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Loch pod wznoszącą się w środku miasteczka wieżą potężnego czarodzieja skrywa 

sekret. O ukryty w nim magiczny artefakt walczą trzej magowie. Który z nich wejdzie w 

jego posiadanie i jak go wykorzysta? Zadecydują o tym poczynania twojej drużyny! 
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Wstęp 
agia jednak ma w zwyczaju 

czekać w ukryciu niby grabie 

leżące w trawie. 

— Terry Prachett 

 

Wokół wieży potężnego czarodzieja 

Margoldira z czasem wyrosło miasteczko 

cieszące się bezpieczeństwem oraz 

stabilnością. Jakiś czas temu mag 

niespodziewanie zniknął. Niedługo po 

tym spokój w mieścinie został zburzony 

przez przybycie trzech magów 

roszczących sobie prawo do wiedzy oraz 

potęgi zgromadzonej w siedzibie 

czarodzieja. Do tej pory, żadnemu z nich 

nie udało się do nich dotrzeć, jednakże 

przybycie bohaterów graczy na pewno to 

zmieni. To czy staną po stronie, któregoś 

z nich czy pozostaną neutralni starając się 

ugrać jak najwięcej dla siebie samych 

zależy tylko od ich wyobraźni!  

 

Czego spodziewać się po tej 

przygodzie 

 Dobry, zły i głupi to klasyczna 

przygoda do Dungeons&Dragons. Jej 

sedno stanowi rozległy loch z wieloma 

komnatami, którego eksploracja zajmie 

większość przygody. Lokacja ta to jednak 

nie tylko plątanina wydrążonych w ziemi 

korytarzy. Jego magiczna natura sprawia, 

iż pełen jest elementów oraz komnat 

żyjących własnym życiem. Wpływ na nie 

ma trzech potężnych magów, którzy 

konkurują ze sobą o to kto zostanie 

spadkobiercą potęgi Margoldira. Gracze 

mogą pertraktować z nimi a w zamian za 

przysługi, które dla nich wykonają, liczyć 

na wsparcie. Muszą jednak liczyć się z 

tym, iż opowiedzenie się po stronie 

jednego z nich może wzbudzić wrogość 

pozostałych. Z tego powodu, gracze w 

trakcie przygody będą zmuszeni 

manewrować nie tylko w labiryncie 

pozostawionym po Margoldirze ale także 

sieci kłamstw i obietnic. 

 

Umieszczenie przygody w twojej 

kampanii 

 Przygoda została napisana w taki 

sposób, aby łatwo było ją umieścić w 

większości settingów dostępnych do 

piątej edycji dungeons&dragons. W 

zależności od tego na jaki z nich się 

zdecydujesz konieczne może być 

dopasowanie do niego elementów 
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miasteczka kręgu, w którym rozgrywa się 

akcja. Loch powinien nadawać się do 

wykorzystania bez modyfikacji w każdym 

świecie, w którym istnieje magia.   

 
 Przygoda zakłada, iż zostanie 

rozegrana przez 4 graczy grających 

postaciami na 3 poziomie doświadczenia, 

jednakże z racji, iż jej główny element 

stanowią fantastyczne komnaty lochu 

można dostosować ją do rozgrywki na 

wyższych poziomach poprzez 

odpowiednie zbalansowanie spotkań z 

potworami zgodnie z wytycznymi 

zawartymi w poradniku mistrza gry. 

 Trzeci poziom doświadczenia jest 

także popularnym punktem wyjściowym 

dla kampanii rozgrywanych przez 

doświadczonych graczy. Zakończenia 

zostały napisane w taki sposób, aby 

przygoda ta mogła zostać użyta jako 

początek takiej kampanii.  

 

Gotowe postacie 

 Do przygody dołączone jest 8 

gotowych postaci na 3 poziomie. 

Umożliwiają one szybkie rozpoczęcie 

scenariusza w przypadku rozgrywania 

przygody osobno, a nie jako element 

kampanii. 

 Jeżeli gotowe postacie nie zostaną 

wykorzystane przez graczy, mogą 

posłużyć jako bohaterowie niezależni 

reprezentujący rozmaitych podróżników, 

których drużyna napotka w lokalnej 

karczmie. Są to potencjalni sojusznicy 

lub wrogowie drużyny graczy. W 

zależności od charakteru mają oni 

predyspozycje do sprzymierzenia się z 

poszczególnymi z pośród trzech magów. 

 Jeżeli chcesz stworzyć klimat wyścigu 

po skarb możesz nawet pokusić się o 

stworzenie z tych postaci drugiej 

drużyny, która także będzie przemierzać 

loch Margoldira. 

 

Streszczenie fabuły 

 Fabuła kręci się w około postaci 

potężnego czarodzieja Margoldira,  

potężnego oraz szanowanego maga. Był 

on synem elfickiej kapłanki oraz 

ludzkiego wojownika, w którego żyłach 

płynęła także rozrzedzona krew orków. Z 

powodu jego mieszanej ludzko-elficko-

orczej krwi został odrzucony przez wielu 

mistrzów magii. Zdecydował się na życie 

podróżnika, podczas którego zdobył 

wiedzę oraz potęgę. 

 Margoldir w późniejszych latach 

swojego życia, chciał przekazać swoją 
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wiedzę dalszemu pokoleniu i dlatego pod 

swoją wieżą zbudował specjalny 

kompleks, gdzie nauki miało pobierać 

kolejne pokolenie magów. Z powodu 

mrocznego rytuału, który odprawił jego 

uczeń Farhid, Margoldir tragicznie 

stracił całą czwórkę swoich uczniów. 

Przysiągł tamtego dnia, iż nigdy więcej 

nie nauczy nikogo magii. 

 
 Na starość Margoldir zaczął cierpieć 

na roztrojenie jaźni. Zdając sobie sprawę 

jak bardzo niebezpieczne może to być z 

powodu potęgi jaką włada postanowił 

spróbować wyleczyć się za pomocą czaru 

życzenie. Zanim do tego podszedł 

przygotował swego rodzaju 

zabezpieczenie w postaci Klona 

Margoldira oraz Zwoju Mocy. Wedle jego 

założenia, w wypadku niepowodzenia 

klon miał obudzić się i wykorzystać zwój, 

aby rzucić ponownie życzenie 

naprawiające skutki pierwszego. 

 
 Trzy miesiące przed wydarzeniami 

opisanymi w tej przygodzie Margoldir 

zgodnie ze swym planem rzucił czar, 

jednakże zamiast uzyskać pożądany 

skutek został rozbity na trzy postacie 

Marilliona, Goltan d’ula oraz Diracka. 

Pojawienie się trzech nowych bytów 

naruszyła jednak strukturę 

rzeczywistości i musi ona zostać 

naprawiona lub dojść może do 

przerażającej katastrofy. 

 

Plotki 

 Plotki to drobne wskazówki, które 

mogą pomóc graczom w rozwiązaniu 

pewnych zagadek, które mogą napotkać 

na swojej drodze. Mogą one też służyć do 

zwrócenia ich uwagi na, niektóre wątki 

fabularne związane z Margoldirem oraz 

mieszkańcami miasteczka. 

 
 Gracze mogą zdobyć plotki poprzez 

spędzenie wieczoru w karczmie, 

zapłacenie Ankitowi oraz inne rodzaje 

interakcji z mieszkańcami. Jeżeli, któraś 

z postaci graczy wywodzi się z okolic lub 

jest bardzo światową osobą może 

rozpocząć grę znając jedną z plotek. 

 
Plotki oznaczone symbolem (F) są 

fałszywe. 
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Nr Plotka 

1 Margoldir został odrzucony przez wiele 

kolegiów magii ze względu na swoje 

mieszane elficko-orcze pochodzenie. 

2 Kapitan straży Caleb to potomek 

dawnego towarzysza Margoldira, 

wojownika Kaltara. Podobno był on 

zupełnie odporny na magię. 

3 W wieży Margoldira czarodziejowi 

usługują ożywione ciała niedoszłych 

rabusiów. (F) 

4 Margoldir w ostatnich latach swego życia 

zapadł na tajemniczą chorobę. 

5 Mówi się, że magiczny płomień jest w 

stanie odsłonić iluzoryczne ściany. (F) 

6 Około 3 miesiące temu w karczmie 

pewien niziołek przechwalał się, iż zna 

sposób, aby dostać się do lochu pod 

wieżą. 

7 Ulubionym przysmakiem Margoldira jest 

jabłecznik Babci Irenki. 

8 „I diabłu można zaufać tyle, że wskaże ci 

złą drogę” to popularne w tych 

okolicach powiedzenie. 

9 W parku otaczającym wieżę ukryte jest 

drugie sekretne wejście. (F) 

10 Ulubionym zajęciem Margoldira było 

studiowanie zachowania insektów. Robił 

to z reguły w parku otaczającym jego 

wieżę. 

11 Margoldir miał niegdyś kilku uczniów 

jednak spotkał ich tragiczny koniec. 

12 Margoldir miał kiedyś romans z potężna 

czarodziejką Kamillą von Omren 

13 Margoldir jest nemezis złego 

czarnoksiężnika Villeusa. Wielokrotnie 

pokrzyżował mu plany przejęcia władzy 

nad krainą. 

14 Lokalny młynarz Ankit był niegdyś 

wyśmienitym złodziejem. W obecnych 

czasach jedynie dorabia sobie jako paser 

jednak nadal posiada umiejętności takie 

jak chociażby Grypsera. 

15 Cmentarz na wzgórzu nieopodal wioski 

jest nawiedzony. (F) 

16 W miasteczku osiedliła się grupa 

goblinów. Oferują one bardzo nietypowe 

usługi. 

17 Miejscowy kowal to filigranowa elfka, 

która uważa się za krasnoluda. 

18 Margoldir był wielkim fanem gier 

hazardowych. Jego ulubioną była 

okoliczna odmiana pokera. 

19 Margoldira uwięził w swoim lochu 

potężnego demilicza. (F) 

20 W nocy, podczas której doszło do 

rozbłysku, na sam jego koniec z wieży 

wyleciały trzy tajemnicze obiekty 
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Początek przygody
 

rzygoda rozpoczyna się w 

momencie, kiedy podróżująca 

szlakiem drużyna 

poszukiwaczy przygód po wdrapaniu się 

na pagórek, zauważa leżące u jego stóp 

miasteczko zwane Kręgiem Margoldira.   

Wszyscy w tych rejonach, włączając w to 

bohaterów Graczy wiedzą, iż osada ta 

wyrosła wokół wieży potężnego 

czarodzieja wznoszącej się w jej środku. 

Obecność potężnego maga zapewniała 

jego mieszkańcom bezpieczeństwo on zaś 

cenił sobie towarzystwo prostych ludzi. 

Plotka jednak głosi, iż jakiś czas temu 

słuch o nim zaginął. Na czubku pagórka, 

od traktu prowadzącego do miasta odbija 

ścieżka prowadząca do cmentarzyska. 

 
Spoglądając na wioskę bohaterowie ku 

swojemu zdziwieniu zauważą, iż coś 

dzieje się u stóp wieży. Widać tam 

wybuchy, błyskawice oraz inne rozbłyski 

magicznej energii. Sugeruję w barwny 

sposób opisać tą scenę w celu 

zmotywowania graczy do szybkiego 

wyruszenia w celu zbadania sytuacji. 

 

Afera pod wieżą 

Kiedy drużyna dotrze do placu przed 

wejściem do wieży zauważy sprawców 

całego zamieszania. Otoczonych 

kordonem strażników miejskich stoi 

trzech magów elf, człowiek oraz półork.   

Elf oraz człowiek podają się za uczniów 

Margoldira i zażarcie kłócą się o to, 

któremu z nich należą się zgromadzone w 

siedzibie ich mistrza wiedza i bogactwa. 

Dochodzą do porozumienia jedynie w 

momentach, kiedy wtrącić do rozmowy 

próbuje się półork, którego zagłuszają 

szyderczymi i pogardliwymi 

komentarzami. Młody, kapitan straży 

Caleb zareaguje na przybycie bohaterów 

graczy z ulgą uznając, iż przybywają oni, 

aby pomóc. Ośmielony tym, przerwie w 

końcu coraz bardziej gorliwą kłótnie 

trzech magów. Oznajmi im, iż mają oni 

natychmiast opuścić miasteczko i nigdy 

do niego nie wracać. Zagrozi także iż 

jeżeli, któremuś z jego ludzi stanie się 

krzywda z ich rąk, odpowiedzą osobiście 

przed Margoldirem oraz władzami 

krainy, w której rozgrywa się przygoda. 

Magowie nie będą stawiać oporu i nie 
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ukrywając niezadowolenia opuszczą 

miasteczko. Odchodząc mag człowiek 

spojrzy na drużynę i rzuci w ich kierunku: 

 
„Jeżeli chcecie się wzbogacić, znajdziecie mnie 

w starej willi na wzgórzu.” 

 
Usłyszawszy to elf odpowie: 

 
„Nie słuchajcie go! Gra tutaj toczy się o większą 

stawkę, bezpieczeństwo tych ludzi zależy od 

was! Będę czekać na was w ruinach starej 

wieży.” 

 
Ostatni swoje trzy grosze dorzuci półork: 

 
„Eeee.. nooo.. ten, tego. Mam trochę bimberka 

skitranego w takiej pieczarze w zagajniku na 

skraju miasta. Wpadniecie może to se 

pogadamy co?” 

