Informacje o $§wiecie

Gdy éwiat zamarzl, w okowach wiecznego lodu,
jedynie pod ziemia moglo przetrwac zycie.

W pelnej niebezpieczenstw krainie tetnia zyciem
Krasnoludzkie miasta-panstwa. Zto, czajace sie
w mroku, atakuje je nie tylko z zewnatrz. Zadze,
ktorym ulegaja krasnoludy, przywiodly do zguby
wiele istnien.

Wiekszo$¢ miast rzadzona jest przez krolow,
wspomaganych przez rade. Relacje miedzy miastami
sa skomplikowane 1 opieraja sie na zaleznoSciach
handlowo-ustugowych.

Koligacje rodowe, ktére sa dla krasnoludéw
niezmiernie wazne i pamie¢ do dawnych uraz, nie
utatwiaja negocjacji.

Krasnoludy nie sa zbyt religijne, ale wierza
w sprawiedliwego Tyra, oraz madra Frigge.

Podziemia

Podziemia, pelne kretych korytarzy 1 ogromnych
jaskin, dostarczaja Krasnoludom wszelkich débr.
Twarde korzenie wielkich grzybéw zastepuja
drewno. Rozliczne ich gatunki, majg réznorodne
wlasciwosci. Nie wszystkie sa jadalne bez skutkow
ubocznych. Mocne, pajecze nici pozwalaja wyrabiaé
doskonale liny 1 delikatne tkaniny. Podziemne
stworzenia sg zrodlem skor, Sciegien, koéci 1 miesa.
Cze$¢ z nich posiada tez dluga, welnista siersc.

Stwory podziemi

Gobliny, orkowie 1 zte krasnoludy, czaja sie
w mrokach niezbadanych jaskin. Olbrzymie pajaki
snujg swoje sleci, a kamienne czerwie, zywiace sie
szlachetnymi kamieniami, draza korytarze. Cze$c¢
grzybéw  wydziela trujace zarodniki, kuszac
nieostroznych  wedrowcow. Wielkie, wlochate
mréwki tworza wlasne spotecznoséci, a lodowe
jaskinie zamieszkujg Yeti. Nieumarli magowie
szykuja swoje armie.

Straznicy Cienia

Postacie grajacych naleza do oddzialu shuzb
specjalnych krasnoludzkiego miasta — Straznikéw
Cienia. Ich zadania zawsze dotycza walki ze zlem,
ktére zaleglo sie w mroku. Nie ma znaczenia czy
jego zrddlo pochodzi z zewnatrz miasta, czy z jego
érodka. Zleceniodawca moze by¢ kazdy, od wtadcy do
mlodego krasnoluda. Straznicy otrzymuja za swoja
stuzbe regularne wynagrodzenie od miasta, ktore
pozwala im na godne zycie. Przyjete zlecenia
powinni wykonaé¢ starannie. Nalezy to do ich
obowiazkow 1 jest sprawa honorowa,.

Zadza

Kazdy krasnolud ma przynajmniej jedna, Zadze (np.
wiedzy, posiadania lub wiladzy), ktéra czasami
dochodzi do glosu. Tworzac posta¢ — okresl ja. Jest
to jeden z motywdéw dzialania. Kiedy Zadza jest
uzywana podczas gry, mozesz jej ulec razem
z konsekwencjami 1 w zamian otrzymaé¢ Punkt
Stawy lub wykonaé test, czy sie jej oprzesz.
Decydujac si¢ na test, nie otrzymujesz Punktu
Stawy za to, ze ulegniesz Zadzy (niepowodzenie).
Pokonanie Zadzy moze by¢ utrudnione przez
okolicznoéci 1 inne Zadze postaci.

Wyposazenie

Postacie moga naby¢ dodatkowe Wyposazenie
w zamian za Punkty Slawy. Koszt kolejnego
elementu Wyposazenia wynosi o jeden Punkt Stawy
wiece] niz suma aktualnie posiadanych. Koszt
Wyposazenia moze by¢ mniejszy, jesli jest obciazone
klatwa.

Dwalin ma juz Ostry Topor 1 Stary Plecak.
Wymienia 3 Punkty Slawy za Zelazng Tarcze.

Runy

Runy Futharku Mlodszego stuza jako pismo 1 do
celow magicznych. Mistrzowie Run uzywaja ich do
wielu celow, jednak moc, ktéra dysponuja, wzbudza
nieufno$é. Kazde uzycie znakéw runicznych
wymaga wydania Punktu Stawy na jedna rune
(w zamian za koé¢ ulatwienia). Tak stworzone

zaklecia, sa jednorazowe. dJe§li runy zostaly
naniesione na przedmiot, moga by¢é ponownie
aktywowane za cene Punktéw Stawy.

