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Gteboko w podziemiach Gér Krahca Swiata znajduja sie ruiny stawnego
Karak Izril - Miasta Klejnotow. W opustoszatych komnatach czeka na
$miatkéw skarbiec smoka Grauga Straszliwego, peten ztota i
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Skata...
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polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne s
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sigzka, ktéra trzymacie w rekach, jest dodatkiem

do gry fabularnej Warbammer Fantasy, opisujacym
prastarg fortece krasnoludzka. Mistrz Gry (MG) znajdzie tu
wszystkie informacje, potrzebne Bohaterom Graczy (BG) do
zdobycia stawy i bogactwa, jakie czekaja na nich pod Smocza
Skala. Aby ulatwic korzystanie ze zgromadzonej wiedzy,
dodatek zostal podzielony na dwie gléwne czesci.

Pierwsza z nich, zatytulowana Swiat Podniebny, opisuje
krasnoludzkie miasto, Fortece Skalfa, ktore wyrosto
nieopodal ruin Karak Azgal, a takze poblisky osade, zwana
Martwymi Wrotami. Te dwa obszary beda z pewnoscig
stanowily baze wypadowa dla Bohateréw, ktérzy zechca
uszczknad co$ ze skarbow, jakie pozostaly w opuszczonych
kopalniach. Krasnoludy zazdros$nie strzega bogactw swoich
przodkéw i probuja kontrolowad, co jest wynoszone ze
sztolni, podczas gdy rabusie i wszelkiej masci szabrownicy
szmugluja z ruin co tylko moga, unikajac czujnego oka

Kiedy Swiat byl jeszcze miody, krasnoludzkie twierdze
pod Gérami Krafica Swiata rozciagaly si¢ od Karak
Vlag na terenach obecnego Kisleva az do Karak Zorn na
poludniu. Krasnoludy drazyly gory, poszukujac bogatych
z}6z kamieni szlachetnych i rud metali, szczegolnle za$
cenily gromril. Kazdego, kto odwazyt sie wejs¢ im w droge
— orka, goblina lub kogokolwiek innego — czekat smutny
koniec. Krasnoludzkie krolestwa kwitty,

bogacac sie dzieki prowadzonemu
na szeroka skale handlowi

miedzy wlasnymi klanami oraz

z barbarzyfiskimi plemionami ludzi.

W tamtych czasach Smocza Skata
nazywana byta Karak Izril, czyli
Miastem Klejnotéw. Ztoza kamieni
szlachetnych, znalezione w poblizu
miasta, byly tak bogate, ze mogty
rownac si¢ nawet z tymi, ktore
eksploatowano w samym Karaz-a-
Karak. Byly to czasy krasnoludzkiej
chwaty, ktora juz wkrétce miata przeminad.

Poczatkiem konca byt upadek Karaku Osiem
Szczytow, twierdzy strzegacej potnocnej
drogi do Miasta Klejnotéw. Po tatwym
zwyciestwie, wykorzystujac podziemne drogi
1 szlaki handlowe, horda zielonoskdrych

z niespotykana zaciekloscia uderzyta na
potudniowe rubieze krasnoludzkiego imperium,
docierajac pod twierdze. Opowiesci o bogactwach
Karak Izril znane byly szeroko w calym Starym
Swiecie i dotarly nawet do uszu odwiecznych wrogow
krasnoludéw. To wystarczyto, aby podjaé decyzje o ataku.

W swej aroganci krasnoludy pozostawity ptnocne przelecze
praktycznie niestrzezone, uwazaly bowiem, ze upadek Karaku
Osiem Szczytow jest niemozliwy. Wykorzystujac ten blad, orki
oblegly twierdze Karak Izril.

wiadz. W Karak Azgal mozna kupic wszystko, pod
warunkiem, ze posiada si¢ odpowiednia sume pieniedzy.
Przedsiebiorczy mieszkancy miasta ustawicznie wymyslaja
coraz to nowe sposoby oprézniania sakiewek poszukiwaczy
skarbow.

Druga czesé ksigzki, noszaca tytut Swiat Podziemny, opisuje
]askmxe, kopalnie i ciemne korytarze, ktdre ciggng sie pod
miastem. Zawarto tam opxsy wszystkich niebezpieczenstw,
na jakie moga natknaé si¢ Bohaterowie. Czekaja na nich
nieprzeliczone bogactwa, ale 1 grozne potwory. Orki,
gobliny, nieumarli, skaveny oraz inne, jeszcze gorsze istoty
kryja sie w zakamarkach podziemi i nie zamierzaja oddaé
swoich skarbow bez walki. Niektore obszary zostaly opisane
dokfadniej i zalaczone zostaly ich szczegdtowe plany. Inne
rejony Smoczej Skaly opisano znacznie bardziej pobieznie,
pozostawiajac Mistrzowi Gry wolng reke, aby mogt
wykorzystaé wlasne pomysty.

toria Smoczej Skaly —

W tym samym czasie przebiegle skaveny uznaly, ze nadeszla
odpowiednia chwila do ataku. Od lat drazyly korytarze
pod krasnoludzkimi miastami, czekajac na dogodng okazje,
aby uderzy¢ i zrabowac¢ nieprzeliczone bogactwa. Kiedy
dowiedzialy si¢ o szturmie orkéw i goblindw, rowniez
postanowily zaatakowac. W obliczu wojny na dwa fronty,
krasnoludy zdaly sobie sprawe, ze sa zgubione. Ich ostatnie
bastiony znajdowaly sie w najglebszych
sztolniach. Trupy orkow; goblindw
1 skavendw pietrzyly si¢ u stop
krasnoludzkich obroficow, ktdrzy
z ponura determinacja walczyli do
samego konca. Kiedy ostatni z nich
wyzional ducha, zwyciezcy rzucili
sie, by tupi ruiny miasta, jednak nie
znalezli w nich zadnych kosztownosci.
Wojownicy poswiecili bowiem zycie,
aby uchroni¢ skarby przed grabieza.
Podczas gdy oni walczyli i gineli, mistrz
run Gromobrody oraz krasnoludzcy
inzynierowie zgromadzili wszystkie
kosztownosci 1 ukryli je w specjalnej
tajemnej komorze we wnetrzu gory.
Za pomoca Run Ukrycia zabezpieczyli
prowadzace do niej drzwi, tak aby tylko
krasnolud byl w stanie je odnalez¢
1 otworzy¢. Gromobrody poprzysiagl
wrocié¢ do Karak Izril 1 wyruszyl na
tulaczke wraz z resztky wojownikow, ktora
pozostala przy zyciu. Kiedy przyszta jego
pora, aby dokonaé wpisu do Ksiegi Krzywd,
przemianowal nazwe miasta na Karak Azgal, czyli
Szczyt Skarbéw. Krasnoludom nie dane byto szybko
powrocic i odzyskac skarbow przemy$lnie ukrytych przez
mistrza run. Wojna przeciwko orkom i goblinom sprawita,
ze chwata krasnoludzkich krélestw przemineta. Wkrotce po
upadku Karak Azgal, smok Graug Straszliwy zajat podziemna
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twierdze. Wykorzystujac talent swej rasy do odszukiwania
bogactw; odnalazt ukrytg komore i urzadzit w niej leze.
Wtedy to Karak Azgal zyskato miano Smoczej Skaly.

Przez wiele lat poszukiwacze przygdd i skarbow Sciaggali do
zrujnowanego miasta, aby stawi¢ czoto smokowi i zdoby¢
bogactwa. Krasnoludzka gildia ztotnikéw oplacata rozliczne
wyprawy. Celem kazdej z nich bylo odzyskanie klejnotéw
zagarnietych przez Grauga. Jednak kolejne nieudane préby
zniechecaly $miatkéw. Wyprawy byly coraz rzadsze 1 mniej
liczebne. Dopiero krasnolud imieniem Skalf zdotat odnalezé
leze smoka i po heroicznej walce zabil Grauga, odrabujac mu
leb. Bohater ogtosit, ze odtad skarby miasta naleza do niego.

Skalf Smokobojca madrze wykorzystal kosztownosci ze
smoczego skarbca. Odbudowat miasto i cho¢ Karak Azgal
nadal jest zaledwie bladym cieniem bogactwa i przepychu
utraconego Karak Izril, to jest tez miastem solidnie
zbudowanym i dobrze ufortyfikowanym. Wladze dzierza
potomkowie Skalfa, a glebokie sztolnie i podziemne komnaty
staly sie celem wypraw niezliczonych awanturnikow, ktorzy
marzg o skarbach, czekajacych na odkrywcow. Krasnoludy
starajg sie kontrolowaé, jakie przedmioty wynoszone sa z ruin,
niszcza nielegalne wejscia i pobieraja optaty od kazdego, kto
wchodzi i wychodzi z podziemi, lub co$ z nich wynosi.

Bardzo szybko okazalo sie, ze krasnoludzkie miasto nie

jest w stanie pomiescié¢ naplywajacych poszukiwaczy
skarbéw. Poza jego bramami wyrosta kolejna osada, petna
rzezimieszkow i typow spod ciemnej gwiazdy, pragnacych

w mniej uczciwy sposob zdoby¢ bogactwa ukryte pod
Smoczg Skaly. Z czasem krasnoludy zaczely wspieraé rozwoj
tej osady, widzac w tym sposob na utrzymanie metow ze
Starego Swiata z dala od Twierdzy Skalfa. W rezultacie
powstaly Martwe Wrota — godne pozatowania, przyklejone
do podnéza gbry, brudne skupisko ruder i szop. Zostaly

one zbudowane z drewna, niedbale i w po$piechu. Sa zwykle
pierwszym przystankiem dla przybywajacych do Karak Azgal
i zdgzyly juz zniechecié niejednego poszukiwacza przygdd.

Do dnia dzisiejszego krasnoludy nie zdotaly odbudowac
miasta w stopniu, kt6ry przypominatby dni dawnej chwaly.
Dumne obietnice o powrocie do utraconej wielkosci pozostaly
niespetnione. Nieliczne odzyskane twierdze, takie jak Karak
Azgal, s3 zbyt slabe, aby krasnoludy mogly rozprawic si¢

z otaczajacymi je hordami orkéw i goblindw. Jak kwoka
swoich jaj, tak one zazdrosnie strzega kopalni swoich
przodkow, pozwalajac innym wydobywac artefakty przesztosci
i pobierajac od nich myto. W ten sposob probu 3 niewielkim
kosztem zyskaé zfoto na umocnienie swojej twierdzy.

Umlejgtnosc ~ Stopien Modyﬁkator
; “trudnosci
1 Wiedza (krasnoludy) Przecietny Brak
Wiedza (Zte Ziemie) Trudny -20
Nauka (historia) Trudny -20
Wiedza (Ksiestwa Graniczne) Trudny -20
Bardzo Trudny -30

Plotkowanie

Wykorzystanie dodatku

Karak Azgal to narzedzie dla Mistrza Gry. Niezaleznie od tego,
czy chcesz, aby Bohaterowie Graczy penetrowali podziemia,
toczyli wojne z zielonoskdrymi, skavenami 1 ozywiencami, czy
tez rozprawiali si¢ z zepsuciem toczacym Karak Azgal, ta ksiazka
zawiera w sobie wszystkie niezbc;dne informacje, ktore pozwolg
ulozy¢ ciekaws przygodc; A\ prze<:1w1€nstvme do innych przygdod,
Smocza Skala nie jest gotowym scenariuszem, przygotowanym
do szybkiego rozegrania. To zbiér pomystow i wskazowek, ktore
pomoga MG dostosowaé kampanie do swojej wizji.

Zew Karak Azgal

Pierwszym krokiem do poprowadzenia przygody lub
kampanii w Karak Azgal, bedzie doprowadzenie Bohaterow
do samego miasta. Zdarza sie, ze niektoérym poszukiwaczom
przygod potrzebny jest bodziec, aby wyrwac sie z domowych
pieleszy. Ponizej znajduje sie kilka potencjalnych powodow,
ktore moga sprawié, ze BG podejma niebezpieczna podréz
do krasnoludzkiej twierdzy.

Stawa 1 bogactwo

Najbardziej oczywista motywacja podrdzy do Karak Azgal
moga by¢ bajeczne bogactwa, ktore czekaja na Smiatkdw na tyle
meznych i Zdeterminowanych aby po nie siegna¢. Opowiesci

o skarbach Karak Azgal wcigz rozpalaja wyobraznie
mieszkafcow Starego Swiata. To prawda, ze Skalf usmiercit
Grauga i odzyskat skarb swoich przodkéw, lecz wiele
drogocennych klejnotéw i cate gory zlota weiaz pozostaja ukryte
w sztolniach Smoczej Skaly. Wielu awanturnikow przybywa do
miasta z nadzieja, ze to whasnie oni odkryja bogactwa pogrzebane
w ruinach. Innym nie zalezy na zlocie, lecz na stawie pogromcow
potwordw, ktore zalegly sie w ciemnosciach pod ziemig.
Niewielu z tych §miatkéw wraca, ale opowiesci o ich czynach
weiaz budza podziw i zazdro§é kolejnych poszukiwaczy.

Miasto rozpusty

Martwe Wrota sa siedliskiem licznych pokus. Wielu
podréznych przybywa do Karak Azgal, aby zakosztowac
zakazanych rozkoszy. W mieScie nigdy nie brakuje

nowych poszukiwaczy przygdd, podobnie jak ztota do
wydania. Dlatego tez niektorzy przedsiébiorczy ludzie

(i nie tylko) postanowili zbi¢ fortune bez narazania zycia

w podziemiach, zamiast tego dostarczajac awanturnikom
wszelkich rozrywek, oczywiscie za odpowiednia cene.
Hazard jest tu na porzadku dziennym — grywa sie w karty

i kosci, obstawia wyniki w walkach gladiatoréw lub tak
zwane ,pule §mierci”. Te ostatnie to specjalne zakfady,

w ktorych uczestnicy obstawiaja, ktora z grup poszukiwaczy
penetrujacych podziemia zginie jako pierwsza. Zdobycie
alkoholu réwniez nie stanowi wiekszego problemu. Mozna
przebieraé we wszystkich trunkach: od krasnoludzkich piw
po elfie wina (co prawda te ostatnie obarczone sg wysokim
podatkiem importowym). Wielu czarodziei i uczonych
przybywa do miasta, aby zdoby¢ rzadkie mikstury lub
zakosztowaé uzywek, ktore majg poszerzyc¢ ich Swiadomosc.
Fotry i skrytobdjcy szukaja Smierciono$nych trucizn, ktére
pokatnie sprzedaje si¢ w zautkach, na zapleczach karczm lub
w niektorych §wiatyniach. Karak Azgal oferuje takze luksusy,
ale jedynie tym, ktérych na to staé. Wysmienitej jakosci szaty,
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bizuteria, brofi i pancerze tylko czekaja na tych, ktoérzy moga
za nie zaplaci¢. Karak Azgal oferuje wszystko, czego moze
zapragna¢ poszukiwacz przygod, a nawet jeszcze wigcej.

Bczpicczna przystan

Karak Azgal polozone jest daleko na potudnie od
cywilizowanych ziem Imperium i Bretonii, znacznie dalej niz
Ksiestwa Graniczne. Nie obowiazuje tutaj prawo innych krain,
a krasnoludy skrupulatnie przestrzegaja tylko pobierania myta
i podatkéw od poszukiwaczy skarbow, ktorzy penetrujg ruiny.
Jezeli wzia¢ pod uwage szemrane towarzystwo, zamieszkujace
Martwe Wrota, mozna fatwo zrozumied, dlaczego miasto to
jest uwazane za 1dealnq kryjowke przed imperialnymi strézami
prawa. Bez watpienia nawet najbardziej uparty towca nagrod
nie bedzie miat fatwego zadania, choé takze dla niego Karak
Azgal moze stac si¢ ,,zrodtem skarbow”.

Potswiatek

Jesli Twoja druzyna sklada sie z Bohateréw o watpliwym
kregostupie moralnym (lub catkowicie go pozbawionych),
trudno o miejsce dogodniejsze do popetnienia kradziezy,
oszustw i matactw niz Karak Azgal. Zawsze znajdzie sie wolny
rog na ulicy dla podopiecznych streczyciela, albo miejsce,

w ktérym mozna okrasé lub oszukaé pijanego awanturnika.
Ambitniejsi totrzykowie moga sprobowac zorganizowa¢ swoje
whasne szajki lub cate gangi, badZ tez przejaé jedna z gospod

1 stworzy¢ whasne imperium wystepku. Niezaleznie od skali
przestepstw, w Karak Azgal mozna niezle sie oblowic bez
potrzeby schodzenia pod ziemie.

Za przodkow!

Krasnoludy szczyca sie swoimi tradycjami, a urazy potrafia
chowaé przez wiele wiekéw. Czy moze istnie¢ jakie$ lepsze

niz Karak Azgal miejsce, zeby dokonaé zemsty na wrogach?
Oczywiscie ze nie, zwlaszcza iz zaden krasnolud wart swej brody
nie przepusci sposobnosci do zdobycia przy okazji kilku sztuk
zlota. Wzbogacié sie na wojnie z orkami, goblinami i skavenami,
oto dzieto godne synéw Grungniego! Z pewnoscia przodkowie
beda dumni z takiego spadkobiercy ich dziedzictwa!

Straznicy karawany

Odwazniejsi kupcy Starego Swiata juz dawno przystuchiwali
si¢ plotkom o odbudowie Karak Azgal i choé podréz

z Imperium do miasta krasnoludow jest dtuga

i niebezpieczna, bizuteria i kamienie szlachetne spod

Smoczej Skaty warte s3 takiego ryzyka. Przewodnicy karawan
zawsze chetnie wynajma kilku dodatkowych straznikdw, aby
wzmocnié ochrone przewozonych dobr. Bohaterowie moga
najaé sie do obrony kupcéw, co moze byé ryzykowngs, lecz
oplacalng decyzja. Nie dosé, ze dotra do legendarnego Karak
Azgal, to jeszcze ktos im za to zaplaci.

Podroz do Karak Azgal

Jezeli nie planujesz rozpocza¢ kampanii w samym miescie,
Bohaterowie bedg musieli si¢ do niego dostac. Podré6z nie
bedzie ani fatwa, ani przyjemna. Karak Azgal lezy w Gorach
Krafica Swiata, na potudnie od Karaku Osiem Szczytow.
Jadac z Imperium, Bohaterowie beda musieli obra¢ droge
wzdtuz Starego Traktu Krasnoludzkiego, przez zdradziecka
Przetecz Czarnego Ognia, Zte Ziemie 1 dotrzec na potudnie
od Ksigstw Granicznych. Ostatni etap podrozy bedzie
najbardziej niebezpieczny, bowiem aby odnalez¢ Karak
Azgal, trzeba porzuci¢ Stary Trakt Krasnoludzki i przeprawié
si¢ przez gory, unikajac orkéw z Czarnej Skaly.

Na tych, ktérzy obiora ten szlak, czekajg rozliczne
niebezpieczenstwa. Przetecz Czarnego Ognia wrecz roi sig
od orczych klandw i gobliﬁskich plemion, ktore zapuszczajq
sie nawet na Zle Ziemie, siejac spustoszenie i pozogg.
Bandyci z Ksigstw Granicznych napadaja na podréznych,
ktorzy poruszajg sie traktem wzdtuz Rzeki Czaszek, czatujac
w zasadzkach na przejezdzajace karawany. Na Przefeczy
Czarnego Ognia, a szczegdlnie w okolicach granicy ze Ztymi
Ziemiami, mozna spotkaé nawet trolle i ogry. Plotki niosg, ze
na tych pustkowiach gromadzi si¢ armia ogrow.

Zamiast wyjawi¢ Bohaterom potozenie Karak Azgal, mozesz
postanowié sprawdzi¢ stan ich wiedzy. Tabela 0-1: Czy
styszatem o Karak Azgal? przedstawia stopien trudnosci testu
poszczegdlnych umiejetnosci, ktore moga zostaé wykorzystane
do odkrycia informacji o polozeniu Smoczej Skaly.

Tlo$¢ i wiarygodnos¢ informacji zalezg od stopnia
powodzenia testu. Tabela 0-2: Co wiem o Karak Azgal?
podsumowuje wiadomosci, jakie gracze moga otrzymaé od
Mistrza Gry. Informacje si¢ kumuluja, tak wiec BG, ktory
w teécie wiedzy uzyskal trzy poziomy skutecznosci, bedzie
wiedziat niemal wszystko na temat lokalizacji Karak Azgal.

Pomysly na przygody

Cho¢ wigksza czes¢ Karak Azgal nie zostala opisana, nie
musisz si¢ obawiaé, ze zabraknie Ci informacji. W niniejszym

iy
Tabcla 0—~2 L vicm'd Karak Azg;d?
Poziom - Informac]e
skutecznosci

0 Karak Azgal to stara krasnoludzka - Warowma, od niedawna ponownie zasiedlona. Mow1 sie, ze W jej ruinach
spoczywaja nieprzebrane bogactwa. ~

2 Twierdza lezy w Gorach Kranca Swiata, na potudnie od Karaku Osiem Szczytow. Niegdy$ stanowita legowisko
smoka Grauga, ktérego przyciagnely kamienie szlachetne wydobywane przez krasnoludy. Skalf zabit potwora
i odbudowat fortece. ‘

3 Aby dotrzec do tvmerdzy, nalezy podrozowac wzdhuz starego Traktu Krasnoludzklego, przekroczy¢ Przelecz

Czarnego Ognia i wejs¢ na Zle
z traktu i ruszy¢ na poludnie, tr

‘ enne Nim droga zaqua na wschéd w kierunku Przeleczy Smierci, trzeba zejsé




dodatku znajdziesz wiele pomystéw na przygody, a takze sporo
miejsc 1 obszaréw; opisanych tak, aby mozna je byto od razu
wykorzysta¢ w grze. Krasnoludy dzielnie walczg, by odzyskaé
utracone krélestwo niekoficzacych sig, podziemnych korytarzy.
Nie wiedzg jednak, ze oto zostat wprawiony w ruch nikczemny
plan, ktory moze polozy¢ kres ich staraniom. Aby przetrwaé

1 moéc odzyska¢ dawng chwale, musza z tej préby wyjsé
zwyciesko. Niebezpieczenstwo zagraza Karak Azgal z zewnatrz,
spod ziemi, ale nader wszystko od wewnatrz. Za murami miasta,
jak wrzod na zdrowym ciele, pecznieje problem Martwych
Wrét. Kiedy krasnoludy odbity miasto, szybko uswiadomity
sobie, ze brak im wojownikéw, aby pokonaé zielonoskérych
oraz ich mrocznych sprzymierzencow. Tylko z tej przyczyny
zezwohiy obcym na wstgp do podziemnych korytarzy.

W zamian za pomoc poszuklwaczy przygdd niechetnie
przystaly na to, aby czes¢ zdobytych skarbow przybysze
zatrzymywali dla siebie. Wkrotce jednak pojawily sie problemy.
Wiesc o nieprzebranych skarbach rozeszta Si(; lotem blyskawicy
i juz wkrétce do Karak Azgal zaczely Sciggac najgorsze totry

1 awanturnicy ze wszystkich zakatkow Starego Swiata. Kazdy

z nich chciat su; przekonad, czy jest w stanie zwycu;sko wy}sc

z konfr ontac;l z mieszkancami podziemi. W §lad za nimi
przybyli ci, ktorzy postanowili ubié interes na takich
awanturnikach, rozbijajac oboz u wrét krasnoludzkiej twierdzy.
Teraz, wiele lat pdzniej, osada zatosnych ruder w zastraszajaco
szybkim tempie rozrosta si¢ do rozmiaréw miasta. Martwe
Wrota — siedlisko zbrodni i wystepku — sa Zrodtem utrapienia
1wstydu dla krasnoludzkich zarzagdeéw miasta, ktorzy nie s3

w stanie rozwigzac tego problemu.

Powszechnie wiadomo, ze niebezpieczefistwa poza murami
Fortecy Skalfa sg niczym w poréwnaniu z tym, co si¢ czai pod
ziemig. Stare grobowce lochy, opuszczone domy 1 porzucone
kuznie w dalszym c1a(gu s zasiedlane przez plemiona nocnych
goblinow, orkow oraz istoty rodem z koszmarow. Skaveny,

ktore realizujg tajemniczy plan, zajely niektore z pozioméw
dawnych sztolni. Jakby nie do$é byto tego, ostatnio pojawito
si¢ nowe zagrozenie w postaci szalonego nekromanty, ktory
zbiera w podziemiach armie¢ ozywiencow, zdolng podbié

caly swiat. Tylko niewielka garstka krasnoludéw zdaje sobie
sprawe, ze to wcale nie jest najgorszy przeciwnik, z jakim
przyjdzie im si¢ zmierzy¢. Gdzie$ w najglebszych otchtaniach
pod ziemiy, gdzie mrok jest gesty i nie moze rozproszy¢

g0 nawet najsilniejsze Swiatlo, czai si¢ stwor zrodzony

z Wypaczonej potegi Niszczycielskich Poteg. Ta istota rodem
z najgorszego koszmaru to zlo wcielone. Jesli odnajdzie droge
na powierzchnie, calemu Imperium grozi n1ebezp1eczenstw0

Jakby tego bylo mato, zrédtem klopotéw sg takze same
krasnoludy. Nie wszystkie uwazaja, ze wpuszczanie obcych
do podziemi to dobry pomyst. Niewazne, ile dobrego uczynili
poszukiwacze przygod i odkrywey, niektérzy z potomkoéw
wladcow Karak Azgal uwazaja, ze §wietokradztwem jest
ciche przyzwolenie na rabunek skarbéw, ktére sg ostatnimi
pozostaloSciami dawnej chwaly miasta. Kierowani gniewem

1 ztoscia, przemierzaja korytarze dawnej twierdzy, zabijajac
kazdego — zielonoskérego, cztowieka, skavena lub ozywienca
— kto stanie im na drodze. Rada miasta jest areng polityczne;j
walki pomiedzy réznymi frakcjami, probujacymi przejaé
kontrole nad tymi nielicznymi kopalniami, ktore zostaly
odzyskane z rak intruzow i na powr6t uruchomione. Co
wigcej, posrod krasnoludéw objawita sie nowa religia, ktora
sieje ferment i nadwyreza moralny kregostup tej rasy.

Takie wlasnie przeciwnosci czekajg na awanturnikéw, ktorzy
zechca spenetrowa¢ ruiny Karak Azgal, udajac sie sladem
nielicznych bohateréw i calych rzesz glupcow: Czy zdotaja
przetrwac w pofswiatku Martwych Wrot? Czy uda im sie
powstrzymac zepsucie, szerzace si¢ w Fortecy Skalfa? A moze
stang twarza w twarz z niebezpieczenstwami, ktore czaja sie pod
ziemig? Wszystko zalezy od nich!
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Wielu sposrod przyjezdzajacych do Karak Azgal

nawet nie schodzi pod ziemi¢. Na ulicach miasta,
podobnie jak w ciemnych zautkach, czeka ich bowiem tyle
samo przygdd, co w opuszczonych sztolniach. Niektorzy
mowia nawet, ze w podziemnych salach i jaskiniach
Smoczej Skaly jest bezpieczniej niz na powierzchni. Tutaj
na kazdym kroku czekaja pokusy nie do odparcia i tatwo
jest zagubié si¢ w hedonistycznej atmosferze miasta. Jezeli
Bohaterowie chca przezyé w Karak Azgal, musza szybko
nauczy¢ sie zasad, jakimi rzadzi si¢ Smocza Skata.

Droga do miasta

Gory, ktore otaczaja prowadzaca do miasta przetecz, sa
strome i nawet podrozujac pieszo trudno je pokonac.
Krasnoludy doskonale zdaja sobie z tego sprawe, dlatego
trakty zachodni i wschodni sg strzezone przez solidnie
zbudowane rogatki, chronione przez dziesieciometrowe
wieze wzniesione w odleglosci wynoszacej niewiele ponad
kilometr od samego miasta. Zaloge rogatek stanowi
dwudziestu krasnoludzkich zotnierzy dowodzonych przez
sierzanta. Na kazdej wiezy obronnej znajduje si¢ dziato
oraz kadzie z olejem, ktéry po podpaleniu moze zostaé
wylany na atakujacych napastnikéw. Na wypadek szturmu
w kazdym z garnizondw czeka goniec, ktory ma ostrzec
twierdze o nadchodzacym zagrozeniu. Oprocz funkeji
obronnej, rogatki spetniaja tez inne zadanie. Pobierane
jest w nich myto za wejScie na teren Karak Azgal. Oplata
wynosi 5 szylingdw za osobe oraz 10 szylingow za woz.

Kazdemu, kto nie zechce uiscié¢ myta, krasnoludy uprzejmie
(lub nie) odmawiaja przejscia. Wiecej informacji o optatach
znajduje si¢ w Tabeli 1-2: Podatki.

Straznik
Profesja: zolnierz
Rasa: krasnolud

Odp| Zr | Int [ SW | Ogd
50 34 34 44 22 31 30 29

D d
A |zZyw]| S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 14 3 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, leczenie, powozenie, rzemiosto
(gornictwo, kowalstwo lub kamieniarstwo),
spostrzegawczo§¢, unik, wiedza (krasnoludy),
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomos¢
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (palna), krasnoludzki fach,
krzepki, odwaga, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios,
widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawis¢

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna, pistolet i tarcza

Wyposazenie: amunicja na 10 strzatow, 2k10's
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Rozdziat I: Miasto Karak Azgal

S

Sw’i’at” Podniébny

Karak Azgal potozone jest na plaskowyzu w Gérach Kranca Swiata, na wysokosci ponad 1500 metré6w nad poziomem morza.
Niestety nie przypomina juz miasta, ktorym bylo za dawnych czaséw, gdy krasnoludzkie twierdze ciagnely sie od poludnia
na péinoc wzdhuz catego tancucha gor. Ostatnio udato si¢ odbudowaé szlak prowadzqcy z miasta na wschéd do Karak Azul.
* Nazwano go Przelecza Smoczego Eba. Szlak jest uczeszczany i krasnoludy czujnie go strzega. Drugi szlak, ktérym mozna
opusuc miasto, nazywany jest Przetecza Smoczego Ogona i prowadzi w strone Zlych Ziem. Ty wlasnie droga przybywa do

miasta najwiecej podroznych.

W nastepnych rozdzialach opisano miasto oraz panujace w nim zwyczaje, prawo, a takze wierzenia mieszkancow. Na
szczegolny opis zastuguje Forteca Skalfa, wzniesiona na ruinach dawnej twierdzy przez Smokobdjce, a takze Martwe Wrota,
czyli pozalowania godna osada, ktora wyrosta na gérskim podnézu pod miastem krasnoludéw.

G

Sierzant strazy

Profesja: sierzant

Poprzednia profesja: zolnierz
Rasa: krasnolud

Cechy Glowne '

ww | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

55 39 44 54 22 41 35 44

gorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 16 4 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, hazard, leczenie, nauka
(strategia/taktyka), powozenie, rzemiosto (gornictwo,
kowalstwo lub kamieniarstwo), sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczos¢ +10, unik +10, wiedza
(krasnoludy) +10, zastraszanie 410, znajomos¢ jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (palna), grozny,
krasnoludzki fach, krzepki, odwaga, ogluszanie,
rozbrajanie, silny cios, widzenie w ciemnosci, zapiekta
nienawis¢

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: bron jednoreczna, 2 pistolety i tarcza

Wyposazenie: amunicja na 10 strzatow, 1k10 zk

Prawo

Z jednej strony prawo w Karak Azgal jest bardzo proste,

a z drugiej niewiarygodnie skomplikowane. Zasadniczo,
wladze dzierzg krasnoludy i nikt nie ma prawa przebywac na
terenie miasta bez ich zgody. Dopdki poszukiwacze skarbow
uiszczaja oplaty za wehodzenie 1 wychodzenie z ruin, bez
szemrania oddaja przedmioty, ktore zostang sklasyfikowane
jako ,dziedzictwo kulturowe” i ptaca podatki od zdobytych
skarbéw, dopéty krasnoludy nie wtracaja si¢ w ich sprawy. To
jest prosta i latwa do zrozumienia czg$¢ systemu prawnego
miasta. Jednak kazdy, kto bedzie chcial glebiej poznaé
precedensy i wzajemnie odnoszace sie do siebie kruczki
prawne, opisane w Wielkiej Ksiedze Prawodawcow, bedzie
miat twardy orzech do zgryzienia.

Aby dopilnowac przestrzegania prawa, krasnoludzcy
wiadcy wybieraja specjalnych urzednikow. Nazywani sa
oni Prawodawcami i rekrutuja si¢ sposrod najbardzie;
szanowanych i zaprawionych w bojach Diugobrodych. Ich
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miano bierze si¢ od diugich bréd, ktore stanowig powod do
dumy i symbol pozycji w spoteczenstwie. Prawodawcy pelnia
role sedziego, trybunatu i kata w jednej osobie. Ich wykladnia
prawa jest ostateczna i niepodwazalna. Mozna probowac
odwotywac sie do wladcy twierdzy, lecz apelacja rzadko bywa
rozpatrywana wbrew wyrokowi Prawodawcy.

Prawodawcow okresla sie potocznie jako ,, Trojbrodych”,

a dzieje si¢ tak dlatego, ze zawsze podrozuja trojkami.
Kazdy z nich uzbrojony jest w dwureczny topor bojowy

i dwa nabite pistolety. Na wykonanych ze szczegblng
pieczotowitoscia petnych zbrojach ptytowych widnieje smok,
symbol klanu Skalfa. Gléwnym zadaniem Prawodawcow
jest pilnowanie, czy wejscia do ruin sa nalezycie strzezone,
podatki skrupulatnie zbierane, a optaty odprowadzane do
skarbca. Caly czas poszukuja tez nielegalnych wejs¢ do
podziemi, tropij przemytnikow, a takze konfiskuja wszystkie
wydobyte przedmioty, ktérych nie zgloszono wladzom.
Osoby, ktére zostaly zatrzymane bedac w posiadaniu takich
débr, a nie maja zadnego dokumentu, ktory uprawniatby do
ich przechowywania, s3 bezzwlocznie aresztowane. Czgsto
zdarza sig, ze Prawodawcy zatrzymuja przechodniéw na
ulicy 1 przeszuku]q ich dobytek. Wiaze si¢ to poniekad

z ostatnim obowiazkiem, jaki spoczywa na ich barkach

— utrzymywaniem spokoju w mieScie. Prawodawcy
patrolujacy Fortece Skalfa pilnie przykiada]q sie do swojej
pracy. W Martwych Wrotach ograniczaja si¢ do walki

z przemytnikami zagrabionych skarbow.

W Karak Azgal nie funkcjonuja sady w tradycyjnym
rozumieniu tego stowa. Prawodawcy wydaja wyroki szybko
i na miejscu. Jezeli dochodzi do powaznych przestepstw,
takich jak na przyktad zabdjstwo, zwotywana jest Wielka
Rada, przed ktéra zostaje przeprowadzony proces. Wyrok
wydaje wladca miasta. Powodem do zwotania Rady

moze by¢ morderstwo popetnione na krasnoludzie albo
wystepek przeciwko jednej z wplywowych rodzin lub
bogatych mieszkancow Karak Azgal. Odpowiedzialny za jej
zwolywanie jest dowddca Prawodawcéw i to on decyduje,
czy sprawa jest na tyle powazna, aby zostala przedstawiona

Wielkiej Radzie.

Wiezniowie przetrzymywani s3 w lochach pod Fortecy Skalfa.
Wiekszos¢ ze skazanych odsiaduje caly wyrok, poniewaz
rozpatrzenie apelacji trwa dluzej niz sama kara. Prosby

o jej przySpieszenie zwykle powoduja, ze sprawa ciagnie si¢
jeszcze wolniej i rzadko kiedy dociera do uszu wiadcy.
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Rozdziat I: Miasto Karak Azgal f c

Prawodawca

Profesja: weteran
Poprzednia profesja: zolnierz
Rasa: krasnolud

Cechy Glowne

wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
63 51 45 53 43 22 52 25
A |Zyw] S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 19 4 5 3 0 0 0

Umiejetnoéci: hazard, leczenie, mocna gtowa, nauka
(prawo Karak Azgal), plotkowanie, rzemiosto
(gdrnictwo, kowalstwo lub kamieniarstwo), sekretny
jezyk (bitewny), spostrzegawczo$¢ +10, szybkie
wyciagniecie, unik, wiedza (krasnoludy) +10,
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosé
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: brofi specjalna (dwureczna), bron specjalna (palna),
krasnoludzki fach, morderczy atak, niezwykle odporny,
odpornosé na magie, odwaga, ogluszanie, rozbrajanie,
silny cios, widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawis¢

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: bron dwurgczna (dwureczny topor), 2 pistolety

Wyposazenie: amunicja na 10 strzatow, 1k10 zk

Than Furagrum Kazorson, dowodca Prawodawcow
Profesja: fechtmistrz

Poprzednie profesje: zolnierz, weteran

Rasa: krasnolud

Cechy Glowne

Ww | US K | Odp| Zr | Int Ogd
78 52 55 63 49 35 70 35

Cechy Drugo
A |Zyw| S8 | Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 22 5 6 3 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, leczenie, mocna glowa +20,
nauka (prawo) +20, plotkowanie, rzemiosto
(kamieniarstwo), sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczo$¢ +20, unik, wiedza (krasnoludy)
+20, zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka (khazalid),
znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwureczna),
krasnoludzki fach, krzepki, morderczy atak, niezwykle
odporny, odpornos¢ na magie, odwaga, ogluszanie,
rozbrajanie, silny cios, szybkie wyciagniecie, widzenie
w ciemnosci, zapiekla nienawisc

Zbroja: ciezki pancerz: kolczuga z rekawami, runiczny napier$nik
z gromrilu (+1 PZ) z wyryta mistrzowska rung gromrilu,
co zwigksza wytrzymatos¢ napiersnika do 5 PZ.

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 2, korpus 5, nogi 2

Uzbrojenie: Runiczny miot ,Sedzia”: Ten potezny dwureczny
miot z gromrilu zostat pokryty skomplikowanymi
inskrypcjami ze ztotymi wykonczeniami. Mlot posiada




‘Wiclka Ksicga Prawodawcéw

Opasle tomiszcze, spisane zasadniczym i zwieztym krasnoludzkim

stylem, liczy ponad tysiac stron tekstu. Klopoty z jego
zrozumieniem maja nie tylko krasnoludy; ale nawet prawnicy
obyci z zawitosciami kodeksow. Kodeks znajduje sie w Fortecy
Skalfa (patrz str, 20, gdzie zamieszczono wiecej szezegolow
dotyczacych samej budowli). Uczeni, ktorzy cheg zglebid ktorys

7 opisanych probleméw, musza uisci¢ oplate w wysokosci 1 zk za
godzine lektury pod nadzorem opiekuna kodeksu. Zrozumienie
przeczytanego fragmentu wymaga udanego Bardzo Trudnego (-30)
testu nauki (prawo), wykonywanego po kazdej godzinie lektury.
Szczegolowe ustalenia prawne zostaly pozostawione w gestii
Mistrza Gry, ktéry moze je dopasowac do swojej kampanii. Ponizej
umiesciliémy kilka przykladow, ktére moga pobudzi¢ wyobraZnie.

Rozdziat XTI, § 1-22, ust. 1-100, dotyczace zasad i regulacji prawa
krasnoludéw do konfiskowania klejnotéw; rud metali, artefaktéw
oraz innych kosztownosci wydobytych z kopaln, jaskin oraz lochéw
wielkiego krélestwa Karak Azgal.

Paragraf 1: Wynoszenie kosztownosci z ruin

1. Wszystkie wynoszone z ruin przedmioty, kosztownosci,

rudy metali lub jakiekolwiek inne przedmioty, ktére moga mieé

w oczach Prawodawecow jakakolwiek wartos§é, musza zostaé
zgloszone urzednikom nadzorujacym wejscia i wyjscia z podziemi.

2. Koniecznosé zglaszania przedmiotéw oraz ustalenie ich wartosci
pozostawiane jest catkowitej i nieodwolalnej ocenie Prawodawcow.

3. Nie zgloszenie wyzej wymienionych przedmiotow bedzie miato

konsekwencje w postaci ich konfiskaty i/lub uwiezienia winnych
zaniedbania poszukiwaczy skarbow. Decyzje o czasie uwiezienia
pozostawiane sa w gestii Prawodawcow, jednak minimalny okres
kary to trzy dni.

4. Prawodawcy maja prawo uzyc¢ srodkow przymusu
bezposredniego, whacznie z ostatecznymi, w przypadku gdy
poszukiwacze nie zechca dobrowolnie odda¢ do wyceny wyzej
wymienionych przedmiotow.

5. Osoby bedace w posiadaniu pisemnego glejtu, zezwalajacego
na wyniesienie przedmiotéw z podziemi, nie s3 objete
powyzszymi postanowieniami, chyba ze okaze sig, iz dokument
zostat sfalszowany. Wtedy to wobec legitymujacych sie nim
poszukiwaczy moga zostaé zastosowane konsekwencje opisane
w §1, ust. 1-3. '

6. Kto falszuje dékumenty prawne, podlega karze chiosty (do 10
razéw) na Placu Kamiennym oraz pozbawienia wolnosci na trzy
lub wigcej dni.

7. Artefakty krasnoludzkiego pochodzenia musza by¢
bezzwlocznie oddawane w rece Prawodawcéw. W przeciwnym
wypadku winnym grozi kara uwiezienia na 5 lub wiecej dni.

8, Artefakiy moga b};é odebrane poszukiwaczom przy
zastosowaniu wszelkich niezbednych §rodkow, wlacznie
Z ostatecznymi.

9. Krasnoludy, ktore beda w stanie wykazad, iz wynoszone przez
nie artefakty naleza im sie z racji pochodzenia (patrz §5, ust. 1-5),

‘moga je zatrzymac bez zadnych nastepstw natury karnej.

* Paragraf 2 Opodatkowanic kosztownosci

wynoszonych z ruin

10. Wartos¢ przedmiotéw wynoszonych z ruin ustalana jest przez
petniacego stuzbe Prawodawce. Zasady postepowania zostaty
okreslone w §3, ust. 1-20.

ceche oreza ,,ogluszajacy”, a ponadto po udanym
trafieniu zadaje o 1 punkt obrazen wiecej niz to wynika
z rzutu ko§émi.

Furagrum mieszka w Karak Azgal od wielu lat. Cho¢ jego
poznaczona bliznami glowa jest catkowicie tysa, to broda
pozostaje tak gesta i dtuga, ze krasnolud musi ja zaplataé
w grube warkocze, by nie ciagneta si¢ po ziemi. Zwykle
ubiera sie w kolczuge, na ktdrg zaklada napiersnik

z gromrilu, ozdobiony symbolem zlotego smoka. Za bron
stuzy Furagrumowi runiczny mtot, nazywany ,,Sedzia”.
Dowodca Prawodawcow wiekszo$¢ czasu spedza w poblizu
wejScia do ruin Fortecy Skalfa, zwanego Studnig Zambora,
nadzorujac pobieranie oplat i podatkow. Kiedy ma wolne,
zwykle idzie wychyli¢ kilka glebszych w oberzy ,,Smocze
Oko”, gdzie znany jest Z tego, ze potrafi wypic ogromne
ilosci alkoholu, nie up1 ajac sie przy tym. Jezeli ktos go
zagadme 1 postaw1 piwo, krasnolud chetnie podzieli sie
opowxescmml o przygodach, jakie przezyt, wykonujac
najpierw profesje zolnierza, a potem Prawodawcy.

Furagrum jest bez reszty oddany swojej pracy, a jako
sedzia interpretuje przepisy prawa z wielka surowoscig

1 bezwzglednoscia. Jesli ktorys z Prawodawcdw zostanie
zabity, osobiscie bedzie tropit morderce, aby wykonac
na nim wyrok. Furagrum jest czlonkiem skladajacej si¢

z trzech 0s6b rady miasta, co czyni go jednym

z najpotezniejszych krasnoludéw w Karak Azgal. Kazdy,
kto mysli, ze Prawodawce mozna przekupic, gorzko
pozaluje swojej gltupoty, a w wiezieniu bedzie mogt
dokladnie przemyslec popetnione bledy.

Dowddca Prawodawcéw ma jednak pewng stabosé

— hazard. Jego ulubiong rozrywka jest obstawianie
wyniku walk gladiatoréw w Martwych Wrotach, jednak
Kazorson przyjmie niemal kazdy zaklad. Jak wielu
krasnoludow, iest chciwy ponad wszelka miare, a ponadto
splata dlugéw przychodzi mu z trudnoscia. Rozdarty
pomiedzy egzekwowaniem prawa i zwracaniem dlugdw,
ostatnio inaczej zaczal patrze¢ na niektore praktyki,
ktore maja miejsce w Martwych Wrotach. Kislevezyk
Dimitri Markow, ksigze polSwiatka, zawart porozumienie
z Furagrumem. Dowédca Prawodawcdw udaje, ze nie wie
o tajnym wejsciu do ruin, ktére miesci sie pod ,Lodowa
Dziewica”, a Markow w zamian puszcza w niepamieé
hazardowe dtugi krasnoluda.

Nawet jesli Bohaterowie odkryja ten fakt, ciezko im bedzie
uzy¢ go na swoja korzys¢. To Furargum ustanawia prawa
w Karak Azgal, a jako czlonek Wielkiej Rady dysponuje
takze ogromna wladzg. Przebiegli BG moga zaszantazowaé
krasnoluda lub z jego pomoca wyeliminowaé Markowa,

w zamian zyskujac specjalny dostep do ruin.

Religia

Krasnoludy z Fortecy Skalfa oddajg czes¢ bogom w wielkiej
qutym Przodk6w. Na str. 14 znajduje 319 jej szczegoiowy
opis. Przybytek poSwiecony jest trzem najwazniejszym
béstwom krasnoludzkiego panteonu: Grungniemu (bogu
gornikow 1 rzemie$lnikow), Grimnirowi (nieustraszonemu
patronowi wojownikow) 1 Valayi (najwyzszej bogini

krasnolud6éw i opiekunce klanéw). Arcykaptanka Valayi,
Balkina Furlisdotr, jest czlonkinig Wielkiej Rady i to ona
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Rozdziat I: Miasto Karak Azgal
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przewodzi obrzedom religijnym odprawianym w Swiatyni
Przodkéw. Na terenie twierdzy znajduje sie wiele kaplic 1 rownie
czgsto mozna natknad sie na wzniesione przez rzemieSlnikow
posagi Grungniego, jak na symbole Valayi chroniace
krasnoludzkie domy.

Krasnoludy obchodza cztery gtéwne §wieta w roku. Sa to:
Pierwszy Kufel, Saga, Drugi Szpunt i Ostatnia Beczka (opisane
doktadnie w Ksigdze Zasad, na str. 183). Cho¢ krasnoludy

z Karak Azgal celebruja je rownie hucznie jak ich inni
pobratymcy, tutaj symboliczne znaczenie §wiat jest catkiem
odmienne. Majg przypominaé o wydarzeniach z historii
miasta. Podczas Pierwszego Kufla krasnoludy powtarzaja
opowiesci z Karak Izril i wspominaja chwale dawnych dni.
Sagaj jest tutaj nazywana Dniem Imienia i w trakcie Swieta
wspomina si¢ z drzeniem serca upadek miasta, oddajac czes¢
tym, ktorzy polegli tego straszliwego dnia. Pamigé mistrza

run Gromobrodego stawi konkurs rzemieslnikow. Wiadca
miasta wybiera sposrod ich dziet to, ktére w jego mniemaniu
zasluguje na wyrdznienie Medalem Grungniego, najwyzszym
odznaczeniem, o jakim moze marzy¢ krasnoludzki
rekodzielnik. Drugi Szpunt to radosne $wieto ku czci

Skalfa Smokobdjcy. Jego kulminacja jest wieczorny pokaz
sztucznych ogni. Ostatnia Beczka to §wigto nadziei. W miare
jak osuszane s3 ostatnie beczki tegorocznego piwa, krasnoludy
podsumowuja miniony rok i snuja plany na nadchodzacy.

Ludzkie religie cieszg si¢ petng tolerancja krasnoludéw. Dopdki
ich przykazania nie stoja w sprzecznosci z zasadami handlu lub
nie godza w krasnoludzki panteon, dopéty wierni moga cieszyc
sie wolnoscia wyznania. W Fortecy Skalfa wzniesiono dwie
$wigtynie ludzkich béstw: bogini wojownikéw Myrmidii oraz
Shallyi, patronki leczenia i mitosierdzia. Swoje miejsce znalazla
tu takze niewielka kapliczka Sigmara, cho¢ jest to pojedyncza,
niewielka sala, w ktorej znajduje sie posag zatozyciela Imperium.
Opiekuje sie nig tylko jeden kaptan.

Martwe Wrota rzadza sie zupelnie innymi prawaml
Wzniesiona tutaj zostala tylko jedna §wigtynia, poswigcona
Morrowi, bogu $mierci. Silny jest takze kult Ranalda, cho¢
otwarcie nikt si¢ nie przyznaje, ze nalezy do jego wiernych.
Rozdziat III: Martwe Wrota, na str. 35, dokladnie opisuje
szczegbly zwigzane z kultem. Krasnoludy nie sa zadowolone
z jego istnienia, ale tez nie zamierzajg oficjalnie zakazywac
oddawania czci Panu Szczescia.

Nawet Karak Azgal nie jest wolne od wplywu poteg Chaosu.
Kaptan Elgrom Smokobéjca ufundowat w dzielnicy §wiatynnej
chram kultu Gorlaza. Elgrom to daleki potomek samego

Skalfa, a jego wspdtwyznawcy uwazaja, ze Gorlaz jest dawno
zapomnianym i teraz na nowo odnalezionym bogiem bogactwa.
Aby uhonorowaé jego imie, staraja si¢ odzyskac z ruin miasta
jak najwiecej skarbow i kosztownosci. Prawda jest taka, ze ich
duszami zawtadneta zadza bogactwa, a Gorlaz jest nikim innym,
jak kolejnym weieleniem Slaanesha. Szczegdlowe informacje na
temat kultu Gorlaza znajdziesz na str. 17.

Interesy 1 handel

Karak Azgal to samotne miasto polozone w niego$cinnych
gorach, a jego przetrwanie wymaga sprowadzama wielu towarow.
W dziczy jest mnostwo zwierzyny lowne], ale prozno szukac
tam jadalnych roslin, warzyw i owocow. Zboza oraz produkty
zywno$ciowe sprowadzane sa z Ksiestw Granicznych i Ztych

s s St

11. Wynoszone z ruin kamienie szlachetne, rudy metali,
bizuteria oraz monety obtozone 53 podatklem w wysokosei
10% ich wartosci, ktory nalezy uici¢ na miejscu.

iy, Skarby wydobyte z ruin w Dzien Pt)boru oblozone s3
podatkiem w wysokosci 12%, jako oznaka pamieci dla dnia,
w ktorym Skalf zabit smoka.

13. Prawodawca moze podjac decyzje o podniesieniu
wysokosci oplaty, jezeli poszukiwacze skarbow opieraja

_ sie jego wyrokowi lub utrudniajg wykonywanie czynnosci
stuzbowych. ' .

14. Prawodawcy moga natozy¢ lub zmieni¢ wysokosé
podatkéw zgodnie z postanowieniami ust. 15-75.

15. Elfy zobo‘quane sa do uiszczenia dodatkowego
podatku w wysokosci co na]mmC] 3% wartosci zebranych
przez nie kosztowno§ci z uwagi na to, ze nie mozna im ufac
oraz cigzy na nich obowigzek splaty naleznosci za krzywdy,
jakie zostaly przez ich przodkéw wyrzadzone krasnoludom.
Calkowity spis ich wystepkow znajduje si¢ w Wielkiej
Ksigdze Krzywd w Karaz-a-Karak.

16. Oszlifowane kamienie szlachetne, ktére Prawodawcy
zakwalifikuj jako szczeg6lnie cenne, mogy zosta¢
obcigzone dodatkowym podatkiem w wysokosci 5% ich
wartosci.

17. W przypadku kontroli przeprowadzanej
w Dni Swiateczne poblerany jest dodatkowy podatek
w wysokosci 2% od wartosci przedmiotu, aby

_ uhonorowa¢ krasnoludzkich bogow.

18. Ruda metalu, ktora zostanie zakwalifikowana do
najczystszego gatunku, obtozona zostanie dodatkowym
podatkiem w wysokosci 2% jej wartosci.

19. Kolejny podatek w Wysokosu 5% od wartosci
przedmiotdw stosuje si¢'w przypadku, gdy...

Ziem, jednak te dostawy zawsze s3 zagrozone za sprawa
bandytéw i orkéw; ktorzy grasuja na szlakach handlowych.
Rosngca liczba mieszkancow miasta oraz ztoza kamieni
szlachetnych sprawily, ze pomimo niebezpieczenstw wielu
kupcéw wyrusza do Karak Azgal. Mimo ze droga jest ciezka

i dhuga, karawany kupleckle przynosza spore zyski, z nawiazka
rekompensujace poniesione naklady i ryzyko. Wiasnie z tego
powodu (miedzy innymi) ceny w Karak Azgal s3 dos¢ wysokie.

Czesto uczeszezany szlak handlowy sprawm, Zze niektore
przedmioty 3w fortecy tatwiej dostepne, niz mozna by
przypuszczaé. Karak Azul stynie z bogatych z16z rud metali,
siarki oraz zlota, ktore wymieniane sa za gromril i kamienie
szlachetne z Fortecy Skalfa. Skutkiem tego zbrojmistrzowie,
kowale 1 rusznikarze mogg przebieraé w metalach i gatunkach
prochu strzelniczego, szukajac takich materiatow, jakie s3 im
potrzebne. Dzicki obfitosci broni poszukiwacze przygbd moga
bez obaw wracaé do miasta, aby uzupetni¢ zapasy. Tym samym
skarbiec Fortecy Skalfa zapetnia si¢ zlotem z podatkéw; a handel
kwitnie. Ceny uzbrojenia i opancerzenia stale rosna, chociaz

i tak s3 juz wyzsze niz w innych rejonach swiata.

Aby odzwierciedlié¢ wysoki popyt i trudnosci z zakupieniem
pewnych towaréw, nalezy podnies¢ ceny niektorych
przedmiotéw, wymienionych w Ksigdze Zasad oraz
Zbrojowni Starego Swiata. Tabela 1-1: Wahania cen pokazuje
sugerowany procentowy wzrost cen w kazdej kategorii,
ktory powinien zostaé uwzgledniony w stosunku do kosztow
podanych w wyzej wymienionych podrecznikach.
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Tabela 1-1: Wéhania cen

Kategoria - Procentowy wzrost ceny
Amunicja +15%
Bron biala +10%
Bron strzelecka +10%
Ekwipunek specjalny +25%
Instrumenty muzyczne +25%
Jedzenie +25% 1
Narzedzia bez zmian é
Ojwietlenie +10% é
;
Pojazdy/wierzchowce/trzoda +20% -
Pojemniki i sakwy +10% %
Surowce +30% !
Transport /5%
Ubrania +15% i
Ustugi +10%
Zakwaterowanie +15%
Zbroje (kolcza/ piyto;«ra) +15%
Zbroje (skérzane) : +20%

Uwagl Wszystkle ceny zaoquglane sa w gore.

g = Laily it K

Kazda z galezi rzemiosta 1 handlu kontrolowana jest przez gildie.
W wickszosci przypadkéw przyjmowane sa do niej jedynie
krasnoludy, cho¢ czyniono wyjatki dla przedstawicieli innych ras,
ktorzy wykazywah sie szczegolnym talentem w danej dziedzinie.
Trzy najpotezniejsze gildie zrzeszaj 2 kowali, ztotnikéw oraz
kowali run. Ich siedziby umiejscowiono w obrebie Fortecy
Skalfa. Dodatkowe informacje na temat dziatalnoici gildii mozna
znalez¢ w Rozdziale II: Forteca Skalfa.

Systcm monetarny

Wtadca miasta sprawuje kontrole nad mennica, w ktorej

bite s3 monety uzywane w Karak Azgal. Przelicznik walut

jest identyczny jak w Imperium i wynosi: 1 zlota korona

= 20 srebrnych szylingdw = 240 miedzianych penséw. Na
awersie ztotych monet umieszczany jest symbol klanu Skalfa:
smok stojacy na tylnych fapach. Z tego powodu moneta jest
nazywana zlotym smokiem lub po prostu ztociszem. Rysunek
awersu srebrnych szylingdw czesto si¢ zmienia, jednak zwykle
przedstawia ktorys z najwazniejszych budynkéw miasta.

O tych monetach méwi si¢ po prostu jako o srebrnikach.

Na awersie miedzianych pensow znajduje sie oblicze Skalfa,

a na rewersie rysunek jego runicznego topora. Drobne
monety zwane s3 miedziakami. Aby unikna¢ niepotrzebnego
zamieszania, ceny w tekScie wyrazane sa w ztotych koronach
(zk), srebrnych szylingach (s) 1 miedzianych pensach (p),
podobnie jak w pozostatych dodatkach do Warbammera.

Mozesz wprowadzxc do gry aspekt ekonomiczny i skorzystac
z zasad wymiany pienigdzy, zamieszczonych w Zbrojowni
Starego Swiata, na str. 9. Znalezione w ruinach monety
najprawdopodobniej beda pochodzity z czaséw $wietnoscei

|

Tabcla 1-2: Podatkl

Optata
105

Nazwa Opis

Kazdy, kto przyjezdza do miasta przez
wschodnia lub zachodnia brame, musi
zaplacié za przekroczenie rogatek.

Elfy placa 1 zk, krasnoludy 2 s.
Oplata za wozy wynosi 10 s.

Myto

5zk  Aby legalnie wejs¢ na teren ruin,
pOSZukiWaCZe Skarbéw muszg
wykupi¢ odpowiednia licencje. Po ich
opuszczeniu jest ona uniewazniana

i zezwolenie trzeba kupi¢ ponownie,

aby jeszcze raz spenetrowaé podziemia.

Licencja

odkrywcy

Podatek
od hazardu

5%  Gry hazardowe sa oblozone podatkiem f
od wygranej sumy. W wiekszosci .
kasyn rezyduje przynajmniej jeden
poborea, ale zwykle interesuje sie

tylko naprawde duzymi wygranymi.

Podatek
od

skarbow

roznie  Kazdy Wynleswny Z ruin wartosciowy §
przedmiot musi zostac przekazmy
do wyceny Prawodawcom. Jak juz
wezedniej wspomniano, wysokosc
oplat moze zaleze¢ od wielu
czynnikéw, gtownie od zawitych ' 3
przepisow krasnoludzkiego prawa.
Wysokosc¢ oplat pozostawia sie
uznaniu Mistrza Gry, jednak powinna
oscylowac w granicach 10-20%.

Wedle prawa wladze miasta majg
prawo do jednej piatej dobytku, ktéry
pozostawil po sobie zmarty nie-
krasnolud.

'Podatel;:

od zgonu

- 20%

Kazdy; kto posiada w Karak Azgal
jaka$ wlasnosé, musi zapiamc podatek

Roczné 15%

danina

wladcy mxasta
Sl

miasta. Wybito je z tych samych kruszcow, co wspolczesne,
czyli ze zlota, srebra i miedzi. Z powodu doskonatej jakosci
wykonania i wysokiej zawarto$ci metali szlachetnych,

warte s3 od 10% do 20% wiecej, niz wskazuja ich nominaly.
Pomimo tego krasnoludy beda wymienialy je na tych samych
zasadach, co wspolczesne pienigdze, bowiem to do nich
nalezy miasto i nie zamierzaja placi¢ wiecej za cos, co i tak im
sie nalezy! Jezeli Bohaterom uda sie jakos przemyci¢ monety,
na czarnym rynku uzyskaja za nie do$¢ wysoka cene.

Podatki

Choé mieszkaicy Starego Swiata az nazbyt dobrze wiedza,
czym sa podatki, po przybyciu do Karak Azgal zazwyczaj

nie potrafia ukry¢ zdumienia. Krasnoludy stworzyty
skomplikowany i nader rozbudowany system myt, prowizji,
oplat i dziesiecin, ktory ma na celu wyciSniecie ostatniego
grosza z mieszkancow miasta. Tabela 1-2: Podatki wymienia
tylko najwazniejsze oplaty; jakie beda musieli uiSci¢c Bohaterowie
pracujacy 1 mieszkajacy w Karak Azgal. Ta lista daleka jest od
kompletnej, a Mistrz Gry powinien czuc si¢ zobowigzany do
wymyslania nowych podatkéw i optat.



Il: Forteca Sk

orteca Skalfa to otoczone murami miasto, gorujace nad

dwiema przeleczami. Na wschéd prowadzi droga do
Karak Azul, od zachodu zas$ z twierdza sasiaduja Martwe
Wrota i krety trakt do Ztych Ziem. Skalf wybudowal
miasto za zloto ze skarbca zabitego Grauga, a po dzi$ dzien
symbolem jego klanu jest smok stojacy na tylnych lapach.
Aby uhonorowaé zwycigstwo bohaterskiego przodka,
potomkowie Skalfa nadali twierdzy taki ksztalt, aby jej
konstrukcja przywodzita na mysl herb rodu.

p— Kmmoﬁudzkm k@ :

rasnoludzki kunszt w obrobce kamienia jest znany w catym

Starym Swiecie. Majac do dyspozycji bogactwa smoczego
skarbca, Skalf byt w stanie zatrudni¢ do odbudowy Karak
Azgal najwybitniejszych rzemieslnikéw: Choc jako pierwsze
wzniesiono koszary i §wiatynie, inzynierowie byli przekonani, iz
miasto bedzie §wietnie prosperowato w przyszlosci. Z ta mysla
zaprojektowano mury miejskie, ktore opasuj caly plaskowyz.
Krasnoludy okazaly sie bardzo przewidujace, bowiem dzisiaj
miasto rozrosto sie tak bardzo, ze w obrebie fortyfikacji prozno
szukaé niezabudowanej przestrzeni.

Ulice

Wszystkie ulice Fortecy Skalfa wylozone sa dopasowanymi
do siebie kostkami brukowymi. Choé nie zaprojektowano
zadnego systemu Sciekowego, krasnoludzcy inzynierowie
wykorzystali system naturalnych jaskif ciggnacych si¢ pod

Ponizszy rozdzial opisuje miasto oraz najwazniejsze
zamieszkujace je osobistoSci. Moga one by¢ wazne, poniewaz
z ich poruczenia Bohaterowie beda opuszczac Fortece

Skalfa. Pierwsza czeéé rozdzialu koncentruje si¢ wokot
polozenia i uktadu miasta oraz jego fortyfikacji. Druga
opisuje najwazniejsze budynki czterech dzielnic, na ktore
dzieli sie Forteca Skalfa: Ztoty Kwartal, Dzielnic¢ Swigtynna,
Dzielnice Przybyszow i Bastion.

°
cje —
miastem, aby odprowadza¢ przez nie Scieki 1 pompowac

czystg wode. Nieczystosci odprowadzane sa ocembrowanymi
rynsztokami, a woda tloczona jest przez metalowe rury.

Budynki

Domy w Fortecy Skalfa wzniesiono z bialego lub szarego
kamienia, wydobywanego w pobliskich kamieniotomach.
Wiekszosé budynkéw ma jedno lub najwyzej dwa pigtra.
Drzwi wejiciowe takze wykonane s3 z kamienia i tak
wywazone, aby otwieraly sie nawet po lekkim pchnigciu
dlonig. Wiele z nich jest pigknie zdobionych rytami

i czestokro¢ mozna zauwazy¢ gosci, ktorzy patrza

z zachwytem na drzwi prowadzace do domu gospodarzy.
Wszystkie znaki przydrozne opisane s3 khazalidzkimi
runami, jednak bardzo czesto mozna znalez¢ pod nimi
drobniejsze podpisy w staro§wiatowym.
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Fortyfikacye

Cale miasto opasane jest prawie siedmiometrowej wysokosci
murem, przez ktéry prowadza tylko dwie bramy: jedna na
wschod, a druga na zachdd. Wieze obronne polgczone s3
ktadkami i przedpiersiami, stanowiacymi doskonale pozycje
obronne dla krasnoludéw. Kazda z nich zostala wybudowana
na podobiefistwo smoka stojacego na tylnych tapach

i gorujacego nad przedpolem. Zaatakowani obroncy moga
oblewaé szturmujacych wrzacym olejem, ktory sktadowany
jest w beczkach w kazdej z wiez. Ponadto na szczytach baszt
ustawiono dziata (po jednym na kazdej).

Nieopodal zachodniej bramy wykuto w §cianie klifu
szerokie, ale bardzo krete podejscie, ktore prowadzi od
skupiska ruder, jakim s3 Martwe Wrota, az do bram miasta.
Krasnoludy nadaly mu ksztatt wijacego si¢ smoczego ogona,
najezonego tuskami i kolcami. Same wrota majg ksztalt
gadziej paszczy, a otaczajace je wieze przypominajg ztozone,

oniiej opisano rézne dzielnice Fortecy Skalfa. Jak juz

wczesme] wspommano, miasto dzieli sie na cztery
w1<;ksze czesci: Dzielnice Swiatynna, Bastion, Ztoty Kwartat
i Dzielnice Przybyszy.

Dzielnica Swiqtynna

Dzielnica Swigtynna jest jedng z najstarszych czesci miasta.
Wybudowana zostata wkrétee po Bastionie, a lezy na
poludnie od zachodniej bramy. Ponizej wymieniono kilka
najwazniejszych budowli, ktore mieszcza si¢ na jej obszarze,
jednak nie nalezy zapominaé, ze mozna si¢ tu takze natkna¢
na niewielkie kapliczki pomniejszych bostw, sklepiki

z ziolami oraz innymi medykamentami. Pozostale domy
petnig funkcje rezydencji dla bogatych mieszkancow miasta,
ktérzy nie mogac poszczyci¢ si¢ szlacheckimi korzeniami,
nie maja prawa do mieszkania na terenie Bastionu.

1. Wielka Swiqtynia Przodkow

Wkrétce po wzniesieniu straznicy Skalf zdecydowal, ze
nalezy okazaé szacunek bogom i nakazat zbudowanie wiclkie;
$wigtyni. W jego zamierzeniu miala ona stawi¢ wszelkie
aspekty krasnoludzkiego dziedzictwa: caly panteon bogow,
szacunek dla przodkéw oraz pamieé o tych, ktorzy oddali
zycie w obronie rodzinnych doméw. Do zaprojektowania

i wybudowania $wiatyni Skalf zatrudnit Rorana Gundorsona,
stawnego architekta monumentalnych budowli ozdobionych
imponujacymi freskami. Efekt jego prac przeszedt
najsmielsze oczekiwania Smokobojcy.

QOd zewnatrz budowla przypomina ogromng rotunde,
otoczong przez osiem mniejszych wiezyc, usytuowanych na
zewnetrznym obwodzie budowli. Witraze, ktére wprawiono
w szerokie okna, opowiadaja historie upadku Karak Izril.
I&onstrukga wywarla na Skalfie tak ogromne wrazenie, ze
nazwal j3 Swiatynia Przodkéw, aby uczcié pamieé wszystkich
krasncludéw, jakie chodzily po ziemi.

Do wnetrza §wigtyni prowadzi osiem par drzwi, wykutych
w §cianach pomiedzy wiezami. Wnetrze jest pozbawione podpor
i kolumn, a sklepienie wspiera si¢ na mistrzowsko wykonanych

bloniaste skrzydta. Choé juz sama ich forma zapiera dech

w piersiach, to brama i prowadzaca do niej droga maja jak
najbardziej praktyczne zastosowanie. Krasnoludy nie dbaja
o mieszkancéw Martwych Wrét. Jesli twierdza zostanie
zaatakowana, pozostawia ich na pastwe najezdzcow. Kreta
serpentyna jest jedyna droga, jaka prowadzi do bram miasta.
Zostata tak uksztaltowana, aby zapewnic obroficom czyste
pole ostrzalu i spowolnié ruch wrogow. Nieopodal Smoczej
Bramy znajdu]q si¢ magazyny latwopalnego oleju, gotowego
do uzycia przeciw nacierajacym wojskom.

Mieszkancy

Fortece Skalfa zamieszkuje okolo 5-6 tysiecy os6b. 80% stalych
mieszkancédw to krasnoludy, 15% to ludzie, a pozostate 5% to
niziotki. Za dnia liczba mieszkancéw zwieksza si¢ o tych, ktorzy
przybywaja z Martwych Wirét, aby zalatwic swoje sprawy,
wyruszaja w glab ruin lub chea zwiedzic Fortece Skalfa.

— Dzielnice miasta —

tukach. Osiem naw prowadzi pomiedzy rzedami kamiennych
tawek do okraglego podium gdzie trzy identycznej wysokosci
posagi bogow otaczajg stojacy dokladnie w centrum budowli
oltarz w ksztalcie kowadta. Scxany i sufit pokryte s3 mozaikami,
ktore przedsta.vwa}az rozne wazne aspekty krasnoludzkiego zycia,
miedzy innymi: gérnictwo, warzenie piwa, szlifowanie kamieni
szlachetnych, prace w kuZni, kamieniarstwo oraz walke.

Swigtynia otwarta jest codziennie od §witu do zmierzchu,

a w krasnoludzkie §wigta przez cata dobe. Kazde z trzech
boéstw honorowane jest osobng ceremonia, a na koniec
sibdmego dnia kazdego tygodnia odprawiane s3 modly

do calej trojki. W swigtyni mieszka arcykaptanka Balkina
Furlisdotr, pieciu innych kaptanow oraz dziesigciu akolitow.
Do obowigzk6w arcykaplanki nalezy przewodniczenie
glownym obrzc;dom, podczas gdy reszta kaptanéw odprawia
nabozenstwa nizszej rangi.

W podziemiach $§wigtyni znajduje si¢ wejscie do ruin,

o ktérego istnieniu wie tylko arcykaptanka. Jest to gleboka na
sto metréw sztolnia, przykryta prawie péttonowym glazem.
Balkina (i tylko ona) zna runiczne haslo, dzigki ktéremu
mozna go unie§é. Rzadko go uzywa, a czyni to jedynie

w sytuacjach najwyzszej koniecznosci, kiedy dobro fortecy
lub §wigtyni wymaga takiego postepowania. Sklonic ja do
tego moze potrzeba odzyskania waznego artefaktu lub
udzielenia pomocy komus$ uwig¢zionemu na dole.

Arcykaptanka Balkina Furlisdotr

Profesja: arcykaplanka
Poprzednie profesje: akolitka, kaptanka, wybranka boza
Rasa: krasnolud

Cechy Gléwne

ww | US K [Odp| Zr | Int | SW [ Ogd
70 53 54 59 42 51 60 54

Cechy Drugorzg¢dne




Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo +20,
jezyk tajemny (magiczny), leczenie +20, nauka
(astronomia), nauka (historia) 420, nauka (runy)
+20, nauka (teologia) +20, plotkowanie +20,
przekonywanie +20, rzemiosto (kamieniarstwo),
splatanie magii +20, spostrzegawczos¢ + 10, wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy) +20, wiedza
(Zte Ziemie), wykrywanie magii +20, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (bretonski), znajomos¢ jezyka
(eltharin), znajomos¢ jezyka (estalijski), znajomosc
jezyka (khazalid), znajomosé jezyka (kislevski),
znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka
(niziotkoéw), znajomos¢ jezyka (norski), znajomosé
jezyka (staroswiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny, charyzmatyczny, dotyk mocy,
etykieta, krasnoludzki fach, krasoméwstwo,
krzepki, magia kaplanska (dziedzina Shally1), magia
powszechna (magiczna bron), magia powszechna
(podniebny chéd), magia powszechna (rozproszenie
magii), magia powszechna (uciszenie), magia prosta
(kaplanska), medytacja, obiezySwiat, odpornosc na
magie, odpornos¢ psychiczna, odwaga, ogluszanie,
pancerz wiary, przemawianie, widzenie w ciemnosci,
zapiekta nienawis¢, zmyst magii

Zbroja: ciezki pancerz (napier$nik z gromrilu)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna

Wyposazenie: 2 mikstury lecznicze, srebrny naszyjnik
z niewielkim diamentem wart 180 zk

Balkina jest krasnoludzka matrona w petni oddang kultowi
Valayi. Pomimo sedziwego wieku kaplanki jej wlosy sa
kruczoczarne, a cialo silne i sprawne. Jest cztonkinia Wielkiej
Rady Karak Azgal i jedng z najbardziej wptywowych osob

w mieScie. Uwaza, ze krasnoludy powinny opracowac
rozsadny plan odzyskania podziemy, a nie tylko bogaci¢ si¢ na
pracy innych. Balkina uwaznie obserwuje dzialania Bractwa
Rozszczepionej Brody, choc nie jest pewna, czy powinna je
popierac. Wiecej informacji o Bractwie znajduje si¢ na str. 53.

2. Swiatynia Myrmidii

Jezeli wziaé pod uwage poiozeme Karak Azgal i bliskos¢
potudniowych krain, nie mozna s1§ dziwié, ze ludzie, ktorzy
zamieszkuja miasto, wzniesli w niej Swiatynie bogini-
wojowniczki, Myrmidii. Kaplica jest niskim, dwupietrowym
budynkiem w ksztalcie litery ,, . Zewnetrzne Sciany
ozdobione s3 tarczami, na ktdrych wyryto insygnia wojsk

z catego Starego Swiata. Od frontu budynku zbudowano
arene, gdzie kaplanl moga szlifowac swole umle]f;tnosm

w walce. Ich ¢wiczeniom przyglada sie groznie dzierzaca
wldcznie, kamienna statua bogini.

Whnetrze budynku jest skromnie wykoficzone, a gtowne
sanktuarium znajduje sie w jego zachodnim skrzydle. Petenci
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Rozdziat 1I: Forteca Skalfa

i wierni muszg sta¢ na baczno$¢, modlac sie przed ztota
tarczg 1 wlocznig Myrmidii. Kaplica jest otwarta tylko za
dnia. Wschodnie skrzydto budynku to sala treningowa, do
ktorej dostep majg jedynie kaplani i wybrani wojownicy. Na
pietrze znajduja si¢ kwatery trzech akolitow i kaptana.

Spotecznosci wiernych przewodzi Gaetano Rivera, ktory
jest wybranicem bozym z Tilei. Niegdys stuzyt jako
najemnik, potem zdecydowat poswiecié swoje zycie bogini
wojownikow. Cho¢ jest aroganckim i wybuchowym typem,
jego umiejetnosci s zdumiewajace i na dodatek potrafi je
przekazaé innym. Chetnie nauczy kilku sztuczek kazdego,
kto jest w stanie zaplacic za lekcje. Koszt prywatnego
treningu, ktory trwa dwa tygodnie, to 25 zk. Gaetano

jest w stanie szkoli¢ tylko jedng osobe na raz. Pod koniec
kazdego tygodnia Bohater musi wykonaé Prosty (+10) test
Inteligencji. Udany test oznacza zdobycie 100 Punktow
Doswiadczenia, ktore trzeba przeznaczyc na podwyzszenie
cechy zwigzanej z walka lub nabycie pokrewne;j
umiejetnosci. Udany trening pod okiem Gaetano mozna
odby¢ tylko jeden raz.

Pietnastego dnia kazdego miesigca Gaetano urzadza

turniej ku czci Myrmidii. Przystapi¢ do niego moze kazdy
wojownik, a wpisowe wynosi 1 zk. Uczestnicy walcza kazdy
z kazdym na pieSci, probujac ogluszy¢ przeciwnika. Nagroda
dla zwyciezcy turnieju jest polowa pieniedzy zebranych

z wplat za przystapienie do zawodéw. Druga potowa
przeznaczana jest na rzecz Swiatyni.

3. Swiatynia Shallyi

Powiada sie, ze Shallya lituje si¢ nad kazdym chorym

1 clerpigcym, ktory wzywa jej imienia. Jej przybytek

w Karak Azgal jest tego dobitnym dowodem, jako ze niemal
bez przerwy wypelniaja go chromi i umierajacy. Swiatynia
jest niska (ma zaledwie jedno pietro), ale bardzo dluga,

z ogrodem posrodku. W jego centrum znajduje si¢ wspaniata
fontanna, zwana fzami Shallyi. Pétnocna czegsé budynku
miesci sale po§wiecona bogini, a poludniowa spelnia funkcje
lazaretu, catkowicie zastawionego 16zkami. Wejscie znajduje
sie we wschodniej Scianie. Obok niego ustawiony jest st6t
recepcji 1 kilka pustych noszy, przygotowanych na wszelki
wypadek. Z sufitu, niecale trzy metry nad podiogg, na
zelaznym tancuchu zwiesza si¢ zeliwna golebica.

Plotki niosa, ze woda z Lez Shallyi ma whasciwosci lecznicze.
Kaptani zmuszeni byli ograniczy¢ dostep do ogrodka,

a wielu przychodzacych po pomoc nawet nie ma okazji

go ogladac. Kaplanki zawsze powtarzaja, ze wypicie wody
nie gwarantuje ozdrowienia, bowiem Shallya zaglada

w dusze kazdego cztowieka i pomaga jedynie tym, ktérzy na
to zastuguja. Pomimo tego ludzie caly czas sktadajg datki,
byleby zakosztowac cho¢ kilku kropel wody z fontanny.

W wigkszosci przypadkow ozdrowienie nastepuje za sprawg
same] wiary w jej dzialanie. Prawdy jest jednak, ze woda jest
rzeczywicie blogostawiona. Czy ¥zy Shallyi maja ulzy¢
wszystkim cierpigcym w Karak Azgal, czy prawda jest znacznie
bardziej ztowieszcza, niz mogloby sie zdawac? Niezaleznie
od odpowiedzi, kiedy ujawnia si¢ lecznicza moc wody, ludzie
twierdzg, ze bogini uznala chorego za godnego uzdrowienia.

Aby zaczerpnac z uzdrawiajacej fontanny, trzeba uzyskaé
zgode arcykaplanki 1 ztozy¢ ofiare. Efekt dzialania wody zalezy
tylko i wylacznie od Mistrza Gry. Jesli uznasz, ze Bohater jest
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godzien dostapi¢ taski uzdrowienia, niech tak sie¢ stanie; jezeli
nie, woda bedzie miala dziwny, metaliczny posmak.