 
Po tym Caleb pogoni ich, aby czym 

prędzej wynosili się z miasta. Następnie 

zaprosi bohaterów graczy na darmowy 

nocleg w lokalnej karczmie. Jeżeli gracze 

zdecydują się wypytać go to co się dzieje 

w mieście oznajmi im, iż jakiś czas temu 

w środku nocy wieża Margoldira 

rozbłysła potężnym światłem, które 

obudziło większość mieszkańców 

miasteczka. Od tamtego czasu nikt nie 

widział czarodzieja a społeczność 

miasteczko obawia się najgorszego. 

 

Trzej spadkobiercy Margoldira 

Trzej magowie, których bohaterowie 

spotkali pod wieżą to najważniejsze dla 

przygody postacie neutralne. Będą oni 

starali się przekonać bohaterów, aby ci 

pomogli im zdobyć potęgę ukrytą w lochu 

leżącym pod nią. W zależności od decyzji 

graczy mogą być potężnymi sojusznikami 

lub przeciwnikami. 

 
Marillion (Neutralny Dobry) 
 Marillion to elf podający się za ucznia 

Margoldira. Ubiera się w schludny 

sposób a zza pełnych gracji manieryzmów 

przebija lekka nuta arogancji. Jest 

specjalistą magii wieszczenia, ale biegle 

posługuje się także iluzją. 

 
 Zgodnie z jego zaproszeniem gracze 

napotkać mogą go w ruinach pobliskiej 

wieży, w której urządził prowizoryczne 

laboratorium. Wyjaśni on graczom, iż, w 

wieży doszło do magicznej katastrofy, 

która spowodowało naruszenie splotu. 

Obawia się, iż, jeżeli problem ten nie 

zostanie rozwiązany szybko, w ciągu 3 do 

5 dni dojdzie do kolejnej katastrofy. Jej 
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efekty są nie do przewidzenia, gdyż 

zmienić może się cała struktura 

rzeczywistości w tym regionie. 

 
 Poprosi bohaterów graczy, aby pomogli 

mu załatać dziurę w splocie poprzez 

dostarczenie zwoju mocy znajdującego 

się w lochu pod wieżą.  

 
 Zapytany w jaki sposób gracze powinni 

zacząć oznajmi, iż, jeżeli dostarczą mu 

eteryczną soczewkę znajdującą się w 

obserwatorium w południowo-zachodniej 

części lochu będzie w stanie wesprzeć ich 

swoją magią wieszczenia ujawniając 

inaczej niewidoczne sekrety oraz 

przejścia. 

 
 Jeżeli gracze przystaną na lub 

przynajmniej obiecają rozważyć 

współpracę wyjawi on im magiczną 

formułę Clavis Sermo Magis niezbędną 

do wkroczenia do lochu. 

 

Goltan d’ul  
(Chaotyczny Neutralny) 
 Jedyny z trójki nie uznający się za 

ucznia Mardgoldira, półork Goltan d’ul 

uważa się natomiast za jego fana numer 

jeden. Ma on chaotyczną osobowość, 

którą odzwierciedla awangardowe 

odzienie, w które się ubiera. Jest ono 

złożone z pozornie nie pasujących do 

siebie elementów innych strojów. Na ogół 

jest bardzo otwarty i sympatyczny jednak 

bardzo łatwo daje się wyprowadzić z 

równowagi. W takich sytuacjach wpada w 

przerażające szały oraz histerie, podczas 

których każdy przebywający w pobliżu 

narażony jest na los ofiary jego 

niszczycielskich zaklęć ze szkoły 

wywoływania. Na pierwszy rzut oka głupi 

i niewyedukowany mag posiada wbrew 

pozorom także zdolność rzucania czarów 

przywoływania oraz odpychania. 

 
 Goltan d’ul wyjawi graczom, iż od 

jakiegoś czasów w swych snach widzi 

dziwne zakamarki lochu znajdującego się 

pod wieżą. Czuje energie chaosu 

wypełniającą go, która wzywa go, aby 

zdobył zwój mocy ukryty w jego wnętrzu. 

Chce to zrobić w celu rzucenia 

„arcyczarzu”, który raz na zawsze 

udowodni wszystkim, iż jest prawdziwym 

magiem i należy mu się szacunek. 

 
 Kompleks półorka wywodzi się z faktu, 

iż nie jest on magiem. Tak naprawdę jest 

zaklinaczem a jego czary mają swoje 

źródła nie w zgromadzonej wiedzy a w 

chaotycznej energii magii wypełniającej 
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jego ciało. Drużyna może z łatwością 

dowiedzieć się o tym, gdyż Goltan d’ul z 

chęcią pokaże swoją „księgę zaklęć” 

osobie, która wyglądać będzie na znawcę 

magii. Tak naprawdę księga ta to album 

wypełniony rysunkami przedstawiającymi 

go w trakcie rzucania poszczególnych 

czarów. 

 
 Z racji swej bliskości z magiczną energią, 

może on wesprzeć (lub utrudniać) 

drużynie eksploracje lochu poprzez 

rzucanie czarów w miejscach, gdzie 

znajdują się szczeliny. Z racji, iż 

rzeczywistość pod lochem z dnia na dzień 

staje się coraz bardziej krucha z każdym 

kolejnym dniem będzie w stanie rzucać 

coraz potężniejsze czary. W zamian za 

dostarczenie artefaktu, nagrodzi także 

graczy kamieniem wieszczenia. 

 
 Przebywa on w swoim prostym obozie 

ukrytym w pobliskim zagajniku. Jako 

jedyny z trzech magów bezinteresownie 

wyjawi graczom magiczną formułę Clavis 

Sermo Magis otwierającą wejście do 

lochu. Zrobi to z nadzieją zaimponowania 

im swoją wiedzą na temat magii. 

 

 

Dirack  (Praworządny zły) 
 Człowiek Dirack na pierwszy rzut oka 

może wydawać się najbardziej rozsądnym 

z trójki magów. Emanuje on pewnością 

siebie oraz siłą charakteru. Efekt ten 

potęgowany jest starannie wystrojonym 

wnętrzem starego domostwa, w którym 

przebywa. Za pomocą swej magii zamienił 

je we wspaniałą willę pełną luksusów. 

Kiedy gracze do niej przybędą, Dirack 

będzie z zaciekawieniem wypytywał 

drużynę graczy o ich pochodzenie oraz 

wcześniejsze wybory. Chce on w ten 

sposób wzbudzić ich sympatię, gdyż po 

chwili niby od niechcenia napomknie o 

tym, iż idealnie nadają się do współpracy.  

 
 Dirack wyjaśni bohaterom graczy, iż 

jako uczeń dość dobrze zdaje sobie 

sprawę z tego jak wiele można zyskać na 

zaistniałej sytuacji. Zaproponuje 

partnerstwo, w ramach którego w zamian 

za dostarczenie mu zwoju mocy, rzuci 

zawarte w nim zaklęcie tak aby spełniło 

marzenia nie tylko maga, ale także graczy. 

 
 Dirack jest specjalistą magii uroków, 

przemian oraz nekromancji. Pomagał 

swemu mistrzowi w tworzeniu 

konstruktów pełniących role ważne dla 

działania maszynerii w lochu. W związku 
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z tym zasugeruje, iż gracze postąpią 

rozsądnie, jeżeli eksploracje kompleksu 

rozpoczną od dostarczenia mu korony 

kontroli. Znajdą ją w północno 

wschodniej części lochu. Za wykonanie 

tego zadania nagrodzi drużynę 

kamieniem uroków oraz zdalną kontrolą 

konstruktów wedle życzeń graczy. 

 
Jeżeli gracze jasno zgodzą się na 

współpracę i dadzą mu słowo, iż dostarczą 

zwój mocy wyjawi im on, iż do 

wkroczenia do lochu niezbędna jest 

znajomość magicznej formuły Clavis 

Sermo Magis.  

 

Limit czasu 
 Niezależnie z kim dogadają się 

bohaterowie graczy powinni oni otrzymać 

wskazówkę jasno podkreślającą, iż za 5 

dni dojdzie do katastrofy lub zdarzenia, 

które rozważnie byłoby uniknąć. Limit 

ten należy wprowadzić w taki sposób, aby 

postacie graczy miały rzeczywiście 

możliwość wykorzystania 5 długich 

odpoczynków podczas zwiedzania lochu. 

Ograniczenie to jest ważne dla mechaniki 

rozgrywki Dungeons&Dragons. Jeżeli 

chcesz, aby przygoda była trochę 

łatwiejsza zwiększ limit dni do 6, jeżeli 

twoi gracze to weterani, którzy nie boją 

się wyzwań skróć go do 4 lub nawet 3! 
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autorstwa: 2-minutetabletop.
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Krąg Margoldira
 

rąg Margoldira to nieduże 

miasteczko, które wyrosło w 

cieniu wieży potężnego maga. 

Jego populacja wliczając okolicznych 

farmerów nie przekracza pięciuset osób.  

 

1. Wieża Margoldira 
 Górująca nad miasteczkiem wieża maga 

prezentuje się bardzo okazale. Jej iglica 

znajduje się tak wysoko, iż zdaje się być 

częścią nieba. Wrażenie potęgują 

wyrastające z głównej wieży małe 

dobudówki sprawiające, iż zdaje się ona 

łamać prawa fizyki. Otoczona jest pięknym 

parkiem, w którym zobaczyć można 

przeróżne drzewa oraz krzewy. Niektóre z 

nich to egzotyczne rośliny nie występujące 

naturalnie w tych okolicach. 

 

2. Tawerna Wysoki Próg 
 Prowadzona przez rodzinę niziołków 

tawerna słynie z pysznego piwa oraz 

niesamowitej jakości wypieków, 

serwowanych razem z lokalnymi kiełbasami. 

Gracze mogą wydać 3sz, aby poświęcić  

 

wieczór na rozmowy z mieszkańcami w 

takim wypadku poznają jedną plotkę. 

 W tawernie przesiaduje tajemniczy 

mężczyzna, która przedstawia się jedynie 

jako Człowiek bez imienia. Jest zabójcą na 

usługach Villeusa. Zaatakuje Klona 

Margoldira gdyż jego misją jest pozbycie się 

maga raz na zawsze. Po cichu liczy na to, że 

nie będzie musiał kiwnąć palcem, gdyż mag 

zginął podczas tajemniczego rozbłysku, o 

którym opowiadają mieszkańcy miasteczka. 

 

3. Warsztat Kowalski 
 Lokalny warsztat kowalski prowadzony 

jest przez Durbara Stronghammera. 

Wbrew temu co mogło by się wydawać nie 

jest to krasnolud a filigranowa elfka. Żyje 

ona razem z krasnoludzkim zielarzem 

Etoillą(czyta się „Etłalla”). 

 
 W wyniku kosmicznego przypadku, 

reinkarnująca się elfia dusza trafiła do 

krasnoludzkiego ciała. Sprawiło to, że nowa 

krasnoludzka dusza trafiła do ciała 

przeznaczonego elfce. Dusze uwięzione w 

nie swoich ciałach dążyły do tego, aby się 

odnaleźć a wspólna tragedia przerodziła się 
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w uczucie. Przybyli do kręgu z nadzieją, iż 

czarodziej pomoże im zamienić się ciałami. 

 

4. Młyn 
 W młynie mieszka Ankit pełniący funkcję 

lokalnego pasera oraz informatora. Gracze 

mogą u niego zakupić jedną z plotek za 5sz. 

Ankit wie o tym, iż Grimi wyruszył do wieży 

i nadal nie wrócił. Jeżeli gracze zdecydują się 

zapłacić mu za informacje to właśnie tą 

podzieli się jako pierwszą. 

 

5. Wieża straży 
 W tej prostej kamiennej wieży stacjonuje 

straż miasteczka pod dowództwem Caleba. 

 

6. Handlarz 
 Duża wymiana handlowa prowadzona 

przez rodzeństwo Olafa oraz Olę. 

Bohaterowie graczy mogą tutaj zakupić 

przedmioty potrzebne do eksploracji lochu. 

 
Na terenie wymiany handlowej znajduje się 

również mała cukiernia prowadzona przez 

Babcię Irenkę. Jej jabłecznik był ulubionym 

daniem Margoldira. Dirack, Marillion oraz 

Goltan d’ul także szaleją na jego punkcie. 

7. Gildia Goblinów 

 Ten budynek to prosta rudera pokryta 

słomianą strzechą. Na jej froncie widnieje 

nazwa, którą nazywają się jej mieszkańcy 

Dżagazz. W środku osiedliły się cztery 

pokojowo nastawione gobliny, które 

wynajmują swoje nietypowe usługi 

okolicznym mieszkańcom. Ci wynajmują je 

dla zabawy. 

 
Gobliny to: 

 Stiffo – goblin z długą na 3m tyczką. Umie 

przeszukiwać podłogę i ściany szukając 

pułapek. 

 Bam Bam – goblin z prostymi skrzydłami 

z kawałków drewna oraz płótna. Może 

zostać rzucony na dystans równy siła razy 

0,6 m lub wzwyż na siła razy 0,3 m. 

 Joggy Koksił – goblin owinięty serdelkami, 

który specjalizuje się w wywabianiu 

potworów oraz zwierząt z jakiegoś miejsca. 

 Ril Dam – goblin tak łakomy, że spróbuje 

zjeść wszystko nie zważając na 

niebezpieczeństwo. 

 Wynajęcie jednego z goblinów kosztuje 1sz 

i nie będą zważać na to, że któryś z nich 

poniósł już śmierć pomagając drużynie 

graczy. 
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Eksploracja lochu Margoldira
 

och znajdujący się pod wieżą 

Margoldira to rozległy 

kompleks złożony z wielu 

komnat stworzonych w celach znanych 

jedynie ich twórcy. Pomimo tego jest kilka 

stałych elementów, które pojawią się w 

większości z nich. 

