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WOJNY

KRASNOLUDZKIE

W przygodzie Wojny krasnoludzkie (opowiadajqgcej o poszuki-
waniach czwartego, a zarazem ostatniego z brakujgcych boba-
terom Kamieni Zagtady — Krysztatu Wody) Smiatkowie muszq
odnalez¢ i zbadac zapomniang warownig krasnoludow — Ka-
dar-Gravning. Nie sq jednak jedynymi, ktorzy chcg to uczynic.

Scenariusz przeznaczony jest dla bohateréw, zdobywaja-
cych co najmniej trzecig profesje. Akcja przygody toczy
si¢ w tej samej czgsci potudniowego pasma Gér Prze-
skok, co poprzednie epizody kampanii — Ogien

w gorach, Krew w ciemnosci i Skata smierci. Do ro-
zegrania niniejszego scenariusza nie sa one niezbedne,
ale zaleca si¢ je przynajmniej przeczytac.

CO ZAWIERA
TA KSIAZK A?

W sktad podrecznika Wojny krasnoludzkie wchodzg
nastepujace czesci:

QO Wstep (rozdziat, ktory czytasz), zawierajacy podsta-
wowe uwagi dotyczace postugiwania sie ta ksiazka
oraz pelny opis wydarzen, ktére doprowadzity do
rozpoczecia przygody.

U Przygoda wraz z niezbednymi mapami oraz pomoca-
mi dla graczy i MG.

4 Kilka gotowych postaci graczy.

O Dodatek, w ktorym zawarto pelny opis Krysztatu
Wody — poteznego magicznego artefaktu, bedacego
osig fabuty.

O Informacje na temat nowego eterycznego ozywienca
— poltergeista.

JAK POSLUGIWAC SIE
TA KSIAZKA?

Aby wykorzysta¢ scenariusz Wojny krasnoludzkie, be-
dziesz potrzebowal podrecznika Warhammer Fantasy
Roleplay, kartek papieru, oléwkow oraz kosci do gry.
Mogga Ci sie rowniez przyda¢ dodatki Potepieniec oraz
Ksiega wiedzy tajemnej, gdzie uzupetniono ogolne
zasady, aczkolwiek nie s3 one niezbedne.

Wojny krasnoludzkie to przygoda dla $miatkéw, zdo-
bywajacych trzecig lub czwartg profesje. Gracze moga

Skroty
A = ataki (walka wrecz lub przy uzyciu broni) Pot = dodatek Potgpieniec

BG = Bohaterowie Graczy RP: = Punkty Pancerza

BN = Bohaterowie Niezalezni S = Sila

CnB = przygoda Cienie nad Bogenbafen SE = Efektywna Sita broni strzeleckiej
GP = Cechy Przywodcze SS = Srebrny Szyling

Gz Y = czas fadowania broni strzeleckiej SW = Sila Woli

I = Inicjatywa Sk$ = przygoda Skata $mierci

Int = Inteligencja Sz = Szybkos¢

wP = przygoda Imperium w plomieniach SzE = przygoda Szara eminencja

JZ = Jako$¢ Zamka $SnRR = przygoda Smier¢ na rzece Reik
KwC = przygoda Krew w ciemnosci Us = Umiejetnosci Strzeleckie

Licz = przygoda Liczmistrz WewW = przygoda Wewnetrzny wrog

tad. = czas tadowania broni strzeleckiej WFRP = podrecznik gry Warbammer Fantasy Roleplay
MG = Mistrz Gry Wt = Wytrzymalos¢

Obr = Obrazenia WwW = Walka Wrecz

Ogd = Oglada Z = Zasieg broni strzeleckiej

Op = Opanowanie ZK = Zlota Korona

OwG = przygoda Ogiern w gérach Zr = Zrecznosé

P = Parowanie ZsDK = przygoda Zle sig dzieje w Kislevie
PD = Punkty do$wiadczenia Zyw = Zywotnosc¢

PM = Punkty magii




Wojny krasnoludzkie

stworzy¢ wiasnych bohateréw, uzywajac podrecznika
WEFRP, albo wykorzysta¢ dowolna lub nawet wszystkie
postacie, przedstawione na koncu tej ksigzki. Mozna
sie nimi postuzy¢, aby rozpocza¢ gre praktycznie od
zaraz, oszczgdzajac tym samym uczestnikom zabawy
sporo czasu!

Jesli juz poprowadzite$ wczedniejsze scenariusze kam-
panii, mozesz wykorzysta¢ te same postacie. Gotowi
bohaterowie zaprezentowani w naszej ksigzce s3 tymi
samymi, ktérych przedstawiono w OwG i nastepnych
czeSciach serii, jednakze charakterystyki $miatkéw
uwzgledniaja nowe umiejetnosci i do$wiadczenie nabyte
podczas tamtych przygdd.

Niezaleznie od tego, czy zechcesz wykorzystac te posta-
cie, czy tez nie, rzu¢ na nie okiem — moze bedziesz
mogt je kiedy$ uzy¢ jako BN-6w. Ich historie moga po-
moc Ci doprowadzi¢ bohateréw w poblize Doliny Yet-
zin, gdzie zaczyna si¢ akdja.

Rozpoczecie przygody

Na starcie tej przygody zatozono, ze bohaterowie ukon-
czyli scenariusz Skata $mierci. Jedli nie, bedziesz mu-
sial poczyni¢ w tekscie kilka niewielkich zmian.

Postacie stworzone wczeéniej na potrzeby tej przygody
opatrzono legendami, w ktorych wyttumaczono przy-
czyny ich pobytu na obszarze Przeskoku w chwili roz-
poczecia akcji. Mozesz wykorzysta¢ podobne watki dla
nowo wygenerowanych postaci albo tez wymysli¢ co$
odpowiedniego po konsultacjach z graczami.

Kampania ,Wewng¢trzny wrog”

Jesli cheesz wykorzystad scenariusz Wojny krasnoludz-
kie w potaczeniu z kampaniag Wewnetrzny wrog, po-
winiene$ rozegra¢ go przed Imperium w ptomie-
niach. Dobrze jest rozpocza¢ Wojny krasnoludzkie
zaraz po zakonczeniu przygody Zle si¢ dzieje w Kisle-
vie: bohaterowie zostajg wystani w rejon Przeskoku
(przez grafa Borysa lub Surlinga Durgula — w tej chwili
nie ma to znaczenia), w poszukiwaniu zapomnianej
krasnoludzkiej warowni lub w celu zbadania doniesien
o niedawnej dziatalno$ci goblinoidéw. Tam natkna sie
na pierwszg wskazowke, ktora naprowadzi ich na $lad
Krysztatlu Wody.

Jesli bohaterowie s bliscy ukonczenia drugiej profesii
lub rozpoczynaja trzecia, dobrze bytoby rozegra¢ Woj-
ny krasnoludzkie bezposrednio po zakonczeniu
Smierci na rzece Reik. W Zamku Wittgenstein $miat-
kowie moga natrafi¢ na dokument informujacy, ze w re-
jonie Przeskoku miesci sie siedziba Purpurowej Dioni.
Slad ten zaprowadzi ich w gére rzeki Soll i do masywu
gorskiego, gdzie na poczatku przygody znajda nastepna
wskazdwke. Podréz mozna urozmaici¢ spotkaniami i in-
cydentami z suplementu Zycie na rzekach Imperium,
zamieszczonego w SnRR, co pozwoli Ci na pewne
wzmocnienie bohateréw. W tym samym celu mozesz
wykorzysta¢ kilka krétkich epizodéw z Ksiegi wiedzy
tajemnej, ktére przytrafia si¢ postaciom po drodze.

O tym, czy siedziba Purpurowej Dioni naprawde miesci
si¢ w Przeskoku, zdecyduj sam. Jesli tak, mdgtbys uczy-
ni¢ z kultystow dodatkowa site, poszukujaca Kryszta-
téw, doprowadzajac do wyscigu ,kto pierwszy do skar-
bu”. Mozesz tez potraktowa¢ obie misje oddzielnie.

Kampania ,,Potepieniec”

Bohaterowie z tej kampanii beda catkiem dobrze paso-
wac¢ do scenariusza Wojny krasnoludzkie, pod warun-
kiem, Ze w momencie rozpoczecia przygody przystepu-
ja do zdobywania co najmniej trzeciej profesji.

Wydarzenia z kampanii Pot¢pieniec doprowadzaja

w koncu bohateréw do Delberz, znajdujacego sie nie-
daleko Altdorfu. Tak wiec znowu $miatkowie beda mo-
gli ruszy¢ w goére rzek Reik i Soll oraz ku masywowi
Przeskoku — jesli da im si¢ ku temu odpowiedni po-
wod. Dla przykladu, w czasie przygody Nawiedzony
dom mogg znalez¢ dokument, szczegotowo opisujacy
potezny kult, ktéry ma siedzibe w Przeskoku, i wspo-
minajacy, iz kult ten jest w jaki$ sposob odpowiedzialny
za nawiedzenie domu przez stwory Chaosu. Smiatkowie
zyskuja w ten sposob pretekst, by udac¢ si¢ w gory,
gdzie moga zosta¢ wplatani w wydarzenia z Wojen
krasnoludzkich. Jesli posiadasz egzemplarz Smierci
na rzece Reik, mozesz wykorzysta¢ wydarzenia i spo-
tkania opisane w Zyciu na rzekach Imperium, aby
ozywi¢ scenariusz i trochg¢ wzmocni¢ bohaterow.

KRYSZTALY MOCY

Sze$d tysiecy lat temu imperium krasnoludéw znajdowato
sie u szczytu potegi. Dzialo si¢ to jeszcze przed wynisz-
czajacymi wojnami z elfami, a krasnoludzkie twierdze

w gorach Starego Swiata wciaz byty nietknigte przez Chaos
czy goblinoidy. A ludzie? ,Toz s3 oni jedynie btyskiem

w oku jakiego$ szalonego boga” — powiadaty krasnoludy.

Byt to zloty wiek krasnoludow. Wielkie jaskinie i skle-
pienia Karaz-a-Karak byly cudami tej epoki, najgltebsze
ze sztolni mieScity w sobie bogactwa przekraczajace
wszelkie wyobrazenie, a krasnoludzcy rzemieslnicy two-
rzyli wspanialoéci, ktére przeszty do legendy.

Do cuddéw tych nalezaty Krysztalty Mocy. Byly to kun-
sztownie obrobione kamienie szlachetne, wyposazone
w potezne magiczne wlasciwosci. Kazdy z nich obda-
rzal wlaéciciela wladzg nad jednym z czterech zywio-
téw. Powiadano, ze osoba, ktéra potaczy wszystkie
cztery, zapanuje nad $wiatem.

Jednakze moc krysztaléw nie pochodzita wytgcznie od
krasnoludéw, ktore je stworzyly. Ich powstanie nie mo-
glo umkna¢ uwadze Tzeentcha, jednej z Poteg Chaosu;
Ten, Ktory Zmienia Drogi nigdy nie przeoczy ani nie zi-
gnoruje transformacji o tak wielkiej mocy. Tzeentch
ujrzat w krysztatach ogromny potencjat. Krasnoludy

nie wiedzialy, ze bég wplynal na powstanie kamieni
tak, iz ukonczone artefakty byly znacznie potezniejsze,
niz ich twércy si¢ spodziewali.

Plan Tzeentcha byt subtelny i wielowymiarowy. Po
pierwsze, istnialy zmiany, ktére musiaty by¢ wprowa-
dzone w czasie samego tworzenia krysztatow — zarow-
no w warstwie materialnej, jak i magicznej kazdy z nich
oddziatywal na panujaca pomigdzy czterema zywiotami
réwnowage, od ktérej zalezy istnienie materii i praw fi-
zycznych znanych $miertelnikom.

Po drugie, Tzeentch dobrze wiedzial, ze cele Chaosu
mozna osiaggnaé, po prostu dajac $miertelnikom potege.
Im wieksza bedzie owa moc, tym wigksze prawdopo-
dobienstwo, ze $miertelnicy sami sie zniszczg. W konicu
przystuzyliby sie wielce sprawie Chaosu, gdyby walczyli
o te btyskotki.
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Wstep

Zaden $miertelnik nie bytby tak potezny, aby na diuzej
posiaé¢ wszystkie cztery krysztaty. Stad nieuniknione
statoby si¢ ich rozdzielenie — czasem bytyby ukrywane,
czasem znajdowane i uzywane, lecz wszystko to dziato-
by si¢ juz po ich roztaczeniu. A za kazdym razem, kie-
dy krysztal bylby uzywany bez neutralizujacych jego si-
te braci, rownowaga zywiotloéw zostataby zachwiana.
Pewnego dnia, pod wplywem tego napigcia, prawa fi-
zyczne moglyby zacza¢ zanikad i rozpoczetaby sie no-
wa Era Chaosu. Mogta tez zaj$¢ jaka$ inna zmiana — na-
wet Tzeentch nie wiedzial jaka, i ta niewiedza zadowa-
lata go najbardziej ze wszystkiego, gdyz pewno$¢ co do
przysztych zdarzen byta dla niego niczym trucizna.

Nie mineto wiele czasu, a krasnoludy zdaty sobie spra-
we z niszczgcego potencjatu swojego dzieta. Zdecydo-
wano si¢ na rozdzielenie krysztatéw, aby uniemozliwic¢
jednej osobie zdobycie zbyt wielkiej potegi. Krysztat
Ognia wystano na pétnoc, w Géry Kranca Swiata. Kry-
sztat Ziemi ukryto w krasnoludzkiej $wiatyni, gteboko
w gorach Przeskoku. Krysztal Powietrza podarowano
elfom — w owych czasach przyjaciolom i sprzymierzen-
com krasnoludow — ktére, jak powiada krasnoludzka le-
genda, wkrétce go utracily. A Krysztal Wody zniknat
w bitwie podczas Najazdu Chaosu.

PRZYMIERZE
KRWAWEGO TOPORA

Przymierze Krwawego Topora zatozyta grupa zdolnych
wojownikéw (nawet jak na orkow), ktérzy przez wiele
pokolen byli zatrudniani jako najemnicy przez Hegemo-
nie Hobgoblifiska. Jednak Hegemonia bardziej niz tupy
wojenne zaczeta sobie ceni¢ zyski ptynace z handlu,
wiec Przymierze Krwawego Topora powoli stawalo si¢
niepotrzebne. I jak wiele niechcianych armii, zajeto si¢
napadami oraz lupiestwem, w efekcie czego zostata wy-
gnana z ziem Hegemonii.

Powracajac na zachodnie kranice Mrocznych Krain, Przy-
mierze Krwawego Topora wysylato bandy, przeczesuja-
ce potnocne rejony Ksiestw Granicznych, a czasami do-
cierajace az do granic Imperium i Bretonii. Zaledwie sto
lat temu (kiedy to dowodzacy kaptani ponownie si¢
zgromadzili, aby z wnetrznoéci rytualnie po$wigconych
wrogow odczytaé przepowiednie) zdecydowano doko-
nac znaczacej zmiany w normalnej trasie grabiezy. Catla
potega Przymierza Krwawego Topora pomaszerowata
niemal doktadnie na zachdd, przebijajac si¢ przez Ksig-
stwa Graniczne, w poszukiwaniu stynnej Przeleczy
Czarnego Ognia.

Btad w opracowaniu trasy sprawil, ze wyladowali wyso-
ko w gérach Przeskoku, jakie$ 450 kilometréw na potu-
dniowy zachdd od zamierzonego celu. Jednak poszuki-
wanie Przeleczy Czarnego Ognia — powigzanej w trady-
cji orkowej z tak znamienitymi imionami, jak Notlob

i Harboth — nabrato znaczenia krucjaty. Goblinoidy
ustanowity stala baze w Przeskoku, skad ciggle wysyta-
ty grupy tupiezcéw i zwiadowcow.

Wirod wojownikéw-kaptandéw Przymierza Krwawego
Topora znajdowat si¢ mtody ork o imieniu Torgoch. Je-
go histori¢ opowiedziano w scenariuszu Ogien

w gorach — pierwszej przygodzie z cyklu Kamienie
Zaglady. Sto lat temu cata Dolina Yetzin znalazta si¢
pod panowaniem Torgocha, ale seria wydarzen,

w ktérych istotna role odegral Krysztat Ognia, dopro-
wadzita to mlode krélestwo do zguby i $mierci jego
wodza.

W czasie podbojow w Dolinie Yetzin, Torgoch odkryt
i natychmiast spladrowatl krasnoludzka $wiatynie.
A wtedy stato sie co$ dziwnego.

Torgoch nosit ze sobg ozdobnie oszlifowany czerwony
klejnot, ktéry w czasach mtodosci i, podczas wypadu
na potnoc, zdart z ciata ludzkiego czarodzieja. Wyczu-
wal, ze kamien posiada jaka$ magiczna moc, ale nie
mogt odkry¢, jaka. Wewnatrz $wigtyni klejnot zaczat sie
jarzy¢. Im glebiej ork schodzit, tym $wiatto stawato si¢
jadniejsze. Torgoch nie potrafit wyjasni¢ znaczenia tego
zjawiska. Glowiac sig, opuscit $wigtynie, aby kontynuo-
wac kampanie grozy.

Torgoch nie wiedzial, ze jego czerwony kamien to Kry-
sztal Ognia, a $wiatlo pojawito si¢ w wyniku zblizenia
go do miejsca ukrycia Krysztatu Ziemi, znajdujacego si¢
gleboko w sekretnej $wiatyni pod gérami. Te historie
opowiedziano w scenariuszu Krew w ciemnosci, dru-
giej przygodzie z serii Kamienie Zagtady.

Krysztal Powietrza rowniez znalazt si¢ w Yetzin. Prawie
trzy stulecia temu Przymierze Krwawego Topora stangto
w gotowosci na potnocnym krancu Przeskoku, pragnac
zaatakowac kryjowki elféw w Athel-Loren. Doktadnie
na ich drodze znajdowato si¢ miejsce ukrycia krysztatu,
a armia elféw nie zdazytaby na czas, by go broni¢. Dla-
tego mata druzyna zabrata krysztat na zachdd, z zamia-
rem dotarcia do morza, a nastepnie do bezpiecznych
krain elféw. Nigdy jednak nie doszta do kranca lasu.




Wojny krasnoludzkie

Ostabiona ciggltymi atakami zwierzoludzi i innych dzi-
kich stworzen, padta ofiarg ludzkich bandytéw, a kry-
sztal utracono.

Szef bandy nie byl czarodziejem i nie dostrzegt praw-
dziwej natury dziwnie uksztaltowanego, blekitnego ka-
mienia, ktory zerwat z ciata zabitego elfa. Przez kilka lat
trzymat go jako ciekawostke. W tym tez czasie — mniej
wigcej stulecie przed nadejsciem Torgocha — ustanowit
swojq siedzibe w Dolinie Yetzin i tam tez przez pewien
czas prowadzil zyskowny proceder. W koncu oddat ka-
mien grupie krasnoludzkich inzynierdw jako zaptate za
zbudowanie warownej wiezy. Tak wiec Krysztal Powie-
trza stat sie¢ wlasnoécig mistrza tajemnic Hadrina. Teraz
krasnoludy z Yetzin miaty w swoich rekach dwa Kry-
sztaly Mocy.

Jedno z mocy krysztatéw to zdolnoé¢ wyczuwania wza-
jemnej blisko$ci. Kiedy Torgoch wkroczyt do Doliny
Yetzin, Hadrin wiedzial, ze zbliza sie Krysztat Mocy.
Krasnoludom nie bylo jednak wiadome, ze gtéwne sity
orkdéw opuscity Torgocha i Ze wédz przymierza nie na-
uczyl sie jeszcze postugiwac¢ kamieniem. Gdyby za$ orki
posiadly wiecej krysztatéw, konsekwencje bytyby nie
do przewidzenia.

Hadrin btagat krasnoludzkich przywddcdw, aby uciekli
z dwoma kamieniami, lecz c¢i odméwili. Duma nie po-
zwalata im wycofywac sie przed orkami, niezaleznie od
tego, jak grozne bylyby konsekwencje takiego postepo-
wania. Hadrin w rozpaczy oddat Krysztat Powietrza ma-
gowi Yazeranowi i nakazal mu uciec z doliny i znalez¢
nowg kryjowke. Histori¢ czarodzieja i jego klejnotu
opowiedziano w scenariuszu Skala $mierci, trzeciej
przygodzie z serii Kamienie Zagtady.

Wkrodtce potem, rozpaczajac nad nieroztropnoécia kra-
snoludzkich przywdédcédw, Hadrin opudcit Doline Yetzin
wraz z malg grupa stronnikéw. Napotkawszy po drodze
silny zwiadowczy oddzial orkéw, krasnoludy schronity
si¢ w matym kompleksie tuneli za wodospadem. Wysta-
no postanca, by odszukat Yazerana i podnidst alarm,
ale nieszcze$nik zgingt w goérach. Krasnoludy zostaty
wybite i — na ironi¢ — to z ksiag Hadrina Torgoch nau-
czylt si¢ uzywaé Krysztatu Ognia.

WPROWADZENIE

Przygoda Wojny krasnoludzkie zaczyna sie¢ w momen-
cie, w ktérym konczy sie Skata $smierci. Ledwo boha-
terowie odetchng po oble¢zeniu, dojdzie do wydarzen
opisanych w nastepnym rozdziale. Nie bedzie wiec okazji
na wprowadzenie do gry nowych postaci, dokupienie
ekwipunku czy przeprowadzenie badan. To celowe: nie
mozesz pozwoli¢, aby tempo kampanii spadto. Informa-
cje zdobyte w klasztorze powinny zainteresowac $mial-
kéw, szczegolnie za$ fakt, ze zebranie Krysztaléw Mocy
jest ich przeznaczeniem. Dlatego bohaterowie powinni
pali¢ si¢ do podrozy, aby jak najszybciej odnalez¢ ostat-
ni element starodawnej zagadki-uktadanki.

Cho¢ przygoda Wojny krasnoludzkie opowiada o po-
szukiwaniach ostatniego z Kamieni Zagtady, nie oznacza
to wcale konca kampanii — co wyjasnia epilog na stro-
nach 100-102. W trakcie misji $miatkowie powinni za-
cza¢ sie zastanawia¢, czym wiasciwie sa krysztaty, kto je
stworzyt i dlaczego niemal kazde ich uzycie wywoluje

tak nieprzewidywalne efekty uboczne. Niniejszy scena-
riusz nie odpowie Ci na te pytania... a nawet postawi
nowe. Pod koniec przygody przekonasz sig, ze kampa-
nii jeszcze daleko do zakonczenia.

STRESZCZENIE
FABULY DLA
MISTRZA GRY

W sprawie Krysztatu Wody wiadomo jedynie, ze prze-
padl w bitwie podczas jednej z Inwazji Chaosu. Jego
pdzniejsze losy i powrdt do Doliny Yetzin w rekach
przywodcey trolli Agblada Pierdziocha 200 lat temu
(patrz strona 15) $wiadczg o tym, ze mimo wszelkich
staran krasnoluddéw, ktore stworzyly klejnoty, Kamienie
Zaglady maja dziwny zwyczaj powracania do miejsc,
gdzie je zrobiono.

Dzieje pierwszych trzech krysztatdw przedstawiono na
stronach 4-5 tej ksigzki. Sity Chaosu spladrowaly kra-
snoludzka warowni¢ Kadar-Gravning sto lat przed opi-
sanymi tam wydarzeniami, a ostatni jej obroncy dawno
juz odeszli lub zmarli. Torgoch nigdy nie postawil stopy
w twierdzy — wyznaczajac do jej zdobycia swego oficera
Rogluda — totez Krysztal Wody pozostat nie odkryty.
By¢ moze jakie$ inne moce pokrzyzowaly wtedy plan
Tzeentcha, bo cho¢ Torgoch byt o krok od odnalezienia
wszystkich czterech artefaktow, posiadt tylko jeden

z nich. Moze za$ zdobycie krysztaléw nie byto mu prze-
znaczone?

Przygoda Wojny krasnoludzkie rozpoczyna si¢

w Orlim Gniezdzie, gdy $miatkowie, odpartszy atak
orkéw, maja juz Krysztal Powietrza. Po zapoznaniu sie
z mapa i fragmentami starego pamietnika, bohaterowie
wyruszaja na poszukiwanie zapomnianej warowni, be-
dacej miejscem spoczynku legendarnego krasnoludzkie-
go krola, Hargrima Zelaznorgkiego. S3 powazne podsta-
wy, aby sadzi¢, ze ukryto tam czwarty Krysztal Mocy.

Po kilkudniowej wedréwce przez gory, Smiatkowie od-
najduja wspomniang twierdze i odkrywaja, ze wcale nie
jest opuszczona. Krasnoludzka ekspedycja z Gér Kranca
Swiata na potudniu zlokalizowata ja i zaczela przeczesy-
wac korytarze w poszukiwaniu korony Hargrima — reli-
kwi, ktéra mogtaby zapobiec bratobojczej wojnie migdzy
dwoma rywalizujacymi grupami krasnoludow. Nieznajo-
mi spodziewajg si¢ przybycia wyprawy konkurencyjnej
frakcji, wiec moga by¢ podejrzliwi wobec bohaterdw,
szczegdlnie gdy dowiedzg sie, ze druzyna chce odna-
lez¢ ukryty tu pradawny artefakt. Poza tym nie majg nic
do nie-krasnoludéw myszkujacych po twierdzy.

Smiatkowie musza jako$ uporaé sie z krasnoludami

i przeszuka¢ zrujnowang warownie. W srodku czekaja
na nich prastare pufapki i straznicy, ktorych lepiej uni-
kaé. Nalezy sie tez spodziewaé, ze po przybyciu dru-
giej krasnoludzkiej ekspedycji cala twierdza stanie si¢
teatrem wojny. Jednak najwieksze niebezpieczenstwo
moze grozi¢ z najmniej oczekiwanej strony. Minglo
sze$¢ tysiecy lat, odkad ostatni raz zetknigto wszystkie
krysztaly i cho¢ rezultaty takiego potaczenia trudno
przewidzie¢, twércy kamieni dotozyli wszelkich staran,
by klejnoty rozdzielic.




Zapommniana warownia

ZAPOMNIANA

W tej czedci przygody $miatkowie dowiaduija sie, ze
Krysztalt Wody ukryto w krasnoludzkiej warowni Kadar-
-Gravning i docierajg do twierdzy z miejsca, w ktorym
sie teraz znajdujg.

ROZPOCZECIE
PRZYGODY

Na poczatku musisz dostarczy¢ $miatkom wskazowek,
ktére zaprowadza ich do warowni. Tam dopiero za-
cznie sie wiasciwa przygoda...

Piszac kilka nastepnych akapitéw zatozono, ze bohate-
rowie rozegrali przygode Skala $mierci — trzeci epizod
kampanii Kamienie Zagtady.

WAROWNIA

Jedli nie, bedziesz musiat zmieni¢ niektore szczegoly.
Kilka uwag i pomystéw przedstawiono w czgsci Zaczy-
najqgc od poczqtku.

Orle Gniazdo

Jeéli prowadzisz Wojny krasnoludzkie w ramach kam-
panii Kamienie Zagtady, przygoda rozpoczyna si¢

w miejscu, w ktérym konczy sie Skata smierci. Boha-
terowie znajduja sie w odlegltym gorskim klasztorze,
Orlim Gniezdzie.

Jezeli wszystko poszto bez przeszkod, smiatkowie po-
winni odeprze¢ nacierajgce orki i znalez¢ Krysztat Po-
wietrza. Oto przyktadowa sekwencja wydarzen,

w ktérej zdobywaja nowe wskazowki — jedli jacy$ klu-
czowi bohaterowie niezalezni zgineli w czasie obleze-
nia, trzeba bedzie zmieni¢ kilka szczegdtow.




Wojny krasnoludzkie
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Zapomniana warownia

Krétko po bitwie ze swego pokoju wychodzi przeor
Gregor, trzymajac w rekach mata ksigzke. Idzie przez
pobojowisko jak gdyby nigdy nic — jakby wcale nie
wiedzial, co si¢ wydarzyto.

— Ach, tu jestescie — mowi. — Szukam was wszedzie. Co
sig tu w ogole dzieje? Dzwonitem na postarica, ale gdzies
przepadl. Na szczescie sam was znalazlem. Co to ja
chciatem powiedziec? O rety... To chyba bylo wazne.
Wrocmy lepiej do mego gabinetu, kaze przynies¢ berbat-
ki... Miejmy nadziejg, ze sobie przypomne.

Zwraca si¢ do najblizszego mnicha.

— Ogarnij no sig, chlopcze — méwi. — Jak ty wyglgdasz?
Tak nie przystoi. I zorganizuj kogos do sprzqtania. Ten
balagan dziala mi na nerwy.

Ostupiaty mnich gapi si¢ na najwyrazniej niepomnego
ostatnich zajs¢ Gregora, ktéry powoli odchodzi.

Kiedy $miatkowie pojawia si¢ w gabinecie, starzec
nadal trzyma w rekach ksiazke. Gdy dotrze herbatka,
Gregor zajmie si¢ jej podawaniem. Odlozy ksiazke na
stét 1 wreczy zgromadzonym filizanki. Potem obejrzy sie
za siebie, dostrzegajac starodruk.

— Ach, tu jestes — mruczy podnoszac zgube. — Szukatem
cie wszedzie.

Gdy zacznie kartkowa¢ ksigzke, ze $rodka niepostrzeze-
nie wypadnie zaktadka. Po dtuzszym czasie starzec zdo-
ta jednak znalez¢ wtasciwa strone.

— Juz mam. Kiedy was nie bylo, znalaztem pamietnik,
ktory Yazeran pisal az do Smierci. Tych kilka stron doty-
czy podrozy, wizji i takich tam rzeczy. Moze sig wam
przydac.

Smiatkowie mogg stwierdzi¢, Ze nie potrzebujg dalszej
pomocy Yazerana — przeciez odnalezli Krysztal Powie-
trza, odparli Radzoga i jego orki oraz ocalili Orle Gnia-
zdo. Gregor nie potraktuje jednak tych stéw serio i wei-
$nie bohaterom ksigzke, mruczgc:

— Zajrzyjcie do niej mimo wszystko. Nigdy nie wiadomo,
czy nie bedzie z niej pozytku.

Smiatkowie pewnie wezma pamietnik, chocby tylko po
to, by zrobi¢ starcowi przyjemno$¢. Jesli nie, niech za
Gregorem ukaze sie duch Yazerana i, unoszac brwi, ski-
nie gtowa, a pdZniej zniknie.

Gdy przeor wrecza ksigzke bohaterom, upadnie ona na
podioge, otwierajac si¢ na stronach pokazanych w Po-
mocy dla graczy nr 1. Po drodze do Orlego Gniazda
Yazeran zahaczyt o Kadar-Gravning, a Krysztal Powie-
trza wykryt tam obecno$¢ jednego ze swych braci —

w kroélewskim grobowcu na terenie warowni spoczywat
Krysztal Wody, lecz zamieszkujace ja wtedy krasnoludy
o tym nie wiedziaty. Jesli $miatkowie rozgrywali po-
przednie czesci kampanii, powinni tatwo poja¢ znacze-
nie notatek czarodzieja. By¢ moze zechcg wtedy jak
najszybciej wyruszy¢ w podréz.

Wzmianka Yazerana o Kadar-Gravning moze jednak nie
wywolac¢ skojarzen. Postacie znajace historig maja pra-
wo wykonac test Int (z modyfikatorem -50 dla nie-kras-
noludéw), by rozpozna¢ nazwe. Jesli préba sie powie-
dzie, bohater przypomni sobie co nieco z opowiesci

o Hargrimie.

Jezeli Gregor nie przezyt ataku orkdw, bedziesz musial
znalez¢ jaki$ inny sposob na wreczenie pamietnika

Borgin puknaql si¢ rekq w czolo.

— Kadar-Gravning! — mowit cicho, a oczy miat
szeroko otwarte z przerazenia. — Kamien i stal.
Kadar-Gravning! Warownia Hargrima.

— Dziwne — zdumiony Fiathiriel oglgdal filizanke
berbaty. — Na mnie tak napar nie podziatal. Mo-
ze jest chory albo zwariowat?

Rogni rzucit elfowi piorunujgce spojrzenie, doty-
kajqc palcami ostrza topora. Borgin najwyrazniej
nie dostrzegl sarkazmu, tylko wciqz powtarzal te
same stowa.

— Daj spokdj, Borgin — zniecierpliwit si¢ Anders. —
Powiedz wreszcie, o co chodzi. Czym jest to Ka-
dar-Gravning? Kolejng swiqgtyniq?

— Czy mieszka tam wigcej ogrow? — inni jekneli

z politowaniem — Lars dostal juz obsesji na punk-
cie stworow.

— Nie, nie, nie— przerwat podniecony Borgin. —
Nic nie rozumiecie! Warownia Hargrima zostata
zdobyta przed ponad stu laty i catkiem wymaza-
na z pamieci. Yazeran musial tam byc tuz przed
jej upadkiem. Gdybym tylko mogt jg odkryé po-
nownie...

— Wazne, importante, co?— witrqcit si¢ Giuseppi. —
Znaczqgce miejsce? Mnostwo, molto zloto?

— Nie, glomby — powtérzyt Borgin. — Hargrim byl
Jjednym z najwigkszych krasnoludzkich bohate-
réw! Wedtug legendy gdzies miedzy Szarymi

a Czarnymi Goérami zalozyl warownig, z ktérej
rzqdzil, dopoki nie polegt w Wojnach Elfich! Opo-
wiesci mowiq, ze walczyl tak dzielnie, iz elfy
przerwaly bitweg, by zwrdcic jego ciato. Na czes¢
Hargrima twierdze przemianowano na Kadar-
-Gravning: Swigte Miejsce Pochowku; grobowiec
nadal jej aure Swietosci.

— Krodlewskie grobowce, tak? — Anders spostrzegt,
Ze zaciera rece.

— I czwarty krysztal — dodat Oleg. — No wigc, moj
maly przyjacielu, gdzie lezy to Kadar-Gravning?

bohaterom. Ksigzke mogiby odkry¢ Albrecht, poszuku-
jacy w bibliotece materiatéw o Yazeranie dla $miatkéw
lub do kursu dla mtodszych mnichéw. Wzglednie

w wyniku powstatych podczas bitwy zniszczen ze $cia-
ny mogitby wypas¢ kamien, zastaniajacy skrytke z pa-
mietnikiem. Ewentualnie moze si¢ pojawi¢ duch czaro-
dzieja i zaprowadzi¢ bohateréw prosto do schowka.
Wypadajaca ze skrytki ksiazka otworzy si¢ na stronach
pokazanych w Pomocy dla graczy nr 1.

Zaczynajac od poczatku

Jedli $miatkowie nie rozegrali przygody Skala $mierci,
bedziesz musiat znalez¢ jaki$ sposob na doprowadzenie
ich do Kadar-Gravning.




Wojny krasnoludzkie

Bohaterowie moga w ktérej$ z bibliotek odkry¢ pamiet-
nik Yazerana i zainteresowa¢ sie wzmiankg o zapo-
mnianej krasnoludzkiej warowni oraz poteznym magicz-
nym przedmiocie. Jezeli chcesz, moze to nastgpic

w Orlim Gniezdzie — np. $miatkéw zatrudni jaki$ baka-
tarz, ktory poleci im udac sie do klasztoru i przeprowa-
dzi¢ badania nad osoba czarodzieja, wzglednie wynaje-
to ich, aby zawiezli mnichom odnaleziony niedawno,
wiekowy diariusz. Do rozegrania wstepu mapa Orlego
Gniazda nie bedzie Ci potrzebna — po prostu pozwol
bohaterom znalez¢ Pomoc nr 1 i wyruszy¢ na poszuki-
wanie twierdzy.

Smiatkéw moze tez wynaja¢ krasnoludzki bakatarz

w jednym z wielkich miast Starego Swiata. Po dziesiat-
kach lat badan w roznych bibliotekach, odkryt on za-
pomniang warowni¢ i chce zatrudni¢ bohateréw, aby
zbadali to miejsce lub towarzyszyli mu w podrézy jako
obstawa. Do roli bakatarza mozesz wykorzysta¢ gotowa
posta¢ Borgina (patrz strona 73).

Smiatkéw maogiby tez wynajac¢ pragngcy zdoby¢ krysztat
BN-czarodziej. Odkryt on magiczny sposéb, ze artefakt
znajduje si¢ w jakiej$ zapomnianej krasnoludzkiej wa-
rowni, ale nie potrafi blizej okreéli¢ jej potozenia. Chcac
zachowa¢ wtadze nad bohaterami i zmusi¢ ich do wy-
konywania polecen, opowie im o magicznej klatwie,
ktora zadziata, gdy cho¢ pomyéla o zatrzymaniu kamie-
nia lub zarazie, jaka zabije $miatkdw, jesli w ciagu mie-
sigca nie wrdeg z klejnotem po odtrutke.

PODROZ

Smiatkowie powinni dotrze¢ do Kadar-Gravning, posu-
wajac sie w gore rzeki Yetzin, tak jak to pokazuje mapa
z Pomocy dla graczy nr 1. Podréz jest jedynie wstepem
do przygody w zrujnowanej warowni, wiec nie ma
wigkszego znaczenia, jak przebiega. Jesli chcesz przejsc
od razu do sedna scenariusza, po drodze nie bedzie si¢
dziato nic niezwyktego, a $miatkowie odnajdga Kadar-
-Gravning bez trudu — po prostu powiedz bohaterom,
ze przybyli na miejsce.

Jezeli zamierzasz pos$wieci¢ podrozy wiecej uwagi, dalej
przedstawiono kilka spotkan i pomystow, dzieki ktorym
mozesz ja uatrakcyjni¢. Materialy dotyczace wedréwki
po gorach znajdziesz réwniez w innych czedciach kam-
panii. Mozesz takze doda¢ pare wlasnych pomystow.
Uwazaj jednak, by zbyt wieloma wymagajacymi spotka-
niami nie ostabi¢ zanadto bohateréw — czeka ich jesz-
cze duze wyzwanie.

Teren i przeszkody

Kadar-Gravning jest ustronnym miejscem, polozonym
wysoko w goérach. Nie prowadzi tam zaden wyrazny
szlak, wigc bohateréw czeka widczega po bezdrozach.
Podréz na przetaj przez wysokie gory nie jest blahostka
— przebycie 25 kilometréw dziennie stanowi wyczyn,

a droga jest pelna niebezpieczenstw. Wedréwka wzdhuz
gorskiego strumienia moze wydawac sie latwa, ale
$miatkowie beda musieli pokona¢ wodospady, strome
wawozy i inne przeszkody.

Goéry moga sprawi¢ bohaterom kilka przykrych niespo-
dzianek, pomingwszy nawet spotkania z potworami.
Czed¢ czyhajacych na $miatkow niebezpieczenstw

opisano w przygodzie Krew w ciemnosci. Jesli nie
masz dostepu do tej ksigzki, oto krotkie przypomnienie,
co moze im zagrazac.

Teren w gorach nalezy uzna¢ za trudny — $miatkowie sa
z dala od utartych $ciezek, w nieprzyjaznym $rodowisku.

Pogoda w wysokich gérach jest bardzo kapry$na

— pigkna, stoneczna aura moze w ciagu kilku chwil
zmieni¢ si¢ w gwaltowng ulewe, ograniczajaca widocz-
no$¢ do zera. Krasnoludy i rangerzy moga wykonac test
Int, by przewidzie¢ takg zmiane z 2k6 minutowym wy-
przedzeniem. Gdy dojdzie do oberwania chmury, trud-
ny teren staje sie bardzo trudny, a postacie, ktore nie
znajda schronienia, musza wykonac¢ test Wt (odpornosc
na choroby +10, peleryna +20), inaczej przezigbia sig.
W przypadku niepowodzenia, otrzymuja modyfikator -5
do wszystkich testéw cech procentowych, przeprowa-
dzanych przez najblizsze k3+1 dni.

Strome przepascie moga by¢ niebezpieczne zardwno
dla ryzykantdw, jak i pechowcow. Postad, ktora straci
grunt pod nogami, moze co rund¢ wykonywac test I, az
znajdzie jaki$ punkt oparcia. Kazda nieudana proba
oznacza, ze $miatek zsuwa sie k6 metréw w dot. Jezeli
posta¢ jedzie konno, wykonaj test I wierzchowca —

w razie niepowodzenia, przetestuj ta samg ceche

u jezdzca, by moégt zeskoczy¢ z nieszczesnego rumaka,
ktéry wraz z calym ekwipunkiem spada w przepasc.
Zamiast jednak zabija¢ bohateréw — co nie bytoby

w tych warunkach zbyt trudne — pozwdl im wyda¢
punkty przeznaczenia i wisie¢ na skalnej krawedzi, do-
poki kto$ ich nie ocali.

Lawiny skalne i $niezne moga by¢ bardzo niebez-
pieczne, dlatego gdy zsylasz je na $miatkow, musisz
naprawde uwazac¢. Szczegotowe zasady na ich temat
przedstawiono w przygodzie Krew w ciemnosci. Jesli
nie masz tego scenariusza, przyjmij, ze obrazenia, jakie
powoduja, s3 takie same, jak w przypadku czaru Grad
kamieni. Postacie, ktorym nie powiedzie si¢ test I, zo-
stang porwane przez lawing i zasypane, doznajac do-
datkowych uszkodzen ciala analogicznie do upadku

z k10 metréw. Podobnie jak przy zmianach pogody, po
udanym teécie Int krasnoludy i rangerzy maja szanse
dostrzezenia oznak niebezpieczenstwa na tyle wcze-
$nie, by wszyscy cztonkowie wyprawy usuneli sie

w pore z drogi.

Na terenie, po ktérym zeszta lawina, nadal czekaja dru-
zyne niespodzianki. Wielka masa skat i $niegu tworzy
powazna przeszkode, a $miatkowie, probujacy po niej
przej$¢, ryzykuja wywolanie powtornego osuniecia,
otrzymujgc automatyczne trafienie z Sila 3, gdy do te-
go dojdzie.

Troche ktopotéw moga sprawi¢ bohaterom wawozy.
Jedli $miatkowie nie znaja takich czaréw jak Lot czy Ma-
giczny most, beda musieli pokonywac je dotem. Ewen-
tualnie mozesz pozwoli¢, by natkneli si¢ czasem na
kiepsko wygladajacy, wiszacy most. W konstrukcji brak
paru desek, cze$¢ lin jest przetarta, a gdy przybeda
$miatkowie, wilasnie zerwie si¢ wiatr... Wawozem moze
by¢ kazda przeszkoda glebokosci od kilku do kilku-
dziesieciu metréw.

Hlopaki

Pod koniec Skaly $mierci gory byty pelne goblinoidéw,
wiec bohaterowie natkng si¢ pewnie na rozproszone
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niedobitki armii Radzoga. Od czasu do czasu z daleka
wida¢ mate grupki zielonoskérych, ktére moga urzadzid
na $miatkéw jedna czy dwie zasadzki.

Ustal site napastnikéw tak, by druzyna data sobie z ni-
mi rade, ale by przeciwnik stwarzal realne zagrozenie.
Jedli cheesz troche $miatkom odpusci¢, niech bedzie to
tuzin goblinéw, a jezeli pragniesz twardej walki — ze
dwa tuziny czarnych orkéw.

Wybor miejsca zasadzki i taktyki stworéw réwniez po-
zostawiamy Tobie — cho¢ orki preferujg zwykle branie
nieprzyjaciot w ,dwa ognie” i dazg do starcia jak naj-
szybciej, gobliny wolg za$ ostrzal z ukrycia i uciekaja
czesto w obliczu powazniejszego zagrozenia.

Pajak olbrzymi

W przygodzie Krew w ciemnosci przedstawiono spot-
kanie z olbrzymim pajakiem zapadniowcem. Oto kon-
frontacja z innym pajakiem, polujacym w niezwykly
sposob.

Osobnik ten czai si¢ na stromym zboczu gory. Pozostaje
w bezruchu, a szaro-czarne, cetkowane ubarwienie do-
skonale go kamufluje. Przypadkowemu obserwatorowi
trudno dostrzec stwora poé$rdd kamieni i piargdw,
wiérod ktorych bestia poluje — potrzeba w tym celu uda-
nego testu I (krasnolud +10, ranger +10, druid +10, by-
stry wzrok +10).

Pajak, uzywajac wzroku i receptoréw odbierajacych
drgania podtoza, potrafi wykry¢ ofiare z odlegtodci 40
metrow. Istoty od rozmiarow krolika wzwyz stanowig
potencjalng zdobycz. Atakujac, bestia rusza z oszalamia-
jaca szybkodcig i wystrzeliwuje lepka, pajecza ni¢, ktorg
rzuca tylnymi konczynami niczym lassem — jej umiejet-
noé¢ trafienia w cel wynosi US 55. Chcac uchyli¢ sig
przed pociskiem, ofiara moze wykona¢ test I (uniki
+10). W przypadku niepowodzenia, drapieznik szybko
$ciaga trafiona zdobycz.

Pajak potrafi przyciagna¢ ofiare w ciagu jednej rundy —

wleczona posta¢ musi przej$¢ test I, jedli chce cos

w tym czasie robi¢ i moze probowac przecia¢ ni¢ (WW
-20). Inni $miatkowie moga przecinaé ,lasso” normalnie.
Ni¢ ma Wt 5, Obr 5 i peka po kazdym ciosie, ktory za

jednym razem zada jej wystarczajace obrazenia.

Kiedy pajak $ciggnie ofiare, zabija ja jadowitym ukasze-
niem (WW +20, poniewaz zdobycz jest skrepowana) i za-
biera do swej nory na obiad. Bestia wycofuje si¢ do lego-
wiska rowniez wtedy, gdy jej ,lasso” zostanie przecigte.

Skalny waz

Wysokie gory Przeskoku to idealne miejsce dla tych
niezwyktych drapieznikéw. Skalne weze, ktére zywig
sie wszystkim od ptasich jaj po gorskie kozice, maja
rozmiary do 20 metréw dtugo$ci. Wigksze osobniki po-
trafig nawet zabi¢ i potkna¢ konia.

12
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Jak gros gorskich drapieznikéw, atakujg z zasadzki. Gad
czyha zwykle na waskim wystepie lub u wylotu male;j
jaskini w polowie stromego zbocza. Gdy pod kryjowka
przechodzi potencjalna ofiara, stwo6r spada na zdobycz,
owijajgc si¢ wokot niej. Jego ukaszenie nie jest jadowite
— bestia zabija duszac.

Skalne weze potrafia w pewnym stopniu kontrolowad
upadek zmigniajac ksztaft dolnych partii ciata. Powie-
trze, jakie si¢ wtedy pod nie dostaje, pozwala im szybo-
wac. Dzigki tej umiejetno$ci otrzymujg obrazenia dopie-
ro po upadku z ponad 18 metréw.