Arcykaplanka Shallyi, Hildegarda Grunwald, pochodzi

z Altdorfu. Pani Hilda, jak lubi by¢ nazywana, jest pickna
kobietg w srednim wieku, ma ciemnoniebieskie oczy oraz
dhugie, jasne wlosy. To, co widzi w Karak Azgal, przepetnia
ja smutkiem. Codziennie ma do czynienia z rezultatami
hulaszczego 1 niebezpiecznego zycia, jakie prowadza
awanturnicy. Jej zakon poprzysiqgl nies¢ pomoc kazdemu,
ktoj Je] potrzebuje, a Hilda stara sie zawrdcié, kogo tylko
moze, z drogi ku nieuchronnemu zatraceniu. Na swoje
rozkazy ma siedmiu akolitow, kaptana oraz medyka. Za
dnia wszyscy pracujg w Swigtyni, a nocg Spiag w kwaterach
w zachodnim skrzydle.

Swigtynia zapewnia doskonata opieke medyczna. Edzka s3
czyste, jedzenie smaczne, a opiekunowie staraj@ sie ulzy¢
chorym w Clerpxemu Kapiankl potrafig oceni¢ po wygladzie
zamozno§¢ paqenta w1gc zwykle zqda]a, takiej oplaty, jaka
bedzie w stanie uiscié. W §wiatyni mozna zakuplc odtrutki
(11 zk), mikstury lecznicze (5 zk), a takze wode z ez Shallyi
(15 zk). To tylko orientacyjne ceny. Bogatsi kupujacy moga
spodziewac sie wyzszej kwoty, za$ osoby ubogie lub ztozone
chorobg beda mogly zaptacié znacznie mnie;.

4 Swiatynia Gorlaza Zfotego

Krasnoludy sa bardzo starg rasa o dlugiej historii, pelnej
cierpien 1 chwaly. W starych manuskryptach mozna znalez¢
opowieéci o dawno zapomnianych klanach. Na pétkach

z pergaminami lub w salach pamieci dawno porzuconych
miast mozna odkry¢ wzmianki o dzwvnych wierzeniach,
bogach, ktorym nikt juz nie oddaje czci 1 wojnach, ktorych
nikt juz nie wspomina. Tajemnice czekaja na $miatka, ktory
pokona niebezpieczenstwa czajace si¢ pod gorami i odkryje
zapomniane sekrety. Tak wlasnie, na pozér, byto z kultem
Gorlaza Ztotego.

Hegakin Rokrison zawsze byt do§¢ dziwny. Ten ambitny
uczony przez cale zycie byl przekonany, ze musi istnie¢
jakas prawda nie ograniczona przez nakazy Grungniego.
Prowadzone przez Hegakina badania budzily wzgarde wsrod
innych krasnoludéw, a sam uczony powoli odsuwat sie od
swego klanu, az w koncu zostal wygnany. Zbiegt do Karak
Azgal i na wlasng reke zaczat penetrowac niektore z ruin
potozonych gleboko pod fortecy. Ku swej radosci odkryl
ukryta kaplice, poswiecong tajemniczemu bostwu. Jasne
byto, ze krasnoludy nie przyczynily sie do jej powstania,
bowiem konstrukeja nie nosita §ladu pracy ich rak. Hegakin
podszed!t do oftarza, ktory choc od wielu wiekow stal pusty,
nadal pokryty byl warstwa mazi niewiadomego pochodzenia.
Krasnolud wyciagnat dlon i dotknat blatu, tym samym
przypieczetowujac swoj los. W chwili, gdy jego palce
zetknely sie z dziwng substancja, Hegakin stal si¢ istotg
Chaosu, niewolnikiem Slaanesha.

Obawiajac si¢ skutkow swojego odkrycia, uczony zbiegt
do miasta. Tygodniami nawiedzaly go dziwne sny i targaly
nim jeszcze bardziej niepokojace pragnienia. Z wysitkiem
probowat opieraé sie zmianom, ktérym ulegalo jego ciato.
Skora stata sie twarda, ciasno przylegta do kosci. Wiedzac,
jaki los czeka osoby noszace widome oznaki mutacji,
krasnolud musial szybko znalez¢ sposob ukrycia cielesnych
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zmian. Wymyslit wiec Gorlaza, boga zlota i kosztownosci.
Nie minat miesigc, a Hegakin zaczal glosi¢ nowa wiare na
ulicach miasta i u stdp Srebrnej Fontanny. Prawil o zlocie,
luksusach 1 bogactwie, a nocg mordowal poszukiwaczy
skarbow, aby zdoby¢ pieniadze na szaty i przedmioty
liturgiczne godne boga patronujacego bogactwu. Mialy
one tez dopomdc mu w ukryciu oznak mutacji. Mimo
ogromnych wysitkow nie potrafit jednak stworzy¢ nowego
kultu, ktory przyniostby wieksza chwate Slaaneshowi.
Krasnoludy tylko si¢ zen nasmiewaly, biorac jego kazania za
brednie zdziwaczalego gtupca.

Mimo to Hegakin nie ustawal w staraniach, a jego upér
wkrotce sie oplacil. Kazania dotarly do uszu Elgroma
Smokobojcy, krasnoluda uwazanego za potomka samego
Skalfa. Przez wiele dni Elgrom przystuchiwat si¢ stowom
Hegakina, az w koncu, po kilku tygodniach, dotaczyt do
niego, przeczuwajac, ze $ciezka ku chwale prowadzi przez
nauki nowego boga. Jego poparcie sprawilo, ze kult Gorlaza
zyskal na znaczeniu 1 juz wkrotce pod Fontanng thumnie
zbierali sie gapie, aby postucha¢ kazan dwoch prorokow.

Po roku stuzby Elgrom stal si¢ wyznawcy Slaanesha. Hegakin
przekonat go, ze droga do objecia tronu Fortecy Skalfa
wiedzie przez bogactwo 1 potege — dwie rzeczy, ktore Pan
Rozkoszy oferuje swoim wiernym stugom. Razem udali sig
w podréz do podziemi, gdzie Elgrom wszedt do zapomnianej
Swigtyni i dotknat przekletego oltarza, skazujac sie na Zycie
mutanta toczonego przez Skaze Chaosu.

Od tamtych wydarzen minelo 20 lat. Hegakin 1 Elgrom
zdobyli znaczaca pozycje w Karak Azgal. Nie tylko
przewodza mtodemu i preznemu kultowi, ale Swiadcza tez
wysokiej jakosci ustugi bankowe. W zamian za niezbyt
wygorowang prowizje (5% dla krasnoluddw, 7% dla ludzi

i niziolkéw oraz 12% dla elféw) przechowuja w bezpiecznym
miejscu gotowke lub skarby. Zyski z tej dziatalno$ci
przeznaczyli na zakup starego budynku w Dzielnicy
Swiatynnej, remont i wylozenie go biatym piaskowcem,
odnowienie spadzistego dachu i kolumn. Dodatkowo
wstawiono ogromne, dwuskrzydlowe wrota oraz wysoka
na ponad trzy metry statug, przedstawiajaca falszywego
bozka, Gorlaza, trzymajacego w uniesionych dloniach
monet. Hegakm 1 Elgrom prawxq w Swiatyniach kazania,
napominajac wiernych, aby sie bogacili i t}umacza,c, ze ztoto
1 kamienie szlachetne sa potrzebne, aby przywrocic pigkno

i blask krasnoludzkim dzielom. Od cztonkéw kultu oczekuje
sie, ze beda dokonywac swietych pielgrzymek do ruin, aby
zdoby¢ jak najwiecej skarbow ku chwale Gorlaza i uchronié
kosztownosci przed wpadnieciem w rece nie-krasnoludéw.
Kaplani twierdzg, ze w ten sposob wierni przysparzaja
chwaly swoim przodkom, czczac ich pamiec.

Cho¢ poprzez oddawanie czci Gorlazowi krasnoludy
stworzyly kult, ktéry w posredni sposob wychwala Slaanesha,
to niewielu (jesli ktokolwiek z nich) zdaje sobie z tego
sprawe. Wiekszo§¢ wyznawcdw jest Swiecie przekonana, ze
oddaje czes¢ prawdziwemu krasnoludzkiemu bogu, z checig
stucha kazan i dostosowuje sie do plynacych z nich nauk.

W miare, jak §wigtynia Gorlaza zyskuje na znaczeniu, sprawy
zaczynaja przybieral dla jej przywodcow coraz bardziej
niebezpieczny obrot. Do grona wiernych przylacza sie wiece)
waznych osobistosci z otoczenia Thordina, wladey Karak
Azgal. Nawet mistrz gildii ztotnikow, Zarador Svenginson,




oddaje czes¢ Gorlazowi. Co gorsza, mutacje Hegakina i
Elgroma s3 coraz bardziej widoczne i trudniejsze do ukrycia.
Obydwaj kapfani zmuszeni sa nosi¢ bogate, ciezkie 1 dlugie
szaty, aby ukry¢ potworne 7miany, jakie dotknely ich ciata.
Pomimo tych zabiegdw coraz wiecej pode;rzhwych oczu
spoglada na przywodcow kultu. Nie zwazajac na ryzyko,
oblakany i owladniety zadza bogactwa Elgrom dazy do
jeszcze wiekszego rozszerzenia wplywow Swiatyni, wierzac,
ze w zamian Slaanesh nagrodzi go tronem Karak Azgal.

Ochrona przyw6dcow kultu zajmuje sie dwudziestu
wojownikéw, z czego dziesieciu zawsze pelni stuzbe.
Opancerzeni sa w pelne zbroje plytowe z symbolem

zlotej monety Gorlaza wygrawerowanym na piersi. Tylko
czterech sposrdd gwardzistow zna prawde o naturze kultu
Ztotego Boga. Chetnie stuza swemu mrocznemu panu,
wypelniajac wole jego kaptanow. Pozostali straznicy s3 calym
sercem przekonani, ze pozostaja w stuzbie starodawnego
krasnoludzkiego boga. Nawet jesli zostang im przedstawione
niezbite dowody na to, ze jest inaczej, nie dadzg im wiary

i bedg walczy¢ az do $mierci.

Straznicy swiatyni

Profesja: zolnierz
Rasa: krasnolud

Cechy Glowne '

ww | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
55 | 34 | 38 | 48 | 28 | 31 [ 25 | 29

Cechy Drugorzedne
A ZyW S

Wt Sz | Mag | PO rr
2 15 3 4 3 0 3 0

Unmiejetnosci: hazard, leczenie, powozenie, rzemiosto
(gornictwo, kowalstwo lub kamieniarstwo),
spostrzegawczo$é, unik, wiedza (krasnoludy),
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosé
jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: brof specjalna (kusze), krasnoludzki fach,
krzepki, odwaga, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios,
widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawisé

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: brof jednoreczna (topér lub miot), tarcza,
kusza z 20 bettami

Wyposazenie: szaty kaplanskie, 1k10/2 zk

Osobom postronnym kult Gorlaza moze wydawac si¢
dzwvnyl ostenmcyjny Jego czlonkowie nosza ztote
plersc:leme 1 bawia sie na calonocnych balach wypraw1anych
w Swiatyni. Wielu ztodziei marzy o tym, aby posias¢
zgromadzone przez wiernych kosztownosci. Nielicznym
udalo sie sforsowaé zabezpieczenia swiatyni, a ci, ktorzy
tego dokonali, nie powrdcili z wyprawy. Podczas przyjec
para wtajemniczonych w sekrety kultu straznikéw wybiera
ofiare 1 prowadzi ja na dét, do katakumb pod §wiatynig. Tam
nieszcze$nik jest oszatamiany narkotycznym wywarem,

a nastepnie dostepuje zaszczytu, jakim jest przemienienie
czesci ciata w ztoto. Rytual, jak przystalo na obrzedy
Slaanesha, taczy bol z rozkosza. Niewielka porcja ptynnego
zlota zostaje wprowadzona przez igle wbita pod paznokiec.
Ofiara pozostaje zlagczona wiezig z kaptanem, a jej bol
przysparza mu rozkoszy.

Wszelkie datki ofiarowane przez wiernych pmechowywanc 53
przez Elgroma w sekretnej skrytce w podziemiach Swigtyni.
Wejscie jest zamaskowane, jego odnalezienie wymaga
udanego Trudnego (-20) testu przeszukiwania. Aby je
otworzy¢, potrzeba specjalnego klucza, ktory nosi przy sobie
Elgrom. Sforsowanie zamka bez klucza wymaga udanego
Bardzo Trudnego (-30) testu otwierania zamkow. Wewnatrz
znajduje si¢ bizuteria, klejnoty i zltoto, warte 300 zk.

Hegakin Rokrison, przywodca kultystow
Slaanesha

Profesja: uczony

Poprzednia profesja: zak

Rasa: krasnolud (mutant)

&

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW [ Ogd
46 25 31 52 34 56 25 45
Drugorzed
A |Zyw| S | wt | Sz | Mag| PO | PP
1 14 3 5 3 0 0 0

Umiejgtnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (historia) +10, nauka
(runy) 410, nauka (teologia) +10, przekonywanie,
przeszukiwanie, rzemiosto (kowalstwo),
spostrzegawczo$¢ +10, wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy) +20, wiedza (Zte Ziemie), wycena,
znajomos¢ jezyka (bretofski), znajomos¢ jezyka

i “:“""‘i:(

Wielka Rada 1 Mata Rada

Wiadcy miasta nie troszczg sie zbytnio o przedstawicieli innych ras zamieszkujacych Martwe Wrota lub tych nielicznych

z nich, ktérzy zyja w Fortecy Skalfa. ,,Obey” — jak méwia o nich krasnoludy — nie maja zadnego wplywu na losy miasta,

tak samo jak nigdy go nie mieli w historii Karak Azgal. Miastem rzadzi Wielka Rada, ktorej przewodniczy krél Thorgin
Smokobdjca. Zasiadaja w niej takze arcykaplanka Balkina Furlisdotr oraz than Furagrum Kazorson, dowodca Prawodawcow.
Z kolei w sktad Matej Rady wchodza przywodey pieciu rodéw szlacheckich oraz mistrzowie gildii rzemie$lniczych z Karak
Azgal. W ten sposob wszystkie najbardziej wplywowe osobistosci miasta majg wplyw na jego polityke. Raz na miesiac

Mala Rada przedstawia Wielkiej Radzie swoje petycje. Dotyczace ich decyzje podejmowane s podczas zamknietej narady.
Czlonkowie Wielkiej Rady rozstrzygaja sprawy karne, ktore Prawodawcy uznaja za wymagajace ich uwagi. Spotkania

Matej Rady odbywaja sie co dwa tygodnie w Komnatach Rady w Fortecy Skalfa. Dostepne s3 dla wszystkich, cho¢ z rzadka
ktokolwiek obserwuje zebrania, zwlaszcza przedstawiciele innych ras, ktorzy zwykle nie dbaja o polityke miasta.
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(khazalid), znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé
jezyka (staroSwiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)
Zdolnosci: blyskotliwosé, etykieta, krasnoludzki fach,
krzepki, odporno$¢ na magie, odwaga, poliglota,
zapiektfa nienawis¢
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu — Twarda skora, wychudia sylwetka.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna
Wyposazenie: najlepszej jakoSci wyszywane zlotem szaty,
100 zk, pierscien Gorlaza (wart 200 zk)

Hegakin mierzy ledwie metr wzrostu i za sprawa mutacji
Chaosu jest niezwykle szczuply. Ma dtuga brode i wlosy, nosi
tez ciezkie szaty, aby zastoni¢ skore dotkniety zepsuciem.
Oczy przestaniaja mu binokle. Hegakin to tchorz, ktory

w obliczu zagrozenia rzuci si¢ do ucieczki.

Elgrom Smokobdjca, przywodca kultystow
Slaanesha

Profesja: szarlatan
Poprzednie profesje: szlachcic, dworzanin
Rasa: krasnolud

Cechy Glowne

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
52 43 41 54 50 57 44 60

Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 17 4 5 3 0 6 0

Umiejetnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie,
dowodzenie, gadanina +20, hazard, mocna glowa,
nauka (historia), plotkowanie +20, przekonywanie
+10, przeszukiwanie, rzemiosto (gornictwo),
spostrzegawczo$¢ + 10, targowanie, wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy), wycena +10,
znajomos¢ jezyka (eltharin), znajomosc jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileanski), zwinne palce

Zdolnosci: btyskotliwos¢, bron specjalna (szermiercza),
charyzmatyczny, chodul, etykieta, intrygant,
krasnoludzki fach, krzepki, latanie, totrzyk,
nasladowca, odpornosé na magie, odwaga,
przemawianie, zapiekla nienawis¢, zytka handlowa

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — kolczasty ogon, regeneracia, skrzydia.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: rapier, kolczasty ogon

Wyposazenie: najlepszej jakosci wyszywane ztotem szaty
z kapturem, 200 zk, pierScien Gorlaza (wart 300 zk),
klucz do §wiatynnego skarbca

Elgrom nigdy nie byl zadowolony z pozycji, jaka zajmowat
posrdd pobratymedw. Urodzit sie w rodzinie luzno
spokrewnionej ze Skalfem Smokobdjcg 1 cho¢ zawsze marzyl
o sprawowaniu waznej i zaszczytnej funkeji, to nigdy nie
zdotal jej objaé. Za kazdym razem, gdy ktos inny ,,odbierat”

mu zastuzone miejsce, czut palaca zazdrosé i wicieklosé.
Postanowil, ze w jaki$ spos6b zemsci si¢ na krasnoludzkiej
szlachcie, ktora nie traktowala go jak rownego sobie.

Jego pierwszy plan byt prosty: przekonat swoich
sojusznikéw do zainwestowania duzej sumy pieniedzy

w zbudowanie kopaln, ktore mialy eksploatowac nowe ztoza
mineraléw. Elgrom, ktory od poczatku wiedzial, iz zyla jest
bezwartosciowa, zdefraudowal wiekszos¢ srodkow. Kiedy
kilka lat p6zniej jedyna wybudowang kopalnie zamknieto,
nikt nie podejrzewal oszustwa. Wraz z uplywem czasu
umiejetnosci krasnoluda w podchodzeniu i oszukiwaniu
pobratymcow rosty. Wtedy tez ustyszat o niegdy$
zapomnianym i teraz na nowo odkrytym krasnoludzkim
bogu, ktorego wiare krzewit jakiS uczony imieniem Hegakin.
Elgrom natychmiast dostrzegl nadarzajacy si¢ okazje.
Pomyslat: ,Czyz mozna bardziej upokorzy¢ szlachte, niz
oszukujgc jg w imie religii?”.

Choé z poczatku Elgrom zamierzat tylko wykorzystac kult
do swoich celéw, to Hegakinowi udalo si¢ go zwiesé. Kiedy
wyjawil mu prawdziwg nature swojej religii, Elgrom poczul
si¢ obrazony i oszukany. Jednak obietnice bogactwa i potegi,
jakie podsuwal mu Slaanesh, szybko przekonaty chciwego
krasnoluda, ktéry zgodzit si¢ dalej wspierac Hegakina. We
dwoch zeszli do podziemi i tam Hegakin naméwil Elgroma,
aby ten dotknat oltarza. Choé potomek Smokobdjcy byt
bardzo nieufny, zrobil, jak mu kazano. Ostroznie dotknat
lepkiego blatu, tym samym oddajac dusze Slaaneshowi. Pan
Rozkoszy zwiddt go, obiecujac wladze nad miastem, jesli
odpowiednio duza liczba krasnoludéw bedzie stuzyta Ksieciu
Chaosu za posrednictwem kultu Gorlaza. Przepelniany zadza
zemsty Elgrom przystapit do dzieta. Nawet kolejne mutacje

i ostrzezenia Hegakina nie potrafity zawrdcic go z tej drogi.
Jego cel jest prosty: wypaczy¢ i przeciaggnaC na nowa wiare
tylu bogatych i wptywowych krasnoludéw; aby ktoregos dnia
obrali go wladca Karak Azgal. A Slaanesh doskonale wie,

jak podsycac ambicje Elgroma za pomocg kuszacych wizji
wiadzy 1 bogactwa.

Aby ukry¢ skrzydta i kolczasty ogon — dary Pana Rozkoszy
— Elgrom musi nosic ozdobne, ciezkie szaty z glebokim
kapturem. Jako symbol oddania Slaaneshowi, pod wszystkie
paznokcie u obydwu dioni wstrzyknat sobie zloto. Jesli
Elgrom zostanie zaatakowany, wezwie na pomoc straznikow
Swigtynnych. W przypadku, gdyby ich ochrona okazata

si¢ niewystarczajaca, bedzie zawzigcie walczyl rapierem

i kolczastym ogonem. Jezeli walka przybierze niekorzystny
obrét, kaptan rozwinie skrzydta i bedzie atakowat

z powietrza lub ucieknie.

Bastion

Skalf zbudowat swoj kasztel doktadnie w miejscu, w ktorym
wyszedt spod ziemi po zabiciu Grauga. Twierdza stoi tam
po dzi§ dzien, wznoszac sie na wschod od Smoczej Bramy.
Na péinoc od tych dwoch budowli znajduje sie Bastion,
gdzie mieszczg sie rezydencje szlacheckich rodow Karak
Azgal. Jest to najbezpieczniejsza dzielnica miasta, poniewaz
Prawodawcy intensywnie patroluja tamtejsze ulice. Na
terenie kwartalu ma swe siedziby pie¢ najwazniejszych
klanéw w miescie. Pozostalte domy to rezydencje mniej
znaczacych, ale bogatych rodow.




S. Forteca Skalfa

Forteca Skalfa wznosi sie ku niebu na wysoko$¢ prawie

40 metréw 1 jest najwyzszym budynkiem w miescie. Jej
ochrone stanowi wysoki na siedem metrow mur, przez

ktory pr owadzq dwie skierowane na wschod i1 zachod btamy
Szczyt wiezy ozdobiony jest dziewieciometrowym posagiem
skrzydlatego smoka. Budynek nalezy do klanu Skalfa, a jego
potomkowie po dzi$ dzien zamieszkuja gorne pietra fortecy.
Na parterze znajduja sie Komnaty Rady oraz kwatera glowna
Prawodawcow, podziemia za$ stuza za wiezienie.

Za dnia wszyscy mieszkancy maja wolny wstep do Fortecy,
jesli muszg zatatwic w niej jakie$ sprawy. Noca bramy s3
zamkniete, a kazdej pilnuje dwoch Prawodawcow. Na
dziedzince wewnetrzne nie mozna wnosic¢ oreza, bron nalezy
pozostawi¢ pod pieczg straznikow przy bramie. Wiekszosc
przychodzacych stanowia osoby odwiedzajace wigzniow,
cheace wniesé apelacje do wladcy miasta lub pragnace
przestudiowaé Wielka Ksiege Prawodawcow. Odwiedziny

u wiezniéw dozwolone s3 raz dziennie, przez godzine i nalezy
wnies¢ za nie oplate w wysokosci 5 zk. Wniesienie apelacji

od wyroku Prawodawcow wymaga udanego Wymagajacego
(-10) testu nauki (prawo) oraz uiszczenia oplaty 10 zk.
Nieudany test oznacza, ze apelacja zostata odrzucona

z powodu uchybien proceduralnych. Test zakonczony
sukcesem oznacza z kolei, ze dowddca Prawodawcow uznat
apelacje za potencjalnie stuszna i przedstawi ja wladcy miasta.
Moze to potrwac od jednego do trzech tygodni, zaleznie

od stopnia skutecznosci testu. Po zapoznaniu sie z apelacja,
wiadca zwykle odrzuca ja pod naciskiem Prawodawcow, ktorzy
nie Iubl}, kiedy ktos podwaza ich wyroki. Uwazaja bowiem,
ze moze to prowadzi¢ do niebezpiecznych precedenséw.
Szczegoly dotyczace Wlelkle] Ksiegi Prawodawcow oraz
zasad korzystania z niej mozna znaleZ¢ na str. 10-11.

W Fortecy istnieje wejscie do podziemi, dostepne jedynie za
specjalnym pozwoleniem wiadcy.

6. Srebrna Fontanna

Fontanna, wyrzezbiona krasnoludzkimi r(;lnmi na ksztatt
trzech ryb wyskakujacych z tafli jeziora i plujacych
strumykami wody z pyskow, zasilana jest przez podziemne
zrodlo. W okolicy czesto mozna spotkaé przywodce

kultu Gorlaza, Elgroma Smokobdjce, ktory ptomiennymi
kazaniami usituje przeciggnaé na swojg wiare moznych
obywateli Karak Azgal. Wiecej szczegdtéw na jego temat
znajduje si¢ na str. 19.

7. Pomnik Skalfa Smokobsycy

Na dziewigciometrowym, granitowym piedestale wznosi
si¢ mierzacy niemal drugie tyle pomnik Skalfa Smokobéjcy.
Bohater w jednej rece trzyma uniesiony topor, w drugiej
za$ dumnie dzierzy odrabany smoczy teb. Wieczorami

pod pomnikiem zbieraja si¢ najbardziej znane i najdrozsze
kurtyzany w miescie, czekajac na klientow. Dom schadzek
znajduje si¢ po przeciwnej stronie ulicy, w karczmie
»2Nagroda Gornika” (Obszar 13).

8. Siedziba klanu Norgunson

Siedziba klanu Norgunson jest wysoki, charakterystyczny,
trzypietrowy budynek. Rodzina znana jest z gérniczych
talentéw, nic zatem dziwnego, ze w jej posiadaniu znajduje
si¢ jedna z dwoch czynnych kopalf w Karak Azgal, potozona
p6t kilometra na wschéd za murami miasta. Rezydencje
zbudowano z czerwonego marmuru, dzieki czemu jeszcze
bardziej wyrdznia sie sposrod siedzib innych klanéw.

Ponad wej$ciem umieszczono ozdobng tarcze, na ktorej
wygrawerowano herb rodziny: oskard uderzajacy w bryte
kamienia.

Klanowi przewodzi Futin Norgunson, poteznie zbudowany,
stuletni krasnolud o brodzie tak dtugiej, ze musi by¢
zaplatana w warkoczyki i owijana wokol jego ciala, inaczej
moglby sie o nig potknaé i przewrdci¢. Nawet biorac pod
uwage swobode obyczajéw panujaca w Karak Azgal, Futin
jest osoba niezwykts. O jego chutliwosci kraza legendy.
Powiada sig, ze splodzit trzydziestu legalnych potomkéw i co
najmniej dziesieciu z nieprawego toza. Pomimo tych plotek
jego pozycja w Malej Radzie jest niezachwiana, podobnie jak
szacunek, jakim cieszy sie w gildii gérnicze;j.

Kopalnia nalezaca do Norgunsonow jest niezwykle
dochodowa, dostarcza bowiem kamieni szlachetnych

i rudy zelaza. Brygadzisci regularnie zatrudniaja nowych
pracownikow, a zarobki sg wysokle, siegaja nawet 85
szylingow tygodniowo. Zapotrzebowanie na nowych
robotnikdéw wynika z nieustannego 7agrozen1a napadami

1 koniecznosci zapewniania ochrony przed czajacymi sig

w glebinach potworami. Skaveny, gobliny, a nawet jeszcze
straszniejsze istoty znalazty droge do kopalf i napadaja

na gornikéw, czasem mordujac cate brygady. Kiedy tak

sie dzieje, a napady sa czestsze niz Norgunsunowie maja
odwage przyznad, brygadzisci po cichu zatrudniaja ,specow
od mokrej roboty”, aby usuneli zagrozenie 1 by wydobycie
moglo zndéw ruszy¢ pelnq parg. Taka praca jest mebeszeczna,
a kazdy dzien przestoju kosztuje klan ogromne pieniadze, nic
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wiec dziwnego, ze jego przywodcy placa smiatkom godziwg
ceng 10 szylingdw za kazdy wyniesiony z glebin ogon lub teb
ztego stwora.

9. Siedziba klanu Durgarson

Durgarsonowie s3 potomkami jednego z najblizszych
przyjaciot Skalfaiz tego powodu niemal od poczatku
istnienia miasta ciesz3 si¢ specjalnymi przyw11€1am1 Ich
siedziba ma dwa pietra, a na dachu znajduje sie starannie
pielegnowany ogrdd. Symbolem rodziny jest kufer peien
zlota, z ktorego wysypu]q sie monety. Plotki OIoszq, ze
klan jest tak bogaty, iz zaden z czlonkéw rodziny nie musi
pracowac, a w skarbcu pod palacem znajdujg sie cale gory
zlota 1 kosztownosci. Prawda jest taka, ze rodzina popadta
w dekadencje, a nierdbstwo i lenistwo cechujg wszystkich jej
cztonkow. Z gory skarbéw pozostato jedynie kilka tysiecy
zlotych koron, ktore topniejg w oczach, gtownie za sprawg
kosztownych zachcianek nestora rodu.

Glowg rodziny jest Droglik Durgarson, opasty krasnolud

o zasluzonej reputacji zartoka i pijaka. Stuzacy musza

nosi¢ go w lektyce, bowiem z powodu tuszy nie jest

w stanie utrzymac sie na wlasnych nogach. Cho¢ powinien
reprezentowaé rodzing na spotkaniach Malej Rady, czyni

to z rzadka, zamiast tego spedzajac wieczory na ucztach

i zabawach. Niedawno Droglik nawrdcil si¢ na wiare

w Gorlaza i wiekszo$¢ czasu spedza w $wiatyni tego kultu,
gdzie Elgrom subtelnie podtruwa jego dusze, popychajac go
w objecia Slaanesha obietnicami coraz bardziej egzotycznego
jadta i napitku.

10. Siedziba klanu Rorganson

Nawet dzis czlonkowie rodu Rorganson, stynnego ze
swoich wojownikow, stanowia wiekszo$¢ kadry oficerskiej
sit zbrojnych Karak Azgal. Siedziba rodziny ma trzy pietra

1 zbudowana jest z szarego, gladkiego kamienia. Na tarczy
herbowej rodu widnieje prosty symbol topora bojowego. To
samo godlo zostalo wykute na blankach wieficzacych dach
rezydencji.

Giowq rodziny j jest kapitan Kragdin Rorganson, ktéry oprocz
tego, ze uczestniczy w zebraniach Matej Rady, dowodzi
obrong Karak Azgal. Wiecej informacji na jego temat mozna
znaleZ¢ na str. 26, przy opisie koszar Karak Azgal.

Wiekszosé cztonkdéw rodziny jest niezadowolona z tego, jak
wyglada sytuacja w Karak Azgal. Woleliby, aby miasto zostato
odbudowane krasnoludzkimi rekami. Nie podoba im sie tez,
ze ich rodacy polegaja na odwadze i czynach cudzoziemcow

1 przybyszow, jedynie pobierajac od nich podatki. Spora
cze$¢ klanu Rorgansonow nalezy do Bractwa Rozszczepionej
Brody (patrz str. 53).

1l. Siedziba klanu Voragosdotr

Siedziba rodu Voragosdotr jest dwupietrowy budynek

w dzielnicy Bastionu. Rodzina dorobita sie pozycji i majatku
dzieki kopalni kamieni szlachetnych, ktorg jej cztonkowie
odkryli i uruchomili wkrétce po odzyskaniu miasta.
Potozona jest kilometr na wschod od miasta, a dostepu do
niej bronig straznicy pozostajacy na zoldzie rodziny. Nikt
spoza klanu nie moze wej$¢ na teren, gdzie prowadzone

jest wydobycie, ani tez nie moze zostaé zatrudniony pod
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ziemig lub jako ochrona. Cho¢ zloza nie s3 tak bogate jak

te, ktore niegdys zaopatrywaly Karak Izril, to 1 tak odkad

odbudowano miasto, klan Voragosdotr dzierzy dzieki nim
niezachwiang pozycje potentata na rynku klejnotow.

Co charakterystyczne, w klanie rzadza kobiety. Matrona

rodu jest starsza kobieta, Faralina Voragosdotr, niska nawet
jak na krasnoluda (niecaly metr wzrostu), ktdra niedostatki
fizyczne potrafi zrekompensowac blyskotliwym intelektem
i hartem ducha. Regularnie bierze udzial w zebraniach Matej
Rady i jest jednym z najtrzezwiej myslacych, a jednoczesnie
wspblczujacych innym istotom przedstawicieli szlachty.

12. Siedziba klanu Damirson

Sto lat temu klan Damirson przybyt do Karak Azgal

z potozonego dalej na péinoc Karaz-a-Karak. Cho¢ jego
czlonkowie nigdy nie wyjawili, dlaczego postanowili si¢
przenies¢, wladca miasta przyjat z ich otwartymi ramionami,
doceniajac kunszt stynnych rzemieslnikéw i kowali run.

Ich siedzibg jest niski, jednopigtrowy budynek z biatego
kamienia, rzezbionego w przerézne runy. Udany Wymagajacy
(-10) test nauki (runy) ujawni, ze 53 to znaki majace chroni¢
domostwo. Przed czym lub przed kim, tego nie wiadomo.
Symbolem rodziny jest mtot uderzajacy w kowadlo, nad
ktorym goruje osiem gwiazd Valayi.

Glowg rodziny jest Rorantok Damirson, sedziwy kowal run.
Jest zupelnie tysy, ale nosi gesta brode zapleciong w grube
warkocze, spiete ztotymi obreczami. Rzadko kiedy mozna go
zobaczy¢ bez slynnego napiersnika z gromrilu. Cho¢ bierze
udzial w posiedzeniach Matej Rady, zwykle nie zabiera gtosu,
pozostawiajac innym spory i popisy krasomowcze.

Klan Damirson skrywa potworng tajemnice. Rodzina zostata
zmuszona do opuszczenia Karaz-a-Karak w atmosferze
skandalu. Oskarzono ich o wyznawanie bogéw Chaosu.
Jeden z kowali run zostal opetany przez boga krwi Khorna,
ktory podsycit jego wéciekto$c i wprawit w morderczy

szal. Zanim opetany zadza zabijania krasnolud zostat
powstrzymany, zabit wielu swoich pobratymcow. Zhanbiona
rodzina musiata opuscié miasto, znajdujac schronienie
dopiero w odlegltym Karak Azgal. Jezeli prawda o naturze
kultu Gorlaza Ztotego zostanie ujawniona, Bohaterowie
znajda silne poparcie w rodzinie Damirson6ow.

13. .Nagroda Gérnika”

Ponad karmennym gankiem przysadzistego budynku wesofo
husta sie malowany, drewniany szyld przedstawiajacy
gorniczy oskard i kilka ztotych samorodkéw. W ,Nagrodzie
Gornika” kazdy porzadny krasnolud znajdzie to, czego

mu potrzeba do szczgscia po dlugim dniu znojnej pracy

— towarzystwo przyjaciol, opowiesci o najnowszych
odkryciach, kufel piwa i smaczne jadlo, przeplatane zartami
o elfach 1 goblinach, dwdch najczesciej poruszanych przez
Khazad6w tematach.

sNagroda Gornika” jest najstarszg karczma w miescie,
zbudowang wkrétce po tym, jak Skalf zabit smoka i zwrécit
Karak Azgal pobratymcom. Prowadzona jest przez Balarike
Kragellasdotr, wysoka na prawie pottora metra krasnoludke
o dluglch sx@ga)qcych do kolan warkoczach. Cho¢ swym
gosciom serwu;e na;przedme;sze jadlo i piwa, to cechuje ja
pewna wada: nie moze oprze¢ sie pokusie podstuchiwania.
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Balarika zdaje si¢ mie¢ niesamowita umiejetno$¢ wsciubiania
nosa w nie swoje sprawy, a przed jej czutym stuchem

nie ukryje si¢ zaden sekret. Prawda jest taka, ze handel
informacjami przynosi jej wiecej zyskdw niz prowadzenie
karczmy. Mozesz j3 wykorzysta¢ jako niewyczerpane zrédio
informacji lub wrecz przeciwnie, kto§ moze wynaja¢ BG, aby
uciszyli wécibskie babsko. Raz na zawsze.

Balarika Kragellasdotr

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: karczmarka
Rasa: krasnolud

wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

46 36 35 51 41 65 46 55

A |lZzyw| S | Wt |"Sz | Mag| PO | PP
1 15 3 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, czytanie z warg,
mocna glowa +10, plotkowanie +20, powozenie,
przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto
(gotowanie), rzemiosto (handel), rzemiosto
(kamieniarstwo), spostrzegawczo$¢ +10, targowanie
+20, wiedza (Imperium) + 10, wiedza (krasnoludy)
+10, wycena +20, znajomos¢ jezyka (khazalid),
znajomos¢ jezyka (kislevski), znajomosé jezyka
(niziotkéw), znajomosé jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, etykieta, geniusz arytmetyczny,
krasnoludzki fach, krzepki, fotrzyk, odwaga,
ogluszanie, widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawisc,
zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, 500 zk ukryte
w skrytce w pokoju

Balarika jest inteligentng osobg 1 doskonale wie, ze w walce
wrecz nie ma duzych szans. Jesli dojdzie do tak niebezpiecznej
sytuacji, szybko sie podda, aby zyska¢ na czasie. Jej
najgrozniejsza bronig sa stowa i zdolno$¢ przekonywania,

z ich pomocg jest bowiem w stanie wyj§¢ cato z prawie kazdej
opresji. Ci, ktérzy nadepneli jej na odcisk, zwykle przekonuja
si¢, ze Balarika jest bardzo msciwa osoba. Niejednokrotnie po
dluzszym czasie przystepowata do wyréwnywania rachunkéw,
posuwajac si¢ nawet do wynajecia skrytobdjcow, ktorzy
rozprawiali sie z niewygodnymi dla niej osobami.

Dzielnica Przybyszy

Dzielnica Przybyszy zyskata swoje miano w poczatkach
istnienia miasta, gdy na niezagospodarowanym obszarze
osiedlali si¢ krasnoludzcy imigranci. Potem, wraz z coraz
wicksza stawg Karak Azgal, zaczeli przybywa¢ ludzie

i niziotki. Budynki w Dzielnicy Przybyszéw sg krasnoludzkiej
roboty. Zostaly wzniesione z kamienia zgodnie

z upodobaniami wladcéw miasta, bowiem w Fortecy Skalfa bez
zgody gildii kamieniarzy nie moze powsta¢ zaden budynek.

Najwazniejsza czescig dzielnicy jest Studnia Zambora. Wiekszosé
poszukiwaczy przygdd, ktorzy decyduj sig na zejscie do ruin,
whkracza do nich wlasnie przez te sztolnie. Codziennie w okolicy
kreca sie dziesigtki awanturnikéw; zagladajac do licznych karczm,
szulerni i kraméw. Tylko nieliczni maja doé¢ sity woli, aby oprze¢
sie pokusom i zejs¢ do podziemi Karak Azgal. Okolice Studni
Zambora to najbardziej niebezpieczna cze$é Fortecy Skalfa, cho¢
i tak nieporéwnywalnie spokojniejsza od $mierdzacych zautkow
Martwych Wrot.

Spacer ulicami Dzielnicy Przybyszow to interesujace
doswiadczenie. Kramarze sprzedaja towary wprost ze
straganéw, a kupcy usiluja przekona¢ potencjalnych
nabywcow, ze maja wszystko, czego im trzeba. Sutenerzy

1 naganiacze wypatruja klientdéw, obiecujgc im niezapomniane
przezycia albo oferujac informacje o ,,pewnych” zakladach
hazardowych. Nie proznuja takze zlodzieje, uwalniajac
nieostroznych przechodniéw od ciezaru gotéwki. Wedrowcy
powinni mieé si¢ na bacznosci, bowiem moze sig okazac, ze
znajda sie w §rodku wielkiego miasta bez grosza przy duszy.

14. Studnia Zambora

Wiele lat temu krasnolud imieniem Zambor wybudowat swoj
dom w miejscu, gdzie pézniej odkryto zejscie do podziemnego
miasta. Wiadca Karak Azgal uznat, ze dobrym pomystem byloby
otworzenie oficjalnego wejscia dla poszukiwaczy skarbow,
dlatego odkupit dziatke od Zambora. Dom zostat zréwnany

z ziemia, a nad wejéciem do sztolni wzniesiono niewielki
budynek, gdzie urzeduja Prawodawcy kontrolujacy wejécie

do podziemi i sprawdzajacy waznos¢ licencji na poszukiwanie
skarbow oraz pobierajacy odpowiednie oplaty. Osoby wracajace
na powierzchnie sa doktadnie przeszukiwane, aby wyeliminowaé
przypadki przemycania przedmiotow, ktére stanowia kulturowe
dziedzictwo krasnoludéw. Zasady tego postepowania zostaty
opisane w Wielkiej Ksiedze Prawodawcéw. Szczegdly dotyczace
oplat mozna znalez¢ w Tabeli 1-2: Podatki, na str. 12.

Wejscie do podziemi jest otwarte przez cala dobe. Porzadku
pilnuje szeSciu Prawodawcow: trzech strozuje na zewnatrz,
wpuszczajac do budynku jedynie tych, ktérzy uiscili oplate za
wejécie, a druga trojka przeszukuje powracajacych. Furagrum,
dowddca Prawodawcdw, nadzoruje swoich podkomendnych
w ciggu dnia, od péZnego ranka do wezesnego popotudnia.

Jesli Bohaterowie Graczy wykupia-odpowiednie licencje

1 uiszcza wszelkie konieczne oplaty, zostang skierowani

w strone spiralnych schodéw, ktore prowadza na glebokosé
ponad trzydziestu metrow.

Prawodawca

Profesja: weteran
Poprzednia profesja: zolnierz
Rasa: krasnolud

Cechy Glowne
wWw | US K | Odp
63 51 45 53 43 22 52 25

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S
2 19 4 5 3 0 0 0
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Umiejetnosci: hazard, leczenie, mocna glowa, nauka
(prawo Karak Azgal), plotkowanie, rzemiosto
(gbrnictwo, kowalstwo lub kamieniarstwo), sekretny
jezyk (bitewny), spostrzegawczo$¢ +10, szybkie
wyciagniecie, unik, wiedza (krasnoludy) +10,
zastraszanie, znajomos$¢ jezyka (khazalid), znajomosé
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), bron specjalna
(palna), krasnoludzki fach, morderczy atak, niezwykle
odporny, odpornosé na magie, odwaga, ogluszanie,
rozbrajanie, silny cios, widzenie w ciemnosci, zapiekla
nienawi$¢

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: bron dwureczna (dwureczny topér), 2 pistolety

Wyposazenie: amunicja na 10 strzaléw, 1k10 zk

15. Magiczny kram Todta Muellera

Ten sklep jest doskonatym przykladem dzialalnosci
powszechnej w Dzielnicy Przybyszow. Kazdy, kto jest

w potrzebie — czy to poszukiwacz przygdd w tarapatach, czy
oszust karciany poszuku]a,cy talizmanu — za odpowiednia
cene znajdzie tutaj co$ dla siebie. Kram prowadzony jest
przez pochodza,cego z Imperium szarlatana, znanego

jako Todt Mueller. Czlowiek ten handluje ,,talizmanami”
przynoszacymi szczescie 1 zbil juz majatek na naiwnosci
mnych ludzi. Sklepikarz jest na tyle cwany, aby nigdy

nie sktada¢ jednoznacznych zapewnien o skutecznoscei
sprzedawanych przez siebie amuletow. Ponadto drogie

1 egzotyczne tallzmany sprzeda)e tylko tym poszuklwac,zom
skarbéw;, ktorym nie wrozy szczesliwego powrotu z ruin.

Kram Todta pelen jest przeréznych $mieci. Na stotach walaja
sie porozrzucane bez tadu i sktadu skrzynki petne fiolek

z rbznokolorowymi cieczami, a na pétkach pietrza sie figurki
i dziwne przedmioty niewiadomego przeznaczenia. Todt

jest doskonatym sprzedawca. Potrafi przekonaé nabywcow,
ze trafita im sie zyciowa okazja, i namowi¢ na kupno
specyfiku lub amuletu, ktérego zupelnie nie potrzebuja.

W jego ofercie znajduja sie takze przedmioty z podrdznego
ekwipunku, ktore moga okaza¢ sie uzyteczne, miedzy innymi
towary wymienione w Tabelach: 5-9, 5-10 i 5-11 Kszggz
Zasad. Sprzedawszy kilka tanich drobiazgow, Todt weiaga
kupujacego w nlezobowm(zu;qcal rozmowe. Probuje przy

tym wybadaé, czy zdota wcisnaé klientowi ktéry$ ze swoich
»magicznych” specjatow.

Jednym z nich jest Leczniczy Likwor, kosztujacy 5 zlotych
koron. Todt twierdzi, ze ten specyfik chroni przed dziataniem
trucizn i jadéw, a takze uSmierza bol glowy. W rzeczywistosci
kupujacy staje si¢ posiadaczem butelki stodzonej wody.

Za 15 zk Todt moze sprzedaé niezwykly talizman — kepke
futra wilka z Middenheim, ktéra zapewnia powodzenie

w walce i przynosi szczescie. Prawdziwy wybraniec losu
stanie przed szansa zdobycia drzazgi z Ghal Maraza, mlota
samego Sigmara! Jako ze Todt ma tylko jedna, nie sprzeda jej
byle komu. Cena to jedyne 50 zk.

Todt doskonale zdaje sobie sprawe, ze zyje dzigki
ktamstwom, dlatego zawsze jest gotdéw do ucieczki. Jesli
tylko zauwazy kogos, kto zamierza si¢ z nim porachowac,
wezmie nogi za pas, liczac na to, ze pdzniej uda mu si¢ jakos
wyjasni¢ sprawe.

S e e

Todt Mueller

Profesja: szarlatan
Poprzednia profesja: kanciarz
Rasa: czlowiek

Cechy Gléwne

ww|Uus | K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
41 | 45 [ 36 | 41 | 45 | 44 | 46 | 61

Drugorzed
A | Zywl S We | 52 | Mag| TO | PP
1 14 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: gadanina + 10, hazard +10, kuglarstwo
(gawedziarstwo), plotkowanie +10, przekonywanie
+10, przeszukiwanie, sekretny jezyk (zlodziejski),
spostrzegawczosé, targowanie +10, wiedza
(Imperlum) wiedza (k1asnoludy) wycena +10,
znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, charyzmatyczny, chodu!,
mtrygant nasladowca, obiezy$wiat, przemawianie,
szczescie

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: bogate odzienie, ztoty naszyjnik wart 90 zk

16. .Ztoty Kufel”

Karczma ,,Zloty Kufel”, podobnie jak Studnia Zambora, jest
otwarta przez calg dobe 1 obstuguje wszystkich, o ile maja
czym zaplacié. , Ztoty Kufel” nie jest jednak zwykla karczma.
Przede wszystkim to szulernia, w ktérej mozna zagrac

w niemal kazdg gre kosciang lub karciang, albo obstawic
dowolne zaklady hazardowe. Parter budynku zajmuje sala
gier, w ktorej potudniowym rogu znajduje si¢ dtugi kontuar.
Na pietrze mieszcza sie¢ pokoje do wynajecia. Do zachodniej
i pélnocnej zewnetrznej Sciany budynku przytwierdzone sg
szyldy z symbolem ,,Ztotego Kufla” oraz wizerunkiem kosci
do gry i talii kart.

Jedna z najpopularniejszych proponowanych tam form
rozrywki jest Pula Smierci. Celem zakladow jest trafne
wytypowanie grupy poszukiwaczy skarbéw; ktéra nie powroci
z ruin. Aby zwyciezca mogt zgarnaé pienigdze, o druzynie
wszelki stuch musi zaginaé co najmniej tydzien przed
wyznaczonym terminem i wyplata nagrody. Suma pieni¢dzy
do wygrania zwieksza si¢ z kazdym dniem, kiedy now1
uczestnicy obstawiaj zaklady lub ktéras z typowanych druzyn
wraca na powierzchnie. Aby wejs¢ do gry, nalezy zaptacic

2 zk, a kasyno inkasuje 10% od wygranej sumy. Stali bywalcy
yKufla”, a zarazem znawcy tej gry, w zamian za kilka pensow
chetnie podziela si¢ swoimi przypuszczeniami na temat

szans poszczegblnych druzyn. Wiekszosci grup nadawane sg
przezwiska, takie jak: ,Zagubieni Chloptasie”, ,Bohaterowie
Hansa”, ,,Silni-lecz-Szaleni” czy ,,Czterej Pancerni”.

wZtoty Kufel” jest wlasnoscia krasnoludzkiego ksiecia
zlodziei, Harloka Balgorsona, ktory zajmuje si¢ takze
handlem kradzionymi towarami i przedmiotami
wyniesionymi z podziemi. Oczywiscie w lokalu oferuje si¢

< — =

o S

C




takze typowe dla takich miejsc ustugi, jak hazard, wyszynk i
towarzystwo ladacznic. Rozrywki te nie s3 zakazane w Karak
Azgal, w odrdznieniu od paserstwa 1 przemytu skarbow,
ktore traktowane s3 przez wladze jak powazne i surowo
karane przestgpstwa. Mimo to czarnorynkowy handel
kradzionymi i przemycanymi z podziemi dobrami kwitnie.
Tuz obok ,Ztotego Kufla” znajduje sie stary magazyn,

w ktorym Harlok prowadzi swoje nielegalne interesy. Na
mapie budynek oznaczono numerem 18. Krasnolud skupuje
kradzione towary najwyzej za polowe ich wartosci,

a w przypadku przedmiotéw wyniesionych z ruin cena
skupu spada do 40% wartosci.

Harlok zawart porozumienie z Dimitrem Markowem

z Martwych Wrét i nie roci sobie pretensji do towardw,
ktore Kislevezyk uzyskuje dzieki nielegalnym wejsciom

do ruin. Tych dwoch przestepcow taczy dziwna wiez,
charakterystyczna dla pét§wiatka. Choé obaj darza sie
szczera nienawiScia, nie mogg bez siebie robi¢ interesow.

Jesli Harlok znajdzie sposdb, aby pozby¢ si¢ Markowa i nie
ponies¢ zadnych konsekwencji, chetnie podejmie taka prébe.
Dlatego zawsze rozglada sie za zdolnymi i chetnymi do pracy
$miatkami, ktérzy rozwiaza problem konkurencji.

Harlok Balgorson

Profesja: ksigze ztodziei
Poprzednie profesje: ochroniarz, reketer, paser
Rasa: krasnolud

Odp| Zr | Int | SW | Ogd

Mag

A |Zyw| S | Wt | Sz PO | PP
2 17 | 4 5 3 0 0 0

Unmiejetnosci: dowodzenie +10, hazard, leczenie,
plotkowanie +20, przekonywanie, rzemiosto
(kowalstwo), sekretne znaki (zlodziei), sekretny
jezyk (zlodziejski), spostrzegawczosé +20, §ledzenie,
targowanie +20, torturowanie, unik +20, wiedza
(Imperium), wiedza (krasnoludy), wycena +20,
zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka (khazalid),
znajomosc jezyka (staro§wiatowy), zwinne place

Zdolnosci: bardzo szybki, brof specjalna (palna),
charyzmatyczny, chodu!, intrygant, krasnoludzki
fach, krzepki, nasladowca, obiezy$wiat, odpornosé
na magie, odwaga, przemawianie, szczeScie, widzenie
w ciemnosci, zapiekla nienawis¢

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), 2 pistolety

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, trzy ztote pierscienie
warte 60 zk kazdy, 30 zk

17. Skfadzik towaréw Grondelli

Sklep usytuowany jest w doskonalym miejscu, tuz obok
Studni Zambora. Mozna w nim kupi¢ brofi oraz ekwipunek
przydatny podczas wyprawy pod ziemie. Cho¢ ceny s3

dos¢ wysokie (patrz Tabela 1-1: Wahania cen, str. 12),
sprzedawane towary s3 dobrej jakosci. Wlascicielka sklepu
jest Grondella Harkansdotr, urodzona i wychowana w Karak
Azgal. W prowadzeniu sklepu pomaga jej syn, ktory w malej
kuzni na zapleczu wykuwa wigkszo§¢ sprzedawanej przez
matke broni. Korgan jest bardzo muskularny, a czarna brode
1 wlosy nosi krétko Scigte. Grondella jest kobieta przy kosci,
ma geste, czarne wlosy. Ubiera si¢ prosto, ale gustownie,
gléwnie w skorzane ubrania.

Sklep Grondelli wyrdznia sig sposrdd okolicznych kraméw,
poniewaz mozna w nim zakupic kilka niecodziennych
przedmiotow lub skorzystac ze specjalnych ustug. Jesli
Bohaterowie nie wrocg z ruin w wyznaczonym przez

siebie czasie, za 10 zk Grondella Zobowiqzuje si¢ odprawic
ceremoni¢ pogrzebow w wyznaczonej przez nich Swigtyni.
Co wiecej, rodzina i wskazani uprzedmo przyjaciele zmarlego
zostang poinformowani listownie o jego smutnym losie. Inni
kupey pochwyecili ten pomyst, jednak w przeciwienstwie

do nich, Grondella rzeczywiscie odprawia msze za dusze
zmartych i wysyta listy.

W sklepie Grondelli mozna takze zakupié¢ przedmioty
pochodzace z przemytu. Krasnoludka nabywa je od Harloka
Balgorsona, ale jest na tyle przewidujaca, ze nie oferuje

ich byle komu. Podczas rozmowy probuje ocenié, czy
nabywca bedzie na tyle dyskretny, aby dokonaé zakupu

1 siedzie¢ cicho. Magazyn ,trefnych” towardéw znajduje si¢
w niewielkim pokoiku za kuznia. Oto kilka przyktadowych
przedmiotow:

* Gleboki haust. Zaciagniecie si¢ tym zielonym proszkiem
zapewnia premie +5 do testow spostrzegawczosci
oraz Inicjatywy. Woreczek zawiera trzy porcje, a kazda
wystarcza na 2k10 rund.

* Jad mantikory. Oprocz obrazen, udany atak zatruta nim
bronig powoduje, ze ofiara musi wykonaé udany
Wymagajacy (-10) test Sity Woli. Nieudany test
oznacza, ze nieszczeSnik natychmiast zapada
w gleboki sen. Nastepny nieudany test Odpornosci
(-20) oznacza, ze otruty umiera, nie odzyskujac
przytomnosci. Porcja trucizny kosztuje 65 zk.

* Czarny hetm. Wykuty z gromrilu hetm zapewnia 3PZ na
gtowie. Cena 300 zk.

18. Targ czarnorynkowy

Ten niczym niewyrdzniajacy sie¢ magazyn nalezy do
whasciciela ,,Zlotego Kufla”, Harloka Balgorsona. Nie bytoby
w nim nic ciekawego, gdyby nie to, Ze jest on centrum
handlu towarami pochodzacymi z rabunkéw, kradziezy

1 przemytu. Wnetrze tego niewielkiego budynku zastawione
jest licznymi pudfami, beczkami i skrzyniami. Naprzeciwko
drzwi stoi biurko, a siedzacy za nim pracownik magazynu
od razu poprosi intruzéw o wyjscie. Przybysze powinni
poda¢ mu hasto. Harlok zmienia je codziennie, a potencjalni
nabywcy moga je otrzymaé tylko od niego.

Wiekszos¢ przedmiotdw, ktdre mozna kupié na czarnym
rynku, pochodzi z kradziezy lub przemytu. Dokladna lista
dostt;pnych débr pozostaje w gestu Mistrza Gry, jednak ich
cena powinna by¢ znacznie wyzsza od normalne;.

Magazynu stale pilnuje od trzech do pigciu straznikow.
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Rozdziat II: Forteca Skalfa

i TS

Straznik

Profesja: ochroniarz
Rasa: krasnolud

V

wWw | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
52 | 40 | 38 | 45 | 28 | 30 | 35 | 34

A |Zyw| s | wt | Sz [ Mag | PO | PP

1 14 3 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, leczenie, powozenie, rzemiosto
(gbrnictwo, kamieniarstwo albo kowalstwo),
spostrzegawczosé, unik, wiedza (krasnoludy),
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosé
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kusze), krasnoludzki fach,
krzepki, odwaga, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios,
widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawis¢

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza, kusza z 20
bettami

19. Betkoczaca Fontanna

Na niskim, dwustopniowym postumencie stoi marmurowa
fontanna uformowana w ksztalt smoka. Wzniesiono ja,
aby uhonorowaé pamiec Skalfa, ktory pokonat bestie

i zwroécit miasto krasnoludom. Woda wytryskuje z pyska
gada i gromadzi si¢ w sadzawce u jego stop. Kiedys
fontanne nazywano Smocza, ale pozniej przemianowano ja
na Betkoczgca, a to za sprawg gromadzacych si¢ u jej stop
podzegaczy, kaznodziejow i szalencow, wyglaszajacych
niekoficzace si¢ tyrady na rézne tematy.

Za dnia w okolicy mozna spotkaé co najmniej dwoch
moéwcodw. Wiekszosé mieszkahcow miasta trakeuje ich jako
rozrywke lub temat niewybrednych zartow, cho¢ zdarzajg
sie osoby szczegdlnie utalentowane, ktore rzeczywiscie
przekazuja wazne prawdy.

Zioty Kwartat

Ztoty Kwartal polozony jest w zachodniej czeSci twierdzy, na
péinoc od Dzielnicy Przybyszéw. Na tym obszarze mieszcza
si¢ rezydencje bogatych kupcéw i cztonkow gildii Karak
Azgal. Dzielnica wzieta swoja nazwe od wielu ozdabiajacych
ja zlotych posagdéw, poztacanych dachéw i innych oznak
bogactwa. Centrum Kwartatu stanowi Kamienny Plac, wokot
ktorego wznosza sie siedziby trzech najwazniejszych gildii:
zlotnikéw, gornikéw 1 kamieniarzy. Oprécz tego w okolicy
mozna znalez¢ wiele sklepikow z kamieniami szlachetnymi,
broniy i pancerzami, a takze liczne warsztaty zlotnicze.

W Zlotym Kwartale panuje znacznie spokojniejsza atmosfera
niz w Dzielnicy Przybyszy; ale i tak ruch jest dos¢ spory.

W tutejszych sklepach mozna znaleZ¢ przedmioty najlepszej
jakosci, wyrabiane przez mistrzéw rzemiosta. Nabywcy
przedkladajacy jakosé nad ceng predzej czy pdzniej zawitajg
do Ztotego Kwartahu.

20. Kamienny Plac

Niegdys, w poczatkach istnienia Karak Azgal, whasnie tutaj
rozladowywano transporty kamienia uzywanego do budowy
miasta. Potem plac zaczat stuzy¢ jako targ, wigc nigdy nie
zostal zabudowany. Mozna tu dosta¢ nie tylko zywnos¢ i futra
dostarczane przez fowcéw, ale takze kamienie szlachetne 1 bron,
mozna takze zatatwic transport granitu i marmuru z pobliskich
kamienioloméw oraz urobku z okolicznych kopaln. Handlarze
codziennie ustawiaja si¢ w innych miejscach, dlatego nalezy
szybko dobijaé interesu — nie wiadomo, czy uda si¢ znalez¢
tego samego kupca drugi raz i czy nadal bedzie miat towar
interesujacy nabywce.

Na Kamiennym Placu mozna sprzedaé skarby wyniesione
z ruin, a za 2 zk wykupi¢ odpowiednig licencje 1 otworzy¢
wiasny kram. Najwiekszym zainteresowaniem cieszg si¢
kamienie szlachetne i rudy metali.

21. Gildia kamieniarzy

Dwupietrowy budynek z marmuru jest siedziba gildii
kamieniarzy. W okresie rozbudowy miasta gildia zdobyla
ogromne wplywy; poniewaz wszystkie budowle wznoszone byly
z kamienia. Obecnie jej czlonkowie starajg si¢ przekona¢ Wielka
Rade, iz Martwe Wrota nalezy wyburzy¢ i wybudowac na nowo
w kamieniu, tak aby bardziej przypominaly krasnoludzkie miasto
niz skupisko ludzkich ruder. Nader watpliwe jest powodzenie
tych planéw, niemniej jednak mistrz gildii, Krorag Foragonson,
nie poddaje sie, probujac zyskaé przychylnosé pozostatych
czlonkéw Malej Rady. Wykorzystuje to mistrz gildii ztotnikow,
Zarador Svenginson, ktory probuje nawroci¢ Kroraga na

wiare w Gorlaza Zlotego, kuszac go perspektywa zdobycia
odpowiednich srodkéw i wplywdw do zrealizowania tych planow.

22. Gildia ztotnikow

Budynek gildii ztotnikéw wykonczono przeréznymi kamieniami
szlachetnymi wprawionymi w Sciany gmachu. Ozdabiajace
front witrazowe okna przedstawiaja rézne aspekty pracy
rzemie$lnikow: Gildia zlotnikéw kontroluje calo§¢ wyrobu
bizuterii 1 obrébki kamieni szlachetnych na terenie Karak Azgal.

Mistrzem gildii jest Zarador Svenginson, ktéry niedawno
dolaczyt do grona wyznawcdw Gorlaza Ztotego. Wigkszosé
pieniedzy wydaje teraz na cele zwiazane z religia, ktorej
poswieca prawie caly swoj czas. Niektorzy z czlonkow gildii
s3 poirytowani tym faktem, uwazaja bowiem, ze $wigtynia
Gorlaza czerpie korzysci z pracy gildii. By¢ moze zechca
wynajaé Bohateréw, aby zbadali sprawe 1 zdobyli dowody
defraudaciji, jakich dopuscit sie mistrz Zarador.

23. Gildia gornikow

Siedzibg gildii gornikdw jest prosty i pozbawiony 0zdéb
dwupietrowy budynek. Choé wickszo$¢ kopaln zostata zamknigta
i opuszczona, a w pozostalych jest zbyt niebezpiecznie, aby
pracowaé, klan Norgunson weiaz kontroluje catosé wydobycia
w jedynej czynnej kopalni. Tylko dzieki uporowi i determinacji
przywodcdw klanu gildia w ogdle moze dziatac.

Mistrzem gildii jest Molatok Nokinson, rzeczowy 1 rozwazny
krasnolud, ktéry troszczy si¢ o pozycje i przyszlos¢ bractwa
cechowego. Niewielu jednak wie, ze Molatok jest jednym

z przywodcow Bractwa Rozszczepionej Brody — sprzysiezenia




krasnoludow, ktére nie akceptuja obecnej sytuacji w Karak
Azgal. Ich zdaniem niedopuszczalna jest obecnosé tylu
obcych, pogon za zyskiem i zaprzedanie krasnoludzkich
ideatéw. Poszukiwanie skarbéw w ruinach miasta przez
cudzoziemcdw uznaja za profanacje dziedzictwa przodkéw.
Celem Bractwa jest potozenie kresu Wyprawom nie-
krasnoludéw do podziemi i zorganizowanie pobratymcéw do
odzyskania Karak Azgal wlasnymi sitami.

Wykorzystujac swoje gornicze doswiadczenie, Molatok
zaprojektowal i zlecit wykonanie tajnego zejécia do podziemi,
ktére znajduje si¢ pod siedzibg gildii. Bractwo utrzymuje
swoje dzialania w absolutnej ta.jemnjcy, za$ zejScie jest takze
wykorzystywane do przypuszczania Wypadow na nie-
krasnoludzkie ekspedycje penetrujace ruiny. Poszukiwacze
skarbéw sg atakowani bez pardonu, a kosztownosci znajdujace
sie w ich posiadaniu konfiskowane. Jednym z gléwnych
tworcow tego planu jest kapitan Kragdin Rorganson, dowédca
wojsk Karak Azgal. Jako czlonek Bractwa, wysyta na te misje
swoich najbardziej zaufanych podwladnych.

Molatok Nokinson

Profesja: mistrz gildii
Poprzednie profesje: rzemie§lnik, mistrz rzemiosla
Rasa: krasnolud

ww | US| K |Odp| Zr | Int | SW [ Ogd
46 | 41 | 45 | 52 | 41 | 51 [ 46 | 56

A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 16 | 4 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, plotkowanie
+20, powozenie +10, przekonywanie, rzemioslo
(gornictwo) +20, rzemiosto (kowalstwo) +20,
sekretny jezyk (gildii) +10, spostrzegawczo$é
+10, targowanie +20, wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy), wycena +20, znajomos¢ jezyka
(khazalid), znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: etykieta, krasnoludzki fach, krzepki, odpornosé
na magie, odwaga, poliglota, talent artystyczny, widzenie
w ciemnosci, zapiekta nienawisé, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, ztoty naszyjnik wart
90 zk, srebrny piericien wart 75 zk

24. .Smocze Oko”

»Smocze Oko” jest jedng z najstarszych karczm w Karak Azgal.
Umieszczony nad wejSciem szyld przedstawia smocza glowe,
zachgcajgeo mrugajacy do gosci. Wewnatrz, oprécz kontuaru

1 wspolnej sali, do dyspozycji goéci oddane zostaly prywatne
pomieszczenia, zastoniete cigzkimi kotarami. Pod ,,Smoczym
Okiem” mozna spotkaé wielu bogatych kupcoéw i przywédcéw
znacznych rodéw, raczacych sie kuflem dobrego piwa.

»Smocze Oko” oferuje szeroka game réznorodnych trunkéw.
Na zapleczu pietrzg si¢ miedzy innymi beczutki ,,Bugmana”,

ktory kosztuje 2 s za kufel. Oprécz trunkéw karczma
serwuje takze przednie jedzenie. Najwicksza popularnoscia
cieszg si¢ paszteciki miesne, pieczona dziczyzna oraz §wieze
grzyby. Ludzkim klientom serwowane s3 nawet elfie wina,
cho¢ takie zamowienie jest, zgodnie z tradycja, dosy¢
niechetnie przyjmowane.

Co wieczor w podziemiach karczmy organizowane sg walki
kogutow. Widzom wolno stawiaé pieniadze na dowolnego
ptaka, natomiast w zakladach podaje si¢ szanse kolejnych
pretendentéw do tytutu najlepszego koguta. Tego rodzaju walki
cieszg si¢ duzym zainteresowaniem, przede wszystkim wérod
hazardzistow. Czgsto zaglada tu dowddca Prawodawcow, przy
kufelku piwa obserwujac i obstawiajac ciekawsze starcia.

25. Koszary

Koszary wojsk Karak Azgal zajmuja znaczny teren migdzy
Kamiennym Placem i brama wschodnia. Na wschéd od
zabudowan znajduje sie plac, gdzie zotnierze trenuja walke
wrecz 1 strzelanie. Garnizon liczy okoto 200 krasnoludéw,
ktore przede wszystkim strzega muré6w oraz bram miejskich.
Majj obowigzek przebywac na terenie koszar i utrzymywaé
gotowos¢ na wypadek zwickszonego zagrozenia z podziemi.
Stuzba w gwardii trwa dziesieé lat — to cigzka praca, ale
zaszczytna 1 szanowana w miescie.

Dowddca wojsk jest pochodzacy ze szlacheckiego rodu kapitan
Kragdin Rorganson. Jego rodzina szczyci sie wojskowymi
tradycjami, a wielu krewniakéw pelni stuzbe jako oficerowie.
Kapitan odpowiada tylko przed Wielkg Rada, a w wypadu
zagrozenia moze powola¢ do obrony miasta 500 rekrutow.

Kragdin Rorganson

Profesja: oficer
Poprzednie profesje: zotnierz, sierzant
Rasa: krasnolud

wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
65 44 54 64 32 46 45 49

Drugo d
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag [ PO | PP
3 20 5 6 3 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie +10, hazard,
leczenie, nauka (strategia/taktyka) +10, plotkowanie,
powozenie, rzemiosto (gornictwo), sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczos§¢ + 10, unik +20, wiedza
(krasnoludy) +20, zastraszanie + 10, znajomos¢
jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, blyskawiczny blok, brof specjalna
(dwurgczna), bron specjalna (palna), grozny,
krasnoludzki fach, krzepki, odwaga, ogluszanie,
rozbrajanie, silny cios, szybkie wyciagniecie, widzenie
w ciemnosci, zapiekla nienawisé

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: dwureczny topér z gromrilu (zadaje obrazenia
powigkszone o 1 punkt)
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C i, ktorzy przybywaja do Karak Azgal po raz pierwszy,
zwykle wedruja Szlakiem Smoczego Ogona, podazajac
ze wschodu, od strony Ztych Ziem. Ostatnim etapem te]
zmudnej podrézy jest wspinaczka na plaskowyz zwany
Smocza Skala. Krasnoludzkie miasto widaé juz z daleka

— jego kontury odcinaja si¢ na tle nieba, a strzeliste wieze

i wysokie mury zdaja sie nawotywaé do wedrowcow, aby
przyspieszyli kroku i wreszcie zakonczyli tutaczke. Wielu
podazajacych za tym wolaniem podrdéznikéw ze zdziwieniem
spostrzega rozlozong u stop gory ludzka osade, Martwe
Wrota.

Martwe Wrota to zbieranina drewnianych chatup
zbudowanych u podstaw gbry, na ktorej wznosi si¢ Forteca
Skalfa. Przed atakami najezdZcow nie chronia jej zadne mury
ani wieze. Prézno szukaé tu krasnoludzkich bastionéw czy
fortyfikacji. Jedyne, co ukazuje si¢ oczom podréznikow, to
wyslizgane kocie tby, pobudowane bez tadu i skladu domy,
walace sie ruiny i blotniste alejki. Martwe Wrota s3 domem
rzezimieszkdw i oprychéw. To miejsce ciekawe, w ktorym
nikt nie narzeka na to, ze nic sie nie dzieje, lecz takze bardzo
niebezpieczne.

Chciwe krasnoludy toleruja istnienie Martwych Wrot,
uznajac je za zto konieczne. Logika ich rozumowania

jest prosta: Forteca Skalfa jest zbyt mata, aby zapewnic
odpowiednie warunki zycia dla tak wielkiej liczby
imigrantéw. Poza tym, kto by chcial zaprasza¢ do swojego
domu ztodziei i mordercéw? Jednak z drugiej strony
przybyszy lepiej nie przepedzaé, gdyz im wigcej ludzi osiedla

Rozdziat Ill: Martwe Wrota

sie w miescie 1 szuka skarbéw w podziemiach, tym wigksze
sumy z podatkéw beda wplywaé do krasnoludzkiego skarbca.
Co wiecej, zamiast wznosi¢ kosztowne budynki z kamienia,
pozwolono ludziom wybudowaé drewniane rudery. Tym
sposobem osada rozrasta sie, przynoszac krasnoludom

same korzysci. Niepozadany element mieszka daleko od ich
siedzib, a na dodatek ptaci podatki.

Ulice Martwych Wrét patroluja Prawodawecy, ale ich
gtéwnym zadaniem nie jest utrzymywanie porzadku, lecz
pilnowanie, czy daniny sa nalezycie Sciagane, obserwowanie
wszystkich, ktérzy wchodza lub wychodza z ruin, a takze
$ciganie zlodziei. Czgstokroé mozna staé si¢ Swiadkiem
sytuacji, gdy Prawodawcy kompletnie ignoruja dwoch
bijacych sie na ulicy ludzi i przeszukuja trzeciego, ktory
akurat niesie wypchany worek. Jesli chodzi o Martwe Wrota,
krasnoludy pilnuja swoich spraw i nie interesuja si¢ niczym
innym. Swoja uwage, oprocz liczenia wplywow, skupiajg

na ochronie skarbow podziemi przed ztodziejami oraz
zamykaniu nielegalnych wej$é do ruin. Kwestia pilnowania
porzadku pozostaje sprawa drugorzedna.

Ccchy charakterystyczne

Ulice Martwych Wrét tetnia zyciem zaréwno za dnia, jak

i nocy. Najbardziej uczeszczana jest Kamienna Droga, ktora
przecina osade i faczy Szlak Smoczego Ogona ze Smoczymi
Schodami — podejsciem wiodacym do bram Karak Azgal.
Wzdhuz Kamiennej Drogi rozlokowaly si¢ wszystkie
najwazniejsze tawerny i jaskinie hazardu. Niestety od czasu




Rzut

Rzutk1 z przszkodaml

Rzutki z przeszkodami to wquga;qca gra, ktora zostata wymyslona
przez rodzing ]abiecznikéw A przynajmniej tak twierdza cztonkowie
rodu, jednak nie majg zadnych dowodéw na poParcm tego twierdzenia.
Zasady gry s3 proste. Kazdy z uczestnikéw musi trafié rzutka

w zewnetrzny, srodkowy 1 wewnetrzny okreg tarczy. Trafienie w sam
jej Srodek automatycznie oznacza zwycigstwo. Tym, co wyréznia
rzutki z przeszkodami spoérod innych gier tego typu, s3 specyficzne
warunki, w jakich zawodnikom przychodzi dokonaé rzutu.

W rzutkach z przeszkodami chodzi o to, aby rzuci¢ do tarczy

w mozliwie najdziwniejszy sposob, ktory bedzie musial powtorzyé
kazdy z przeciwnikow. Trzeba pamietac tez o tym, ze wiele do
powiedzenia w tej kwestii ma publiczno$é, ktora obstawia zaklady.
Na przyklad ciekawym pomystem jest odwrocenie sig¢ plecami

do tarczy, pochylenie i rzucenie pomiedzy nogami, zamykajac
jednoczesnie oczy. W innym przypadku przyjaciele zawodnika moga
rozciggnyC plachte materialu i podrzuci¢ go na niej do géry. Rzutki
nalezy cisnaé, bedac w powietrzu. Im bardziej pijani s3 widzowie,
tym dziwniejsze bywaja pomysly, a w ich realizacji moze pomée
lezacy obok tarczy stos przedziwnych przedmiotow.

Po ogloszeniu sposobu, w jaki zamierza sie rzucié do tarczy,
przyjmowane s3 zaklady o powodzenie proby i zwyciestwo
zawodnikow. Karczma pobiera 5% od postawionej sumy. Gra koficzy
si¢ zwykle wtedy, gdy ktoryS z graczy zrani rzutkga siebie lub kogos
innego na sali, co zwykle powoduje salwe dzikiego, pijackiego
smiechu. Co najdziwniejsze, kiedy w grze biora udzial niziotki,
podejmowane przez nie proby czesciej stanowia zagrozenie dla
widz6w i gosei w sali biesiadnej niz dla samych zawodnilkéw.

Zasady gry s proste. Trafienie w tarcz¢ wymaga udanego Prostego (+10)
testu US. Kazdy poziom skutecznosci oznacza, ze zostal trafiony okreg
blizszy §rodkowi. Zwykly sukces oznacza weelowanie w zewngtrzny
krag, dodatkowy poziom skutecznosci oznacza trafienie w srodkowy, dwa
w wewnetrzny, a trzy trafienie w sam Srodek tarczy. Dokfadny stopien
trudnosci testu zalezy od utrudnien w rzucie. Podjaé sie mozna kazdej
dziwnej czynnosci, jaka przyjdzie do glowy; ale jesli w pewnym momencie
zabraknie pomystéw, mozesz skorzystaé z ponizszej tabelki. Kazdy
nieudany test oznacza trafienie w Sciang. 2 lub wiecej pozioméw porazki
oznacza trafienie w ktéregos z gosci lub zawodnikéw (wybierz losowo).

Stopicﬂ trudnosci testow w grze

Wyzwanie
01-10
11-20
21-30

Laskotanie pidrkiem Wymagajacy (-10)

Popijanie piwa lub innego alkoholu Wymagajacy (-10)

Picie pomyj z wiadra Trudny (-20)

31-40 Przewigzane oczy i trzykrotne Bardzo Trudny (-30)
obrécenie sie wkolo

41-50 Podrzucanie w powietrze Bardzo Trudny (-30)

51-60 Rzut drugs reka (prawa lub lewa) Trudny (-20)

61-70  Wachanie Smierdzacych pach Wymagajacy (-10)
Staruszka Petera

71-80  Wachanie $mierdzacej bielizny Babuni = Bardzo Trudny (-30)
Slawy

- 81-90  Obrzucenie zgnilymi owocami Trudny (-20)
91-100 Trzymanie malego i zajadlego psa Trudny (-20)

Jezeli Bohaterowie nie beda brali udziatu w grze, powinni mie¢ sie

na bacznosci i usia$é z dala od tarczy; choc nawet to nie gwarantuje
bezpieczenstwa. Podczas kazdej rozgrywki istnieje 1 szansa na 10,

ze rzutka trafl w Sciane gdzie$ obok nich. Jezeli tak sie stanie, nalezy
wykona¢ test US rzucajacego. Udany test oznacza, ze rzutka trafia
ktéregos z Bohaterow (losowo wybranego), powodujac trafienie z Sitg 1.

Stopien trudnosci

zaludnienia Martwych Wrét podrdz do Smoczej Skaty

nie jest tak szybka jak kiedys. Wedrowcom przeszkadzaja
handlarze, sprzeda]qcy wszystko od zi6t leczniczych po
talizmany szczescia, naganiacze zachecajacy do wstapienia
na partyjke gry w kosci, obejrzenia walki gladiatoréw lub
przedstawienia grupy kuglarzy, jak réwniez wdzieczace sie
kobiety lekkich obyczajéw. Kamienny bruk czesto splywa
krwig, gdyz polaczenie pieniedzy, platnej mitosci i emocji
nieuchronnie prowadzi do konfliktow. Jesli dodaé do tego
wplyw alkoholu i narkotykéw, nie mozna si¢ dziwié, ze

w osadzie regularnie dochodzi do wybuchéw przemocy.

Na terenie Martwych Wrét istnieje tylko jedno legalne zejscie
do podziemi. Na potudnie od gospody ,,Lodowa Dziewica”
znajduje sie waska drozka, zwana Aleja Slepego Zautka.
Prowadzi do cmentarza na szczycie wzgdrza, ktore miejscowi
nazywaja Kopcem. Podczas kopania mogit grabarze natkneli
sie tu na sztolnie wiodaca w dét, do ruin. Krasnoludy szybko
przejely kontrole nad wejSciem, usunety okoliczne groby

1 ustawily posterunek, ktory miat nadzorowaé wchodzacych

1 wychodzacych poszukiwaczy skarbéw. Obecnie teren ten

~ nazywany jest Patacem Umarlych.

