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Witajeie w Karak Azgall

siazka, ktora trzymacie w rekach, jest dodatkiem

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

Pierwsza z nich, zatytulowana Swiat Podniebny, opisuje
krasnoludzkie miasto, Fortece Skalfa, ktore wyrosto
nieopodal ruin Karak Azgal, a takze pobliska osade, zwana
Martwymi Wrotami. Te dwa obszary beda z pewnoscia
stanowity bazg wypadowg dla Bohateréw, ktorzy zechca
uszczknal cos ze skarbow, jakie pozostaly w opuszczonych
kopalniach. Krasnoludy zazdrosnie strzega bogactw swoich
przodkdw i probuja kontrolowad, co jest wynoszone ze
sztolni, podczas gdy rabusie 1 wszelkiej masci szabrownicy
szmugluja z ruin co tylko moga, unikajac czujnego oka

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

Druga czegs¢ ks1a,zk1, noszaca tytut Swiat Poduemny, opisuje
Jasklme, kopalnie i ciemne korytarze, ktore ciagna sie pod
miastem. Zawarto tam opisy wszystkich niebezpieczenstw,
na jakie moga natkna¢ si¢ Bohaterowie. Czekaja na nich
nieprzeliczone bogactwa, ale i grozne potwory. Orki,
gobhny, nieumarli, skaveny oraz inne, )eszcze gorsze istoty
kryja sie w zakamarkach podziemi i nie zamierzaja oddac
swoich skarbow bez walki. Niektore obszary zostaly opisane
dokladniej i zalaczone zostaly ich szczegdotowe plany. Inne
rejony Smoczej Skaly opisano znacznie bardziej pobieznie,
pozostawiajac Mistrzowi Gry wolng reke, aby mogt
wykorzystac wlasne pomysty.

— Historia Smoczej Skaly —

Kiedy Swiat byl jeszcze mlody, krasnoludzkie twierdze
pod Gérami Krafica Swiata rozciagaly sie od Karak
Vlag na terenach obecnego Kisleva az do Karak Zorn na
potudniu. Krasnoludy drazyly gory, poszukujac bogatych
716z kamieni szlachetnych i rud metali, szczegolnie zas
cenily gromril. Kazdego, kto odwazyl sie wejs¢ im w droge
— orka, goblina lub kogokolwiek innego — czekat smutny
koniec. Krasnoludzkie krolestwa kwitty,

bogacac sie dzieki prowadzonemu
na szerokg skale handlowi

miedzy wlasnymi klanami oraz

z barbarzynskimi plemionami ludzi.

W tamtych czasach Smocza Skala
nazywana byta Karak Izril, czyli
Miastem Klejnotow. Ztoza kamieni
szlachetnych, znalezione w poblizu
miasta, byly tak bogate, ze mogty
rownac sie nawet z tymi, ktore
eksploatowano w samym Karaz-a-
Karak. Byly to czasy krasnoludzkiej
chwaly, ktora juz wkrotce miata przeminaé.

Poczatkiem konca byt upadek Karaku Osiem
Szczytdw, twierdzy strzegacej potnocnej

drogi do Miasta Klejnotow. Po fatwym
zwyciestwie, wykorzystujac podziemne drogi

1 szlaki handlowe, horda zielonoskorych

z niespotykang zaciekloScia uderzyta na
poludniowe rubieze krasnoludzkiego imperium,
docierajac pod twierdze. Opowiesci o bogactwach
Karak Izril znane byly szeroko w catym Starym
Swiecie i dotarty nawet do uszu odwiecznych wrogow
krasnoludéw. To wystarczylo, aby podjac decyzje o ataku.

W swej arogancji krasnoludy pozostawily potnocne przetecze
praktycznie niestrzezone, uwazaly bowiem, ze upadek Karaku
Osiem Szczytow jest niemozliwy. Wykorzystujac ten btad, orki
oblegly twierdze Karak Izril.

=

W tym samym czasie przebiegle skaveny uznaly, ze nadeszta
odpowiednia chwila do ataku. Od lat drazyty korytarze
pod krasnoludzkimi miastami, czekajac na dogodna okazje,
aby uderzy¢ 1 zrabowac nieprzeliczone bogactwa. Kiedy
dowiedzialy si¢ o szturmie orkow i goblinéw, rowniez
postanowily zaatakowaé. W obliczu wojny na dwa fronty,
krasnoludy zdaly sobie sprawe, ze sa zgubione. Ich ostatnie
bastiony znajdowaly sie w najglebszych
sztolniach. Trupy orkow, goblinow
1 skavenow pietrzyly sie u stop
krasnoludzkich obroncow, ktorzy
z ponurg determinacjg walczyli do
samego konca. Kiedy ostatni z nich
wyzionat ducha, zwyciezcy rzucili
sie, by tupi¢ ruiny miasta, jednak nie
znalezli w nich zadnych kosztownosci.
Wojownicy poswiecili bowiem zycie,
aby uchronic¢ 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 poprzysiagt
wrocié do Karak Izril i wyruszyt na
tutaczke wraz z resztka wojownikow, ktora
pozostala przy zyciu. Kiedy przyszla jego
pora, aby dokonaé wpisu do Ksiegi Krzywd,
przemianowal nazwe miasta na Karak Azgal, czyli
Szczyt Skarbow. Krasnoludom nie dane bylo szybko
powrdcic 1 odzyskaé skarbow przemyslnie ukrytych przez
mistrza run. Wojna przeciwko orkom i goblinom sprawita,
ze chwala krasnoludzkich krolestw przemineta. Wkrotce po
upadku Karak Azgal, smok Graug Straszliwy zajal podziemna
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Rozdzxai III: Martwc Wrota

= — ——— "

Wik IV =

Rzutki z przeszkodami

Rzutki z przeszkodami to wciagajaca gra, ktora zostala wymyslona
przez rodzine Jablecznikéw. A przynajmniej tak twierdza czlonkowie
rodu, jednak nie maja zadnych dowodéw na poparcie tego twierdzenia.
Zasady gry sa proste. Kazdy z uczestnikow musi trafi¢ rzutka

w zewnetrzny, Srodkowy i wewnetrzny okreg tarczy. Trafienie w sam
jej Srodek automatycznie oznacza zwycigstwo. Tym, co wyrdznia
rzutki z przeszkodami sposrdd innych gier tego typu, sa specyficzne
warunki, w jakich zawodnikom przychodzi dokonac rzutu.