Kiedy waz wykona skok, przetestuj jego US, czy wyla-
duje w celu. Jesli préba sie powiodta, potencjalna ofiara
moze wykonac test I (uniki +10), by sie uchyli¢. Jezeli
nie udato si¢ uskoczy¢, bestia laduje na zdobyczy, ktéra
pada przewrocona na ziemie. Ofiara musi teraz przej$c
kolejny test I (zapasy +20), aby gad si¢ wokol niej nie
owingl. Wszystko to dzieje si¢ w ciagu jednej rundy.

Jezeli skalny waz opldtl ofiare, moze rozpoczaé dusze-
nie w drugiej rundzie tej akcji. Jedli nie, moze zaatako-
wac normalnie, uzywajac WW.

Gad sprébuje uciec, jezeli nie zlapie zadnej zdobyczy
i zaatakuje go wiecej niz jeden $miatek. Czmychnie
réwniez wtedy, kiedy jego Zyw spadnie do potowy.
Gad ucieka zazwyczaj, rzucajac sie ze zbocza gory

i szybujac w bezpieczne miejsce. Lecac, nie jest w sta-
nie przenosi¢ ofiar.

Podré6z powictrzna

Majac w perspektywie dtuga i niebezpieczng podrdz
przez gory, $miatkowie moga wpaé¢ na pomyst, by
przelecie¢ do Kadar-Gravning. Krysztal Powietrza
moze im to ulatwi¢, pod warunkiem, ze w wystarcza-
jacym stopniu opanowali postugiwanie si¢ nim. Ponad-
to postacie moga posiada¢ inne magiczne umiejetnosci
latania. Podrézujac w powietrzu, $miatkowie s3 w sta-
nie dotrze¢ z Orlego Gniazda do Kadar-Gravning w je-
den dzien. Jednak taki przelot réwniez nie jest pozba-
wiony ryzyka.

Pierwszym zagrozeniem moze by¢ pogoda — w gorach
czesto wieja zdradliwe, boczne wiatry, potrafigce nieo-
czekiwanie cisng¢ $miatkiem o bezlitosne, twarde zbo-
cze. Postacie uzywajace Krysztalu Powietrza nie ucierpig
z powodu podmuchéw — wyjace wichry rozstepuja sie
wokot nich, pozostawiajac nietknietych — ale istoty lata-
jace dzigki innej mocy moze rzuci¢ na skaly, zadajac im
obrazenia jak od upadku z 2k6 metrow.

Po drugie, cho¢ latanie pomaga unikng¢ naziemnych
drapieznikow, w wysokich partiach gor zyje wiele fru-
wajgcych stworzen, bedacych nie mniejszym zagroze-
niem. Potwory i zwierzeta takie jak gryfony, hipogryfy

i orly wyznaczaja swoje terytoria i atakuja kazda wigk-
szq latajaca istote, ktora wkroczy na ich teren. Podsta-
wowa taktyka wszystkich wymienionych drapieznikow
jest taka sama — wznosza si¢ nad cel, nurkuja i uderzaja
w przelocie szponami. Oznacza to, ze przy kazdym na-
wrocie ma miejsce tylko jedna runda walki wrecz. Po-
nadto postacie dysponujace kilkoma atakami musza
przeprowadzi¢ test I, by wykonac¢ drugi atak, potowy I,
by przeprowadzi¢ trzeci, i jednej czwartej I, by wyko-
na¢ kolejny. Wszystkie latajgce drapiezniki uciekaja, kie-
dy ich Zyw spadnie do potowy poczatkowej wartodci.

ODNALEZIENIE
WAROWNI

Postugujac si¢ mapa Yazerana, znalezienie Kadar-Grav-
ning nie powinno by¢ trudne. Rzeka Yetzin — tworzaca
teraz wartki, gorski strumien o szerokosci niewiele po-
nad metr — biegnie waskim, stromym wawozem, u wy-
lotu ktérego wida¢ w urwistym zboczu kilka wejsc.

Ta cze$¢ przygody dobiega korca, jak tylko $miatkowie
dostrzegg twierdze. Zanim pozwolisz im jednak ruszy¢
dalej, powiniene$ spytad, jak zamierzaja podejs¢ do wa-
rowni. Przeczytaj uwaznie nastepng cze$¢ przygody —
wiele najblizszych wydarzen zaleze¢ bedzie od tego,

w jaki sposéb $miatkowie zbliza si¢ do twierdzy i prze-
bywajacych w niej przybyszow.
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WAROWNIA
KADAR-GRAVNING

Warownia Kadar-Gravning stoi na potnocnym krancu
szerokiej, przepastnej doliny. Z wejscia do fortecy moz-
na podziwia¢ wschéd stonica nad Géra o Trzech Szczy-
tach, wyznaczajaca potozenie Kadar-Helgad — naj$wiet-
szego miejsca pradawnego, krasnoludzkiego krélestwa
(w $wigtyni rozegraty si¢ wydarzenia, opisane w przy-
godzie Krew w ciemnosci).

Dolina przed warownia poprzecinana jest mnostwem
matych strumyczkéw, wyptywajacych z okolicznych
wzgorz i szybko taczacych sie w waska, zdradliwg rze-
ke. Po obu stronach kotliny wida¢ wejécia do stare;j,
krasnoludzkiej osady. Przez wiekszo$¢ mozna dostad
si¢ do $rodka, cho¢ po dawnym oblezeniu pozostaty
liczne $lady — skata wokdt otwordw wlotowych jest
popgkana, a stropy korytarzy na pierwszym odcinku
zawalone. Wcigz widoczne wyszczerbione wyrwy

w zboczach gér $wiadecza o straszliwej magii, jakiej
uzyto w trakcie walk.

PANOWANIE
HARGRIMA

Wedlug krasnoludzkich kronik obszar wokot Doliny
Yetzin zostal zasiedlony tysiaclecia temu przez wielkie-
go przysztego krola, Hargrima Zelaznorekiego. Legen-
darny Hargrim byl niezwykle silnym i charyzmatycz-
nym wojownikiem, ktéry przeprowadzit swych stronni-
kéw przez zielony od goblindw Przeskok i zatozyt

w Dolinie Yetzin panstwo. Wtadca zginat bohaterska
$miercia w czasie Wojen Elfickich, w bitwie w lesie
Loren, znanej z krasnoludzkich ballad jako ,ostatnia
szarza Hargrima”. Wedlug legendy heroiczna postawa
otoczonej garstki krasnoludow zrobita wrazenie nawet
na zwycieskich elfach, a ciata polegtych zwrécono
krewnym i zawieziono do Yetzin na pochéwek. Twier-
dze, ktoérg Hargrim nazwat Karak-Gronhud — fortecq
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wsrdd goblinéw — przemianowano na Kadar-Gravning
— Swigetq gore pogrzebowq.

Kiedy Wojny Elfickie dobiegty korica, a krasnoludy wy-
cofaty si¢ w gory Starego Swiata, do warowni przybyli
nowi osadnicy, przyciagnieci chwala, otaczajacg imie
Hargrima. Doling¢ Yetzin i okolice oczyszczono ze znie-
nawidzonych orkéw i zbudowano podziemny trakt, 13-
czacy Kadar-Gravning z Karaz-a-Karak oraz sercem kra-
snoludzkich ziem w Goérach Kranca Swiata.

Jednak juz w nastepnym pokoleniu z Mrocznych Krain
wylata si¢ wielka rzeka goblinoidéw i przedostata przez
Czarng Zatoke do Przeskoku. Nietknieta w czasie Wojen
Elfickich warownia Hargrima ponownie byta oblegana.
Krasnoludy z Kadar-Gravning dzielnie walczyty o utrzy-
manie twierdzy i zdotaty powstrzymac wszystkie ataki
wroga, mimo ze stracono kilka straznic w poblizu stra-
tegicznej Przeteczy MroZnych Ktow. Kiedy warownie

z obu stron przeteczy padly, gobliny ruszyly podziem-
nymi korytarzami. Po serii zazartych i krwawych walk,
tunele zawalono. Kadar-Gravning ocalato, ale byto cal-
kowicie odciete od $wiata.

INWAZJA CHAOSU

Twierdza zdotata przetrwaé w izolacji niemal dwa tysig-
ce lat. Od czasu do czasu wysytano wprawdzie ekspe-
dycje w celu odnowienia kontaktéw z ocalatymi wa-
rowniami, ale prawie wszystkie padty ofiarg goblinoi-
dow, szwedajacych sie po gorach. Oddalona od krasno-
ludzkich skupisk twierdza Hargrima pozostata odcieta;
populacja fortecy malata, a wigzi z resztg krolestwa nig-
dy nie przywrdcono.

Dwiedcie lat temu na Stary Swiat spadt Chaos. Ostabio-
ne wiekami izolacji krasnoludy z Kadar-Gravning znéw
znalazly si¢ w stanie obl¢zenia — tym razem pod mury
podeszty olbrzymie sity skupione pod sztandarem
Krwawego Boga, Khorne’a. Mimo przygniatajacej prze-
wagi wroga, obroncy walczyli z niestychanym me-
stwem, ale zostali zepchnigci do grobowca Hargrima,
gdzie zorganizowali ostatnig linie obrony.

Gdy armia Chaosu zaatakowata krasnoludzkie pozydje,
poniosta cigzkie straty. Wielokrotnie byla odpierana, az
do grobowcdéw postano grupe trolli. Wiele stwordw
wpadlo w zatozone putapki, ale cze$¢ z nich przetrwata
i parla nieprzerwanie naprzéd. W koncu stanely twarzg
w twarz z ocalalymi krasnoludami.

Szarza trolli byta straszna, ale obroncom udalo sie ja

w jaki$ sposdb powstrzymac. Wodz potwordw, Agblad
Pierdzioch, zostal zabity, a wielu cztonkéw jego strazy
przybocznej odniosto cigzkie obrazenia od rozpry$nie-
tych sokéw trawiennych szefa. Zaskoczone $miercig
przywodcey trolle wycofaty sie, pozostawiajac krasnoludy
w glebiach podziemi. Wtedy z niewytlumaczalnych po-
woddw sity Chaosu odstapity. By¢ moze ich przywddcey
myéleli, ze wracajace trolle rozgromity obroncéw, badz
tez mieli inne, mniej zrozumiate powody.

Krasnoludy zaczety grzeba¢ zmartych i znosi¢ w jedno
miejsce to, co pozostato z twierdzy. Wirdd szczatkow
Agblada Pierdziocha znalazty — cudownie nietkniety —
dziwnie wygladajacy, zielony kamien z wyrytymi w sta-
rodawny, krasnoludzki sposéb tajemniczymi symbolami.
Krysztat Wody — podobnie jak tréjka jego braci — réw-
niez dotart do Yetzin.

Stary i troche zniszczony, zelazny diadem
Hargrima zdobita olbrzymia, stodkowodna
perta, dlatego nazywano go tez czasem
klejnotem jeziora”.

Kiedy chowano polegtego krdla, korong zlo-
Zono do grobu wraz z ciatem. Choc bylo to
niezwykte, nie stanowito precedensu. Cho-
wajgc korong z Hargrimem, poddani chcie-
li okazac zmartemu ogromny szacunek

i wyrazi¢ w ten sposob opinig, ze zaden
przyszly monarcha mu nie doréwna.

Znalezli si¢ jednak sceptycy, twierdzqcy, ze
diadem ukradly uciekajqgce trolle. Spekulo-
wali, ze synowie Hargrima nie chcieli, by
ich panowanie zaczynal tak zly omen

i wymyslili bistorig z gloryfikowaniem ojca
i wlasng poboznosciqg, aby ukry¢ hanbe po
stracie klejnotu. Kres plotkom potozyta do-
piero ceremonia pogrzebowa, podczas
ktorej ciato krola— w koronie — wystawio-
no na widok publiczny. Niedowiarki utrzy-
mywatly wprawdzie, ze diadem jest kopig,
ale dla wigkszosci krasnoludow sprawa by-
la zamkniela.

z Legendy o Hargrimie autorstwa
profesora Gundriego Krzywonosa
z Uniwesytetu w Nuln

Dziwny, zielony kamien zostal uznany za znak zwy-
ciestwa i krasnoludy ztozyly go z czcia w grobowcu

PRZYBYCIE
TORGOCHA

Sto lat po Inwazji Chaosu nad Kadar-Gravning zawisto
nowe niebezpieczenstwo. Tym razem przybyto ze wscho-
du w postaci Przymierza Krwawego Topora. Orki posu-
waly sie w gore Doliny Yetzin, niszczac wszystko, co sta-
neto im na drodze. Resztki ocalatych straznic zburzono,
samg warownie za$ zdobyto. Wszyscy jej mieszkancy zgi-
neli, zdotawszy jednak wczesniej zabezpieczy¢ Swiete
grobowce kamieniem i magig. Krasnoludy ani orki nie
dowiedzialy sie nigdy, czym naprawde jest zielony klej-
not, ktéry spoczywa w krypcie Hargrima po dzi$ dzien.

Najezdzcy nie zabawili dlugo w warowni, ktéra stata
potem opuszczona przez wiele lat. W tym okresie do-
chodzit stad jedynie toskot kamienia z walacych si¢ ko-
lejnych czesdci kompleksu. Wiele budynkéw runeto cat-
kowicie, pozostawiajac po sobie tylko wyrwy w zbo-
czach gér, $wiadczgce o ich dawnej obecno$ci. Podroz-
nicy, ktérzy przypadkowo natknegli si¢ wtedy na warow-
nie, snuli fantastyczne opowie$ci o dobiegajacych

z upiornych kuzni echach i rozbrzmiewajacych wsréd
przekletych wzgdrz dzwiekach bitwy.

7 czasem twierdza znalazta nowych lokatorow. Trolle,
gobliny, a nawet gorsze istoty odzyskiwaty ziemie,
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dawno temu wydarte im przez krasnoludy. Nietknigte ja-
skinie i komnaty zamienily si¢ w legowiska wstretnych
stworzen; nawet mogity Przymierza Krwawego Topora
ograbiono, by wyzywi¢ gtodne geby nowoprzybytych.

POSZUKIWANIA
KORONY

Dopiero teraz, sto lat po spladrowaniu warowni przez
orki, do Kadar-Gravning powrdcily krasnoludy. Jednak-
ze w przeciwienstwie do Hargrima, nie przybyly tu sie
osiedli¢ ani zaktada¢ kolonii. Po dziesiatkach lat badan
starozytnych, nieznanych kronik, gdy nazwa Kadar-
-Gravning znow ujrzata $wiatlo dzienne, wysytano eks-
pedycje, by odnalazta zapomniang warownie. Wspo-
mniane wyprawy poszukujg grobowca monarchy,

a w szczegolnosai jego legendarnej korony — wspaniate-
go i bardzo znaczacego symbolu wiadzy, niemal bez-
warto$ciowego jako przedmiot, za to bezcennego dla
kazdego krasnoluda z racji otaczajacej go legendy.

Swiat nie zdaje sobie sprawy, ze miedzy warowniami
na potudniu Gér Kranca Swiata wybucha coraz wiecej
konfliktéw. Cze$¢ twierdz sposobi si¢ do wojny pod
pozorem obrony przed ponownymi atakami goblinow.
Przywdédztwo nad klanami w tym rejonie stalo sie
przedmiotem sporéw, a nowego krola, Mendriego,
otwarcie oskarzono, ze — aby obja¢ tron — dopuscit sie
ojcobojstwa.

Wiadca ma bardzo silng armi¢ i poparcie duzej liczby
mniejszych klanow, przekonanych, ze opowiedzenie si¢
po jego stronie pozwoli im si¢ wzbogaci¢. Monarsze
przeciwstawiaja si¢ znamienitsze rody, miedzy innymi
kilka tych, z ktoérych w przesztoéci wywodzili sie krélo-
wie. Taka jedno$¢ owych rodzin jest zaskakujaca —
szczegolnie, gdy stawka jest tron — ale uznaty one rzady
Mendriego za powazne zagrozenie dla ustalonego po-
rzadku, wigc cho¢ raz dzialajg zgodnie.

Kazda ze stron potrzebuje moralnego sukcesu — cze-
go$, co przyciagnie niezdecydowane klany do idei, ja-
kie reprezentuje. Korona Hargrima to doskonaty sym-
bol wladzy, a kazdy, kto zdotatby ja odzyskaé i wyko-
na¢ z niej wlasna, z pewnoécia zdobedzie lojalnos¢
wszystkich krasnoludéw na potudnie od Przeteczy
Wiciektego Psa. Zaledwie kilka miesiecy temu samotny
krasnoludzki poszukiwacz natknat sie wysoko

w goérach Przeskoku na $lady zapomnianej warowni.
Natrafit na inskrypcje z imieniem Hargrima i nazwg Ka-
dar-Gravning. Wiedci rozeszly si¢ lotem blyskawicy —
odnaleziono fortece wielkiego wtadcy! W ciggu kilku
dni obie frakcje wystaty ekspedycje do Yetzin. Kiedy
wyprawy, ktére roznymi trasami przeszty przez Ksie-
stwa Graniczne, bedg o krok od pierwszego spotkania
pod twierdza, pojawig si¢ $miatkowie poszukujgcy Kry-
sztatu Wody.

Ekspedycja przymierza wrogiego Mendriemu (mienia-
cego sie rojalistami) pierwsza dotarta do warowni,
stwierdzajac z zaskoczeniem, ze kompleks whasciwie
nie jest zamieszkany. Jej cztonkowie zajeli sie poszuki-
waniami grobowca Hargrima, a elitarne wojska przy-
dzielone do wyprawy przystapily do organizowania
pozycji obronnych u wylotu jaskini oraz tarasowania
innych wejsc¢.

Dla rojalistow rozpoczal si¢ teraz wyscig z czasem,
gdyz oddziat armii Mendriego znajduje sie tuz tuz.

Z kolei ta ekspedycja nie zdaje sobie sprawy, ze
zostata uprzedzona, ale wie, iz jest tylko kwestig
czasu, by konflikt osiagnal punkt kulminacyjny. Ka-
ptani rojalistow s3 coraz bardziej zdesperowani, a za-
razem zmartwieni pogtoskami o putapkach pozosta-
wionych przez ich krasnoludzkich przodkéow. Wiedza
jedynie az nadto dobrze, ze jakikolwiek btad moze
spowodowac¢ zawalenie kompleksu i zasypanie gro-
bowcdéw na zawsze. Niemniej kilku z nich powiada,
ze byloby to lepsze, niz gdyby korona miata wpas¢
w rece Mendriego.

EKSPEDYCJA
ROJALISTOW

Jedli $miatkowie zblizg si¢ otwarcie do krasnoludow,
spedza zapewne sporo czasu na rozmowach z nimi.
Sylwetki wszystkich cztonkéw ekspedycji zaprezento-
wano w cze$ci zatytutowanej Charakterystyki, a ponizej
— w zarysie — przedstawiamy tylko niektore postaci.
Przeczytaj opisy krasnoludow kilka razy, zanim popro-
wadzisz przygode — pomoze Ci to lepiej odegra¢ role
poszczegolnych uczestnikow wyprawy.

Cranncg, naczelny kaptan

Cranneg ma ostre rysy twarzy i inteligentne, surowe
spojrzenie. Nosi dlugg brode, upleciong w tradycyjny,
podwdjny warkocz charakterystyczny dla krasnoludzkiej
klasy kaptanskiej, przewigzany cienkimi srebrnymi i ze-
laznymi drucikami. Ma tez dlugie, rozpuszczone wiosy.
Ubrany jest w szaty koloru kamienia, zalozone na kol-
czuge. Zawsze nosi symbolizujace jego urzad berto —
troche wyzszy od niego, obwigzany drutem, drewniany
kij, na ktorego czubku zatknigto dton, trzymajaca kwar-
cowg kule.

Cranneg jest dowodcg ekspedycji do Kadar-Gravning.
Bardzo inteligentny i bystry, nie okazuje uczu¢ ani li-
todci, nie kryje tez catkowitej pogardy dla stabych

i bezradnych. Jest sprytnym politykiem, a pozycje za-
wdziecza raczej intelektowi i umiejetnym manipula-
cjom niz wielkiej pobozno$ci. W konflikcie obrat stro-
ne rojalistéw, poniewaz daje mu to wigksze szanse
awansu.

Dla Crannega najwazniejsze jest zdobycie korony Har-
grima. Gdyby miat dokona¢ wyboru miedzy znalezi-
skiem a wlasnym zyciem, oddatby przedmiot, ale moc-
no angazuje si¢ w poszukiwania i stara si¢ pracowac
jak najlepiej.

Cranneg przypomina spiskujacego, cho¢ niezwykle
pragmatycznego kardynata: Jesli to bedzie warte zacho-

du, nie troszcze sig o konsekwencje. Wejdzcie tam. Biore
na siebie peing odpowiedzialnosé.

Kadri - pomocnik Crannega

Majacy 55 lat Kadri to jeszcze mtody krasnolud, ktory
jednakze szybko awansowal w kaptanskiej hierarchii

z powodu niemal fanatycznego oddania sprawie. Pokta-
da $lepa, bezgraniczng wiar¢ w swym mistrzu i trzyma
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si¢ zawsze blisko niego. Zywi tez odrobine pogardy dla
swego wspotpracownika i rywala, Derna, ktérego uwa-
Za za zepsutego przez ambicje i ziemskie uciechy. Co
dziwne, ten naiwny zagorzalec nie dostrzega tych sa-
mych wad u Crannega: Mysle, ze postgpiliscie bardzo
maqdrze, mistrzu Cranneg. Jak to dobrze dla naszej spra-
wy, iz dzialacie z nami.

Dern - pomocnik Crannega

Majacy 97 lat Dern to krasnolud w $rednim wieku,
oportunista, ktéry awansowatl w kaptanskiej hierarchii
wtedy, kiedy (i jesli) chcial. Pogardza Kadrim za brak
do$wiadczenia i bezkrytyczny entuzjazm, jaki sam juz
dawno zatracit. Uwaza sig¢ tez za spryciarza, cho¢ jest
tylko tgpawym intrygantem i cynikiem. Traci wiele cza-
su, probujac pochlebstwami manipulowaé Crannegiem
i w ten sposob zapewni¢ sobie awans. Zwierzchnik jest
w pelni swiadom tej gry, ale, rozbawiony sytuacja, po-
zwala Dernowi ja prowadzi¢. W rzeczy samej, panie.

I osmiele si¢ przypomniel, ze wspieratem cig od poczqt-
ku. Nie jak ten niedowiarek Kadri.

Yanni i Bradni - pomnicjsi kapfani

Ta dwdjka to bardzo spokojne osobniki, niechetne do
wyrazania opinii w zadnej sprawie, chyba Ze skonsulto-
wali si¢ weczedniej z Crannegiem. Gdy muszg si¢ jednak
wypowiedzie¢ na jaki$ temat, wysilaja wszystkie zdolno-
$ci. Niestety, sprzeczaja si¢ czesto o to, co Cranneg miat
na mys$li, catkiem odmiennie interpretujgc jego polece-
nia: Nie, nie, nie, lgpa pato! Mistrz Cranneg wyraznie
powiedzial, zeby mu nie przeszkadzaé — nie moéwil nic
o tgpnigciach, wiec nie lez do niego, nawet gdyby walily
sig grobowce!

Sundrim - naczelny bakatarz

Chociaz formalnie szefem ekspedyciji jest Cranneg,
wiadciwie to Sundrim kieruje poszukiwaniami korony
Hargrima. To nawet uczciwy uktad — kaptan nie ma
ochoty na prace, a bakatarz nie lubi, gdy kto$ mu

w niej przeszkadza.

Sundrim jest do$¢ niskim krasnoludem o staro wyglada-
jacej, powykrzywianej twarzy. Jego mate oczka sg gte-
boko osadzone i $§wiecg iskra nienasyconej ciekawodci.
Bakatarz lysieje na czubku glowy, ale nosi tez dluga
brode, ktérg zatyka za szeroki pas lub chowa w tunike.
Do wspomnianego pasa krasnolud przytroczyl mnéstwo
wszelkich przyboréw — od kalamarza i pidra po zestaw
dhut; wisi tu takze kilka pekatych woreczkéw, z ktérych
wystaja strzepy rozmaitych pergamindw.

Kariera Sundrima przebiegata do$¢ burzliwie; zanim
postanowil zosta¢ uczonym, pracowat jako kowal.

W przeciwienstwie do dwéch pozostatych dowddcdw
ekspedycji, bakatarz trzyma sie z dala od polityki.
Podjat si¢ misji, gdyz wydawata mu sie ciekawa,

a sukces moglby podnie$¢ jego prestiz naukowca i ba-
dacza. Sundrim nie zwaza specjalnie na to, co dzieje
si¢ wokot niego i patrzy przez palce na wszystkie wy-
stepki Brogara i Crannega — cho¢ boleje nad nimi, jesli
je dostrzeze.

Bakatarz jest pogodnym, jowialnym krasnoludem, zdol-
nym zanudzi¢ kazdego, kto zechce go wystuchaé —
szczegblnie opowiedciami o whasnych badaniach. Nie

znosi ignorangdji i filisterskiej glupoty w sprawach histo-
rycznych oraz nie cierpi, gdy przerywa mu sie prace.

Specjalisci

Wszyscy bakatarze, rzemieslnicy i inZynierowie bioracy
udzial w ekspedycji pozostaja pod rozkazami Sundrima.
W przyblizeniu mozna ich podzieli¢ na dwie grupy: fak-
tycznie poszukujacych korony oraz personel pomocni-
czy, przygotowujacy ekwipunek i pomagajacy w rozbra-
janiu bardziej skompikowanych putapek.

Specjalistéw, w przeciwienstwie do pozostatych czton-
kéw wyprawy, nie obchodzg zbytnio motywy politycz-
ne, z powodu ktorych do niej doszto. Kilku krasnolu-
déw jest wystarczajaco zaangazowanych, aby podja¢
ryzyko zwigzane z poszukiwaniem artefaktu, ale —
ogdlnie rzecz biorgc — duzo bardziej zalezy im na wia-
snym bezpieczenstwie. Cztonkowie ekspedycji nie sa
tak pochtonieci pracg jak Sundrim, wigc nie beda igno-

Zobaczmy to. Taaak... Tutejszy porfir,
obrobiony raczej za pomocq stali niz mith-
rilu. Widzicie te rysy tam? Nie? Badacz
uczy sig dostrzegac takie rzeczy dziesiqtki
lat. To samo powiedziatem w zeszltym roku
memu serdecznemu przyjacielowi, Hugni-
rowi Krzemienne Czolo — zdolnemu baka-
larzowi, kiory juz niediugo moze zostac
wielkim uczonym — Hugnirze, badacz
uczy sig dostrzegac takie rzeczy dziesigtki
lat, tak powiedziatem.

Jest w zwyczaju, ze przywodca krasno-
ludzkiego klanu powinien — na znak ran-
gi — stale nosic¢ korong. ChoC zaktadane
podczas ceremonii i innych waznych uro-
czystosci insygnia sq wspaniate i kosztow-
ne, diadem noszony na co dzien ma cze-
sto prosty ksztalt i jest wykonany z zelaza
lub stali. Na koniec panowania kazdego
wladcy jego korone topi sie — jak nakazu-
je tradycja — w piecach mistrza kowalskie-
go danej warowni i odlewa ponownie dla
nowego krola.

Cho¢ caly powyzszy proces jest bardzo zry-
tualizowany, nie ma magicznego charak-
teru. Jednak panuje powszechna opinia, ze
korona wielkiego, znamienitego monarchy
przekazuje iskierke wielkosci na wiadce,
ktorego diadem zostal z niej zrobiony.
Zdobycie insygnium moze nawet usankcjo-
nowad prawo do tronu, gdy bylo ono
wczesniej watpliwe. Ten obyczaj doprowa-
dzit do wybuchu kilku krasnoludzkich wo-
jen domowych.

ze Zbioru krasnoludzkich
maqdrosci i przesqdow
autorstwa doktora
Theophbrastusa Hochlebena
z Collegium Theologica

w Middenbeim, 2435.
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rowac tego, co si¢ wokot nich
dzieje. Wiedza, ze sity nieprzyja-
ciela wkrotce nadejda i odczuwaja
coraz wigkszy niepokdj na mysl

o zblizajacej si¢ bitwie. Cranneg
zdaje sobie z tego sprawe, wiec —
chcgc zapobiec panice — nie be-
dzie ich informowatl o przebiegu
wydarzen. W razie zagroZenia,
wiekszo$¢ pracownikéw podejmie
wspolprace — nie zachwyca ich
perspektywa heroicznej $mierci.

Bakatarz: Hmmm. Szkoda, ze nie
mamy tej inskrypcji w catosci. Wi-
dzicie to miejsce, w ktorym braku-
Je litery? Zmienia caty sens wyra-
zenia. To moze znaczyc ,polej
grzanym winem wschodniqg $cia-
ne” albo ,,wracaj do Mrocznych
Krain i ugotuj swoj teb”. W rzeczy
samej. Yadri! Czytates kiedys roz-
prawe Ragniego Haftki ,,O metafo-
rach i eufemizmach w swiqgtyn-
nych inskrypcjach’? Sqdze, ze
MOGEES...

Rzemie$lnik: Kto wzigt moje diutko
numer trzy? Nie obchodzq mnie
wasze ttumaczenia. Polozylem je
wtasnie tutaj! No, przyznac sie,
KTORY JE WZIAE?

Inzynier: Tylko na to spdjrzcie. Ka-
mien i stal. Cztery sprzezone popy-
chacze, podigczone do regulatora
z ruchomqg armaturq i przerywa-
czami tutaj, tutaj i tutaj. Plus— i to
prawdziwy majstersztyk — ten spa-
dowo-obrotowy mechanizm spusto-
wy z niezalezng srubg blokujgcq.
Widzieliscie kiedys cos takiego?
Zgrabnie obcina glowe. Pigkna ro-
bota, nie ma co. Gdybym tylko, do
diaska, wiedzial, jak to obejsc.

Brogar - dowédca wojskowy

Mogacy si¢ pochwali¢ fantastyczng muskulaturg Brogar
jest barczysty nawet jak na krasnoluda. Jego ptaska
twarz ma t¢pawy wyraz i nie zdradza oznak intelektu
ani glebszych uczué, ruchy za$ precyzyjne i w pelni
kontrolowane. Brogar jest dowodca wojskowego kon-
tyngentu ekspedyciji i zastgpca szefa wyprawy. Zostat
nim mianowany ze wzgledu na nieustepliwos¢, wysokie
umiejetnoéci bojowe i absolutne postuszenstwo w wy-
konywaniu rozkazéw. Nie nalezy do bieglych taktykow,
ale bez zastanowienia poprowadzi wojsko przeciw
przewazajgcym sifom wroga.

Brogar dziata niemal jak maszyna. Wykonuje polece-
nia, po czym czeka na nast¢pne. Nigdy nie widziano
go udmiechnietego. Czasem siega po przemoc, ktérg —
gdyby okazywat przy okazji cho¢ odrobine rado$ci —
mozna by uzna¢ za sadyzm. Jest upartym tradycjonali-
stg, popierajacym twardo ruch rojalistow, gtéwnie dla-
tego, ze stamtad zawsze naptywaly rozkazy. Wydaje
si¢ nie zna¢ strachu, zwatpienia czy lito$ci i nie be-
dzie ich tolerowat u swych Zotnierzy. Jesli bedzie

musial skarci¢ ktérego$ z wojownikéw, zrobi to szyb-
ko, ostro i dosadnie.

Jezeli Cranneg zginie, Brogar bedzie wykonywat pole-
cenia Sundrima, dopdki nie pojawi si¢ realne zagroze-
nie, ze opozycyjna ekspedycja zdobedzie kompleks.
Wtedy zarzadzi odwrdt, dajac wszystkim jakie$ pie¢ mi-
nut na przygotowania i oswiadczajac jasno, ze na
spOznialskich nie poczeka.

Jego ostatnim posuni¢ciem bedzie rozkaz zniszczenia
Kadar-Gravning, aby 7adna ze stron nie mogta zdoby¢
korony. Brogar zdaje sobie sprawe, ze proba otwiera-
nia grobowcdéw niesie ryzyko zasypania catej kondy-
gnagdji, ale wysle cze$¢ wojsk, zeby zbezczescily tyle
kwater, ile sie tylko da. My$l, Ze posyla wierne od-
dzialy na pewna $mier¢, w ogole nie przyjdzie mu

do glowy.

Jedli ekspedycja odnajdzie korone Hargrima, Brogar
uzyje wszelkich $rodkéw, by artefakt trafit w rece frakcji
rojalistéw, ktéra zorganizowata wyprawe. Gdyby to
miato oznaczad, ze musi poswigci¢ zZycie wlasne i wszy-
stkich podlegtych mu Zotnierzy, tak wlasnie postapi:
WSTAWAC, wy orkopodobne tobuzy! Mistrz Sundrim
chce usunqgé z piwnicy te ghoule, wigc potrzebuje pieciu
ochotnikow: ty, ty, ty, ty i ty. Za mng.
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Krasnoludzkic wojska

Sa to przewaznie zawodowi Zotnierze, ktérych nie
przestraszy byle potyczka. Jedli dowiedzg sie o nadej-
Sciu sit Mendriego, wiekszo$¢ sie ucieszy, albowiem sa
juz znudzeni i sfrustrowani nieustanng stuzba wartow-
niczg, pelniong od chwili przybycia. Sciganie ghouli
po korytarzach nie zastapi prawdziwej, twardej walki
w szyku.

Hej, Gorm! Moze bys znalazl paru zielonoskérych do za-
bawy? Z twojg gebg wezmaq cig za krewniaka!

PODEJSCIE
DO WAROWNI

Obrana przez $miatkéw taktyka podchodzenia do
warowni bedzie miata decydujacy wplyw na przygody.
Gtéwny dylemat polega na tym, czy zblizy¢ sie do
ekspedydji rojalistéw w przyjazny, czy wrogi sposob,

a podjecie decyzji postawi bohateréw wobec kolejnych
alternatyw.

Oto kilka mozliwosci rozwoju akcji wraz z komenta-
rzem, jak moga one wplyng¢ na reszte przygody.

Oczywiscie, niepodobna
opisa¢ wszystkiego, co
grupa $miatkéw moze
uczynié, ale oméwione
rozwigzania sa najbar-
dziej prawdopodobne.
Jesli gracze wymysla co$
nieoczekiwanego, musisz
by¢ przygotowany na im-
prowizacje lub dostoso-
wanie do zaistnialej sytu-
acji ktérejs z gotowych
wersji.

Zanim przejdziesz do tej
fazy przygody, powinie-
ne$ przejrze¢ opisy czton-
kéw ekspedydji. Przedsta-
wiono je we wczesniej-
szej czesci

tekstu.

Naprzéd!”

Ten sposob podejscia do
warowni jest najmniej
subtelny i najbardziej nie-
bezpieczny. Smiatkowie
po prostu wkraczaja do
Kadar-Gravning i wyrzy-
naja wszystko, co stanie
im na drodze.

Z pewnoscia jest to wy-
konalne, zwlaszcza jesli
bohaterowie zdobyli juz
trzy z czterech istnieja-
cych Krysztatéw Mocy.
Rzez rojalistow moze jed-
nak rozzto$ci¢ Grungnie-
go, szczegolnie gdy

w druzynie walczg kras-
noludy. Pamigtaj tez, ze Cranneg nie jest glupcem,
wiec wycofa wojska i uderzy pozniej z zasadzki. Jego
krasnoludy s przygotowane na walke w tunelach —
cho¢ spodziewaly si¢ innego przeciwnika — za$ mala
grupke mozna tam tatwo powstrzymaé, otoczy¢ i roz-
bi¢ atakiem z kilku stron. Pokrotce — jedli gracze zde-
cyduja sie na ten wariant, niech cig¢zko zapracuja na
ZWYCI€StWO.

.Cicho sza!”

Ostrozniejsi $miatkowie moga podja¢ probe dyskretnej
penetracji warowni. To niestychanie trudne zadanie,
zwazywszy, ze wartownikOw rozstawiono we wszyst-
kich newralgicznych punktach twierdzy, a wojska
spodziewaja si¢ alarmu w kazdej chwili. Jednak grupa,
w ktérej jest wielu totréw, i dysponujaca magia ulatwia-
jaca skradanie si¢, moze dopiac¢ celu.

Co prawdopodobniejsze, $miatkowie sprobuja tej meto-
dy, lecz im sie nie uda. Zostana wtedy zaatakowani
przez liczebniejsze sity krasnoludow i wezwani do zlo-
zenia broni. W przypadku odmowy, odwolaj si¢ do
ustepu ,, Naprzod!”. Jesli $miatkowie skapituluja, krasno-
ludy zaprowadzg ich do Crannega i przestuchaja.
Przejdz do cze$ci zatytutowanej ,, Witajcie!”, ale przyznaj
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bohaterom modyfikator -20 do Ogd — intruzom raczej
sie nie ufa...

. . . ”
~Witajcic!
Smiatkowie wchodzg odwaznie do Kadar-Gravning,
przedstawiajg si¢ wartownikom i prosza o spotkanie
z ich dowddca. Jedli gracze lubig przygody, w ktérych
wazng role odgrywaja kontakty z BN-ami, powinni
wybra¢ ten wariant. W tym wypadku pomocne si¢
okaze, gdy druzyna bedzie sie sktada¢ w wiekszosci
z krasnoludow.

Wartownicy beda zdenerwowani przybyciem nieznajo-
mych, ale gdy uswiadomig sobie, ze $miatkowie to je-
dynie mata grupka, z pewno$cia nie zwigzana z Men-
drim, zrezygnuja z ataku. Aby sprawdzi¢, czy przed za-
braniem bohateréw do Crannega nakaza im odda¢
bron, trzeba przeprowadzi¢ kilka testéw Ogd.

Kiedy postacie w koncu stang przed kaplanem, rozpocz-
nie on dobrze znang gre — sam zdradzi niewiele, pozwa-
lajac méwi¢ $miatkom. Naciskany, moze twierdzié, ze je-
go ,pokojowa” ekspedycja miata odkry¢ zapomniang
warownig, oceni¢ jej stan, zabrad, co sie da i wrocid¢

z powrotem — ale jedli to mozliwe, nie ujawni niczego.
W czasie spotkania trzeba wykona¢ kolejny test Ogd,

z powodu cynicznej i nieufnej natury Crannega.

Test ma da¢ odpowiedz, czy kaptan uwierzy w fakt,
ze bohaterowie nic nie wiedza na temat wojny domo-
wej zagrazajacej krasnoludom i poszukiwan korony
Hargrima. Mozesz przyzna¢ dodatkowy modyfikator
do +/-30, stosownie do tego, jak ocenisz historie,
ktdéra $miatkowie przedstawig szefowi wyprawy. Pa-
mietaj rowniez, ze co$, co jest prawdziwe, nie zawsze
bywa przekonujace — zwlaszcza dla takiego intryganta
jak Cranneg.

Jesli kaptan dojdzie do wniosku, ze bohaterowie nic
nie wiedza o koronie, moze pozwoli¢ im przeszukad
oczyszczone juz przez jego podwiadnych obszary wa-
rowni. Smiatkdéw zawsze bedzie nadzorowal jeden

z bakatarzy, ktéry podniesie alarm, gdy tylko przekro-
cz3 wyznaczone im granice — jezeli Cranneg nie ufa
zbytnio bohaterom, moze nawet zazgda¢, aby poruszali
sie¢ po twierdzy bez broni.

Jezeli postacie nie wzbudzg zaufania kaptana, z pozoru
bedzie dla nich pomocny i mily, lecz w tajemnicy roz-
kaze Brogarowi ich zlikwidowa¢. Przydzieli bohaterom
»eskorte” kilku tuzinéw zotnierzy, zaprowadzi w jakis$
boczny korytarz i sprébuje zabi¢. W tym momencie naj-
pewniej wybuchnie wojna.

Jesli prowadzisz: przygode jako cze$¢ kampanii Kamie-
nie zaglady, smiatkowie powinni mie¢ juz ze sobg ja-
kies krysztaly. Jezeli Cranneg pozna ich potege — na
przyktad on lub jego stronnicy zauwaza bohateréw uzy-
wajacych ktdrej$ z wigkszych mocy klejnotéw — nie
oprze si¢ pokusie, by je ukra$é. Z ich pomocg mdgtby
daleko zajs¢.

Gdyby kaptan posiadt artefakty, sam zdecyduj, co z ni-
mi zrobi. Mégtby sprobowaé zabi¢ $miatkéw po cichu
albo zdoby¢ si¢ na co$ bardziej finezyjnego — np. do-
sypa¢ im narkotyku do jedzenia i pozostawi¢ pare

kilometrow dalej, pozbawionych ekwipunku. Trzeba
mimo wszystko przyznad, ze Cranneg jest inteligent-
nym lajdakiem.

W szeregach ckspedycji

Chetni do pomocy $miatkowie moga przytaczy¢ si¢ do
ekspedycji, zwlaszcza gdy druzyna sktada si¢ gtownie

z krasnoludéw. Bohaterowie zostang przydzieleni tam,
gdzie ich umiejetnoéci wydadzg si¢ najprzydatniejsze —
wojownicy i rangerzy do ochrony, uczeni i totrzy do ba-
katarzy. Ekspedycja nie ma w szeregach totrow-specja-
listéw, tak wigc ztodziej czy hiena cmentarna moga wy-
negocjowac sobie odrgbny kontrakt.

Po zdobyciu przydziatu, na $miatkow czekaja nowe
obowigzki i praca na zmiany. Cranneg, zachowujac na-
lezyte pozory, sprobuje uniemozliwi¢ bohaterom kon-
takty — pojawia sie zarzadzenia, ze personel po stuzbie
powinien przebywa¢ w kwaterach, aby nie przeszka-
dza¢ innym w pracy itd. Jednak nawet wowczas zaradni
$miatkowie powinni znalez¢ sposéb na spenetrowanie
okolicy i wymiane informacji. Moga tez przekona¢ Sun-
drima, ze byliby pomocni w badaniu grobowcow

i urwac si¢ na pare godzin Crannegowi, zanim sie

o tym dowie.

Na przelaj

Jesli $miatkowie maja Krysztal Ziemi, moga sprobowac
bezposredniego rozwiazania — po prostu wykopa¢ tunel,
prowadzacy do Krysztatu Wody. Teoretycznie to wspa-
nialy pomyst, ale warto pamieta¢ o kilku sprawach.

Po pierwsze, Krysztalty Mocy bohaterow stale swieca
bardzo jasno, poniewaz znajduja si¢ blisko siebie. Tak
wiec jedynym sposobem, aby wykry¢ z ich pomoca
Krysztal Wody, jest odlaczenie jednego z nich — reszta
musi by¢ oddalona o co najmniej pottora kilometra, ze-
by nie zaktoca¢ sygnatu, wysytanego przez poszukiwa-
ny kamien.

Po drugie, nawet jesli odlegto$¢ dzielaca nas od klej-
notu wynosi mniej niz 400 metréw, bardzo trudno
okresli¢, czy rzeczywiscie sie do niego zblizamy. Kry-
sztaly rejestruja, czy leza blisko siebie, a nie kierunki,
w jakich sie znajduja, dlatego nie mozna ich uzywac
jak kompasow. I chociaz jasno$¢ $wiatta klejnotu
pozostaje wprost proporcjonalna do odlegtosci, jaka
dzieli go od ktéregos z braci, nasze oko nie jest na ty-
le wrazliwe, by odczytywac ten sygnat jak miarke.

Z tego tez powodu postacie uzywajace Krysztatu Mocy
do odnalezienia innego klejnotu musza wykonywac

w kazdej turze test Int — w przypadku niepowodzenia,
zmyla kierunek o 45° (z rOwnymi szansami w prawo
lub w lewo). Moze to spowodowad, ze bedg kreci¢ si¢
w kotko kilkaset metrow od artefaktu.

Ponadto drazenie tunelu w litej skale by¢ moze nie jest
ztym pomystem, ale ostatecznie $miatkowie kopia

w krasnoludzkiej twierdzy. Powiniene$ zaznaczy¢, gdzie
zaczeli i uwaznie $ledzi¢, dokad dotra. Mogliby, na
przykliad, wytoni¢ si¢ z sufitu zalanej jaskini lub w ja-
kim$ innym bardziej pechowym miejscu — w ktéryms

z niebezpieczniejszych grobowcow czy tez wewnatrz
kwater strazy. Krasnoludy oczywiscie podejrzliwie zare-
aguja na wtargnigcie intruzow.
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Warownia Kadar-Gravning

ROZGRYWANIE
ZMAGAN W WAROWNI

Kadar-Gravning jest duzym, podziemnym kompleksem
wielu polaczonych pozioméw i lokacii, totez ruchli-
wos¢ wrogich jednostek moze mie¢ w tej czesci przy-
gody kluczowe znaczenie. Krasnoludy bronigce twier-
dzy przed $miatkami nie chcg toczy¢ wielkich bitew,

a preferuja ataki z zasadzki. Znajq lepiej okolice i sa
mistrzami walki pod ziemia — wiedza, jak wykorzysta¢
naturalne cechy terenu oraz przeszkody, na jakie moz-
na si¢ tam natknaé. Nie trzymaja sie okre$lonych loka-
¢ji, ale poruszaja po kompleksie, stale ngkajac $miat-
kéw. Pamigtaj, Ze majg tez w Kadar-Gravning wiasna
misje do spelnienia, wigc postaraja si¢ odciagna¢ boha-
terow od grobowcow, by w spokoju poszukiwaé koro-
ny Hargrima.

Wiele pomieszczen na terenie warowni nie zawiera nic
specjalnie interesujacego dla $miatkdw. Jesli wiec pozo-
stawisz graczom za duzo czasu, przygoda moze si¢
sprowadzi¢ do serii rzutéw ko$émi i sprawdzania, czy
w komnatach nie ma ukrytych pergaminéw lub zama-
skowanych putapek. Powiniene$ sie stara¢, aby bohate-
rowie zawsze czuli presj¢ — czy to ze strony rojalistow,
czy tez mogacych przyby¢ w kazdej chwili sit Mendrie-
go. Niech posuwajg si¢ naprzdd, lecz raz albo i dwa
powinni si¢ zastanowic¢, zanim po$wiecg cenny czas na
szczegbtowa eksploracie.

Wyprawa rojalistéw znalazta juz wiele przedmiotoéw nie-
zbednych $miatkom do ostatecznego sukcesu. Krasnolu-
dy wiedza o tym, wiec dotozg wszelkich staran, by owe
obiekty nie wpadty w rece bohateréw, w razie potrzeby
nawet je zniszcza. Jesli postacie dzialaja w Kadar-Grav-
ning w sposob nieudolny i tatwy do przewidzenia,
przeciwnik wykona skok naprzdd i zdota im ujsé —
chege osiagnaé cel, trzeba polgczy¢ umiejetnodci skrada-
nia sie ze sprytem. Krasnoludy zaczynaja z przewaga,
co nie oznacza, ze masz by¢ dla graczy zbyt hojny —
bohaterowie s3 juz do$wiadczonymi i zahartowanymi
poszukiwaczami przygdd, wigc powinni ponosi¢ konse-
kwencje swych poczynan.

