur. W naczyniach znajdujg si¢:

Zolty proszek: 6 porcji. Zazyty bez domieszki powoduje
nudnodci jak wyzej. Posypany na rang dziala w czystej po-
staci jak zwykly $rodek dezynfekujgcy (+10 do testow Wt
przeciw zainfekowaniu rany lub przy zwalczaniu innych
choréb tworzacych sie w ranach). Zmieszany z malg ilo$cia
wody tworzy papke przy$pieszajaca gojenie skaleczen (do
jednej trzeciej czasu potrzebnego normalnie).

Zacznicsz w punkcic zimowego przesilenia i podazysz za stoficem
woko6t czuwajacych kamieni. Tak mozna otworzy¢ przejscic.
Stamtad wejdziesz w ich Srodek i poczujesz skale pod stopami.
Na krétko jednak, gdyz to poczatek twej podrézy.
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Brazowa papka: 4 porcje. Zazyta bez domieszki powoduje
nudnosci jak wyzej, ale z modyfikatorem -10 do wszystkich
testéw Wt. Jedna porcja dodana do pot litra piwa utworzy
blotnisto-brgzows nasenng miksture (udany test Wt, inaczej
zapada si¢ w sen na 2k6 tur; pijacego mozna pdzniej nor-
malnie obudzi¢).

Purpurowe granulki: 8 porcji. W czystej postaci kazda
porgje liczy sie jak dwie dawki czarnego lotosu (patrz na-
rkotyki w podreczniku WFRP). Porcja rozpuszczona w pot
litra wody utworzy tagodny, ekstatyczny narkotyk, uzywa-
ny czasem podczas obrzedow.

W $cianie, za dwoma goérnymi potkami, znajduje sie nisza,
ktdra prowizorycznie wyciosal Rothnogg. W srodku lezy
mala szkatutka zamknieta na klucz. Jak na standardy ogréw,
jej zamek jest dobrej jako$ci (JZ 15). Klucz spoczywa ukryty
w szczelinie za drzwiami do lokacji 14 (s3 one zaryglowane
od strony zachodniej). Szkatutka zawiera duzy, ale kiepsko
oszlifowany czerwony kamien (warty 25 ZK), 47 koron i 26
szylingdw gotdwka oraz kosciany futeral na dokumenty,
kryjacy Pomoce dla graczy nr 5-6. Rothnogg nie ma pojecia
o ich znaczeniu (Pomoc nr 5 odnosi si¢ do twarzy z lokacji
25, Pomoc nr 6 do kamiennego kregu z przygody Ogien

w gorach), ale przechowuije je, poniewaz co$ jest na nich
napisane, wiec uwaza, ze sg stare i najprawdopodobniej
bardzo, bardzo wazne.

Jedli bohaterowie nawigzali przyjazne stosunki z ogrami

i zdradzili, ze interesuje ich zbadanie $wiatyni, Rothnogg
moze zechcie¢ sprzeda¢ im te dwa $wistki. Poczatkowo za-
7ada 100 ZK, lecz przehandluje je nawet za 25.
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POZIOM DOLNY

Og6lne uwagi

Gdy wigkszoé¢ krasnoludéw opuscita juz jaskinie, na miej-
scu pozostato tylko kilku kaptandéw. Za pomoca Krysztatu
Ziemi chcieli przywota¢ potwora zdolnego obroni¢ $wiaty-
ni¢ i artefakt przed nadchodzacymi orkami. Jednak, jak
przy kazdym niemal uzyciu Kamieni Zagtady, efekt nie cal-
kiem odpowiadal zamierzeniom...

Potwér — potezny zywiolak o imieniu Xhardja — przybyt
zgodnie z planem, ale zostal uwieziony na poziomie, na
ktéry go wezwano, i nie mdgt catkowicie uwolni¢ sie spod

mocy krysztatu.

Zanotowano takze kilka skutkéw ubocznych przywotania.
Po pierwsze, powstal szyb (lokacja 6), opisany juz w czesci
Poziom gérny. Po drugie, razem z Xhardja powolano do
zycia kilka matych, glistopodobnych stworzen — blotnych
czerwi — zamieszkujacych teraz dolny poziom $wiatyni. To
im zawdzieczany jest szlamowaty osad cuchngcego blota,
zalewajacy niektére czesci kompleksu. Blotne czerwie zy-
wig si¢ skalami, a szlam to ich odchody.

Bloto zalega jedynie ponizej pietnastu metréw od wejscia

do jaskin. Oznacza to, ze lokacje 18, 20 i 23 s3 od niego
wolne, podobnie jak fragment lokacji 24. W miejscach,
gdzie lezy bloto, ma ono okoto 0,6 metra glebokosci. Jest
ciemnobragzowej barwy i odznacza si¢ mdlym, troche kwa-
$nym zapachem. Smiatkowie, ktérzy pobrudza sie nim,
uzyskuja czasowe modyfikatory do Ogd — od -10 do -30,
w zalezno$ci od tego, jak bardzo s3 ufajdani cuchnaca ma-
zig. Cecha powraca do normy po porzadnej kapieli. Pomi-
mo kwasnego zapachu, unoszaca si¢ won nie powoduje fi-
zycznych obrazen, chociaz postacie moga mysle¢ inaczej!
Brodzenie w blocie to prawdziwa haréwka, ktéra spowal-
nia ruchy, szczegdlnie matym stworzeniom.

Wielkos¢ istoty Szybkosc

powyzej 2,1 m  dwie trzecie normalnej
1,2-21m polowa normalnej
ponizej 1,2 m jedna czwarta normalnej

Powyzsze ograniczenia stosuje si¢ lacznie ze wszystkimi
modyfikatorami, opisanymi w cze$ci Poruszanie sig po
Swigtyni i dane na temat walki w jej wnetrzu. Ponadto

w zaistnialych warunkach postaciom brngcym w mazi doli-
cza sie¢ modyfikator -10 do wszystkich testéw I.
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Jakby bylo malo tych nieszcze$¢, w blocie Xhardja i czer-
wie bardzo sprawnie poruszaja si¢, moga w nim tez atako-
wac. Chociaz zywiolak jest uwieziony na tym poziomie,

W mazi przemieszcza si¢ swobodnie i ma $wiadomo$¢ te-
go, co dzieje si¢ na wypelnionych nig obszarach.

Xhardja

Xhardja moze dowolnie przemieszczaé si¢ w skatach i mu-
le, jednak tylko do poziomu, na jakim lezy bloto. Stwor
pokonuje 4 metry na runde i cho¢ oznacza to, ze jest wol-
niejszy od przecigtnego bohatera (mimo utrudnienn w poru-
szaniu si¢ tego ostatniego), moze zawsze obrac¢ najprostszg
droge do wybranej czesci kompleksu.

Xhardja jest w stanie zlokalizowa¢ tylko tych bohateréw,
ktorzy znajduja si¢ na obszarze dziatan bestii (§. we wszy-
stkich miejscach, gdzie zalega bloto i nizej). Jesli $miatko-
wie z lokacji 21 skierujg si¢ na poinoc, w poblize lokacji
23, potwor przestanie ich wyczuwad, ale w 24 ponownie
ich odnajdzie. Zywiolak jest wystarczajaco inteligentny, by
przewidzie¢, ze pojawig si¢ oni w nastepnej komnacie.

Zadaniem Xhardji — tak jak rozumie to potwdr — jest zabid
wszystkich zywych istot, gdy tylko stanie sie $wiadom ich
obecnosci. Nie znaczy to jednak, ze zywiolak zaatakuje
bezmy$lnie. Przede wszystkim sprébuje nie dopuéci¢ $miat-
kéw do lokacji 24-26. Poza tym zaczeka, az znajdg sie

w pozycji dogodnej do ataku. Potwér jest $wiadom tego,
ze z lokacji 14 do lokacji 26 mozna przejs¢ tylko drogg

z potudnia (patrz opis lokacji 24). Taktyke Xhardji opisano

w kilku miejscach. W sytuacjach nie objetych objasnieniami
powiniene$ okreéli¢ dziatania potwora, uwzgledniajac jego
ograniczong zdolno$¢ do wyczuwania ofiar i specyficzny
sposoéb poruszania sig. ‘

Atakujac, Xhardja nigdy nie pokazuje swego korpusu. Ude-
rza mackami i probuje owing¢ nimi przeciwnikéw. Pierw-
szg oznakg ataku bedzie szalericze bulgotanie blota,

z ktérego chwile pdzniej wystrzeli od trzech do dwunastu
koniczyn potwora. Wiadomosci na temat poszczegdlnych
zdolnoéci Xhardji podano w czesci Charakterystyki.

Blotne czerwie

Te parazyty nie s3 w stanie powaznie zranic¢, ale mogg stac
sie utrapieniem. W czasie kazdej minuty, ktoérg bohater
spedzi w blocie, istnieje 10% szans, ze przyczepi si¢ do
niego jaki$ czerw. Kilka robakéw moze zaatakowaé réw-
niez wtedy, kiedy spada tempo przygody.

Blotne czerwie zywia sie rOwniez metalem, wigc jedli
ktéry$ przyczepi si¢ do postaci nie noszacej metalowego
pancerza, zostawia $miatka w spokoju, powodujac tylko
drobne podraznienie skéry. Jezeli za$ znajdzie metal, za-
czyna ucztowac. Przezarcie si¢ przez fragment pancerza,

a zarazem zniszczenie go, zajmuje mu 4-16 (4k4) minut.
Czas, w jakim dokonuje spustoszenia, wskazuje na rozmia-
ry potworka: 4-7 minut — duzy, 8-12 — $redni i 13-16 — ma-
ly. Postacie stojace w blocie majg mozliwos¢ zauwazenia
czerwia z prawdopodobienstwem réwnym 1% na kategorie
wielkosci, do ktérej on nalezy (ij. 1% — malego, 2% — $re-
dniego i 3% — duzego). Po wyjsciu z mazi szanse rosng
odpowiednio do 5, 10 i 15%. Mozesz je podwoic, jesli bo-
hater wyraznie szuka czerwi, czysci buty itp. — bloto jest
tak geste, Ze robaki tatwo pomyli¢ z grudkami przyczepio-
nymi do ubrania. Po wykryciu, czerwia tatwo oderwac,

a zabija go kazdy cios.

14. Przedsionek

Krasnoludzcy kaplani uzywali tego pomieszczenia, oczeku-
jac na wejscie do gléwnej kaplicy przed obrzedami. Dwoje
drzwi do lokagji 26 jest zrobionych z kamienia i emanuje
silng aurg magii. Wrota sa bogato rzezbione i nie majg wi-
docznych klamek. Drzwi stanowia cze$¢ magicznego syste-
mu zabezpieczen, chronigcego gléwna kaplice (cho¢ nie
s3 to te same czary, ktére wiezg tam Xhardje). Bedzie nie-
zmiernie trudno je sforsowad, nie znajac stosownej proce-
dury. Wyjasniono ja w opisie lokacji 24.

15. Magazyn

Z wielkim prawdopodobienstwem jest to miejsce, z ktdrego
$miatkowie powinni zej$¢ na dolny poziom. Pierwotnie byl tu
magazyn, ale jego zawarto$¢ zabrano, gdy krasnoludy ucieka-
ly ze $wiatyni. Jedyna interesujaca rzecza w tym pomieszcze-
niu sq na wpol zanurzone w btocie, rozktadajace si¢ zwtoki
dwoch ogréw. Zachowaly sie na nich skérzane tuniki i buty,
lecz metalowy ekwipunek zjadly btotne czerwie.

16. Sala z pufapka

Sciany tego pomieszczenia s3 nierdwne, cho¢ wykazuja
$lady obrébki. Gdy orki zaatakowaly, krasnoludy
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powigkszaly wiasnie kompleks $wigtyni i ta sala miala
by¢ poczgtkiem nowej czeéci. Komnata nadal jest niewy-
konczona i nie wyposazona.

Przed opuszczeniem jaskin, w przejsciu do lokacji 19, krasno-
ludy zalozyty putapke. U wylotu korytarza, w miejscu ozna-
czonym na mapie, 0,3 metra nad posadzka (a zarazem 0,3
metra pod powierzchnig btota) przeciagnigto sznurek. Jesli
zostanie on poruszony, ze $ciany wystrzeli konstrukcja przy-
pominajaca zaostrzong kratg. Posta¢, ktora uruchomi putapke,
musi wykona¢ po jednym tescie I (uniki +10) na kazde 0,3
metra swego wzrostu. Poszczegolne niepowodzenia oznacza-
ja, ze nieszczesnika trafiajg kolejne szpice, uderzajace z Sila

3 (modyfikowane normalnie o pancerz i Wytrzymatosé).

Kiedy krata zablokuje korytarz, nie da si¢ jej ruszy¢ z miej-
sca. Bohaterowie beda wtedy musieli wyrabac przejscie
(Wt 4, Obr 10).

Xhardja wie o istnieniu tej pulapki i czesto atakuje w tym
miejscu po raz pierwszy, wykorzystujac powstale zamiesza-
nie w celu zaskoczenia postaci. Moze tez zapedzi¢ $mial-
kow w strong kraty i sprobowac ich o nia rozgnieéé, sta-
wiajgc ich tym samym w sytuacji bez wyjscia.

Postaraj sie zainscenizowa¢ scene z putapka w taki sposob,
zeby$ wiedzial, gdzie kto stoi, zanim sie¢ wszystko zacznie.
Zapewne znasz upierdliwych graczy, upierajgcych sie za-
wsze, ze Zle zrozumiales, jak ustawili swe postacie. Upew-
nij si¢, ze mieli czas powiedzie¢ Ci, ze sg z dala od pulapki
i zaatakuj ich wéwczas kilkoma mackami Xhardji. Albo po-
zwdl im umknaé potworowi i wpedz prosto w potrzask. Na
koniec zrelaksuj si¢ i wygladaj na zadowolonego z siebie.

17. Kwatera kapfan6w

To pomieszczenie zostalo ogolocone ze sprzetdw, kiedy
krasnoludy odchodzily. Resztki matych 16zek w rogach —
potnocno-wschodnim, péinocno-zachodnim i potudniowo-
zachodnim — wynurzajg si¢ z morza blota niczym wyspy,
podobnie jak wyrastajace posrodku komnaty stél i cztery
krzesta. Na wszystkich $cianach, jakie$ 0,9 metra nad
podioga (4j. 0,3 metra nad powierzchnig blota), przymoco-
wano polki. Nie wida¢ zadnych matych, walajacych sie
przedmiotéw. Cale wyposazenie — szczegOlnie poiki — nosi
$lady uderzen duzym, tepym narzedziem. Spowodowaly je
macki Xhardji, ktéry chcial wydostaé sie z niewoli.

Szczegdlowe przeszukanie stolu ujawni skrytke, do ktorej
mozna dotrze¢, wyjmujgc od spodu kilka luznych desek.
Przy ich usuwaniu (co nie jest trudne) bucha ze skrytki
chmura zarodnikéw i wypelnia przestrzen o $rednicy 1,5
metra. Pochodzi ona z malej kolonii zottej pleéni, ktéra ja-
kim$ sposobem rozwinela sie w schowku. Do rezultatu
gwarantujacego sukces testu Wytrzymatosci w obronie
przed zarodnikami, poza normalnymi modyfikatorami za
odpornosé na trucizny (+10) oraz inne formy ochrony, na-
lezy doliczy¢ dodatkowe +10.

Ukryta przegrodka wewnatrz stotu ma 45 centymetrow
kwadratowych powierzchni oraz 2,5 centymetra gleboko-
$ci. Wydaje si¢ by¢ pusta — wida¢ w niej tylko smugi ple-
$ni. Po drobiazgowym przeszukaniu (albo gdy szperacz
umie wykrywaé magie) okaze si¢ jednak, ze w malej szpa-
rze tkwi zelazny pierécien. Jest on mniejsza odmiang Amu-
letu nieugietosci i zwigksza Wytrzymalo$¢ noszacej go
postaci o +2, maksymalnie jednak do Wt 7.

18. Korytarz z pufapka

Te schody prowadzily niegdy$ na gorny poziom do lokacji
4, ale wycofujacy sie krasnoludzcy kaplani zablokowali je
skalng lawing. By upewni¢ sie, ze przejscie zostalo za-
mkniete, zalozyli takze pulapke w korytarzu na dole.

Uruchamia sie ja, stapajac po trzech szczegdlnych miejscach
podiogi (zaznaczonych na mapie). Poniewaz putapka jest
magiczna, w konwencjonalny sposéb nie da sie jej zlokali-
zowa¢ ani rozbroi¢. Postaé umiejaca wykrywac magie, ktora
oznajmi, ze szuka dowoddw dzialania czaréw w Kkorytarzu,
wyczuje stabg magiczng aure w trzech wymienionych miej-
scach. Sam musisz oceni¢ efektywno$¢ ewentualnych prob
rozproszenia lub identyfikacji wykrytej energii. Badz bar-
dziej wyrozumialy, jezeli druzynie szto dotad ciezko.

Putapke uruchamia sie dwustopniowo. Wejscie na obszar
u podstawy schodéw powoduje jej uzbrojenie, za$ umie-
szczenie ciezaru ponad 50 punktow obcigZenia w ktéryms
z pozostatych miejsc, wyzwala efekt koncowy. Gdy dojdzie
do aktywadji, przed drzwiami do lokacji 17 i 19 zaczynaja
opadac¢ kraty. Postaciom w obu wejsciach zezwala si¢ na
test I (z modyfikatorem +10, gdyz ci¢zar przesuwa si¢ wol-
no), zeby przed nimi uskoczyly. Niepowodzenie oznacza
uderzenie z Silg 5.

Jedli kto$ zechce wlezé pod krate i jg przytrzymac, moze
sprobowad. Zeby zlapa¢ spadajacy ciezar, $miatek musi by¢
juz w drzwiach i wykona¢ udany test I (modyfikator +10).
Gdy tego dokona, powinien poda¢ Ci wartos¢ swego catko-
witego obcigZenia. Jedli tego nie policzyl — chwila zastuzonej
przerwy. Nastepnie ci¢zar kraty (400 punktéw) dodaj do ob-
cigzenia bohatera i odejmij od tego poziom tolerancji $miatka
(krasnoludy — Sx200, wszyscy pozostali — Sx100). Niech teraz
bohater wykona test Sity, modyfikowany o -1 za kazde 10
punktéw obcigzenia pozostate po obliczeniach. Badz podly

i zaokraglaj w gore. Jedli préba sie nie powiodla, posta¢ nie
moze utrzymac¢ ciezaru i otrzymuje cios z Silg 5.

Po opadnieciu kraty blokuja si¢, ale mozna je rozbi¢ (Wt 5,
Obr 20). Kraty s3 zbite gwozdzmi, wigc ich dolne czesci

rozpadaja si¢, bo gwozdzie zostaly zjedzone przez czerwie.
Dzieki temu dolne czeéci krat (do wysokosci 0,6-0,9 metra)
wzglednie tatwo odlamadé (test S, stolarstwo/inzynieria +10).