 

Iluzoryczne ściany 
 Labirynt pełen jest przejść ukrytych za 

iluzorycznymi ścianami. Jeżeli w opisie 

komnaty nie zaznaczono inaczej, ściany 

oznaczone symbolem S to tego typu drzwi. 

Wyglądają zupełnie jak element ściany i 

są do tego stopnia realistyczne, że do ich 

wykrycia konieczne jest spędzenie minuty 

wykonując test umiejętności śledztwo o 

ST.15. 

 
 Jeżeli bohaterowie graczy są w 

posiadaniu eterycznej soczewki mogą 

użyć jej w celu uzyskania ułatwienia na 

testy śledztwa wykonywane w celu 

wykrycia iluzorycznych ścian.  

 Marillion będzie próbował nawiązać z 

graczami komunikacje i skusić ich do 

opowiedzenia się po jego stronie używając 

swojej wiedzy o iluzorycznych ścianach. 

Wie w jakich okolicach się znajdują, 

jednak nie będzie w stanie wskazać ich 

dokładnego położenia. 

  
 Jeżeli eteryczna soczewka zostanie 

przekazana Marillionowi, będzie on 

mógłsprawić, iż iluzoryczne ściany będą 

dla graczy przeźroczyste i przez to łatwo 

dostrzegalne.  

 

Magiczne koła zębate 
 W labiryncie bohaterowie graczy 

napotkają wiele dziwnych mechanicznych 

urządzeń napędzanych połączonymi z 

nimi magicznymi kołami zębatymi. Aby 

poruszyć takim kołem zebatym, postać 

próbująca tego dokonać musi mieć 

wartość cechy siła na poziomie 19. 

Mechanizmy te często połączone są 

jednak większą ilością zębatek 

działających jak przekładnie. Każde 

kolejne magiczne koło zębate zmniejsza 

wymaganą wartość siły o 2. Tak więc 

próbując poruszyć magicznym kołem 

zębatym za pomocą koła zębatego 

oddalonego od głównego koła zębatego o 
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trzy pola w szeregu kół zębatych 

wymagana będzie wartość siły 13. Warto 

dodać, iż wymóg siły nie obowiązuje 

dronów (reskin konstruktu modron), 

które gracze mogą napotkać na swojej 

drodze. 

 

 Dirack posiada zdolność kontroli 

dronów, które często spotkać można w 

okolicach magicznych zębatek. Może 

kontrolować i przemieszczać je, jednakże, 

aby za ich pomocą uruchomić magiczną 

maszynerię potrzebuje dostępu do 

Korony kontroli. Będzie on za ich 

pomocą komunikować się z drużyną 

bohaterów graczy w celu przeciągnięcia 

ich na swoją stronę. Jeżeli będą stanowczo 

odrzucać jego prośby, nie zawaha się 

aktywnie wykorzystywać dronów w celu 

utrudnienia graczom eksploracji lochu. 

 

Kaprys Goltan d’ula 
 Zaklinacz Goltan d’ul ma charakter tak 

samo nieprzewidywalny jak efekty jego 

zaklęć. Ponadto, owe zaklęcia jest w stanie 

rzucać za pośrednictwem Szczeliny tak 

jakby sam znajdował się w jej miejscu. 

Jeżeli gracze wkroczą do takiego miejsca i 

dojdzie w nim do walki należy wykonać 

rzut na to jak zachowa się Goltan d’ul. 

K6 Nastrój Goltan d’ula 

1- Wrogi – Goltan d’ul będzie aktywnie 

rzucać czary przeciwko graczom 

2 Niszczycielski – Goltan d’ul będze 

rzucać czary w taki sposób, aby zadać jak 

najwięcej obrażeń jakimkolwiek istotom 

lub przedmiotom 

3 Urażony – Goltan d’ul uznał, iż 

bohaterowie graczy w jakiś sposób go 

urazili. Jeżeli nie znajdą sposobu, aby go 

udobruchać podczas kolejnego rzutu na 

nastrój od wyniku odejmij 1. 

4 Rozmowny – Goltan d’ul ma wielką 

potrzebę rozmowy. Jeżeli gracze 

zabawią go rozmową na wybrany temat 

do następnego rzutu na nastrój należy 

dodać 1. 

5 Senny – goltan d’ul jest senny, będzie 

rzucać czary tak aby nikomu nie stała 

się krzywda, gdyż „wtedy są straszne 

hałasy”. 

6+ Goltan d’ul jest pomocny, pomoże 

graczom poprzez rzucanie zaklęć 

raniących przeciwników. 

  
 

 Kaprysy, Goltan d’ula to moment, w 

którym będzie on próbował przeciągnąć 

bohaterów graczy na swoją stronę. Czy to 

przez zastraszanie czy to przez 
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przymilanie się.  Jeżeli gracze obiecają 

pomóc mu, do każdego rzutu na nastrój 

należy dodać 1. Jeżeli gracze w jakiś 

sposób go urażą lub jasno dadzą mu do 

zrozumienia, że sprzymierzyli się z innym 

z magów, od wyniku każdego rzutu na 

nastrój należy odjąć 1.Wraz z postępującą 

destabilizacją rzeczywistości w lochu 

wraz z upływem czasu Goltan d’ul będzie 

mógł rzucać coraz potężniejsze czary. 

 
Czary dostępne Goltan d’ulowi 

Dzień Dostępne czary 

1 Tylko sztuczki 

2 Sztuczki i czary 1go kręgu 

3 Sztuczki i czary do 2go kręgu 

4 Sztuczki i czary do 3go kręgu 

5+ Sztuczki i czary do 4go kręgu 

 

Szczeliny 
 W skutek magicznej katastrofy, która 

miała niedawno miejsce tkanina 

rzeczywistości pod wieżą jest w 

niektórych miejscach rozerwana. Miejsca 

te są łatwo rozpoznawalne, gdyż 

wyglądają niczym pęknięcia w ścianie lub 

posadzce komnaty. Po ich drugiej stronie 

znajduje się eteryczna przestrzeń.   

Pęknięcia te nie wpływają na właściwości 

powierzchni, na której się znajdują. Tak 

więc jeżeli w miejscu pęknięcia 

znajdowała się podłoga można po niej 

normalnie stąpać tak jakby nadal tam 

była.  

 
 Kiedy gracze po raz pierwszy dotrą do 

pomieszczenia ze szczeliną zawsze 

dochodzi tam do spotkania losowego. Za 

każdym kolejnym razem, kiedy pojawią 

się w nim istnieje 30% szans na ponowne 

spotkanie. 

 
 Szczeliny podzielone są na trzy poziomy, 

w zależności od trudności spotkań jakie w 

niej mogą nastąpić. Nie wszystkie 

spotkania te muszą jednak zakończyć się 

walką.  Należy wybrać spotkanie 

najbardziej pasujące do rozgrywającej się 

obecnie sytuacji lub wybrać losowo za 

pomocą rzutu kostką k8. Wyniki, które już 

raz pojawiły się w przygodzie sugeruję 

przerzucać. 
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Szczelina poziomu 1 

K8 Spotkanie 

1 3x Szary szlam 

2 Złudna Bestia 

3 Pająk fazowy 

4 Quasit +2x Dretch 

5 2x Diablik 

6 3x Magmowy Mefit 

7 3x Lodowy Mefit 

8 Doppelganger – gdy bohaterowie graczy 

wkraczają do komnaty oślepia ich błysk 

po czym zauważają, że obok jednego z 

nich stoi jego idealna kopia. Który z nich 

jest prawdziwy? 

 
 
Szczelina poziomu 2 

K8 Spotkanie 

1 2x Azer 

2 2x Pożeracz intelektu 

3 Czarny pudding 

4 Brodaty Diabeł + 4x Lemure 

5 2x Gargulec 

6 Cienisty Demon 

7 Duch – zjawa z innego wymiaru 

humanoidalna istota przypominającą 

skrzyżowanie żaby oraz ryby.  

8 Couatl – niebiańska istota wesprze 

dobrych poszukiwaczy leczącą magią. 

 
 
Szczelina poziomu 3 

K8 Spotkanie 

1 Żywiołak ognia 

2 Żywiołak powietrza 

3 Żywiołak ziemi 

4 Żywiołak wody 

5 Haczykowaty Diabeł 

6 Barlgura 

7 Spektator + 2x Gazowy zarodnik 

8 Mnich Githzerai + Wojownik Githyanki. 

Są to przedstawiciele dwóch 

zwaśnionych stron kosmicznego 

konfliktu. Na początku będą wydawać 

się zajęci walką ze sobą jednak 

pojawienie się drużyny graczy sprawia, 

że zaczyną kontemplować chwilową 

współpracę 
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 Po każdym spotkaniu w komnacie ze 

szczeliną należy zapisać jego poziom (np. 

2 dla szczeliny poziomu drugiego). Kiedy 

suma zapisanych liczb wyniesie 8 lub 

więcej po spotkaniu bohaterowie znajdą 

w komnacie kamień wywoływania. 

 

Odpoczynek w lochu 
 Z racji położenia w centrum miasteczka, 

loch nie jest najlepszym miejscem na 

odpoczynek. Jeżeli gracze zdecydują się 

na odpoczynek w nim, należy wykonać 

tajny rzut na to czy z którejś z pobliskich 

szczelin nie zaatakują potwory. Jest to 

rzut procentowy wykonywany osobno dla 

każdej z okolicznych szczelin. Szansa 

procentowa na zdarzenie równa jest 30% 

minus 10% za każdą komnatę oraz 

skrzyżowanie pomiędzy daną szczeliną 

oraz miejscem odpoczynku. Jeżeli w ten 

sposób wylosowane zostanie więcej niż 

jedno spotkanie losowe należy rozegrać 

jedynie to dla szczeliny o najwyższym 

poziomie. 

 

Kamienie magii 
 Zwój mocy ukryty jest w komnacie 

prób, aby do niej dotrzeć z pomieszczenia 

42 bohaterowie graczy będą musieli 

zdobyć osiem kamieni magii. Są to 

ośmiokątne kamienie szlachetne, każdy 

odpowiadający jednej ze szkół magii 

systemu dungeons&dragons.  

 

Kamień Położenie 

Uroku W posiadaniu Diracka 

Wieszczenia W posiadaniu Marilliona 

Iluzji Altana w komnacie 10 

Przywoływania Za portalem w komnacie 37 

Przemian Na dnie baseniku w 

komnacie 4 

Wywoływania Wypada ze szczeliny 

Odpychania W posiadaniu Farhida 

Nekromancji Wewnątrz sarkofagu w 

komnacie 41 
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Loch Margoldira 
 

och Margoldira to przestronny 

kompleks znajdujący się pod 

wieżą usytuowaną w centrum 

miasta. Przed głównym wejściem do wieży 

stacjonuje patrol straży miejskiej. Z 

rozkazu Caleba nie będą oni utrudniać 

drużynie graczy dostępu do wnętrza. 

 

0.Wnętrze wieży 
 Ku zdziwieniu bohaterów po 

wkroczeniu do wieży zauważą, iż jej 

wnętrze jest zupełnie puste. Wieża jest 

tak wysoka, iż wydaje się, że w jej górnych 

partiach zbierają się chmury. Czubek 

pozostaje niedostrzegalny. 

 
 Chwilę po przybyciu drużyny na środku 

pojawi się ogromna fantomowa głowa 

podstarzałego mężczyzny. Widmo 

gniewnie zmarszczy bujne brwi i 

basowym głosem wypowie frazę: 

 
„Przybyszu! Podaj magiczną formułę lub 

odejdź!” 

 
Formuła, którą należy podać to Clavis 

Sermo Magis. Hasło musi być 

wypowiedziane bardzo donośnie,  

niemalże wykrzyczane. Jeżeli gracze tego 

nie zrobią, głowa upomni się, iż mówią za 

cicho i że chce je usłyszeć głośno. Kiedy 

graczom uda spełnić ten wymóg zostaną 

przywitani słowami: 

 
„Zatem wejdźcie!” 

 
Po wypowiedzeniu ich głowa zniknie, a na 

środku wieży pojawią się schody 

prowadzące w dół do lochu Margoldira.    

 

1.Pierwsza komnata  
 Pierwsza komnata przedstawi graczom 

jak wyglądać będzie większość lochu. Jej 

posadzka oraz ściany wykonane są z 

gładkiego szarego kamienia. Z komnaty 

wychodzą trzy korytarze. Północny 

kończy się ślepym zaułkiem. Na ścianie 

po prawej stronie kredą napisany 

Grypserą jest napis „przejście w jedną 

stronę”, któremu towarzyszy strzałka 

wskazująca na iluzoryczną ścianę na 

końcu korytarza. 

 
 Iluzoryczna ściana na końcu korytarza 

jest o tyle specyficzna, że pozwala przejść 

jedynie w jedną stronę, na północ. 
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2.Tor przeszkód 
 Za iluzoryczną ścianą ukryty jest  

pokręcony korytarz z 4 pułapkami. 

 
1.Wahadła z ostrzami, aby przejść dalej 

wymagane jest zdanie testu akrobatyki 

lub atletyki w zależności od wyniku: 

 
9 lub mniej – 3k6 obrażeń  

10 – 14 - 2k6 obrażeń 

15 – 19 - 1k6 obrażeń 

20+ - bezpieczne przejście 

 

Postać, może przyjrzeć się ostrzom. Jeżeli 

zda test percepcji o ST.15 zda sobie 

sprawę, iż wahania tworzą pewien 

schemat i uzyska ułatwienie do testu na 

przejście. 