W rzutkach z przeszkodami chodzi o to, aby rzucic do tarczy

w mozliwie najdziwniejszy sposob, ktory bedzie musial powtorzyé
kazdy z przeciwnikow. Trzeba pamietaé tez o tym, ze wiele do
powiedzenia w tej kwestii ma publiczno$¢, ktéra obstawia zaktady.
Na przyktad ciekawym pomystem jest odwrocenie sie plecami

do tarczy, pochylenie i rzucenie pomiedzy nogami, zamykajac
jednoczesnie oczy. W innym przypadku przyjaciele zawodnika moga
rozciagnaé plachte materiatu i podrzuci¢ go na niej do gory. Rzutki
nalezy cisnaé, bedac w powietrzu. Im bardziej pijani s widzowie,
tym dziwniejsze bywaja pomysty, a w ich realizacji moze pomoc
lezacy obok tarczy stos przedziwnych przedmiotow.

Po ogloszeniu sposobu, w jaki zamierza sie rzucic do tarczy,
przyjmowane s3 zaklady o powodzenie préby i zwyciestwo
zawodnikéw. Karczma pobiera 5% od postawionej sumy. Gra koficzy
sie zwykle wtedy, gdy ktorys z graczy zrani rzutka siebie lub kogos
innego na sali, co zwykle powoduje salwe dzikiego, pijackiego
smiechu. Co najdziwniejsze, kiedy w grze biora udziat niziotki,
podejmowane przez nie proby czesciej stanowia zagrozenie dla
widzow 1 gosci w sali biesiadnej niz dla samych zawodnikow.

Zasady gry sa proste. Trafienie w tarcze wymaga udanego Prostego (+10)
testu US. Kazdy poziom skutecznosci oznacza, ze zostat trafiony okreg
blizszy srodkowi. Zwykly sukces oznacza weelowanie w zewnetrzny
krag, dodatkowy poziom skutecznosci oznacza trafienie w Srodkowy, dwa
W wewnetrzny, a trzy trafienie w sam Srodek tarczy. Dokladny stopien
trudnosci testu zalezy od utrudnien w rzucie. Podjac sie mozna kazdej
dziwnej czynnosci, jaka przyjdzie do glowy; ale jesli w pewnym momencie
zabraknie pomystow; mozesz skorzystac z ponizszej tabelki. Kazdy
nieudany test oznacza trafienie w Sciane. 2 lub wiecej poziomow porazki
oznacza trafienie w ktdregos z gosci lub zawodnikow (wybierz losowo).

Stopieni trudnosci testow w grze

Rzut  Wyzwanie Stopien trudnosci
01-10  FLaskotanie piorkiem Wymagajacy (-10)
11-20  Popijanie piwa lub innego alkoholu Wymagajacy (-10)
21-30  Picie pomyj z wiadra Trudny (-20)

31-40 Przewiazane oczy i trzykrotne Bardzo Trudny (-30)
obrocenie sie wkoto

41-50 Podrzucanie w powietrze Bardzo Trudny (-30)
51-60 Rzut druga reka (prawa lub lewa) Trudny (-20)

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

71-80  Wachanie Smierdzacej bielizny Babuni  Bardzo Trudny (-30)
Slawy

81-90  Obrzucenie zgnitymi owocami Trudny (-20)

91-100 Trzymanie malego i zajadlego psa Trudny (-20)

Jezeli Bohaterowie nie beda brali udziatu w grze, powinni miec sie

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

ze rzutka trafi w Sciane gdzie$ obok nich. Jezeli tak sie stanie, nalezy
wykonac test US rzucajacego. Udany test oznacza, ze rzutka trafia
ktoregos z Bohaterdow (losowo wybranego), powodujac trafienie z Sita 1.
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zaludnienia Martwych Wrot podréz do Smoczej Skaty

nie jest tak szybka jak kiedys. Wedrowcom przeszkadzaja
handlarze, sprzedajacy wszystko, od zi6t leczniczych po
talizmany szczeScia, naganiacze zachecajacy do wstapienia
na partyjke gry w kosci, obejrzenia walki gladlatorow lub
przedstawienia grupy kuglarzy, jak rowniez wdzieczace sie
kobiety lekkich obyczajow. Kamienny bruk czesto splywa
krwia, gdyz polaczenie pieniedzy, ptatnej milosci 1 emocji
nieuchronnie prowadzi do konfliktow. Jesli doda¢ do tego
wplyw alkoholu i narkotykéw, nie mozna sie dziwic, ze

w osadzie regularnie dochodzi do wybuchow 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 wzgorza, ktore miejscowi
nazywaja Kopcem. Podczas kopania mogit grabarze natkneli
sie tu na sztolnie wiodaca w dot, do ruin. Krasnoludy szybko
przejely kontrole nad wejsciem, usunely okoliczne groby

1 ustawily posterunek, ktory miat nadzorowac wchodzacych

1 wychodzacych poszukiwaczy skarbéw. Obecnie teren ten
nazywany jest Patacem Umartych.

Mieszkancy

Trudno powiedzied, ilu mieszkancow licza sobie Martwe
Wrota. Populacja osady zalezy od pory roku, koniunktury
handlowej, a glownie od liczebnosci poszukiwaczy
skarbow. Ocenia sig, ze osade zamieszkuje okoto 7 tys.
0s0b, z czego okolo 10% to ludzie, kolejne 10% to elfy,
20% to niziolki, a reszte stanowia krasnoludy. Liczby

te odnosza si¢ do statych mieszkafcow miasta, nie
uwzgledniajac tych, ktorzy przybywaja z Fortecy Skalfa.

Najwaziniefsze mieysca

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

1. .Jabtecznik”

Karczma jest doskonale usytuowana 1 nie sposob jej
ominaé, gdy wjezdza sie do miasta. Na ciggnacym sie przez
caly dtugos¢ budynku szyldzie nad gankiem wymalowano
charakterystyczny proﬁl zalozycielki oberzy, Katelli
Jableczne] W pamieci mieszkancow zapisala sie za sprawg
swojego charakterystycznego dlugiego nosa, stad na oberze
moéwi sie ,Knajpa Diugonosej Kate”. Karczma stynie nie
tylko ze specyﬁczne] urody swej pierwszej wlascicielki

1 rzucajacego sie w oczy szyldu, ale glowme ze smacznego
jedzenia, wybornego piwa i panujacej tu wesotej atmosfery.