Armia Mendriego

Pojawienie si¢ armii Mendriego to dodatkowa mozli-
wos¢. Jesli uznasz, ze gracze majg probleméw po uszy,
to kolejna duza grupe wrogo nastawionych krasnolu-
déw szturmujgcych kompleks powiniene$ sobie spokoj-
nie darowa¢. Z drugiej jednak strony obecno$¢ sit Men-
driego mozna wykorzysta¢ na rézne sposoby, zaleznie
od tego, jak wprowadzisz je do akgji.

Odsiecz

Jesli $miatkowie doprowadzg do powaznego konfliktu
z ekspedycja Crannega i przygoda zacznie grzeznad,
armia Mendriego moze przyby¢ w chwili, gdy przyda-
toby sie ostabi¢ intensywno$¢ walk. Wojska rojalistow
przerwa wtedy bitwe z bohaterami i skierujg si¢ do
najblizszego wejscia, odpiera¢ nowych intruzdw.

W czasie walk krasnoludéw $miatkowie moga miec
nawet godzing spokoju na zbadanie grobowcdow.
Pdzniejsze wydarzenia zalezg od tego, kto zwyciezyt.

Jedli rojalisci odparli atak Mendriego, wéwczas — choc

znacznie oslabieni — powrdca, aby zabi¢ $miatkow. Ist-
nieje 50% szans, ze krasnoludzcy wojownicy stracili

w bratobojczej walce po k3 punkty Zywotnosci kazdy.

Jedli triumfowaly sity Mendriego, wiele zaleze¢ bedzie
od tego, jak $miatkowie rozegraja cala sytuacje — i od
Twojej taskawosci. Jezeli nie jeste§ w humorze, zwy-
cigzcy moga by¢ tak samo wrodzy i nieufni jak Cran-
neg i jego stronnicy. Smiatkowie beda musieli uzy¢
sprytnej perswazji, stoczy¢ ciezkie boje lub przekradac
sie tak ostroznie, jak tylko potrafia. Jesli jeste$ litosci-
wy, zwolennicy Mendriego moga uwierzy¢ w solenne
zapewnienia bohateréw, Ze nie interesuje ich korona
Hargrima. Krasnoludy wyciagng ze $miatkéw zdobyte
przez nich informacje o Kadar-Gravning i pozostawig
w spokoju. Mogg nawet w zamian za wspotprace
udzieli¢ bohaterom pomocy.

Wrég

Jedli $miatkowie nawiazali w miare przyjacielskie sto-
sunki z rojalistami, fakt przybycia armii Mendriego
zmienia troche posta¢ rzeczy. Przydzielone bohaterom
do pomocy krasnoludy zostang odwotane, a poszukiwa-
cze przygdd moga sami zaangazowac si¢ w obrone
twierdzy. Nie trzeba méwié, ze sympatykow rojalistow
czekaja ciezkie chwile, jedli to Mendri zwyciezy. Jezeli
za$ stronnicy Crannega wygraja bitwe, ocaleli $miatko-
wie, ktérzy wyrdznili sie w walce, moga zyska¢ dodat-
kowa przychylno$¢ triumfatoréw. Przybycie sit Mendrie-
go moze tez oznaczad, ze postacie w trakcie boju pozo-
stang same. Zakoncz bitwe, kiedy chcesz, i sam zdecy-
duj, kto wygral — rezultaty starcia oméwiono w poprze-
dnim ustepie.

Presja czasu

Przybycie armii Mendriego moze sta¢ si¢ dobrym bodz-
cem do dzialania, jedli chcesz troche ponagli¢ bohate-
row. Kiedy $miatkowie beda poszukiwaé Krysztatu Wo-
dy, opisz im dzwigki bitwy.

Oblezenic

Pod wieloma wzgledami jest to opcja przeciwstawna do
Presji czasu. Zamiast szturmowac¢ Kadar-Gravning,
armia Mendriego po prostu zagrodzi wszystkie wyjscia,
rozlozy sie z obozem i pozostawi cata brudng robote
konkurencji. Wystarczy teraz poczekad, az rojalisci od-
najda korone i odebraé im ja, gdy sprébuja wydostac
si¢ na zewnatrz.

Ta opcja — w razie potrzeby — pozwala Ci trzymac¢ kras-
noludy Crannega z dala od $miatkéw dtuzszy czas, gdyz
beda one obsadza¢ barykady na wypadek ataku i po-
szukiwaé nie zablokowanych wyj$¢. Mozesz nawet po-
moc bohaterom wkupic¢ sie¢ w laski rojalistow,
pozwalajac im ztapa¢ szpiega — chocby jednego z baka-
tarzy Sundrima, usitujacego dotrze¢ z wazna informacja
do wojsk Mendriego. Smiatkowie moga tez nawigzaé
kontakt z oblegajgcymi i zawrzeé z nimi umowe —
»sprzedadza” rojalistow w zamian za obietnice wspot-
pracy w poszukiwaniach Krysztatu Wody. Mozesz row-
niez uczyni¢ z wojsk Mendriego przeszkode dla bohate-
row wychodzacych z twierdzy.
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Na pewno cos waznego!

Czy ze wzgledu na pochodzenie,
Hargrim lezy na potudniu, czy
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Z racji przeznaczenia —
na p6tnocy?

x

Grobowce

Wejscia do krolewskich grobowcdw znajdujg sie w zala-
nej jaskini (lokacja 65). Do krasnoludzkich obyczajéw
nalezy maskowanie drzwi do krypt na ksztatt naturalnej
skaty tak, aby zmarly ,wracal do zywiolu, jaki go stwo-
rzyl”. Ekspedycja zna wszystkie wejécia do grobowcéw,
ale nie wie, ktory nalezat do kogo i nie zabrata sie jesz-
cze do szukania i rozbrajania zabezpieczen.

Putapki w wejéciach wylaczaja sie po odprawieniu
krélewskiej ceremonii pogrzebowej (obja$nionej w opi-
sie $wigtyni — lokacja 58), gdy kamienne gargulce wej-
da do zalanej jaskini. Kaptani wymyslili taki sposéb ich
rozbrajania, poniewaz niektére grobowce mogty by¢
potrzebne do poézniejszych pochéwkdéw. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze odprawienie ceremonii nie neutralizuje
pulapek na poszczegolnych sarkofagach. Putapek na
dwéch fatszywych grobowcach (66-68) nie mozna roz-
broi¢, poniewaz nie zamierzano tu nigdy chowa¢ zmar-
tych. Podobnie grobowiec Hargrima mial chronic¢
szczatki kréla na wieki, wiec ostaniajacych go zabez-
pieczen nie da sie ,wylaczy¢”.

Smiertelna pufapka

Krasnoludy z ekspedycji badaja grobowce bardzo
ostroznie — przypuszczalnie daleko bardziej ostroznie,
niz robitaby to grupa $miatkéw. Sg ku temu rézne po-
wody. Po pierwsze, prébuja ustalié, ktéry grobowiec
kryje szczatki Hargrima — to jedyny grob, jaki ich inte-
resuje, wiec chcieliby unikna¢ dodatkowej pracy i bez-
czeszczenia innych mogit. Po drugie, wiedza, ze

Odda¢ Crannegowi (Dowdédca ekspedycji)

w kryptach roi si¢ od pulapek, dlatego wola znalez¢

i rozbroi¢ wszystkie, niz po prostu wlez¢é w ktorgs

i da¢ sie zabid.

Istnieje jednak wazniejszy powod, zmuszajacy krasno-
ludzkich bakatarzy do ostroznosci. Odkryli oni, ze

w czasie orkowej inwazji na caly kompleks grobowcow
rzucono potezny czar. Gdy wejécie do ktorejs z krypt
zostanie otwarte bez uprzedniego odprawienia w $wig-
tyni ceremonii pogrzebowej, zawali si¢ cata zalana pie-
czara. Uzycie tak poteznej magii bylo rozpaczliwa proba
ochrony grobéw przed orkami. Pozwalalo réwniez na
dokonywanie krélewskich pochéwkéw w przysziosai,
gdyby kompleks kiedy$ odbito.

Orkowi najezdzcy odczuli obecno$¢ magii w grocie

i po cze$ciowej aktywacji czaru, ktéry zniszczyt podto-
ge i spowodowal podniesienie poziomu wod w jezio-
rze, zdecydowali sie stamtagd wycofa¢. Krasnoludy wie-
dza o zakleciu, ale nie umieja odprawi¢ ceremonii

i wcigz szukajg sposobu na jej ominigcie. Zrobia, co
sie tylko da, aby nierozwazni $miatkowie nie wlezli do
pierwszego napotkanego grobowca — cho¢ jesli grozba
przybycia stronnikéw Mendriego bedzie bliska, Cran-
neg rozkaze czeéci oddziatéw wytamaé drzwi krypt,
by wyzwoli¢ moc czaru i pogrzeba¢ kompleks catko-
wicie. W ten sposob, rozumuje, zadna ze stron nie
zdobedzie artefaktu.

Jezeli czar ulegnie aktywagiji, cala jaskinia zacznie sie
trza$¢ jak podczas trzesienia ziemi. Z sufitu posypie si¢
pyl i mate kamienie. Skalny prysznic bedzie si¢ nasilat,
a po minucie zacznie si¢ wali¢ strop i do wody powpa-
daja olbrzymie gtazy. Kazdy, kto znajdzie si¢ wtedy

w jaskini, musi wykona¢ test I (uniki +10) inaczej otrzy-
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ma k3 uderzenia z Sila 3 od lecgcych kamieni. Test na-
lezy powtarza¢ co runde, az do opuszczenia pieczary.

W grobowcach i korytarzach biegnacych z groty nadal
trzeba wykonywac test (do pierwszych schodéw lub
drzwi, co da si¢ akurat zastosowac), ale doznaje sie
mniejszych obrazen — tylko jedno uderzenie z Sila 3.

W ciggu k3+2 minut cata jaskinia i otaczajace jag obszary
sie zawala, a pozostate tam osoby znajda si¢ w pulap-
ce. Nieszczesnikéw mozna odkopaé, ale usuniecie gru-
zu zajmie 3k10+50 dni roboczych (posta¢ z umiejetno-
$cig gornictwo liczy si¢ za dwodch). Istnieje rowniez 20%
ryzyka dziennie, Ze kolejny zawat zmusi niedosztych ra-
townikéw, by zaczynaé od poczatku.

Jesli tapniecie miato miejsce, gdy sity Mendriego byly bli-
sko, Cranneg moze pomysle¢, ze korona zostalta zasypa-
na, a wtedy si¢ wycofa. Kaptan z pewnodcig nie przejmie
si¢ pogrzebanymi pod zwaliskiem nieszcze$nikami.

Krysztal Ziemi nie moze zapobiec zawalowi, ale chroni
niosaca go posta¢ przed zmiazdzeniem przez spadajace
skaty. Jedli jest potaczony z innym Krysztatem Mocy,
ostania tez osoby majace fizyczny kontakt z posiada-
czem. Ochraniani moga si¢ udusi¢, umrzeé¢ z gtodu czy
innych przyczyn, ale nie zgniotg ich glazy.

Jezeli uznasz, ze pogrzebanie $miatkéw zywcem pod
milionami ton skat jest zbyt drastyczne, mozesz im nie-
co odpusci¢. Nie badz jednak zbyt tagodny. Bohatero-
wie powinni mie¢ doé¢ pomystéw, umiejetnosci

i sprzetu, pozwalajacego przetrwaé ,maty” zawat. Okaz
milosierdzie tylko wtedy, jesli bedziesz absolutnie pe-
wien, Ze druzyna nie wydostataby sie zywa. A nawet
wowczas przemys$l sprawe dokladnie. Jezeli $miatkowie
zastuzyli na pogrzebanie Zywcem, niech i tak sie¢ stanie.

Jedli jednak uznates, ze mitosierdzie to jedyne rozwiaza-
nie, przedtuzaj okres wstrzasow tak, aby bohaterowie
mieli na dziatanie z pdt godziny, a nie par¢ minut.
Epizod w jaskini moze by¢ bardzo emocjonujacy, jesli
dobrze zsynchronizujesz wydarzenia, stopniujac napie-
cie spadajacymi tu i déwdzie kamieniami. Daj smiatkom
do$¢ czasu na znalezienie krysztatu i wygrzebanie sie

z ktopotéw, a dopiero potem zawal strop.

UWAGI
ARCHITEKTONICZNE

Warownia Kadar-Gravning bazuje na starym systemie ja-
skin, czeSciowo przerobionym przez krasnoludy. Co
prawda gdzieniegdzie wybudowano sale w nie wydra-
zonych przez wode miejscach, na ogot jednak naturalny
wyglad kompleksu zostat zachowany. Jedyna wicksza
zmiang, jakiej dokonali mieszkancy, bylo wyréwnanie
podldg i usuniecie licznych stalaktytéw i stalagmitow,
blokujacych pomieszczenia i tunele.

Pomieszczenia i korytarze

Korytarze maja okoto 1,8 metra wysokosci, a ich szero-
ko$¢ waha sie od 1 do 3,5 metréw. Pomieszczenia

i szersze tunele maja 1,8-2,1 metra wysokosci. Wyjatki
od tej reguty podano w opisach stosownych lokacji.

Sciany i stropy sa chropowate i czesto wilgotne, co
sprzyja bujnemu rozwojowi mchéw i porostéw. Podtogi
tuneli zrobiono z 30 centymetrowych, kwadratowych,

b d Hargrim?
Jeden z tych?

Dlaczego tu nic nie ma?
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Wojny krasnoludzkie

brukowych ptyt, umieszczonych na kamiennych podpo-
rach i drewnianych belkach, powbijanych w nieréwny
grunt. Biegng one nad korytami dawnych strumieni

i w wielu miejscach nadal ptynie pod nimi woda.
Podtoga sal jest podobnej konstrukgji, cho¢ w wiek-
szych pomieszczeniach ptyty moga mie¢ 60-centymetro-
we boki.

Komnaty i tunele, ktorych nie zbudowano w wymytych
przez wode formacjach, w opisie mapy oznaczono
gwiazdka (*). Cho¢ podtoga na tych obszarach moze
by¢ réwniez z brukowych plyt, nie wzniesiono jej na
podporach i belkach, dlatego nie ma pod nig wolnej
przestrzeni.

Drzwi

Drzwi s3 drewniane z zelaznymi okuciami, jednak wiele
z nich przegnito. Normalnie maja Wt 4, Obr 11 oraz JZ
k4+1 x 10% (kiedy sa zamkniete na klucz). Parametry
mocniejszych i stabszych drzwi podano w opisach sto-
sownych lokagiji.

Ukryte drzwi zrobione sg z kamienia lub pokrytego
nim drewna. Chociaz mozna je wykry¢ normalnie
(ewentualne modyfikatory do testéw zamieszczono
w opisie mapy), odszukanie ich nie oznacza znalezie-
nia mechanizmu otwierajacego. Wszystkie szczegoty
podano w tekscie. Istnieja tylko dwa sposoby na

otworzenie ukrytych drzwi — odszuka¢ i uruchomic¢
mechanizm lub je rozbic.

Schody

Poza szczegdlnymi przypadkami podanymi w tekscie,
schody opadaja lub wznosza si¢ w stosunku 1:1 (pod
katem 45°). Kierunki skretu spiralnych schodéw pokaza-
no na mapie; zwrd¢ na nie uwage, gdyz w okreslonych
sytuacjach moze to mie¢ znaczenie.

Numeracja pomieszczes

Trzeba zaznaczy¢, ze system numeracji obszaréw Kadar-
-Gravning odpowiada raczej tokowi przygody niz ukla-
dowi kondygnacji. Poprzeczny przekrdj warowni poka-
zuje rozmieszczenie poziomow wzgledem siebie.

Cho¢ kondygnacje grobowcéw (lokacje 51-82) ponume-
rowano i opisano na koncu, nie lezy ona na same;j
gorze. Wyzej znajduje si¢ gorne wejscie i apartamenty
krolewskie.

Smiatkowie przypuszczalnie wejda do warowni na jed-
nym z dwdéch dolnych poziomdéw. Nastepnie podaza
w gore kompleksu, poszukujac krysztatu. Grobowce to
miejsce, w ktérym przygoda powinna osiagna¢ punkt
kulminacyjny.




Opis mapy

OPIS MAPY

POZIOM PODZIEMI
(LOKACJE 110)

To najnizsza kondygnacja kompleksu (mapa na odwro-
cie), na ktérej miescito sie dolne wejscie (odpowiednik
tylnej bramy w ludzkim zamku) oraz szereg wartowni

i lochéw.

Ekspedycja rojalistéw nie dotarta na ten poziom i jest
on domem bandy ghouli.

Ghoule

Ghoule byly niegdy$ goblinami, ktére przybyly do Ka-
dar-Gravning z Przymierzem Krwawego Topora. Kiedy
orki si¢ wycofaly, zielonoskéry pozostaty na miejscu, zy-
wigc si¢ cialami poleglych w rozstrzygajacej bitwie.
Oszalate z goraczki, jakiej si¢ nabawily, jedzac zgnite
mieso, btadzity po kompleksie, straciwszy orientacje. Po-
wpadaly w zalozone przez krasnoludy putapki, ale nie
zginely od nich, tylko przeszty w przeklety stan pot-zy-
cia i przemienily si¢ w ghoule. Teraz niewiele juz pozo-
stalo z tego, co moze swiadczy¢ o ich pochodzeniu.

Aktualnie poziom podziemi zamieszkuje tuzin ghouli —
mozesz zmodyfikowac te liczbe stosownie do sity dru-
zyny. Czgs¢ bedzie si¢ witdczy¢ przed kompleksem —
szczegblnie w nocy. Za dnia istnieje 20% szans na spot-
kanie 1-2 ghouli w obrebie 100 metréw od wejscia. Po
zmroku mozna sie natkng¢ na k4+1 stwordw juz 200
metréw od podziemi. Prawdopodobienistwo takiego
zdarzenia wynosi 40%. Ghoule zaatakujg kazdego, kto
si¢ nawinie, chyba Ze przeciwnicy maja przewage co
najmniej dwa do jednego. Jesli walka nie utozy sie po
ich mysli, wycofaja si¢ do kompleksu i przegrupuja.
Mozna je zepchna¢ az do lokacji 6 — dawne;j sali tortur,
stanowigcej serce ich siedliska — gdzie beda walczy¢ na
$mier¢ i ,zycie”.

Ghoule maja dosy¢ wrodzonego sprytu, by — korzysta-
jac z dobrej znajomosci podziemi — urzadzi¢ tu zasadz-
ki. Ich podstawowym orezem s3 luzne skaty i kawatki
potamanych mebli, ktére nalezy traktowad jak improwi-
zowang bron. Moga réwniez uzywaé oreza i pancerzy
z lokacji 7 — tg bronia rzucaja gtéwnie w intruzéw,
gdyz angazuja si¢ w walke wrecz tylko z braku innej
alternatywy.

1. Dolne wejscic

Przez to polozone na zachdd i jakie$ 30 metréw ponizej
gtéwnej bramy wejScie wnoszono zapasy; spelnialo ono

réwniez inne pomniejsze funkcje. Wlot jaskini ma okoto
1,5 metra szeroko$ci, troche ponad 2 metry wysokosci

i jest czeSciowo zastoniety przez rodlinnos¢. Utrudnia to
troche znalezienie groty (konieczne poszukiwania), ale
nie uniemozliwia wstgpu.

Podczas ataku orkéw wejscie zostalo zatarasowane;

w korytarzu wiodacym do lokacji 2 wcigz lezy sterta
skal, siegajaca na pot metra od sufitu. Mozna przeczol-
gad sie przez te przeszkode, ale $miatek, ktéry to robi,
uznawany jest za lezqgcego.

2. Wartownia

W tym rozszerzeniu korytarza miescita si¢ niegdy$ war-
townia broniagca dolnego wejscia; podobnie jest dzisiaj.
Istnieje 80% szans, ze beda w niej przebywac k3 ghoule
— ryzyko spotkania wzrasta do 100%, jesli $miatkowie
zachowuijg sie szczegdlnie niezdarnie lub hatasdliwie.
Stwory regularnie urzadzaja tu zasadzki na wszystko, co
wtargnie do $rodka.

3. Spizarnia

Ghoule odkryty tu réznorakie zapasy, a rozmaite roz-
prute worki i potamane skrzynki wciaz zadmiecaja sale.
Poniewaz stwory przechowujg w pomieszczeniu row-
niez zywno$¢ dla siebie, po$rdd $mieci mozna czasem
znalez¢ oderwana reke czy inng cze$¢ ciata — oczywi-
$cie przegnita i pokryta robakami.

Kazda postad, ktéra nie zachowa nalezytej ostroznosci
badajgc ten rozgardiasz, musi wykona¢ udany test Op
(modyfikator +10 za kazda z ukonczonych profesji

w rodzaju: hiena cmentarna, uczen medyka, medyk

i +20 za nekromante), inaczej kolejnych k6 tur bedzie
silnie wymiotowa¢ — jej szybko$¢ spadnie do kategorii
ostroznie, a w walce moze tylko parowac i otrzyma mo-
dyfikator -10 do wszystkich testow.

Smiatkowie o mocnych zoladkach, zdecydowani prze-
trzgsa¢ $mieci, powinni przejs¢ test Wt (odpornos¢ na
choroby +10), inaczej nabawia si¢ infekcji — po k4+2
godzinnym okresie inkubacji bohater poczuje si¢
oszolomiony i zacznie cierpie¢ na zawroty glowy
przez nastepne k3 dni (-10 do wszystkich testow).
Musi wtedy przetestowac wszystkie cechy po kolei,
tracac 1/k10 punktéw za kazdym razem, gdy préba
si¢ nie powiedzie.

Jesli kto$ zje troche miesa, musi wykona¢ udany test
Wt (odpornosé na trucizny +10), w przeciwnym razie
po 3k10 turach powala go na k6 godzin bolesne skur-
cze zotadka. Po tym czasie ryzykant winien przejsc
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powtérny test — szczesliwey k6
tur silnie wymiotuja, a pechow-
cy umra. Od Ciebie zalezy, czy
zmarli bohaterowie pozniej sta-
ng sie ghoulami. Postacie, ktore
przejda pierwszy test Wt po
zjedzeniu migsa, wymiotuja
gwaltownie k6 tur, ale nie maja
potem dalszych dolegliwosci.

4. Magazyn

W stropie tego pomieszczenia
znajduje si¢ szyb, prowadzacy
w gore do lokadji 15. Podczas
ataku gobliny prébowaty wspiad
si¢ nim na wyzszy poziom, wigc
krasnoludy zatarasowaty jego
wylot. Poniewaz drewno od
tamtej pory przegnito, przejicie
znow jest mozliwe, cho¢ niezbyt
bezpieczne — co do dalszych
szczegotow, patrz lokacja 15.

5. Stromy spadek

Ten pochyty korytarz prowadzi
z pomieszczen magazynowych
w potudniowej czesci kondy-
gnacji do potozonych wyzej lo-
chéw na potnocy. Podtoga

w przejsciu jest bardzo popeka-
na i zasmiecona luznymi skata-
mi. Przy gérnym wylocie tunelu
znajduje si¢ sterta wigkszych ka-
mieni, naniesionych tu przez
ghoule. Glazy w razie potrzeby
majq stuzy¢ stworom za bron.
Ogdtem lezg tu 24 kawalki skat,
ktére w rekach ghouli staja sie
improwizowanymi pociskami.

Z powodu stromizny korytarza

i zlego oparcia dla stép, postacie
prébujace nim przej$¢ bez liny
czy umiejetnosci wspinaczka mu-
szg wykona¢ udany test I. Osoby
gramolgce si¢ tunelem traktowane sg jak lezgce i muszg
powtarza¢ test przy kazdym otrzymanym trafieniu bez
wzgledu na to, czy doznajg obrazen. Niepowodzenie
oznacza, ze bohater spada w dot, zmuszajac znajdujacych
sie pod nim $miatkéw do wykonania dodatkowych te-
stow I w celu uniknigcia zderzenia. Spadajace postacie
otrzymujg obrazenia jak od upadku z 3 metréw (o poto-
we mniejsze, jesli posiadajg umiejetnos$¢ akrobatyka).

Blizsze zbadanie korytarza ujawnia, ze byly tu niegdy$
drewniane schody, cho¢ pozostaty z nich tylko dziury
po belkach. Otwory i ich brzegi wcigz s3 sczerniate od
ognia, jaki strawil konstrukcje podczas ataku orkow.

Lokacja 6 stanowi serce siedziby ghouli, ktore bedg
walczy¢ w jej obronie az do zniszczenia — nie maja
przeciez dokad uciec. Jedli intruzi dotrg na szczyt stro-
mizny, stwory sprobujg utrzymac korytarz prowadzacy
z 5 do 6. Jeden z ghouli zablokuje przejscie, podczas
gdy inne siang za nim, gotowe wskoczy¢ do $rodka,
kiedy ich towarzysz zginie. W tym waskim tunelu

mozna walczy¢ tylko jeden na jednego, a panujaca tu
ciasnota zmusza do zastosowania modyfikatora -10 do
Walki Wrecz — stwory oczywiscie go nie maja, ponie-
waz przywykly toczy¢ boje w korytarzach kompleksu.

6. Sala tortur

W tej jaskini miedcila si¢ niegdy$ sala tortur, przylegaja-
ca do wieziennego bloku — resztki wyposazenia nadal
walaja sie¢ po pomieszczeniu. Jedli $miatkowie poszuka-
ja tu jakich$ konkretnych narzedzi, ale daj im 5% szans
na ich znalezienie po dokladnym przetrzasnieciu kom-
naty. Oczywiscie, duze przedmioty, takie jak kota tor-
tur czy zelazne dziewice, beda bardziej widoczne.
Wszelkie znaleziska w sali wygladaja tak, jakby stwo-
rzono je dla krasnoludow.

W czasie ataku orkéw, krasnoludy zasypaly skalng la-
wing dawne wyiscie do lokacji 8. Odcieto to najezdz-
com jedng z drég na wyzszy poziom. Chociaz skaly
w widocznym miejscu zdaja sie leze¢ catkiem luzno,
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dalej s3 zbite i usunigcie przeszkody zajmie $miatkom
k6+10 roboczo-godzin (jednocze$nie moga pracowad
nie wiecej niz dwie osoby, a krasnoludy sg dwa razy
wydajniejsze od innych bohateréw np. ludzi czy elféw).
Jesli jeste$ w szczegdlnie ztym nastroju, moze istnie¢
ryzyko dalszych osunig¢ (bedziesz musial zaimprowi-
zowac szczegOly), zwlaszcza gdy odgruzowywania nie
nadzoruje posta¢ znajaca sie na gornictwie.

Ta komnata stanowi serce siedziby ghouli, ktére bedg
walczy¢ w jej obronie az do swego korica — jak juz wcze-
$niej wspomniano. Smiatkowie zdolajg sie tu dostaé jedy-
nie po trupach wszystkich ocalatych wcze$niej stwordw.

7. Mafe wiczienie

To pomieszczenie byto niegdy$ lokum przestuchiwanych
wiezniéw — z jego $cian wciaz zwisajg tancuchy i kajda-
ny. Ghoule przechowuja tu swdj nedzny skarb: kilka zar-
dzewiatych mieczy, toporéw, widczni, siedem koszulek
kolczych (réznych rozmiaréw, choé¢ wszystkie z duzymi
dziurami) oraz makabryczng kolekcje kosci i czaszek,
pochodzacych z ,przekasek” przyniesionych do siedziby.

Istnieje 25% szans, ze poszczegolne pancerze beda
zdatne do uzytku, ale nawet wowczas dajg ochrone tyl-
ko 0/1 — taka samg, jak zbroja skoérzana. Znaleziona
bron ma modyfikatory -10 WW i -1 Obr, za to z 50%
prawdopodobienstwem powoduje zainfekowanie rany.

8. Wiczienic giéwne”

Ze $cian tego pomieszczenia zwisa duza liczba kajdan,
przeznaczonych przede wszystkim dla wigzniow kra-
snoludzkiej postury. W podtodze wida¢ zelazng krate,
zakrywajacg wejscie do pustego loszku. Ma on 3 metry
glebokoéci, a krata nie jest zamknigta na klucz.

Schody prowadza do lokacji 18 na wyzszym poziomie.
Ukryte drzwi do sali 9 mozna znalez¢ normalnie, ale nie
da si¢ ich otworzy¢ z tej strony, chyba ze zrobiono to
wezesniej z przeciwnej. Chcac sforsowa¢ zamknigte,
trzeba je wywazyc¢.

9. Wigzicnie naczelnego kapfana®

W tej sali przetrzymywano niegdy$ szcze-
golnie waznych wiezniéw. Pod podioga
pomieszczenia znajduja si¢ dwa loszki

z wejsciami zagrodzonymi przez zelazne
kraty. Obie sg zamknigte na klucz (Wt 5,
Obr 16, JZ 10).

W poétnocnym lochu lezy szkielet krasno-
luda, przetrzymywanego tu, gdy zaatako-
waly orki — najezdZcy nigdy nie znaleZli
ukrytych drzwi do komnaty i nie styszeli
szalenczych krzykow nieszcze$nika, ktory
zginal z gtodu w meczarniach. Jego udre-
czona dusza zostala uwieziona w loszku
jako poltergeist (w dodatku na koncu
przygody przedstawiono szczegoly na te-
mat tego nowego, eterycznego ozywien-
ca). Kazda zywa istota, ktora wejdzie do
celi — lub cho¢by do niej zajrzy — naraza
sie na atak stwora jedyna bronia, jaka po-
siada: ko$¢mi ze swych szczatkdw. Polter-
geist ciska nimi w intruzow.

Potudniowy loszek jest pusty.

Ukryte drzwi do lokacji 8 dobrze wida¢ od
tej strony i mozna je tatwo otworzyc.

10. Drabina

W tej sali nie ma nic ciekawego oprocz
zelaznej drabiny, prowadzacej do lokacji
54 dwa poziomy wyzej. Jest ona troche
nachylona na $ciang, ale ciagle w dobrym
stanie. Mimo to pod kazda postaciag o wa-
dze ponad 300 punktow obcigzenia
(wlacznie z ekwipunkiem) moze zarwac
sie jaki$ szczebel z prawdopodobien-
stwem 1% za kazdy punkt, o jaki ta gra-
nica zostanie przekroczona. Jesli dojdzie
do wypadku, bohater musi wykonac test
$redniej wartosci S x10 plus I, inaczej
spadnie z k6+3 metréw na dno szybu,
pociagajac za soba osoby pod nim.




Opis mapy

POZIOM
GLOWNEGO WEJSCIA
(LOKACJE 1118)

11. G6wne wejscic

Gtéwne wejécie do Kadar-Gravning znajduje sie w ni-
skim klifie. Strzegg go zawsze 2-4 krasnoludy uzbrojone
w kusze. O wszelkich ruchach przed kompleksem na-
tychmiast przesytane sa meldunki — rojali$ci spodziewa-
ja sie wojsk Mendriego w kazdej chwili.

Spod podtogi wejscia w kierunku potudniowym wyply-
wa strumien. Jest gleboki na okoto 0,5 metra, a odle-
glo$¢ miedzy taflg a stropem wynosi jakie$ 15 centyme-
tréow. W Scianie lokacji 14 znajduje sie maty otwor,
przez ktory mozna wylez¢ z wody — odtad w gore
rzeczKi jest juz za ciasno na wedréowke dla istot wiek-
szych niz szczury.

12. Hol wejsciowy

To pomieszczenie ma ponad 3,5 metra wysokosci. Prze-
bywa w nim stale od 4 do 7 krasnoludéw, majacych

w razie potrzeby wzmocni¢ straz przy wejsciu. Przez
wiekszo$¢ czasu okupujgcy lokal snujg sie po sali, graja
w kodci i rozmawiaja.

W razie zagrozenia jeden z krasnoludow biegnie zawia-
domi¢ przywddcdw, drugi wszczyna alarm na catym
poziomie, a reszta — gdy straznicy znajda sie juz w $rod-
ku — zamyka brame.

Zawarte i zaryglowane wrota maja Wt 8, Obr 22.

Ochraniajg je zabezpieczajace zaklecia, dajace 80%
szanse obrony przed czarami i wszelkiego rodzaju ma-
gicznymi efektami (wlgcznie z dziataniem takich istot
jak zywiotaki).

13. Cela

W tym niskim pomieszczeniu (1,8 metra wysokosci) le-
73 pod $cianami kajdany. Przetrzymywano tu niegdy$
wiezniéw, nie majacych zago$ci¢ dtuzej w potozonych
nizej lochach. Podczas ataku orkow zamykano w nim
jenicéw pojmanych w bitwie o gtéwne wejdcie; przestu-
chiwano ich krétko i posytano na stracenie.

Jeden komplet kajdan jest nowy — dopiero co go wy-
mieniono. Skuto nim ciezko okaleczonego ghoula,
ktorego ostatnio pod twierdzg ztapaly krasnoludy.
Cho¢ stworowi pozostaly tylko 3 punkty Zyw, rzuci sie
na kazdego, kto znajdzie si¢ w jego zasiegu (czyli wej-
dzie do potudniowej czesci celi, gdzie wigznia przyku-
to). Krasnoludzcy przywddcy maja pomyst na przestu-
chanie ghoula, ale nie wydobeda z niego zadnych
przydatnych informacji.

14. Kwatery strazy

Te dwie jaskinie maja pomiedzy 3 a 4,5 metra wysoko-
4ci i stanowia kwatere wojskowego kontyngentu ekspe-
dydiji rojalistow; po stuzbie przebywaja tutaj wszyscy
zotnierze (z wyjatkiem dowddcy). Zwykle pieczary sa
pelne $pigcych krasnoludéw, cho¢ paru moze cicho
rozmawia¢ lub oddawac sie hazardowi.

Domownicy $pia na grubych kocach i prowizorycz-
nych materacach z suchego wrzosu i mchu. Przy po-
staniu kazdego lezy tobotek z osobistymi rzeczami,
cho¢ niektdrzy trzymaja dobytek w niszach widocznych

Ciasnc przejscia

Do wnetrza Kadar-Gravning mozna dostaé sie
strumieniem, wyptywajacym spod podtogi. Nie
sugeruj tego graczom, a jesli sami na to wpadna,
nie zdradzaj zadng miarg, jak daleko da sie tedy
przejsé.

W tunelu jest do$¢ przestrzeni, pozwalajacej na
swobodne poruszanie si¢, ale istnieja miejsca,

w ktorych woda siega stropu oraz odcinki, gdzie
potok si¢ nagle zweza. W niektérych partiach ko-
rytarza mozna si¢ natkna¢ na obie te przeszkody
jednoczes$nie, co sprawia, ze podrdz staje sie nie-
zapomnianym przezyciem.

Posta¢ brngca przez wode posuwa si¢ naprzod

z predkoscia jedna czwarta ostroznego tempa.
Osoby z ukoriczong profesja podziemnego wo-
jownika mogga si¢ porusza¢ polowa ostroznego
tempa. Przeczolgiwanie si¢ ciasnym korytem
rzeczki z pakunkami czy innym ekwipunkiem na
plecach nie jest mozliwe; niektére przedmioty
mozna ciggna¢ za soba na linie, ale zabrane do
tunelu zamokng.

Cierpigce na klaustrofobi¢ postacie w kazdej run-
dzie pobytu w korytarzu musza wykonywac test
Op z modyfikatorem -40. Niepowodzenie oznacza,
ze chcg natychmiast stamtad wyj$é; ,wpadka” o 40
lub wiecej sprawia, iz w nastgpstwie straszliwego
przezycia zdobywaja punkt obtedu.

W kazdej rundzie podrézy tunelem istnieje 25%
szans, ze woda siggnie stropu. Posta¢ moze
wstrzyma¢ oddech na tyle rund, ile wynosi jej
Wytrzymatos$¢ — potem zaczyna tong¢ wedtug
zasad z podrecznika WFRP.

Ponadto w kazdej rundzie istnieje 10% prawdopo-
dobienstwo znacznego zwezenia koryta rzeczki.
Chcac przedostad sie przez waski przesmyk, boha-
ter musi wykonac¢ udany test I (czlowiek guma
+10, ucieczka +10, -5 za kazdy punkt niemagicz-
nego, metalowego pancerza, ktéry ma na sobie),
inaczej nie da rady przej$¢ dalej. Jedli proba nie
powiodta sie o 30 lub wiecej, $miatek utknat

w trakcie przechodzenia. Test mozna powtarzac
raz na runde.
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w $cianach. Bron i zbroje przechowywane sa pod reka,
a prawie wszystkie krasnoludy $pia w skérzanych kaf-
tanach, rozbierajac si¢ do snu jedynie z kolczugi, bu-
téw i hetmu.

W $cianach wykuto wiele nisz, ktére mieszkancy wyko-
rzystuja jako szafki. Zajetych jest okoto tuzin; w kazdej
znajduje si¢ troche na ogdt bezwarto$ciowych rzeczy
straznikow, petniacych stuzbe w lokacjach 11-12 — nie-
wielkie tobotki z jedzeniem itp. Przy wyjéciu do holu
wywieszono Pomoc dla graczy nr 2, majaca ostrzegad
krasnoludy o putapkach.

Drzwi do lokacji 16 sa zamkniete na klucz i zapiecze-
towane wokot framugi smota. Jesli $miatkowie nawia-
zali przyjazne (a przynajmniej nie wrogie) stosunki

z krasnoludami, te poproszg ich, by przejécia nie
otwiera¢ — powody, dla ktérych to czynia, wyjasniono
w opisie lokacji 16. Zamek w drzwiach ma JZ 10, ale
nawet po jego otworzeniu wrota trzeba bedzie rozbi¢
(Wt 6, Obr 10).

15. Magazyn*

To uzywane niegdy$ do wciggania towarow z lokacji 4
pomieszczenie ekspedycja zamienita na magazyn. Pa-
kunki i worki ulozono przy $cianach, jednak zadnego
nie umieszczono w poblizu wiodacego na nizszy po-
ziom szybu. Krasnoludy poczuly zalatujaca stamtad nie-
milg won i postanowily, ze jedzenie lepiej trzymaé

z dala. Zapasy skladaja sie¢ niemal wylgcznie z solone-
go, zakonserwowanego miesa i warzyw — $wieza zyw-
no$¢ zjedzono podczas podrozy.

Szyb do lokacji 4 ma niecaly metr szerokosci i otacza
go niska, 30-centymetrowa cembrowina. Na pierwszy
rzut oka wyglada jak cokot, gdyz przykrywa go duza
sterta ciezkich belek, na ktorej usypano jeszcze stos ka-
mieni. Przeszkode postawiono podczas ataku orkow,
chcge uniemozliwi¢ napastnikom wejscie z podziemi.
Od tamtej pory drewno przegnito, a cala konstrukcja
jest juz bardzo ostabiona.

Nadal nie sposdb przepchngé przeszkody od dotu, ale
mozna jg rozebra¢ z gory w k6+2 roboczo-tur lub roz-
bi¢ (Wt 5, Obr 11). Jesli sterta zostanie zburzona

(z goéry lub z dotw), glazy spadna do szybu, sprawiajac,
ze kazda przebywajaca w nim istota otrzyma k6 trafien
z Sila 8. Postacie na samym dole moga wykona¢ test

I i uskoczy¢

Cho¢ $miatkowie moga przez ten szyb wyjs¢ z podzie-
mi, ryzykuja podczas préby cigzkie obrazenia lub
$mier¢. Halas niszczonej blokady oczywiscie ostrzeze
krasnoludy.

16. Jadalnia

Te komnate zapieczetowano z powodu okropnodci, ja-
kie ekspedycja w niej zastata. Kiedy orki zdobyty twier-
dze, spedzity tu wszystkich krasnoludzkich jencow,

a potem ich powiesity. Podczas uczty na czes¢ zwycie-
stwa uzywaly cial jako workéw treningowych oraz do
innych barbarzynskich zabaw.

Gdy przybyta ekspedycja, wiele krasnoludzkich szkiele-
téw wcigz dyndato u sufitu, utrzymujac si¢ w catoéci je-
dynie dzigki pancerzom i szczgtkom ubran. Inne spadly
na podioge, a ich koééi obgryZli i porozrzucali padlino-
zercy. Cranneg wydat rozkaz zamknigcia i zapieczeto-
wania drzwi, gdyz przed znalezieniem korony Hargrima
nie byto czasu wyprawi¢ zmartym stosownego pogrze-
bu. Krasnoludy nie miaty klopotéw z dorobieniem klu-
cza do zamka — nosi go teraz kaplan.

Sciany tego 4,5-metrowej wysokosci pomieszczenia
zdobig liczne reliefy, przedstawiajace heroiczne czyny
i wielkie osiggniecia kroléw pochowanych w grobow-
cach. Wiele rzezb obttukty orki, ale ta, uwieczniajaca
ostatnig bitwe Hargrima, pozostata nietknieta. Jesli
$miatkowie zbadajg ja doktadniej, moga poznac¢ te
cze$¢ opowiesci o wiladcy (test Int, krasnoludy +20,
bistoria +10).

Z licznych hakéw wystajacych z sufitu zwisajg krasno-
ludzkie szkielety; reszta lezy rozrzucona na podtodze.
Wiekszo$¢ mebli wyniesli dawni mieszkancy i uzyli ich
jako barykad przeciw orkom. Pozostaly jedynie trzy du-
ze stoly (ten przy poinocnej $cianie nosi $lady wielu na-
cied) i trzy kamienne trony w potnocnej alkowie.

Po sali wala sie przegnita Zywnos¢, ktorg — podobnie
jak szkieletami na podtodze — zainteresowaly si¢ padli-
nozerne zwierzeta.

Schody prowadza w dét do lokacji 17. Byly tu niegdy$
drzwi, ale pozostaly z nich tylko wygiete, zelazne za-
wiasy.

17. Kuchnia®

Drzwi, ktére znajdowaly sie w wejéciu do lokagji 16, le-
73 teraz roztrzaskane u podstawy schodéw. Para duzych
stotéw z kuchni przedstawia tak samo straszny widok,
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Wojny krasnoludzkie

jak jeden z mebli w jadalni na gérze. Orki ciety na nich
rzeznickimi nozami i tasakami przygotowywane do zje-
dzenia krasnoludzkie ciata.

Ze wschodniej Sciany pomieszczenia wystaje piec. Jego
stare, zelazne drzwiczki wyrwano, przez co mozna ta-
twiej zajrze¢ do $rodka. Wewnatrz znajduja sie czescio-
wo zweglone szkielety trzech krasnoludéw, ofiar kolej-
nej z orkowych rozrywek.

Kazdy krasnolud, ktory ujrzy powyzsze okropnosci,
musi wykona¢ udany test Op — inaczej otrzyma punkt
obtedu. Przedstawiciele innych ras nie musza przepro-
wadza¢ testu.

Réwniez w piecu, poérdd popiotdw i kosci, gniezdzi sie
para malutkich, ale agresywnych jadowitych wezy. Ga-

dy wigkszo$¢ czasu $pia zwinigte w kiebek w jednej

z czaszek, jednak kazde poruszenie szczatkéw budzi je,
a wtedy rzucaja sie ukasi¢ najblizszy cel.

18. Kuchenna spiz'arnia*

W tym pomieszczeniu wala si¢ tylko kilka starych, pu-

stych skrzynek. Zwazywszy na to, ze maja ze sto lat, sa
w zaskakujaco dobrym stanie (lezaly w suchym miejscu
— strumyk przeptywa dalej).

Tajne przejscie mozna otworzy¢, wciskajgc panel

w $cianie — znajduje si¢ on na wysoko$ci metra, jaki$
metr na lewo od ukrytych drzwi. Mechanizm urucha-
mia si¢ jednak tylko wtedy, jesli na brukowej plycie
przed wejsciem stanie kto$ wazacy przynajmniej 300

punktéw obcigzenia. Tajne przejécie i otwierajace je
z obu stron panele mozna znalez¢ normalnie (brak
modyfikatorow).

Schody za ukrytymi drzwiami prowadzg w dot do kom-
naty 8 (gléwne wigzienie). Tajne przejécie do nieréwne-
go, stromego korytarza, wiodgcego w gore do lokacji 51
otwiera sie przez wcisnigcie bolca w zachodniej czgsci
podstawy pierwszego stopnia za podestem. Przedmiot
dos$¢ trudno wykry¢ (modyfikator -10% podczas poszu-
kiwan). Po drugiej stronie przej$cia drzwi nie s3 zama-
skowane i wystaje z nich zwykla gatka.

PRACOWNIE I SALE
AUDIENCY]JNE
(LOKACJE 19-29)

Ten poziom sktada si¢ z dwdch oddzielnych ciagow
pracowni oraz poczekalni, potaczonej z gtéwna salg au-
diencyjna (Iokacja 28).

Krasnoludy zajely cze$¢ warsztatéw (19-21), ale dostep
do reszty (22-23) zablokowal skalny zawat.

19. Pracownia™

Cho¢ orki spladrowaly t¢ komnate po ataku, teraz wy-
glada ona niemal tak samo, jak sto lat temu.
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Opis mapy

Uzywajac ocalatych narzedzi, krasnoludzcy rzemie$lnicy
ekspedycji urzadzili tu swoja pracownie. Obecnie ciez-
ki, kamienny stot zndw pokrywaja rézne przybory, piec
jest peten drewna, a sterta zgromadzonego opatu siega
prawie po sufit. W pomieszczeniu przebywa stale
dwoch-trzech rzemieslnikéw.

Wymienianie znajdujacych si¢ w sali narzedzi bytoby
nudne i bezsensowne, dlatego poprzestanmy na stwier-
dzeniu, ze krasnoludy majg tu doskonaty sprzet do
obrobki drewna, kamienia i metalu (odpowiednie testy
wykonuje si¢ bez ujemnych modyfikatoréw).

Jesli $miatkowie zechca szukad jakiego$ konkretnego
przedmiotu, oszacuj jego dostepnosc¢, a nastepnie
odwotaj sie do standardowej procedury nabywania
débr i ustug. Wez dane z kolumny Ponizej 10 000 dla
narzedzi do obrébki kamienia, drewna i metalu oraz
Ponizej 1000 dla typowych dla innych rzemiost.

W pracowni krasnoludzcy rzemie$lnicy konstruuja wy-
my$lony przez Sundrima specjalny sprzet do wykrywa-
nia i rozbrajania putapek. Zadaniem ekipy jest tez oce-
na znalezisk i prowadzenie robot naprawczych. Jak do-
tad jednak obszary, ktore ekspedycja zbadata, nie nosilty
Sladéw uszkodzen.
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Wojny krasnoludzkie

20. Magizyn*

Po$rodku sali stoi sterta tobotéw i jukdw, zawierajacych
dalsze narzedzia. Przy $cianach leza postania krasno-
ludzkich rzemie$lnikéw. Tutaj $pia majacy wolne maj-
strowie, chyba ze dzieje si¢ co$ waznego. Nieobecni

w lokacjach 19-20 rzemieSlnicy przebywaja z jednym

z kaptanéw lub Sundrimem, zajeci rozwigzywaniem ja-
kiego$ pilnego problemu, ktéry wyniknat w trakcie po-
szukiwania grobowcow.