 
2. Magiczne pociski – jeżeli jakiś obiekt 

przekroczy korytarz z każdego z trzech 

kryształów na ścianie wystrzeli po jednym 

magicznym pocisku. (1k4+1 obrażeń) 

Każdy kryształ może wystrzelić raz na pół 

minuty. 

 

3. Pochylnia mokra od wody – postać 

może zjechać po pochylni jak po 

zjeżdżalni nie otrzymując obrażeń. Próba 

zejścia lub wdrapania się wymaga testu 

akrobatyki st.15. W wypadku 

niepowodzenia postać sturla się i uderzy 

o ścianę otrzymując k6 obrażeń. 

 
4. Pochylnia z głazem – kiedy postać 

wdrapie się na kolejną pochylnię zauważy 

na jej końcu wnękę z głazem, który od 

razu zacznie jechać w jej stronę. 

Doskoczenie do kolejnego korytarza 

będzie wymagać bardzo trudnego testu 

akrobatyki (ST.25), ucieczka do 

poprzedniego będzie łatwiejsza. Głaz to 

tak naprawdę tylko iluzja, będzie pojawiać 

się za każdym razem, gdy ktoś wespnie się 

na pochylnię. 

 

3. Klasa  
 Podłoga tej komnaty pokryta jest 

drewnianą posadzką. Na północnej 

ścianie wisi magiczna tablica. Tablica to 

inteligentny magiczny przedmiot, który z 

radością zobaczy, że do klasy po raz 

pierwszy raz od ponad dwóch dekad 

przybyli uczniowie. Postać klasy mag 

może poprosić tablicę, aby nauczyła go 

dowolnego czaru 1-go lub 2-go poziomu, 

skopiowanie go do księgi zaklęć wymaga 

jednak standardowych materiałów. 
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4. Komnata z basenikami  
 W posadzce tej dużej komnaty w 

kształcie odwróconej litery L wydrążone 

jest osiem baseników wypełnionych 

różnymi substancjami. Substancje te, 

tracą swoje właściwości po opuszczeniu 

komnaty i zamieniają się w zwykłą wodę. 

 
a) Płynny ogień – ciecz w tym 

baseniku ma czerwony kolor migoczący 

żółtymi przebłyskami. Emanuje ona 

wyraźnie wyczuwalnym ciepłem a każdy 

włożony do niej łatwopalny przedmiot 

zapali się. Postać, która dotknie cieczy 

otrzyma 1k6 obrażeń od ognia. 

 
b) Zwykła woda – ciecz wypełniająca 

ten basenik wydaje się być zwykłą wodą. 

Ma ona specjalną właściwość, która 

sprawia, że przedmioty które opadną na 

jego dno stają się niewidzialne. 

Niewidzialność ta może zostać 

rozproszona tak jak czar drugiego 

poziomu. Przedmiot niewidzialny w ten 

sposób będzie także widoczny w świetle 

magicznego ognia. Na dnie baseniku 

spoczywa niewidzialny Kamień 

Przemian.  

 
c)  Kwas – na dnie tego baseniku 

spoczywa pokaźna kupka złotych monet 

(127sz). Ciecz, którą jest wypełniony 

tobezwonny, mocno żrący kwas, który na 

pierwszy rzut oka zdaje się być wodą. 

 
d) Trucizna – zielonkawa ciecz 

wypełniająca ten basenik pachnie 

przyjemnym słodko-ziołowym zapachem. 

Jest ona trucizną, która w dotyku nie 

powoduje żadnych obrażeń jednak 

spożyta w nawet małych ilościach 

natychmiast uśmierca istoty rozmiaru 

malutki a istotom rozmiarów mały oraz 

średni zadaje 4k4 obrażeń od trucizny, 

które mogą zostać zmniejszone o połowę, 

za pomocą udanego testu obronnego na 

kondycje o ST.13. 

 
e) Mikstura lecząca – na dnie tego 

baseniku spoczywa bijące serce z, którego 

wypływa krew zabarwiając wodę na 

różowawy kolor. Postać, która napije się 

wody z tego basenu odzyska 2k4+2 punkty 

wytrzymałości. Postać może skorzystać z 

tego efektu raz dziennie. 

 
f)  Mikstura usypiająca – ciecz w 

tym baseniku spokojnie faluje w 

hipnotyczny sposób. Im dłużej postać 

spogląda na nią tym bardziej śpiąca zdaje 

się robić. Napicie się z niej przez postać o 
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punktach wytrzymałości 22 lub mniej 

spowoduje zaśnięcie na k4 godzin. 

g)Czarny pudding – smolista, czarna 

ciecz w tym baseniku to tak naprawdę 

potwór. Zaatakuje on, jeżeli ktoś zakłóci 

jego spokój. 

 
Przeciwnik: 1x Czarny Pudding  

 
e) Smar magimechaniczny – ta 

różowa oleista ciecz to jedyna, która 

zachowuje swoje właściwości poza tą 

komnatą. Postać, która nałoży ją na swoje 

ręce będzie w stanie obsłużyć magiczne 

koła zębate tak jakby wartość jej siły 

wynosiła 19. Wykonanie jakiejkolwiek 

innej czynności rękoma spowoduje, iż 

smar zetrze się i straci swoją właściwość. 

Na ścianie obok tego baseniku napisany 

kredą widnieje Gryps: „smar 

magimechaniczny”. 

 

5. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu drugiego. 

 

6. Laboratorium alchemiczne 
 W zachodniej części tej komnaty 

znajduje się biurko a na nim narzędzia 

alchemiczne. Większość składników na 

półkach już dawno przekroczyła termin 

przydatności do użycia. We wschodnio 

południowym rogu, znajduje się kocioł z 

zieloną lepką cieczą. Zbadanie jej przy 

użyciu wiedzy tajemnej lub przeszukanie 

półki z książkami za pomocą śledztwa 

(ST. 15 dla obu) pozwoli dowiedzieć się, iż 

drewno zamoczone w tej cieczy oraz 

podpalone magicznym ogniem (takim jak 

np. ciecz a) w komnacie 4) poskutkuje 

stworzeniem magicznej pochodni.  

 W północnej części komnaty znajdują 

się dwie gabloty z magicznymi eliksirami. 

W pierwszej z nich, mieszczącej jeden 

eliksir na poduszce spoczywa butelka z 

żółtą cieczą. Pod spodem w gablocie są 

trzy przyciski zielony, czerwony i 

niebieski a pod nimi szpara na monetę i 

pokrętło. Nad mechanizmem napisane 

jest „mikstura magiczna 2 sztuki platyny”. 

Wybranie jednego przycisku a następnie 

wrzucenie jakiejkolwiek monety 

podobnego rozmiaru i przekręcenie 

pokrętła spowoduje, że gablota otworzy 

się a mikstura nabierze wyglądu oraz 

właściwości analogicznej mikstury z 

drugiej gabloty. Po 12 godzinach w 

gablocie ponownie pojawi się, żółty eliksir. 

W drugiej z gablot znajdują się trzy  

 Eliksiry: 

Czerwony eliksir – mikstura lecząca  
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Zielony eliksir – uniwersalne antidotum 

Niebieski eliksir – odnawia komórkę na 

czar 1 lub 2 poziomu 

 
 Druga gablota zamknięta jest na zamek 

Aby go otworzyć potrzebny jest test 

narzędzi złodziejskich o ST.20. Otwarcie 

jej sprawi, iż pierwsza gablota wybuchnie 

zadając wszystkim stojącym do 4,5m od 

niej 3k6 obrażeń od krwasu. 

 

7. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu trzeciego. 

 

8. Biblioteka 
 Jest to duża dwupiętrowa komnata. 

Wszystkie jej ściany pokryte są półkami z 

rozmaitymi księgami oraz zwojami. 

Większość z nich zapisana w dziwnych 

językach niezrozumiałych dla prostych 

ludzi. 

 
 Pod wschodnią ścianą na biurko 

rozłożone są księgi oraz zwoje. Ich 

zawartość sugeruje, iż jakaś osoba 

prowadziła w tym miejscu badania, nie na 

temat magii, jak możnaby zgadywać, a 

chorób umysłowych. Dokładniej 

rozdwojenia (a właściwie roztrojenia) 

jaźni. W zapiskach jest także poruszane 

zagadnienie numerologicznego związku 

liczb 3 oraz 8. 

 
 Pod wschodnią ścianą stoi szeroka 

szafka z czterema częściowo 

wypełnionymi półkami. Nad każdą z nich 

widnieją dwie tabliczki z nazwami szkół 

magii. Dzieli to szafkę na osiem części, z 

których każda przypisana jest jednej ze 

szkół magii.  

 

 U jej stóp na małym biurku leży osiem 

grubych ksiąg, każda z nich to podręcznik 

opisujący jedną ze szkół magii. Są to: 

 
„Propozycje nie do odrzucenia” 

, podręcznik do Uroków autorstwa Tashy. 

 
„Mówisz do mnie?”, podręcznik do 
wieszczenia autorstwa Rarego. 
 

„Kocham zapach kuli ogniste o poranku”, 

podręcznik do wywoływania autorstwa 

Agnazzara. 

 
„Widzę martwych ludzi”, podręcznik do 

nekromancji Abi-dalzima. 

 
„Czarodziej w lśniącej zbroi”, podręcznik 

do odpychania autorstwa Mordekainena. 
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„Materia, z której zrobione są sny”, 

podręcznik do iluzji autorstwa Nystula. 

 
„Przywitaj się z moim przyzwanym 

przyjacielem”, podręcznik do 

przywoływania autorstwa Bigbiego. 

 
„Kiedy potrzebna jest większa łódź”, 

podręcznik do przemian autorstwa 

Tensera. 

  
 Aby otworzyć sekretne drzwi znajdujące 

się za szafką, bohaterowie graczy muszą 

umieścić na półkach zgodnie ze szkołami 

magii, o który opowiadają. 

 
 W celu ułatwienia graczom rozwiązania 

zagadki, sugeruję skorzystać z 

dołączonego do przygody ilustracji 

przedstawiającej ten element biblioteki. 

Istnieją dwa sposoby na znalezienie 

rozwiązania. Pierwszy polega na 

skojarzeniu tytułów z efektami jakie dają 

czary poszczególnych szkół. Jeżeli jedna z 

postaci w drużynie ma dostęp do 

umiejętności wiedza tajemna gracz 

grający nią powinien otrzymać 

wskazówkę na ten temat. Drugi sposób to 

skojarzenie autorów poszczególnych 

ksiąg z czarami zawartymi w podręczniku 

gracza. Z tego powodu w trakcie 

rozwiązywania zagadki, gracze powinni 

mieć możliwość skorzystania z tej książki. 

 
 Jeżeli umieszczą je w nieprawidłowy 

sposób księgi (rozmiar malutki) ożyją tak 

jakby były poddane działaniu czaru 

Animowanie Obiektu. Przed każdą ich 

turą należy wykonać rzut k6, jeżeli 

wyrzucony zostanie wynik 6 zaatakują, w 

innym wypadku będą uciekać przed 

bohaterami graczy. 

 
 Biblioteka zawiera księgi na różne 

tematy od albumów z obrazami, przez 

historię i medycynę aż po sztuki tajemne. 

Są one warte fortunę jednak każda 

książka, która zostanie wyniesiona z 

biblioteki ożyje tak jak przy działaniu 

czaru Animowanie Obiektu. Jej jedynym 

celem będzie powrót na półkę, na której 

powinna leżeć. Pokonanie jej poprzez 

zadanie odpowiedniej liczby obrażeń 

poskutkuje zniszczeniem księgi. 

 

9. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu pierwszego. 

10. Komnata iluzji 
 Po wejściu do tej komnaty gracze 

zauważą, iż zostali przeniesieni na środek 



Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedaży                                 28 

leżącej na skraju lasu polany z drewnianą 

altanką. Tak naprawdę jest to iluzja 

wyświetlana na magicznych ścianach tej 

komnaty. 

 
 Przy biegnącym przez polankę 

strumyku stoi krzesło, na którym siedzi 

ropucha. Jeżeli gracze podejdą do stawu 

będzie ona na nich spoglądać. Test 

postępowania ze zwierzętami o ST.15 

pozwoli stwierdzić, iż, jest ona bardziej 

inteligentna niż typowe zwierzę i stara się 

coś przekazać drużynie bohaterów graczy.  

 
 Drużyna graczy powinna także ze 

zdziwieniem zauważyć, że w pobliskim 

strumyku niczym żaba skacze i kumka 

sobie w najlepsze niziołek ubrany w 

ćwiekowaną skórznie oraz płaszcz. 

Ropucha oraz niziołek zostali za karę 

zamienieni ciałami przy pomocy 

urządzenia w komnacie 12. Niziołek 

nazywa się Grimi i jest złodziejem 

(statystyki szpiega z księgi potworów), 

który wkradł się tutaj w celu dokonania 

kradzieży. Został przyłapany przez 

Margoldira, który wydawał się być w 

złym stanie psychicznym jakby kłóciły się 

w jego wnętrzu dwie czy trzy osoby. 

Niestety Grimi nie wie, ile czasu minęło 

od tamtego momentu, gdyż w komnacie 

tej zawsze panuje dzień i świeci słońce. W 

zamian za odczarowanie poinformuje 

drużynę bohaterów graczy, iż dokładnie 

na środku altanki w małej wnęce 

przesłonionej iluzją podłogi znajduje się 

kamień iluzji. 

