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K sià˝ka, którà trzymacie w r´kach, jest dodatkiem 
do gry fabularnej Warhammer Fantasy, opisujàcym 

prastarà fortec´ krasnoludzkà. Mistrz Gry (MG) znajdzie tu 
wszystkie informacje, potrzebne Bohaterom Graczy (BG) do 
zdobycia s∏awy i bogactwa, jakie czekajà na nich pod Smoczà 
Ska∏à. Aby u∏atwiç korzystanie ze zgromadzonej wiedzy, 
dodatek zosta∏ podzielony na dwie g∏ówne cz´Êci.

Pierwsza z nich, zatytu∏owana Âwiat Podniebny, opisuje 
krasnoludzkie miasto, Fortec´ Skalfa, które wyros∏o 
nieopodal ruin Karak Azgal, a tak˝e pobliskà osad´, zwanà 
Martwymi Wrotami. Te dwa obszary b´dà z pewnoÊcià 
stanowi∏y baz´ wypadowà dla Bohaterów, którzy zechcà 
uszczknàç coÊ ze skarbów, jakie pozosta∏y w opuszczonych 
kopalniach. Krasnoludy zazdroÊnie strzegà bogactw swoich 
przodków i próbujà kontrolowaç, co jest wynoszone ze 
sztolni, podczas gdy rabusie i wszelkiej maÊci szabrownicy 
szmuglujà z ruin co tylko mogà, unikajàc czujnego oka 

w∏adz. W Karak Azgal mo˝na kupiç wszystko, pod 
warunkiem, ˝e posiada si´ odpowiednià sum´ pieni´dzy. 
Przedsi´biorczy mieszkaƒcy miasta ustawicznie wymyÊlajà 
coraz to nowe sposoby opró˝niania sakiewek poszukiwaczy 
skarbów.

Druga cz´Êç ksià˝ki, noszàca tytu∏ Âwiat Podziemny, opisuje 
jaskinie, kopalnie i ciemne korytarze, które ciàgnà si´ pod 
miastem. Zawarto tam opisy wszystkich niebezpieczeƒstw, 
na jakie mogà natknàç si´ Bohaterowie. Czekajà na nich 
nieprzeliczone bogactwa, ale i groêne potwory. Orki, 
gobliny, nieumarli, skaveny oraz inne, jeszcze gorsze istoty 
kryjà si´ w zakamarkach podziemi i nie zamierzajà oddaç 
swoich skarbów bez walki. Niektóre obszary zosta∏y opisane 
dok∏adniej i za∏àczone zosta∏y ich szczegó∏owe plany. Inne 
rejony Smoczej Ska∏y opisano znacznie bardziej pobie˝nie, 
pozostawiajàc Mistrzowi Gry wolnà r´k´, aby móg∏ 
wykorzystaç w∏asne pomys∏y.

Witajcie w Karak Azgal!

— Historia Smoczej Ska∏y —
Kiedy Êwiat by∏ jeszcze m∏ody, krasnoludzkie twierdze 

pod Górami Kraƒca Âwiata rozciàga∏y si´ od Karak 
Vlag na terenach obecnego Kisleva a˝ do Karak Zorn na 
po∏udniu. Krasnoludy drà˝y∏y góry, poszukujàc bogatych 
z∏ó˝ kamieni szlachetnych i rud metali, szczególnie zaÊ 
ceni∏y gromril. Ka˝dego, kto odwa˝y∏ si´ wejÊç im w drog´ 
– orka, goblina lub kogokolwiek innego – czeka∏ smutny 
koniec. Krasnoludzkie królestwa kwit∏y, 
bogacàc si´ dzi´ki prowadzonemu 
na szerokà skal´ handlowi 
mi´dzy w∏asnymi klanami oraz 
z barbarzyƒskimi plemionami ludzi.

W tamtych czasach Smocza Ska∏a 
nazywana by∏a Karak Izril, czyli 
Miastem Klejnotów. Z∏o˝a kamieni 
szlachetnych, znalezione w pobli˝u 
miasta, by∏y tak bogate, ˝e mog∏y 
równaç si´ nawet z tymi, które 
eksploatowano w samym Karaz-a-
Karak. By∏y to czasy krasnoludzkiej 
chwa∏y, która ju˝ wkrótce mia∏a przeminàç.

Poczàtkiem koƒca by∏ upadek Karaku Osiem 
Szczytów, twierdzy strzegàcej pó∏nocnej 
drogi do Miasta Klejnotów. Po ∏atwym 
zwyci´stwie, wykorzystujàc podziemne drogi 
i szlaki handlowe, horda zielonoskórych 
z niespotykanà zaciek∏oÊcià uderzy∏a na 
po∏udniowe rubie˝e krasnoludzkiego imperium, 
docierajàc pod twierdz´. OpowieÊci o bogactwach 
Karak Izril znane by∏y szeroko w ca∏ym Starym 
Âwiecie i dotar∏y nawet do uszu odwiecznych wrogów 
krasnoludów. To wystarczy∏o, aby podjàç decyzj´ o ataku. 
W swej arogancji krasnoludy pozostawi∏y pó∏nocne prze∏´cze 
praktycznie niestrze˝one, uwa˝a∏y bowiem, ˝e upadek Karaku 
Osiem Szczytów jest niemo˝liwy. Wykorzystujàc ten b∏àd, orki 
obleg∏y twierdz´ Karak Izril.

W tym samym czasie przebieg∏e skaveny uzna∏y, ˝e nadesz∏a 
odpowiednia chwila do ataku. Od lat drà˝y∏y korytarze 
pod krasnoludzkimi miastami, czekajàc na dogodnà okazj´, 
aby uderzyç i zrabowaç nieprzeliczone bogactwa. Kiedy 
dowiedzia∏y si´ o szturmie orków i goblinów, równie˝ 
postanowi∏y zaatakowaç. W obliczu wojny na dwa fronty, 
krasnoludy zda∏y sobie spraw´, ˝e sà zgubione. Ich ostatnie 

bastiony znajdowa∏y si´ w najg∏´bszych 
sztolniach. Trupy orków, goblinów 

i skavenów pi´trzy∏y si´ u stóp 
krasnoludzkich obroƒców, którzy 
z ponurà determinacjà walczyli do 
samego koƒca. Kiedy ostatni z nich 
wyzionà∏ ducha, zwyci´zcy rzucili 

si´, by ∏upiç ruiny miasta, jednak nie 
znaleêli w nich ˝adnych kosztownoÊci. 
Wojownicy poÊwi´cili bowiem ˝ycie, 
aby uchroniç skarby przed grabie˝à. 
Podczas gdy oni walczyli i gin´li, mistrz 
run Gromobrody oraz krasnoludzcy 

in˝ynierowie zgromadzili wszystkie 
kosztownoÊci i ukryli je w specjalnej 
tajemnej komorze we wn´trzu góry. 
Za pomocà Run Ukrycia zabezpieczyli 
prowadzàce do niej drzwi, tak aby tylko 
krasnolud by∏ w stanie je odnaleêç 

i otworzyç. Gromobrody poprzysiàg∏ 
wróciç do Karak Izril i wyruszy∏ na 

tu∏aczk´ wraz z resztkà wojowników, która 
pozosta∏a przy ˝yciu. Kiedy przysz∏a jego 

pora, aby dokonaç wpisu do Ksi´gi Krzywd, 
przemianowa∏ nazw´ miasta na Karak Azgal, czyli 

Szczyt Skarbów. Krasnoludom nie dane by∏o szybko 
powróciç i odzyskaç skarbów przemyÊlnie ukrytych przez 
mistrza run. Wojna przeciwko orkom i goblinom sprawi∏a, 
˝e chwa∏a krasnoludzkich królestw przemin´∏a. Wkrótce po 
upadku Karak Azgal, smok Graug Straszliwy zajà∏ podziemnà 

Wprowadzenie
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zaludnienia Martwych Wrót podró˝ do Smoczej Ska∏y 
nie jest tak szybka jak kiedyÊ. W´drowcom przeszkadzajà 
handlarze, sprzedajàcy wszystko, od zió∏ leczniczych po 
talizmany szcz´Êcia, naganiacze zach´cajàcy do wstàpienia 
na partyjk´ gry w koÊci, obejrzenia walki gladiatorów lub 
przedstawienia grupy kuglarzy, jak równie˝ wdzi´czàce si´ 
kobiety lekkich obyczajów. Kamienny bruk cz´sto sp∏ywa 
krwià, gdy˝ po∏àczenie pieni´dzy, p∏atnej mi∏oÊci i emocji 
nieuchronnie prowadzi do konfl iktów. JeÊli dodaç do tego 
wp∏yw alkoholu i narkotyków, nie mo˝na si´ dziwiç, ˝e 
w osadzie regularnie dochodzi do wybuchów przemocy.