21 Korytarz*

Ten korytarz prowadzi do spiralnych schodéw, koncza-
cych sie w sali 32, w poblizu apartamentéw krolew-
skich. Poniewaz jest to latwa droga na wyzsze pietra,
w czasie ataku orkow krasnoludy zatozyly tu putapke.
Intruzi weszli w nig i paru z nich zginelo.

Krasnoludzcy rzemieélnicy znéw ,uzbroili” putapke —
ma ona chroni¢ pracownig, dopoki wyprawa nie bedzie
gotowa zbadac¢ potozone dalej sale. Kaptani i majstro-
wie wiedza o $mierciono$nym odcinku tunelu i nie cha-
dzajg tam (moga tez don zwabi¢ wrogich $miatkéw, je-
zeli sie to uda), ale inni cztonkowie ekspedycji nie majg
o tym pojecia i jesli skorzystaja z przejécia, wpadna pro-
sto w potrzask.

Putapka uruchamia si¢, gdy na plycie naciskowej w ko-
rytarzu pojawi sie ciezar ponad 300 punktoéw obcigze-
nia. Z matych otworéw w nieréwnym suficie (wykry-
walnych normalnie) wystrzeli wtedy grad metalowych
kolcéw. Kazda osobe znajdujaca sie na plycie trafi k4+1

pociskow — majg one wymiary mniej wiecej pietnasto-
centymetrowych gwozdzi i uderzaja z Sila 3. Jesli atako-
wany wykona udany test I, otrzyma jedynie polowe
obrazen (zaokraglanych w gore).

22. Pracownia®

Wejécie do tego pomieszczenia zatarasowano skalnym
zawaltem, gdy stalo sie jasne, ze padnie gtéwna brama.
Usuniecie przeszkody zajmie postaciom 8 roboczo-go-
dzin (moga pracowad nie wigcej niz dwie osoby na raz;
krasnoludy odgruzowujg dwa razy efektywniej).

Sala wyglada doktadnie tak, jak ja zostawiono sto lat
temu. Stoi tu kilka duzych warsztatow i koksownik
wcigz wypelniony do potowy weglem oraz drewnem.
Na stanowiskach leza matle $widry, pilniki, tarniki, pity,
szydia oraz inne narzedzia, a warstwa starych wiorow

i opitkow $wiadczy o tym, ze niegdy$ sprzetu uzywano
intensywnie.

W pomieszczeniu jest wilgotno, wigc wigkszos¢
przedmiotéw przerdzewiala, stajac si¢ bezuzyteczna —
wszystkie sg w kiepskim stanie i uzyte do wytezonej
pracy badz bez nalezytej troski rozlec sie.

Pod jednym z warsztatow stoi mata, zelazna, zamknigta
skrzynia. Klucz lezy wérdd narzedzi i po dokladnym
przeszukaniu da sie go znalez¢ — jednak ztamie si¢

w zamku, chyba ze uzywajgca go posta¢ ma umiejet-
no$¢ otwierania zamkow i wykona udany test Zr.
Skrzynie mozna tez otworzy¢ wytrychem (JZ 20, kazde
niepowodzenie blokuje zamek na dobre) lub rozbi¢
(Wt 3, Obr 6).
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W $drodku znajduje si¢ ogromna ilo$¢ pergaminow, no- 23. Magazyn Pr aCOWﬂi*

tatek, szkicéw i planéw na temat wszelkiego rodzaju

mechanicznych urzadzen — od zupelnie prostych zam- W tym pomieszczeniu nie ma jakichkolwiek mebli i jest
kow i putapek do olbrzymich, nieprawdopodobnie wy-  ono troche zimniejsze od okolicznach sal. Podtoga,
gladajacych machin oblezniczych (réwniez robota $ciany i sufit nosza $lady uszkodzen jakby od jakiej$

z magazynu pracowni 23, dalej). Zadnego z owych do- eksplozj.
kumentéw nie zamieszczono w pomocach dla graczy, -
ale jedli chcesz, mozesz wykonaé je sam. Pergaminy W niszy stoi dziwny, metalowy obiekt wysokosci 180

nie maja istotnej wartosci, ale przedstawiciel Krasno- centymetrow o humanoidalnym ksztalcie. Ma niesamo-
ludzkiej Gildii Inzynierow gotéw jest za nie zaptaci¢ wity, cetkowany, rdzawo-zielony kolor i promieniuje
nawet 50 ZK. bardzo staba magia.
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Wojny krasnoludzkie

Dziwolag jest tworem krasno-
ludzkiego rzemie$lnika, autora
planow z zelaznej skrzyni w lo-
kacji 22. Przeszukujac pergami-
ny mozna nawet odkry¢ kilka
szkicow i notatek na temat zna-
leziska, ale nie dostarczg one
zadnych informacji poza fak-
tem, Ze mial to by¢ jaki$ robot.

Twor ma dwie pniakowate nogi
i pare do$¢ dhugich rak. Jego
korpus jest beczkowaty i pokry-
waja go liczne ryty oraz runy.
Wielgachna glowa wydaje sie
niedokonczona — ma ksztatt
otwartej z przodu potkuli

z przydrutowanymi z tytu dwo-
ma kawatkami ciemnych skat.
Wokot kamieni wida¢ mndstwo
skomplikowanych mechani-
zmoOw — w wiekszosci zniszczo-
nych. W metalowej obudowie
ktebi sie platanina drutéw,
krazkow i két-przektadni.

Kiedy orki zaatakowaly wejscie,
twoérca maszyny rozpaczliwie
prébowat ja uruchomid,

w nadziei, Ze automat przyda
si¢ w bitwie. Niestety, konstruk-
cja miafa kilka usterek i metalo-
wa postac nie mogta da¢ zad-
nych ,oznak zycia”. Tuz przed
upadkiem gtéwnej bramy pod-
jeto ostatnia, desperackg prébe
,O0Zywienia” robota za pomocg
poteznej elementalnej magii —
znow bezskutecznie. Krasnolu-
dy zmuszone byty porzuci¢ au-
tomat i rejon pracowni zostat

zasypany.

Cho¢ rozmaite préby ,ozywie-
nia” twora si¢ nie powiodty,
nie byty catkiem daremne.
Przez ostatni wiek do metalo-
wej obudowy z wolna napty-
wata elementalna moc, jednak nie miat jej kto uksztat-
towac. Robot jest $wiadom — o ile mozna tak powie-
dzie¢ — ze jego stworcy rozpaczliwie chcieli, by kogo$
zabil, ale nie otrzymat Zadnych intrukcji, wedtug
ktérych miatby postepowad.

Automat stoi bez ruchu, dopoki kto$ nie zblizy sie do
niego na odleglo$¢ 3 metréw (zasigg jego ograniczo-
nych zmystéw). Wowcezas zbierze skromng energie

i rzuci si¢ do ataku. Po aktywacji bedzie bigkat sie bez
celu i atakowat wszystkie zywe istoty, ktére napotka.

24. Sala recepcyjna”

Lokacja 24a to szeroki podest u szczytu schodéw, pro-
wadzacych do komnaty 12 i gtéwnego wejécia. Korytarz
wiedzie do kompleksu pracowni (22-23), a w drugg
strone do recepdji i sal audiencyjnych.

Pokoj recepcyjny petnit dawniej funkcje poczekalni sa-
li przyje¢ (Iokacja 28). Majace 3 metry wysokosci

pomieszczenie zdobily niegdy$ arrasy, zniszczyly je
jednak barbarzynskie orki. W sali miesci si¢ teraz woj-
skowy punkt dowodzenia ekspedydcji.

W centrum biura, ktére urzadzit tu Brogar, stoi duzy,
troche rozchwiany stol, sklecony ze starych mebli. Na
blacie rozlozono rozmaite mapy — jedna pokazuje kras-
noludzka marszrute do Kadar-Gravning, druga — cze-
$ciowy plan okolic twierdzy. Nie ma tu map samej wa-
rowni. Na stole lezy tez sporo dokumentéw dotycza-
cych logistyki ekspedycji — zapaséw, uzbrojenia itd. Sa
one niezbedne do kierowania wyprawa i nie przedsta-
wiaja wartosci dla nikogo poza jej dowddca.

Tajne przejécie do lokacji 25 byto niegdy$ ukryte za
arrasem, wiec nie uczyniono wiele, by je zamaskowac.
Jakie$ 1,2 metra nad podioga, w drzwiach, znajduje si¢
wizjer. Chociaz drzwi s3 widoczne, otwierajacy je me-
chanizm — lepiej ukryto i trzeba przeszukac sale, by go
znalez¢. Jest nim maty, wciskany w $ciang bolec, za-
montowany metr nad podtoga pot metra na lewo

od przejécia.

38



Opis mapy

W suficie nad drzwiami do lokacji 24a i drzwiami, za-
mykajacymi droge do sali audiencyjnej, mozna dostrzec
szerokie szczeliny. Przypuszczalnie opadajg tedy kraty,
ale nigdzie nie wida¢, jak sie¢ je opuszcza — mechanizm
znajduje si¢ w pomieszczeniu 25.

25. Wartownia*

To male pomieszczenie bylo niegdy$ ukryta wartownia,
z ktorej straznicy mogli obserwowaé go$ci w lokacji 24.
Drzwi zostaly wzmocnione (Wt 6, Obr 30), a zamonto-
wana w nich od wewnatrz gatka blokuje mechanizm,
otwierajacy je z recepcji — jesli kto§ zamknie sie w $rod-
ku, nikt inny nie otworzy przejscia.

W pomieszczeniu znajduje si¢ tylko duza, wystajgca

z podiogi dzwignia. Uruchamia ona maszynerie zamy-
kajaca wyjscia z sali 24 — dwie ciezkie, Zelazne kraty,
opadajace przed wrotami do lokacji 24a i przed drzwia-
mi na schody. Kazda z krat wazy 5000 punktéw obcig-
Zenia oraz Wt 8 i Obr 50.

26. Kwatera dowédcy*

To pomieszczenie, bedace dawniej kwatera dowddcy
strazy, zajal teraz Brogar. Koc, tobotek oraz inne rzeczy
krasnoluda leza starannie utozone pod $ciang. W rogu
spoczywa zwiniety sztandar jednostki z godiem miota
uderzajacego w plaska gore. Na drzwiach wisi przybita
sztyletem kopia Pomocy dla graczy nr 2.

Tajne przejscie do lokacji 27 otwieraja dwa panele zain-
stalowane po obu stronach przejécia pot metra nad
podtoga. Trzeba je znalez¢ oddzielnie i weisnad réwno-
czesnie. Sekretne drzwi i panele sg bardzo dobrze ukry-
te (modyfikator -10 podczas poszukiwan). Krasnoludy
nie wiedzg ani o przejsciu, ani o lokacji 27.

27. Tajemny szyb

Od wewnatrz drzwi mozna otworzy¢ za pomocg zwy-
kiej gatki. Mocna, zelazna drabina prowadzi do pomie-
szczenia 3la.

28. Sala audiencyjna

Z dawnego splendoru tej sali pozostaty jedynie trzy ka-
mienne trony w jej zachodnim koncu. Pomieszczenie
ma 4,5 metra wysokoéci i wida¢ w nim $lady po drape-
riach i arrasach, zdobiacych niegdy$ $ciany. Mozna tez
dostrzec zamocowania szyn, z ktérych zwisaty przesta-
niajgce tron portiery, jednak karnisze i kotary dawno
zostaly zniszczone przez orki. Wszedzie rzuca sie

w oczy bazgranina najezdzcéw — gldwnie o zwycigstwie
i torturowaniu krasnoludow. Srodkowy tron jest troche
wigkszy od pozostatych i nawet mimo pewnych zni-
szczen, wyglada na najwspanialszy.

W pomieszczeniu miesci sie teraz pracownia krasno-
ludzkich bakatlarzy, poszukujacych grobowca Hargrima.
Pod $cianami lezy tuzin kocy, przy kazdym za$ stoi ma-
ta, starannie utozona kupka rzeczy osobistych. Podtoge
pokrywaja wszelkiego rodzaju stare pergaminy, kawatki
kamienia, wyblakte obrazki, podniszczone sztychy

i inne cacka. Zaden z pergaminéw nie przyda sie zbyt-
nio bohaterom, poniewaz wszystkie wazniejsze doku-
menty ma ze soba Sundrim, a te, ktére pozostaly, sg tak

niezrozumiale i fragmentaryczne, Ze smiatkowie nie do-
szukajg si¢ w nich sensu nawet z pomoca magii.

W sali mozna zwykle zasta¢ paru $piacych krasnoludow
i jednego lub dwoch pracujacych w skupieniu nad
ostatnimi odkryciami.

29. Potpigtro™

Samo potpietro jest jedynie pusta ptyta na schodach
prowadzacych z sali audiencyjnej do gérych komnat.
Jednak na $rodku jego poinocnej Sciany znajduja sie
ukryte drzwi, prowadzace na zachodni wystep skalny
ponad taflg jeziora. W pionowej czesci ostatniego stop-
nia pod podestem zatozono ruchomy panel, po ktérego
odsunieciu ukaze si¢ mata dzwignia. Jej pociagnigcie
otwiera drzwi. Krasnoludy znaja to przejscie.

GLOWNE WEJSCIE
I APARTAMENTY
KROLEWSKIE
(LOKACJE 30-50)

30. Pokéj rachmistrzéw”

Lokacja 30a to potpietro, na ktorym zbiegaja sie schody
prowadzace w dot do lokacji 29 i w gére do pomie-
szczenia 31.

W gléwnej czeéci komnaty pracowali szambelanowie
i skrybowie, zarzadzajacy naptywajaca do Kadar-Gra-
vning dziesiecing. Cho¢ w pomieszczeniu nie ma juz

pieniedzy ani zapiskow z dawnych dni, inzynierowie
ekspedycji uruchomili putapke, ktoéra strzegta niegdys
sali przed intruzami.

W korytarzu znajduje si¢ uruchamiajgca mechanizm na-
ciskowa ptyta. Jezeli stanie na niej ciezar nie mniejszy
niz 300 punktéw obciazenia, z obu jej stron, w miej-
scach wskazanych na mapie, opadng grube kraty — kaz-
da wazy 5000 punktéw obcigzenia i ma Wt 8, Obr 50.
Jedli pod spadajaca kratg znajdzie sie jaka$ posta¢, musi
wykonac udany test I (uniki +10), inaczej otrzyma poje-
dyncze uderzenie z Sila 8. W tym samym czasie w lo-
kacji 26 dzwoni dzwonek.

Plyta naciskowa i szczeliny krat sa dobrze zamaskowa-
ne, ale mimo to test na dostrzezenie putapki wykonuje
si¢ z modyfikatorem +10.

W suficie pomieszczenia znajduje sie¢ kamienna klapa
(tatwo wykrywalna po zbadaniu stropu) prowadzaca do
ciasnego tunelu nad korytarzem. Mozna si¢ nim doczol-
ga¢ do systemu przeciwwag, stanowigcego serce putap-
ki i tylko stad da si¢ ja nastawic. Krasnoludy znalazty
przejscie i skorzystaly z niego, ,uzbrajajac” mechanizm.

3. Przedsionck

W tym pomieszczeniu odbywaly sie prywatne audien-
cje; teraz stoi puste i jest tylko pokojem przechodnim.
Krasnoludy nie wiedza o tajemnym przej$ciu ani o dra-
binie prowadzacej do lokacji 27. Ukryte drzwi otwierajq

39



Wojny krasnoludzkie

sie od zewnatrz po wcisnigciu wystajacego z ich $rodka
malego bolca, a od wewnatrz po nacisnieciu klamki.
Klapa nie posiada zamknigcia i zaréwno z gory, jak

i z dolu mozna ja tatwo podnie$¢.

32. Wartownia

To pomieszczenie bylo ostatnim posterunkiem przed
komnatami krélewskimi i dostgpu do nich strzegta nie-
gdy$ osobista straz monarchy. Obecnie mieszka tu 2-3
zolnierzy ekspedycji, petnigcych funkcje postancow i
ochroniarzy przeszukujacych pietro kaptandw i bakalarzy.

Krasnoludy nie spodziewaja si¢ Zadnych intruzéw i nie
beda spedjalnie czujne, chyba Ze zblizajacy sie $miatko-
wie narobig sporo hatasu.

33. Sala tronowa

Sala tronowa ma 3,5 metra wysokosci i — podobnie jak
w sali audiencyjnej — wida¢ w niej $lady po arrasach
oraz draperiach, zagrabionych wiek temu przez orki.
Cze$¢ gobelinéw za tronami nawet nadal wisi — wybla-
ktych i przegnitych, ale zasadniczo nietknietych.

Jeden koniec pomieszczenia wypetnia potmetrowej wy-
sokosci potkoliste podium, na ktére wiedzie kilka sze-
rokich stopni. Stoja na nim trzy kamienne trony — pra-
wie identyczne jak te w sali audiencyjnej, tylko nie zesz-
pecone orkowymi gryzmotami. Wzdtuz krzywizny tylnej
Sciany, za siedziskami, stoi pig¢ naturainej wielkodci po-
sagow krasnoludzkich wojownikdw, réwniez wykona-
nych z kamienia.

Obecnie komnate zajmuje Sundrim, ktéry urzadzit tu so-
bie mieszkanie i pracownie. W jednym z rogdw sali le-
zy postanie, a takze skrzynka, zastepujaca kaplanowi
nocny stolik. Spoczywa na niej kilka dokumentéw,
dotyczacych o ataku orkéw na twierdze — nie zawieraja
one jednak zadnych istotnych informacji, a w kazdym
razie nic, co mogtoby si¢ $miatkom przydac.

Gléwna czgé¢ pracy Sundrima — zbidr pergamindw

i réznorodnych przedmiotéw pochodzacych z grobow-
coéw — lezy na podiodze. Skuteczne przeszukanie tych

materialéw pozwala znalez¢ Pomoce dla graczy nr 3-5
(wykonaj oddzielne testy dla zdobycia kazdej rzeczy).

Szanse na zastanie kaptana w sali wynosza 35%.

Podium emanuje doé¢ silng magia, poniewaz zatozono
tu putapke, majaca chroni¢ zasiadajgcego na tronie
krola. Putapka uruchamia sig, jesli jaka$ Zywa istota
wkroczy na podest bez wymoéwienia odpowiedniego za-
klecia. Wymagane hasto, znane jedynie wladcy i przeka-
zywane z monarchy na monarche, dawno zapomniano.

Krasnoludy wiedza o putapce, ale nie umieja jej roz-
broi¢, wiec po prostu unikaja podium. Réwniez Tor-
goch — ktéry jako pierwszy wszedt do sali po zdobyciu
twierdzy ~ zorientowawszy sie, Ze nie usunie czaru, ka-
zal swym zolnierzom omija¢ podest; dlatego tez magia
strzeze tronow po dzi$ dzien.

Gdy dojdzie do aktywacji putapki, kamienne posagi
ozyja i rzuca si¢ na przebywajgcego na podium intruza,
a nastepnie reszte Zywych istot w komnacie. Statuy nie
beda $ciga¢ wrogéw poza pomieszczenie, ale zajma
pozycje przy drzwiach, gotowe zaatakowa¢ kazdego,
kto sprobuje wejs¢. Posagi wrdcg na miejsca jedynie na
rozkaz osoby, znajacej stosowne, zapomniane dzi$

zaklecie. Inaczej beda walczy¢ do konca lub do mo-
mentu, az wyprg przeciwnikow z sali.

34. Komnata krélowcj*

Drzwi do tej komnaty byly zamkniete na klucz (JZ 30),
ktory rzemie$lnicy z ekspedycji dorobili i ma go teraz
Sundrim. Sala jest catkiem pusta, a to, co znaleziono
w niej po orkach, zabrano do zbadania. Pomieszczenie
wydaje sie¢ zimne i ciemne bez wzgledu na to, jakie
$wiatlo sie tu pali. Nawet przy najsilniejszym o$wietle-
niu w kilku rogach stale zalegaja cienie.

W komnacie zgineta bestialsko zamordowana przez orki
ostatnia krolowa Kadar-Gravning, Kervista. Po $mierci
dusza wiladczyni, nie otrzymawszy naleznego pochow-
ku, pozostata w $wiecie zywych i czai si¢ teraz w tej sa-
li. Mimo obecnoéci zjawy, krasnoludom z ekspedycji
udato sie dosta¢ do komnaty i przy wsparciu kaptanow
wynie$¢ znalezione tu rzeczy. Rojalisci wiedza o duchu
krélowej, lecz pdki co nie umieja si¢ go pozby¢, wiec
zamkneli szczelnie pomieszczenie.

Uwieziona zjawa rzuci si¢ na kazdego, kto wejdzie do
komnaty. Pelniejszy opis umiejetnosci i motywow dzia-
ania ducha przedstawiono w czesci Charakterystyki.

35. Siefi krolewskiej sypialni”*

Podobnie jak w komnacie krélowej, wszystkie meble
wyniosty stad orki albo Sundrim z pomocnikami. W sali
jest tylko kilka ozdobnych relieféw groteskowych twa-
rzy — w celu u$wiadomienia sobie, ze wizerunki przed-
stawiaja postacie z krasnoludzkiej mitologii, krasnoludy
i bakatarze moga wykona¢ test Int.

W dawnych czasach dwa reliefy znajdowaly si¢ na
wschodniej $cianie, a po trzy na kazdej z pozostatych,
z wyjatkiem poéinocnej (gdzie nie byto zadnych). Dzi$
w nienaruszonym stanie zachowato sie tylko pig¢ — je-
den na potudniowej oraz po dwa na wschodniej i za-
chodniej $cianie. Z innych pozostaly jedynie resztki po-
tluczonego kamienia. W jednej ze zniszczonych plasko-
rzezb — tej w pdétnoenym krancu zachodniej Sciany —
znajduje sie mechanizm rozbrajajacy pultapke z krélew-
skiej sypialni. Za dawnych czaséw wylaczato sie go
przez wcidnigcie jezyka, jaki wystawal z twarzy; dzi$

z wylacznika pozostat tylko plaski kawatek metalu,
widoczny wérod wyszczerbionej skaty (mozna go
normalnie znalezc).

36. Krélewska sypialnia”

Podobnie do innych krolewskich komnat takze i to po-
mieszczenie oczyszczono z zawarto$ci. Sciany sali zdobig
reliefy groteskowych twarzy, przypominajacych te z sie-
ni. Pierwotnie na kazdej ze $cian (z wyjatkiem potudnio-
wej) znajdowaly sie po dwie plaskorzezby. Dzi§ w nie-
naruszonym stanie s3 obie z potudniowo-wschodniej
$ciany oraz po jednej ze wschodniej, pétnocno-wscho-
dniej, pétnocno-zachodniej i potudniowo-zachodnie;j.

Jesli do komnaty wejdzie jakakolwiek zywa istota, ktéra
nie wylgczyta wezedniej putapki w sali 35, kamienne twa-
rze wykrzywi zto$liwy grymas i zaczna one przerazliwie
wy¢. Runde pdzniej z ust kazdej calej plaskorzezby wy-
dobedzie sie jaskrawe, poiprzezroczyste $wiatto, z ktére-
go uformuje si¢ niematerialna, humanoidalna postac.
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Te postacie to zjawy — duchy krélewskich straznikéw,
ktorzy Slubowali chroni¢ monarszej sypialni nawet po
$mierci. Zjawy sa uwigzane w pulapce i zachowaly je-
dynie $wiadomos¢, ze musza atakowadé wszystkie wcho-
dzace do sali zywe istoty, ktére jej nie wylaczyty. Daw-
niej istniato zaklecie, mogace odestaé stwory tam, skad
przybyty, ale teraz nikt go nie pamigta. Ozywiencow
nie da si¢ przekona¢ do odstgpienia (nie mdgtby tego
nawet zrobi¢ sam krol; c6z, wszyscy zywi sa do siebie
podobni).

Poza zjawami, aktywacja putapki wywoluje jeszcze je-
den - subtelniejszy — efekt. Jesli kto$ uruchomi mecha-
nizm, ze wschodniej $ciany komnaty wysunie sie¢ lekko
jeden z kamieni. Poniewaz tworcy pulapki chcieli, by go
dostrzezono, przy przeszukiwaniu sali nalezy doliczy¢
modyfikator +20. Po wyjeciu kamienia, ukazuje sie wne-
ka, w ktorej spoczywaja trzy brazowe, ozdobne klucze.
Kazdy jest oznaczony pojedynczym krasnoludzkim sym-
bolem: na jednym widnieje znak runiczny H, na drugim
D, a na trzecim F. Klucze nie pasujg do Zadnego z za-
mkdéw w Kadar-Gravning i stanowia zwykly fatszywy
trop — maja jedynie odwrdci¢ uwage znalazcy i sprawid,
by zaprzestat poszukiwan w sali. Je$li do aktywacji pu-
tapki nie dojdzie, skrytka pozostanie schowana, a szanse
jej wykrycia znacznie zmalejg (modyfikator -30).

Tajne przejscie do lokacji 37 otwiera sie¢ po naci$nieciu
plytki w miejscu, gdzie zdobigca niegdy$ falszywa $cia-
ne¢ twarz miata lewe oko. Przycisk tatwiej znalez¢ (mo-
dyfikator +20), bo po zniszczeniu rzezby cze$¢ mecha-
nizmu jest widoczna.

37. Korytarz do skarbca*

Poza dwoma ukrytymi, gérnymi wej$ciami, w korytarzu
znajduje si¢ tez pulapka. Jest ona catkowicie magiczna
i nie mozna jej wykry¢ bez uzycia czaréw.

Drzwi do lokacji 38 emanujg aure magii. Jesli dotknie
ich kto$ nie posiadajacy zadnego z krolewskich amule-
téw Kadar-Gravning, pulapka sie uruchomi. Jedyne oca-
late z orkowej grabiezy amulety mozna znalez¢ na cia-
tach w grobowcach wiadcow.

Gdy dojdzie do aktywacji putapki, zaklecie przywota
dwa zywiotaki ognia o wielkosci ,5”. Jeden pojawi sie
przy drzwiach do skarbca, obejmujac ptomieniami kaz-
da posta¢ stojaca nie dalej niz metr od wejécia (zada jej
wtedy obrazenia réwne trafieniu z Sila 5), drugi za$
ukaze si¢ w potkolistej apsydzie w przeciwleglym kon-
cu korytarza. Oba zywiotaki po$piesza potem ku sobie,
i posrodku tunelu potacza sie w jedng istote o wielko-
$ci ,10”. Powstaly stwér powedruje pdzniej w dot kory-
tarza, atakujac wszystkie Zywe stworzenia, jakie spotka
na swej drodze, a kiedy dotrze do drzwi, zniknie.

Putapka nalezy do ,samouzbrajajacych sie”. Po zniknie-
ciu zywiotaka, kolejne dotknigcie drzwi spowoduje po-
nowne przywolanie stworéw.

38. Skarbiec”

Orkom udato dobra¢ sie do skarbéw — przynajmniej
niektérych — i zabra¢ wszystko, co miato jaka$ warto$é.
Wyraznie wida¢, ze pomieszczenie zostalo spladrowane
— wokot walajg si¢ potamane meble (niektére z nich
zweglone), a na $rodku lezy stos rdznorakich gratow.
Poéréd sterty mozna znalezé Pomoc dla graczy nr 6.

Prowadzace do schodéw w dot drzwi sa zaryglowane
od wewnatrz. Odkrywszy inne przejécia do grobowcow,
orki nigdy nie zadaly sobie trudu odsunigcia rygli.

39. Wartownia”

Rozstawieni tu straznicy bronili wejécia do komnat
krélewskich od potnocy. Pomieszczenie stoi teraz puste.
Drzwi do lokagji 40 sa otwarte, ale w razie alarmu kras-
noludy je zamkng.

40. Kaplica

Dla niewprawnego obserwatora bedzie to catkiem natu-
ralna jaskinia. Tak jednak nie jest — komnate wykuto

z zamiarem pokazania krasnoludzkiego ideatu dziewi-
czej groty. Aby odkry¢ ten fakt, krasnoludy oraz posta-
cie z umiejetnoscig gornictwo moga wykonac test Int
(krasnoludy z modyfikatorem +10).

W komnacie wida¢ kilka stalaktytow i stalagmitow, ale
zaden nie wyrasta tam, gdzie mogtby tarasowac przej-
$cia. Podtoga nie jest wylozona ptytami, a mimo to bar-
dzo réwna i gladka — nawet gtadsza niz w grotach wy-
mytych przez wode. Sufit znajduje si¢ na wysokodci za-
ledwie 3 metréw, co u nie-krasnoludéw moze wywotac
wrazenie ciasnoty.

Sama kaplica miesci sie w dziewiczo wygladajacej bocz-
nej komorze, jakg odgradzata niegdy$ Zelazna krata.
Krate oraz miejsce, ktérego chronita, dawno zniszczylty
juz orki. Teraz pozostala tu jedynie sterta skalnych
odtamkoéw, przysypujacych resztki oltarza.
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Kazdy, kto doktadnie zbada oltarz, po udanym tescie

I Cwykrywanie putapek +10, kamieniarstwo +10) dojdzie
do wniosku, ze chyba byt on przesuwalny. Cokdt moze
popycha¢ do trzech 0séb na raz — dodaj wartosci ich
Sit, pomnéz przez 5%, a obliczysz, jakie majg szanse na
poruszenie bloku. Na przyktad, jesli probe podejma trzy
postacie o Sitach 3, 4 oraz 5, prawdopodobienstwo
sukcesu wyniesie (3 + 4 + 5) x 5% = 60%. Zamiast mo-
cowac si¢ z cokolem, $miatkowie mogg tez rozbic¢
szczatki — to, co pozostato, ma Wt 8, Obr 12.

Jesli ottarz zostanie przesuniety badz zniszczony,

w podtodze ukaze sie otwér. Wida¢ w nim mocng,
zelazng drabing, prowadzaca w doét do lokacji 45. Na
szczycie drabiny rzuca si¢ w oczy silnie zardzewialy,

metalowy rygiel, ktory trzymat cokdt — stad ktopoty
z poruszeniem bloku.

Po odkryciu zejcia, pozwdl kazdej postaci wykonad
test I (wykrywanie putapek +10). Sukces oznacza, ze

w wydragzonym szczeblu drabiny zauwazy ona zwiniety
pergamin (Pomoc dla graczy nr 7).

4l. Przedsionck

W tej matej komnacie zbierali si¢ kaptani przed ceremo-
niami w gtéwnej kaplicy (lokacja 40). Drobiazgi, ktore
si¢ tu znajdowaly, rozgrabity orki i sala stoi teraz pusta.

Yompleksu wiglimi

42. G6rne wejscic

Goérne wejscie to tylko mata dziura, przestonieta cze-
$ciowo drzewami i krzewami. Krasnoludy rozstawity tu
2-3 straznikow, wypatrujacych intruzow.

43. Skalny zawat

Ten skalny zawal sigga na wysoko$¢ pot metra od sufi-
tu. Wywolano go podczas natarcia orkéw, chcac usypac
w korytarzu barykade. Jesli gérne wejécie (Iokacja 42)
zaatakuje liczna grupa intruzow, straznicy wycofaja sie
za kamienie i uzyja ich jako ostony. Potem sprobuja
powstrzymywac tu napastnikow, poki nie nadejda po-
sitki. Postacie przeczolgujace si¢ podczas walki przez
przeszkode, uznawane s3 przez runde za lezgce.

44. Wartownia

Tak jak dawniej, ta mata jaskinia petni funkcje wartow-
ni przy goérmym wejsciu. Przebywa w niej stale 7-10
(k4+6) straznikow, wyposazonych w cztery dodatkowe
kusze oraz rdg alarmowy. Jesli jacy$ intruzi przypuszcza
szturm na to wejscie, jeden z wartownikéw zadmie

w instrument i pobiegnie po positki, reszta zas pospie-
szy do rumowiska (lokacja 43). Beda tam walczy¢

i utrzymywac posterunek tak dtugo, jak si¢ da.
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45. Refektarz

Te sale powiekszono specjalnie dla kaptanow, by shuzy-
la im za $wietlice i refektarz. Mogli w niej spedza¢ wol-
ny czas oraz przyjmowac pielgrzymow i innych gosci.
W $rodku znajduja si¢ niemal wytacznie niszczejace me-
ble — kilka butwiejacych krzeset i prowizoryczny stot.
Na blacie lezy Pomoc dla graczy nr 8.

Stojaca w sali drabina prowadzi do kaplicy (lokacja 40).
U jej szczytu wida¢ zardzewialy rygiel — po jego otwo-
rzeniu mozna latwo odsung¢ cokdt i wejsé do pomiesz-
czenia wyzej. Jeden z gbérnych szczebli jest wydrazony
i spoczywa w nim Pomoc dla graczy nr 7 (chyba ze juz
ja wyjeto od strony kaplicy — patrz opis lokacji 40).

Tajne przejScie otwiera si¢ po podwazeniu fragmentu
cienkiej, kamiennej licéwki na lewo od sekretnych
drzwi i pociagnieciu ukrytego tam uchwytu. Przeszuka-
nie okolicy ujawni tez kilka matych szczelin wokot fra-
mugi i luzng, brukowg plyte na wprost wejscia. S3 to
pozostatodci po pulapce, ktéra chronita niegdy$ drzwi.
Pulapka nie jest nastawiona, ale nie méw tego graczom
— odprez sie 1 dobrze baw, gdy sprobujg ja rozbroid.

46. Przedsionek™

Ta mata, okragta komnata taczy kwatery kaptanéw (lo-
kacje 47-50) z refektarzem (lokacja 45) i kaplica (loka-
cje 40-41). Nie ma w niej zadnych sprzetéw, za to stale

stoi tu dwoch straznikéw z ekspedycji. Odmoéwia oni
wstepu kazdemu oprécz kaptanow i dowodcoéw wypra-
wy (Sundrima i Brogara).

4]. Kwatera kaphnéw*

Ta komnata byta niegdy$ sypialnia stuzacych w kaplicy
kaplanéw. Sciany pokrywa fryz z ptaskorzezbami (jak
wiekszoé¢ reliefébw, mocno obtluczonymi przez orki),
przedstawiajacymi Grungniego, prowadzacego pod zie-
mig krasnoludy.

Sale zajeto dwoch towarzyszacych ekspedydji kaptanow
— Kadri i Dern. Ich postania leza pod $ciang obok to-
botkéw z dobytkiem. Gdyby $miatkowie zdecydowali
sie przeszuka¢ zawiniatka, sam musisz okresli¢, co

w nich jest — poza zapasowym ubraniem i innymi rze-
czami osobistymi powinny si¢ tam znalez¢ przybory ka-
planskie, takie jak szaty, bloki, kadzidta itp.

Obaj kaptani wiekszo$¢ czasu spedzaja poza sala, po-
magajac w poszukiwaniu krélewskich grobowcow.

Z powodu pospiechu, z jakim prowadzone s3 prace,
nie majg statego rozktadu dnia: istnieje bazowe 25%
szans, ze kto$, kto wejdzie do komnaty, zastanie ich tu
$piacych (wykonaj oddzielny rzut dla kazdego kaptana).

Tajemne przejécie otwiera si¢ po naci$nigciu ostrza Ki-
lofa Grungniego w rzezbie po prawej stronie drzwi.
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48. Kwatera kapfan6w™

To pomieszczenie wyglada niemal identycznie jak loka-
cja 47. Zajmuje je dwoch innych kaptanéw ekspedycji —
Yanni i Bradni.

49. Siefi kwatery naczelnego kapfana®

W dniach przed inwazja orkéw to duze pomieszczenie

stuzyto gtéwnemu kaptanowi Kadar-Gravning za przed-
pokdj. Sala zostata ograbiona przez najezdzcodw, ktorzy
na dodatek obtlukli biegnace wzdtuz jej $cian fryzy.

Mechanizm otwierajgcy tajne przejécie jest ukryty za luz-
nym fragmentem licowki zaraz na lewo od drzwi. Za
kamieniem zamontowano dzwignie, ktéra mozna prze-
suna¢ w gore lub w dét — na to przynajmniej wskazuijg
widoczne w skale szczeliny. Blizsze zbadanie otworéw
ujawni, Zze w gornym kryje sie strzatka, ktéra wystrzeli,
jesli drazek znajdzie sie na dole.

Strzatka trafia w cel z US 75 (zawsze bedzie to ramie lub
korpus; gdyby wypadt inny wynik, rzu¢ ponownie).
Uderza z Sila 2 i jest pokryta cienkg warstwg lepkiej, Zy-
wicznej substancji. Byta to niegdy$ $miertelna trucizna,
ale w ciagu stu lat, w ktérych putapki nie uzywano,
stracita moc. Oczywiscie, $miatlkowie nie moga o tym
wiedzie¢, chyba ze badajac pocisk, postaé¢ z umiejetno-
Scia warzenia truzcizn wykona udany test Int.

50. Kwatera naczelnego kapfana®

Ta komnata zostata catkiem ogotocona i teraz jest jedy-
nie przedtuzeniem klatki schodowej, prowadzacej

w dét do lokacji 52a. Staranne zbadanie zejécia ujawni
luzna plyte w kolumnie, wokdt ktérej biegna spiralne
schody. Po podwazeniu ptyty (da sie ja wyjac¢ bez wy-
sitku) ukaze si¢ wydrazona wneka. W $rodku znajduje
sie skorzana sakiewka, zawierajgca tuzin zlotych monet
z podobizng przedostatniego wtadcy Kadar-Gravning,
krola Vragni (troche wigkszych od imperialnych ztotych
koron; monety s3 warte 23/— kazda) i zwiniety perga-
min, przewigzany woskowanym sznurkiem — Pomoc
dla graczy nr 9.

KONDYGNACJA
GROBOWCOW
(LOKACJE 51-82)

Sl. Korytarz

Tajemne przejScie prowadzace do lokacji 18 otwiera sie po
nacis$nieciu panelu w $cianie naprzeciw sekretnych drzwi.

W korytarzu zatoZzono putapke, ktéra sie uruchomi, jeéli
na plycie naciskowej migedzy wejéciami do lokacji 52

i 58 stanie ciezar powyzej 300 punktow obcigzenia. Pu-
tapke mozna rozbroi¢, zwalniajac maty uchwyt, dobrze
ukryty w szparze za framuga drzwi do lokacji 52 (mo-
dyfikator -20 do znalezienia) lub otwierajac dwuskrzy-
diowe wrota do lokacji 58. Po uruchomieniu putapki,
przejscie do lokacji 58 zostanie odciete, gdyz w po-
przek wrét opadna dwie kraty. Wrota mozna wtedy

otworzy¢ tylko za pomoca magu lub rozbijajac prze-
szkody (Wt 6, Obr 32).

W tym samym czasie z falszywego panelu w suficie wyle-
ci chmura zarodnikow i zasypie caly korytarz. Postacie

w korytarzu muszg wykona¢ udany test Wt, inaczej na 2-5
minut dostang ciezkich mdlosci i zawrotow glowy (-10 do
wszystkich testow). Potem nieprzyjemne objawy stopnio-
wo ostabng (przez nastepne pét godziny -5 do testow).

Opcjonalnie mozesz pozwoli¢ $miatkom uciec z koryta-
rza nie nawdychawszy si¢ zarodnikow. Bohaterowie
muszg najpierw przej$¢ test I (by wstrzymac¢ oddech na
czas), a nastepnie opuéci¢ tunel w liczbe rund réwna
ich Wytrzymatosci. Jesli biegng lub robia co$ innego
poza wychodzeniem z korytarza — na przyktad pomaga-
ja osobom zaatakowanym juz przez zarodniki — musza
w kazdej rundzie wykonywa¢ udane testy Wt, by nie
oddychaé. Postacie, ktére skupia si¢ na whlasnym bez-
pieczenstwie, nie powinny mie¢ klopotéw z wydosta-
niem si¢ z trujacej chmury.

Zarodniki osiada po 10 minutach, cho¢ istnieje 10%
szans na runde, ze kazdy gwaltowniejszy ruch w kory-
tarzu (np. walka) wzburzy na tyle duzo spor, by testy
trzeba bylo powtorzyc.

52. Magazyn*

W tej komnacie przechowywano niegdy$ wszystkie
akcesoria religijne, niezbedne do odprawiania ceremonii
w $wiatyni (lokacja 58). Zagrabity je orki, ale ekspedy-
cja przywiozla ze sobg wiasny sprzet kaptanski i trzyma
go teraz tutaj.

Pod wschodnig $ciang stoi para wspaniale wykonanych,
zdobionych tarcz, obok za$ leza dwa jednoreczne topo-
ry o posrebrzanych ostrzach. Nieopodal duzego zwier-
ciadla w zelaznej ramie o mur opiera si¢ berto z zat-
knietag na czubku brytkg btyszczacej, czarnej skaly. Na
brzegach oraz z tylu ramy widnieja jakie$ runy — osoba
znajaca tajemny krasnoludzki rozpozna te symbole, ale
ich sekwencja zdaje si¢ nic nie znaczy¢.

W poblizu lezy kilka wysokich, zelaznych lichtarzy

i zwitek workowego ptétna z trzema mosig¢znymi trybu-
larzami. Obok na podtodze stoi mata szkatutka. Nie jest
zamknieta na klucz i zawiera pét tuzina blokéw kadzi-
dta (kazdy inny) oraz niewielkie skorzane etui z przy-
borami do pisania — czterema Zelaznymi piorami i stoi-
kiem atramentu.

Na sktadanym stoliku po$rodku pomieszczenia lezy ple-
cak ze starannie zloZzong szata. Jest ona bogato wyszy-
wana zlotymi i srebrnymi ni¢mi; mozna ja sprzeda¢ za
75 ZK. Strdj stanowi kopig szat gtéwnego kaptana Ka-
dar-Gravning i odtworzono go na podstawie fragmenta-
rycznych zapiskow.

53. Wartownia

Dawniej znajdowala si¢ tu wartownia broniaca wejscia
do $wigtyni (lokacja 58) przez sale 55 i 57. Teraz po-
mieszczenie jest tylko pustym pokojem przechodnim.

54. Przedsionck

Widoczna tu drabina prowadzi w dot do lokacji 10.
Cho¢ wciaz jest w dobrym stanie, to pod kazdg postacia
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o wadze (wlacznie z ekwipunkiem) ponad 300 punk-
tow obcigzenia moze zarwad si¢ jaki$ szczebel z praw-
dopodobienstwem 1% za kazdy punkt, o jaki ta granica
zostanie przekroczona. Jedli dojdzie do nieszczescia, pe-
chowiec musi wykona¢ udany test I (akrobatyka +10,
wspinaczka +10), inaczej spadnie z 2k6 metréw.

53. Zakrystia*

W tym pomieszczeniu kaptani przechowywali szaty li-
turgiczne. Ze wszystkich $cian wystajg haczyki, a na
dziewieciu z nich wiszg zrekonstruowane stroje, jakie
przywiozla ze sobg ekspedycja. Szaty nie s3 tak bogato
wyszywane jak ubior gtéwnego kaplana z lokacji 52,
ale mozna je sprzeda¢ nawet po 50 ZK za sztuke. Obok
kazdego stroju stoi drewniany pastoral; pastoraty zdaja
sie by¢ antykami i na kazdym widnieja jakie$ dwa ru-
niczne znaki, takie same, jak na $cianie koto wieszaka,
na ktorym wiszg szaty.

Wspomniane stroje bedg bardzo pomocne w $wigtyni,
wiec sie upewnij, ze $miatkowie zwrdca na nie uwage
(nowe szaty w starym labiryncie to wskazéwka majaca
podkredli¢ znaczenie ubioréw). Jeéli bohaterowie zato-
73 stroje, nie omieszkaj wspomnie¢, ze uszyto je na
krasnoludy.

Istnieje 25% szans, ze druzyna natknie si¢ w sali na jed-
nego z bakatarzy ekspedycji, spisujacego runy ze $ciany,
potrzgsajacego glowa i mruczacego co$ do siebie. Kra-

snoludzcy uczeni prébuja ustali¢ znaczenie tych symboli,
zwlaszcza ze identyczne znaki znaleziono na dziewieciu

pastoratach ocalatych z grabiezy kompleksu. W rzeczy-
wistodci, runy s3 jedynie inicjatami — kazdy ze starych
kaptanéw mial wlasny wieszak oraz pastorat z monogra-
mem. Oczywiscie, nie ma sposobu, by $miatkowie to
odkryli, ale Ty, jako MG, masz prawo wiedziec.

56. Slcpy korytarz

Ten korytarz wyglada na cze$¢ starego kompleksu ja-
skin i konczy si¢ Slepym zautkiem. Postacie o umiejet-
no$ciach wykrywanie magii czy rozpoznawanie ma-
gicznych przedmiotéw moga wykonac test X (szosty
zmyst +10), aby dostrzec aure magii na $cianie zamyka-
jacej tunel. Aura jest bardzo staba i wydaje si¢ dobiegac
z wnetrza skaty.

Kiedy orki przypudcity atak, jeden z kaptanow ukryt kil-
ka waznych pergamindéw w niszy na koncu korytarza,

a nast¢pnie ,zamurowal” j3 pig¢tnastocentymetrowq war-
stwa kamienia z pomoca elementalnego czaru. Znajaca
sie na gérnictwie czy kamieniarstwie posta¢, ktora zba-
da doktadnie niezwykla $ciang, po udanym tescie Int
zorientuje sie, Ze jest za nia pusta przestrzen. Nisze
mozna otworzy¢ Rozproszeniem magii czy innym ma-
gicznym sposobem ~ mozna si¢ tez do niej dosta¢ silg
(Wt 6, Obr 3) lub z pomoca Krysztatu Ziemi (jesli
$miatkowie go maja).

W ukrytej wnece znajduje sie kilka zwojéw pergaminu
i kosciana szkatutka na dokumenty. Po otwarciu
schowka zwoje rozpadna si¢ w proch — byty juz bar-
dzo stare, gdy je chowano, a sto lat w skalnej niszy nie
wyszlo im na dobre. W szkatulce spoczywa pojedynczy
pergamin w jezyku tajemnym krasnoludzkim, opatrzo-
ny jakimi$ dziwnymi symbolami. Spisano na nim pierw-
szg czes$¢ czaru przywolujgcego, wyglaszanego podczas
ceremonii krolewskiego pogrzebu. Szanse poprawnego
wymodwienia zaklecia ma kazdy mag, ktéry — w sposob
magiczny czy inny — zdota odczyta¢ zwdj. Czarodziejo-
wi zaglebiajgcemu sie w lekturze przystuguje test Int
(krasnolud +10, +5 za poziom, +10 za godzing nieprzer-
wanych badan), ktory w razie potrzeby mozna powta-
rza¢ co godzine. Sukces oznacza, iz bohater pojat

w pelni znaczenie dokumentu i jest przekonany, ze po-
trafi rzuci¢ czar. Dzialanie zaklecia omdwiono szcze-
gotowo w opisie $wigtyni (Iokacja 58) i tekscie

o Krélewskich rytuatach pogrzebowych.