19. Sied gt6wna

To pomieszczenie stuzylo jako sala audiencyjna i stanowilo
rodzaj poczekalni dla oséb chcacych wejs¢ do kaplicy.

Komnata ma 5,4 metra wysokos$ci. W poludniowym krancu
sali znajduje si¢ podium, wznoszace si¢ na 1,8 metra (czyli
na 1,2 metra nad powierzchnie biota). Z przodu podwyz-
szenia przebiega 22-centymetrowa balustrada. Od potudnia
$ciany sg pokryte draperiami z cigzkiego, granatowego ma-
terialu. Draperie s3 na wskro$ przegnile, wigc potraktowa-
ne bez nalezytego szacunku, rozpadng sie.

Nizej polozone obszary sali kryja kilka prostych drewnia-
nych taw i duzy stél. kawy, majace tylko 0,3 metra wysoko-
4ci, sg calkiem zanurzone w blocie, co moze niemile zasko-
czy¢ niejednego bohatera, ktory na nie wpadnie. Blotne
czerwie wyjadly juz z nich wszystkie gwozdzie i metalowe
czedci, wiee rozlecy sie, gdy tylko kto$ ich dotknie. Na podi-
um stojg trzy male krzesta z siedzeniami umieszczonymi 0,3
metra nad podloga i ozdobnie rzezbionymi oparciami.
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Prawe drzwi w pdtnocnej $cianie (prowadzace do lokacji
21-23) s3 zaryglowane od zewnatrz i trzeba je sforsowad si-
ta (Wt 4, Obr 9). Korytarz poludniowo-wschodni, biegngcy
z podium do obszaru 21, opada w ddl, prosto w bloto.
Oznacza to, Zze Xhardja moze atakowa¢ $miatkéw, jak tylko
dotra do zakretu.

20. Biblioteka

To pomieszczenie zawieralo niegdy$ bezcenna kolekcje
ksiag i dokumentéw $wigtynnych. Krasnoludy, odchodzsc,
oproznily biblioteke, zostawiajac jedynie kilka przedmiotéw.

Posrodku komnaty znajduja si¢ dwa matle stoly, a przy
kazdym z nich stoi krzesto. Od potudniowo-zachodniego
do pdtnocno-wschodniego rogu sali, wzdtuz $cian, biegna
trzy potki. Na $rodku zachodniej $ciany miesci si¢ pulpit,
uzywany niegdys jako biurko. Stojg przed nim dwa krzesta.

W suficie tkwi kulawykonana z blyszczacego, nieoszlifo-
wanego Kkrysztatu, ktéra roz$wietla cala komnate delikat-
nym blaskiem i ktéra mozna wyja¢, pod warunkiem, ze
zrobi sig to ostroznie. Niech gracze opiszg Ci ze szczegdta-
mi, jak si¢ do tego zabiora. Dla postaci wykonujjcej to za-
danie przeprowadz test S, modyfikujac go o +/- 30 zgodnie
z tym, jak oceniasz ich plan.

Udana proba pozwala wydoby¢ kule, ale sprawdzian trze-

ba powtorzy¢. Jesli drugi test sie nie powiedzie, przedmiot
ulega zniszczeniu. Po wyciggnieciu kula $wieci przez kolej-
ne 2-3 lata, i cho¢ jej $wiatlo stabnie, moze si¢ jeszcze

przydac.

Poza tym w sali, na pdtkach, lezy troche rupieci — strzepy
nie zapisanego, przegnilego pergaminu, potamane pidra

i staléwki, pusty katamarz, kilka kamieni o niezwyktych
ksztaltach, uzywanych jako przyciski itd. — ale nic napraw-
de cennego. Jednak staranne przeszukanie komnaty ujaw-
ni, ze z potudniowej $ciany wyjmuje sie fragment $rodko-
wej polki. Po jego usunigciu ukazuje si¢ skrytka, mieszcza-
ca Pomoce dla graczy nr 7i 8 Oba pergaminy mowig

o rytuatach, jakie osoby chcace otworzy¢ drzwi do kaplicy
musza wykona¢ w lokacji 24.

Pomoc nr 7 jest nadzwyczaj krucha i moze rozpad¢ si¢ na
kawalki, jedli nie zostanie wyjeta z niezwykla ostroznodcia.
Jezeli gracze powiedza Ci, Ze obchodzg si¢ z pergaminem
delikatnie, pozwdl na test I $miatkowi, ktory go wyciaga.
Jedli préba sie powiodla, daj im nie uszkodzong kartke.
W przeciwnym razie podrzyj ja wzdtuz oznaczonych linii,
zanim wreczysz graczom. Pomoc nr 8 jest we wzglednie
dobrym stanie.

21. Sala audiencyjna

Tej komnaty kaplani uzywali niegdys do udzielania audien-
Gji godciom wchodzacym do kaplicy (cheac sie dowiedziec,
czego potrzebuja) albo z niej wychodzacym po ceremonii
(by zinterpretowa¢ znaki, ktére sie objawily). Teraz znajduja
sie tu tylko trzy krzesta, stot i pare faw wywrdconych przez
Xhardje. Podobnie jak sprzety z lokagji 19, réwniez i te tawy
zakrywa bloto, a wszelkie ich metalowe czesci zostaly zje-
dzone przez blotne czerwie. Potudniowe drzwi, prowadzace
na podium w lokacji 19, s3 zaryglowane od wewnatrz.
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22. Legowisko Xhardji

To wlasnie w tej komnacie pierwotnie przywotano Xhardje
i skupia si¢ w niej wiekszo$¢ mocy potwora. Zywiolak za-
tarasowal wejécie do sali wyrwanym ze $ciany metrowym
glazem, ktory umiescit pod drzwiami. Wobec takiej prze-
szkody $miatkowie nie zdotaja wywazy¢ wrét, lecz moga
roztrzaska¢ je u géry (Wt 3, Obr 7) i dosta¢ sie do érodka.
Xhardja — co zrozumiale — broni tej komnaty i zawsze ude-
rza na intruzéw. Jego ulubiong taktykg jest atak w koryta-
rzu i zapedzenie $miatkéw pod zablokowane drzwi.

Przed przywotaniem Xhardji pomieszczenie ogotocono

z calego wyposazenia, pozostawiajac w nim tylko
przedmioty niezbedne do wezwania stwora. Posrodku
komnaty znajduje sie niski piedestal o érednicy metra i wy-
sokodci 0,6 metra, na szczycie ktérego spoczywa dziwnego
ksztaltu bialy krysztat. Kamien Zarzy si¢ nieréwnym we-
wnetrznym $wiatlem, ktore zdaje si¢ powoli pulsowaé. We
wszystkich rogach sali oraz poérodku jej dtuzszych bokéw
ze $cian wystajg zelazne kolce. Z kazdego z nich na
skorzanych rzemieniach zwisajg kawalki blekitno szarego
krysztatu — wszystkie zdajg si¢ pulsowac réwno z bialym
krysztatem. Sciany komnaty sa pokiereszowane tysigcami
rys — niektore sa glebokie az na kilka centymetréw — two-
rzacych nieregularne wzory z krzywych linii.

Kamien posrodku pomieszczenia nie jest Krysztalem Ziemi,
cho¢ $miatkowie mogg tak pomy$le¢. Stanowi zrédio mocy
Xhardji, dzialajac jak soczewka skupiajaca energie zywiolow,
ktdrg sie potwor zywi. Dotkniecie krysztatu jest niebezpiecz-
ne — kamien wysysa z istot zywych witalng energie. Kazdy,
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kto go dotknie, bedzie tracit Site i punkty magii— po jed-
nym punkcie przy pierwszym kontakcie, po dwa — przy
drugim, po 4 — przy trzecim itd. Czarodzieje moga wykonac
test SW, by obroni¢ sie przed wysysaniem. Dotkniecie ka-
mienia metalowym przedmiotem nie zapobiega utracie ener-
gii, cho¢ pozwala przeprowadzi¢ test z modyfikatorem +20.
Stracong Sile odzyskuje si¢ w tempie jeden punkt dziennie.
Punkty magii regeneruja si¢ normalnie.

Jedli Xhardji uda si¢ w tej komnacie schwyta¢ mackami ja-
kiché bohaterdw, uderza nimi wielokrotnie o $ciane (kaz-
dego raz w rundzie), jednocze$nie wysysajac z nich sity zy-
ciowe. Kazdy cios liczy sie jak trafienie z Sila 2. Potwor
zadaje uderzenia tak, by nie zabi¢ ofiar przed wydobyciem
z nich calej zyciodajnej energii.

Chcgc pozbawi¢ Xhardje jego mocy, nalezy rozbi¢ krysztal
— kazda proba trafienia jest udana, ale ma on Wt 8, Obr 50.
Takie czary jak Kruszenie kamienii Uderzenie dzialaja na
skale normalnie, ale aby ja zniszczy¢, zaklecia trzeba po-
wtarza¢ kilka razy. Rozproszenie magii przerywa dzialanie
minerahu na okres jednej rundy i przez ten czas warto$¢
Obr kamienia jest 5 razy mniejsza (zaokraglajac w dob).

Jedli krysztal zostanie rozbity, Xhardja nie bedzie w stanie
regenerowac swej Zywotnosci, a jego szybkos$¢ spadnie
o potowe. Ponadto potwér zacznie tracié¢ 5% Zywotnosci
dziennie, az w tym $wiecie jego cialo zniszczeje, a Zzywio-
lak powrdci tam, skad przybytl. Xhardja o tym wie i po
roztrzaskaniu kamienia uda martwego, chcac zachowac re-
sztke sil na bitwe rozstrzygajaca o losie Krysztatu Ziemi,
do ktérej dojdzie w lokacji 26. Bedzie wtedy walczyt az
do $mierci.
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Krasnoludy, rzucajac czar, uzyly biekitnych okruchéw skal-
nych jako skupiska energii i los bialego mineratu na nie
nie wplynie. Zarza sie one i pulsuja bez wzgledu na to, co
si¢ z nim stanie. Mozna je zniszczy¢ dostatecznie silnym
uderzeniem (Wt 8, Obr 1 — kazdy).

23. Przedsionck

Nieréwne stopnie prowadza w gére do malej komory, wzno-
szacej si¢ jakies trzy metry ponad poziomem blota. Te sale
zajmowali straznicy $wiatynni, kontrolujacy dostep do pomie-
szczen kaplicy (Iokacje 24-26). Robili to, zakrywajac i odsta-
niajac dét utworzony przed zachodnim wyjéciem z komnaty.
Wycofujace si¢ krasnoludy zniszczyty pokrywe i rzucity

w tym miejscu iluzje, i dlatego row jest niewidoczny.

D4t ma 6,3 metra glebokosci, 0,9 metra szerokodci i 1,5
metra dlugosci. Maskujacg go iluzje mozna wykry¢ normal-
nie. Dla celéw modyfikagji testu nalezy ja traktowac jako
czar z trzeciego poziomu. Po ustaleniu, gdzie réw si¢ znaj-
duje, $miatkowie powinni pokona¢ przeszkode bez trudu.

24. Sala ofiarna

To pomieszczenie bylo niegdy$ sala ofiarng. W przeciwien-
stwie do wigkszosci krasnoludzkich sekt religijnych, dawni
mieszkancy Kadar-Helgad podczas niektérych ceremonii
skiadali krwawe ofiary. By¢ moze to obecno$¢ Krysztatu
Ziemi skazila $wigtynie lekka domieszka Chaosu, cho¢ réw-
nie dobrze kult mogt sie splugawi¢ w jaki$ inny sposdb.

PoniewaZ bohaterowie nie zetkng si¢ w tej kampanii z zad-
nymi Zywymi jego czlonkami, Tobie pozostawiamy roz-
strzygniecie, jak bylo naprawde z owym kultem. Jesli masz
ochote rozwing¢ ktore$ z powyzszych watkdw i rozszerzyé
o niego wlasne przygody — nie krepuj sig.

Pomieszczenie ma 4,5 metra wysokosci, a jego éciany po-
krywaja plaskorzezby, przedstawiajace krasnoludy podczas
obrzeddéw religijnych. Posrodku sali znajduje si¢ otoczone
stopniami podium, ktére wznosi sie 1,5 metra nad podlogg
(i 0,9 metra nad powierzchnia blota). Na jego szczycie mie-
$ci sie okragla, siegajaca sufitu klatka o $rednicy okoto me-
tra, wykonana z pieciocentymetrowej grubosci zelaznych
pretow, rozmieszczonych w pigtnastocentymetrowych od-
stepach. Prety osadzone sg w podlozu oraz w sklepieniu

i maja bardzo mocng konstrukcje (Wt 5, Obr 12 kazdy; na
skutek panujacej ciasnoty, przy probie uszkodzenia ich od
wewngtrz, nalezy doliczy¢ modyfikator -30; u gory klatka
prowadzi do szybu opadajacego z lokacji 11).

W pétnocno-wschodnim krancu sali znajduja sie dwuskrzy-
dlowe drzwi szerokosci 1,8 metra i wysokosci 3 metréw.
Na obu skrzydiach wyrzezbiono groteskowe, patrzace
spode 1ba krasnoludzkie twarze. Kazda z nich ma w przy-
blizeniu 1,2 metra wysokosci i miesci sie¢ posrodku odrzwi.
Twarze wygladaja szkaradnie — ich oblicza pokrywaja pe-
kajace wrzody i guzy, a usta tkwig zastygle w okrzyku
przerazenia lub jakim$ upiornym u$miechu. Wrota wyko-
nano z kamiennych plyt o grubosci 45 centymetréw, po-
wleczonych (wiacznie z twarzami) warstwg brazu. Pod po-
wierzchnig blota metal zostal przezarty.
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W drzwiach umieszczono potezny czar, ktory zachowal sie
tu od czasu zbudowania $wiatyni, bowiem czerpie swoja
moc prosto z przeplywajgcej tedy energii ziemi. Wrota sta-
nowig ostatnig lini¢ obrony, chronigca kaplice przed intru-
zami i zbezczeszczeniem. Drzwi nie da sie w normalny
sposob otworzy¢ — pchanie oraz wywazanie taranem nie
odnosi najmniejszego skutku. Nie mozna ich réwniez roz-
bi¢ — bragzowe plyty co prawda odpadna, ale caloé¢ pozo-
stanie nie drasnieta (Scislej mowigc — powracaja do pier-
wotnego stanu, zakladajac, ze uderzenie bylo na tyle silne,
by je najpierw zdeformowad). Do czasu zakonczenia cere-
monii drzwi tkwia mocno w podlodze, suficie i w $cia-
nach, tworzac lita warstwe regenerujacej si¢ skaly.

Opis rytuatu potrzebnego do otwarcia wrét mozna znalez¢
w bibliotece (Iokacja 20) w Pomocach dla graczy nr 7i 8.
Jedli bohaterowie wyraznie nie s3 w stanie pokona¢ pro-
blemu, mozesz pozwoli¢ im jakim$ sposobem wejs¢ do
$rodka — na przyklad, jedna z postaci moze rzuci¢ Rozpro-
szenie magii, zatrzymujac tym samym na jedng runde¢ zdol-
nosci regeneracyjne skaty, a druga pomoc jej Uderzeniem,
Kruszeniem kamieni lub podobnym czarem, ktéry przebije
mur. Nalezy to zrobic¢ tylko w wyjatkowym wypadku, gdy-
by cala przygoda miata si¢ skonczy¢ przed drzwiami. Nie
boj si¢ zmusi¢ $miatkdéw do wysitku!

Ceremonia

Ceremoni¢ nalezy wykona¢ w odpowiednim porzadku, do-
kiadnie tak, jak to opisano w Pomocy dla graczy nr 7. To
moze by¢ troche klopotliwe, jedli pergamin rozpad! si¢ na
kawalki, a gracze ulozyli je w niewlasciwej kolejnosci.

Najpierw nalezy ztozy¢ daning z krwi. Ofiare trzeba umie-
$ci¢ w klatce na podium, a jego krew musi spa$¢ na
podloge celi. Ofiarg powinna by¢ zywa lub martwa istota
inteligentna — nie moze nig by¢ zwierze. Nadaje sie do te-
go zabity ogr z lokagcji 15, a takze jaki$ bohater-ochotnik.
Wystarczy ilo$¢ krwi réwna dwém punktom Zywotnosci
(polowe nalezy wyla¢ na dno klatki, reszte na krawedzie
odpowiednich stopni podium). Umieszczenie ofiary w za-
mknieciu moze sprawi¢ pewng trudnos$¢ (trzeba opuscid¢
nieszczesnika z gory, rozgiaé prety lub znalez¢ odpowie-
dniego chudzielca).

Nastepnie nalezy przetrze¢ krwig (cho¢ niekoniecznie tej
samej ofiary) krawedz najwyzszego stopnia podium, a tak-
ze oczy matych figurek wyrytych na najnizszym stopniu.
Poniewaz ryty znajdujg si¢ pod powierzchnia blota i nie sa
bezpodrednio widoczne, wykonanie tego zadania moze
stanowi¢ dla $miatkéw ciekawy test pomystowosci.

Po trzecie, nalezy jednoczesnie trzy razy (czyli oddajac
ogolem sze$¢ uderzen) zastuka¢ w obie twarze na
drzwiach. Ten szczegdl mozna jednak pomingd, jesli $mial-
kowie potrzebujg troche szczedcia. Na zakonczenie rytuatu
trzeba odczyta¢ na glos deklaracje z Pomocy dla graczy nr
8 — koniecznie w jezyku khazalid.

Po przeczytaniu dokumentu — zakladajac, ze ceremonie
odprawiono nalezycie — spod podlogi wydobedzie si¢ jek.
Dno Kklatki rozstapi sig, odstaniajac szyb o $rednicy metra.
Jesli ofiara jeszcze Zyje i znajduje sie miedzy pretami, musi
wykona¢ udany test I, inaczej spadnie 9 metrow w dol na
wystajace kolce. Inkasuje wtedy automatycznie k6 uderzen
z Sila 3 oprocz normalnych obrazen wywolanych upad-
kiem. Nastgpnie szyb zamyka sie — skala wydaje sie sta-
pia¢ z powrotem — a z glebi zaczynajg dochodzi¢ odglosy

gruchotanych kosci. To jest ,uczta“, o ktorej wspomina
Pomoc dla graczy nr 7 — ziemia przezuwa otrzymany dar.
Jesli w klatce nie ma ofiary, wystarczy wrzuci¢ w otchian
byle jaki przedmiot wazacy ponad 200 punktow obcigze-
nia — zywiol zostanie zaspokojony.