Na terenie Martwych Wrót istnieje tylko jedno legalne zejÊcie 
do podziemi. Na po∏udnie od gospody „Lodowa Dziewica” 
znajduje si´ wàska dró˝ka, zwana Alejà Âlepego Zau∏ka. 
Prowadzi do cmentarza na szczycie wzgórza, które miejscowi 
nazywajà Kopcem. Podczas kopania mogi∏ grabarze natkn´li 
si´ tu na sztolni´ wiodàcà w dó∏, do ruin. Krasnoludy szybko 
przej´∏y kontrol´ nad wejÊciem, usun´∏y okoliczne groby 
i ustawi∏y posterunek, który mia∏ nadzorowaç wchodzàcych 
i wychodzàcych poszukiwaczy skarbów. Obecnie teren ten 
nazywany jest Pa∏acem Umar∏ych.

Mieszkaƒcy
Trudno powiedzieç, ilu mieszkaƒców liczà sobie Martwe 
Wrota. Populacja osady zale˝y od pory roku, koniunktury 
handlowej, a g∏ównie od liczebnoÊci poszukiwaczy 
skarbów. Ocenia si´, ˝e osad´ zamieszkuje oko∏o 7 tys. 
osób, z czego oko∏o 10% to ludzie, kolejne 10% to elfy, 
20% to nizio∏ki, a reszt´ stanowià krasnoludy. Liczby 
te odnoszà si´ do sta∏ych mieszkaƒców miasta, nie 
uwzgl´dniajàc tych, którzy przybywajà z Fortecy Skalfa.

Najwa˝niejsze miejsca
Poni˝ej opisano charakterystyczne i wa˝ne miejsca, które 
mo˝na odwiedziç w czasie wizyty w Martwych Wrotach.

1. „Jab∏ecznik”
Karczma jest doskonale usytuowana i nie sposób jej 
ominàç, gdy wje˝d˝a si´ do miasta. Na ciàgnàcym si´ przez 
ca∏à d∏ugoÊç budynku szyldzie nad gankiem wymalowano 
charakterystyczny profi l za∏o˝ycielki ober˝y, Katelli 
Jab∏ecznej. W pami´ci mieszkaƒców zapisa∏a si´ za sprawà 
swojego charakterystycznego d∏ugiego nosa, stàd na ober˝´ 
mówi si´ „Knajpa D∏ugonosej Kate”. Karczma s∏ynie nie 
tylko ze specyfi cznej urody swej pierwszej w∏aÊcicielki 
i rzucajàcego si´ w oczy szyldu, ale g∏ównie ze smacznego 
jedzenia, wybornego piwa i panujàcej tu weso∏ej atmosfery.

Ci, którzy jakimÊ cudem nie zauwa˝à afi sza i nie zwrócà 
uwagi na smakowite zapachy dobywajàce si´ z kuchni, 
z pewnoÊcià zostanà zagadni´ci przez Bobba albo Loba, 
jednego z dwóch wnuków Katelli. Zwykle rozmowa zaczyna 
si´ tak: „Wyglàdacie na bardzo g∏odnych. Mo˝e wstàpicie 
na chwilk´ do karczmy? Mamy najlepsze jedzenie pod ca∏à 
Smoczà Ska∏à! Szeroki wybór w jad∏ospisie, sk∏adajàcym si´ 
z ciast, serów, doskona∏ego roso∏u, no i oczywiÊcie nie mo˝na 
zapomnieç o 37 rodzajach kie∏bas! To wszystko tylko u nas! 
Je˝eli jesteÊcie spragnieni, zawsze mo˝na wychyliç szklanic´ 
jab∏ecznika!”. Ch∏opak przysuwa si´ i konfi dencjonalnym 
tonem szepcze: „S∏ysza∏em, ˝e jest lepszy od krasnoludzkiego 

Rzutki z przeszkodami
Rzutki z przeszkodami to wciàgajàca gra, która zosta∏a wymyÊlona 
przez rodzin´ Jab∏eczników. A przynajmniej tak twierdzà cz∏onkowie 
rodu, jednak nie majà ˝adnych dowodów na poparcie tego twierdzenia. 
Zasady gry sà proste. Ka˝dy z uczestników musi trafi ç rzutkà 
w zewn´trzny, Êrodkowy i wewn´trzny okr´g tarczy. Trafi enie w sam 
jej Êrodek automatycznie oznacza zwyci´stwo. Tym, co wyró˝nia 
rzutki z przeszkodami spoÊród innych gier tego typu, sà specyfi czne 
warunki, w jakich zawodnikom przychodzi dokonaç rzutu.

W rzutkach z przeszkodami chodzi o to, aby rzuciç do tarczy 
w mo˝liwie najdziwniejszy sposób, który b´dzie musia∏ powtórzyç 
ka˝dy z przeciwników. Trzeba pami´taç te˝ o tym, ˝e wiele do 
powiedzenia w tej kwestii ma publicznoÊç, która obstawia zak∏ady. 
Na przyk∏ad ciekawym pomys∏em jest odwrócenie si´ plecami 
do tarczy, pochylenie i rzucenie pomi´dzy nogami, zamykajàc 
jednoczeÊnie oczy. W innym przypadku przyjaciele zawodnika mogà 
rozciàgnàç p∏acht´ materia∏u i podrzuciç go na niej do góry. Rzutki 
nale˝y cisnàç, b´dàc w powietrzu. Im bardziej pijani sà widzowie, 
tym dziwniejsze bywajà pomys∏y, a w ich realizacji mo˝e pomóc 
le˝àcy obok tarczy stos przedziwnych przedmiotów.

Po og∏oszeniu sposobu, w jaki zamierza si´ rzuciç do tarczy, 
przyjmowane sà zak∏ady o powodzenie próby i zwyci´stwo 
zawodników. Karczma pobiera 5% od postawionej sumy. Gra koƒczy 
si´ zwykle wtedy, gdy któryÊ z graczy zrani rzutkà siebie lub kogoÊ 
innego na sali, co zwykle powoduje salw´ dzikiego, pijackiego 
Êmiechu. Co najdziwniejsze, kiedy w grze biorà udzia∏ nizio∏ki, 
podejmowane przez nie próby cz´Êciej stanowià zagro˝enie dla 
widzów i goÊci w sali biesiadnej ni˝ dla samych zawodników.

Zasady gry sà proste. Trafi enie w tarcz´ wymaga udanego Prostego (+10) 
testu US. Ka˝dy poziom skutecznoÊci oznacza, ˝e zosta∏ trafi ony okr´g 
bli˝szy Êrodkowi. Zwyk∏y sukces oznacza wcelowanie w zewn´trzny 
kràg, dodatkowy poziom skutecznoÊci oznacza trafi enie w Êrodkowy, dwa 
w wewn´trzny, a trzy trafi enie w sam Êrodek tarczy. Dok∏adny stopieƒ 
trudnoÊci testu zale˝y od utrudnieƒ w rzucie. Podjàç si´ mo˝na ka˝dej 
dziwnej czynnoÊci, jaka przyjdzie do g∏owy, ale jeÊli w pewnym momencie 
zabraknie pomys∏ów, mo˝esz skorzystaç z poni˝szej tabelki. Ka˝dy 
nieudany test oznacza trafi enie w Êcian´. 2 lub wi´cej poziomów pora˝ki 
oznacza trafi enie w któregoÊ z goÊci lub zawodników (wybierz losowo). 

Stopieƒ trudnoÊci testów w grze

Rzut Wyzwanie Stopieƒ trudnoÊci

01–10 ¸askotanie piórkiem Wymagajàcy (-10)

11–20 Popijanie piwa lub innego alkoholu Wymagajàcy (-10)

21–30 Picie pomyj z wiadra Trudny (-20)

31–40 Przewiàzane oczy i trzykrotne 
obrócenie si´ wko∏o

Bardzo Trudny (-30)

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

51–60 Rzut drugà r´kà (prawà lub lewà) Trudny (-20)

61–70 Wàchanie Êmierdzàcych pach 
Staruszka Petera

Wymagajàcy (-10)

71–80 Wàchanie Êmierdzàcej bielizny Babuni 
Slawy

Bardzo Trudny (-30)

81–90 Obrzucenie zgni∏ymi owocami Trudny (-20)

91–100 Trzymanie ma∏ego i zajad∏ego psa Trudny (-20)

Je˝eli Bohaterowie nie b´dà brali udzia∏u w grze, powinni mieç si´ 
na bacznoÊci i usiàÊç z dala od tarczy, choç nawet to nie gwarantuje 
bezpieczeƒstwa. Podczas ka˝dej rozgrywki istnieje 1 szansa na 10, 
˝e rzutka trafi  w Êcian´ gdzieÊ obok nich. Je˝eli tak si´ stanie, nale˝y 
wykonaç test US rzucajàcego. Udany test oznacza, ˝e rzutka trafi a 
któregoÊ z Bohaterów (losowo wybranego), powodujàc trafi enie z Si∏à 1.
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piwa. Nie chodzi o jedzenie, a o rozrywk´? No, to trafi liÊcie 
w odpowiednie miejsce. Tutaj zawsze coÊ si´ dzieje. Wyst´py 
bardów, potaƒcówki, cokolwiek sobie za˝yczycie, no i oczywiÊcie 
zawody w rzutki z przeszkodami. Nie s∏yszeliÊcie o rzutkach 
z przeszkodami? No to musicie zajrzeç do nas, zaraz wyjaÊni´ 
wszystkie zasady...”.