Ci, ktorzy jakims cudem nie zauwazg afisza i nie zwrdca
uwagi na smakowite zapachy dobywajace sie z kuchni,

z pewnoscia 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 calg
Smoczg Skalg! Szeroki wybdr w jadlospisie, skladajgcym sig

7 clast, seréw, doskonatego rosotu, no i oczywiscie nie mozna
zapomniec o 37 rodzajach kietbas! To wszystko tylko u nas!
Jezeli jestescie spragnieni, zawsze mozna wychylié szklanice
jablecznika!”. Chlopak przysuwa sie i konfidencjonalnym
tonem szepcze: ,,Styszalem, ze jest lepszy od krasnoludzkiego
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piwa. Nie chodzi o jedzenie, a o rozrywke? No, to trafiliscie

w odpowiednie miejsce. Tutaj zawsze cos si¢ dzieje. Wystepy
barddw, potaricowki, cokolwiek sobie zazyczycie, no i oczywiscie
zawody w rzutki z przeszkodami. Nie styszeliscie o rzutkach

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

W srodku karczma nie rozni si¢ specjalnie od innych lokali
tego rodzaju. Parter zajmuje sala jadalna, na pietrze znajduja
sie pokoje do wynajecia. Kontuar miesci si¢ przy Scianie
naprzeciw wejscia, a Srodek sali zajmuyja stoliki dla gosci.

W rogu znajduje si¢ scena dla Spiewakow oraz specjalne
podwyzszenie dla muzykéw. Sciany ozdobione sa my$liwskimi
trofeami, malunkami przedstawiajacymi niziotkowych
bohaterow oraz stawnych kucharzy, a nad barem zwiesza sie
grube peto drewnianej kielbasy. Gosciom, ktorzy wypija 20
szklaneczek doskonalej jakosci jabtecznika, wolno wyryc na
niej swoje motto lub inicjaly. Wiekszos¢ z uhonorowanych
tym zaszczytem nie potrafi pisac, a nawet jesli posiedli te
umiejetnosé, to po dwudziestu kolejkach raczej nie potrafia jej
wykorzystat. Zwykle wiec pozostawiaja po sobie bohomazy
narysowane weglem lub wydtubane nozem.

Tylna czes¢ sali zostala oddzielona od reszty gruba lina,
bowiem jest zarezerwowana dla rzutek z przeszkodami
(patrz ramka obok). Na Scianie wisi ogromna, okragla tarcza,
podziurawiona niczym sito. Tuz obok znajduje si¢ pomazana
kreda tablica, na ktdrej notuje sie przebieg rozgrywki. Co
najdziwniejsze, w poblizu pietrzy sie stos najrozniejszych
przedmiotéw, a miedzy innymi trzy drewniane taborety,
ogromne ptasie pioro, zrolowana plachta materiatu,
drewniany mtotek, kubel z obrzydliwie cuchnaca woda, itp.

Whasciciele oberzy, Jasper i Farlotta, zawsze dbajg o to, aby
bezpieczenstwa gosci pilnowalo co najmniej dwoch ochroniarzy.
Sa to zwykli najmici, ktorych wspotczynniki mozna znalezé na
stronie 246 Ksiggi Zasad. Siostry Bobba 1 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 Jabfeczny

Profesja: karczmarz
Poprzednie profesje: fowca, strzelec
Rasa: niziotek

Cechy Glowne

wWw | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
31 | 85 | 33 | 35 [ 81 | 41 | 51 | 63

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,
rzemioslo (gotowanie), sekretne znaki (fowcow),
spostrzegawczoS¢ +10, sztuka przetrwania, targowanie,
tropienie, ukrywanie si¢, wiedza (Imperium), wiedza
(niziotki), wycena, zastawianie pulapek, znajomosé
jezyka (khazalid), znajomosé jezyka (niziotkow),
znajomosc jezyka (staroSwiatowy), zwinne palce +10

S




W B e

6. Kult Ranalda

Opisana ponizej kryjowka wiernych Ranalda ma stuzy¢ za
przyklad tego, jak moze wygladac siedziba tego kultu. Ztodzieje
czesto sie przenosz, wiec moze sie zdarzyd, ze w ciagu trwania
kampanii kilkakrotnie zmienig miejsce spotkan. Na mapie
Martwych Wrét literg ,,r” zaznaczono jeszeze pigc innych
mozliwych lokalizacji, ale Mistrz Gry moze opracowac wlasne.

Na pierwszy rzut oka budynek sprawia wrazenie zwyczajnego,
dwupietrowego domu, cofnietego od ulicy o jakies dwa metry.
W jego wnetrzu mieszka kilku meszcze;snlkow, do ktorych

los od dawna sie nie usmiecha. Wiekszos¢ przechodmow mija
to miejsce, nie poswiecajac mu zbyt wiele uwagi. ]ezeh w
poblizu bedzie przechodzit Bohater dysponujacy umiejetnosceia
sekretne znaki (ztodziei) lub nauka (teologia), moze wykonac
Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci. Udany test oznacza,
ze Bohater zdotal zauwazyc¢ znaki informujace, ze dom jest
bezpieczng przystania dla wyznawcow Ranalda.

Na §lepej $cianie konczacej diugi, 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 dot mozna zejs¢ tylko
po drabinie lub po linie. Na dnie szybu znajduje si¢ niewielki
pokdj z pojedynczymi drzwiami. Udany Wymagajacy (-10)
test sekretnych znakdw (ztodziei) lub Bardzo Trudny (-30)
przeszukiwania pozwoli odstoni¢ ukryta zasuwe, ktora
otwiera przejscie.

Za drzwiami znajduje sie dtugie, waskie pomieszczenie, na
ktorego koncu ustawiono niewielka kapliczke poswiecong
Ranaldowi. Na podtodze leza sienniki 1 koce do spania. Pod
przeciwlegly Sciang znajduje sie drewniany stol. Stoja na nim

butelki z wodg 1 winem oraz misy z suszong wolowing 1 chlebem.
Zwyczaj nakazuje, aby za goscine zaptaci¢ Ranaldowi drobna
ofiarg. Datki nalezy wrzucac do skrzyni stojacej obok oftarza.