Micszkaﬁcy

Trudno powiedzied, ilu mieszkancow liczg sobie Martwe

" Wrota. Populacja osady zalezy od pory roku, koniunktury

handlowej, a gléwnie od liczebnosci poszukiwaczy
skarbow. Ocenia sig, ze osade zamieszkuje okolo 7 tys.
0s0Db, z czego okolo 10% to ludzie, kolejne 10% to elfy,
20% to niziolki, a reszte stanowia krasnoludy. Liczby

te odnoszg si¢ do stalych mieszkancéw miasta, nie
uwzgledniajac tych, ktorzy przybywaja z Fortecy Skalfa.

Najwainiefsze miejsca

Ponizej opisano charakterystyczne i wazne miejsca, ktore
mozna odwiedzi¢ w czasie wizyty w Martwych Wrotach.

1. .Jabtecznik”

Karczma jest doskonale usytuowana i nie sposéb jej
omingé, gdy wjezdza sie do miasta. Na ciggnacym sie przez
cala dtugosé budynku szyldzie nad gankiem wymalowano
charakterystyczny proﬁl zatozycielki oberzy, Katelli
Jablecznej. W pamieci mieszkancow zapisala sig za sprawg
swojego charakterystycznego dlugiego nosa, stad na oberze
mowi si¢ ,Knajpa Diugonosej Kate”. Karczma slynie nie
tylko ze specyficznej urody swej pierwszej wlascicielki
irzucajgcego si¢ w oczy szyldu, ale gtownie ze smacznego
jedzenia, wybornego piwa i panujacej tu wesolej atmosfery.

Ci, kt6rzy jakims$ cudem nie zauwazg afisza i nie zwrdcy
uwagi na smakowite zapachy dobywajace sie z kuchni,

z pewnoscig zostang zagadnieci przez Bobba albo Loba,
jednego z dwoch wnukow Katelli. Zwykle rozmowa zaczyna
sie tak: ,, Wyglgdacie na bardzo glodnych. Moze wstgpicie

na chwilke do karczmy? Mamy najlepsze jedzenie pod caly
Smoczq Skaly! Szeroki wybdr w jadlospisie, sktadajgcym sie
z ciast, serow, doskonalego rosotu, no i oczywiscie nie mozna
zapomniec o 37 rodzajach kiethas! To wszystko tylko u nas!
Jezeli jestescie spragnieni, zawsze mozna wychylié szklanice
jablecznika!”. Chlopak przysuwa sie i konfidencjonalnym
tonem szepcze: ,Styszatem, ze jest lepszy od krasnoludzkiego



piwa. Nie chodzi o jedzenie, a o rozrywke? No, to trafiliscie
w odpowiednie miejsce. Tutaj zawsze cos sig dzieje. Wystepy
bardéw, potaricwki, cokolwiek sobie zazyczycie, no i oczywiscie
zawody w rzutki z przeszkodami. Nie styszeliscie o rzutkach

z przeszkodami? No to musicie zajrzec do nas, zaraz wyjasnig
wszystkie zasady...”.

W srodku karczma nie rézni si¢ specjalnie od innych lokali
tego rodzaju. Parter zajmuje sala jadalna, na pi¢trze znajduja
sie pokoje do wynajecia. Kontuar miesci si¢ przy $cianie
naprzeciw wejscia, a §rodek sali zajmuyja stoliki dla gosci.

W rogu znajduje sie scena dla $piewakdw oraz specjalne
podwyzszenie dla muzykéw. Sciany ozdobione s3 mysliwskimi
trofeami, malunkami przedstawiajacymi niziotkowych
bohateréw oraz stawnych kucharzy, a nad barem zwiesza sie
grube peto drewnianej kietbasy. Gosciom, ktorzy wypija 20
szklaneczek doskonatej jakosci jablecznika, wolno wyry¢ na
niej swoje motto lub inicjaty. Wiekszos¢ z uhonorowanych
tym zaszczytem nie potrafi pisaé, a nawet jesli posiedli te
umiejetnosé, to po dwudziestu kolejkach raczej nie potrafia jej
wykorzystaé. Zwykle wiec pozostawiajg po sobie bohomazy
narysowane weglem lub wydlubane nozem.

Tylna czesé sali zostala oddzielona od reszty gruba ling,
bowiem jest zarezerwowana dla rzutek z przeszkodami
(patrz ramka obok). Na $cianie wisi ogromna, okragla tarcza,
podziurawiona niczym sito. Tuz obok znajduje si¢ pomazana
kreds tablica, na ktorej notuje si¢ przebieg rozgrywki. Co
najdziwniejsze, w poblizu pigtrzy sie stos najrozniejszych
przedmiotéw, a miedzy innymi trzy drewniane taborety,
ogromne ptasie pi6ro, zrolowana ptachta materiatu,
drewniany mlotek, kubel z obrzydliwie cuchnaca woda, itp.

Wiasciciele oberzy, Jasper i Farlotta, zawsze dbaja o to, aby
bezpieczenstwa gosci pilnowato co najmniej dwoch ochroniarzy.
Sa to zwykli najmici, ktérych wspotezynniki mozna znalez¢ na
stronie 246 Ksiggt Zasad. Siostry Bobba i Loba takze pracuja

w karczmie, podobnie jak wuj Benny, ktory ku uciesze gosci
grywa na lutni. Jasper jest mistrzem w rzutki z przeszkodami

i rzadko znajduje godnego siebie przeciwnika.

Jasper Jabteczny

Profesja: karczmarz
Poprzednie profesje: towca, strzelec
Rasa: niziolek

Cechy Glowne
ww | US K Od Z Int SW | Ogd

p| Zr g

31 | 85 [ 33 [ 35 | 81 | 41 | 51 | 63
Drugorzed

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

2 14 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, mocna
glowa, nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie
+20, przekonywanie, przeszukiwanie +10,
rzemiosto (gotowanie), sekretne znaki (fowcow),
spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania, targowanie,
tropienie, ukrywanie sie, wiedza (Imperium), wiedza
(niziotki), wycena, zastawianie putapek, znajomosé
jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka (niziotkow),
znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy), zwinne palce +10




Zdolnosci: blyskawiczne przetadowanie, bron specjalna
(kusze), bron specjalna (proca), bron specjalna
(rzucana), totrzyk, odpornosc na Chaos, strzat
mierzony, strzal precyzyjny, strzal przebijajacy, strzelec
wyborowy, szybki refleks, twardziel, wedrowiec,
widzenie w ciemnosci, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: n6z do rzucania, rzutki najlepszej jakosci

Wyposazenie: fartuch, ztoty pierScien wart 60 zk

Jasper nigdy nie chcial prowad21c lodzmnego interesu.
Za mlodu przemlerzai wzgorza w pobhzu miasta, polujac
na dzikg zwierzyne, a jego umiejetnosci przyniosty mu
stawe doskonatego strzelca. Kiedy zmart ojciec Jaspera,
chtopak zostat zmuszony do przyjecia roli glowy
rodziny i prowadzenia oberzy. Po dzis dzien uwielbia
gra¢ w rzutki, dzieki czemu ma okazje popisac si¢ swoim
talentem strzeleckim. Czarne wlosy niziotka powoli
zaczyna przyproszac siwizna, ale pomimo zaokraglajacego
si¢ brzuszka nadal pozostaje sprawny i zwinny jak za
mlodzienczych lat.

2. .Krwawa Jama”

Walki gladiatoréw istnialy w kulturze Starego Swiata od
poczatku jej istnienia. Niektorych pociaga w nich krew

i $mier¢ walczacych, inni szukaja dreszczyku emocji
zwigzanego z zakladami i wygrana ulubienca. Wiekszos¢
obserwatoréw bawi za$ jedno i drugie. Niezaleznie od
przyczyn zainteresowania, walki gladiatoréw moga by¢
zrédlem pokaznego dochodu dla osob, ktore wiedza, jak na
tym zarabiac.

wKrwawa Jama” to wykopany w ziemi dét o sredmcy

15 metrow i glebokosci 3,5 metra. Sciany wzmocniono
kamieniem, a nad samym dotem ustawiono drewniane tawy,
aby widzowie (do 300 oséb) mogli wygodnie obserwowac
przebieg walki. Kazdego wieczoru odbywaja sie tu
pojedynki glad1ato1ow, ktére majg wytonié pretendenta
do tytutu mistrza, ktrym aktualnie jest krasnolud, Buurf
Zelazna qucha W kazdy Dzien Swigteczny mierzy si¢ on
ze zwyciezcy walk z ubieglego tygodnia. ,Krwawg Jamg”
zarzadza Bruno Widmann, ktorego wspomagajg wynajeci
ochroniarze z gangu Markowa.

Za ogladanie wieczornych walk w ciggu tygodnia widzowie
placy 5 5. Za pokazy w Dni Swigteczne oplata wynosi 10s.
Dodatkowo od wszelkich zakladow czynionych na terenie
Jamy pobierany jest stosowny procent. Walki zaczynajg sie
o zmierzchu. Naganiacze za drobnq oplaty zalatwiaja
dogodne miejsce, a kuglarze swoimi wystepami umilaja
widzom oczekiwanie.

Jesli ktorys z Bohateréw ma ochote, moze sie zglosic

do udziatu w walkach. Bruno dokladnie mu si¢ przyjrzy

i oceni, czy bedzie miat pozytek z nowego gladiatora.
Widmann mieszka w domu oznaczonym na mapie jako 2a.
Jezeli uzna, ze Bohater rokuje jakies nadzieje, zatrudni go.
Placa wynosi 30 s za wieczor, ale polowe tej sumy zabiera
Bruno, jako zaliczke na potencjalny pogrzeb. Jezeli jednak
gladiator przezyje walke, pieniadze i tak nie s3 mu zwracane.
Wojownicy sami obstawiaja zaklady, zwiekszajac tym samym
whasne dochody. Jezeli kto§ pokona obecnego mistrza,

zajmie jego miejsce i raz na tydzien bedzie musial broni¢
tytutu. Jego zaplata wynosi 100 s za walke. Wspolezynniki
wszystkich przeciwnikdw, oprocz mistrza zawodow, sa
pozostawione decyzji Mistrza Gry.

Bruno Widmann

Profesja: kupiec
Poprzednia profesja: mieszczanin
Rasa: czlowiek

ww | Us | K |odp| zr | Int | SW | Ogd
38 | 34 | 36 | 38 | 42 | 56 | 45 | e

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 15 3 3 4 0 0 0

Um1e1¢tn05c1 czytame 1 pisanie, plotkowanie 420,
powozenie + 10, przekonywanie, przeszukiwanie,
rzemiosto (handel), sekretny jezyk (gildii),
spostrzegawczo$¢, targowanie +10, wiedza
(Imperium) +10, wycena +10, znajomos¢ jezyka
(kislevski), znajomoSc jezyka (staroswiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: charyzmatyczny, geniusz arytmetyczny, fotrzyk,
szczescie, szosty zmyst, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet wysadzany kamieniami szlachetnymi
wart 10 zk

Wyposazenie: szaty najlepszej jakosci, 500 zk ukryte
w szkatule w domu

Bruno Widmann przybyt do Martwych Wrot 10 lat temu.

Byt ostatnim pozostatym przy zyciu cztonkiem ekspedycji
handlowej, ktora wyruszyta z Nuln. Nie chege wracaé do
domu w nieslawie, postanowil, ze osiagdzie w Karak Azgal.

W tamtych czasach walki gladiatoréw byly niezorganizowane
1 kiepsko prowadzone. Bruno postanowil zmieni¢ te

sytuacje 1 przekonat Dimitra Markowa, wiasciciela ,Lodowe;
Dziewicy”, ze tego rodzaju krwawe zawody to istna zyla
ztota. Dimitri przystat na propozycje i umowa zostala
zawarta.

Polaczenie pienigdzy i poparcia Markowa z wyczuciem
intereséw Bruna okazalo sie kluczem do sukcesu. Nie
uptyneto wiele czasu, nim ,na rynku” pozostali tylko
Widmann i Markow. Obecnie wszystkie walki gladiatoréw
odbywaja si¢ pod ich nadzorem. Naganiacze Bruna przez
caly dzien reklamuja zawody zaréwno w Martwych Wrotach,
jak i w Fortecy Skalfa. Chgc zarobku przyciaga na]lepszych
wojownikow i dzieki nim publiczno$¢ zazwyczaj wychodzi
z ,Krwawej Jamy” zadowolona.

Bruno ma jednak pewien problem. Cho¢ z poczatku nie
zdawal sobie sprawy, ze Dimitri jest m]potqzme;szym

z hersztow polswiatka, teraz doskonale wie, jaka pozycje
zajmuje jego patron. Pomimo tego, ze oddaje mu wigksza
cze$¢ dochoddw z zakladow obstawianych w ,,Krwawej
Jamie”, wcigz obawia sie o swoje zycie. Bruno uwaza,

ze Dimitri mu nie ufa. Dowodem na to ma by¢ dwoch
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ochroniarzy (wykorzystaj wspolczynniki zbira ze str. 247
Ksiggi Zasad), ktorzy z polecenia Markowa bezustannie
dbajj o bezpieczenstwo Widmanna. Bruno jest gotow
zaplaci¢ ogromne pieniadze, jesli bedzie miat pewnos¢, ze
Bohaterowie pozbeds sie Dimitra na zawsze.

Bruno ma ponad metr osiemdziesigt wzrostu i jest gruby.
Ubiera si¢ w przedniej jakoSci odzienie, a rzednaca czupryne
ukrywa pod kapeluszem.

Buurf Zelazna Piacha, mistrz walk
gladiatorskich

Profesja: fechtmistrz
Poprzednie profesje: gladiator, weteran
Rasa: krasnolud

6
WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
81 | 62 [ 65 | 75 | 55 | 26 | 40 | 15
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag | PO | PP
3 22 6 7 3 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa +20, plotkowanie,
rzemiosto (kamieniarstwo), sekretny jezyk
(bitewny), spostrzegawczo$é +10, unik +20, wiedza
(krasnoludy), wycena, zastraszanie +20, znajomos¢
jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, blyskawiczne przetadowanie,
btyskawiczny blok, brofi specjalna (dwureczna),
bron specjalna (korbacze), brof specjalna (kusze),
bron specjalna (parujaca), bron specjalna (rzucana),
krasnoludzki fach, krzepki, morderczy atak, niezwykle
odporny, odpornoéé na magie, odwaga, silny cios,
strzat precyzy)ny, szybki refleks, widzenie w
ciemnosci, zapasy, zapiekla nienawisé

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: gole rece lub cokolwiek, co w nie wpadnie

Buurf Zelazna Piacha to przydomek artystyczny”,
wymyélony na potrzeby areny. Krasnolud naprawde nazywa
sie Dwalin Skinelasson i pochodzi ze stolicy Imperium,
Altdorfu. Do Karak Azgal przybyi w poszuklwamu
zaginionego brata, ktéry rok wezeéniej wyruszyt na Potudnie
wraz z grupg awanturnikéw. Kiedy krasnolud trafit do miasta,
dowiedziat sie, ze jego brat zginat jakis czas wezesnie.
Wkrotce potem Dwalin zaczali walczyé na arenie, chcae
wyladowaé swoja ztos¢, nienawisc i frustracy; Bruno nadat
mu przezmsko »Zelazna Pigcha”, uwazajz}c, ze w ten sposob
przyciagnie na walki krasnoluda wigcej widzow.

Buurf jest niesamowitym wojownikiem, kt6ry na arenie nie
okazuje zadnej stabosci. Jednak poza nig sprawy maja si¢ troche
inaczej. Buurf lubi wypié. Wmawia sobie, ze robi to, aby nie
siyszec krzykow ludzi, ktérych zabit —ale prawda jest taka, ze
$mier¢ brata weigz nie daje mu spokoju. Bruno i Dimitri nie
probuja zapobiec pijackim wybrykom krasnoluda, a wrecz
przeciwnie, ulatwiaja mu zalewanie si¢ w trupa. Po wypiciu
odpowiedniej ilosci wodki Buurf zwykle pada nieprzytomny
na podloge i nie sprawia zadnych probleméw. Przed wyjsciem

na aren¢ zazwyczaj wychyla kilka glebszych, ale to w zaden
sposob nie wpltywa na jego umiejetnosci. Buurf mieszka
w gospodzie ,Lodowa Dziewica”, gdzie jest stalym gosciem
Dimitra Markowa.

Niektorzy mieszkancy Karak Azgal sa juz znudzeni
niekoficzacym sie pasmem zwyciestw Buurfa. Calkiem
prawdopodobne, ze kto§ wynajmie Bohaterow, aby go
podtruli przed walka, lub wrecz przeciwnie, ocucili i pomogli
wyrwal sie ze szponéw natogu oraz tap wyzyskujacych go
Dimitra i Bruna. Oczywiscie zaden nie bedzie zadowolony
z takiego obrotu sprawy.

3. Skfad towaréw Tobaro

Podobnie jak wigkszos¢ sklepikéw polozonych nieopodal
Karmenne] Drogi lub Alei Slepego Zautka, tak i sklad
towaroéw Tobaro oferuje wiele przerdznych przedmiotow,
ktére moga okazaé sie potrzebne poszukiwaczom skarbow.
W sklepie prozno szukaé broni czy pancerzy, ale mozna za to
nabyc suchy prowmnt a takze ekwipunek wc;drowca, latarnie
i pochodnie oraz inne, roznorakie dobra, ktére opisano
w Rozdziale V Ksiggi Zasad. Jezeli Mistrz Gry tak
zadecyduje, bedzie mozna takze naby¢ towary opisane
w Zbrojowni Starego Swiata.

Sklep wyrdznia si¢ sposréd innych kraméw za sprawg
whascicieli, Gaetano i Marii Grosso. Przybyli oni do Karak
Azgal z miasta Tobaro w Tilei. Na pomyst przeprowadzki
wpadl Gaetano, ktéry dtugo i na kolanach musiat
przekonywaé zong, aby sie na to zgodzita. Obiecywat jej, ze
zrobienie interesu zycia zajmie im ledwie kilka lat i wrocg
do domu bogaci niczym krdlowie. Minelo wiele lat, a oni
nie dorobili sie spodziewanych pieniedzy i nadal tkwig pod
Smocza Skata, o czym Maria nie omieszka przypominaé
mezowi po kilka razy dziennie. Bez ustanku kloca si¢ po
tileansku, dogadujac sobie nawzajem, nawet w obecnosci
klientow.

Zakupy w ich sklepie moga by¢ mezapommanym
przezyc1en1 bowiem Maria stale nalgrywa sie z lysiny meza,
a on z jej tuszy. Kiedy nie krzataja si¢ wokét kupujacych, bez
ustanku sobie dogryzaja albo szeptem zwierzaja si¢ klientom
z probleméw ze wspotmatzonkiem.

Pomimo komicznego sposobu bycia i niezbyt wyszukanych
manier, Grossowie dysponuja pewnym specjatem, po ktory
awanturnicy wracaja raz za razem. Jedyna rzeczg, jaka potrafi
pogodzi¢ matzonkéw, sa pieniadze, a najlepiej zarabiajg oni
na pewnej zbawiennej miksturze. Tajemnice jej wytwarzania
przywiezli ze sobg jeszcze z Tobaro 1 zadne z nich nie
wyjawi jej z wlasnej woli. Produkowany za zapleczu sklepiku
leczniczy specyfik sprawia, ze posmarowane nim rany leczg sig
w nadzwyczaj szybkim tempie. Po jego zastosowaniu postaé
odzyskuje 1k10+2 punktéw Zywotnosci, nawet jezeli byla
ciezko ranna. Ma$é Grosso, jak jest powszechnie nazywana,
sprzedawana jest w tubkach (wystarczajacych na 2 uzycia)
i kosztuje 5 zk. Grossowie maja na zapleczu zapas 2k10
tubek. Raz w miesigcu do miasta przybywa z Tilei transport
z materialami potrzebnymi do wytworzenia masci, wigc jesli
skonczy sie jej zapas, nalezy poczekac na kolejng dostawe.

Gaetano i Maria pilnie strzega tajemnicy produkeji
i sktadnikéw potrzebnych do wytworzenia masci, jako ze
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dzigki niej maja gdzie mieszkac i co jes¢. Wyjawienie tego
sekretu mogtoby spowodowaé ich bankructwo. Sktad

i sposob przygotowama u;awmq tylko wtedy, kiedy zagrozi
im sie Smiercig, ale nawet wowczas beda probowali ktamad,
podajac niewlaSciwie proporcje potrzebnych ingrediencji.
Szczegolnie zdeterminowani Bohaterowie moga zechcieé
przechwyci¢ lub szpiegowaé karawane przewozaca sktadniki
z Tilei. Ma§¢ robi si¢ z mieszaniny mandragory i wilczego
ziela zmieszanej z uryna (lepiej nie domyslac sie, jakiego
stworzenia). Aby pozby¢ si¢ smrodu, do naparu dodawana
jest mieta, ktdra Maria hoduje w ogrédku za sklepem
Bohaterom, ktorzy pozna;a} przepls 1 bedg sami chcieli
przygotowac mas¢, musi sie powies¢ Bardzo Trudny (-30)
test rzemiosta (aptekarstwo). W przeciwnym wypadku
medykament bedzie catkowicie bezuzyteczny. Nie
powinienes utatwia¢ BG eksperymentéw majacych na celu
poznanie tajnikdw wytwarzania tego specyfiku.

4. . Krysztatowy Patac”

»Krysztalowy Patac” jest jedna z najbardziej zatloczonych
karczm w calych Martwych Wrotach. Z zewnatrz wyglada
dosé okazale: ma dwa pietra, a wzdluz calej jego szerokosci
biegnie opatrzony balustrada balkon. Dwuskrzydlowego
wejScia strzeze para straznikow, ktorzy pilnuja, aby kazdy
uiScil oplate 2 s za wejscie. Bilety mozna naby¢ u kobiety,
ktora siedzi tuz obok na niewielkim ganku. ,Krysztalowy
Palac” otwarty jest od drugiej po poludniu do czwartej

rano. Przez caly czas naganiacz z tubg w reku zaprasza
gosci do srodka. Zazwyczaj robi to tak: ,,Hej, podrézni!
Zatrzymajcie si¢ na chwilkg i zawitajcie do ‘Krysztatowego
Patacw’! Czeka was wieczor, ktérego nigdy nie zapomnicie!
Chececie tariczacych dziewczyn? Mamy takie! Spragnieni
krasnoludzkiego piwa? To nie problem! A moze wolicie
postuchad muzyki¢ Zapraszamy do nas. Jesli po prostu
pragniecie odpoczgd, zapewmmy wam wszelkie wygody.
Wejdzcie do srodka, a nie pozatujecie! Tylko dwa szylingi
dzielg was od niezapomnianej zabawy. Dzis wieczorem wielki
spektakl: Zongler i jego plongce pochodnie...”.

Po uiszczeniu oplaty klienci prowadzeni s do duzej,
przestronnej sali, oswietlonej zwieszajqcvrn sie z sufitu
krysztaiowym zyrandolem pelnym $wiec i zabezpieczonym
ling przyww,zanq do haka na jednej ze Scian. W kazdym z rogdw
sali stoi milczacy straznik, ktory uwaznie obserwuje khentow.
W najdalszym krancu pomieszczenia znajduje sie scena dla
muzykéw, a wzdtuz jednej ze Scian ciggnie sie bar, gdzie mozna
zakupi¢ kazdy mozliwy alkohol, od piwa poczynajac, a na winie
konczac. Tu 1 6wdzie stoja stoliki oraz wygodne krzesta. Muzycy
oraz damy do towarzystwa przechadzajj si¢ po sali, nawigzujac
rozmowe, Spiewajac dla klientow 1 doktadajac staraf, aby
zechcieli tu spedzic caly wieczor.

Dla niekt6rych gosci noc nie bedzie szczgsliwa.
»Krysztalowy Palac” jest przykrywka dla ztodziejskiego
kultu Ranalda z Martwych Wr6t. Podczas gdy muzycy,
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aktorzy i dziewczeta odwracajg uwage gosci, whasciciel
oberzy, Dieter Langmans, uwaznie obserwuje potencjalne
ofiary, wybierajac te, ktora pozwoli szajce najbardziej sie
obtowic lub jest na tyle pijana, ze jej okradzenie nie bedzie
stanowito problemu. Kiedy kandydat zostanie juz wybrany,
kobieta lubmezczyzna, zaleznie od sytuacji, wytawia go

z thumu i proponuje ,.cos specjalnego”.

Ofara prowadzona jest na gore, do tak zwanej Krysztalowe;
Sali. Jest to pokoj, w ktorego czterech Scianach umieszczone
sa okna. Tam goSciowi podaje si¢ halucynogenny napar,
uwarzony z grzybkow Szalonego Kapelusznika, ktore
szmuglowane s3 z ruin podziemnego miasta. Z poczatku
ofiara popada w stan ekstazy, ale po jakichs dziesieciu
minutach zasypia kamiennym snem. Wtedy do akcji
wkraczaja ztodzieje, okradajac nieszczesnika ze wszelkich
kosztownosci, a nawet odzienia. Dwdch zbiréw wynosi

go nieprzytomnego na ulice tylnymi schodami i porzuca

w jakims§ zautku, z dala od ,,Krysztatowego Patacu”.

Ciekawym efektem ubocznym dziatania naparu z tutejszych
OrLybk()w Szalonego Kapelusznika jest to, ze ofiara traci czes¢
wspommen K1edy taki delikwent budzi sie goty na ulicy,

nie pamieta, gdzie ostatnio byt ani co robil. W niekt6rych
przypadkach napar moze po prostu zabié ofiare.

Gang dzialajacy w ,Krysztalowym Palacu” moze stanowié
zalazek kilku przygod. By¢ moze jedna z ofiar wynajmie
druzyne, aby odkryla, co sie jej przydarzyto? A moze
Bohaterowie natkna sie na obrabowane, nagie zwloki

w zautku? By¢ moze jeden z ich przyjaci6t padt ofiarg
ztodziei i pragnie si¢ zemscié? Symptomy dziatania naparu
mozna rozpoznaé, wykonujae Wymagajacy (-10) test
rzemiosla (aptekarstwo) lub leczenia.

Zabicie, skompromitowanie lub préby Wysuwania grozb
wobec Dietera moga powaznie utrudnié zycie Bohateréw.
Jest on cztonkiem kultu Ranalda (wiecej informacji na jego
temat na str. 35), ktoéry moze si¢ mscié, jesli jeden z jego
prominentnych cztonkdéw wpadnie w tarapaty.

Dieter Langmans

Profesja: mistrz cieni
Poprzednie profesje: zlodziej, szarlatan, wlamywacz
Rasa: cztowiek

WW | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
45 55 41 45 65 60 47 61

Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 18 4 -+ 4 0 0 0

Umiejetnosci: charakteryzacja +20, czytanie i pisanie,
czytanie z warg, gadanina, hazard, otwieranie zamkow
+20, plotkowanie 420, przekonywanie +10,
przeszukiwanie 420, sekretne znaki (zlodziei), sekretny
jezyk (zlodziejski), skradanie sie, spostrzegawczosé
+20, targowanie 410, ukrywanie si¢ +20, unik, wiedza
(Imperlum) wiedza (Tilea), wspinaczka 420, wycena
+20, znajomosc )gzyka (staroSwiatowy), znajomosc
jezyka (tileanski), zwinne palce +20

e

Zdolnosci: bijatyka, brawura, brofi specjalna (rzucana),
bystry wzrok, chodu!, geniusz arytmetyczny,
intrygant, fotrzyk, nasladowca, obiezySwiat, odpornosé
na magie, przemawianie, ulicznik, wykrywanie putapek

Zbroja: Sredni pancerz (skérznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: 4 noze do rzucania, bron jednoreczna (patka)

Wyposazenie: drogie ubranie, ozdabiana klejnotami pochwa
warta 50 zk, 2 bogato zdobione pierscienie z brazu
(kazdy wart 20 zk), 2 mikstury lecznicze, zestaw do
charakteryzacji (przechowywany w domu), wytrychy
najlepszej jakosci, plaszcz

Dieter jest drobnym, ale silnym mezczyzna o prostych,

brazowych wlosach. Kiedy pojawia sie w ,,Krysztalowym

Patacu”, ubrany jest w najlepsze szaty i bizuterie, a do boku

ma przytroczona ozdobna pochwe z mieczem.

S. ,Lodowa Dziewica”

Jezeli mozna méwié o centrum Martwych Wrot, to

z pewnoscig bedzie to skrzyzowanie Kamxennej Drogi

z Alejg Slepego Zautka. Tam whasnie wznosi sie zajazd
»Lodowa Dziewica”, ktérego wiasciciel z powodzeniem
wykorzystal poioienie lokalu. Na podwérku mieszczg sie
stajnie dla koni, a sama oberza jest dwupietrowa budowla,
ktérej wieksza czesé zajmuje kasyno. Szyld ,Lodowej
Dziewicy” przedstawia pieckna, czarnowlosa kobiete,
zamknieta w lodowym bloku. Umieszczono go na dachu,
a jest tak wielkich rozmiar6w, ze za dnia widaé go nawet
spoza miasta. Po obydwu stronach drzwi wejsciowych stoja
dziwnie ubrani wasaci ludzie, uzbrojeni w zakrzywione
miecze 1 noszacy charakterystyczne, obszywane futrem
buty. Udany test wiedzy (Kislev) powie Bohaterom, iz
rzeczywiscie owi wojownicy pochodza z dalekiej Pétnocy.

Wiekszos¢ parteru zajmuje kasyno. Stoty do przerdznych

gier ciagng sie na ponad dwadziescia metréw. Za nimi
porozstawiano tawy, a pod Sciang znajduje si¢ bar. W ,Lodowe;j
Dziewicy” mozna zagra¢ w kazda kosciang lub karciang gre
hazardows, jaka kiedykolwiek wymyslono. Znajdzie sie tez
stolik do ruletki. W jednym z kat6w siedzi bukmacher, ktéry
przy]muje zaltady o wyniki walk gladiatoréw, Puli Smierci

1 wszelkich innych gier. Porzadku pilnuje przez caly czas co
najmniej czterech kislevskich wojownikéw.

Gl6wna atrakeja ,,Lodowej Dziewicy” zdaje si¢ by¢ duzy,
plaski st6t w lewym rogu gdrnej sali. Prostokatny blat

o wymiarach 1x2 metry przvkryty jest szklana} tafla,

a zgromadzem wokot goscie na przemian co§ wykrzykuja,
Smieja sie lub zloszcza. Pod szyba znajduje sie drewniany
labirynt z niewielkimi drzwiczkami pPo przeciwleglych
stronach. W jego centrum mieszcza sie cztery niewielkie
rampy wiodace na dél, do Srodka labiryntu. Gra, ktéra
budzi takie zainteresowanie, polega na tym, ze do labiryntu
wpuszczane sa dwa szczury. Aby wygraé, gracze musza
trafnie zgadnad, ktory z nich wyjdzie jako pierwszy i ktora
rampe wybierze. Zwyciezcy wyplacana jest wygrana

w stosunku 4:1, ale i tak kasyno niezle zarabia na tej grze,
ktora nazywana jest Wyscigiem Szczurdw.

Jezeli na jedno ze zwierzat zostanie postawionych zbyt

duzo pieniedzy lub ktos obstawi prowadzacy do zwyciestwa
kombinacje, krupier musi wspoméc los, aby kasyno zbyt wiele
nie stracifo. W podlodze pod stolem znajduje si¢ niewielkie
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Bron
Krotki tuk
Lewak
Rapier
Néi/ gwiazdka do

rzucania
Siec
Strzaty (5)
Sztylet

Ekwipunek
Buktak skorzany
Hubka i krzesiwo
Kaptur lub maska

Kotek

Mikstura lecznicza
Lina, 20 metrow
fom
Obcizzone kosci do gry™®
Odtrutki
Plaszez
Relikwia Ranalda
Sakiewka
Sakwa
Szpadel
Napar leczniczy
kWorek
Wetrylinailogszei
jakosci
Zamek dobrej jakosci

Zestaw do
charakteryzacji

Znaczone karty™

Trucizny
Czarny lotos
Grzybki Szalonego
Kapelusznika
Jad mantikory

Korzen mandragory

Tabela 3-1:
Przedmioty i ustugi dostepne
dla cztonkow Kultu Ranalda

Céha
5 2k
32k
15 zk
3 zk

27k
ls
155

Cena
10s
1 zk
10z
3s

4z/é
10s
55
5zk
27k
3zk
4 zk
4
1zk
1zk
5p
1 zk
90 zk

9 zk
5zk

10 zk

Cena

25 zk

20 zk

60 zk
20zk

140 zk

tajne przejicie. Otwor jest na tyle maty, zeby mogl przecisnac
sie przezen tylko niziotek. Na dany sygnat jeden z pracownikow
»Lodowej Dz1ew1cy zakrada sie po cichu pod st6t 1 podklada
kawalek migsa przy jednym z meobstamonych wyjs¢ z labiryntu.
Dzicki temu szczury kieruja sie tam, gdzie chea whasciciele
lokalu, zmniejszajac ich straty finansowe na zakiadach.
Obserwujacy gre Bohaterowie beda musieli wykonac Bardzo
Trudny (-30) test spostrzegawczosci, aby odkry¢ oszustwo.
Jezeli ktorys z nich dysponuje umiejetnoscia hazard, to stopien
trudnoéci testu obniza si¢ o jeden poziom do Trudnego (-20).
Jezeli Bohaterowie odkryja manipulacje i zaczng sprawiac
ktopoty, Kislevezycy szybko odprowadza ich do drzwi,
wzywajac pomoc, jezeli bedzie potrzebna.

Wiascicielem ,,Lodowej Dziewicy” jest Dimitri Markow, ktory
przybyl do Martwych Wrét z Kisleva. Choc oberza przynosi
mu spory dochdd, prawdziwym zrédlem jego bogactwa jest
syndykat zbrodni, ktory zbudowat w miescie. Co wigce,

pod piwnicami gospody znajduje si¢ nielegalne wejscie do
podziemnych ruin. Jego funkcjonowanie jest mozliwe tylko
dzieki umowie z krasnoludami z Fortecy Skalfa. Dowddca
Prawodawcow, Furagrum Kazorson str. 9-10), jest nalogowym
hazardzista, ktéry w zamian za anulowanie dlugéw udaje, ze
nic nie wie o nielegalnych interesach Dimitra. Cho¢ Furagrum
dodatkowo otrzymuje sporg dziatke od wartosci wynoszonych
skarbow, to 1 tak Markow wychodzi na swoje. Kolejna umowa,
tym razem zawarta z whascicielem ,,Z]otego Kufla”, pozwala
Dimitrowi zachowywac przedmioty wyniesione z ruin i tym
samym przynosi mu jeszcze pokazniejsze zyski.

Niewiele 0s6b wie o tym wejsciu do podziemi, a ci, ktorzy
wiedza, niechetnie dzielg sie tymi informacjami. Dimitri bowiem
bardzo ostroznie dobiera tych, ktérych wpuszeza do ruin. Choc
czasami wysyla swoich ludzi pod ziemig, to zwykle szuka tez
kilku $miatkow, ktorzy moghby wykona¢ dla niego misje. Kiedy
znajdzie taka[ grupg, zaprasza ja na prywatne spotka.me Jezeli
przekona 516;, ze jego rozmowecy s3 ludzmi godnymi zaufania,
proponuje im wykonanie pewnego zadania. Dimitra interesuja
krasnoludzkie kosztownosci, zwlaszcza takie, ktore moze

z zyskiem sprzedaé na czarnym rynku w Fortecy Skalfa. Osoby,
ktére powrdcey szezesliwie z ruin i oddadza Kislevezykowi
wszystkie artefakty, a takze zaptaca 5% wartosci zdobytych
skarbéw, beda mogly w przysztosci korzystaé z zejscia pod
»Lodowg Dziewica”. Kazdego, kto bedzie probowat Markowa
szantazowac wyjawieniem prawdy o wejsciu do ruin, czeka
szybka, nieuchronna i bardzo bolesna $mier¢.

Markow kontroluje tez ,Krwawg Jame”, czyli miejscows
arene walk gladiatoréw zarzqdzana, przez Bruno Widmanna.
Jej dokiadny opis znajduje si¢ na str. 30. Bruno ma glowe
do intereséw, ale Dimitri mu nie ufa. Dlatego postanowd

ze lojalnoéé wspoipracownika trzeba wystawié na prébe.
Markow zazadal wiekszych udzialéw; a Bruna bez przerwy
pilnuja ludzie Kislevezyka. Jezeli Widmann zrobi choc jeden
falszywy krok, Dimitri kaze go zabié.

Piwnice pod ,,Lodowa Dziewica” stuzg Dimitrowi i jego

ludziom jako baza wypadowa. Na zotdzie Markowa pozostaje

20 kislevskich najemnikéw oraz 1k10 miejscowych zbirow (patrz
strona 247 Ksiggi Zasad). WejScie do ruin zaczyna sig naturalnymi
schodami, ktére przechodza w dwudziestopieciometrows
sztolnie. Otwor zastania glaz wazacy ponad 100 kilograméw.

W skalng $ciane whito zelazne obrecze, po ktérych mozna sie
wspina¢ i schodzi¢ na dét. Wyprawiajacym si¢ do ruin Dimitri
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zdradzi sekretny sposob stukania w glaz, aby straznicy Wypuscxh
ich na powierzchnie ziemi. W tych sarnych piwnicach miesci

sie takze skarbczyk Dimitra, a w nim jego bogactwa: tysiac zk

w monetach oraz kolejne 2 tys. zk w klejnotach i kamieniach
szlachetnych.

Dimitri i jego banda pozostaja w konflikcie z kultem
Ranalda. Choc ztodzieje nie s3 tak dobrze zorganizowani
jak gang Markowa, to jednak co jakis czas okradaja gosci
»Lodowej Dziewicy” lub podwladnych Dimitra. Wiecej
informacji o kulcie Ranalda znajduje si¢ na str. 35.

Dimitri Markow, herszt potswiatka
Profesja: ksigze zlodziei
Poprzednie profesje: rzezimieszek, reketer, mistrz cieni
Rasa: cztowiek
Hv
ww | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
55 53 46 53 78 55 52 63
Cechy Drugorzg¢dne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 16 4 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, dowodzenie, hazard,
jezdziectwo, otwieranie zamkow, plotkowanie +20,
plywanie, przekonywanie +10, przeszukiwanie,
sekretne znaki (zlodziet), sekretny jezyk (zlodziejski),
skradanie sig, spostrzegawczos¢ +10, sledzenie,
targowanie +20, ukrywanie si¢, unik +20, wiedza
(Imperium) +20, wiedza (Kislev), wspinaczka, wycena
+20, zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka (kislevski),
znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: bijatyka, brawura, bron specjalna (kusze),
bron specjalna (parujaca), bron specjalna (rzucana),
grozny, lotrzyk, morderczy atak, niezwykle odporny,
odpornosé na trucizny, ogluszanie, przemawianie, silny
cios, szosty zmyst, szybkie wyciggniecie, wykrywanie
pulapek, zytka handlowa

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kusza pistoletowa z 10 beltami, 2 noze do
rzucania, bron jednoreczna (miecz w ozdobnej
pochwie wartej 50 zk)

Wyposazenie: ubranie najlepszej jakosci, 120 zk

Magiczne przedmioty: Zelazny Piersciesi. Ten skromny
pierScien wcale nie jest wykonany z zelaza, lecz
z bialego zlota i zostal wykuty przez Thraima Mtota
jako prezent dla jego syna, Morgina. Nalozono nan
rune ochronna, zapewniajacg +1 Punkt Zbroi na rece,
na ktorej noszony jest pierscien. Potomkowie klanu
Thraima sowicie wynagrodzg tych, ktorzy zwroca
pamiatke rodows jej prawowitym wlascicielom.

Dimitri, choé¢ od domu dzieli go dtuga droga, nie teskni za
rodzinnymi stronami. Nigdy nie poznat swoich rodzicow i od
najmlodszych lat wychowywat sie na ulicach Kisleva. Swoja
pozycje osiagnat tylko dzieki wojowniczemu charakterowi

i tezyznie fizycznej, ktore uczynily zen groZnego opryszka.
Bardzo szybko zaczal wymusza¢ haracze i stworzyt wlasny

gang. Jego dziatania wkrotce przyciagnely uwage miejscowych
hersztow Swiatka przestepczego 1 Dimitri musiat uciekaé

z miasta. Skierowal si¢ na potudnie, do Karak Azgal, jak wielu
innych obiecujac sobie, ze znajdzie w jego ruinach stawe

1 bogactwo.

Nie cheac powtarzac bledéw mlodosci, tym razem Dimitri
postanowil dziata¢ po cichu. W krotkim czasie stat sie
najlepszym ze zlodziei w miescie, przebierat w zleceniach,
przyjmujac jedynie te najbardziej lukratywne. Caly czas
poznawat tez zawitosci i uktady potswiatka Karak Azgal.
Kiedy nadeszta odpowiednia pora, Dimitri zamordowat
jednego z pomniejszych przywodcow gangow, pochodzacego
z Imperium Adolphusa Grimma, po czym zajal jego miejsce.

Przejawszy wladze nad szajka Grimma, Dimitri madrze
wykorzystal swoje zasoby finansowe i z czasem rozszerzyt
wplywy organizacji. Wkrotce zakupit ,Lodowa Dziewice”

1ze zwyklej speluny zrobit jednoczesnie kasyno, oberze

1 baze operacyjna swojego gangu. Jego podwladni przestali
zajmowac si¢ zwyklymi kradziezami, a zaczeli specjalizowac sie
w wymuszeniach, ustawianych zaktadach i Scigganiu haraczy.
Co wigcej, zaczeli tez napadac na poszukiwaczy skarbow
wracajacych z ruin 1 kupieckie karawany wiozace towary do
miasta. Aby utatwic sobie pierwsze zadanie, Dimitri wynajat
gornikow, aby wykuli tajne przejscie do podziemi. Niewielu
ludzi wie o jego istnieniu, a ci, ktorzy wiedza, trzymaja jezyk
za zebami. Dimitri korzysta z tej drogi, aby jego zbiry mogly
niepostrzezenie eliminowac niewygodnych Swiadkéw lub
przeciwnikéw. Od czasu do czasu do mokrej roboty wynajmuje
tez przyjezdnych poszukiwaczy przygod.

Kislevski najemnik

Profesja: najemnik
Poprzednia profesja: kozak kislevski
Rasa: cztowiek

Odp | Zr | Int | SW | Ogd
50 41 43 45 38 29 40 30

Drugo d
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 15 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie,
przeszukiwanie, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania, unik,
wiedza (Kislev), znajomos$¢ jezyka (kislevski)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), czuiy stuch,
morderczy atak, ogluszanie, silny cios, szybkie
wyclagniecie, urodzony wojownik

Zbroja: sredni pancerz (kolczuga, skorzana kurta, skorzane
nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 2

Uzbrojenie: bron dwureczna (dwureczna szabla), tuk 1 10
strzat

Wyposazenie: obszywane futrem buty i czapa, 25 zk,
manierka z wodka, mikstura lecznicza




6. Kult Ranalda

Opisana ponizej kryjowka wiernych Ranalda ma stuzy¢ za
przyklad tego, jak moze wygladac siedziba tego kultu. Ztodzieje
czesto si¢ przenosza, wiec moze si¢ zdarzyc¢, ze w ciggu trwania
kampanii kilkakrotnie zmienig miejsce spotkan. Na mapie
Martwych Wr6t litera ,r” zaznaczono jeszcze piec innych
mozliwych lokalizacji, ale Mistrz Gry moze opracowac wlasne.

Na pierwszy rzut oka budynek sprawia wrazenie zwyczajnego,
dwupietrowego domu, cofnigtego od ulicy o jakie§ dwa metry.
W jego wnetrzu mieszka kilku nieszczes$nikow, do ktorych

los od dawna si¢ nie uSmiecha. Wiekszo$¢ przechodniow mija
to miejsce, nie poSwiecajac mu zbyt wiele uwagi. Jezeli w
poblizu bedzie przechodzit Bohater dysponujacy umiejetnoscia
sekretne znaki (zlodziei) lub nauka (teologia), moze wykonac
Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci. Udany test oznacza,
ze Bohater zdotat zauwazy¢ znaki informujace, ze dom jest
bezpieczng przystania dla wyznawcow Ranalda.

Na slepej Scianie konczacej dtugi, biegnacy przez caly

dom korytarz wisi obraz z namalowanym czarnym kotem,
jednym z symboli boga ztodziei. Udany Wymagajacy (-10)
test przeszukiwania pozwoli odkry¢ za nim niewielkie
przejscie, prowadzace do sztolni. Na d6f mozna zejsé tylko
po drabinie lub po linie. Na dnie szybu znajduje si¢ niewielki
pokdj z pojedynczymi drzwiami. Udany Wymagajacy (-10)
test sekretnych znakow (zlodziei) lub Bardzo Trudny (-30)
przeszukiwania pozwoli odstoni¢ ukryta zasuwe, ktora
otwiera przejScie.

Za drzwiami znajduje si¢ dlugie, waskie pomieszczenie, na
ktorego koncu ustawiono niewielkg kapliczke poswigcona
Ranaldowi. Na podlodze leza sienniki 1 koce do spania. Pod
przeciwlegly Sciang znajduje si¢ drewniany st6l. Stojg na nim

butelki z wodg i winem oraz misy z suszona wolowing i chlebem.
Zwyczaj nakazuje, aby za goScine zaptaci¢ Ranaldowi drobng
ofiarg. Datki nalezy wrzucaé do skrzyni stojacej obok ottarza.

Kult liczy obecnie czterech akolitow, dwoch kaptanow
1arcykaplana, ktérym jest Cosmir Knorren. Przez caly

czas towarzyszy im 1k10 zlodziei. Kaptani dbaja o czeste
przenoszenie Swigtyni z miejsca na miejsce, aby uchronic kult
przed dekonspiracja. Istnieje 50% szansa na to, ze w domu, do
ktorego wejda Bohaterowie, bedzie nocowat kaptan lub akolita.

Kult istnieje po to, aby pomagac ztodziejom 1 dba¢, aby ptacili
danine swemu patronowi. Domy s3 otwarte dla wszystkich
lotrzykow, ktorzy skladaja nalezyte ofiary. Oprocz bezpiecznej
przystani kaplani oferuja takze pewne ustugi: doste;p do
zbrojowni 1 ekwipunku, ktéry mozna zakupic po nizszej cenie,
pomoc ze strony innych wiernych, a takze schronienie i obrone
przed strozami prawa. Aby przystapic do grona wiernych, nalezy
zaptaci¢ 10 zk, a z kazdego tupu oddaé 10% ku czci Ranalda.
Tabela 3-1: Przedmioty i ustugi dostepne dla cztonkéw kultu
Ranalda pokazuje, na co moga liczy¢ wyznawcy Pana Ztodziei.

Kazdy z cztonkéw kultu podczas inicjacj i otrzymuje medalion,
na ktorym Wygrawerowano znak ,,<”. I&Jedy polozy sie go
na blacie stotu i pusci w wir, znak zmienia si¢ w ,X” — symbol

Ranalda.

Kult wykorzysta wszelkie mozliwosci, aby chronié swoich
Wlernych a JGSh mimo wszystko dojdzie do na}gorszego,
stara 91(; pomsuc ich Smier¢. Zemsta wywierana jest w drodze
szantazu 1 skrytobdjstwa, rzadko poprzez frontalny atak.
Czesto zdarza sie, ze kamraci ofiary cierpliwie czekaja na
nadarzajaca si¢ okazje. Jezeli ktorys z Bohateréw nadepnie
na odcisk wyznawcom Ranalda, moze by¢ pewien, ze predzej
czy pozniej odczuje ich gniew na wlasnej skorze.

Jednym z najwazniejszych cztonkéw kultu jest Dieter
Langmans, wlasciciel , Krysztalowego Patacu”. Czesto spotyka
sie z arcykaplanem Cosmirem i wspolnie omawiaja wazne
sprawy. Ich glownym przeciwnikiem jest Dimitri Markow,
wiasciciel ,,Lodowej Dziewicy ktory uwazany jest za odstepce
od wiary. Cho¢ kult nie chce ryzykowac otwartej wojny, wysyla
swoich wiernych, aby okradali Markowa 1 przeszlmdzq 1w ]eoo
dziatalnosci. By¢ moze kaplani Ranalda zdecydujq sie wyna]qc
Bohaterow, aby popsuli troche krwi Markowowi. Kult uwaznie
obserwuje tez zlodziei, ktérzy dziataja w Karak Azgal, lecz

nie oddajg czci ich béstwu. Tacy ,niezalezni przedsigbiorcy”
nie s3 mile widziani i zwykle wysylane jest im ostrzezenie, aby
przemySleli swoje postepowanie. Jezeli to nie odniesie skutku,
drugie wezwanie ze strony kultu wigze sie z przykro$ciami.

Cosmir Khnorren, arcykaptan Kultu Ranalda

Profesja: arcykaptan
Poprzednie profesje: zlodziej, akolita, kaptan, wybraniec bozy
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

WWwW | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd

rzedne
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Umiejetnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie,
jezyk tajemny (magiczny), leczenie +20, nauka
(historia) +20, nauka (teologia) +20, otwieranie
zamkéw, plotkowanie 420, przekonywanie +20,
przeszukiwanie, sekretne znaki (ztodziei), sekretny
jezyk (zlodziejski), skradanie sig, splatanie magii
+20, spostrzegawczo$¢ +20, ukrywanie sig, wiedza
(Imperium) +20, wiedza (krasnoludy), wspinaczka,
wykrywanie magii 420, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (kislevski), znajomosé
jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy),
znajomos¢ jezyka (tileanski), zwinne palce

Zdolnosci: bardzo szybki, charyzmatyczny, dotyk mocy,
etykieta, krasoméwstwo, magia kaptanska (Ranald),
magia powszechna (dotyk na odlegfoéé) magia
powszechna (podniebny chod) magia powszechna
(rozproszenie magii), magia powszechna (uciszenie),
magia prosta (kapianska) medytacja, obiezySwiat,
odpornosé na trucnzny, odpornosc psychiczna,
ogluszanie, przemawianie, szczeScie, szybkl refleks,
ulicznik, wykrywanie putapek, zmyst magii

Zbroja: poblogostawiona zbroja skorzana Ranalda

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: sztylet, bron jednoreczna (krotki miecz)

Wyposazenie: zestaw do charakteryzacji, 5 zk, klucz do
skarbca kultu, 2 mikstury lecznicze, § oquty symbol
Ranalda

Cosmir urodzit sie w Martwych Wrotach, ale zostat osierocony,
kiedy miat zaledwie cztery lata. Dorastal na ulicach, utrzymujac
si¢ przy zyciu dzieki kradziezom. Nieraz popadat w powazne
tarapaty. Rezolutnego miodziefica ocalit kaptan Ranalda. To
zdarzenie bardzo mocno wplynelo na mtodego cztowieka, ktory
z czasem uznal, ze zostat ocalony tylko dlatego, ze Ranald go
poszukiwal. Wkrotce Cosmir przyjat Swiecenia i od tej pory
wiernie kroczyt $ciezka wyznaczana przez boska wole.

Obecnie Cosmir ma juz 50 lat 1 jest nazywany przez
wspotwyznawcow ,staruszkiem”. Mylitby si¢ jednak ten, kto
posqdzdby go o stetryczeme i zniedoleznienie. Cosmir nadal
jest gibki i silny, a jego umiejetnosci daja przeciwnikom wiele
do myslenia. Kaptan jest catkowicie lysy i nosi dluga brode.
Spod gestych brwi spogladaja biekitne oczy. Zwykle nosi na
sobie skorzang zbroje, udekorowang symbolami ,X”

1 poblogostawiong moca Ranalda, ktéra zapewnia

kaptanowi 3 PZ na calym ciele oprécz glowy.

Cosmir przewodzi kultowi wspolnie z Dieterem
Langmansem. Razem zebrali spory majatek i tylko oni znaja
miejsce, gdZLe zostal on ukryty (w jednej z kryjowek kultu).
Znajduje sie tam sejf, ktérego drzwiczek nie mozna otworzy¢
bez wiasciwych kluczy. Dieter i Cosmir maja po jednym z
dwoéch potrzebnych kluczy, dlatego jeden bez drugiego nie
moze zabraé kosztownosci ani pieniedzy. W skarbcu znajduje
si¢ 3 tys. zk w monetach i 2 tys. zk w klejnotach.

Cosmir jest czlowiekiem przyjacielsl{irn iwyczulonym na dobro
wszystklch cztonkéw kultu. Kiedy nie pelni swo;e] pos}ugx,
spaceruje po ulicach w przebraniu zwyklego mieszczanina.
Kazdy, kto na niego wpadnie, uzna go za zwyklego przechodnia.
Cosmir w ten sposob poznaje nowe zautki i budynki miasta
oraz obserwuje innych ztodziei przy pracy. Szczegdlnie uwaznie
wypatruje tych, ktorzy nie sa cztonkami kultu, 2 potem wysyta
do nich swoich podwladnych.

7. Teatr ,Klatka dla Ptakow™

Wejscie do teatru ozdabia ogromny, mierzacy pottora

na pie¢ metréw szyld z namalowanym ptakiem w zlotej
klatce. Przybytek ten 10 lat temu otworzyl Rodrlgo Jose
Eusebio z Estalii. Od tamtej pory teatr cieszy si¢ niestabnaca
popularno$cia po$rod szulerow i kochankéw. Sam teatr
sktada si¢ glownie z okraglego pomieszczenia, w centrum
ktorego znajduje sie scena otoczona rz¢dami siedzen na
widowni. Dekoracje stanowia zwieszajace sie z sufitu klatki
pelne kolorowych, egzotycznych ptakow.

Za dnia wystawiane s3 tam rozmaite przedstawienia: od
taficzacych dziewczat po zaklinaczy wezy. Bilety kosztuja 5 p,
a bar serwuje ciemne piwo, cho¢ mozna takze kupic estalijskie,
tileanskie lub bretofiskie wina. Jeden kieliszek trunku jest
dosy¢ drogi, bowiem trzeba za niego zaplacic 1 zk.

Wieczorami teatr pokazuje zupeinie odmienne oblicze.

Na sceng opuszczana jest ztota klatka, wewnatrz ktore;
toczone s3 walki kogutéw. Sport ten jest krwawy i brutalny,
ale réwniez bardzo emocjonujacy. Goscie moga obstawiac
wyniki walk, a informacje o zaktadach s3 wypisywane kreda
na duzej tablicy. Aby pomyslnie obstawi¢ walke, Bohaterowie
posiadajacy umiejetnos¢ hazard beda musieli wykona¢ udany
test, ktorego trudnos¢ jest zalezna od wartosci zakladow.
Poziom trudnosci testu nie moze by¢ wyzszy niz Bardzo
Trudny. Na przyktad wygrana zaktadu w stosunku 4:1 bedzie
wymagala Bardzo Trudnego (-30) testu hazardu.

Kult Ranalda uwaznie obserwuje teatr, szukajac ofiar wérod jego
gosc1 Zlodz1e]e robig to jednak bardzo dyskretnie i Rodrigo

nie ma pojecia o ich dziatalnosci. Kultysc1 moga sprobowac
okrasé ofiarg jeszcze w teatrze, co nie umknie zapewne uwadze
czujniejszych Bohaterdw. Z drugiej strony zlodzieje moga si¢
wtedy rozgniewac i probowa¢ neka¢ druzyne...

8. Opancerzenie i uzbrojenie Siegfrieda

Sklep jest polozony w idealnym miejscu do prowadzenia
tego rodzaju interesu: tuz przy koficu Alei Slepego Zautka,
u podstawy Kopca, gdzie znajduje si¢ jedyne legalne zejscie
do podziemi w Martwych Wrotach. Wiascicielem sklepu
jest poteznie zbudowany Norsmen, Siegfried Hegenheimer,
ktory porzucit catkiem udang kariere poszukiwacza
przygdd, aby pracowaé¢ w kuzni. Obok warsztatu znajduje
sie sklep, gdzie mozna zakupi¢ bron i zbroje dobrej jakosci.
Charakterystyczny jest zdobiacy kuZnie topor z wprawionym
w rekojes¢ diamentem. Za dnia bron jest przytwierdzona do
éciany taficuchem, ale noca Siegfried zabiera ja do domu.

Jezeli ktokolwiek zagadnie Siegfrieda o topor, ten odpowie, ze
to pamiatka z czaséw mlodosu kiedy podrozowal po Starym
Swiecie w poszukiwaniu przygdd. Siegfried nie nalezy do
gadatliwych ludzi, ale jesli ktory$ z Bohateréw bedzie natretny,
pozwol mu wykonaé Wymagajacy (-10) test Oglady. Udany
test oznacza, ze Siegfried doceni zainteresowanie BG i opowie,
jak dzieki tej broni zabit demona. Jezeli Bohaterowie okaza

sie dobrymi stuchaczami, Norsmen pokaze im swoj dziennik,
w ktérym opisal potwory, z jakimi walczyt w trakcie swoich
podrozy.

Wystuchanie opowiesci Siegfrieda to dobry sposéb na
zdobycie jego zaufania i przyjazni. Kowal jest doskonalym
zroédtem informacji, a jego wiedza o miastach na powierzchni
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ziemi i ruinach Karak Azgal nie ma sobie rownych. Ponadto
Siegfried walczyt chyba z kazdym rodzajem potwordw, jakie
zamieszkuja Stary Swiat, i chetnie podzieli si¢ swoja wiedza

oraz przemysleniami.

Siegfried posiada jeszcze jeden sekret, ktory zdradzi

jedynie najblizszym przyjaciolom. Jego ojciec nauczyt go,
jak wykuwac bron, ktora jest znacznie lepiej wywazona

od tej wyrabianej w Imperium. Siegfried moze wyku¢ dla
zaufanej osoby taki, jak sam go nazywa, norsmenski topér,
ale zajmie to okolo miesiaca i bedzie kosztowaé 500 zk.
Ukonczona bron jest najlepszej jakosci i posiada ceche oreza
»druzgoczacy”, jednak nie ma charakterystycznej dla broni
dwurecznych cechy ,powolny”.

Bohaterowie, widzac dziennik Siegfrieda i jego cenny topor,
mogg zdecydowaé sie go okras¢, zamiast si¢ z nim zaprzyjaznic.
Norsmen przechowuje ksigzke w szkatulce, ktorej otwarcie bez
klucza (Siegfried nosi go przy sobie) wymaga Bardzo Trudnego
(-30) testu otwierania zamkow. Dziennik Norsmena, sprzedany
odpowiedniej osobie, wart jest 500 zk. Kradziez topora jest
znacznie trudniejsza. Przytwierdzony jest do Sciany kuZzni za
pomocy taficucha i zamka, ktorego otworzenie bez klucza (ten
takze znajduje sie przy Siegfriedzie) wymaga Trudnego (-20)
testu otwierania zamkow. Najtrudniej bedzie ztodziejom
ukras¢ go, kiedy kowal znajduje si¢ w kuzni lub sklepie, skad
ma doskonaly widok na bron. Noca zadanie nie staje si¢ wcale
tatwiejsze, bowiem Siegfried, ktory mieszka w pokoju na
pietrze, caly czas ma top6r przy sobie. Brof jest warta 1000 zk

z powodu wprawionego w nig diamentu, a takze dlatego, ze

jest to norsmenski top6r o cechach opisanych powyzej. Jesli
Bohaterowie skradng ktorys z tych przedmiotow; Siegfried
zamknie sklep 1 ruszy ich tropem. Norsmen jest przeciwnikiem,
ktorego nie nalezy lekcewazy¢.

Siegfried Hegenheimer

Profesja: rzemies§lnik

Poprzednie profesje: berserker z Norski, weteran,
fechtmistrz

Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
wWWw [ US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
70 68 64 65 60 38 60 32

Drugorzed
A [Zyw| S | Wt | Sz [Mag | PO | PP
3 | 20| 6 6 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, hazard 420, kuglarstwo
(gawedziarstwo), mocna glowa +10, ptywanie,
rzemioslo (kowalstwo) +10, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczos¢ +20, targowanie, unik +10,
wiedza (Imperium) +10, wiedza (Norska), wycena
+10, zastraszanie +20, znajomoS¢ jezyka (norski),
znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: artylerzysta, bardzo silny, btyskawiczne
przefadowanie, blyskawiczny blok, blyskotliwosé,
bron specjalna (dtugi tuk), bron specjalna (dwureczna),
bron specjalna (palna), brofi specjalna (parujaca), bron
speqalna (rzucana), bron specjalna (umeruchamla)@ca)
grozny, morderczy atak, niezwykle odporny, silny cios,

strzal precyzyjny, szybki refleks, szybkie wyciagniecie,
zapasy, zytka handlowa

Zbroja: brak (Siegfried posiada petna zbroje plytowa, ale jej
nie nosi)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: norsmenski topér z diamentem w rekojesci

Wyposazenie: ubranie dobrej jakosci, kluczyk do
skarbczyka z pamigtnikiem, kluczyk do tancucha
zabezpieczajacego topér, 2 mikstury lecznicze

9. Cmentarz na Kopcu

Pierwsze lata istnienia Martwych Wrot petne byty wystepku
1 brutalnosci. Jako ze krasnoludy nie pozwalaty, aby
ktokolwiek z miasta zostat pochowany w katakumbach pod
Fortecy Skalfa, trupy wrzucano do dotu wykopanego na
szczycle wzgorza, gdzie gnily w promieniach stonca.

Dziato sie tak do chwili, kiedy do Martwych Wrot zawital
kaptan Morra, przywiedziony prorocza w1z;q zestang przez
Boga Umarlych. Baldred Staark, bo tak sie nazywat, wznidst
$wiatynie Morra dokfadnie tam, gdzie dotychczas znajdowat
sie¢ masowy grob. Budynek ma ksztalt czworoboku

1 przykryty jest potkolista kopula. Pod ziemia znajduja sie
krypty, gdzie chowani sa zmarli. Baldred stuzyt Morrowi

1 lokalnej spotecznosci, odkad powstata $wiatynia, az do
swojej Smierci w zagadkowych okolicznosciach. Pochowano
go w Swigtyni, a jego grobowiec, nazywany krypta Staarka,
jest celem wielu pielgrzymek.

Kaptani Morra w dalszym ciagu sprawuja piecze nad
zmartymi i przygotowuja ciata do pochéwku. Obmycie
zwlok i ztozenie ich na przySwigtynnym cmentarzu

kosztuje 3 zk, za$ za przywilej pochéwku w kryptach pod
$wiatynig trzeba zaplacic 10 zk. Swigtynia zarzadza kaplan,
ktéremu stuzy czterech akolitéw. Kultowi Morra przewodzi
altdorfczyk Rufus Grunewald, ktéry do Karak Azgal przybyt
10 lat temu. -

Rufus Grunewald

Profesja: kaptan

Poprzednie profesje: rzezimieszek, zwadzca, skrytobdjca,
akolita

Rasa: czlowiek

Ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
63 | 60 | 50 | 55 | 60 | 51 | 53 | 50

A |zZyw| s | wt | Sz | Mag | PO | PP

3 16 5 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: charakteryzacja, czytanie i pisanie, hazard,
jezdziectwo, jezyk tajemny (magiczny), leczenie
+10, nauka (historia) +10, nauka (teologia) +10,
plotkowanie +10, przekonywanie +10, sekretne
znaki (zlodziei), skradanie sig, splatanie magii,
spostrzegawczoS¢ +20, Sledzenie, ukrywanie sie,
unik 410, warzenie trucizn, wiedza (Imperium)

+10, wiedza (Karak Azgal), wiedza (krasnoludy),




wspinaczka, wykrywanie magii, zastraszanie +10,
znajomosé jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: artylerzysta, bardzo silny, bijatyka, btyskawiczny
blok, brawura, bron specjalna (palna), brof specjalna
(parujgca), brofi specjalna (rzucana), bron specjalna
(szermiercza) bron specjalna (unieruchamiajqca)
etykieta, grozny, fotrzyk, magia prosta (kaplanska)
morderczy atak, obur@cznosc, odpornosc na truc1zny,
ogluszanie, pancerz wiary, przemawianie, silny cios,
strzal mierzony, strzal precyzyjny, strzelec wyborowy,
szybkie wyciagniecie, urodzony wojownik

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: rapier, lewak, sie¢, pistolet z 10 kulami, 5
gwiazdek do rzucania

Wyposazenie: czarny plaszcz, maska i kaptur, zestaw do
charakteryzacji, 2 mikstury lecznicze, Swigty symbol
Morra, 2 dawki Sercoboju, 4 porcje jadu mantikory

Rufus jest kaptanem Morra, ale do Karak Azgal przybyl
z zupelnie innych powodéw. Wiele lat temu jego brat
zostal dotkniety mutacja i choé Rufus robil, co tylko
W jego mocy, aby ocalié¢ go przed $miercia, towcey
czarownic w koncu wytropili odmiefica i Spallll go na
stosie. Smier¢ brata byta dla Rufusa cigzkim ciosem,
jednak czare goryczy przepetnit kaptan Morra, ktory
odméwit pochowania zwlok w poswigconej ziemi,
twierdzac, ze zaden mutant nie zastuguje na taki
przywilej. Rozgoryczony i wsciekty Rufus poprzysiagt
zemste. Przez wiele lat pracowal jako platny morderca,
doskonalgc swoje umiejetnosci zabijania.

Wiele lat p6zniej Rufus odnalazt owego kaptana w Karak
Azgal. Baldred, on to bowiem nie pozwolit na pogrzeb
mutanta, nie poznal w nowoprzybylym czlowieka, ktoremu
niegdys odméwit pochéwku brata, i z checia przyjat go do
grona swoich pomocnikéw. Przez wiele lat pracowali ramig
w ramig, a Rufus czekal na odpowiedni moment, aby
dokonaé zemsty. Kiedy ta chwila nadeszla, torturami
doprowadzit do §mierci Baldreda, przez caly czas dreczac
go wspomnieniami wystepku, jakiego sie dopuscil. Choc
od tamtej chwili mineto dziesie¢ lat i zaden z akolitow
nawet nie domysla sie roli, jaka Rufus odegral w zniknigciu
poprzedniego kaptana, to po Karak Azgal w dalszym ciaggu
kraza niepokojace pogloski. Udany Bardzo Trudny (-30)
test plotkowania pozwoli ustysze¢ pokatnie przekazywane
opowieéci o gwaltownej $mierci Baldreda, cho¢ w zadnej

z nich nie pojawia si¢ imie Rufusa.

Wykorzystujac swiatynie jako przykrywke, Grunewald utworzyl
organizacje platnych zabdjcow, do ktorej nalezy jeszcze dwoch
mordercow. Rufus uwaza, ze przystuza sie Morrowi, posylajac
do jego Krolestwa jeszcze wiecej dusz. Bohaterowie mogg stac
sie celem mordercéw lub zechcie¢ ich wynajac. Udany Trudny
(-20) test plotkowania pozwoh im uslyszec o orga.mzacp
skrytobdjcow; jednak nie wiadomo, gdzie si¢ ona miesci.
Kontakt z mordercami mozna nawiaza¢ za posrednictwem kultu
Ranalda lub innych os6b z potswiatka. Ponizej zaprezentowano
sugerowane ceny za ,mokra robote”: zwykli ludzie 25 z&,
Bohaterowie Niezalezni, ktorzy ukoficzyli najwyzej druga
profesje 50 zk, bardziej doswiadczeni 100 zk. Zabojstwo znane)
osoby bedzie kosztowac 250 zk.

Rufus doskonale zdaje sobie sprawg z tego, ze 1gra

z ogniem. Predzej czy pOzniej ktos sie zorientuje w
jego podwojnej grze. Grunewald jest przygotowany
na te ewentualno$é. Dzieki pomocy Dimitra Markowa
juz zawczasu zapewnil sobie bezpieczng droge ucieczki
z miasta. Najbardziej obawia sie, ze krasnoludy
yrozpracuja” jego szajke, co bedzie oznacza¢ koniec
lukratywnej dziatalnosci. Aby op6zni¢ nieuniknione,
Rufus ostroznie i z namystem przyjmuje oferty.

Z rzadka podejmuje sie eliminacji os6b bedacych

u wladzy i znanych w catym Karak Azgal. Cena za
takie zlecenie pozostaje poza zasiggiem zwyklego
$miertelnika 1 wynosi co najmniej 500 zk.

10. Patac Umartych

Prace na terenie Kopca odstonily wejscie do podziemnych
ruin Karak Azgal. Krasnoludy szybko zajely budynek,
postawily wokét niego kamienny mur z bramg i zaczely
pobieraé oplaty za zejécie do podziemi. Poszukiwaczy
skarbéw obowiazuja te same zasady, co w przypadku
Studni Zambora (patrz str. 22, gdzie znajduje si¢ ich
szczegolowy opis).

Zejscie to szeroka na 3 metry sztolnia, kt6ra wiedzie prawie
dwadziescia metréw w dol, az do samych ruin. Jest czynna
przez caly dobe, a porzadku zwykle pilnuje co najmniej
trzech Prawodawcow. Aby powstrzymaé niechcianych
goéci przed wychodzeniem spod ziemi, krasnoludy moga
zablokowa¢ zejscie metalowymi sztabami.

11. Sciana Bohaterow

Dluga na 15 metrow i wysoka prawie na 2 $ciana pokryta
jest Wyrytym1 na jej powxerzchnl imionami. Na pomyst
jej wzniesienia wpadl pewien przedsiebiorczy krasnolud,
znany jako Gotki Skarginson. Postawil solidny kawat
muru, na ktérym wypisuje imiona tych poszukiwaczy
skarbow, ktorzy nie wrécili z wyprawy do ruin. Kiedy
Bohaterowie bedg szli Ale]q Slepego Zautka, Gotki
podejdzie i zapyta, czy nie chcg, aby upamietnil ich
zywot i dokonania. Za dwie zlote korony, rzecz jasna
platne z géry, zobowiqzuje sig wypisa¢ na murze imiona
tych ktorzy nie wréca z ruin. Dzieki tej inskrypcji beda
pamigtani przez mieszkancéw miasta jako prawdziwi
bohaterowie. Zwykle potencjalnych klientéw zagaduje
w ten sposéb: ,Skoro schodzicie na dot, aby stangc twarzq
w twarz ze Smiercig, to dlaczego nie miatbym upamigtnic
waszych imion? Nie chcecie chyba, zeby zapomniano

o0 was, cho przelewaliscie krew i dzielnie walczyliscie?
Widzgc wasze imiona wypisane na scianie, kazdy, kto tutaj
przybedzie waszym sladem, dowie sig o waszych czynach!”.

Jezeli Bohaterowie zgodza sie na propozycje, Gotki
uwaznie zanotuje ich imiona, probujac jednoczes$nie
opisowo oddaé charakter noszacych je bohaterow.
Najczesciej korzysta z takich przydomkéw jak:
»Ludwik Potezny” albo ,Bertold Odwazny”. Jezeli
osoba nie wréci z ruin w ciggu dwéch tygodni, Gotki
przystapi do wyrycia epitafium.




rasnoludy doskonale pamietaja dzieje Karak

Azgal, znaja liczne opowieéci o chwale Karak
Izril, jego upadku oraz o tym, jak dzieki mestwu Skalfa
Smokobdjcy miasto wrécito do rak prawowitych
wlascicieli. Wspomnienia o chwalebnej przeszlosci miasta
przywolywane sg tak czesto, ze nawet zamieszkujacy je
ludzie potrafig szczegétowo opowiadaé o bogactwach
Smoczej Skaly. Migdzy innymi za ich sprawg bajania te
krazg po calym Starym Swiecie, $ciggajac do Karak Azgal
meznych, lecz naiwnych glupcdw, ktérzy postanowili
zdoby¢ w podziemiach stawe i bogactwo. Wiekszo$é z nich
znajduje jednak tylko §mieré, gdyz w wiekowych salach
1 korytarzach czaja si¢ potworne niebezpieczefistwa.

N ajwazniejszg rzeczg, o ktorej nalezy pamietaé przy
projektowaniu wlasnych podziemi, jest to, ze przed
najazdem zielonoskérych Karak Izril byto tetnigea zyciem
krasnoludzka forteca, zbudowana wedlug pewnych wzorcéow,
ktére sg charakterystyczne dla wszystkich siedzib tej
szlachetnej rasy. Aby okreslic, jak ruiny wygladaja dzis,
trzeba najpierw wyobrazi¢ sobie, czym byly za czaséw swojej
Swietnosci.

Zasadniczo w fortecy wyrdzniamy pieé rodzajéw zabudowan.

Na samej gorze, w okolicach szczytu, mieScily sie ladowiska
dla Zyrokopterdw, skad statki powietrzne mogly wyruszaé
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Ponizszy rozdzial ma wspomée Mistrza Gry w obmysleniu

i poprowadzeniu przygdd rozgrywajacych si¢ w podziemnych
ruinach Karak Azgal. Mamy nadzieje, ze zaprezentowane
ponizej mapy i plany dadzg wlasciwy obraz tego, jak wyglada
krasnoludzkié miasto. Dodatkowo przedstawiono szkice
podziemnych terendéw pod Martwymi Wrotami i Forteca Skalfa,
gdzie Bohaterowie rozpoczng swojg przygode z ruinami Karak
Azgal. Te plany w wigkszoSci pozostaja puste, aby Mistrz

Gry miat wolng reke w przygotowywaniu whasnej kampanii.

Co wigcej, zaprezentowalismy kilka przykladowych tabel,
umozliwiajacych wylosowanie przeciwnikéw oraz okreslenie
niebezpieczenstw, z jakimi przyjdzie zmierzy¢ sie Bohaterom.
Nie zapomnielismy takze o nagrodzie za poniesione trudy: kilka
rzutéw ko$¢émi i druzyna opusci podziemia objuczona skarbami.

y [ memm—

w podréz. Co wigcej, ze szczytu gory straznicy mieli
doskonaly widok na cal okolice i mogli nadzorowac ruch

w sasiednich dolinach. W razie ataku ostrzezenie docieralo
do obroficéw, zanim napastnicy zdazyli zblizy¢ si¢ do miasta.
Straznicy, oprocz punktéw obserwacyjnych i ladowisk dla
zyrokopterow, mieli do dyspozycji kwatery oraz spizarnie

z zapasami. Wspinaczka do tych stanowisk obserwacyjnych
jest niebezpieczna: trzeba piaé sie po stopniach wykutych

w zboczu gbory, smaganym przez porywiste wiatry.

Gléwnymi zabudowaniami, jakie pozwalano zobaczy¢
odwiedzajacym, byly zewnetrzne umocnienia oraz faktorie
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Rozdziat 1V: Ruiny Karak Azgal

Swiat podziemny

Ponizszy rozdziat opisuje wszystko, czego Bohaterowie mogj si¢ spodziewac schodzac pod ziemig. Potwory oraz dziwne
istoty, sale przez nie zamieszkiwane, skarby, ktérych pilnie i zazdrosnie strzegy, wszystko to znajduje si¢ na kartach tego
rozdzialu. Ponizszy opis nie jest oczywiscic kompletny. Ruiny pod Smocz Skalg s3 ogromne i nawet krasnoludy nie

odkryly wszystkich jaskifi i korytarzy, ktére ciagna si¢ pod gérami. Poszukiwacze przygod majg wige przed sobg niezliczone
mozliwosci. Ten rozdzial ma zapewnié Mistrzowi Gry narzedzia, ktére pozwola mu na stworzenie wielu weiagajacych przygod
oraz zbudowanie atmosfery, dzieki ktorej Karak Azgal wyda si¢ zywym i realnym miejscem.

Rozdziat IV: Ruiny Karak Azgal zawiera bardzo ogdlny opis tego, co znajduje si¢ pod powierzchnia ziemi. Dofaczona mapa
ma za zadanie okresli¢ polozenie waznych miejsc wzgledem siebie, a przykladowy labirynt, ktorego opis znajduje sie w tej
czedci ksiazki, pozwoli na wprowadzenie Bohaterow w niebezpieczny Swiat przygod pod Smocza Skala. Aby usprawnic

i urozmaicié¢ penetrowanie jaskif, dolaczono takze tabele pozwalajace na szybkie wylosowanie przeciwnikow.

Rozdzial V: Szczury w piwnicach opisuje ze szczegolami dwie grupy szczuroludzi, ktorzy zajeli cz¢s¢ podziemi. Pierwszg
whada Szary Prorok, poszukujacy zrodta wielkiej mocy bijacej z glebin. Druga dowodzi paranoiczny inzynier z klanu Skryre,
konstruujacy przedziwna maszynerie, ktorej przeznaczenie zna tylko on sam.

Rozdzial VI: Cmentarzysko opisuje poteznego elfiego licza, ktory zajat starodawne katakumby. Moca swych nekromanckich zakle¢
obudzil przodkéw dzisicjszych krasnoludéw; a Bohaterom przyjdzie stanaé oko w oko z ozywiencami. Potepiencow oraz ich pana
mozna pokonaé tylko za pomoca poteznego artefakru, ktory przywroci jednoczesnie spokoj zmartym.

Rozdzial VII: Zielonoskérzy opisuje plemiona nocnych goblinéw oraz orcze klany mieszkajace na terenie dawne;
krasnoludzkiej kopalni. Orki rzadzone sa przez poteznego wodza, ktéry odnalazl jaskinie pelng kamieni spaczonych moca
Chaosu. Natomiast nocnymi goblinami dowodzi przebiegly szaman i tylko wrodzony spryt pozwala tym stworom przezy¢
kolejne pomysly szalonego maga.

Rozdzial VIII: Bestia Chaosu jest poswiecony najnizszym poziomom Karak Azgal, gdzie Zeruje potworny i szalony pomiot
Chaosu. Plotka glosi, ze w jego lezu znajduje si¢ najwiekszy stos skarbéw w calym Karak Azgal, ale zaden z poszukiwaczy,
ktory sie po niego wybral, nie powrdcit zywy.




Rozdziat IV: Ruiny Karak Azgal

handlowe. Miasta bronily wysokie mury i potezne wieze,

na ktérych staty balisty. Cho¢ krasnoludy witaty kupcow

z otwartymi ramionami, nie pozwalaly im ogladac nic wiecej.
Handel odbywat sie na placach targowych lub w gospodach,
ktore obstugiwaly ludzi i przedstawicieli innych ras.