W Êrodku karczma nie ró˝ni si´ specjalnie od innych lokali 
tego rodzaju. Parter zajmuje sala jadalna, na pi´trze znajdujà 
si´ pokoje do wynaj´cia. Kontuar mieÊci si´ przy Êcianie 
naprzeciw wejÊcia, a Êrodek sali zajmujà stoliki dla goÊci. 
W rogu znajduje si´ scena dla Êpiewaków oraz specjalne 
podwy˝szenie dla muzyków. Âciany ozdobione sà myÊliwskimi 
trofeami, malunkami przedstawiajàcymi nizio∏kowych 
bohaterów oraz s∏awnych kucharzy, a nad barem zwiesza si´ 
grube p´to drewnianej kie∏basy. GoÊciom, którzy wypijà 20 
szklaneczek doskona∏ej jakoÊci jab∏ecznika, wolno wyryç na 
niej swoje motto lub inicja∏y. Wi´kszoÊç z uhonorowanych 
tym zaszczytem nie potrafi  pisaç, a nawet jeÊli posiedli t´ 
umiej´tnoÊç, to po dwudziestu kolejkach raczej nie potrafi à jej 
wykorzystaç. Zwykle wi´c pozostawiajà po sobie bohomazy 
narysowane w´glem lub wyd∏ubane no˝em.

Tylna cz´Êç sali zosta∏a oddzielona od reszty grubà linà, 
bowiem jest zarezerwowana dla rzutek z przeszkodami 
(patrz ramka obok). Na Êcianie wisi ogromna, okràg∏a tarcza, 
podziurawiona niczym sito. Tu˝ obok znajduje si´ pomazana 
kredà tablica, na której notuje si´ przebieg rozgrywki. Co 
najdziwniejsze, w pobli˝u pi´trzy si´ stos najró˝niejszych 
przedmiotów, a mi´dzy innymi trzy drewniane taborety, 
ogromne ptasie pióro, zrolowana p∏achta materia∏u, 
drewniany m∏otek, kube∏ z obrzydliwie cuchnàcà wodà, itp.

W∏aÊciciele ober˝y, Jasper i Farlotta, zawsze dbajà o to, aby 
bezpieczeƒstwa goÊci pilnowa∏o co najmniej dwóch ochroniarzy. 
Sà to zwykli najmici, których wspó∏czynniki mo˝na znaleêç na 
stronie 246 Ksi´gi Zasad. Siostry Bobba i Loba tak˝e pracujà 
w karczmie, podobnie jak wuj Benny, który ku uciesze goÊci 
grywa na lutni. Jasper jest mistrzem w rzutki z przeszkodami 
i rzadko znajduje godnego siebie przeciwnika.

Jasper Jab∏eczny
Profesja: karczmarz
Poprzednie profesje: ∏owca, strzelec
Rasa: nizio∏ek

Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

31 85 33 35 81 41 51 63

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 14 3 3 4 0 0 0

Umiej´tnoÊci: czytanie i pisanie, gadanina, mocna 
g∏owa, nauka (genealogia/heraldyka), plotkowanie 
+20, przekonywanie, przeszukiwanie +10, 
rzemios∏o (gotowanie), sekretne znaki (∏owców), 
spostrzegawczoÊç +10, sztuka przetrwania, targowanie, 
tropienie, ukrywanie si´, wiedza (Imperium), wiedza 
(nizio∏ki), wycena, zastawianie pu∏apek, znajomoÊç 
j´zyka (khazalid), znajomoÊç j´zyka (nizio∏ków), 
znajomoÊç j´zyka (staroÊwiatowy), zwinne palce +10
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6. Kult Ranalda
Opisana poni˝ej kryjówka wiernych Ranalda ma s∏u˝yç za 
przyk∏ad tego, jak mo˝e wyglàdaç siedziba tego kultu. Z∏odzieje 
cz´sto si´ przenoszà, wi´c mo˝e si´ zdarzyç, ˝e w ciàgu trwania 
kampanii kilkakrotnie zmienià miejsce spotkaƒ. Na mapie 
Martwych Wrót literà „r” zaznaczono jeszcze pi´ç innych 
mo˝liwych lokalizacji, ale Mistrz Gry mo˝e opracowaç w∏asne.

Na pierwszy rzut oka budynek sprawia wra˝enie zwyczajnego, 
dwupi´trowego domu, cofni´tego od ulicy o jakieÊ dwa metry. 
W jego wn´trzu mieszka kilku nieszcz´Êników, do których 
los od dawna si´ nie uÊmiecha. Wi´kszoÊç przechodniów mija 
to miejsce, nie poÊwi´cajàc mu zbyt wiele uwagi. Je˝eli w 
pobli˝u b´dzie przechodzi∏ Bohater dysponujàcy umiej´tnoÊcià 
sekretne znaki (z∏odziei) lub nauka (teologia), mo˝e wykonaç 
Wymagajàcy (-10) test spostrzegawczoÊci. Udany test oznacza, 
˝e Bohater zdo∏a∏ zauwa˝yç znaki informujàce, ˝e dom jest 
bezpiecznà przystanià dla wyznawców Ranalda.

Na Êlepej Êcianie koƒczàcej d∏ugi, biegnàcy przez ca∏y 
dom korytarz wisi obraz z namalowanym czarnym kotem, 
jednym z symboli boga z∏odziei. Udany Wymagajàcy (-10) 
test przeszukiwania pozwoli odkryç za nim niewielkie 
przejÊcie, prowadzàce do sztolni. Na dó∏ mo˝na zejÊç tylko 
po drabinie lub po linie. Na dnie szybu znajduje si´ niewielki 
pokój z pojedynczymi drzwiami. Udany Wymagajàcy (-10) 
test sekretnych znaków (z∏odziei) lub Bardzo Trudny (-30) 
przeszukiwania pozwoli ods∏oniç ukrytà zasuw´, która 
otwiera przejÊcie.

Za drzwiami znajduje si´ d∏ugie, wàskie pomieszczenie, na 
którego koƒcu ustawiono niewielkà kapliczk´ poÊwi´conà 
Ranaldowi. Na pod∏odze le˝à sienniki i koce do spania. Pod 
przeciwleg∏à Êcianà znajduje si´ drewniany stó∏. Stojà na nim 

butelki z wodà i winem oraz misy z suszonà wo∏owinà i chlebem. 
Zwyczaj nakazuje, aby za goÊcin´ zap∏aciç Ranaldowi drobnà 
ofi arà. Datki nale˝y wrzucaç do skrzyni stojàcej obok o∏tarza.

Kult liczy obecnie czterech akolitów, dwóch kap∏anów 
i arcykap∏ana, którym jest Cosmir Knorren. Przez ca∏y 
czas towarzyszy im 1k10 z∏odziei. Kap∏ani dbajà o cz´ste 
przenoszenie Êwiàtyni z miejsca na miejsce, aby uchroniç kult 
przed dekonspiracjà. Istnieje 50% szansa na to, ˝e w domu, do 
którego wejdà Bohaterowie, b´dzie nocowa∏ kap∏an lub akolita.

Kult istnieje po to, aby pomagaç z∏odziejom i dbaç, aby p∏acili 
danin´ swemu patronowi. Domy sà otwarte dla wszystkich 
∏otrzyków, którzy sk∏adajà nale˝yte ofi ary. Oprócz bezpiecznej 
przystani kap∏ani oferujà tak˝e pewne us∏ugi: dost´p do 
zbrojowni i ekwipunku, który mo˝na zakupiç po ni˝szej cenie, 
pomoc ze strony innych wiernych, a tak˝e schronienie i obron´ 
przed stró˝ami prawa. Aby przystàpiç do grona wiernych, nale˝y 
zap∏aciç 10 zk, a z ka˝dego ∏upu oddaç 10% ku czci Ranalda. 
Tabela 3-1: Przedmioty i us∏ugi dost´pne dla cz∏onków kultu 
Ranalda pokazuje, na co mogà liczyç wyznawcy Pana Z∏odziei.

Ka˝dy z cz∏onków kultu podczas inicjacji otrzymuje medalion, 
na którym wygrawerowano znak „<”. Kiedy po∏o˝y si´ go 
na blacie sto∏u i puÊci w wir, znak zmienia si´ w „X” – symbol 
Ranalda.