 

Grimi pomimo tego co mu się 

przydarzyło nadal ostrzy sobie zęby na 

skarby Margoldira. Wie, iż znajdują się 

one w komnacie 32 i byłby skłonny 

zaprowadzić tam bohaterów graczy w 

zamian za udział w łupie. To on jest 

autorem Grypsów. 
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11. Źródło strumyka 
 Komnata ta łączy się wąskim tunelem 

przypominającym naturalną jaskinię z 

komnatą nr. 10. 

 

12. Maszyna do zamiany ciał 
 W tej małej komnacie znajdują się dwa 

stoły połączone ze sobą za pomocą 

wykonanej z różnorakich kryształów 

aparatury umieszczonej w północnej ścianie. 

Równo pomiędzy nimi przy największym z 

kryształów umieszczony jest ołtarz, na 

którym leży różdżka oraz księga. Księga 

napisana jest w języku tajemnym i opisuje w 

jaki sposób użyć maszyny do zamiany 

dwóch postaci ciałami. Napisana jest w niej 

również przestroga, że jeżeli narzędzie 

zostanie użyte w sposób nieprawidłowy, 

dusze zamienianych postaci mogą zostać 

uwięzione w krysztale.  

 
 Aby użyć maszyny należy zdać test wiedzy 

tajemnej o ST.20(15, jeżeli postać zdołała 

przeczytać księgę z instrukcjami). Jeżeli test 

nie powiedzie się o przynajmniej 5 kryształy 

nad łóżkami wybuchną magiczną mocą 

zadając 2k6 obrażeń każdej postaci w 

pomieszczeniu, a dusze osób na stołach 

zostaną uwięzione w środkowym krysztale. 

13. Klon Margoldira 
 W kamiennej wannie wypełnionej różową 

substancją o konsystencji kisielu zanurzone 

jest ciało starszego mężczyzny. Jego twarz 

przypomina tę należącą do iluzorycznej 

głowy, która przywitała drużynę w 

pomieszczeniu 0. Obok wanny, w ścianie 

umieszczona jest dźwignia. Pociągnięcie za 

nią poskutkuje spłynięciem cieczy oraz 

przebudzeniem klona Margoldira.  

 
 Klon Margoldira pomimo tego, iż 

fizycznie jest dokładną kopią czarodzieja ma 

całkowicie pusty umysł. Jedyne rzeczy, do 

których jest zdolny to zaspokajanie 

podstawowych potrzeb życiowych. Ponadto 

nieustanne wydawać będzie on z siebie 

niemożliwe do zrozumienia bełkotanie. 

Jeżeli dojdzie do walki w jego pobliżu otoczy 

się magiczną kopuła dającą mu całkowitą 

niewrażliwość na jakiekolwiek obrażenia i 

efekty. 

 
 W korytarzu prowadzącym na południowy 

wschód znajduje się dźwignia otwierająca 

sekretne drzwi do pomieszczenia 8. 
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14. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu pierwszego. 

 

15. Kamienne pomosty 
 Ściany tej komnaty nikną w eterycznej 

pustce kilka metrów pod poziomem podłogi. 

Trzy korytarze prowadzące do komnaty 

przechodzą w wąskie kamienne pomosty. W 

próżni zawieszone są dwie kamienne kładki. 

Jedna prosta, długa na 7,5 metra zawieszona 

3m powyżej poziomu podłogi oraz druga w 

kształcie litery L zawieszona 3m poniżej 

poziomu podłogi. W zachodniej ścianie 

znajduje się duża wnęka, do której od 

południowego pomostu prowadzi 

niewidzialna kamienna kładka. 

 
 We wnęce znajdują się dwa magiczne 

koła zębate, każda połączona z drugą, co 

zmniejsza wartość siły wymaganą do ich 

obracania do 17. Między kołami zębatymi 

stoi nieruchomy Duodron. Dirack 

wykorzysta drona aby spróbować uwięzić 

drużynę gracze jeżeli odrzucili lub nadal 

rozważają jego propozycję współpracy.  

 
Przeciwnik: 1x Modron   

 

Uruchomienie północnego koła zębatego 

spowoduje, iż obie lewitujące kładki 

podniosą się o 3m. 

 
Uruchomienie południowego koła zębatego 

spowoduje, iż obie lewitujące kładki obniżą 

się o 3m. 

 
Podniesienie kładek o 3m spowoduje, że 

kładka w kształcie litery L połączy północny 

oraz wschodni korytarz. 

 
 Obniżenie kładek o 3m spowoduje, że 

prosta kładka połączy północny oraz 

południowy korytarz. 

 
 Za południowym kołem zębatym ukryta 

jest dźwignia otwierająca sekretne drzwi do 

krótkiego korytarza prowadzącego do 

pomieszczenia 3.  

 
 Upadek w eteryczną otchłań poskutkuje 

wyrzuceniem postaci w losowej szczelinie. 

 

K12 Pomieszczenie 

1 7 

2 21 

3 32a 

4 35 
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5 5 

6 16 

7 24 

8 36 

9 9 

10 14 

11 28 

12 40 

 

 W korytarzu między komnatą 15 oraz 16 

znajduje się statua. Jeżeli gracze podejdą do 

niej skomunikuje się z nimi Marillion. 

 
16. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu drugiego. 

 

17.  Niekończący się korytarz  
 Ten kręty korytarz kończy się 

jednostronnym portalem prowadzącym na 

początek korytarza w taki sposób, iż 

idącemu zdaje się, że chodzi w kółko, cały 

czas skręcając w lewo. Prawdziwym 

wyjściem jest iluzoryczna ściana. 

 
 
 

18. Ładowarka do modronów  

 Na środku tej komnaty znajduje się wysoki 

na dwa metry piedestał, na czubku którego 

stoi kryształowa kula. W jej wnętrzu jarzy się 

plazma niczym w cewce tesli. W samym 

środku kuli, w centrum wyładowań 

zawieszony jest klucz. Wokół piedestału na 

niebieskich ceramicznych płytach stoją trzy 

kwadrony. Na podłodze pomiędzy jedną z 

płyt a piedestałem leżą zwęglone resztki 

czwartego. Co kilka sekund z kuli na 

piedestale wystrzeliwuje wyładowanie 

elektryczne uderzając w spalone szczątki.  

 
 W południowej wnęce za zamkniętymi na 

zamek stalowymi kratami w szklanej 

gablocie leży korona kontroli. Zamek w 

drzwiach wymaga zdania testu używania 

narzędzi złodziejskich o st.20. Otwiera go 

również klucz w środku kuli na piedestale. 

 
 Zbicie kuli wymaga strącenia jej za 

pomocą magii lub nieprzewodzącego 

narzędzia (np. kija). Jeżeli postać, spróbuje 

strącić ją za pomocą ręki lub metalowego 

przedmiotu zostanie porażona i otrzyma 2k6 

obrażeń od elektryczności. 

 Po zbiciu kula uwolni 2k6 ładunków, które 

uderzą po kolei od najbliższej znajdujące się 

w pomieszczeniu istoty do najdalszej aż do 
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wyczerpania ładunków. Każdy ładunek zada 

1k6 obrażeń od elektryczności. 

 
 Jeżeli postacie graczy wkroczą do komnaty, 

zostaną zaatakowani przez pilnujące jej 

kwadrony. W trakcie walki, podczas 

inicjatyw: 15, 10 oraz 5 z kuli na szczycie 

piedestału wystrzeliwane jest wyładowanie 

elektryczne. Wyładowanie bierze na cel 

istotę najbliżej piedestału i zadaje 1k6 

obrażeń od elektryczności. Jeżeli dwie lub 

więcej istot znajdują się w tej samej 

odległości należy zadecydować w sposób 

losowy w kogo trafi wyładowanie. 

 
Przeciwnik: 3x Kwadron 

 
 Istoty stojące na niebieskich ceramicznych 

płytach posiadają niewrażliwość na 

obrażenia elektryczne. 

Korona kontroli 

 Magiczny Przedmiot, rzadki (wymaga 

dostrojenia przez postać rzucającą czary 

wtajemniczeń) 

 

Korona władzy to potężny magiczny 

przedmiot stworzony w celu kontrolowania 

konstruktów. Korona kontroli posiada 2 

ładunki, które odnawiają się codziennie o 

świcie.   

Komendy. Możesz w ramach akcji 

wykorzystać 1 lub więcej ładunków wydać 

rozkaz następującym konstruktom: 1 

modron, 1 animowany przedmiot, 2 

duodron, 3 tridron, 4 kwadron, 5 

pentadron, 7 tarczownik 

Konwersja komórek. Możesz w ramach 

akcji poświęcić komórkę na czary, aby 

uzyskać liczbę ładunków równą jej 

poziomowi. Ładunki te znikają z końcem 

tury. Używając tej zdolności możesz wydać 

komórki na  

wydanie komendy tak jak jest to opisane 
wcześniej. 
 
19. Wytwórnia dronów 

W komnacie tej Margoldir niegdyś 

wytwarzał drony, które usługiwały mu w 

lochu. Aparatura, którą zbudował sprawia, iż 

jest to tak proste, że niemal każdy może to 

zrobić. 

 
 We wnęce w zachodniej ścianie stoi 

magiczna forma. Może ona zostać bez 

problemu otwarta. Nad nią ze ściany wystaje 

rura, na krawędzi której widać krople 

zaschniętego metalu. Forma może bez 

większego trudu zostać przesunięta na 

środek komnaty po szynach, na których 

została zamocowana. 
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 Na środku komnaty widnieje 

namalowany świecącą na żółty kolor farbą 

magiczny krąg. Wokół niego stoją cztery 

piedestały z rękojeściami pozwalającymi je 

obracać. Każdy z piedestałów 

przymocowany jest do okrągłej kamiennej 

płyty umieszczonej w posadzce. Płyty 

obracają się razem z piedestałami a na 

każdej widnieje trójkąt namalowany taką 

sama farbą jak magiczny okrąg.  

Jeżeli postać spróbuje obrócić piedestał 
wydobędzie się z niego magiczny głos, który 
powie: 
 

„Wypowiedz komendę numer: ...” 

 Jeżeli postać wypowie zdanie, które 

można uznać za prostą komendę piedestał 

da się poruszyć aż do momentu, kiedy jeden 

z rogów trójkąta będzie zwrócony w stronę 

magicznego kręgu. Wtedy piedestał 

zatrzyma się a widniejący pod nim trójkąt 

rozbłyśnie. Operację taką, można wykonać 

dla każdego z czterech piedestałów. Jeżeli 

stworzony zostanie dron będzie on 

wypełniał co do joty wydane mu w ten 

sposób komendy. W zależności od ilości 

nadanych komend będzie to modron, 

duodron, tridron lub kwadron. 

 

 Aby stworzyć drona, forma musi zostać 

napełniona magiczną rudą, przesunięta na 

środek kręgu, nadana musi zostać jedna 

komenda a finalnie wypowiedziana formuła 

resurgemus servum meum perfectum. 

 
 Na pokrywie formy widnieje napisany 

kredą Gryps zawierający informację: 

 
„czarodziej ożywia metal za pomocą 

zaklęcia: resurgemus servum meum 

perfectum” 

 

 Instrukcje tłumaczące formułę zawarte są, 

również w magicznym kręgu. Jeżeli postać 

zdecyduje się go zbadać musi wykonać test 

wiedzy tajemnej o ST.15. Zdany test pozwoli 

jej poznać magiczną formułę, potrzebną do 

stworzenia drona. 

 
20. Kuźnia  
 Korytarz prowadzący do tej komnaty pnie 

się lekko w górę sprawiając, iż jest ona 

położona 1,5m wyżej niż pozostałe komnaty 

w lochu. 
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 W północnej części komnaty znajduje się 

specjalny piec. Test rzemiosła kowalstwo 

lub wiedzy tajemnej o st.15 pozwoli 

dowiedzieć się, iż może on zostać rozpalony 

jedynie za pomocą magicznego ognia.  

 
 Po prawej stronie piecia leżą worki z 

węglem. Po lewej zaś skrzynia z sztabkami 

magicznej rudy. Łącznie wszystkie sztabki 

są warte 300 sz. Do napełnienia formy gracze 

będą zmuszeni wykorzystać sztabki o 

łącznej wartości 200sz. 

 Pod wschodnią ścianą stoi biurko, a na 

nim dwa słoiki oraz częściowo 

sproszkowany kryształ. Pierwszy ze słoików 

zawiera sproszkowany różowy kryształ oraz 

opieczętowany jest etykietą „agresja”. Drugi 

słoik zawiera sproszkowany czarny kryształ 

a widnieje na nim duża etykieta z literą X. 

Dodanie do pieca lub formy różowego pyły 

poskutkuje agresywnym w stosunku do 

bohaterów graczy dronem. Dodanie 

czarnego sprawi, że po wypowiedzeniu 

zaklęcia ożywiającego drona doprowadzi do 

eksplozji zadającej wszystkim w pobliżu 2k6 

obrażeń od ognia. 

 

 W południowej części komnaty stoją: 

kowadło, mała kuźnia oraz narzędzia 

kowalskie. 

 
21. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu trzeciego. 

 

22. Korytarz do skarbca 
 Przejścia do skarbca Margoldira strzegą 

trzy stalowe kraty. Każda z nich podnoszona 

jest przez magiczne koło zębate. 

 

22a – korytarz do pierwszego magicznego 

koła zębatego wydaje się być załamany i 

opadać w nicość. Jest to jednak tylko iluzja. 

