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ROZSZERZENIE SIECIOWE DO PODIFIROKY

Podmrok to rozlegty obszar petén niebezpiecznych miejsc, zaréwno
naturalnych, jak i utworzonych Te dzikie obszary obejmujg rézno-,
rodnych mieszkaricéw i sa doskonatymi lokacjami do poprowadzenia
przygéd. Niektére z nich s3 szezegélnie warte uwagi. Te opisane po-
nizej zawierajg zalazki przygdod, lecz mozesz je przeksztalcic¢ tak, jak
uwazasz za stosowne. Sekcja Czesciowo Oznaczone Lochy przedsta-
wia dwa bardziej rozbudowane miejsca, do ktérych dotaczono mapy.

gormrok

Gormrok jest miejscem dosé gesto zaludnionym i dobrze zbadanym,
lecz istniejg wcigz miejsca, ktérych nie poznat niemal nikt, poza ich
mieszkaicami. Jednym z nich jest Szkota Pokutnikéw.

szkola pokutnikéw

Dziewig¢ matych grup, sktadajacych si¢ z czterech lub pieciu po-
boznych wyznawcéw Ilmatera zebrato si¢ tutaj, aby rozpowszech-
nia¢ po$réd mieszkaricéw Podmroku dogmaty trwania w cierpieniu.
Utrzymujg swojg enklawe w Gérmroku, skad obiecuja specjalng taske
ich béstwa kazdemu, kto zacznie kroczy¢ jego droga.

LecHYy
POPHIREKY

polmcok

Dlaczego inteligentne istoty, posiadajace cho¢ odrobine rozsadku,
wybieraja zycie w tak nieprzyjaznym srodowisku? Niektore rasy zyja
tu od wielu pokolen, wiec Dolmrok jest dla nich domem. Inne isto-
ty osiedlajg si¢ w nim dla osiagnigcia korzysci, zapewnianych przez
unikalne wlasciwosci magiczne, rzadkich rud metali lub schronie-
nia przed znienawidzonym storicem. Niekt6rzy widza pobyt w Do~
Imroku jako tymczasowe rozwigzanie problemu, albowiem obszary
martwej magii i nieprzyjazne terytorium moga by¢ idealng kryjéwka
dla przestepcéw.

Krasnoludy tarczowe byty znane z zakiadania tymczasowych ko-
palni w Dolmroku, by méc wydobywaé szczegélnie cenne kruszce
z trzewi ziemi. Dla szukajacych wiedzy lub skarbéw archeologicz-
nych Dolmrok jest niezwykle kuszacy, poniewaz lezg tutaj pozostato-
$ci antycznych imperiéw Netherilu i Imaskaru. Niektérzy pozostajg
w tym nieprzyjaznym miejscu, poniewaz maja ku temu osobiste po-
wody lub kieruje nimi okreslona filozofia.

Oczywiscie nie wszyscy zyja w Dolmroku z wlasnego wyboru.
Kilkoro nieszczesnikéw znalazto sie tutaj poniewaz zlekcewazyli
konieczno$¢ sprawdzenia, dokad prowadzi porzal, z ktérego skorzy-
stali. Inni zostali wygnani ze spotecznosci Srédmroku, Gérmroku
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lub nawet §wiata powierzchni. Niektére matrony drowéw pozbywaja
si¢ potencjalnie zagrazajacych ich pozycji podwiadnych przez wysy-
tanie ich do eksploracji lub grabiezy w Dolmroku. Ocaleli zwiadowcy,
powracajacy z misji w otchtani, moga niespodziewane odkry¢, ze stali
sie bardzo niewygodni dla opiekunek, ktére ich wystaty.

Kilka ras Srédmroku przeprowadza liczne najazdy na Dolmrok.
Niektére robig to z zadzy ekspansji, inne — poniewaz potrzebuja bo-
gactw mineralnych, nieliczne czynig to dlatego, ze chca czegos do-
wies¢. Grimloki i orogi czesto umieszczaja w Dolmroku przedmiot
préby dla miodych wojownikéw, gdy nadchodzi odpowiedni wiek,
aby dowiedli, ze sa gotowi wejs¢ w dorostosé. Typowa wersja takiego
sprawdzianu polega na wystaniu mlodzierica — czasem uzbrojonego
jedynie w sztylet — z nakazem powrdcenia z trofeum, §wiadczacym
o jego kompetencjach i zdolnosciach, ktére moga przystuzy¢ si¢ spo-
tecznoscei.