Artefakty

Artefakty posiadajace trwale moce sa niezwykle
rzadkie, albowiem do stworzenia kazdego z nich
swoje zycie musial poéwieci¢ przynajmniej jeden
Mistrz Run. Wiele z nich nosi klatwe w postaci
jakiej§ Zadzy. Artefakty sa Wyposazeniem. Jeéli
decydujesz sie na zakup Artefaktu w zamian za
Punkty Stawy, jego koszt jest pomniejszony o ilos¢
Zadz, ktore moze wywolaé. Legendy glosza, ze
Artefakty zachowuja swa moc, poniewaz zostaly
zahartowane w krwi tworzacego je Mistrza Run.
Informacje o Artefaktach przechowywane sa
w Bibliotekach, ktére sa waznym miejscem kazdego
krasnoludzkiego miasta.

Krasnoludzki poemat runiczny

Opracowany na potrzeby gry, na podstawie
Norweskiego Poematu Runicznego.

Fe: Bogactwo jest zrodlem niezgody:;
Wargowie mnoza sie w jaskiniach.

Ur: Zuzel z kiepskiego jest zelaza;

W mroznych jaskiniach sg wlochate stwory.
Thurs: Olbrzym chorobe kobietom sprowadza;
Mato radosci jest w trudzie 1 znoju.

As: Zrédlo rzeki jest poczatkiem drogi;
Pochwa jest zrédlem miecza.

Reidh: Podr6z najbardziej meczy nogi;
Rzadzacy zapomnial o najlepszym mieczu.
Kaun: Wrzdd jest przeklenstwem dla dzieci;
Smierci oznaka, jest bladosé.

Hagall: L6d jest najzimniejszym z ziaren;
Bogowie stworzyli §wiat dawno temu.
Naudhr: Potrzeba chwili daje maly wybdr;
Nagi krasnolud zamarznie na mrozie.

Isa: L.6d moze tworzy¢ solidny most;
Slepiec potrzebuje przewodnika.

Ar: Obfitoé¢ jest dobrodziejstwem;

Frigg stynie ze swej szczodrobliwosci.



Sol: Ogien jest éwiattem Swiata.

Chyle czoto przed boskimi prawami.

Tyr: Tyr jest jednorekim Bogiem.

Kowal czesto sam dmie w miechy.
Bjarkan: Grzyb daje korzen i kapelusz.
Loki miat szczes$cie w swoich oszustwach.
Madhr: Czlowiek jest silg ziemi;

Grozne sa szpony mroku.

Logr: Wodospad to rzeka spadajaca z gory;
Ozdoby czyni sie ze zlota.

Yr: Stuzba trwa cala wiecznosé;

Trucizna dziata skrycie.

Runa Nazwa Znaczenie Zgloska
P Fe bogactwo / niezgoda f
Ur wilgoé / zuzel u

P Thurs | olbrzym / potwér th
% As/Oss zrédlo oe
R 'Reidh | droga/ podréz r
P Kaun wrzod / choroba clk
X Hagall grad

Y Naudhr potrzeba / brak czego$

| Isa 16d 1
¥ Ar urodzaj a
N | Sol Swiatlo / ogien s
T Tyr Tyr (imie Boga) t
B  Bjarkan grzyb/iluzja b
? Madhr czlowiek / krasnolud m
M Logr woda 1
A Yr straznik R

Runa Yr jest uzywana na koncu wyrazéw, na
oznaczenie rodzaju meskiego (np. imion).

Wyrocznia runiczna

Wyrocznia runiczna moze shluzyé do tworzenia
przygdd. dJesli chcesz z niej skorzystaé, rzué
trzykrotnie 2k6. Jeéli wynik sie powtérzy lub trafisz
na puste pole, przesun odczytana rune o jedng
kolumne w prawo. Runy mozna interpretowaé
zgodnie z ponizszym systemem:

e Pierwsza runa sugeruje zrédto wyzwania.

*  Druga runa sugeruje aktualng sytuacje.

* Trzecia runa sugeruje ,trzecig sile” bioraca

udzial w grze lub twist.

Do interpretacji run, uzywaj ich znaczen i wersow
poematu runicznego. Mozesz tez poprosi¢ innych
graczy o pomoc. Ich pomysty, pomoga stworzy¢ wiele
przygod.

Tabela wyroczni runicznej

1:2 3-4 5-6
1 Fe Hagall Fe
2 Ur Naudhr Tyr Ur
3 Thurs Isa Bjarkan Thurs
4 As Ar Maudhr As
5 Reidh Sol Logr Reidh
6 Kaun Yr Kaun

» As [4,1] Planowana wyprawa.

»  Fe [1,1] Konflikt.

»  Yr [6,3] Trujace podszepty z zewnatrz.
Miedzy Thorgardem 1 Dvalingardem trwa spor
o odkryte zloze diamentow. Gornicy obu miast
dokopali sie do niego niezaleznie z dwoch stron.
Wojna wisi na wlosku, mimo iz takie sprawy sa
zazwyczaj zalatwiane pokojowo. Komus zalezy, by
Swiat  podziemi  splynal  krwig.  Straznicy
z Galargardu zostali poproszeni o pomoc, jako
rozjemcy.
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