Kult wykorzysta wszelkie mo˝liwoÊci, aby chroniç swoich 
wiernych, a jeÊli mimo wszystko dojdzie do najgorszego, 
stara si´ pomÊciç ich Êmierç. Zemsta wywierana jest w drodze 
szanta˝u i skrytobójstwa, rzadko poprzez frontalny atak. 
Cz´sto zdarza si´, ˝e kamraci ofi ary cierpliwie czekajà na 
nadarzajàcà si´ okazj´. Je˝eli któryÊ z Bohaterów nadepnie 
na odcisk wyznawcom Ranalda, mo˝e byç pewien, ˝e pr´dzej 
czy póêniej odczuje ich gniew na w∏asnej skórze.

Jednym z najwa˝niejszych cz∏onków kultu jest Dieter 
Langmans, w∏aÊciciel „Kryszta∏owego Pa∏acu”. Cz´sto spotyka 
si´ z arcykap∏anem Cosmirem i wspólnie omawiajà wa˝ne 
sprawy. Ich g∏ównym przeciwnikiem jest Dimitri Markow, 
w∏aÊciciel „Lodowej Dziewicy”, który uwa˝any jest za odst´pc´ 
od wiary. Choç kult nie chce ryzykowaç otwartej wojny, wysy∏a 
swoich wiernych, aby okradali Markowa i przeszkadzali w jego 
dzia∏alnoÊci. Byç mo˝e kap∏ani Ranalda zdecydujà si´ wynajàç 
Bohaterów, aby popsuli troch´ krwi Markowowi. Kult uwa˝nie 
obserwuje te˝ z∏odziei, którzy dzia∏ajà w Karak Azgal, lecz 
nie oddajà czci ich bóstwu. Tacy „niezale˝ni przedsi´biorcy” 
nie sà mile widziani i zwykle wysy∏ane jest im ostrze˝enie, aby 
przemyÊleli swoje post´powanie. Je˝eli to nie odniesie skutku, 
drugie wezwanie ze strony kultu wià˝e si´ z przykroÊciami.

Cosmir Knorren, arcykap∏an Kultu Ranalda
Profesja: arcykap∏an
Poprzednie profesje: z∏odziej, akolita, kap∏an, wybraniec bo˝y
Rasa: cz∏owiek

Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

45 55 46 43 46 45 60 62

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 17 4 4 5 0 0 0
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Umiej´tnoÊci: charakteryzacja, czytanie i pisanie, 
j´zyk tajemny (magiczny), leczenie +20, nauka 
(historia) +20, nauka (teologia) +20, otwieranie 
zamków, plotkowanie +20, przekonywanie +20, 
przeszukiwanie, sekretne znaki (z∏odziei), sekretny 
j´zyk (z∏odziejski), skradanie si´, splatanie magii 
+20, spostrzegawczoÊç +20, ukrywanie si´, wiedza 
(Imperium) +20, wiedza (krasnoludy), wspinaczka, 
wykrywanie magii +20, zastraszanie, znajomoÊç j´zyka 
(khazalid), znajomoÊç j´zyka (kislevski), znajomoÊç 
j´zyka (klasyczny), znajomoÊç j´zyka (staroÊwiatowy), 
znajomoÊç j´zyka (tileaƒski), zwinne palce

ZdolnoÊci: bardzo szybki, charyzmatyczny, dotyk mocy, 
etykieta, krasomówstwo, magia kap∏aƒska (Ranald), 
magia powszechna (dotyk na odleg∏oÊç), magia 
powszechna (podniebny chód), magia powszechna 
(rozproszenie magii), magia powszechna (uciszenie), 
magia prosta (kap∏aƒska), medytacja, obie˝yÊwiat, 
odpornoÊç na trucizny, odpornoÊç psychiczna, 
og∏uszanie, przemawianie, szcz´Êcie, szybki refl eks, 
ulicznik, wykrywanie pu∏apek, zmys∏ magii

Zbroja: pob∏ogos∏awiona zbroja skórzana Ranalda
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 3, korpus 3, nogi 3
Uzbrojenie: sztylet, broƒ jednor´czna (krótki miecz)
Wyposa˝enie: zestaw do charakteryzacji, 5 zk, klucz do 

skarbca kultu, 2 mikstury lecznicze, Êwi´ty symbol 
Ranalda

Cosmir urodzi∏ si´ w Martwych Wrotach, ale zosta∏ osierocony, 
kiedy mia∏ zaledwie cztery lata. Dorasta∏ na ulicach, utrzymujàc 
si´ przy ˝yciu dzi´ki kradzie˝om. Nieraz popada∏ w powa˝ne 
tarapaty. Rezolutnego m∏odzieƒca ocali∏ kap∏an Ranalda. To 
zdarzenie bardzo mocno wp∏yn´∏o na m∏odego cz∏owieka, który 
z czasem uzna∏, ˝e zosta∏ ocalony tylko dlatego, ˝e Ranald go 
poszukiwa∏. Wkrótce Cosmir przyjà∏ Êwi´cenia i od tej pory 
wiernie kroczy∏ Êcie˝kà wyznaczanà przez boskà wol´.

Obecnie Cosmir ma ju˝ 50 lat i jest nazywany przez 
wspó∏wyznawców „staruszkiem”. Myli∏by si´ jednak ten, kto 
posàdzi∏by go o stetryczenie i zniedo∏´˝nienie. Cosmir nadal 
jest gibki i silny, a jego umiej´tnoÊci dajà przeciwnikom wiele 
do myÊlenia. Kap∏an jest ca∏kowicie ∏ysy i nosi d∏ugà brod´. 
Spod g´stych brwi spoglàdajà b∏´kitne oczy. Zwykle nosi na 
sobie skórzanà zbroj´, udekorowanà symbolami „X” 
i pob∏ogos∏awionà mocà Ranalda, która zapewnia 
kap∏anowi 3 PZ na ca∏ym ciele oprócz g∏owy.

Cosmir przewodzi kultowi wspólnie z Dieterem 
Langmansem. Razem zebrali spory majàtek i tylko oni znajà 
miejsce, gdzie zosta∏ on ukryty (w jednej z kryjówek kultu). 
Znajduje si´ tam sejf, którego drzwiczek nie mo˝na otworzyç 
bez w∏aÊciwych kluczy. Dieter i Cosmir majà po jednym z 
dwóch potrzebnych kluczy, dlatego jeden bez drugiego nie 
mo˝e zabraç kosztownoÊci ani pieni´dzy. W skarbcu znajduje 
si´ 3 tys. zk w monetach i 2 tys. zk w klejnotach.

Cosmir jest cz∏owiekiem przyjacielskim i wyczulonym na dobro 
wszystkich cz∏onków kultu. Kiedy nie pe∏ni swojej pos∏ugi, 
spaceruje po ulicach w przebraniu zwyk∏ego mieszczanina. 
Ka˝dy, kto na niego wpadnie, uzna go za zwyk∏ego przechodnia. 
Cosmir w ten sposób poznaje nowe zau∏ki i budynki miasta 
oraz obserwuje innych z∏odziei przy pracy. Szczególnie uwa˝nie 
wypatruje tych, którzy nie sà cz∏onkami kultu, a potem wysy∏a 
do nich swoich podw∏adnych.

7. Teatr „Klatka dla Ptaków”
WejÊcie do teatru ozdabia ogromny, mierzàcy pó∏tora 
na pi´ç metrów szyld z namalowanym ptakiem w z∏otej 
klatce. Przybytek ten 10 lat temu otworzy∏ Rodrigo Jose 
Eusebio z Estalii. Od tamtej pory teatr cieszy si´ nies∏abnàcà 
popularnoÊcià poÊród szulerów i kochanków. Sam teatr 
sk∏ada si´ g∏ównie z okràg∏ego pomieszczenia, w centrum 
którego znajduje si´ scena otoczona rz´dami siedzeƒ na 
widowni. Dekoracj´ stanowià zwieszajàce si´ z sufi tu klatki 
pe∏ne kolorowych, egzotycznych ptaków.

Za dnia wystawiane sà tam rozmaite przedstawienia: od 
taƒczàcych dziewczàt po zaklinaczy w´˝y. Bilety kosztujà 5 p, 
a bar serwuje ciemne piwo, choç mo˝na tak˝e kupiç estalijskie, 
tileaƒskie lub bretoƒskie wina. Jeden kieliszek trunku jest 
dosyç drogi, bowiem trzeba za niego zap∏aciç 1 zk.

Wieczorami teatr pokazuje zupe∏nie odmienne oblicze. 
Na scen´ opuszczana jest z∏ota klatka, wewnàtrz której 
toczone sà walki kogutów. Sport ten jest krwawy i brutalny, 
ale równie˝ bardzo emocjonujàcy. GoÊcie mogà obstawiaç 
wyniki walk, a informacje o zak∏adach sà wypisywane kredà 
na du˝ej tablicy. Aby pomyÊlnie obstawiç walk´, Bohaterowie 
posiadajàcy umiej´tnoÊç hazard b´dà musieli wykonaç udany 
test, którego trudnoÊç jest zale˝na od wartoÊci zak∏adów. 
Poziom trudnoÊci testu nie mo˝e byç wy˝szy ni˝ Bardzo 
Trudny. Na przyk∏ad wygrana zak∏adu w stosunku 4:1 b´dzie 
wymaga∏a Bardzo Trudnego (-30) testu hazardu.