Rézne inteligentne stworzenia stworzyty osady w Dolmroku. Spo-
tecznosci te sa dobrym obiektem do zbadania dla poszukiwaczy

przygéd.

plaszczowce

Spoteczenistwa plaszczowcow skupiaja si¢ gtéwnie w Schronieniu
Plaszczowcow i Szerokim Skrzydle. Te dwie, bardzo stare osady, sa
miastami wedle ich miary, cho¢ ich populacja nie jest tak liczna, jak
choc¢by wioska humanoidéw ze $wiata powierzchni. Niemniej, osa-
dy te zaopatruja wspomniane istoty w to, czego potrzebuja. Tutejsza
architektura jest dziwaczna i niezrozumiata dla nie-ptaszczowcéw.
Ponizej opisano Szerokie Skrzydto; opis Schronienia Ptaszczowcéw
znajduje si¢c w Podmroku.

SZEROKIE SKRZYDLO

Spotecznos¢ ta liczy w przyblizeniu stu ptaszczowcéw. Potozona jest
w wielopoziomowym kompleksie, sktadajacym si¢ z tuzinéw pota-
czonych ze sobg pieczar, ktére rozchodza si¢ promieniscie od wiel-
kiej groty. Z perspektywy plaszczowcéw gléwna zaleta Szerokiego
Skrzydta jest komin cieplny.

W podtogach i sufitach gtéwnej pieczary, bocznych przejsé i innych
komnat znajduja sie¢ liczne otwory wentylacyjne, przez ktére wpty-
wa do pomieszczen ciepte powietrze, ogrzane przez wolno stygnace
jezioro magmy, potozone wiele mil glebiej . Unosi sie przez nie go-
race powietrze, ogrzane przez wolno stygnace jezioro magmy wiele
kilometréw glebiej. Zimne, $wieze powietrze przechodzi przez nie-
ustannie otwarty porzal (przepuszczajacy tylko materig nieozywiona)
do Planu Zywiotu Powietrza.

Mieszajace si¢ ciepte i zimne powietrze tworzy niezwykle, wiejace
ku gérze prady — ptaszczowce uwielbiajg w nich szybowaé. Przeptywy
powietrza s3 Zrédlem dudnien styszalnych w odlegtosci wielu mil.

Nietypowe pary

Stare przystowie méwi: "Jesli myslisz, ze co$ jest niemozliwe, to zdarza
si¢ to w Dolmroku". Faktycznie, ciekawe osobliwosci nie znaja wielu,
o ile w ogéle, ograniczen w podziemnej krainie. Jedna z najbardziej
specyficznych i nietypowych par jest illithid Ralayana zaprzyjaznio-
ny z beholderem Tobuluxem. Obydwaj zostali wyrzuceni ze swoich
spolecznosci, poniewaz zaden z nich nie podzielal moralnych i etycz-

¢
czarcr rolrati polmrok

Dolmrok jest idealnym miejscem na rozpoczecie inwazji kaorti. Nie-
szezelne portale do Odleglej Dziedziny moga zapewnic stabilne zré-
dio dla ich torbieli.

nych zasad pobratymcéw — obaj sa majg charakter neutralny dobry.
Potaczyli sity, aby zbudowa¢ wlasny dom w Dolmroku, gdzie mato
kto ich przesladuje. Ralayan jest 9-poziomowym illithidzkim trene-
rem ciata, natomiast Tobulux tropicielem 3/mistrzem jaskin 3.

DOM WYRZUTKOW

Pomimo ze Ralayan i Tobulux uciekli od ciagtych przesladowan
ze strony pobratymcéw, wcigz musza stawia¢ czolo przejawom
wrogosci z kazdej strony. Zaden illithid ani beholder nie chce mie¢
z nimi nic wspélnego. Inne spotecznosci patrzg na przedstawicieli
ras dwéijki wyrzutkéw ze strachem lub odraza, dlatego nie proponuja
im gosciny. Poza Podmrokiem maja jeszcze mniejszy wybér, ponie-
waz mieszkacy powierzchni sg sklonni zabi¢ ich, gdy tylko znajda
sie w zasiegu wzroku.

Dwidjka stara si¢ ze wszystkich sit znalez¢ swe miejsce w Dolm-
roku. Migracje innych ras zmuszaja ja do czgstego przemieszczania
sie, wiee nie posiadajg niczego ponad to, co mogg przeniesc.

pridery
Tam gdzie sa drowy, sa takze drowi wygnancy. Dridery — na za-

wsze napi¢tnowani przez Lolth — czgsto czaja si¢ na obrzezach
miast mrocznych elféw, tesknigc za dawnym zyciem. Sa to jednostki
ze spotecznosci drowéw, porzucone przez rodzing i przyjaciot, a takze
pozbawione domu i dorobku catego zycia. Wickszo$¢ drideréw to sa-
motni mysliwi, nieustannie wedrujacy w poszukiwaniu pozywienia.
Niektérym jednak udato si¢ utworzy¢ gwarantujaca bezpieczenstwo
spofecznosc.