Kult liczy obecnie czterech akolitow, dwoch kaptanow
1arcykaptana, ktorym jest Cosmir Knorren. Przez caly

czas towarzyszy im 1k10 zlodziei. Kaptani dbaja o czeste
przenoszenie Swiatyni 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 dbag, aby placili
danine swemu patronowi. Domy s3 otwarte dla wszystkich
totrzykéw, ktorzy sktadaja nalezyte ofiary. Oprocz bezpiecznej
przystani kaplani oferuja takze pewne ustugi: dostep do
zbrojowni 1 ekwipunku, ktory mozna zakupic po nizszej cenie,
pomoc ze strony innych wiernych, a takze schronienie 1 obrone
przed strozami prawa. Aby przystapi¢ do grona wiernych, nalezy
zaplaci¢ 10 zk, a z kazdego tupu odda¢ 10% ku czci Ranalda.
Tabela 3-1: Przedmioty i ustugi dostepne dla cztonkéw kultu
Ranalda pokazuje, na co moga liczy¢ wyznawcy Pana Zlodziei.

Kazdy z czlonkow kultu podczas inicjacji otrzymuje medalion,
na ktorym wygrawerowano znak ,,<”. Kiedy polozy sie go

na blacie stotu 1 pusci w wir, znak zmienia sie w ,,X” — symbol
Ranalda.

Kult wykorzysta wszelkie mozliwosci, aby chroni¢ swoich
wiernych, a jesli mimo wszystko dojdzie do najgorszego,
stara sie pomsci¢ ich Smieré. Zemsta wywierana jest w drodze
szantazu 1 skrytobojstwa, rzadko poprzez frontalny atak.
Czesto zdarza sig, ze kamraci ofiary cierpliwie czekajg na
nadarzajaca sie okazje. Jezeli ktory$ z Bohaterow nadepnie
na odcisk wyznawcom Ranalda, moze by¢ pewien, ze predzej
czy p6zniej odczuje ich gniew na wlasnej skorze.

Jednym z najwazniejszych cztonkéw kultu jest Dieter
Langmans, whasciciel ,,Krysztalowego Patacu”. Czesto spotyka
sie z arcykaptanem Cosmirem 1 wsp6lnie omawiaja wazne
sprawy. Ich glownym przeciwnikiem jest Dimitri Markow,
whasciciel ,,Lodowej Dziewicy”, ktory uwazany jest za odstepce
od wiary. Cho¢ kult nie chce ryzykowaé otwartej wojny, wysyta
swoich wiernych, aby okradali Markowa i przeszkadzali w jego
dziatalnosci. By¢ moze kaptani Ranalda zdecydujg sie wynajac
Bohateréw, aby popsuli troche krwi Markowowi. Kult uwaznie
obserwuje tez ztodziei, ktorzy dziataja w Karak Azgal, lecz

nie oddaja czci ich bostwu. Tacy ,,niezalezni przedsiebiorcy”
nie s3 mile widziani 1 zwykle wysylane jest im ostrzezenie, aby
przemysleli swoje postepowanie. Jezeli to nie odniesie skutku,
drugie wezwanie ze strony kultu wigze sie z przykrosciami.

Cosmir Knorren, arcykapian Kultu Ranalda

Profesja: arcykaplan
Poprzednie profesje: ztodziej, akolita, kaptan, wybraniec bozy
Rasa: czlowiek

Cechy Gtowne
wWw [ US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

45 [ 55 | 46 | 43 | 46 | 45 | 60 | 62
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 17 | 4 4 5 0 0 0
pre— — T
F = e
ofEm—\ 3 _\%\ o™ & <P \




3 E ; ,: i%; ?.; Rozdziat III: Martwc

Wrota

<"\ -

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

Zdolnosci: bardzo szybki, charyzmatyczny, dotyk mocy,
etykieta, krasomowstwo, magia kaptafiska (Ranald),
magia powszechna (dotyk na odlegtosc), magia
powszechna (podniebny chod), magia powszechna
(rozproszenie magii), magia powszechna (uciszenie),
magia prosta (kaptanska), medytacja, obiezySwiat,
odpornos¢ na trucizny, odpornosc psychiczna,
ogluszanie, przemawianie, szczescie, szybki refleks,
ulicznik, wykrywanie pulapek, zmyst magii

Zbroja: poblogostawiona zbroja skérzana Ranalda

Punkty Zbroi: gtowa 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, swiety symbol
Ranalda

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

Obecnie Cosmir ma juz 50 lat i jest nazywany przez
wspotwyznawcow ,,staruszkiem”. Mylilby sie jednak ten, kto
posadzitby go o stetryczenie 1 zniedoteznienie. Cosmir nadal
jest gibki 1 silny, a jego umiejetnosci daja przeciwnikom wiele
do myslenia. Kaplan jest catkowicie lysy i nosi dtuga brode.
Spod gestych brwi spogladaja blekitne oczy. Zwykle nosi na
sobie skorzang zbroje, udekorowang symbolami ,X”

1 poblogostawiona moca Ranalda, ktora zapewnia

kaptanowi 3 PZ na catym ciele oprocz glowy.

Cosmir przewodzi kultowi wspdlnie z Dieterem
Langmansem. Razem zebrali spory majatek 1 tylko oni znaja
miejsce, gd21e zostal on ukryty (w jednej z kry]owek kultu).
Znajduje si¢ tam sejf, ktorego drzwiczek nie mozna otworzy¢
bez wlasciwych kluczy. Dieter 1 Cosmir maja po jednym z
dwoch potrzebnych kluczy, dlatego jeden bez drugiego nie
moze zabrac kosztownosci ani pieniedzy. W skarbcu znajduje
sie 3 tys. zk w monetach i 2 tys. zk w klejnotach.

Cosmir jest cztowiekiem przyjacielskim i wyczulonym na dobro
wszystkich cztonkéw kultu. Kiedy nie petni swojej postugi,
spaceruje po ulicach w przebraniu zwyklego mieszczanina.
Kazdy, kto na niego wpadnie, uzna go za zwyktego przechodnia.
Cosmir w ten sposob poznaje nowe zautki 1 budynki miasta
oraz obserwuje innych zlodziei przy pracy. Szczeg6lnie uwaznie
wypatruje tych, ktorzy nie s cztonkami kultu, a potem wysyta
do nich swoich podwladnych.

7. Teatr .Klatka dla Ptakow”

Wejscie do teatru ozdabia ogromny, mierzacy pottora

na pie¢ metrow szyld z namalowanym ptakiem w zlotej
klatce. Przybytek ten 10 lat temu otworzyt Rodrigo Jose
Eusebio z Estalii. Od tamtej pory teatr cieszy sie niestabnaca
popularnoscia posrod szulerdw 1 kochankdw. Sam teatr
sktada sie gtownie z okraglego pomieszczenia, w centrum
ktorego znajduje sie scena otoczona rzedami siedzef na
widowni. Dekoracje stanowig zwieszajace sie z sufitu klatki
pelne kolorowych, egzotycznych ptakow.