Gdy ceremonia dobiegnie kornca, otworza si¢ wrota pomig-
dzy lokacjami 24 a 25 oraz miedzy 14 a 26. W miare jak
drzwi oddzielaja sie od otaczajacej je skaly, osoby, ktdre
uwaznie obserwujg to miejsce, dostrzega tworzgce si¢ tam
szpary. Wszystko trwa okolo 5 sekund, potem wrota si¢
rozwierajg.

25. Korytarz

Wrota znajdujace si¢ na potudniowym krancu tego korytarza
mozna otworzy¢ tylko wtedy, gdy odpowiednio wykona si¢
rytual w lokagji 24. Drzwi uchylajg si¢ w strone Scian. Pa-
trzacym wydaje sig, jakby odrzwia wtapialy si¢ w skale —
nie mozna ich teraz normalnie zamkna¢, tak jak nie dalo si¢
ich wcze$niej otworzy¢. Na wrotach z obu stron korytarza
widnieja podobne, typiace okiem krasnoludzkie twarze.

Ze $cian pomieszczenia wystaja dwie pary kolumn. Mie-
dzy filarami mieszczg sie plaskorzezby twarzy podobnych
do oblicz na drzwiach. Gdy $miatkowie mina péinocna
pare kolumn, otworzg sie wrota do kaplicy (Iokacja 26),
wtapiajac sie przy tym w $ciang (podobnie, jak wczesniej
potudniowa brama). Na obu ich skrzydtach réwniez wi-
dniejg twarze.

W korytarzu zainstalowano magiczna pulapke, lecz urucha-
mia sie ona tylko wtedy, gdy intruzi dostang si¢ do wne-
trza, nie ukonczywszy uprzednio ceremonii w lokacji 24
lub popelnia jakie$ $wigtokradztwo. Wowczas obie pary
drzwi zatrzaskujq si¢, tworzgc zapore, jaka opisano wcze-
$niej. Wyrzezbione twarze zaczynaja wydawac przerazliwy,
placzliwy dzwigk, ktérego natezenie wzmaga sig, az staje
sie calkiem ogluszajacy (-10 do wszystkich testow z powo-
du rozpraszajacego hatasu).

Znajdujaca sie na nich bragzowa powloka coraz mocniej si¢
zarzy i rozgrzewa, az sptywa powoli w dét $cian. Kazdy,
kto jej dotknie, straci w wyniku oparzen k4 punkty Zywot-
nosci, niezaleznie od Wytrzymatosci i pancerza. Co
dziwniejsze, w korytarzu nie robi si¢ bardziej goraco.

Gdy metal osiggnie na wpot ptynng konsystencje (po oko-
lo minucie nagrzewania), wszystkie twarze nadmg policzki
i wystrzela rozpylonym snopem rozzarzonego, stopionego
brazu. Kazdy strumien zalewa stozkowaty obszar diugosci
3,5 metra i $rednicy 2 metrow przy koncu. Moze si¢ zda-
rzy¢, ze bohater zostanie trafiony przez wigcej niz jeden
snop, tak jak pokazuje to diagram.

Posta¢ oblana brgzem otrzymuje w rundzie automatyczne
trafienie z Sila 4 (podwojone w razie tatwopalnosci) od
kazdego strumienia, ktéry dojdzie celu. Magiczne formy
ochrony przed ogniem zabezpieczaja rowniez przed sto-
pionym metalem. Pancerz ostania normalnie, ale uzywaj
regul dotyczacych trafien plonagcym olejem z podrecznika
WFRP. Tarcze chronig tylko jeden bok. Niemagiczna,
drewniana tarcza zostaje zniszczona, jesli w wyniku testu
jakikolwiek strumien, ktory ja trafi, zada dodatkowe obra-
zenia. Niektére postacie mogg chowac si¢ za innymi.
Zmniejsz ich obrazenia o polowe za kazda osobe, znajdu-
jaca si¢ przed nimi na linii ,strzatu®.
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Strumien roztopionego metalu tryska 6 rund, a p&Zniej za-
pas brazu si¢ konczy. Twarze przegrzewaja si¢, za$ sam
kamien zaczyna matowo $wieci¢, a nastepnie eksploduie
skalnymi okruchami. Wywoluje to podobny efekt, jakby
w korytarzu rzucono czar Grad kamieni.

®

Gdy pulapka zacznie dziataé, drzwi sie zatrzasng. Postacie
nadal znajdujace si¢ w lokagji 24 mogg sprobowa¢ otwo-
rzy¢ je na nowo. Osoby uwiezione z pewnoécia zechca wy-
dosta¢ sie¢ z potrzasku — moze w tym pomdc wspomniana
weczesniej kombinacja Rozproszenia magii z Uderzeniem.

Opisana putapka jest niezwykle sprytna i skonstruowano jg
tak, by zgineli w niej nawet najwieksi twardziele — taki byt
wiadnie zamiar krasnoludzkich kaptanéw. Jedli $miatkowie
uruchomig putapke, przypuszczalnie cze$¢ z nich nie prze-
zyje — lepiej wiec, zeby do tego nie doszto. Pomoc dla gra-
czy nr 7 zawiera stowa przestrogi. Podczas tej burzy plo-
mieni Krysztal Ognia oraz tut szczgsécia powinny dopomadc
utrzymac si¢ przy zyciu przynajmniej kilku bohaterom.

26. Kaplica

To jest serce $wigtyni Kadar-Helgad. Jedli bohaterowie do-
tarli az tutaj, a Xhardja nie zostal jeszcze zabity, potwdr za-
atakuje za pomocy wszelkich dostepnych $rodkéw — tylko
jedna ze stron moze ujs¢ stad z zyciem.

To pomieszczenie ma ksztalt schodkowej, o$miokatnej
czary. Kazdy stopien jest 45-centymetrowej szerokosci

i 30-centymetrowej wysokosci. Srodek komnaty znajduje
si¢ 3 metry pod powierzchnia btota. Przy $cianach sufit

wznosi sie¢ 3 metry ponad tafla i ma schodkowaty ksztatt,
tak jak podioga — posrodku unosi si¢ na 8,4 metra, liczac
od dna sali. '

Wszystkie widoczne powierzchnie komnaty (1acznie

z drzwiami do lokacji 14, ale oprécz wrét do lokadji 25)
pomalowano na karminowy kolor. Jest to farba, ale jesli
gracze wezmg ja za zakrzeply krew, nie wyprowadzaj ich
z bledu.

Poludniows $ciane ponad drzwiami przyozdobiono stylizo-
wanym wizerunkiem gory o trzech szczytach. Farba w sali

wyglada gdzieniegdzie na nieréwno polozona, ale dopiero
staranne badanie przy dobrym $wietle ujawni, Ze ciemniej-
sze obszary tworzg zarysy humanoidalnych postaci wzrostu
okolo 2,5 metra. Widnieja one w centrum kazdej z szesciu

bocznych $cian.

Troche na pdéinoc od $rodka sali, z blota, na 0,9 metra po-
nad jego tafle, wystaje nierdwna, kamienna kolumna. Jesli
$miatkowie znajda sposdb, by ja zbada¢, odkryja, ze filar
wyrasta bezposérednio ze skalnego podioza. Powierzchnig
kolumny pokrywaja runy oraz inne tajemnicze rzezby cha-
rakterystyczne dla obrzedéw kultowych, ktére tu odpra-
wiano, lecz nie majg one obecnie zadnego znaczenia. Bo-
haterowie nie beda w stanie zinterpretowaé tych symboli.

Krasnoludzcy kaplani uzywali tej skaly do odgadywania
przyszioéci — po zlozeniu ofiary wolno bylo zadawad pyta-
nia, a na kamieniu formowaly si¢ odpowiedzi. Glaz reagu-
je tylko na jezyk khazalid, ignorujac wszystkie inne. Liczba
pytan, jakie mozna postawic¢ oraz stopieri ich trudnosci za-
leza od liczby i rodzaju ztozonych ofiar: na przykiad jeden
dar z czlowieka (krew réwna siedmiu punktom Zywotno-
$ci) pozwala pozna¢ jeden prosty sekret.

Kamien nie jest wszechwiedzacy, ale moze da¢ odpowiedz
na szereg pytan, szczegolnie zwigzanych z ziemig i tym, co
sie pod nig dzieje. Nie umie patrze¢ w przysziosé, ale po-
trafi snu¢ trafne domysly w badanej sprawie, daleko cel-
niejsze od przypuszczen $miertelnikéw. Odpowiedzi, ja-
kich udziela, sa wielce tajemnicze i z reguly musi je zinter-
pretowa¢ biegly kaplan, czasem jednak i laicy moga z nich
co nieco poja¢. Napisy na kamieniu beda si¢ pojawia¢, do-
pOki nie postawi si¢ nastepnego pytania, w przeciwnym
razie zaczng stopniowo zanikac.

Nieodpowiednie zachowanie w tej komnacie réwniez uru-
chamia pulapke w lokagji 25. Za takie nalezy uwaza¢ doty-
kanie skaly w jakikolwiek sposdb, bluznierstwo i zniewage
krasnoludzkich bogéw oraz mocy ziemi czy zadawanie pod-
stepnych pytad w celu sprawdzenia wiedzy wyroczni. Z wy-
jatkiem pierwszego z wymienionych czyndw, popelnienie
ktdrego$ z pozostalych aktdéw $wietokradztwa $ciaga na dru-
zyne drugie niebezpieczenstwo — kamiennego golema. Na-
lezy doda¢, ze uruchomienie putapki nie powoduje za-
mkniecia drzwi do lokagji 14 — pierwotnie miata to by¢ dro-
ga ewakuacyjna dla kaplandw, ktérzy mogli nawet wzigc ze
sobg winowajce, jezeli byt dla nich cenny. Gdy si¢ jednak je
zatrza$nie, przejécie blokuje si¢ tak jak przedtem.

Kamienny golem

Jedli bohaterowie popelniag w komnacie jakie$ $wietokradz-
two, drzwi do lokacji 25 zatrzasng sig, i w sposéb, jaki juz
wczesniej opisano, uruchomi sie pulapka w korytarzu.

W tym samym czasie skala zacznie wydawac wibrujacy
dzwiek, a rozmyte zarysy postaci na szeéciu bocznych $cia-
nach stang si¢ coraz wyrazniejsze.
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Po kilku sekundach na murach ukazg si¢ mgliste, humano-
idalne sylwetki, ktére sptyng do miejsca nad kamieniem —
tam sze$¢ ksztaltéw si¢ polaczy. Przez caly ten czas wid-
mom nie mozna wyrzadzi¢ zadnej szkody. Postacie te

W rzeczywistosci nie istnieja, lecz stanowia tylko widoczny
objaw dzialania rzuconego czaru przywotujacego. Gdy syl-
wetki si¢ polgcza, z dotu rozlegnie sie glosny trzask

i chrzest, a z blota u stop skaly, niczym pltywak wydostaja-
cy si¢ na powierzchnie, wyplynie kamienny golem.

Ma on 3,6 metra wzrostu i wyglada jak nie wykonczona sta-
tua. Nie ma uksztaltowanej twarzy ani innych drobnych ana-
tomicznych szczegdtdw i jest po prostu nie obrobiong figurg
wykonang z kamienia. Monstrum atakuje grzesznika(-6w)
natychmiast po pojawieniu si¢ i walczy, dopoki jego prze-
ciwnik nie zostanie unicestwiony. Wiecej informacji na te-
mat kamiennego golema mozna znalez¢ w czesci Charakte-
rystyki.

Krysztal Ziemi

Zapewne zauwazyliscie — niektérzy moze nawet z niepo-
kojem — Ze jesteSmy w ostatniej komnacie $wiatyni,

a wcigz nie byto wzmianki o Krysztale Ziemi. Tak wigc,
gdzie znajduje si¢ ten przedmiot, bedacy celem poszuki-
wan bohateréw?

Kiedy Xhardja zostal przywotany sto lat temu, wydano mu
dwa rozkazy: broni¢ kompleksu przed intruzami oraz
strzec Krysztalu Ziemi. Zgodnie z instrukcja, zywiotak ukryt
artefakt w kamiennej kolumnie. Istnieje kilka przestanek,
ktére moga naprowadzi¢ $miatkéw na ten $lad.

Po pierwsze, powinni mie¢ Krysztal Ognia z przygody
Ogien w gorach. Zdobyty artefakt zarzy si¢ bardzo jasno
w tej komnacie — daleko jasniej niz bohaterowie kiedykol-
wiek widzieli — a w granicach 0,3 metra od podstawy filaru
promieniuje wrecz oélepiajacym $wiatlem. Jesli jestes dzi$
nadzwyczaj laskawy, podobna po$wiata moze dobiec

z wnetrza kolumny.

Po drugie, fakt, ze Xhardja walczyt tu najprawdopodobniej
na $mier¢ i zycie, powinien podsuna¢ graczom pomyst, iz
ta komnata jest najwaznniejsza dla potwora.

"Po trzecie, jedli bohaterowie odkryja prorocza zdolnos¢ ko-

lumny, wéwczas pytanie o miejsce ukrycia Krysztatu Ziemi
bedzie najpewniej jednym z pierwszych, jakie zadadza.
Otrzymajg odpowiedz: ,Wewnatrz“.

Filar mozna zniszczy¢ przy uzyciu sity (Wt 8, Obr 35) lub
czardw. Rozproszenie magii roztrzaska podstawe kolumny,
gdyz artefakt oraz skala beda zmuszone-walczy¢ o t¢ sama
przestrzen bez magicznej pomocy. Kiedy wyrocznia ule-
gnie zniszczeniu, kamienny golem rozsypie si¢ w proch,

a posrdd rumowiska zablysnie Krysztal Ziemi.

FINALE!

Pokonanie kamiennego golema i odnalezienie Krysztatu
Ziemi stanowiloby zapewne satysfakcjonujace zakonczenie

tej przygody, ale...

Przebrniecie dolnego poziomu $wigtyni moze okazac si¢
trudne bez odrobiny szcze$cia i bedzie niewatpliwie
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kosztowa¢ $miatkdw utrate kilku punktéw przeznaczenia,
Zywotnosci, a nawet paru przyjaciol. W takiej sytuadii,
gdy drugi Krysztal Mocy znajdzie si¢ juz w r¢kach bohate-
réw, mozesz pozwoli¢ im wyj$¢ calo na powierzchni¢ bez
dalszych klopotow.

Z drugiej strony istnieje szansa, ze smialkowie fatwo sobie
poradzili, nie odnoszgc powazniejszych obrazen — byli
nadzwyczaj sprytni, niezwykle pomystowi lub po prostu
sprzyjala im fortuna. Spacerkiem dostali si¢ do kaplicy, od
razu zorientowali sie w sytuadji i posiedli artefakt — bez
uszczerbku na zdrowiu, okazania bohaterstwa i rozlewu
krwi. Tak nie wypada konczy¢ przygody...

Dla takiej druzyny — specjalna premia. Ponizej przedstawia-
my trzy alternatywne zakonczenia scenariusza, ktére moga
naprowadzi¢ bohateréw na $lad nowej historii, pomodc zaa-
ranzowa¢ nieodzowna, dramatyczng sceng rozstrzygajacej
walki albo nauczy¢ $miatkdéw odrobiny pokory, gdyby
wpadli w zbytni samozachwyt.

Wyswiadczcie nam grzecznosé

Duza sita wrogich istot zaatakowala wiasnie kompleks
$wigtyni. By¢ moze orki powrdcity albo gobliny wystaty
stowko do kilkuset swych kuzyndw, aby przybyli im na od-
siecz. Gdy $miatkowie wychodza z podziemi, czeka juz na
nich Rothnogg, podkresla, jak uczynne byly ogry i zwraca
uwage bohateréw na wspdlne zagrozenie. Z pewnoscia
,chudzi“ nie moga odmoéwi¢ pomocy — ostatecznie jest tyl-
ko kilkaset sztuk tego malego, zielonoskdrego dranstwa...

Bitwa z ogrami

Do $wigtyni przybywa duza grupa ogréw: putk — lub na-
wet wiecej — najemnikow. Dowiaduja sie one, ze pod no-
sem Rothnogga (niewazne, z jego pomoca czy bez) dostata
sie do kompleksu garstka ,chudych® i stworom grozi teraz
utrata twarzy. Bez wzgledu na swdj wezesniejszy stosunek
do $miatkéw, ogry zachowuja si¢ pozniej zdecydowanie
wrogo. Jedli zdolajg teraz zabi¢ bohateréw i zabra¢ ich
ekwipunek, beda przynajmniej mogly utrzymywac, ze cho-
ciaz wykorzystaly ,chudych“ przed wrzuceniem ich do ko-
tta. To powinno nie tylko ocali¢ honor stworéw, ale row-
niez pomo¢ im zdoby¢ reputacje za ,przebieglodc®. Jest to
cnota bardzo ceniona posrod ogréw, choé nie catkiem od-
powiada ludzkim pojeciom sprytu i inteligendji.

Twardy orzech do zgryzienia

Jak moze pamigtasz, pokonany przez bohateréw Xhardja
nie zostal unicestwiony, a jedynie przepedzony z tego
$wiata. Smiatkowie mogg sadzi¢, ze na tym konczy si¢ cala
sprawa, ale Zywiolak moze mie¢ przeciez na ten temat in-
ne zdanie... Potwor moze zywic uraze, ze zwyciezyly go
stabe, delikatne ,organizmy*“, czu¢ niezwykle przywigzanie
do kamienia, ktéry go przywolal, lub mysle¢, ze jedynym
sposobem zachowania wolnosci jest utrzymanie kontroli
nad artefaktem. Niezaleznie od przyczyny, Xhardja zwotuje
kilka zywiolakéw ziemi, u ktorych ma wzgledy, i wysyla
ich za bohaterami. Poniewaz $miatkowie nie mieli jeszcze
czasu dostroi¢ si¢ do nowego krysztatu, pét tuzina potwo-
réw o wielkosci k4+2 moze wyda¢ im twarda walke. Boha-
terowie mogg nawet znalez¢ si¢ w putapce pomiedzy
ogrami z jednej strony, a kilkoma(!) Zywiotakami z drugiej.
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PUNKTY

DOSWIADCZENIA

Przyznawane punkty do$wiadczenia zostaly podzielone za-
leznie od rozdziatu i czesci. Jak zawsze, powiniene$ nagro-
dzi¢ dobre aktorstwo i blyskotliwe pomysly. Przecietna po-
sta¢ powinna otrzymac okoto 30 punktéw za kazdy roz-
dzial (lub sesj¢ gry, zalezy, co bardziej Ci odpowiada).
Wartos¢ ta powinna zej$¢ do zera punktdw za stabg lub
banalna gre, a zwigkszy¢ sie do 100 za gre doskonala.

Dodatkowo, podane nizej punkty do$wiadczenia moze
otrzymac¢ kazda postad, ktéra aktywnie uczestniczyta w da-
nej czesci przygody. Kiedy podany jest przedzial punktow
(np. 0-20), sam musisz oceni¢, jak dobrze gracze poradzili
sobie z t3 czedcig przygody i odpowiednio przyznaé punkty.