ZAPOMNIANA WIOSKA

Ta spotecznos¢ drideréw znajduje si¢ niedaleko drowiego miasta
T’lindhet. Tamtejsze mroczne elfy czuja szczeglny dyskomfort z po-
wodu wyrzutkéw i nigdy o nich nie méwig —znaczna czes¢ drideréw
pochodzi whasnie z tego miasta. Niemal 25% drowéw z T’lindhet,
ktérzy osiagneli 6 poziom nie zdata testu Lolth i zostala przemie-
niona w obrzydliwe wynaturzenia.

Dridery z T’lindhet wotajg na siebie "Zapomniani" na czes¢ bo-
haterskiego rebelianta, ktéry mienit si¢ jako Zapomniany. Wielu
z nich osiedlito si¢ w Dolmroku w czyms$ na ksztatt obozowiska. Ich
liczebnos¢ zwiekszyta sie gwattownie, wiec szybko znalezli korzyst-
ny dla siebie sposéb organizacji — osada jest teraz odpowiednikiem
matej wioski.

Niedawno Zapomniani otrzymali nieco informacji i wsparcia
od Wspélnoty Anarchistéw Podmroku (patrz Organizacje Podmroku
na stronie Wizards of the Coast, a takze ttumaczenie na dnd.polter.
pD). Jej przedstawiciel pokierowat negocjacjami w sprawie paktu wza-
jemnego wsparcia pomiedzy driderami a grupg chityniakéw. Zawarte
porozumienie niedawno przeksztalcito si¢ w plan wspélnego ataku

na T’lindhet.

Drowy

Wigkszo$¢ mrocznych elféw wybiera zycie w wielkich drowich mia-
stach Podmroku, gdzie spedza cale dnie na intrygach i obmyslaniu
ambitnych planéw. Niekt6rzy jednak odrzucajg je, wiodac zycie sa-
motnikéw.

WYROCZNIA

Hijith (CZ kaptan Lolth 7/arachnomanta 1) twierdzi, ze jest wy-
rocznig Pajeczej Krélowej, ktéra przez nig przemawia. Wéréd innych
drowéw panuje opinia, ze jest ona $wieta, chociaz szalona.
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Rozmowa z Hijith to czynnos¢ bardzo nieprzyjemna, po czgsci
dlatego, ze zycie w samotnosci odzwyczailo ja od kontaktéw z in-
nymi. Zapytana o przyszios$¢ zaczyna wpatrywac sie w pajaki (ktére
w duzej ilosci przebywaja w jej miejscu zamieszkania w Dolmroku)
i modli si¢. Nastepnie szepcze do nich, obserwujac ich ruchy podczas
rzucania czaru szpiegowanie. Kiedy uzna, ze zna odpowiedz, rozkazu-
je pytajacej osobie potknaé Zywego pajaka.

Niekt6rzy petenci sa tak ciekawi lub zdesperowani, ze zjadaja
mate stworzenie. Ci, ktérzy nie spetnig polecenia, sa bezceremonial-
nie wypraszani z jaskini, nie dostajac odpowiedzi, po ktéra przybyli.
Postuszni Hijith otrzymuja korzysci z jej wrézenia. Przepowiednie
drowki sg niezmiennie tajemnicze i cz¢sto majg sens ukryty miedzy
wersami. Zawsze sg bardzo dokladne, przynajmniej takie si¢ okazuja
po czasie.

fFOrmity

Jedna kolonia formitéw powoli i metodycznie zaczeta rozprzestrze-
nia¢ sie po Dolmroku. Sa wzglednie nowi na tym obszarze. Przybyli
przez okresowo dziatajacy portal, ktéry lezy w centrum ich niedawno
zatozonego roju. Nie wiedzg o nim za wiele i nie rozumiejg niebez-
pieczenistwa zwigzanego z potozeniem portalu tak blisko krélowej.