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

Wieczorami teatr pokazuje zupelnie odmienne oblicze.

Na scene opuszczana jest ztota klatka, wewnatrz ktorej
toczone s3 walki kogutdow. Sport ten jest krwawy i brutalny,
ale rowniez bardzo emocjonujacy. GoScie moga obstawiac
wyniki walk, a informacje o zakladach s3 wypisywane kreda
na duzej tablicy. Aby pomyslnie obstawic¢ walke, Bohaterowie
posiadajacy umiejetno$¢ hazard beda musieli wykonaé udany
test, ktorego trudnosc jest zalezna od wartosci zakladow.
Poziom trudnosci testu nie moze by¢ wyzszy niz Bardzo
Trudny. Na przyklad wygrana zakladu w stosunku 4:1 bedzie
wymagata Bardzo Trudnego (-30) testu hazardu.

Kult Ranalda uwaznie obserwuje teatr, szukajac ofiar wsrod jego
gosci. Ztodzieje robia to jednak bardzo dyskretnie 1 Rodrigo

nie ma pojecia o ich dziafalnosci. Kultysci moga sprobowaé
okras¢ ofiare jeszcze w teatrze, co nie umknie zapewne uwadze
czujniejszych Bohaterow. Z drugiej strony zlodzieje moga sie
wtedy rozgniewaé i probowac nekac druzyne...

8. Opancerzenic 1 uzbrojenie Siegfrieda

Sklep jest polozony w idealnym miejscu do prowadzenia
tego rodzaju interesu: tuz przy koncu Alei Slepego Zaulka,
u podstawy Kopca, gdzie znajduje sie jedyne legalne zejscie
do podziemi w Martwych Wrotach. Wiascicielem sklepu
jest poteznie zbudowany Norsmen, Siegfried Hegenheimer,
ktory porzucit catkiem udana kariere poszukiwacza
przygdd, aby pracowaé w kuzni. Obok warsztatu znajduje
sie sklep, gdzie mozna zakupic bron i zbroje dobrej jakosci.
Charakterystyczny jest zdobiacy kuznie topdr z wprawionym
w rekojes¢ diamentem. Za dnia bron jest przytwierdzona do
Sciany faficuchem, ale noca Siegfried zabiera j3 do domu.

Jezeli ktokolwiek zagadnie Siegfrieda o topor, ten odpowie, ze
to pamiatka z czaséw mlodosci, kiedy podrézowat po Starym
Swiecie w poszukiwaniu przygdd. Siegfried nie nalezy do
gadatliwych ludzi, ale jesli ktorys z Bohaterow 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 ktorym opisal potwory, z jakimi walczyt w trakcie swoich
podrozy.

Wystuchanie opowiesci Siegfrieda to dobry sposéb na
zdobycie jego zaufania i przyjazni. Kowal jest doskonatym
zrodlem informacji, a jego wiedza o miastach na powierzchni
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rasnoludy dushniale paimiciajg dzieje Karak

Azgal, znayg licztie opowiesci o chwale Karak
Izril, jego upadku oraz o tym, jak dzigki mestwu Skalfa
Smokobojcy miasto wrocito do ragk prawowitych
wlascicieli. Wspomnienia o chwalebnej przesztosci miasta
przywolywane s tak czesto, ze nawet zamieszkujacy je
ludzie potrafig szczegdétowo opowiadaé o bogactwach
Smoczej Skaty. Miedzy innymi za ich sprawa bajania te
kraza po calym Starym Swiecie, $ciagajac do Karak Azgal
meznych, lecz naiwnych glupcow, ktoérzy postanowili
zdoby¢ w podziemiach stawe 1 bogactwo. Wiekszos¢ z nich
znajduje jednak tylko Smier¢, gdyz w wiekowych salach
1 korytarzach czaja sie potworne niebezpieczenstwa.

Parrsey rozdzial s wspomoc Mistrza Giev % obmysleniu

1 poprowadzeniu przygod rozgrywajacych sie w podziemnych
ruinach Karak Azgal. Mamy nadzieje, ze zaprezentowane
ponizej mapy i plany dadza whasciwy obraz tego, jak wyglada
krasnoludzkie miasto. Dodatkowo przedstawiono szkice
podziemnych terenéw pod Martwymi Wrotami i Forteca Skalfa,
gdzie Bohaterowie rozpoczna swoja przygode z ruinami Karak
Azgal. Te plany w wiekszosci pozostaja puste, aby Mistrz

Gry mial wolng reke w przygotowywaniu wlasnej kampanii.

Co wigcej, zaprezentowalismy kilka przyktadowych tabel,
umozliwiajacych wylosowanie przeciwnikéw oraz okreslenie
niebezpieczenstw, z jakimi przyjdzie zmierzy¢ sie Bohaterom.
Nie zapomnielismy takze o nagrodzie za poniesione trudy: kilka
rzutéw ko§¢mi 1 druzyna opusci podziemia objuczona skarbami.

— Obmyslanie przygedy —

N ajwazniejsza rzeczg, o ktorej nalezy pamietac przy
projektowaniu wlasnych podziemi, jest to, ze przed
najazdem zielonoskorych Karak Izril bylo tetniaea zyciem
krasnoludzka fortecy, zbudowana wedtug pewnych wzorcow,
ktore s charakterystyczne dla wszystkich siedzib tej
szlachetnej rasy. Aby okresli¢, jak ruiny wygladaja dzis,
trzeba najpierw wyobrazi sobie, czym byly za czasow swojej
$wietnoscl.

Zasadniczo w fortecy wyrdzniamy piec rodzajow zabudowan.

Na samej gorze, w okolicach szczytu, miescily sie ladowiska
dla Zyrokopterdw, skad statki powietrzne mogly wyruszac

0

4

XTI ——

w podroz. Co wiecej, ze szczytu gory straznicy mieli
doskonaly widok na cal okolice i mogli nadzorowac¢ ruch

w sasiednich dolinach. W razie ataku ostrzezenie docierato
do obroncdow, zanim napastnicy zdazyli zblizy¢ sie do miasta.
Straznicy, oprocz punktéw obserwacyjnych 1 ladowisk dla
zyrokopterow, mieli do dyspozycji kwatery oraz spizarnie

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

w zboczu gory, smaganym przez porywiste wiatry.