Nie dziel punktow do$wiadczenia pomiedzy poszczegdl-
nych uczestnikéw zabawy. Sa one przyznawane kazdemu
graczowi, ktory wzial udzial w danej czesci przygody. Nie
przyznawaj rowniez punktow do$wiadczenia za spotkania
lub wydarzenia, ktére z jakiego$ powodu nie mialy miej-
sca. Jedli, na przyklad, po drodze przez Krainy Obledu bo-
haterowie nie spotkali harpii, nie otrzymuja PD za te cze$c¢
przygody.

Wracajac do domu

Krainy Obledu
0-20 PD  za poradzenie sobie w kazdym ze spotkan

Chaotyczny teren
0-20 PD  za poradzenie sobie w kazdym ze spotkan

25 PD za przedostanie si¢ przez Krainy Obledu bez
utraty punktéw Opanowania lub bez uzyskania
Punktéw Obledu

Las

0-20 PD  za poradzenie sobie w kazdym ze spotkan

W gory
0-20 PD  za poradzenie sobie w kazdym ze spotkan

0-50 PD  za odnalezienie $wiatyni

Swiatynia Kadar-Helgad

Dostep do Swiatyni

0-50 PD  za udang probe dostania sie do $wiatyni

100 PD  za uzyskanie pomocy ogrow

100 PD  za pokonanie ogrow

GOrny poziom

0-50 PD  za poradzenie sobie z goblinami

0-20 PD  za poradzenie sobie ze szkieletem Korschnera
25 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 4

50 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 5-6

Dolny poziom

50 PD za zmuszenie Xhardji do wycofania poszczegodl-
nych macek i koniecznosci ich regeneraciji

10 PD za spostrzezenie blotnego czerwia, zanim uszko-
dzi on ekwipunek

25 PD za spostrzezenie lub uniknigcie putapki w lokacji
16

20 PD za spostrzezenie lub unikniecie putapki w lokacji
18

50 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 7-8

50 PD za niedopuszczenie do rozsypania si¢ pergami-
nu tworzgcego Pomoc dla graczy nr 7

25 PD za zlozenie z powrotem we wiasciwym porzad-
ku pergaminu tworzacego Pomoc dla graczy nr
7

100 PD  za zniszczenie glownego krysztalu w legowisku
Xhardji

50 PD za zmuszenie Xhardji do wycofania si¢, az
$miatkowie dotra do lokacji 24-26

10 PD za unikniecie zamaskowanego dotu w lokacji 23

10-100 PD za otwarcie drzwi prowadzgcych z sali ofiarnej
do korytarza (lokacja 25)

50 PD za unikniecie pulapki w lokacji 25

25 PD za uratowanie si¢ z pulapki w lokacji 25

200 PD  za znalezienie i zdobycie Krysztalu Ziemi bez
przywolania kamiennego golema

200 PD  za ostateczne pokonanie Xhardji

100 PD  za pokonanie kamiennego golema

Zakonczenia opcjonalne
0-100 PD za poradzenie sobie w kazdym z opcjonalnych
zakonczen

PUNKTY
PRZEZNACZENIA

Jedli Xhardja zostanie zniszczony (niewazne, w jaki spo-
sob) i bohaterowie zdobeda Krysztal Ziemi, to kazda zyja-
ca posta¢ otrzymuje 1 Punkt Przeznaczenia. Bohater, ktora
zada cios unicestwiajacy Xhardje, zdobywa dodatkowy
Punkt Przeznaczenia.

KONTYNUACJA
PRZYGODY

Dalszy cigg kampanii Kamienie Zagtady to przygoda Ka-
mien $Smierci, ktdra zaczyna sie, w miejscu, gdzie koriczy
si¢ niniejszy scenariusz.
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CHARAKTERYSTYKI

W tym rozdziale zamieszczono charakterystyki wszystkich
waznych BN-6w i potworéw pojawiajgcych sie w tekscie.
Charakterystyki uwzgledniaja dzialanie odpowiednich
umiejetnosci, jak np. bardzo silny. Siegnij do podrecznika
WEFRP po szczegoly dotyczace umiejetnosei i czarow.

PODROZ
DO SWIATYNI

Krainy Obfedu

Harpie
S:WW US S Wt ZywI A Zr CP Int Op SW Ogd
4 44 25 4 4 201 3 35 M4 43 66 5

Zasady specjalne: ataki szponami. Latajg jak istoty pikujq-
ce. Szybko$¢ podana w charakterystyce dotyczy wylacznie
poruszania si¢ po ziemi. Przy strzelaniu do latajacej harpii
zasiegi wzrastaja o jeden poziom. W locie potwor moze
wykonywac ataki we wszystkich kierunkach.

Hydra
S WW US S Wt Zywl A Zr CP Int Op SW Ogd
6 3 0 4 6 4308 - 249 4 24 4 -

Zasady specjalne: 1 PP na calym ciele. Wzbudza strach
w zywych istotach, majacych ponizej 3 metrow wzrostu.
6 ugryzien, 1 kopnigcie/stratowanie, 1 uderzenie ogonem.

Mantikora
Sz WW US § Wt ZywlA Zr(TIntOpSWOgd
5 9 3 6 6 4 40 3* 44 24 43 43 -

*4 jedli mantikora posiada ogon z kolcem, tak jak skorpion.

Zasady specjalne: 1 ugryzienie, 2 uderzenia szponami. Je-
$li mantikora posiada ogon z kolcem, moze uderza¢ nim

w przod i w bok — atak traktuje sie jako jadowity. Po kaz-
dym trafieniu poszkodowany musi wykonad test zatrucia.
Pierwszy nieudany rezultat oznacza, ze ofiara staje si¢ otu-
maniona, a drugi wskazuje na jej $mier¢ po 2k6 sekundach.
Mantikory lataja jak istoty pikujgce. Wzbudzajg strach w zy-
wych stworzeniach, majgcych ponizej 3 metréw wzrostu.

Las

Pajak-olbrzym ‘
SzWWUSSWtZywlAZ(?IntOpSWOgd
5 23 0 5 4 17102 - 43 2 24 6 -

Zasady specjalne: wzbudzajg strach w zywych istotach
majacych ponizej 3 metréw wzrostu oraz groze u postaci
cierpigcych na arachnofobie. Czujg strach przed ogniem —
poza tym s3 odporne na wszelkie inne oddziatywania psy-
chologiczne. 2 jadowite ugryzienia. Nieudany test Wt ofia-
ry prowadzi do paralizu. Jesli sparalizowana istota zostanie
ugryziona po raz drugi — niepowodzenie kolejnego testu
oznacza jej $mier¢ po k6 rundach. Twardy naskorek daje
pajakowi 2 PP na wszystkich czesciach ciala.

Chlosciele
SzWWUSSWtZywlAZ'(TIntOpSWOgd
0 3 0 1 3 5 * 1 0 0 0 0 -

Zasady specjalne: zawsze atakujg pierwsze, bez wzgledu
na warto$¢ I. Odporne na wszelkie oddziatywania psycho-
logiczne. ,Bicz* zadaje obrazenia k4, a nie k6.

SWIATYNIA
Ogry

Rothnogg, ogr, kaptan drugiego poziomu

Rothnogg jest przywddca ogrow z jaskin oraz glownym ka-
planem $wigtyni. Jest wyzszy o glowe od wigkszosci swo-
ich podwladnych. Jego cialo pokrywa wiele rytualnych
blizn. Rothnogg stracil przed wieloma laty maty palec le-
wej reki (odgryziony podczas zartobliwej bijatyki z innym
miodym ogrem), lecz poza tym jest zdrow i w dobrej for-
mie, mimo podeszlego, jak na ogra, wieku. Gdy nie ma na
sobie rytualnych szat, nosi olbrzymia koszule kolcza, a na
dworze takze plaszcz z niedzwiedziej skory. Jedyna oznaka
jego wladzy jest maty kawalek btyszczacej skaly, zwisajacy
mu z szyi na laficuchu. Podczas nabozenstwa Rothnogg
chodzi w pokrytym ptasimi piérami, kos¢mi i czaszkami
plaszczu, zalozonym na kolczg koszule. W rekach trzyma
berto — nie ociosany kij, zwienczony ludzka czaszka.

Zdolnosci Rothnogga do rzucania czaréw nadaja mu wérdd
ogrow wyjatkowa pozycje — szczegdlnie za$ dlatego, ze nie
rzutujg ujemnie na jego sprawnos¢ fizyczna podczas walki.
Ogry odnosza si¢ do magii na ogdl bardzo nieufnie i Roth-
nogg szybko zdat sobie sprawez tego, ze mogiby zdoby¢
wieksze wplywy jako gtéwny kaplan $wigtyni niz jako do-
radca wodza plemienia czy dowddcy najemnikéw. Jest in-
teligentnym ogrem, zdolnym w razie potrzeby przeprowa-
dzi¢ doé¢ skuteczng obrone kompleksu.

Jak wiekszo$¢ ogréw, Rothnogg bywa brutalny wobec ras
mniejszych i stabszych. Jesli ztapie goblina (czy nawet bo-
hatera) potrafi wyrwa¢ mu reke i z miejsca ja zje$¢. Nawet
jezeli zamierza postapi¢ ze $miatkami w sposob wzglednie
przyjazny, jego pierwszg reakcja na widok przybyszéw be-
dzie przypuszczalnie ocena ich przydatnosci do spozycia:

— Co my tu mamy? Troche¢ koscisci, nieprawdaz? Ale niech
bedzie, wrzuci¢ ich do spizarni. I pourywac¢ im najpierw
lepetyny, nie chcg, by mi co zjedli!

— Co? No, nie... patrzcie, patrzcie! Umieja méwic. Po raz
pierwszy obiad si¢ odezwal. Mow glosniej, chudy! Nie mo-
ge juz stucha¢ twego piskliwego glosiku. A wiec chcecie
wyskoczy¢ z jadlospisu, ta...? A co nam z tego przyjdzie?

Chcgac sie ratowaé w krytycznej sytuacji, Rothnogg moze
zniszczy¢ swoje ,berto. Gdy zwienczajaca je czaszka roz-
bije sie o ziemie, uwolni to Zywiolaka ziemi o wielkosci
,4“. Potwor zaatakuje przeciwnikéw Rothnogga, co da wo-
dzowi czas na ucieczke.
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S WW US S Wt Zyw I A Zr CP It Op SW Ogd
6 38 23 5 5 19 40 2 28 38 34 28 38 2

Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach majgcych
mniej niz 3 metry wzrostu.

Umiejetnosci: rzucanie czardw — patrz nizej; wykrycie
magii; czytanie/pisanie; bijatyka; silny cios.

Czary: 25 punktow magii

Magia prosta: Dar jezykéw; Tworzenie malej istoty;
Dzwigki.

Magia wojenna 1: Ognista kula; Reka-miot; Sila walki.

Magia wojenna 2: Ozywienie miecza; Odpornos¢ na
strzaty.

Ekwipunek: koszula kolcza bez rekawow (1PP, korpus);
miecz; klucz do pomieszczenia 13; kij z uwiezionym zy-
wiolakiem (patrz wyzej); plaszcz z niedzwiedziej skory;
plaszcz rytualny; 5 koron, 27 szylingdw i 54 pensy

(w skorzanej sakiewce); kolekcja kosci, zebdw itd. (uzywa-
nych do wrézb).

Krodogg, ogr, nowicjusz

Bedacy przecigtnego wzrostu (3,6 metra) i budowy (jak na
ogra), Krodogg nie prezentuje si¢ tak imponujgco, jak jego
zwierzchnik, Rothnogg. Krodogg ma réwniez kilka rytual-
nych ran, cho¢ niektére ulegly zakazeniu i rozjatrzyly sie.
Co prawda, tylko z jednej czy dwdch czasem wycieka ro-
pa, ale twarz ogra wydaje sie tak znieksztalcona, jakby
ktos ja przypadkiem stopit i nieudolnie sprébowal odtwo-
rzy¢. Do ceremonii Krodogg réwniez zaklada plaszcz, acz-
kolwiek nie tak wspanialy jak plaszcz Rothnogga. W prze-
ciwienstwie do naczelnego kaptana, Krodogg nie posiada
berfa. Poza tym nosi na sobie brudng kurtke z niestarannie
naszytymi fragmentami pancerza.

Krodogg nie jest tak inteligentny ani utalentowany jak jego
szef, a zdobyl swa pozycje raczej dzigki pochlebstwom niz
prawdziwym zaletom. Rothnogg wie, Ze ze swego podo-
piecznego nie ma zbytniego pozytku, ale woli na tym sta-
nowisku kogo$, komu moze zaufaé¢. Wiasciwie Krodogg
jest w stanie sprawowa¢ wiadze tylko pod ochrong Roth-
nogga, wiec nie robi zakuséw na jego stanowisko. Oba
ogry dobrze znaja natur¢ wzajemnych stosunkow, i Kro-
dogg wie, ze kaplan tak naprawde zywi dla niego tylko
pogarde. W trudnej sytuacji Krodogg predzej ucieknie niz
poswieci si¢ za swego pana czy $wiatynie.

S WW US S Wt Zywwl A Zr CP It
5 40 23 5 5 15352 2838 20 28

Op SW Ogd
15 20

Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach majacych
mniej niz 3 metry wzrostu.

Umiejetnosci: uniki; silny cios; torturowanie.

Ekwipunek: na wpdt opancerzona kurtka (0/1 PP, kor-
pus/ramiona); patka; ozdobiona piérami szata.

Hradyagg, ogr, dowodca strazy

Hradyagg jest duzym, poteznym ogrem prawie tak wielkim
jak Rothnogg. Caly czas nosi kaftan kolczy i otwarty helm,
a w dloniach trzyma olbrzymi, obosieczny topér. Nie nale-
zy do zbyt rozgarnietych osobnikdw, ale jest dobrym wo-
jownikiem i w ciasnych przestrzeniach $wigtyni bylby trud-
nym przeciwnikiem. Hradyagg posiada odwage przekracza-
jaca granice zdrowego rozsagdku, czym najzwyczajniej

wzbudza strach u swych podwladnych i jezeli zajdzie taka
potrzeba, bedzie walczyl w obronie $wiatyni az do $mierci.
Postara si¢ nie zgina¢ nadaremnie i odebra¢ zycie tylu na-
pastnikom, ilu zdota.

Sz WW US S Wt ZwoI A Z CP Int Op SW Ogd
5 55 235 5 16353 2838 4 38 25 2

Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach majacych
mniej niz 3 metry wzrostu.

Umiejetnosci: uniki; rozbrajanie; silny cios; celny cios.

Ekwipunek: kaftan kolczy i helm (1 PP na calym ciele);
topor; 45 szylingdw; maly rubin (50 ZK); zestaw pigciu sre-
brnych koéci do gry wart 10ZK.

Grathyagg, ogr, pokutnik

Grathyagg jest jedynym mieszkanicem $wiatyni, nie beda-
cym kaplanem ani straznikiem. Przebywa tu, poniewaz s3-
dzi, ze zostal przeklety: jaki$ rok temu stracil apetyt, co jest
dla ogra straszliwym nieszczesciem. Grathyagg jest chudszy
od swych wspotziomkow i nieustannie obnosi si¢ z przy-
gnebionym, cierpi¢tniczym wyrazem twarzy. Postanowil
pracowa¢ w $wigtyni (jak na ironig, przygotowuje innym
ogrom positki), dopdki nie pozbedzie si¢ klatwy.

Grathyagg chodzi w grubym skérzanym kaftanie i nosi
miecz, ktérego uzywa rowniez jako uniwersalnego noza.
Jesli nadarzy si¢ okazja do obrony swiatyni, przystapi do
niej z narazeniem Zzycia — ostatecznie jest to sposobnosc,
by bogowie dostrzegli jego oddanie.

S WW US § Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
S5 30 23 4 5 1S 352 25 38 20 28 15 20

Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach majacych
mniej niz 3 metry wzrostu. Podatny na furie (fanatyk).

Umiejetnosci: gotowanie; uniki; szosty zmyst.
Ekwipunek: skérzany kaftan (0/1 PP, korpus); miecz.

5 ogrow-straznikow

Pieciu straznikow ze $wiatyni nie przypomina typowych
ogrow-wojownikow. Juz sam fakt, ze woleli stuzy¢ w ta-
kim miejscu, rezygnujac z pelnego podrézy, walk

i podwdjnych racji Zywno$ciowych wesolego Zywotu naje-
mnika, charakteryzuje ich raczej jako osobniki refleksyjne
i sktonne do filozofowania — oczywiécie, jak na standardy
ogrow. Bohaterowie moga nie dostrzec tej subtelnej rdzni-
¢y, szczegOlnie gdy straznicy potraktujg ich lawing niewy-
brednych zartéw i komentarzy na temat tego, jak najlepiej
przyrzadzi¢ $miatkéw na obiad.

— Tego upieczmy na roznie. Soki podniosa smak mieska.

— Nieee... Zbyt zylasty na to. Trzeba go nadzia¢ cebulka
i ugotowaé — to jedyny sposob.

— Chcecie pogada¢ z szefem? On nie bedzie wiedzial, moze
nie by¢ akurat glodny. No dobra, jazda. I nie musicie otwie-
ra¢ drzwi, po prostu przejdzcie pod nimi — zachichocze.

— Spdjrzcie na to: gobliny zaczety malowaé si¢ na rézowo.

— Nie slysze cie, ty tam w dole. 1dZ i znajdZ sobie skrzyn-
ke, w ktorej ci bedzie do twarzy.

Tak jak bramkarze z nocnego lokalu, straznicy lubig, gdy
uwaza sie ich za twardzieli, wigc podczas rozmowy mog3
wygina¢ mimochodem grube, Zelazne sztaby, kruszy¢
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w dloniach mate kawalki skaly itd. — jakby od niechcenia
popisujgc si¢ swa silg przed przybyszami. Kazdy ,chudy*,
ktory potrafi doréwnaé wartownikom w tych wyczynach,
polozy jakiego$ ogra na reke lub w inny sposéb wywrze
pozytywne wrazenie, zostanie wystuchany. Straznicy zigno-
ruja reszte $Smiatkow.

S:WW US S Wt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
6 A0 oW 4N 17 302 18 18 24 18 29 13

Zasady specjalne: wzbudzaja strach w istotach majacych
mniej niz 3 metry wzrostu.

Umiejetnosci: uniki; bijatyka; silny cios.

Ekwipunek: bron reczna (wielko$¢ dla ogra); skorzany ka-
ftan i hetm (1 PP glowa, 0/1 PP korpus); wino; czerstwy
chleb; pot krazka krwisto-mlecznego sera; 2k6 srebrnych
szylingdw; 50% szans na posiadanie ,ogrowego grosza“.