Każdy przedmiot, który wejdzie w kontakt z 

iluzoryczną nicością stanie się niewidzialny 

tak jakby zniknął w otchłani. Przeskoczenie 

wyrwy jest trudne z racji braku miejsca na 

rozbieg. Postać, która będzie chciała tego 

dokonać musi zdać test akrobatyki o st.15. 

 
22b – Mechanizm drugiego magicznego 

koła zębatego jest kompletny co pozwala na 

łatwe jej obrócenie. Górna część mocowania 

drugiego w szeregu koła zębatego jest 

odłamana co pozwala na jego wyciągnięcie. 
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22c – W mechanizmie tego magicznego 

koła zębatego brakuje drugiego z rzędu 

elementu. W tym celu może zostać użyte 

luźne koło zębate z pomieszczenia 22b. W 

komnacie znajduje się również łańcuch, 

którego Grimi próbował użyć, aby 

bezskutecznie naprawić mechanizm. 

 

23. Skarbiec Margoldira  
 Skarbiec ten to tylko jeden z wielu, które 

Margoldir poukrywał po całym świecie. 

Znajdujące się w nim skarby to nie lada łup 

dla drużyny poszukiwaczy przygód. 

Skarb: 

 754 sm 

 9321 ss 

 2873 sz 

 90 sp 

 9 cyrkonii (każdy wart 50sz) 

 Ostrzegająca Broń (miecz długi) 

 Laska Szczęścia (Drąg z 

umieszczonym na końcu kamieniem 

szczęścia) 

 Naszyjnik adaptacji 

 Tarcza + 1 

 3 zwykłe bronie (topór, halabarda 

oraz wielki miecz) 

 
 

24. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu drugiego. 

 

25. Ogród liliputów 
 Komnata ta była niegdyś zalążkiem 

podziemnego ogrodu, który Margoldir 

chciał stworzyć. Magicznie stworzył rasę 

malutkich istot przypominających niziołki 

tyle, że wielkości opuszka palca. Swoje dzieło 

nazwał Liliputami. Margoldir zapomniał o 

swoim projekcie i skupił się na próbie 

uleczenia swej choroby. Pozostawionym 

samym sobie Liliputom udało im się 

uwolnić i stworzyć w tej komnacie 

miniaturowe królestwo. Lilipuci są zbyt 

mali, aby byli w stanie cokolwiek zrobić 

graczom. Ci natomiast mogą bez problemu 

ich zabić lub nawet zniszczyć całą ich 

cywilizację. Lilipuci mówią w języku 

wspólnym, jednakże, aby ich usłyszeć, gracze 

muszą zbliżyć swoją twarz bardzo blisko., Z 

racji małego rozmiaru ich mowa jest bardzo 

cicha.  

 
 Cała komnata jest w trakcie dnia 

oświetlana przez umieszczone w suficie 

magiczne latarnie. W ciągu nocy, wyłączają 

się one. 
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25a  

 Główna część lilipuciego królestwa 

znajduje się w komnacie 25a. W jego 

północno wschodnim narożniku zbudowane 

z kawałków drewna oraz naczyń stoi 

lilipucia stolica Liliputia. Władcą królestwa 

jest Generał Lilizłol, który obalił panującą 

dawniej monarchię. Chętnie zapłaci 

bohaterom „gigantom” informacją na temat 

ukrytego w pomieszczeniu 27 skarbu w 

zamian za odnalezienie ostatniego żyjącego 

dziedzica poprzedniej monarchii Lilipala, 

który ukrywa się w wielkim grzybowym lesie 

(25c). 

 
 Przez środek komnaty z jednej z beczek 

wypływa stróżka wody tworząc „rzekę” 

dzielącą komnatę na pół. 

 
 Przy wejściu do korytarza na południe z 

desek stworzony jest „mur” stanowiący 

granicę lilipuciego królestwa. Na skrzynce 

obok niego stoi wieża strażnicza wykonana 

z butelki. 

 
 W północno zachodnim rogu na ziemi leżą 

resztki stołu, klatek oraz księga z wyrwanymi 

kartkami. 

 
 

25b 

 Dzięki zaradności Liliputów udało im się 

zamienić korytarz w miejsce, gdzie 

uprawiają żywność. W jego północno 

zachodnim końcu znajduje się wykonana z 

pustych kubków Liliwioska. Obok niej w 

butelce po winie mieszka czarodziej Lilimag. 

Jest on w stanie rzucić potężne zaklęcie 

magiczny pocisk jednak pozostaje neutralny 

w sporze o władzę nad kraina. 

 
W południowo zachodnim końcu korytarza 

w mysiej czaszce mieszka wredny samotnik 

Liliwred. Zna drogę do obozu księcia, 

jednakże za przeprowadzenie przez las 

grzybów będzie oczekiwać godziwej zapłaty. 

 
25c 

 W tej części komnaty znajdowały się 

niegdyś gabloty z grzybami. Pozostawione 

same sobie grzyby zarosły całą podłogę 

komnaty tworząc swoisty las.  Na dużym 

grzybie przy południowej ścianie rozbity jest 

obóz księcia Lilipala. Jest on prawym i 

dzielnym Liliputem, który pragnie 

przywrócić praworządność w krainie. 

Poprosi graczy o pomoc w pokonaniu 

Lilizłola poprzez interwencję lub pomoc w 

dotarciu do zasobów w „obiecanej kranie”, 
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którą jest pomieszczenie 26. W zamian za 

pomoc nagrodzi ich informacjami o 

iluzorycznych ścianach w korytarzu 

odchodzącym na wschód od komnaty 25c. 

 

26. Składzik 
Komnata ta to składzik, w którym 

Margoldir przechowywał przybory 

ogrodnicze. Na podłodze komnaty leżą trzy 

worki z nawozem oraz łopata. Na półce zaś 

znajdują się cztery słoiki z nasionami oraz 

jeden z trutką na szczury. 

 

27. Ukryta skrzynia 
Wąski korytarz za iluzoryczną ścianą 

prowadzi do pokoju, na środku którego stoi 

skrzynia. 

 
Skarb:  

 473 sm 

 839 ss 

 238 sz 

 23 sp 

 Mała złota bransoleta (warta 25sz) 

 Wygrawerowane kości do gry (warte 

25sz) 

 Perła mocy 

 Zwój kuli ognia 

 Większa mikstura leczenia ran 

28. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu pierwszego. 

 

29. Klatka nad przepaścią 
 Na środku tej komnaty na zwisającym z 

otworu w suficie łańcuchu wisi klatka. W jej 

środku uwięziony jest Nothik Farhid. Był on 

niegdyś uczniem Margoldira.  Kierowany 

chciwością oraz rządzą potęgi odprawił 

mroczny rytuał, który doprowadził do 

śmierci jego współuczniów a jego pozostawił 

przemienionego w potwora. 

 
 Jedyne co pozostało po osobowości 

Farhida to nieustanne łaknienie 

magicznych przedmiotów oraz wiedzy 

tajemnej. W zamian za magiczne przedmioty 

lub zwoje jest on skory podzielić się swoją 

znajomością architektury lochu. Był on 

wiele lat uczniem więc doskonale zna 

rozlokowanie poszczególnych komnat. 

 
 Farhid jest także w posiadaniu Kamienia 

Odpychania, jednakże rozstanie się z nim 

jedynie w zamian za uwolnienie z klatki. 

 
 Jeżeli uzna, iż gracze ignorują go zacznie 

atakować ich swoim wzrokiem. 
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Przeciwnik: 1x Nothik 

 
 Dół, nad którym zawieszona jest klatka 

jest głęboki na 18 metrów a jego podłoga 

najeżona jest kolcami. Upadek zadaje 6k6 

obrażeń obuchowych oraz 2k6 obrażeń 

kłutych. 

 

30. Kontrola klatki 
 Za zamkniętymi na zamek znajduje się 

magiczne koło zębate a obok niej tridron. 

Manualne uruchomienie koła zębatego 

spowoduje, iż klatka zostanie przesunięta do 

krawędzi oraz otwarta. Kontrola za pomocą 

tridrona daje dodatkową opcję. Pozwala 

również na opuszczenie klatki na sam dół 

tak, że znajdujące się na podłodze kolce 

zabiją Farhida. 

 
Otwarcie zamka w drzwiach wymaga 

zdanego testu używania narzędzi 

złodziejskich o ST.20. Nieudana próba 

spowoduje, iż tridron w pomieszczeniu 

zaatakuje bohaterów graczy. 

 
Przeciwnik: 1x Tridron 

 

31. Korytarz z posągami 
 Korytarz ten rozwidla się na dwa. Na 

rozstaju od północnej strony stoi statua 

anioła wskazująca na zachodnie przejście. 

Od południowej strony analogicznie stoi 

statua diabła wskazująca na to samo 

przejście. 

 
 Korytarz jest pułapką. Osoba, która 

spróbuje pokonać go niewłaściwą stroną 

zostanie trafiona magicznym ognistym 

płomieniem. Płomień zadaje 4k8 obrażeń od 

ognia oraz odrzuca ofiarę na początek 

korytarza. Zdany test obronny na zręczność 

o ST.15 zmniejsza obrażenia o połowę. 

Za każdą postać posiadającą umiejętność 

religia, która postanowi się przyjrzeć 

statuom należy wykonać tajemny test o 

ST.15. Udany pozwoli im dowiedzieć się, iż: 

 
- anioły są dobre i wiodą na dobrą drogę 

- diabły nie oszukują jednak droga wskazana 

przez nie jest zła 

 
 W wypadku przemieszczania się z północy 

na południe bezpieczny korytarz to 

zachodni, czyli ten, który wskazuje anioł. 

 
 W wypadku przemieszczania się z 

południa na północ bezpieczny korytarz to 

wschodni, czyli, ten na który nie wskazuje 

diabeł. 
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32. Eteryczne obserwatorium 
 Ta duża komnata składa się z dwóch części 

oraz długich, niezbyt stromych schodów, 

które je łączą.  

 
Szczelina, która znajduje się w 

pomieszczeniu podczas pierwszej wizyty 

podlega specjalnym zasadom! 

 

32a 

 Na środku z niżej położonych części 

znajduje się globus. Zawieszony jest on w 

stalowej obudowie pozwalającej na 

swobodne obracanie go we wszystkich 

osiach.  

 
 W tej części komnaty znajduje się również 

szczelina poziomu trzeciego. 

 
32b 

 Ściany wyżej położonej z komnat pokryte 

są obrazami różnych miejsc, w tym również 

słońca. 

 
 Na środku znajduje się teleskop 

zakończony eteryczną soczewką. Jest on 

osadzony na obrotowej podstawie z 

zamocowanym krzesłem. Spojrzenie przez 

niego na któryś z obrazów spowoduje, iż 

patrząca osoba dostrzeże rzeczywisty obraz 

namalowanego miejsca. Spojrzenie na 

słońce spowoduje, iż patrząca osoba musi 

zdać test obronny na budowę o st.11 lub 

zostanie oślepiona na minutę. Pozostawiony 

w tej pozycji oświetli całą komnatę (32a oraz 

32b) słonecznym światłem. Zdjęcie 

eterycznej soczewki wymaga godziny, 

zdany test medycyny lub zręcznych dłoni o 

ST.20 pozwoli zrobić to w przeciągu jednej 

tury. 

 
Jeżeli gracze zaczną przeszukiwać górną 

część komnaty, po niedługim czasie ze 

szczeliny w 32a pojawi się siedem cieni, które 

ich zaatakują. 

 
Przeciwnik: 7x Cień 

 

Eteryczna soczewka 

 Magiczny Przedmiot, rzadki (wymaga 

dostrojenia przez postać rzucającą czary 

wtajemniczeń) 

 Eteryczna soczewka przypomina 

soczewkę ludzkiego oka lecz jest od niej 

znacznie większa. Na jej tęczówce widać 

plan eteryczny przypominający nocne 

niebo pełne gwiazd. Soczewka ma 3 ładunki, 

które odnawiają się o świcie. 
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Szukanie. Możesz w ramach akcji 

wykorzystać 1 ładunek, aby sprawdzić czy w 

danym miejscu nie znajduje się iluzoryczna 

ściana. W takim wypadku rzut na 

przeszukiwanie należy wykonać z 

ułatwieniem. 

Odsłonięcie. Możesz w ramach akcji 

wykorzystać 3 ładunki, aby na 24 godziny 

usunąć iluzoryczną ścianę, o której, 

istnieniu wiesz. Zdolność ta może zostać 

również użyta na niewidzialną istotę, 

sprawiając, iż staje się widzialna aż do 

końca swojej następnej tury. 

Konwersja komórek. Możesz w ramach 

akcji poświęcić komórkę na czary, aby 

uzyskać liczbę ładunków równą jej 

poziomowi. Ładunki te znikają z końcem 

tury. Używając tej zdolności możesz wydać 

komórki na użycie Szukania lub 

Odsłonięcia. 

 
33. Magiczne zwierciadło 
 Pod południową ścianą na złotych 

magicznych kołach zębatych zamocowane 

jest magiczne lustro. Jest to narzędzie do 

komunikacji na odległość którego Margoldir 

używał do prowadzenia konwersacji z 

innymi postaciami tego świata. Trochę 

przed nim stoi aparatura służąca do jego 

obsługi. Jest to zamocowana na piedestale 

wajcha o 5 możliwych pozycjach. W tej 

chwili jest w najbardziej górnej, 

nieoznaczonej żadnym napisem. 