57. Sala rytualnych k;picli*

W tej sali kaptani oraz przychodzacy z prosba wierni
dokonywali rytualnego oczyszczenia przed wejsciem do
$wigtyni.

Pos$rodku komnaty stoi duzy, kamienny blok o wymia-
rach 2 x 1,2 x 0,8 metra. Na jego bokach wida¢ rozmai-
te runy i dziwne symbole, pokryte czg¢sciowo srebrng
folig. Runy s3 zapisane w nieznanym dialekcie tajemne-
go krasnoludzkiego, dlatego nawet postacie znajace je-
zyk czy stosowne czary musza przejs¢ test Int (krasno-
lud +10, teologia +10), by je poprawnie przettumaczyc.
Napisy glosza:

O Grungni, Stwérco Podziemi, ustysz maic!
O Grungni, Wedrowcze po Ukrytych Sciczkach, dostrzez moj grzech!
O Gruagni. Serce Kamienia i Stali, przyjmij mé6; hotd!

Rytual oczyszczajacy mogt przybieraé rézne postaci
w zaleznosci od tego, kto i kiedy mu si¢ poddawat.
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Wojny krasnoludzkie

Przechodzacy przez sale kaptani ledwie dotykali kamie-
nia, podczas gdy inni — jak cho¢by pomniejsi cztonko-
wie rodziny krélewskiej — musieli na nim leze¢ w oto-
czeniu duchownych, intonujacych niezbedne zaklecia.
Brzeg bloku blizszy drzwiom jest zaokraglony i starty
od musniec tysiecy rak, ale wierzch bryty pozostat cat-
kiem rowny.

Na koncu kazdego z runicznych zdan widnieje jaki$
dziwny symbol. Nie jest czeécia zaklecia ani nie ma
konkretnego znaczenia, ale gdy wymawia si¢ wyryta
obok niego fraze, trzeba go dotknaé. Jedli Smiatkowie
poprawnie odczytaja runy, uznaj, ze kazdy, kto przeby-
wal wtedy w sali, zostat oczyszczony. Nabierze to zna-
czenia w lokacji 58. Jesli bohaterowie nie odczytali ru-
néw lub blednie je przettumaczyli, wchodzac do $wiaty-
ni nie bedg oczyszczeni.

Na schodach do przybytku Pana zatozono putapke —
wylaczajacy ja mechanizm kryje si¢ w rogu korytarza za
wyjmowanym fragmentem licowki. Jesli nikt nie zwolni
znajdujacego sie tam uchwytu, pulapka si¢ uruchomi,
jezeli na ktoryms ze stopni 6-10 od géry stanie ciezar
powyzej 200 punktéw obcigzenia. Nadepniety schodek
obroci si¢ wtedy, a stopa pechowca wpadnie w zatrza-
skujace sie, zgbate szczeki, otrzymujac trafienie z Sila 3.
Smiatek moze wykonac test I, by uskoczy¢, ale powi-
niene$ pilnowad, gdzie wyladuje — jezeli na innym zdra-
dliwym stopniu, cala sytuacja si¢ powtarza.

Posta¢ z przytrzasnieta, miazdzong stopg traci punkt
Zyw na minute (bez wzgledu na Wytrzymalos¢ i pan-
cerz). Stope mozna uwolnié, wyszarpujac ja ze szczek
(automatyczne trafienie z Sita 5 od ostrych, skierowa-
nych do wewnatrz z¢bdw) Iub je rozginajac. Potrzask
otwiera si¢ po przylozeniu tacznej Sity 10 i mogg go
rozgia¢ trzy osoby. Nalezy doda¢, ze uruchomienie pu-
tapki na jednym stopniu nie blokuje pozostatych schod-
kéw, dlatego osoby biegngce uwiezionemu na pomoc
moga réwniez wpas¢ w szczeki.

38. Swiqtynia*

Wielka $wiatynia Kadar-Gravning to jedno z niewielu
nie spladrowanych miejsc w warowni. Orki nie zdotaty
sforsowad¢ jej zabezpieczen, a ekspedycja wcigz je bada
i nie prébowata jeszcze wejs¢ do $rodka.

Sala ma 6 metrédw wysokosci, jej $ciany za$, sufit

i podtoga sa w kolorze czarnym. Na $cianach wida¢
Szyny utrzymujace arrasy — zwisa z nich nawet cze$é
tkanin. Gobeliny z trzech pétnocnych $cian leza na
podtodze, kryjac pod sobg szkielety szdstki zabitych
w tym miejscu orkow. Wszystkie tkaniny sa wilgotne

i szpeci je réznokolorowa pleén. Nadal wida¢ zdobiace
je niegdy$ wzory — przypominajg one desenie z szat

w zakrystii (Iokacja 55).

Podrodku komnaty miesci sie trzystopniowe, kamienne
podium, dlugie na 6 metréw, szerokie na 3,5 metra i ja-
kie$ pot metra wysokie. Stoi na nim duzy blok czarnej
skaly o wymiarach 2,5 x 1,5 x 1 metr. Boki kamiennej
bryty pokrywaja zaréwno archaiczne runy w jezyku ta-
Jjemnym krasnoludzkim, jak i inne bardziej zagadkowe
symbole. Niektdre znaki wypelnia cieniusienika ziota fo-
lia — w innych wykruszyta sie juz i spadta na zakurzona
podioge. W rogach wielosciennego bloku stojg szkarad-
ne posagi gargulcow — majg humanoidalne ciata, zwie-
rzece glowy i wykrzywione strasznym grymasem twarze.

W obu koricach podium stoja kamienne trony zwrdcone
przodem w strone $cian. Poinocny jest bogato rzezbio-
ny i inkrustowany ztotem i srebrem, potudniowy za$
catkiem prosty.

W komnacie lezg rozrzucone szkielety kilku orkéw,
a takze szczatki drewnianych mebli. Czg$¢ jest mocno
zweglona, jakby doszto tu do jakiejs eksplozji.

W sali znajduje sie dziewieé¢ arraséw — trzy na podiodze,
po jednym na potudniowo-wschodniej, potudniowo-za-
chodniej i zachodniej $cianie oraz trzy na wschodniej.
Jedli do $wiatyni wejdzie kto$ nie oczyszczony rytualnie
(patrz opis lokacji 57), z podium i gobelinéw dobiegnie
niskie syczenie. Po okoto dwudziestu sekundach z kaz-
dej z tkanin zacznie si¢ wydobywa¢ biata mgta i z wol-
na przybierze posta¢ krasnoludzkiego kaplana, odziane-
go w niemal identyczne szaty jak te z lokagji 55.

Te niematerialne postacie — widma klerykdw, ktorzy
$lubowali stuzy¢ Kadar-Gravning nawet po $mierci — ru-
sza w strone intruzow i zaatakuja, chyba ze ci opuszcza
sale. Duchy ignoruja kazdego bohatera oczyszczonego
w lokacji 57 i reaguja normalnie na magiczne formy
ochrony przed eterycznymi ozywiencami. Nie oczysz-
czong osobe, ktéra zatozyta strdj z zakrystii, zaatakuje
tylko widmo z arrasu z podobnym wzorem jak na jej
szatach. Poza tym ozywiency atakuja najblizsze zywe
istoty, chyba ze ktéry$ z przeciwnikéw akurat z nikim
nie walczy.

Widma mozna pokona¢ w normalny sposdb. Mozna je
tez odestad, jedli oczyszczona i odziana w kaptanskie
szaty posta¢ rozkaze im odej$¢ w tajemnym krasno-
ludzkim jezyku. W takim przypadku ozywiency wroca
do arraséw i pojawig sie¢ ponownie, gdy do $wiatyni
wkroczy nowy intruz.

Jesli kto$ bez stroju z zakrystii (oczyszczenie nie jest
konieczne — tylko ubiér) wejdzie na podium, ziemia

w komnacie zatrzesie sig i rozlegnie si¢ ztowieszczy
ryk i wycie. W ciggu trzech rund spod podtogi wysko-
czy k4+6 gargulcow i otoczy pierScieniem podwyzsze-
nie. Stwory s3 podobne do posagéw z podestu, ale si¢
poruszajg. Maszkarony zaatakujg kazda zZywa istote nie
majgcg na sobie kaptanskich szat, beda sie tez bronic¢
przed razami osob w szatach. Po przywotaniu, potwory
nie mogg wroci¢ do macierzystego wymiaru, dopoki
nie zabija wszystkich niewlasciwie ubranych intruzéw —
beda ich tez $cigad poza $wigtynie, jednak nie opu-
szczg twierdzy.

Dwuskrzydtowe drzwi prowadzace do lokagji 65 s3 ma-
gicznie zamkniete i nie dadza si¢ otworzy¢ z sali, chyba
ze $miatkowie wyglosza pewne ceremonialne inwoka-
cje. Z zewnatrz mozna je latwo odemkna¢, podnoszac
ryglujaca je, drewniana belke. Wrota mozna rozbi¢

z obu stron (Wt 7, Obr 45).

Takie same inwokacje wygtaszano podczas krolewskiego
pogrzebu. Potrzebne sa trzy oddzielne zaklecia: zwoje

z dwoma z nich posiada Sundrim (patrz rozdziat Charak-
terystyki), trzeci (niestety nie zachowany w catosci) za-
murowano w $lepym korytarzu (Iokacja 56). Do
odprawienia rytuatu niezbedne s3 wszystkie pergaminy —
uzycie tylko cze$ci z nich moze mie¢ katastrofalne skutki.

Gdy émiatkowie zdobeda komplet zwojéw, postac,
ktéra przettumaczy wszystkie, dowie sie, ze zaklecia
trzeba uzy¢ w okreslonym porzadku. Wprawdzie by
osiagna¢ cele, bohaterowie wcale nie muszq odprawic
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ceremonii, ale jej wykonanie znacznie ulatwi im Zycie.
Wiecej informacji na temat obrzadku mozna znalezé¢
w czesci Krolewskie rytualy pogrzebowe.

59. Pétpictro*

Pétpietro na schodach pomiedzy lokacjami 39 i 62 wy-
glada zupelnie zwyczajnie, a prowadzace na wschodni
wystep nad jeziorem (lokacja 60) tajne przejScie mozna
wykry¢ dopiero po przeszukaniu. Mechanizm otwieraja-
cy sekretne drzwi (maty bolec) znajduje sie w szczelinie
miedzy brukows plyta a murem, w potowie koficowej
$ciany podestu (by otworzy¢ drzwi, trzeba go nacisnad).
Krasnoludy wiedza o przejéciu i znajg skalny wystep.

60. Wschodni wystep skalny

Wystep lezy jakie$ 5,5 metra powyzej poziomu jeziora.
Podloga skalnej potki jest bardzo nieréwna — kazda po-
sta¢ wykonujaca tu jakiekolwiek gwattowne ruchy musi
przejs¢ test I (akrobatyka +10, wspinaczka +10), inaczej
spadnie. Woda nie jest gleboka i pomaga zamortyzowac
upadek — oblicz obrazenia tak, jakby nieszcze$nik nie
spadt, a skoczyt z 6 metréw.

61. Zachodni wystep skalny

Wystep lezy jakie$ 5,5 metra nad powierzchnia wody.
Podtoga skalnej pétki jest troche wyboista — kazda po-
sta¢ wykonujgca tu jakiekolwiek gwaltowne ruchy (na
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przyktad walczgca) musi przejs$¢ test I (bazowy modyfi-
kator +20, akrobatyka +10, wspinaczka +10), inaczej
spadnie na kupe¢ kamieni na brzegu jeziora. Oblicz
obrazenia jak od upadku z 6 metréw.

Przejécie do lokacji 29 blokuje ponad metrowej wysokosci
sterta skat. Znajdujacy si¢ za gtazami (od strony koryta-
rza) nie zobacza nikogo na przeciwlegtym wystepie (lo-
kacja 60), ani nie zostang z niego dostrzezeni.

62. Korytarz”*

Z tego tunelu korzystano tylko podczas ceremonii po-
grzebowych, kiedy to szlachta przychodzita do central-
nej jaskini odda¢ hotd zmartemu krolowi. W korytarzu
zatozono putapke, majacg chroni¢ przed intruzami

w czasach, gdy nie byto pochéwkéw. Jej mechanizmy
rozbrajajace zainstalowano w obu koncach tunelu.
Pierwszy — latwy do zauwazenia, podnoszony panel
(modyfikator do testu +20) — znajduje si¢ na $rodku
stropu, w miejscu, w ktérym korytarz skreca na schody;
w celu ,wylaczenia” putapki nalezy go wcisnac i przy-
trzyma¢ w potozeniu gérnym (mozna do tego uzy¢
witdcezni lub drzewca sztandaru). Drugi mechanizm —
maty uchwyt — znajduje si¢ pod $rodkowym z trzech
zawiasow lewego skrzydta drzwi do lokacji 63; w celu
~wylaczenia” putapki nalezy go wcisna¢ i przytrzymac
w dolnym potozeniu.

Nie rozbrojona putapka zadziata, jesli na ptycie nacisko-
wej w centralnej czgsci korytarza stanie ciezar powyzej
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Wojny krasnoludzkie

Krélewskic rytualy pogrzebowe

Po odczytaniu pierwszego zwoju cztery kamien-
ne gargulce ozyja z chrzestem i podejda do pot-
nocnego tronu. Spodziewaja si¢ znaleZ¢ na nim
cialo krola, wigc pochwyca osobe, ktéra tam sie-
dzi, nie zwazajgc na to, czy stawia ona opor.

Jesli na tronie nie ma nikogo, pdjda po najbliz-
sza zywa lub martwg istote — z wyjatkiem posta-
ci czytajacej zwdj. Posagi nie odrdzniajg krasno-
ludéw od innych humanoidéw, a monarchéw
od plebejuszy — tak naprawde nie zwracajg na-
wet uwagi, czy ,ciato”, ktore wybrali, jest zywe
czy martwe.

Ozywione statuy nie atakuja, ale parujg i unikaja
wszystkich cioséw tak diugo, jak sie da. Gdy
prébujg ztapaé opornego bohatera, kazda musi
wykonac¢ udany test WW, jakby zadawala trafie-
nie. Inne zasady chwytania przeciwnikéw obo-
wigzujg normalnie — kiedy $miatka zlapie kilka
stwordw, testy na utrzymanie ofiary przeprowa-
dzaj do {gcznej Sity napastnikdw.

Od razu widacd, ze posagi nie robig niczego czy-
sto gwaltownego (uzywaja przemocy tylko ze
stanowczo$ci) i nie wydaja zadnych dzwiekéw
(jedynie ich ciata lekko chrzeszcza podczas ru-
chu) — wyglada to niemal tak, jakby wypelniaty
obowigzki z powagg. Statuy mogg $ciga¢ bohate-
row poza $wiatynie, ale nie opuszcza twierdzy;
wykonujg swg prace z niezachwiang cierpliwo-
$cia, dopdki nie ulegng zniszczeniu.

Zlapawszy rzekomego nieboszczyka, maszkaro-
ny zaniosg go na kamienny blok, potozg ostroz-
nie glowa na potudnie i stang nieruchomo na
swych miejscach. W razie potrzeby moga przy-
trzymac szarpiacego sie $miatka za koniczyny.
Kazdego, kto wejdzie teraz na podium, uznajg za
chcacego sprofanowaé zwioki i zaatakuja.

Niebawem trzeba przeczyta¢ drugie zaklecie. Je-
zeli nie nastapi to w ciggu pdt godziny, gargulce
rozerwg cialo na strzepy i rzucg sie na istoty

w komnacie, poczynajac od czytajacego pierw-
szy zwdj. Po zabiciu wszystkich, potwory wrocg
na miejsca w rogach podium.

Zaklecie na drugim pergaminie — tym znalezio-
nym w lokacji 56 — sprowadza Zywiotaka ognia
o wielkosci ,,5”, wzywanego najprawdopodobniej
do skremowania krolewskiego ciata. Poniewaz
koniec zwoju ulegt zniszczeniu i formutka jest
niepetna, wyglaszajacy inwokacje nie bedzie miat
wladzy nad przybywajaca istotg ($miatkowie

mogg sobie pomoéc Krysztalem Ognia) — zastosuj
normalne zasady kontrolowania zywiotakéw. Je-
zeli nad potworem nie da si¢ zapanowac, zwroci
sie on przeciw obecnym w sali, poczynajac od
czytajgcego pergamin.

Jedli zywiolak znajdzie sie pod kontrola, bedzie
dziatat zgodnie z dawnymi instrukcjami i zacznie
trawi¢ ciato na kamiennym bloku. Jezeli lezy tam
zywa osoba, otrzyma k3 trafienia z Sita 5 mody-
fikowane o Wytrzymalosé, ale nie o pancerz.
Niewesole jest to, Ze rzucajacego si¢ nieszczesni-
ka trzymajg posagi, wiec liczy sie on jak lezgcy

i dostaje podwojne obrazenia!

Co niezwykte, na ciele ,nieboszczyka” nie widac
zadnych $ladéw ognia, mimo ze po ,kremacji”
moze on juz nie zy¢. Po jakiej$§ minucie zywio-
lak zniknie, w $wiatyni za$ rozlegnie si¢ stra-
szny huk, jakby jaki$ wielki mlot walnat

w ogromne kowadto.

Po tym nastapi kolejna polgodzinna przerwa,

w czasie ktérej krasnoludy wygtaszaty zwykle
panegiryki i inne mowy. Je$li ,ciato” si¢ jeszcze
rusza, posagi gargulcéw wciaz beda je przytrzy-
mywaé. Przed uplywem trzydziestu minut nalezy
przeczytaé trzecie zaklgcie, inaczej stwory wpad-
ng w szal, jak to juz opisano wczesnie;j.

Po odczytaniu inwokacji, statuy zdejma zwloki
z bloku, posadzg na potudniowym tronie i stang
na strazy wokot siedziska. Jak zwykle stanow-
czo, ale z szacunkiem, przytrzymaja opornego
Jhieboszczyka” oraz zaatakuja i odepra kazdego,
kto podejdzie zbyt blisko. Potem nastapi pietna-
stominutowa przerwa na kolejne ceremonialne
mowy, po czym stwory zdejma ,cialo” z tronu.

Rygle we wrotach do lokacji 65 sie podniosa,
drzwi otworzg, a gargulce zaniosg zwtoki nad je-
zioro. Jedli kto$ sprobuje powstrzymac stwory, je-
den gargulec bedzie strzegt ciala, a reszta zaata-
kuje intruzéw. Gdy posagi dotra nad brzeg, zig-
noruja fakt, ze dalej jest juz woda, i przejda przez
nig do grobowca, czekajacego na zmartego krola.
Kaptani zawsze magicznie zaznaczali stworom,
dokad zanie$¢ cialo, ale tym razem nie dostaly in-
strukgji. Udadza sie¢ wiec do krypty, do ktdrej
ostatnio wchodzily i beda czekad przed wejsciem
na otwarcie ukrytych drzwi. Pozwoli to $miatkom
znalez¢ ostatni z krélewskich grobowcow. Teraz
trzeba jeszcze pokonad stwory i dostac sie jako$
do $rodka — patrz opisy lokacji 75 i 76.
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300 punktow obcigzenia. W $cianach tunelu, na wyso-
kosci okoto metra nad podtoga, wida¢ rzad rozmie-
szczonych co 30 centymetréw otworow. Nie ma ich tyl-
ko na trzymetrowym odcinku przed drzwiami do lokacji
63 i w narozniku przy schodach. Po uruchomieniu pu-
lapki ze wszystkich dziur wyleca strzaty (SE 4). Kazda
osoba, ktéra znajdzie si¢ na ostrzeliwanym obszarze,
zostanie trafiona k4 pociskami.

Nawet jesli $miatkowie nie odkryja wylaczajacych me-
chanizmoéw, powinni do$¢ tatwo pokona¢ przeszkode.
Moga zastawi¢ otwory tarczami czy poruszac si¢ w for-
macji, tak aby odpowiednio wyposazone osoby ostonilty
cala grupe.

W poblizu korytarza czgsto pracuja krasnoludy i zwykle
blokuja mechanizm w suficie dragiem. W razie alarmu
wyjmg jednak Zerdz i zabiorg ze soba. Wszystkie kra-
snoludy wiedza o pulapce i umiejg ja rozbroic.

63. Poczekalnia®

To pomieszczenie bylo niegdy$ poczekalnia dla oséb
pragnacych ztozy¢ hotd zmartym krélom — teraz jest
magazynem rzemie$lnikow ekspedycji. Zwykle mozna
tu spotka¢ k3+1 majstrow, badajacych jakie$ wydobyte
z jeziora znalezisko. Sala jest pelna rozmaitego ekwi-
punku oraz odlamkow skat ze zniszczonych posadzek
i kolumn z lokacji 65.

64. Korytarz*

Ten korytarz prowadzi od jeziora w gore, na poziom
apartamentow krolewskich. Zatlozono w nim putapke,
zamykajaca przejscie z obu stron. Mechanizmy rozbraja-
jace umieszczono w potnocnej $cianie, 30 centymetrow
nad podloga, zarébwno na dole, jak i u szczytu schodow
do lokacji 38 (s3 to ruchome fragmenty licowki, ktore
trzeba nacisng¢). Pulapka sie uruchomi, jesli na ktéryms$
ze stopni stanie cigzar ponad 300 punktoéw obcigZenia.
Po aktywacji na obu koncach schodéw otworza si¢
ukryte klapki w suficie i z odstonigtych szczelin wypad-
ng mocne, Zelazne kraty. Kazdy, kto znajdzie si¢ pod
spadajaca krata, musi wykona¢ udany test I (uniki +10),
inaczej otrzyma uderzenie z Sila 5. Po zatarasowaniu
przejscia, kraty blokuje zatrzask w suficie i nie mozna
ich podnies¢ — jedynym sposobem na wydostanie si¢
wtedy z matni jest ich wytamanie (Wt 6, Obr 35).

Na dole przed schodami mozna spotka¢ krasnoludzkich
rzemie$lnikéw (wiedza o putapce). Podobnie jak w loka-
cji 63, podtoge zasmiecaja tu kawatki kamienia wydobyte
z jeziora. Posrdd gruzéw lezy Pomoc dla graczy nr 10 —
poniewaz jest do$¢ dobrze widoczna, po przeszukaniu
rumowiska mozna jg tatwo znalez¢ (modyfikator +20).

63. Zalana jaskinia

Zalana jaskinia ma okoto 9 metréw wysokosci, ale

z powodu nieréwnosci stropu w wielu miejscach wyso-
ko$¢ znacznie si¢ waha. Pieczara jest pochodzenia natu-
ralnego, ale krasnoludy poprawily przyrode tu i éwdzie.

W jaskini wystawiano niegdy$ na widok publiczny ciata
zmartych kréléw, aby szlachta i inni krasnoludzcy ofi-
cjele mogli ztozy¢ im ostatni hotd. W komorze byta
dawniej taka sama podloga, jak w innych czeéciach
kompleksu, ale barbarzynskie orki zniszczyly wigkszo$¢
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wnetrza, a to, co pozostalo, rozleciato sie w ciggu wie-
ku, ktéry mingt od najazdu. Teraz jaskinia znajduje sie

pod okoto 30-centymetrowg warstwg wody — po zala-

nych obszarach mozna brodzi¢, ale ze wzgledu na licz-
ne kamienne odlamki, za$miecajgce niewidoczne dno,

jezioro jest trudnym terenem.

Posdrodku pétnocnego kranca pieczary z wody wystaje
plaska, skalna wysepka, na ktérej stoi rzezbiony, ka-
mienny tron — przed pogrzebem sadzano na nim zmar-
tego krola.

W jaskini nieprzerwanie pracuja krasnoludy, penetrujg-
ce dno jeziora w poszukiwaniu jakich$ wskazowek czy
tez skarbow. Znaja one polozenie wielu grobowcow
(Cranneg i Sundrim nosza zaszyfrowane mapy z zazna-
czonymi wejéciami do nich), ale wcigz nie wiedza, jak
pokonac¢ ich zabezpieczenia. Jezeli jednak badania po-
trwajg zbyt dtugo, a wrég bedzie tuz tuz, krasnoludy
nie zawahaja si¢ poswigci¢ kilku zotnierzy (albo tez
$miatkéw), by otworzy¢ krypty szybcie;.

66. Wejscic do falszywego grobowca”

To jest pulapka na intruzéw. Wejécie do korytarza za-
myka stworzona czarem skalna $ciana. Jezeli obszar, na
ktérym stoi, przeszuka osoba znajaca sie na gérnictwie
badz posta¢ z ukonczong lub aktualnie zdobywang
profesja elementalisty czy hieny cmentarnej, zorientuje
sig, ze skala jest sztuczna i kryje si¢ za nia pusta prze-
strzen. Sciane mozna rozbi¢ (Wt 8, Obr 15) lub sforso-
wadé magicznie.

Za nig znajduje si¢ szeroki, wysoki na 3 metry kory-
tarz, prowadzacy do mocnych, zelaznych drzwi,
ktérych nie da sie¢ otworzy¢ — dalej jest lita skata — ale
mozna to zrobi¢ z wmontowanym w nie zamkiem (JZ
20). Préby wykrycia putapek mechaniczmych w zamku
nie przyniosa rezultatu, bo ich tam nie ma. Sam zamek
Jjest natomiast mechanizmem zwalniajgcym pulapke

w korytarzu. Pulapke mozna wykry¢, badajac tunel lub
uzywajac magii.

Jedli zamek zostanie otwarty, zawali sie strop calego
korytarza — zeby uciec, postacie w $rodku musza wy-
kona¢ udany test I (+10 za kazdy punkt, o jaki Sz bo-
hatera przekracza 3; ucieczka +10). Pechowcéw zasy-
pie skalny zawal — otrzymajg 2k6 uderzen z Sila 4 od
spadajacych gtazéw. Pogrzebani zywcem, nie mogg sie
ruszy¢ i dopdki nie zostang wyciagnieci, inkasuja

w kazdej rundzie automatyczne trafienie z Sila 4 od
przygniatajacych ich kamieni. Odkopanie metra kory-
tarza zajmuje jedng roboczo-godzine (na raz moze
pracowa¢ do 6 osdb; kras-noludy odgruzowuja 2 razy
efektywniej).

Putapka w tunelu jest $miertelnie niebezpieczna i $mial-
kowie moga tatwo w niej zgina¢ lub przynajmniej stra-
ci¢ cze$¢ punktdw przeznaczenia. Postaé, ktéra wyda
taki punkt, bedzie nieprzytomna i jej Zyw spadnie do
0, ale gtazy utworza nad nia rodzaj sklepienia i nie
zgniota dalej. Bohaterowie, ktorzy przezyja pogrzebanie
zywcem, zdobedg po tym wydarzeniu k6 punktow
obtedu (o potowe mniej, jesli przejda test Op).

Trzeba pamietad, ze Krysztal Ziemi chroni posiadacza
przed wszelkimi obrazeniami spowodowanymi przez
skalny zawal. Jezeli bohaterowie dysponuja tez innymi
Kamieniami Zagtady, ta ochrona rozszerza sie na
wszystkie osoby, dotykajace postaci trzymajacej Kry-
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sztal Ziemi. Spadajace skaty beda si¢ odbija¢ od tych
$miatkdw, ktérzy na dodatek otrzymajg modyfikator
+20 do testu I, by wydosta¢ si¢ z korytarza. Jezeli test
si¢ nie powiedzie lub chronieni bohaterowie postano-
wig zosta¢ w tunelu, nie odniosa zadnych obrazen, ale
utkng uwiezieni wérdd zwalonych gltazow. Moga jed-
nak uzy¢ wtedy krysztatu do oczyszczenia przejscia.

67. Wejscie do falszywego grobowca*

Wejscie tworza ukryte w waskiej skalnej szczelinie se-
kretne drzwi. Poniewaz przejscie celowo uczyniono wi-
docznym, test na ich znalezienie wykonuje si¢ z mody-
fikatorem +20. Mechanizm otwierajacy drzwi mozna wy-
kry¢ normalnie, a jest nim zwykly uchwyt, schowany

w panelu u podstawy przy potudniowej framudze. Nad
wejSciem znajduje si¢ identyczny panel, jednak ten roz-
braja zalozong na drzwiach pulapke.

Jezeli putapka nie zostanie ,wylaczona”, drzwi zaraz
po otwarciu wybuchng ptomieniami. Ogien ma zielon-
kawy kolor, a znajdujace si¢ blisko niego postacie

z umiejetnoscia wykrywania magii rozpoznaja, ze jest
on magiczny.

Plomienie obejmg kazdego, kto stoi w szczelinie,

i ,przylgna” do nieszcze$nikow, zadajac im obrazenia,
jakby byli obiektami fatwopalnymi. Ogien mozna uga-
si¢, wskakujgc do jeziora. Nalezy pamigtaé, ze osoba
trzymajaca Krysztal Ognia nie odniesie obrazen i moze
pomagac towarzyszom.
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68. Korytarz*

To dalsza czgs¢ falszywego grobowca. Schody wiodg
w dét do korytarza, konczacego sie zamknietymi
drzwiami. Wrota mozna rozbi¢ (Wt 6, Obr 15) lub
otworzy¢ zamek (JZ 10).

Za drzwiami znajduje si¢ wypelniony wodg kanat, pro-
wadzacy do jeziora. Po otwarciu drzwi woda gwattow-
nie wedrze sie do $rodka (kazdy, kto stoi metr od
drzwi, otrzyma automatyczne uderzenie z Sila 3, gdy
nimi dostanie) i wielkg kaskada runie w dot korytarza.
Postacie, ktore wykonajg udany test I (ucieczka +10),
zdotaja w pore dotrze¢ na schody — pozostatych porwie
fala, ciskajac nimi o $ciany i zadajac obrazenia réwno-
znaczne z trafieniem z Sila 2. Niesieni pradem $miatko-
wie muszg tez przejS¢ test Wt, inaczej stracg k3 punkty
Zyw (bez wzgledu na Wytrzymalo$c i pancerz), za-
chlystujac sie¢ woda.

Kiedy poziomy wody w tunelu i jeziorze si¢ zréwnaja,
wigkszo$¢ porwanych przez zywiot bohateréw znajdzie
sie u podnéza schodéw. Potrafigey ptywad $miatkowie
zdotajg sami wygramoli¢ si¢ na brzeg, a unoszgcym sie
na powierzchni (tym, ktorych ekwipunek nie przekra-
cza potowy ich limitu obciazenia) moga pomoc inni.
Mocniej obcigzone postacie — szczegdlnie te w ciezkich,
metalowych zbrojach — znajdg sie w sporych tarapatach.

Osoba, ktéra dzwiga ciezar wigkszy niz potowa jej limi-
tu obcigzenia, opada na dno. Zanim jednak zacznie to-
na¢, moze wstrzymac¢ oddech na liczbe rund réwna
wiasnej Wytrzymalosci i i$¢ po dnie w tempie 1 metr
na runde (k3 metry, jezeli umie plywad).

W krytycznej sytuagji ratunkiem wydaje si¢ pozbycie
ekwipunku — helmy i przedmioty trzymane w rekach
mozna wyrzuci¢ natychmiast, przewieszone za$ przez
rami¢ lub wokot szyi w jedng runde. Z innymi rzeczami
jest niestety troch¢ trudniej. Zdjecie pod wodg plecaka
wymaga udanego testu Zr — probe mozna powtarzac
raz na runde az do skutku. Rozebranie si¢ pod woda

z pancerza jest bardzo niewygodne, a pragnaca to uczy-
ni¢ osoba musi najpierw pozby¢ sie rekawic (1 runda).
Nawet potem, usuniecie kazdej czesci zbroi wymaga
udanego testu Zr i zajmuje k3+1 rund — zdjgcie elemen-
tu chronigcego korpus pochtania dodatkowe 2 rundy,

a test wykonuje sie z modyfikatorem -10.

Nalezy pamieta, ze Krysztal Powietrza pozwala trzyma-
jacej go osobie oddycha¢ pod wodg — nie zapobiegnie
poobijaniu sie w korytarzu, ale ochroni $miatka przed
utonie¢ciem.

Zdolno$¢ wykrywania putapek czy przedmioty do tego
stworzone nie przydadzg si¢ w przypadku tej putapki.
W korytarzu nie ma zadnych ukrytych mechanizmdw,

tylko drzwi, za ktorymi znajduje sie mnéstwo wody.

69. Wejscie do grobowca*

Dno jeziora stromo opada w strong tego wejscia. Woda
ma tu 1,5 metra glebokosci, a drzwi do grobowca znaj-
duja sie jakie$ 30 centymetréw nad jej powierzchnig.
Przed wejdciem z dna wyrastajg niezwykle ostre stalag-
mity — pozostato$¢ po dawnej putapce. Obszar, na
ktérym si¢ znajduja, nalezy uznaé za bardzo trudny te-
ren, co redukuje predkos¢ postaci do jednej czwartej
normalne;j. Jezeli kto$ sprobuje sie tu poruszac¢ tempem
szybszym niz ostrozne, musi wykonywaé w kazde;j

rundzie udany test rpzyka, inaczej traci k3 punkty Zyw
(bez wzgledu na Wytrzymalos¢ i pancerz), ranigc sie
0 zaostrzone stalagmity.

Ukryte drzwi do grobowca mozna znalez¢ normalnie — s3
one tak zamaskowane, by wygladaly jak Sciana jaskini.

70. Maly grobowiec*

W tej komnacie cuchnie wilgocia i gnijacymi zwiokami.
Kazdy wchodzacy do $rodka musi wykona¢ udany test
Op (+10 za kazda ukoniczong lub zdobywana profesje
medyka, hieny cmentarnej, porywacza zwtok i nekro-
manty), inaczej dostanie trwajgcych 2-5 minut torsji —

w tym czasie cierpigca osoba otrzymuje modyfikator -10
do wszystkich testéw i nie moze sie poruszac¢ tempem
szybszym niz ostroznie.

Na podiodze sali wyryty jest znak miota i kowadta —
symbolu krasnoludzkich kowali. Pod kazdg ze $cian

(z wyjatkiem tej z drzwiami) stoi prosty blok czarnej
skaly o wymiarach 1,5 x 1 x 0,75 metra, na ktérym spo-
czywaja krasnoludzkie zwioki w zaawansowanym stanie
rozktadu. W pomieszczeniu jest bardzo wilgotno — tu

i 6bwdzie po $cianach sptywa woda. Ciala s3 napuchnie-
te i $mierdza, a w miejscach, gdzie migso doszczetnie
zgnito, prze$wituja kosci. Na zwiokach nie ma nic inte-
resujacego czy warto$ciowego — poza niewielka iloscia
skorodowanej i przywartej do szczatkow Zelaznej bizu-
terii — a kazdy, kto zbada je doktadniej, ryzykuje zara-
zenie si¢ grobowa zgnilizng (bazowa szansa 25% za
kazde przeszukane ciato, test Wt w ramach obrony, od-
pornos¢ na choroby +10).

71. Wejscie do grobowca Hrady™

Drzwi, podobnie jak wejscia do wielu innych grobow-
coOw, wygladaja niczym naturalna skata. Nie projektowa-
no ich z myéla o otwieraniu, wiec mozna je sforsowac
tylko sita (Wt 7, Obr 23) lub czarami. Grobowiec chroni
dodatkowo zainstalowana w korytarzu magiczna putap-
ka. Jak tylko w tunelu postawi stope jaka$ Zywa istota,
z drzwi do wlaéciwej krypty (lokacja 72) wystrzeli bty-
skawica, ktora trafi wszystkich na schodach i rozwali
drzwi wejsciowe w drzazgi. Wyladowanie powoduije ta-
kie same rany jak czar magii wojennej Swietlisty piorun:
k10 obrazen zadanych z Sila 4 plus dodatkowe k8, je-
zeli cel jest tatwopalny.

72. Grobowiec Hrady*

Na s$rodku drzwi do grobowca widnieje duzy, mosi¢zny
odlew gtowy ryczacego lwa — to wilaénie z paszczy
zwierzecia strzela w gore schodow btyskawica.

W pierwszej krypcie (72a) lezg ciata kilku pomniejszych
cztonkdéw rodziny Hrady. W sali jest sucho, totez szczat-
ki sg dos¢ dobrze zachowane. Zwtoki pochowano

w ozdobnej, zelaznej bizuterii, a precjoza na kazdym
ciele beda warte dla kolekcjonera 3k10+10 ZK.

W wewnetrznej krypcie (72b) na kamiennych marach
spoczywaja szczatki samego Hrady. Ciato jest do$¢
dobrze zachowane, a gtowe zmarlego zdobi Zelazna
korona z diamentem. Sam przedmiot ma warto$¢ 250
ZK, ale zainteresowany kolekcjoner zaplaci za niego
nawet 500 ZK.
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Inskrypcja wokot mar jest w jezyku tajemnym krasno-
ludzkim i zdradza imi¢ zmartego krola. Postad z umie-
jetnoscia historia, ktéra wykona udany test Int (bazowy
modyfikator -30, krasnoludy +30), przypomni sobie, ze
Hrada zmart bezpotomnie, co thumaczy, dlaczego po-
chowano go w koronie. Jezeli jednak $miatkowie — wi-
dzac diadem — pomysla, iz zmartym jest Hargrim, nie
wyprowadzaj ich z btedu.

Wokot katafalku rzucono czar ochronny, ktéry dziata
tak, jak permanentna Strefa sanktuarium. Ponadto, jedli
jaka$ zywa istota podejdzie do mar na odleglo$¢ mniej-
$z3 niz metr, powstanie Podmuch wiatru, ktory ode-
pchnie wszystkich w sali o k3 metry od ciata. Podmuch
nie dziala na osobe trzymajaca Krysztal Powietrza i mo-
ze aktywowac si¢ dowolng liczbe razy dziennie.

73. Wejscic do grobowca Fenniego®

Pieczetujac wejscie do tego grobowca, w $cianach kory-
tarza prowadzacego do krypty uwieziono zakleciem du-
zego zywiotaka ziemi. Jednak przez wieki moc czaru
ostabla i stwér czesciowo wyzwolit sie spod kontroli.

Zywiolak mieszka w skale otaczajacej korytarz. Kiedy
tylko do tunelu wejdzie jaka$ Zywa istota, monstrum
wsadzi swe wielkie, kamienne tapska w przejscie i zaa-
takuje nimi intruzéw. Zywiotak ma 8 rak o cechach
WW 80, S 8, Wt 8, Zyw 8 i moze walczy¢ wszystkimi
jednoczes$nie. Kiedy ktoras z konczyn straci 8 punktow
Zyw, potwor cofnie ja w glab skaly i przestanie uzywad
— fapa nie jest strzaskana, ale monstrum nie chce ryzy-
kowa¢ jej utraty.

Zywiolak nie moze zrani¢ postaci, ktéra niesie Krysztal
Ziemi, ani zblizy¢ sie do Krysztalu Powietrza na mniej
niz 20 metrow. W celu bezpiecznego przejécia przez
korytarz $miatkowie moga uzy¢ obu tych kamieni. Ist-
nieje 75% szans, ze wszelkie inne magiczne sposoby
kontrolowania i odsylania zywiotakéw na osobniku

z grobowca zawiodg.

74. Grobowicc Fenniego®

Po udanym tedcie Int posta¢ z umiejetnosciami tajemny
krasnoludzki i bistoria uswiadomi sobie, Ze znajduje sie
w grobowcu nastepcy Hargrima, Fenniego. To wiasnie
Fenni pochowat swego wielkiego poprzednika i zmienit
nazwe warowni, chcac upamietni¢ tamten fakt.

Na $cianach grobowca wisza arrasy — troche wyplowia-
le, cho¢ jak na swoj wiek wcigz w doskonatym stanie —
przedstawiajace panorame Doliny Yetzin i sceny

z podziemi, miedzy innymi zbudowanie Wielkiego kuku
w Karaz-a-Karak. Na $rodku krypty stoi kamienny sar-
kofag — o wymiarach 2 x 1 x 1,5 metra — pozbawiony
ozddb z wyjatkiem wyrytego na wierzchniej plycie zna-
ku gdry i topora (symbol Fenniego).

Wieko trumny zapieczetowano mocng zaprawg i nie
usungawszy jej, nie mozna go dzwignaé (Wt 6, Obr 14).
Ptyta wazy 3500 punktéw obciazenia i jesli nikt nie uzy-
je magii, musi ja podnosi¢ kilka osob.

Chociaz Fenni zapisal si¢ w pamieci jako budowniczy

grobowca Hargrima, nie byl wielkim wladcg i cate pa-
nowanie pozostawal w cieniu poprzednika. Zmieniajgc
nazwe warowni i stawiajgc grobowiec Hargrimowi,

Rozlegt si¢ zgrzyt i wieko sarkofagu lekko
sig uniosto.

— Dalej! W gore! — wrzasngt Anders. — Juz
prawie...

Resztg stow zagluszyt lodowaty wiatr, wie-
Jjacy z grobowca i ciggngcy za sobg tuman
cuchngcego kurzu. Czas jakby stangl.
Znieruchomieli patrzyli, jak oblok wznidst
sie nad kamienng trumne i przybral kras-
noludzkie ksztalty.

Postac¢ miala na sobie blyszczgcqg kolczu-
ge, jej oczy zas plonety ogniem, ktory zda-
wat sig siegac duszy. Z wolna — niemal od
niechcenia — uniosta prawq dlon. Anders
gotéw byt w kazdej chwili dobyc miecza.

Nagle z rozdzierajgcym bukiem wieko sar-
kofagu wybuchlo. Starozytny topor bojowy
przebit 30 centymetrowg plyte niczym
szkto i wylgdowatl w dioni swego pana.
Kiedy upior zlapat przedmiot, rdza

i $niedz zniknely z ozdobnego ostrza,

a bron zaswiecila si¢ jak w dniu, gdy cho-
wano jq ze zmartym krolem.

staral sie skorzystaé ze stawy, otaczajacej zmartego
kréla, nie szczedzac tez wysitkéw, by po $mierci spo-
cz3¢ blisko niego. W miare jak budowano grobowce,
Fenniego opanowywata coraz wigksza obsesja na
punkcie ich bezpieczenstwa (falszywe wejscia do loka-
cji 66-68 byly jego pomystem), a strach przed rabusia-
mi prze$ladowal go nawet po $mierci. W efekcie dusza
wladcy nie zaznata spokoju i strzeze teraz swego gro-
boweca jako upidr. Ozywieniec nie podlega niestabil-
nosci w grobowcu i nie opusci go, by $cigaé uciekaja-
cych $miatkéw. Jednoreczny topor upiora jest czaro-
dziejski i przebija gtadko wszystkie pancerze (ich PP
nie sie licza), ktdre nie sa magiczne lub z mithrilu.

75. Wejscie do grobowca trzech
kroli*

Wejscie do tego grobowca zamyka naturalnie wyglada-
jaca skalna $ciana stworzona czarem. Jezeli obszar, na
ktérym stoi, przeszuka osoba znajaca sie na gornictwie
badZ posta¢ z ukonczona lub aktualnie zdobywang pro-
fesja elementalisty czy hieny cmentarnej, zorientuje si¢
one, ze skala jest sztuczna i kryje sie za nig pusta prze-
strzen. Sciane mozna rozbi¢ (Wt 8, Obr 15) lub sforso-
wac magicznie.

76. Grobowiec trzech kréli

Ten grobowiec sie zawalil, a jego strop znajduje si¢ te-
raz na wysokosci od 1 do 4,5 metra. Kazda posta¢ zna-
jaca sie na gornictwie zauwazy, ze teren jest bardzo nie-
bezpieczny, o czym po udanym tescie Int uswiadomia
sobie rowniez laicy.
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Podltoge pomieszczenia pokrywa masa gruzu i pytu.
Aby dosta¢ sie¢ do zmiazdzonych zwtok i ich zgniecio-
nej bizuterii, trzeba kopad¢ wiele dni (na kazda godzing
pracy istnieje dziesigcioprocentowa szansa kolejnego
zawatu, w wyniku ktérego kazda osoba w sali otrzyma
obrazenia rownoznaczne K6 trafieniom z Silg 4). Catko-
wita warto$¢ znalezisk wyniesie okoto 200 ZK, cho¢
zainteresowany kolekcjoner gotéw jest za nie zaptacic
nawet 300 ZK.

77. Wejscie do grobowca Darbliego®

Sekretne wejscie do tego grobowca otwiera sie po naci-
$nigciu malego bolca, ukrytego posrodku dolnej krawe-
dzi drzwi. Otwarcie przejScia w ten sposob rozbraja tez
putapke w korytarzu — jezeli drzwi zostana rozbite (Wit
4, Obr 15), putapka nadal dziata.

Jesli pulapka jest aktywna, po stapnigciu na plyt¢ naci-
skowa w drzwiach z tunelu wystrzela trzy mocne, stalo-
we widcznie. Kazdy pocisk ma szanse trafi¢ pierwsza
postad, ktéra przejdzie przez wejscie (US 45, S 5).

78. Grobowiec Darblicgo®

Darbli nie nalezat do ulubiencéw kaptanéw Kadar-Grav-
ning, poniewaz probowat ogranicza¢ ich uprawnienia

i mieszat si¢ w sprawy religijne. Z tych tez powodow
urzgdzajacy jego grobowiec duchowni nie przytozyli si¢
zbytnio do roboty. Stosunkowo niegrozna putapka

w wejciu jest jedynym zabezpieczeniem, sama krypta
za$ ocieka wilgocia. Liczne kolonie Zoltej i czerwonej
plesni pokrywaja calg sal¢ z trumna wiacznie.

Sarkofag ma wymiary 2 x 1 x 1 metrow. Wieko nie jest
zapieczetowane i wazy 1250 punktéw obcigzenia. Przy
niemal kazdej prébie zblizenia sie do sarkofagu, plesn

uwalnia zarodniki.

Wszechobecna wilgo¢ wdarta sie nawet do trumny,
wiec cialo Darbliego nie przedstawia przyjemnego wi-
doku. Kazdy, kto na nie spojrzy, musi wykona¢ udany
test Op (+10 za kazda ukonczong lub aktualnie zdoby-
wang profesj¢ medyka, porywacza zwtok, hieny cmen-
tarnej i nekromanty), inaczej dostanie trwajgcych k4+6
minut torsji (-10 do wszystkich testow, moze si¢ poru-
sza¢ tylko tempem ostroznym, a w walce jedynie paro-
wac). Dotykajaca zwlok posta¢ ma 25% szans na zara-
Zenie si¢ grobowq zgnilizng. W sarkofagu mozna zna-
lez¢ ztote i srebrne nici oraz troche drobnej bizuterii

o tacznej warto$ci 3k10+50 ZK.