ROJ FORMITOW W DOLMROKU

Kolonia sktada si¢ z 1 krélowej, 6 myrmarchéw, 5 nadzorcéw (zdo-
minowane istoty: 1 drow, 1 duergar, 2 ludzi i jeden grimlok), 32 wo-
jownikéw i 253 robotnikéw. Podobnie do innych formitéw, te row-
niez robig wszystko, by opanowa¢ otaczajace je srodowisko i istoty.

zmieczchowce

Zmierzchowce zyja w niewielkich grupkach wewnatrz rozmaitych
spotecznosci Dolmroku, wliczajac w to miasta drow6w i svirfnebli-
néw. Niektére ksztaltuja autonomiczne zespoty, ktére wedruja, kie-
rujac si¢ rozmaitymi celami.

KOMPANIA OSMIU

Pewna grupa sktadajaca si¢ z dziewieciu zmierzchowcdéw, z niezro-
zumiatych dla nikogo powodéw, zaczeta zwaé sic Kompaniag O$miu.
W jej sktad wchodzi*dwéch bardéw, jeden zaklinacz, dwéch ilu-
zjonistéw, dwoéch tropicieli i dwéch druidéw. Zgraja ta podrézuje
po rozlegtym Dolmroku pod pretekstem sporzadzania map obszaru
i badania pozaplanarnych porzali i wrét, ktére prowadza do i z tej
czesci Podmroku. Zmierzchowce sprzedaja niektére ze swoich map
Gildii Przewodnikéw po Podmroku. Niekiedy udaje im si¢ zasili¢
swoje przychody odrobing skarbéw. Bardowie grupy przekazujg jej
czes$¢ pieniedzy, ktére zarabiajg na pisaniu piosenek i poematéw, in-
spirowanych whasnymi przygodami lub nieszczgsciami spotkanymi
w Dolmroku. Mozna ich spotka¢ réwniez w miastach Srédmroku
i Gérmroku.

Ludzie

Cztonkowie Tajemnej Gildii Silverymoon utworzyli portal, taczacy
ich siedzibé z odlegta czgscia Dolmroku. Poszukiwali odizolowa-
nej przestrzeni, na ktérej znajduje si¢ zaréwno sfera martwej magii,
jak i obszar dzikiej magii. Druzyna czarodziejéw i zaklinaczy gildii
w koncu zlokalizowata miejsce odpowiadajace tej specyfice. Jak uda-
to im si¢ stwierdzi¢, nie jest ono zamieszkate przez zadne zwierze
lub robactwo o rozmiarze wiekszym niz Drobny.

OBSZAR DOSWIADCZEN TAJEMNE]J GILDII

SILVERYMOON

Wybrany przez gildie obszar ma okoto 1500 metréw kwadratowych,
z czego mniej wigcej 300 to obszar martwej magii, a 150 dzikiej ma-
gii. Kilka utworzonych za pomoca czaréw scian kamienia, zabezpie-
cza ten sektor przed wtargnigciem podréznych.

Wozniesiono tu rozmaite budynki, rozmieszczone na podobieristwo
uczelni: obszary dzikiej i martwej magii otoczono rozlegtymi labora-
toriami, a pozostaly przestrzen przeznaczono na kwatery mieszkal-
ne. Gildia gwarantuje obecnoé¢ kaptanéw (miedzy 5 a 7 poziomem),
posiadajacych odpowiednie umiejetnosci, zobowiazanych tworzy¢
dla badaczy jedzenie i wode. Zapewniajg takze leczenie, ktére moze
by¢ konieczne z powodu nieudanych eksperymentéw lub innych,
bardziej przyziemnych wypadkéw.

Rozwazni badacze ptaca 1000 sz tygodniowo za przywilej bez-
piecznego studiowania w tym specjalnie przygotowanym $rodowi-
sku.

lithidy

Niektérzy z tupiezcéw umystu trzymajg si¢ starych tradycji..lllithi—
dy te czcza Ilsensine, jednoczesnie optakujac odejscie innego béstwa
swojego panteonu — Maanzecorian.

PEN’SERRE

Imie tej spotecznosci illithidéw tlumaczy sie¢ w przyblizeniu jako
"Miejsce Zamyslenia i Nauki". Tutejsi tupiezcy umystu zyja w zgo-
dzie z Dogmatem Oczekujacego, ktéry skupia sie na cierpliwym gro-
madzeniu faktéw i starannym planowaniu, z uwzglednieniem wszyst-
kich okolicznosci. Badacze zajeci sa analizowaniem rozchodzgcych
sie wiadomosci o $mierci Maanzecorian i tym, jak to wydarzenie
wplynie na ich rase. Niewielkie grupy bardziej ezoterycznych my-
slicieli zastanawiajg sie, czy Ilsensine moze spotka¢ podobny koniec
i jakie moga by¢ nastepstwa $mierci jedynego béstwa Illithidéw.