 

 Przestawienie wajchy na któryś z napisów 

spowoduje, iż magiczne lustro obróci się po 

czym nawiązana zostanie komunikacja. 

 
Etykiety przy pozycjach to: 

 
 Mistrz – połączy z Zelligarem, mistrzem 

alchemicznym, u którego nauki pobierał 

Margoldir. Jest to już bardzo sędziwy 

starzec, jednakże, z chęcią podyskutuje o 

alchemii. Jest w stanie wytłumaczyć 

graczom co znajduje się w poszczególnych 

basenikach z pomieszczenia 4 oraz jak 

stworzyć magiczną pochodnię korzystając z 

magicznego oleju w komnacie 6. 

 
 Kochanie – połączy z Kamillą von 

Omren potężną czarodziejką oraz byłą 

partnerką Margoldira. Odbierze pełna szału 

i zacznie krzyczeć o tym jak bezczelnie 

odzywać się po trzech dekadach milczenia 

nim zrozumie, że to nie mag jest po drugiej 

stronie. Test Perswazji o ST. 15 pozwoli 

uspokoić ją oraz nakłonić do rozmowy. 

Będzie wspominać o tym, jak ciężko żyło się 



Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedaży                                 42 

z Margoldirem z powodu jego rozbitej 

osobowości. 

 
 Morda – połączy z Korgotem, potężnym 

przywódcą barbarzyńców oraz przyjacielem 

Margoldira. Korgot pomimo wyglądu 

przerażającego brutala niesamowicie ucieszy 

się na kontakt ze strony maga i zacznie, 

opowiadać jak bardzo stęsknił się i nie może 

doczekać kolejnej wspólnej przygody. Kiedy 

zauważy graczy stwierdzi, iż lustro musiało 

się popsuć i zacznie w nie uderzać, aby się 

naprawiło co da wręcz przeciwny skutek. 

 
 Nędzarz – połączy z wielkim lustrem w 

jadalni zaprzysięgłego wroga Margoldira 

Villeusa akurat w momencie, kiedy będzie 

instruować swoich goblinich sługów o tym 

jak wykonać jeden z jego niecnych planów. 

Kiedy zauważy połączenie zareaguje 

poirytowaniem myśląc, że to kolejny żart 

jego nemesis mający na celu ośmieszenie go 

przed sługami. Z racji braku kontaktu z 

innymi ludźmi będzie bardzo skory do 

opowiadania o tym jak to Margoldir cały 

czas go dręczy oraz krzyżuje jego planu. 

Zauważy, iż jak na bohatera potrafi być on 

niezwykle okrutny. Gracze mogą spróbować 

przekonać go poprzez perswazję lub 

oszustwo o ST. 15, iż są po jego stronie i 

chcą także porażki Margoldira. Jeżeli uda 

im się to, Villeus wyjawi im, iż, w miasteczku 

przebywa zabójca na jego usługach, który 

przymierzy się z nimi, jeżeli podadzą mu 

tajemne hasło morte ad magum ozi. 

 

34. Garderoba Margoldira 
 Pomieszczenie to pełne jest kufrów z 

doskonałej jakości szatami. Każdy z 7 kufrów 

mieści 4 komplety szat doskonałej jakości 

(warte 15sz). 

 
 Poza kuframi w komnacie znajduje się 

również szafa, w której na zawieszonych na 

drążku wieszakach wiszą kolejne cztery 

komplety szat. Pociągnięcie za drążek w 

szafie, spowoduje, iż szafa odsunie się do 

góry ukazując korytarz do pomieszczenia 35. 

Tajne przejście na jego drugim końcu 

otwierane jest za pomocą dźwigni na ścianie. 

 

35. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu trzeciego. 

 
 W południowo-zachodniej ścianie ukryte 

jest tajne przejście. Wykrycie go wymaga 

zdanego testu percepcji o ST.20 a następnie 

udanego testu użycia narzędzi 

złodziejskich o ST.15.  
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36. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu drugiego. 

 

37. Portal 
 Na środku tej dużej ośmiokątnej komnaty 

znajduje się portal. Po jego drugiej stronie 

wyraźnie widać Kamień Przywoływania 

jednak krajobraz w jakim znajduje się cały 

czas zmienia się na przemian to pokazując 

różne plany: żywiołów, piekło, otchłań czy 

niebiański. 

 
W kamiennej strukturze portalu po obu jego 

stronach są dźwignie zakończone zielonymi 

kryształami. Aby zatrzymać portal muszą 

zostać pociągnięte jednocześnie. Nie jest to 

sekret, gdyż instrukcja ta wyryta jest na 

górnej części portalu.  

 
Jeżeli bohaterowie zdecydują się bez 

większego namysłu pociągnąć za dźwignie 

należy wykonać rzut 1k8 i określić co zostało 

przywołane razem z Kamieniem 

Przywoływania. 
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K8 Efekt 

1 Portal otwiera się na otchłań, z której 

potężny demon, Hezrou. 

2 Portal otwiera się na skarbiec 

czerwonego smoka, zionie on ogniem, 

wszyscy po północno wschodniej stronie 

komnaty otrzymują 8k6 obrażeń od 

ognia, udany rzut obronny na zręczność 

pozwala zmniejszyć je o połowę. Razem z 

płomieniem do komnaty wpada 2k6x10 

sz. 

3 Portal otwiera się na plan negatywnej 

energii, każda postać w komnacie musi 

zdać test obronny na budowę o ST.13 

lub zostaje z niej wyssane 1k6 punktów 

jej najwyższego atrybutu fizycznego 

(siła, kondycja, zręczność). 

4 Portal otwiera się na ciemna głębinę 

oceanu i wylewa się z niego masa wody. 

Postacie w komnacie muszą zdać test 

obronny na siłę o ST.13 lub zostają 

powalone. Wśród ryb wyrzuconych na 

posadzkę są dwa wrogo nastawione 

Merrowy.  

5 Portal otwiera się na dziki plan feywild, 

z którego z wielką prędkością atakują 

czterej eladrińscy zwiadowcy. (Jak 

zwiadowca) 

6 Portal otwiera się na głębiny podmroku, z 

ciemności atakują dwa Quaggothy. 

7 Portal otwiera się na plan żywiołu ziemi, 

na którym w stronę portalu zmierza 

lawina. Razem z nią na posadzkę wypada 

3k6 kamieni szlachetnych o wartości 

10sz oraz 2k4 kamienie szlachetne o 

wartości 50sz. Po chwili z portalu 

wyskakują czterej Svirfneblińscy 

górnicy. Są przekonani, iż Kamien 

Przywołania to jeden z tych, które 

właśnie wykopali. 

8 Portal otwiera się na rajski ogród, z 

którego z niebiańską gracją wychodzi 

jednorożec. Uleczy on każdą dobrą lub 

neutralną istotę, która jest ranna. 

 
 
 Postacie mogą spróbować zgrać się i 

zatrzymać losowanie na wybranym planie. 

(należy nakreślić im kolejność planów bez 

wyjaśniania konsekwencji). W takim 

wypadku pierwsza z postaci musi wykonać 

test zręcznych dłoni a druga percepcji. W 

zależności od wyniku każdego z nich należy 

do zamierzonego wyniku (1-8): 
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Wynik Efekt 

1-9 Dodać k8 

10-14 Dodać k4 

15-19 Dodać k2 

20+ Precyzyjne trafienie 

 

 Jeżeli efekt sprawia, iż wynik przekracza 8 

należy zacząć ponownie od 1. (Np. 7 dodać 

wynik 3 na k4 poskutkuje rezultatem 2) 

 

38. Kapliczka 
 W komnacie stoi kapliczka boga umarłych 

odpowiadającego settingowi. (Np. Kelemvor 

dla forgotten realms) Przed nią w podłodze 

widoczny jest obrys około 

pięciocentymetrowego wgłębienia. Na 

piedestale wykuty jest napis głoszący:  

 
„Wypowiedz ostatnie pożegnanie i wkrocz do mej 

krainy.” 

 
 Wypowiedzenie dowolnej modlitwy za 

spokój zmarłych spowoduje, iż podłoga 

wgłębienia rozsunie się a każda stojąca w 

nim postać spadnie na położoną pod nim 

pochylnię prowadzącą do baseniku z wodą 

w pomieszczeniu 39. 

 

39. Krypta 
 W krypcie znajdują się sarkofagi osób 

bliskich Margoldirowi. Są to od licząc od 

zachodniej strony północnego rzędu: 

 
 Grobowiec Kaltara wiernego przyjaciela 

Margoldira oraz dziadka Caleba opisany 

słowami: 

 
„Spoczywaj w pokoju przyjacielu, ciebie nigdy nie 

imała się żadna magia ani moja ani wroga 

jednak ty zaczarowałeś moje serce już na zawsze.” 

 
 Grobowiec Metira jednego z uczniów, 

którzy zginęli w wyniku rytuału 

odprawionego przez Farhida. 

 
 Grobowiec Sabriny uczennicy, która tak 

jak Metir zginęła z powodu Farhida. 

 
 Grobowiec Qwirilvern znanej również 

jako Róża, elfickiej kapłanki, która była 

towarzyszką oraz pierwszą miłością 

Margoldira. Na grobowcu widnieje napis: 

 
„Pomimo całej magii jaką władam, zwykła 

strzała zniszczyła dla mnie świat niczym rój 

meteorów” 
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 Grobowiec Kazara, ostatniego z uczniów, 

którzy stracili życie podczas nieudanego 

rytuału Farhida. 

 
 W ostatnim oraz jedynym nieopisanym 

grobowcu spoczywają zwłoki nieudanego 

klona Margoldira. Zdany test medycyny o 

ST.15 pozwoli stwierdzić, że istota ta z 

powodów wrodzonych wad nie miała prawa 

dożyć swego wieku więc nie jest to 

prawdziwy czarodziej. 

 

40. Szczelina 
 W komnacie tej znajduje się szczelina 

poziomu pierwszego. 

 

41. Krypta nieumarłych 
 W komnacie tej Margoldir umieścił 

nieumarłych, których używał jako swoich 

sług zanim nauczył się wytwarzać drony. W 

północnych oraz południowych ścianach 

komnaty wykute są grobowce. Na 

ośmiokątnej wiszącej nad przepaścią półce 

stoi sarkofag a na nim na poduszce 

spoczywa czaszka. W jej oczodoły włożone 

są dwa zielone kamienie szlachetne, każdy 

wart 50sz. Do półki prowadzi most. Na 

moście wyryty jest magiczny glif emitujący 

fioletowe światło. 

 Glif to pułapka, która sprawi, iż przebudzą 

się uwięzieni tutaj nieumarli. Może zostać 

usunięty za pomocą rozproszenia magii lub 

udanego testu wiedzy tajemnej o ST.15. 

Nieudana próba rozbrojenia lub przejścia 

przez glif spowoduje jego aktywację. 

 Po uruchomieniu glifu co turę należy 

wykonać test rzut kością k8 dla każdej z 

krypt. Wynik 8 oznacza, iż uwięzionemu w 

środku szkieletowi udaje się wydostać. 

 Wbrew temu co najpewniej pomyślą 

doświadczeni gracze czaszka spoczywająca 

na krypcie to nie demilicz W rzeczywistości 

jest to płomienna czaszka, która ma jedynie 

sprawiać pozory bycia demiliczem. 

Zaatakuje ona każdego kto spróbuje 

otworzyć wieko sarkofagu, na którym 

spoczywa. W jego wnętrzu nie znajduje się 

żadne ciało a jedynie kamień nekromancji. 

 
Potwór: 

16x Szkielet 

1x Płomienna Czaszka 
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42. Komnata pierwszej próby 
 Komnata prób to pierwsza przeszkoda 

jaką drużyna graczy musi pokonać, aby 

dotrzeć do zwoju mocy. Na jej środku 

znajduje się magiczny glif otoczony 

czterema statuami magów. Każdy z posągów 

w wyciągniętych dłoniach ma wyżłobione 

miejsce na jeden ośmiokątny kamień. Jeżeli 

gracze wkroczą do komnaty po raz pierwszy 

przywita ich iluzoryczna głowa taka jaką 

napotkali w komnacie 0 tyle, że mniejsza. 

 
„Jeżeli pożądasz zwoju mocy, musisz udowodnić 

swą wartość. W lochu tym ukryte jest osiem 

kamieni, każdy odpowiadający jednej szkole 

magii. Zdobądź przynajmniej cztery z nich a 

uznam, że jesteś gotów podjąć się dalszych prób!” 

 
 Jeżeli drużynie uda się zdobyć kamienie w 

zależności od tego, które to były otrzymają 

specjalnie ułatwienia (maksymalnie jedno na 

postać oraz jedno danego typu na drużynę). 

 

Kamień Efekt 

Przemian Odporność na zimno 

Odpychania +1 KP oraz 5 + modyfikator 

z kondycji tymczasowych 

pw 

Uroków Jeżeli postać nie zaatakuje 

ani nie rzuci czaru 

ofensywnego (zada 

obrażenia lub zmusi do 

rzutu obronnego) nie może 

zostać zaatakowana w tej 

turze 

Wywoływania Oręż postaci staje w 

płomieniach zadających 

+1k6 obrażeń od ognia 

Przywoływania Postać zyskuje 3 darmowe 

użycia czaru krok przez 

mgłę  

Nekromancji Ataki (w tym ataki 

magiczne) postaci zadają 

dodatkowe 1k4 obrażeń 

nekrotycznych oraz 

odnawiają tyle samo pw 

Wieszczenia Postać zyskuje zdolność 

prawdziwego widzenia 

Iluzji Postać może użyć akcji 

ukrycie w dowolnym 

momencie niezależnie od 

tego czy ma gdzie się ukryć 
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Po zyskaniu ułatwień iluzoryczna głowa 

pogratuluje postaciom pomyślnego 

odnalezienia kamieni i oznajmi, że czas na 

kolejne próby. Magiczny krąg na środku 

pomieszczenia zacznie się świecić 

niebieskawym światłem. Każda postać, która 

wkroczy do kręgu zostanie 

przeteleportowana do komnat prób. 