Prawdziwe centrum i serce fortecy znajdowalo sie pod
ziemig, gdzie labirynt korytarzy laczyl prywatne kwatery
1 domy ze Swigtyniami, salami biesiadnymi i budynkami
publicznymi. Przestrzen byta tutaj najwickszym dobrem,
dlatego wiekszos¢ rodzin zyta w niewielkich, wykutych
w skale domach, skladajacych sie z kilku pokojdw, sali
wspolnej, pomieszczen gospodarczych i spizarni.

Pod ta czeScig miasta mieScily sie dwa kolejne obszary,
rownie wazne jak dzielnica mieszkalna. Pierwszym z nich
byty katakumby, gdzie chowani byli zastuzeni i powszechnie
szanowani czlonkowie spotecznosci. Drugim byly kuZnie,

w ktorych surowa rude zelaza zamieniano w drogocenne
wyroby, sprzedawane na powierzchni ziemi. Kazda z nich
byta ogromna podziemng salg, w ktérej mogto pracowaé kilka
tuzinéw kowali jednoczesnie.

Sztolnie transportowe zapewnialy krasnoludom dostep
do kuzni, skad mogly przenosi¢ lub przewozi¢ materialy
potrzebne rzemie§lnikom i jubilerom. Te tunele ciggng
sie niejednokrotnie pionowo w dot, potaczone schodami
lub zadziwiajacej konstrukcji windami, ktére pozwalaja
przewozi¢ ciezsze tadunki. Wiekszosé tych pieczolowicie
wykutych sal wspiera sie na solidnych kolumnach.

Krasnoludy zwykle zaczynaty kucie od probnego tunelu,
za pomocy ktorego szukaly z16z i mineratéw. Od niego
odchodzity mniejsze korytarze, poszerzajace obszar
poszukiwan.

Otoczenie

Penetrujac podziemne ruiny Karak Azgal Bohaterowie moga
natknac si¢ na cztery rodzaje otoczenia.

Krasnoludzkie budowle

Krasnoludzkie rzemiosto stynie w catym Starym Swiecie ze
swej wysokiej jakosci. Choé w wielu miejscach trzesienia
ziemi i dziafanie wiatru oraz wody naruszyto konstrukcje,
wigkszos¢ sal i korytarzy zachowala sie w dobrym stanie,
zupelnie jakby uptyw czasu nie mial na nie wpltywu.

Miedzy kamiennymi plytami i blokami nie mozna znalez¢é
nawet szczeliny czy Sladu faczenia. Drzwi takze wykonano
z kamieni, a klamki znajdujj si¢ posrodku, nie z boku, jak
to ma miejsce w przypadku ludzkich budowli. Wyzsze

i obszerniejsze sale wspieraja si¢ na strzelistych tukach

badz kolumnach o duzej srednicy. Wigkszo§é podziemnych
sal w Karak Azgal wykuto w okreslonym celu, dlatego
Bohaterowie beda mieli szanse spenetrowaé stare magazyny,
kuznie, komnaty pogrzebowe i tym podobne.

Im glebiej pod ziemia, tym coraz mniej nietknietych




zniszczeniem krasnoludzkich budowli. Zwykle sa to
pozostatoéci domow, ale mozna odnalez¢ takze porzucone
kuznie i grobowce.

Krasnoludzkie kopalnie

Sposrod wszystkich gornikéw Starego Swiata krasnoludy
moga poszczycié sie najwiekszym kunsztem. Kazdy tunel,
nawet probny, jest starannie wykuty 1 zabezpieczony

przed tapnieciem. Kamienne kolumny i drewniane stemple
stanowia podpore, ktora zawali¢ moze jedynie najsilniejsze
trzesienie ziemi. Cho¢ te korytarze stuzyly wydobyciu
rzadkich kamieni szlachetnych lub eksploatacji zyt metal, to
nie mozna im odmoéwié pewnego uroku. Gornicy zdawali sie
dbaé o kazdy szczegdt i nawet belki podporowe ozdobione s
runami lub podpisami rzemieslnikow. Niekiedy wykonywali
nawet drzeworyty bedace matymi dzietami sztuki, co
doskonale obrazuje, jak bardzo krasnoludy angazujg sie

W SWOja prace.

Wiekszos¢ tuneli w kopalni jest bardzo szeroka 1 wysoka,
nawet jak na ludzkie standardy. Zdarza sie, ze sklepienie
niknie wysoko w ciemnosSciach, ktorych nie jest w stanie
rozproszy¢ zadne §wiatto. W podloge wprawione sg zelazne
szyny, po ktorych niegdys jezdzity wagoniki, transportujace
wydobyta rude. Dzigki nim mozna szybko i stosunkowo
latwo dostaé si¢ na gére. Drugim rodzajem tuneli s takie,
w ktérych swobodnie miesci sie krasnolud, jednak cztowiek

musi sie zgarbiC i poruszaé nader ostroznie. Ostatnig,
trzecig kategorie stanowig te, w ktorych nawet krasnolud
musiatby sie czolgaé. Wykuwano je, aby oceni¢ wartosé
nowoodkrytych zt6z. Wszystkie testy, nawet Walki Wrecz,
wykonywane w tych przej$ciach maja trudnosé podwyzszong
o dwa stopnie. Uzycie jakiejkolwiek broni dystansowej
oprécz kusz 1 broni palnej jest niemozliwe.

Smocza Skala nadal kryje w sobie ztoza mineratéw, ale ich
wydobycie nie jest fatwe. Nawet jesli Bohaterowie zdolaja je
odnalezé, pozostaje do rozwigzania kwestia wydobycia oraz
transportu urobku. Wiecej informacji o eksploatacji z16z
metali i mineraléw znajduje si¢ w ramce na str. 44.

Jaskinie naturalne

Wiele z tuneli i sal Karak Azgal to naturalne jaskinie, ktore
zostaly poszerzone i wydrazone przez krasnoludy, a z istnienia
ktérych mieszkajacy na powierzchni nie zdaja sobie w ogole
sprawy. Ich rozmiary i ksztalty sa tak rézne, jak nieskonczona
jest pomystowo$¢é natury. Niektorymi z tych przejsc

z ledwoscig przecisnalby si¢ niziotek, inne sa tak wielkie,

ze nie sposdb wzrokiem ogarna¢ ich ogromu. W pieczarach
zwykle panuje chtéd, chyba ze ich opis méwi cos innego.

Cho¢ wedrowanie po jaskiniach moze okazac sig
niebezpieczne, nie mozna odmdwié im zadziwiajacego uroku.
Niejednokrotnie mozna natknac sie na bajecznie kolorowe
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Rozdzui IV Rumy Karak Azgal
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formacje stalaktytow i stalagmitdw, a zlobione przez
tysigclecia ptynacej wody nacieki potrafig zachwycic¢ nawet
najbardziej nieczutego na pigkno barbarzynce. Mnogosé
mineratéw wsrdd skat sprawia, ze jaskinie mienia sig feeria
barw. Biel, zielen, odcienie szaro$ci, z61¢, braz, a nawet kolor
rdzy — wszystkie tworzg niezapomniane widoki, zwlaszcza
jesli padnie na nie petgajace Swiatfo pochodni.

Gomictwo w Karak A;g;l

Wsréd twierdz krasnoludzkich Karak Azgal cieszylo sie staws
niezmiernie bogatej w ztoza mineraléw i kamieni szlachetnych.
W okresie najwickszego dobrobytu miasta gérnicy odkryli

1 wyeksploatowali wiekszos¢ zasobow. Do jednych dostep

byl fatwy, do innych trudny; ale przeszkody nie zniechecity
krasnoludéw. Po upadku miasta kopalnie zostaly ogotocone

i w chwili obecnej trudno jest znalezé nowe zyty:

Gornikow nielatwo jednak zniechecié, dlatego z podziwu
godnym uporem poszukuja nowych poktadéw kamieni
szlachetnych, Swiecie wierzae, ze w glebinach Smoczej Skaly

czekaja na nich dziewicze zloza drogocennych rud. Bohaterowie
mogg wykorzysta¢ umiejetnosc rzemiosto (gdérnictwo),

aby posrod ruin odnalezé samorodki cennych kruszcow lub
poklady kamieni szlachetnych. Jest to trudne i ryzykowne |
przedsiewziecie, bez gwarancji powodzenia. Bohaterowie bedy
musieli zmierzy¢ sie z mieszkancami podziemi oraz naturalnymi
niebezpieczenstwami, jakie czyhaja na gornikow.

Aby odnalez¢ zyle, ktora nie zostala jeszcze
wyeksploatowana, Bohaterowie muszg zej$¢ przynajmniej
na trzeci poziom ruin. Pierwsze dwa zostaly ogolocone

z wszelkich skarboéw przez pokolenia gornikow. Aby
rozpoczaé poszukiwania, Bohaterowie musza okreslié
miejsce, w ktdrym moze znajdowac sie potencjalne zloze.
Odnalezienie takiej lokacji zajmuje 1k10 dni, ktore trzeba

e

poswieci¢ na badanie ruin i uktadu skat. Pod koniec tego
okresu BG musi wykonac test rzemiosta (gérnictwo).
Nieudany test oznacza, ze wysitki Bohateréw spelzly na
niczym. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby sprébowaé
szczescia gdzie indziej, choé cala procedura musi zostaé
powtérzona od nowa. Natomiast udany test oznacza, ze
Bohaterowie musza poswiecic kolejne 1k10 dni, dokladnie
przeszukujac wybrany obszar. Pod koniec tego okresu nalezy
wykona¢ Bardzo Trudny (-30) test rzemiosta (gornictwo).

Udany test oznacza odnalezienie poktadéw kamieni
szlachetnych. Nieudany za§ oznacza, Ze tego dnia nie udato
sie ich odnalez¢, ale mozna sprobowaé dzien pézniej.

Samo wydobycie kamieni réwniez nie jest tatwe. Gornicy

muszg poswieci€ 2k10 dni na dotarcie do ztoza i usuniecie skat.
Kolejnym problemem jest przetransportowanie urobku na
zewnatrz. Krasnoludy bacznie pilnujg, czy ktos nie wynosi

z podziemi duzych ilosci kamieni szlachetnych. Jezeli odkryja taki
proceder, z pewnoscig skonfiskuja dobra i przejma wydobycie

Tlosé i rodzaje Wyd@bywanych kamieni zaleza ;edyme od *
Mistrza Gry. W Zbrojowni Srm*ego Swiata znajdujj sie
informacje o rodzajach i wartosci nieoszlifowanych kamieni
szlachetnych (patrz Tabela 10-2: Kamienie szlachetne).

Na jej podstawie mozna okresli¢, jakie kamienie odnalezli

Bohaterowie.

Wydrazone faskinie

Jaskinie pod Smocza Skala stanowig kryjowke dla
przerdznych niebezpiecznych istot, takich jak skaveny, orki,
gobliny i bestie, ktore od nieprzeliczonych stuleci kryly sie
w korzeniach gér. Tunele wydrazone przez te istoty s3 ciasne
1 groza zawaleniem. Zwykle kopane byty gotymi dtonmi,
pazurami lub prymitywnymi narzedziami i prowadza do
216z mineralow badz kamieni szlachetnych. Drazone bez
planu i kopane w mickkiej ziemi, zwykle wija si¢ i przecinaja
nawzajem, omijajac rejony, gdzie znajduja si¢ kamienie lub
depozyty twardej skaly. Nawet najlzejsze drzenie moze
sprawic, ze tunel si¢ zawali, co Mistrz Gry powinien wzigé
pod uwage, kiedy Bohaterowie bedg czolgali si¢ korytarzem
lub gdy przyjdzie im walczy¢ tam z przeciwnikami.

Mapa Karak Azgal

Mapie ruin Karak Azgal nadano forme przekroju przez
zbocze gory, ktory ma daé Mistrzowi Gry pojecie o systemie
tuneli tworzacych podziemne miasto. Cienkie, kropkowane
linie 0znaczaja pionowe sztolnie i schody taczace
poszczegdlne poziomy. Co wiecej, kazdy z opisywanych

w tym podreczniku charakterystycznych obszaréw takze
zostal zaznaczony, jednak ich doktadna lokalizacja zalezy

od decyzji MG prowadzacego kampanie. Jedng z najbardziej
charakterystycznych cech Karak Azgal jest rzeka lawy, ktéra
plynie nieopodal miasta. Na mapie zaznaczono jej wschodni
kraniec.

Rozciggajace si¢ pod ziemia ruiny s3 tak rozlegte i obszerne,
ze wielu ich czesci nie zdotano jeszcze zbadaé i opisaé.

Mapa przedstawiona w tym podreczniku stanowi wzornik,
na podstawie ktérego mozna zapro]ektowac wiasne lokacje

1 sprytnie polaczy¢ je z juz gotowymi i opisanymi

w poszczegOlnych rozdziatach. Nie stanowia one kompletnej
1 zamknietej catosci, dlatego mozna je modyfikowaé

i zmieniaé wedlug wlasnego uznania.

Projektowanie whasnych lokacyi

Zaprojektowanie nowej lokacji w ktérej toczyc sie bedzie
przygoda, nalezy rozpoczaé od odpowxedm na pytanie:
~gdzie zna]du)q sie podziemia?”. Wiedzac, w Jakle) okolicy
bedzie sie rozgrywala przygoda, z tatwoscia mozna okreslic,
jakie istoty napotkaja na swojej drodze Bohaterowie, jak
beda wygladac zabudowania stanowigce tto wydarzen i jaka
atmosfera panuje w okolicy. Dla przyktadu zatézmy, ze
akcja ma rozgrywac sie w poblizu powierzchni. Budynki
zostaly wiec wzniesione krasnoludzka reka: sa potezne,
solidne 1 wytrzymate. Jako ze ta drogg przeszlo juz wiele
druzyn poszukiwaczy skarbéw, potwory nie beda zbyt
niebezpieczne. Te najgrozniejsze juz dawno zostaly wybite,
areszta bedzie stanowi¢ raczej uprzykrzenie podrézy niz
powazne niebezpieczefistwo. Bohaterowie moga zatem
spotkac szczury, snotlingi, nietoperze i pajaki, a byé moze
takze patrol orczych zwiadowcow lub nocnych goblinow.

Kiedy juz okreslisz, gdzie beda znajdowaly sie lochy,

w ktorych ma toczy¢ sie przygoda, nalezy zastanowic si¢ nad
rozmiarami podziemi. Na poczatek ilo§é pomieszczen. Jesli
to twoja pierwsza przygoda, nalezy ograniczy¢ ich liczbe.
Najlepiej byloby rozrysowac uktad komnat na papierze
milimetrowym, pamietajac o tym, ze jedna kratka odpowiada



obszarowi 2 na 2 metry. Jezeli sale wykuly krasnoludy,
powinny mieé proste §ciany; cho¢ ksztalt pomieszczen

nie musi by¢ zblizony do prostokatow. Pozostalosci po
kopalnianych odkrywkach beda mialy postac centralnej
sztolni, od ktérej odchodzg liczne korytarze Srodkowy
tunel, stuzgey za punkt zborny, powinien by¢ przystosowany
do transportu mineratéw do kuzni. Jaskinie naturalnego
pochodzenia charakteryzowac si¢ beda nieréwnymi Scianami
i lekko tukowatymi ksztaltami.

I&ole)nym etapem b@lee potaczenie zaprojektowanych
wecze$niej pomieszczen. To odpow1edm moment, aby
wymyslié, jak Bohaterowie si¢ do nich dostang. Zapewne
zejda do nich szybem lub odkryja przejScie z innego
korytarza, jednak mozliwosci jest znacznie wigcej. Niektore
tunele po prostu si¢ krzyzuja, a inne biegng ponad lub

pod innymi. Jezeli Mistrz Gry sobie tego zyczy, moze
dodaé mniejsze korytarze, wykute przez nocne gobliny

i prowadzace do krasnoludzkich chodnikow.

Skoro zasadniczy ksztalt podziemi zostat juz okreslony,

czas pomys$leé o ,wystroju” wnetrza. Pod tym pojeciem
rozumiemy drzwi, bramy, posagi i kolumny, sadzawki,
fontanny, kapliczki, resztki starych sprzetow, gruz, kamienie,
itp. Zanotuj wszelkie uzyteczne informacje i nie zapomnij
zaprezentowad ich graczom. Dzigki szczegdlowemu opisowi
sesja zyska odpowiedni klimat i nastréj. Pomieszczenie petne
gruzu spowolni Bohater6w, ale potrzaskane kolumny beda
stanowily znakomita ostong przed wrogimi tucznikami. Im
wiecej podasz szczegdtow, tym komnata bedzie ciekawsza,
choé nalezy pamigtaé, ze co za duzo, to niezdrowo. Nadmiar
informacji sprawi, ze gracze nie beda wiedzieli, na co zwracac
uwage, a co pomingc.

Uwagi natury ogolney
Pierwszy poziom ruin Karak Azgal tetni Zyciem i jest dla
towcow skarbéw bardzo niebezpieczny. Istoty zyjace pod
miastem szybko sie nauczyly, ze grupy poszukiwaczy
przygdd sa doskonatym zrodiem jedzenia, niewolnikow
1 lupéw Cho¢ wyprawy awanturnikoéw raz po raz zabijaja
cza]gce si¢ w podziemiach niebezpieczne potwory, na ich
miejsce przybywaja nast¢pne, czasem za sprawg przypadku,
czasem wiedzione glodem. Z tego powodu na mapach ruin
pod Forteca Skalfa i Martwymi Wrotami (umieszczonych
na str. 42-43) nie zaznaczono zadnych charakterystycznych
miejsc, gdzie moga czaiC sie przeciwnicy. Zamiast tego
pokrotce opisano kazdy z planéw i dodano tabele,
ktore pozwola losowo okreslié, jakie potwory napotkaja
Bohaterowie na swojej drodze. Mozna z nich skorzystac,
okreslajac losowe spotkania w innej czeSci ruin. Na str. 47
zaprezentowano takze tabele z pulapkami oraz przeszkodami
terenowymi, ktore moga stac si¢ utrapieniem BG.
W przypadku potwordw opisanych w Bestiariuszu Starego
Swiata lub Ksiedze Zasad nie podano ich wspétczynnikow.
Jezeli nie dysponujesz tym pierwszym podrecznikiem,
powiniene$ w niniejszym znalez¢ jakie§ zastgpstwo dla istoty,
ktéra ma stana¢ do walki z Bohaterami. Przegladajac tabele
bez trudu mozna spostrzec postacie lub potwory, ktore nie
Wystgpum w zadnym innym dodatku. Te nowe bestie opisano
ponizej wraz z kompletnymi wspdiczynnikami i zasadami
specjalnymi.

Ruiny pod Martwymi Wrotami

Pierwszy poziom podziemi rozciggajacych si¢ pod Martwymi
Wrotami byt kiedys kopalnia. Wigkszo$¢ pomieszczen to
naturalne jaskinie lub gérnicze chodniki, pomiedzy ktérymi
znajdujy si¢ pomieszczenia wykute przez krasnoludy.
Tutejsze zloza zostaly wyczerpane dawno temu, a jedyng
pozostaloscia po nich sg slady krasnoludzkich oskardow

i kiloféw, ktére ztobia sciany jaskin. Mapa nie pokazuje
calego poziomu, lecz tylko obszary polozone w poblizu
zej$¢ pod ziemie.

Ruiny pod Fortecy Skalfa

Pierwszy poziom podziemi sklada sie gtéwnie z naturalnych
jaskin i komnat, wykutych przez krasnoludy. Dla ludzi,
elfow 1 niziotkéw istnieje tylko jedno legalne wejscie do

ruin 1 zna]dUJe si¢ ono w Studni Zambora. Jak wspomniano
w opisie Fortecy, Wielka Squtynla Przodkéw oraz gildia
gornikdw dysponuja wlasnymi ze]sc1arn1 ktore stuzg tylko
ich celom. Jezeli inne sekretne wejScia uatrakcy]mq kampamc;,
Mistrz Gry powinien swobodnie je stworzyc i opisac. Mapa
nie pokazuje wszystkich szczegblow tego poziomu, a jedynie
obszary potozone w poblizu wejs¢ do ruin.

Tabele spotkan

W tabelach spotkan zaprezentowano potwory (zarowno
wystepujace samotnie, jak tez zyjace w grupach), jakie
Bohaterowie moga napotkaé w podziemiach. Mistrz Gry
moze dowolnie je modyfikowad, jednak nalezy unikac
nielogicznoéci. Istoty zamieszkujace podziemia powinny
pasowaé do otoczenia, w jakim znajduja si¢ BG. Na przyktad
w tunelach obok legowiska zielonoskérych najezesciej
spotkaé bedzie mozna orki i gobliny, a nie zwierzoludzi

i skaveny. Podobnie widma, padlinozercy i ozywiency
bardziej pasujg do korytarzy opisanych w Rozdziale VI:
Cmentarzysko niz do wyzszych, dokladniej spenetrowanych
poziomow.

Wiele sposrdd istot wymienionych w ponizszych tabelach
zostalo opisanych w Bestiariuszu Starego Swiata, cho¢
odpowiednie dla niektérych z nich wspétezynniki mozna
znalez¢é rowniez w Ksigdze Zasad. Nie nalezy zapominac
o statusach knuja, wodza i sifacza, ktére pomoga uczynic
z potwordw niezapomnianych przeciwnikow.

Projektowanie spotkania nalezy zaczaé od rzutu 1k100

i poréwnania jego wyniku z Tabela 4-1: Spotkanie. Za jego
pomocy mozna okresli¢ ilosé istot, z ktdrymi bedg miec

do czynienia Bohaterowie. Kolejny rzut powinien okresli¢
rodzaj spotkanych potwordw, cho¢ nalezy pamigtac o tym,
by pasowaly do rejonu, w ktérym je napotkano. Kolumna
»Pojedyncza istota” okresla przedstawiciela jednego gatunku,
a ,Grupa” odnosi si¢ do calej bandy. Jezeli wynikiem

beda ,,dwie wrogie sobie grupy”, Mistrz Gry powinien
zastanowi¢ sie, kto bedzie odpowiednim przeciwnikiem dla
wylosowanych potwordéw. Zalézmy, ze mamy do czynienia
z zielonoskoérymi — ich wrogami moga by¢ orki lub gobliny
z wrogiego klanu albo szczuroludzie.

Przyktad: Kasia losuje potwory, ktdre napotka prowadzona
przez nig druzyna. Wynik rzutu 1k100 to 86. Sprawdzajgc
w Tabeli 4-1: Spotkania, odczytuje, ze na drodze Bohateréw
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stang dwie wrogie sobie grupy. Poniewaz przygoda rozgrywa sig
w okolicach zamieszkiwanych przez orki i gobliny, jeden rzut
wykonuje w Tabeli 4-3: Zielonoskorzy, a drugi w Tabeli 4-4:
Intruzi.

Pierwszy rzut daje wynik 41, co oznacza, ze Bohaterowte
napotkajg nocne gobliny. Trzeba zatem dokladnie okresli¢

ich liczbe. Wynik 75 oznacza, ze bedzie to 2k10 nocwych
goblinéw, 1k10/2+1 knujow z 6 rozwinigciami oraz 1k10/2+1
fanatykow. Ich przeciwnikami bedzie 1k10/2 oprychdw z

Martwych Wrét (wynik 68 na kostkach, odczytany z Tabeli 4-4:

Intruzi).

Opierajac sie na wynikach rzutéw, Kasia decyduje, ze ztodzieje
zeszli do ruin nielegalnym wejsciem, ale nie potrafili odnalezé
drogi powrotne] i wpadli w zasadzke nocnych goblinéw. To
doskonaly poczatek kolejnej przygody dla druzyny.

Rola logiki

Tworzenie podziemi daje ogromna satysfakcje. Jej czeScia
jest wybér potwordw, jakie na swojej drodze moga spotkaé
Bohaterowie. Z perspektywy Mistrza Gry moze wydac sie
zabawne, ze w jednej komnacie BG zaskoczg mantikore,

w drugiej zastang tlum orkéw, a w trzeciej wpadna na
zombi. By¢ moze obserwowanie, jak druzyna radzi sobie
z przeciwnikami bedzie ciekawym doswiadczeniem, ale
gracze nickoniecznie muszg podzielac ten entuzjazm.
Najlepiej jest, jesli potwory i srodowisko pasuja do siebie.
Biorac pod uwage powyzszy przyktad, mozemy zatozyc,
ze orki roznioslyby zombi na mieczach, ale same padtyby
ofiarg mantikory. Charakter tych istot wyklucza, aby mogty
2y¢ ze sobg ,drzwi w drzwi”. Znacznie logiczniejsze bytoby
zalozenie, ze plemie orkéw opanowalo kilka jaskin
itaczace je korytarze. Ich wodz zapewne zajmuje
najwiekszg pieczare i cieszy sie zgromadzonymi w niej
skarbami, podczas gdy jego wojownicy moga w innych
jaskiniach oddawacé czesé¢ posagom swoich bozkéw. Biorac
pod uwage to, jak niebezpieczne s podziemia, orki nie
utrzymalyby sie dlugo przy zyciu, gdyby nie wystawialy
straznikow. Kilka rozwojéw statusu sitacza lub knuja
doda kolorytu niektorym z zielonoskdrych, a nocne
gobliny i zebacze lub nawet wywern, stuzacy wodzowi za
rumaka, moga zaskoczyc druzynf; Poswwca]qc takiemu
spotkamu trochq uwagi, mozesz sprawié, ze stanie 516; ono
niezapomniang i interesujaca, a przede wszystkim spojng
ilogiczng przygoda.

zcz Khorna

Demonetka Slaanesha

2160 Olbrzymie szczury

Tabc]a 4-1: Spotkania

Tabcla 472: Niczwykic istoty

1k10/2 krwiopuszczy Khorna

1k10/2 demonetek Slaanesha

01-20: 1k10 olbrzymich szczuréw

21-40: 2k10 olbrzymich szczuréw
 41-60: 3k10 olbrzymich szczuréw
61-80: 4k10 olbrzymich szezurow
81-90: 5k10 olbrzymich szczurdéw
91-00: 10k10 olbrzymich szczurow

duza

mata
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Rozdziat IV: Rumy Karak Azgal ‘é;?‘
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T

Strachulec Tzeentcha 1k10/2 strachulcéw Tzeentcha

Zebacz olbrzyr

Czerw skalny®

! Patrz str. 50. 2 Patrz str. 52. * Patrz str. 50. * Patrz str. 51.

Tabela 4-3: Zlclonoskorzy

01-05  Czarny ork 01-20: 1k10 czarnych orkow znaczna
21-40: 1k10 czarnych orkéw, 1k10/5 sifaczy (3 rozwiniecia)
41-60: 1k10+2 czarnych orkow, 1k10/5 sitaczy (6 rozwinigc)
61-80: 1k10+5 czarnych orkéw, 1k10/2 sitaczy (6 rozwinie€), 1 wodz
(3 rozwiniecia)
L 81-00: 1k1045 czarnych orkow, 1k10 sitaczy (6 rozwinigc), 1 wodz
(6 rozwxm ¢)

21-30  Olbrzymi szczur 01-20: olbrzymlch szczuréw mala
21-40: 2k10 olbrzymich szczuréw
41-60: 3k10 olbrzymich szczuréw
61-80: 4k10 olbrzymich szczuréw
81-90: 5k10 olbrzymich szczuréw
91-00: 10k10 olbrzymich szczuréw

41-60  Nocny goblin = 01-10: 1k10/2 nocnych goblinow mata/niewielka
‘ 11-20: 1k10+1 nocnych goblinéw
21-30: 1k10/2 nocnych goblindw, 1k10/5 fanatykow
31-40: 1k10+2 nocnych goblinéw, 1k10/5 fanatykéw
41-50: 1k10+2 nocnych goblinéw, 1k10/5 knujéw (3 rozwiniecia),
1k10/5+1 fanatykow
51-60: 1k10+3 nocenych goblinéw, 1k10/5+2 knujow (3 rozwiniecia),
1k10/5+1 fanatykow
61-70: 1k10+6 nocnych goblinéw; 1k10/2 knujow (6 rozwiniec),
1k10/+2 fanatykow
71-80: 2k10 nocnych goblinéw; 1k10/2+1 knujow (6 rozwiniec),
1k10/2+1 fanatykow :
81-90: 2k10+5 nocnych goblinow, 1k10 knujéw (6 rozwiniec),
1k10/2+42 fanatykow
91-00: 3k10 nocnych goblinéw, 1k10 knujéw (12 rozwinicc), 1k10
fanatykow




Rozdziat IV: Ruiny Karak Azgal :

01-30: 1k10/5+1 zebaczy ( ~ znaczna

31-60: 1k10/2 zgbaczy ~ ‘ :
61-90: 1k10/2 zebaczy, 1k10 poganiaczy
91-00: 1k10 z¢baczy

8

96-00  Waz kameleon' 1k10/2 wezy kameleonow przecigtna

! Patrz str. 51

Tabrﬁ;lgj 4—4 Intruzi

Mantikora ‘, przecigtna

86-95 slevski najemnik kislevscy najemnicy Markowa’ znaczna

? Patrz str. 35. * Patrz str. 54.

Tabela 4-5: Zjawy, padlinozercy i oiywicﬁéy

01-40: 2 upiorne placzki zhaczna
41-50: 1k10/2 upiorne placzki

51-70: 1k10/2+1 uplorne placzki

71-90: 1k10/2 +2 upiorne ptaczki

91-00: 1k10/2+3 upiorne placzki

Upiorna placzka

ghuic
1k10 olbrzymich szczuréw mata
2k10 olbrzymich szczurow
41-60: 3k10 olbrzymich szczurow
61-80: 4k10 olbrzymich szczuréw
81-90: 5k10 olbrzymich szczuréw
91-00: 10k10 olbrzymich szczuréw

2640 Olbrzymi szczur
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72-77

01 1k10/5+2 szkielety
21-40: 1k10/2+2 szkielety
41-60: 1k10+2 szkielety

61-80: 1k10+5 szkieletow

81-90: 2k10 szkieletéw

91-00: 3k10 szkieletow

niewielka

niewielka

Upibr

01-33: 1k10/2 upiorow
34-66: 1k10/2+2 upiory

Znaczna

01-20: 1k10 zombi
 21-40: 1k10+5 zombi
41-60: 2k10 zombi
61-80: 2k10+5 zombi -
81-00: 3k10 zombi .

Tabcla 4%6:i1 Skaveny

01-40

Olbrzymi szczur

: 1k10 olbrzymich szczuréw
21-40: 2k10 olbrzymich szczuréw
41-60: 3k10 olbrzymich szczuréw
61-80: 4k10 olbrzymich szczurdéw
81-90: 5k10 olbrzymich szczuréw
: 10k10 olbrzymich szczurow

81-86

Postaniec nocy z klanu

Eshin

101-30: 1k10/5 postancow nocy

31-50: 1k10/2 postancéw nocy
51-80: 1k10 postancéw nocy, 1k10/2 knujéw (3 rozwiniecia)
1k10+5 postaficéw nocy, 1k10/2 knujow (6 rozwinied)

przecietna




Harcownik z klanu
Skryre

01-30: 1k10/2 harcownikow

31-50: 1k10 harcownikow

51-80: 1k10 knujow (3 rozwinigcia)
81-00: 1k10+5 knujow (6 rozwiniec)

niewielka

!'Traktowa¢ jak zwykltego szamana, ale zamiast Tradycji Duchéw uzywa zakle¢ z Tradycji Ognia.

— Nowe

P onizej opisano potwory, charakterystyczne dla ruin pod
Smocza Skaly.

Czerw skalny

Czerwie skalne (wygladajace jak olbrzymie dzdzownice)
osiagaja dtugosé do pieciu metrow. Ich rdzawo-brazowa,
twarda skora w dotyku przypomina kamien. Paszcza czerwia
miesci trzy rzedy ostrych zebisk, ktore w polaczeniu

z wydzielanym kwasem pomagaja im ry¢ skaty. Walczace
robaki skalne potrafia plu¢ kwasem w przeciwnikow.

W brzuchach pokonanych robakow czesto znajdowano
kamienie szlachetne lub rzadkie mineraty.

Czerw skalny

Cechy Glowne

WWw | US K [Odp| Zr | Int

SwW

gorzedne
Zyw| S ‘
2 28 5 5 6 0 0 0

Umiejegtnosci: brak
Zdolnosci: bron naturalna, silny cios, straszny
Zasady specjalne:

* Plucie kwasem. Poswiecajac akcje podwojna, czerw
ska]ny moze plunac struga kwasu, ktory gromadzi
sie w jego paszczy. Obszar pokryty zraca substancja
ma dwa metry szerokosci 1 dziesig¢ dlugosci.

Kazda postaé znajdujaca si¢ na tym obszarze moze
sprobowac uskoczy¢ (wymaga to udanego testu
Zrecznosci). Nieudany test oznacza trafienie z Sila 8.
W kazdej z kolejnych 3 rund kwas zadaje trafienie

z Sifg 4. Od decyzji MG zalezy, czy ekwipunek, bron
i zbroja postaci takze ucierpig od zracej substancji.

* Stwardniata skéra. Skbra czerwia jest twarda niczym
kamie i rownie odporna na ciosy. Traktowana jest jak
pancerz dajacy 2 Punkty Zbroi na catym ciele istoty.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: zeby

Pajak jaskiniowy

Celem zycia tych koszmarnych istot jest pozeranie
wszystkiego, co stanie im na drodze. Zrodzone

w gmazdach gl;boko pod goOrami 1 spaczone wpiywaml
Chaosu, osiagaja rozmiary dwukrotnie przewyzszajace
olbrzymiego pajaka. Niekiedy maja trudnosci

z przeciSnieciem sie wezszymi korytarzami. Szary kolor
pancerza sprawia, ze staja sie niemal niewidoczne na tle
skalnych $cian. Ich silne nogi umozliwiaja blyskawiczne
poruszanie si¢. Pomimo sporych rozmiaréw, pajaki
jaskiniowe s3 bardzo zwinne i sprawne. Mniejszych
kuzynow przewyzszajq takze pod Wzglgdem inteligencji
i uwxelbla]a, zastawia¢ pulapki, uzywajac jako przynety
innych zwierzat, czy nawet przedstawicieli rozumnych
ras. Tkana przez pa]akl sie¢ jest bardzo wytrzymata

i trudno j3 rozerwac.

Pajak faskiniowy

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
58 0 56 65 70 50 44 5

Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | sz [Mag | PO | PP
2 30 5 6 6 0 0 0

Umiejetnosci: skradanie si¢ 410, spostrzegawczos¢ +20,
ukrywanie sie
Zdolnosci: bron naturalna, przerazajacy, widzenie
w ciemnosci, wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:
* Lepkie odndza. Pajaki jaskiniowe potrafig z fatwoscia
chodzi¢ po $cianach, a nawet po suficie. Moga
wspina¢ sie z normalna Szybkoscia.

Pajeczyna. Pajaki jaskiniowe potrafi tka¢ wytrzymaly
ilepka siec. Kazdy, kto jej dotknie, musi wykonac
Wymagajacy (-10) test Zrecznosci, albo przyklei sie do
sieci. Nie moze podejmowaé zadnych akeji poza proba
wyrwania si¢ z pulapki (nalezy wykonac udany test
Krzepy). Ofiara pajaka, ktora zostanie sparalizowana
jadem, jest zawijana w kokon z sieci. Jego rozerwanie
wymaga Trudnego (-20) testu Krzepy.

* Pancerna skéra. Naturalna ochrona ciata zapewnia
pajakowi jaskiniowemu 2 Punkty Zbroi na kazdej
lokacji.




Rozdziat IV

Rumy Karak Azgal ?Q%

= ,v“" v

. Pamlzzu]qcy jad. Pajak jaskiniowy wydziela
truc1zn¢ z gruczotow Jadowych Ugryzienie
nie powoduje jednak Smierci ofiary, tylko jej
czasowy paraliz. Posta¢ ukgszona przez pajgka
jaskiniowego musi wykonaé Wymagajacy (-10)
test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze
zostaje sparalizowana na 1k10 rund, w trakcie
ktorych nie moze wykonywaé zadnych akeji 1 jest
traktowana jako bezbronna.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: szczekoczulki

Wiz kameleon

Zwierzeta te spotykane sa jedynie w ruinach Karak Azgal

i charakteryzuyjj sie ciekawa zdolnoscia do zmiany koloru
skéry w zaleznosci od barwy podtoza lub otoczenia. W ten
sposob lezacy nieruchomo waz jest praktycznie niewidoczny.
Gady te osiagaja dtugosc od pot do prawie dwdch metrow,
aich gléwna bronia s3 ostre kly jadowe. Trucizna usypia
ofiare, ktora nastepnie zostaje potknieta przez weza.

Gady zywia si¢ zwykle szczurami lub innymi niewielkimi
stworzeniami, jednak rozdrazniony waz moze okazac sig
groznym przeciwnikiem.

Waz kameleon

Cechy Glowne
WwW | US K |Odp| Zr | Int
32 0 35 32 75 10

gorzedne
A | Zyw S

Wt Sz | Mag | PO
1 13 3 3 6 0 0 0

Umiejetnosci: skradanie sig +20, spostrzegawczosc,
ukrywanie sie +20

Zdolnosci: brof naturalna, widzenie w ciemnosci,
wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Ky jadowe. Jesli na skutek ugryzienia weza postac
straci przynajmniej 1 punkt Zywotno§ci, musi
wykona¢ test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast traci przytomnos¢ na 1k10 rund. W tym
czasie jest traktowana jako bezbronna.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kly jadowe

Wywern niclot

Kiedy orki zasiedlilty jaskinie, sprowadzity ze soba

pod ziemie rzadki gatunek wywerndw. Byly to istoty
pozbawione skrzydel i mniejsze od latajacych kuzynow,
za to przejawiajace znacznie wie;ksm zaciektos¢ w walce.
Gady te prowadzg samotny tryb zycia, chyba ze zostang
oswojone przez orki. Z wygladu przypominaja naziemne
wywerny (podobme jak one, posiadaja ogony z zadlem
jadowym), jednak nie maja skrzydel. Styng takze ze
swojej gwaltownoéci, graniczacej z samobodjczym szalem.
Zdarzato sie, ze wywerny nieloty atakowaly znacznie

silniejszg grupe przeciwnikdéw, nie zwazajac na wlasne
bezpieczenstwo.

Wywern niclot

Cechy Glowne

Ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
48 0 65 51 35 5 30 5
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
2 40 6 5 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczoS¢ +10

Zdolnosci: bron naturalna, tuski (4), morderczy atak,
potezny cios, przerazajacy, silny cios, widzenie
w ciemnosci, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Atak ogonem. Jesli wywern w czasie rundy wykonywat
atak wielokrotny, na zakofczenie rundy, po
rozpatrzeniu wszystkich innych atakow (takze
atakow przeciwnikow), moze jeszcze zaatakowac
ogonem. Jest to akcja natychmiastowa, rozstrzygana
jak zwykly atak bronig naturalna. Na koficu ogona
stworzenia znajduje si¢ zatruty kolec. Jesli postac
zostanie uderzona ogonem 1 straci przynajmnie]

1 punkt Zywotnosc1 musi wykonaé Wymagajacy
(-10) test Odpo1nosc1 Nieudany test oznacza, ze
natychmiast traci dodatkowe 3 punkty Zywotnosci.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: gtowa 4, rece 4, korpus 4, nogi 4
Uzbrojenie: zeby, pazury i ogon




Z¢bacz olbrzymi

Okragle niczym beczki i krotkonogie z¢bacze sa czestym
widokiem w jaskiniach Karak Azgal. Pod wptywem mocy
Chaosu 1 spaczenia moga osiagac niesamowite rozmiary.
Zebacze olbrzymie roznia sie miedzy soba ksztaltem

i wielkoscig ciala, jednakze ich cechg wspdlna jest to, ze
co najmniej trzykrotnie przewyzszaja rozmiarami swoich
mnie szych ku7ynow Czesto zdarza sie tez, ze posiadaja
wiece] I\onczyn niz normalne zebacze. Styszac ryk takiej
bestii, niejeden poszukiwacz przygdd zadrzat ze strachu.
Sama mysl o pelnej zebisk paszczy, zdolnej poiknazc
czlowieka w calosci, potrafi wystawi¢ na powazng probe
odwage nawet najbardziej do§wiadczonego wojownika.

Z¢bacz olbrzymi

Cechy Glowne

WW | US K | Odp| Zr | Int Ogd
58 0 61 48 35 5 38 5

A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag | PO | PP

2 25 6 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢, unik
Zdolnosci: bron naturalna, przerazajacy, widzenie
w ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu. Ponizej zaprezentowano
przykladowy zestaw mutacji, jakie moze posiadaé

N iektore sposrod opisanych w powyzszych tabelach
przypadkowych spotkan zaktadaja kontakt z nietypowa
istotg lub grupa.

Awanturnicy

Podziemne sale Karak Azgal bywaja odwiedzane przez grupy
rabusiow 1 poszuklwqczy skarbow Spotkanie z nimi jest
nieuniknione 1 pozostaje tylko kwestia czasu. Zaleznie od
okolicznosci, kontakty moga przebiegaé w przyjacielskiej lub
wrogiej atmosferze. Ponizej zamieszczono wspolczynniki
kilku przykladowych awanturnikow, tworzacych
czteroosobowg druzyne. Nieznajomi rozpoczeli drugie
profesje. Jezeli wynik w tabeli losowych spotkan wykaze,

ze napotkano tylko jednego awanturnika, Mistrz Gry moze
wybraé jednego z ponizszych kandydatéw.

Gimnir Okamirson

Profesja: zabojca olbrzymow
Poprzednia profesja: zabojca trolli
Rasa: krasnolud

terowie

zebacz olbrzymi: dziwny kolor skory (brak wptywu
na cechy); oczy na szypulkach, metaliczna skora
(42 PZ na wszystkich lokacjach). MG moze tez
wykorzysta¢ tabele mutacji z Bestiariusza Starego
Swiata lub Ksiegi Zasad. Aby okresli¢ iloéé mutacji,
nalezy rzuci¢ 1k10. Wynik 1-4 oznacza 2 mutacje;
5-8: 3 mutacje; 9-10: 4 mutacje. Aby dokladnie
okresli¢ zmiany, jakie dotknely zebacza, nalezy
postuzy¢ sig stosownymi tabelami.

Ogromna paszczg/ea Zebacz olbr zymi tak wielka
paszcze, ze jednym klapnigciem moze potknaé caly
oﬁarg Aby dokonac tego w walce, zgbacz musi
poswiecic cala runde na wykonanie specjalnego
ataku (rozstrzyganego wedlug normalnych zasad).
Jezeli ofiara straci w ten sposob cho¢ 1 punkt
Zywotnosci, oznacza to, ze zebacz ja potknal.
Aby si¢ wydostaé, w kazdej nastepnej rundzie
ofiara musi wykonywa¢é przeciwstawny test
Krzepy przec;wko Krzeple zebacza. Nleudmy
test oznacza, ze postac automatycznie otrzymuje
obrazenia (z normalng Sila zebacza). Potknieta
postaé moze uzywaé niewielkiej broni ktujacej
(np. sztyletu). Trafienie jest automatyczne, ale
obrazenia sa dodatkowo zmniejszane o 2 punkty ze
wzgledu na ciasnote 1 brak miejsca do wykonania
zamachu.

Przerazliwy ryk. Kazda postaé, ktora uslyszy ryk
zebacza olbrzymiego, musi wykona¢ test Grozy.
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: zeby i pazury

Cechy Glowne
ww | Us | K Ogd
66 29 48 58 29 38 47 21

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 16 4 5 3 -0 0 0

Umiejetnosci: mocna glowa, rzemiosto (gornictwo),
spostrzegawczo$c, unik +10, wiedza (krasnoludy),
zastraszanie, znajomosc jezyka (khazalid), znajomos¢
jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, btyskawiczny refleks, bron
specjalna (dwureczna), krasnoludzki fach, krzepki,
nieustraszony, odporno§¢ na magie, odpomosc na
trucizny, odwaga, rozbrajanie, sﬂny cios, twardziel,
widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawisc

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece: 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topor), bron dwureczna
(dwureczny topor)

Wyposazenie: 5 zk

Na Gimnirze Okamirsonie cigzy straszliwa hanba. Choé

byt odwaznym wojownikiem, w ktérym caly klan pokladat
swe zaufanie, to w obliczu orczego najazdu okazal




Rozdziat 1V: Ruiny Karak Azgal f

niezdecydowanie 1 wahanie, ktére kosztowalo zycie jego
rodziny, ukochanych oraz wielu niewinnych krasnoludow.
Cho¢ nigdy stowem nie wspomnial o tym, jakiego rodzaju
wyboru nie byl w stanie dokonac, to na sama mysl

o przeszlych grzechach ogarnia go wsciekltoéé, popychajaca
krasnoluda do czyndw, ktdre inni uznaliby za samobojcze.

Istilam Morska Mgta

Profesja: wedrowny czarodziej
Poprzednia profesja: uczen czarodzieja
Rasa: elf

Cechy Gloéwne

WWw | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 41 35 46 52 60 56 36

Cechy Drugorzedne

A |zZyw| s | wt | Sz | Mag | PO | PP

1 14 37| 4 5 2 0 0

Umiejetno$ci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (tajemny
elfi), nauka (magia) +20, przeszukiwanie, splatanie
magii, spostrzegawczos¢, wiedza (elfy), wykrywanie
magii 410, znajomos¢ jezyka (eltharin), znajomos¢
jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bystry wzrok, dotyk mocy, magia powszechna
(pancerz Eteru), magia powszechna (rozproszenie
magii), magia prosta (tajemna), magia tajemna (metal),
medytacja, niezwykle odporny, opanowanie, zmyst
magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece: 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: ksiega wiedzy tajemnej, plecak, mikstura
lecznicza, 5 zk

Istilam urodzit si¢ jako czwarty syn mato znaczacego elfiego
kupca. Od dziecifistwa fascynowal sie czarami 1 magia, wiec
kiedy dorést, opuscit rodzinny Marienburg i rozpoczal
nauke magii u wedrownego Mistrza Wiedzy. Po jego smierci
przylaczyl si¢ do Kurta Steinera, chege poznaé swiat 1 odkry¢
tajemnice Chamon, Zbltego Wiatru Magii.

Kurt Steiner

Profesja: weteran
Poprzednia profesja: gladiator
Rasa: cztowiek

Cechy Gloéwne

ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
48 | 42 | 51 | 45 | 41 | 31 | 48 | 30
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz [Mag | PO | PP
2 | 15| s 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, spostrzegawczos¢, unik +10,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomosc¢ jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwureczna), bron
specjalna (korbacze), bron specjalna (parujaca),
morderczy atak, niezwykle odporny, rozbrajanie, silny
cios, szybkie wyciagniecie, twardziel

Zbroja: cigzki pancerz (kolczuga z rekawami, napiersnik,
kolcze nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 2, korpus 4, nogi 2

Uzbrojenie: korbacz, brofi dwureczna (dwurg¢czny topér),
lewak

Wyposazenie: ztoty naszyjnik wart 90 zk, 43 zk w gotowee,
mikstura lecznicza

Kurt Steiner od zawsze byl zadziorny 1 waleczny. Jeszcze
jako chiopiec zastynat na ulicach Altdorfu ze swego
potwornie silnego lewego sierpowego, ktory zapewnil mu
przydomek ,Lewak”. Brak innych zainteresowan i paskudny
charakter sprawily, ze trafit na areng walk gladiatorskich,
ktére bardzo przypadly mu do gustu. Przez jaki§ czas bawilo
go takie zycie, ale pewnego dnia poznat Istilama i wspdlnie
postanowili, ze chea opuscié Altdorf i gdzie indziej poszukac
szczescia.

Wulf Altmann

Profesja: zlodziej
Poprzednia profesja: banita
Rasa: cztowiek

Cechy Giéwne
wWWw | US K
43 45 29

Odp | Zr | Int | SW | Ogd

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
2 13 2 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, otwieranie zamkow,
plotkowanie, przekonywanie, sekretne znaki
(ztodziei), skradanie sie +10, spostrzegawczosé
+10, ukrywanie sie +10, unik, wiedza (Imperium),
wspinaczka +10, wycena, zastawianie pufapek,
znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: strzal mierzony, ulicznik, wedrowiec, wykrywanie
pulapek

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: brof jednoreczna (miecz), sztylet, tuk i 10 strzal

Wyposazenie: 57 zk, 1 mikstura lecznicza, wytrychy, kaptur
i plaszez

Kiedy Wulf miat 9 wiosen, ukradl gospodarzowi Swinie.

W wieku 11 lat skradt konia, a dwa lata pozniej serce i cnote
cérki gospodarza Brauna. Niedlugo potem, juz jako wyjety
spod prawa banita, musiat uciekaé w glab Drakwaldu. Tam
spotkal ponurego krasnoluda Gimnira i, co dziwne, szybko
sie z nim zaprzyjaznit. Kiedy ta niecodzienna para spotkata
Kurta oraz Istilama, powstata druzyna, ktora przezyla razem
wiele mrozacych krew w zytach przygod, a Wulf miat wiele
okazji do doskonalenia swego zlodziejskiego kunsztu.




Rozdzxal IV: Rumy Karak Azgal g ;

Bractwo Rozszczepioney Brody

Bractwo Rozszczepionej Brody to krasnoludzka organizacja,
ktora postawita sobie za cel powstrzymanie naptywu

obcych przybywa]a,cych do siedziby ich przodkow.

W opinii starszych Bractwa poszukiwacze skarbow to
zwykle hieny cmentarne, ktore zakltocaja spokdj zmartych.
Aby potozy¢ kres ich swictokradczej dziatalnosci, Bractwo
regularnie wysyta do podziemi grupy uderzeniowe, ktore
zabijaja kazdego napotkanego nie-krasnoluda i odbieraja mu
zrabowane skarby. Podczas takich wypadéw krasnoludy tepia
takze skaveny, orki oraz kazdg inng istote, ktora wejdzie

im w droge. Wiele grup poszukiwaczy przygod spotkal
straszliwy koniec, kiedy grupa krasnoludéw, ktora uratowali
z rak hordy zielonoskorych, zwrécila sie przeciwko nim, gdy
ledwie przebrzmialy odgtosy walki.

Typowy oddziat Bractwa sktada si¢ z 1k10 wojownikow

pod dowddztwem starszego stopniem czlonka organizacji
Wszyscy odziani s3 w pospolite ubrania, posiugu]q sie ‘typowa
bronig i nosza pancerze, po ktorych nie mozna poznac,

skad pochodza. Czlonkowie Bractwa nikomu i pod zadnym
pozorem nie wyjawiaja tajemnicy istnienia organizacjl.
Jedyng ich cechy rozpoznawczg s brody, zaczesane tak, aby
rozwidlaly sie na piersi. Krasnoludy nie biorag Zadnych jeficow
i zawsze walczg do Smierci.

Wojownik
Profesja: tarczownik
Rasa: krasnolud

ww | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
52 30 | 38 44 19 | 29 31 18
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| s | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 14 3 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja, rzemioslo (gornictwo, kowalstwo
lub kamieniarstwo), spostrzegawczo$¢, §ledzenie, unik,

— Ni

P onizej opisano wszelkie niebezpieczenstwa, jakie czyhajg
na Bohateréw w ruinach Karak Azgal, a ktore nie s
wynikiem dziatan ztowrogich potworéw lub groznych
rabusiow. Same podziemia potrafig by¢ wystarczajaco
niebezpieczne, aby przerazi¢ poszukiwaczy skarbow.

Tabela 7-4: Niebezpieczefistwa pozwala losowo okreslic
przeszkody, jakim beda musieli sprosta¢ BG. Ponizej opisano
poszczegdlne z niespodzianek.

Szlamiasty dot

Szlamiaste doly, zwane tez podtopieniami, s3 tym bardziej
niebezpieczne, ze trudno je zauwazy¢. Dopiero Trudny
(-20) test spostrzegawczosci pozwala zdac sobie sprawe
z ich istnienia. Pechowiec, ktory wejdzie na podtopiony
teren, musi wykona¢ test Zrgcznosci, albo wpadnie w

wiedza (krasnoludy), wspinaczka, znajomos¢ jezyka
(khazalid), znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: czuly stuch, krasnoludzki fach, krzepki,
morderczy atak, odpornosé na magie, odwaga,
ogluszanie, silny cios, widzenie w ciemnosci, wyczucie
kierunku, zapiekla nienawis¢

Zbroja: sredni pancerz (helm, kolczuga, skérzana kurta,
skdrzane nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 1, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topdr), kusza i 10 bettow,
tarcza

Wyposazenie: 10 metréw liny z kotwiczka, buktak

Dowodca

Profesja: sierzant
Poprzednia profesja: tarczownik
Rasa: krasnolud

oV
wWwW [ US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
62 30 43 54 29 34 36 23
Cechy Drugorzedne 0
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
2 15 4 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, nauka (strategia/taktyka),
nawigacja, rzemioslo (gornictwo, kowalstwo lub
kamieniarstwo), spostrzegawczo$¢, Sledzenie, unik
+10, wiedza (krasnoludy), wspinaczka, zastraszanie,
znajomosc¢ jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnosci: czuly stuch, grozny, krasnoludzki fach, krzepki,
morderczy atak, odpornosc na magie, odwaga, silny
cios, widzenie w ciemnosci, wyczucie kierunku,
zapiekta nienawisé

Zbroja: sredni pancerz (helm, zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: brof jednoreczna (topér), kusza i 10 bettow,
tarcza

Wyposazenie: 10 metrow liny z kotwiczka, buktak

jeczefistwa —

sie tylko pogarsza sprawe, skracajac czas toniecia do dwoch
rund. Aby unikngé $mierci, Bohater musi si¢ czegos ztapac
albo zostaé wyciagniety przez towarzyszy.

Przepasc

Bohaterowie moga napotkaé na swojej drodze przepasé. Jej
szerokos¢ to 1k10x3 metry, ale z glebin niektérych Wznosz3
sie kolumny skalne, po szczytach ktérych mozna przejsé

na drugg strone. Aby tego dokonaé, posta¢ musi wykonac
Wymagajacy (-10) test Zrecznosci lub po prostu przeskoczy¢
z jednej strony przepasci na drugg. Zasady dotyczace
skakania mozna znalez¢ w Ksigdze Zasad, na str. 144.

Skalna lawina

Odbijajace sie od Scian echo sprawia, ze z gornych polek



schodzi skalna lawina. Kazdy, kto znajdzie si¢ na jej drodze,
otrzymuje trafienie z Sita 5, chyba ze powiedzie mu si¢
Wymagajacy (-10) test Zrecznosci.

Spadajace stalaktyty

W wielu jaskiniach znajduja sie stalaktyty, czyli skalne nacieki
zwisajace ze sklepienia. Podziemne wstrzasy lub zwykly
hatas moggy sprawic, ze rung one (w ilo$ci 1k10) prosto

na glowy niczego nie spodziewajacych si¢ BG. Uderzenia
mozna unikngé, wykonujac udany test Zrecznosci. Kazdy ze
spadajacych odtamow skalnych zadaje trafienie z Sila 5.

Zawat

Czesé korytarza lub jaskini, przez ktéra wedrowali
Bohaterowie, nagle sie zawala. BG mogg uciec

z niebezpiecznego obszaru, wykonujac udany Wymaga]qcy
(-10) test Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze postat
otrzymuje trafienie z Sifg 6 (bez uwzglednienia pancerza)

i zostaje zasypana zwatami kamieni. Aby si¢ spod nich
wydostaé, musi wykonaé¢ Bardzo Trudny (-30) test Krzepy.
Towarzysze moga probowaé uratowaé zasypang postac,
jednak ostateczna decyzja zalezy od MG. Pozostawiony
wiasnemu losowi nieszczesnik po kilku dniach umrze

z wyczerpania, pragnienia i braku powietrza.

Rzeka lawy

Cho¢ w poblizu Karak Azgal nie ma zadnych czynnych
wulkan6éw, w glebokich podziemiach mozna natknac sie

na strumienie, a nawet cale rzeki lawy. Ich przekroczenie
nie jest fatwe, a jeden falszywy krok oznacza pewna
$mieré. Rzeka lawy ma szeroko§¢ 1k10x3 metr6w, a na
powierzchni niekiedy unosza si¢ kawatki skal. Bohaterowie
moga przekroczy¢ nurt, skaczac z jednego kamienia na
drugi, ale wymaga to udanego Trudnego (-20) testu Krzepy.
Niepowodzenie oznacza gorace powitanie w Krolestwie
Morra. Zasady dotyczace skakania znajduja sie w Ksigdze
Zasad, na str. 144.

Podziemna rzeka

Bohaterowie docieraja do brzegu podziemnej rzeki. Jej nurt
jest rwacy i silny, a wody lodowato zimne. Jej pokonanie
wymaga Trudnego (-20) testu ptywania.

Sliskie podfoze

Bezustannie kapiaca ze Scian woda i wilgo¢ sprawity, ze
niektére czedci skalnego podtoza staly sie bardzo sliskie.
Mogja je nawet pokrywaé otoczaki lub porasta¢ wodolubne
glony i mchy. Poruszanie sie i walka na takim terenie moga
okazaé si¢ ryzykowne. Aby nie straci¢ rownowagi i nie upas¢,
nalezy wykona¢ udany Wymagajacy (-10) test Zrgcznoscl.

Niestabilny korytarz

Bohaterowie, ktorym powiedzie si¢ Wymagajacy (-10)

test spostrzegawczosci, zauwaza, ze jaskinia lub korytarz,
w ktorym sie znajduja, moze si¢ zawali¢ w kazdej chwili.
Istnieje 25% szansa, ze $ciany rung, kiedy Bohaterowie beda
przechodzili obok nich. Jezeli w takiej okolicy dojdzie do
walki, prawdopodobienstwo takiego zdarzenia wzrasta do

 Tabela 4-7: NxcbczplcczcnstWa '
Rzut Rezultat
01-06 Podtopienie
07-12 Przepasé
13-18 Skalna lawina
; 19-24 Spadajace stalaktyty
25-30 Zawal
31-36 Rzeka lawy
5:: ; - 142 Podziemna rzeka
4348 Sliskie podloze
49-54 Niestabilny korytarz
_ 5560 Trujacy gaz
61-66 Gorgca para
67-72 Jamy i rozpadliny
73-78 Pulapki
79-84 Nadwyrezony most
Dziury

85-00

60%. Szczegblowe zasady dotyczace ratowania zasypanych
i odnoszonych przez nich obrazen znajduja si¢ w paragrafie
Zawal.

Trufacy gaz

Niektére rejony Karak Azgal wypetniajg przerézne
niebezpieczne gazy, czesto bezbarwne i bezwonne (a wige
trudne do wykrycia). Bohaterowie, ktérzy nimi oddychaja,
musza wykonaé test Odpornosci, ktérego niepowodzenie
oznacza:

1-2: BG pada nieprzytomny na 1k10 rund.

3-4: BG otrzymuje 4 punkty obrazen.

5-6: BG otrzymuje 2 punkty obrazen.

7-8: BG pada nieprzytomny na 1k10 rund i musi

wykonaé Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza Smierc.

9-10: BG traci po 10 punktéw Krzepy 1 Odpornosci na
1 dziefi.

Gorgca para

Z dziur w §cianach, suficie, a nawet podtodze buchaja kleby
goracej pary. Aby ich uniknaé, Bohater musi wykona¢ udany
Wymagajacy (-10) test Zrecznosci, ktérego niepowodzenie
oznacza trafienie z Sila 4 (bez uwzglednienia pancerza).

Jamy i rozpadliny
Bohaterowie na swojej drodze napotykaja jamy i szczeliny
w skatach. Kazda z nich ma 1k10x1,5 metra szerokosci

i okolo czterdziestu glebokosci. Zasady dotyczace skakania
i upadkéw znajduja sie w Ksiedze Zasad, na str. 144,
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Puiapkl

W ruinach Karak Azgal zyje wiele inteligentnych stworzen,
ktore nauczyly sie polowaé na poszukiwaczy przygod.

Aby ich schwyta lub ochronié swoje siedziby, czestokroé
zastawiajg putapki. Moga one by¢ rozmaite, ale najczesciej

sa to wilcze doly lub wnyki. Wilcze doty zamaskowane s3
ziemig i gruzami tak, aby nie odr6znialy sie od otoczenia.
Zeby je spostrzec, nalezy wykonaé udany Wymagajacy (-10)
test spostrzegawczosci. Typowy dét ma okoto 3 metrow
glebokosci i jest tak zaprojektowany, aby ofiara nie mogta sie
z niego wydosta¢ o whasnych sitach. Postaé, ktéra wpadnie
w puiapk(;, moze wykona¢ wymagajacy test Zrecznosci, ktory
pozwoh ]C] w ostatniej chwili chwyc1c sie krawedzi i uniknaé
zagrozenia. Jesli ten test okaze sie nieudany, nieszczesnik
spada, otrzymujac obrazenia zalezne od wysokosci upadku.
Szczegotowe zasady dotyczace spadania znajdujg sie na

str. 144 Ksiggi Zasad.

Nadwyrg:Zony most

Nadwyrezony kamienny most spina dwa brzegi podziemnej
rzeki lub przepasci. Udany test spostrzegawczosci moze
podpowiedzie¢ Bohaterom, ze konstrukcja swoje najlepsze dni
ma juz dawno za soba. Kazdy, kto bedzie przechodzit przez
most, powinien mie¢ si¢ na bacznosci. Aby ominaé naruszone
miejsca, nalezy wykona¢ Wymagajacy (-10) test Zrecznosci.
Porazka oznacza, ze most zaczyna sie walic. Kazdy, kto si¢ na
nim znajduje, musi wykona¢ kolejny Wymagajacy (-10) test
Zrecznosci, albo spadnie z olbrzymiej wysokosci.

Dziury

Podloga jaskini zryta jest dziurami. Kazda z nich ma okoto
1k10x1,5 metrow Srednicy, a walka w ich poblizu wymaga
testu Zrecznoscl. Niepowodzenie oznacza upadek w dét.
Dziury maja po 1k10 metréw glebokosci. Zasady dotyczace
upadk6éw znajdujg sie na str. 144 Ksiggi Zasad.

— £upy_

o0 co narazac sie na niebezpieczenstwa czajace sie

w podziemiach Karak Azgal, jesli nie dla zgromadzonych
tam skarbow, ztota 1 bizuterii? Ponizszy rozdzial ma postuzy¢
jako pomoc w losowaniu kosztownosci, ktére przypadna
w udziale Bohaterom. Tabele zostaly ulozone wedtug
wspolezynnika ,trudnosé zabicia” potworéw. W niektérych
przypadkach bedzie trzeba zwigkszy¢ ilos¢ skarbéw,
zwlaszcza jezeli na drodze poszukiwaczy stanie wieksza
1los¢ przeciwnikow. Wazne jest takze, aby pamietad, ze nie
wszystkie kosztownosci mozna znalezé przy pokonanych
przeciwnikach. Na co potworom gotdéwka w podziemiach?
Jezeli wynik w tabeli wskaze jej obecno$é, mozna zatozyé,
ze to pozostalosci po wymordowanych przez potwory
$miatkach lub skarby z pobliskiego grobowca.

Losowanie skarbow

Istnieje szansa, ze zabici wrogowie bedy posiadali skarby.
Aby okresli¢, co maja przy sobie, nalezy wykorzystaé
wspolczynnik ,trudno$é zabicia” danego przeciwnika

1 wykona¢ rzut 1k100, a wynik sprawdzi¢ w Tabeli 4-8:
Zdobyte tupy. W kazdej kolumnie znajduje sie wartosé
procentowa lub znak ,,-”. Jezeli w kolumnie widnieje ten

Tabela 4-8: i‘Z‘dobytc tupy

— Szansa zdobyc1a lupow —
Trudnbéé zabicia  Pieniadze Klejnoty Skarby
~ Bardzo Mala 30% = =
 Mah B e
Niewielka 40% 30% —
Przecietna 45% 35% —
Znaczna 50% 40% 30%
Duza 55% 45% 35%
Bardzo Duza 60% 50% 40%

pierwszy wynik, nalezy wykonad rzut 1k100. Wynik nizszy
lub ré6wny podanej wartosci oznacza, ze istota miata przy
sobie dane skarby. Znak ,,-” oznacza, ze istota takich skarbow
nie ma przy sobie.

Sposobem na zwigkszenie ilosci zdobytych tupéw jest
zwigkszenie ilosci rzutéw w tabeli. Jeden rzut wiecej
oznacza, ze wyniki beda odczytywane w kolumnie
okreslajacej potwora o jedna kategorie stabszego. Na
przyklad, Bohaterowie pokonali ,,Bardzo Trudng” do zabicia
besti¢. Sposobem na zwigkszenie ilosci znalezionych przy
niej lupow bedzie przesuniecie kolumny o dwa miejsca

w gore 1 wykonanie trzech rzutéw w kolumnie trudnosé
zabicia ,Znaczna”.

Przyktad: Kasia planuje przeprowadzié napasé piecin
snotlingdw na druzyng. Trudnosé zabicia snotlinga jest Bardzo
Mata, dlatego istnieje tylko 30% szans na to, ze bedg mialy
przy sobie trochg grosza i raczej nic wigcej. Kasia rzuca 1k100
1 otrzymuje wynik 24, co oznacza, ze snotlingi rzeczywiscie
majg przy sobie kilka monet. Nastgpnie MG spoglgda do Tabeli
4-9: Pieniadze i rzuca ponownie 1k100. Tym razem wynik to
86, co oznacza, ze snotlingi uzbieraty 1k10/5 ztotych koron.
Kasia moze jednak uznad, ze snotlingi nie miaty okazji zebraé
takich skarbow, wigc majq przy sobie tylko srebrne szylingi lub
miedziane pensy.

Pieniadze

Tabela 4-9: Pieniadze nie ogranicza sie jedynie do monet.
Zamiast nich Bohaterowie moga znalezé ekwiwalent
pienigdzy, na przyktad przedmioty codziennego uzytku.
Zalozmy, ze wylosowano 25 zk. Zamiast monet BG mogg
odnalez¢ ztoty zab dawno zmarlego krasnoludzkiego
bohatera. Dopdki przedmioty zdobyte przez BG stanowig
réwnowarto$¢ wylosowanych pieniedzy, dopéty nie ma
problemu z takim rozwigzaniem kwestii skarbéw. Zbrojownia
Starego Swiata zawiera mndstwo pomystéw na materialne
ekwiwalenty monet, zaréwno te zwyczajne, jak i bardziej
niespotykane.
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Tabela 4-9: Pieniadze

— Trudno$é zabicia —

Rzut Bardzo Mala Mata Niewielka
01-05 = N, -

06-10 " = =

11-15 - — —

16-20 =L - =

21-25 = . 1p

26-30 = 1p 1k10/5p
31-35 1p 1k10/5 p 1k10/2 p
36-40 1k10/5 p 1k10/2 p 1k10p
41-45 1k10/2 p 1k10p 2k10p
46-50 1k10p 2k10p s
51-55 2k10p 1s 1k10/5s
5660 1s 1k10/5 s 1k10/2 5
61-65 1k10/5 s 1k10/2 s 1k10s
66-70 1k10/2 5 1k10's 2k10's
71-75 1k10s 2k10's =tk
76-80 2k10s 12k  1k10/5 2k
81-85 1 zk 1k10/5 zk 1k10/2 zk
86-90 1k10/5 zk 1k10/2 zk 1k10 zk
91-95 1k10/2 zk 1k10 zk 2k10 2k
96-00 1k10 zk 2k10 zk 4k10 7k

Przecigtna Znaczna Duia Bardzo Duza
o= 4 1p 1d10/5p
- 1p 1d10/5 p 1k10/2 p
1p 1k10/5 p 1k10/2 p 1k10p
1k10/5 p 1k10/2 p 1k10p 2k10p
1k10/2p 1k10p 2k10p 1s
1k10p 2k10p 1s 1k10/5 5
2k10p 1s 1k10/5 5 1k10/2 s
1s 1k10/5 s 1k10/2 s 1k10s
1k10/5 s 1k10/2 s 1k10's 2k10s
1k10/2's 1k10s 2k10 s 12k
1k10s 2k10s 1 zk 1k10/5 zk
2k10s 1zk 1k10/5 zk 1k10/2 zk
1zk 1k10/5 zk 1k10/2 zk 1k10 zk
1k10/5 zk 1k10/2 zk. 1k10 zk 2k10 zk
1k10/2 2k 1k10 2k 2k10 2k 4k10zk
1k10 zk 2k10zk 4Kk10 zk 8k10 zk
2k10 zk 4k10 zk 8k10 zk 12k10 zk
4k10 zk 8k10 zk 12k10 zk 16k10 zk
8k10 zk 12k10 zk 16k10 zk 20k10 zk

Klesnoty

Ponizsza tabela podaje warto§ci znalezionych
Wpodz1enuach kamieni szlachetnych. W Zbrojowni Sz;wego
Swiata poswigcono im caly rozdzial, opisujacy wartosé
oszlifowanych i nieoszlifowanych kamieni. Aby przekonaé
sig, jaki klejnot zdobyli Bohaterowie, wystarczy po prostu
poréwnaé warto$¢ znaleziska z odpowiadajacym mu
kamieniem szlachetnym, opisanym w wyzej wspomnianym

dodatku.

Przyktad: Jon znalazt klejnot wart 30 zk i chee wiedzie¢
dokladnie, jaki to kamien. Spogladajgc do Tabeli 10-2:
Kamienie szlachetne w dodatku Zbrojownia Starego Swiata
(str. 115) Mistrz Gry decyduje, ze jest to oszlifowany chalcedon,
ktorego wartosé wynosi 30 zk. Normalnie kamiern jest wart 25
zk, ale ten zostat oszlifowany w doskonaty sposdb, stad jego
wigksza wartos¢. Podobnie jak w przypadku monet, nic nie stoi
na przeszkodzie, aby zamiast porozrzucanych klejnotéw BG
znalezli kilka sztuk bizuterii o odpowiedniej wartosci.

Nalezy pamietad, ze krasnoludy strzegace wyjs¢ z podziemi
poblera]q 15 % wartosci tupow od ludzi i niziotkéw, od elfow
za$ 30%.

Kamienie Izril

W ruinach Karak Azgal pogrzebanych jest wiele skarbow,
ale najwicksza stawa ciesza sie Kamienie Izril, ktorych
jedyne zloza znajdowaty si¢ wlasnie tutaj. Swoje miano
biorg od starodawnej krasnoludzkiej fortecy i warte s3
wielokrotnie wiecej, niz mozna by przypuszczaé. Kazdy
z nich mozna sprzedaé za 10k10x10 zk lub nawet pie¢
razy wiecej, jesli kamien zostal oszlifowany. Istnieja dwa

rodzaje tych klejnotéw. Jeden zmienia barwe zaleznie od
kata padania Swiatta. Drugi, znacznie rzadszy, nazywan
kata p . g _ y; nazywany
jest z6ttym diamentem. Jak wskazuje nazwa, ma z6ttawy
kolor i zdaje si¢ jarzy¢ wewnetrznym blaskiem. Znalezione

je si¢ jarzy¢ wewngtrznym blas .
przy poszukiwaczach Kamienie Izril s3 niezwlocznie
konfiskowane przez krasnoludy pilnujace wejs¢ do

wane p y pilnujace wej

pOleeml.

Skarby

Pod nazwa ,skarbéw” kryja sie wszystkie przedmioty, jakich
poszukuja krasnoludy. Choc zadowalaja[ sie pobieraniem
procentu od wynoszonych z ruin pieniedzy i klejnotow,

tak naprawde ich uwage zaprzataja rzeczy quqce ich
dziedzictwem kulturowym: przedmioty runiczne, pamigtki
oraz inne, szczegdlnie cenne dzieta krasnoludzkiego
rzemiosta. Ponizej znajduja si¢ opisy takich kosztownosci
oraz informacje, czy beda one konfiskowane, czy tez
pozostawione Bohaterom, ktérzy je znalezli.

Fragmenty broni i pancerzy

W ruinach pod Forteca Skalfa mozna znalez¢ porzucone
potrzaskane fragmenty krasnoludzkiego oreza 1 pancerzy.
Od zwyklych broni i zbroi, ktore mozna znalez¢ na
pobojowiskach Starego Swiata, rézni je to, ze nalezaty do
krasnoludzkich bohaterow. Wynik rzutu w tabeli okreslajacy
wfragment broni lub zbroi” oznacza, ze znaleziono od

1 do 3 sztuk wyposazenia ochronnego lub or¢za. Kazda

z nich jest warta dla kolekcjonera 1k10 zk, ale istnieje 20%
szansa, ze straznicy rozpoznaja orez lub zbroje i skonfiskuja
przedmioty.
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Pamiatki
Tabela 4-10: Skarby Pamiatki s3 przedmiotami podobnymi do ciekawostek,
jednak dla pewnych oséb (zwykle rodzin, krewnych
| Teudnote zabicia—— poprzednich wiascicieli albo twércoéw) majg szczegdlng
ity I wartoS$¢. Sa to zwykle wazy, posazki, ozdobna bron
B Znaczna e Bardzo Duza lub inne przedmioty luksusowe, czestokroé oznaczone
01-05 — — Fragment broni pamiatkowa runa. Udany test umiejetnosci nauka (runy)
lub zbroi pozwoli okresli¢, kto wykonat dany przedmiot i ktéry z
06-10 — = Fragment broni krasnoludéw na powierzchni bedzie gotéw go odkupié.
lub zbroi Cena pamiatek oscyluje w granicach 1k10x5 ztotych
11-15 — — Fragment broni koron.
lub zbroi
16-20 — Fragment broni Fragment broni Bron z gromr ilu
lub zbroi lub zbroi . i 5 s T
“ ; ; Jednym z najbardziej wartosciowych skarbow, jakie
s BT Fralgngenbt broni Ciekawostka Bohaterowie moga znalez¢é w Karak Azgal, jest orez
ey ] ‘ wykuty z gromrilu. Przewaznie s3 to jednoreczne
26-30 e Fragment broni Ciekawostka topory 1 mioty, cho¢ zdarza si¢ réwniez brof dwureczna
lubizbros (30%). Orez wykonany z tego wytrzymalego i
31-35  Fragment broni Fragment broni Cickawostka twardego metalu zwigksza Sile ciosu o 1 punkt. Jest
lub zbroi lub zbroi to bron doskonalej jakosci, warta cztery razy wiecej
J] Y razy wigce]
36-40  Fragment broni Ciekawostka Cickawostka | niz orgz najlepszej jakosci wykonany ze zwyktej stali.
lub zbroi ‘{ Jak mozna si¢ domyslié, bron z gromrilu traktowana
41-45  Fragment broni Cickawostka Pamiatka | jest jako dziedzictwo kultury krasnoludzkiej i od razu
lub zbroi ? konfiskowana przez straznikéw pilnujacych wejsé do
46-50 Fragment broni Ciekawostka Pamiatka podziemi.
lub zbroi
51-55% T Ciditmoskl Ciekawostka e Pancerze z gromrilu oraz ich fragmenty
56-60 Cickawostka Pamigtka Pamiatka Oprocz broni wykutej z gromrilu, w ruinach mozna
61-65 Ciekawostka Pamigtka Broh z gromrilu znaleZ¢ takze wykonane z tego metalu pancerze plytowe.
6670 Ciekawostka Pamiatka Bron z gromrilu K;Zdy. z EI_CIIn]intéW Zbrlo_l Z gr.?{mrllu ZaPewmf‘_ 3PZ na
ol , e Pard s Bioll g aronvils chronione) lokacji. Jezeli wyni rzutu w Tabe 14/—10: 4
L : : ; - - Skarby bedzie oznaczal pancerz, nalezy wykonaé kolejny
46 Bt Pamigtka  Brofi z gromrilu : Pancerz z gromrilu rzut 1k100 i jego wynik poréwnaé z Tabelg 4-13: Czesci
81-85 Pamigtka Brofi z gromrilu  Pancerz z gromrilu gromrilowej zbroi. W 90% przypadkéw zbroja pasuje na
86-90 Heirloom Pancerz z gromrilu  Pancerz z gromrilu krasnoluda, w 10% na czlowieka. Petne zbroje pfytowe
91-95  Brofz gromrilu  Pancerz z gromrilu  Starodawna ksiega jopasowane 53 ]edI};n:ie go krai{HOIUdOW’ adi{Ch geny nie
96-00  Pancerz z gromrilu Petna zbroja z LR T e o i DT iy

Starodawna ksiega
: gromrilowe pancerze s3 od razu konfiskowane przez

gromrilu ; 5 "yl s
& ;‘ krasnoludzkich straznikow.

Starodawne ksiegi

Ciekawostki

Trzeba pamigtaé, ze dawno temu podziemia Karak Azgal
tetnily zyciem i krasnoludy pozostawity po sobie wiele
przedmiotoéw. Niektére z nich moga by¢ cenne, inne
kompletnie bezwartosciowe. Kiedy wylosujesz skarb, moze
to by¢ dostownie wszystko, cokolwiek przyjdzie ci na mysl
(sztuczne oko, kamienna lalka, porzucona wiele wiekéw
temu przez krasnoludzka dziewczynke, itp.). Zwykle takie
przedmioty nie s3 wiele warte, najwyzej kilka ztotych
koron. Jezeli postanowisz uprzykrzy¢ zycie Bohaterom,
moga odnalez¢ skarby naznaczone przez Chaos, a nawet
krysztatki spaczenia, zgubione przez skavenskiego Szarego
Proroka. Jezeli wynoszony przedmiot zostal wykonany
przez krasnoludy, to straznicy skonfiskuja go w 50%
przypadkow (i zawsze, jezeli wynoszacym jest elf). Jezeli
brakuje ci pomystéw, mozesz zawsze skorzystac z Tabeli
4-12: Ciekawostki.