Wigkszos¢ ogréw posiada kosztownodci warte okoto 5 ZK,
jednak sktad kazdego ze skarbow moze sie rézni¢ — czesé
w miedzi i srebrze, kilka zlotych monet, pojedyncze $wie-
cidetka i mate klejnoty. Majatek stwordw, ktore w wolnym
czasie graja w kosci, przechodzi z rak do rak.

Gobliny

Gobliny wkradly si¢ do $wigtyni jaki$ rok temu i po powro-
cie ogrow znalazly si¢ w potrzasku. Udalo im sie przetrwad
w sektorze niskich, waskich korytarzy, gdzie olbrzymy nie
moga si¢ przecisnaé. Zyja z szybkich, potajemnie dokonywa-
nych wypadéw na spizarnie ogréw. Gobliny wolaltyby wydo-
stac si¢ z kompleksu jakim$ sposobem lub — jeszcze lepiej —
pozby¢ si¢ ogréw i zajaé $wigtynie tylko dla siebie. Poki co
— siedzg w pulapce. Na razie nie maja sprecyzowanego pla-
nu, co dalej robi¢, wiec po prostu Zyja z dnia na dzien.

Z powodu niepewnego Zywota, jaki tu wioda, gobliny za-
chowuja sie w sposdb silnie paranoiczny. Wyznajg zasade,
ze kazdy obcy to wrdg, ktorego trzeba zabi¢. Stworki walcza
z desperacka zacietodcig $miertelnie zagrozonych szczurdw.

SsWW US S We Zywol A Z CP Int Op SW Ogd
e B = e LR Ry | 7 201 2929 18 29 29 18

Zasady specjalne: Podatne na furig (desperaci).

Ekwipunek: bron reczna; ndz; 30% szans na posiadanie
krétkiego tuku i strzat.

Szkielet Korschnera

Korschner to smutny, lecz wcale nierzadki przypadek ma-
ga, ktéry chociaz niekoniecznie zly w glebi serca (co naj-
wyzej egocentryk), podazyt krok po kroku $ciezkg Chaosu
w poszukiwaniu mocy. Kazde kolejne posunigcie, jakiego
dokonywat, miato by¢ ostatnim na drodze Chaosu, ale

w koncu doszto do tego, ze czarodziej postanowit przedhu-
za¢ wlasny nedzny zywot kosztem Zycia innych. Niestety,
Korschner nie uwzglednit w swych planach zmiennego
usmiechu fortuny. Czar, majacy zapewni¢ mu nie$miertel-
no$¢, zamiast obdarzy¢ wiecznym zyciem, uwiezil go, czy-
nigc z niego co$ w rodzaju ozywierica. Pelny opis tej histo-
rii znajdziecie w gléwnym tekscie (Iokacja 10).

To, co z Korschnera pozostato, walczy szponiastymi, ko$ci-
stymi palcami, przy czym ciosy obiema dlonmi liczy sie

jako jeden atak. Za jego pomocg stwér wysysa z ofiary k4
punkty magii, Sity, Inteligencji oraz Sity Woli — szczegoty
podajemy dalej. Jesli bedzie to mozliwe, szkielet zaatakuje
najpierw posta¢ majacg najwiecej punktow magii. Stwor
jest (najwyrazniej) niewrazliwy na wszystkie czary oddzia-
tywajace na umysl, z iluzjami wlgcznie.

S:WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 33 0 3 4 17301 1818 182 23 0

Zasady specjalne: wzbudza strach w zywych istotach.
Niewrazliwy na wszelkie inne oddzialywania psychologicz-
ne (wlaczajac w to czary wplywajace na umyst oraz iluzje).
Nie mozna go zmusi¢, by zrezygnowal z walki. Niepodatny
na niestabilnos¢ w lokacji 10. Niewrazliwy na ciosy niema-
giczng bronig.

Atak specjalny: kiedy szkielet Korschnera zadaje trafienie,
wysysa ofierze k4 punkty magii. Gdy ta cecha spadnie do
zera, nastepny celny cios zabiera poszkodowanemu k4
punkty Sity. Pozbawiony jej bohater pada na ziemig, nie-
zdolny si¢ poruszyé. Wszelkie dalsze trafienia wysysaja nie-
szcze$nikowi najpierw Inteligencje, a potem Sile Woli —
w tej wlasnie kolejnosci. Jest mato prawdopodobne, by
stwor zdolal przetrwad dostatecznie dlugo, aby zreduko-
wac wszystkie wymienione cechy postaci do zera. Jedli jed-
nak tak sie stanie, ofiara umiera, a Korschner moze doda¢
2/20 do kazdej wiasnej cechy, cho¢ tylko do wartosci
10/100. Kiedy szkielet zostanie zniszczony, poszkodowani
odzyskuja potowe straconych punktéw natychmiast, a re-
szte w tempie 1/10 na godzing na kazdg wyssang ceche.

Blotne czerwie

Te parazyty maja do 30 centymetrow dtugosci i sa bardzo
cienkie (najszersze nie przekraczaja szesciu milimetrow $re-
dnicy). Wygladaja jak ozywione paski na wpot stezalego
blota. Ksztaltem troche przypominaja pijawki. Zywia sie
wszelakimi metalami, zamieniajac je w cuchnacy szlam, za-
lewajacy glebsze partie podziemi.

Zasady dotyczgce blotnych czerwi podano w opisie ogol-
nym dolnego poziomu $wigtyni. Dla tych stworéw nie po-
trzeba charakterystyk — zabija je kazde uderzenie.

Xhardja

Xhardja jest potezng istota Zywiotu ziemi, ale rozni si¢ od
standardowego zywiolaka przedstawionego w podreczniku
WFRP. Podstawowe informacje na jej temat podano we
wstepie do opisu dolnego poziomu $wigtyni.

Jedli Xhardja zada dwa kolejne trafienia, oplata swego przeciw-
nika i moze albo zacza¢ go dusic, zadajac przy tym potowe
normalnych obrazen, albo sprébowac¢ sita wciagna¢ pod po-
wierzchnie blota i utopi¢. W tym drugim przypadku kazda ze
stron wykonuje test Sity: oba sukcesy lub obie porazki ozna-
czajg sytuacje patowg (powtorz probe w nastepnej rundzie), na-
tomiast sukces i porazka wskazuje rozstrzygniecie. Jesli Xhardja
wygra, weiaga bohatera na jedna runde pod powierzchnie blota
(zastosuj normalne zasady toniecia). Jezeli to $miatek zwyciezy,
uwalnia si¢ z uscisku oplatajacej go konczyny.

Xhardja ma ogdtem 24 macki — wartoé¢ Zywotnosci

z charakterystyki potwora odnosi sie do kazdej z nich. Zy-
wiolak cofnie konczyny, ktore stracg ponad potowe tej
liczby — macki regeneruja si¢ wewnatrz skaly, w tempie
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1 punkt na 6 rund (tzn. minute). Bestia nie uzyje ich do
czasu, az beda w pelni sprawne.

Z kamienia wystaja tylko macki potwora i sg one jedynymi
czesdciami jego ciala, na ktore mozna w jaki$ sposdb od-
dziatywac.

Xhardja traci swoje zdolnosci regeneracyjne, jezeli zni-
szczeniu ulegnie krysztal z lokacji 22. Potem, kiedy war-
to$¢ Zywotnosci wszystkich macek bestii osiggnie 0, po-
twor zostaje odestany do miejsca swego pochodzenia.

Xhardja jest niewrazliwy na wszystkie oddziatywania psy-
chologiczne oraz czary wywierajace wplyw na umyst, z ilu-
zjami wigcznie. Wykazuje réwniez odporno$é na ciosy nie-
magicznej broni.

S WW US S Wt Zypo I A Zr CP Int Op SW Ogd
2 3 0 6 6 230" 0 20 30 6 6 0

Kamienny golem

S WW US S Wt 2wl A Zr CP Int Op SW Ogd
4 0 0 7 5 2522 20 0 0 0 0

Zasady specjalne: po przywolaniu, kamienny golem ude-
rzy na bohateréw i nie przerwie ataku, dopoki ktora$ ze
stron nie padnie martwa. Nie moze jednak opusci¢ dolne-
go poziomu $wigtyni, by $ciga¢ uciekajacych $miatkdw. Na
terenie kaplicy (lokacje 24-26) stwor regeneruje si¢ w tem-
pie 1 punkt Zywotnosci na runde.
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Krew w ciemnosci

Krysztal Ziemi jest jedng z czterech czedci poteznego arte-
faktu. Chociaz kazdy z krysztalébw sam w sobie posiada
olbrzymie moce, staja si¢ one jeszcze potezniejsze, jezeli
zostang polaczone.

Pod koniec tego rozdzialiku zawarto kilka uwag na temat
laczenia Krysztatu Ziemi z Krysztalem Ognia (ten drugi
$miatkowie powinni zdoby¢ podczas przygody Ogien

UZYWANIE
KRYSZTALU ZIEMI

Jak w przypadku wszystkich Krysztalébw Mocy, osoba pra-
gngca w pelni wykorzysta¢ wiasciwosci Krysztatu Ziemi
musi si¢ najpierw z nim zestroi¢. Moze to osiagna¢ trzyma-
jac krysztal w dloni i medytujgc. W tym czasie nie moze
odzyskiwa¢ punktéw magii, za to raz na godzine musi wy-
kona¢ test Int (rozpoznawanie magicznych przedmiotéw
+10, elementalista +10) kosztem 1 punktu magii. Jezeli test
zakonczy si¢ powodzeniem, woOwczas medytujgca postac
zostaje zestrojona z krysztalem.

Kazda kolejna moc krysztatu, zaczynajac od pierwszej

i idac po kolei w dot listy, zostanie odkryta po dodatkowej
godzinie medytacji zakonczonej udanym testem Int (rozpo-
znawanie magicznych przedmiotéw +10).

Po dostrojeniu sie do reliktu, wystarczy trzymad go

w dioni i skoncentrowaé sie na pozgdanym efekcie (wy-
magany test SW — bez modyfikatorow). Po uzyciu jednej
z mniejszych mocy krysztal staje sie nieaktywny przez
pelng tur¢ — w tym czasie nie mozna korzysta¢ z innych
mniejszych mocy. Po uzyciu wiekszej mocy krysztal staje
si¢ nieaktywny przez 1K6 godzin — w tym czasie dzialaja
tylko moce stale.

MOCE KRYSZTALU

Moce Krysztatu Ziemi dzielg si¢ na trzy kategorie: stale,
mniejsze i wigksze.

Moce state

Krysztal Ziemi automatycznie tworzy opisane ponizej efek-
ty, bez wzgledu na to, czy jego wlasciciel jest z nim zestro-
jony, czy nie.

Ochrona przed ziemia

Osoba trzymajaca krysztal jest odporna na obrazenia, jakie
moze zada¢ naturalna badZ magiczna ziemia, kamien itp.
Dotyczy to obrazen spowodowanych zawatami, lawinami
skalnymi, czarem Grad kamieni, kamiennymi toporami itd.
Kamienie odbijaja si¢ od posiadacza krysztatu, nie czyniac
mu zadnej szkody. Posta¢ dzierzaca artefakt staje sie row-
niez odporna na ciosy zadane niemagiczng bronig. Mozesz
nie zdradzaé tego graczom i inscenizowa¢ wydarzenia tak,
by nigdy nie byli pewni prawdy.

Ochrona przed Zywiolem

Zywiol powietrza nie moze zblizy¢ sie do artefaktu na wie-
cej niz 20 metréw. Ten efekt jest modyfikowany po pola-
czeniu Krysztaldéw Ziemi i Powietrza.

Wykrycie innych Krysztalow Mocy

Kiedy Krysztal Ziemi znajdzie si¢ w zasiggu 1,5 kilometra
od innego Krysztalu Mocy, zacznie emanowad czerwong
poswiate. To $wiatto bedzie stawalo si¢ coraz silniejsze
w miar¢ zblizania si¢ do innego krysztatu.

Moce mnicjsze

Magiczne zamknig¢cie

Krysztal rzuca permanentng postac tego czaru. Zaklecie
stapia kamien i/lub metalowe czgéci zamka albo rygla,
wzmacniajac je. Jesli Magiczne zamknigcie utworzono Kry-
sztalem, jedynie sam artefakt pozwala je zlikwidowac.

Z powyzszej mocy mozna korzysta¢ do woli.

Za kazdym razem, gdy uzywa si¢ tej wlasciwosci, osoba
trzymajgca krysztal musi wykonac test SW, sprawdzajacy,
czy uda jej si¢ nad mocg zapanowac. Niepowodzenie
oznacza, ze moc zywiolu wymknela si¢ spod kontroli i za-
miast Magicznego zamknigcia rzucono Wzmocnienie
drzuwi.

Wzmocnienie drzwi

Uzycie tej mocy daje rowniez permanentny efekt. Wzmoc-
nienie drzwi utworzone krysztalem mozna zlikwidowac tyl-
ko za pomoca samego artefaktu. Zaklecie stapia wszystkie
metalowe i kamienne elementy drzwi oraz ich framugi.
Moze da¢ to rozmaite rezultaty, zaleznie od iloéci kamienia
i metalu uzytych do konstrukcji wejécia. Pamietajcie prak-
tyczng zasade: po rzuceniu czaru, Wytrzymatos¢ drzwi
podwaja sie. Z mocy tej mozna korzysta¢ raz na godzing.

Grad kamieni

Ten elementalny czar z pierwszego poziomu moze by¢
rzucany raz na godzine. Za kazdym razem, gdy uzywa si¢
tej mocy, osoba trzymajaca artefakt musi wykonac test SW,
sprawdzajacy, czy uda jej si¢ nad moca zapanowac. Niepo-
wodzenie oznacza, ze zywiol wymknal si¢ spod kontroli

i czar zostal rzucony jednocze$nie k3 razy. Jezeli tak si¢
stalo, z mocy nie mozna korzysta¢, az uptynie podobna
liczba godzin.

Uderzenie

Ta moc dziala jedynie na ziemne, kamienne i metalowe
konstrukcje oraz przedmioty — poza tym funkcjonuje iden-
tycznie jak czar magii wojennej o tej samej nazwie. Mozna
z niej korzysta¢ raz na godzing. Jezeli, aktywujac ja, trzy-
majacemu krysztal nie uda si¢ test SW, spadnie na niego
Grad kamieni.

Magiczny most
Ta moc dziala identycznie jak czar magii wojennej o tej sa-
mej nazwie. Mozna z niej korzysta¢ raz dziennie.

Tworzenie lotnych piaskow

Krysztal moze rzuca¢ ten elementalny czar raz dziennie.
Gdy w czasie aktywacji powyzszej mocy, osobie trzymaija-
cej artefakt nie uda si¢ test SW, powstajacy obszar lotnych
piaskow ulega podwojeniu. Jezeli tak si¢ stanie, niniejsza
wiadciwo$é krysztatu bedzie niedostgpna przez najblizsze
2 dni.

Mniejsze przywolanie
Raz dziennie i raz w ciggu nocy krysztal moze przywotac¢
jednego zywiolaka ziemi o wielkosci ,5¢.

58



Krysztal Ziemii

Moce wicksze

Tunel w skale

Ten efekt jest identyczny jak elementalny czar czwartego
poziomu o tej samej nazwie. Krysztal moze uzywaé go raz
dziennie.

Burzenie scian

Ten efekt jest identyczny jak elementalny czar czwartego

poziomu o tej samej nazwie. Krysztal moze uzywac go raz
dziennie.

Wicksze przywolanie

Raz na tydzien krysztal moze przywold¢ jednego zywiotaka
ziemi o wielkosci ,10“ lub k3+1 zywiolakéw ziemi o wiel-
kosci ,5¢.

EFEKTY UBOCZNE

Oczy osoby, ktora skorzystata z jakiejkolwiek mocy kry-
sztatu, stang si¢ na 2-5 godzin calkowicie czarne. Jezeli

w tym czasie znowu uzyje si¢ mocy reliktu, wowczas czas
ten zostaje zwiekszony o kolejne 2-5 godzin. Omawiany
efekt pozostanie na stale, jezeli uznasz, ze bohater naduzy-
wa mocy krysztatu.

KORZYSTANIE
Z KRYSZTALU ZIEMI

Krysztal Ziemi — tak jak jego trzej bracia — jest bardzo wy-
jatkowym, poteznym artefaktem. W zadnym wypadku nie
powiniene$ pozwoli¢ graczom korzysta¢ z niego bezmysl-
nie, tak jak uzywaja innych magicznych przedmiotéw. Po-
nizej podajemy kilka wskazdwek, w jaki sposdb kontrolo-
wacé wykorzystywanie krysztalu w grze.

Jak zapewne zauwazyle$, w opisie mocy krysztatu nie
wspomniano o zadnych zabezpieczeniach na temat kontro-
lowania i przepedzania przywolanych zywiotakdw. Jest to
celowe — przynajmniej ze strony Tzeentcha, ktéry wprowa-
dzit do krysztalu pewne skazy, mogace spowodowad
wplyw Chaosu. I to wlasnie jedna z nich. Inng jest trud-
noé$¢ w kontrolowaniu samego artefaktu, mogaca wielo-
krotnie objawia¢ si¢ nagtym Gradem kamieni.

Krysztal jest pelen mocy elementalnych i czasami — jesli nie
traktuje si¢ go odpowiednio — moze ,wystrzeli¢“ w ztym kie-
runku, gdy zywiol wymyka sie spod kontroli. Wykorzystaj te
sktonnoé¢, by wzbudzi¢ w $miatkach troche leku. To jest po-
tezny artefakt i nie nalezy postepowac z nim beztrosko.

Opisujgc efekty tworzone przez krysztal, caly czas pamie-
taj, ze jest to relikt o chaotycznej naturze. Za kazdym ra-
zem pozadany efekt powinien by¢ w jaki$ sposdb zmienio-
ny. Wigkszos¢ tych zmian bedzie nieszkodliwa. Jezeli nie
przychodzi Ci do glowy jaka$ ciekawa wariacja danego
efektu, wowczas zatdz, Ze jest to co$ niezauwazalnego. Nie
oznacza to, ze krysztal bedzie dzialal niezgodnie ze swoim
przeznaczeniem. Po prostu wizualny efekt jego dzialania
bedzie za kazdym razem troche inny, dajac tym samym
wskazowki, co do swej natury. Gracze (a wiec i ich boha-
terowie) powinni czu¢ si¢ troche nieswojo, przebywajac

w poblizu tak wielkiej potegi.

&
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Krew w ciemnosci

Pamietaj takze o wykonywaniu testow SW, niezbednych
do prawidlowego postugiwania si¢ krysztalem. Da Ci to
sposobno$¢ wprowadzania nieoczekiwanych zmian w dzia-
laniu reliktu.