Kult Ranalda uwa˝nie obserwuje teatr, szukajàc ofi ar wÊród jego 
goÊci. Z∏odzieje robià to jednak bardzo dyskretnie i Rodrigo 
nie ma poj´cia o ich dzia∏alnoÊci. KultyÊci mogà spróbowaç 
okraÊç ofi ar´ jeszcze w teatrze, co nie umknie zapewne uwadze 
czujniejszych Bohaterów. Z drugiej strony z∏odzieje mogà si´ 
wtedy rozgniewaç i próbowaç n´kaç dru˝yn´...

8. Opancerzenie i uzbrojenie Siegfrieda
Sklep jest po∏o˝ony w idealnym miejscu do prowadzenia 
tego rodzaju interesu: tu˝ przy koƒcu Alei Âlepego Zau∏ka, 
u podstawy Kopca, gdzie znajduje si´ jedyne legalne zejÊcie 
do podziemi w Martwych Wrotach. W∏aÊcicielem sklepu 
jest pot´˝nie zbudowany Norsmen, Siegfried Hegenheimer, 
który porzuci∏ ca∏kiem udanà karier´ poszukiwacza 
przygód, aby pracowaç w kuêni. Obok warsztatu znajduje 
si´ sklep, gdzie mo˝na zakupiç broƒ i zbroje dobrej jakoÊci. 
Charakterystyczny jest zdobiàcy kuêni´ topór z wprawionym 
w r´kojeÊç diamentem. Za dnia broƒ jest przytwierdzona do 
Êciany ∏aƒcuchem, ale nocà Siegfried zabiera jà do domu.

Je˝eli ktokolwiek zagadnie Siegfrieda o topór, ten odpowie, ˝e 
to pamiàtka z czasów m∏odoÊci, kiedy podró˝owa∏ po Starym 
Âwiecie w poszukiwaniu przygód. Siegfried nie nale˝y do 
gadatliwych ludzi, ale jeÊli któryÊ z Bohaterów b´dzie natr´tny, 
pozwól mu wykonaç Wymagajàcy (-10) test Og∏ady. Udany 
test oznacza, ˝e Siegfried doceni zainteresowanie BG i opowie, 
jak dzi´ki tej broni zabi∏ demona. Je˝eli Bohaterowie oka˝à 
si´ dobrymi s∏uchaczami, Norsmen poka˝e im swój dziennik, 
w którym opisa∏ potwory, z jakimi walczy∏ w trakcie swoich 
podró˝y.

Wys∏uchanie opowieÊci Siegfrieda to dobry sposób na 
zdobycie jego zaufania i przyjaêni. Kowal jest doskona∏ym 
êród∏em informacji, a jego wiedza o miastach na powierzchni 
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Rozdział IV: Ruiny Karak Azgal

K rasnoludy doskonale pami´tajà dzieje Karak 
Azgal, znajà liczne opowieÊci o chwale Karak 

Izril, jego upadku oraz o tym, jak dzi´ki m´stwu Skalfa 
Smokobójcy miasto wróci∏o do ràk prawowitych 
w∏aÊcicieli. Wspomnienia o chwalebnej przesz∏oÊci miasta 
przywo∏ywane sà tak cz´sto, ˝e nawet zamieszkujàcy je 
ludzie potrafi à szczegó∏owo opowiadaç o bogactwach 
Smoczej Ska∏y. Mi´dzy innymi za ich sprawà bajania te 
krà˝à po ca∏ym Starym Âwiecie, Êciàgajàc do Karak Azgal 
m´˝nych, lecz naiwnych g∏upców, którzy postanowili 
zdobyç w podziemiach s∏aw´ i bogactwo. Wi´kszoÊç z nich 
znajduje jednak tylko Êmierç, gdy˝ w wiekowych salach 
i korytarzach czajà si´ potworne niebezpieczeƒstwa.

Rozdzia∏ IV: Ruiny Karak Azgal
Poni˝szy rozdzia∏ ma wspomóc Mistrza Gry w obmyÊleniu 
i poprowadzeniu przygód rozgrywajàcych si´ w podziemnych 
ruinach Karak Azgal. Mamy nadziej´, ˝e zaprezentowane 
poni˝ej mapy i plany dadzà w∏aÊciwy obraz tego, jak wyglàda 
krasnoludzkie miasto. Dodatkowo przedstawiono szkice 
podziemnych terenów pod Martwymi Wrotami i Fortecà Skalfa, 
gdzie Bohaterowie rozpocznà swojà przygod´ z ruinami Karak 
Azgal. Te plany w wi´kszoÊci pozostajà puste, aby Mistrz 
Gry mia∏ wolnà r´k´ w przygotowywaniu w∏asnej kampanii. 
Co wi´cej, zaprezentowaliÊmy kilka przyk∏adowych tabel, 
umo˝liwiajàcych wylosowanie przeciwników oraz okreÊlenie 
niebezpieczeƒstw, z jakimi przyjdzie zmierzyç si´ Bohaterom. 
Nie zapomnieliÊmy tak˝e o nagrodzie za poniesione trudy: kilka 
rzutów koÊçmi i dru˝yna opuÊci podziemia objuczona skarbami.

— ObmyÊlanie przygody —
N ajwa˝niejszà rzeczà, o której nale˝y pami´taç przy 

projektowaniu w∏asnych podziemi, jest to, ˝e przed 
najazdem zielonoskórych Karak Izril by∏o t´tniàcà ˝yciem 
krasnoludzkà fortecà, zbudowanà wed∏ug pewnych wzorców, 
które sà charakterystyczne dla wszystkich siedzib tej 
szlachetnej rasy. Aby okreÊliç, jak ruiny wyglàdajà dziÊ, 
trzeba najpierw wyobraziç sobie, czym by∏y za czasów swojej 
ÊwietnoÊci.

Zasadniczo w fortecy wyró˝niamy pi´ç rodzajów zabudowaƒ. 
Na samej górze, w okolicach szczytu, mieÊci∏y si´ làdowiska 
dla ˝yrokopterów, skàd statki powietrzne mog∏y wyruszaç 

w podró˝. Co wi´cej, ze szczytu góry stra˝nicy mieli 
doskona∏y widok na ca∏à okolic´ i mogli nadzorowaç ruch 
w sàsiednich dolinach. W razie ataku ostrze˝enie dociera∏o 
do obroƒców, zanim napastnicy zdà˝yli zbli˝yç si´ do miasta. 
Stra˝nicy, oprócz punktów obserwacyjnych i làdowisk dla 
˝yrokopterów, mieli do dyspozycji kwatery oraz spi˝arnie 
z zapasami. Wspinaczka do tych stanowisk obserwacyjnych 
jest niebezpieczna: trzeba piàç si´ po stopniach wykutych 
w zboczu góry, smaganym przez porywiste wiatry.

G∏ównymi zabudowaniami, jakie pozwalano zobaczyç 
odwiedzajàcym, by∏y zewn´trzne umocnienia oraz faktorie 
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Rozdział V: Szczury w piwnicach

ZdolnoÊci: groto∏az, nieustraszony, obur´cznoÊç, odpornoÊç 
na choroby, sza∏ bojowy, widzenie w ciemnoÊci

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: 2 sztuki broni jednor´cznej, kula trujàcego 

wichru

8. Laboratorium poganiaczy
Jaskinia pe∏na jest sto∏ów i ∏aw, których powierzchnia 
pokryta jest ekskrementami i zakrzep∏à krwià. Obok 
blatów zauwa˝yç mo˝na kajdany. W pod∏odze wykuta jest 
studnia o g∏´bokoÊci czterech metrów, którà otacza 
kamienna cembrowina. Na jej kraw´dziach tak˝e widaç 
zaschni´tà krew. W Êcianach zieje pi´ç nisz, a wyjÊcia z nich 
zablokowane sà ˝elaznymi sztabami. Jak mo˝na ∏atwo si´ 
domyÊliç, to pomieszczenie pe∏ni funkcje laboratorium, 
w którym cz∏onkowie klanu Moulder przeprowadzali ohydne 
eksperymenty, mutujàc przeró˝ne stworzenia zgodnie 
ze swoimi zamierzeniami. Istnieje 50% szansa, ˝e kiedy 
do jaskini wejdà Bohaterowie, dwóch poganiaczy b´dzie 
w∏aÊnie wykonywa∏o swoje potworne zabiegi na szczurogrze 
(odpowiednie wspó∏czynniki mo˝na znaleêç na str. 65). 
W du˝ej klatce znajdujà si´ cztery szczurogry, a w kolejnych 
czterech trzymane sà po dwa szczurze z´bacze.