W ruinach mozna znalez¢é dawne ksiegi wiedzy, opisujace
tajemne sztuki krasnoludéw. Szczegdlnie cenig je sobie
czarodzieje, ktorzy dzigki zawartej w nich wiedzy moga
studiowa¢ sekrety magii. Znajdowane w ruinach Karak
Azgal ksiegi sa bardzo stare i opisujg arkana runiczne;j
magii krasnoludéw. Zwykle spisane s3 w khazalidzie.
Na powierzchni mozna je sprzedaé za 1k10x10 ztotych
koron. Bohater, kt()ry zechce je studiowaé, musi
poswieci¢ na to miesiac i Wykonac \Y/ymaga]qcy (-10)
test Intehgencp (oczywiscie musi rowniez znaé ]gzyk
w ktorym spisano ksw;gf;) Udany test oznacza, ze
Bohater posiadt umle}gtnosc nauka (runy) lub zdobyi
specjalizacje w tej umiejetnosci, jesli juz Wczesme; ja
posiadal (zgodnie z informacjami zawartymi w Ksigdze

Zasad, str. 91).
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Tabela 4-11: Kamienic szlachetne | | - y o e
| = Tabela 4-12: Cickawostki
— Trudnos¢ zabicia —
: Rzut Clekawostka
~ Rzut  Niewielka Przecigtna  Znaczna Duza Bardzo .
: ' duia | 01-10  Diugai quka zerdz, zakonczona zakrzywionym |
iy ~ e | ostrzem, uzywana przez krasnoludy do
; = . 0 = czyszczenia paznokei u stop.
L = = = 0 = 11-20 Pojedynczy but z podkowka{ z gromrilu.
1115 = = = = = 21-30 Naszyjnik z krasnoludzkich z¢bow.
16-20 = — — — - 31-40 Kamienna tabliczka z wyrytyrm 23 powedaml,
215 T, b i - dla ktérych nie nalezy przyjazni¢ sie z elfami.
i it ‘i, = 5
630 o e = . . 41-50 Drewniana proteza ]@Zyka..
‘ 51-60  Fiolka z rtecia.
31-35 10 = = —  1ki0/52k | : e
' 61-70 Skrawek papieru z tajemnicza runa.
36-40 e — — 1k1 k10/2 :
e Zk 0y Zk 71-80 Posazek krasnoluda.
46-50 = 1k10/5 zk 1k10/2 zk 1k10 zk 2k10 zk 91-00 Kamier;na skrzynka, e wngtrzu ktérej znajduj:g
5155  1k10/52k 1k10/2zk  1k10zk  2klozk  3kiozk | | sie resztki jakiegos$ organu, najprawdopodobniej
serca.
56-60  1k10/2 zk 1k10 zk 2k10zk  3k10zk 4k10 zk
61-65 1kl0zk  2k10zk  3k10zk  4ki0zk  5ki0zk
6670  2k10zk  3ki0zk  4kiozk  sklozk  ekiOzk _ Tabela 4_13 .
71-75  3k10zk  4k10zk  S5ki0zk  6kiOzk  7k10zk | | Cuzesci gfomrﬂOWCj zbroi
76-80  4k10zk = S5kiozk  6k10zk  7ki0zk  8kiOzk | | | R Wynik
81-85  5ki0zk = 6kiOzk 7k10zk  8k10zk  9ki0zk - Helm
86-90  6ki0zk  7klOzk . 8kiozk  9ki0zk  10k10zk 2160  Napiersnik
9195 7k10zk | 8k10zk ! 9kl iokiosk - 15k102E 61-80 ~ Naramienniki plytowe
9600 8kiozk  9kiOzk  10k10zk 15k10zk  Kamien | B0 - Nagolenniki plytowe
~ Iel '

Przcdmxoty runiczne

Po Starym Swiecie quzq legendy o naznaczonych magicznymi runami zbrojach krasnoludzkxch bohaterow Byly one tak cenne,
ze caly skarbiec krdla nie wystarczylby, aby zapiaac za taki pancerz. Po dzi$ dzief ludzie Starego Swiata pozadaja ich ponad N
wszystko Jezeli w kampanii maja si¢ pojawiac przedmioty runiczne,  powinno do tego dochodzi¢ rzadko i kazdy taki przedmiot
powinien by¢ wyjatkowy, jak bron legendarnego herosa, spoczywajaca w ;ego grobowcu. Mistrz Gry winien podchodzié¢ do

tematu swobodnie, ale z ostroznoscig. Wiecej mformac}l na temat run mozna znalezc w dodatku Krolestwo Magii.




la wiekszosci ludzi skaveny to nic innego jak temat do
zartdéw i wyssanych z palca opowiesci, wierutna bzdura
i straszak na male dzieci. Wszyscy znaja opowiesci o starym
Mandredzie ,,Szczurobdjcy”, ale on przeciez nie walczyt ze
skavenami. Gdyby tak byto, nositby przydomek ,,Zabojca
skaven6w”, czyz nie? Poza tym, nikt rozsadny nie wierzy
w takie historie.

Jednak wbrew obiegowej opinii skaveny istnieja i stanowia
bardzo powazne zagrozenie, takze w podziemnych ruinach
Karak Azgal. Przez stulecia drazyty skomplikowang sieé
tuneli i teraz nawet one nie znaja wszystkich ukrytych
przej$é i korytarzy. Zazwyczaj skaveny z réznych klanéw
walcza ze sobg i nie moze by¢ mowy o wspdlpracy pomiedzy
nimi, chyba Ze zmusi je do tego nieugieta wola jednego z
Szarych Prorokow — kaptanéw Rogatego Szczura, bostwa
szczuroludzi. Ponizszy rozdziat opisuje dwie duze grupy
Skavendw, ktore mozna napotkaé w podziemiach. Ponadto
opisano ich kryjowki, przywddcoéw obydwu grup oraz cele,
pochodzenie i motywacje skavenow.

Klan Skreet

Klan Skreet zostal zalozony przez inzyniera z klanu Skryre

1 ta grupa objefa w posiadanie najwigksza z dawnych kuzni
krasnoludzkich, jakie znajdowaly sie w glebinach Karak
Azgal (patrz str. 41, gdzie na mapie przedstawiono jej
doktadng lokalizacje). Za pomoca znalezionych tam narzedzi
1 artefaktow bedacych pozostalosciami krasnoludzkiej
technologii skaveny wykuwaja nowe bronie, a ich

inzynierowie konstruuja dziwaczne machiny. Klanbracia
dysponuja wieloma niespotykanymi rodzajami oreza, ktérych
niszczycielska potege wzmacnia jeszcze moc spaczenia.
Apetyt Skreeta na te magiczne kamienie jest tak wielki, ze nic
nie jest w stanie powstrzymac skavenow przed tupiezezymi
wypadami po nowe zapasy. Inzynier potrzebuje spaczenia,
aby dokonczy¢ piekielna machine, przerazajaca nawet jak na
standardy klanu Skryre.

Klan Vechaire

Klanowi Vechaire przewodzi bezlitosny'i przebiegly Szary
Prorok imieniem Farquan. Nienawi$¢ i pogarda wobec
innych ras sprawily, Ze nie chce nawet mieszka¢ w ruinach
krasnoludzkiej fortecy. Jego skaveny, jak wiele razy

w przesztosci, wydrazyly jaskinie, ktore stanowi leze
klanu (patrz str. 41, gdzie znajduje si¢ mapa pokazujaca
doktadng lokalizacje). Obsesja Szarego Proroka jest
zniszczenie inzyniera Skreeta 1 jego klanu. Dawniej te dwie
grupy wspoldziataly ze sobg, jednak doszto miedzy nimi do
rozlamu 1 klan Skreet wylaczyt sie spod wladzy Farquana.
Od tamtej pory Szary Prorok pata zadza zemsty, jednak
obawia si¢ niszczycielskiej potegi broni klanu Skryre. Sifa
klanu Vechaire polega na liczebnosci klanbraci stuzacych
Farquanowi. Jest ich niemal dwa razy wiecej niz czlonkow
klanu Skreet. Co wigcej, wspiera ich zabojcza moc czarow
Szarego Proroka. Wiecej informacji o skavenach znajduje sie
w poSwieconej im ksigzce Dzieci Rogatego Szczura.
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Grozna moc spaczenia

Skaveny sg istotami zrodzonyrm z Chaosu i cala ich
egzystencja opiera si¢ na mocy spaczenia. W opanowanych
przez szczuroludzi jaskiniach Bohaterowie beda mogli
natknaé sie ha dziwne bronie i niezwykle urzadzenia, wykute
z nasyconej moca spaczenia rudy zelaza. Samo zblizenie

sie do takiego przedmiotu jest bardzo niebezpieczne

dla przedstawiciela innej rasy. Bohaterowie uzywajacy
spaczonego artefaktu ryzykuja mutacjami i wynaturzeniami.
Kazdego dnia, w trakcie ktorego Bohater posiada takg

bron przy sobie, musi wykona¢ Wymaga;qcy (-10) test
Odpornosc1 Nleudmy test oznacza, ze cialo Bohatera
zaczyna si¢ zmieniaé. Rodzaj mutacji mozna okresli¢ przy

lan Vechaire wydrazyl swoje pleczmy gleboko

w sercu Karak Azgal 1 dzigki nim moze plzypuszczac
niespodziewane ataki, rabujac zapasy i biorac jencéw
na ofiare dla Rogatego Szczura, a takze nekac swoich
wrogdw, klan Skreet. Klanowi Vechaire przewodzi
sedziwy Szary Prorok, zwany Farquanem. Jego oddanie
Rogatemu Szczurowi graniczy z fanatyzmem i aby
przypodobaé si¢ bogu skavenéw, Farquan bezustannie
sktada mu ofiary z pochwyconych jencow. Jego
uwielbieniu dla Rogatego Szczura doréwnuje jedynie
nienawis¢ do inzyniera Skreeta, ktorego ze wszystkich sit
probuje zabic.

Klan dobrze zabezpieczyl swoje leze, kryjac dostep do
niego w sieci tajemnych przejs¢ i kretych korytarzy.
Przypadkowe trafienie do siedziby skavenow jest
praktycznie niemozliwe. Wszystkie tunele sa pochodzenia
naturalnego lub zostaty wydrazone przez skaveny.
Wykopaly one takze platanine przejsé, dzigki ktérym sg
w stanie niepostrzezenie poruszaé sie po swojej siedzibie.
Te korytarze maja niecaly metr wysokosci, co znacznie
utrudnia poruszanie si¢ istotom wiekszym od skavena.
Dzieki doskonatej znajomosci tych przejsé szczuroludzie
moga otoczy¢ napastnikow, ktorzy wtargneli do ich
siedziby, 1 weiagnaé intruzéw w zasadzke.

Szary Prorok Farquan

Cechy Glowne

pomocy tabeli mutacji zamieszczonej na str. 240 Ksiegi Zasad
lub na str. 79 Bestiariusza Starego Swiata.

Wedrowne skaveny

Wykopane przez skaveny tunele rozciagaja si¢ dostownie
wszedzie, dlatego szczuroludzie moga niespodziewanie
wychynaé i uderzyé w dowolnym miejscu Karak Azgal.
Cho¢ ponizszy rozdziat opisuje jedynie dwa klany, to

w ruinach dziala wiele innych, ktére Mistrz Gry moze
dowolnie wymyslaé i opracowywac. Zasadniczo, skaveny
powinny pojawiaé si¢ praktycznie znikad, rabowac kamienie
szlachetne, porywaé niewolnikow lub szukac¢ zasobow
drogocennego spaczenia. Ich ataki mogg by¢ niemily
niespodzianka dla Bohaterow.

(magia), plywanie, skradanie si¢, splatanie magii,
spostrzegawczoéé sztuka przetrwania, ukrywanie
sig, wiedza (Pod-Imperium) +10, wiedza (skaveny)
+10, wspmaczka. wykrywanie magii, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (eltharin), znammoscwzyka
(khazalid), znajomo$¢ jezyka (queekish), znajomosc
jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: brof specjalna (proce), czarnoksigstwo,
dotyk mocy, grototaz, magia czarnoksieska
(skavenska)*, magia powszechna (magiczna bron),
magia powszechna (magiczne zamknigcie), magia
powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(podniebny chdd), magia powszechna (rozproszenie
magii), magia powszechna (uciszenie), magia prosta
(t*z]emna) medytaqa, mezwykle odporny, widzenie
w ciemnosci, zmyst magii

#Zasady specjalne: Dodatek Dzieci Rogatego Szczura
zawiera dodatkowe informacje na temat zdolnosci
magia czarnoksi¢ska (skavefiska). Jezeli nie
posiadasz tej ksiazki, mozesz uznac, ze Szary
Prorok potrafi stosowaé czary nalezace do magii
czarnoksigskiej (Chaos), jednak zamiast czarow
przyzwanie pomniejszego demona oraz przyzwanie
grupy demondw moze rzucaé zaklecia blyskawica
oraz nawatnica.

Zbroja: Catun Rogatego Szczura. Ten magiczny podarunek
Szary Prorok znalazt kiedy$ na ottarzu Rogatego
Szczura. Calun wyglada jak zniszczone, brazowe
fachmany z kapturem, ktore okrywaja ciato
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* Dosiadajgc Skarla, Farquan posiada Zrgcznos¢ o podanej
wartosci. Kiedy porusza si¢ o wlasnych sitach, warto§¢ tej cechy
maleje do 20.

+ Podeszly wiek i fatalny stan zdrowia Szarego Proroka sprawiajg, ze

jego Szybkosé wynosi zaledwie 2.

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, jezyk tajemny
(demoniczny), jezyk tajemny (magiczny), nauka

skavena od czubka pyska po koficowke ogona.
Podczas walki Catun zapewnia 4 Punkty Zbroi
na wszystkich lokacjach. Szata pobtogostawiona
jest przez Rogatego Szczura i moze by¢ noszona
jedynie przez skavena. Jesli przywdzieje jq
ktokolwiek inny, musi wykona¢ Wymagajacy (-10)
test Sity Woli. Nieudany test oznacza przyznanie
2 Punktow Obledu. Jezeli pomimo tego $miatek
nie zdejmie Catunu, natychmiast nabawia sie
choroby umystu (wybierz losowo), niezaleznie
od liczby posiadanych Punktéw Obledu. Jezeli
szata wpadnie w rece niewiernych, Rogaty Szczur
wysle za nimi swoich siepaczy, ktérych zadaniem
bedzie odzyskanie Catunu. Kaptan Sigmara moze
go zniszczy¢, rzucajac czar rozproszenie magii
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i wykonujac udany Trudny (-20) test splatania

magii. Zniszczenie Catunu z pewnoscia rozsierdzi

Rogatego Szczura, ktory nie spocznie, dopdki jego

studzy nie dadza niewiernym solidnej nauczki.

Punkty Zbroi: glowa 4, rece 4, korpus 4, nogi 4
Uzbrojenie: proca, sztylet
Magiczne przedmioty:

* Szes¢ kawatkéw spaczenia. Szary Prorok moze
zwickszy¢ swoj poziom mocy, pozerajac kawatki
spaczenia. Kazdy zjedzony kawatek zapewnia mu
+3 do rzutu na poziom mocy nast¢pnego rzucanego
zaklecia. Jednak wykorzystywanie surowe] mocy
spaczenia zwieksza ryzyko wystapienia Przeklenstwa
Tzeentcha. Jesli przy rzucie na poziom mocy
wypadnie ten sam wynik na dwoch kostkach, nalezy
to traktowad, jakby ten sam wynik wypadi na
trzech kostkach (nalezy sprawdzi¢ efekt w Tabeli:
Powazna manifestacja Chaosu). Jesli natomiast na
trzech kostkach wypadnie ten sam wynik, nalezy
to traktowad, jakby ten sam wynik wypadt na
czterech kostkach (nalezy sprawdzi¢ efekt w Tabeli:
Katastrofalna manifestacja Chaosu).

* Symbol Rogatego Szczura. Szary Prorok nosi na
szyi srebrny medalion z wygrawerowanym na nim
symbolem Rogatego Szczura. Naszyjnik zapewnia
Farquanowi niewrazliwo$¢ na wszystkie trucizny
i choroby oraz modyfikator +1 do uzyskanego
poziomu mocy przy rzucaniu zaklecia. Dopoki
w glebinach pod lezem skavenéw zyje Szczurzy
Demon, Szary Prorok moze korzystac
z dodatkowego modyfikatora +1 do poziomu
mocy (lacznie +2 do uzyskanego poziomu mocy).

Farquan wywodzi si¢ z klanu pochodzacego ze stolicy
szczurzego imperium, plugawego Skavenbhght

W miodosci, d21§k1 przeblegiosm i sprytowi, szybko
zdobyt znaczenie i pozycje, pnac sie po kolejnych
szczeblach hierarchii skavenskiego spoleczenstwa

W pewnym momencie, cheac zdobyc jeszcze wiece]
wladzy, zalazt za skore niewlasciwym szczurom. Ich
odpowied? byla szybka i bezlitosna. Postanowiono usunaé
ambitnego intryganta i juz po tygodniu Szary Prorok
zostal wybrany do poprowadzenia specjalnej misji, ktorej
zadaniem miato by¢ wzmocnienie skavenskiej placéwki

w Karak Azgal Od tamte] pory Farquanowi nie bylto dane
zobaczy¢ ojczystego miasta.

Karak Azgal bardzo przypadlo Szaremu Prorokowi do
gustu. Miejscowy wodz skavendéw okazal sie stabeuszem,

a jego sity byly rozproszone i nieliczne. Farquan szybko
usunal poprzedniego dowddce i zajat jego miejsce,
przejmujac kontrole nad klanem. Pierwszym krokiem byto
przeniesienie i budowa nowego leza, w ktorym wzniesiono
Swiatynie Rogatego Szczura. Farquan zdawal sobie sprawe
z tego, ze Rada Trzynastu pozwoli mu na tryumfalny
powrdt do Skavenblight tylko wtedy, kiedy stworzy

z odlegtej i mizernej osady naprawde potezne skavenskie
miasto.

Okazalo sie jednak, ze Farquan przecenil swoje
mozliwosci. Skreet, inzynier z klanu Skryre, nie podzielat
ambicji Szarego Proroka i zdradzit go w podly sposob.
Jedyne, czego pragnal, to tworzy¢ nowe rodzaje broni,
lecz do tego potrzebny byt dostep do krasnoludzkich
kuzni i poktadéw spaczenia. Kiedy Farquan odmowit
jego prosbom o kolejne tupiezcze wypady (ktore w opinii
Farquana kosztowaly zycie zbyt wielu klanbraci), Skreet
porzucil leze Szarego Proroka i zalozyl swoje wlasne.

Od tamtej pory obydwaJ skavenscy przywodcy czuja do
siebie palch nienawi$¢. Farquan snuje kolejne 1ntryg1,
ktére maja sprowadzié¢ na rywala zgube 1 zniszczenie, wie
bowiem, ze dopdki Skreet mu si¢ przeciwstawia, powrot
do Skavenblight jest niemozliwy. Aby zapewnic¢ sobie
zwyciestwo, Szary Prorok regularnie wysyla swoje szczury
w poszukiwaniu odpowiednich ofiar dla Szczurzego
Demona, ktory czai si¢ w pieczarach pod jego komnata.
W ten sposdb Szary Prorok zyskuje przychylnosé
Rogatego Szczura.

Farquan jest bardzo stary i nie moze chodzi¢ o wlasnych
sitach. Jezeli sytuacja zmusi go do wziecia udziatu

w bitwie, dosiada Skarla — specjalnie wyhodowanego
szczurzego zebacza. Jak wszyscy wielcy skavenscy
wodzowie, dowodzi z tylow, za pomoca podstepne;j
taktyki, zelaznej kontroli nad podwiadnymi i poteznych
zakleé. Szary Prorok zdaje sobie sprawe, ze najwieksza
sila szczuroludzi jest atak z zaskoczenia i przebieglosé,
dlatego za wszelka cene stara sie unikna¢ bezposredniej
konfrontacji. Jezeli to mozliwe, probuje zastawiaé na
wrogdw pulapki lub uderzac z zasadzki.

Skarl, szczurzy z¢bacz

wWWw | US K | Odp| Zr SW | Ogd
51 0 41 43 66 5 22 5

Cechy Drugorzedne
A | Zw| 8 | We| 52 PO | PP
3 15 4 4 7 0 0 0

Umiejetnosci: unik

Zdolnosci: bron naturalna, niepokojacy, widzenie
w clemnoscl, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — ogromny, twarda skéra, regeneracja.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: zeby i pazury

Wyposazenie: W przeciwienstwie do innych szczurzych
zebaczy, Skarl jest mutantem. Jego ciato osiagneto
niespotykane rozmiary, a ptaski grzbiet sprawia,
ze mozna go osiodiaé. Farquan uzywa specjalnie
dopasowanego, czarnego siodta.
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onizej opisano leze klanu Vechaire oraz kryjowke

Szczurzego Demona. OdnaleZ¢ je mozna na mapie ze str. 41
oraz na ponizszych planach. Prowadzac przygody w tym rejonie
warto pamietaé, ze jaskinie tetnig zyciem i choc kazda z lokacji
zostala szczegdlowo opisana, na zachowanie skavenéw beda
mialy wplyw poczynania Bohaterow. Powinienes przedstawic
szczuroludzi jako inteligentnych i przebieglych wrogow, zawsze
probujacych wykorzystaé sytuacje na swoja korzysc.

A. Sztolnia

Naturalny komin skalny moze zaczyna¢ si¢ w dowolnym
odpowiadajacym Mistrzowi Gry miejscu. Powinien miec
przynajmniej 40 metréw glebokosci i prowadzic do leza
skavenow: Szczuroludzie wykult w Scianach szczeble, ktore
ulatwiaja wspinaczke bez lin, hakow 1 czekandw. Jezeli
Bohaterowie beda chcieli opuscic sie na dno bez zabezpieczenia,
beda musieli wykonaé Trudny (-20) test wspinaczki. Jego
niepowodzenie oznacza upadek (zasady dotyczace spadania
znajduja sie na str. 144 Ksiggi Zasad. Komin konczy si¢ 6 metrow
nad podtoga pomieszczenia. Wejscia strzeze zawsze 1k10+3
klanbraci. Jezeli odkryja, ze ktos schodzi szybem, wycofaja sie
do zatomu w potudniowej Scianie. Zaczekaja, az intruz wpadnie
do wilczego dotu, ktéry wykopano dokladnie pod wylotem
komina. Jama ma 12 metrow glebokosci, a wyjscie z niej

wymaga Bardzo Trudnego (-30) testu wspinaczki. Jezeli sytuacja
obréci sie przeciwko obroficom, skaveny rzuca sie do ucieczki,
probujac ostrzec reszte szczuroludzi. Szezegdlnie czujni
Bohaterowie moga odkry¢ pulapke, wykonujac Trudny (-20) test

spostrzegawczosci.

Klanbracia

Cechy Glowne
wWw | US K | Odp
30 25
Cechy Drugorzg¢dne
A | Zyw S
1 9 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanie sig, spostrzegawczos,
sztuka przetrwania, ukrywanie sie, wiedza (skaveny)
+10, wspinaczka, znajomos¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), grototaz, widzenie
w clemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skorzany hetm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), proca, tarcza




B. Cranitowy ghaz

W tej okolicy korytarz rozszerza sie i prowadzi do
granitowego bloku, ktory zagradza dalsza droge. Pobliskie
$ciany pokrywaja liczne ryty i znaki. Skaveny prébowafy
upodobnic tunel do krasnoludzkiego chodnika gorniczego,
ktory zostal porzucony po natrafieniu na granitowy blok.
Udany test rzemiosta (gérnictwo lub kamieniarstwo)
wykaze, iz nikt nie prowadzit wydobycia w tej czesci
podziemi. Trudny (-20) test spostrzegawczosci pozwoli
zauwazyC niewielky dZwignie u podstawy glazu.
Pociggnigcie za lewar sprawi, ze kawalek Sciany uchyli sie
1 zniknie w mroku korytarza. Otwarcie tych tajemnych
drzwi przyciagnie uwage skavendw z Pomieszczen 11 2.

C. Kapliczka Grungniego

Ta naturalna jaskinia pelna jest gruzu i §mieci. Prosty
(+10) test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢, ze
wznoszacy si¢ na srodku stalagmit przedstawia postac
krasnoluda. Bohaterowie, ktorzy ja zauwaza, lub zostanie
im to pokazane, moga wykonac test nauki (teologia)
lub wiedzy (krasnoludy). Udany test oznacza, ze
zdadza sobie sprawe, iz stoja w kaplicy Grungniego,
krasnoludzkiego patrona gornictwa i rzemie§lnikdw.
Jego kaplani czesto ukrywali swoje swigtynie przed
ztodziejami i wrogami, nadajac im ksztalt zwyktych,
naturalnych pieczar.

U boku tej formacji skalnej znajduje sie zamknieta
kamienna skrzynka. Jej zamek jest doskonale wykonany
1aby go otworzy¢, trzeba wykonaé udany Trudny (-20) test
otwierania zamkow, co dodatkowo zajmie pigé minut pracy.
Niestety, szkatuta jest pusta.

Skaveny odkrytly te jaskinie, kiedy drazyty korytarze pod
swoje leze. Wyczuly, ze jest w niej co$ niespotykanego,
dlatego postanowity wykorzystaé ja jako przynete na
potencjalnych intruzoéw. Na podloge przed kamienna
szkatuta nalozono magiczny alarm. Jezeli ktokolwiek
zacznie manipulowac przy skrzynce, dowie sie

o tym Prorok, ktory natozyt czar. Jego siedzibg jest
Pomieszczenie 2. Czas potrzebny na otwarcie szkatuly
skaveny wykorzystaja do otoczenia wrogdéw. Skorzystaja
przy tym z dwoch ukrytych korytarzy. Po zajeciu
odpowiednich pozycji, rusza do ataku gdy Bohaterowie
beda zaabsorbowani otwieraniem cigzkiego wieka. Szary
Prorok dysponuje 1k10+43 skavenami (wykorzystaj
wspotczynniki klanbraci z Lokacji A). Jezeli zajdzie taka
potrzeba, Farquan moze przywotaé jeszcze wiecej swoich
podwladnych. Bohaterowie, ktérym powiedzie si¢ Trudny
(-20) test spostrzegawczosci, odkryja istnienie tych
sekretnych przejsé.

Doktadne ogledziny stalagmitu i udany Trudny (-20) test
przeszukiwania pozwola odkry¢ ukryta dZwignie tuz obok
podstawy posagu. Pocw}gm@cw za dZwignie spraw1 ze
stalagmit schowa si¢ w Scianie, odstaniajac tajny korytarz
prowadzz}cy do leza skavenow.

Wedrowny Prorok

Cechy Glowne
WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
35 | 30 | 30 | 42 | 50 | 40 | 40 | 20
Drugorzed
A |Zyw| S | We | Sz [Mag | PO | PP
1 12 3 4 5 2 0 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, jezdziectwo, jezyk tajemny
(magiczny), nauka (demonologia), nauka (magia),
plotkowanie, piywame, przeszukiwanie, skradanie sie,
splatanie magii, spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania,
ukrywanie sie, wiedza (krasnoludy), wiedza (Pod-
Imperium) +10, wiedza (skaveny) + 10, wspinaczka,
wykrywanie magii, zastraszanie, znajomo$¢ jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (queekish), znajomo$é
jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (proce), dotyk mocy, grotolaz,
magia czarnoksieska (skavenska) magia powszechna
(maglczny alarm), magia powszechna (pancerz Eteru),
magia prosta (ta]emna) medytaqa, niezwykle odporny,
widzenie w ciemnosci, zmyst magii

*Zasady specjalne: Dodatek Dzieci Rogatego Szczura zawiera
dodatkowe informacje na temat zdolno$ci magia
czarnokmqska (skavenska) Jezeli nie posiadasz
tej ksiazki, mozesz uznaé, ze Szary Prorok potrafi
stosowac czary nalezace do magii czarnoksieskiej
(Chaos), jednak zamiast czarow przyzwanie
pomniejszego demona oraz przyzwanie grupy demonéw
moze rzucac zaklecia blyskawica oraz nawatnica.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: broa jednoreczna (miecz), proca

D. Podziemna rzeka

Najtrudniejsza do pokonania droga prowadzacy do leza
skavendéw jest podziemna rzeka. Jej nurt jest rwacy,

sufit jaskini obniza si¢ niebezpiecznie, a liczne zakrety

s3 najezone sterczacymi skalami. Préba ptyniecia rzekg
graniczy z samobdjstwem, ze wzgledu na silny prad

i bardzo niska temperature wody. Wszelkie testy plywania
1 wioSlarstwa wykonywane s3 z modyfikatorem -30.

. Straznica

Skaveny wykorzystuja te jaskinie jako straznice. Pilnuja
ukrytego wejscia do leza klanu, ktére znajduje sie za blokiem
granitu w Pomieszczeniu B. W odleglym kacie pieczary
znajduje si¢ wneka, gdzie za metalowymi pretami trzymane
sg szczurogry. Zwykle jest ich od jednego do trzech. Jezeli
skaveny odkryja obecno$¢ intruzéw, poganiacze wypuszcza
bestie zza krat. Na jednego szczurogra przypada po dwoch
poskramiaczy. Jezeli sytuacja obréci sie przeciwko skavenom,
jeden z poganiaczy ucieknie, aby zawiadomié reszte klanu

o zblizajacym sie niebezpieczenstwie.



Poganiacz
Cechy Glowne
Ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
32 | 25 | 32 | 33 [ 40 | 27 | 29 | 22
Drugorzed
A [Zyw| s | wt | Sz | Mag| PO | PP
1 10 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie 420, plywanie, skradanie
sig, spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania,
tresura +20, ukrywanie sie, wiedza (skaveny) +10,
wspinaczka, znajomo§¢ jezyka (queekish)
Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajjca), grototaz,
widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Mistrz tresury. Poganiacze w niezwykle precyzyjny
1 zreczny sposob potrafi kierowaé dziataniami
szczurogrow, stad olbrzymich szczuréw oraz innych
zmutowanych zwierzat — wytwordw badaczy z klanu
Moulder. Dowodzac takimi stworzeniami, poganiacz
otrzymuje modyfikator 420 do testéw tresury
i dowodzenia.
Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta i skérzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna, bicz

zna]dlqucego si¢ za granitowym blokiem w Lokacji C.

Pod swoimi rozkazami ma 1k10+3 klanbraci (na str. 63
zamieszczono ich wspolezynniki), ktérzy wykorzystuja sieé
ukrytych tuneli do przeprowadzama niespodziewanych atakow
na intruzow (zar eagujaZ takze w przypadku wtargniecia do
Lokacji B). Jezeli czas i sytuacja na to pozwola, Prorok wezwie
na pomoc skaveny z Pomieszczenia 3.

Na podtodze jaskini, pod potudniows $ciang, lezg postania
szczuroludzi. Po przeciwnej stronie znajduje si¢ niewielka
wneka, gdzie $pi Prorok. Obok jego Iegovvlska stoi niewielki
stol 1 krzesto. Na blacie mozna zauwazyc porozrzucane
pidra do pisania, kalamarz z inkaustem i inne przybory
piémiennicze oraz §wieczke. Udany Wymagajacy (-10) test
przeszukiwania ujawni, ze pod mata, na ktérej §pi Wedrowny
Prorok, ukryto cztery klejnoty (kazdy o wartoéci 50 zk).

3. Skavesnskie ciury

Skaveny zyja w spoleczefistwie o sztywnej hierarchii,

w ktorym rzadza silne 1 przebiegle jednostki. Pozycje
zdobywa]q dzigki upodleniu mniej sprytnych krewniakow.
Ta pieczara jest domem dla skavendw; ktdre znajdujg sie
na samym dole drabiny spotecznej klanu Vechaire. W
pomieszczeniu panuje okropny smrdd, a pod §cianami pietrza
si¢ stosy Smieci 1 odpadkow. Te nieliczne skaveny, ktére
udowodnia swoja warto$é w obronie leza i przezyja walke,
zostang przydzielone do ktéregos z klandéw wojownikow
1dzieki temu opuszcza cuchnycg jaskinie. Niezaleznie od
pory dnia, w jaskini zawsze przebywa 2k10 skavenéw.

Skavesskie ciury

Szczurogr
WW | US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
36 0 54 | 47 | 25 | 12 | 17 | 10
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
3 28 4 6 0 0 0

Umieje¢tnosci: spostrzegawczos$é, unik, wspinaczka,
zastraszanie +10
Zdolnosci: bron naturalna, morderczy atak, nieustraszony,
silny cios, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Bezwolny. Szczurogry od kilku pokolef s3 hodowane
tylko w jednym celu — do walki na rozkaz poganiaczy
z klanu Moulder. Jesli szczurogr nie otrzyma
wyraznych polecen od poganiacza lub przywédcy
skavenow, zacznie rozgladaé sie wokét lub krazy¢
bezladnie. Ruszy do walki tylko wtedy, gdy trafi na
przeciwnika, ktory go zaatakuje. Szczurogr moze
probowac zrobié cos innego, ale najpierw musi
wykona¢ udany test Sity Woli.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury

2. Jaskinia Proroka

Ta pieczara stuzy jako straznica dla skavenskiego maga,
ktérego zadaniem jest pilnowanie wejscia do leza skavenéw,

Cechy Glowne
WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
25 20 25 30 35 25 25 15
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 8 3 5 0 0 0
Umiejetnosci: plywanie, skradanie sig, spostrzegawczosé,

sztuka przetrwania, ukrywanie sig, wiedza (skaveny),
wspinaczka, znajomos¢ jezyka (queekish)
Zdolnosci: bron spec]alna (proce), grototaz, widzenie
w ciemnosci
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), proca

4. Jaskinia—putapka

Ta jaskinia stanowi doskonale miejsce na zasadzke, bowiem
prowadzi do niej az szes¢ korytarzy. Jezeli szczuroludzie beda
Swiadomi obecnosci intruzéw, sprobuja zwabié ich do pieczary
1 zaatakowa¢ ze wszystkich stron. Jako ze Szary Prorok bez
ustanku potrzebuje nowych ofiar na chwate Rogatego Szczura,
skaveny beda raczej probowaty schwyta¢ Bohateréw niz ich
zabi¢. Liczba atakujacych szczuroludzi bedzie zalezeé od tego,
kto i kiedy zaalarmowat reszte klanu o napasci. Przykladowi
cztonkowie klanu Vechaire zostali opisani na kartach

tego rozdzialy, dlatego bez klopotu powinienes wybraé
odpowiednich przeciwnikéw dla swojej druzyny.




Krasnoludzka gorczyca ¥ ;‘

Krasnoludzka gorczyca to grzyb, ktory rosnie jedynie

w jaskiniach Karak Azgal. Ma czerwony kolor i spotyka
sie go w tych samych re]onach co grzybki Szalonego
Kapelusznika. Nazwe nadaly mu elfy, ktore dziwila
krasnoludzka umiejetnos¢ przyrzadzania z niego pozywnych
i smacznych positkéw, mimo ich nieco kwasnego smaku.
Trujace whasciwosci gr zyba uzyskuje sie po zmiazdzeniu
go i ugotowaniu w wodzie. Uzyskana gesta zawiesing
rozprowadza si¢ po ostrzu. Jesli zatruta bron spowoduje
utrate chocby 1 punktu Zywotnosci, zraniona posta¢ musi
natychmiast wykona¢ test Odpornosci. Nieudany test
oznacza paraliz na 1k10 rund (posta¢ jest traktowana jako
bezbronna).

5. Grzybiarnia

Dwie jaskinie na tym poziomie charakteryzujg sie

wysoka wilgotnoscig. Wykorzystywane do gromadzenia
odpadkéw, staly sie idealnym miejscem dla rozwoju roznych
grzybow i plesni. Zagladaja tu czasem skavenscy zabojcy,
poszukujac grzybkow Szalonego Kapelusznika, oraz innych
grzybéw wystepujacych jedynie w Karak Azgal, zwanych
krasnoludzka gorczyca. Ci, ktérzy wiedza, czego szuka,
moga zebrac¢ w jaskini 1k10 porcji grzvbow Za kazdym
razem, kiedy Bohaterowie wybiorg si¢ na grzybobranie,
istnieje 25% szansa, ze natkng sie na skavenskiego zabdjce,
ktory takze poszukuje tych ,przysmakow”.

Zaboyca z klanu Eshin

Cechy Gléwne

WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
43 | 41 | 30 | 43 [ 53 | 26 | 30 | 15
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 12 3 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja +10, plywanie, skradanie si¢ +10,
spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania, ukrywanie
sie +10, unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka,
znajomo$¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bardzo szybki, bron specjalna (proce), bron
speCJaIna (rzucana) grotolaz, wedrowiec, widzenie
w clemnosci, wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej, proca albo gwiazdki
do rzucania, trucizna

6. Leze olbrzymich szczurow

Te dwie jaskinie zastane s3 brudem, ziemia i odchodami, co
powoduje, ze bije z nich potworny fetor. Poganiacze z klanu
Moulder trzymaja w nich stada wielkich szczurow, ktore,
choé¢ swobodnie widcza sie po calym lezu, gniazduja wlasnie
w tych pieczarach. Kiedy trzeba, poganiacze dmuchaja

w specjalne gwizdki, ktorych dzwigk przyzywa zwierzeta.
Bez wzgledu na pore dnia i nocy, w jaskiniach przebywa
zawsze 2k10 wielkich szczurow.

[

Kazdy, kto zdecyduje sie przeszukac stosy resztek

jedzenia i §mieci, moze wykona¢ Wymagajacy (-10) test
przeszukiwania, ktorego sukces gwarantuje znalezienie 1k10
klejnotow o wartosei 1k10 zk kazdy.

Olbrzymi szczur

Ww | US K |Odp| Zr | Int [ SW | Ogd
25 0 31 30 42 14 18 5

Drugo d
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 7 3 3 6 0 0 0

Umiejetnosci: ptywanie +10, skradanie sie,
spostrzegawczos¢ + 10, ukrywanie sie
Zdolnosci: bron naturalna, widzenie w ciemnosci,

wyostrzone zmysly
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: z¢by

7. Weyscie do glownego leza

Ta pusta jaskinia charakteryzuje si¢ wysokim na prawie

6 metrow, kopulastym sklepieniem. W jej potnocno-
wschodnim rogu, na wysokosci 3 metréw nad podlozem
wznosi sie potka skalna. Tutaj znajduje sie ukryte wejScie
do leza skavenow. Aby je odnalezé, nalezy wykonaé udany
Wymagajacy (-10) test przeszukiwania.

Jezeli skaveny bedg zdawaly sobie sprawe z obecnosci
intruzdw, a ich dotychczasowe proby powstrzymania
Bohateréw spelzng na niczym, wiasnie tutaj zorganizuja
obrone. Dwoch czcicieli zarazy ukryje si¢ za zalomami
potki. Kiedy Bohaterowie dotrg do centrum pomieszczenia,
czciciele zaczng ciska¢ w nich kulami z trujacym gazem.
Kiedy tylko rozwieje si¢ Smierciono$ny dym, reszta
szczuroludzi przypusci szturm z niewielkich korytarzy,
ukrytych w bocznych $cianach jaskini. Czciciele w tym
czasie zejda na dol, aby dobi¢ tych wrogow, ktorzy przezyli.
Liczba skavenow bronigcych wejscia zalezy tylko i wylacznie
od tego, jak przeblegaiv poprzedme starcia. Mistrz Gry
powinien zalozy¢, ze do ostatniej bitwy szczuroludzie
skieruja wszystkie swoje sily.

Czciciel zarazy

wWWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

34 25 30 41 40 25 29 20

Cechy Drugorzgdne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 1 3 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (teologia) +10, ptywanie, skradanie sie,
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢

jezyka (queekish)
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Zdolnosci: grototaz, nieustraszony, oburecznos¢, odpornosé
na choroby, szal bojowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi O

Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej, kula trujacego
wichru

8. Laboratorium poganiaczy

Jaskinia petna jest stotéw i taw, ktorych powierzchnia
pokryta jest ekskrementami i zakrzeply krwig. Obok

blatéw zauwazy¢ mozna kajdany. W podlodze wykuta jest
studnia o glebokosci czterech metréw, ktorg otacza
kamienna cembrowina. Na jej krawedziach takze wida¢
zaschnieta krew. W §cianach zieje pieé nisz, a wyjscia z nich
zablokowane s3 zelaznymi sztabami. Jak mozna fatwo sie
domyslié, to pomieszczenie petni funkcje laboratorium,

w ktérym cztonkowie klanu Moulder przeprowadzali ohydne
eksperymenty, mutujac przerdzne stworzenia zgodnie

ze swoimi zamierzeniami. Istnieje 50% szansa, ze kiedy

do jaskini wejdg Bohaterowie, dwoch poganiaczy bedzie
wiasnie wykonywatlo swoje potworne zabiegi na szczurogrze
(odpowiednie wspotczynniki mozna znalezé na str. 65).

W duzej klatce znajduja sie cztery szczurogry, a w kolejnych
czterech trzymane s3 po dwa szczurze zebacze.

Liczba poganiaczy oraz ich podopiecznych zalezy od tego, co
do tej pory wydarzyto sie w lezu skavenow. Klan dysponuje
tacznie piecioma szczurogrami i dziesiecioma szczurzymi
zebaczami oraz stadem ogromnych szczurdw (liczacym 20-
30 osobnikéw, ktore zwykle przebywaja w Pomieszczeniu 6).

Szczurzy z¢bacz

Cechy Gtowne

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
51 0 33 35 66 5 22 5

Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag | PO | PP
2 10 3 3 7 0 0 0

Umiejetnosci: unik

Zdolnosci: brof naturalna, niepokojacy, nieustraszony,
przerazajacy, widzenie w ciemnosciach, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu. Poganiacze klanu Moulder bacznie
zwracajg uwage na to, jakie mutacje wystepuja u
hodowanych szczurzych zebaczy. Aby okreslic, jaka
zmiana dotkneta danego osobnika, nalezy rzuci¢
1k10 1 odczytaé wynik z ponizszego zestawienia.
Najbardziej preferowane sa: 1-2: Luskowata skora;
3-4: Regeneracja; 5-6: Twarda skora; 7-8: Ogromny;
9-10: Zadza krwi.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: kty i pazury

9. Leze poganiaczy
Ta sporych rozmiaréw jaskinia jest siedzibg poganiaczy
z klanu Vechaire. Panuje w niej potworny batagan,

Kula trujacego wichru

Ta stworzona przez czcicieli zarazy ztowroga bron ma postac
szklanej kuli i wypelniona jest zielonkawym, trujgcym gazem.
Uzywa sie jej podobnie jak granatu. Kotlujaca si¢ we wnetrzu
_mieszanina gazow jest wynikiem potaczenia roznych jadow
i spaczenia. Rzucona kula peka, uwalniajac chmure trujacego
gazu. Postac musi wybraé ofiare, a nastepnie wykonac test
Unmiejetnosci Strzeleckich. Udany test oznacza, ze pocisk
trafia w cel. Nieudany oznacza, ze nalezy wykona¢ rzut
1k10. Wynik ,,1” oznacza, ze kula upadta na podtoze pod
nogami rzucajacego i roztrzaskala sie w drobny mak. Wynik
,10” oznacza, ze kula spadla pod nogi rzucajacego, ale nie
pekta. Wyniki od ,2” do ,9” oznaczaja, ze pocisk nie trafil
- w cel. Ponizsza tabela pokazuje, w ktora strone poleciata
kula. Dodatkowy rzut 1k10 oznacza, w jakiej odleglosci od
zamierzonego celu spadta kula trujacego wichru.

Nicudany rzut kula trujacego wichru

2 3 4
5 Cel 6
7 8 9

Kazda posta¢ w promieniu 3 metréw od miejsca trafienia
musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.

Nieudany test oznacza, ze traci 4 punkty Zywotnosci (bez
uwzglf;dmenla Wytrzymalosa i pancerza). Chmura gazu
rozwiewa sig po 2 rundach, a do tego czasu pozostaje na
miejscu. Kazdy, kto w nig wejdzie lub nie opusci zagrozonego
terenu, musi w kazdej kolejnej rundzie Wykonywqé test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze traci kolejne

4 punkty Zywotnosci.

e -

a koce i sienniki walaja sie dostownie wszedzie. Na §rodku
komnaty wznosi si¢ kolumna, na ktdrej skaveny ¢wicza
swoje umiejetnosci postugiwania sie biczem. Ogélem

pod rozkazami Farquana znajduje si¢ 15 poganiaczy (na
str. 65 zamieszczono ich wspélezynniki). Poganiacze

z pewno$ciy zareaguja na wtargniecie intruzéw do
Pomieszczenia 8.

W pétnocno-wschodniej czescei jaskini znajduje sig
alkowa, ktoéra stuzy za prywatne kwatery Thrakkowi,
glownemu poganiaczowi klanu. Jego poslanie jest
wieksze 1 czystsze niz reszty klanbraci. Ponadto w niszy
znajduje si¢ zamknieta szkatuta. Udany Trudny (-20) test
otwierania zamkow pozwala uchyli¢ wieko. We wnetrzu
skarbczyka znajduje sie 20 zk, dwa kamienie szlachetne
(warte 10 zk kazdy) oraz bicz z kosciang rekojescia,
o wartosci okoto 25 zk.




Odp Ogd
47 35 42 43 55 27 39 32
Drugo d
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag [ PO | PP
2 15 % 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie +20, ptywanie, przeszukiwanie,
skradanie sie, spostrzegawczos¢ +10, sztuka
przetrwania, tresura +20, ukrywanie sie, unik, wiedza
(skaveny) +10, wspinaczka, zastraszanie, znajomosc
jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), grototaz,
morderczy atak, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Mistrz tresury. Poganiacze w niezwykle precyzyjny
i zreczny sposdb potrafig kierowaé dziataniami
szczurogrow, stad olbrzymich szczuréw oraz innych
zmutowanych zwierzat — wytworéw badaczy z klanu
Moulder. Dowodzac takimi stworzeniami, poganiacz
otrzymuje modyfikator +20 do testéw tresury
i dowodzenia.

Zbroja: sredni pancerz (koszulka kolcza i hetm)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece

Utzbrojenie: brof jednoreczna (miecz)

* Bicz ze szczurzych zebow. Thrakk sam wykonat te
brof. Kazde jej uderzenie sprawia ogromny bol.
Na koficu splecionych rzemieni Thrakk umiescit
ostre, szczurze zebiska, ktore dodatkowo tna skore

2, korpus 2, nogi 0

ofiary. Kazde udane trafienie biczem zadaje obrazenia
rowne S-2, a nie S-4, jak ma to miejsce w przypadku

zwyklych pejezy.
10-11. Klanbracia

W tych jaskiniach mieszka przewazajaca czes¢ klanu
Vechaire. W§rdd nich jest 60 klanbraci (na str. 63
zamieszczono ich wspotezynniki). W kazdej pieczarze nocuje
okoto trzydziestu osobnikow. Na podlodze porozrzucane

sa sienniki i postania, a dot, w ktorym plonie ogien,
wykorzystywany jest do pieczenia migsa. Bohaterowie nie
znajda tutaj zbyt wielu skarbow. Udany test przeszukiwania
pozwoli im zebra¢ z obydwu jaskifi kosztownosci warte

w sumie 50 zk.

12. Laboratorium klanu Pestilens

Po catej jaskini i wzdtuz wiodacego do niej korytarza snuja
sie cuchnace gazy. W pieczarze znajduja si¢ cztery wielkie
kadzie, wypeione bulgoczacym, zwlonym p{ynem To
wlasnie w nich czciciele zarazy warza swoje trucizny oraz
produkuja gazy wykorzystywane do produkowania kul
trujacego wichru. Pod pétnocno-wschodnig Sciana, na
potkach leza dwa tuziny pustych kul.

Warsztat pod p6éinocng Sciang jest wykorzystywany

do plodukowama pociskow. Uwage Bohaterow moze
przyciagnal ostry diament (wart 15 zk) w zeliwne;j
oprawie, ktorym skaveny dziurkuja szklane kule. Obok
niego znajduje sie wosk, ktorym zatykane sa pociski, a tuz
obok stoi piecyk i dluga pusta zerdz, za pomoca ktore;j
wydmuchiwane sa szklane kule.

Istnieje 50% szansa, ze w sali znajdowac sie bedzie
5 czcicieli zarazy (na str. 67 zamieszczono ich
wspolczynniki), wyrabiajacych kolejne $miercionosne kule.

13. Leze klanu Pestilens

To pomieszczenie stuzy jako kwatera dla skavenow z klanu
Pestilens. Pod potudniows $ciana znajduje sie niewielka,
wykonana z kosci kapliczka, udekorowana symbolem
Rogatego Szczura. Niezaleznie od pory dnia, w pomieszczeniu
mozna natkna¢ sie na 1k10 czcicieli zarazy. Wazne jest, aby
pamietad, ze do klanu Vechaire nalezy ich facznie 10, dlatego
od wyniku rzutu nalezy odjaé liczbe zabitych do tej pory
czcicieli. Jezeli Bohaterowie natkng sie na nich, czciciele rzuca
sie do ataku, wznoszac okrzyki ku czci Rogatego Szczura.

W pomieszczeniu nie ma zadnych kosztownosci.

14. Podziemna rzeka

Ciemne wody rzeki kryja w sobie fawice dziwnych, bladych
ryb. Od czasu do czasu skaveny je towig, ale zwykle
wykorzystuja nurt jako zrodlo wody pitnej. Przez caly czas
na brzegu mozna natkna¢ sie na 1k10 klanbraci, ktérzy
wedkuja, nabieraja wody lub po prostu $pia. Jezeli zauwaza
Bohateréw, natychmiast ich zaatakujs.

15. Straz Proroka

W tej jaskini mieszkajg straznicy Farquana. Jest ich w klanie
tacznie 15, jednak przy niewielkim ognisku siedzi zaledwie
pieciu. Jezeli Szary Prorok znajdzie sie w niebezpieczenstwie,
straznicy przybeda mu z pomocy w ciggu dwoéch rund. Jesli
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Rozdziat V: Szczury w piwnicach
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Bohaterowie wtargng do ich siedziby, ktory$ z gwardzistow
rzuci Farquanowi ostrzegawcze warkniecie, a reszta ruszy do
ataku na intruzow.

Straznik Proroka

Cechy Glowne

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
45 30 40 45 45 25 35 20
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 13 4 4 5 0 0 0

Umiejetnoéci: dowodzenie, plywanie, skradanie sie,
spostrzegawczo$é, sztuka przetrwania, ukrywanie sie,
unik, wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢
jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurt;czna) bron speqalna
(proce), grotolaz, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zbroja: sredni pancerz (kolczuga z rekawami, hetm)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), bron dwurgczna
(halabarda), proca

16. Komnaty Szarego Proroka

Farquan wigkszos¢ czasu spedza w odosobnieniu, studiujac
ksiegi starodawnej wiedzy, wznoszac modly do Rogatego
Szczura i probujac utozyc pla.n, ktory pozwoli mu zabi¢
najwickszego z jego wrogdw, inzyniera Skreeta. Drzwi

do prywatnych komnat Szarego Proroka strzeze Skarl

— zmutowany szczurzy zebacz. Za Wyposazeme komnaty
siuzy potka z ksr@zkaml, niewielkie, zastane papierami biurko
i twarda mata do spania, rzucona gdzie§ pod potudniows
§ciang pieczary. Po przeciwnej stronie znajduje si¢ kapliczka
poswiecona Rogatemu Szczurowi oraz podium, okalajace dziurg
w podiodze. Cembrowine pokrywaja zakrzepte plamy krwi,
bedace pozostatoscia po ofiarach skfadanych przez Farquana
w darze dla Szczurzego Demona (Pomieszczenie 19).

Jezeli Bohaterowie zakradng sie do jaskini i zaatakujg Farquana,
ten wyda z siebie przerazliwy skrzek, ktory zaalarmuje
straznikéw czekajgcych w Pomieszczeniu 15. W tej samej
rundzie Skarl rzuci si¢ na Bohaterdw, chronige swego pana
wlasnym cialem. Korzystajac z jego pomocy, Farquan pokustyka
do tytu, potknie kawalek spaczenia i odwota si¢ do mocy swego
plugawego patrona, kierujac przeciw BG $miercionosne czary.
Jezeli okaze sie, ze tej walki nie moze wygraé, resztka sit rzuci
sie do studni, po§wiecajac swoje zycie Rogatemu Szczurowi

i majac nadzieje, ze BG podaza jego sladem.

W poludniowej $cianie jaskini znajduja si¢ ukryte drzwi,
ktére mozna zauwazy¢ po wykonaniu udanego Bardzo
Trudnego (-30) testu spostrzegawczosci.

17. Klatka ofiarna

W tym pomieszczeniu Szary Prorok trzyma wigzniow, ktorzy
maja by¢ ztozeni w ofierze Rogatemu Szczurowi. Dostgpu
do cel bronig zelazne sztaby oraz drzwi, ktorych otwarcie
bez klucza wymaga udanego Wymagajacego (-10) testu
otwierania zamkoéw. Jedyny klucz znajduje si¢ w posiadaniu

Szarego Proroka. Niezaleznie od pory dnia, w celach znajduje
sie 1k10-1 wiezniéw. Moga to by¢ przedstawiciele dowolne]
rasy, cho¢ powinni to by¢ raczej ludzie, krasnoludy lub
skaveny Jezeli planujesz wykorzystanie Karak Azgal jako
czesci wiekszej kampanu, to wiezienie Szarego Proroka moze
byc idealnym miejscem do spotkania ktorego$ z waznych dla
jej przebiegu Bohateréw Niezaleznych.

18. Skarbiec

W tym pomieszczeniu znajduja sie skarby zgromadzone

przez klan Vechaire. Jezeli Bohaterowie poszukuja ]alnegos
artefaktu lub dziedzictwa kultury krasnoludzkiej, powinni sie
na nie natkna¢ whasnie tutaj. We wnetrzu tej niewyrozniajace;
si¢ pieczary ustawiono cztery skrzynie. Kazda z nich jest
zamknieta, a ich otwarcie wymaga Bardzo Trudnego (-30) testu
otwierania zamkoéw. W ich wnetrzu znajduje sie odpowiednio:
55 zk, 120 zk, 51 zk oraz 105 zk. W podlodze ukryta jest jeszcze
jedna szkatula, a jej znalezienie wymaga udanego Trudnego
(-20) testu spostrzegawczosci. W srodku znajduje sie 2k10
klejnotow, z ktorych kazdy wart jest 2k10 zk.

19. Leze Szczurzego Demona

Ofiarny szyb ciagnie sie przez jakies 15 metrow i koficzy
niewielkg grota, petna kosci i odpadkéw. Jaskinia oraz otaczajaca
ja platanina korytarzy sa domem Szczurzego Demona,
wypaczonego pomiotu samego Rogatego Szczura. Demon zywi
si¢ clatami ofiar, skladanych przez Szarego Proroka, a w zamian
wzmacnia jego zdolnosci magiczne. Ci, ktérzy w swej odwadze
lub gtupocie zejda kominem na dof, stang twarza w twarz

z tym okropiefstwem. Szczurzy Demon wykorzysta doskonaly
znajomosé korytarzy i jaskif, aby rozdzieli¢ cztonkéw druzyny
i zapedzi¢ ich pojedynczo w pulapke.
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Szczurzy Demon

Ta potworna istota zrodzila si¢ za sprawg ztej woli skavenskiego
boga, Rogatego Szczura, oraz ztowrogiej mocy Chaosu.
Szczurzy feb wieniczg zakrecone rogi. Porusza sig to na dwéch,
to na czterech lapach, a sposob chodzenia zmienia ptynnie w pét
kroku. Swych wrogoéw atakuje ostrymi pazurami i kolczastym
ogonem. Pomimo pokracznego wygladu jest piekielnie
inteligentnym przeciwnikiem, wykorzystuje kazda stabosé
wroga i niejednokrotnie prowokuje do nieprzemyslanego ataku,
miotajac obelgami w mowie demonéw lub skavenow, zaleznie
od tego, z kim ma do czynienia.

WwWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
71 | 25 | 52 | 48 [ 60 | 30 | 56 | 9
Drugorzed
A [Zyw| S | Wt | Sz [Mag| PO | PP
2 17 | 5 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny),
spostrzegawczos¢, unik, zastraszanie, znajomo$é
jezyka (mroczna mowa), znajomo$é jezyka (queekish)

Zdolnosci: brofi naturalna, demoniczna aura, nieustraszony,
oburecznosé, przerazajacy, silny cios, widzenie
W clemnosci

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — geste futro, kolczasty ogon, pazury,
rogi, zwierzece nogi, zwierzecy pysk.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: kly, pazury i kolczasty ogon

— Klan Skreet —

lan Skreet zalozyt swoja siedzibe w starych

krasnoludzkich kuzniach, mieszczacych sie na széstym
poziomie podziemi Karak Azgal. Choé wielkie piece s od
dawna nieczynne, pobliska rzeka lawy zapewnia skavenskim
inzynierom odpowiednia temperature, aby mogli kué¢ metale
1 pracowac nad swoimi wynalazkami. Pod przewodnictwem
Skreeta i kierujac si¢ wiedza klanu Skryre, skaveny
wytwarzaja nowe bronie wykorzystujace niszczycielskg
moc spaczenia. Klan Skreet jest niewielki, ale gniezdzi sie¢ w
doskonale ufortyfikowanym lezu i dysponuje zatrwazajaca
bronia, ktéra od dawna zapewnia mu bezpieczenstwo.

Inzynier Skrect

&
WW | US| K |Odp| Zr SW | Ogd
55 | 45 | 63 | 51 | 70 | 50 | 45 | 35
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz [Mag| PO | PP
3 16 | 6 5 5 0 0 0

Int

Umiejetnosci: dowodzenie, ptywanie, skradanie sie,
spostrzegawczos¢ +10, sztuka przetrwania + 10,
ukrywanie sig, unik, wiedza (skaveny) +20,
wspinaczka +10, wycena, zastraszanie, znajomos¢
jezyka (goblinski), znajomosé jezyka (queekish),
znajomosc jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, brofi specjalna
(mechaniczna), brof specjalna (palna), bron speqalna
(proce), grotolaz, mezwykle odporny, sﬂny cios,
szybkie wyciagniecie, widzenie w ciemnosci

Zbroja: Spaczeniowa kolczuga. Skreet wzmocnit kolczuge
z rekawami i kolczy czepiec za pomoca energii plynacej
ze spaczenia. Pancerz l$ni chorobliwie zielonym
blaskiem i zapewnia inzynierowi dodatkowe 2 Punkty
Zbroi na kazdej chronionej lokacji. Kolczuge moga

nosi¢ jedynie skaveny. Jesli zatozy ja przedstawiciel

innej rasy, bedzie musial wykonaé Trudny (-20) test

Sity Woli. Nieudany test oznacza natychmiastows

mutacje Chaosu (wybierz losowo).

Punkty Zbroi: glowa 4, rece 4, korpus 4, nogi 0
Uzbrojenie:

* Modyfikowane pistolety spaczeniowe. Skreet
wlasnorecznie wykonal te pare pistoletéw. Amunicje
do nich stanowig pociski nasgczone mocy spaczenia.
Kazdy zadaje obrazenia z Silg 5 i ma zasieg 12/24
metry. Jego przeladowanie zajmuje 2 rundy,

a dodatkowo kazdy z pistoletéw posiada ceche
oreza ,zawodny”.

Widcznia spaczeniowych groméw. Skreet wykut te
wlocznie z gwiezdnego metalu, ktéry znalazt

w ruinach krasnoludzkiej kuzni. W drzewcu znajduje
si¢ niewielki generator spaczeniowy, ktory wytwarza
blyskawice. Jezeli wtocznia trafi w cel, nastepuje
wyladowanie elektryczne, zadajace ofierze dodatkowe
obrazenia z Sila 4. Ponowne natadowanie wtéczni
zajmuje cala runde, jednak w tym czasie Skreet

moze normalnie walczy¢. Bron posiada ceche oreza
~eksperymentalny”, a ze wzgledu na cigzar generatora
traci korzysci wynikajace z cechy oreza ,,szybki”.

Skreet byl kiedys gléwnym doradca i zausznikiem Szarego
Proroka Farquana. W pewnym momencie dowiedzial sie,
ze wodz orkéw, Gorgal, zdobyt kamien nasaczony energig
spaczenia. Skreet probowal naméwié Farquana, aby ten
wydal rozkaz do ataku na zielonoskérych i zdobycia tak
wspanialego skarbu. Jednak Farquan odméwil, thumaczac,
ze klan zebral juz wystarczajacy ilos¢ spaczenia.

W rzeczywistosci nie mogt znies¢, ze sam nie wpadt

na ten pomyst.

Skreet byl jednak znacznie przebieglejszy i mtehoentme]szy,
niz Szary Prorok przypuszczal Inzynier widzial w spaczeniu
sposob na osiagniecie potegi i stusznie naleznego mu szacunku.
Po kryjomu opuscit wigc leze i ruszyt na poszukjwanie orkow.
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Z poczatku zielonoskorzy nie cheieli slysze¢ o handlu ze
szczuroludzmi i probowali go zabic. Skreet obiecal im jednak,
7e w zamian za kamien dostarczy potezna 1 niszczycielska bron.
Gorgal, ktory nigdy nie stynat z lotnego umystu, przystai na
ten uklad, planujac — podobme jak Skreet —w ostatniej chwili
zlama¢ warunki umowy 1 oszukac drugg strone. Kledy dobito
targu, Skreet wrocit do leza klanu, zebrat swoich pobratymcow
i poplecznikdw, a potem porzucit Szarego Proroka, zabierajac
czeS¢ zapasOw jedzenia 1 spaczenia. Ten czyn sprawil, ze Farquan
znienawidzil inzyniera z catego swego podtego serca. Skreet
ijego renegaci osiedli w starej, krasnoludzkiej kuzni, gdzie
mrychmmst zaczc;h konstruowa¢ nowe przerazajace bronie

1 machiny wojenne.

Skreet jest wybuchowym paranoikiem, ktéry od czlonkéw
swojego klanu wymaga cﬂkownego postuszenstwa. K1zdy,
kto sprzecmn si¢ woli inzyniera, jest wrzucany do jeziora lawy.
Skreet zyje w cigglym przekonaniu, ze Farquan dybie na jego
zycie, podobnie jak orczy wodz, ktory w kazdej chwili moze
zerwaé uklad 1 zamiast handlowaé ze skavenami, zaatakowaé
klan Skreet. Z tego powodu wejscie do siedziby jest strzezone

Szygkostrzﬁi :

To kolejny z szalonych wynalazkéw klanu Skryre. Ta machina
potrafi wystrzeli¢ nawet kilkanascie poaskow naraz. Co
gorsza, kazdy z nich nasycony jest §miercionoéng energia
spaczenia. Do obstugi broni potrzeba dwéch osob. Jedna
celuje i strzela, druga zas dzwiga beczkowaty pojemnik, pelen
spaczeniowej amunicji. Magazynék taczy z bronig gietka rura,
jednak jest ona na tyle krétka, ze strzelcy muszg pozosmwac
blisko siebie (na sasiednich polach, jezeli druzyna uzywa
mapy taktycznej). Jesli z ]aklchkolvvlek przyczyn zostang
rozdzieleni, jeden z nich musi odrzuci¢ bron. Samodzielne
strzelanie z dzxaika jest niemozliwe, bowiem amunicyjny
kontroluje przeptyw pociskéw do broni za pomoca
specjalnego pokrgda

Zasada dziatania szybkostrzalu jest podobna do ruszmcy

czy garlacza, jednak uzywajac tej broni strzelec moze
dostownie zasypac pociskami niewielki obszar. Szerokosé

tej ,strefy razenia” wynosi 2 metry, a dtugosc do 32 (czyli

na maksymalny zasieg broni). Zasadnicza r6znica pomiedzy
garfaczem a szybkostrzatem jest to, ze tego ostatniego nie
trzeba przeladowywac po kazdym strzale. Mozna z niego
strzela¢ bez przerwy, dopoki sie nie zatnie lub nie skonczy
sie amunicja (wystarcza jej na 25 strzatow). Kazdy, kto
znajdzie sie na ostrzeliwanym obszarze, musi wykonac test
Zrecznosci. Nieudany test oznacza trafienie z Sila 3.

W przypadku walki w komnacie petnej lawy nalezy pamietad,
ze nieudany test Zrecznosci moze oznaczac, iz ktorys

z Bohateréw spadt w plomienne objecia smierci. Przed
niechybna zaglada moze uratowac go udany \Wyrnagaja,cy

( 10) test Krzepy, dzieki ktoremu utrzyma sie na krawedzi

1 wdrapie na skalng wysepke. ii;

,; Szybkostrzat

] Kategoria Sita  Zasi¢g  Przeladowanie Cechy orgza
broni

natychmiastowa  eksperymentalny,

| Mechaniczna 3 37

odtamkowy

przez caly czas. Sity witalne Skreeta zostaly zwielokrotnione
dzieki implantom wprawionym w ramiona inzyniera. Diugie
igly strzykawek, wbite w nadgarstk1 skavena, polaczone s3

z niewielkim generatorem spaczeniowym, przytwierdzonym
do uprzezy na jego plecach. Dzieki niemu Krzepa Skreeta
zostata zwigkszona o 20 punktow.

A. Rzeka lawy

Jaskinia, przez ktora plynie rzeka lawy, zostata przedstawiona
na miniaturowej mapie. Punkt ,,A” oznacza przejscie, ktorym
do pieczary wejda Bohaterowie. Gérna krawedZ mniejszego
planu odpowiada dolnemu lewemu krancowi wigkszej mapy.

Jaskinia ma okoto 45 metréw szerokosci 1 70 dtugosci.

10 metréw ponad powierzchnie lawy wystaja kawatki
skalnych kolumn. Pomiedzy n1ektorym1 z nich rozpiete s3
prymitywne drewniane mostki wiszace, ktore tworza krety

i niebezpieczny szlak, prowadzacy pod przeciwlegly Sciane
pieczary. Obrone przed intruzami zapewniaja dwa skavenskie
szybkostrzaly (oznaczone na mapie litera ,S”).

Na strazy zawsze stoi pie¢ skavendw, jednak Bohaterowie nie
powinni si¢ nimi zbytnio przejmowaé. Szczuroludzie czasem
w ogdle nie zwracaja uwagi na to, co si¢ dzieje w jaskini,
catkowicie pochlonieci swoimi sprawami. Aby zauwazy¢
intruzdw, straznicy muszg wykonaé Wymagajacy (-10)

test spostrzegawczosci. Udany test oznacza, ze czworka
szczuroludzi pobiegnie do szybkostrzatéow (,,S”). Piaty z nich
podbiegnie do ostatniego ze sznurowych mostdéw (oznacza
go symbol ,,I”’ na mapie ) 1 zwinie go, aby BG nie mogli

zef skorzystaé. Zajmie mu to jedng runde. Potem ruszy do
Pomieszczenia 1, aby ostrzec pobratymcow.

Kamienne powierzchnie sa bardzo §liskie i skakanie z jedne;j
na druga lub bieganie po nich wigze sie z Wymagajacym (-10)
testem Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze Bohater zrobit
faiszywy krok i runal wprost do rzeki lawy. Przed niechybna
$miercia moze uratowac go udany \Wymaga)qcy (-10) test
Krzepy, dzigki ktéremu utrzyma si¢ na krawedzi i wdrapie na

skalna wysepke.

Harcownik z klanu Skryre

Cechy Glowne

wWWw [ US K |Odp| Zr |'Int [ SW | Ogd
30 | 35 | 30 | 30 [ 44 [ 32 | 28 | 15

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 10 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (mzymerla) plywame, skradanie su;,
spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, ukrywame sig,
wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢ jezyka
(queekish)

Zdolnosci: artylerzysta, blyskawiczne przeladowanie, bron
specjalna (palna), grotolaz, widzenie w ciemnosci

Zbroja: lekki pancerz (skoérzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Utzbrojenie: brof jednoreczna, 2 pistolety spaczeniowe
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Rozdziat V: Szczury w piwnicach g

B. Fatszywa swiatynia

W czasach §wietnosci Karak Azgal miescilo si¢ tutaj gtowne
wejscie do krasnoludzkich kuzni. Skaveny uznaly przejscie
za staby punkt w obronie swego leza, dlatego Skreet nakazal
jego zawalenie. Obecnie jedyna droga do obozu jest ukryte
przej$cie. Dawna krasnoludzka brama zostata zastonigta
ogromnym posagiem, ktéry w pocie czota przytaszczyly
skaveny. Wszedzie dookota walaja si¢ Smieci i gruz, ktére
maja sprawiaé wrazenie, ze §wigtynia zostala porzucona
dawno temu.

Udany Prosty (+10) test nauki (teologia) lub wiedzy
(krasnoludy) wyjawi, ze posag przedstawia Grungniego,
krasnoludzkiego patrona rzemie$lnikéw i gornictwa. Udany
Wymagajacy (-10) test przeszukiwania pozwoli odkry¢
otwierajace si¢ do wewnatrz ukryte drzwi, znajdujace sig
doktadnie za statua. Jezeli Bohaterowie odsuna rzezbe

w prawo, uzyskaja dostep do drzwi. Przewidziawszy

taka ewentualnosé, skaveny zastawily putapke w miejscu
oznaczonym na mapie jako ,Pu”. Udany Wymagajacy (-10)
test spostrzegawczosci pozwoli zawczasu znalez¢ niewielkie
otwory w przeciwleglych $cianach oraz plyte w podlodze,
ktérej nacisniecie powoduje wystrzelenie kilku strzatek.
Jezeli BG uruchomia mechanizm, zostang trafieni niewielkimi
strzatkami, zadajacymi obrazenia z Sita 4. Mozna ich uniknaé,
wykonujacy udany Wymagany (-10) test Zrecznosci. Co
gorsza, kazda ze strzaltek zostata umoczona w truciznie z
korzenia mandragory, o czym do$¢ rychto mogg przekonaé
sie nicostrozni odkrywcy. Efekty dzialania tej trucizny
opisano na str. 217 Ksiggi Zasad. Do rozbrojenia pulapki
potrzeba udanego Wymagajacego (-10) testu otwierania
zamkow.

C. Sztolnic transportowe

We wnetrzu tej duzej jaskini krasnoludy przetadowywaly
zapasy rudy zelaza oraz inne potrzebne w kuzniach
materiaty. W pélnocnej $cianie jaskini wykuto tacznie
cztery kominy. Do kazdego z nich prowadzg zelazne
szyny, ktére zostaly narysowane na mapie. Wszystkie
zbiegaja si¢ w jeden tor, ktory biegnie dalej, ku bramie
na potudnie od sztolni, i prowadzi w glab kuzni. Obok
miejsca, gdzie szyny lacza sie w jeden tor, znajduje sie
dzwignia, dzieki ktorej mozna skierowa¢ wagonik na
whasciwy tor. Z czterech sztuk pozostat zaledwie jeden
pojazd, jednak nadal jest sprawny i z tatwo$cia mozna
ruszy¢ go z miejsca, wykonujac udany Prosty (+10)

test Krzepy. Wagonik ruszy w dot, nabierajac predkosci.
Szybkos¢ jazdy mozna regulowac za pomoca r¢cznego
hamulca. Pomigdzy Pomieszczeniami 7 i 8 znajduje

sie kolejna zwrotnica, dzieki ktérej mozna skierowaé
wagonik w odpowiednia strone. Brama jest zaklinowana,
a mechanizm stuzacy do jej otwierania znajduje si¢ po
przeciwnej stronie korytarza. Wywazenie bramy wymaga
udanego Trudnego (-20) testu Krzepy.

Sztolnia po prawej stronie jest o tyle interesujaca, ze w jej
wnetrzu znajduje si¢ jedyna dziatajaca winda. Na str. 85
znajduje si¢ podrozdzial Obszar B: Windy towarowe, ktory
w doktadny sposéb opisuje mechanizm dziatania dZwigu
linowego. Pozostate szyby moga zosta¢ wykorzystane

do wydostania si¢ z leza skavendw. Do wejscia na gore
potrzebny jest udany Wymagajacy (-10) test wspinaczki.

s S -

- Spaczeniowy miotacz ognia

Ten wynalazek klanu Skryre to brof, ktéra rozpyla struge
spaczeniowego plomienia. Do obstugi broni potrzeba dwaéch
0s6b. Jedna d7wiga beczke z tatwopalng miksturg, druga zas
celuje i strzela. Z tego powodu strzelcy musza dziata¢ jako
zgrany zesp6l i pozostawaé w bezposredniej bliskosci, w

przeciwnym razie jeden z nich bedzie musial porzucic brofi.

Zasieg broni wynosi 24 metry. Strzelec musi wykonac test
Unmiejetnosci Strzeleckich. Udany test oznacza, ze struga
plomieni trafita w cel. Nieudany test oznacza, ze nalezy
wykonaé rzut 1k10. Wynik ,,1” oznacza, ze nie zadzialala
pompa, ale w nastepnej rundzie mozna znowu prébowac
wystrzelié. Wynik ,10” oznacza natomiast, ze mechanizm
broni ulegt awarii i miotacz pozostaje bezuzyteczny do
chwili, kiedy zostanie naprawiony — wymaga to udanego testu
nauki (inzynieria). Wyniki od ,2” do ,9” okreslajg kierunek,
w ktérym zniosto struge smiercionosnych ptomieni (zgodnie
z ponizszg tabels). Dodatkowy rzut 1k10 oznacza odlegtos¢
(w metrach) miejsca trafienia od zamierzonego celu.

Spaczcniowy miotacz ognia

Zasigg Przetadowanie  Cechy orgza

12/24

Kategoria  Sila broni

Mechaniczna 5 akcja eksperymentalny

Nicudany strzal ze spaczeniowego miotacza ognia

2 3 4
B Cel 6
7 8 9

Po ustaleniu miejsca trafienia nalezy wyznaczy¢ pole razenia
plomieni. Struga ognia przyjmuje ksztalt stozka o szerokosci
metra u wylotu broni i 5 metréw w najszerszym miejscu.
Kazda postaé, ktéra znajdzie sie w polu razenia broni, musi
wykonaé test Zrecznosci. Nieudany test oznacza trafienie z Sily
5. Trafiona postac w nastepnej rundzie musi wykona¢ kolejny
test Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze zaczyna si¢ pali¢
 (odpowiednie zasady znajduj si¢ na str. 141 Ksiggi Zasad).

Dzigki tym sztolniom skaveny moga przedostawac si¢ do
wyzszych i nizszych pozioméw podziemi.

Skreet doskonale zdaje sobie sprawe, ze szyby wind stanowia
powazne zagrozenie dla bezpieczenstwa jego obozu, dlatego
pilnowanie ich powierzyl specjalnemu straznikowi. Krétko po
tym, jak porzucil klan Vechaire, jego szczuroludzie natkneli
sie na zdychajacg mantikore. Zamiast jg zabi¢, zaciaggneli ranng
bestie do swego leza, gdzie tréjka poganiaczy zdotala ocalié
ja od §mierci i wyleczy¢. Obecnie potwor zyje w jaskini,

a skaveny codziennie dokarmiaja go jeficami lub stworzeniami
upolowanymi w podziemiach. Konsekwencja odniesionych
kiedy$ przez mantikore obrazef jest to, ze nie moze ona lata¢
i porusza si¢ bardzo wolno jak na przedstawiciela tego gatunku.
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Mantikora

Cechy Glowne

WwW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
54 0 55 67 48 16 43 15

Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
4 38 5 6 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢ +10
Zdolnosci: bron naturalna, morderczy atak, przerazajacy,
silny cios, widzenie w ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu — odor, twarda skora.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury, kly

1. Koszary harcownikow

W tym niewielkim pomieszczeniu mieszka 10 harcownikéw
(na str. 72 zamieszczono ich wspotczynniki), ktorzy
trzymajg straz przy wejsciu do leza klanu Skreet. Jezeli nie
zostang wezwani do walki, to w jaskini zawsze bedzie mozna
spotka¢ odpoczywajaca po warcie zmiane (5 skavenow). Za
postania stuza im futrzane maty, porozrzucane na podlodze
jaskini. Cala pieczara potwornie Smierdzi pizmem. Jezeli
kto$ zatka nos i wytrwa odpowiednio diugo, bedzie w stanie
wykona¢ Wymagajacy (-10) test przeszukiwania, ktérego
sukces oznacza znalezienie 1k10 kamieni szlachetnych,

z ktorych kazdy wart jest 1k10 zk.

2. Magazyn amunicyi

Strzegacy komnaty z lawa harcownicy uzywaja tego
pomieszczenia jako sktadu amunicji do szybkostrzatu. Na
potkach rozstawionych wzdhuz §cian zmagazynowano sporo
pociskow (zapas wystarczy na szesciokrotne zaladowanie
broni). Na stole posrodku jaskini spoczywa kolejny
egzemplarz szybkostrzatu. Podigczenie tasmy amunicyjnej
do broni wymaga udanego Trudnego (-20) testu nauki
(inzynieria). Szczegblowy opis broni znajduje sie na str. 72.

3. Komnata ognia

Jezeli Bohaterowie rusza korytarzem prowadzacym

z Pomieszczenia 1 lub 2, albo przeslizgng sie korytarzem
wijacym si¢ za ukrytymi drzwiami, poczuja na twarzach
uderzenie goracego powietrza. Jego zrodlem jest rzeka lawy,
ktora przeplywa przez nastepna jaskinie. Jej Sciany oraz
kopulasty sufit pokryte s3 §wiecgcymi na pomaranczowo runami.
Trudny (-20) test nauki (runy) pozwoli odgadnaé, ze ich moc
ma chroni¢ jaskini¢ przed goracem bijacym ze stopionych skal.
W potudniowo-zachodnim i potudniowo-wschodnim kacie
pieczary stoja wysokie na 10 metrow posagi, przedstawiajace
poteznie zbudowane krasnoludy. Jeden z nich dzierzy mtot,
drugi szlifuje ostrze topora. Udany Prosty (410) test nauki
(teologia) lub wiedzy (krasnoludy), pozwoli odgadnaé, ze
statuy przedstawiaja rozne aspekty boga Grungniego.

Trzy pary drzwi wykute w p6inocnej §cianie prowadzg

w glab leza skavendw, ale jedyna droga prowadzi przez mosty
przerzucone nad rzeky lawy. Przeprawy zawsze pilnuje czwérka
harcownikéw; kryjacych sie po obydwu stronach mostu za
niewielkimi barykadami, oznaczonymi na mapie jako ,H”.
Uzbrojeni s3 w miotacze spaczeniowego ognia i bez wahania
ostrzelaja kazdego intruza, ktéry odwazy sie wejs¢ do jaskini.
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Kiedy Bohaterowie dotra do pieczary, stang sig
mimowolnymi §wiadkami pierwszej wymiany pomi¢dzy
skavenami a orkami. Plemie Gorgala dotarlo wlasnie na
umébwione miejsce z tadunkiem spaczenia. Ich przybycia
oczekuje Grott, skaveniski zabdjca i zastepca Skreeta.
Aby zapewnié szczuroludziom odpowiednia pozycje

w rozmowach i zniechecié orki do proby oszustwa,
wspomaga go pigciu harcownikéw oraz dodatkowa
dwbjka, uzbrojona w miotacz spaczeniowego plomienia.
Skaveny wymieniaja spaczen na pistolety, ktore zostaly
tak wykonane, aby eksplodowa¢ przy pierwszym
pociagnigciu za spust. Skreet wie, ze Gorgal jako pierwszy
bedzie chcial wyprobowaé nows bron, i liczy na Smierc
orczego wodza. Smier¢ herszta ostabi plemie, ktére
zacznie walczy¢ miedzy soba o przywodztwo.