Zalézmy, ze gracz zechce wykorzystaé Krysztal Ziemi do
wydrazenia tunelu w gérskim zboczu. Zaleznie od wyni-
ku testu SW, mozesz zalozy¢ nastepujace efekty dziatania
artefaktu:

Niepowodzenie o 30 lub wiecej: nic si¢ nie stalo. Przy
wyjatkowo ztym wyniku (99-00), mozesz zalozy¢, iz wy-
zwolony zostal jaki$ niekorzystny efekt: pod stopami trzy-
majacego krysztal powstaly lotne piaski albo na jego glo-
we spadia lawina, albo w promieniu 6 metréw ulegly zni-
szczeniu wszelkie niemagiczne kamienne i metalowe
przedmioty, albo zdarzylo sie co$ réwnie ciekawego, co
akurat przyszto Ci do glowy. Pamigtaj, ze posiadacz arte-
faktu jest chroniony przed wszystkimi atakami zadawanymi
ziemig, kamieniem i metalem, wiacznie z tymi, ktére moze
wygenerowac relikt.

Niepowodzenie o 10-29: pozornie nic si¢ nie wydarzylo,
ale po jakim$ czasie bohaterowie odkryja, ze wszystkie
przedmioty ze ztota oraz klejnoty, znajdujace si¢ w pro-
mieniu 15 metréw od krysztatu, tajemniczo zamienily sie,
powiedzmy, w wegiel.

Niepowodzenie o 0-9: tunel pojawia sig, ale co$ jest nie
tak — biegnie w ztym kierunku, ma 5 centymetréw wyso-
kosci lub natychmiast sie zawala.

Sukces o 0-29: tunel pojawit sie, jak to bylo zamierzone,
ale w tym samym momencie wydarzylo si¢ co$ nieprzewi-
dzianego — Sciany tunelu przybraly ksztalt patrzacych
spode 1ba, szyderczo u$miechnigtych twarzy, a w $rodku
rozniodst sie wilgotny zapach siarki lub czego$ podobnego.

Sukces o 30 lub wigcej: tunel pojawia sie bez fajerwer-
kéw i prosto, niczym strzala, przecina gore na wylot. Staby
promien dziennego $wiatla widnieje na drugim jego koncu
niczym gwiazda. Korytarz przechodzi przez kamien, zie-
mie, podziemne rzeki, $ciany, tutejszych mieszkancow...
Dla niewinnych istot prawdziwym pechem jest znalezienie
si¢ na drodze wlasnie powstajacego tunelu... cho¢ jest on
taki, jak trzeba.

POLACZENIE
KRYSZTALOW
ZIEMI T OGNIA

Jesli bohaterowie pomyélnie zakonczyli przygode Ogien
w gorach, bedg teraz mieli dwa Krysztaly Mocy — Krysztat
Ognia oraz Krysztal Ziemi. Oba artéfakty, uzyte razem
przez t¢ samg osobe, uzyskujag pewne dodatkowe wiasci-
wosci, ktérych Zaden z nich osobno nie posiada. Owe
wspdlne moce s3 nastepujgce:

Moce state

Przekazywanie mocy
Dzieki polaczeniu krysztaldow, poszczegdlne moce kazdego
z nich moga by¢ czedciej uzywane. Na przyklad sita, ktérg

dzieki jednemu artefaktowi mozna bylo wykorzysta¢ raz na
tydzien, z pomocg dwoch kamieni staje si¢ dostepna dwa
razy w tygodniu.

Rozszerzona ochrona

Kiedy razem uzywane s3 dwa krysztaly, wszystkie stale
formy ochrony dzialaja rowniez na kazdego, kto dotyka
osoby trzymajacej artefakt i kazdego, kto jest przez nig do-
tykany. Ta rozszerzona ochrona funkcjonuje bez wzgledu
na to, czy posiadacz kamienia chce tego, czy nie.

Moce mniejsze

Rozgrzewanie ziemnej substancji

Z tej mocy mozna korzysta¢ raz na godzine. Powoduje
ona, ze kazda niemagiczna, ziemna substancja (tj. zie-
mia, kamien lub metal) rozgrzewa si¢ bardzo szybko.
Celem moze by¢ przedmiot lub obszar nie wigkszy od
czlowieka, pozostajgcy w zasiegu wzroku posiadacza
krysztalow.

W efekcie tego czaru: bron staje si¢ krucha i rozpada si¢
przy nastepnym uzyciu. Co runde rozgrzany metalowy
pancerz powoduje u noszacej go postaci obrazenia row-
ne uderzeniu z Sila 4. Dzieje si¢ tak przez k4 rundy lub
do czasu, gdy zbroja zostanie zdjeta. Ziemia i kamien
pod stopami moga zrobi¢ si¢ tak gorgce, ze dla kazdej
istoty bez odpowiednio grubego obuwia bedzie to trud-
ny teren.

Dla kamiennych lub metalowych przedmiotéw (takich jak
wrota), ktére rozgrzano w ten sposob, a pozniej gwaltow-
nie ostudzono (na przyktad woda albo czarem Strefa zim-
na), nalezy przeprowadzi¢ udany test Wytrzymatosci,

w przeciwnym razie rozlecg si¢ na kawatki. Nawet jesli
proba sie¢ powiedzie, obiekt traci k4 punkty Obr.

Moce wicksze

Deszcz magmy
Ta moc jest podobna do Promienia wybuchu, jakim dys-

ponuje Krysztal Ognia (i wywotuje identyczne skutki), ale
poniewaz jej skladniki opieraja si¢ zarébwno na ziemi, jak
i ogniu, moze oddzialywac takze na istoty niewrazliwe na
dzialanie jednego z wymienionych Zywiotéw.

EFEKTY UBOCZNE

Kazdorazowo, gdy uzywa si¢ mniejszej mocy polaczonych
krysztaléw, istnieje 5% szans, ze osoba trzymajaca artefakty
straci jeden okre$lony losowo, niemagiczny przedmiot me-
talowy lub kamienny. Korzystajac z wigkszej mocy, praw-
dopodobienstwo takiego zdarzenia wzrasta do 20%. Wska-
zany obiekt rozsypuje si¢ w proch, ktéry wybucha na

chwile ptomieniem, a potem znika — stajac si¢ pozywka,
mocy elementalnych obu krysztaléw.

Ten efekt uboczny moze mieé szczegdlnie przykre nastep-
stwa, jezeli objety nim przedmiot znajdowal si¢ w ubraniu
postaci albo w plecaku obok jakich$ tatwo palnych mate-
rialbw. Bohaterom uzywajacym obu artefaktow razem do-
radza si¢ pozby¢ wszelkich zbednych kamiennych i meta-
lowych rzeczy.
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Przykladowi bobaterowie

CAILISSION SREBRNOOKI, STRZELEC

cks-zabijaka, cks-fowca nagréd
Ja? Nie jestem nikim specjalnym. Nie mam za bardzo dokqgd pojs¢, nie mam za
bardzo nic do roboty. Jestem otwarty na propozycje, mogtbys rzec. Nie powiem,
aby oferty zalewaly mnie w tych opustoszatych gorach. Prosze bardzo, niech
krasnoludy wezmgq je sobie. Slyszatem, ze na potudniu ludzcy ksigzeta tukg si¢
miedzy sobg. Moze mdgtbym nauczyé kilku z nich, jak prawidiowo postugiwac
sig tukiem?

Cailission jest $redniego wzrostu i budowy jak na elfa. Niezwykla kombinacja
biatych wlosdw, srebrnych oczu i wyjatkowo bladej cery powoduje, iz wydaje
si¢, jakby byt wyrzezbiony z jasnego kamienia.

Jeszcze rok temu Cailission byl jednym z Fir Rannascath — elfickich wojownikow
eskortujacych podréznych przez las Loren. W tym czasie jedna z karawan, beda-
cych pod jego ochrong, zostala zaatakowana przez rozbdjnikow. Pozostawiony,
by skonal, okazat sie jedynym, ktory przezyl. Wowczas zlozyt potezna przysiege
zemsty. W ciagu kilku nastepnych miesigcy wytropit wszystkich bandytow,

z wyjatkiem ich przywddcy, ktory schronit si¢ w grupie podrézujacych jarmar-
cznych handlarzy. Cailission przez sze$¢ miesiecy jezdzit od jarmarku do jarmar-
ku, zyjac z umiejetnoéci tuczniczych i bezlito$nie tropiac ofiar¢. Poscig skonczyt
si¢ trzy tygodnie temu, w gorach Przeskok.

Teraz Cailission znalazt si¢ w martwym punkcie. Wie, Ze nigdy juz nie powrdci
do dawnego zycia w Athel-Loren, dlatego podrézuje w poszukiwaniu jakiegos
celu. Przypadkowe spotkanie z wracajacym do domu najemnikiem natchnelo go
pomystem udania sie do Ksiestw Granicznych — tam dobrze si¢ placi kapitanowi
tucznikow o jego umiejetnosciach.

BORGIN WIDLOBRODY, BAKALARZ

cks-uczed czarodzieja, cks-zak
Ha! Same sieroty teraz sie¢ rodzq. Troche ziej pogody, kilku zielonoskorych i juz si¢
pakujq, i chcqg wracaé do doméw. Myslg, zZe dostang wiedze na srebrnych tacach.
Niech ich skaty pochlong! Ktos idzie na potudnie? Udaje sie do doliny Yetzin — jest
tam troche ruinek, na ktére chciatbym rzucic okiem.

Borgin jest silnie zbudowanym krasnoludem. Nosi imponujacej diugosci rozdwo-
jona, czarng brode, ktérej konce zwykl zatykaé za pas. Ma lagodne usposobie-
nie, po$wiecil sie zdobywaniu wiedzy i raczej woli unika¢ bezposérednich kon-
frontacji — mimo to w swych podrézach nie raz zapuscil si¢ w dzikie i niebez-
pieczne obszary. Potrafi sam o siebie zadbad. Jego ostatnia ekspedycja wiasnie
zakonczyla sie fiaskiem — towarzyszacy mu koledzy naukowcy wyjezdzaja do
domdw po tygodniu niepowodzen — ale on jest zdecydowany kontynuowac ba-
dania. Gdyby tylko udatlo mu si¢ znalez¢ jakich$ kompandéw do podrézy przez
gory Przeskok...

Borgin byl uczniem krasnoludzkiego czarodzieja w Zhufbar, rozwinat jednak

w sobie silne zainteresowanie wiedzg i historig krasnoluddw. Przemierzyt gory
Kranica Swiata, odwiedzajac historyczne miejsca w poszukiwaniu zapomnianych
warowni krasnoludzkich. Jego marzeniem jest odnalezienie jednej z najwigekszych
warowni z czasOw wojny z goblinami, ktora obecnie istnieje tylko jako wzmian-
ka w starozytnych kronikach. Celem obecnej wyprawy bylo przeszukanie histo-
rycznych miejsc w dolinie Yetzin. Nie spodziewatl sie jakich$ wigkszych odkry¢,
ale szczegotowe zbadanie tych pozostatosci bytoby samo w sobie pozytecznym
przedsiewzieciem naukowym. W glebi ducha mial nadzieje odnalez¢ jakies zagi-
nione zapiski, ktore mogtyby doprowadzi¢ go do czego$ wigkszego.
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Wiek: 75

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: dobry (z tendencja do neutralnego)
Religia: Liadriel (niepraktykujacy)

Charakterystyka pocz;tkowa
szwgsyg o I A Zr CP It Op SW Ogd
5 33 4 6 631 44 46 55 S0 48 49

Schcmat rozw?
SWW US S Wyt Zpo I A Zr CP It Op SW Ogd
+40° +1I' +1'  +42420'+1' +30'+10 +10 +30 +10' +20

'» Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
ScWW US $ Wyt Zyo I A Zr CP It Op SW Ogd
5 57 63 5 4 10 732 54 46 55 60 58 49

Umiejetnosci: bardzo silny* bijatyka; bystry wzrok; celne
strzelanie; cichy chod — miasto; cichy chod — wies; czyta-
nie/pisanie — Fan Eltharin, staroswiatowy; muzykalnos¢ —
lutnia; ogtuszenie; rozbrajanie; specjalna bron — lasso;
szczgicie; Sledzenie; tropienie; wspinaczka; znajomos¢ je-
zyka obcego — staroswiatowy.

Ekwipunek: kurtka skorzana, kolczuga bez rekawdw

i hetm (1 PP tutéw/glowa, 0/1 PP rece); elfi tuk

(Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 1); kolczan z 20 strzalami; 8 me-
trow liny; kon wierzchowy z siodlem i uprzeza, juki

z jednoosobowym namiotem, koc, narzedzia kucharskie,
dwulitrowa butelka na wode z uchwytem; lutnia i drew-
niany futeral; sakiewka z 56 ZK, 17/4.

Przedmioty magiczne: magiczny miecz (Ob +3); 5 strzal
celnego lotu; zaklety. sznur — 2,5 metra.

Uwagi

Wiek: 86

Punkty Przeznaczenia: 3

Charakter: neutralny (z tendencja do dobrego)
Religia: Grungni (niepraktykujacy)

Charakte styka poczatkowa
??WyﬁwaA Zr CP Int Op SW Ogd

343 29 4 5 8 271 21 54 38 54 57 25

Schemat rozw
Sz WW USWyt S ZywerAlnta’OpSWOgd
+10  +10' +22 43044100 +30? +10 +30 +10'

”Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zypo I A Zr CP Int Op SW Ogd
3 43 39 4 7 10 471 31 54 58 54 57 35

Umiejetnosci: astronomia; czlowiek-guma®*; czytanie/pi-
sanie — kbazalid, staroswiatowy; gornictwo; bistoria; jezyk
tajemny — klasyczny; jezyk tajemny — magiczny; kartogra-
Sfia; metalurgia; monetoznawstwo; oburecznosé; rozpo-
znawanie roslin; rozpoznawanie runow; rzucanie cza-
row — magia prosta; tworzenie magicznych pergaminow;
ucieczkal; uzdolnienia jezykowe; wspinaczka; wykrywa-
nie magii; znajomosc jezyka obcego — staroswiatowy.

Czary: 4 Punkty Magii

Magia prosta: Dar jezykow; Magiczny plomien; Plongce
Swiatlo; Strefa ciepla; Strefa ciszy; Uspie-
nie; Zabezpieczenie przed deszczem.

Ekwipunek: kurtka skorzana (0/1 PP tuléw/rece); miecz;
sztylet (I +20, Obr -2, P -20); przybory do pisania; ksigz-
ki: Krasnoludzka Epicka Poezja Wieku Chwaly, Spis zagi-
nionych Warowni Krasnoludzkich tom II, Przelecz Czar-
nego Ognia oraz Zachod; osiotek z siodtem i uprzezg; ju-
ki z kocem; sakiewka z 85 ZK, 12/7.

Przedmioty magiczne: Klejnot mocy (energii) z 10
Punktami Magii; Szkietko erudycji (nowy przedmiot ma-
giczny); Amulet nieugieto$ci®.

Uwagi




Przyktadowi bobaterowie

LARS MORTENSEN,
KAPITAN NAJEMNIKOW

cks-zotnierz morski
Wiele lat spedzitem w Starym Swiecie. Dobre miejsce, nie? Ale nie ma tu teraz
prawdziwych wojen, ide wigc na potudnie, do Ksiestw Granicznych, gdzie, jak
mowiq, walczy sig caly czas. A ty gdzie idziesz?

Lars jest olbrzymim mezczyzng, o kudlatych, diugich do barkéw blond wiosach -
i krotkiej, zaniedbanej brodzie. Jego lodowatoblekitne oczy na ogot sa wesole,
ale potrafi w jednej chwili sta¢ si¢ $miertelnie powazny — kilku glupcow juz zgi-
nelo, zaskoczonych ta blyskawiczng zmiang. Jest gorliwym wyznawcg Ulrica (lub
Olrica, jak méwig na Poinocy) i nie lubi bezbozno$ci.

— Niedobrze jest $mia¢ sie z takich rzeczy — zwykl mawia¢ bardzo powaznie.
Jest takze wyjatkowo przesadny, dlatego z upodobaniem kolekcjonuje przerdzne
amulety i talizmany.

Lars dorastal na dzikim wybrzezu zachodniej czgéci Norski, skad wiele razy wy-
prawial sie do Starego Swiata (w celach pokojowych, jak i nie). Jak wielu mlo-
dych Norsmendw, ciekawos$¢ i zadza widczegi zawiodly go na dalekie krance
Starego Swiata, gdzie pedzit zywot najemnika. Pewnego dnia, jak sam mdwi, po-
wréci do Norski obtadowany skarbami i opromieniony chwalg wojownika. Osie-
dli sie wérdd rodakdw jako bogaty i szanowany czlowiek.

— Albo nie, jedli zging.

Widmo $mierci zdaje si¢ wcale go nie martwi¢. Chociaz jest dzielny — do granic
szalenistwa, jak mogliby powiedzie¢ niektérzy mieszkancy Starego Swiata — to nie
jest nierozwazny. Bohaterska $mier¢ jest dobra, nikt jednak nie uklada piesni

o ghupcach.

Lars stuzyl w 4. Regimencie Nordlandzkim (barona Wernera) podczas ostatniej
wojny domowej w Imperium. Po zawarciu pokoju zostal zdemobilizowany i wy-
ruszyl w kierunku Ksiestw Granicznych w poszukiwaniu zatrudnienia.

OLEG KURYITSIN, ZWIADOWCA

cks-mysliwy
Co ja robig? Jestem pomiedzy skoviczonq a jeszcze nie rozpoczetq robotq, mozna
powiedzieé. Miatem spotkac tu karawane i zabrac jg na potudnie, ale si¢ nie
pojawila. Podobno ostatnio widziano jq w potowie drogi w gore rzeki Soll. Pew-
nie mieli jakies kiopoty z wozami i stracili kilka dni, a moze przytrafilo im si¢
cos gorszego. Tak czy siak, nie moge tu czekaé w nieskoriczonos¢ — kolejna ka-
rawana bedzie czekaé na mnie na poludniu. Nie moge pozwolic sobie na stratg
roboty. Wyglgda na to, ze zrobig jeden darmowy kurs. Czy ktos z was kieruje si¢
na potudnie i chciatby wynajqgé przewodnika? Dwie korony dziennie, stqd do
Mortensholm.

Urodzony w Kislevie, posiada wiele cech charakterystycznych dla konnych wo-
jownikdw ungolskich, ktorzy przetoczyli sie przez stepy osiem wiekéw temu.
Szczuply, zylasty, $redniego wzrostu o waskiej, sokolej twarzy z wystajacymi ko-
$¢mi policzkowymi i sko$nymi, ciemnobrazowymi oczyma. Jego wiosy i rzadkie
wasy s3 koloru czarnego.