79. Wejscie do grobowca Hargrima®

Wejscie do grobowca Hargrima jest szczegdlnie dobrze
ukryte (-30 do znalezienia, tylko -10 dla postaci z ukon-
czong lub aktualnie zdobywana profesja hieny cmentar-
nej). Po zlokalizowaniu drzwi, $miatkowie zdotaja roz-
pozna¢ (przez dotyk czy tez za pomocg magii) wyryte
na nich imi¢ wtadcy. Aby otworzy¢ przejscie, trzeba po
kolei wymowi¢ wszystkie tworzgce imie runy, napierw
normalnie, a nastgpnie od tytu.

Jesli $miatkowie sprébujg rozbi¢ drzwi, wiedz, Ze maja
one Wt 10, Obr 55 i chroni je magiczna putapka. Pod
maskujgca, kamienng licowka znajduje sie cienka war-
stwa czystej miedzi, a po kazdym uderzeniu, ktore do
niej dotrze (tj. wywota uszkodzenia), z drzwi wystrzeli
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blyskawica, trafiajaca postaé zadajgca cios. Wytadowa-
nie powoduje identyczne obrazenia jak czar magii wo-
jennej Swietlisty piorun.

Druga putapka miesci si¢ w gémym korytarzu. Mozna
ja wykry¢ normalnie, ale nie ma ona mechanizmu roz-
brajajacego — kazdy, kto wlamat sie do grobowca, mu-
sial zging¢. Cata podloga korytarza sktada sie z wielu
plyt naciskowych, ktérych nadepniecie wywoluje
deszcz spadajacych ze stropu skal. Do szczytu schodéw
jest okoto 10 metrow, co oznacza, ze kazda postaé po-
ruszajaca sie¢ tempem normalnym lub biegiem moze
przeby¢ ten dystans w ciggu jednej rundy. Osoby, ktére
przedostang si¢ przez tunel, otrzymaja automatyczne
trafienie z Sita 4 (wszelkie trafienia krytyczne odnosza
sie tylko do gtowy i korpusu z jednakowymi szansami
na jedne i drugie).

Deszcz kamieni pada k4+4 rundy. Po 3 rundach kory-
tarz staje si¢ trudnym terenem, a po 5 — niemozliwym
do przebycia — oczyszczenie rumowiska zajmie 25 robo-
czo-godzin; na raz moze pracowac do czterech postaci;

krasnoludy odgruzowujg dwa ra-
zy efektywniej.

Schody zdobi obramowanie

w ksztalcie starannie rzezbionej
w kamieniu, splecionej liny.
Znajduje si¢ na nich trzecia pu-
tapka, réwniez bez mechanizmu
rozbrajajacego. Jak tylko na pot-
pietrze stanie cigzar ponad 1000
punktéw obcigzenia (czyli dwie
lub wiecej osdb) z obu stron
podestu opadng odgradzajace
go kraty. Szczeliny w suficie
przestania iluzja i mozna je do-
strzec tylko wtedy, gdy szukaja-
ca posta¢ wykona udany test
Int (iluzjonisci +10 za poziom).

Smiatkowie, ktérzy znajda sie
pod kratami, muszg przejs¢ test
I (uniki +10), inaczej otrzymaja
automatyczne trafienie z Sila 5.
Po opadnigciu kraty zatrzasng
sie na dobre i trzeba je wytamac
(Wt 7, Obr 25) lub sforsowad
magicznie. Kiedy przejécie si¢
zamknie, wzory na schodach
przemienia si¢ w skigbiona ma-
se jasnokolorowych wezy. Nie-
bawem gady przepelzng przez
kraty i zaatakuja uwigzionych
w $rodku.

Z kazdego konca podestu ataku-
je po dwadzie$cia wezy. Jesdli
nie uda si¢ znalez¢ sposobu na
ich odpedzenie, kazda posta¢ na
polpietrze zmuszona jest wal-
czy¢ z k6 gadami w rundzie.
Kontroluj, ile wezy zabito, a gdy
doliczysz si¢ wszystkich 40, za-
koncz starcie.

80. Dolny korytarz*

Sekretne drzwi do grobowca Hargrima (lokacja 82) sa
nadzwyczaj dobrze ukryte (-40 do znalezienia, tylko -20
dla postaci z ukoniczong lub aktualnie zdobywana pro-
fesja hieny cmentarnej). Zostaly zamknigte na wieki

i aby dosta¢ sie do $rodka, trzeba je wytama¢ (Wt 8,
Obr 25) lub sforsowa¢ magicznie.

Korytarz nawiedza sze$¢ zjaw — dusz krasnoludzkich
wojownikdw, ktorzy slubowali uroczyscie strzec gro-
bowca az do konca $wiata. Zjawy zaatakuja kazdego,
kto wejdzie do tunelu, ale nie beda $ciga¢ uciekajacych
przeciwnikéw na schody.

81. Falszywe wejscic™

Ten starannie rzezbiony portal z wplecionym w orna-
mentyke motywem hargrimowej korony i mlota obra-
mowuje ciezkie, zelazne, inkrustowane srebrem i okute
mosigdzem drzwi. Na $rodku wrot wyryto ozdobny
znak runiczny K, nad nim rysunek miota, pod nim za$
korony.
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Nie trzeba dodawac, ze drzwi prowadza donikad i sa
czedcia kolejnej putapki na grabiezcow. Wrota wyposa-
zono w bardzo skomplikowany zamek (JZ 50, otwiera-
ny normalnie). Inteligentnych graczy powinno to zasta-
nowic¢ — reszta grobowca wydawalta sie zapieczetowana,
wiec skad ten zamek? Jezeli nikt o tym nie pomysli,

a grupa zebrala dotad spore ciegi — no i, oczywiscie, je-
$li bedziesz mitosierny — mozesz pozwoli¢ krasnoludom
i fotrom na test Int, by to sobie u$wiadomili.

Jezeli $miatkowie otworzg zamek lub wytamia drzwi
(Wt 8, Obr 30), putapka uruchomi sie — trzy metry
przed wejsciem korytarz odetnie wielka, kamienna pty-
ta. Postacie, ktére znajda sie pod spadajacym blokiem,
musza wykona¢ udany test I (uniki +10), inaczej otrzy-
maja automatyczne trafienie z Sila 6. Ptyta ma ponad
pot metra grubodci i trzeba ja rozbi¢ (Wt 9, Obr 35) lub
sforsowa¢ magicznie.

82. Grobowiec Hargrima™

To pomieszczenie ma 4,5 metra wysoko$ci w potudnio-
wym krancu i troche ponad 3,5 metra w pdtnocnym —
podtoga jest tam polozona o metr wyzej. Z bocznych
Scian wystaje rzad zaples$niatych kolumn o $rednicy pra-
wie 40 centymetrow kazda. Filary sa wygiete do wew-
natrz, przez co sala ma w przekroju ksztatt szpiczastej
beczki. W potudniowej czeéci komnaty $ciany miedzy
kolumnami zdobi mozaika upamietniajaca sceny z zycia
Hargrima — gléwnie jego zwyciestwa.

Miedzy filarami, w gornej czesci krypty, stoja posagi
czterech krasnoludzkich wojownikéw odzianych w kol-
czugi i uzbrojonych w ogromne topory. Statuy otaczaja
na 2,5 metra dhugi, ponad metr szeroki i 1,5 metra wy-
soki sarkofag Hargrima, wykonany z gtadkiej, niemal
$wiecgcej, bialej skaly w szaro-czarne cetki. Sarkofag
zdobi tylko pojedynczy znak runiczny H, wyryty na
$rodku wieka.

Na kazdej z kolumn w wyzej potozonej czesci krypty
wisi czarny, jedwabny arras, na ktérym wyhaftowano
ztotymi i srebrnymi ni¢mi strofy wierszy stawigcych Har-
grima. Podobny gobelin zdobi $ciane za sarkofagiem.

Otwarcie drzwi z lokacji 80 przywota iluzje olbrzymie;j,
krasnoludzkiej glowy, ktéra zaczyna lewitowaé w koryta-
rzu prowadzacym do krypty. Usta zjawy poruszg sie,

a przejécie zatrzesie od grzmigcego glosu, ktory przemdwi
w khazalid, ale odmiang uzywang przed kilkuset laty.

Strzezcie sig! Zblizacie si¢ do Swietego grobu wielkiego
Hargrima! Odejdzcie lub spotka was kara za bezboznos¢!

Bez wzgledu na to, czy $miatkowie zrozumieja wiado-

moé¢, kazdy, kto zobaczy zjawe i ustyszy jej gtos, musi
wykona¢ udany test Op (iluzjonisci +10/poziom, kras-

noludy -20), inaczej ucieka ze strachu przez jedng run-
de. Po przekazaniu ostrzezenia, gtowa znika.

W krypcie nie ma zadnych putapek mechanicznych

i wszelkie proby ich wykrycia zawiodg. Zatozono tu
jednak kilka putapek magicznych, a calg sale zdaje sie
wypetnia¢ magia. Pradawni krasnoludzcy kaptani zosta-
wili tu tak silng aure, by uniemozliwi¢ wykrycie po-
szczegolnych zabezpieczen, a posiadajacy stosowne

umiejetnosci i czary $miatkowie zdotaja tylko stwierdzic,
ze wokot dziala wiele magicznych mocy.

Pierwsza z pulapek zadziala, gdy kto$ minie druga pare
kolumn od wejscia. Putapke uruchomi wszystko, co jest
zywe lub kierowane sitg magii, tak wigc wrzucenie np.
kamienia miedzy filary skaty nie wywola reakdji, ale
przejécie miedzy nimi czy rzucenie czaru w dalszg czes¢
komnaty — tak. Po aktywacji z kazdej mozaiki doleci
staby syk. Wigksze postacie na panelach zaczna I$ni¢,

a nastepnie zejda ze $cian i zaatakuja intruzow.

S3 to widma uwiezione w murach grobowca, wyglada-
jace niczym przezroczyste kopie mozaikowych postaci,
z ktérych powstaty. Ogotem jest ich sze$¢: krasnolud,
dwa orki, elf, troll i ogr. Widma wykorzystuja zdolno$¢
do wzbudzania grozy i walcza, dopdki ktoras ze stron
nie zostanie catkowicie wybita. W krypcie nie podlegaja
tez niestabilnosci. Stwory beda $ciga¢ uciekajacych
przeciwnikéw az do wyjscia z grobowca (lokacja 79),
jednak kiedy znajdg si¢ poza krypta (lokacja 82), staja
sie normalnie podatne na niestabilnosc.

Druga putapka uruchomi si¢, gdy kto$ minie pierwsza
pare kolumn na gérze schodow. Roéwniez i tutaj akty-
wacje powoduja zywe istoty i sity magiczne, a nie mar-
twe przedmioty. Kiedy putapka zadziala, cztery posagi
krasnoludzkich bohateréw ozyja i natychmiast zaatakuja
intruzéw. Podobnie jak widma, beda Sciga¢ swigtokrad-
cow tylko do wyjscia z grobowca. Statuy walczg dopoki
nie zostang zniszczone, a jesli zabijg $miatkow lub wy-
pra do zalanej komnaty, wrécg pod sarkofag i zaatakuja
potem kazdego, kto wejdzie do krypty.

Sarkofag zdaje si¢ by¢ zrobiony z jednego kawatka skaty,
bo nie mozna odrézni¢ jego wieka od trumny. I rzeczy-
wiscie — krasnoludzcy kaptani stopili go w jeden kamien-
ny blok. Czar pieczetujacy mozna zdjaé Rozproszeniem
magii, Krysztatem Ziemi lub w jaki$ inny, magiczny spo-
sob. Gdy czarodziejska piecze¢ peknie, wieko trzeba jesz-
cze podnie$¢ — wazy 2500 punktow obcigzenia.

Smiatkowie moga tez sprobowac rozbi¢ sarkofag sita (ma
on Wt 10, Obr 45). Jego wieko jednak wydrazono i wy-
pelniono trujacym, sprezonym gazem — jezeli peknie, gaz
sie rozwieje, a kazda Zzywa istota w krypcie bedzie mu-
siala wykona¢ udany test Wt (+10 odpornosc na truciz-
ny), inaczej umrze. Formy ochrony przed gazami i czary
takie jak Oddychanie pod wodg (nota bene Krysztat Po-
wietrza posiada ta moc) zabezpieczaja przed grozna sub-
stancja, ale aby uzy¢ ich na czas, trzeba przejsc test L

W sarkofagu spoczywa doskonale zachowane ciato Har-
grima. Zmarty krél ma na sobie bogato haftowane sza-
ty, naszyjnik z matych szlachetnych kamieni (ogotem
77, kazdy wart k3 ZK), a na glowie prostg — i cokol-
wiek zniszczong — Zelazng korone z perta wielkosci
ludzkiego oka (warto$¢ 150 ZK). Na piersi krasnoluda
spoczywa jego wielki bojowy topér — obureczna, obo-
sieczna bron, inkrustowana ztotem i srebrem. Bron jest
magiczna (WW +30, S +3).

W prawej, zaci$nietej dioni, wladca trzyma dziwnie
uksztaltowany, zielony kamien, ktory przecinaja biekit-
ne, szare i biate zytki — Krysztat Wody: Pomoc dla gra-
czy nr 13.
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PUNKTY

DOSWIADCZENIA

Przyznawane punkty do$wiadczenia zostaly podzielone
zaleznie od rozdziatu i czedci. Jak zawsze, powiniene$
nagrodzi¢ dobre aktorstwo i btyskotliwe pomysty. Prze-
cietna posta¢ powinna otrzymac¢ okoto 30 punktow za
kazdy rozdzial (lub sesj¢ gry — zalezy, co bardziej Ci
odpowiada). Warto$¢ ta powinna zej$¢ do zera punk-
tow za stabg lub banalng gre, a wzrosnaé do 100 za
gre doskonala.

Dodatkowo, podane ponizej punkty do$wiadczenia mo-
ze otrzymac kazda postad, ktéra aktywnie uczestniczyta
w danej czeéci przygody. Kiedy podany jest przedziat
punktow (np. 0-20), sam musisz ocenié, jak dobrze gra-
cze poradzili sobie z tg czgscig przygody i odpowiednio
przyzna¢ punkty. Nie dziel punktéw do$wiadczenia po-
miedzy poszczegdlnych uczestnikow zabawy. S3 one
przyznawane kazdemu graczowi, ktéry wzigl udziat

w danej czedci przygody. Nie przyznawaj rdwniez
punktow dos$wiadczenia za spotkania lub wydarzenia,
ktére z jakiego$ powodu nie miaty miejsca.

Zapomniana warownia

0-30 PD za pokonanie kazdej przeszkody i pora-
dzenie sobie w kazdym ze spotkan pod-

czas podrézy

Warownia Kadar-Gravning

Ogolnie

20 PD za znalezienie i otwarcie kazdych ukry-
tych drzwi oraz wykrycie i rozbrojenie
kazdej putapki

10 PD za wydostanie si¢ zywym z kazdej uru-
chomionej putapki

Podejscie do warowni

0-100 PD za udang probe dostania sie do warowni

200 PD za uzyskanie pomocy krasnoludow

200 PD za atak na krasnoludy i pokonanie ich

Poziom podziemi

0-50 PD za uporanie si¢ z ghoulami

Poziom glownego wejscia

50 PD za niepostrzezone przedostanie si¢ przez
gtéwne wejscie
10 PD za uporanie si¢ z wezami w kuchni

i unikniecie ukgszenia

Gorne wejscie i apartamenty krolewskie

20 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 3-5

0-50 PD za uporanie si¢ z posagami wojownikow
w sali tronowej

0-50 PD za uporanie si¢ z duchem krolowe;j

0-50 PD za uporanie sie ze zjawami w krolewskiej
sypialni

20 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 6

20 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 7

Kondygnacja grobowcow

100 PD za nie zawalenie stropu

50 PD za odpowiednie wykonanie rytuatu oczysz-
czajacego przed wejsciem do $wiatyni

0-50 PD za uporanie si¢ z widmami w $wigtyni

0-100 PD za podjecie proby odprawienia krolew-
skiego rytualu pogrzebowego w $wiatyni

10 PD za znalezienie Pomocy dla graczy nr 10

0-20 PD za uporanie si¢ z zywiotakiem ziemi
w wejsciu do grobowca Fenniego

0-30 PD za uporanie si¢ z upiorem w grobowcu
Fenniego

0-30 PD za znalezienie grobowca Hargrima i wej-
$cie do $rodka

0-30 PD za uporanie si¢ z wezami z putapki na
schodach w grobowcu Hargrima

0-50 PD za uporanie sie ze zjawami w grobowcu
Hargrima

0-50 PD za uporanie si¢ z widmami w grobowcu
Hargrima

100 PD za otwarcie grobu Hargrima i znalezienie
Krysztatu Wody

Armia Mendriego

0-100 PD za uporanie si¢ z armiag Mendriego

PUNKTY
PRZEZNACZENIA

Jedli bohaterowie odnajda grobowiec Hargrima i zdobe-
da Krysztal Wody, to kazda zyjaca posta¢ otrzymuje
Punkt Przeznaczenia. Jezeli $miatkowie aktywnie zapo-
biegng krasnoludzkiej wojnie domowej, oddajac korone
ktéremus$ ze stronnictw, uzyskuja po dodatkowym Punk-
cie Przeznaczenia (oczywiscie, jesli na to zastuzyli).

S i
2
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Krysztal Wody to jedna z czterech czeéci poteznego ar-
tefaktu. Chociaz kazdy z kamieni sam w sobie posiada
olbrzymie moce, klejnoty staja si¢ jeszcze potezniejsze,
jezeli zostana potaczone.

Pod koniec tego rozdzialiku zawarto kilka uwag na te-
mat tgczenia Krysztalu Wody z innymi Krysztalami Mo-
cy, ktore $miatkowie powinni zdoby¢ podczas poprze-
dnich przygdd kampanii.

UZYWANIE
KRYSZTALU WODY

Jak w przypadku wszystkich Krysztatébw Mocy, osoba
pragnaca w pelni wykorzysta¢ whadciwosci Krysztatu
Wody, musi si¢ najpierw z nim zestroi¢. Moze to osig-
gna¢, trzymajac krysztat w dloni i medytujgc. W tym
czasie nie moze odzyskiwac¢ punktéw magii, za to raz
na godzine musi wykonac test Int (rozpoznawanie ma-
gicznych przedmiotow +10, elementalista +10) kosztem
punktu magii. Jezeli test zakonczy sie powodzeniem,
woéwcezas medytujaca postaé zestraja sie z krysztatem.

Kazda kolejna moc krysztatu, zaczynajac od pierwszej
i idac po kolei w ddt listy, zostanie odkryta po dodat-
kowej godzinie medytacji zakoniczonej udanym testem
Int (rozpoznawanie magicznych przedmiotow +10).

Po dostrojeniu si¢ do reliktu, wystarczy trzymac go

w dloni i skoncentrowaé si¢ na pozadanym efekcie
(wymagany test SW — bez modyfikatoréw). Po uzyciu
jednej z mniejszych mocy, krysztal staje sie nieaktywny
przez pelng tur¢ — w tym czasie nie mozna korzystac¢

z innych mniejszych mocy. Po uZyciu wiekszej mocy,
krysztal staje si¢ nieaktywny przez 1k6 godzin — w tym
czasie dziataja tylko moce stale.

MOCE KRYSZTALU

Moce Krysztalu Wody dziela si¢ na trzy kategorie: stale,
mniejsze i wigksze,

Moce stale

Krysztat Wody automatycznie wywoluje opisane ponizej
efekty bez wzgledu na to, czy jego wiasciciel jest z nim
zestrojony, czy tez nie.

Ochrona przed woda

Osoba trzymajaca krysztat jest chroniona przed wszelki-
mi ujemnymi skutkami dziatania normalnej i magicznej
wody, wlacznie z Zywiolakami, deszczem, czarami itd.
Mozesz nie zdradza¢ tego graczom i inscenizowad wy-
darzenia tak, by nigdy nie byli pewni prawdy.

Ochrona przed zZywiolakami
Zywiotak ognia nie moze zblizy¢ sie do artefaktu na
wiecej niz 20 metrow.

Ten efekt jest modyfikowany po polaczeniu Krysztatdw
Wody i Ognia.

Wykrycie innych Krysztaléw Mocy

Kiedy Krysztal Wody znajdzie si¢ w odlegtosci 1,5 ki-
lometra od innych Krysztatébw Mocy, zacznie emano-
waé zielong po$wiate. To $wiatlo bedzie stawalo sie

coraz silniejsze w miar¢ zblizania si¢ do innego kry-
sztatu, ale nie mozna go uzy¢ do okre$lenia kierunku,
w jakim kamien sie znajduje — oko nie jest do$¢ wraz-
liwe, by precyzyjnie odczytywa¢ sygnat.

Moce mniejsze

Oddychanie pod woda

Artefakt moze rzuca¢ ten czar raz na godzing. W przeci-
wienstwie do podobnej mocy Krysztalu Powietrza, po-
zostajaca pod wptywem zaklecia istota nie jest odporna
na dzialanie morowego powietrza i trujacych gazow
oraz nie moze oddycha¢ w prézni.

Spacer po wodzie

Krysztal moze rzuca¢ to zaklecie raz na godzing. Czar
automatycznie si¢ konczy, gdy osoba trzymajaca arte-
fakt stanie na jakiejkolwiek ziemi lub kamieniu. Jesli
posiadacz klejnotu stanie na drewnie, istnieje tylko 50%
szans na przerwanie czaru.

Wywolanie deszczu

Krysztal moze rzucaé ten czar dowolng liczbe razy
dziennie. Kazdorazowo, kiedy moc zostanie uzyta, oso-
ba trzymajaca artefakt musi wykonac test SW. Niepowo-
dzenie oznacza, ze zywiot wymknat si¢ spod kontroli

i zamiast Wywolania deszczu rzucono czar OzZywienie
wody. Kazda pseudomacka wykonuje atak w najblizsza
Zywg istote, znajdujaca si¢ w losowo wybranym kierun-
ku od posiadacza krysztatu. Po jednej rundzie czar si¢
konczy.

Korozja

Krysztal moze rzucac ten czar raz na godzing. Kazdora-
zowo, kiedy moc zostanie uzyta, osoba trzymajaca arte-
fakt musi wykona¢ test SW. Niepowodzenie oznacza
utrate kontroli nad kamieniem i wygenerowanie Pro-
mienia wybuchu, ktory skupi sie na posiadaczu kryszta-
tu. Czar Korozja opisano na stronie 72.

Rozstapienie wod

Krysztal moze rzucaé ten czar raz na godzing. Kazdora-
zowo, kiedy moc zostanie uzyta, osoba trzymajaca arte-
fakt musi wykonac test SW. Niepowodzenie oznacza, ze
zywiot wymknat si¢ spod kontroli i zamiast Rozstgpie-
nia wod przywotano niekontrolowanego zywiotaka wo-
dy o wielkosci k6+3.

Gaszenie ognia
Krysztal moze rzuca¢ ten czar dowolna liczbe razy
dziennie.

Mniejsze przywolanie
Raz dziennie i raz w ciagu nocy krysztal moze przywo-
la¢ jednego zywiolaka powietrza o wielkosci ,,5”.

Moce wicksze

Z wiekszych mocy krysztalu mozna korzysta¢ z podana
nizej czestotliwo$cia, o ile klejnot jest aktywny. Nalezy
pamietad, ze po uzyciu ktérejkolwiek z nich kamien
przestaje by¢ aktywny na k6 godzin.

Ozywienie wody
Krysztal moze rzuca¢ ten czar do czterech razy dzien-

nie, ale nigdy dwa razy w tej samej godzinie. Kazdora-
zowo, kiedy moc ta zostanie uzyta, osoba trzymajaca
artefakt musi wykonaé test SW. Niepowodzenie ozna-
cza, ze zywiol wymknat si¢ spod kontroli i zamiast
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Rozstgpienia wod przywolano niekontrolowanego zy-
wiotaka wody o wielko$ci k6+3.

Przewodnienie

Krysztal moze uzywac tej mocy raz na trzy godziny.
Dzigki niej posiadacz klejnotu moze wybrac jaka$ istote
czy grupe istot i podwoi¢ na krétko zawarto$¢ wody

w jej organizmie. Cel musi si¢ znajdowac¢ w zasiegu
wzroku osoby trzymajgcej artefakt, w odlegltosci nie
wigkszej niz 48 metrow.

Przewodnienie powoduje olbrzymie wewnetrzne obra-
Zenia ciala, rGwnoznaczne z automatycznym trafieniem
z Sila 6, modyfikowanym o Wytrzymalos¢, ale nie

o pancerz. Magiczne formy obrony nie chronig przed
takim atakiem, chyba Ze stworzono je specjalnie przeciw
wodzie. Jesli atakowany wykona udany test SW, otrzy-
muje jedynie potowe obrazen. Przy wszelkich trafie-
niach krytycznych korzystaj z Tabeli nagtej Smierci. Ni-
niejsza moc dziata tylko na istoty zywe.

Kazdorazowo, kiedy czar zostanie rzucony, osoba trzy-
majgca artefakt musi wykonac¢ test SW. Niepowodzenie
oznacza, ze zywiol wymknat si¢ spod kontroli i celem

ataku stajg sie¢ wszystkie istoty zywe znajdujace si¢

w odlegtosci 48 metréw.

Wig¢ksze przywotlanie

Raz na tydzien krysztal moze przywota¢ jednego zywio-
taka wody o wielkosci 10 lub k3+1 Zywiotakow wody
o wielkosci 5.

EFEKTY UBOCZNE

Oczy osoby, ktoéra skorzystata z jakiejkolwiek mocy kry-
sztalu, stang sie na 2-5 godzin catkowicie niebieskie. Je-
zeli w tym czasie znowu uzyje potegi reliktu, wowczas

czas ten zostaje zwigkszony o kolejne 2-5 godzin. Oma-
wiany efekt pozostanie na state, jezeli uznasz, ze boha-
ter naduzywa mocy krysztatu.

KORZYSTANIE
ZKRYSZTALU WODY

Krysztat Wody — tak jak jego trzej bracia — jest bardzo
wyjatkowym, poteznym artefaktem. W Zadnym wypadku
nie powinienes$ pozwoli¢ graczom korzysta¢ z niego bez-
mys$lnie, tak jak uzywaja innych magicznych przedmio-
téw. Ponizej podajemy kilka wskazowek, w jaki sposob
kontrolowa¢ wykorzystywanie krysztalu w grze.

Jak zapewne zauwazyte$, w opisie mocy krysztatu nie
wspomniano o zadnych zabezpieczeniach dotyczacych
kontrolowania i odsytania przywotanych zywiotakéw.
Jest to celowe — przynajmniej ze strony Tzeentcha, ktory
wprowadzit do krysztatu pewne skazy, mogace wywolac¢
troche¢ chaosu — to jedna z nich. Inng jest trudnos¢

w kontrolowaniu samego artefaktu, mogaca wielokrotnie
objawia¢ sie niespodziewanymi efektami.

Krysztat jest peten mocy elementalnych i czasami — jesli
nie traktuje si¢ go odpowiednio — moze ,wystrzeli¢”

w ztym kierunku, gdy zZywiot wymyka sie spod kontro-
li. Wykorzystaj ten fakt, by wzbudzi¢ w $miatkach nieco
leku. To w koricu potezny artefakt i #ie nalezy poste-
powac z nim beztrosko.
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Opisujac efekty wywotywane przez krysztal, caty czas
pamietaj, ze jest to relikt o chaotycznej naturze. Za
kazdym razem pozadany efekt powinien by¢ w jaki$
sposob zmieniony. Wiekszo$¢ tych zmian bedzie nie-
szkodliwa. Jezeli nie przychodzi Ci do glowy jaka$ cie-
kawa wariacja danego efektu, wéwczas zaldz, ze jest
to co$ niezauwazalnego. Nie oznacza to, ze krysztal
bedzie dziatal niezgodnie z przeznaczeniem. Po prostu
wizualny efekt jego dziatania bedzie za kazdym razem
troche inny, dajac tym samym wskazéwki, co do swej
natury. Gracze (a wigc i ich bohaterowie) powinni
czu¢ sie odrobine nieswojo, przebywajac w poblizu
tak wielkiej potegi.

Pamietaj takze o wykonywaniu testéw SW, niezbednych
do prawidlowego postugiwania sie krysztatem. Da ci to
sposobno$¢ wprowadzania nieoczekiwanych zmian

w dziataniu reliktu.

Zalozmy, ze bohater zechce wykorzysta¢ Krysztal Wo-
dy, aby doprowadzi¢ do rozstgpienia si¢ wéd podziem-
nego jeziora. Zaleznie od wyniku testu SW, mozesz za-
tozy¢ nastepujgce efekty dziatania artefaktu:

Niepowodzenie o 30 lub wigcej: nic si¢ nie stalo. Przy
wyjatkowo ztym wyniku (99-00), mozesz zatozy¢, iz
wyzwolony zostal jaki$ niekorzystny efekt: wszystkie
zywiotaki wody w okolicy wpadty w szal, zagotowata
si¢ woda w jeziorze, poziom jego wod podnidst sie bty-
skawicznie o 2k3 metry lub zdarzylto sie co$ réwnie
dramatycznego.

Niepowodzenie o 10-29: pozornie nic si¢ nie wydarzy-
lo, lecz po jakim$ czasie bohaterowie odkryja, ze po-
ziom wody z wolna, ale stale sie podnosi...

Niepowodzenie o 0-9: wody mogg si¢ rozstgpic, ale
zrobig to raczej w poziomie niz w pionie i pomiedzy
dwoma grubymi ich warstwami pozostanie cienka war-
stewka powietrza. Ewentualnie rozstapia sie we wiasci-
wym miejscu, ale nie wiecej niz na centymetr.

Sukces o0 0-29: wody sie rozstapily, jak to bylo zamie-
rzone, ale pojawit si¢ jaki$ drobny efekt uboczny,
wzglednie samo zjawisko wygladato bardzo dziwnie: Je-
zioro otworzylo swe ogromne, wodne oczy, mrugnelo do
Was, wstato i skinglo uprzejmie, zeby przejsé.

Sukces o 30 lub wigcej: jezioro ZNIKNELO! Jedli byt to
oddzielny zbiornik, po prostu przestat istnieé. Jezeli za-
silaly je jakies$ strumienie, wypelniaja one ponownie po-
zostala po nim niecke. Dno jest suche oraz twarde

i podskakujg na nim mokre jeszcze ryby.

POLACZENIE
DWOCH KRYSZTALOW
MOCY

Poniewaz ogien i woda s3 przeciwstawnymi Zywiotami,
Krysztal Wody nie moze by¢ faczony z Krysztatem
Ognia.

Jesli wspomniane kamienie zostang zetkniete, pojawi
sie jasny blysk, a kazdy, kto znajdzie si¢ w promieniu 5
metréw od klejnotéw, otrzyma cios z Sila 4. Artefakty
zostang gwattownie odepchnigte i wyladuja w odlegto-
ci k6 metréw od siebie.

Zetkniecie dwdch Kamieni Zagtady pozwala na genero-
wanie nastepujacych dodatkowych mocy:

Moce stale

Przekazywanie mocy

Dzieki polgczeniu krysztatéw, poszczegdlne moce kaz-
dego z nich moga by¢ czeséciej uzywane. Na przyktad
sita, ktorg dzigki jednemu artefaktowi mozna byto wy-
korzystac raz na tydzien, z pomoca dwdch kamieni staje
si¢ dostepna dwa razy w tygodniu.

Rozszerzona ochrona

Kiedy razem uzywane sa dwa krysztaly, wszystkie stale
formy ochrony dziatajg réwniez na kazdego, kto dotyka
osoby trzymajacej artefakty i kazdego, kto jest przez nig
dotykany. Ta rozszerzona ochrona funkcjonuje automa-
tycznie, bez wzgledu na to, czy posiadacz kamieni chce
tego, czy nie.

Woda i powietrze
Zetkniecie Krysztalow Powietrza i Wody pozwala na
generowanie nastepujacych dodatkowych mocy:

Moce mniejsze
Mistyczna mgla

Ten czar moze by¢ rzucany dowolnie czgsto, ale za
kazdym razem, gdy si¢ go uzywa, osoba trzymajgca ar-
tefakty musi przej$¢ test SW. Jesli si¢ on nie powiedzie,
dochodzi do rozproszenia mocy. Wykonaj rzut 1ko: je-
zeli wypadnie 1-2 — Krysztat Wody wyzwala Wywolanie
deszczu, 3-4 — Krysztal Powietrza generuje Podmuch
wiatru, 5-6 — uwalnia sie Morowe powietrze, skupione
na obu kamieniach.

Morowe powietrze

Potaczone krysztaly moga rzuca¢ ten czar raz dziennie.
Za kazdym razem, kiedy moc ta zostanie uzyta, osoba
trzymajaca artefakty musi przej$¢ test SW. W przypadku
niepowodzenia magiczna energia wymyka sie spod
kontroli, dajac efekt w postaci Promienia wybuchu.

Moce wicksze

Zamrozenie

Ta moc moze dziataé na wybranym obszarze o $rednicy
3 metrow, znajdujacym si¢ w polu widzenia trzymajace-
go artefakty, nie dalej niz 48 metréw od potaczonych
krysztatow. Jest jak wzmocniona Strefa zimna — powo-
duje natychmiastowy spadek temperatury do 100 stopni
ponizej punktu zamarzania (w skali Fahrenheita lub
Celsjusza, jak wolisz), w efekcie czego wszystkie istoty
na obszarze jej dzialania otrzymujg automatyczne trafie-
nie z Sila 8, modyfikowane o Wytrzymatlos¢, ale nie
O pancerz.

Pod wplywem tej mocy zamarza wszystko, co moze za-
marzna¢. Po wodzie da sie przej$¢ suchg stopa, olej do
lampy twardnieje, a ubranie staje si¢ tak sztywne, ze
Szybkos¢ i Inicjatywa noszjcej je osoby spadaja o po-
towe na 2k6 rund. Bron, pancerze oraz inny ekwipunek
stajg sie tak lamliwe, iz istnieje 5% szans, ze przy na-
stepnym uzyciu rozlecg si¢ na kawatki.
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Efekty uboczne

Kazdorazowo, gdy uzywa sie mniejszej mocy zetknie-
tych krysztatéw, istnieje 5% szans, ze na twarzy osoby
trzymajacej artefakty dojdzie do matego, zamrazajacego
wybuchu esencji potaczonych zywiotéw. Wyglada to
tak, jak trafienie struzka ciektego azotu, posiadacz ka-
mieni za$ otrzymuje automatyczny cios z Sila 4, modyfi-
kowany o Wytrzymalos¢, ale nie o pancerz. Gdy ko-
rzysta si¢ z wiekszej mocy, prawdopodobienstwo takie-
go zdarzenia wzrasta do 20%.

Woda i ziemia

Zetkniecie Krysztaléw Ziemi i Wody pozwala na gene-
rowanie nastepujacych dodatkowych mocy:

Moce mnicjsze

Niepewny grunt

Tej mocy mozna uzywac raz na godzine. Dzieki niej
mozna zamieni¢ w $liskie bloto obszar do 10 metréw
kwadratowych, polozony nie dalej niz 48 metréw od
krysztatéw. Obszar oddziatywania mocy staje si¢ trud-
nym terenem, a jedli juz takim jest — bardzo trudnym.

Tworzenie lotnych piaskow

Polaczone krysztalty mogg rzucad ten czar do czterech
razy dziennie. Jesli osobie trzymajacej artefakty nie wyj-
dzie test SW, ich moc wymknie si¢ spod kontroli i lotne
piaski powstang w promieniu 48 metréw od klejnotéw.

Moce wicksze

Petryfikacja

Tej mocy mozna uzywac raz dziennie przeciw jednej zy-
wej istocie, przebywajacej nie dalej niz 48 metréw od
trzymajacego artefakty i w zasiegu jego wzroku. Zamienia
ona w kamien calag wode w organizmie atakowanego.

Efekt jest taki sam, jak spojrzenie bazyliszka, a ofiara
moze wykona¢ test SW, by obroni¢ sie przed czarem.
Jezeli wynik bedzie niepomyslny, moc wymyka si¢
spod kontroli i oddziatuje na kazda zywa istot¢ w pro-
mieniu 24 metréw od klejnotow.

Chcac odczarowad spetryfikowana postac¢, mozna uzy¢
odwroconej mocy. Osoba trzymajaca krysztaty musi jed-
nak wykona¢ udany test SW, inaczej zaczarowany niesz-
cze$nik zmieni sie w kaluze wody i zginie definitywnie.
Nawet jedli test si¢ powiedzie, spetryfikowana ofiara
musi przej$¢ test Wt i wydac¢ punkt przeznaczenia, by
przezy¢ transformacje.

Efekty uboczne

Kazdorazowo, gdy uzywa si¢ mniejszej mocy zetknie-
tych krysztatow, istnieje 5% szans, ze w wyniku drobne-
go wybuchu esencji potaczonych zywiotow trzymajaca
artefakty osoba straci jeden okreslony losowo, niema-
giczny metalowy lub kamienny przedmiot, ktory zamie-
ni sie w bloto lub wode (réwne szanse na obie mozli-
wosci). Gdy korzysta si¢ z wigkszej mocy, prawdopodo-
bienstwo takiego zdarzenia wzrasta do 20%.

I ™
Rt ™,
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CHARAKTERYSTYKI

Charakterystyki uwzgledniaja dziatanie odpowiednich
umiejetnodci, jak np. bardzo silny. Siegnij do podreczni-
ka WFRP po szczegoly dotyczace umiejetnodci i czardw.

ZAPOMNIANA
WAROWNIA

Czarne orki

Sz[WW | US [S Wt [Zyw| | A| Z|CP|Int | Op|SW|Ogd
[ 3 [ [A14 [ 7 DI BI[B[H D1

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

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, hetm i tarcza (2
PP cale cialo); miecz, sztylet (I +20, Obr -2, P -20).

Wojownicy orkéw

Sz|WW | US |S | Wt | Zyw|I| A | Zr|CP| Int| Op| SW|Ogd

4133 125 1314 [ 7 20{1]29{29[18]29[29 |18

Umiejetnosci: bijatyka; uniki.

Ekwipunek: kaftan kolczy bez rekawow, hetm i tarcza
(2 PP korpus/gtowa, 1 PP reszta ciata); miecz lub topor,
sztylet (I +20, Obr -2, P -20).

Gobliny

Sz[WW [US |S [ Wt |[Zyw] 1A | Zr|CP[Int |Op |SW Dgd
4 125 [25 313 |7 0[1[18[18 (18 [18 |18 |18

Umiejetnosci: uniki.

—

Ekwipunek: kaftan skérzany (0/1 PP korpus); miecz
lub topér; tuk krétki (Z 16/32/150, SE 3, Cz.t 1); kol-
czan z 20 strzalami.

Pajak-olbrzym

Sz[WW [US |S [Wt [Zyw| I |A | Z|GP][Int |Op [SW Dgd
5 133 10 514 |17 M0[2]-14312 (2416 |-

Zasady specjalne: Wzbudza strach w zywych istotach
majacych ponizej 3 metrow wzrostu oraz grozg u posta-
ci cierpigcych na arachnofobig. Czuje strach przed
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ogniem — poza tym odporny na wszelkie inne oddziaty-
wania psychologiczne. Dwa jadowite ugryzienia. Nieu-
dany test Wt ofiary prowadzi do paralizu. Jesli sparali-
Zowana istota zostanie ugryziona po raz drugi — niepo-
wodzenie kolejnego testu oznacza jej $mier¢ po k6 run-
dach. Chitynowy naskérek daje pajakowi 2 PP na wszy-
stkich cze$ciach ciata.

Waz skalny

SZ[WW [ US [S| Wt | Zyw| 1| A| Z| CP| Int| Op | SW]Ogd

3 133 |45 1717 [36/60[1[-124]6[43[43] -

Zasady specjalne: Na kazde 2 metry upadku moze szy-
bowac metr naprzod. Otrzymuje obrazenia dopiero po
upadku z ponad 18 metrow. Atak przez duszenie. Czuje
strach przed ogniem; poza tym odporny na wszelkie in-
ne oddziatywania psychologiczne. Wzbudza strach

w zywych istotach, majacych ponizej 3 metréw wzrostu.

WAROWNIA
KADAR-GRAVNING

Ghoule z poziomu podziemi

Sz[WW [ US [S| Wt | Zyw| 1| A| Zr| CP| Int | Op| SW|Ogd
5

FE SRR 30[2 [43] 6 [18 43|43 | -

Zasady specjalne: Dwa ataki szponami. Trafienia gho-
uli s3 jadowite — ofiara musi wykona¢ udany test Wt
(odpornos¢ na trucizny +10), inaczej zostanie sparalizo-
wana na k8+4 rundy. Jezeli przeciwnik stwora ucieka

z pola walki, a migdzy nimi znajduja si¢ jakie$ martwe
ciata, ozywieniec musi przej$¢ test SW lub sie zatrzyma,
by co$ przegryz¢.

Weze

poziom giéwnego wejscia — kuchnia

Sz| WW | US |S | Wt |Zyw| I| A | Zr|CP| Int| Op| SW|Ogd

3= 33 1=0=J1>[=2 ~[ 3130107 249 10247194 | =

Zasady specjalne: Jeden atak przez ugryzienie i to ja-

dowite — ofiara musi wykona¢ udany test Wt (odpornosé
na trucizny +10), inaczej umrze po k3 rundach. Pancerz
zapobiega penetracji ukgszenia.

Robot

magazyn pracowni

SZ[WW[US[S [ Wt [ Zyw| I| A| Zr| CP| Int| Op| SW]Ogd

e N R AR e e e

Zasady specjalne: 2 PP, cate ciatlo. Odporny na wszel-
kie oddzialywania psychologiczne i czary wplywajace
na umyst.

Posagi krasnoludzkich wojownikéw
sala tronowa

S WW[US |S| Wt | Zyw| 1] A| Z|CP| Int| Op| SW|Ogd

4170 [0 66 [15[50]2]30[30]-1-1-1-

Zasady specjalne: Odporne na wszelkie oddziatywania
psychologiczne i czary wplywajace na umyst. Niewrazli-
we na ciosy niemagiczng bronig.

Duch krélowej Kervisty
komnata krélowe;j

Sz [WW [US |S [Wt |Zyw] I|A | Zr|CP|Int |Op [SW Dgd
4 [23 [0 Jo]3 [15]32]1 |-123130{231]25 |35

Zasady specjalne: Odporny na wszelkie oddziatywania
psychologiczne i czary wplywajace na umyst. Niewrazli-
wy na ciosy niemagiczna bronig. Widzialny wzbudza
strach w istotach zZywych. Moze stawa¢ si¢ widzialny
lub niewidzialny wedtug woli. Opetanie — patrz nizej.
Podlega niestabilnosci poza komnatg krélowej, chyba
ze znajduje sie w czyims ciele.

Duch Kervisty straszy w komnacie, w ktérej krolowa
zabity orki. Zwlok nieszczesnej nigdy nie pochowano.
Ozywienicem kieruje teraz obsesyjna potrzeba znalezie-
nia szczatkdw i odprawienia im stosownego pogrzebu.
By zrealizowa¢ ten cel, duch uzyje zdolnosci opetanie
i sprobuje przejac czyjes ciato. Niestety, zwlok juz nie
ma — po zabdjstwie orki wyrzucity je z warowni, ko$ci
za$ pogryzly i rozwlekly padlinozerne zwierzeta. Tak
wiec nawet jesli uda mu sie kogo$ posias¢, poszukiwa-
nia beda bezowocne — duch jednak o tym nie wie,

a do resztek jego udreczonego umystu to najpewniej
nie dotrze.
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Duch krélowej moze zawtadna¢ kazda humanoidalng
istota o Int co najmniej 6. Ofiara musi wykona¢ test
SW. Magiczne formy ochrony tym razem nie pomagaja,
chyba ze sq to okreslone czary przeciw zakleciom wpty-
wajgcym na umyst lub oddziatywaniom psychologicz-
nym. W rundzie, w ktorej duch atakuje, on i jego ofiara
nie moga podejmowac¢ zadnych innych akgji i traktowa-
ni s3 jako cele statyczne.

Jezeli test sie nie powiddl, ofiara traci k10 punktow SW.
Posta¢, ktorej SW spadnie do zera, znajdzie si¢ pod
kontrolg ducha. Stracona SW powraca w tempie 10
punktéw na turg. Raz w turze poszkodowany moze wy-
kona¢ test SW, aby pozby¢ sie oZzywienca. Opanowane
ciato zachowuje wszystkie umiejetnosci zwiazane z S,
Wt, Ii Zr, a traci pozostate.

Jesli duch opeta jaka$ istot¢, wedruje w niej po Kadar-
-Gravning, rozpaczliwie przeszukujac wszystkie zwloki.
Jezeli kontrolowana posta¢ zostanie odciggnigta od tego
zadania, bedzie si¢ szarpal, ale nie zaatakuje. Szarpanina
stanie si¢ gwaltowniejsza, gdy $miatkowie zblizg si¢ do
grobowca preznaczonego dla wtadczyni (lokacja 76).
Krélowa nie moze znie$¢, ze wchodzi do niego nie

w swym ciele, a jesli znajdzie si¢ w grobowcu, ucieknie.
Powracajaca dusza opgtanego musi przejs¢ test SW, ina-
czej umrze w wyniku psychicznego szoku. Jezeli test si¢
powiddl, posta¢ odzyskuje kontrole nad cztonkami, ale
zdobywa k3 punkty obledu i traci na state k10 pkt. Op.

Zjawy
krélewska sypialnia

[Sz[WW [US |S [Wt |[Zyw] 1A [ Zr|CP]Int |Op [SW Dgd
4|17 0 314 [11130]2]|-{18 (1818 |18 |-

Zasady specjalne: Podlegajg niestabilnosci poza
krélewska sypialnig. Odporne na wszelkie oddziatywa-
nia psychologiczne. Wzbudzaja strach w istotach zy-
wych. Niewrazliwe na ciosy niemagiczng bronig. Ich
trafienia nie powodujg fizycznych obrazen, tylko
zmniejszaja o jeden S ofiary. Istoty, ktorych S spadnie
do zera — ging. CzeSciowo utracona Sila wraca w tem-
pie punkt na kazdy dzien catkowitego odpoczynku.
Ataki zjaw sa magiczne i mogg oddziatywa¢ na zywe
istoty niewrazliwe na ciosy zwykla bronia. Poniewaz
zjawy sa istotami eterycznymi, moga przechodzi¢ przez
$ciany i przedmioty materialne nie tracac Szybkosci.

Zywiotaki ognia
korytarz do skarbca

Sz|WW [US [S | Wt |Zy| 1A |20 |CP]Int |Op |[SW Dgd
B 245 145+ |5:]-5 = 4571454 5:/45. 45145145 |45 }.=

Zasady specjalne: Patrz podrecznik WFRP. Mog3 rzu-
ca¢ jedna Ognistg kulg w rundzie.