Jezeli Bohaterowie si¢ nie wtraca, obydwie strony dobija
targu, wymienia spaczef na brof i zaczng powoli si¢
wycofywac. Jedni i drudzy s3 pewni, ze ubili dobry

interes, oszukawszy przy tym przeciwnikéw. Harcownicy
zaczng ciagnaé wozek w kierunku Pomieszczenia 6. Jezeli
Bohaterowie zaatakuja, orki rzuca si¢ w kierunku pistoletow,
porzucajac spaczef na pastwe skavenow, a kiedy beda mialy
brof w rekach, uciekna do tuneli. W migdzyczasie skaveny
obstugujace miotacz ognia zaczng ostrzeliwaé nacierajacych
Bohateréw, prébujac zabi¢ tylu, ilu si¢ da. Trzech
harcownikéw i Grott rusza na tych napastnikéw, ktorzy
przetrwali ostrzal, cheac powstrzymaé ich przed wdarciem
sie w glab jaskini. Pozostali dwaj szczuroludzie zaczng
odciagaé wozek w kierunku Pomieszczenia 6. Jezeli zajdzie
taka potrzeba, Skreet kaze skavenom wspoméc obroficow

i zabi¢ wszystkich intruzéw, jakich spotkaja na swojej drodze.
Sam wspomoze ich ogniem ze spaczeniowych pistoletow.
Jezeli nawet to nie pomoze, rzuci si¢ do Pomieszczenia 6,
aby wykorzysta¢ do obrony niszczycielska moc znajdujacej
si¢ tam machiny.

Grott, zabojca z klanu Eshin

Odp SW
53 | 61 | 40 | 53 [ 73 | 36 | 35 | 15
Drugo
A |Zyw|'s | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 15 4 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, nawigacja +10, plywanie,
skradanie si¢ 420, spostrzegawczos¢ +20, sztuka
przetrwania, $ledzenie, tropienie, ukrywanie si¢ +20,
unik + 10, warzenie trucizn + 10, wiedza (skaveny)
+20, wspinaczka +10, znajomosc¢ jezyka (goblinski),
znajomos¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bardzo szybki, blyskawiczne przeladowanie,
blyskawiczny blok, brofi specjalna (proce), brof
specjalna (rzucana), grotolaz, strzal mierzony, strzal
przebijajacy, szybkie wyciagnigcie, wedrowiec,
widzenie w ciemnosci, wyczucie kierunku

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 2, nogi 0

Uzbrojenie: 2 bronie jednorgczne (miecze), gwiazdki do
rzucania

e e e

Wyposazenie: klucze do kwatery i skarbczyka
w Pomieszczeniu 6, trucizna (korzen mandragory
1 krasnoludzka gorezyca)

Ork

Cechy Glowne
SW | Ogd
35 | 35 | 35 | 45 | 25 | 25 | 30 [ 20
Drugo
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo albo plywanie, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, torturowanie, wiedza
(zielonoskérzy) +10, wspinaczka, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne: Nienawis¢, siekacz. Patrz Ksigga Zasad,
str. 241.

Zbroja: §redni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta
i skorzany hetm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, sztylet albo tuk, tarcza

4. Kwatera Grotta

Drzwi do kwatery zabojcy s3 zamknigte, a ich otworzenie
wymaga udanego Wymagajacego (-10) testu otwierania
zamkoéw. Do ogrzania pomieszczenia skaven wykorzystuje
ciepto kuzni sasiadujacej z jego kwatera. Na ustawionym pod
pénocng §ciang stole leza roznej wielkosci thuczki, misy oraz
duzy mozdzierz. Obok ustawiono szafke, w ktorej znajduje

sie 5 stoikéw z korzeniem mandragory i 10 pojemnikéw

7 krasnoludzk gorczyca. Za postanie stuzy bartog z futer
rzuconych pod zachodnia Sciang. W potudniowo-wschodnim
kacie znajduje si¢ zamknieta na klucz skrzynia. Oprocz

zamka, jej zawartosci strzeze sprytna putapka. Kazdy, kto
sprobuje otworzy¢ skarbezyk, musi wykonaé Trudny (-20) test
Zrecznofci. Nieudany test oznacza, ze postaé zostala uktuta
igly umoczong w truciznie z korzenia mandragory. Udany
Trudny (-20) test przeszukiwania pozwala odkry¢ obecnosé
putapki, dzigki czemu BG nie beda narazeni na grozace z jej
strony niebezpieczenstwo. Udany Trudny (-20) test otwierania
zamkéw pozwoli otworzy¢ skrzynke. W srodku znajduje si¢
Zloty naszyjnik wart 24 zk, wysadzany klejnotami srebrny
pierscien wart 120 zk, dwa nieoszlifowane diamenty (o wartosci
250 zk kazdy) oraz oprawiona w skore ksigzka, zatytulowana
,Sposoby wszelakie smierci zadawania®. Tg ostatniq informacje
Bohaterowie pozyskaja dopiero wtedy, kiedy przettumaczg tytut
lub tre§é woluminu, spisanego w queekish — jezyku skavenow.
Dla kolekcjonera ksiega jest warta 750 zk. Jezeli Bohaterowie nie
spotkali si¢ wezesniej z Grottem, a ten nadal zyje, istnieje 25%
szansa, ze spotkaja go wiasnie tutaj.

S. Koszary harcownikow

Kiedy harcownicy nie pelnia wart, odpoczywaja w swoich
koszarach. Podtoge jaskini zascietaja maty do spania i sieci.
Nad dawnym paleniskiem w péinocno-zachodnim rogu
pieczary rozstawiono trojnég, na ktorym wisi kociolek pefen
zielonkawej, $mierdzacej cieczy.

DS




Wymagajacy (-10) test przeszukiwania pozwoli odnalezé
mnéstwo cennych drobiazgéw: klejnotdow, 0zdob i monet,
ukrytych tu przez skaveny. Ich laczna wartos¢ wynosi 250
zk. Jezeli harcownicy nie zostali zabici, to przynajmniej
pieciu przebywa w koszarach. Ich wspoétezynniki
zamieszczono na str. 72.

6. Piekielna machina

Drzwi do tego pomieszczenia sa zamknigte na glucho

1 otwarcie ich wymaga udanego Trudnego (-20) testu
otwierania zamkdéw. Komnata nie ma péinocnej Sciany,

a spogladajacy poza krawedz pod{ogl BG bgdq mieli plgkny
widok na rzeke lawy. W pomieszczeniu panule nieznosne
gorgco. Duchota i wysoka temperatura sprawiajg, ze trudnos¢
wszystkich testéw podwyzszona jest o jeden stopien. Ponad
rzeka lawy przerzucony jest most, ktéry prowadzi do drugiej
czescl korytarza.

Pod zachodnig Sciang pietrzy sie dziwna maszyneria, ktorej
gtéwnym elementem sa metalowe kule, polaczone plataning
kabli i rur. Z jej wnetrza bije niepokojace, zielonkawe swiatto,
a po metalowych czesciach konstrukeji pelgajg elektryczne
ogniki. Na podtodze przed maching ustawiono metalows
klatke, ktora polaczona jest z reszt urzadzenia za pomocy
czarnych kabli. Opodal potudniowego kranca jaskini stoi
pojemnik z pulsujacymi ztowrogim blaskiem kawatkami
spaczenia.

Przy urzadzeniu pracuje pigciu harcownikéw, w pocie czola
dokrecajacych sruby, sprawdzajacych polaczenia kabli

i poprawiajacych przepustowoéc’ zaworOw. Skreet spedza
przy machinie potowe czasu w ciggu dnia, bacznie nadzorujac
poczynama swoich podkomendnych Wle;c BG maja 50%
szans, ze whasnie tutaj spotkaja inzyniera.

Skreet zaprojektowal maszyne po to, aby stworzy¢
superskavena pierwszego z rasy niezwykle silnych

i sprawnych w walce klanbraci. Aby tego dokonad,
zamierza wykorzystaé moc spaczenia. Pomyst przyszed}
mu do glowy, kiedy podgladal prace poganiaczy z klanu
Moulder, hodujacych szczurogra. Skreet uznal, ze
mieszanie krwi skavena z inng istotg jest bezcelowe, skoro
mozna jego sity wzmocnié za pomoca odpowiedniego
wykorzystania spaczenia. Jak dotad wszystkie obiekty
doswiadczalne umarty w meczarniach, ale Skreet jest
pewien, ze juz wkrotce opracuje odpowiednia metode
przeprowadzenia mutacji. Jezeli Skreet zostanie osaczony,
wskoczy do klatki 1 uzyje mocy piekielnej machiny na
sobie. Chwile po pociagnieciu dzwigni klatke otoczy
zielonkawe §wiatlo, a skaven zacznie wrzeszczec
wnieboglosy, kiedy jego ciato bedzie 516; przemlemac
Bezposrednie zaatakowanie Skreeta wigze si¢ ze sporym
ryzykiem, poniewaz wokét klatki co chwile przeskakuja
tuki elektryczne. Ich dotkniecie powoduje trafienie

z Sita 5 (bez uwzglednienia pancerza). Bohaterowie

moga uznaé, ze lepszym pomystem moze by¢ uszkodzenie
samej maszyny. Metalowa klatka ma Wytrzymatos¢

8 1 15 punktéw Zywotnosci. Znacznie tatwiej przeciac
kable, ktére majg jedynie Wytrzymalos¢ 3 i 3 punkty
Zywotnosci. Jezeli ktoras z tych préb powiedzie sig, po
dwéch rundach maszyna eksplodUJe zadajac automatyczne
trafienie z Silg 8 wszystkim postaciom znajdujacym si¢

w pomieszczeniu. Co gorsza, przed skutkami eksplozji
nie chroni zaden pancerz.

Jezeli Bohaterowie nie zniszcza maszyny, po dwoch rundach
piekielnego wycia i trzasku elektrycznosci Skreet wyloni

sie z klatki. Po dawnym inZynierze nie pozostat zaden §lad.
Skreet ulegt potwornej przemianie jego kosci wydtuzyly sie,
a cialo przybrato olbrzymle rozmlary Skaven ma teraz ponad
3 metry wzrostu i emanuje zwierzeca sifa. Cielesna przemiana
pozostawita trwaly slad na psychice Skreeta, gdyz bél

i wplyw spaczenia zniszczyly jego umyst. W tej chwili
pragnie jedynie krwi, ktora cho¢ na chwile ostudzi zar
trawiacy jego trzewia. Nie ma znaczenia, kto trafi w jego
pazury. Z rado$cia pozbawi zycia ludzi, orki czy nawet
whasnych pobratymcow Pomze; znajduje sie charakterystyka
nowego, ,,lepszego” inzyniera Skreeta...

Skreet przemieniony

Cechy Glowne

wWw | US K | Odp Int Ogd
75 65 83 71 90 10 45 35

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag| PO | PP
% 21 8 7 5 0 12 0

Umieje¢tnosci: unik
Zdolnosci: bron naturalna, niezwykle odporny, silny cios
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury
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7. Zbrojownia

Do pomieszczenia prowadzg tory, odchodzace od gtownego
korytarza. We wnetrzu jaskini znajdujg sie dwie kuznie,
korzystajace z plynacej w poblizu rzeki lawy. Nieopodal
ustawiono dwa kowadla, o ktore opieraja sie mloty

i szczypee. Pod zachodnig $ciang ustawiona zostata fawa, na
ktorej leza skavenskie pistolety, kazdy w roznym stadium
naprawy. Istnieje 50% szans, ze Bohaterowie zastana

w warsztacie dwoch harcownikéw, pracowicie reperujacych
bron. Mechanicy przez jedna runde beda probowali walczyc,
a potem popuszcza pizmo ze strachu i uciekna, jesli tylko to
bedzie mozliwe.

8. Spaczeniowe kuznie

Skreet 1 jego inzynierowie wytwarzaja w kuzniach wszelaky
brof: pistolety, miotacze ptomieni i szybkostrzaly.
Rozktad stanowisk pracy Jest praktyczme identyczny jak
w Pomieszczeniu 7, z ta rdznica, ze w kuzni zgromadzono
znacznie wiecej materiatow. Wszedzie walajg sie przerézne
rurki, przekladnie, kota zebate, a takze sztaby metalu
skazonego spaczeniem. Pod Sciang ustawiono kociotek,

w ktérym gotuje si¢ fatwopalna mikstura, takze wytworzona
na bazie spaczenia. Istnieje 50% szans, ze Bohaterowie
natkng si¢ w pomieszczeniu na dwoch harcownikow.
Podobnie jak mechanicy z Pomieszczenia 7, oni rowniez
beda probowali bronié si¢ przez jedna runde, po czym
ucieknay, jesli tylko nadarzy im si¢ taka sposobnosé.

Najwickszym zagrozeniem moze okazaé sie fatwopalna
mikstura, stuzaca za amunicje do miotacza ptomieni. Jezeli
kto$ potraci kadz lub w jej pobliiu zostanie rzucony czar
oparty na elektrycznosci lub ogniu, mikstura eksplodu;e
zadajac wszystkim postaciom w pomieszczeniu trafienie

z Sil 8. Przed wybuchem nie chroni zaden pancerz.

9. Koszary

W tej potwornie $mierdzacej pizmem grocie mieszka

15 skavenow. Podloga zastana jest kocami i barfogami,

a osoba, ktora wykaze sie samozaparciem i wykona udany
Wymagajacy (-10) test przeszukiwania, znajdzie kamienie
szlachetne o tacznej wartosci 75 zk. Tutaj znajduja sie
legowiska trojki poganiaczy opiekujacych si¢ mantikorg

z Lokacji C oraz czwérki harcownikéw, ktorzy pracuja

w Pomieszczeniu 7 i 8. Reszta skavenow to zwykli
klanbracia. W zaleznosci od tego, jak do tej pory przebiegata
przygoda, niektdrzy z nich moga odpoczywaé w jaskini.

10. Komnata Skreeta

Drzwi do kwatery Skreeta sa zamkniete 1 dostep do niej moze
zapewni¢ udany Trudny (-20) test otwierania zamkow.

W przeciwienstwie do innych pomieszczen, w srodku

jest czysto i schludnie. Na podlodze znajduje sie mozaika
przedstawiajaca kowalski miot, uderzajacy w kowadto. Pod
wschodnia §ciang ustawione jest pokryte futrami t6zko.

W jego nogach stoi niewielka skrzynka. Pod potnocng Sciang
znajduje sie stdl, catkowicie zarzucony papierami, oraz

krzesto.

Przegladajac kartki, Bohaterowie znajda zapiski Skreeta,
dotyczace glownie wielkiego projektu realizowanego w
Pomieszczeniu 6. Notatki zostaly sporzadzone w queekish,
ale nawet jesli ktos bedzie w stanie je odczytaé, niewiele

z nich zrozumie. Skreet pisze bardzo chaotycznym i
pokretnym stylem, co nie powinno dziwi¢ w przypadku
szalenca. Bardzo Trudny (-30) test Inteligencji lub Trudny
(-20) test nauki (inzynieria) pozwolg odkry¢, ze
projektowana maszyna w jakis sposob kumuluje energie
spaczenia. Jezeli Bohaterowie widzieli efekty dziatania
piekielnej machiny w Pomieszczeniu 6, nie beda mieli
watpliwosci, co takiego zaprojektowat Skreet.

Jezeli druzyna nie spotkata jeszcze Skreeta 1 ten pozostaje
przy zyciu, bedzie go mozna znalez¢ wla$nie tutaj. Inzynier
wezwie na pomoc skaveny z Pomieszczenia 9, a sam
zaatakuje BG swoja spaczeniowa wldcznia. Nie majac dokad
uciec, bedzie walczyt az do $mierci.

Skrzynia w nogach 16zka jest zamknieta. Jej otworzenie
wymaga udanego Trudnego (-20) testu otwierania zamkow.
Wewnatrz znajduje sie 500 sztabek krasnoludzkiego zlota,
ktore uzywane byly w Karak Azgal jako waluta. Kazda z nich
ma obecnie warto$¢ 5 zk. Na wierzchu lezy naszyjnik, wart
180 zk.

Prawdziwym skarbem, jaki znajduje sie w skrzyni, jest
krasnoludzkiej roboty mtot bojowy. Udany Wymagajacy
(-10) test nauki (runy) pozwoli odczytaé napis na glowni:
JJa, Starni, wykutem ten miot dla Thoriego, syna thana”.
Obok napisu widnieje inskrypcja runy furii, ktora zwieksza
o 1 ceche Ataki osoby, ktora uzywa tej broni. Jednak
podniesienie mtota wymaga udanego Trudnego

(-20) testu Sity Woli.
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N iewiele jest w Starym Swiecie miejsc, ktére §mieré
naznaczyla swoim pietnem tak mocno jak Karak Azgal.
Jeszcze przed upadkiem fortecy krasnoludy toczyly

w jej obronie zazarte wojny ze skavenami, orkami i innymi,
znacznie potworniejszymi istotami. Przybycie smoka tylko
pogorszylo sytuacje, a cale pokolenia poszukiwaczy skarbow
stracily zycie w podziemiach, probujac zrealizowa¢ mrzonki
o bogactwie i stawie. Obecnie do Karak Azgal przybywaja
dziesigtki fowcow przygdd, z ktorych wiekszos¢ zamiast
skarbéw znajduje w ruinach miasta tylko bolesng Smier¢.

Nic zatem dziwnego, ze w starych ruinach kryje si¢ wielu
ozywiencow. Wiekszo$¢ z nich to raczej nieszkodliwe
widziadla, ktérym na wieczny spoczynek nie pozwalaja klatwy,
niedokonczone za zycia sprawy lub uczucia, ktorych zar nie
wygast pomimo chtodu $mierci. Ci nieszczesnicy snujg sie
wsrod ruin dawnej krasnoludzkiej chwaly, zawodzac

i przeklinajac, co przyczynia si¢ do powstania upiornej
kakofonii. Jezeli posiadasz Bestiariusz Starego Swiata, mozesz
uprzykrzyé zycie Bohaterom, stawiajac na ich drodze duchy,

iedy skaveny 1 orki przypuscily ostatni szturm na

Karak Azgal, wiele krasnoludéw nie ucieklo z miasta,
ale walczyto do $mierci, bronigc swych domostw i bliskich,
cho¢ wiedziaty, ze skazane s3 na porazke. Czes¢ z nich po
dzi§ dzieh nawiedza korytarze podziemnej twierdzy, dajac
niekonczacy sie odpér przybyszom z zewnatrz.

poltergeisty i zjawy. Znacznie gorsze (i miejmy nadzieje,
rzadsze) beda starcia z widmami i upiorami, ktore od lat szukaja
kolejnych ofiar posrdd ruin. Oprécz nich w podziemiach mozna
spotkaé bezmyslne szkielety i zombi, ktore bez celu krecg sie

po plataninie korytarzy. Takie nagromadzenie ozywieficow

1 nieumarlych przyciagga na dolne poziomy twierdzy osobnikow
najgorszego rodzaju. Bohaterowie nie raz i nie dwa beda mieli
okazje natkna¢ sie na nekromantéw; przeprowadzajacych
obrzydliwe badania na trupach lub doskonalacych swoje
umiejetnosci w kontrolowaniu nekromanckich energii. Gdziez
bowiem mogg znalez¢ lepsza ku temu okazje, jesli nie w
ciemnych lochach, z dala od czujnych oczu fowcoéw czarownic?

Ten rozdziat skfada sie z dwdch czgéci Pierwsza opisuie
przykladowa lokac;c;, w kt01e) mozna spotkac ozy'vwencow
Mistrz Gry moze umiescié ja w dowolnym miejscu podziemi
1 Wykorzystac, aby porzz}dme przestraszy¢ graczy. Druga
czesé rozdzialu opisuje poteznego licza imieniem Koros-dar
Nael, ktéry objat w posiadanie Mauzoleum Kosci, starozytna
krasnoludzka nekropolie, ukryta gleboko pod ziemia.

upioréw —

Jedna z takich grup sa krasnoludy z rodu Karamiréw. Glowa
rodziny, Karamir, oraz ]eoo dwaj synow1e Damin i Drongli,
pochowali swoje tragicznie zmarle Zony w grobowcu,

a potem poprzysiegli do §mierci walczy¢ z nadciagajacymi
zielonoskérymi i szczuroludzmi. Jak zapowiedzieli, tak
uczynili. Kiedy padt ostatni z nich, ciala wrogow pigtrzyly sie




dookota w wysokich stosach. Jednak §mier¢ nie przyniosta
krasnoludom ukojenia. Ich dusze, widzac wokot tyle zla

i cierpienia, nie potrafily odej$¢ do krainy zmartych

i cala trojka stata si¢ upiorami, ktore po dzis dzien

bronig rodzinnego grobowca przed rabusiami.

1. Brama grobowca

Wejscia do miejsca wiecznego spoczynku cztonkow rodu
Karamiréw bronig zardzewiale wrota. Za nimi ciagnie si¢
mroczny korytarz, szeroki na 4 metry i dlugi na 12. Na
jego koncu znajduja si¢ kolejne drzwi. W potowie tunelu
Bohaterowie moga natknaé si¢ na gnijace resztki ciata
jakiego$ nieszczesnika. Niedaleko od nich, naprzeciwko
siebie wykuto w $cianach dwie alkowy. Otwarcie drzwi
wymaga udanego testu Krzepy.

Korytarz chroniony jest przez pulapke. W podlodze

tuz przed martwym cialem znajduje si¢ specjalna plyta.

Jej naciéniecie powoduje, ze prowadzace do korytarza

wrota zatrzasng si¢ na ghicho. Jej istnienie mozna odkry¢,
wykonujac udany Trudny (-20) test przeszukiwania.
Niezaleznie od tego, czy Bohaterowie j3 uruchomig czy tez
oming, jesli podejda do ciata, z alkéw wylonig si¢ dwa upiory
i natychmiast zaatakujg intruzow.

Damin i Drongli, krasnoludzkie upiory

Odp SW
52 | 28 | 45 | 45 | 30 | 25 | 35 | 20
Drugorzed
A |Zyw| s | Wt | Sz [ Mag | PO | PP
1 15 4 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢, znajomosé jezyka

(khazalid), znajomos¢ jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), ozywieniec, silny
cios, straszny, unik, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

e Upiorna brosi. Upiory wladaja prastarg 1 zabojczg
bronia, nasycong moca $mierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako brof magiczna (obrazenia
S+2). Gdy uplor zadaje taka bronij trafienie
krytyczne, powiniene$§ wykona¢ dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybraé¢ wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny, traktuje si¢ ja
jako bron jednoreczng.

Zbroja: $redni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna bron (mlot), tarcza

2. Patriarcha rodu

Prowadzaca do grobowca brame mozna wylamac, wykonujqc
udany Wymagajqcy (-10) test Krzepy. W kazdym z rogow
pormeszczema usypane s3 stosy kosci i czaszek, pigtrzace sie
prawie pod sam sufit. W zachodniej i wschodniej Scianie s3
masywne drzwi. Naprzeciwko wejscia, na kamiennym tronie,
spoczywaja szczatki sedziwego krasnoluda w pelnej zbroi

i z dwurecznym toporem na kolanach.

Bohaterowie tego nie wiedza, ale majg przed sobg Karamira,
gtowe rodu. Krasnolud bedzie siedzial nieruchomo, ignorujac
Bohateréw, dopoki nie zdarzy sie ktoras z ponizszych
sytuacji. Jezeli zostanie zaatakowany, zaci$nie dionie

na rekojesci topora i zacznie si¢ broni¢. Sam natomiast

ruszy do natarcia, gdy ktokolwiek sprébuje wynies¢ jakies
kosztownosci z Pomieszczef 3 lub 4. Jezeli ktos$ zagadnie

go w khazalidzie, Karamir grzecznie (jak na upiora, to jest
zawodzac 1 zlorzeczac) odpowie na pytania.

Historia jego $mierci jest podobna do wielu innych
tragedii, jakie mialy miejsce w Karak Azgal. Od czasu
upadku twierdzy Karamir bronit dostepu do grobowea
swoich bliskich. Pietrzace si¢ w komnacie stosy kosci
naleza do rabusiéw i §miatkéw, ktorzy probowali zagarnaé
skarby. Nikt nie opusci zywy tej sali, jesli sprobuje skrasc
choéby najmniejsza cze$é dziedzictwa. Karamir nie wie
nic o podziemiach, bowiem od czasu upadku miasta nie
opuszczal groboweca. Jezeli zostanie zagadniety, powie,
ze wyczuwa wplyw zlej woli jakiego$ nieumarlego, ktory
zwoluje ozywiencow z calych podziemi. Zdaje soble
sprawe, ze moc ta nie pochodzi z twierdzy, ale nie wie nic
wiecej na jej temat.

Karamir, krasnoludzki upior

Cechy Gtéwne

WW | US| K |Odp| Zr | Int [ SW | Ogd
65 | 20 | 52 | 53 | 35 | 25 | 35 | 20
echy Drugorzed
A |zZyw| S | Wt | Sz [Mag| PO | PP
2 18 5 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢, znajomosé jezyka

(khazalid), znajomos¢ jezyka (klasyczny)

Zdolnosci: brof specjalna (dwurgczna), ozywieniec, silny
cios, straszny, unik, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna brosi. Upiory wladaja prastarg i zabdjczg
bronig, nasycona moca $mierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako broh magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upior zadaje takg bronig trafienie
krytyczne, powiniene$ wykona¢ dwa rzuty
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w Tabeli 6-3: Trafienia krytyczne i wybraé wyzszy
wynik. Jesli upiornej broni uzywa ktokolwiek inny,
traktuje sie ja jako brofi dwureczng.

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: upiorna bron (dwureczny topor), tarcza

3. Komnata pogrzebowa

Ten pokdj jest pusty 1 pozbawiony wszelkich 0zdéb oraz
sprzetow, jesli nie liczy¢ dwoch pigknie rzezbionych
sarkofagdw. Na ich plytach wyobrazono podobizny
spoczywajacych we wnetrzu zon Damina 1 Drongliego.
Pomiedzy katafalkami znajduje sie niewielki, kamienny
stolik, a na jego blacie stoi ztota urna, warta 50 zk.

Ciekawscy lub pozbawieni skrupuléw Bohaterowie moga
podwazyc¢ wieka sarkofagow, jesli powiedzie im si¢ Trudny
(-20) test Krzepy. Wewnatrz, oprocz szkieletow dwoch
krasnoludzkich matron, leza dwa srebrne medaliony, na
awersach ktorych przedstawiono mlot uderzajacy w kowadto.
Kazdy z nich, z uwagi na kunszt wykonania, wart jest okragte
100 zk.

4. Duch Doraliny

W tym pomieszczeniu znajduje sie pojedynczy sarkofag.
Na plycie nagrobnej przedstawiono realistyczna rzezbe
krasnoludzkiej kobiety. Poza tym pomieszczenie jest
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zupelnie puste i pokryte gruba warstwa kurzu.

Udany Trudny (-20) test Krzepy pozwoli uchyli¢ wieko
sarkofagu, w ktérym znajdujg si¢ szczatki Doraliny, Zony
Karamira. Na jej szyi wisi inkrustowany kamieniami
szlachetnymi naszyjnik, wart 360 zk, a kibi¢ spina pas ze
ztotych dyskéw, wart 100 zk. Jezeli wieczysty spoczynek
Doraliny zostanie w jakikolwiek sposob zakiocony, jej
duch wyda z siebie przerazliwy jek i powstanie z grobu.
Jesli Bohaterowie odloza kosztownosci, niespokojna
dusza wréci na swoje miejsce, ale w przeciwnym wypadku
zaatakuje. Jezeli Bohaterowie rzuca sie do ucieczki

ze skradzionymi przedmiotami, w Pomieszczeniu 2
zaatakuje ich Karamir. Malzonkowie beda starali sie zabié
intruzow, jednak Doralina nie moze oddalié sie od miejsca
swego spoczynku na wigcej niz 36 metrow.

Doralina, krasnoludzki duch

Cechy Glowne
WWwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
25 0 30 30 42 31 18 30
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 3 6 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, spostrzegawczosé +20,
ukrywanie sie +20, znajomos¢ jezyka (khazalid)
Zdolnosci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie
W clemnosci
Zasady specjalne:
* Niewidzialnosé. Duch moze w kazdej chwili staé
si¢ niewidzialny (w ramach akcji natychmiastowej).
W tym stanie nie moze by¢ atakowany bronia
strzelecka ani magicznymi pociskami, a takze za
pomocg atakow wrecz (jest eteryczny i nie wydaje
zadnych dzwiekow).

Przerazajgcy dotyk. Dotyk ducha nie rani zywych
istot, ale powoduje, ze dotknieta postac musi
wykonac test Strachu. Tego rodzaju ataku nie
mozna parowac, ale mozna probowac go unikaé.
Duch musi by¢ widzialny, zeby méc zaatakowaé
w ten sposob.

Przywigzanie do miejsca smierci. Zazwyczaj
duch nie moze si¢ oddali¢ na wiecej niz 36
metréw od miejsca, w ktérym umarlo jego ciato.
Jedynym wyjatkiem moze by¢ wyrazny rozkaz
kontrolujacego go nekromanty. Jednak niektore
duchy moga wedrowaé nieco dalej. Jesli ciato
umarlego zostalo przeniesione w inne miejsce,
jego duch moze podazy¢ za nim i nawiedzaé nowe
miejsce ztozenia doczesnych szczatkow.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak




T ——————————

Rozdzxai VI Cmcntarzysko

o e T

e S R

— Mauzoleum Kosci —

Wzamyéle krasnoludéw, ktére zbudowaly Mauzoleum,
mialo by¢ ono miejscem wiecznego spoczynku
bohateréw 1 waznych osobistosci Karak Azgal. Po przejsciu
Mostem Smutkéw ponad Szczeling Przodkow, rodziny
skhdaiy ciata swych bliskich w rece kapianow Grungniego.
W $wigtyni patrona krasnoludéw odbywaly sie ceremonie
pogrzebowe, po czym cialo opuszczane byto do glebiej
polozonych grobowcdw i krypt.

Nicchciany gos¢

Mauzoleum Kosci objat w posiadanie Koros-dar Nael, elfi licz
o ogromnej mocy. Jego niegdy$ dobre i sprawiedliwe serce
stalo si¢ nikczemne 1 zle za sprawg trawigcej go nienawisci,
przepetniajacej umyst mrocznej mocy oraz wszetecznych
uczynkow, jakich dopuscit sie w imie zemsty. Wraz ze swymi
stugami, widmem zwanym Volkinem oraz Grimaldem,
kiamhwym 1 podlym nekromanta, probuja stworzy¢ armie
ozywieficow, zdolnq podbié i opanowac Karak Azgal

a potem przypusci¢ szturm na pozostale istniejace jeszcze
krasnoludzkie twierdze. Taki przynajmniej maja plan...

Koros—dar Nael, elfi licz

Profesja: arcymag

Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny
czarodziej, mistrz magii

Rasa: elfi licz

WW | US K |Odp| Zr | Int SW Ogd

A |zZyww| S | Wt | 82 M| PO | PP
1 19 3 4 5 4 8 0

Umiejt;tnoéci czytanie 1 pisanie, jeidziectwo, jezyk
tajemny (demoniczny), jezyk tajemny (magiczny),
jezyk tajemny (tajemny elfi), nauka (demonologia),
nauka (historia) +10, nauka (magia) +20, nauka
(nekromancja) 420, nauka (teologia) +10,
plotkowanie, przeszukiwanie, splatanie magii +20,
spostrzegawczosé, wiedza (elfy), wiedza (Imperium),
wiedza (Kislev), wiedza (krasnoludy), wiedza
(Ksigstwa Graniczne), wykrywanie magii +20,
zastraszanie +10, znajomos¢ jezyka (bretonski),
znajomosc jezyka (eltharin), znajomosc jezyka
(khazalid), znajomosc jezyka (kislevski), znajomosé
jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka (mroczna
mowa), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy), znajomos¢é
jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bystry wzrok, czarnoksigstwo, dotyk mocy,
magia czarnoksigska (nekromancja), magia
powszechna (dotyk na odleglos¢), magia powszechna
(magiczny alarm) magia powszechna (pancerz
Eteru), magia powszechna (podniebny chod) magia
powszechna (rozproszenie magii), magia powszechna
(uciszenie), magia prosta (tajemna), medytacja,
morderczy pocisk, niezwykle odporny, odpornos¢

psychiczna, opanowanie, ozywieniec, przerazajacy,
twardziel, widzenie w ciemnosci, zmyst magii
Zasady specjalne:

* Hipnotyzujgcy wzrok. Licz potraﬁ zahipnotyzowaé
przecmmlka przeszywajacym spojrzeniem. Moze
uzyc tej mocy przecxwko dowolnej postaci w
zasiegu 6 metrow (W ramach akeji podwojnej).

Ofiara moze oprze¢ sie spojrzeniu, wykonujac
przeciwstawny test Sity Woli (przeciwko SW licza).
Nieudany test oznacza, ze zostaje sparalizowana

na 1 rundg i jest traktowana jako bezbronna. Licz
moze podtrzymywac ten efekt w kazdej kolejnej
rundzie, przeznaczajac na to akcje podwojna w swojej
turze. W dalszym ciagu moze jednak kontrolowac
podlegtych mu ozywiencow.

* Niewrazliwosé na zwykly bros. Licza moze zranié
jedynie atak bronig magiczna lub czarami. Na ciosy
zadane zwykla bronia jest catkowicie odporny.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: Kostur Mocy

Wyposazenie: ubranie najlepszej jakosci. Koros ma dostep do
wszelkich materialnych sktadnikéw, potrzebnych do
rzucania czar6w z Tradycji Nekromancji.

Magiczne przedmioty:

* Kostur Mocy. Koros poswiccit wiele dziesiecioleci, aby
wyku te laske. Uksztattowal ja z czystego gromrilu,
inkrustujac ozdobami z najprzedniejszych kamieni
szlachetnych. Sama warto$¢ kruszcu 1 klejnotéw
sprawia, ze Kostur mozna sprzedac za 5 tys. zk.

W walce laska zadaje obrazenia z S+2. Wzmacnia takze
nekromanckie zaklecia rzucane przez osobe, ktéra ja
trzyma (zapewniajac modyfikator +2 do uzyskanego
poziomu mocy). Za kazdym razem, kiedy Kostura
uzyje czarodziej nie parajacy sie mroczng magia,

musi wykonac¢ test Sity Woli, ktorego niepowodzenie
oznacza przyznanie 1 Punktu Obledu.

Korona Wiadzy. Ztota korona Wspomaga zdolnos¢
Korosa do kontrolowania ozyvmencow, podwajajac
liczbe nieumartych, nad ktorymi moze jednoczesnie
zapanowad, a takze zwiekszajac zasieg kontroli

do 8 kilometréw. Dzigki niej Koros jest w stanie
spogladac przez oczy ozywiencow, stuchaé ich uszami
i przemawiac ich ustami. Samo zloto, klejnoty i jakosé
wykonania sprawiaja, ze Korona jest warta 1000 zk.
Kazdy czarodziej, ktory nie zglebit tajnikéw mrocznej
magii, a pokusi sie o skorzystanie z mocy Korony,
musi wykona¢ test Sity Woli, ktorego niepowodzenie
oznacza przyznanie 2 Punktow Obledu.

Koros urodzit si¢ wiele wiekow temu w rodzinie elfiego
szlachcica. Byly to czasy wojen z krasnoludami,

a mtodzieniec stuzyt w armii Kréla Feniksa jako mag
wojenny. Jego moc, cho¢ z poczatku niewielka, z czasem
znacznie wzrosla. Nadszed! jednak zlowrdozbny dzien, kiedy
oddzial, w ktorym stuzyli Koros 1 jego nauczyciel, wpadt

w zasadzke 1 zostal pokonany przez krasnoludy. Zginely
wszystkie elfy oprocz Korosa. Bedac swiadkiem smierci tak
wielu pobratymcow, mlody czarodziej postradat zmysty.

et
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Poprzysiagt sobie wtedy, ze ktéregos dnia przywroci zycie
ukochanemu nauczycielowi.

Koros pochowal przyjaciela i wrocit do domu. Rozpoczat
dtugie i niebezpieczne studia, zglebiajac zakazane tajniki
nekromancji. Czarna magia z wolna przejmowala wladze

nad jego umystem, az serce Korosa wypetnita nienawis¢ do
wszelkich zywych istot, a krasnoludéw w szczegdlnosci.
Waulkan gorejacy w jego duszy wybucht, kiedy elf w koncu
powrdcit do grobu swego mentora i przywotal go z krainy
zmartych. Zamiast podzigkowania i pochwaly, Koros ustyszat
stowa pelne pogardy i zawiedzionych nadziei. Jego dawny
mistrz wykrzyczal, ze wolalby ponownie po stokro¢ umrzec
z rak krasnoludow, niz widzie¢ swego ucznia, ktory zaprzedal
dusze w zamian za sekrety czarnej magil.

Dreczony przez poczucie winy 1 nienawis¢, Koros uciekd,
osiadajac w kofcu na starym cmentarzu, gdzie mogt do

woli praktykowaé czarna magie. Z czasem odkryt wiele jej
tajnikéw, a na koniec posiad} sekret nieSmiertelnosci i stat
si¢ liczem. Caly czas jednak obawial si¢ zniszczenia i1 §mierci
ostatecznej, dlatego postanowit przyjac ucznia. Chcial mu
przekazad swa wiedze i doswiadczenie, ale przede wszystkim
nienawi$é do krasnoludéw. Caly czas w jego sercu ptoneta
zadza zemsty, podsycana dodatkowo przez gorzkie stowa
dawno zmarlego nauczyciela. Nie uplyneto wiele czasu,

a Grimald, podatny na pokusy uczen Korosa, sprowadzit do
ich siedziby Aluthre, ktéra opowiedziala liczowi o Karak
Azgal. Pod wplywem jej stow Koros uknut podstepny

plan i wyruszyt do zniszczonego miasta. Co wiecej, uznal,
iz Aluthra nadaje sie na maga i moglaby by¢ obiecujac
uczennica. Jego nienawi$é do krasnoludéw i pragnienie
odwetu zaslepily go na tyle, ze nie zwrécit baczniejszej
uwagi na nows towarzyszke. Nie dostrzegl, ze by¢ moze

e b e e

nie jest ona tym, za kogo pragnie uchodzi¢. Z kolei Grimald
ze wszystkich sit staral sie umniejszy¢ jej zastugi, obawiajac
sie, ze wszystkie taski mistrza sptyng na nows, zdolniejsza
uczennice.

Cata trojka bez klopotow dostala sie do miasta i odnalazta
pod ziemia Mauzoleum Kosci, gdzie zaczela wskrzeszaé
legiony nieumartych. Koros trzymal piecze nad Aluthra,
obawiajac si¢, ze zazdrosny Grimald moze j3 po prostu
podstepnie zabié. Licz postanowil, ze kiedy podbije Karak
Azgal, uczyni j3 swoja nastepczynig i przekaze tajniki sztuki
nekromancji, a umyst Grimalda postuzy mu jako narzedzie
do rozszerzenia wlasnych umiejetnosci.

Koros jest arogancki 1 prze§wiadczony o wlasnej potedze.
Ogromna rado$¢ sprawia mu to, ze rozkazuje ozywionym
krasnoludzkim trupom — za zycia tak niezlomnym
wojownikom, a obecnie zaledwie niewolnikom. Nie
dopuszcza do siebie mysli o sojuszu z zadna z frakeji,
ktore dziataja w Karak Azgal. Licz ma dwa metry wzrostu,
sklebione, siwe wlosy i czerwone, blyszczace slepia. Jego
cialo jest wyschniete 1 zasuszone, skéra za$§ ma blady,
niezdrowy odcien. Elf nosi sie z gracja 1 ubiera w bogate
szaty. Nie musi jeS¢ ani pié, gdyz jego istnienie podtrzymuje
magia. Zwykle nosi na glowie zlota korone (Korone
Wiadzy), a w reku dzierzy ozdobng laske wysadzana
klejnotami (Kostur Mocy).

Intrygi w intrygach

Tak naprawde Koros to jedynie pionek w grze, ktora
przerasta nawet jego pojmowanie. Cho¢ dysponuje ogromna
moca, nie potrafl jej wykorzystac, caly czas uzalajac si¢ nad
porazka, jaka jego lud ponidst w Wojnie o Brode. Mysli
jedynie o zemscie na krasnoludach, ktore wyrzadzity elfom
tyle szkdd. Obawiajac sie, ze wkrotce moze nadejsé kres
jego istnienia, przyjal Grimalda do terminu, cheac przekazac
mu swoja wiedze. Cho¢ cztowiek spedzat wiele czasu

w katakumbach pod porzuconym wiejskim cmentarzem,
praktykujac sztuke nekromancji, to znacznie czesciej
odwiedzat okoliczne karczmy, gdzie oddawat sie ulubionemu
zajeciu, czyli pijafstwu. W trakcie jednej z takich pijatyk
spotkal Aluthre, mtoda Bretonke, ktora zwierzyla mu sie

z tesknoty za ojczyzng, z ktorej musiala uciekac, nie cheac
wyj$¢ za maz za czlowieka, ktorego nie kochata. Dziewczyna
pracowala jako stuzka w oberzy i byta wesola, kuszaco pigkna
i bardzo przymilna. Grimald nie mégl przesta¢ o niej myslec,
dlatego w konicu porwat j3 i zaciagnat do leza swego pana.

I znéw prawda byta inna, niz mozna byloby sadzic.
Spotkanie z Grimaldem i porwanie byty czescig planu
Aluthry. Cze$¢ jej historii byta prawdziwa — dziewczyna
rzeczywiScie pochodzita z Bretonii, jednak nie uciekala
stamtad przed malzenstwem, a przed fowcami czarownic.
Aluthra jest bowiem czarodziejka, a takze wyznawczynia
Slaanesha. Cudem unikngwszy stosu, zbiegta do Imperium,
gdzie zatrzymala sie w jednym z licznych przydroznych
zajazdéw, zarabiajac na utrzymanie jako stuzaca. Pierwszej
nocy do$wiadczyta wizji: ujrzata krasnoludzka twierdze,
we wnetrzu ktorej kryla si¢ ogromna moc Chaosu. Byt

to bez watpienia omen zestany przez Mrocznych Bogow.
Aluthra ulozyta juz plan, zgodnie z ktérym miala nocy
zamordowac oberzyste 1 jego rodzing, a potem za zrabowane
kosztownosci kupi¢ konia i wyruszy¢ do Karak Azgal




Balkrag Grimgorson, udr¢czony zabojca demonow

Nie wszyscy ozywiency, ktorych mozna spotkaé w ruinach Karak Azgal, sa zli do szpiku kosci. Niektorzy z nich powrécili z krainy zmartych,
jednak pomimo przerazajacej sytuacji, w jakiej sie znalezli, dalej chca walczy¢ ze ztem 1 niegodziwoscia. Jednym z takich chlubnych wyjatkow
jest Balkrag Grimgorson.

Jego zycie bylo pelne niespodziewanych odmian losu. Balkrag okryl sie straszliwg hariba, kt6ra zmazaé mogla jedynie bohaterska $mieré, poprzedzona
czynami godnymi zabojcy trolli. Okazalo sie jednak, ze zwykle poczwary nie sa godnymi przeciwnikami dla tak doswiadczonego i zrecznego
wojownika, dlatego Balkrag walczy? dalej, dokonujac coraz bardziej bohaterskich czynow. Wraz z nimi rosta jego stawa. W koficu Grimgorson znalazt
wyzwanie godne swoich umiejetnosci. Karak Azgal zostalo najechane przez krasnoludy Chaosu, ktére sprowadzily ze soba demona. Balkrag stanat z
nim do walki twarza w twarz i wlasnorecznie ubit potwora. Niestety, podczas tego pojedynku odnidst §miertelng rang. W nagrode za mestwo zostat
pochowany w Sali Bohateréw, a do jego grobu pielgrzymowato wielu krasnoludzkich wojownikéw.

Spoczynek bohatera nie trwat jednak wiecznie. Licz Koros sprowadzit dusze Balkraga z zaSwiatéw i uwiezit ja w szczatkach jego ciata.
Choc krasnolud nie byt w stanie oprze¢ si¢ mocy nekromanckich zaklec i powstal z grobu, nie poddat si¢ woli licza. Zbiegt z Mauzoleum
Kosci i poprzysiagl, ze pomsci Swigtokradztwo, jakiego dopuscil sie licz. Od tamtej pory przemierza korytarze Karak Azgal, szukajac
sprzymierzencow, ktorzy pomoga mu w zniszczeniu Korosa.

W obecnym stanie bardzo trudno mu znalez¢é pomocnikéw do walki z liczem. Balkrag ma niecale péitora metra wzrostu iwalczy dwurecznym
toporem. Wyglada jak ozywiony szkielet, jednak jego oblicze ma zaciety i ponury wyraz. Resztki gnijacego ciala czepm Ja si¢ jeszcze czaszki, z
ktorej wyrasta grzebien pomaranczowych wloséw. Zabdjca nie zwraca jednak zadnej uwagi na to wszystko, uwazajac, ze skoro krasnoludzey
bogowie sa po jego stronie, doprowadzi dzieto do konca.

Spotkanie z Balkragiem

Jezeli postanowisz postawi¢ Balkraga na drodze poszukiwaczy przygod, powiniene§ go przedstawic jako groteskowego i upiornego nieznajomego.
Op1sz robaki toczace resztki rozkhdajqcego sie ciala 1 podkres] zalosne po}ozeme, w jakim znalazt sie krasnoludzki bohater. Zabdjca, by¢ moze
nieswiadom obecno$ci BG za swoimi plecami, moze glo§no mamrotaé, zalac sie bogom, ze w swoim obecnym stanie nie moze si¢ nawet napic dobrej
gorzatki ze znalezionego buktaka. Ta niefortunna przypadlosé moze zjedna¢ mu sympatie druzyny. Jedno powinno by jasne juz od poczatku: Balkrag
nie zamierza atakowac poszukiwaczy. Jezeli do druzyny nalezy krasnolud, Balkrag przykleknie na kolano, pochyli glowe i przeprosi za oplakany stan,
w jakim sie znajduje. Jezeli zobaczy krasnoludzkiego zabéjce, przyjrzy mu si¢ uwaznie i pokiwa z uznaniem glows, jednak nie ukleknie. Jesli natomiast
Bohaterowie bezmyslnie rzuca sie na niego, stawi im czota, dokladajac wszelkich staran, aby polozy¢ ich trupem.

Jesli Bohaterowie beda probowali porozumieé si¢ z udreczons istota, Balkrag dudnigeym glosem wyjawi prawde o istnieniu licza Korosa,
ktory pod twierdza snuje diaboliczne plany. Opisze jego wysitki, zmierzajace do stworzenia armii ozywieficéw, zdolnej zdoby¢ twierdze.
Opowie tez, jak zostal przywolany z krainy przodkéw i cho¢ musiat poddaé sie dziataniu nekromanckich czaréw, nie ugiatl sie przed z13 wolg
licza. Z dumg wyjawi, w jaki spos6b zbiegt z rak Korosa, zabijajac jego straznikow. Potem zwroci sie do Bohateréw z prosba o pomoc w
zniszczeniu licza, bowiem sam nie jest w stanie go pokonac. Jezeli wyczuje, ze BG przekonaé moze tylko zloto, wspomni o kosztownosciach,
jakie przez te wszystkie lata Koros musial zgromadzi¢ w swoim lezu.

Balkrag wie, jak dosta¢ sie do Mostu Smutkéw, ktéry prowadzi do siedziby Korosa, i jesli Bohaterowie przystang na propozycje wspoélnej
walki z liczem, chetnie ich tam zaprowadzi. Niestety, nie pamieta zbyt wielu szczegdlow zwiazanych z topografia Mauzoleum. Ucieczka
krasnoluda byla bardzo chaotyczna, a wigkszos¢ wypadkow zlala sie w jego pamieci w niewyrazny cigg walk i podchodéw. Zabojca demonow
bedzie walczyt u boku kazdego, kto wraz z nim przeciwstawi si¢ Korosowi, jednak odmowi pomocy w jakimkolwiek zadaniu nie majacym
bezposredniego zwigzku z préba zniszczenia licza. Co wigcej, nienawis¢ pchajaca Balkraga do dzialania sprawia, ze krasnolud nie zwraca
uwagi na prawdziwe powody; dla ktérych poszukiwacze skarbéw mogli zapuscié sie tak gleboko pod ziemie. Zabéjca za nic bedzie miat
rabunek krasnoludzkich bogactw, jego jedynym pragnieniem jest zniszczenie licza.
Jako nieumarty nie odczuwa zmeczenia, a nalegania Bohater6w, aby sie zatrzymag,
odsapnac czy przespaé, beda go tylko zloscily i denerwowaly.

Balkrag Grimgorson, ms‘ciwi krasnoludzki upior

wWWwW [ US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
gol 25l 4} 0} 4 LB | @ [
A [Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 18 6 7 3 0 0 0

Umieje¢tnosci: bron specjalna (dwureczna), spostrzegawczosé, znajomo§¢ jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Upiorna brosi. Upiory whadaja prastara i zab6jeza bronia, nasycong moca Smierci.
W rekach upiora taki orez traktowany jest jako brof magiczna (obrazenia S+2).
Gdy upiér zadaje taka bronig trafienie krytyczne, powinienes wykonaé dwa
rzuty w Tabeli 6-3: Trafienia krytyczne 1 wybra¢ wyzszy wynik. Jesli upiornej
broni uzywa ktokolwiek inny, traktuje sie jg jako brof dwureczna.
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
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(opowiesci o twierdzy podstuchata w sali biesiadnej), jednak
wtedy wyczula w okolicy magiczng emanacj¢ ogromnej mocy.
Jej centrum znajdowalo si¢ na niewielkim, zapomnianym
przez ludzi cmentarzu, polozonym w glebi lasu. Postanowita
wiec zaryzykowac i zostaé dtuzej, niz poczatkowo
zamierzala. W koficu natkneta sie na Grimalda, ktory jak sie
p6zniej okazato, mieszkat na cmentarzu. Zrozumiala, Ze musi
on by¢ stuga czarnoksieznika, ktdrego obecnosé wyczula
wczesniej.

Kiedy wpadta w rece licza, szybko odkryta jego
nieopanowang nienawi$¢ do krasnoludéw. Wykorzystata
wiec zadze Grimalda i zto§¢ ptongca w sercu Korosa,

aby przekonaé ich obydwu, by darowali jej zycie. Kiedy
nadszed! odpowiedni moment, podsunela liczowi my¢l, iz
najlepszym sposobem wywarcia zemsty na krasnoludach jest
wykorzystanie ko$ci ich whasnych przodkow. Aluthra kusita
licza, méwigc mu, ze dzigki swym ogromnym mocom bedzie
w stanie podnje§é z prochdw ogromna armig nieumar}ych,

a potem zgmesc resztki rasy krasnoludzklej Licz dat sig
omamié i w swym zadufaniu uwierzyl, iz sam wpadt na ten
pomyst.

Aluthra chee wykorzysta¢ armie nieumarlych do
wymordowania mieszkancow Karak Azgal i zdoby¢ tym
samym dostep do Zrédta mocy Chaosu skrytego pod
miastem. Kultystka nie wie dokfadnie, czego szuka, ale zdaje
sobie sprawe, ze musi dostaé si¢ do najgle¢bszych korytarzy
pod forteca krasnoludow. Na razie jednak zadowala sie
obserwowaniem dzialah Korosa i jego rosnacej z dnia na
dzien armii. Jezeli licz nie speini pokfadanych w nim nadziei,
nic zlego sie nie stanie. Zawsze znajdzie sig jakis szlachetny
bohater, ktéry wybawi dame z opres;ji.

Aluthra ma czarne, siegajace do ramion wlosy, pelne usta,
blada cere i cienie pod oczami. Jednak z glebi jej spojrzenia
wyziera prawdziwa natura dziewczyny i trawiace ja zepsucie.
Bardzo dobrze odgrywa role postusznej niewolnicy. Kiedy
trzeba, potrafi by¢ bardzo przymilna i ustuzna. -

Aluthra, kultystka Slaanesha

Profesja: szarlatan

Poprzednie profesje: uczennica czarodzieja, wedrowna
czarodziejka

Rasa: czlowiek

wWw | US| K

SW
33 37 30 38 45 58 48 65

Odp | | Int

Cechy Drugorzedne

A |Zyw| S | Wt | Sz [ Mag] PO | PP
1 14 3 3 4 2 8 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny)
+10, nauka (magia) +10, plotkowanie, p}ywame,
przekonywanie, przeszuk1wan1e, splatanie magii
+10, spostrzegawczo$¢, wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy) +10, wykrywanie magii +10, znajomos¢
)qzyka (bretonskl) znajomos¢ Jf;zyka (khazahd)
znajomos¢ jezyka (klasyczny) znajomosc jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosc, czarnoksiestwo, dotyk mocy,
magia czarnoksieska (Chaos), magia powszechna
(dotyk na odlegto$c), magia powszechna (pancerz
Eteru), magia prosta (tajemna), morderczy pocisk,
niezwykle odporny, szésty zmysl, zmyst magii

Zasady specjalne:

* Szaleristwo. Zadawanie si¢ z demonami i udziat
w ceremoniach ku czei bogéw Chaosu pozbawity
Aluthre zdrowych zmystow. Kultystka jest opetana
w aspekcie Slaanesha (patrz str. 215 Ksiegi Zasad).

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: tachmany

A. Most Smutkow

Korytarz, ktorym wedruja Bohaterowie, nagle koficzy sie
przepascia bez dna, zwang przez krasnoludy Czeluscia Przodkow.
Mieszkancy Karak Azgal wierzyli, ze dochodzace z niej dzwieki
s3 echem zawodzen i skarg dawno zmarlych krasnoludow.
Dziwne i niepokojace odglosy stychaé tam do dzisiaj, a kazdy

z Bohateréw; ktéry przez chwile postoi na krawedzi, ustyszy
odlegte zawodzenie. W dawnych czasach nad przepaéciq
przerzucony byl most, jednak ulegt on zniszczeniu na skutek
podzmmnvch Wstrza,sow Srodkowa czgsé przeprawy pekla
1runeta w glab przepasci. Jedynym sladem po moscie 53
poszarpane fragmenty kamiennej drogi, szerokiej na osiem metrow.

Dotarcie na drugi brzeg szczeliny jest niemozliwe, chyba

ze Bohaterowie znajda sposéb, aby nad nig przefrunaé. Co
gorsza, okolice mostu patrolujg krasnoludzkie zombi, ktore
zwykle maszeruja korytarzem laczacym Pomieszczenia 115.
Kazda minuta spedzona w poblizu mostu oznacza 10 szanse
na spotkanie grupy 1k10 ozywiencow, ktore natychmiast
zaatakujg poszukiwaczy przygod. Jezeli Bohaterowie beda
przebywac na przeciwleglym krancu mostu, zombi wycofaja
sie poza zasieg broni dystansowe;.

Wszyscy pozbawieni wlasnej Swiadomo§ci nieumarli, jacy
znajdujg sie na tym poziomie, s3 kontrolowani przez Korosa,
dlatego ich poczynania zaleza od jego woli.

Krasnoludzkie zombi

Cechy Glowne

wwlus| K |odp| ze SW | Ogd
sl | s ] 2 lan e ] —
A lZyw| S | Wt | 82 |Mag| PO | PP
i=F 15 |- 3 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Bezrozumne. Zombi to ozywione zwloki, pozbawione
whasnego umyslu 1 duszy. Nie posmda)q Intehgencp
Sity Woli, ani Ogiady i nigdy nie wykonuja testow
zwigzanych z tymi cechami.
¢ Powolne. Zombi s3 powolne, ale nieustepliwe. Nie
moga wykonywa¢ akcji “bieg”.
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Zbroja: sredni pancerz (kolczuga z rekawami, czepiec kolczy)
Punkty Zbroi: gtowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (top6r)

B. Winda dostawcza

Krasnoludy wydrazyty wiele takich szybow, tworzac sie¢
szybkiej komunikacji i transportu towaréw pomiedzy
kuzniami, magazynami i miastem. We wnetrzu sztolni
znajduja sie cztery tancuchy. Na trzech zwiesza si¢ kamienna
platforma, czwarty za$ stuzy do regulowania tempa

i kierunku ruchu windy. Ten szyb uzywany byl przez
kaplanéw Grungniego i nadal pozostaje czynny. Winda
sterowana jest za pomocg lewara, ktéry uruchamia kolowroty
podnoszace lub opuszczajace platforme. Aby zatrzymac
winde, wystarczy przesunac lewar w polozenie srodkowe.
Ten szyb prowadzi bezposrednio do Mauzoleum Kosci,
choé¢ Mistrz Gry ma wolng reke w wymyslaniu nowych
»przystankéw”, dzieki ktoryrn Wprowad21 poszukjwaczy
przygod na zupelnie nowe, nieznane poziomy miasta.

Mauzoleum Kosct -
POZlom plcrwszy

Wszystkie pomieszczenia na tym poziomie zostaly wykute

w skale i odpowiednio wygladzone. Podobnie rzecz ma si¢

z drzwiami, ktére takze wycieto z kamienia. Sufit znajduje

sie na wysokosci 3 metréw, chyba ze w tekscie zaznaczono
inaczej.

1. Skiad

Charakterystyczna cecha tego pomieszczenia jest winda, ktora
spoczywa na samym dnie szerokiego na cztery metry szybu.
Dokladniejszy opis dziatania i wygladu windy znajduje si¢

w akapicie poSwieconym Pomieszczeniu B. Pod Scianami
pomieszczenia poustawiane byly niegdy$ potki i szafki,

ale wiekszo$¢ z nich dawno juz przegnita i rozpadta sie

w proch. Obecnie podloge zascielaja ich resztki, ale wytrwali
poszukiwacze skarbow moga wsrod nich znalezé 15 zk,

jesli powiedzie im si¢ Trudny (-20) test przeszukiwania.

Jezeli Bohaterowie dostang sie do Mauzoleum Koéci przy
pomocy windy, wéwczas po 2 rundach po jej zatrzymaniu do
pomieszczenia wejdzie 1k10 zombi, ktore opisano w akapicie
poswieconym Mostowi Smutkow.

2. Komnaty stuzby

W tym pomieszczeniu mieszkali niegdys studzy, ktorzy
pomagali kaptanom Grungniego. Jedyna pozostato$cia

po tamtych czasach s3 kamienne t6zka, lecz posciel

1 wyposazenie zgnily dawno temu. W kacie pomieszczenia,
na wpol ukryty za prycza, lezy szkielet z czaszka przebity
ostrym odlamkiem wioczni.

Szczatki nalezg do krasnoludzkiego stugi imieniem Kargal,
ktory zmarl, okrywszy sie hafiba. Kiedy skaveny w koncu
wdarly sie do Mauzoleum Kosci, kaplani stawili im dzielny,
choé beznadziejny opor, walczac o kazde pomieszczenie.
Niestety, Kargalowi nie starczylo odwagi. Zamiast stawic
czota wrogom, uciekt i ukryt si¢ w swoim pokoju. Na nic
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sie to jednak nie zdalo, skaveny dopadly tez jego i polozyly
trupem na miejscu. Od tej pory duch Kargala nawiedza
miejsce §mierci, majac nadzieje, ze kto$ polozy kres jego
cierpieniu i pochowa doczesne szczatki w katakumbach.

Jezeli ktorykolwiek z Bohaterdw zwréci sie do niego

w khazalidzie, Kargal opowie swo;:Jl historie 1 poprosi 0 pomoc.
Poszukiwacz przygjod ktéry wezmie ze sobg szczatki i zozy

je do grobu, powmlen otrzymac¢ 30 Punktéw Doswiadezenia.
Koniec koficow, nieszczesny krasnolud dos¢ si¢ juz nacierpial

i zaplacit za swoje tchérzostwo. Duch Kargala zna og6lny uklad
pomieszczef na tym poziomie, jednak nigdy nie zapuscit sie
dalej niz do przedsionka prowadzacego na nizsze poziomy
Mauzoleum (Pomieszczenie 11).

3-4. Kwatery kaptanow

Te dwa pokoje byly niegdy$ kwaterami kaplanéw
Grungniego, ktorzy stuzyli w §wiatyni. Koros przemienit
obydwu w upiory i wymaga od nich bezwzdc;dnego
postuszenstwa. Istnieje 50% szansa, ze Bohaterowie natkng
si¢ na ktoregos z nich, kiedy wejda do komnaty. Jezeli nie
znajda zadnego z kaptandw, bedzie to oznaczad, ze upiory
patroluja poziom lub stuza u boku swego pana.

W Pomieszczeniu 3 Bohaterowie znajda jedynie gruz i
resztki drewnianych mebli. W Pomieszczeniu 4 moga
odnalez¢ §wigty symbol Grungniego, wykonany z gromrilu.
Ze wzgledu na kruszec, relikwia warta jest 125 zk, ale
wyznawcy tego boga zaplacy za nig nawet trzy razy wiecej.

Krasnoludzki upior

Cechy Glowne

52 30 45 51 30 25 35 20

\ | Zyw | Wt | Sz | Mag| PO
1 15 4 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczo$é, znajomosc jezyka

(khazalid)

Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorny miot. Upiory Wiada}q prastarg i zabolczg
bromaé, nasycona mocg Smierci. W rf;kach upiora taki
orez traktowany jest jako brofi magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upiér zadaje taky bronig trafienie
krytyczne, powinienes wykona¢ dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne 1 wybraé wyzszy wynik. Jesh
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny, traktuje si¢ ja
jako bron jednoreczna.

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorny miot, tarcza

S. Komnata przygotowan

W tym pomieszczeniu krasnoludzkie rodziny skladaly ciala
swoich bliskich, ktére mialy zosta¢ przygotowane do ceremonii
pogrzebowej. Na §rodku pomieszczenia znajduje sie kamienny
stol, na blacie ktérego wyryto jakis symbol. Czas i wilgo¢
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sprawily, ze ciezko go rozpoznaé. Bardzo Trudny (-30) test
nauki (teologia) pozwoli odkry¢, Ze jest to symbol Grungniego.
Istnieje 25% szansa za kazda minute, jaka w sali spedza
Bohaterowie, ze ghule z Pomieszczenia 6 zajrza do komnaty
przygotowan, zwabione wonia Swiezego i jeszcze zywego miesa.

6. Sala balsamowania zwlok

W tym pomieszczeniu kaplani balsamowali zwloki przed
ztozeniem ich do grobu. Pod Scianami ciagna sie poiki,
zastawione rzedami urn i stojow, w ktorych niegdys
przechowywano masci i olejki potrzebne do preparowania
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zwlok. Posrodku komnaty znajduje sie kamienny stol,

ktory wydaje s1¢; byc pokryty § swwzq krwia. W wykutej

w zachodniej Scianie alkowie ustawiono posag Grungniego.
Aby go przesunaé, wystarczy Prosty (+10) test Krzepy. Za
rzezba znajduje si¢ wejscie do Pomieszczenia 10. Kazdy, kto
zajrzy przez ramie statuy, nie ruszajac jej z miejsca, bedzie
mogt bez trudu podgladad, co si¢ tam dzieje.

Jezeli Bohaterowie nie natkneli si¢ na ghule w Pomieszczeniu
5 lub 10, zastana tu 1k10 tych stwordw, ucztujacych na ciele
jakiegos §wiezo zabitego nieszczesnika.

Krasnoludzkie ghule

Cechy Glowne

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
32 0 37 | 45 | 34 | 18 | 31 5

A |Zyw| S| Wt | Sz | Mag | PO | PP

2 11 3 4 3 0 6 0

Umiejetnosci: przeszukiwanie, skradanie sie,
spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, $ledzenie,
ukrywanie si¢, wspinaczka, znajomosc¢ jezyka |
(khazalid)

Zdolnosci: bron naturalna, meustraszony, straszny,
wedrowiec, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Trujgcy atak. Postal zraniona przez ghula musi
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci dodatkowe 2 punkty
Zywotnosci. Test nalezy wykona¢ po kazdym
udanym ataku ghula.

Choroba umystu: bezdusznosé

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury

7. Swiqtynia Grungniego

Sklepienie tego pomieszczenia ma 10 metréw wysokosci.

Od razu rzuca si¢ w oczy ogromna (mierzgca 6 metrow)
statua Grungniego, stojaca na wprost wejscia do
pomieszczenia. Nieumarli zbezczescili j3, odtamujac ramiona
1 wyrywajac z oczodoléw kamienie szlachetne. Na

srodku komnaty znajduje si¢ pokryta krwia, okragta
cembrowina o szerokosci 8 metrow, ktora okala sztolnie.

W zachodniej §cianie pomieszczenia ukryte s3 drzwi, ktore
mozna odnalez¢ dzieki udanemu Trudnemu (-20) testowi
przeszukiwania. Otwierajaca je dZwignia znajduje si¢ za
posa,giem Grungniego. Zamaskowano ja tak sprytnie, ze do
jej znalezienia wymagany jest kolejny udany Trudny (-20) test
przeszukiwania. Pociggniecie za dzw1gr11§ spraw1a, ze

z przedsionka prowadzacego na nizsze poziomy Mauzoleum
Kosci (Pomieszczenie 11) podnosi sie kamienna platforma,
ktora stuzy jako winda. Przesunigcie dZwigni w druga

strong sprawia, ze kamienna plyta wraca sztolnia na dot,

do Pomieszczenia 11.

Jezeli Koros bedzie spodziewat si¢ Bohaterow; zastawi na
nich zasadzke. Na poszukiwaczy przygdd czekad beda

zaczajone 1k10+2 szkielety i 1k10 zombi (ich wspotezynniki
znajdujg si¢ na str. 84). Jesli Bohaterowie zanadto zblizg sig
do sztolni, ozywiehcy zaatakuja ze zdwojona furia, chcac
zepchnad ich do szybu.

Krasnoludzkie szkielety

Cechy Gléwne

wWWwW | US K |Odp| Zr | Int Ogd
30 | 20 | 30 | 30 | 25 | - = -

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 10 3 3 3 0 0 0

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Bezrozumny. Szkielety to ozywione kosci,
pozbawione wiasnego umystu 1 duszy. Nie posiadaja
Inteligencji, Sity Woli, ani Oglady 1 nigdy nie
wykonuja testow zwiazanych z tymi cechami.

* Powolny. Szkielety sa powolne, ale nieustepliwe. Nie
moga wykonywac akeji ,bieg”.

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan i skorzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (topor)

8. Laboratorium nckromanty

Laboratorium nalezy do Grimalda, nekromanty stuzacego
Korosowi. Z pomieszczenia bije potworny smrod, ktorego
zrodlem sa rozkladajace sie ciata dwoch ludzi. Obaj maja
na sobie resztki kolczug, a obok leza ich miecze. Zwloki
wygladaja tak, jakby niedawno kto$ je tutaj przyciagnal.
Pod poludniows §ciang stoi potka z ksigzkami, glownie
poswieconymi nekromancji. Sposréd nich wyrdzniaja sie
dwa tytuly: O preparowanin zwlok, pidra Ludwiga von
Ecksteina, oraz Mroczne rytuaty, dzieto spisane przez
Gerharda Rechta. Zaoferowane odpowiednim kupcom,
ksigzki te moga zapewnié niemale bogactwo, poniewaz kazda
z nich warta jest 500 zk. Niestety ich sprzedaz to bardzo
niebezpieczne przedsiewzigcie, bowiem jesli dowiedzg sie

o tym niepozadane osoby (np. towcy czarownic lub rycerze
§wiatynni), sprzedajacy moga miec powazne klopoty.

9. Kwatera nckromanty

W potudniowo-wschodnim rogu komnaty stoi nieruchomo
krasnoludzki upiér (jego wspdiczynniki mozna znalez¢ na
str. 85), kontrolowany przez Grimalda. Nekromanta nakazat
mu zaatakowa¢ kazdego nieproszonego goscia, ktory wejdzie
do komnaty.

Na wyposazenie sypialni sktada sie wygodne 16zko,
sekretarzyk i stojak na bron. W nogach 16zka znajduje si¢
skrzynia. Jej wieko zamkniete jest na zamek, a jedyny klucz
nosi przy sobie Grimald. Udany Trudny (-20) test otwierania
zamkoéw pozwoli jednak je uchylic. Wewnatrz znajduja sie
dwa nieoszlifowane diamenty, warte 100 zk kazdy, oraz 150
sztuk starozytnych krasnoludzkich ztociszy, wartych piec razy
wiecej, jesli zostang zaoferowane odpowiedniemu kupcowi.
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10. Kapliczka Grungniego

Sciany i sufit tej komnaty pokrywaly niegdy$ przepickne
posadzki, ale Koros nakazal je zniszczyé swoim ozywieficom.
W niewielkiej alkowie znajduje sie posag Grungniego, ktéry
zostat dokladniej opisany przy okazji Pomieszczenia 6.
Jezeli ghule z tamtej komnaty nie zostaly zabite, to zwabione
wonig Bohateréw same odsung posag i zaatakuja.

Il. Przedsionek nizszych
poziomow

Prowadzacy ze $wiatyni szyb konczy sie 8 metréw nad
podloga tej komnaty. Dokladnie na jego dnie znajduje si¢
kamienna platforma, wspierajaca si¢ na kolumnie, ktora
krasnoludy zaprojektowaly tak, aby mogta si¢ podnosié lub
opuszczac. Uwazne przyjrzenie si¢ Scianom i udany test
spostrzegawczosci pozwola dostrzec wyzltobione w nich rysy
— zapewne §lady wielokrotnie opuszczanej i podnoszonej
windy. Pod poludniowa Sciang znajduje sie dZwignia, dzieki
ktorej mozna kontrolowa¢ ruch platformy. Pod p6tnocng
Sciang stol posag Grungniego, za ktérym znajduja sie ukryte
drzwi, prowadzace do Pomieszczenia 16. Udany Trudny
(-20) test przeszukiwania pozwoli je odnalezé, podobnie jak
niewielky dZwignie. Jej przesuniecie uruchamia mechanizm
odsuwajacy posag 1 otwierajacy przejScie.

Jezeli w Pomieszczeniu 7 dojdzie do walki z czekajacymi
w zasadzce ozywiencami, wowczas Grimald wraz

z 1k10+1 krasnoludzkimi szkieletami bedzie czatowal na
dnie szybu, czekajac na tych nieszcze$nikéw, ktdérzy tam
spadna. Koros nakazal mu zebraé wszystkie ciata zabitych
1 przeniesc je do Krypty Bohateréw (Pomieszczenie 17),
gdzie bedzie mégl przemienic je w upiory. Jezeli walka
obroci si¢ na niekorzysé ozywiencéw z Pomieszczenia

7, Grimald ma zamkna¢ dostep do nizszych poziomdw
Mauzoleum, podnoszac platforme windy na wysokosé
sufitu. Jego kolejnym ruchem bedzie przedostanie sie

do Grobowcéw Robotnikéw (Pomieszczenie 12), gdzie
podniesie z grobow jeszcze wiecej szkieletow i zombi,
ktorym rozkaze zaatakowaé BG.

Grimald

Profesja: wedrowny czarodziej
Poprzednie profesje: zak, uczen czarodzieja
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

ww|Us| K |odp| zr | Int | sw | Oud
st e Pl ey | a s i
Drugorzed
A |Zyw| s [ wt| sz | Mag| PO | PP
EEECEN IR EETET

Umiejetnosci: czytanie i pisanie +10, jezyk tajemny
(magiczny) +10, nauka (magia) 420, nauka
(nekromancja) +20, plotkowanie +10,
przekonywanie, przeszukiwanie + 10, splatanie magii
+10, spostrzegawczos$¢ +10, wiedza (elfy), wiedza
(krasnoludy), wykrywanie magii + 10, zastraszanie,

znajomos¢ jezyka (eltharin), znajomosé jezyka
(khazalid), znajomosé jezyka (staro$wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, dotyk mocy, geniusz
arytmetyczny, magia czarnoksieska (nekromancja),
magia powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(podniebny chéd), magia prosta (tajemna), medytacja,
niezwykle odporny, poliglota, zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kostur

Wyposazenie: plecak, ksiega wiedzy tajemnej, przybory do
pisania

12. Grobowce Robotnikow

W tym ogromnym mauzoleum (wysokim na 20 metrow)
chowano krasnoludy pochodzace z nizszych warstw
spolecznych. Wzdluz §cian komnaty widnieja rzedy
pofaczonych schodami galeryjek, biegnacych wzdtuz
wykutych w skalnej Scianie nisz. Na srodku jaskini znajduja
si¢ rzedy sarkofagoéw. Pétnocna §ciana jest niewykonczona
— krasnoludy planowaly ja wyburzy¢, aby powiekszyé
mauzoleum, ale nie zdazyly tego zrobié. Najcichsze
stgpnigcie lub szept odbijaja sie echem po calej sali,
sprawiajac niesamowite wrazenie.

Wiele ze spoczywajacych w sali cial zostato sprofanowanych
przez Korosa lub Grimalda. Wiekszosc¢ z nich ztozona
zostala do groboéw na parterze i nizszych pietrach,

a prowadzace obok kladki zaslane s3 resztkami wyjetego

z trumien dobytku i kamiennych plyt grobowcdw. Jezeli
ktorys z Bohateréw bedzie probowat biec, musi wykonaé test
Zrecznoscl, ktérego niepowodzenie oznacza upadek (zasady
dotyczace upadkow i rozliczania obrazen znajduja sie na

str. 144 Ksiegi Zasad).

Zamieszczenie listy przedmiotow, jakie Bohaterowie moga
znalez¢ w grobach, przekracza ramy tego rozdziatu. Jezeli

BG postanowia zostac hienami cmentarnymi, powinienes sam
okresli¢, co mogg znalez¢. Jezeli planujesz przygode, ktora
zaklada istnienie jakiego$ reliktu, trudno o lepsze miejsce

jego ukrycia. Ostatecznie, je§li bohaterowie znajdg jakies
kosztownosci, zawsze moga je sprzedac w Martwych Wrotach.

Jezeli Grimald zostanie zmuszony do odwrotu, ucieknie

do Grobowcéw Robotnikéw, gdzie bedzie préobowat

ozywic kolejne zwtoki. Kiedy uzna, ze kontroluje juz

dosé szkieletéw (ich wspoétczynniki mozna znalezé na

str. 87), ruszy przeciwko BG. Jesli to oni przybeds jego
sladem, bedzie sie staral zgubic ich w labiryncie nagrobkéw,
nakazujac jednoczesnie szkieletom, aby otoczyty Scigajacych
go poszukiwaczy przygdd. Podczas gdy jedna grupa zwabi
ich do §lepego zautka, druga zajdzie od tytu, blokujac

wyjscie.
13. Zwioki przerazonego
cztowicka

Na srodku skrzyzowania korytarzy lezy cialo cztowieka,
odziane w kolczuge z rekawami. Nieopodal wyciagnietej
rozpaczliwie dtoni lezy miecz. Cokolwiek spotkalo tego
nieszczeSnika, musialo wydarzy¢ sie niedawno, bowiem trup nie
zaczal jeszeze gni€. Zwloki nalezg do pechowego poszukiwacza
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przygbd, ktory padt ofiarg Katanyi, krasnoludzkiej zjawy, ktorej
kryjowka znajduje si¢ w Pomieszczeniu 14. Na twarzy zmartego
maluje si¢ grymas potwornego przerazenia, na widok ktorego
kazdy musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Strachu. Jesli
Bohaterowie przeszukaja cialo, moga znalez¢ 35 zk oraz dwie
porcje mikstury leczniczej.

Miejsce, w ktorym leza zwloki, jest nieprzypadkowe.
Zastaniaja one symbol Grungniego, wyryty w podiodze. Jego
znaczenie zostalo wyjasnione w opisie Pomieszczen 14-15.

14-15. Komnata zjaw

W tej komnacie znajduja si¢ groby krasnoludéw, ktore
cieszyly sie wyzsza pozycja spoteczng. Sarkofagi 1 nisze
pietrza sie pod $cianami i na Srodku pomieszczenia. Rodziny
pochowanych tam krasnoludéw byly majetniejsze, dlatego
tez grobowce sa dekorowane i misternie ozdobione. Koros
nie zbezczescil tych komnat, poniewaz na ich strazy stoja
krasnoludzkie zjawy: Licza ogromnie bawita wieczna udreka,
jaka muszg znosié te nieszczesne dusze.

Wsréd pochowanych tutaj krasnoludéw znajdujg sie dwie
kobiety: Katanya 1 Elamina. Za zycia obie zakochaly sie

W tym samym mezczyznie, wojowniku imieniem Durkin.
Przez lata walczyly o jego wzgledy, az w konicu uznaly, ze
najlepszym sposobem na zdobycie jego serca bedzie zabicie
rywalki. Katanya zdofala zatru¢ plwo Elaminy, ale kledy
obserwowala, jak ta wznosi ostatni toast w swoim zyciu,
zostala zabita przez wynajetego przez nig morderce.

Jak za zycia, tak i po $mierci krasnoludzkie kobiety walczg

ze soba, dreczac, torturujac i zabijajac kazda zywa istote,

jaka zawedruje w poblize ich siedziby. Kazda z nich bedzie
probowata przekonaé Bohateréw, aby pomégt jej uwolnié si¢ od
wiecznego cierpienia, zrzucajac na rywalke wing za popetnione
grzechy. W zamian za pomoc obie bedg oferowaé klejnoty

i bogactwa, jakie ztozono do ich sarkofagow. Wykorzystujac
zdolnosé do pozostawania niewidzialnymi, beda szeptac do
uszu Bohateréw. Ich glosy sq niskie i zawodzace, jakby zjawy od
wiekow cierpialy straszliwe katusze.