Glownymi zabudowaniami, jakie pozwalano zobaczy¢
odwiedzajacym, byly zewnetrzne umocnienia oraz faktorie
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Zdolnosci: grototaz, nieustraszony, oburecznosc, odpornosé
na choroby, szat bojowy, widzenie w ciemnosci

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednorecznej, kula trujacego
wichru

8. Laboratorium poganiaczy

Jaskinia petna jest stotow i faw, ktorych powierzchnia
pokryta jest ekskrementami i zakrzepla krwiz. Obok

blatéw zauwazy¢ mozna kajdany. W podlodze wykuta jest
studnia o glebokosci czterech metréw, ktora otacza
kamienna cembrowina. Na jej krawedziach takze widac
zaschnieta krew. W Scianach zieje piec nisz, a wyjscia z nich
zablokowane s3 zelaznymi sztabami. Jak mozna fatwo sie
domysli¢, to pomieszczenie petni funkcje laboratorium,

w ktoérym cztonkowie klanu Moulder przeprowadzah ohydne
eksperymenty, mutujac przerozne stworzenia zgodme

ze swoimi zamierzeniami. Istnieje 50% szansa, ze kiedy

do jaskini wejda Bohaterowie, dwdch poganiaczy bedzie
wiasnie wykonywalo swoje potworne zabiegi na szczurogrze
(odpowiednie wspotczynniki mozna znalez¢ 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 wydarzylo sie w lezu skavenow. Klan dysponuje
tacznie piecioma szczurogrami i dziesiecioma szczurzymi
zebaczami oraz stadem ogromnych szczuréw (liczacym 20-
30 osobnikoéw, ktore zwykle przebywaja w Pomieszczeniu 6).

Szczurzy zg¢bacz

Cechy Glowne

wWwW [ US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
51 0 33 | 35 | 66 5 22 5

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
zwracaja uwage na to, jakie mutacje wystepuja u
hodowanych szczurzych zebaczy. Aby okresli¢, jaka
zmiana dotkneta danego osobnika, nalezy rzucié
1k10 i odczytac wynik z ponizszego zestawienia.
Najbardziej preferowane sa: 1-2: Euskowata 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: kly i pazury

9. Leze poganiaczy
Ta sporych rozmiarow jaskinia jest siedziba poganiaczy
z klanu Vechaire. Panuje w niej potworny batagan,

— po——

Kula trujacego wichru

Ta stworzona przez czcicieli zarazy ztowroga brof ma postac
szklanej kuli i wypetniona jest zielonkawym, trujacym gazem.
Uzywa si¢ jej podobnie jak granatu. Kottujaca si¢ we wnetrzu
mieszanina gazow jest wynikiem polaczenia roznych jadow
1 spaczenia. Rzucona kula peka, uwalniajac chmure trujacego
gazu. Posta¢ musi wybrac ofiare, a nastepnie wykonac test
Unmiejetnosci Strzeleckich. Udany test oznacza, ze pocisk
trafia w cel. Nieudany oznacza, Ze nalezy wykonaé rzut
1k10. Wynik ,,1” oznacza, ze kula upadta na podtoze pod
nogami rzucajacego i roztrzaskata si¢ w drobny mak. Wynik
,10” oznacza, ze kula spadfa pod nogi rzucajacego, ale nie
| pekta. Wyniki od ,,2” do ,,9” oznaczaja, ze pocisk nie trafit
w cel. Ponizsza tabela pokazuje, w ktorg strone poleciata
kula. Dodatkowy rzut 1k10 oznacza, w jakiej odlegtosci od
zamierzonego celu spadta kula trujacego wichru.

Nicudany rzut kula trujacego wichru

D, 3 4
5 Cel 6
7 8 9

Kazda posta¢ w promieniu 3 metrow od miejsca trafienia
musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Odpornosci.

Nieudany test oznacza, ze traci 4 punkty Zywotnosci (bez
uwzglednienia Wytrzymalosci i pancerza). Chmura gazu
rozwiewa si¢ 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 wykonywac test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze traci kolejne

4 punkty Zywotnosci.

a koce 1 sienniki walaja sie dostownie wszedzie. Na srodku
komnaty wznosi sie kolumna, na ktorej skaveny cwicza
swoje umiejetnosci postugiwania sie biczem. Ogolem

pod rozkazami Farquana znajduje si¢ 15 poganiaczy (na
str. 65 zamieszczono ich wspéteczynniki). Poganiacze

z pewnoS$cig zareaguja na wtargniecie intruzow do
Pomieszczenia 8.

W poinocno-wschodniej czesci jaskini znajduje sie
alkowa, ktora 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 zamkoéw 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.

-
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Rozdziat V: Szczury w piwnicach A‘}?’
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Glowny poganiacz Thrakk

Cechy Glowne

wWwW [ US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
47 35 42 43 55 27 39 32
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 15 4 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: dowodzenie +20, ptywanie, przeszukiwanie,
skradanie sie, spostrzegawczos¢ +10, sztuka
przetrwania, tresura +20, ukrywanie sie, unik, wiedza
(skaveny) 410, wspinaczka, zastraszanie, znajomos¢
jezyka (queekish)

Zdolnosci: brof specjalna (unieruchamiajaca), grototaz,
morderczy atak, silny cios, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Mistrz tresury. Poganiacze w niezwykle precyzyjny
1 zreczny sposob potrafi kierowad dziataniami
szczurogrow, stad olbrzymich szczurow oraz innych
zmutowanych zwierzat — wytworéw badaczy z klanu
Moulder. Dowodzac takimi stworzeniami, poganiacz
otrzymuje modyfikator +20 do testow tresury
1 dowodzenia.

Zbroja: sredni pancerz (koszulka kolcza i hetm)

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

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (miecz)

* Bicz ze szczurzych zebdw. Thrakk sam wykonat te
bron. Kazde jej uderzenie sprawia ogromny bol.
Na koncu splecionych rzemieni Thrakk umiescit
ostre, szczurze zebiska, ktore dodatkowo tng skore

ofiary. Kazde udane trafienie biczem zadaje obrazenia
rowne S-2, a nie S-4, jak ma to miejsce w przypadku
zwyklych pejczy.

10-11. Klanbracia

W tych jaskiniach mieszka przewazajaca czesc klanu
Vechaire. Wsrod nich jest 60 klanbraci (na str. 63
zamieszczono ich wspotezynniki). W kazdej pieczarze nocuje
okoto trzydziestu osobnikéw. Na podlodze porozrzucane

s sienniki 1 postania, a d61, w ktorym plonie ogien,
wykorzystywany jest do pieczenia migsa. Bohaterowie nie
znajda tutaj zbyt wielu skarbéw. Udany test przeszukiwania
pozwoli im zebrac z obydwu jaskin kosztownosci warte

w sumie 50 zk.