Liczba poganiaczy oraz ich podopiecznych zale˝y od tego, co 
do tej pory wydarzy∏o si´ w le˝u skavenów. Klan dysponuje 
∏àcznie pi´cioma szczurogrami i dziesi´cioma szczurzymi 
z´baczami oraz stadem ogromnych szczurów (liczàcym 20-
30 osobników, które zwykle przebywajà w Pomieszczeniu 6).

Szczurzy z´bacz
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

51 0 33 35 66 5 22 5

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 10 3 3 7 0 0 0

Umiej´tnoÊci: unik
ZdolnoÊci: broƒ naturalna, niepokojàcy, nieustraszony, 

przera˝ajàcy, widzenie w ciemnoÊciach, ˝elazna wola
Zasady specjalne: 

• Mutacje Chaosu. Poganiacze klanu Moulder bacznie 
zwracajà uwag´ na to, jakie mutacje wyst´pujà u 
hodowanych szczurzych z´baczy. Aby okreÊliç, jaka 
zmiana dotkn´∏a danego osobnika, nale˝y rzuciç 
1k10 i odczytaç wynik z poni˝szego zestawienia. 
Najbardziej preferowane sà: 1-2: ¸uskowata skóra; 
3-4: Regeneracja; 5-6: Twarda skóra; 7-8: Ogromny; 
9-10: ˚àdza krwi.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: k∏y i pazury

9. Le˝e poganiaczy
Ta sporych rozmiarów jaskinia jest siedzibà poganiaczy 
z klanu Vechaire. Panuje w niej potworny ba∏agan, 

a koce i sienniki walajà si´ dos∏ownie wsz´dzie. Na Êrodku 
komnaty wznosi si´ kolumna, na której skaveny çwiczà 
swoje umiej´tnoÊci pos∏ugiwania si´ biczem. Ogó∏em 
pod rozkazami Farquana znajduje si´ 15 poganiaczy (na 
str. 65 zamieszczono ich wspó∏czynniki). Poganiacze 
z pewnoÊcià zareagujà na wtargni´cie intruzów do 
Pomieszczenia 8.

W pó∏nocno-wschodniej cz´Êci jaskini znajduje si´ 
alkowa, która s∏u˝y za prywatne kwatery Thrakkowi, 
g∏ównemu poganiaczowi klanu. Jego pos∏anie jest 
wi´ksze i czystsze ni˝ reszty klanbraci. Ponadto w niszy 
znajduje si´ zamkni´ta szkatu∏a. Udany Trudny (-20) test 
otwierania zamków pozwala uchyliç wieko. We wn´trzu 
skarbczyka znajduje si´ 20 zk, dwa kamienie szlachetne 
(warte 10 zk ka˝dy) oraz bicz z koÊcianà r´kojeÊcià, 
o wartoÊci oko∏o 25 zk.

: groto∏az, nieustraszony, obur´cznoÊç, odpornoÊç 

w którym cz∏onkowie klanu Moulder przeprowadzali ohydne 

w∏aÊnie wykonywa∏o swoje potworne zabiegi na szczurogrze 

Liczba poganiaczy oraz ich podopiecznych zale˝y od tego, co 

).

a koce i sienniki walajà si´ dos∏ownie wsz´dzie. Na Êrodku 

Kula trujàcego wichru
Ta stworzona przez czcicieli zarazy z∏owroga broƒ ma postaç 
szklanej kuli i wype∏niona jest zielonkawym, trujàcym gazem. 
U˝ywa si´ jej podobnie jak granatu. Kot∏ujàca si´ we wn´trzu 
mieszanina gazów jest wynikiem po∏àczenia ró˝nych jadów 
i spaczenia. Rzucona kula p´ka, uwalniajàc chmur´ trujàcego 
gazu. Postaç musi wybraç ofi ar´, a nast´pnie wykonaç test 
Umiej´tnoÊci Strzeleckich. Udany test oznacza, ˝e pocisk 
trafi a w cel. Nieudany oznacza, ˝e nale˝y wykonaç rzut 
1k10. Wynik „1” oznacza, ˝e kula upad∏a na pod∏o˝e pod 
nogami rzucajàcego i roztrzaska∏a si´ w drobny mak. Wynik 
„10” oznacza, ˝e kula spad∏a pod nogi rzucajàcego, ale nie 
p´k∏a. Wyniki od „2” do „9” oznaczajà, ˝e pocisk nie trafi ∏ 
w cel. Poni˝sza tabela pokazuje, w którà stron´ polecia∏a 
kula. Dodatkowy rzut 1k10 oznacza, w jakiej odleg∏oÊci od 
zamierzonego celu spad∏a kula trujàcego wichru.

Nieudany rzut kulà trujàcego wichru

2 3 4

5 Cel 6

7 8 9

Ka˝da postaç w promieniu 3 metrów od miejsca trafi enia 
musi wykonaç Wymagajàcy (-10) test OdpornoÊci. 
Nieudany test oznacza, ˝e traci 4 punkty ˚ywotnoÊci (bez 
uwzgl´dnienia Wytrzyma∏oÊci i pancerza). Chmura gazu 
rozwiewa si´ po 2 rundach, a do tego czasu pozostaje na 
miejscu. Ka˝dy, kto w nià wejdzie lub nie opuÊci zagro˝onego 
terenu, musi w ka˝dej kolejnej rundzie wykonywaç test 
OdpornoÊci. Nieudany test oznacza, ˝e traci kolejne 
4 punkty ˚ywotnoÊci.
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Rozdział V: Szczury w piwnicach

G∏ówny poganiacz Thrakk
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

47 35 42 43 55 27 39 32

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 15 4 4 5 0 0 0

Umiej´tnoÊci: dowodzenie +20, p∏ywanie, przeszukiwanie, 
skradanie si´, spostrzegawczoÊç +10, sztuka 
przetrwania, tresura +20, ukrywanie si´, unik, wiedza 
(skaveny) +10, wspinaczka, zastraszanie, znajomoÊç 
j´zyka (queekish)

ZdolnoÊci: broƒ specjalna (unieruchamiajàca), groto∏az, 
morderczy atak, silny cios, widzenie w ciemnoÊci

Zasady specjalne: 
• Mistrz tresury. Poganiacze w niezwykle precyzyjny 

i zr´czny sposób potrafi à kierowaç dzia∏aniami 
szczurogrów, stad olbrzymich szczurów oraz innych 
zmutowanych zwierzàt – wytworów badaczy z klanu 
Moulder. Dowodzàc takimi stworzeniami, poganiacz 
otrzymuje modyfi kator +20 do testów tresury 
i dowodzenia.

Zbroja: Êredni pancerz (koszulka kolcza i he∏m)
Punkty Zbroi: g∏owa 2, r´ce 2, korpus 2, nogi 0
Uzbrojenie: broƒ jednor´czna (miecz)

• Bicz ze szczurzych z´bów. Thrakk sam wykona∏ t´ 
broƒ. Ka˝de jej uderzenie sprawia ogromny ból. 
Na koƒcu splecionych rzemieni Thrakk umieÊci∏ 
ostre, szczurze z´biska, które dodatkowo tnà skór´ 

ofi ary. Ka˝de udane trafi enie biczem zadaje obra˝enia 
równe S-2, a nie S-4, jak ma to miejsce w przypadku 
zwyk∏ych pejczy.

10-11. Klanbracia
W tych jaskiniach mieszka przewa˝ajàca cz´Êç klanu 
Vechaire. WÊród nich jest 60 klanbraci (na str. 63 
zamieszczono ich wspó∏czynniki). W ka˝dej pieczarze nocuje 
oko∏o trzydziestu osobników. Na pod∏odze porozrzucane 
sà sienniki i pos∏ania, a dó∏, w którym p∏onie ogieƒ, 
wykorzystywany jest do pieczenia mi´sa. Bohaterowie nie 
znajdà tutaj zbyt wielu skarbów. Udany test przeszukiwania 
pozwoli im zebraç z obydwu jaskiƒ kosztownoÊci warte 
w sumie 50 zk.

12. Laboratorium klanu Pestilens
Po ca∏ej jaskini i wzd∏u˝ wiodàcego do niej korytarza snujà 
si´ cuchnàce gazy. W pieczarze znajdujà si´ cztery wielkie 
kadzie, wype∏nione bulgoczàcym, zielonym p∏ynem. To 
w∏aÊnie w nich czciciele zarazy warzà swoje trucizny oraz 
produkujà gazy wykorzystywane do produkowania kul 
trujàcego wichru. Pod pó∏nocno-wschodnià Êcianà, na 
pó∏kach le˝à dwa tuziny pustych kul.