W ramach swoich prac badacze z Pen’'Serre daza do zlokalizo-
wania, odzyskania i zabezpieczenia pozostatosci z obszernej biblio-
teki Maanzecorian. Jakkolwiek niewiele wiadomo o tym béstwie,
wszystko wskazuje na to, ze mialo ono zgubne pragnienie, by pozna¢
wszystko. Z tego powodu zbierat on ksigzki, dotyczace wszelakich
tematéw w kazdym jezyku. Wiele z nich bylo zapisanych qualith —
illithidzkim pismem, po czesci opartym na zmysle dotyku.uzupeinia-
nych tekstem i szkicami w formie najlepiej znanej illithidom.

Po $mierci béstwa liczne frakcje napadaty na biblioteke, rozpra-
szajac tamtejsze zbiory w multiwersum. Odzyskiwanie ksiag moze
okaza¢ si¢ trudnym wyzwaniem dla kontemplujacych illithidéw.

kKoboldy

Grupa pietnastu niepospolitych koboldéw, z ktérych kazdy posiada
przynajmniej pigé pozioméw, koczowniczo podrézuje przez Dolm-
rok. Cztonkowie bandy praktycznie czcza potezna istote zwang fu-
skowym Pieknem, ktéra uwazaja za awatara swojego boga.

POSZUKIWACZE LUSKOWEGO PRIEKNA

Luskowe Pickno to w rzeczywistosci praworzadna zta pétsmoczyca/
poinimfa zaklinacz 5. Bardzo lubi towarzyszace jej koboldy i stara
si¢ e chroni¢ najlepiej, jak potrafi. Uwaza je za co§ w rodzaju wiernych
jej zwierzatek domowych. Trzymanie ich z dala od niebezpieczeristw
staje si¢ jednak coraz trudniejsze, a to ze wzgledu na prowadzone
przez nig poszukiwania, majace na celu odnalezienie jej smoczego
rodzica - kieruje ja to w coraz niebezpieczniejsze obszary.

Cata grupa wie, ze jej ojcem jest niebieski smok Vr'tark. Niedawno
poradzita si¢ w tej sprawie kaptana, ktéry rzucit czar szpiegowania,
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aby pomoc ustali¢ miejsce przebywania rodzica. Zaklecie wskazato,
ze zamieszkuje on obecnie obszar zwany Cmentarzyskiem.

W rzeczywistosci kilka lat temu niebieski smok stat sic wbrew
swojej woli drakoliczem (patrz Cmentarzysko, rozdzial 8 Podmro-
ku). Jesli Euskowe Piekno dowie sig, jak naprawde wyglada sytuacja,
moze zaczaé szukaé poszukiwaczy przygéd, ktérzy dadza mu wiecz-

ny spoczynek.

wladcy'wod polmroku

Abolethy i kuo-toa rywalizuja ze sobg o wtadze nad akwenami Do-
Imroku. Pierwsi panuja nad wiekszoscia stodkowodnych wéd i rzek,
podczas gdy drudzy kontroluja przewazajaca czes¢ stonych basenéw.
Stosunki pomiedzy dwoma rasami wahaja si¢ od przyttumionej wro-
gosci do otwartej wojny.

HALOKLINY

W nielicznych miejscach, gdzie stodka woda miesza si¢ ze stona,
ciecz taka staje si¢ burzliwa i metna. Obszary te, zwane haloklinami,
to jednoczesnie miejsca pokrywania si¢ krain dwéch podwodnych
ras. Taka sytuacja nieuchronnie prowadzi do wojny.

Abolethy zazwyczaj trzymaja mata kadre kuo-toa pod swojg kon-
trolg, za pomocg zdolnosci umozliwiajacych im zniewalanie innych
istot. Czasem zdominowane stworzenie jest wysylane z powrotem
do swojej spotecznosci jako szpieg lub sabotazysta.

Ze swojej strony kuo-toa bezustannie napadaja na abolethy,
ze wszystkich sit mszczac si¢ za wyrzadzone szkody. Grupy biczéw
pracuja wspdlnie przy tworzeniu siejacych spustoszenie btyskawic.
Obecnos¢ kuo-toa lewiatana (patrz rozdzial 6: Potwory w Podmroku)
jest wystarczajaco skuteczng samoobrong zatrzymujaca abolethy.

chytraki

Kilkoro godnych uwagi chytrakéw podrézuje w Dolmroku. Wiek-
sz0$¢ z nich ma reputacje szalericow.