Oleg jest samowystarczalnym, matloméwnym osobnikiem, nie przepadajacym za
rozmowami i spotkaniami towarzyskimi. Przywykl do dawania sobie rady w dzi-
czy i niewiele czasu spedza w towarzystwie pobratymcéw — ludzi.

Przez ostatnie pie¢ lat Oleg pracowal jako zwiadowca dla réznych karawan ku-
pieckich przeprawiajacych si¢ przez Doling Yetzin. Przeprowadziwszy bezpiecz-
nie jedng z nich przez gory, musi teraz samotnie wraca¢ do Ksigstw Granicznych
— karawana, ktorg mial eskortowad na potudnie, nie pojawila sig¢, a nastgpna be-
dzie wkrétce na niego czekad¢ po drugiej stronie szlaku. Chociaz ufa swoim
umiejetnoéciom przetrwania w dziczy, nie usmiecha mu si¢ samotny powrot.
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Krew w ciemnaosci

Wiek: 24

Punkty Przeznaczenia: 3
Charakter: neutralny
Religia: Ulric

Punkty Obledu: 1
Dolegliwosci: furia

Charakterystyka poczatkowa
S:WW US S Wyt Zyo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 31 29 5 A4 7 421 31 35 23 25 33 36

Schemat rozwoju
SzWW US S Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4200 420" +1' 4+ +4°42041 +10 +10' +10 +10' +10 +I0

1“Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SSWW US S Wyt Zyo I A Zr CP It Op SW Ogd
4 5] 39 6 5 9 522 31 45 23 35 33 46

Umiejetnosci: bardzo silny*: bijatyka; jezyk tajemny — bi-
tewny; mocna glowa; ogluszenie; ptywanie; rozbrajanie;
silny cios; szybki refleks*: uniki; widzenie w ciemnosciach;
wiostowanie; znajomosc jezyka obcego ~ staroswiatowy;
zeglarstwo.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, hetm i tarcza (2 PP,
wszystkie czeéci ciala); miecz; sztylet (I +20, Obr -2,

P —20); kusza (Zas 32/64/300, SE 4, Cz.t 1 przeladowa-
nie, 1 strzal); plecak; kotwiczka i 10 metréw liny; plaszcz
z kapturem obszyty futrem; srebrny naszyjnik w ksztalcie
glowy wilka (10 ZK); szczurza czaszka na rzemieniu; na-
szyjnik z bragzu w ksztalcie kotwicy; naszyjnik z zelaza

w ksztalcie kamiennego topora; kon wierzchowy z sio-
diem i uprzeza; juki z kocem, jednoosobowym namiotem
i przyrzadami kucharskimi; 2 butelki mocnej brandy; la-
tarnia; littowa flaszka oleju; sakiewka z 12 ZK, 13/6.

Przedmioty magiczne: magiczny topor bojowy (WW
+10), potezne uderzenie (jedno trafienie dziennie z S 10);
amulet z zelaza (+20 SW do testow przeciwko magii);
amulet czystego srebra (odporno$¢ na efekty psycholo-
giczne wywolywane przez ozywiencow).

Uwagi

Wiek: 25

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Taal

Charakterystyka poczatkowa
S:WW US S Wyt Zypo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 37 26 3 5 7 311 2533 3R 28 38 23

Schemat rozwoju
Sz WW US S Wyt ZwaA Zr CP Int Op SW Ogd
+20' +20° +1' +I' +6'+20+1' +10'+10 +10' +10' +10'

" Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
S:WW US S Wyt Zpo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 47 46 4 6 11 4 2 35 33 42 38 48 23

Umiejetnosci: cichy chdd — wies; czlowiek-guma®; czuly
stuch; jezdziectwo — konne; odpornos¢ na trucizny; opie-
ka nad zwierzegtami; sekretne znaki — drwali, zwiadow-
cow; sekretny jezyk — rangeréw; specjalna bron — lanca;
szOsty zmyst; tropienie; ukrywanie si¢ — wies; woltyzerka.

Ekwipunek: kurtka skorzana i nagolenniki, koszulka kol-
cza, helm i tarcza (2 PP glowa/tutéw, 1/2 PP pozostate
czesei ciata); miecz; widcznia (I +10/+20, WW +10 — patrz
podrecznik); 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); tuk krotki
(Z 16/32/150, SE 3, Cz.1 1); kolczan z 30 strzalami; kon
wierzchowy, siodlo i uprzaz; juki z kocem, jednoosobo-
wym namiotem i przyborami kucharskimi; potlitrowy po-
jemnik na wode; 4 putapki na matego zwierza.

Przedmioty magiczne: amulet potrdjnie blogostawionej
miedzi; 2 dawki eliksiru uzdrowienia; pierécien ochrony
przed zwierzoludZmi; 4 strzaly celnego lotu.

Uwagi




Przyktadowi bobaterowie

'FIATHIRIEL ZRODELKO, CZARODZIE]

cks-uczesi czarodzicja

Miatem troche kiopotow w gorach — a w zasadzie to mial je mdj ochroniarz. Bie-
dak — ciekawe, gdzie podziala sig jego glowa. No c6z. Bylo, minelo. Czy ktos je-
szcze udaje sig na poludnie? Niewazne, gdzie — po prostu podrozuje sobie po oko-
licy, ogladajqgc, co jest do obejrzenia. Zastanawiam sig, czy nie zwiedzic Arabii,
ale nie podejme decyzji, dopoki nie zobacze, co majg do zaoferowania Ksigstwa
Graniczne. Jesli kilka ostatnich dni moze byc jakqgs wskazowkg, to w Zadnym wy-
padku nie bedzie tu nudno.

Fiathiriel jest niski jak na elfa i bardzo szczuply. Ma zotte wlosy z lekkim odcie-
niem czerwieni i blekitno zielone oczy. Czerwone wlosy uwazane sa wérod el-
fow za oznake pecha lub zta (wiele czarnych elféw ma rude wiosy). Fiathiriel
dorastal w atmosferze nieufnoéci, roztaczanej przez bardziej przesadnych wspot-
braci. W efekcie rozwinat w sobie osobliwe poczucie humoru, oscylujace migedzy
czarnym humorem a brakiem dobrego smaku. Zawsze wyskoczy z jaka$ nie-
smaczna uwaga, kiedy nikt takowej nie potrzebuje.

By¢ moze z powodu przywigzywania przez innych ludzi zbyt duzg wage do wy-
gladu, Fiathiriel zainteresowal si¢ magia iluzyjna. Z pewnoscia duzg pogarda da-
rzy ludzi szybko wydajacych sady, bazujace na powierzchownoéci, nie zadajac
sobie trudu zajrzenia, co kryje si¢ pod zewnetrzng powloks, i tym podobne.

— Nic nigdy nie jest takie, na jakie wyglada — to jedno z jego ulubionych powiedzen.

Jak wiele spraw w zyciu Fiathiriela, tak i t¢ podrdz zapoczatkowal kaprys.

W chwili obecnej podaza szlakiem kupieckim do Ksigstw Granicznych. Jezeli
przyjdzie mu na to ochota, to pojedzie do Arabii. Na razie zadowala si¢ podrozo-
waniem i obserwacjg. Ostatnia przygoda z bandytami kosztowala go konia jucz-
nego i eskorte — wilasnie zaczal zdawac sobie sprawe, Ze moze przecenit troche
swoje mozliwosci, ale nie zamierza wycofa¢ si¢ z wycieczki!

KLAUS TREUER, KAPLAN DRUIDZKI

cks-ziclarz, eks-druid
Udaje si¢ do laséw w dolinie Yetzin, lezqcych miedzy tq przeleczq a Ksiestwami
Granicznymi. Wiele jest tam do zrobienia — podobno moi bracia zostali tam roz-
gromieni ponad sto lat temu. A tak przy okazji, jeden z waszych koni wkrotce
okuleje. Zajme sie tym, ale w przysztosci traktujcie je ostrozniej. Pewnego dnia
odwdzieczg wam sie tym samym.

Klaus jest wysokim mezczyzna o delikatnym glosie i tagodnych ruchach. Ma ja-
snobrgzowe wlosy i tego samego koloru oczy — prawie bursztynowe, nierucho-
me. Roztacza wokdt aure spokoju — jest powsciggliwy, nigdy nie odzywa si¢ bez
potrzeby. Od swych narodzin w Lesie Cieni, podaza $ciezka Starej Wiary. Kapla-
nem druidzkim jest niecaly rok.

Klaus jest w trakcie misji, ale nikomu tego nie ujawni, chyba Ze innym wyznaw-
com Starej Wiary. Miesigc temu mial wizje¢ starozytnego kamiennego kregu

w gorach, zbezczeszczonego przez goblinoidy ponad sto lat temu. Po tej wizji
postanowit odnowi¢ krag. Po miesiacu podrozy i poszukiwan odkryt, ze krag po-
winien znajdowac si¢ gdzie$ u wylotu doliny Yetzin. Klaus ufa, Ze moce Starej
Wiary poprowadza go tam i pokaza, co nalezy zrobié.

Zawsze blisko niego znajduje si¢ Malkin, jego duch opiekunczy — widoczny dla
niego jako mglistoszary kontur kota domowego. Klaus wie, ze obecno$¢ Malkina
jest znakiem zaakceptowania go jako kaplana druidzkiego i Ze zawsze musi go
traktowac¢ z szacunkiem, jak réwnego sobie.
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Krew w ciemnosci

Wiek: 98

Punkty Przeznaczenia: 3

Charakter: dobry (z tendencjg do neutralnego)
Religia: Morr (jako elfi Sarriel, bog snow)

Charakterystyka poczatkowa
SzWWUSSWytZwaAZ’CPIntOpSWOgd
4° 232 FE D 6 671 44 40 58 49 47 43

Schemat rozwoju
SzWW US S Wyt Zyw I Zr A CP Int Op SW Ogd
+0  +10 +1 +1'  +3*+420'  +10'+10 +20° +10 +10'

"“Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SzWWUSSWytZwaA Zr CP Int Op SW Ogd
4 37 30 3 A4 8 771 54 40 78 49 57 43

Umiejetnosci: bystry wzrok; czytanie/pisanie — fan-eltha-
rin, staroSwiatowy; bipnoza; jezyk tajemny — magiczny,
tajemny elfi; kryptografia; medytacja; rozpoznawanie ro-
slin; rozpoznawanie rundw; rzucanie czaréw — patrz ni-
Zej; szacowanie; spiew; tworzenie magicznych pergami-
now; wykrywanie magii; znajomosc jezyka obcego — sta-
roswiatowy.

Czary: 32 Punkty Magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykéw; DzZwigki;
Magiczne zamkniecie; Magiczny alarm;
Otwarcie; Strefa ciepla; Strefa ciszy; Uspie-
nie; Wzmocnienie drzwi; Zabezpieczenie
przed deszczem.

. Kradziez rozumu; Leczenie lekkich zra-
nien; Ognista kula; Aura oporu.

Wojenna 1:

uzyjne 1: Dezorientacja wroga; Ostona dziatalno-
Sci: Powielenie obrazu; Przybranie iluzo-
rycznego wyglqdu.

Muzyjne 2: Halucynacja; lluzoryczne lasy; Widmowy

wyglad.

Ekwipunek: zbroja skérzana (0/1 PP, wszystkie czeSci
ciala) pod ubraniem; miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
kon wierzchowy; juki zawierajace ksiege magiczna, koc,
namiot jednoosobowy, przyrzady kucharskie i 14 ZK,
13/6.

Przedmioty magiczne: pergamin z czarem Strefa wy-
trwatosci, zaklety sznur, 3 metry; klejnot mocy, zawieraja-
cy 9 Punktéw Magii; pierdcien ochrony przed czarami
magii wojennej; rozdzka jadeitu.

Uwagi

Wiek: 23

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: neutralny

Religia: Stara Wiara (duch opiekunczy)

Charakterystyka poczatkowa
SSWW US 8§ Wyt Zpo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 28 32 3 3 6 301 29 33 37 34 36 29

Schemat rozwoju
SWW US S Wyt Zypo I Zr CPlt A Op SW Ogd
+100 +10" +1 +I'  +3+20" +10 +10 +10 +10 +20' +10

"“Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zyo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 38 492 3 A4 8 501 39 33 47 44 46 29

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chod — wies; czytanie/pisa-
nie; jezdziectwo — konne; jezyk tajemny — druidzki; lecze-
nie chordb; leczenie ran; towiectwo; medytacja; oburecz-
nos¢; opieka nad zwierzetami; postuch u zwierzqt; rozpo-
znawanie roslin; rozdzkarstwo; rzucanie czarow ~ patrz
nizej; sekretne znaki— druidzkie; sekretny jezyk — klasycz-
ny, gildii; szosty zmyst; szybki refleks*: tropienie; wykrywa-
nie magii; zielarstwo.

Czary: 21 Punktéw Magii

Magia prosta: Dar jezykow; Plongce Swiatlo; Zabez-
pieczenie przed deszczem: Uspienie.
Wojenna 2: Aura ochrony.

Elementalna 1:  Strefa ukrycia.

Leczenie zwierzqt; Odtruwanie; Wia-
danie zwierzegtami.
Splgtanie cierni; Wiadanie gigantycz-
nymi zwierzetami.

Druidyczna 1:

Druidyczna 2:

Ekwipunek: miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); kon
wierzchowy; namiot jednoosobowy i koc; juki zawierajg-
ce przybory kucharskie oraz 7 ZK, 10/4.

Przedmioty magiczne: sztylet uspienia; buty skoku; sza-
ta wytrzymalosci +3. Ostatni przedmiot opisany zostat

w scenariuszu Pote¢pieniec. Jezeli nie masz do niego do-
stepu, mozesz zamieni¢ przedmiot na inny.

Uwagi




Przykladowi bobaterowie

GIUSEPPI TOLLUCCI, REKETER
cks-zlodzie l cks-oprych

HE]J! Jak si¢ macie? Dobrze by¢ w ciepetku, co? Acb co za ogien. Ef, PADRONE!
Gospodarzu! Macie grzane wino? Dobrze, dajcie tu troche, dla mnie i moich przy-
Jjaciol. Wszyscy napijg sie z Giuseppi, co? No — kim jestescie, dokqd idziecie, skad
przybywacie? Ktos chce zagraé w karty? Jeszcze jest wczesnie, mamy duzo czasu.

Giuseppi jest mezczyzng $redniego wzrostu, zylastym, gadatliwym. Pochodzi z ti-
leanskiego miasta Miragliano. Jego niespokojna natura szybko sprowadzita go na
Sciezki przestepstwa — dla kogo$ o jego pochodzeniu byta to jedyna droga doro-
bienia sie czego$. Pomimo wrodzonej niecheci do przemocy, szybko awansowat
w $rodowisku przestepczym Miraglianese, az do ostatniego incydentu z corka
wplywowej osoby $wiata podziemnego, z tego tez powodu musial poszukac
szcze$cia gdzie indziej. 1 to szybko.

Przemierzajac gory Przeskok z zamiarem przedostania si¢ do wielkich miast Im-
perium, Giuseppi odkryl, ze tego wlasnie po nim oczekiwano. Ostatecznie zde-
cydowal uda¢ sie do Ksiestw Granicznych — gdzie rozgniewany ojciec dziewczy-
ny nie powinien wysta¢ swoich ludzi, nie ma tez tam znajomych ani kontaktow.
Tutaj Giuseppe zachowa swoje nogi w caloéci. Gdyby mogt sie gdzie$ przyczaic
na kilka miesiecy, sprawa by przycichla i moze udaloby mu si¢ dotrze¢ do Impe-
rium przez Przelecz Czarnego Ognia. Wtedy zaczalby nowe zZycie, petne nowych
dos$wiadczen i nowych ofiar. Ech, miasta Imperium!

ANDERS GRUBER, PRZEMYTNIK

cks-hiena cmentarna, cks-wojownik dpodzmmn

Miatem drobne nieporozumienie z akcyznikiem w Helmgard, a poza tym stysza-
tem, ze Przeskok jest bardzo tadny o tej porze roku. Pewnego dnia zaplaci za to,
zapamietajcie moje stowa. A przecie tak zaufana osoba publiczna, jak senior ak-
cyznikéw, powinna mieé chociaz troche przyzwoitosci i przyjgé tapowke. Przez
jakis czas bede musial si¢ zadowoli¢ uspokojeniem bandlu na szlakach gorskich.
Czy znacie podatki importowe na arabski jedwab? Skandaliczne. A na przypra-
wy? Cos z tym wszystkim trzeba zrobic. Jak tylko zejde w dot i nawigze kontakty
po drugiej stronie.

Anders jest otylym mezczyzng $redniego wzrostu o prostych wlosach stomianego
koloru i bladobiekitnych oczach. Uwaza siebie raczej za przedsi¢biorczego kup-
ca niz przestepce. Ma sie za walczacego z biurokracja, hamujaca swobodny han-
del za pomocg podatkéw i regulacji. Nigdy nie bedzie mogt osias¢ w jednym
miejscu i zaja¢ sie tradycyjnym handlem, poniewaz brak mu kilku waznych zdol-
nosci — na przyklad czytania i pisania — a poza tym zycie zgodne z prawem jest
dla niego zbyt tatwe i nudne.

Anders rozpoczal swoja kariere w, jak to sam nazywa, biznesie antykami — jak
kazdy poczatkujacy przedsigbiorca, doszedt do wniosku, zZe jego profit bytby
maksymalny, gdyby sprzedawal towar, ktérego wladciciel juz nie Zyje (wowczas
nie musialby mu nic placi¢). Wkrétce odkryl, ze niektérzy (nie)martwi wciaz
bronig swojej wlasnoéci z zaskakujaca determinacja i raczej trudno z nimi ubic¢
jakis$ interes. Po kilku niezbyt przyjemnych doswiadczeniach, zajal si¢ tym, co
robi obecnie. Ledwo co unikngwszy wiezienia w Helmgard z powodu kilku
skrzynek brandy, Anders postanowil poszuka¢ nowych rynkéw, w mniej patro-
lowanej, przygranicznej czesci Imperium. Najpierw musi przedledzi¢ szlaki han-
dlowe i nawigza¢ kontakty po drugiej stronie.




Krew w ciemnosci

Wiek: 19

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charakterystyka poczatkowa
S:WW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
4" W RS 5361 327 29 33 31 29

Schemat rozwoju
SzWWUSSWytZywlAZrC?IntQ)SWOgd
+20' +20' +1' +1  +3410'+] +10' +10'

""Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SzWWUSSWytZwaAZrCJ’IntQ:SWOgd
4 36 47 4 3 7 462 45 27 29 43 3 39

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chdd — miasto; otwieranie
zamkow; sekretne znaki — znaki zlodziei; sekretny jezyk —
Jezyk ztodziei; silny cios; specjalna brov — pigsci; szaco-
wanie; szulerstwo; ucieczka!: ukrywanie sie — miasto; uni-
ki; wspinaczka; wykrywanie putapek.