Warsztat pod pó∏nocnà Êcianà jest wykorzystywany 
do produkowania pocisków. Uwag´ Bohaterów mo˝e 
przyciàgnàç ostry diament (wart 15 zk) w ˝eliwnej 
oprawie, którym skaveny dziurkujà szklane kule. Obok 
niego znajduje si´ wosk, którym zatykane sà pociski, a tu˝ 
obok stoi piecyk i d∏uga pusta ˝erdê, za pomocà której 
wydmuchiwane sà szklane kule.

Istnieje 50% szansa, ˝e w sali znajdowaç si´ b´dzie 
5 czcicieli zarazy (na str. 67 zamieszczono ich 
wspó∏czynniki), wyrabiajàcych kolejne ÊmiercionoÊne kule.

13. Le˝e klanu Pestilens
To pomieszczenie s∏u˝y jako kwatera dla skavenów z klanu 
Pestilens. Pod po∏udniowà Êcianà znajduje si´ niewielka, 
wykonana z koÊci kapliczka, udekorowana symbolem 
Rogatego Szczura. Niezale˝nie od pory dnia, w pomieszczeniu 
mo˝na natknàç si´ na 1k10 czcicieli zarazy. Wa˝ne jest, aby 
pami´taç, ˝e do klanu Vechaire nale˝y ich ∏àcznie 10, dlatego 
od wyniku rzutu nale˝y odjàç liczb´ zabitych do tej pory 
czcicieli. Je˝eli Bohaterowie natknà si´ na nich, czciciele rzucà 
si´ do ataku, wznoszàc okrzyki ku czci Rogatego Szczura. 
W pomieszczeniu nie ma ˝adnych kosztownoÊci.

14. Podziemna rzeka
Ciemne wody rzeki kryjà w sobie ∏awice dziwnych, bladych 
ryb. Od czasu do czasu skaveny je ∏owià, ale zwykle 
wykorzystujà nurt jako êród∏o wody pitnej. Przez ca∏y czas 
na brzegu mo˝na natknàç si´ na 1k10 klanbraci, którzy 
w´dkujà, nabierajà wody lub po prostu Êpià. Je˝eli zauwa˝à 
Bohaterów, natychmiast ich zaatakujà.

15. Stra˝ Proroka
W tej jaskini mieszkajà stra˝nicy Farquana. Jest ich w klanie 
∏àcznie 15, jednak przy niewielkim ognisku siedzi zaledwie 
pi´ciu. Je˝eli Szary Prorok znajdzie si´ w niebezpieczeƒstwie, 
stra˝nicy przyb´dà mu z pomocà w ciàgu dwóch rund. JeÊli 

W tych jaskiniach mieszka przewa˝ajàca cz´Êç klanu 
Vechaire. WÊród nich jest 60 klanbraci (na str. 63 

w∏aÊnie w nich czciciele zarazy warzà swoje trucizny oraz 

Warsztat pod pó∏nocnà Êcianà jest wykorzystywany 
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Nie wszyscy o˝ywieƒcy, których mo˝na spotkaç w ruinach Karak Azgal, sà êli do szpiku koÊci. Niektórzy z nich powrócili z krainy zmar∏ych, 
jednak pomimo przera˝ajàcej sytuacji, w jakiej si´ znaleêli, dalej chcà walczyç ze z∏em i niegodziwoÊcià. Jednym z takich chlubnych wyjàtków 
jest Balkrag Grimgorson.

Jego ˝ycie by∏o pe∏ne niespodziewanych odmian losu. Balkrag okry∏ si´ straszliwà haƒbà, którà zmazaç mog∏a jedynie bohaterska Êmierç, poprzedzona 
czynami godnymi zabójcy trolli. Okaza∏o si´ jednak, ˝e zwyk∏e poczwary nie sà godnymi przeciwnikami dla tak doÊwiadczonego i zr´cznego 
wojownika, dlatego Balkrag walczy∏ dalej, dokonujàc coraz bardziej bohaterskich czynów. Wraz z nimi ros∏a jego s∏awa. W koƒcu Grimgorson znalaz∏ 
wyzwanie godne swoich umiej´tnoÊci. Karak Azgal zosta∏o najechane przez krasnoludy Chaosu, które sprowadzi∏y ze sobà demona. Balkrag stanà∏ z 
nim do walki twarzà w twarz i w∏asnor´cznie ubi∏ potwora. Niestety, podczas tego pojedynku odniós∏ Êmiertelnà ran´. W nagrod´ za m´stwo zosta∏ 
pochowany w Sali Bohaterów, a do jego grobu pielgrzymowa∏o wielu krasnoludzkich wojowników.

Spoczynek bohatera nie trwa∏ jednak wiecznie. Licz Koros sprowadzi∏ dusz´ Balkraga z zaÊwiatów i uwi´zi∏ jà w szczàtkach jego cia∏a. 
Choç krasnolud nie by∏ w stanie oprzeç si´ mocy nekromanckich zakl´ç i powsta∏ z grobu, nie podda∏ si´ woli licza. Zbieg∏ z Mauzoleum 
KoÊci i poprzysiàg∏, ˝e pomÊci Êwi´tokradztwo, jakiego dopuÊci∏ si´ licz. Od tamtej pory przemierza korytarze Karak Azgal, szukajàc 
sprzymierzeƒców, którzy pomogà mu w zniszczeniu Korosa.

W obecnym stanie bardzo trudno mu znaleêç pomocników do walki z liczem. Balkrag ma nieca∏e pó∏tora metra wzrostu i walczy dwur´cznym 
toporem. Wyglàda jak o˝ywiony szkielet, jednak jego oblicze ma zaci´ty i ponury wyraz. Resztki gnijàcego cia∏a czepiajà si´ jeszcze czaszki, z 
której wyrasta grzebieƒ pomaraƒczowych w∏osów. Zabójca nie zwraca jednak ˝adnej uwagi na to wszystko, uwa˝ajàc, ˝e skoro krasnoludzcy 
bogowie sà po jego stronie, doprowadzi dzie∏o do koƒca.

 Spotkanie z Balkragiem
Je˝eli postanowisz postawiç Balkraga na drodze poszukiwaczy przygód, powinieneÊ go przedstawiç jako groteskowego i upiornego nieznajomego. 
Opisz robaki toczàce resztki rozk∏adajàcego si´ cia∏a i podkreÊl ˝a∏osne po∏o˝enie, w jakim znalaz∏ si´ krasnoludzki bohater. Zabójca, byç mo˝e 
nieÊwiadom obecnoÊci BG za swoimi plecami, mo˝e g∏oÊno mamrotaç, ˝alàc si´ bogom, ˝e w swoim obecnym stanie nie mo˝e si´ nawet napiç dobrej 
gorza∏ki ze znalezionego buk∏aka. Ta niefortunna przypad∏oÊç mo˝e zjednaç mu sympati´ dru˝yny. Jedno powinno byç jasne ju˝ od poczàtku: Balkrag 
nie zamierza atakowaç poszukiwaczy. Je˝eli do dru˝yny nale˝y krasnolud, Balkrag przykl´knie na kolano, pochyli g∏ow´ i przeprosi za op∏akany stan, 
w jakim si´ znajduje. Je˝eli zobaczy krasnoludzkiego zabójc´, przyjrzy mu si´ uwa˝nie i pokiwa z uznaniem g∏owà, jednak nie ukl´knie. JeÊli natomiast 
Bohaterowie bezmyÊlnie rzucà si´ na niego, stawi im czo∏a, dok∏adajàc wszelkich staraƒ, aby po∏o˝yç ich trupem.

JeÊli Bohaterowie b´dà próbowali porozumieç si´ z udr´czonà istotà, Balkrag dudniàcym g∏osem wyjawi prawd´ o istnieniu licza Korosa, 
który pod twierdzà snuje diaboliczne plany. Opisze jego wysi∏ki, zmierzajàce do stworzenia armii o˝ywieƒców, zdolnej zdobyç twierdz´. 
Opowie te˝, jak zosta∏ przywo∏any z krainy przodków i choç musia∏ poddaç si´ dzia∏aniu nekromanckich czarów, nie ugià∏ si´ przed z∏à wolà 
licza. Z dumà wyjawi, w jaki sposób zbieg∏ z ràk Korosa, zabijajàc jego stra˝ników. Potem zwróci si´ do Bohaterów z proÊbà o pomoc w 
zniszczeniu licza, bowiem sam nie jest w stanie go pokonaç. Je˝eli wyczuje, ˝e BG przekonaç mo˝e tylko z∏oto, wspomni o kosztownoÊciach, 
jakie przez te wszystkie lata Koros musia∏ zgromadziç w swoim le˝u.