JASNOWIDZ

Girrl Deepdelver (N druid 4/znawca poznan 3/podziemny znawca
poznari 4) wedruje przez najnizsze giebie Dolmroku. Kazdemu, kogo
spotka, oznajmia z radoscig, ze jest "gleboko szukajacym tego, czego
nikt jeszcze nie poszukiwal" po to, aby "poznaé ponownie to, co zo-
stato zapomniane". Te fragmenty starozytnej przepowiedni posiadaja
wielorakie interpretacje. Grrl odrzuca powszechne przekonanie, ja-
koby stowa te mialy zwiazek z powrotem Podziemnego Imaskaru.
Uwaza, ze s3 one zwigzane z anihilatorami, o ktérych styszat tylko
pogtloski i doniesienia z trzeciej reki. Szuka okazji do ujrzenia tych
istot, a moze nawet porozmawiania z nimi.

WIELBICIEL ROBACTWA

Vfush Stodkowodne Jezioro (ND druid 5/towca 4/hodowca robactwa
3) podrézuje ze swoim towarzyszem, ogromnym karaluchem (patrz
rozdzial 6: Potwory w Podmroku). Ta niezalezna chytraczka jest sa-
mozwarnczg obrorniczynia i opiekunka robactwa Dolmroku. Posiada
sporg biblioteke ksiazek i zwojéw traktujacych o insektach i pajecza-
kach. Trzyma je w tomic wielu ksigg (patrz Rozdzial 5: Ekwipunek
i magiczne przedmioty w Podmroku) razem z wieloma katalogami
robactwa Podmroku, a takze licznymi dziennikami, w ktérych spi-
sala swoje szczegStowe obserwacje. Do tej pory odkryta 248 odreb-
nych gatunkéw, wliczajac w to wiele niebianskich i czarcich odmian.
Twierdzi takze, ze odnalazta rodzaj nieumartego karalucha.

Nieumorl

Dla nieumartych, ktérzy nie potrzebuja jedzenia, wody ani powietrza,
Dolmrok jest miejscem nieomal goscinnym. W tej czesci Podmroku
sg tak réznorodni i liczni jak grzyby na glebszych poziomach.

SMIERC, CHOROBA 1 ZNISZCZENIE

Ta tréjka nieumartych nawiedza jaskinie Dolmroku. Hamezaar (patrz
Cmentarzysko w Rozdziale 8: Geografia w Podmroku) usitowat zwer-
bowa¢ ich pod swéj sztandar, lecz nie byli tym zainteresowani.

Smier¢ (PZ mezczyzna przerazajace widmo) i Choroba (PZ ko-
bieta mumia mnich 7) podrézuja ze Zniszczeniem, znanym takze
jako Jessek (PZ mezczyzna beholder). Obecnie tréjka poluje na ani-
hilatory (patrz Rozdziat 6: Potwory w Podmroku). Kiedy tylko jakie-
go$ odnajda, beholder uzyje swojego promienia z oka z zauroczeniem
potwora, aby przejaé nad nim kontrole.

Gdy juz im si¢ to uda, planuja zapolowa¢ w nizszych obszarach
Podmroku na Ralayana i Tobuluxa (patrzy Nietypowe Pary wyzej)
izabi¢ ich. Grupa nie zywi zadnej specjalnej urazy do illithida, jednak
jesli chodzi o Tobuluxa, Jessek uwaza, Ze musi on zginaé, poniewaz
jest wynaturzeniem — dobrym beholderem.

YUREK
Jedna z najbardziej kaprysnych i niebezpiecznych istot zamieszkuja-
cych Dolmrok jest nocna towezyni Yurek. Z sobie znanych powodéw
podrézuje nieoswietlonymi, rzadko zamieszkatymi tunelami tej cze¢-
$ci Podmroku. Kiedy za pomoca swojej zdolnosci wyczuwania drgari
wykryje jakas istote, przywotuje nieumarlych — zazwyczaj cienie —
aby pomogty jej upolowa¢ zdobycz.

CZe$CIOWO
0ZNACZONEe lochg

Do ponizszych obszaréw zataczono mapy. Jako MP mozesz zaadap-
towac je, wedle potrzeb, do wlasnej kampanii. Kazdy opis zawiera in-
formacje ogolne o lokacji i kilku miejscach, pojawiajacych si¢ na ma-
pie. Mozesz uzy¢ opisanych miejsc spotkari, jednoczesnie zapetniajac
inne obszary mapy wiasnymi pomystami .