12. Laboratorium klanu Pestilens

Po calej jaskini i wzdhuz wiodacego do niej korytarza snuja
sie cuchnace gazy. W pieczarze znajdujg sie cztery wielkie
kadzie, wypelnione bulgoczacym, zielonym plynem. To
wlasnie w nich czciciele zarazy warza swoje trucizny oraz
produkuja gazy wykorzystywane do produkowania kul
trujacego wichru. Pod potnocno-wschodnia Sciang, na
potkach leza dwa tuziny pustych kul.

Warsztat pod péinocng Sciang jest wykorzystywany

do produkowania pociskéw. Uwage Bohater6w moze
przyciagnac ostry diament (wart 15 zk) w zeliwnej
oprawie, ktérym skaveny dziurkuja szklane kule. Obok
niego znajduje sie wosk, ktorym zatykane s3 pociski, a tuz
obok stoi piecyk i1 dtuga pusta zerdz, za pomoca ktorej
wydmuchiwane s3 szklane kule.

Istnieje 50% szansa, ze w sali znajdowac sie bedzie
5 czcicieli zarazy (na str. 67 zamieszczono ich
wspolezynniki), wyrabiajacych kolejne Smiercionosne kule.

13. Leze klanu Pestilens

To pomieszczenie stuzy jako kwatera dla skavenow z klanu
Pestilens. Pod potudniows Sciang znajduje si¢ 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 odjac liczbe zabitych do tej pory
czcicieli. Jezeli Bohaterowie natkng si¢ na nich, czciciele rzuca
si¢ do ataku, wznoszac okrzyki ku czci Rogatego Szczura.

W pomieszczeniu nie ma zadnych kosztownosci.

14. Podziemna rzeka

Ciemne wody rzeki kryja w sobie tawice dziwnych, bladych
ryb. Od czasu do czasu skaveny je towia, ale zwykle
wykorzystuja nurt jako zrédlo wody pitnej. Przez caly czas
na brzegu mozna natknac sie na 1k10 klanbraci, ktorzy
wedkuja, nabieraja wody lub po prostu $pig. Jezeli zauwazg
Bohaterow, natychmiast ich zaatakuja.

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 niebezpieczenistwie,
straznicy przybeda mu z pomoca w ciaggu dwoch rund. Jeshi

.



Balkrag Grimgorson, udr;czony zaboyca demonow

Nie wszyscy ozvaency, ktorych mozna spotkac w ruinach Karak Azgal, s zli do szpiku kosci. Niektorzy z nich powrdcili z krainy zmarlych,
Jednak pomimo przerazajacej sytuacji, w jakiej sie znalezli, dalej chca walczy<¢ ze ztem i niegodziwoscia. Jednym z takich chlubnych wyjatkow
jest Balkrag Grimgorson.

Jego zycie byto pelne niespodziewanych odmian losu. Balkrag okryt sie straszliwa hanba, ktora zmazaé mogta jedynie bohaterska smier¢, poprzedzona
czynami godnymi zabojcy trolli. Okazato sie jednak, ze zwykte poczwary nie s3 godnymi przeciwnikami dla tak doswiadczonego i zrecznego
wojownika, dlatego Balkrag walczyt dalej, dokonujac coraz bardziej bohaterskich czynéw. Wraz z nimi rosta jego stawa. W koficu Grimgorson znalazt
wyzwanie godne swoich umiejetnosci. Karak Azgal zostato najechane przez krasnoludy Chaosu, ktore sprowadzity ze soba demona. Balkrag stanat z
nim do walki twarza w twarz i wlasnorecznie ubit potwora. Niestety, podczas tego pojedynku odnidst Smiertelna rang. W nagrode za mestwo zostat
pochowany w Sali Bohaterow, a do jego grobu pielgrzymowato wielu krasnoludzkich wojownikow.

Spoczynek bohatera nie trwal jednak wiecznie. Licz Koros sprowadzit dusze Balkraga z za§wiatow i uwiezit ja w szczatkach jego ciata.
Cho¢ krasnolud nie byt w stanie oprzeé sie mocy nekromanckich zaklec i powstat z grobu, nie poddat si¢ woli licza. Zbiegt z Mauzoleum
Kosci 1 poprzysiagl, ze pomsci swietokradztwo, jakiego dopuscit 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 pomocnikow do walki z liczem. Balkrag ma niecale pottora metra wzrostu i walczy dwurecznym
toporem. Wyglada jak ozywiony szkielet, jednak jego oblicze ma zaciety i ponury wyraz. Resztki gnijacego ciala czepiaja sie jeszcze czaszki, z
ktorej wyrasta grzebien pomaranczowych wlosow. Zabdjca nie zwraca jednak Zadnej uwagi na to wszystko, uwazajac, ze skoro krasnoludzcy
bogowie s3 po jego stronie, doprowadzi dzieto do konca.

Spotkanie z Balkragiem

Jezeli postanowisz postawic Balkraga na drodze poszukiwaczy przygod, powinienes go przedstawic jako groteskowego 1 upiornego nieznajomego.
Opisz robaki toczace resztki rozkladajacego sie ciala 1 podkresl zalosne potozenie, w jakim znalazt sie krasnoludzki bohater. Zabdjca, by¢ moze
nieswiadom obecnosci BG za swoimi plecami, moze glosno mamrotac, zalac sie bogom, ze w swoim obecnym stanie nie moze si¢ nawet napic dobrej
gorzatki ze znalezionego buktaka. Ta niefortunna przypadtosé moze zjednaé mu sympatie druzyny. Jedno powinno by¢ jasne juz od poczatku: Balkrag
nie zamierza atakowa¢ poszukiwaczy. Jezeli do druzyny nalezy krasnolud, Balkrag przykleknie na kolano, pochyli glowe 1 przeprosi za oplakany stan,
w jakim sie znajduje. Jezeli zobaczy krasnoludzkiego zabojce, przyjrzy mu sie uwaznie i pokiwa z uznaniem glowa, jednak nie ukleknie. Jesli natomiast
Bohaterowie bezmyslnie rzuca sie na niego, stawi im czota, doktadajac wszelkich staran, aby potozy¢ ich trupem.