Ekwipunek: kurtka skdrzana, nagolenniki i czapka

(0/1 PP wszystkie czesci ciala); miecz; 2 sztylety (I +20,
Obr -2, P -20); kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 2); kolczan
z 20 strzatami; kon wierzchowy; jednoosobowy namiot

i koc; juki z przyborami kucharskimi i 7 ZK, 10/4.

Przedmioty magiczne: magiczny sztylet, WW +10, paru-
je ciosy zadane w walce wrecz, dajac wszystkim loka-
cjom na ciele odpowiednik 3 PP; pierécienn ochrony

przeciwko czarom, +10 do wszystkich testow SW przeciw
czarom,; buty szybkosci.

Uwagi

Wiek: 20

Punkty Przeznaczenia: 3
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charakterystyka poczatkowa
SWW US S Wyt Zyo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 W0 -3EF3 6 321 29 31 37 35 32 35

Schemat rozwoju
S:WW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
+10° +I0' +2 +10' +10

“Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
ScWW US S Wyt Zpo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 37 47 4 A4 8 422 39 4 37 45 42 35

Umiejetnosci: cichy chéd — wies; cichy chéd — miasto;
ogluszenie; powozenie; przekupstwo; sekretny jezyk — je-
zyk zlodziei; silny cios; szacowanie; szczescie; ukrywanie
sie — miasto; ukrywanie si¢ — wies; uniki; wiostowanie;
wspinaczka; wyczucie kierunku (tylko pod ziemiq); wy-
krywanie putapek.

Ekwipunek: kurtka skérzana, nagolennice skoérzane, tar-
cza i helm metalowy (2 PP glowa, 1/2 PP reszta ciala);
kaftan kolczy z rekawami (1 PP tuléw/rece/nogi, kiedy
noszony); tom; miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20);
kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 2); kolczan z 32 strzalami;
wytrychy; kon wierzchowy; jednoosobowy namiot i koc;
lina, 10 metréw; kotwiczka; juki z przyborami kucharski-
mii7 ZK, 10/4.

Przedmioty magiczne: buty ciszy #!; pierécienn ochronny
przed putapkami (+10 do wszystkich testéw zwigzanych
z pulapkami, polowa ran); eliksir uzdrowienia, 2 dawki.

#! Ten przedmiot zaczerpnigto ze scenariusza Potepie-
niec. Jezeli nie posiadasz tej ksiazki, mozesz wymienic¢
przedmiot na jaki$ inny.

Uwagi




Przykiadowi bobaterowie/Pomoce dla graczy nr 1i 6

ROGNI GRIMSSON, ZABOJCA TROLLI

cks-zolnierz, cks-wojownik podzicmnz'
Powiedziano mi, ze w tych stronach mozna spotkaé zielonoskérych lub nawet cos
gorszego. Po coz innego bym sig tutaj wlokt? Sqdze, ze nie zaszkodzi nam
podrézowac wspolnie, jesli chcecie mojej ochrony. Co dajecie w zamian?

Rogni jest $redniego wzrostu jak na krasnoluda, a jego mocno rozwiniete musku-
ty robig spore wrazenie. Oczy ma barwy szarej, za$ wlosy ufarbowane na poma-
ranczowo i postawione na ksztalt tradycyjnego grzebienia zabdjcy trolli. Kazda
widoczng cze$¢ jego ciala pokrywaja tatuaze, a z nosa w kierunku lewego ucha
zwisa mu ciezki, zloty lancuszek. Rogni méwi niewiele, jest dumny i szybko
wpada w zlo$¢. O swej hanbie nie opowie nikomu.

Rogni spedzil poczatki swej kariery po$réd wojownikéw z Caraz-a-Carak. Do-
strzezono go. Szybko pial si¢ w hierarchii i zostal zwerbowany do elitarnych od-
dzialéw podziemnych wojownikéw. Ich zadaniem bylo ponowne otwarcie tuneli
Kranca Swiata, a takze oczyszczenie zapomnianych krasnoludzkich warowni

z okupujacych je goblinoidow. Podczas jednej z takich wypraw Rogni natknal si¢
na eterycznego ozywierica i po prostu stchérzyl. Co gorsza, byt wtedy dowddcea.
Okryty niestawg, nie mial innego wyboru, jak sta¢ si¢ zabdjca trolli. Teraz, w po-
szukiwaniu niebezpieczenstw, przemierza gory, bo tylko heroiczna $mier¢ jest

w stanie zmy¢ pietno jego hanby.

I\V !%Iw %{I‘%M A9

‘o HQ\FT;V

(: i ﬁtﬂﬁ{
7\»

Zaczniesz w punkcic zimowego przesilenia i podazysz za stoficem

wokét czuwajacych kamieni. Tak mozna otworzy¢ przejscic.
Stamtad wejdzicsz w ich srodek i poczujesz skafe pod stopami.

Na krétko jednak, gdyz to poczatck twej podrézy.
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Krew w ciemnosci

Wiek: 47 Uwagi

Puniy etetanizenia; 1 Nienawidzi goblinoidéw. 4 punkty obledu. Dolegliwos¢
Charakter: neutralny — olubota beroiczna

Religia: Grungni gtup )

Charakterystyka poczatkowa
Sz WW US S Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
3z A5 BT 4 7 251 23 55 3 51 5 23

Schemat rozwoju
S WW US S Wt ZywwI A Z CP It Op SW Ogd
= 4101 +10" +I' - +4+I10+ +10'+100 - +200 - -

“Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
S:WW US 5 Wt ZyoI A Zr CP It Op SW Ogd
3 55 37 4 71 9 352 3365 3 61 5 23

Umiejetnosci: rozbrajanie; uniki; gérnictwo; wyczucie
kierunku (tylko pod ziemia); sekretny jezyk — bitewny;
wspinaczka; specjalna bron — brov dwurgczna; bijatyka;
silny cios; celny cios; ogluszenie.

Ekwipunek: koszulka kolcza bez rekawéw (1 PP, Kor-
pus); obureczny topdr (I-10, Obr +2); sztylet (I +10, Obr
-2, P -20); sakwa z zelaznymi racjami na 2 dni; zloty
tancuszek w nosie (10 ZK); zloty pierécien na palcu (15
ZK).

Magiczne przedmioty: amulet nieugieto$ci*.
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Krew w ciemnosci - Pomoc dla graczy nr 1
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Krew w ciemnosci— pomoce dla graczy nr 2, 3, 4i 5

TORGOCR) BY. WARSAT STEN) YAMN)
\ CERWONE GALY £O CTEMU. GADA
(0 BY TARDZ YA GOEDY
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Wielki Kowal dostrzegt

‘rozesmiane twarze

straznikow i zaklat je na

‘wieki w metalu i kamieniu.
‘Niech nikt nie wazy sic

teraz odpowiadac im aro-
gancko, inaczej rozzloszcza
si¢ i wdadza w goracy spor,
obracajac jego zarliwosc

‘w ogied i skaly, ktore
'Zwr6ca si¢ przeciw
'bluzniercom. I wspanialsze

cud; Aczynii Smcd. :
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Krew w ciemnosci — pomoce dla graczy

Krew w ciemnosci Krew w ciemnosci
Pomoc dla graczy or 3 Pomoc dla graczy nr 2
Krew w ciemnosci Krew w ciemnosci
Pomoc dla graczy nr 5 Pomoc dla graczy nr 4




Krew w ciemnos$ci — pomoce dla graczy nr 7i 8

“ST ARAJACY SIE o audiencje u naszego PANA. muszq najpierw zlozy¢ mu ofiare.

CIALO nalezy zrzucic tak, by krew zmoczyta usta NAJWYZSZEMU, pokrywajgc
srodek cokotu i jego gérne brzegi. OCZY, ktére bacznie strzeqq ziemi, trzeba
przestonic czerwieniq ofiarng, by nic nie oderwafo PANA od jego uczty.

: POTEM nalezy trzykrotnie uderzy¢ w Spiewajgcych straznikéw. by oznajmic o no-

wej wizycie. WIEDY nasz PAN bedzie gotow przyja¢ przybylych i odpowiedzie¢ na
ich prosby. JEDNAK dobre maniery nakazujq. by najpierw poprosi¢ o goscine. Od-

| czytaj wiec dane stowa, a skafy ustyszq i odpowiedzq. TERAZ, po przyjeciu ofiary.
. droga bedzie wolna.
- KILKA stéw przestrogi: NIE pros o wigcej, niz zostato dane. I nie dotykaj. albo-

“wiem kara moze dotknq¢ i ciebie, a co nasz PAN otrzyma, zwraca po dziesieciokroc.

{ JESLI zgrzeszysz i uciekniesz, zostaniesz przeklety. WSZYSTKIE twarze z niena-
- wiscig zwrécq sie przeciw tym, ktérzy zechcq tak odejsé. BluZniercéw strawi ogief,

. przepedzajqc ich stqd na zawsze. Szczegélnie zas wystrzegajcie sie. gdyby cos miato
| zagrozi¢ boskiemu fenomenowi z oktagonalnej komnaty.

B s O o e e M S —

O MOCE KAMIENIA I STALI, USEYSZCIE MOJ GEOS.
PRZYBYWA DO WAS PRAWOWITY SYN
GRUNGNIEGO, KTORY JAKO PIERWSZY PRZEKOPAF
PODZIEMNY TUNEL.
NIE SPLAMIEEM SIE HANBA, TCHORZOSTWEM ANI
ZDRADA. MOJA DUSZA JEST WOLNA OD
WINY.
ZROBIEEM WSZYSTKO, CO MI NAKAZANO,
WIEC OTWORZCIE PRZEJSCIE
I NIE KAZCIE MI DEUZE] CZEKAC.
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Krew w ciemno$ci — pomoce dla graczy

Krew w ciemnosci
Pomoc dla graczy nr 7

Krew w ciemnosci
Pomoc dla graczy nr 8
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Krew w ciemnosci — pomoce dla graczy nr 9 (czes¢ 1)

POMOC DLA GRACZY NR 9
KRYSZTAL ZIEMI

Jak zbudowa¢ Krysztat Ziemi

Rysunki ze stron 75 i 77 naklej albo skopiuj na brystol lub tek-
ture. Zorganizuj réwniez troche klarownego kleju do papieru.

Wytnij zarys siatki ze tej strony a nastgpnie zegnij elementy
wzdtuz wewnetrznych linii do przodu, tworzac ,wzgorza“.
Przyklej od spodu kazdy jezyczek powierzchni By i C; do
krawedzi przylegajacych do nich bokéw. Zréb to samo ze
$ciankami B i C;, a potem doklej pozostale jezyczki w od-
powiednie miejsca, tworzac ksztalt ,Dq,“ (jest to wewnetrzny
szkielet krysztatu). Odléz na bok zlozony wielodcian i pocze-
kaj, az wyschnie. Powycinaj ,wiezyczki“ ze strony 77

i réwniez tutaj pozaginaj elementy wzdtuz wewnetrznych linii
do przodu, tworzac ,wzgdrza“. Przyklej duzy jezyczek kazdej
z ,wiezyczek“ pod spodem sgsiedniej $cianki tej same;j
,wiezyczki‘, a potem odstaw do wyschnigcia.

Na koniec pozaginaj do wewnatrz pozostale jezyczki wszys-
tkich ,wiezyczek® i doklej kazdg z nich do identycznie ozna-
czonych powierzchni wieloscianu ,Dq,* (czyli ,wiezyczke*
Aq do boku Ay, ,wiezyczke“ A, do boku A5 itd.). Po
ztozeniu krysztatu, na ,wiezyczkach“ potozonych doktadnie
naprzeciw siebie powinien znajdowac si¢ taki sam symbol.
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Krew w ciemnosci— pomoce dla graczy

Krew w ciemnosci
Pomoc dla graczy nr 9




graczy nr 9 (cze$¢ 2)

Krew w ciemnosci— pomoce dla




Krew w ciemnosci— pomoce dla graczy

Krew w ciemnosci
Pomoc dla graczy nr 9




Krew w ciemnosci — Wykaz potwordw i skarbow ze swiqtyni

WYKAZ POTWOROW I SKARBOW ZE SWIATYNI

Lokacja

1. Wejscic

2. Wartownia

3. Spizarnia

4. Zatarasowane schody
S. Kwatera ogréw

6. Szyb

7. Przedsionck

8. Kwatera Hradyagga

9. Kwatcra goblinéw

10. Zaryglowana komnata

11. Swiqtynia
12. Kwatera Krodogga

13. Kwatera Rothnogga

14. Przedsionek

15. Magazyn
16. Sala z putapka
17. Kwatera kaptan6w

18. Korytarz z putapka
19. Sier gtéwna

20. Biblioteka
2. Sala audiencyjna
22. Legowisko Xhard;i

23. Przedsionek

24. Sala ofiarna

25. Korytarz
26. Kaplica

Zawartosc¢

2 ogry
1 ogr
Grathyagg (w nocy)
2 ogry (w dzied): 3 ogry (w nocy)
2 ogry
Hradyagg (w nocy)
14 goblin6w
szkiclet Korschnera
Krodogg (w nocy)

Rothnogg (w nocy)

Xhardja, btotne czerwic

Xhardja, bfotne czerwie
Xhardja, bfotne czerwic
Xhardja, blotne czerwie,
z6tta plesd ze skrytki w stole
Xhardja, bfotne czerwic

Xhardja, blotne czerwie

Xhardja, bfotne czerwie

Xhardja, bfotne czerwic

Xhardja, blotne czerwie

Xhardja, blotne czerwic
Xhardja, bfotne czerwic

kamienny golem

Uwagi

Stupy przed wejsciem stuza

jako system alarmowy.

Prowadzi do lokacji 9 i 15.
1.05 m szerokosci.
W ciagu dnia jednym z ogréw
bedzic Hradyagg.
W pomieszczeniv kuferck ze
skarbem, inna skrzynia
z pienicdzmi — ukryta w studni.
Bardzo ciasny korytarz.
Rozmaite mikstury.

Otwor prowadzi do lokacji 24.
Kufry z rozmaitymi przedmiotami,
Pomoc dla graczy nr 4.
Komponeaty do tworzenia mikstur,
szkatuika ze skarbem, Pomoce dla
graczy nr 5-6.

Wrota do lokacji 26 mozna otworzy¢
jcdynic przez poprawne wykonmic
rytuatu w lokacji 24.
Zwioki 2 ogréw.

Putapka blokujaca korytarz.
Pierscieri nieugigtosci
ukryty w stole.

Putapka z kratami.

Drzwi do lokacji 21-23 sa
zamknicte z drugicj strony.

Pomoce dla graczy 7-8.

Krysztat umozliwiajacy Xhardji
regeneracjg.

D6t zamaskowany za pomocy iluzji.
Wrota do lokacji 25 otwieraja si¢
jedynie po poprawnym wykonaniu

) rytuatu.
Putapka z twarzami.
Krysztat Ziemijest ukryty
w kolumnie przepowiadajacej

przysztosc.




Krew w ciemnosci — Poruszanie sig po Swigtyni i dane na temat walki w jej wnetrzu

PORUSZANIE SIE PO SWIATYNI
 DANE NA TEMAT WALKI
W JE] WNETRZU

Ograniczona przestrzen wewnatrz $wiatyni wplywa na zdol-
nos¢ roznych istot do przemieszczania sie na jej terenie
oraz na skuteczno$¢ dziatan podczas toczonej tam walki

w sposob nizej opisany. Kazda istota moze poruszaé sie po
kompleksie o jeden stopien szybciej niz podana dla niej

w tabeli maksymalna predkosé, ale musi przy tym co runde
wykonywac test ryzyka. W razie niepowodzenia pechowiec
otrzymuje obrazenia réwne k3 punktom Zyw (bez wzgledu
na Wytrzymalosc i pancerz), przewraca sig¢ i spedza runde
bezczynnie.

Typowe korytarze
(0.9-1.2 m szerokosci, 3 m wysokosci)

Istota WW US I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling - - - biegiem
Krasnolud -5 -5 -5 normalnie

Elf -10 -5 -10 ostroznie
Czlowiek -15 -15 -15 ostroznie

Ogr 20 -30  -20  ostroznie/2

Schody traktuje si¢ tak jak korytarze, jednak kazda istota,
ktéra na nich walczy lub porusza sie tempem szybszym niz
ostroznie, musi wykonac udany test I (wojownik podziem-
ny +20), w przeciwnym razie przewrdci sig i przelezy
nastepng runde, nie mogac nic robié.

Typowe pomieszczenia

(3.6 m wysokosci)

Istota WW US I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling - - - biegiem
Krasnolud -1 - - biegiem

EIf -5 = - normalnie
Czlowiek -5 -10 -5 normalnie
Ogr -20 -30 -20 ostroznie

Korytarz goblin6éw (lokacja 9)

Istota WW US I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling -5 -5 -5 biegiem
Krasnolud -10 -10 -10 normalnie

Elf -15 -10 -10 ostroznie
Czlowiek -15 -15 -15 ostroznie

Ogr Nie jest w stanie przejs¢.

Swiqtynia (lokacja 11)

Istota ww U I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling - - - biegiem
Krasnolud - - - biegiem

EIf - - - biegiem
Czlowiek — -5 - biegiem

Ogr - -10 - normalnie

Sied gi6wna (lokacja 19)

Istota ww U I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling - - - biegiem
Krasnolud - - - biegiem

EIf - — - biegiem
Cztowiek - — - biegiem

Ogr - -5 - biegiem
Sala ofiarna (lokacja 24)

Istota ww U I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling - - - biegiem
Krasnolud - - - biegiem

EIf - - - biegiem
Cztowiek - -5 - biegiem

Ogr - -10 - normalnie
Kaplica (Iokacja 26)

Istota ww U I Maks. szybkos¢
Goblin/halfling - - - biegiem
Krasnolud - - - biegiem

Elf - - - biegiem
Cztowiek - - - biegiem

Ogr - -5 - biegiem

Wojownicy podziemni

Bohaterowie, ktérzy uprawiali profesj¢ podziemnego wo-
jownika, czuja sie w tunelach znacznie swobodniej. Na te-
renie $wigtyni nalicza im si¢ jedynie potowe ujemnych mo-
dyfikatoréw cech, jakie prezentujg tabele (zaokraglajac

w dob). Moga sie poruszac¢ takze o jeden stopien szybciej
niz to tam przedstawiono.
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VWVARHAMMER
FANTASY. ROLE PLAY,

EDYCJA POLSKA

KAMPANIA KAMIENIE'ZAGEADY /

KREW W CIEMNOSCI

. - Krew w ciemnosci pozwala bohaterom zaréwno bada¢ tajemnice,
~ jaki toczy¢ walki, dzieki czemu stanowi kolejne wyzwanie dla graczy WERP.
Ta ksiazka to druga cze$¢ kampanii Kamienie Zagtady,
kontynuacja przygody Ogieri w gorach.
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