Zaginiona kopalnia
mordocuk

Stare legendy méwia o okazatych zlozach rudy adamantytu, ktéra
tarczowe krasnoludy ze spotecznosci Mardaruk wydobywaty w Do-
Imroku. Kilkoro z nich zdato sobie sprawe, ze obszary te byly jedna
z wazniejszych podpér, ktére utrzymywaty krélestwo Xonathanur.
Informacje zawarte dalej ujawni udany test Wiedzy bardéw (ST 20)
lub Wiedzy (lokalnej [Podmrok]) (ST. 25). Wspomniane paristwo
upadto wiele wiekéw temu z powodu niekoriczacych si¢ wojen z go-
blinami. Niewielka liczba ocalatych tarczowych krasnoludéw sta-
ta si¢ Wedrowcami, skazanymi na wieczng tulaczke. Wielu z nich
opuscito Podmrok, wyruszajac do $wiata naziemnego, aby odegnaé
wspomnienia. Ich kopalnie jednak zostaty, nieeksploatowane i prawie
nieznane.

W ciggu kilku ostatnich dekad, tarczowe krasnoludy z osady w Za-
chodnich Ziemiach Centralnych wyczerpaty kopalniane zasoby sre-
bra i mithrilu w naziemnych wyrobiskach. Jej przywédcy zdali sobie
sprawe, ze staneli.przed powaznym problemem: bez gtéwnego Zrédta
dochodéw, jaka byta sprzedaz rud, mieszkaricy zdecydowali si¢ prze-
prowadzi¢. Zaden czlonek spotecznosci nie mégt sobie wyobrazié,



———
Lecry Pepmrerv
+

® i = e . " g
Tf 1 Wilkrownilk i strasy :
- =2 Gléwny obéz .

| L
| 3. Wyczerpany szyb kopalniany ¥
| 4. Obszar caynnej kopalni

| B¥ - ™
| L §

L o hn .

ze spadkobiercy Xonathanur znowu beda musieli btgkac sie po $wie-
cie.

Krasnoludzki bard zaproponowal rozwigzanie problemu przez
odnalezienie zaginionej kopalni Mardaruk. Za sprawg wielu badar
i poszukiwan zdesperowanym krasnoludom udato si¢ ja zlokalizo-
waé. Wigkszo$¢ starozytnych tuneli zawalita sig¢, lecz jeden odcinek
ciagle nadaje si¢ do eksploatacji. Krasnoludy niezwykle sie ucieszyty
— niewykorzystane zrédto cennego metalu byto w zasiegu ich reki!

Tarczowi natychmiast utworzyli portal z ograniczonym uzyciem,
taczacy Zachodnie Ziemie Centralne z pozadanym odcinkiem za-
ginionej kopalni Mardaruka. Nastepnie ustalili harmonogram pra-
cy, ktérego si¢ caly czas trzymajg. Dwustronny porzal otwiera si¢ raz
: na dekadzieri. Gérnicy pracuja w kopalni, robiac zmiang co dziesigé

dni, po ktérych wracaja do domu., gdy tylko przybedzie kolejna gru-
| o~ pa. Maty kontyngent straznikéw zmieniajacy si¢ w ten sam sposéb

1 zapewnia pracujacym bezpieczeristwo podczas wydobywania cennej
rudy metalu. .

Gornicy sg $wiadomi niebezpieczeristw, jakie istnieja w $rodo-
wisku ich pracy, tak samo jak znaczenia kopalni dla spotecznosci.

| niem. Dwa rézne spotkania z pozornie przyjacielskimi podréznymi

o dobrym charakterze, zmienity si¢ w §miertelne niebezpieczeristwo,

| kiedy zrzucili oni falszywe przebrania i wykorzystali dobrotliwa na-

‘ ture krasnoludéw. Obecnie sg one przesadnie ksenofobiczni, a kazdy
4 intruz na obszarze kopalni jest atakowany bez ostrzezenia.

4 Wszystkie Sciany w tym miejscu zostaly wykute przez gérnikéw.

| Niedawno postawione drewniane podpory podtrzymuja mniej sta-
bilne sufity.
[
|
¥
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1. WARTOWNIK NA STRAZY

Jest to jedyne miejsce taczace kopalnie z pozostats czgscig Podmro-
ku. Przez caly czas stacjonuje tutaj czujny straznik (kobieta wojow-
nik 5, statystyki znajdziesz w Rozdziale 4: Bohaterowie Niezalezni
w Przewodniku Mistrza Podziemi). Jesli ustyszy jakikolwiek nietypo-
wy dzwieki, zauwazy btysk swiatta lub wypatrzy intruza, wota swoich
towarzyszy w obozie kopalnianym. (obszar 2).