Balkrag wie, jak dostaç si´ do Mostu Smutków, który prowadzi do siedziby Korosa, i jeÊli Bohaterowie przystanà na propozycj´ wspólnej 
walki z liczem, ch´tnie ich tam zaprowadzi. Niestety, nie pami´ta zbyt wielu szczegó∏ów zwiàzanych z topografi à Mauzoleum. Ucieczka 
krasnoluda by∏a bardzo chaotyczna, a wi´kszoÊç wypadków zla∏a si´ w jego pami´ci w niewyraêny ciàg walk i podchodów. Zabójca demonów 
b´dzie walczy∏ u boku ka˝dego, kto wraz z nim przeciwstawi si´ Korosowi, jednak odmówi pomocy w jakimkolwiek zadaniu nie majàcym 
bezpoÊredniego zwiàzku z próbà zniszczenia licza. Co wi´cej, nienawiÊç pchajàca Balkraga do dzia∏ania sprawia, ˝e krasnolud nie zwraca 
uwagi na prawdziwe powody, dla których poszukiwacze skarbów mogli zapuÊciç si´ tak g∏´boko pod ziemi´. Zabójca za nic b´dzie mia∏ 
rabunek krasnoludzkich bogactw, jego jedynym pragnieniem jest zniszczenie licza. 
Jako nieumar∏y nie odczuwa zm´czenia, a nalegania Bohaterów, aby si´ zatrzymaç, 
odsapnàç czy przespaç, b´dà go tylko z∏oÊci∏y i denerwowa∏y.

Balkrag Grimgorson, mÊciwy krasnoludzki upiór
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

80 25 64 70 41 25 61 20

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

2 18 6 7 3 0 0 0

Umiej´tnoÊci: broƒ specjalna (dwur´czna), spostrzegawczoÊç, znajomoÊç j´zyka 
(khazalid), znajomoÊç j´zyka (staroÊwiatowy)

ZdolnoÊci: o˝ywieniec, straszny, widzenie w ciemnoÊci
Zasady specjalne: 

• Upiorna broƒ. Upiory w∏adajà prastarà i zabójczà bronià, nasyconà mocà Êmierci. 
W r´kach upiora taki or´˝ traktowany jest jako broƒ magiczna (obra˝enia S+2). 
Gdy upiór zadaje takà bronià trafi enie krytyczne, powinieneÊ wykonaç dwa 
rzuty w Tabeli 6-3: Trafi enia krytyczne i wybraç wy˝szy wynik. JeÊli upiornej 
broni u˝ywa ktokolwiek inny, traktuje si´ jà jako broƒ dwur´cznà.

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0

Balkrag Grimgorson, udr´czony zabójca demonów
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Rozdział VII: Zielonoskórzy

Podziemne jezioro jest g∏´bokie na 7 metrów i wype∏nia 
je lodowato zimna woda. Podpierajàce sufi t kamienne 
fi lary majà mniej wi´cej metr Êrednicy i ozdobione sà 
p∏askorzeêbami ryb. Sama jaskinia jest ciemna i zimna, 
a w powietrzu daje si´ wyczuç woƒ zgnilizny, nieroz∏àcznie 
powiàzana z obecnoÊcià trolli. Plusk wody, wpadajàcej 
z trzech podziemnych strumieni, niesie si´ g∏oÊnym echem 
po ca∏ej okolicy.

1. Kamienne nabrze˝e
Na nabrze˝e prowadzà strome, kr´te schody wykute 
w kamieniu, szerokie na 8 metrów i d∏ugie na 12. 
W Êcianach tkwià metalowe chwytaki i obr´cze, które 
niegdyÊ podtrzymywa∏y ∏uczywa pochodni. W g∏àb jeziora 
wybiegajà dwa kamienne pomosty, zaÊ do jednego z nich 
przycumowana jest rozpadajàca si´ ∏ódka.

Ta wàtpliwej jakoÊci krypa jest dzie∏em orków, które 
skleci∏y jà dla Gorgala, aby ten móg∏ pop∏ynàç na 
spotkanie z Ugmà. Udany test rzemios∏a (szkutnictwo) 
wyka˝e jednak, ˝e pomimo zniech´cajàcego wyglàdu, ∏ódê 
jest sprawna i ˝eglowna.

Udany test nauki (anatomia) pozwoli odkryç, ˝e walajàce si´ 
po nabrze˝u koÊci nale˝à do krasnoludów, ludzi i orków.

2-3. Wyspy trolli
Dwie p∏askie wyspy, po∏o˝one niedaleko Êrodka jeziora, 
sà domem plemienia rzecznych trolli. Na Obszarze 2 ˝yje 
ich pi´ç, na Obszarze 3 siedem. Âmierdzà tak strasznie, ˝e 
ka˝dy, kto oddali si´ na wi´cej ni˝ 16 metrów od brzegu, 
bez trudu poczuje smród bestii. Trolle wi´kszoÊç czasu 

sp´dzajà w wodzie, szukajàc po˝ywienia, dlatego istnieje 
25% szansa, ˝e Bohaterowie natknà si´ na nie, p∏ynàc 
przez jezioro. ˚aden z trolli nie przechowuje na wyspie 
skarbów, poniewa˝ Ugma zgromadzi∏ bogactwo plemienia 
w swoim le˝u na Obszarze 4.

Rzeczne trolle
Cechy Główne

WW US K Odp Zr Int SW Ogd

37 15 51 44 22 18 27 10

Cechy Drugorz´dne

A ˚yw S Wt Sz Mag PO PP

3 29 5 4 6 0 0 0

Umiej´tnoÊci: p∏ywanie +10, spostrzegawczoÊç, 
wspinaczka, zastraszanie, znajomoÊç j´zyka (gobliƒski)

ZdolnoÊci: broƒ naturalna, broƒ specjalna (dwur´czna), 
nieustraszony, straszny, widzenie w ciemnoÊci

Zasady specjalne:
• Cuuchnie! Ze wzgl´du na wyjàtkowo obrzydliwy 

smród, ka˝dy przeciwnik bioràcy udzia∏ w walce 
wr´cz z trollem rzecznym otrzymuje modyfi kator 
-10 do WW, chyba ˝e nie posiada zmys∏u w´chu lub 
w inny sposób potrafi  zneutralizowaç smród.

• Guupi! Trolle sà wyjàtkowo g∏upie i cz´sto 
zapominajà, co zamierza∏y zrobiç. Za ka˝dym 
razem, gdy troll znajdzie si´ w sytuacji, która go 
rozprasza (na przyk∏ad napotka Êwie˝e zw∏oki 
lub wyjàtkowo atrakcyjny odór), musi wykonaç 
test Inteligencji. Nieudany test oznacza, ˝e stwór 
przerywa swoje dotychczasowe dzia∏anie i zajmuje 
si´ czymÊ innym (na przyk∏ad po˝era trupa lub 
szuka êród∏a smrodu). Trollowi ∏atwiej skupiç si´ 
na walce, w której bierze udzia∏ w danej chwili 
(test Inteligencji ma trudnoÊç ¸atwà).

• Regeneracja. Na poczàtku swojej tury troll odzyskuje 
1k10 punktów ˚ywotnoÊci. Nie mo˝e regenerowaç 
obra˝eƒ od ognia lub ran przypalonych. ZdolnoÊç 
regeneracji nie dzia∏a po Êmierci trolla.

• Wymiot. W czasie walki wr´cz troll mo˝e 
zaatakowaç przeciwnika (poÊwi´cajàc na to 
akcj´ podwójnà), wymiotujàc na niego cuchnàcà 
i ˝ràcà cieczà. Jej smród jest nie do opisania. 
Wymiot automatycznie trafia w przeciwnika, 
zadajàc obra˝enia z Si∏à 5 i ignorujàc pancerz (nie 
odejmuje si´ PZ na tej lokacji trafienia). Postaç 
mo˝e próbowaç uniknàç ataku, ale nie mo˝e go 
parowaç (z oczywistych powodów).

Zbroja: brak
Punkty Zbroi: g∏owa 0, r´ce 0, korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: pazury i broƒ dwur´czna (maczuga)

4. Wódz Ugma
Wyspa, na której wraz z dwoma stra˝nikami mieszka 
Ugma, po∏o˝ona jest w odleg∏ym zakàtku jaskini. 
W przeciwieƒstwie do innych trolli, wodza charakteryzuje 
wysoka inteligencja (jak na rzecznego trolla). Wed∏ug 
jego w∏asnych przypuszczeƒ sta∏o si´ tak dlatego, ˝e 

sp´dzajà w wodzie, szukajàc po˝ywienia, dlatego istnieje 
25% szansa, ˝e Bohaterowie natknà si´ na nie, p∏ynàc 
przez jezioro. ˚aden z trolli nie przechowuje na wyspie 
25% szansa, ˝e Bohaterowie natknà si´ na nie, p∏ynàc 
przez jezioro. ˚aden z trolli nie przechowuje na wyspie 
25% szansa, ˝e Bohaterowie natknà si´ na nie, p∏ynàc 

skarbów, poniewa˝ Ugma zgromadzi∏ bogactwo plemienia 
w swoim le˝u na 

Rzeczne trolle

ZdolnoÊci

Zasady specjalne