Widma

$wiatynia
Sz[WW [US [S [Wt |[Zy| 1A | Zr|CP[Int |Op |SWDgd
4 |4l 1] 4 (2314014 [-[18 [IS[I8 |I8 |29

Zasady specjalne: Podlegajg niestabilnosci poza $wia-
tynia. Odporne na oddzialywania psychologiczne. Kiedy
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chca, moga wzbudza¢ strach badz grozg¢ w istotach zy-
wych. Niewrazliwe na ciosy niemagiczng bronig. Ich
trafienia nie powoduja fizycznych obrazen, ale ofiara
musi wykonac¢ udany test SW, inaczej zostanie sparali-
zowana na 2k6 tur. Ataki widm sa magiczne i moga od-
dziatywa¢ na zywe istoty odporne na ciosy zwykla bro-
nig. Poniewaz widma s3 istotami eterycznymi, moga
przechodzi¢ przez $ciany i przedmioty materialne, nie
tracac Szybkosci.

Gargulce
$wiatynia

Sz[WW [ US [S | Wt | Zd 1] A] Z|CP|Int|Op|SW]Ogd

4130 [42 |4[3 | 560/2]89/89(89]89[89 |14

Zasady specjalne: Niezalezne mniejsze demony, podle-
gajace wszystkim zasadom specjalnym dotyczacym
takich istot. Podatne na niestabilnos¢ poza $wiatynia.
Wzbudzaja strach w istotach zywych, majacych ponizej
3 metréw wzrostu. Odporne na oddzialywania psycho-
logiczne, z wyjatkiem wywotanych przez wielkie demo-
ny i bogéw. Te osobniki nie potrafig latad.

Posagi gargulcow
$wiatynia

S| WW [US |S [ Wt [Zyd 1[A] Zr| CP| Int| Op| SWIOgd

4145 [0 (6|18 [30]30]2 )45 ~[-[-]-1-

Zasady specjalne: Odporne na wszelkie oddziatywania
psychologiczne i czary wplywajace na umyst. Niewrazli-
we na niemagiczne ataki z Sila mniejszg niz 4. Atakuijg
tylko przez pochwycenie — patrz cze$é Krélewskie rytua-
ty pogrzebowe.

Zywiofak ognia
$wiatynia
Patrz cze$¢ Krolewskie rytuaty pogrzebowe. Jezeli po

przywolaniu nad stworem nie da si¢ zapanowad, uzyj
charakterystyki zywiotaka ognia z korytarza do skarbca.

Upi6r

grobowiec Fennicgo

Sz|[WW | US [S| Wt [Zipd 1| A| Z|CP| Int| Op| SWIOgd

413 10 ["14 17301 1818181818 | -

Zasady specjalne: Podlega niestabilnosci poza grobow-
cem Fenniego. Odporny na wszelkie oddzialywania psy-
chologiczne. Wzbudza strach w istotach zywych. Nie-
wrazliwy na ciosy niemagiczna bronia. Jego trafienia nie
powoduja fizycznych obrazen, tylko zmniejszaja o jeden
S ofiary. Istoty, ktérych S spadnie do zera — ging. Cze-
$ciowo utracona Sila wraca w tempie punkt na kazdy
dzien catkowitego odpoczynku. Ataki upiora s3 magicz-
ne i moga oddziatywac na zywe istoty niewrazliwe na
ciosy zwykla bronia. Na temat pelnych zasad wysysania
S i punktéw magii patrz podrecznik WFRP. Na poczatku
spotkania upiér ma S 4 i 8 punktéw magii. Czarodziejski
topor upiora, przebijajacy gtadko wszystkie pancerze
(ich PP si¢ nie licza), ktére nie s3 magiczne lub z mithri-
lu, zadaje normalne obrazenia bez wysysania S.

Weze
grobowiec Hargrima - pélpictro

Sz [WW [US |S | Wt |Zy| I |A | Zr|CPInt |Op |[SW Dgd
3 133 10 [1[2 | 3301 (- 74(10 (2424~

Zasady specjalne: Atak przez jadowite ugryzienie.

Zjawy krasnolud6w
grobowicc Hargrima - dolny korytarz
Sz

WW [US |S [Wrt [Zyw] 1| A | Zr|CP|Int |Op |SWDgd
4 117 ]0 |3]4 [ 11]30/2 -118 18118 18 |-

Zasady specjalne: Podlegaja niestabilnosci poza dol-
nym korytarzem. Odporne na wszelkie oddziatlywania
psychologiczne. Wzbudzaja strach w istotach zywych.
Niewrazliwe na ciosy niemagiczng bronia. Ich trafienia
nie powoduja fizycznych obrazen, tylko zmniejszaja

o jeden 8§ ofiary. Istoty, ktorych S spadnie do zera — gi-
na. Czeéciowo utracona Sita wraca w tempie punkt na
kazdy dzien catkowitego odpoczynku. Ataki zjaw s3
magiczne i moga oddziatywa¢ na zywe istoty niewrazli-
we na ciosy zwyklg bronia. Poniewaz zjawy s3 stwora-
mi eterycznymi, mogg przechodzi¢ przez Sciany

i przedmioty materialne nie tracac Szybkosci.

67




Wojny krasnoludzkie

Widma
grobowiec Hargrima - krypta

Sz\WW | US |S | Wt | Zyw| 1| A | Zr| CP| Int| Op| SW|Ogd

414 10 [0/4 [23/40{4]-[18[18[18 |18 [29

Zasady specjalne: Podlegaja niestabilnosci poza kryp-
ta, w ktérej pochowano Hargrima. Odporne na oddzia-
tywania psychologiczne. Wedle wlasnego wyboru moga
wzbudza¢ strach badz groze w istotach zywych. Nie-
wrazliwe na ciosy niemagiczng bronig. Ich trafienia nie
powoduja fizycznych obrazen, ale ofiara musi wykonad
udany test SW, inaczej zostanie sparalizowana na 2k6
tur. Ataki widm s3 magiczne i mogg oddziatywac na zy-
we istoty odporne na ciosy zwyklg bronia. Poniewaz
widma s3 stworami eterycznymi, mogg przechodzié
przez przedmioty materialne nie tracac Szybkosci.

Posagi krasnoludzkich wojownik6w
grobowicc Hargrima - krypta

EKSPEDYCJA
ROJALISTOW

Cranneg - kapfan Grungnicgo.
poziom trzeci

Sz| WW | US |S | Wt | Zyw| 1| A | Zr|CP| Int|Op|SW|Oqd
3[4 [33 {415 [ 12 [41]1 [43[75(5416882 |43

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — khazalid, staroswiato-
wy; gornictwo; beraldyka; bistoria; jezyk tajemny — ma-
giczny, krasnoludzki; krasomowstwo; medytacja; mela-
lurgia; rozpoznawanie ozywiencow; rzucanie Czarow —
patrz nizej; teologia; wiedza o magicznych pergami-
nach; wykrywanie istot magicznych; wykrywanie magii;
znajomosé jezyka obcego — staroswiatowy, ghazhakh

i orrakh.

Czary: 23 punkty magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykow; Dzwigki;
Magiczne zamknigcie; Magiczny alarm; Magiczny plo-
mien; Otwarcie; Plongce swiatlo; Strefa ciepta; Strefa ci-
szy; Uspienie; Wzmocnienie drzuwi.

Magia wojenna 1: Aura oporu; Kradziez rozumu; Le-
czenie lekkich zranien; Ognista kula; Podmuch wiatru.
Magia wojenna 2: Aura ochrony; Powstrzymanie od-
wrotu; Strefa sanktuarium; Strefa wytrwatosci; Swietlisty
piorun; Uderzenie; Wywolanie furii; Wywotanie paniki.
Magia wojenna 3: Magiczny most; Odpornos¢ na strza-
y; Ozywienie miecza; Wymuszenie ucieczki; Wywolanie
glupoty; Wywolanie niestabilnosci.

Magia elementalna 1: Grad kamieni; Strefa ukrycia.

Ekwipunek: szaty; berto; miecz; sztylet (I +20, Obr -2,
P -20); rubinowy pierécien (50 ZK); Pomoc dla graczy
nr 11; klejnot mocy (9 punktow magii); amulet z zakle-
tego jadeitu; eliksir uzdrowienia (4 porcje).

Kadri - kaptan Grungnicgo,
poziom drugi

Sz|WW |US |S | Wt |Zyw| 1| A| Zr|CP|Int|Op | SW|Ogd

3 [ 42 {30 13[4 [ 9 135[1[34(48152[47[40 |35

Sz|\WW | US |S | Wt |Zyw| 1| A| Zr| CP| Int| Op| SW|Ogd

4180 [50 1616 |21160[3140{40|-[- |- |-

Zasady specjalne: Odporne na wszelkie oddziatywania
psychologiczne i czary wplywajace na umyst. Niewrazli-
we na ciosy niemagiczna bronig. W ramach obrony
przeciw czarom, ktére pozwalaja na test SW, wartoéé
ich SW wynosi 75.

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — kbazalid, staroswiato-
wy; gornictwo; bistoria; jezyk tajemny — magiczny, kras-
noludzki; kowalstwo; krasomowstwo; medytacja; rozpo-
zZnawanie oZywiencow; rzucanie czarow — patrz nizej;
teologia; wiedza o magicznych pergaminach; wykrywa-
nie magii; znajomosc jezyka obcego — staroswiatowy.

Czary: 17 punktow magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykow; Dzwieki;
Magiczne zamknigcie; Otwarcie; Plongce swiatlo; Strefa
ciepla; Strefa ciszy; Usunigcie przeklenstwa.

Magia wojenna 1: Aura oporu; Leczenie lekkich zra-
nien; Podmuch wiatru; Sita walki.

Magia wojenna 2: Aura ochrony; Powstrzymanie od-
wrotu; Strefa wytrwaltosci; Uderzenie; Wywolanie furii;
Wywolanie paniki.

Magia elementalna 1: Strefa ukrycia.

Ekwipunek: szaty; berlo; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
eliksir uzdrowienia (2 porcje).
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Dern - kapfan Grungniego,
poziom drugi

Sz|WW [ US [S| Wt | Zyw|I| A| Zr|CP| Int| Op|SW|Ogd

3lan 27 = 3OS R 30| #0550 F46:745-] 35

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — kbazalid, staroswiato-
wy; gornictwo; bistoria; jezyk tajemny — magiczny, kra-
snoludzki; kowalstwo; krasomowstwo; medytacja; rozpo-
znawanie 0Zywiencow; rzucanie czarow — patrz nizej;
teologia; wiedza o magicznych pergaminach; wykrywa-
nie magii; znajomosc¢ jezyka obcego — staroSwiatowy.

Czary: 13 punktow magii

Magia prosta: Dar jezykow; Dzwigki; Magiczne zam-
kniecie; Otwarcie; Plongce swiatto; Przeklenstwo; Strefa
ciepta; Strefa ciszy; Usunigcie przeklenstwa; Uspienie.
Magia wojenna 1: Aura oporu; Leczenie lekkich zranier;
Ognista kula; Podmuch wiatru; Wywolanie niechgci.
Magia wojenna 2: Aura ochrony; Powstrzymanie od-
wrotu; Strefa wytrwatosci; Swietlisty piorun; Uderzenie;
Wywolanie paniki.

Magia elementalna 1: Strefa ukrycia.

Ekwipunek: szaty; berto; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
eliksir uzdrowienia (2 porcje).

Yanni i Bradni - kapfani Grungniego,
poziom pierwszy

SZ[WW [ US [S| Wt | Zyw| I| A| Zr| CP| Int| Op|SW]Ogd
7

=R = 304 31{1130{40 {50461 45 |35

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — kbazalid, staroswiato-
wy; goérnictwo; bistoria; jezyk tajemwny — magiczny, kra-
snoludzki; kowalstwo; krasomoéwstwo; medytacja; rzuca-
nie czarow — patrz nizej; teologia; wiedza o magicznych
pergaminach; znajomos¢ jezyka obcego — staroswiatowy.

Czary: 13 punktow magii

Magia prosta: Dar jezykow; Dzwigki; Magiczne zam-
kniecie; Otwarcie; Plongce Swiatlo; Przeklenstwo; Strefa
ciepla; Strefa ciszy; Usunigcie przeklenstwa; Uspienie.
Magia wojenna 1: Aura oporu; Leczenie lekkich zranien;
Ognista kula; Podmuch wiatru; Wywolanie niecheci.
Magia elementalna 1: Strefa ukrycia.

Ekwipunek: szaty; berto; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
kazdy ma pamietnik, w ktérym szczegdtowo opisuje
niepowodzenia i drobne wpadki drugiego (obaj prowa-
dza tez notatki o wszystkich innych krasnoludach).

Sundrim - bakatarz
cks-zak, eks-rzemiesInik, cks-czeladnik

SZ[WW | US [S| Wt [Zyw| 1| A| Zr|CP| Int| Op| SW|Ogd

3 [ 50 [33 [3]5 [ 9 [51/1]42{58[66[62]80 |36

Umiejetnosci: astronomia; czytanie/pisanie — khaza-
lid, staroswiatowy; gérnictwo; historia; jezyk tajemny —
magiczny, krasnoludzki; kartografia; kowalstwo; meta-
lurgia; rozpoznawanie roslin; rozpoznawanie run;
uzdolnienia jezykowe; wiedza o magicznych pergami-
nach; wykrywanie magii; znajomosc jezyka obcego —
staroswiatowy.

Ekwipunek: szaty; przybory do pisania; sztylet (I +20,
Obr -2, P -20); miotek; dtuto; dobrany zestaw improwi-
zowanych narzedzi; rozmaite pergaminy (w tym Pomoc
dla graczy nr 12).

Specjalisci

W ekspedycji biorg udziat trzy grupy specjalistow: rzemie-

$lnicy (ogdtem 20), bakatarze (12) oraz inzynierowie (8).

Rzemieslnik

Sz|WW |US |S |Wt |Zyw| I|A | Zr|CP|Int |Op |SW Dgd
S0 123 1314 19 [45]1 (42148 154 152 |61 126

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — kbazalid, staroswiato-
wy; gornictwo; kowalstwo; metalurgia; znajomosc jezyka
obcego — staroswiatowy.

Ekwipunek: przybory do pisania; bron reczna; sztylet
(X +20, Obr -2, P -20); dobrany zestaw narzedzi (patrz
podrecznik WFRP); rozmaite pergaminy (niektdre

w strzepach).

Bakalarz
SzWWUSSWtZwaA ZrCPIntOpSWOgd
45 123 1314 9 [SI1 [32]58 [66 (52 {60 {36

Umiejetnosci: astronomia; czytanie/pisanie — khazalid,
staroSwiatowy; gornictwo; bistoria; jezyk tajemny — ma-
giczny, krasnoludzki; kartografia; metalurgia; rozpo-
znawanie roslin; rozpoznawanie run; uzdolnienia jezy-
kowe; wiedza o magicznych pergaminach; wykrywanie
magii; znajomos¢ jezyka obcego — staroswiatowy.

Ekwipunek: szaty; przybory do pisania; $wiece; sztylet
(I +20, Obr -2, P -20); dobrany zestaw improwizowanych
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narzedzi; rozmaite pergaminy (niektore w strzepach);
odbitki réznych inskrypdji.

Eiynier

Sz|WW | US [S| Wt | Zyw| 1| A| Zr|CP|Int|Op|SW|Ogd
4153 [34 (3[4 | 825 1133[50130(43149 [22

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — kbazalid, staroswia-
towy; gornictwo (rozszerzone — patrz podrecznik
WEFRP); kowalstwo; metalurgia; sekretne znaki— kras-
noludzkiej gildii inzynierow; stolarstwo; wykrywanie
pulapek; zastawianie putapek; znajomosc jezyka obcego
— staroswiatowy.

Ekwipunek: jak rzemieélnik powyzej.

Brogar - kapitan najemnik6w
eks-sierzant, eks-zotnierz,
cks-wojownik podziemny

S| WW [US |S | Wt | Zy| 1| A| Zt| CP| Int| Op|SW|Ogd
3180 [ 51 (56 |13 [421335[91 1381831604l

Umiejetnosci: bijatyka; celny cios; gérnictwo; kowal-
stwo; ogluszenie; rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny;
silny cios; uniki; wspinaczka; wyczucie kierunku (tylko
pod ziemig).

Ekwipunek: kolczuga, czepiec kolczy, nagolenniki
kolcze, hetm i tarcza (3 PP gtowa, 2 PP reszta ciata);
magiczny topor (WW +10, S +1); kusza (Z 32/64/300,
SE 4, Cz.L 2); kolczan z 20 bettami; kotwiczka i 9 me-
trow liny.

Typowy krasnoludzki sierzant

W ekspedycji Crannega jest pigciu sierzantéw. Kazdy
dowodzi oddziatem dziesieciu Zotnierzy.

SZ] Zyw| I A| Zr| CP| Int| Op| SW|Ogd

Sz WW|US |S | Wt
3 | 7k mdiE AR [ Ea e T RNl se ol |61 7T 61531

Umiejetnosci: bijatyka; celny cios; gornictwo; kowal-
stwo; ogluszenie;rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny;
silny cios; uniki; wspinaczka; wyczucie kierunku (tylko
pod ziemig).

Ekwipunek: kolczuga, hetm i tarcza (2 PP glowa/kor-
pus/ramiona, 1 PP reszta ciala); bron reczna; kotwiczka
i 9 metrow liny.

Typowy krasnoludzki zofnierz

S WWUS [S| Wt [ Zy| 1] A| Zr| CP| Int | Op[SW]Ogd
316 |31 (415 19 [3i[2 316l [31]6l]51 |2l

Umiejetnosci: bijatyka; celny cios; gérnictwo; kowal-
stwo; ogtuszenie; rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny;
silny cios; uniki; wspinaczka; wyczucie kierunku (tylko
pod ziemig).

Ekwipunek: kolczuga, hetm i tarcza (2 PP gtowa/kor-
pus/ramiona, 1 PP reszta ciala); bron reczna; kotwiczka
i 9 metrow liny.

Uwaga: Po dwoch Zotnierzy w kazdym oddziale oprocz
normalnego ekwipunku posiada kusze (Z 32/64/300, SE
4, Cz.1. 2) i kolczan z 20 bettami.

ARMIA MENDRIEGO

Armia Mendriego stanowi duzo wigksza sita bojowa niz
ekspedycja rojalistdw, ale brakuje w niej fachowcow ta-
kich jak Sundrim i jego podwladni. Tworzy ja setka kras-
noludzkich zolnierzy, zorganizowanych w dziesiecio-
osobowe oddzialy pod dowddztwem sierzantow. Dla
celéw gry charakterystyki tych wojownikow sa iden-
tyczne, jak ich odpowiednikéw z ekspedyciji — jest ich
tylko dwa razy wiecej. Oprécz zwyklych zotnierzy z ar-
mig przybyly nastepujace postacie:

Grumdin - naczelny dowédca, rycerz
najemny, cks-kapitan najemnik6w

Grumdin jest barczystym, zylastym krasnoludem — nie
tak dobrze zbudowanym jak Brogar, ale bardziej towa-
rzyskim i bystrym. Stynie jako prawa reka Mendriego
oraz do$wiadczony i zdolny dowddca: Hola, Lordzie
Cranneg! Coz za mita niespodzianka. Pokazcie no, co
tam macie? Moze cos dla naszego ukochanego krola?

Kazran - kaptan Grungniego,
poziom trzeci

Kazran i Cranneg roznig sie czym$ wigcej niz tylko przy-
naleznoscia do wrogich obozéow. Tam, gdzie Cranneg
jest obludnym egoista, Kazran po$wieca sie catkowicie
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swej sprawie. Uwaza, ze Mendri jest prawowitym
krolem, a ci, ktorzy sie z tym nie zgadzaja, to zdrajcy
krasnoludzkiej rasy, zastugujacy na potepienie zarébwno
w tym $wiecie, jak i w kazdym innym. Korona Hargri-
ma jest dziedzictwem Mendriego i zadni przekleci od-
stepcy czy heretycy nie zatrzymaja jej dla siebie, poki
bedzie zyt: W imie Grungniego i krasnoludzkiej rasy,
nakazuje wam uznac wyzszos¢ naszej stusznej i chwa-
lebnej idei. Oddajcie korone, przyznajcie sig do berezji
i maodlcie o przebaczenie.

Sz| WW | US | S | Wt | Zyw| 1| A | Zr| CP] Int| Op| SW|Ogd

3 143 [30 (415 | 11 J43[1[41]77[52]69]80 |40

Umiejetnosci: czytanie/pisanie — kbazalid; gérnictwo;
bistoria; jezyk tajemwny — magiczny, krasnoludzki; kraso-
mowstwo; medytacja; metalurgia; rozpoznawanie ozy-
wiencow; rzucanie czarow — patrz nizej; teologia;wiedza
o magicznych pergaminach; wykrywanie istot magicz-
nych; wykrywanie magii.

Czary: 27 punktow magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykow; Dzwieki;
Magiczne zamknigcie; Magiczny alarm; Magiczny plo-
mien; Otwarcie; Plongce Swiatlo; Strefa ciepta; Strefa ci-
szy; Uspienie; Wzmocnienie drzwi.

Magia wojenna 1: Aura oporu; Kradziez rozumu, Le-
czenie lekkich zranien; Ognista kula; Podmuch wiatru;
Sita walki.

Magia wojenna 2: Aura ochrony; Mzstyczna mgta; Po-
wstrzymanie odwrotu; Strefa wytrwatosci; Swietlisty pio-
run; Uderzenie; Wywolanie furii; Wywotanie paniki.
Magia wojenna 3: Magiczny most; Odpornosc na strza-
ty; Wymuszenie ucieczki; Wywolanie glupoty; Wywola-
nie niestabilnosci; Wzbudzenie strachu.

Magia elementalna 1: Grad kamieni; Strefa ukrycia.
Magia elementalna 3: Kruszenie kamieni.

Ekwipunek: szata wytrzymatodci +2; berto; topdr; szty-
let (I +20, Obr -2, P -20); magiczny pergamin z trzema
czarami Grad kamieni; (50 ZK); klejnot mocy (10 punk-
tow magii).

71



Wojny krasnoludzkie

DODATKI

NOWY POTWOR:
POLTERGEIST

Poltergeist jest eterycznym ozywienicem podobnym do
ducha czy bagiennego ognika. Tak jak oni, powstat

z uwolnionej od powloki cielesnej sity zyciowej istoty,
ktéra zmarta w niecodziennych bad? tragicznych oko-
licznosciach i/lub nie zostala odpowiednio pochowana.

Poltergeist straszy zwykle na jakim$ terytorium (na ogét
w miejscu wlasnej $mierci) i nie opusci go, chyba ze
zostanie stamtad wypedzony magia.

Jego zdolnoé¢ do poruszania przedmiotéw — a, co za
tym idzie, rzucania nimi w przeciwnika — réwniez ogra-
nicza si¢ do tego obszaru. Poltergeist nie moze oddzia-
tywac na dobra materialne poza miejscem, ktére nawie-
dza (chyba ze zostanie z niego przegnany), moze nato-
miast podnosi¢ z niego przedmioty i ciska¢ nimi przez
granicg swych wtosci.

Budowa ciata: W materialnym $wiecie poltergeisty sa
niewidzialne. Inne istoty eteryczne moga je widzie¢ ja-
ko mgliste, humanoidalne sylwetki lub znieksztalcone
twarze. Poltergeisty nie wydajg Zadnych dzwiekdw i nie
mozna si¢ z nimi porozumiec.

Cechy psychologiczne: Poltergeisty podlegaja niesta-
bilnosci poza wlasnym terytorium. S3 niewrazliwe na
wszelkie oddziatywania psychologiczne i nie mozna ich
zmusi¢ do zaprzestania walki. Podczas ataku wzbudzaja
strach we wszystkich istotach zywych (patrz nizej: zasa-
dy specjalne).

Zasady specjalne: Poltergeistow nie mozna zranié¢ nie-
magiczng bronig; postacie i istoty, ktére nie potrafig ich
dostrzec, nie moga ich w ogdle zaatakowad. Zeby uzyé
przeciw poltergeistowi takich czaréw jak Zniszczenie
oZywienica czy Unicestwienie ozywiercéw, nie trzeba go
widzie¢ — zaklecia dziatajg na wszystkie istoty eteryczne
w zasiggu.

Poltergeista mozna tez pokona¢, rzucajac na jego teryto-
rium Strefe sanktuarium, Strefe zycia lub Strefg czystosci
— jednak stwor moze wykonac test I, by sie z niej wy-
dosta¢, jesli nie pokrywa ona nawiedzonego miejsca

w catodci. Jezeli czar unicestwit ozywienca, Strefa na-
tychmiast znika.

Poltergeisty musza by¢ kontrolowane w identyczny spo-
sob jak szkielety czy zombi — tylko tak mozna sprawic,
by opusdcily swe terytorium. Jesli nekromanta zmusi
stwora do porzucenia nawiedzanego obszaru, poltergei-
stowi przystuguje w kazdej turze test SW, by wyzwoli¢
sie z mocy przedladowcy — wigzy ozywienca z miejscem
$mierci sg bardzo silne.

Poltergeisty atakuja, rzucajgc przedmiotami. Stwér moze
telekinetycznie poruszaé obiekty w obrebie 3 metréw od
miejsca, w ktorym akurat przebywa. Warto$¢ jego A to
liczba przedmiotéw, ktérymi moze cisna¢ w ciagu rundy
— pociski nie muszg by¢ skierowane w ten sam cel.

Pociskiem moze sta¢ sie kazdy przedmiot nie wigkszy
niz maty stdl, jezeli jednak wazy ponad 300 punktow
obcigzenia, trzeba doliczy¢ modyfikator -10 do US za
kazde 50 punktéw, o jakie ta granica zostata przekro-
czona. Poltergeisty nie otrzymujg ujemnych modyfikato-
row do US za uzycie improwizowanych broni miota-
nych, a ich pociskéw mozna unikaé czy parowac, jakby
byly ciosami w walce wrecz.

Ciskane przez poltergeista przedmioty powodujg nor-
malne obrazenia. Kazda trafiona posta¢ musi wykonac
test Op (rozpoznawanie ozywiericow +10, nekromanta
+10/poziom, kaptan Morra +10/poziom), inaczej ucieka
natychmiast z nawiedzonego miejsca. Test nalezy pow-
tarza¢ przy kolejnych trafieniach, ale na danego polter-
geista potrzebna jest tylko jedna udana proba.

Sz[WW [US |S [Wt |Zyw|I|A |2 |CPInt |Op [SW|Ogd
410 [45 [3]3 7 BO{3 [- 118 [6 [40 [40] 0

NOWY CZAR:
KOROZJA

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 6

Zasiegg: 48 metrow

Czas trwania: chwila

Skladniki: maty magnes i szczypta prochdéw czarodzie-
ja (lub jego kos®)

Ten czar mozna rzuci¢ na istot¢ lub grupe istot. Kazdy
niemagiczny przedmiot wykonany z zelaza, stali lub
brazu, ktéry znajduje sie w posiadaniu ofiary (ofiar)
czaru, ulega natychmiastowej korozji i ulega zniszcze-
niu. Metalowa zbroja staje si¢ bezuzyteczna, bron roz-
sypuje si¢ w proch (bron o drewnianych drzewcach

i metalowych ostrzach/grotach zostaje uznana za bron
improwizowang). Na broni i pancerze magiczne czar
nie dziata.

KORZYSTANIE
Z POMOCY
DLA GRACZY

Pomoce w tej ksigZzce zamieszczono za fragmentem
z gotowymi postaciami graczy, cze$¢ za$ znajduje sie
obok epilogu na stronach 101-102.

Jezeli chcesz, mozesz je wycia¢ albo zrobi¢ kopie (da-
jemy pozwolenie na skopiowanie stron 73-102 tej
ksigzki tylko do uzytku osobistego). Chcac zwigkszy¢
nastrdj, lepiej je skopiowa¢ na pergaminowym papie-
rze i poplami¢ troche zimna herbatg, co nada im stary
wyglad.
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CAILISSION SREBRNOOKI, ZABOJCA
cks-zabijaka, cks-fowca nagréd, cks-strzelec

Wiasnie sobie wedruje i czekam, co si¢ wydarzy. Myslatem, aby najgc sie za ka-
pitana tucznikow u jednego z ludzkich ksiqgzqt na potudniu, ale nie ma pospie-
chu. Nie sqdze, by przestali si¢ tam teraz tluc. Tak wigc, jesli w drodze trafi sig
cos interesujgcego, chetnie przystang i rzuce okiem.

Cailission, jak na elfa, jest $redniego wzrostu i budowy ciata. Niezwykta kombi-
nacja biatych wloséw, srebrnych oczu i wyjatkowo bladej cery powoduje, iz wy-
daje sig, jakby byl wyrzezbiony z jasnego kamienia.

Cailission nalezal do Fir Rannascath — grupy elfich wojownikow-zwiadowcow,
chronigcych podréznych w lesie Loren. Pozostawiony na $mieré przez rozbojni-
kéw, ktdrzy napadli eskortowang przez niego karawang, prawie rok spedzil na
ich tropieniu. Dokonawszy zemsty, znalazt si¢ w martwym punkcie — za bardzo
si¢ zmienit, aby wraca¢ do domu, a zarazem stracil przyswiecajacy mu dotgd cel.
Niedawno wérdd wysokich przeleczy Przeskoku napotkat grupe $miatkéw i po-
daza dalej, dokad los go zaprowadzi. Ma nie sprecyzowany plan uda¢ si¢ do
Ksiestw Granicznych — moze sformuje tam jednostke najemnych tucznikow albo
najmie sie jako zabdjca? Zadza zemsty pobudzala go do dzialania tak dhugo, ze
gdy poscig sie skonczyl, nie pozostal mu w zyciu Zaden cel. Cailissiona ciggle
przesladuje my$l, ze nie obronil powierzonej mu niegdy$ karawany, nie wyjawi
tez przyczyn, ktore sklonily go do podrézowania.

BORGIN WIDLOBRODY, ODKRYWCA

cks-uczed czarodzicja, cks-zak, cks-bakatarz

Tuziny opuszczonych warowni lezg w tych stronach — dawniej nie spotkatbys
szczytu ani dolinki bez krasnoludow. Przed nadejsciem zielonoskorych. Teraz juz
nikt nie wie, ile stracono, nawet niektére nazwy sig zatarty. Nie oczekuje byscie
wy, ludzie, zrozumieli o czym mowig, ale bistoria i tradycja to dla krasnoluda
Swieto$¢. Juz sama mysl o zapomnianych nazwach i zaginionych kronikach do-
prowadza mnie do szatu! Poza tym ktoz to wie, co sig tu moze walac, czekajgc
na odkrycie?

Borgin jest mocno zbudowanym krasnoludem. Nosi imponujacej dhugosci, roz-
dwojona, czarng brode, ktérej konce zwykl zatykac¢ za pas. Ma tagodne usposo-
bienie, a po$wiecil si¢ zdobywaniu wiedzy i raczej woli unika¢ bezposrednich
konfrontacji — mimo to podczas podrézy nie raz zapudcit si¢ w dzikie i niebez-
pieczne obszary. Potrafi sam o siebie zadbac.

Borgin byt uczniem krasnoludzkiego czarodzieja w Zhufbar, ale zainteresowal si¢
raczej historig i tradycyjnie rozumiang nauka. Przemierzyl gory Kranca Swiata,

a jego marzeniem jest odnalezienie jednej ze wspaniatych zapomnianych warow-
ni z czaséw wojny z goblinami. Dolina Yetzin kryje jeszcze wiele tajemnic — mo-
Ze ich rozwiklanie pomoze Borginowi zyska¢ rozgtos?
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Wiek: 76

Punkty Przeznaczenia: 2

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

Charakte 5yka poczatkowa
S WW U Wt Zypo I A Zr CP Int Op SW Ogd
S 3 4 6 631 44 46 55 S0 48 49

Aktua Zschcmat rozwoju (Zabojca
S S W Zyo 1 A 7 CP It Op SWOgd
303 +30" +' +I' +6° -*-303+33+30‘+2(]'+2(]'+203+202+20Z

12346

Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
S WW US S W Zyw A 2t CP I Op SWOgd
5 138 12934 74 56 65 80 68 69

Umiejetnosci: bardzo silny*: bijatyka; bystry wzrok; celne

strzelanie; cichy chod — miasto; cichy chod — wies; czyta-
nie/pisanie — fan-eltharin, staroswiatowy; muzykalnosé —
lutnia; ogluszenie; rozbrajanie; specjalna brov — lasso,
parujqca, rzucana, uliczna; szczescie; silny cios; sledze-
nie; tropienie; ukrywanie si¢ — wies; wspinaczka; znajo-
mosc jezyka obcego — staroSwiatowy.

Ekwipunek: kurtka skoérzana; kolczuga bez rekawow

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; ga-
rota; 4 noze do rzucania (Z 4/8/20, SE 4, Cz.} 1); ko-
twiczka i 8 metréw liny; kon wierzchowy z siodlem

i uprzeza; juki z jednoosobowym namiotem; koc, sprzet
kucharski, dwulitrowa butelka na wode z uchwytem;

lutnia i drewniany futeral; sakiewka z 88 ZK, 13/6,
2 szlachetne kamienie o wartosci 50 ZK kazdy.

Przedmioty magiczne: magiczny miecz (Obr +3);
6 strzal celnego lotu; zaklety sznur — 2,5 metra, sztylet
(sp. wi. — atak trucizny).

Uwagi

2 punkty obledu.

Wiek: 86

Punkty Przeznaczenia: 3

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

Charakterystyka pocz;tkowa
sww s s wi o I A Zr CP Int Op SWOgd
33435295 4 55" 8 271 21 54 38 54 57 25

Aktualnb schemat rozwoju (Odkryw
S S Wt Zpo I A 2 CPlat Op SWOgd

+20° +20° +1' +] +6" 3 +1' +200420%+20°+20% +20° +20*

'*Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakteryst Jka aktualna
SSWW US S Wt Zwo I A Zr CP Int Op SW Ogd
3 63 49 5 7 14572 4 74 68 74 8 45

Umiejetnosci: astronomia; czlowiek-guma*: czytanie/pi-
sanie — kbazalid, orrakh, staroswiatowy; gérnictwo; histo-
ria; jezyk tajemny — klasyczny; kartografia; metalurgia;
moneloznawstwo; obureczno$é; rozpoznawanie roslin;
rozpoznawanie runow; rzucanie czaréw — magia prosta;
sekretny fezyk — klasyczny; szacowanie; ucieczkal; uzdol-
nienia jezykowe; wiedza o magicznych pergaminach;
wspinaczka; wyczucie kierunku; wykrywanie magii; zna-
Jjomos¢ jezyka obcego — starosSwiatowy.

Czary: 4 punkty magii

Magia prosta: Dar jezykéw; Magiczny plomien; Plongce
Swiatlo; Strefa ciepla; Strefa ciszy; Uspienie; Zabezpiecze-
nie przed deszczem.

Ekwipunek: kurtka skérzana (0/1 PP tutdéw/rece);
miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P -20); kusza (Z 32/64/300,
SE 4, Cz.1l 2) i 20 beltéw; przybory do pisania; ksigzki:
Krasnoludzka poezja Wieku Chwaly, Spis opuszczonych
warowni krasnoludzkich tom II: Przelecz Czarnego
Ognia i tereny na zachod; osiotek z siodlem i uprzeza;
juki z kocem; jednoosobowy namiot i sprzet kucharski;
wysadzana kamieniami tuba na dokumenty (10 ZK);
klejnot wartoéci 500 ZK ukryty w podszewce ubrania;
sakiewka z 97 ZK, 14/6.

Przedmioty magiczne: klejnot mocy (energii) z 10
punktami magii; amulet nieugietosci*; amulet z wegla

(3 tadunki); buty szybkosci; szkietko erudycji — czyni
kazdy jezyk zrozumiatym dla uzytkownika, o ile posiada
on umiejetnos¢ czytania/pisania.

Uwagi
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Przykiadowi bobaterowie

LARS MORTENSEN. RYCERZ NAJEMNY

cks-sierzant najcmnikéw. cks-zotnierz morski

Niezle jest Zycie poszukiwacza przygod, nie? By¢ najemnikiem tez niezgorzej, ale
przynajmniej zaden kapitan nie truje ci nad glowg, idz tu, zrob tamto... Napraw-
de jest klawo. I zarobek lepszy, gdy przezyjesz. By¢ moze za rok, dwa wréce do
Norski ze swq sagq i zostang jarlem — bede mial pienigdze, ziemig, wojownikow,
wszystko. A moze nie zmecze sig przygodami? W kazdym razie przywioze mnost-
wo zlota i liczne opowiesci. Na pewno.

Lars jest olbrzymim mezczyzng o kudlatych, dhugich do barkéw blond wiosach

i krétkiej, zaniedbanej brodzie. Jego lodowatoblekitne oczy na ogoét sa wesole,
ale potrafi w jednej chwili sta¢ si¢ $miertelnie powazny ~ kilku gtupcow juz zgi-
nelo, zaskoczonych ta blyskawiczng zmiana. Jest gorliwym wyznawca Ulrica (lub
Olrica, jak méwia w Norsce) i nie lubi bezboznosci — paru innych tez si¢ o tym
przekonato. Jest takze wyjatkowo przesadny, dlatego z upodobaniem kolekcjo-
nuje przerdzne amulety i talizmany.

Lars dorastal na dzikim wybrzezu zachodniej czesci Norski, skad wiele razy wy-
prawial sie do Starego Swiata (w celach nie tylko pokojowych). Jak wielu mio-
dych Norsmendw, ciekawo$¢ i zadza widczegi zawiodly go na dalekie krance
Starego Swiata, gdzie pedzit zywot najemnika, a potem poszukiwacza przygod.
Marzeniem Larsa jest zdoby¢ zloto i stawe, znalez¢ barda, ktory spisze jego sage,
oraz powroci¢ do Norski opromieniony chwalg bohatera. Bedzie mogt wtedy
osig$¢ wirdd swoich jako bogaty i szanowany czlowiek.

Chociaz Lars jest dzielny — do granic szalenstwa, jak mogliby powiedzie¢ nie-
ktorzy mieszkaficy Starego Swiata — to nie jest nierozwazny. Bohaterska $mier¢
jest dobra, nikt jednak nie uklada pie$ni o glupcach. Oczywiscie pojecie ,szalen-
stwa” ma dla Larsa nieco inne znaczenie niz dla przecigtnego Staroswiatowca.

OLEG KURYITSIN.
KAPITAN NA]EMNIKOW
cks-zwiadowca, cks-mysliwy, eks-odkrywca

Bytem zwiadowcg przeprowadzajgcym karawany przez trakt i przelecz, ale juz
dosé. Jak czlowiek przebywa diuzej wsrod tych nerwowych kupcow, zaczyna sie
nawet bac¢ wltasnego cienia. I w ogole swiata nie widzi. Jak, bracie, utkniesz na
trakcie, oglgdasz tylko mijanych ludzi, jak w miescie. Ale przy tej robocie czlowiek
uczy sig szybko dbac o siebie, a wierz mi to przydatna rzecz. Na razie nie zamie-
rzam jednak wracaé do niarnczenia kupcow.

Urodzony w Kislevie, posiada wiele cech charakterystycznych dla konnych wo-
jownikéw ungolskich, ktorzy przetoczyli si¢ przez stepy osiem wiekow temu.
Szczuply, zylasty, $redniego wzrostu, o waskiej, sokolej twarzy z wystajagcymi
ko$¢mi policzkowymi i sko$nymi, ciemnobragzowymi oczyma. Jego wiosy i rzad-
kie wasy s3 koloru czarnego.

Oleg jest samowystarczalnym, maloméwnym osobnikiem, nie przepadajacym za
rozmowami i spotkaniami towarzyskimi. Przywyk} do dawania sobie rady w dzi-
czy i niewiele czasu spedza w towarzystwie pobratymcow — ludzi.

Po pigciu latach pracy zwiadowcy na szlaku wiodgcym przez Doline Yetzin,
Oleg postanowil uzy¢ troche zycia. Zaczat bada¢ okolice w poszukiwaniu przy-
gbd oraz skarbdw, ktore rzekomo pozostaly tu po dawnych mieszkancach doli-
ny. Znalazl wiecej niz si¢ spodziewal, nabywajac w czasie wypraw szereg zwia-
dowczych i bojowych umiejetnosci, dzigki ktérym maégltby wies¢ wygodne zycie
w kazdej najemnej armii. Na razie jednak zadowala go wedréwka po Przeskoku
i zmierza tam, dokad ciekawo$¢ go zaprowadzi.
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Wojny krasnoludzkie

Wiek: 24

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ulric

Punkty Obledu: 3
Dolegliwosci: furia

Charakterystyka poczatkowa
Sz Ww U?éth Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 531 295 42 T3] -35-23--25:-33 .36

Aktualny schemat rozwoju (Rycerz najcm;%)
S:WW US S Wt ZywI A Zr CP Int Op SW Ogd

+30° 4P A 442042 430404300 +i0

""" Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SWOgd
4 61 49 8 5 11 623 31 65 33 55 43 46

Umiejetnosci: bardzo silny* bijatyka; celny cios; jez-
dziectwo — jazda konna; mocna glowa; ogtuszenie; pty-
wanie; rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios;
specjalna bron — dwureczna, korbacz, lanca; szybki re-
fleks*; uniki; widzenie w ciemnosciach; wiostowanie; zna-
Jjomos¢ jezyka obcego — staroswiatowy; zeglarstwo.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, helm i tarcza
(2 PP wszystkie czesci ciala); miecz; lanca (I +20, Traf
+10, Obr +2, P -20, patrz uwagi w podreczniku); sztylet
(I +20, Obr -2, P —20); kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 1
przeladowanie, 1 strzal); 12 beltéw; plecak; kotwiczka

i 10 metréw liny; obszyty futrem plaszcz z kapturem; sre-
brny naszyjnik w ksztalcie glowy wilka (10 ZK); szczurza
czaszka na rzemieniu; naszyjnik z bragzu w ksztalcie ko-
twicy; naszyjnik z zelaza w ksztalcie kamiennego topora;
srebrny wisior w ksztalcie kamiennego grota (10 ZK);
srebrna bransoleta (2 ZK); kon wierzchowy z siodiem

i uprzeza; juki z kocem, jednoosobowym namiotem

i sprzetem kucharskim; dwie butelki mocnej brandy; la-
tarnia; litrowa flaszka oleju; sakiewka z 231 ZK, 1/6; 4
szlachetne kamienie (100 ZK, 150 ZK, 50 ZK, 50 ZK);
ztota klamra od paska (35 ZK).

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 z czystego srebra (odporno$¢ na efekty
psychologiczne wywolywane przez ozywiencow), ma-
giczny miecz (zgubna bron dla goblinoidow).

Uwagi

Wiek: 26

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Taal

Charaktc?st ka poczatkowa
SWW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SWOgd
4 =3 =263355" T3 2593353728 3823

Aktualny schemat rozwoju
Kapitan najemnikéw)
US'S Wt Zyw1 A Zr CP Int Op SW
$30 430042 42 6420421044010 +30° +10? +20°

236

Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charaktc?'s?ka aktualna
SSWW US S Wt Zyw1 A Zr CP Int Op SWOgd
Y e 13 51 3 45 53 62 48 58 43

Umiejetnosci: cichy chéd — na wsi; czlowiek-guma®;
czuly stuch; czytanie/pisanie; jezdziectwo — jazda konna;
kartografia; odpornosc na trucizny; opieka nad zwierze-
tami; sekretne znaki — drwali, zwiadowcéw; sekretny je-
2yk — rangeréw; specjalna brovi — lanca; szésty zmys; tro-
Dienie; ukrywanie si¢ — na wsi; uzdolnienia jezykowe;
woltyzerka; wyczucie kierunku.

Ekwipunek: kurtka skorzana i nagolenniki; koszulka
kolcza; helm i tarcza (2 PP glowa/tuléw, 1/2 PP pozosta-
te czedci ciata); miecz; wibcznia (X +10/+20, WW +10 —
patrz podrecznik); 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); luk
krétki (Z 16/32/150, SE 3, Cz.t 1); kolczan z 30 strzatami;
10 metrow liny; kon wierzchowy, siodlo i uprzaz; juki

z kocem, jednoosobowym namiotem i sprzetem kuchar-
skim; pollittowy pojemnik na wode; cztery pulapki na
malego zwierza; sakiewka z 135 ZK, 17/8 i dwoma szla-
chetnymi kamieniami (50 ZK kazdy).

Przedmioty magiczne: amulet potréjnie blogostawionej
miedzi; 2 dawki eliksiru uzdrowienia; pier$cien ochrony
przed zwierzoludzmi; 4 strzaly celnego lotu; magiczny
miecz (I +5); 6 strzal podziatu*.

* patrz dodatek Potepieniec.

Uwagi
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Przykiadowi bobaterowie

FIATHIRIEL ZRODELKO, CZARODZIE]

cks-uczesi czarodzieja

Wiasnie podrozuje sobie po okolicy i ogladam, co jest do obejrzenia. Chciatbym
pojechaé do Ksigstw Granicznych, a moze potem do Arabii i zatrzymywac sie,
gdzie przyjdzie mi na to ochota. Ale gdy trafi si¢ cos bardziej interesujgcego, Ara-
bia bedzie musiala poczekal. Jak mawial mdj stary mistrz — jesli niczego nie
zwiedzisz, niczego si¢ nie nauczysz.

Fiathiriel jest niski jak na elfa i bardzo szczuply. Ma Zolte wilosy z lekkim odcie-
niem czerwieni i blekitno-zielone oczy. Czerwone wlosy uwazane sa wsrod el-
fow za oznake pecha lub zla (wiele czarnych elféw ma rude wlosy). Fiathiriel
dorastal w atmosferze nieufnodci, roztaczanej przez bardziej przesadnych wspot-
braci. W efekcie rozwinat w sobie osobliwe poczucie humoru, oscylujagce miedzy
czarnym humorem a brakiem dobrego smaku. Zawsze wyskoczy z jaka$ nie-
smaczng uwagg, kiedy nikt takowej nie potrzebuje.

By¢ moze z powodu przywigzywania przez innych ludzi zbyt duzej wagi do wy-
gladu, Fiathiriel zainteresowal sie magia iluzyjna. Z pewnoscig duzg pogarda da-
rzy osoby szybko wydajace powierzchowne sady, ktorzy nie zadajg sobie trudu
sprawdzania, co kryje si¢ pod zewnetrzng powloka.

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

Jak wiele spraw w zyciu Fiathiriela, takze i t¢ podréz zapoczatkowal kaprys.
W chwili obecnej podaza szlakiem kupieckim do Ksigstw Granicznych. Jezeli
przyjdzie mu na to ochota, pojedzie do Arabii. Na razie jednak zadowala si¢
podrézowaniem i obserwacja.

KLAUS TREUER. KAPLAN DRUIDZKI

cks-ziclarz, cks-druid

Wiele zlego wydarzylo sig¢ w tych stronach — ponad sto lat temu rozgromiono tu
moich braci, a odtqd sprawy majq sig jeszcze ku gorszemu. Trzeba cos z tym
zrobié.