2. GFOWNY OBOZ

Tutaj w wolnym czasie odpoczywa dwoje innych straznikéw (tarczo-
wy krasnolud wojownik 5). Zazwyczaj $pig lub siedza przy ognisku
w centrum pomieszczenia. Przy wschodniej Scianie znajduja sie czte-
ry dwupietrowe 16zka polowe. Wiadra rudy, ktody na podpory i rézne
produkty kopalniane sg schludnie uktadane wokoét scian. Najbardziej
godnym uwagi elementem pomieszczenia sa para kamiennych fila-
réw w jego pétnocnej czgsci. Do znajdujacej si¢ za nimi $ciany pro-
wadzi wydeptana $ciezka. To wiasnie ta jej czgs¢ jest portalem, ktory
co dekadzien przenosi gérnikéw i owoce ich pracy do domu.

W czasie odpowiadajacym nocy na powierzchni, robotnicy (o$miu
fachowcéw 8) odpoczywaja w tym obozie.

3. WYCZERPANY SZYB KOPALNIANY

Tunele te byly jednymi z tych, w ktérych znaleziono zyte adamanty-
tu. Gérnicy zaprzestali prac, kiedy ruda Wydobywanego metalu stata
si¢ niewarta tego wysitku.
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4. OBSZAR CZYNNEJ KOPALNI

Szesciu krasnoludzkich gérnikéw (fachowiec 5) pracuje tutaj w cza-
sie trwania ich dziesigciodniowej zmiany. Niedawno trafili na szcze-
gélnie bogate ztoze adamantytu i sa w trakcie eksploatowania go.

oboz oswobodzonqch
niewolnikow

Dwa dni temu Bractwo Anarchistéw Podmroku zorganizowata re-
wolte w miescie Srédmroku Undrek’Thoz, umozliwiajac tym samym
ucieczke pietnastu svirfneblinom. Uwolnieni pospiesznie udali si¢ do
jaskini na wschéd, gdzie zaplanowano spotkanie z biegtym przewod-
nikiem po Podmroku, ktéry miat wyprowadzi¢ grupe na powierzch-
ni¢. Niestety, zadnego przewodnika tam nie byto.

Wyzwolericy zastanawiajg si¢, co teraz majg zrobi¢. Biegnaca przez
jaskinie podziemna rzeka dostarcza im w bréd pitnej wody, jednak
nie maja oni jedzenia i posiadaja tylko prowizoryczna brori.

Kilkoro z nich watpi w stuszno$¢ ucieczki. Wolg oni oddac¢ si¢ po-
nownie do niewoli w nadziei, ze ich panowie okazg taske. Inni chca
przedrzec si¢ przez nachylone wzwyz przejscie na pétnocnym wscho-
dzie, liczac na to, ze poprowadzi ich na powierzchnig. Kolejna grupa
uwaza, ze udanie si¢ skierowanym w dét tunelem moze by¢ najlep-
szym sposobem na unikniecie poscigu. Jeden svirfneblin zasugerowat
nawet podréz rzeka, ktérej nurt biegnie przez potudniows $ciane
jaskini. Ufa, ze niewielkie umiejetnosci ptywania podziemnych gno-
méw pozwola im dotrze¢ do bezpiecznego miejsca.

—+—
LecHy Peprirerv
—————

ZACHODNI TUNEL

Niewolnicy nie wiedza, ze przewodnik, z ktérymi mieli sie spotkac,
zostat zaskoczony i zabity przez przerazajace widmo, przybyle z za-
chodniego tunelu. Na te chwile dwa nieumarte stwory okupuja ko-
rytarz, czekajac na wiccej ofiar. Mapa pokazujaca bezpieczna droge
na powierzchnie przez potudniowo-wschodni tunel wcigz znajduje
sie przy ciele przewodnika.

POLNOCNO-WSCHODNI TUNEL

Pétnocno-wschodni tunel jest nachylony w gére, lecz prowadzi bez-
posrednio do spotecznosci grimlokéw Reeshov. Jej mieszkaricy zde-
cydowanie nie przywitaja obcych z otwartymi rekoma.

POLUDNIOWO-WSCHODNI TUNEL
Potudniowo-wschodni tunel prowadzi na dét i cechuje si¢ licznymi
rozgatezieniami. Staranne podejmowanie decyzji przy kazdym z nich
prowadzi do bezpiecznego wyjscia na powierzchnie.

PODZIEMNA RZEKA

Prad rzeki biegnie przez wiele mil niezwykle glebokiego kanionu
i ostatecznie wpada do Jeziora Pary, niedaleko spotecznosci behol-
deréw. i
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