Jezeh BG zdecydu]a, sie pomoc ktorej$ z nich, druga

zjawa po;aw1 su; przed nimi i sprobuje wyploszy¢ ich

z pomieszczenia. Symbol Grungmego, Wyryty na podlodze
korytarza (patrz punkt 13), nie pozwala zjawom opusci¢
pomieszczenia i prowadzacego do niego fragmentu
korytarza. Obydwie zjawy wygladaja potwornie: skora
Elaminy jest ztuszczona i zielonkawa od trawiacej jej ciato
trucizny, w gardle Katanyi nadal tkwi sztylet, ktory whit
zabdjca. Kiedy ktoras ze zjaw zostanie zniszczona, druga
zacznie si¢ opetaficzo $miaé. Jezeli BG upomng si¢ o nagrode,
zjawa sprobuje przerazi¢ ich na §mieré, a potem zadusic.

Elamina i Katanya, krasnoludzkie zjawy

SW
18

o
40

Zr
42

Int |
18

Ogd
30

Odp
43

gorzedne
PP

Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢ +20, ukrywanie si¢ +20,
znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosc¢ jezyka
(staro§wiatowy)

Zdolnoéci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie
w clemnosci

Zasady specjalne:

* Lodowaty dotyk. W odr6znieniu od innych
nieumartych, zjawy potrafia ranic¢ dotykiem zywe
istoty. Jest to atak z Sila 4, ktory catkowicie ignoruje
Punkty Zbroi bronigcej si¢ postaci. Ataku nie mozna
parowaé, ale mozna probowaé go unikngé. Trafiony
przez zjawe przeciwnik musi wykonac test Sity Woli.
Nieudany test oznacza, ze zostaje sparalizowany ze
strachu na 1 runde. Ten efekt wystepuje za kazdym
razem, gdy zjawa trafl przeciwnika, nawet wtedy, gdy
nie zada mu zadnych obrazen. Sparalizowana postac
nie moze wykonywac zadnych akeji i jest traktowana
jako bezbronna. Zjawa nie moze wykona¢ tego ataku,
jesli pozostaje w stanie niewidzialnosci.

R

Niewidzialnosé. Zjawa moze w kazdej chwili sta¢ sie
niewidzialna (w ramach akeji natychmiastowej).

W tym stanie nie moze by¢ atakowana bronig
strzelecka ani magicznymi pociskami, a takze za
pomocy atakow wrecz (jest eteryczna i nie wydaje
zadnych dzwiekow).

Przerazajgcy widok. Poswigcajac akcje podwojna,
zjawa moze przybraé przerazajacy wyglad. Jej
sylwetke otacza wowczas plomienista aura, emanujaca
nienawiscig i szalenstwem. Kazda widzaca to postac
musi natychmiast wykonac test Grozy.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, re¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

16. Sala kupcow

Ta sala byla miejscem wiecznego spoczynku
najbogatszych i najznamienitszych mieszkancow L
Karak Azgal. Podobnie jak w Grobowcach Robotnikow 5

i komnacie zjaw, tak i tutaj groby wykuto w §cianach, a na
podlodze poustawiano sarkofagi. W §cianach wydrazono
trzy rzedy nisz, siegajacych az do sufitu. Do kazdego

z nich prowadzi osobna galeryjka. W pomieszczeniu
kryje sie 1k10 szkieletéw oraz 1k10 zombi.

I7. Krypta bohaterow

Do miejsca ostatniego spoczynku krasnoludzkich bohaterow
prowadza ukryte drzwi. Tuz za nimi zaczyna si¢ korytarz,
ktorego sciany ozdobione s mozaikami przedstawiajacymi
krasnoludzkich wojownikéw toczacych boje z przer6znymi
wrogami: skavenami, orkami, ogrami i trollami. Wiele
freskow pokrywaja teraz napisy wykonane zakrzepls krwig.
Ich autorem jest Koros, ktory wiedziony zzerajaca go
nienawiscia, pragnal zbezczesci¢ pamieé o krasnoludzkich
bohaterach. Obelgi napisano alfabetem elféw — oto kilka
przyktadow: , Tchorze!”, , Pokurcze!”, , Zdrajcy”, czy
»Glupcy!”.

Kazda z szesciu krypt jest miejscem pochéwku doczesnych
szczatkéw zmartych bohateréw Karak Azgal, ktérym

wladcy miasta cheieli oddaé w ten sposéb szczegolna czesc.
Dostepu do kazdego z grobowcodw bronig zelazne drzwi, na
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ktérych umieszczono inskrypeje z gromrilu, upamietniajaca
imi¢ pochowanego. Wszystkie s3 otwarte, gdyz Koros
musial je wylamaé, aby mocg swych zakleé wezwaé dusze
krasnoludéw z krainy zmartych. Drzwi na kofcu wykonane
sa z pojedynczej bryly czerwonego granitu i ozdabia je relief,
przedstawiajacy patrona krasnoludéw, Grungniego.

Kiedy Bohaterowie dotra do pierwszych drzwi, przez
granitowe wrota przeniknie niematerialne widmo. Jest to
stuga Korosa imieniem Volkin. Ztowrogim tonem ostrzeze
bohaterow: ,,Wracajcie na powierzchnig, glupey! Jesli tu
pozostaniecie, czeka was smierc! Zawrdécie i ratujcie dusze
przed strasznym przekleristwem zycia po smierci. To pierwsze
1 ostatnie ostrzezenie. NIC TU PO WAS!”. Powiedziawszy
te stowa, Volkin wroci, skad przybyt, czyli do Korosa. Licz
nie tudzi sig, Ze ta przemowa zrobi wrazenie na Bohaterach,
lecz w ten sposéb bawi si¢ z nimi, podobnie jak czynit to z
Innymi intruzami.

Jezeli Bohaterowie nie zawroca, Koros nakaze pieciu
upiorom, aby zaatakowaly druzyne, jednak nie beda one
sciga¢ BG poza granice korytarza i krypt, oznaczonych na
mapie jako Pomieszczenie 17. Ponizej opisano kazdego ze
stug Korosa.

I7A. Krypta Dwalika
Kragninsona

Dwalik poswiecit Zycie w obronie Borgrina, syna poteznego
thana krasnoludzkiego. Samodzielnie powstrzymat plemie
orkéw przed przekroczeniem gorskiej przeleczy, dajac
Borgrinowi czas na ucieczke. Kiedy orki w koficu go pokonaty,
rozwscieczone jego dlugotrwalym oporem przybily ciato
krasnoluda do drzewa i przetamaly drzewce jego topora. Kiedy
Borgrin odnalazt cialo swego wybawcy, zdecydowal, ze trzeba
pochowa¢ go z honorami godnymi prawdziwego bohatera.
Wraz z nim do grobu zlozyt szczatki broni. Teraz — za sprawg
magii Korosa — bron ponownie stanowi jedno$é, jeszcze
bardziej Smierciono$na niz kiedys. Jezeli Dwalik zostanie
pokonany, topér ponownie peknie na dwoje. Za jego szczatki
zaoferowane kolekcjonerowi mozna uzyskaé¢ nawet 250 zk.

U stdp sarkofagu stoi alabastrowa urna, warta 30 zk.

Dwalik Kragninson, krasnoludzki upior

Cechy Glowne
WW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
65 30 48 51 35 25 35 20
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
1 15 4 5 3 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé, unik, znajomosé jezyka

(khazalid)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), ozywieniec, straszny,
widzenie w ciemno$ci
Zasady specjalne:

* Upiorna bror. Upiory wladaja prastary i zabojcza
bronia, nasycona moca $mierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako brof magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upidr zadaje takg bronij trafienie

krytyczne, powiniene$ wykonaé dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybraé wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny; traktuje sie ja
jako bron dwurecznga.

Zbroja: §redni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: upiorna brof (topér dwureczny)

17B. Krypta Noriego Fimdorsona,
zwanego ..Niedzwiedziem”

Nori zdobyt swéj przydomek ze wzgledu na ogromng sile,
jaka byt obdarzony. W walce uzywat dwurecznego mtota,
ktérym dostownie miazdzyt wrogdw. Na spoczynek w
Krypcie Bohateréw zastuzyt sobie pokonaniem w pojedynku
kréla ogrow Galmaga, czym walnie przyczynil sie do
zwyciestwa wojsk Karak Azgal nad hords tupiezcow.

W krypcie nie ma zadnych skarbéw oprocz opinajacego
brzuch Noriego zlotego pasa, wartego 100 zk.

Nori Fimdorson, .. Niedzwiedz”,
krasnoludzki upior

WwWW | US K |Odp| Zr | Int | SW [ Ogd
58 | 25 | 7t | 42 | 35 | 25 | 35 [ 20
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 15 7 4 3 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé, unik, znajomosé jezyka

(khazalid)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), ozywieniec, straszny,
widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna brosi. Upiory wladaja prastara i zabojcza
bronig, nasycong moca Smierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako bron magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upior zadaje takg bronig trafienie
krytyczne, powiniene$ wykonaé dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybraé wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny; traktuje sie ja
jako bron dwureczna.

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna brofi (mtot dwureczny)

I7C. Krypta Zargony Zarkrisdotr

Krasnoludzkie niewiasty z rzadka wstawiaja si¢ w boju, jednak
Zargona byla chlubnym wyjatkiem od tej reguly. Urodzita

sie w rodzinie kowala i byla jego jedynym dzieckiem. Szybko
opanowata tajniki walki orezem wykuwanym przez ojca. Kiedy
skaveny najechaty Karak Azgal, jeden z ich podjazdéw wdart
si¢ gleboko do podziemi i Zargona wlasnorecznie uratowala
ponad setke dzieci, prowadzac atak na stado szczurogréw.

W boju postugiwala sie dwoma toporami jednoczesnie i w ten
sposob przedstawiono ja na freskach zdobiacych jej grobowiec.
Na szyi Zargona nosi amulety ofiarowane przez rodzicow stu
dziesigciorga dzieci, ktore ocalifa wtedy przed furig skavenéw.
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Zargona Zarkrisdotr, krasnoludzka upiorzyca

Cechy Gléwne

Golengil Drongdorson, krasnoludzki upior

WwWWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd wWW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
51 30 43 41 48 25 35 20 45 30 53 41 35 25 35 20
Cechy Drugorzedne Drugorzed
A |lzyw| s | we | sz [ mag| PO | PP A |zyw| s | wt | Sz [Mag| PO | PP
1 14 4 4 3 0 0 0 1 13 5 4 3 0 0 0

Umiejetnoéci: spostrzegawczosé, unik, znajomosc jezyka

(khazalid)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), ozywieniec, straszny,
widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna bros. Upiory wladajg prastarg i zabojczg
bronia, nasycong mocg $mierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako bron magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upié6r zadaje takg bronia trafienie
krytyczne, powinienes wykona¢ dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybraé wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny, traktuje si¢ ja
jako bron jednoreczna.

Zbroja: $redni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna bron (2 topory)

I7D. Krypta Balkraga
Grimgorsona, zabéycy
demonow

Krypta jest catkowicie pusta, bowiem Balkrag opart si¢ woli
Korosa i samotnie wedruje po korytarzach Karak Azgal,
szukajac sprzymierzeficow, ktdrzy wespra go w walce

z liczem. Wiecej informacji na jego temat oraz wspolczynniki
mozna znalez¢ na str. 83.

I7E. Krypta Golengila
Dronggorsona ;

Golengil byt kowalem run, ktéry wstawil si¢ nie na polu
bitwy, ale praca w kuzni, przy tworzeniu magicznych
broni, ktére wspomogly swoja moca obroncéw miasta.
Drongdorson byl zarliwym wyznawcg Grungniego

i jego najbardziej cenione dzieto wzieto swe miano

od patrona krasnoludéw. Byt to dwureczny mtot

zwany Gniewem Grungniego, brofi stawna niegdys

we wszystkich podziemnych twierdzach. Zdajac sobie
sprawe z jej potegi i znaczenia, Koros wykradt bron

z sarkofagu, gdzie ztozono ja wraz z tworca, i ukryl,
gdyz nie byl w stanie jej zniszczy¢. Upidr, ktory kiedys
byt Golengilem, walczy za pomocg innego dwurgcznego
mlota. Na jednym z palcéw wskazujacych nosi pierscien
z gromrilu, na drugim zloty. Ten pierwszy wart jest 150
zk, drugi 60 zk. W umieszczonej w sarkofagu i zamknigte]
na klucz skrzyni znajduje sie najwiekszy skarb kowala
— kompletny zestaw narzedzi kowalskich najlepszej
jakosci. Skarbczyk chroniony jest przez zamek, ktorego
otwarcie wymaga udanego Bardzo Trudnego (-30) testu
otwierania zamkow.

Umiejetnosci: spostrzegawczo$é, unik, znajomosé jezyka
(khazalid)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), ozywieniec, straszny,
widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:
* Upiorna brori. Upiory whadaja prastarg i zabojcza
bronig, nasycong moca $mierci. W rekach upiora taki
orez traktowany jest jako brof magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upiér zadaje taka bronig trafienie
krytyczne, powiniene$ wykonaé dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybraé wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny, trakruje si¢ ja

jako bron dwureczna.
Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)
Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: upiorna bron (mlot dwureczny)

I7F. Krypta Athranbora
Thoriksona, zwanego
.Pogromcyg Orkow™

Za zycia Athranbor byt Wielkim Thanem i Najwyzszym
Dowbdcg regimentu Zelaznego Bractwa, elitarnej jednostki
krasnoludzkich wojownikéw, ktérzy nosili zbroje
z gromrilu, ozdobione ochronnymi runami. Kiedy orczy
wbdz Garbash Rebacz najechat Karak Azgal, Athranbor ze
swymi zolnierzami stawili mu bohaterski opor. Cho¢ wrog
miat przewage pie¢ do jednego, zdotali odeprzec najezdzcow.
Gdy opadt kurz bitewny, krasnoludéw nie byto widac spoza
stosow cial zabitych orkow.

Athranbora pochowano wraz z toporem i tarcza oraz jego
najcenniejszym skarbem — plytowa zbroja, ozdobiong
mistrzowska runa gromrilu (dajaca 7 Punktéw Zbroi
na wszystkich lokacjach). Jezeli Bohaterowie zedrg ja
z trupa, stang przed nie lada problemem. Wyniesienie
zbroi z podziemi i sprzedanie na czarnym rynku moze by¢
watkiem wielu przygdd. Jezeli w druzynie jest krasnolud,
ktéry przywdzieje ja na siebie, moze wpakowac si¢ w nie
lada tarapaty, bowiem wielu znajdzie si¢ takich, ktorzy
za taki pancerz beda gotowi zabié, a jeszcze wigcej
rzezimieszk6w sprobuje go ukrasé. Krasnoludy z Karak
Azgal réwniez nie beda szczesliwe, jesli okaze sie, ze
zwykly przybysz znikad sprzatnal im sprzed nosa cenng
pamiatke. Oprécz zbroi w krypcie Athranbora nie ma
niczego cennego.
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Athranbor Thorikson, zwany .Pogromca
Orkow”, krasnoludzki upicr

Odp | zr SW
52 30 93 41 32 25 35 20
Drugorzed
A lZyw] S | We | 52 [Maa]l PO | PP
2 14 5 4 3 0 0 0

Umiejgtnosci: spostrzegawczosé, unik, znajomosé jezyka

(khazalid)

Zdolnosci: brof spec;alna (dwur(;czna) ozywieniec, straszny,
widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Upiorna brosi. Upiory W%ada]a( prastarg 1 zabo;czg
bronia, nasycong mocg §mierci. W 1§kach upiora taki
orez traktowany jest jako brof magiczna (obrazenia
S+2). Gdy upidr zadaje taka bronig trafienie
krytyczne, powiniene$ wykonaé dwa rzuty w Tabeli
6-3: Trafienia krytyczne i wybra¢ wyzszy wynik. Jesli
upiornej broni uzywa ktokolwiek inny, traktuje sie ja
jako bron jednoreczna.

Zbroja: cigzki pancerz (gromrilowa zbroja plytowa

z mistrzowska runa gromrilu)

Punkty Zbroi: glowa 7, rece 7, korpus 7, nogi 7
Uzbrojenie: upiorna brof (topér), tarcza

18. Wielkie schody

Szerokie na dwa metry 1 prowadzjce sto metrow w dol
schody prowadza do Wielkiej Sali Grungniego. Pomimo
uplywu setek lat od ich wykucia, sa w doskonatym stanie,
co jest kolejnym §wiadectwem umiejetnosci krasnoludzkich
inzynierow. Jest to dobre miejsce na atak stug Korosa. Walka
na stopniach jest bardzo niebezpieczna. Kazdy chybiony
cios (o 2 lub wiecej pozioméw porazki) moze wytracié
walczacego z rownowagi. W takim przypadku pechowiec
musi wykonac Prosty (+10) test Zrecznosci. Nieudany test
oznacza upadek i stoczenie si¢ na sam dét, co moze by¢
$miertelne w skutkach.

Kiedy Bohaterowie znajda si¢ na schodach, moga wykonaé
Prosty (+10) test spostrzegawczosci. Udany test oznacza,
ze ustyszy dziwny, zawodzacy odglos. Gdy dotra do polowy
drogi, uslysza go bez wykonywania jakichkolwiek rzutow.
Jego zrodlo znajduje sie w Komnacie Smutku na Poziomie 2.

Mauzoleum Kosci
poziom drug1
l. Komnata Smutku

W tej komnacie odbywaly si¢ ceremonie pogrzebowe.
Rodzina zegnala zmartego, a kaptani Grungniego zabierali
ciato do Wielkiej Sali. Wschodnig i zachodnig §ciane
pomieszczenia ozdabiaja plaskorzezby przedstawiajace
Grungniego w trzech aspektach: stworcy, gornika

i rzemieslnika. Zawodzacy dZwiek, ktéry mozna bylo

doslyszec na schodach, wydobywa sie ze szczelin w ustach
rzezb. Grungni nie jest szczesliwy, widzac, co licz zrobit

z poswigconymi mu przybytkami. Przedstawiajace go rzezby
placzg i zawodza, cierpiac za dusze krasnoludéw, ktére musza
shuzy¢ ztu. Dopdki licz istnieje, rzezby beds lamentowaé.
Jeki sg tak straszne, ze kazdy, kro je styszy, musi wykonaé
test Sity Woli, ktorego niepowodzenie oznacza, ze rzuci sie
do ucieczki. Przerazony uspokoi si¢ dopiero wtedy, kiedy
przestanie do niego dociera¢ wycie.

W pétnocnej Scianie komnaty znajduja si¢ wrota z gromrilu.
Ponad nimi, zawieszony na dwoch hakach, spoczywa miot.
Posrodku drzwi wykuto z gromrilu symbol Grungniego

— mlot uderzajacy w kowadlo. Udany Wymagajacy (-10)
test nauki (teologla) pozwoli odczytaé i przet}umaczyc,
nastgpujaca sentencje, Wyryt pod spodem: ,Wielk:
Naunczycielu, oddajeny ci dusze naszych zmartych pod opieke.
Zaprowadz ich do swej kuzni. Ustysz nasze wolanie, kiedy
pracujesz przy kowadle. Ustysz nasze wolanie, kiedy pracujesz
przy kowadle. Uslysz nasze wotanie, kiedy pracujesz przy
kowadle. Obdarz nas swojg taskg!”. Wrota s3 zamkniete
i otworzy¢ je mozna uderzajac trzykrotnie mlotem
w gromrilowe kowadlo wyryte na drzwiach.

2. Wiclka Sala Grungniego

Krasnoludy z Karak Azgal wykuly te ogromng sale ku czci
najznamienitszego ze swoich bogéw; Grungniego. Komnata
ma okoto 250 metréw diugosci i blisko 200 szerokosci. Sufit
wznosi si¢ na wysokos¢ 35 metréw i wspiera si¢ na wspaniale
rzezbionych kolumnach. Tu i éwdzie wida¢ niewielkie
kapliczki, rzezby, krypty 1 mauzolea. W tym miejscu chowano
wylgcznie najwazniejsze i najznamienitsze krasnoludy.

Przez wszystkie lata, jakie Koros spedzit w Karak Azgal,
probowat zniszczy¢ pigkno i czystoscé tej sali. Nie wiadomo,
czy to za sprawg mocy Grungniego, czy tez kunsztu
rzemieslnikéw, kt6rzy wzniesli mauzolea i kapliczki, nie
udato mu si¢ tego uczynic. Choc¢ posagi s3 okaleczone,
zadnego nie udalo sie zniszczyé. Wiele z sarkofagéw zostalo
rozbitych, jednak wiekszos¢ zmarlych krasnoludéw oparta
sie mocy zakleé licza.

To, na co natkng si¢ Bohaterowie, zalezy od planow, jakie
powzigl wobec nich Koros. Jego dzialania beda uzaleznione
od dotychczasowego rozwoju wypadkéw: Na rozkazy Korosa
czeka 30 szkieletow, 30 zombi i 9 upioréw. Najbardziej
prawdopodobne jest, ze Koros zatrzyma upiory przy sobie
(Pomieszczenie 2J), a do walki wysle Volkina oraz reszte
nieumarlych. Przez caly czas licz bedzie zwracat baczng
uwage na Aluthre. Od frontalnego ataku woli takeyke
niespodziewanych napasci i ucieczek, gléwnie dlatego, ze nie
dopuszcza do siebie mysli, iz grupa zwyklych rabusiéw moze
stanowi¢ dla niego zagrozenie. Z tego powodu moze ich nie
docenié, bawigc si¢ z Bohaterami, zamiast po prostu zgniesé ich
przewagy liczebna swoich nieumarlych stug.

Oproécz zombi i szkieletéw Koros ma jeszcze jedna
niespodzianke dla intruzéw. Sa to wyjace czaszki, ktére
stworzyl, napelniajac krasnoludzkie czerepy nekromancks
mocy. Czaszki potrafia lataé, a ich gléwng bronig jest
przerazliwy krzyk. Na drugim poziomie podziemi jest ich
101 jesli Koros zechce, beda nekac Bohaterdw krzykami

i sporadycznymi prébami ugryzienia.
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Wyjaca czaszka

Odp | Zr | Int | SW

1 12 3 4 7 0 0 0

Umiejetnosci: brak

Zdolnosci: bron naturalna, latanie, ozywieniec, widzenie
w ciemnosciach

Zasady specjalne:

* Przerazliwe wycie. Kiedy wyjaca czaszka atakuje,
wydaje z siebie przerazliwy skowyt. Ofiara musi
wykonaé Prosty (+10) test Sity Woli, ktorego
niepowodzenie oznacza poddanie si¢ dziataniu
Strachu oraz utrate 1 punktu Zywotnosci.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: z¢by

Widmo Volkina

Cechy Glowne

Wt | Sz [Mag | PO | PP
g0l 20 |5 22tlet] o o0

Umiejetnoéci: jezyk tajemny (magiczny), nauka (magia)
+10, nauka (nekromancja) +10, spostrzegawczosc
+20, ukrywanie si¢ +20, znajomosc jezyka (eltharin),
znajomosé jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwurgczna),
ozywieniec, przerazajacy, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

e Lodowaty atak. Widmo moze zrani¢ smiertelnika
ostrzem swojej kosy, 2 nawet za pomoca zwyklego
dotyku. Lodowaty dotyk widma lub jego broni bez
trudu przenika zbroje (nie odlicza si¢ Punktéw
Zbroi od zadanych obrazef). Tego ataku nie mozna
sparowaé, ale mozna probowac go unikac.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brofi dwureczna (kosa)

2A. Posag Grimnira

Ta rzezba zostala wykuta z pojedynczego bloku bialego
marmuru i spoczywa na piedestale z czarnego onyksu,
wznoszacym sie na wysoko§¢ 10 metrow nad podlogg
jaskini. Przedstawia muskularnego krasnoludzkiego
wojownika, dzierzacego w dloniach dwa topory. Prosty
(+10) test nauki (teologia) pozwoli stwierdzi¢, iz jest
to posag Grimnira Nieustraszonego — krasnoludzkiego
patrona wojownikow.

e

Uwazniejsze przyjrzenie si¢ posagowl ujawni, ze kto§ probowat
go zbezczeicié. Wszedzie widoczne sa rysy, tu 1 6wdzie
odlupano kawatki marmuru. Przynajmniej dziesie¢ razy kto$
wyma lowat Jakls wyraz na piedestale Bohaterowie posiadajacy
umiejetnos¢ czytania i pisania moga wykonaé Prosty (+10)
test, ktory pozwoli im odkryé, iz jest to stowo , TCHORZ”,
napisane w eltharinie, khazalidzie i staroSwiatowym. Jezeli
druzynie towarzyszy Balkrag, na widok posagu wyda z siebie
mrozacy krew w zylach ryk, a potem zacznie wyzywac Korosa
do walki. Ten w odpowiedzi wysle przeciwko druzynie 1k10/2
wyjacych czaszek, ktore zaatakuja 2 rundy pozniej.

2B. Posag Valayi

Olbrzymi (wysoki na 10 metréw), marmurowy posag
przedstawia krasnoludzka kobiete, ktora lewa reka tuli
dziecko, a prawg trzyma uniesiong, z otwartg dlonig
odwrécong w kierunku przybyszow. Prosty (+10) test
nauki (teologia) pozwoli odkryd, ze jest to posag Valayi

— krasnoludzkiej opiekunki domu, rodziny i klanu. Koros nie
byt w stanie w zaden sposéb uszkodzi¢ tego posagu, choc
doktadat ku temu wszelkich staran.

Jezeli jakikolwiek krasnolud zméwi choéby krotka modlitwe
przed posagiem, czeka go nie lada zaszczyt. Bogini zesle nan
wizje, ktéra pomoze mu w walce z elfim liczem. Powiedz
graczowl, ze jego Bohater czuje nagle obecnos¢ bogini, ma -
wrazenie, jakby wtulit sie w matczyne ramiona, a potem
odczytaj graczowi nastepujacy fragment:

Masz wrazenie, jakbys opuscit swoje ciato
i wenidst sie az pod sam sufit komnaty. Caly swiat
wiruje i staje sig zamazany, ale kiedy odzyskujesz
wzrok, dostrzegasz grupke wojownikéw, otoczong
przez nieumartych, ktorzy atakuja ich ze wszystkich
stron. Spoglgdasz uwazniej i dostrzegasz samego
siebie, unoszqcego wysoko dziwng laskg. Jej koricowka
rozblyskuje jasnym swiatlem, a ci ozywiency, na
ktdrych padnie chocby blady ptomien, rozsypuja
sie natychmiast w proch. Slyszysz cichy glos: ,Nie
obawiaj sie, mdj drogi krewniaku. Poprowadze cig do
skarbu i nie bedziesz juz czut bolu.”

Kiedy BG si¢ ocknie, b(;dzw slyszal w glowie gios bogini,
ktéry poprowadzi go do miejsc, gdzie znajdujq sig trzy
artefakty, sktadajace si¢ na Laske Valayi. Zna]du;a( si¢ one

w Pomieszczeniach 2C, 2D i 2F i muszg zostaé zfozone

w calosé przed posagiem Grungniego (lokacja 2E na mapie).

Nie przejmuj sie, jezeli w druzynie nie ma zadnych
krasnoludéw lub jezeli krasnolud nie kwapi si¢ do modlitwy.
Bohaterowie odnajda w ruinach wiele wskazéwek, ktore
moga ich naprowadzi¢ na whasciwy trop. Co wigcej, druzyna
moze by¢ na tyle silna, ze pokona Korosa bez pomocy
artefaktu. Pamietaj jednak, ze licz moze podstuchiwac ich
rozmowy, jezeli tylko w pobliiu Bohaterow znajduje sie
jakis kontrolowany przez niego ozywieniec. Jesli zaczng
rozmawiaé o lasce, licz w mig zrozumie, co zamierzajg,

i podejmie kroki, aby pokrzyzowac ich plany. Moze tez po
prostu wyslaé przeciwko poszukjwaczom przygod kolejne
szkielety 1 zombi. W ostatecznosci osobiScie zaatakuje
smiatkow.
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ZC Kaplica kréla Fafagunda ostatnim miejscem spoczynku kréla Faragunda Meznego

oraz jego o$miu bezposrednich spadkobiercow — cztonkéw
pierwszego rodu rzadzacego Karak Azgal. Uwazne przyjrzenie
sie grobowcom wyjawi, ze w wielu miejscach probowano je
rozbi¢, jednak wysitki napastnikow spetzly na niczym.

Mauzoleum krola Faragunda wznosi sie 6 metréw ponad
podloge jaskini i wioda do niego schody, zaczynajace sie we
wschodnim rogu pieczary. Krél zostat ztozony do grobu
w zachodnim kacie komnaty, w sarkofagu stojgcym na Cho¢ plyta nagrobna kréla takze ucierpiata, w dalszym ciggu

trzymettowym. p'odwyiSZf:niu. Wzdiu.i kaidego.z bpkéw mozna odczyta runy pokrywajace jej powierzchnie. Udany
platformy ustawiono kolejne sarkofagi. Grobowiec jest
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Wymagajacy (-10) test nauki (runy) pozwoli odczytaé
nastepujaca sentencje: , Wielki krélu, spoczywaj w spokoju,
otoczony opiekq Valayi. Niech Medalion Karaz-a-Karak
wiedzie cig przez bezdroza zaswiatéw. Polecamy sig Wielkiej
Obroviczyni, aby chronita nas przed wieczng pustkg. Stawmy jej
imig, a zbawi nasze dusze.”

Jezeli ktorys z Bohateréw gtosno wymowi imie Valayi,
pokrywa grobowca uniesie sie, odslaniajac zlozone wewngtrz
ciato krola. Na jego piersi spoczywa zloty medalion

z diamentem w $rodku i niewielkim otworem u podstawy
dysku. To Medalion Karaz-a-Karak, stanowiacy zwienczenie
Laski Valayi, ale dopoki nie zostanie ztaczony z reszta
artefaktu, nie wykaze zadnych specjalnych whasciwosci.
Kolejne dwa elementy: Rozdzka Valayi i drzewce topora
krola Rorgrima znajduja sie w Pomieszczeniach 2D i 2E.

2D. Mauzoleum rodu
Morgundson

W krypcie ztozono ciala przedstawicieli drugiej rodziny
krolewskiej Karak Azgal. Budynek wzniesiono

z dokladnie ociosanych i Scisle dopasowanych kamieni.
Mimo wielu préb, Koros w zaden sposéb nie byi

w stanie wlama¢ sie do wnetrza. Slady uderzen sg nadal
zauwazalne. Na powierzchni wrét rzezbiarz wykut
postaé krasnoluda stojacego na tle gory, w jednej dioni
dzierzacego mlot, a w drugiej trzymajacego rézdzke.
Udany Trudny (-20) test wiedzy (krasnoludy) wyjawi, ze
na rysunku przedstawiono kréla Morgunda, zatozyciela
rodu. Jezeli Bohaterowie zaczng zastanawiac si¢ nad
symbolem rézdzki, pozwél im wykonaé kolejny Trudny
(-20) test wiedzy (krasnoludy) Po udanym tescie BG
przypomng sobie, ze rézdzka byta darem przystanym

z Karaz-a-Karak i miata cudowne wlasciwosci lecznicze
i ochronne. Co najdziwniejsze, drzwi otworzg si¢ bez
oporu, jezeli Bohaterowie choé delikatnie je popchng,

a r6zdzka wyryta na drzwiach rozbly$nie na chwile
jasnym Swiattem.

Krypta nawiedzana jest przez zjawe krola Morgunda. Choc sita
czaréw nekromanty sprowadzila go z powrotem z zaSwiatow,
dusza krola oparta sie jego woli i namowom Volkina. Nie

stuzy liczowi, lecz pozostaje w nielasce Valayi, poniewaz

zabral rézdzke ze sobg do grobu, zamiast przekazac jej
blogostawiona moc w rece potomkéw. Morgund zaatakuje
kazdego, kto wejdzie do j jego krypty, jednak nie bedzie $cigal
tych Bohateréw, ktdrzy sie z niej wycofaja.

Zjawa krola Morgunda

WwWwW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd

56 0 40 53 48 18 18 30

Drugorzed
A |Zyw| S Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 20 4 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ +20, ukrywanie si¢ +20,
znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomos¢ jezyka
(staroSwiatowy)

WA

T »

Rozdzka Valayi;

Rézdzka to zwykly srebrny pret, ozdobiony pojedyncza rung.

Udany Wymagajacy (-10) test nauki (runy) pozwoli okreslic,
iz jest to symbol Valayi, krasnoludzkiej patronki rodziny.

Kazdy, kto bedzie cheial wziaé jg do reki, musi wykonac
Trudny (-20) test Sity Woli. Tylko udany test sprawi,

ze postac bedzie mogla skorzysta¢ z mocy Rézdzki.
Wyméwienie w mowie krasnoludéw stéw: ,, Ulecz mnie,
Valayo” oraz udany Wymagajacy (-10) test SW sprawi, ze
rany Bohatera znikng. Efekt dziatania R6zdzki jest taki sam,

jak w przypadku czaru krew ziemi z Tradycji Zycia. Rézdzka
ma takze drugie zastosowanie. Wypowiedzenie w khazalidzie

stéw: ,Uchrosn mnie, Valayo” oraz udany Trudny (-20) test
SW sprawia, ze druiyna zostanie poddana dziataniu czaru

tarcza Myrmidii, z
Punkty Zbroi (a nie 1, jak normalnie przy tym zakleciu).

Jezeli ktory$ z powyzszych ~~té~s}‘t6w SW okaze si¢ nieudany, a

wynikiem rzutu kostkami bedzie dublet, pechowiec uzywajacy

Rézdzki padnie ofiara Gniewu Bozego, zgodnie z regutami ze

str. 149 Ksiegi Zasqd.

Zdolnosci: eteryczny, ozywieniec, straszny, widzenie
w clemnosci
Zasady specjalne:

e Lodowaty dotyk. W odrdznieniu od innych
nieumartych, zjawy potrafig rani¢ dotykiem zywe
istoty. Jest to atak z Silg 4, ktory catkowicie ignoruje
Punkty Zbroi broniacej si¢ postaci. Ataku nie mozna
parowad, ale mozna probowaé go unikngé. Trafiony
przez zjawe przeciwnik musi wykonaé test Sity Woli.
Nieudany test oznacza, ze zostaje sparalizowany ze
strachu na 1 runde. Ten efekt wystepuje za kazdym
razem, gdy zjawa trafi przeciwnika, nawet wtedy, gdy
nie zada mu zadnych obrazen. Sparalizowana postac
nie moze wykonywaé zadnych akcji i jest traktowana
jako bezbronna. Zjawa nie moze wykona¢ tego ataku,
gdy pozostaje w stanie niewidzialnosci.

* Niewidzialnosé. Zjawa moze w kazdej chwili stac sie

niewidzialna (w ramach akeji natychmiastowej).

W tym stanie nie moze by¢ atakowana bronig
strzelecka ani magicznymi pociskami, a takze za
pomocy atakéw wrecz (jest eteryczna i nie wydaje
zadnych dzwiekow).

Przemza]qqy widok. Posw1gca]qc akcje podwojna
zjawa moze przybrac przerazajacy wyglad. Jej
sylwetkg otacza wowczas plomienista aura, emanujaca
nienawiscig i szalenstwem. Kazda widzaca to postaé
musi natychmiast wykona¢ test Grozy.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: brak

W krypcie znajduje sie siedem sarkofagow nalezacych do
nastepcéw krola Morgunda. Udany Trudny (-20) test Krzepy
pozwoli podwazy¢ wieka ptyt nagrobnych. Jednak Grungni
nie bedzie szczesliwy, widzac zlodziei ograbiajacych miejsce
ostatniego spoczynku wladcow Karak Azgal. Jesli w druzynie

7 t3 roznica, ze BG otrzymuja dodatkowe 2
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i bedzie dublet, ?eéhawiec k
i padnie oﬁ Gniewu Bozego, zgodnie

jest krasnolud, nie powinien biernie przyg ]q,dac’ sie takiemu
Swietokradztwu, zwlaszcza ze wedlug prawa i tradycji
rabowanie grobéw jest jednym z najciezszych przestepstw.

Jezeli z krypty zostanie wyniesiony jakikolwiek przedmiot
(oprocz Rozdzki), na swietokradce spadnie przeklefstwo
Grungniego, objawiajace sie modyfikatorem -5 do wszelkich
testow. Klgtwe zdjaé moze jedynie odlozenie kosztownosci
na miejsce lub wyznanie zbrodni kaplanowi patrona
krasnoludéw oraz odbycie pokuty. Kazdy z kr6low zostat
pochowany z naszy]mklem wartym 350 zk oraz dwoma
srebrnymi piersScieniami doskonatej jakosci, za ktore mozna
dosta¢ po 50 zk.

W grobowcu Morgunda znajduje si¢ R6zdzka Valayi oraz
zloty pas, wart 150 zk. Jezeli Bohaterowie bedg mieli przy
sobie Medalion, ktéry mozna znalezé w Pomieszczeniu
2C, w chwili, kiedy obydwa przedmioty zostang do siebie
zblizone, zaSwiecg jasnym blaskiem.

2E. Posag Grungniego

Marmurowa rzezba zostala ustawiona na wysokim
postumencie, 5 metréw ponad podlogg jaskini. Na

szczyt cokolu prowadza schody, wykute w naroznikach.
Bohaterowie, ktorzy zechca obejrzeé posag, zobacza, iz
przedstawia on starego krasnoluda w rozwianych przez wiatr
szatach, dzierzacego w dloniach kostur. Bohater, ktéremu
powiedzie si¢ Prosty (+10) test nauki (teologia) zrozumie,
ze jest to do$¢ niezwykly posag Grungniego. Zwykle bog
przedstawiany jest bez kostura w rekach.

Jezeli Bohaterowie beda mieli Medalion z Pomieszczenia
2C, Rézdzke z Pomieszczenia 2D i/lub drzewce

z Pomieszczenia 2F, wszystkie rozbtysna, podobnie jak
laska w rekach posagu. Jezeli te trzy przedmioty zostang

zlozone u stép posagu, polacza sie w Laske Valayi.

2F. Grob krola Rorgrima

Oczom BG ukaze si¢ postument w ksztalcie krzyza, na
ktory prowadza szerokie stopnie z pétnocnego, wschodniego
i poludniowego kranca sali. Na szczycie podwyzszenia
znajduje sie pojedynczy sarkofag, umieszczony na
zachodnim ramieniu postumentu. Kto§ potwornie go
zbezczescil, a wszedzie dookota walaja sie odtamki marmuru.

W sarkofagu spoczywa cialo krola Rorgrima, pierwszego

1 ostatniego whadcy z tej linii. Zastynat on tym, iz do bitwy
wyruszal uzbrojony w runiczny topér. Jego ostrze zaginelo
w heroicznym starciu, ktore zakonczyto zycie wladcy.

Z pomocy wiernej broni Rorgrim zabil straszliwego smoka
Graautha. Sita ostatniego ciosu zaklinowata ostrze we tbie
gada 1 kiedy ten runal w przepas¢, Rorgrim padt na jej brzegu
$miertelnie ranny, zaciskajac kurczowo w dloniach odtamane
drzewce broni. Sciskal je tak mocno, ze nawet po §mierci nie
mozna bylo rozewrze¢ palcéw kréla i pochowano go wraz

z rekojescig umitlowanego oreza.

Te opowie$¢ mozna odczytaé z runicznej inskrypcji,
wyrytej na plycie nagrobnej. W tym celu nalezy wykonac¢
Wymagajacy (-10) test nauki (runy). Jezeli Bohaterowie
posiadaja Medalion Karaz-a-Karak i/lub R6zdzke Valayi,
przedmioty rozjarza si¢ mocnym Swiattem, kiedy tylko
niosacy je BG zblizy sie do grobu. Plyta sarkofagu sama
si¢ odsunie, ukazujac cialo dawno zmartego kréla. W jego
kurczowo zacisnietych dloniach znajduje sie drzewce
topora, ktore takze promieniuje mocnym blaskiem. Jezeli
Bohaterowie nie maja zadnego ze $wietych przedmiotow,
podwazenie plyty nagrobnej bedzie wymagato udanego
Bardzo Trudnego (-30) testu Krzepy.

Martwy krol nie zamierza oddac swego skarbu bez walki.
Jezeli ktos sprobuje wyjaé drzewce z jego dioni, ciato nagle
poruszy si¢ i wyda z siebie potworny wrzask. Situjaca sie

z trupem posta¢ musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Grozy.
Udany test oznacza, ze BG bedzie mogt wyrwaé skarb z rak
kréla po wygraniu przeciwstawnego testu Krzepy (Krzepa
krola Rorgrima wynosi 58). Powyzszy test Grozy bedzie
musiata wykona¢ kazda osoba, ktéra bedzie prébowala
wyrwac drzewce z rak krola.

Oprécz drzeweca, jedynym skarbem, jaki znajduje sie

w grobowcu kréla Rorgrima jest ztota korona, warta

45 zk. W opisie Pomieszczenia 2D znajduje sic wzmianka
o konsekwencjach, jakie groza hienom cmentarnym,
okradajacym groby krasnoludzkich wladcow.

2G. Spladrowane krypty

Na wysokim na 5 metréw podescie znajduje sie krypta. Juz
na pierwszy rzut oka widag, ze sarkofagi zostaly spladrowane
—ich pokrywy odsunieto, a zdobienia zniszczono. Nie
sposob powiedzied, ktory z wladeéw Karak Azgal zostat
pochowany wewnatrz. W najdalszym zakatku platformy
znajduja sie dwie kamienne trumny, ktére jako jedyne
ocalaly z pogromu. Czekaja w nich upiory, ktére z rozkazu
Korosa urzadzily zasadzke na Bohateréw (wspolczynniki
nieumartych mozna znalez¢ na str. 85).
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2H. Swiqtynia Grimnira

Na podwyzszeniu wznosi si¢ wysoki na 10 metrow posag
krasnoludzkiego wojownika. Artysta uchwycit go w postawie
skupienia przed atakiem, Sciskajacego w dloniach dwa
topory. Udany Wymagajacy (-10) test nauki (teologia)

lub wiedzy (krasnoludy) pozwoli odgadnag, ze jest to
rzezba przedstawiajaca Grimnira, krasnoludzkiego patrona
wojownikéw Wyryte na frontowej czeSci postumentu runy
mozna odczytaé, wykonujac udany Wymagajacy (-10) test
nauki (runy). Tekst inskrypcji brzmi: ,,O, wielki wojowniku
i sito krasnoludow! Oddajemy czes¢ wszystkim, ktdrzy walczyli
w twym imienin, a ktorych kosci spoczywajq gdzies daleko.
Niech na wieki znajdg spoczynek w salach twego patacu, zacny
Grimnirze!”

Swiatynia ta zostata wzniesiona, aby uczcié pamieé
wszystkich krasnoludéw, ktore spoczely w bezimiennych,
porozrzucanych po §wiecie grobach. Krasnoludzki kaplan,
ktéry pomodli si¢ przed nia, otrzyma modyfikator +2

do uzyskanego poziomu mocy przy rzucaniu dowolnego
zaklecia (az do kofica dnia). Wszystkie krasnoludy, ktore
okaza stosowny szacunek patronowi wojownikéw, otrzymajg
modyfikator +5 do testéw WW (réwniez do konca dnia).

21. Krypta Belegrin
Fara}é%ndsdotrg d

Pojedynczy sarkofag spoczywa na wysokiej na pie¢ metrow,
kwadratowej platformie. Na jej szczyt wiodg schody,
wykute w kazdym z bokéw. Tutaj znajduje si¢ miejsce
ostatniego spoczynku krélowej Belegriny Faragundsdotr,
jedynej wladczyni w historii Karak Azgal. Objeta tron po
$mierci swego brata, polegtego w bitwie z orkami, i wladata
krélestwem przez siedemdziesigt pie¢ lat. Poddani kochali ja
nie tylko za madre i sprawiedliwe rzady, ale takze za odwage
i waleczno$é, jakimi wykazata si¢ w licznych bitwach.

Grob jest w oplakanym stanie, ale jak dota}d nikt nie zdotal
podwazy¢ przykrywajacej go plyty. Na jej powierzchni
nadal wida¢ runy, ktére mozna odczytaé wykonujac udany
Wymagajqcy (-10) test nauki (runy). Tekst opowiada historie
zycia jedynej wladczyni Karak Azgal. Udany Trudny (- 20)
test w1edzy (krasnoludy) pozwoh Bohaterom przypomniec¢
sobie, ze Belegrina byla gorliwg wyznawczynia Valayi.
Kolejne, tym razem znacznie uwazniejsze, przyjrzenie sie
grobowcowi oraz udany Trudny (-20) test przeszukiwania
pozwolg odczytaé imie bogini, subtelnie wplecione

w ornamenty trumny. Jezeli Bohaterowie wymowig imig
Valayi i beda mieé przy sobie Laske lub tylko Rézdzke,
plyta nagrobna sama si¢ odsunie.

Cialo Belegriny doskonale si¢ zachowato i mozna bytoby
sadzié, ze krolowa zmarta zaledwie kilka dni temu.
Pochowano ja bez kosztownosci 1 w prostych szatach. Jej
dtonie ztozono na piersi i wsunieto pomiedzy nie posazek
Valayi. Kazdy, kto go dotknie, musi wykona¢ udany
Wymagajacy (-10) test Sity Woli, w przeciwnym wypadku
nie bedzie potrafit sie zmusié, aby wzia,é figurke do reki.
Zakleta w statuetce moc Valayl zapewnia noszacej ja osobie
niewrazliwo$é na czary magii nekromanckiej. Wola bogini
jest, aby posazek wspomodgt Bohateréw w walce z liczem.
Jezeli po jego zniszczeniu statuetka nie zostanie zwrocona do

grobu Belegriny, ztodzieja dosiegnie boska kara. Od tej pory
bedzie go obowiazywal modyfikator -5 do wszelkich testow,
chyba ze w koficu postucha wyrzutéw sumienia i zwroci
przedmiot prawowitej whascicielce.

2J. Kryyowka licza

Juz na plerwszy rzut oka widaé, ze ta budowla nie zostala
wzniesiona przez krasnoludy. W niczym nie przypomina
stylu, jaki charakteryzuje Wielka Sale Grungniego. Koros
nie potrafil znie§é mysli, ze mialby mieszkac¢ w miejscu
zbudowanym przez krasnoludy, dlatego nakazat swoim
zombi i szkieletom wzniesienie tej niskiej, pokracznej
budowli. Drzwi prowadzace do wnetrza sg otwarte

(kto w podz1em1ach odwazyiby sie okrasc poteznego
nekromante?), ale na strazy zawsze stoja dwa upiory

(ich wspolczynniki mozna znalez¢ na str. 85).

Koros urzadzit sobie catkiem przyjemne i wygodne
mieszkanie. Po przemianie w licza utrzymywat styl zycia
elfiego szlachcica i nawet w podziemiach Karak Azgal nie
porzucil swoich przyzwyczajen. Wewnatrz kryjowki znajduje
sie wygodne t6zko 1 biurko, a na podtodze lezy pigknie
tkany dywan. Pod t6zkiem mozna znalez¢ skarbezyk

z metalowymi okuciami. Aby go otworzy¢, potrzebny jest
klucz, ktory znajduje si¢ w posiadaniu Korosa, lub tez nalezy
wykonaé udany Trudny (-20) test otwierania zamkow.

We wnetrzu skrzynki znajdujg sie trzy zlote naszyjniki,
warte 90 zk kazdy, a takze monety warte w sumie 150 zk.

Na $cianie wisi magiczny topor, ktory zapewnia wladajacemu
nim wojownikowi modyfikator 410 do testow Walki Wrecz.

W zaleznosci od rozwoju wypadkdw, Koros 1 Aluthra moga
oczekiwaé Bohateréw lub kry¢ sie przed nimi. Jezeli licz zostal
zepchniety do defensywy, to w swym ostatnim bastionie
rzuci przeciwko druzynie wszystkie sity — wezwie kazdego
ozywienca, jakiego kontroluje, oraz uzyje wszelkich znanych
mu czaréw i podstepéw. Aluthra natomiast bedzie odgrywaé
role porwanej i uwiezionej dziewczyny, ktora padla ofiarg
machinacji poteznego nekromanty Nie wezmie udzialu

w walce, jednak bedzie j3 uwaznie obserwowac, Wyblerajqc
tego z Bohaterw, ktrego w jej mniemaniu najlatwiej uwiesc.
Dziewczyna pozostanie z druzyng tak dtugo, jak bedzie si¢ jej
to oplacato. Jezeli kto§ stanie si¢ wobec niej podejrzliwy lub
nadarzy si¢ stosowna okazja, Aluthra wymknie si¢ chytkiem

i samodzielnie wyruszy na poszukiwanie oltarza Slaanesha,
ktorego opis znajduje sie w Rozdziale VIII: Bestia Chaosu.
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N ienawis¢, jaka panuje pomiedzy plemionami orkow

1 goblindw a rasa krasnoludow, jest wrecz legendarna.
Podziemne krolestwa przez tysiaclecia toczyly zaciekle
wojny z zielonoskérymi, lecz prawie wszystkie po kolei
przegrywaly i upadaly. Przedstawiciele obydwu ras stoczyli
ze sobg tyle bitew pod ziemia 1 na jej powierzchni, ze obecnie
ich wzajemna wrogos¢ nie zna granic. Wiele z wystepkow,
jakie zapisano w Ksiegach Krzywd, zostalo wyrzadzonych
przez orki lub gobliny, a krasnoludy jeszcze nie dopelnity
przysiegi, nakazujacej je pomsci¢. Karak Azgal nie jest
wyjatkiem, gdyz to wlasnie zielonoskdrzy byli glownymi
sprawcami upadku tego wielkiego miasta. Krasnoludy to
pamietliwa rasa, ktéra nigdy nie wybacza. Dlatego tez po

dkad krasnoludy porzucily podziemia Karak Azgal,
osiada tu coraz wiecej orczych klanow. Jednym
z najwazniejszych jest plemie Czarnego Kla, ktore powstalo
wiele dziesiecioleci temu na Zlych Ziemiach po zjednoczeniu
kilku band za sprawg legendarnego wodza, Urgoka. Jego
kty byly tak zepsute, ze z biatych staty sie czarne. Aby
okaza¢ szacunek swemu hersztowi, wszyscy wojownicy
poczernili wlasne kty i czynig tak po dzi§ dzien. Wtasnie
od tego zwyczaju wziela si¢ nazwa klanu. Urgok ponad
wszystko inne pragnal skarbow. Kiedy ustyszat o Smoczej
Skale i zgromadzonych w jej wnetrzu bogactwach, nie wahat
sie dtugo i wyruszyl ze swoim plemieniem do Karak Azgal.

dzi§ dzien kupcy z Fortecy Skalfa sowicie placy za glowy
goblinéw i orkéw, wyniesione z glebin Smoczej Skaly.

Mimo to w podziemiach miasta az roi si¢ od zielonoskérych.
Wiekszos¢ z nich tworzy niezbyt liczne bandy, ktérym
przewodzi potezny (a przynajmniej silniejszy od swoich
podwladnych) wédz lub szaman. Bandy te zwykle zajmujg
sie organizowaniem podjazdéw lub napadaniem na grupy
poszukiwaczy skarbéw. Ponizszy rozdziat opisuje dwie
najwicksze i najwazniejsze bandy zielonoskorych, jakie
osiedlily sie w ruinach miasta. Mistrz Gry znajdzie tu takze
doktadne mapy siedzib tych stworéw oraz szczegdtowe
informacje o ich przywodcach i celach, do ktérych daza.

ego

W podziemiach zielonoskdrzy znalezli porzucong, dobrze
ufortyfikowang krasnoludzky faktorie, ktéra szybko stata sie
nowym domem plemienia.

Obecnie klanowi przewodzi potezny wodz, zwany Gorgalem
Zelazna Stopa. Jest porywezy 1 niezwykle agresywny (nawet
jak na orka), a grabiez i zbieranie bogactw w ogdle go nie
interesuja. Niedawno jego wojownicy odkryli jaskini¢ peing
spaczenia — kamienia nasaczonego moca Chaosu, ktory
skaveny wykorzystuja do tworzenia dziwnych broni

1 mutowania zywych istot. Za rada Wingnota, bystrego

i przebieglego szamana, Gorgal postanowit skontaktowac

sie ze szczuroludzmi z klanu Skreet. Orki zazadaly poteznej
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broni, a w zamian zgodzily si¢ oddaé zapas spaczenia. Gorgal
planuje wyprobowac bron na jej tworcach, a nastgpnie
najechaé ludzikéw 1 pokurczéw (jak orki nazywaja ludzi

i krasnoludy), ktorzy mieszkaja w miecie na powierzchni.

Plemie Czarnego Kla zamieszkuje w dawnej faktorii
krasnoludzkiego klanu Skorrun. Rodzina krasnoludow
specjalizowata si¢ w imporcie dobr z dalekich krain 1 cho¢
wiekszos¢ ich bogactw zostala zrabowana, kiedy miasto
upadlo, zabudowa i polozenie siedziby okazaly si¢ idealne
dla potrzeb orkow. Co wigcej, w okolicy znajduje si¢ zrédlo
czystej 1 Swiezej wody pitnej. Niestety, jest ono takze
domem dziwnych, odmienionych przez wplyw Chaosu
istot. Wiecej informacji znajduje si¢ na str. 107,

w podrozdziale Czarny staw.

A. Wielkie schody

Kamienne schody, dlugie na 14 metréw i szerokie na 6,
prowadza do platformy, na ktorej stoja dwa posagi. Ta dosé
szeroka kfadka przerzucona jest nad przepascia, ktorej dna
prézno wypatrywal. Samego podestu przez caly czas strzeze
czterech orkowych straznikow.

U szczytu schodow orki ulozyty cztery beczki pelne
kamieni i zablokowaly je drewnianymi klinami. Jezeli
zielonoskérzy zauwaza wrogdw, usuna podporki

i zepchna beczki w dét schodéw, majac nadzieje, ze
pulapka zmiazdzy intruzéw. Aby tego dokonaé, ork musi
wykonaé udany test Umiejetnosci Strzeleckich. Jezeli test
nie powiedzie si¢ o 20 lub wiecej punktéw, oznacza to, ze
beczka nieszkodliwie stoczyta si¢ ze schodéw i runeta

w przepaéé. W pierwszej rundzie beczki stocza sie 4 metry
w dol, ale w drugiej, nabrawszy juz rozpedu, przemierza

8 metrow. W kolejnych rundach beds si¢ dalej toczyc, az
sie roztrzaskaja. Kazdy, kto znajdzie si¢ na ich drodze,
musi wykonaé Wymagajacy (-10) test Zrecznosci albo
otrzyma trafienie z Sifg 3. Jezeli BG zostanie zraniony,
musi wykonac kolejny Wymagajacy (-10) test Zrecznosci,
ktérego niepowodzenie oznacza, iz zeslizgnal sie ze
schodéw i runat w przepasé. Ostatnig szansa na unikniecie
takiego losu (poza wydaniem Punktu Przeznaczenia)

jest udany test Krzepy, ktéry pozwoli Bohaterowi
nadludzkim wysitkiem chwycié si¢ krawedzi schodow

i zawisng¢ na niej. Ci z Bohateréw, ktorzy zostang trafieni
przez beczke, ale nie spadng ze schoddw, stocza si¢ po
nich. Aby bezpiecznie wyladowaé u podstawy stopni,
musza wykona¢ Trudny (-20) test Zrecznosci. Jego
niepowodzenie oznacza trafienie z Silg 3. Kazdy spadajacy
ze schodow stacza sie z predkoscig rowna wlasnej
Szybkosci. Po zepchnigciu beczek na nacierajacych,

orki siegna po tuki i beda strzelaé, dopdki szturmujacy
nie dotrg na sam szczyt schodow. Wtedy zielonoskérzy
chwyca za bron biala. Jesli sytuacja obroci sie przeciwko
nim, jeden z orkow (lub wszystkie, gdyz zielonoskérzy
nie styna z nadmiernej odwagi) rzuci sie do ucieczki, aby
ostrzec reszte plemienia.

Orki zrobity, co mogly, aby zniszczyé dwa posagi
strzegace platformy. Rzezby sa okaleczone, odttuczono
od nich spore fragmenty kamienia. Udany test wiedzy
(krasnoludy) lub Wymagajacy (-10) test nauki (teologia)
pozwoli stwierdzié, ze s3 to rzezby przedstawiajace
krasnoludzkg boginie Valaye.

Orkowi strzelacze

WW | US K Odp | Zr Int | SW
35 40 35 45 30 25 30

Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo albo pltywanie, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, torturowanie, wiedza
(zielonoskoérzy) +10, wspinaczka, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny; silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:
* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet

innych orkéw i goblinéw. Wszelkie sporne kwestie

rozwigzujq za pomocy piesci lub zelaza. Zwykle
zaczyna]q thuc pobratymcéw z innych plemion,
ale réwnie czesto walczg mlc;dzy sobq Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu,
musi wykonac¢ test Sity Woli. Nieudany test
oznacza, ze natychmiast atakuje prowokatora,
niezaleznie od tego, czy jest to goblin, hobgoblin,
czy inny ork.

Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to

wielka i ciezka bron, zbyt nieporeczna, by mogt nia

Walczyc zwykty cztowiek. W lapach orka siekacz staje

sie straszliwym orezem, zadajac dodatkowe +1 do

obrazen w pierwszej rundzie walki (w nastgpnych
rundach do obrazen dodaje sie zwykla Sile orka).

Jesli uzywa go postac nie bedaca orkiem, siekacz jest

traktowany jako bron jednoreczna z cecha oreza

~powolny”.

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta,
skorzany hetm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, tarcza, tuk i 10 strzal

B. Winda dostawcza

Jak juz wczeéniej wspomniano, krasnoludy wydrazyty
w skatach wiele tuneli i szybdw, ktore mialy zapewnié
szybki i bezposredni dostep do najdalej polozonych
rejonéw twierdzy. Klan Skorrun wykorzystywal winde
réwniez do transportu zywnosci 1 podstawowych
zapaséw. Drugi koniec szybu moze znajdowac sig
w dowolnym miejscu, ktére umozliwi Bohaterom

»zapoznanie si¢” z orkami.

Zielonoskdrzy nigdy nie domyslili sie, do czego moze
stuzyé winda i jak ja uruchomié, ale przy pomocy lin
wykorzystuja szyb do wspinaczki w gére i w dot. Aby
zabezpieczy¢ si¢ przed odwiedzinami nieproszonych
gosci, w jaskini, gdzie konczy sie szyb windy, zawsze
trzymaja dwa zebacze jaskiniowe. Drzwi prowadzace
do pomieszczenia s zamkniete i zaryglowane z drugiej
strony. Udany Trudny (-20) test Krzepy pozwoli je
wywazy¢, jednak wywotany hatas na pewno sprowadzi
orki.
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Zcbacze faskiniowe

Cechy Glowne

wWw [ US K |Odp| Zr | Int Ogd
42 0 53 35 56 5 22 5

Cechy Drugorze¢dne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 10 5 3 1-10 0 0 0

Umiejetnosci: unik
Zdolnosci: bron naturalna, niepokojacy, widzenie
w ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu

Zebacz 1: Troje oczu (+5 do testow
spostrzegawczosci, opartych na widzeniu), kolczasty
ogon (moze nim atakowa¢ z wlasna Sita, cecha oreza
»ogtuszajacy™)
Zebacz 2: Metaliczna skora (42 Punkty Zbroi na
kazdej lokacji trafienia)
Nieskoordynowane ruchy. Zebacze sa tak glupie, ze nie
potrafiz wybra¢ kierunku, w jakim chcg si¢ poruszac.
Po prostu skacza w przypadkows strone. Dodatkowo,
w kazdej rundzie nalezy rzucic 1k10, zeby ustalic
warto$¢ Szybkosci zebacza.
Zbroja:

Zebacz 1: brak

Zebacz 2: metaliczna skora
Punkty Zbroi:

Zebacz 1: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Zebacz 2: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: kty i pazury

Siedziba plemicenia
Czarnego Kta
1. Swiqtynia

W tym pomieszczeniu krasnoludy oddawaty niegdys czesé
bogini ogniska domowego, Valayi. Orki zbezczescily Swiatynie,
obttukujac wszelkie zdobienia i rozbijajac posag, ktory
zastapity dwiema figurami z zaschnietego blota i smieci. Udany
Wymagajacy (-10) test nauki (teologia) lub Eatwy (+10) test
wiedzy (orki) pozwoli stwierdzié, ze posagi sa wyobrazeniem
Gorka 1 Morka — wiecznie sktéconych boskich braci, ktorym
oddaja czesé zielonoskérzy. Mork dzierzy siekacz, natomiast
Gork mierzy w brata dwurecznym toporem.

Istnieje 50% szans, ze szaman Wingnot bedzie wlasnie
sktadal ofiare bogom, kiedy do pomierzenia wbiegna
Bohaterowie. W czasie ceremonil zawsze towarzysza mu
dwaj akolici i para ochroniarzy. Moc Gorka i Morka w
Swiatyni objawia si¢ tym, ze szaman otrzymuje modyfikator
+2 do kazdej kostki 1k10 uzywanej do obliczenia poziomu
uzyskanej mocy przy rzucaniu zaklecia.

Jezeli posiadasz Bestiariusz Starego Swiata, mozesz
wykorzysta¢ zasady Magii Duchow; aby odtworzy¢ specyfike
orkowych rytualdéw. Jezeli nie korzystasz z tego podrecznika,

wykorzystaj zasady Tradycji Chaosu, ktore, choé nie
odpowiadaja mentalnosci zielonoskérych, na potrzeby tej
walki bedg swietnie przedstawialy niszczycielska moc szamana.

Wingnot, orkowy wielki szaman

Cechy Gléwne

ww | Us | K |Odp| Zr | Int

50 50 45 60 40 45 55 40
Cechy Drugorze¢dne
/ P

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO P
2 18 4 6 4 3 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, jezyk
tajemny (demoniczny), jezyk tajemny (magiczny),
kuglarstwo (Spiew) +20, kuglarstwo (taniec)
+20, leczenie +20, nauka (inzynieria) + 10, nauka
(teologia) +10, plotkowanie +10, przekonywanie,
splatanie magii +20, spostrzegawczo$¢ +20, sztuka
przetrwania, torturowanie, wiedza (nieumarli) +10,
wiedza (skaveny) +10, wiedza (zielonoskorzy) +10,
wspinaczka, wykrywanie magii +20, zastraszanie
+20, znajomosc jezyka (eltharin), znajomosc jezyka
(goblinski), znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomosé
jezyka (queekish), znajomosc¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bijatyka, dotyk mocy, grozny, krasomowstwo,
magia kaplanska (duch6w), magia powszechna
(dotyk na odlegtosé), magia powszechna (pancerz
Eteru), magia prosta (gusta), medytacja, morderczy
atak, morderczy pocisk, nieustraszony, odpornos¢
psychiczna, przemawianie, silny cios, widzenie
w ciemnosci, zmyst magii

Zasady specjalne:

* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet
innych ork6w i goblinow. Wszelkie sporne kwestie
rozwiazuja za pomoca pigsci lub zelaza. Zwykle
zaczynaja tluc pobratymcéw z innych plemion,
ale réwnie czesto walcza miedzy sobg. Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (topér)

Wyposazenie: klucz do komnaty, klucz do zbiornika wody,
2 kamienie szlachetne o wartosci 10 zk kazdy

Orkowy uczen szamana

Ww | US K |Odp| Zr | Int
40 35 35 50 30 30
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag
1 13 3 5 4 1




Umiejetnosci: kuglarstwo (Spiew), kuglarstwo

(taniec), leczenie, nauka (teologia), plotkowanie,

przekonywanie, splatanie magii, spostrzegawczosc,

sztuka przetrwania, torturowanie, wiedza

(zlelonoskorzy) +10, wspinaczka, wykrywanie magii,

zastraszanie, znajomos¢ jezyka (goblinski), znajomos¢

jezyka (queekish), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)
Zdolnosci: bijatyka, groZny, magia prosta (gusta), morderczy

atak, przemawianie, silny cios, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:

* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet
innych orkéw i goblindw. Wszelkie sporne kwestie
rozwiazuja za pomocy piesci lub zelaza. Zwykle
zaczynaja ttuc pobratymcow z innych plemion,
ale rownie czesto walcza miedzy soba. Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.
Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to
wielka i cigzka bron, zbyt nieporeczna, by mogt nia
walczy¢ zwykly cztowiek. W tapach orka siekacz staje
sie straszliwym orezem, zadajac dodatkowe +1 do
obrazen w pierwszej rundzie walki (w nastgpnych
rundach do obrazen dodaje sie zwykla Site orka).
Jesli uzywa go postac nie bedaca orkiem, siekacz jest
traktowany jako bron jednoreczna z cechg oreza
»powolny”.

Zbroja: §redni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta,
skorzany helm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, tuk i 10 strzal

Orkowi straznicy

Cechy Gléwne

wWW [ US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
35 | 35 | 35 [ 45 | 25 [ 25 | 30 | 20
Drugorzed
A |zZyw| S | we | Sz [ Mag | PO | PP
1 12 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczoéé, sztuka
przetrwania, torturowanie, wiedza (zmlonoskorzy)
+10, wspinaczka, zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, silny cios, widzenie w ciemnoSci

Zasady specjalne:

* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet
innych orkow 1 goblinéw Wiszelkie sporne kwestie
rozwmlzu](} za pomoca piesci lub zelaza. Zwykle
zaczyna)q thuc pobratymcéw z innych plemion,
ale réwnie czesto walcza mu;dzy sob; Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.

Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to
wielka i cigzka bron, zbyt nieporeczna, by mégt nia
walczy¢ zwykly cztowiek. W tapach orka siekacz staje
sie straszliwym orezem, zadajac dodatkowe +1 do
obrazen w pierwszej rundzie walki (w nastepnych
rundach do obrazen dodaje si¢ zwykla Sile orka).
Jesli uzywa go postaé nie bedaca orkiem, siekacz jest
traktowany jako bron jednoreczna z cechy oreza
»powolny”.
Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta,
skorzany hetm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: siekacz

2. Komnata szamana

Drzwi do tego pomieszczenia s3 zamknigte 1 mozna je
otworzy¢ za pomocy klucza, ktéry znajduje si¢ w posiadaniu
Wingnota (patrz opis Pomieszczenia 1), lub po udanym
Wymagajacym (-10) teScie otwierania zamkow. Jezeli
Bohaterowie nie natkneli si¢ wezeSniej na orkowego szamana,
istnieje 25% szansa, ze wpadng na niego w jego prywatnej
komnacie. Jej wyposazenie to biurko, krzesto i kilka potek

z ksigzkami, ustawionych pod potudniows sciang. Po
przeciwnej stronie pietrzy sie stos futer, stuzacy za toze.

Wiekszos¢ ksiazek, ktore stoja na polce, dotyczy teologii
1inzynierii. Udany test przeszukiwania pozwoli odkry¢
jeszcze jedna, tym razem o zupelnie innej tematyce. Jest

to spisane w staroSwiatowym dzieto, zatytutowane Sztuka
splatania Eteru, piora Klausa Schwarzhelma. Kazdy czarodziej
wart swego fachu zaplaci za nie nawet 300 zk. Jezeli poswieci
tydzien na jego uwazne przestudiowanie i wykona udany
Wymagajacy (-10) test Inteligencji, otrzyma staly modyfikator
+5 do testow splatania magii 1 wykrywania magii.
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Dalsze przetrzasanie komnaty, polaczone z udanym
Wymagajacym (-10) testem przeszukiwania, pozwoli odkryé
pod futrami skarbczyk szamana, w ktérym znajduje sie 10
kamieni szlachetnych (kazdy wart 1k10x5 zk) oraz monety
warte w sumie 85 zk.

Jezeli Bohaterowie zastang Wingnota w jego komnacie, ten
wezwie na pomoc straznikéw i ucznidw, ktoérzy mieszkajg
w Pomieszczeniu 3. Ich wspotezynniki podano wyzej.

3. Kwatcry straznikow 1 uczniow
szamana

W tym pokoju mieszka dwoch straznikow Wingnota i jego
dwoch uczniéw. Ich zadaniem jest towarzyszenie szamanow1
przez caly czas, dlatego w swojej kwaterze przebywaja tylko
wtedy, kiedy on odpoczywa u siebie. Podloge zascielajg futra,
ktore stuza za bartogi dla czwérki orkéw. Uczniowie Wingnota
wzniesh pod potnocng Sciang poswigcony Gorkowi 1 Morkowi
oltarzyk ze $mieci i wlasnych odchodéw. Odprawiaja przed nim
wlasne modly, skladajac ofiary ze zwierzat, dlatego w catym
pomieszczeniu pelno jest kosci i plam zaschnietej krwi.

Bohaterowie, ktorzy pokonaja wstret i przeszukaja
pomieszczenie, po udanym Wymagajacym (-10) tescie
przeszukiwania odnajda 3 kamienie szlachetne warte w sumie
66 zk oraz 15 zk w porozrzucanych dookota monetach.

4, Kwatery straznikow

W tym pomieszczeniu $pig orkowi strzelacze, ktorych
zadaniem jest pilnowanie schodéw prowadzacych do siedziby
plemienia (Pomieszczenie A). Wartownikow jest ogotem

12 i strozuja po czterech. Za postania stuzg im barlogi

z brudnej stomy, porozrzucane po podtodze. W potudniowo-
zachodnim kacie pomieszczenia znajduje sie skrzynia,

w ktorej orki przechowuja swoje tuki i siekacze.

W kwaterach zawsze $pia 4 orki, ktérych wspotczynniki
znajdujj sie na str. 102. Dodatkowo istnieje 50% szansa,
ze druga czworka, ktora nie pelni warty, takze bedzie
odpoczywac w kwaterze. Jezeli strzelacze zostang
zaatakowani, najblizsi wojownicy rzuca si¢ na atakujacych
z siekaczami, a pozostali zaczng strzelac z tukow.

Udany Wymagajacy (-10) test przeszukiwania pozwoli
znalez¢ porozrzucane po calej komnacie monety, warte
ogdtem 25 zk.

S. Wielkie chopy

Orki nie s3 skomplikowanymi istotami, dlatego

w1c;kszosc rzeczy nazywaja po imieniu. Na najwigkszych

i najsilniejszych pobratymcow mowia »wielkie chopy
Dwunastu z nich przebywa w tej komnacie, kiedy nie
wyprawiaja sie w ruiny lub nie ucztuja w Wielkiej Sali ze
swym hersztem. Za postania stuza im wylozone futrami
kamienne toza, ktére niegdy§ wykorzystywaly krasnoludy.
Istnieje 50% szansa, ze wielkie chopy beda u siebie, kiedy do
pomieszczenia wejda Bohaterowie.

Udany Wymagajacy (-10) test przeszukiwania pozwoli
odnalez¢ 14 klejnotow, z ktorych kazdy wart jest 1k10x5 zk.

Orkowe wielkie chopy

Cechy Glowne

WwW | US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
44 35 46 45 25 25 30 20
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 14 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczoscé, sztuka
przetrwania, torturowanie, unik, wiedza
(zlelonoskérzy) +10, wspinaczka, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, obureczno$é, silny cios,
widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet
innych orkow i goblinow. Wszelkie sporne kwestie
rozwiazuja za pomocy piesci lub zelaza. Zwykle
zaczynajq thuc pobratymedw z innych plemion,
ale réwnie czesto walczg mlc;dzy bObé} Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.
Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to
wielka i ciezka brof, zbyt nieporeczna, by mogt nig
walczyc zwykly cztowiek. W tapach orka siekacz staje
sie straszhwym orf;zem, zadajac dodatkowe +1 do
obrazen w pierwszej rundzie walki (w nastepnych
rundach do obrazen dodaje si¢ zwykla Site orka).
Jesli uzywa go postac nie bedgca orkiem, siekacz jest
traktowany jako brof jednoreczna z cechg oreza
»powolny”.

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolezy, skorzana kurta,
skérzany hefm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, brof jednoreczna (maczuga)

6. Spaczeniowa faskinia

Gork i Mork zestali na Wingnota wizje, w ktorej pokazali

mu jaskinie pelng spaczenia. Szaman namowit Gorgala, aby ja
odnalezé, wydoby¢ kamien i sprzedac go skavenom w zamian
za ich niszczycielska bron. Z jej pomoca orki beda w stanie
wybié szczuroludzi, a takze najechaé siedziby ludzikow

i pokurczow.

Orki w dalszym ciagu wydobywaja spaczen, choc¢
zgromadzily go juz dos¢, aby zainteresowa¢ nim skaveny.
Szczegdly dotyczace transakeji zostaly opisane na str. 72.
Nie wiadomo, w jaki sposéb spaczen znalazt sie w jaskini,
ale Wingnot uwaza, ze stalo sie tak za sprawa woli Gorka

1 Morka, ktorzy postanowili nagrodzi¢ klan Czarnego Kta.
Gorgal i szaman nie uf’uq szczuroludziom, jednak w swojej
pysze uwazaja, iz nikt nie o$mieli si¢ oszukaé przywodcow
poteznego klanu. Kiedy uzbieraja odpowiednio duza ilos¢
broni, przypuszcza szturm na skaveny, a potem zaczng
najezdza¢ ludzikow i pokurczy. W koncu przerazeni orkowa
potega ludzie 1 krasnoludy opuszcza miasto i uciekna.
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Jaskinia l$ni zielonkawg poswiata, ktora mozna zauwazy¢
juz zza zakretu korytarza (oznaczonego strzatka). Orkowe
metody wydobycia sa dalekie od ideatu. Prawda jest taka,
ze zielonoskorzy po prostu na oslep obtlukuja spaczen ze
$cian, wiec pokruszone fragmenty skal i kamieni walaja sie
po calej podlodze. Orki w przewazajacej mierze oparly sie
zlowrogiemu wplywowi spaczenia, jednak jezeli ktorys

Z Bohateréw zabierze ze soba chocby drobny odlamek,
bedzie musiat kazdego dnia wykonywac test Odpornosci.
Jego niepowodzenie oznacza wystapienie mutacji Chaosu.

W miejscu oznaczonym na mapie litera ,Z” czatuja dwa
zebacze jaskiniowe, ktorych wspélezynniki podano na
str. 101. Zaatakuja kazdego, kto zblizy sie do jaskini.
Wyjatkiem jest Wingnot, do ktorego beda sie tasic.

/. Zbrojownia

To pomieszczenie stuzyto niegdys za magazyn towarow,
ktore importowat klan Skorrun. Orki uczynily z niego
zbrojownie 1 teraz na kamiennych poétkach zalegaja stosy
siekaczy, helmow, pancerzy, sztyletow i tarcz. Do naprawy
ekwipunku orki uzywaja kowadta stojacego posrodku
pomieszczenia. Nieopodal znajduje si¢ osetka do ostrzenia
broni. W 75% przypadkéw w zbrojowni beda ciezko
pracowaé dwa orki.

Orkowi zbroymistrze

Cechy Glowne
wWw [ US K Ogd
43 35 52 45 33 25 30 20

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 14 5 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, rzemiosto (platnerstwo),
spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, torturowanie,
wiedza (zielonoskorzy) +10, zastraszanie, znajomos¢
jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, grozny, silny cios, widzenie
w clemnosci

Zasady specjalne:

* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet
1nnych orkéw i gobhnow Wszelkie sporne kwestie
rozw1gzu)q za pomoca piesci lub zelaza. Zwykle
zaczynaja thic pobratymcow z innych plemion,
ale réwnie czesto walcza miedzy sobg. Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.
Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to
wielka i ciezka bron, zbyt nieporgczna, by mogt nig
walczyc zwykly cztowiek. W tapach orka siekacz staje
sie straszliwym orezem, zadajac dodatkowe +1 do
obrazef w pierwszej rundzie walki (w nastepnych
rundach do obrazen dodaje sie zwykly Site orka).
Jesli uzywa go postaé nie bedaca orkiem, siekacz jest
traktowany jako bron jednoreczna z cecha oreza
»powolny”.

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta,
skorzany hetm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, sztylet, tarcza

8. Goblinscy studzy

W czasach, kiedy Karak Azgal tetnilo zyciem, w tym
pomieszczeniu wazni goscie oczekiwali na audiencje u
glowy rodu Skorrun. Obecnie sypiaja tutaj gobliny. Jest

ich 10 i ustuguja Gorgalowi przy stole w Wielkiej Sali
(Pomieszczenie 11). Istnieje 50% szansa, ze Bohaterowie
natkna si¢ na nie, kiedy wejda do pomieszczenia. Jezeli losy
starcia obrocg sie na niekorzys¢ goblindw, te rzuca sie do
ucieczki, kierujac sie ku Pomieszczeniu 11, a potem beda
szukaé pomocy w Pomieszczeniu 14.

Gobliny

Cechy Glowne

Ww | US K [Odp| Zr | Int Ogd
25 | 30 [ 30 | 30 | 25 | 25 | 30 | 20
A |Zyw| s | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 8 3 3 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: ptywanie, skradanie sie, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, ukrywanie sig, wiedza
(zielonoskorzy), wspinaczka, znajomo$¢ jezyka
(goblinski)

Zdolnosci: widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi
obecnos¢ elféw. Byé moze jest to spowodowane
odwieczng wrogo$cia miedzy tymi rasami. A moze
powoduje to nieznosny dla zielonoskorych zapach
czystosci. Goblin musi wykonac test Strachu, jesli on
1jego kamraci nie przewyzszaja liczebnie napotkane;
grupy elfow w proporcji przynajmniej dwa do
jednego.