Klaus jest wysokim mezczyzng o tagodnym glosie i ruchach. Ma jasnobrazowe
wlosy i tego samego koloru oczy — prawie bursztynowe, nieruchome. Roztacza
wokot aure spokoju — jest powsciagliwy, nigdy nie odzywa si¢ bez potrzeby. Od
dnia narodzin w Lesie Cieni podaza $ciezka Starej Wiary. Kaplanem druidzkim
jest niecaly rok.

Klaus uwaza, ze jego postannictwem jest odkrycie tego, co wydarzylo si¢ w Doli-
nie Yetzin, po tym jak wyznawcy Starej Wiary zostali rozbici tu przez orki
oraz naprawienie wszystkiego, co si¢ da.

Zawsze blisko niego znajduje sie¢ Malkin, jego duch opiekunczy — widoczny dla
niego jako mglistoszary kontur kota domowego. Klaus wie, ze obecno$¢ Malkina
to oznaka zaakceptowania go jako kaplana druidzkiego i ze zawsze musi go
traktowa¢ z szacunkiem, jak réwnego sobie.




Wojny krasnoludzkie

Wiek: 98

Punkty Przeznaczenia: 3

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

Charakteryst syka poczatkowa
S WW U yw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 3022353 6 671 44 40 58 49 47 43

Aktualny schemat rozwoju
zarodziej trzeciego poziomu)

Sz WW US S Wt Zyw 1 A Zr CP Int Op SW
+10' +10' +1I' +1' +4430° +20%+20%4+30°+20° +20°

""" Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
S WW US S Wi Zyo I 4 2 CP Int Op SW Ogd
4 40 4 4 10 97 1 64 60 8 69 67 43

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

Czary: 43 punkty magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykow; Dzwieki;
Magiczne zamknigcie; Magiczny alarm; Otwarcie; Strefa
ciepla; Strefa ciszy; Uspienie; Wzmocnienie drzwi; Zabez-
pieczenie przed deszczem.

Wojenna 1: Aura oporu; Kradziez rozumu; Leczenie lek-
kich zranien; Ognista kula; Wywolanie niechgci.
Wojenna 2: Aura ochrony; Swietlisty piorun; Wywola-
nie furii; Wywolanie paniki.

INuzyjne 1: Dezorientacja wroga; Iluzja fantomu; Ostona
dziatalnosci; Powielenie obrazu; Przybranie iluzoryczne-
go wyglgdu.

Ituzyjne 2: Halucynacja; lluzoryczne budynki; lluzo-
ryczne lasy; Negacja ataku; Widmowy wyglqd.
Nuzyjne 3: Dezorientacja, lluzoryczny wrog; Zniknigcie.

Ekwipunek: zbroja skérzana (0/1 PP wszystkie czesci
ciala) pod ubraniem; miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
kon wierzchowy; juki zawierajace ksigge magiczng, koc,
jednoosobowy namiot, sprzet kucharski i 174 ZK, 13/6; 2
ukryte w ubraniu szlachetne kamienie (50 ZK kazdy).

Przedmioty magiczne: pergamin z czarem Strefa wy-
trwalosci; zaklety sznur, 3 metry; klejnot mocy, zawieraja-
cy 9 punktdw magii; pierécien ochrony przed czarami
magii wojennej; rézdzka z jadeitu; eliksir lotu — 3 porcje.

Uwagi

Wiek: 23

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: neutralny

Religia: Stara Wiara (duch opiekunczy)

Charakter s?'ka poczatkowa
SWW US S Wt Zwo I A Zr CP Int Op SWOgd
4, 28 3333 6 301 29 33 37 34 36 29

Aktualn schemat rozwoju
w‘;n druidzki trzecicgo pozxomu)
US S Wt ZywlA Zr CP Int Op SW
+100 410" +1' +1' +4'4202  +204-204-30°+20° +20° +20'

" Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakteryst syka aktualna
SWW US S Wt Zyo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 38 492 4 4 9 601 39 43 47 44 36 29

Umiejetnosci: astronomia; bijatyka; cichy chéd — na wsi;
czytanie/pisanie; jezdziectwo — jazda konna; jezyk tajem-
ny — druidzki; leczenie chorob; leczenie ran; lowiectwo;
medytacja; obureczno$é; opieka nad zwierzetami; postuch
u zwierzqt; rozpoznawanie roslin; rozdzkarstwo; rzuca-
nie czarow — pauz nizej; sekretne znaki— druidzkie; se-
kretny jezyk — klasyczny, gildii; szésty zmyst; szybki re-
Sfleks*; tropienie; wrézenie; wykrywanie istot magicznych;
wykrywanie magii; zielarstwo.

Czary: 21 punktow magii

Magia prosta: Dar jezykéw; Plongce swiatlo; Uspienie;
Zabezpieczenie przed deszczem.

Wojenna 1: Kradziez rozumu; Leczenie lekkich zranien;
Podmuch wiatru.

Wojenna 2: Aura ochrony; Wywolanie paniki.

Wojenna 3: Wymuszenie ucieczki; Wzbudzenie strachu.
Elementalna 1: Chmura dymu; Grad kamieni; Strefa
ukrycia.

Elementalna 2: Odpornos¢ na ogien; Rozniecenie
ognia; Wywolanie deszczu.

Elementalna 3: Morowe powietrze; Odestanie Zywio-
taka; Tworzenie lotnych piaskéw.

Druidyczna 1: Leczenie zwierzqt; Odiruwanie; Wiadanie
zZwierzetami.

Druidyczna 2: Burza gradowa; Splgtanie cierni; Wia-
danie gigantycznymi zwierzetami; Zmiana postaci.
Druidyczna 3: Ozywienie drzewa; Rozklad; Strefa
czystosci.

Ekwipunek: miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); kon
wierzchowy; jednoosobowy namiot i koc; juki zawieraja-
ce sprzet kucharski oraz 172 ZK, 13/4.

Przedmioty magiczne: magiczny miecz (WW +10,

Obr +2); sztylet uépienia; buty skoku; szata wytrzymato-
§ci +3. Ostatni przedmiot opisany zostal w scenariuszu
Potepieniec. Jezeli nie masz do niego dostgpu, mozesz
zamieni¢ przedmiot na inny.

Uwagi
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Przyktadowi bobaterowie

GIUSEPPI TOLLUCCI, HERSZT BANITOW
cks-ztodziej, cks-oprych, eks-reketer

Molto, wielu ludzi siedzi w domu cale zycie. Nie wystawi nawet nosa poza ulice,
na ktérej mieszka. Dla nich to normalka, ale nie dla Giuseppi. Kiopot w tym, ze
jesli odrobine wysuniesz sig przed szereg, kazdy chce przygwozdzic cig do Sciany.
Tutti, wszyscy — ksigzeta, kupcy i reszta — jezeli nie dasz im rzqdzi¢ swoim Zy-
ciem, zgniotq cig jak pluskwe. Kazdego, ale nie Giuseppi. Bedg musieli niezle sig
natrudzic, zeby dostac to bambino.

Giuseppi jest mezczyzna $redniego wzrostu, zylastym, gadatliwym. Pochodzi z ti-
leaniskiego miasta Miragliano. Jego niespokojna natura szybko sprowadzita go na
Sciezki przestgpstwa — dla kogo$ o jego pochodzeniu byla 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 osobistodci $wiata podziemnego, przez co musial poszukaé szczescia
gdzie indziej. I to szybko.

Przemierzajac gory Przeskoku Giuseppi odkryl, Ze tego wlasnie po nim oczeki-
wano. Ostatecznie zdecydowal uda¢ sie¢ do Ksiestw Granicznych — majac nadzie-
je, ze rozgniewany ojciec dziewczyny nie zdola go tam dopas¢. Nieustanna
ucieczka zmienita jednak beztroskiego Tileariczyka. Uznal swojg sytuacje za sym-
bol ucisku jednostki przez bogatych i moznych. Po raz pierwszy w zyciu Giusep-
pi mial tez jaki$ inny cel niz wlasne dobro. Ale liczy, Ze z pomocg kilku przyja-
cidt zdota odplaci¢ prze$ladowcom za swe cierpienia. Pewnego dnia bedzie

w stanie to zrobi¢ — a teraz, po co si¢ martwié? Jedzcie, pijcie, weselcie sie —

i nie dajcie si¢ jutro zabic.

ANDERS GRUBER, SZARLATAN

cks-przemytnik, cks-hicna cmentarna,
cks-wojownik podziemny, cks-paser

C62, znowu nastata niepomysina koniunktura. Moje interesy w Helmgart urwaty
sig niespodziewanie, ale dzigki temu bede mogl podrézowac, spotykac nowych lu-
dzi, zwiedzaé nieznane miejsca... Handel po obu stronach gor z pewnoscig po-
trzebuje usprawnien — przed dalekowzrocznym przedsigbiorcq rysujq sie w tych
stronach znaczne mozliwosci.

Anders jest otylym mezczyzng $redniego wzrostu o prostych wlosach stomianego
koloru i bladobiekitnych oczach. Uwaza siebie raczej za przedsigbiorczego kup-
ca niz przestepce, walczgcego z biurokracja, hamujaca swobodny handel po-
przez podatki i regulacje. Nigdy nie bedzie mdgt osiaé¢ w jednym miejscu i za-
ja¢ sie tradycyjnym handlem, poniewaz brak mu kilku waznych zdolnosci — na
przyktad czytania i pisania — a poza tym Zycie zgodne z prawem jest dla niego
zbyt latwe i nudne.

Anders rozpoczal kariere w — jak to sam nazywa — handlu antykami, rabujac
grobowce oraz inne miejsca potencjalnie pelne skarbéw. Poznawszy jednak, ja-
kie to niebezpieczne, przerzucil sie na paserstwo i przemyt, ktérymi si¢ zajmo-
wal, dopdki nieporozumienie z cesarskim akcyznikiem w Helmgart nie zmusito
go do ucieczki na potudnie. Nie znajdujac tam wiele na sprzedaz, Anders musial
improwizowa¢ i dokonal cennego odkrycia, ze aby korzystnie uptynni¢ towar,
wecale nie trzeba go mieé.




Wojny krasnoludzkie

Wiek: 20

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charakteryst ka pocz;tkowa
Sz WW U.
4 26 3733 5361352729333]29

Aktualny schemat rozwoju (Herszt banxté;@
SWWUSS Wt Zyw1 A Z CP Int Op
+20° +30° +1' +3° +5+420%4+22+104+30°+10' +10' +10

" Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
Sz WW U

4 46 .67 4 6 10 563 5 57 39 43 31 39

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chéd — w miescie; jezdziec-
two — jazda konna; otwieranie zamkow; sekretne znaki —
znaki zlodziei; sekretny jezyk — bitewny, zlodziei; silny
cios; specjalna bron — pigsci; szacowanie; szulerstwo; tro-
Dpienie; ucieczkal; ukrywanie si¢ — w miescie; uniki; wspi-
naczka; wykrywanie putapek.

Ekwipunek: koszulka kolcza bez rekawdw; helm;, kurt-
ka skorzana i nagolenniki (1 PP korpus/glowa, 0/1 PP
pozostale czedci ciata); miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2,
P -20); kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 2); kolczan z 20
bettami; kastety; wytrychy; kon wierzchowy; jednoosobo-
wy namiot i koc; juki ze sprzetem kucharskim i 235 ZK,
17/4; zloty pierscionek (5 ZK); zloty kolczyk z granatem
(3 ZK).

yw I A Zr CP Int Op SW Ogd

Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd

Przedmioty magiczne: magiczny miecz, WW +20; ma-
giczny sztylet, WW +10, paruje ciosy zadane w walce
wrecz, dajac wszystkim lokacjom na ciele odpowiednik

3 PP; pierscien ochrony przeciwko czarom, +10 do wszy-
stkich testbw SW przeciw czarom; buty szybkosci.

Uwagi

Wiek: 20

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charaktc?s?'ka poczatkowa
Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
& o233 65:3215:29431 337735 5. 32 - 35

Aktualnz', schemat rozwoju (Szarlatan)
S S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
HI MO T 4] A2 12042042042 120 430

“Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakteryst 5}'1(1 aktualna
S WW US S Wi Zy 1 A 2t CP Int Op SW Ogd
4 5244 105522549 Sk - 5755 52°- 55

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chéd — na wsi; cichy chéd
— w miescie; gadanina; ogluszenie; powozenie; przekup-
stwo; sekretne znaki — zlodziei; sekretny jezyk — zlodziei;
silny cios; szacowanie; szczescie; ukrywanie si¢ — na wsi;
ukrywanie si¢ — w miescie; uniki; urok osobisty; wiostowa-
nie; wspinaczka; wyczucie kierunku (tylko pod ziemig);
wykrywanie putapek; zwinne palce.

Ekwipunek: kurtka skérzana; nagolenice skorzane, tar-
cza i metalowy hetm (2 PP glowa, 1/2 PP reszta ciala);
kaftan kolczy z rekawami (1 PP tuléw/rece/nogi, kiedy
noszony); fom; miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20);
kastety; kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.} 1 przeladowanie,
1 strzab); kolczan z 32 beltami; latarnia; wytrychy; 4 sfal-
szowane zaswiadczenia na temat zalet ,Uniwersalnego

eliksiru profesora Grubera”; 6 butelek zabarwionej wody;
kon wierzchowy; jednoosobowy namiot i koc; lina,

10 metréw; kotwiczka; juki ze sprzetem kucharskim

i 327 ZK, 11/4.

Przedmioty magiczne: buty ciszy #!; pierscien ochronny
przed pulapkami (+10 do wszystkich testow zwigzanych
z pulapkami, potowa ran); eliksir uzdrowienia, 2 dawki.
#! Ten przedmiot zaczerpnigto ze scenariusza Pot¢pie-
niec. Jezeli nie posiadasz tej ksigzki, mozesz wymienic
przedmiot na jaki$ inny.

Uwagi




Przykladowi bobaterowie/Pomoce dla graczy nr 3 i 4

ROGNI GRIMSSON, ZABO]CA GIGANTOW
cks-zofnierz, cks-wojownik podziemny,
cks-zabéjca trolli

Powiedziano mi, ze w tych stronach mozna spotkaé zielonoskorych lub nawet cos
gorszego. Po c6z innego bym sig tutaj wlokl? Sqdze, ze nie zaszkodzi nam
podrozowaé wspolnie, jesli chcecie mojej ochrony. Co oferujecie w zamian?

Rogni jest $redniego wzrostu jak na krasnoluda, a jego mocno rozwini¢te musku-
ly robig spore wrazenie. Oczy ma barwy szarej, wlosy za$ ufarbowane na poma-
ranczowo i postawione na ksztalt tradycyjnego grzebienia zabdjcy trolli. Kazda
widoczng cze$é jego ciala pokrywaja tatuaze, a z nosa do lewego ucha zwisa
ciezki, ztoty tancuszek. Rogni mowi niewiele, jest dumny i szybko wpada

w zlod¢. O swej hanbie nie opowie nikomu.

Rogni spedzil poczatki kariery posrod wojownikow z Caraz-a-Carak. Dostrzezono
go. Szybko pial sie w hierarchii i zostal zwerbowany do elitarnych oddziatow
podziemnych wojownikéw. Ich zadaniem bylo ponowne otwarcie tuneli Kranca
Swiata, a takze oczyszczenie zapomnianych krasnoludzkich warowni z okupuja-
cych je goblinoidéw. Podczas jednej z takich wypraw Rogni natknat si¢ na ete-
rycznego ozywienca i po prostu stchorzyl. Co gorsza, byt wtedy dowodca. Okry-
ty niestawa, nie mial innego wyboru, jak sta¢ si¢ zabojcg trolli. Teraz, w poszuki-
waniu niebezpieczenstw, przemierza gory, bo tylko heroiczna $mier¢ jest w sta-
nie zmy¢ pietno jego hanby. Rogni nie pozwoli nazywac si¢ zabdjca gigantow,
gdyz jeszcze zadnego nie zabit — ale, ech!, gdyby si¢ jaki$ trafit...

Kadar-Gravning, dziefi trzeci

Kadar-Gravning, dziefi siodmy

§ Ttumaczenie fragmentu znalezionego I Ustalenia: Istnieja trzy zwoje, ktore
podczas naszych pierwszych poszuki- trzeba odczytac we wiasciwym po-
wafi: rzadku. Mamy pierwszy i trzeci — bra-
3 ~Ryk lwa napetnia lekiem serca nawet . kuje drugiego.
najbardziej nieustraszonych. L Frzypuszczenia: Wejscie do grobow-
ép/ew ptakow sprawia, ze wszyscy fow b 6'2 P rzfedmego Owykonama r'ytua/u
staja zdumien Jjest HIo"b@Zpl&tCZl?@r dczytane in- o4
skrypcje wymieniaja o zawale.
Krok w ciemnos¢ jest niekoficzaca sie R R L
podréza, a wezyscy, ktorzy przejda Whioski: Trzeba odnalezc t'rzea zwdj.
l droge, powrdca’” | Bez sensu by#obx u/krywan/'c 4o w gro-
bowcach czy gdzies koto nich — trze-
ba przeszukac reszte twierdzy. Nie
mozna ryzykowac zniszczenia warowni
- i zasypania korony.
<
-
L————-—-——-—————-— L—:L R ST A T s S
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Wojny krasnoludzkie

Wiek: 47

Punkty przeznaczenia: 2
Charakter: Neutralny
Religia: Grungni

Charakter s;yka poczatkowa
Sz Ww U Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
I AR SR 3SR S SIS SReaR 05 32 51155 23

Aktualny schemat rozwoju (Zabaéjca gigant6w)
S:WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SWOgd
+40° 1 +3° +3  +8+20+2°+10' 1 +30°

"7 Rozwoje zaczerpniegte dla charakterystyk.

Charaktc?’s?'ka aktualna
Sz Ww UL Wt ZwaA Zr CP Int
3 8 37 6 T

Op SWOgd

14 453 33 65 32 8 5 23

Umiejetnosci: bijatyka; celny cios; gérnictwo; ogluszenie;
rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios; specjalna
bron — dwureczna; uniki; wspinaczka; wyczucie kierun-
ku (tylko pod ziemig).

Ekwipunek: koszulka kolcza bez rekawéw (1 PP kor-
pus); obureczny topor (I-10, Obr +2); sztylet (I +10,
Obr -2, P -20); sakwa z zelaznymi racjami na 2 dni; ztoty
tancuszek w nosie (10 ZK); zloty pierscien na palcu

(15 ZK).

Magiczne przedmioty: amulet nieugietosci*.

Uwagi

Nienawidzi goblinoiddéw. 4 punkty obledu. Dolegliwos¢
— glupota heroiczna

Wojny krasnoludzkic

Pomoc dla graczy nr 4

Wojny krasnoludzkic

Pomoc dla graczy nr 3




Skata smierci— pomoc dla graczy nr 1
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Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkic

Pomoc dla graczy nr 1




Skata $mierci — pomoc dla graczy nr 2

Piaty dzied pobytu

Od: Przywédcy ekspedycji

Do: Dowédcy wojskowego

Pro: Program nastawiania putapek

Oznajmia si¢. ze obecnie uzbrojone s3 nastgpujace

pudapki:

1. W korytarzu na wsch6d od wiclkiej sali migdzy
starg przebicralnig a szczytem schod6w:

2. W korytarzu z wiclkiej sali do skarbca;

3. Na schodach migdzy sala rytualnych kapicli
a Swiatynia.

Zapozna¢ si¢ ze szczeg6tami u inzynier6w Sundrima

i powiadomi¢ niezwlocznic wszystkich zolnierzy.

CRANNEG
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Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkic

Pomoc dla graczy nr 2




Skata $mierci— pomoce dla graczy nr 5, 8, 10i 11

>

>
>

W

Kadar-Gravning, dzieni piaty {
Ktory grobowiec jest Hargrima? Od-
krywamy coraz wiecej, ale po czym
poznamy, ze to juz wezystkie? Moze

nim byc grobowiec naprzeciw tronu,
Jednak otwieranie kazdego kosztowa-

foby nas zbyt duzo czasu i ofiar, a to
rzeczy zbyt cenne. No i weiaz zagraza
nam putapka w jaskini. -

Vv

Kadar-Gravning, dziefi szosty
Cranneg —

Moi rzemieslnicy wyszykowali dzis pu- ‘
tapke w korytarzu miedzy magazynem
dolnej pracowni a okreznymi schoda-
mi do aparatamentow krolewskich.
Uruchamia si¢ po wejsciu na plyte
naciskowa w pot drogi miedzy podwdj-
nymi drzwiami a schodami, po czym
tunel zasypuje grad kolcow.

A

Frosze poinformowac’ personel, ze na
ten teren obecnie wstep wzbroniony.

Sundrim j

3:2:1: 1 Hargrim
6:4:12:26 Yala
4:3:8:3l Kadun
5:2:7:70 ?‘
1:1:9:73 Fenni
6:2:7:

B
» <

bt OJ

o
a
o
-
-
(%)
Y-
»~
(9
-
Q
@)

czy

pochodzenic

pewno co$ waznego!
Z racji przeznaczenia
na p6inocy?
%

Hargrim lezy na pofudniu,

Czy ze wzgledu na

Na
Odda¢ Crannegowi (Dowddca ekspedycji)
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Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkie Wojny krasnoludzkie
Pomoc dla graczy or 8 Pomoc dla graczy nr 5
Wojny krasnoludzkie Wojny krasnoludzkic
Pomoc dla graczy nr 11 Pomoc dla graczy nr 10




Skata $mierci — pomoce dla graczy nr 6i 7

ODCZYTA] RUNY

[ OCZYSZCZONA DLONIA
DOTKNI] ZNAKOW.

KTORE SPLATAJA SLOWA.

POZWOLI CI TO PRZEJSC
DO SWIETEGO MIEJSCA
NIE SPLUGAWIONYM I CAEYM.




Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkie

Pomoc dla graczy nr 6

Wojny krasnoludzkie

Pomoc dla graczy nr 7




Skata smierci — pomoce dla graczy nr 91 12

ik

Ny R

A g

{
- mg
; P

Hargrim?
Jeden z tych?

<
Dlaczego tu nic nie ma? l% \ ﬂ.

Brak komnaty?!

Musi by¢ na innym poziomie.
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Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkic

Pomoc dla graczy nr 9

Wojny krasnoludzkic
Pomoc dla graczy nr 12

92




Skata smierci— pomoc dla graczy nr 13

[ FpdzpAery

Jezyczek H

Krawdzedz L

Krawdzedz 2

11 #pdzpaery
~
N
" ~
ﬁ ~
%
%

4

Jak zbudowaé Pomoc dla graczy nr 13 - Krysztal Wody

Naklej lub skopiuj powyzszy rysunek na brystol badz tek-  do przodu, tworzac ,wzgoérza” oraz wzdtuz linii ciagtych

ture. Zorganizuj troche klarownego, uniwersalnego kleju. do tytu, formujac ,doliny”. Pamietaj, aby porobi¢ wszyst-
: : S

Zaznacz lekko otdwkiem kazdg krawedZ przyporzadko- kiealay poeoc) cptpocReciaay Sidgla!

wang jej litera lub cyfra, a nastepnie wytnij zarys obu sia-  Teraz przyklej od spodu jezyczki 3-14 do odpowiada-

tek krysztatu. Zegnij elementy wzdhuz linii przerywanych ~ jacych im krawedzi. Na tym etapie krysztal nadal
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Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkie
Pomoc dla graczy nr 13




Skata smierci — pomoc dla graczy nr 13

Krawdzedz C

bedzie w dwoch czesciach. Kiedy styki wyschng, do-
klej w taki sam sposob jezyczki 1-2 do krawedzi 1-2

w celu pofaczenia obu potéwek. Ponownie odczekaj,
az klej chwyci.

Teraz przyklej od spodu jezyczki A-O do stosownych
krawedzi, zostaw jednak ztacza N i O na koniec, aby
ostatnig tréjkatna $cianke mozna bylo naklei¢ na dwa

jezyczki. Zanim wykorzystasz model, poczekaj az
wyschnie.

Model Krysztatu Wody jest trudniejszy od prezentowa-
nych wczesdniej. Nie $piesz si¢ wigc, gdy go skladasz —
do jego zbudowania potrzebne beda cierpliwo$c i sta-
ranno$¢. Podczas sklejania pomoze Ci z pewnodcia ilu-
stracja na stronie 59.
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Wojny krasnoludzkie

Wojny krasnoludzkic
Pomoc dla graczy nr 13




Wykaz potwordw i skarbow Karad-Gravning

WYKAZ POTWOROW I SKARBOW KARAD-GRAVNING

Lokacja

15

Dolne wejscie

. Wartownia

3. Spizarnia

4. Magazyn

. Stromy spadek

. Sala tortur

. Mate wiezienie

. Wigzienie gtéwne

9. Wiezienie gtdwnego kaptana

10

11.
12
13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.
20.
21.
22:
23.
24.

25.

. Drabina

Gléwne wejscie
Hol wejéciowy
Cela

Kwatery strazy

Magazyn

Jadalnia

Kuchnia

Kuchenna spizarnia
Pracownia

Magazyn

Korytarz

Pracownia

Magazyn pracowni

Sala recepcyjna

Wartownia

26.
27.
28.

29.

Kwatera dowodcy
Tajemny szyb

Sala audiencyjna

Potpigtro

Zawartos¢

k3 ghoule (80%)

sterta 24 skat

narzedzia tortur

rozmaity ekwipunek

W lokacjach 1-7 mieszka lqcznie 12 ghouli.

loszek

dwa loszki,
w jednym poltergeist

k3+1 krasnoludow
k4+3 krasnoludow
ghoul (w kajdanach)

krasnoludzcy Zotnierze

rozmaite zapasy

okaleczone krasnoludzkie szczatki

weze W piecu

k3 krasnoludzkich rzemie$lnikow

rozmaite narzedzia

robot

k3+1 krasnoludzkich bakatarzy

Uwagi

Skaly tarasujace korytarz —
pokonujacy przeszkode uzna-
wany za lezgcego.

Szyb do lokagcji 15 zataraso-
wany z drugiej strony.

Na szczycie stromizny ghoule
tworzg stanowisko obronne.

Skalny zawal, tarasujacy wyj-
Scie do lokacji 8. Ghoule wal-
czq tu na $mier¢ i Zycie.

Z tej strony widoczne s3
ukryte drzwi do lokacji 8.

Przerdzewiale szczeble; patrz
gléwny tekst. Drabina prowa-
dzi do lokagji 54.

Strumien plynacy pod podioga.

Pomoc dla graczy nr 2, wisza-
ca przy drzwiach do lokacji
12, Zapieczetowane drzwi do
lokagji 16.

Wylot szybu do lokacji 4 (za-
tarasowany).

Spia w nim rzemieélnicy.
Putapka z kolcami

Zatarasowana zawalem.

Miedci sie w niej biuro Broga-
ra. Pulapka z kratg.

Wizjer do lokacji 24. Mecha-
nizm uruchamiajacy putapke
w 24a.

Spi w niej Brogar.
Drabina do 3la.

Maja w niej pracowni¢ kras-
noludzcy bakalarze.
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33. Sala tronowa rozmaite znaleziska Kwatera Sundrima. Pomoce
dla graczy nr 3-5 posrod
rupieci na podtodze. Na po-
dium putapka z ozywionymi
posagami.

2.

Mechanizm rozbrajajacy pu-
tapke w lokagji 36.
v i

P

Putapka — uwalnia 2 zywiota-
ki ognia.

39. Wartownia

Hax

41. Przedsionek

Skaly tarasujace korytarz —
pokonujacy przeszkode uzna-
wany za lezgcego.

43. Skalny zawat

kT

. Refektarz

47. Kwatera kaptanéw Kadri i Dern (25%)

Putapka ze strzatka w ukry-
tych drzwiach.

49. Sien kwatery naczelnego kaptana

51. Korytarz Pulapka zamykajaca przejécie
do lokacji 58, uwalniajaca
chmure zarodnikéw.

53. Wartownia

55. Zakrystia szaty i pastoraly;
krasnoludzki bakatarz (25%)

57. Sala rytualnych kapieli Patrz gléwny tekst. Putapka
na schodach do lokagcji 58.




Wykaz potwordw i skarbéw Karad-Gravning

58.
205
60.
61.

62.
63.
64.

65.

66.
67.
68.
69.
70.
71.
e
73

74.
/38
76.
77.
78.
49

80.
81.
82.

Swiatynia
Potpietro
Wschodni wystep skalny
Zachodni wystep skalny

Korytarz k3+1 krasnoludzkich inzynierbw (60%)
Poczekalnia k3+1 krasnoludzkich rzemies$lnikow
Korytarz k3+1 krasnoludzkich rzemieslnikow
Zalana jaskinia 2k6 krasnoludzkich rzemie$lnikéw

k4 krasnoludzkich bakatarzy
k4 krasnoludzkich inzynieréw
Cranneg i Sundrim

Wejscie do falszywego grobowca
Wejscie do fatszywego grobowca
Korytarz

Wejscie do grobowca

Maty grobowiec gnijace zwioki krasnoludow
Wejscie do grobowca Hrady
Grobowiec Hrady rozmaita bizuteria

Wejscie do grobowca Fenniego zywiotak ziemi

(patrz tekst)
Grobowiec Fennniego upior, magiczny topor
Wejécie do grobowca trzech kréldw
Grobowiec trzech krolow
Wejscie do grobowca Darbliego
Grobowiec Darbliego roznoraka ples$n

Wejscie do grobowca Hargrima

Dolny korytarz sze$¢ zjaw
Falszywe wejscie

Grobowiec Hargrima Patrz gtowny tekst.

Patrz gléwny tekst.

Niepewny grunt.

Niepewny grunt. Przejscie do
lokacji 29 tarasuje sterta skat.

Pulapka z beftami do kuszy.

Putapka z krata. Pomoc dla
graczy nr 10 posrod gruzdw.

Putapka wywotlujaca zawat —
patrz Rozgrywanie zmagan
w warowni. Zalane do
roznych gtebokosci.

Putapka wywolujgca zawal.
Ogniowa putapka.
Zatapiajaca pulapka.

Niebezpieczne stalagmity.

Putapka z btyskawicg.
Wietrzna putapka.

Zawalony.
Putapka z widczniami.
Bardzo wilgotno.

Putapka z btyskawicg na
drzwiach, putapka ze spadajg-
cymi gtazami w korytarzu, pu-
tapka z kratami i wezami na
schodach.

Pulapka z kamienna ptyts.
Patrz glowny tekst.
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Epilog

PILOG

W ktorym nasi bobaterowie zaczng sobie uswiadamiac,
dlaczego Krysztaty Mocy nazywane sq Kamieniami Zagiady.

Teraz, gdy $miatkowie majg juz wszystkie Krysztaty Mo-
cy, moga pomysle¢, ze ich barwna przygoda dobiegta
konca. Tak naprawde jednak dopiero ztapali sie na jej
ostry i blyszczacy haczyk. Kiedy jeden z poszukiwaczy
zestroi si¢ z ostatnim z czterech artefaktéw, nalezy
sprawnie pociagnac¢ za wedke.

Bohaterowie dostrajali si¢ zapewne do klejnotéw w mia-
re ich zdobywania, a Krysztat Wody bedzie ostatnim ze
znalezionych. Tak naprawde jednak nie jest istotne,
ktéry z kamieni ocalono na koncu. Najprawdopodobniej
ktérys ze $miatkéw zechcee zestroid sie z Krysztalem Wo-
dy jeszcze w poblizu grobowca Hargrima. Jesli jednak
Twoja grupa zachowa wigksza powsciagliwos¢, tez nie
ma powodu do obaw. Bohaterowie wezmg udziat

w dalszych wydarzeniach, gdy sie dostroja — bez wzgle-
du na to, gdzie si¢ wtedy znajdg i kiedy to nastapi.

Nagle polaczenie

Odkad cztery tysigce lat temu strapione krasnoludy roz-
dzielity krysztaty, nie zdarzyto sie, by w jednym czasie
z kazdym byt kto$ zestrojony. Jak sie moze domydlites,
dostrojenie do wszystkich kamieni moze oznacza¢ szyb-
ki koniec Starego Swiata. Smiatkowie musza wiec roz-
dzieli¢ klejnoty albo z przerazeniem bedq patrzeé, jak
wszystko, co znajg i kochaja, obraca sie wniwecz.

Kiedy ktory$ z bohateréw zestroi sie z czwartym kry-
sztatlem, cata czworka wzleci w powietrze, ze $wistem
pokona dzielacg je przestrzen i ztaczy sie przy oélepia-
jacym btysku $wiatta i ogluszajgcym huku grzmotu.
Dawne ograniczenia uniemozliwiajgce stykanie si¢ prze-
ciwstawnych zywiotéw zniknely, a to zly znak.

Jest mato prawdopodobne, aby po dostrojeniu sie do
czwartego krysztatu $miatkowie znajdowali sie daleko
od siebie. A nawet jesli tak bedzie, nie ma to znaczenia
— dla zlej magii drzemigcej w klejnotach czas i prze-
strzen nie stanowig przeszkody. W razie potrzeby arte-
fakty moga przelecie¢ wiele kilometréw, zanim potacza
sie w zgubnym zwigzku, jaki byt im przeznaczony. Je-
zeli ktorys ze $miatkéw zlapie lecacy krysztal, mozesz —
zaleznie od kaprysu — zada¢ mu straszliwe obrazenia
lub opisa¢ cudowng ucieczke kamienia.

Najstraszniejsza zapowiedz

Kiedy krysztaty potacza sie razem, bohateréw nawiedzg
koszmarne wizje przysztoéci. Halucynacje ma kazda po-
sta¢, ktora wyrdznita si¢ podczas przygody i nadal bie-
rze aktywny udzial w kampanii. Nie ma znaczenia, czy
dany $miatek jest zestrojony z artefaktem, czy tez nie.

Przygotuj sobie wczesniej kopie nastepnych stron. Kiedy
krysztaty sie zderza, wrecz odpowiednie teksty graczom.

Kazdy gracz powinien otrzymac inng Pomoc, opisujaca
reakcje jego bohatera na polaczenie kamieni.

Aby zdecydowad, ktara Pomoc powedruje do kogo, zaj-
rzyj w karty postaci. Kazda Pomoc odpowiada jakiej$ ce-
sze. Na przyktad, pierwszy tekst odnosi si¢ do Oglady.
Znajdz bohatera, ktory ma te ceche najwyzsza, i wrecz
mu go. Gdy juz zdecydowates, kto otrzyma tekst

o Ogtadzie, przejdz do nastgpnego i sprawdz u $miat-
kow wartodci cechy, ktorej on dotyczy. Pamietaj, ze kaz-
da posta¢ moze otrzymac tylko jedna Pomoc. Jezeli naj-
wyzsza warto$¢ jakiejs cechy jest u kilku $miatkow iden-
tyczna, wybierz zwycigzce, rzucajac w sekrecie koscia.

Jedli gracze wecielaja si¢ w gotowych bohaterow, obok
kazdej cechy widnieje imig¢ postaci, ktérej dany tekst
trzeba wreczyc.

Pomoce powinni otrzyma¢ wszyscy $miatkowie. Jezeli
jednak w druzynie jest wigcej niz dziewieciu graczy, dla
niektérych zwyczajnie ich nie starczy. ,Poszkodowani”
po prostu ujrza, jak towarzysze skrecaja si¢ w delirium
i pewnie zastanowig sig, co si¢ dzieje.

Gracze nie majg obowiazku opowiada¢ o swych wi-
zjach innym. Nie powiniene$ ich tez powstrzymywac,
jezeli zechcg to zrobi¢. Nie wolno Ci jednak pozwoli¢,
by pokazywali sobie swoje Pomoce.
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Walka Wrecz (Klaus Treuer)

Wciaz walczysz i walczysz, mimo Ze lezysz na
ziemi i trzyma cig jaki$ starzec. Probujesz go za-
bi¢, ale on jakby stat sie cze$cia wszystkiego. Je-
go ciato jest tak stare i przegnite, ze trudno je
odrozni¢ od ziemi, drewna czy stali. Za kazdym
razem, gdy go trafiasz, krwawisz ty lub ktory$
z twoich towarzyszy. To kamienie uczynity go
tak poteznym. Kamienie. Starzec chichocze ci do
-ucha, dzigkujac za to, co zrobite$ dla Chaosu.

I nagle wszystko wraca do normy. To potaczenie

-krysztatéw musialo wywotad ten dziwaczny ko-
szmar. Probujesz ukry¢ strach przed towarzysza-
mi, ktérzy na szczeécie zajeci sg soba.

Opanowanie (Rogni Grimsson)

e

Stracite$ wzrok. Wszystko jest czarne, a ty jeste$
ciecza. Jestes myslami Tzeentcha. Kto$ destyluje

z ciebie esencje. Kapiesz i bulgoczesz w aparatu-
rze. Musialo ming¢ sporo czasu, skoro uznal, iz je-
stes dos¢ mocny, by cie wypié. Przed Tzeentchem
nie da si¢ uciec. A to dzigki odlegtym $miatkom,
ktérzy dali mu site. Moc, by pi¢ Tzeentcha. Tze-
entch rozpoczyna plan w jednym stuleciu, a kon-
czy go czterdzieSci wiekdw pdzniej. Kamienie, gdy
sa razem, dokonczg jego dzieto. Ugasisz pragnienie
cztowieka, pragnienie Tzeentcha. A moze Tzeentch
w ogole niczego nie planuje? By¢ moze po prostu
jest, a tylko ludzie — jak ten chemik Chaosu, ktory
chce cie wypi¢ — nadaja sprawom bieg. Ludzie, jak
on, i istoty, jak ty, taczace kamienie, ktore miaty
na zawsze pozosta¢ rozdzielone.

~Wracasz do rzeczywistego $wiata. Czy twoi towa-
rzysze dostrzegli, iz przez chwile dziato sie z to-
ba co$ dziwnego? Chcesz im si¢ przyznad, ze
przez moment wydawalo si¢ ci, iz jestes wyde-
stylowana esencja Tzeentcha?

Sita (Lars Mortensen)

Na swojej sile zawsze mogte$ polega¢. Ratowata
cie, ilekro¢ w krytycznej chwili pozostawate$ sam.
Jednak teraz podtrzymujesz ogromny, kamienny
filar. Robisz to dla towarzyszy, ale oni nic nie ro-
zumiejg. Nie pojmuja, Ze powinni usuna¢ sie
z drogi, zanim runie na nich $ciana ognistej cie-
czy. Wydmiewajg cie, poniewaz nie widzisz, iz
_krysztaty si¢ potaczyly. Kpia, gdyz nie wiesz, ze
kamienie tkwig na szczycie filaru i przygniataja
ci¢ coraz bardziej. Koriczac wszystko. Drwig, bo
nie ma nadziei.

Céz to? Z powrotem na jawie? Co to byto?

Oglada (Cailission Srebrnooki)

Gdy krysztaly si¢ polacza, doznajesz wizji. Jest
prawdziwsza niz sen, bardziej uchwytna. Rzeczy-
wista i nierealna zarazem.

Twoje nozdrza atakuje straszny smrod. Wzrok
masz zamglony i wszystko wokot wydaje ci sig
zamazane. Powoli orientujesz si¢ w sytuaciji.
Uswiadamiasz sobie, ze lezysz w 16zku, a twoje
ubranie i przeécieradia s3 mokre od potu. Stop-
niowo zdajesz sobie sprawe, Ze to ty tak $mier-
dzisz. To won choroby i nieuchronnej $mierci.

Nie wiadomo, dlaczego dreczy ci¢ mys$l, ze przy-
tozytes reki do strasznego nieszczedcia; ze wraz
z towarzyszami ocalite$ Orle Gniazdo, ale popel-
nilicie wtedy btad, ktéry moze oznacza¢ koniec
wszystkiego.

Rozgladasz si¢ wokdl, szukajac pomocy. Twoje
zamglone ze staro$ci oczy widza odzianych

w szaty mnichow. Prosisz o pioro, atrament i tro-
che papieru. Uprzytamniasz sobie, ze znajdujesz
sie w ciele Yazerana — zakonnika, ktory spisat
przepowiednie, jaka pomogta wam ocali¢ kla-
sztor. Teraz trzeba sie $pieszy¢. Musisz napisad
ostrzezenie przed tym, co was czeka. Ale naj-
pierw trzeba przypomnieé sobie przeklete strofy
przepowiedni. Inaczej ryzykujesz, ze wszystko
potoczy sie nie tak. Goraczkowo wysilasz mozg,
by odszukaé¢ w pamigci wiersz Yazerana. Twoje
palce sa lepkie od potu. Pozostato tak niewiele
czasu! W koncu przypominasz go sobie. Napred-
ce spisujesz wiersz, by zdazy¢ z ostrzezeniem.
Nie dostrajajcie sig¢ do ostatniego krysztalu —
chcesz napisa¢. — albowiem... albowiem...

Wizja dobiega konca. Siedzisz na ziemi. Cztery
krysztaty sie polaczyty. Nie mogte$ temu zapo-
biec. Twdj los jest przypieczgtowany. My$lisz.
Gdybys$ tylko mdgt sobie przypomnied, co tak
strasznego was czeka...

Umiejetnosci Strzeleckie (Giuseppi Tolucci)

Teraz wszystko zalezy od ciebie. Inni ci¢ opuscili.
Opuscili kazdego, taczac te krysztaty. W tej chwili
tylko ty mozesz wszystkich ocali¢. Musisz jedynie
wrzuci¢ je przez t¢ mala jak gtowka od szpilki
dziurke. Ale ona jest tak daleko. A rozwiewajacy
wlosy wiatr rozprasza cie. Powietrze zas wydaje
sie tak rzadkie, ze az trudno oddychac. Jest ci
zimno, tak zimno, ze palce omal nie odpadng ni-
czym sople obttuczone z poreczy. A jednak mu-
sisz, musisz trafi¢. Ale co to — dziurka przybliza
sie coraz bardziej. I wokot spada deszcz ognia.

Oj! Upuécites je!

To ciekawe. Musiale$ mie¢ halucynacje. Masz
nadzieje, ze twoi towarzysze tego nie dostrzegli.
Wszak przygladaja sie jako$ dziwnie, na szczescie
nie tylko tobie.

N
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Zywotno$¢ (Anders Gruber)

Sila Woli (Borgin Widtobrody)

e

Ty krwawisz! Kazda rana, ktérg kiedykolwiek za-
dales, staje ci przed oczami, nie dajac spokoju.
Jeste$ w kawatkach! Zostale$ oderwany od wszy-
stkiego.

Jeste$ $wiatem. Twoje glupie dzieci — $miatkowie
— polaczyly z powrotem twe pradawne kamienie.
Ale to one otworzyly te rane. I tylko one moga ja
zaszy¢. Sg jednak takie matle i bezbronne niczym
mréwki. Ledwie moga pojaé, jakie sity przeciw
nim zmobilizowano. Sity na czele z Tzeentchem.

To koniec. Wiedziale$, ze ktérego$ dnia Tzeentch
ci¢ zniszczy. Smiatkom na pewno si¢ nie uda.
Kiedy wszystko sie rozwiewa, zastanawiasz sie,
czy Tzeentch juz wie, ze ci¢ zabije.

Potrzasasz glowa. To byta dziwna, silna halucy-
nacja. Przynajmniej masz nadzieje, ze to tylko wi-
zja. Byloby kiepsko, gdyby to sie kiedy$ stato.

DR

e —

Probujesz sie opierad, ale nie mozesz. Co$ szar-
pie cie i odciaga...

Zniknale$. Jeste$ gdzie$ indziej.

Przed tobg, na stole pokrytym jakimi$ tajemniczy-
mi runami i znakami, siedzi Cyganka z twarzg za-
stonietg woalka. Wokdét unosi si¢ zapach starego
kadzidta.

Czy pamietasz t¢ kobiete? Czes$¢ ciebie twierdzi,
ze tak — reszta, ze nie. Jak trudno sobie przypo-
mnied, kim jeste$. I kim bytes...

Kobieta ztosci si¢ na ciebie. Skrzeczy: Glupcze!

Glupcze! Czy nie widzisz wiadomosci zapisanej

w Swietych wnetrznosciach? Czy nie widzisz losu,

ktory cig czeka? Lepiej by bylo, gdybys nigdy nie
-opuscit fona swej nieszczesnej matki! Przeznaczono

ci polgczy¢ kamienie — Kamienie Zagtady! A wtedy

Sciggniesz Chaos i Smierc¢ na nas wszystkich!

Wytrzymalos¢ (Oleg Kuryitsin)

Wizja znika tak nagle, jak si¢ pojawila.

Krysztaly sie potaczyty, a twoi towarzysze przez
chwile wygladaja na chorych. I dobrze. To po-
zwoli ci ukry¢ fakt, Ze ty tez Zle sie czujesz. Na-
wet przez mysl by ci nie przeszto, iZ mozesz za-
chorowa¢. Twoja matka, ktéra miata na karku
trzecie oko i przysiegala, ze pewnego dnia do-
prowadzisz do zwyciestwa Chaosu, nosita cie,
- gdy byte$ taki chory jak teraz...

Przytomniejesz, widzac przed soba wymiociny.
Co to byt za absurd z matkg? Czy koledzy wi-
dzieli chwile twej stabo$ci? Sami wydaja sie dziw-
nie oszotomieni...

Cechy przywodcze (Fiathiriel Zrodetko)

Krysztaly si¢ polaczyty, a twoi towarzysze wygla-
daja przez chwile jak oblakani. Wywracajg oczy
do goéry biatkami. Trzesa sig i drza. Bez watpie-
nia sg w delirium. MozZesz teraz wzia¢ kamienie

i przela¢ ich esencj¢ w siebie. Goraca lawa prze-
plywa przez twe serce. Moze bedziesz musial
zabi¢ by ich chronié, by chroni¢ kazdego. Zabic¢
wszystkich.

Kampanie Kamienie Zagtady
zakonczy przygoda

SERCE CHAOSU
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KRASNOLUDZKIE

stmm, ktora zdobgdz:e artefakt z pewnoscia zwyciezy.
ie korony nie bedzie fatwe. Sto lat temu Kadar-Gravning spladrowaty orki.
Duia cze$¢ warowni lezy w gruzach, a krolewskie grobowce chroni pxerécxeﬁ
 émiertelnych putapek. Ten zas, kto dotrze do fortecy pierwszy moze by¢ pewien,
ze wrog nie pozostat daleko w tyle.

W tym samym czasie, co krasnoludzkie ekspedycje, do Kadar-Gravning zbliza si¢ mata
grupka §miatkéw. Przybyli tu z wlasnych powodéw: poszukuja zaginionego Krysztatu
Wody, czwartego z Kamieni Zagtady. Ale czy krasnoludy uwierza w ich historig?
Bohaterowie moga przeciez chcie¢ korony dla siebie.

Woijny krasnoludzkie to samodzielna przygoda, ktéra mozna tez rozegraé jako czwarta
cze$¢ kampanii Kamienie Zagtady.
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