Jesli Bohaterowie beda probowah porozumiec sie z udreczong i istota, Balkrag dudnigcym giosem wy)avn prawdg o istnieniu licza Korosa,
ktory pod twierdza snuje diaboliczne plany. Opisze jego wysitki, zmierzajace do stworzenia armii ozywwncow, zdolnej zdobyc twierdze.
Opowie tez, jak zostal przywolany z krainy przodkéw i cho¢ musiat poddaé sie dziataniu nekromanckich czarow, nie uglall sie przed zla wola
licza. Z duma wyjawi, w jaki sposob zbiegl z rak Korosa, zabijajac jego straznikow. Potem zwrdci 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 dostac sie do Mostu Smutkow, ktory prowadzi do siedziby Korosa, 1 jesli Bohaterowie przystana na propozycje wspolnej
walki z liczem, chetnie ich tam zaprowadzi. Niestety, nie pamieta zbyt wielu szczegotow zwiazanych z topografia Mauzoleum. Ucieczka
krasnoluda byta bardzo chaotyczna, a wiekszos¢ wypadkow zlata sie w jego pamieci w niewyrazny ciag walk 1 podchodéw. Zabdjca demonow
bedzie walczyt u boku kazdego, kto wraz z nim przeciwstawi sie¢ Korosowi, jednak odmowi pomocy w jakimkolwiek zadaniu nie majacym
bezposredniego zwiazku z proba zniszczenia licza. Co wiecej, nienawis¢ pchajaca Balkraga do dziatania sprawia, ze krasnolud nie zwraca
uwagi na prawdziwe powody, dla ktorych poszukiwacze skarbow mogli zapuscic sie tak gleboko pod ziemie. Zabdjca za nic bedzie miat
rabunek krasnoludzkich bogactw; jego jedynym pragnieniem jest zniszczenie licza.
Jako nieumarty nie odczuwa zmeczenia, a nalegania Bohaterow, aby sie zatrzymac,
odsapnac czy przespad, beda go tylko zloscity i denerwowaty.

Balkrag Grimgorson, msciwy krasnoludzki upior

ww | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
80 25 64 70 41 25 61 20

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

2 18 6 7 3 0 0 0

Umiejetnosci: bron specjalna (dwureczna), spostrzegawczosé, znajomosé jezyka
(khazalid), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnosci
Zasady specjalne:
* Upiorna brori. Upiory wladaja prastara i zabojcza bronig, nasycong moca Smierci.
W rekach upiora taki orez traktowany jest jako bron magiczna (obrazenia S+2).
Gdy upi6r zadaje taka bronig trafienie krytyczne, powiniene$ wykonac 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: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0




Podziemne jezioro jest glebokie na 7 metrow i wypetnia

je lodowato zimna woda. Podpierajace sufit kamienne
filary maja mniej wiecej metr Srednicy i ozdobione s3
plaskorzezbami ryb. Sama jaskinia jest ciemna i zimna,

a w powietrzu daje si¢ wyczuc won zgnilizny, nierozigcznie
powiazana 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 metréw 1 dlugie na 12.

W Scianach tkwiag metalowe chwytaki i obrecze, ktore
niegdy$ podtrzymywaty tuczywa pochodni. W glab jeziora
wybiegaja dwa kamienne pomosty, za$ do jednego z nich
przycumowana jest rozpadajaca sie todka.

Ta watpliwej jakosci krypa jest dzietem orkow, ktore
sklecily ja dla Gorgala, aby ten mogt poplynac na
spotkanie z Ugmq Udany test rzemiosla (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, polozone niedaleko Srodka jeziora,
s3 domem plemienia rzecznych trolli. Na Obszarze 2 zyje
ich pieé, na Obszarze 3 siedem. Smierdza tak strasznie, ze
kazdy, kto oddali si¢ na wiecej niz 16 metréw od brzegu,
bez trudu poczuje smrdd bestii. Trolle wigkszo$¢ czasu

——

spedzaja w wodzie, szukajac pozywienia, dlatego istnieje
25% szansa, ze Bohaterowie natkng si¢ na nie, ptynac
przez jezioro. Zaden z trolli nie przechowuje na wyspie
skarbow, poniewaz Ugma zgromadzit bogactwo plemienia
w swoim lezu na Obszarze 4.

Rzeczne trolle

Cechy Glowne

wWwW [ US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
37 | 15 | st | 44 | 22 | 18 | 27 | 10

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

3 29 5 4 6 0 0 0

Umiejetnosci: ptywanie +10, spostrzegawczosc,
wspinaczka, zastraszanie, znajomosc jezyka (goblinski)

Zdolnosci: bron naturalna, bron specjalna (dwureczna),
nieustraszony, straszny, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

* Cuuchnie! Ze wzgledu na wyjatkowo obrzydliwy
smrod, kazdy przeciwnik bioracy udziat w walce
wrecz z trollem rzecznym otrzymuje modyfikator
-10 do WW; chyba Ze nie posiada zmystu wechu lub
w inny sposob potrafi zneutralizowaé smrod.

Guupi! Trolle s3 wyjatkowo glupie i czesto
zapominaja, co zamierzaly zrobi¢. Za kazdym
razem, gdy troll znajdzie sie w sytuacji, ktora go
rozprasza (na przyklad napotka swieze zwloki
lub wyjatkowo atrakcyjny odér), musi wykonaé
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 tatwiej skupic sie
na walce, w ktorej bierze udziatl w danej chwili
(test Inteligencji ma trudnos¢ Latwa).
Regeneracja. Na poczatku swojej tury troll odzyskuje
1k10 punktdéw Zywotnosci. Nie moze regenerowac
obrazeni od ognia lub ran przypalonych. Zdolnosé
regeneracji nie dziala po $mierci trolla.

Wymiot. W czasie walki wrecz troll moze
zaatakowac przeciwnika (posSwiecajac na to

akcje podwdjna), wymiotujac na niego cuchnaca
1 zraca ciecza. Jej smrod jest nie do opisania.
Wymiot automatycznie trafia w przeciwnika,
zadajac obrazenia z Sifg 5 1 ignorujac pancerz (nie
odejmuje sie PZ na tej lokacji trafienia). Postaé
moze probowac uniknac ataku, ale nie moze go
parowaé (z oczywistych powodow).

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 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, potozona jest w odleglym zakatku jaskini.

W przeciwienstwie do innych trolli, wodza charakteryzuje
wysoka inteligencja (jak na rzecznego trolla). Wedlug
jego wlasnych przypuszczen stalo sie tak dlatego, ze
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