* Nienawis¢. Gobliny, podobnie jak orki, to ki6tliwe
stworzenia. Nie potrzebujg waznego powodu, zeby
zaczaé si¢ bi¢ miedzy sobg. Goblin, sprowokowany
nawet w najmniejszym stopniu przez jakiego$
goblinoida, musi wykona¢ test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze natychmiast atakuje 21elonoskorego
prowokatora, niezaleznie od tego, czy jest to ork,
hobgoblin, czy inny goblin.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna, wtocznia 1 tarcza

9. Korytarz do zbiornika wody

Orki skonstruowaly prowizoryczne drzwi zamykajace dostep
do schodéw, ktdre prowadza w dét do ujecia wody. Aby
otworzy¢ blokujacy je zamek, nalezy uzy¢ klucza, ktory
posiada Wingnot, lub wykona¢ udany \Wymaga}qcy (-10) test
otwierania zamkow. Na drzwiach znajduje sie prymnywny
malunek, wykonany reka szamana. Jest to ostrzezenie dla
tych, ktorzy zechcieliby zejs¢ do ujecia wody. Wiekszosé
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orkéw nie potrafi czytac ani pisaé, dlatego na drzwiach
wymalowano czerwong farbg zgbatego potwora, pozerajacego
cos, co przypomina orka.

10. Zagroda z¢baczy

Drzwi do tego pomieszczenia zawarte sa od zewnatrz, a ze
srodka bije potworny smrod. W tej jaskini orki trzymajg
zebacze. Ogodlem jest ich osiem, jednak jednoczesnie w stajni
znajdujg sie tylko cztery. Jezeli potwory zwietrza Bohateréw
przemykajacych korytarzem, zaczng jazgotad i skrzeczed
oraz przer azliwie drapac w drzwi. Takie zachowanie zapewne
zwroci uwage pobliskich orkow, ktore przyjda sprawdzié, co
sie dzieje.

Zcbacze faskiniowe

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
42 0 53 | 35 | s6 5 22 5

A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 10 5 3 |1-10| o 0 0

Umiejetnosci: unik
Zdolnosci: bron naturalna, niepokojacy, widzenie
w ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu

Zebacz 1: Grzebien kostny (dziwny wyglad),
regeneracja (na poczatku kazdej tury stwor moze
wykonac¢ test Odpornosci. Udany test oznacza
przywrécenie 1 punktu Zywotnosci), wielkie uszy
(zyskuje zdolnos¢ czuty stuch)
Zebacz 2: Futro (dziwny wyglad), metaliczna skéra
(+2 Punkty Zbroi na kazdej lokacji trafienia)
Zebacz 3: Oczy na szypulkach (+1k10 do rzutéw na
Inicjatywe), regeneracja (patrz wyzej)
Zebacz 4: Nietypowe ubarwienie (dziwny wyglad),
troje oczu (+5 do testow spostrzegawczosci
z wykorzystaniem wzroku)
Nieskoordynowane ruchy. Zebacze sa tak ghupie, ze nie
potrafia wybra¢ kierunku, w jakim chcg sie poruszad.
Po prostu skacza w przypadkows strone. Dodatkowo,
w kazdej rundzie nalezy rzuci¢ 1k10, zeby ustalié
wartos¢ Szybkosci zgbacza.
Zbroja:

Zebacz 1, 3, 4: brak

Zebacz 2: metaliczna skéra
Punkty Zbroi:

Zebacz 1, 3, 4: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Zebacz 2: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: kly i pazury

1. Wielka Sala

To ogromne pomieszczenie bylo kiedys$ gtowna sala biesiadng
klanu Skorrun. Koputowe sklepienie wznosi si¢ 10 metréw
ponad podloge, a dokladnie pod jego najwyzszym punktem
znajduje si¢ okragle palenisko, otoczone drewnianymi

stofami. Pod p6inocna Sciang stoi wiekszy stol, za ktorym
ustawiono podobny do tronu fotel. Nad nim, w rownym
rzedzie, zwiesza si¢ ze Sciany piec zasuszonych glow: ogra,
czlowieka, krasnoluda, trolla i elfa. Sg to trofea Gorgala,
ktory kazda z owych istot zabil wlasnorecznie.

Istnieje 50% szansa na to, ze Gorgal i Wingnot beds
ucztowad, kiedy Bohaterowie wejda do Wielkiej Sali.
Oczywiscie, nie mozna zapomniec o tym, co si¢ do tej

pory wydarzylo w siedzibie orkéw, dlatego szaman i wodz
moga by¢ ranni, a liczba towarzyszacych im wojownikow
niewielka. W trakcie biesiad Wingnotowi towarzysza jego
uczniowie i straznicy. Obstawe wodza stanowig wielkie
chopy (ich wspolczynniki mozna znalez¢ na str. 103), a przy
stole ustuguja gobliny, zamieszkujace Pomieszczenie 8.

Jezeli wymiana spaczenia na bron dojdzie do skutku, Gorgal
postanowl wyplébowaé ja na jednym z goblinskich kucharzy.
Kiedy tylko poc1qgn1e za spust, bron eksploduje, urywajac
wodzowi ramlg, choé nie pozbawiajac go zycia. Plemie
pograzy sie w anarchii, kiedy hersztowie r6znych band beda
pr()bowaé wysta¢ Gorgala na tamten Swiat 1 samemu zajaé
jego miejsce. Po tygodniu sytuacja wrdci do normy, a nowy
wodz rozpocznie rzady od zemsty na skavenach. Orki najada
terytorium klanu Skreet, zabijajac kazdego, kto stanie im na
drodze. Bohaterowie moga znalez¢ si¢ w niezbyt ciekawym
polozeniu, jezeli bedg mieli nieszczescie stanagé na drodze
obydwu grup.

Gorgal Zelazna Stopa, wodz orkow

Cechy Glowne

wWwW | US K |Odp| Zr | Int [ SW | Ogd
73 | 50 | 55 | 70 | 55 | 40 | 45 | 35
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
3 21 5 7 4 0 0 0

Umiejgtnosci: dowodzenie +10, mocna glowa, nauka
(strategia/taktyka), plywanie, spostrzegawczos¢ +20,
sztuka przetrwania + 10, torturowanie, unik, wiedza
(zielonoskorzy) +10, wspinaczka +10, zastraszanie
+20, znajomos¢ jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, btyskawiczny blok, brof specjalna
(dwureczna), grozny, morderczy atak, niezwykle
odporny, ogluszanie, rozbrajanie, silny cios

Zasady specjalne:

* Nienawis¢. Orki nienawidza wszystkich, nawet
innych orkéw 1 goblindw. Wszelkie sporne kwestie
rozwigzujg za pomoca piesci lub zelaza. Zwykle
zaczynaja tluc pobratymcéw z innych plemion,
ale rownie czesto walcza miedzy sobg. Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.

Zbroja: ciezki pancerz (koszulka kolcza, napiersnik,
naramienniki plytowe, nagolenniki ptytowe)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 4, korpus 4, nogi 4

Uzbrojenie: bron dwurgczna (dwureczny topor)
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Wyposazenie: klucz do prywatnych komnat, klucz do skrzyni
w skarbcu plemiennym (Pomieszczenie 17), klucz do
wiezienia (Pomieszczenie 18), ztoty naszyjnik wart
90 zk, kosciany kolczyk do nosa wart 10 zk

Gorgal jest porywezym i okrutnym wodzem, ktéry przejat
whadze nad plemieniem tradycyjnym wsrdd orkéw sposobem, to
znaczy whasnorecznie zabit swojego poprzednika. Ma ponad dwa
metry wzrostu, a przez jego czolo biegnie gleboka blizna. Gorgal
nosi zbroje plytows, sktadajacy sie z fragmentéw pancerzy
pokonanych przeciwnikow: Na nogi zaklada metalowe buciory,
od ktérych wzial sie jego przydomek. W walce postuguje sie
dwurecznym toporem, do ktérego przytwierdzit tancuchem
dwie czaszki: cztowieka i krasnoluda. Kiedy ork wykonuje cigcie,
czerepy zataczaja tuk w powietrzu, wydajac z siebie przenikliwy
Swist, ktory przypomina wycie.

Gorgal nigdy nie zamierzat gniezdzi¢ si¢ w ruinach Karak
Azgal, gromadzié skarbéw i obrastaé w thuszcz. Bez ustanku
gnata go zadza walki, ktorej dowody wisza na Scianie za
tronem. Jednak nawet tak dziki ork jak on zrozumial w koncu,
ze jego plemie jest zbyt stabe, by podbié cate miasto.

Kiedy Wingnot zaproponowal mu uklad ze skavenami,
Gorgal wysmial go i chcial zabi¢, ale sfowa szamana daly

mu do myslenia. Plan, jaki wylozyt Wingnot, byt §miaty

i mégl sprawié, ze Gorgal zabije wielu ludzikéw, pokurczy

i szczurakow, zyskujac chwate i przychylnosé bogow.

Z pomoca skavenskiej broni on i jego wojownicy byliby

w stanie, pomimo niewielkiej liczebnosci, zawojowac miasto
na gorze. Czekajac na wynik pertraktacji ze skavenami,
Gorgal wyslat kilka oddzialéw wojownikéw, aby sprawdzili,
jak czujni sg pokurcze. Wodz ma nadzieje, ze kiedy nadejdzie
odpowiednia chwila, a on bedzie dysponowat skavenska

12. Chtodnia

Na zamdwienie rodziny Skorrun kowale run wyryli

w $cianach specjalne, magiczne symbole, dzigki ktorym

w komnacie przez caly czas panuje przenikliwy chtéd. Cho¢
krasnoludy nie zamieszkuja twierdzy od wiekow, runy nie
stracity mocy 1 w pomieszczeniu zawsze jest zimno. Orki
nie byly w stanie domygli¢ si¢, do czego moglo stuzyc¢ to
pomieszczenie, ale bawi je torturowanie wiezniéw, ktorych
pozostawiaja tutaj, aby powoli zamarzali na Smier¢.

Kiedy Bohaterowie wejda do sali, odkryja, ze pod $ciang leza
dwa ludzkie trupy, kazdy z nich nagi i zamarzniety na kos¢.

Ciala nosza slady tortur. Jezeli Bohaterowie zostali wynajeci do
odszukania kogos, kto zniknat w ruinach, to (jesli taka jest Twoja
wola) moze sie okazaé, ze wiasnie znalezli zwloki zaginionego.

13. Kuchnia

Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze w tym pomieszczeniu,
zaréwno teraz jak i niegdys, miescily sie kuchnie. Znajduja si¢
tu dwa piece, a takze studnia z kublem do wybierania wody.
Spod sufitu zwieszaja si¢ polcie miesa, ale w wiekszosci sg tak
skruszale, ze migso samo odchodzi od kosci. Wszechobecny
smrod jest wprost potworny, a podloge pokrywaja plamy
zakrzeptej krwi. Resztki niedawno przygotowanych

positkéw walajg sie na blatach, podobnie jak odcigte palce
kucharzy, resztki zwierzecych wnetrznosci, oczy i pazury
wyrwane z cial. Sciany zbryzgane s3 plamami po cisnigtych

od niechcenia ochtapach miesa i pecynach ttuszczu. Na
podlodze widaé rozdeptane kawatki migsa, ktore przyschly

do kamieni. Nieopodal jednego z piecéw stoi drewniany
kubel, peten wytopionego sadta i resztek. Goblinscy kucharze
przygotowuja wiekszos¢ positkéw w Wielkiej Sali, jednak tutaj
éwiartujg mieso. Istnieje 50% szansa, ze Bohaterowie natkng
sie na czworke z nich (wspélczynniki goblindw znajduja sie na
str. 104). Gobliny beda przygotowywaty positek dla Gorgala.

14-15. Koszary orkowych
wojownikow

W tych dwoch pomieszczeniach mieszkaja wojownicy

plemienia Czarnego Kta. W kazdej z komnat mieszka ich

po pietnastu. Sale s3 brudne, podloge zascielaja sienniki,

a powietrze przesycone jest potwornym smrodem potu

i odchodéw, ktére orki gromadza w katach pomieszczenia.

Doktadna ilo§é wojownikow, ktorych bedzie mozna spotkac

w siedzibie klanu, zalezy od tego, ilu z nich zginelo do tej

pory oraz ktére z patroli wrdcily z rekonesansu na wyzszych

poziomach twierdzy. Jezeli zostanie podniesiony alarm, orki

z koszar rusza na pomoc walczacym kamratom.

Orkowi wojownicy

Cechy Glowne

WWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
35 35 35 45 25 25 30 20
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz




e SR,

Umiejgtnosci: jezdziectwo albo ptywanie, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, torturowanie, wiedza
(zielonoskorzy) +10, wspinaczka, zastraszanie,
znajomosé jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bijatyka, grozny, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Nienawisé. Orki nienawidza wszystkich, nawet
innych orkow i goblindw. Wszelkie sporne kwestie
rozwiazuja za pomocy piesci lub zelaza. Zwykle
zaczynaja tluc pobratymcow z innych plemion,
ale rownie czesto walcza miedzy sobg. Ork,
sprowokowany nawet w najmniejszym stopniu, musi
wykonac test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
natychmiast atakuje prowokatora, niezaleznie od
tego, czy jest to goblin, hobgoblin, czy inny ork.
Siekacz. Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to
wielka i cigzka bron, zbyt nieporeczna, by mogt nig
walczy¢ zwykly czlowiek. W tapach orka siekacz staje
sie straszliwym orezem, zadajac dodatkowe +1 do
obrazef w pierwszej rundzie walki (w nastepnych
rundach do obrazen doda]e sie zwykla Sife orka).

Jesli uzywa go postac nie bedaca orkiem, siekacz jest

traktowany jako brof jednoreczna z cechg oreza

»powolny”.

Zbroja: $redni pancerz (kaftan kolczy, skorzana kurta,
skorzany hetm)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: siekacz, tarcza, tuk albo sztylet

16. Komnata Gorgala

Drzwi do tego pomieszczenia s zamkniete i tylko Gorgal
ma klucz, ktorym mozna otworzy¢ zamek. Jesli Bohaterowie
nie maja klucza wymagany jest udany Trudny (-20) test
otwierania zamkow. Wewnatrz, pod p6inocna $ciana,
znajduje si¢ okragle t6zko pokryte futrami, nieznacznie
tylko nadgryzionymi przez mole. Gorgal ma slabosé do
luksusu (przynajmniej w orkowym pojeciu tego stowa).
Naprzeciwko loza ustawiono stojak z bronig, na ktorym

— Cazamay staw —

K rasnoludy z rodu Skorrun odkryly niewielkie, podziemne
jezioro, zasilane przez trzy strumienie. Z poczatku
wykorzystywaly je jako zrodto wody pitnej, jednak z czasem
krasnoludzki than zdecydowal, ze nalezy zbiornik powiekszy¢,
aby wystarczyl mieszkanicom miasta na wypadek oblezenia.
Prace zajely wiele lat, ale w efekcie powstat prawdziwy

cud sztuki architel\tonicznej Najpierw zamknieto doplyw
wody do jaskini 1 osuszono j3 przy pomocy specj alnych

tam. Nastepnie powiekszono jaskinie, pozostawiajac jedynie
podpierajace sufit na wp6t naturalne kolumny. Kiedy
ukonczono dzielo, otwarto §luzy i ponownie wpuszczono
wode do jaskini, dzieki czemu krasnoludy zyskaly praktycznie
niewyczerpane zrodlo Swiezej wody pitnej.

Krasnoludy doskonale zdawaty sobie sprawe z tego, ze jest
tylko kwestia czasu, kiedy do zbiornika zawedruja jacy$
nieproszeni goscie. Kiedy Karak Azgal znajdowalo si¢ we
wiadaniu prawowitych mieszkancow, brzegi ujecia wody
patrolowaly regularne oddzialy strazy. Po upadku miasta
nikt juz nie troszczyl sie o bezpieczenstwo, dlatego bardzo

wisza wyeksponowane rozne topory i siekacze. Nieopodal
lezy bezksztaltna bela zbitej stomy, ktora kiedys byta
¢wiczebnym pachotkiem.

17. Skarbiec klanu

Do tego pomieszczenia prowadzi tajemne przejscie, wykute
jeszcze przez krasnoludy. Nietatwo je odkry¢, wymaga to
Trudnego (-20) testu przeszukiwania. Wewnatrz znajduja

sie dwie obite zelazem skrzynie, ustawione pod potudniowo-
wschodnig § sclanq Cho¢ do ich otwarcia potrzebny jest kluez,
ktory zna]dule sie w posiadaniu Gorgala, mozna to réwniez
uczyni¢ za pomocg udanego Trudnego (-20) testu otwierania
zamkow. Wewnatrz znajduje sie spora ilo$¢ nieoszlifowanych
kamieni szlachetnych: w wigkszosci opale, biekitne spinele i kilka
diamentéw. Kazdy z nich wart jest 1k10 zk. W trzech kolejnych
skrzyniach znajduje si¢ zloto, srebro oraz bizuteria (opaski na
ramig, bransolety; naszyjniki, kolczyki, wisiorki, pierScienie itp.).
Wszystkie zostaly wykonane przez krasnoludy i ogélem warte sg
400 zk.

18. Wiczienie

Drzwi do tego pomieszczenia s3 zamkniete, a jedyny klucz,
ktoéry moze je otworzy¢, nosi przy sobie Gorgal. Jednak udany
Trudny (-20) test otwierania zamkdw pozwoli obejs¢ sie bez
klucza. Wewnatrz uwiezionych jest 10 oséb: cztery krasnoludy,
czterech ludzi, elf i niziotek. Wszyscy sa w kiepskiej formie;
widaé, ze ich glodzono, bito i torturowano. Orki traktowaly
uwiezionych jako Zrédto Swiezego miesa, nic zatem dziwnego,
ze kiedy Bohaterowie otworza drzwi, jency zbija si¢ pod Sciang
w ciasng gromade, drzac ze strachu. Jezeli zechcesz, mozesz
wykorzysta¢ tych nieszcze$nikow jako sprzymierzencow dla
druzyny lub pozwoli¢ graczowi, ktéry stracit postac, wybra(:
]ednego znich i przquczyc su; do dmzyny Jezeli tak si¢

nie stanie, uznaj, ze wiezniowie nie maja sily, aby walczy¢

i tylko prosza o wyprowadzenie ich na zewnatrz. Jest catkiem
prawdopodobne, ze ktorys$ z nich bedzie miat bogata rodzine,
ktora sowicie wynagrodzi wybawcéw krewnego...

szybko w jaskini zagniezdzity si¢ potwory. Wody i1 wysepki
jaskini staly sie domem dla plemienia rzecznych trolli, ktore
zyja tutaj po dzi§ dzief. S3 one na tyle grozne i silne, ze
zadne inne istoty nie probowaly odebraé im jaskini.

Dla wigkszosci trolli myslenie to spory problem i jedyne,

nad czym sie zastanawiaja, to jak i gdzie znalez¢ nastepny
positek. Orki doskonale zdaja sobie z tego sprawe 1 od wiekow
wykorzystuja glupote trolli do wlasnych celéw. Czesto
przekupuja je smakowitymi kaskami oraz obietnicami wickszej
ilosci jedzenia, wlaczajac bestie w szeregi swoich armii. Gorgal,
kiedy dowiedziat si¢ o obecnosci sgsiadow, takze probowat

ich zwerbowad, ale ku swemu zaskoczeniu spotkat sie

z odmowg ze strony wodza plemienia, Ugmy. Herszt rzecznych
trolli wiedzial bowiem, Ze zielonoskorzy rzadko dotrzymuja
obietnic, a jego pobratymcy postuza najpewniej za mieso
armatnie. Z tego powodu odrzucit propozycje Gorgala. Oba
plemiona zyja wiec obok siebie, nie wchodzac sobie w droge,

a Gorgal od czasu do czasu podrzuca trollom jakiegos jenica,
majac nadzieje, ze w koficu przeciagnie je na swoja strone.
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Podziemne jezioro jest glebokie na 7 metrow 1 wypelnia

je lodowato zimna woda. Podpierajace sufit kamienne
filary maja mniej wigcej metr Srednicy i ozdobione s3
phskorzezbaml ryb. Sama }askmla jest ciemna 1 zimna,

aw powietrzu daje si¢ wyczu¢ won zgnilizny, nierozlacznie
powigzana z obecnoscig trolli. Plusk wody, wpadajacej

z trzech podziemnych strumieni, niesie si¢ glosnym echem
po calej okolicy.

1. Kamienne nabrzeze

Na nabrzeze prowadza strome, krete schody wykute

w kamieniu, szerokie na 8 metrow i dlugie na 12.

W $cianach tkwig metalowe chwytaki i obrecze, ktore
niegdys$ podtrzymywaly tuczywa pochodni. W glab jeziora
wybiegaja dwa kamienne pomosty, za$ do jednego z nich
przycumowana jest rozpadajaca si¢ todka.

Ta watpliwej jakosci krypa jest dzielem orkéw, ktére
sklecily ja dla Gorgala, aby ten mogt poptynac na
spotkanie z Ugmg. Udany test rzemiosta (szkutnictwo)
wykaze jednak, ze pomimo zniechecajacego wygladu, 16dz
jest sprawna i zeglowna.

Udany test nauki (anatomia) pozwoli odkry¢, ze walajace sie
po nabrzezu kosci naleza do krasnoludow, ludzi i orkow.

2-3. Wyspy trolli

Dwie plaskie wyspy, potozone niedaleko §rodka jeziora,
sa domem plemienia rzecznych trolli. Na Obszarze 2 zy
ich pieé, na Obszarze 3 siedem. Sm1erdzg tak strasznie, ze
kazdy, kto oddali si¢ na wiecej niz 16 metrow od brzegu,
bez trudu poczuje smrod bestii. Trolle wigkszos§¢ czasu

spedzaja w wodzie, szukajac pozywienia, dlatego istnieje
25% szansa, ze Bohaterowie natkng si¢ na nie, plynac
przez jezioro. Zaden z trolli nie przechowuje na wyspie
skarbéw, poniewaz Ugma zgromadzit bogactwo plemienia
w swoim lezu na Obszarze 4.

Rzeczne trolle

WwW | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
37 15 51 44 22 18 27 10
Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
3 29 5 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: ptywanie +10, spostrzegawczosc,
wspinaczka, zastraszanie, zna;omosc jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwure;una)
nieustraszony, straszny, widzenie w ciemno$ci

Zasady specjalne:

* Cuuchnie! Ze wzgledu na wyjatkowo obrzydliwy
smrod, kazdy przeciwnik bioracy udzial w walce
wrecz z trollem rzecznym otrzymuje modyfikator
-10 do WW, chyba ze nie posiada zmystu wechu lub
w inny sposob potrafi zneutralizowac smrod.

Guupz' Trolle s3 wyjatkowo glupie i czesto
zapominaja, co zamierzaly zrobic. Za kazdym
razem, gdy troll znajdzie sie w sytuaCJl ktora go
rozprasza (na przyklad napotka Swieze zwloki
lub wyjatkowo atrakcyjny odér), musi Wkal’ldC
test Inteligencji. Nieudany test oznacza, ze stwor
przerywa swoje dotychczasowe dziatanie 1 zajmuje
sie czyms$ innym (na przyklad pozera trupa lub
szuka zrodta smrodu). Trollowi fatwiej skupié sie
na walce, w ktorej bierze udzial w danej chwili
(test Inteligencji ma trudno$¢ Latwa).
* Regeneracja. Na poczatku swojej tury troll odzyskuje
1k10 punktéw Zywotnosci. Nie moze regenerowac
obrazen od ognia lub ran przypalonych. Zdolnosé
regeneracji nie dziafa po $mierci trolla.
Wymiot. W czasie walki wrecz troll moze
zaatakowaé przeciwnika (poswigcajae na to

kc;g podwolnq) wymiotujac na niego cuchnch
i zraca ciecza. Jej smrdd jest nie do opisania.
Wymiot automatycznie trafia w przeciwnika,
zadajac obrazenia z Silg 5 1 ignorujac pancerz (nie
odejmuje sie PZ na tej lokacji trafienia). Postac
moze probowaé unikna¢ ataku, ale nie moze go
parowaé (z oczywistych powodow).
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury i bron dwureczna (maczuga)

4. Wodz Ugma

Wyspa, na ktorej wraz z dwoma straznikami mieszka
Ugma, pofozona jest w odlegltym zakatku jaskini.

W przeciwiefistwie do innych trolli, wodza charakteryzuje
wysoka inteligencja (jak na rzecznego trolla). Wedlug
jego wlasnych przypuszczen stalo si¢ tak dlatego, ze
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w mlodosci zostal wystawiony na dziatanie duzej ilosci
spaczenia. Ugma jest zadowolony z zycia, jakie wiedzie
w podz1emnym }eZlorze Oni jego krewmacy maja pod
dostatkiem 7 zywnosc1 nikt im nie zagraza, a wyprawy

w gore strumieni pozwolity plemieniu ztupié grupy
nieostroznych poszukiwaczy przygod i zgromadzic
pokazna ilos§¢ skarbow. Ugma lubi porozmawiaé

ze swoimi ofiarami, zanim je pozre. Bawi go wyraz
zaskoczenia na ich twarzach, kiedy odzywa sie do nich
w ich ojczystej mowie. Jezeli bedzic w stanie przekonac
Bohaterow, aby pomogli trollom wyrwac sie spod wladzy
orkéw, daruje im zycie (albo zabije ich p6zniej). Prawda
jest taka, ze orki nie maja nad trollami zadnej wladzy,

a Ugma po prostu chce si¢ pozby¢ niebezpiecznych
sasiadow.

Pod §ciang ustawione s trzy skrzynie, w ktorych miesci
sie cale bogactwo plemienia. Pierwsza zawiera 200 zk

w monetach i 5 peret, z ktérych kazda warta jest 40 zk.

W drugiej ukryte jest 500 starych krasnoludzkich ztociszy
12 oszlifowane spinele, warte 250 zk kazdy. Do ostatniej
wsypano 500 s.

— Nocse gobliny z plemienia

glebinach Smoczej Skaly zyje wiele plemion nocnych

goblinow. Podziemia s dla nich idealnym miejscem
do zycia; petno w nich przer6znych kryjowek i zakamarkow,
a clemnosci pozwalaja znalez¢ bezpieczne schronienie.
Wiekszos¢ plemion nie ma przywodcey i egzystuje jedynie
dzieki tutowi szczescia. Jest bowiem tylko kwestia czasu,
kiedy ktorys z podziemnych drapieznikow odkryje gobliny
1je pozre lub zniewoli.

Gobliny z plemienia Zéltych Slepi naleza do tych
szczesliwedw, ktorym przewodzi bystry 1 przebiegly
szaman, zwany Zgrzytakiem. To on znalazt kryjowke
odpowiednig dla plemienia i bezpiecznie je tam
doprowadzit. Dzigki jego przemyslnosci gobliny maja
pod dostatkiem wody, jedzenia i wlasny kat. W trakcie
tutaczki plemie schwytato 1 oswoito wiele jasklnlowych
ngaczy, d21f;k1 ktorym gobliny s3 w stanie z1puszczac
sie w ruiny i urzadzac podjazdy po skarby. Co wu;cej,
Zgrzytak znalazt i osobi$cie uratowat od smierci zebacza
olbrzymiego, ktory obecnie pilnuje wejscia do siedziby
goblinow. Kazdy, kto be;dzu chciat dostac sie do jej
wnetrza, najpierw musi pokona¢é jego. Ta potworna istota
ma olbrzymie, zotte Slepia, dzigki ktérym plemie zyskato
swoja nazwe. Wszystkie gobliny malujg symbol dwéch
z6ttych oczu na ubraniach i tarczach.

Plemie Zéttych Slepi zamieszkuje trzeci poziom ruin

Karak Azgal Ich siedzibg jest wielka jaskinia, ktorej Sciany
porasta)q przerozne grzyby, zapewniajace goblinom dostatek
pozywienia. Do warowni goblindéw prowadza dwie drogi:
sztolnia 1 pochyta rampa.

TR, . .. -t TR oA

Ugma, wodz rzecznych trolli

Cechy Gléwne

WW | US| K [Odp| Zr | Int [ SW [ Ogd
57 15 61 59 42 45 42 15
Drugorzed
A |[DHyw!| S | We |l S2 | Mag | PO | PP
4 35 6 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie, ptywanie +20, wspinaczka
+10, zastraszanie +10, znajomos¢ jezyka (goblinski),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bron naturalna, bron spec;alna (dwureczna),
grozny, nieustraszony, sﬂny cios, straszny, szOosty
zmysl, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Cuuchnie! Patrz zasady dotyczace rzecznych trolli.

* Guupi! Patrz zasady dotyczace rzecznych trolli.

* Regeneracja. Patrz zasady dotyczace rzecznych trolli.
* Wymiot. Patrz zasady dotyczace rzecznych trolli.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury i bron dwureczna (maczuga)

A. Rampa

Ten niewielki korytarz prowadzi stromo w dot, dlatego
kazdy, kto bedzie nim szedl, musi uwazaé jak i gdzie stawia
stopy. Bieg po zboczu jest uzalezniony od Wymagajacego
(-10) testu Zr(;cznosm ktorego mepowodzeme oznacza
upadek. Co wiecej, gobliny przygotowaly nieprzyjemna
niespodzianke dla kazdego, kto zejdzie na sam dot
korytarza. W pomieszczeniu kohczacym tunel czeka siedmiu
straznikow, ukrytych za stalagmitami. Kiedy uslysza, ze
kto$§ schodzi, dwoch z nich potknie grzybki Szalonego
Kapelusznika, a kamraci wypchna fanatykow prosto na
wroga. Nastepnie pozostate gobliny ukryja sie z powrotem
1 beda czekac na okazje, aby zarzucic sieci na niczego
niespodziewajacych si¢ Bohaterow. Jezeli starcie nie ulozy
si¢ po mys$li goblindw; jeden z nich pobiegnie po pomoc,
alarmujac zebaczowych skakunéw.

Nocne gobliny

Cechy Glowne
wWWwW | US K
25 30 30 30 25 25 30 20

Odp | zr | Int | sw

Cechy Drugorzedne
A | Zyvel 5 N
1 8 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: ptywanie, skradanie sig, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, ukrywanie sie, wiedza
(zielonoskorzy), wspinaczka, znajomos¢ jezyka

(goblinski)
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Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), widzenie

w clemnosci

Zasady specjalne:

o Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi
obecnos¢ elfow. By¢ moze jest to spowodowane
odwieczng wrogosciag miedzy tymi rasami. A moze
powoduje to nieznosny dla zielonoskorych zapach
czysto$ci. Goblin musi wykona¢ test Strachu, jesli on
1 jego kamraci nie przewyzszaja liczebnie napotkanej
grupy elfow w proporcji przynajmniej dwa do
jednego.

e Fanatyk nocnych goblinéw. Fanatycy to nocne

gobliny, ktére postanowity wykazac sie odwaga

(i zazwyczaj gotowe s3 poswieciC zycie) dla dobra
plemienia. Przed bitwa fanatyk spozywa porcje
grzybkow Szalonego Kapelusznika. Dzieki temu
zyskuje przekonanie o wlasnej nieSmiertelnosci

i rzuca si¢ w kierunku dowolnego wroga bedacego
w zasiegu wzroku, wirujac wokot wlasnej osi

i wymachujac cigzkg zelazng kulg na tancuchu.
Fanatycy posiadaja zdolnosé bron specjalna
(dwurgczna), a kula na jJaficuchu jest traktowana
jako bron dwurggzm%}rzybki zapewniaja
fanatykowi modyfikator +10 do Krzepy

i Odpornosci, jednak ogarniety szalefistwem
nieszczesnik nie moze parowac cioséw ani ich
unikad. Efekt dzialania grzybow utrzymuje sie
przez 2k10 rund, po ktérych fanatyk traci 2 punkty
Zywotnoscl.

Nienawis¢. Gobliny, podobnie jak orki, to ktotliwe
stworzenia. Nie potrzebuja waznego powodu, zeby
zacza¢ sie bi¢ miedzy soba. Goblin, sprowokowany
nawet w najmniejszym stopniu przez jakiego$
goblinoida, musi wykonaé¢ test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze natychmiast atakuje zielonoskorego
prowokatora, niezaleznie od tego, czy jest to ork,
hobgoblin, czy inny goblin.

Nocny goblin. Nocne gobliny maja takie same

wspdtezynniki jak ich zwyczajni krewniacy, jednak

z kilkoma réznicami. Otrzymuja zdolnosc bron

specjalna (unieruchamiajaca) i moga uzywac

sieci zamiast tarczy. Ponad wszystko nienawidza

krasnoludéw. W walce z nimi zapewnia im to

modyfikator +5 do WW.

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna, bron dwureczna (zelazna kula
na fanicuchu), sieé

B. Sztolnia

Szyb ma 40 metrdéw glebokosci i 4 Srednicy. Jego Sciany
nie s3 wygladzone, dzigki czemu wprawny grotolaz moze
znalez¢ wiele miejsc do zaczepienia palcow lub oparcia
stop. Aby zejs¢ lub wspiaé si¢ bez pomocy lin i hakéw,
wystarczy udany Wymagajacy (-10) test wspinaczki.
Sztolnia konczy sie otworem, ktory znajduje si¢ na
wysokosci 15 metrow nad podtoga. Pomieszczenia pilnuja
cztery jaskiniowe zebacze, ktdre wytresowano tak, zeby
wstrzymywaly si¢ z atakiem do momentu, kiedy intruzi
zejda na sam dot.

Z¢bacze faskiniowe

WW | US K Od Zr Int

p
42 0 53 35 56 5

Cechy Drugorzedne
Alzyw]| 5 | Wt | 'Sz
2 10 5 3 1-10 0

Umiejgtnosci: unik
Zdolnosci: bron naturalna, niepokojacy, widzenie w

ciemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu
Zebacz 1: Luskowata skéra (zyskuje zdolnos¢
tuski 1), nietypowe ubarwienie (dziwny wyglad), oczy
na szyputkach (+1k10 do rzutéw na Inicjatywe)
Zebacz 2: Oczy na szyputkach (+1k10 do rzutéw na
Inicjatywe)
Zebacz 3: Kly (moze nimi atakowac¢ z wlasna Sita,
cecha oreza ,precyzyjny”)

Zebacz 4: Geste futro (dodatkowy 1 PZ na kazdej
lokacji trafienia), zadza krwi (zyskuje zdolnos¢ szat
bojowy)

* Nieskoordynowane ruchy. Zebacze sa tak glupie, ze nie
potrafia wybrac kierunku, w jakim cheg si¢ poruszac.
Po prostu skacza w przypadkowa strong. Dodatkowo,
w kazdej rundzie nalezy rzuci¢ 1k10, zeby ustali¢
warto$¢ Szybkosci zgbacza.

Zbroja:
Zebacz 1: tuski (1)
Zebacz 2, 3: brak
Zebacz 4: geste futro
Punkty Zbroi:
Zebacz 1:-glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1
Zebacz 2, 3: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Zebacz 4: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1
Uzbrojenie: kty 1 pazury

1. Z¢baczowe skakuny

W tej jaskini mieszkaja cztery nocne gobliny oraz ich
jaskiniowe zebacze. S dwa powody, dla ktorych ich kwatery
znajdujg sie tak daleko od reszty plemienia. Po pierwsze,
skakuny maja pilnowaé wejscia do siedziby klanu. Po drugie,
gdyby zaczely skakaé, reszta goblinéw moglaby wpas¢ w szat
i dosztoby do tragicznych wydarzen. Jezeli zostang wezwane,
skakuny rusza na pomoc goblinom z Pomieszczenia A.

Z¢bacze faskiniowe

Cechy Glowne %

Ww | US K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
42 0 53 35 56 22 5

Cechy Drugorzedne
Alzyw| S | Wt | Sz PP
2 10 5 3
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Umiejetnosci: unik
Zdolnosci: brof naturalna, niepokojacy, widzenie
w clemnosci, zelazna wola
Zasady specjalne:
* Mutacje Chaosu
Zebacz 1: Potworna otylosé (+1 do Zywotnosci,
+1k10 do Krzepy)
Zebacz 2: Odor (-2k10 do Oglady. -5 do WW dla
wszystkich przeciwnikéw w zasiegu 2 m)
Zebacz 3: Przerazajacy wyglad (zyskuje zdolnos¢
straszny)
Zebacz 4: Regeneracja (na poczatku kazdej tury stwor
moze wykona¢ test Odpornosci. Udany test oznacza
przywrocenie 1 punktu Zywotnosci)

Nieskoordynowane ruchy. Ze¢bacze s tak glupie, ze nie
potrafiag wybrac kierunku, w jakim chcg si¢ poruszac.
Po prostu skacza w przypadkows strone. Dodatkowo,
w kazdej rundzie nalezy rzuci¢ 1k10, zeby ustalic
warto$¢ Szybkosci zebacza.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kly i pazury

2. Snotlinscy niewolnicy

Snotlingi s3 najbardziej pogardzane 1 najgorzej traktowane
sposrod wszystkich zielonoskérych. Stale gnebig je ich
wigksi pobratymcy. W tej komnacie mieszka okolo 50 lub 60
(trudno dokladnie okresli¢ ich liczbe) niewolnikéw. Gobliny
zwykle wykorzystuja ich do noszenia wody i fowienia ryb

w podziemnej rzece. W praktyce kazdy snotling zawsze

ma co$ do roboty, szukajac narzedzi, przenoszac kamienie
lub nabierajgc wody, dlatego i 1stnleJe spora szansa, ze
Bohaterowie zastana to pomieszczenie puste.

Podziemna rzeka tworzy tutaj niewielka zatoczke, w ktore)
snotlingi w przekomiczny sposob towia ryby, uzywajac

do tego celu patykow, kamieni oraz gotych rak. Woda ma
glebokosé 1 metra.

Snotlingi
ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
15 0 12 15 30 12 10 10
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 4 1 1 4 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosc sztuka przetrwama,
ukrywanie si¢, wspinaczka, znajomos¢ jezyka
goblinski)
Zdolnosci: nieustraszony, widzenie w ciemnosci
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: sztylet

3. Leze nocnych goblinow

W tym pomieszczeniu mieszka wigkszos¢ cztonkow
plemienia. Mozna ich tu zastaé, kiedy nie szperaja posrod
ruin, nie petnig wart lub nie zbieraja grzybéw w ogrodzie
(Pomieszczenie 5). Ogdlem w plemieniu jest 60+1k10
nocnych goblinow (ich wspotczynniki mozna znaleZ¢ na str.
110). Jezeli Bohaterowie wkrocza do jaskini, bedziesz musial
uwzglednié, ilu zielonoskorych do tej pory zgineto oraz co
tak mprawd(; sie wydarzy}o Istnieje spora szansa, Ze znaczna
cze$é goblindw stracita zycie w poprzednich potyczkach.

W pomieszczeniu panuje koszmarny smrod. Jego zrédlem

s3 odchody goblindw i gnijace resztki pozywienia. Nawet
uporczywe poszukiwania nie przyniosa zadnych rezultatow, gdyz
wszystkie skarby znajduja sie w posiadaniu szamana Zgrzytaka.

4. Zagroda zgbaczy

Nocne gobliny przerobily te jaskinie na zagrode dla
zebaczy, ktore karmi i doglada dziesieciu poganiaczy. Jezeli
gobliny zostang zaatakowane, wypc;dzq zebacze z zagrody i
poszczu;q je na przeciwnik6w. Jezeli nie zdaza tego zrobid,
pieciu pognmaczy sprobu e zatrzymac napastmkow a reszta
pobiegnie wypusci¢ stwory.

Z¢bacze jaskiniowe (10)

US | K

0 53 | 35
A | Zyw| S PP
2 10 5 3

Ogd

Umiejetnosci: unik
Zdolnosci: broni naturalna, niepokojacy, widzenie
w ciemnosci, zelazna wola




Zasady specjalne:
* Mutacie Chaosu

Zebacz 1: Oczy na szyputkach (+1k10 do rzutéw na
Inicjatywe), wrzody (-2k10 do Ogtady)
Zebacz 2: Dzi6b (moze nim atakowac z wiasng Silg),
oczy na szyputkach (+1k10 do rzutéw na Inicjatywe)
Zebacz 3: Zwierzece odndza (+1 do Szybkosci),
kolczasty ogon (moze nim atakowac z wlasng Sila,
cecha oreza ,,ogluszajacy”)
Zebacz 4: Przerazajacy wyglad (zyskuje zdolnos¢
straszny)
Zebacz 5: Przerazajacy wyglad (zyskuje zdolnos¢
straszny), spaczony umyst (-2k10 do Inteligencji),
wielkie uszy (zyskuje zdolnos¢ czuty stuch)
Zebacz 6: Skrzydla (zyskuje zdolnos¢ latanie
z Szybkoscia Lotu 6)
Zebacz 7: Futro (dziwny wyglad), kolczasty ogon
(moze nim atakowa¢ z wiasna Sita, cecha oreza
»ogluszajacy”)
Zebacz 8: Przyssawki (modyfikator +20 do testow
wspinaczki), wrzody (-2k10 do Oglady)
Zebacz 9: Rogi (moze nimi atakowac¢ z Sita-1), twarda
skora (+1k10 do Odpornosci)
Zebacz 10: Jednooki (wartos¢ US na stale
zmniejszona o polowe, zaokraglane w dot), krotkie
nogi (-1 do Szybkosci)
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e Nieskoordynowane ruchy. Zebacze sa tak gluple, ze nie

potrafia wybraé kierunku, w jakim chea sie poruszac.
Po prostu skacza w przypadkowa strone. Dodatkowo,
w kazdej rundzie nalezy rzucié¢ 1k10, zeby ustalic
warto$¢ Szybkosci zgbacza.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kly i pazury

Poganiacze z¢baczy

Cechy Glowne
wWw | US K | Odp| Zr | Int Ogd
25 30 30 30 25 25 30 20

Cechy Drugorze¢dne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP
1 8 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanie sie, spostrzegawczosc,
sztuka przetrwania, ukrywanie si¢, wiedza
(zielonoskérzy), wspinaczka, znajomos¢ jezyka
(goblinski)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), bron speC]al
(unieruchamiajaca), widzenie w ciemnosci

113




Zasady specjalne:

* Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi
obecnosé elféw. By¢ moze jest to spowodowane
odwieczng wrogoscig miedzy tymi rasami. A moze
powoduje to nieznosny dla zielonoskérych zapach
czystosci. Goblin musi wykona¢ test Strachu, jesli on
1jego kamraci nie przewyzszaja liczebnie napotkane;j
grupy elféw w proporcji przynajmniej dwa do
jednego.

* Nienawis¢. Gobliny, podobnie jak orki, to ktétliwe
stworzenia. Nie potrzebuja waznego powodu, zeby
zacza¢ si¢ bi¢ miedzy soba. Goblin, sprowokowany
nawet w najmniejszym stopniu przez jakiegos
goblinoida, musi wykona¢ test Sily Woli. Nieudany
test oznacza, ze natychmiast atakuje zielonoskérego
prowokatora, niezaleznie od tego, czy jest to ork,
hobgoblin, czy inny goblin.

Nocny goblin. Nocne gobliny maja takie same

wspolezynniki jak ich zwyczajni krewniacy, jednak

z kilkoma r6znicami. Otrzymuja zdolno$é bron

specjalna (unieruchamiajaca) i moga uzywac

sieci zamiast tarczy. Ponad wszystko nienawidza

krasnoludow:. W walce z nimi zapewnia im to

modyfikator +5 do WW.

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron dwureczna (dwur@czny szturchacz na
zebacze). Nocne gobliny uzywaja tej podobnej do
tr6jzebu broni do kierowania zgbaczami. Zapewnia
modyfikator +25 do testow Inteligencji przy probie
kontrolowania zebacza. Udany test oznacza, ze zgbacz
wykonuje rozkazy poganiacza. W przypadku innych
istot, szturchacz nie ma specjalnego zastosowania,
cho¢ poszturchiwanie nim moze by¢ bardzo
denerwujace.

5. Grzybiarnia

Ta imponujaca jaskinia ma prawie siedem metréw wysokosci,
a z jej sufitu zwieszajg sie stalaktyty. Podloge, kilka
stalagmitow i Sciany pokrywaja réznokolorowe grzyby.
Bohaterowie, ktérym powiedzie sie Wymagajacy (-10) test
warzenia trucizn lub rzemiosta (aptekarstwo), beda

w stanie zidentyfikowac grzybki Szalonego Kapelusznika

1 krasnoludzka gorczyce (patrz str. 66). W ciagu kilku chwil
beda w stanie uzbieraé¢ 2k10 porcji kazdego ze specyfikéw.

Jaskinia tetni zyciem. Snotlingi i nocne gobliny ciagle

si¢ gdzies kreca, dogladajac upraw i zbierajac grzyby dla
wlasnych, niejasnych celéw. Wiele z nich wykorzystuje to
miejsce takze jako kryjowke, bowiem stalagmity zapewniaja
idealne schronienie.

Walka w jaskini jest bardzo niebezpieczna. Niektore grzyby,
jezeli zostang tracone, eksploduja chmurg szkodliwych
zarodnikow. Nocne gobliny doskonale zdaja sobie z tego
sprawe, dlatego beda sie staraly weiagnaé napastnikow

w pulapke 1 sprowokowac ich do walki na tym
niebezpiecznym terenie. Kazdy chybiony cios

(0 20 lub wiecej punktdéw) powoduje trafienie

w purchawke. Chmura trujacego pytu ma $rednice

3 metréw, a jej centrum wyznacza polozenie pechowego
wojownika. Kazda posta¢ objeta trujacym obtokiem musi

wykonaé test Odpornoéci. Nieudany test oznacza utrate
przytomnosci na 1k10 rund.

6. Legowisko Bijaka

Ta jaskinia zostala przeznaczona na leze zebacza
olbrzymiego, ktorego Zgrzytak nazwat Bijakiem. Bestia
jest pieciokrotnie wigksza od normalnego zebacza i bez
wahania wykonuje wszelkie polecenia szamana nocnych
goblinéw. Zgrzytak zaskarbit sobie zaufanie zebacza po
tym, jak wyciagnal z jego stopy bolesnie wbity kolec.
Ilekro¢ kryjowka goblinéw jest zagrozona, szaman
spuszcza z fancucha swego pupila, a ten dostownie miazdzy
napastnikow: Bijak jest wiecznie glodny, dlatego nocne
goblmy bez ustanku poluja w ruinach na nieostrozne
istoty (zwykle ludzi), ktore poZniej sa rzucane Bijakowi na
pozarcie.

Prowadzace do jaskini drzwi s3 zamkniete, a klucz do nich
posiada Zgrzytak. Udany Wymagajacy (-10) test otwierania
zamkow pozwoli jednak je otworzyé.

Bijak, z¢bacz olbrzymi

Cechy Glowne
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW | Ogd
58 0 61 | 48 | 35 5 38 5
Drugo
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 25 6 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosé, unik

Zdolnosci: bron naturalna, straszny, widzenie w ciemnoéci,
zelazna wola

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu — Kolczasty ogon (moze nim
atakowa¢ z wiasng Sifa, cecha oreza ,ogtuszajacy”),
metaliczna skora (dodatkowe 2 PZ na kazdej lokacji
trafienia), nietypowe ubarwienie (dziwny wyglad)
Ogromna paszczeka. Olbrzymi zebacz ma tak wielka
paszczg, ze jednym kiapnieciem moze potknaé caly
ofiare. Aby dokonac tego w walce, zebacz musi
poswieci¢ cala runde na wykonanie specjalnego
ataku (rozstrzyganego wedtug normalnych zasad).
Jezeli ofiara straci w ten spos6b cho¢ 1 punkt
Zywotnosci, oznacza to, ze z¢bacz ja potknal. Aby
sie wydostaé, w kazdej nastepnej rundzie ofiara musi
wykonywaé przeciwstawny test Krzepy przeciwko
Krzepie zgbacza. Nieudany test oznacza, ze postaé
automatycznie otrzymuje obrazenia (z normalng
Sita zebacza). Potknieta postaé moze uzywaé
niewielkiej broni ktujacej (np. sztyletu). Trafienie
jest automatyczne, ale obrazenia s dodatkowo
zmniejszane o 2 punkty, ze wzgledu na ciasnote i brak
miejsca do wykonania zamachu.

Przerazliwy ryk. Kazda postaé, ktéra ustyszy ryk
olbrzymiego zebacza, musi wykonaé test Grozy.
Zbroja: metaliczna skora

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: kly, pazury i kolczasty ogon
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7. Komnata Zgrzytaka

W tej jaskini urzadzit sobie mieszkanie goblinski szaman,
ktory przewodzi plemieniu Zottych Slepi. Za postanie stuzy
mu stos futer, zwalony pod $ciang w kacie pomieszczenia.
Obok niego, na stole, lezy stosik grzybkow Szalonego
Kapelusznika. Zgrzytak woli, aby z ewentualnymi
napastnikami najpierw rozprawily si¢ nocne gobliny i ich
zebacze, za$ Bijaka spuszcza z uwiezi tylko w ostateczno$ci.
Aby upewni¢ sie, ze bestia nie odniesie ran, a wrogowie
zostang zabici, szaman wspomaga j3 swoimi czarami.

Zgrzytak jest zadowolony z zycia, jakie on i jego plemie
wioda w podziemnej jaskini. Nie ma wigkszych ambicji, cho¢
z checig powiekszylby swoj, 1 tak juz catkiem imponujacy,
skarbiec. Poniewaz Bijak jest gwarancja bezpieczenstwa
plemienia, szaman ustawicznie wysyla do podziemi
goblifiskich towcow, ktorych zadaniem jest dostarczanie
$wiezego migsa dla zebacza.

W podlodze znajduje sie skrytka, oznaczona literg ,,S”

na mapie. Znajduje si¢ ona doktadnie pod stosem futer,

na ktérym §pi szaman. Drzwiczki do niej s3 zamkniete

1 otworzyé je mozna tylko za pomoca klucza, ktéry znajduje
sie w posmdamu Zgrzytaka lub po udanym Wymaga]a;cym
(-10) te$cie otwierania zamkow. Wewnatrz znajdujg sie
skarby zgromadzone przez plemie: worki ze 150 zk, 310 s,

2 zlote bransoletki na ramie, 100 starych krasnoludzkich
koron, nieoszlifowany rubin o wartosci 500 zk 1
nieoszlifowany diament, wart 250 zk.

Zgrzytak, wiclki szaman nocnych goblinow

Cechy Gléwne

US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
42 45 40 45 40 50 45 40

Cechy Drugorzg¢dne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
2 16 4 4 4 3 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, jezyk tajemny (magiczny),
kuglarstwo (taniec) 410, leczenie +20, nauka
(teologia) 420, plotkowanie +10, przekonywanie
+10, skradanie sie, splatanie magii +20,
spostrzegawczo$¢ +20, sztuka przetrwania, ukrywanie
sig, warzenie trucizn 420, wiedza (zielonoskoérzy)
+20, wykrywanie magii +20, zastraszanie +10,
znajomosé jezyka (goblifiski), znajomos¢ jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (staros§wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (unieruchamiajaca), dotyk mocy,
krasomoéwstwo, magia kaplaniska (duchéw), magia
powszechna (pancerz Eteru), magia powszechna
(rozproszenie magii), magia prosta (gusta), morderczy
atak, nieustraszony, odpornos¢ psychiczna,
przemawianie, widzenie w ciemnosci, zmyst magii

Zasady specjalne:

* Elfiaki som straszni. Gobliny bardzo niepokoi
obecno$é elféw. By¢ moze jest to spowodowane
odwieczng wrogoscig miedzy tymi rasami. A
moze powoduje to niezno$ny dla zielonoskorych
zapach czystosci. Goblin musi wykonac test

Strachu, jesli on 1 jego kamraci nie przewyiszajq
liczebnie napotkanq grupy elfow w proporcji
przynajmniej dwa do jednego.

* Nienawis¢. Gobliny, podobnie jak orki, to kiétliwe
stworzenia. Nie potrzebuja waznego powodu, zeby
zaczal sig bi¢ miedzy soba. Goblin, sprowokowany
nawet w najmniejszym stopniu przez jakiegos
goblinoida, musi wykonac test Sity Woli. Nieudany
test oznacza, ze natychmiast atakuje zielonoskorego
prowokatora, niezaleznie od tego, czy jest to ork,
hobgoblin, czy inny goblin.

* Nocny goblin. Nocne gobliny maja takie same
wspolezynniki jak ich zwyczajni krewniacy, jednak
z kilkoma réznicami. Otrzymuja zdolno$¢ bron
specjalna (unieruchamiajaca) 1 moga uzywac
sieci zamiast tarczy. Ponad wszystko nienawidza
krasnoludéw. W walce z nimi zapewnia im to
modyfikator +5 do WW.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: sztylet

Magiczne przedmioty: Kostur Gorka. Raz w ciagu walki

Zgrzytak moze przerzuci¢ dowolny wynik testu

splatama magu lub rzutu okresla]a{cego uzyskany

poz1om magii przy rzucaniu zaklecia. Z tej zdolnosci

moze skorzystaé nawet wtedy, kiedy rezultatem

nieudanego testu byltoby Przeklenstwo Tzeentcha.
Wyposazenie: klucz do jaskini Bijaka, klucz do skarbczyka,

2 zlote bransolety warte okoto 100 zk kazda, pigc

porcji grzybkow Szalonego Kapelusznika
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teboko pod korzeniami gor, pogrzebane od
niepamietnych czasow i dawno zapomniane, spoczywaja
niewyobrazalne tajemnice. Mozna tam spotka¢ dziwne,
wypaczone 1 znieksztalcone istoty — relikty czaséw, kiedy
Swiat byt mlody i dopiero przyjmowal obecne ksztalty.
Spaczone mocg czystego Chaosu, te okropienstwa nie
widzialy nigdy Swiatla stonecznego 1 dzieki za to niech
beda wszystkim bogom. Przebudzenie tych istot

z wielowiekowego snu oznacza pewng $mier¢ dla kazdego,
kto zapusci sie w ich jaskinie, a gdyby ktorakolwiek z nich
wydostala sie na powierzchnie, nastalyby czasy grozy,
zniszczenia 1 poZogl.

Krasnoludy zdawaty sobie sprawe z tych niebezpieczenstw,
jednak zaslepila je chciwosé. Kopaly coraz glebiej 1 glebiej,
docierajac do prastarych sztolni, ktérych istnienia nikt
wezedniej nie podejrzewal. Wizja odkrycia nieprzebranych
216z gromrilu sprawila, ze gornicy lekcewazyli kazde
niebezpieczenstwo, na jakie mogli sie natkng¢. I faktycznie,
po latach pracy, na dnie najglebszego szybu, ktory zdawal
sie ciagnac az do Srodka ziemi, znalezli fantastycznie bogate
zloze gromrilu.

Potem krasnoludy natknely sie na bestie.

Pierwsze wiesci dotarly na powierzchnig wraz

z niewiarygodnymi relacjami tych, ktorzy przezyli atak
potwora. Gornicy natkneli si¢ na niego, kiedy zbierali
gromrilowy urobek. Wedtug ich relacji bestia miata trzy
glowy, szes¢ macek i skore twardg niczym stal. Wiadcy
krasnoludéw od razu wystali przeciwko bestii wojownikow,

ale zaden z nich nie wrécil. Nie uptyneto wiele czasu,
arozbudzony atakami krasnoludow potwor nawiedzit nizsze
poziomy miasta. Zdawalo sie, ze Karak Izril dosiegta kara za
chciwosé jego mieszkancow. Miastu grozita zagtada.

Wtedy to, w najczarniejszej godzinie, powstal plan, ktory
ocalil twierdze. Postanowiono, ze potwora nalezy pogrzebaé
zywcem. Oznaczalo to niestety, ze najzasobniejsza zyla
gromrilu na Swiecie zostanie na powrdt zamknieta we
wnetrzu ziemi. Jednak nie bylo innego wyjscia. Grupa
szaleficzo odwaznych krasnoludéw podjeta si¢ samobéjczej
misji w celu zwabienia bestii na najgtebsze poziomy kopalni.
Kiedy wojownicy jeden po drugim oddawali Zycie, toczac
beznadziejna walke 1 odwracajac uwage potwora, gornicy
podiozyli ladunki wybuchowe i zdetonowali je, zawalajac
zejscie do zl6z gromrilu. Bestia Chaosu zostata pogrzebana
pod tonami skal, a wraz z nig drogocenna ruda. Gromril nadal
czeka na odkrywee i choé potem wysylano po ten kruszec
wiele ekspedycji, zadna nie powrécifa na powierzchnie.

Bestia Chaosu

Zmutowane 1 potworne okropienstwo, jakim jest Bestia
Chaosu, nadal czai sie w najglebszych podziemiach Karak
Azgal. Wiedziona dziwnym i niewyttumaczalnym instynktem
bestia, podobnie jak krasnoludy, z calego serca pozada
gromrilu i w jego bliskosci ma swoje leze. Kazdy, kto bedzie
chciat eksploatowac zyle tego kruszcu, predzej czy pozniej
bedzie musial stanac do walki z Bestig Chaosu i pokonaé ja,
co nie jest fatwym zadaniem.




Potwor porusza sie na czterech tapach, ma kolczasty ogon
1 trzy glowy: jedna rogatego kozla, druga jadowitego weza

i trzecig ohydnego trolla. Z jego grzbietu wyrasta szes¢ macek,
zakonczonych paszczekami. Metaliczna skora potwora jest
czarna i zapewnia doskonala ochrong przed wszelkimi atakami.
Bestia ma 20 metrow dlugosci i jak na istote takich rozmiarow
porusza si¢ blyskawicznie 1 nadzwyczaj zrecznie.

Bestia Chaosu

Cechy Glowne

Odp | Zr | Int | SW | Ogd
67 | o 72 | 62 | 40 | 5 | 65 5
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
5 43 7 6(8) 5 0 0 0

Unmiejetnosci: unik, spostrzegawczos¢

Zdolnosci: bron naturalna, demoniczna aura, tuski (3),
odpornosé na magie, przerazajacy, widzenie w
ciemnoéci, zelazna wola

Zasady specjalne:

* Morderczy uscisk. Macki Bestii stuza do
unieruchamiania ofiar. Bestia musi uzy¢ co najmniej
trzech z nich (trzy znajdujj sie na jednym boku
potwora, kolejne trzy na drugim) i trafi¢ ofiare

(wykonujac normalny atak). Jezeli atakuje ja kilku
przeciwnikéw; moze prébowaé unieruchomic dwoch
z nich. Jesli zdota tego dokonaé, moze uderzaé nimi
o ziemie (ofiara otrzymuje wtedy normalne obrazenia
2 Sitg Bestii) lub odrzuci¢ na 1k10 metréw od siebie.
W takim przypadku przeciwnik musi wykona¢ udany
Wymagajaey (-10) test Zrecznosci, ktory pozwoli
uniknaé obrazen, zadawanych z Sila Bestii.
* Mutacje Chaosu — pomiot Chaosu (pigc¢ dodatkowych
mutacji): wielkie rogi (obrazenia S), tuski (3),
macki zamiast ramion (+10 do wszelkich testow
chwytu), kolczasty ogon (obrazenia S, cecha oreza
sogluszajacy”), przerazajacy wyglad (dzieki niemu
bestia posiada zdolnos¢ przerazajacy).
Zbroja: tuski (3)
Punkty Zbroi: gtowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: kozli feb — duze rogi (obrazenia S), wezowy teb
— kly jadowe (posiadaja ceche oreza ,precyzyjny”, a jad
powoduje, ze ofiara musi wykona¢ test Odpornosci,
albo otrzyma dodatkowe 5 punktow obrazen, bez
uwzglednienia pancerza i Wytrzymalosci), kolczasty ogon
(obrazenia S), macki (dodatkowy atak z kazdej strony)

Tajemnica Besti

Wiekszosé krasnoludéw zapomniata o potworze, ktory czai
si¢ w najglebszych czelu$ciach pod ich miastem. Starszyzna
klanéw spogladata na proceder wydobywcezy przez palce,
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wiedzac, ze zew gromrilu jest nie do przezwyciezenia i

w koncu kto$ odkopie zasypane tunele. Pomimo uplywu lat
na powierzchni weiaz kraza plotki o skarbach schowanych
w glebinach ziemi. Wiekszos¢ stuchajacych nie wierzy w te
opowiesci, cho¢ niektdrzy daja im postuch i schodza na dol,
zwykle na spotkanie wiasnej zguby. Trudny (-20) test wiedzy
(krasnoludy) pozwoli Bohaterom przypomnie¢ sobie dawno
zastyszane legendy, ktore przytoczono na poczatku tego
rozdziatu. Istnieje mozliwo$é wykorzystania plotkowania

do zebrania informacji na temat Bestii kryjacej si¢ w ruinach,
jednakze wymaga to udanego Bardzo Trudnego (-30) testu

tej umiejetnosci.

Leze Bestiu

Mapa, ktora zaprezentowano powyzej, przedstawia leze
Bestii. Mozna je umiejscowi¢ w dowolnym miejscu, ale
powmno si¢ znajdowac w na]glgbszych czeluSciach ziemi,
ponizej najnizszych pozioméw miasta. Kryjowka potozona
jest na obszarze naturalnych jaskin, w poblizu dwoch zyt
gromrilu. Prowadzi do niej korytarz dtugi na 200 metrow,
zbyt waski, aby Bestia mogta tamtedy wypelznac. Jezeli BG
ja pokonaja 1 zna]da, sposob na Wydobyc1e gromrilu, unikajac
przy tym uwagi krasnoludéw, stana sie niewyobrazalnie
bogaci. Istnieje mozliwos¢ zawarcia z krasnoludami umowy,
w ramach ktérej za pokonanie bestii Smiatkowie otrzymaja
sowite, jednorazowe wynagrodzenie.

Powyzsza mapka sktada sig tylko z jednej charakterystycznej
lokacji, ktora jest korytarz prowadzacy do leza.

1. Weyscie

Otwdr wejsciowy znajduje sie niecale 7 metréw nad podtoga
jaskini. Grota petna jest ostro zakonczonych glazow

i stalaktytow. Ma niecate 24 metry Srednicy i rozSwietlona jest
blaskiem fluoroscencyjnych porostow oraz grzybow. Udany
test spostrzegawczos$ci wykaze, ze kamienie poznaczone s
sladami ostrych szpondw. Z jaskini odchodzi piec korytarzy,
kazdy z nich szeroki na ponad 12 metrow. Jezeli Mistrz Gry
uzna za stosowne, moga sie w nich kry¢ dziwne, podziemne
istoty, jednak glownym niebezpieczenstwem, jakie czyha na
druzyne, jest Bestia Chaosu.

Cho¢ Bestia nieprzerwanie przemierza plataning korytarzy,
zasypia tylko tam, gdzie znajduja sie depozyty gromrilu.
W podziemiach s3 dwa takie miejsca, oznaczone literg ,,G”.
Zaatakowany, potwor walczy do Smierci.

Jezeli jestes hojny, oprocz rudy gromrilu mozesz nagrodzic
Bohateréw skarbami wylosowanymi z Tabeli 4-12,

z kolumny trudnosé zabicia ,Bardzo Trudna”. W takim
wypadku nalezy wykonac jeden rzut dla kazdego cztonka
druzyny.

Swiqtynia Slaanesha

Zrbdlem zepsucia, ktore z wolna przedostaje sie do gérnych
poziomow Karak Azgal, jest oftarz znajdujacy sie w
glebinach i poswiecony Ksieciu Chaosu. O jego istnieniu

1 dokfadnej lokalizacji wiedza tylko Hegakin i Elgrom (patrz
str. 17), jednak takze Aluthra (patrz str. 97) pode]rzewa,

ze w podziemiach kryje sie chram poSwigcony jej panu i

jesli tylko natrafi na najmniejsza chocby wzmianke o jego
istnieniu, wyruszy na poszukiwania Swiatyni (by¢ moze
wciggajac w te wyprawe niczego nieSwiadomga druzyne).
Doktfadne umiejscowienie chramu zalezy tylko i wylacznie
od woli Mistrza Gry. Wez pod uwage, ze jego istnienie moze
staé sie Zrodlem wielu komplikacji w prowadzonej kampanii.
Jezeli nie chcesz mie¢ gromady mutantéw w druzynie, BG
raczej nie powinni odnalez¢ Swiatyni. Z drugiej strony, jesli
masz ochote na to, aby druzyna musiata si¢ pdzniej wymykaé
rycerzom Ulryka badZ fowcom czarownic, nie ma lepszego
sposobu na wpedzenie Bohaterow w tarapaty.

Swigtynia po§wigcona jest Slaaneshowi — patronowi $lepej
ambicji, zadzy 1 wypaczonych rozkoszy. Kiedy krasnoludy
odkryly ztoza gromrilu, wiele z nich ogarneta prawdziwa
goraczka tego kruszcu. Wiekszosc poszukiwaczy zgineta
w Oigbokich jaskiniach i sztolaniach, padajac ofiarg Bestii,
ale trzej gornicy przezyli i powzieli przewrotny plan.
Owiadmgm szaleficza zadza gromrilu, postanow1h zwroceil
si¢ do Mrocznych Bdstw z blaganiem, ktorego nie chcieli
stuchaé krasnoludzcy bogowie. Podczas gdy wi@kszoéé ich
rodakéw walczyta z Bestia, oni zbudowali kaplice ku czci
Slaanesha, poswiecajac na wszetecznym oltarzu wielu ze
swoich krewniakow. Dokfadnie w momencie, gdy zatopili
néz ofiarny w sercu ostatniego nieszczesnika, gornicy
zawalili nizsze poziomy podziemi, grzebiac pod zwalami
skat rude gromrilu, Bestie 1 Wszystko, co znajdowalo si¢
W gl(;bmach — czyli takze Swiatynie. TrOJka pogrzebanych
za zycia odszczeplencow konata w §wiagtyni, dreczona
straszliwymi wizjami zsytanymi przez Slaanesha.

W desperacji krasnoludy zaczely zjadaé si¢ nawzajem,

ale wkrotce ogarnelo je szalenstwo 1 spotkal los gorszy

od doli zwyklego mutanta.

Niszczycielskie Potegi sa ztoSliwe, a ich dzieta nigdy

nie pozostajg zbyt dlugo w ukryciu. Wiele stuleci

pozniej podziemne wstrzasy otworzyly stare tunele

i Hegakin, gnany niepokojacymi snami, przedostal si¢ do
najglebszych ruin. Przez wiele tygodni szukal zapomnianej
$wigtyni, nie wiedzgc, za czym whasciwie podaza. Zta

wola Slaanesha skierowata go do korytarza prowadzacego
prosto do §wigtyni. Tam oczekiwal na niego wcielony
koszmar, jaki powstal z ciat trzech krasnoludzkich
gornikow, jednak monstrum nie zaatakowato odkrywey,
tylko wycofato sic w mrok. Hegakin wszedl do jarzace;
sie zielonym blaskiem komnaty i wbrew swej woli dotknat
oltarza, skazujac sie tym samym na wieczne potepienie.
Pan Rozkoszy zdobyl nowego wyznawce i tak narodzit sie
kult Gorlaza Ztotego.

Od tamtych wypadkéw mineto wiele lat. Obecnie Hegakin
oraz nawrdcony przez niego Elgrom schodza niekiedy do
chramu, aby uzyska¢ od Slaanesha wizje i rady. Za kazdym
razem plugastwo pozwala im wejs¢ do Swiatyni, tkajac

i pojekujac z rozkoszy. Jezeli Bohaterowie trafia do Swiatyni,
istnieje 50% szansa, ze spotkaja tam Hegakina lub Elgroma
oraz 20% szansa, ze natkng si¢ na obu naraz.

l. Zniszczony korytarz

Jedyne, co odréznia prowadzacy do swigtyni tunel od
reszty korytarza, to bijacy z niego smrod zakrzeplej krwi,
brudu i zgnilizny. Powietrze jest tak przesycone fetorem,
ze jego smak wrecz czué w ustach. Sciany pokrywa warstwa
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zakrzeplej krwi oraz §lady przywodza,ce na mysl istote, ktora
desperacko prébuje wygrzebac si¢ spod ziemi.

Nieopodal wejscia czai si¢ plugastwo Slaanesha, zlepione

z cial trzech krasnoludzkich gornikow, ktorzy oddali swe
dusze Ksieciu Chaosu. Bestia jest szalona, nawiedzaja ja
wspomnienia dawnych uczynkéw, a do szalu doprowadza
to, ze musi pozostawaé w obecnej formie. Kiedys byta
trzema oddznelnyml istotami, ktore za sprawa dziatania mocy
Chaosu zlaczyly sie w jednym ciele. Przez wszystkie lata
uwiezienia zywila sie wlasnym cialem, nielicznymi robakami
oraz darami, jakie zeslal jej Slaanesh. Z tego powodu
plugastwo plagme Swiezego miesa. Gdy ktos, kto nie jest
wyznawcg jego pana, wejdzie do jaskini, potwor natychmiast
zaatakuje i bedzie walczyt do §mierci. Jezeli Bohaterowie
sprobu;q go przekupic brylkq gromrilu, plugastwo chetnie ja
przyjmie, a potem wycofa si¢ w mrok korytarza, z ktorego
beda dobiegaé mlaskania, chlipania oraz inne obrzydliwe
odglosy, towarzyszace bezecnym praktykom, jakim bedzie
si¢ oddawato.

Plugastwo Slaanesha

Plugastwo Slaanesha sktada si¢ z cial trzech krasnoludow.

Ma sze$é nog, tyle samo rak oraz trzy twarze, spozierajace

z bezksztaltnej masy. Cala jego powierzchnie pokrywaja rany
po kawatkach wydartego ciala, ktdre stuzylo za pokarm.

wWw | US K | Odp| Zr | Int | SW | Ogd
40 0 46 41 25 18 12 13

Drugorzed
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
3 19 4 4 5 0 12 0

Umiejetnosci: przeszukiwanie, spostrzegawczosc,
wspinaczka

Zdolnosci: bron naturalna, czuly stuch, nieustraszony,
przerazajacy, szal bojowy

Zasady specjalne:

* Mutacje Chaosu: odor (-2k10 do Oglady, wszyscy
przeciwnicy w promieniu 2 metrow otrzymuj3
modyfikator -5 do WW), metaliczna skéra (+2
Punkty Zbroi na wszystkich lokacjach), przyssawki
(420 do testéw wspinaczki).

* Regeneracja. Na poczatku swojej tury plugastwo
odzyskuje 1k10 punktow Zywotnoéci Nie moze

regenerowac obrazen od ognia lub ran przypalonych
Zdolnosc regeneracji nie dziala po §mierci potwora.

o Trzy krasnoludy w jednym ciele. Plugastwo sklada sie
z ciat trzech krasnoludow, stad otrzymuje
modyfikator +10 do testéw przeszukiwania
1 spostrzegawczosci.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 2, rece 2, korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: trzy pary szczek

2. Oftarz

Tuz za lezem plugastwa korytarz rozszerza sig
i przechodzi w dziwng grote. W jej Scianach widoczne

s3 zyly spaczenia, ktérego blask powodu]e 1z na
podlodze tahcza dziwaczne cienie, a wnetrze jaskini
zalane jest zielonkawym blaskiem. Pod potudniowa sciana
znajduje sie ottarz, ktéremu nadano ksztatt kleczacego
krasnoluda z uniesiona glowa. Na jego twarzy maluje

si¢ wyraz ekstatycznej rozkoszy, a na czole Wypalono |
symbol Slaanesha. Kamien pokryty jest czerniawa mazig, |
ktora wyglada, Jakby wysgczala sie wprost z posagu. |
Wszedzie walaja si¢ kosci. Sg to pozostatosci po ofiarach
ztozonych tutaj wieki temu. Bohaterowie moga wykonac
testy przeszukiwania. Udany test oznacza, ze BG
znajduje sztylet ofiarny pokryty zakrzepta krwia. Jego
dzialanie jest nastepujace: raz na dzien, jezeli zostanie
wbity w serce bezbronnej ofiary, zapewni wiascicielowi
modyfikator +1 do uzyskanego poziomu mocy przy
rzucaniu zakleé¢ z Tradycji Chaosu. Ilekro¢ moc sztyletu
zostanie w ten sposdb wykorzystana, czarodziej musi
wykonaé Wymagajacy (-10) test Sity Woli, ktorego
niepowodzenie oznacza otrzymanie 1 Punktu Obledu.

Kazda istota, kt6ra znajdzie si¢ w promieniu 4 metréw od
ottarza, musi wykonaé Wymagajacy (-10) test Sity Woli, albo
ruszy w jego kierunku. Kiedy stanie tuz obok, musi wykonac
kolejny, tym razem Bardzo Trudny (- 30) test SW; ktorego
mepowodzeme oznacza, ze dotkneta jego powxerzchm
Jezeli tak sie stanie, Mistrz Gry musi wylosowa¢ dla niej
mutacje (najlepiej wykorzystac Tabelg 11-1 na str. 240 Ksiggi
Zasad lub Tabele 2-1 na str. 79 Bestiariusza Starego Swiata).
Dodatkowo nieszczgsnik otrzymuje 2 Punkty Obledu i staje
sie shugg Slaanesha. Co z tego wyniknie, pozostawione jest
uznaniu Mistrza Gry.

Posag mozna i nalezy zniszczy¢. Posiada on 25 punktow
Zywotnosci i Wytrzymatosc 5. Jezeli zostanie zaatakowany,
po kazdym celnym trafieniu tryska fontanng zgnilej krwi,
ktbrej celem jest atakujacy. Taka posta¢ musi wykonac
test Grozy. Jezeli oltarz zostanie rozbity, zyly spaczenia
w §cianach jaskini zaczng z wolna migotac 1 gasnac.
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POSINDACZ TEGO DOKUMENTU CIESZY

S1E NADANYM PRZEZ WEADCE
MINSTA | DOWODCE PRAWODAWCOW
PRZYWILEJEM DO ZGODNEGO Z PRAWEM
POSZUKIWANIA SKARBOW W WIELKIM
KRASNOLUDZKIM KROLESTWIE KARAK
AZGAL. NINIEJ)SZY DOKUMENT NALEZY
OKAZAC BEZ ZWLOKI PO WYJSCIU Z RUIN.
ODMOWA BEDZIE S1€ WIAZAC Z KONFISKATA
WSZELKICH WYNOSZONYCH PRZEDMIOTOW
| UWIEZIENTEM PODEJRZANEGO NA OKRES
NI€E KROTSZY NIZ JEDEN DZIEN. LICENCJI N1€
MOZNA PRZEKAZYWACL OSOBOM TRZECIM.
OKAZANIE TE) LICENC]I POD ZADNYM
POZOREM NIE ZWALNIXA OKAZICIELAN OD
OPLACENIN WSZELKICH OBOWINZUJNCYCH
PODATKOW, MYT, OPLAT ORAZ TARYF ZA
KOSZTOWNOSCI WYNOSZONE Z RUIN. OSOBY
POSLUGUINCE SI1€ FALSZYWYMI LICENCIAMI
BEDA SCIGANE Z CALA SUROWOSCIA
| PONIOSA WSZELKIE KONSEKWENCJE
PRZEWIDZIANE W WIELKIE) KSIEDZE
PRAWODAWCOW.

P O UISZCZENIU STOSOWNYCH OPLAT,
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tawa i bogactwa czekaja na odwaznych!

feboko w podzicmiach Gor Krarica Swiata znayduga si ruiny sfawnego Karak Izril - Miasta Klejnotow.

W opustoszatych komnatach czeka na smiatkw skarbiec smoka Grauga Straszliwego, pefen zfota i kosztownosci,
a takze 4spréchnia{ych kosci tych, ktérym nic udato si¢ ich zdobyc. Niewiclu bowiem potrafi przezy¢ wystarczajaco
diugo i pokonac nicbezpieczenstwa kryface sic w czelusciach pod Smoczz Skats...

Ponad katakumbami i jaskiniami, w miescie Karak Azgal, weale nie fest bezpieczniej. Chot¢ na powicrzchni nicpodziclnic
panujq krisnoludy to podziemne tuncle nadal znajdujq si¢c we whdaniu odwiecznych wrogow brodatcj rasy. Zbyt nieliczne, aby
bez mczyjcj pomocy przepedzic skaveny, ozywieficow i zielonoskorych, krasnoludy pozwalajz innym Walczyc z potworami
W zamian za czgS€ wynoszonych z podziemi skarbow. Mafa nadziesg, ze przy pomocy nagemmkow uda im si¢ odzyskac
utracone kopalnie, kuznie i grobowce przodkéw. Nawet jezeli poszukiwacze skarbow przezya smiertelnic nichezpicczna
wyprawe w glcbiny i opfacy natozone przez krasnoludy lichwiarskie podatki, beds musieli ostroznic dobiera¢ sobie
kompanow, bowiem kulty Chaosu i przywodcy krymmalncgo potswiatka stale czyhajq na ci¢czko zdobyte bogactwo.
Nieostrozni glupcy szybko mogy rozstac si¢ ze swoim zlotem. Aby utrzymac si¢ przy zyciu i pelney kiesie, Bohaterowie
beda potrzebowali czegos wigcey niz tylko sity whasnych rak i ostrego miecza.

Karak Azgal to zaréwno kampania, fak i1 podrecznik zrodtowy do gry fabularnc; Warhammer Fantasy. Dziki niemu
Mistrz Gry bedzie w stanie ulozyc zupchnc nows, ckscytufaca przygode rozgrywa)ch si¢ w podziemnym: miescic
krasnoludéw lub wples¢ nowe watki w juz prowadzona kampani¢. Karak Azgal fest miejscem, do ktorego powinien udac
si¢ kazdy poszukiwacz przygod godzien tego -miana. Wszystko, co potrzebne, znajdziesz na kartach tey ksigzki: tetniace
zyciem miasto, gdzic zdrada czai si¢ za kazdym rogiem, a takze epicka przygods, w kitorej Bohaterowie beds przemierzac
podzicmia, zabifajac potwory i szukagac skarbow.

Jako kompletny podrecznik, Karak Azgal zawiera:

- Opis intryg soutych przez moznych krasnoludzkiego miasta, zdradzieckich kaptanow i fotrow, jacy znalczlx
schronienie w obre¢bic muréw Karak Azgal

« Dokfadne mapy miasta i szczegtowe plany rozciagajacych si¢ pod nim podzxcml

- Przewodnik i porady dotyczace tworzenia whasnych przygod.

- Szczegotowo opisane kryjowki i zamierzenia skavenow, zielonoskorych 4 ozywiefcow.

- Nowe potwory, takie jak w3z kameleon lub zgbacz olbrzymi.

Trzymaj miecz w pogotowiu, zabierz ling i haki do wspinaczki, upewniy si¢, zc latarnia plonic fasnym swiatlem i rusza;
bowiem nicbezpieczne lochy Karak Azgal czekajs na Ciebie!

Przygoda czeka!
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