 
 Jeżeli drużynie nie uda się odnaleźć 

wystarczającej ilości kamieni ostatniego 

dnia przed katastrofą krąg aktywuje się 

samoistnie. Wkroczenie do komnaty 

spowoduje, iż iluzoryczna głowa wypowie 

słowa: 

„Nie ma już więcej czasu do stracenia. Przejdźcie, 

jednak wątpię, aby wam się udało…”  

 
 Postacie mogą użyć kręgu, aby przenieść 

się do komnat prób, jednak nie otrzymają 

specjalnych ułatwień nawet jeżeli znaleźli 

któreś z kamieni. 
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Próby Margoldira
 

argoldir stworzył specjalny 

test mający przekonać się 

czy osoba, która stara się 

zdobyć zwój mocy jest godna jego potęgi. 

 
 Miejsce, gdzie odbywają się próby to 

kieszonkowy wymiar stworzony specjalnie 

do tego celu. Jeżeli postać umrze podczas 

jednej z prób, zostanie wyteleportowana 

na placyk przed wieżą Margoldira, gdzie 

obudzi się z 1 pw po 1k4 godzinach. 

Gracze zostaną przetransportowani na 

środek kamiennej komnaty w kształcie 

ostrosłupa. W każdym z jej trzech rogów 

znajdują się drzwi. Każde z drzwi 

oznaczone są napisem głoszącym o próbie, 

która znajduje się za nimi.  

 
Każda z prób ma miejsce w komnacie 

identycznej jak ta, do której gracze zostali 

przeteleportowani z kręgu. Po pokonaniu 

pierwszej z nich, gracze będą ponownie 

mieli wybór, jednakże tym razem tylko 

pomiędzy dwoma wcześniej niewybranymi. 

 

 

 

1.Próba ciemności 
 Komnata, w której odbywa się ta próba 

pogrążona jest w kompletnych 

ciemnościach. Podczas tej próby gracze 

zmierzą się z Niewidzialnym łowcą. Istota 

jest sprytna i wykorzysta swoją wrodzoną 

niewidzialność w celu zaskoczenia 

bohaterów graczy. 

 
 Jeżeli gracze sprzymierzyli się z 

Marillionem oraz przekazali mu 

Eteryczną soczewkę pomoże on im 

poprzez informowanie ich o położeniu 

przeciwnika. 

 
Przeciwnik: Niewidzialny Łowca 

 

2.Próba stali 
 W komnacie, w której odbywa się ta 

próba każda ze ścian ma na środku duży 

otwór, w którym zdaje się palić ogień. 

Powoduje to, iż panuje w niej podwyższona 

temperatura. Podczas tej próby gracze 

zmierzą się z tarczownikiem. Potężny 

konstrukt przechowuje w sobie czar kula 

ognia. Rzuci go wycentrowanego na siebie 

w momencie, kiedy zostanie mu 10 lub 

mniej punktów życia. 
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Jeżeli gracze sprzymierzyli się z 

Dirackiem oraz przekazali mu koronę 

kontroli pomoże on im poprzez wydanie 

rozkazu, który uniemożliwi mu rzucenie 

czaru, który przechowuje. 

 
Przeciwnik: Tarczownik 

 

3.Próba chaosu 
 W wierzchołku ostrosłupa, którym jest 

komnata, ponad głowami graczy znajduje 

się szczelina - największa jaką do tej pory 

mogli napotkać w lochu bohaterowie 

graczy. Kiedy wkroczą do pokoju ze 

szczeliny wyleci z rykiem młody biały 

smok. Aby przejść próbę będą musieli go 

pokonać. 

 
Z racji, iż w komnacie znajduje się 

szczelina, Goltan d’ul może pomagać lub 

przeszkadzać graczom poprzez rzucanie 

zaklęć. 

 
Przeciwnik: Młody Biały Smok 

 

4.Komnata ze zwojem 
 Po pokonaniu drugiej z prób jedne z 

drzwi do komnaty otworzą się i zacznie 

wydobywać się z nich oślepiające światło. 

Podążając w kierunku światła bohaterowie 

dotrą do ostatniej z komnat. Wygląda ona 

tak jak komnaty prób, jednakże na jej 

środku zamiast kolumny stoi pochylony w 

zamyślonej pozycji posąg Margoldira 

wykonany z białego marmuru. Górna 

połowa jego głowy podzielona jest na trzy 

części. Mogą one zostać otwarte, aby 

ukazać ukryty w środku Zwój mocy. Na 

wewnętrznych stronach „pokryw” 

składających się na czubek głowy 

wygrawerowane są trzy twarze: elfia, 

półorcza oraz ludzka. 

Jest to symbol roztrojenia jaźni, na które 

cierpiał mag. 

 
 Po wyjęciu zwoju mocy z posągu 

ponownie pojawi się iluzoryczna głowa 

taka jak w pomieszczeniach 0 oraz 42. 

Wypowie ona następujące słowa: 

 
„Kimkolwiek jesteś, dowiodłeś swej wartości. 

Wiedz, iż, stworzyłem ten zwój, aby ktoś inny 

mógł uratować sytuację w wypadku, jeżeli 

życzenie, które zaraz wypowiem przyniosło 

niepożądany skutek. Bądź jednak rozważny, 

starczy on do rzucenia czaru tylko raz, tak więc 

nie zawiedź mnie.” 

 
 Po zakończeniu monologu, gracze 

zostaną teleportowani na plac przed wieżą.  
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Wszystkie ułatwienia jakie zyskali na czas 

prób przestają działać. 

Zwój mocy 

Magiczny Przedmiot, legendarny 

Zwój mocy pozwala na jednorazowe 

rzucanie czaru życzenie. Aby rzucić czar 

postać musi wykonać test sztuki tajemnej 

o ST.19. Postacie mogące rzucać czary 

wtajemniczeń poziomu 5 lub wyższego 

automatycznie zdają ten test. Jeżeli próba 

rzucenia zaklęcia nie powiedzie się należy 

wykonać rzut kością k8. Jeżeli wynik 

wynosi jeden, moc zwoju uwalnia się 

powodując magiczną katastrofę (należy 

wykonać rzut jak przy zakończeniu: 

magiczna katastrofa). W innym wypadku 

nic nie dzieje się, jednak postać, która 

próbowała rzucić czar nie może już nigdy 

spróbować użyć zwoju mocy. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedaży                                 53 

 



Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedaży                                 54 

Zakończenie przygody 
 

d razu po pomyślnym zdobyciu 

zwoju mocy z drużyną graczy 

skontaktują się magowie. Zrobi 

to ten, z którym postanowili się 

sprzymierzyć lub ci, którzy nadal liczą na 

to, że to dla w ich ręce trafi artefakt. 

Niezależnie od tego, który z nich to będzie, 

poprosi o spotkanie na cmentarzu, który 

gracze mijali w drodze do miasta. 

 

Spotkanie na cmentarzu 

 Cmentarzyk na pagórku to spokojne 

miejsce, gdzie pochowani są zmarli 

mieszkańcy miasteczka. Na jego środku 

znajduje się piaszczysty placyk, z którego 

roztacza się widok na Krąg Margoldira. 

Na bohaterów graczy będzie tam czekać 

mag lub magowie, którym obiecano zwój. 

Po chwili dotrą także nieproszeni goście, 

czyli pozostali z trzech magów. 

 
 Rozegranie tej sceny może być bardzo 

różne, w zależności od tego jak 

zdecydowali się postąpić gracze. Mogą, na 

przykład, pojawić się razem z nimi 

postacie z miasta takie jak Caleb lub 

Człowiek bez Imienia. 

 
 W domyśle dojdzie do tak zwanego 

Meksykańskiego Impasu między trzema 

magami. To od graczy zależy, czy staną po 

stronie jednego z nich włączając się w 

walkę czy może, jak oportuniści będą 

przyglądać się temu, który z nich wygra. 

Ten, któremu gracze wręczą zwój mocy po 

wygranej walce rzuci ostateczny czar. 

Może zostać także przekonany, aby od 

razu rozpocząć rzucanie, jeżeli gracze 

obiecają się go ochraniać. Rzucenie czaru 

zajmuje 3 tury. 

 
 Magowie będą walczyć z pełnią swej 

mocy, jednakże w taki sposób, aby nie 

zabić przeciwników a jedynie wyłączyć ich 

z walki. Poinstruują resztę kombatantów 

by szli za ich przykładem. W trakcie walki 

można także podkreślić chaotyczną naturę 

Goltan d’ula, który może w każdej chwili 

zwrócić się lub wykonać akcję niezgodną z 

tym, po której stronie walczących stoi. 

 
 Jeżeli na miejscu jest także Klon 

Margoldira, w momencie, kiedy zobaczy 

trzech magów zażąda od bohaterów zwoju 

mocy. Jeżeli dostanie do niego dostęp 
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rozpocznie rzucanie ostatecznego czaru. 

Rzucenie czaru zajmuje 3 tury. 

 

Ostateczny czar 

 Ostateczny czar to potężne zaklęcie, 

działające dokładnie tak jak czar życzenie. 

W zależności od tego kto je rzucił, efekt 

będzie inny. 

 

Marillion 
 Marillion w celu ochrony miasteczka 

koncentruje się na ustabilizowaniu 

rzeczywistości. Szczeliny w okolicy zostają 

załatane a miasteczko zostaje uratowane. 

Marillion, Goltan d’ul oraz Dirack na 

zawsze pozostają rozłączeni. Marillion 

osiada w wieży Margoldira i zostaje 

nowym obrońcą miasta. Dirack 

poprzysięga zemstę na nim oraz 

bohaterach, którzy go wsparli. Goltan d’ul 

znika bez śladu. 

 

Dirack 
 Dirack wykorzystuje czar, aby 

rzeczywistość została ukształtowana w 

taki sposób, że zyska niesamowitą potęgę. 

Dirack wchłania esencje Marilliona oraz 

Goltan d’ula zyskując magiczną potęgę 

Margoldira. Szczeliny w okolicy przestają 

się rozrastać jednak nadal regularnie 

przedostają się przez nie potwory. 

Miasteczko Kręg zostaje opuszczone z 

powodu grasujących kreatur, a w wieży 

Margoldira zasiada Dirack. Dirack 

dotrzymuje słowa i spełnia życzenia 

bohaterów, jednakże w taki sposób, iż 

muszą za nie drogo zapłacić. 

 

Goltan d’ul 
Goltan d’ul rzuca zaklęcie w taki sposób, 

aby stworzyć idealną wersję swego idola 

Margoldira. Goltan d’ul, Marillion oraz 

Dirack zostają połączeni w Margoldira 

wyleczonego z roztrojenia jaźni. Od razu 

zdaje on sobie sprawę z sytuacji i łata 

wszystkie szczeliny ratując tym samym 

wioskę. Margoldir jest wdzięczny 

bohaterom i postanawia nagrodzić ich 

skarbami ze swojego skarbca. 

 

Klon Margoldira 
Klon Margoldira został stworzony jako 

swego rodzaju zabezpieczenie. Działa on 

niczym automat i rzuca czar w taki sposób, 

aby sytuacja powróciła do stanu jak przed 

pechową próbą wyleczenia roztrojenia 

jaźni za pomocą życzenia. Goltan d’ul, 

Marillion oraz Dirack zostają połączeni w 

Margoldira. Od razu zdaje on sobie 

sprawę z sytuacji i łata wszystkie szczeliny 
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ratując tym samym wioskę. Wycieńczony 

Margoldir zamyka się w wieży na kolejne 

lata, aby poszukać innego sposobu 

wyleczenia swej dolegliwości. 

 

Magiczna katastrofa 

 Jeżeli czar nie został rzucony przed 

upływem limitu czasu dochodzi do 

magicznej katastrofy. Jej efekt należy 

wybrać z poniższej tabeli. 

 

K8 Katastrofa 

1 Wieża oraz park w środku miasta 

implodują zamieniając się w wielki portal, 

z którego wypełza Tarrasque. 

2 Wieża oraz park w środku miasta 

implodują zamieniając się w wielki portal, 

z którego na koszmarze wyjeżdża rycerz 

śmierci służący arcyksięciu umarłych 

Orkusowi. Za nim podąża armia 

demonów i nieumarłych. 

3 Wieża zamienia się w kryształ i zaczyna 

emanować potwornym zimnem. 

Wszystko oraz każdy, kto od razu nie 

rzucił się do ucieczki w promieniu mili 

zamarza. 

4 Z nieba zaczyna spadać deszcz 

meteorytów niszcząc wioskę oraz 

pobliskie lasy i pola. 

5 Wszyscy mieszkańcy miasteczka 

zapadają w magiczny letarg, którego nie 

może przerwać nic słabszego od czaru 

życzenie. 

6 Wszystko poza ziemią oraz żyjącymi 

istotami w promieniu 5 mil rozpada 

zamienione w szary pył. 

7 Wieża zaczyna emanować zielonym 

światłem a wszyscy, na których padną 

jego promienia zaczynają mutować w 

przerażające wynaturzenia.  

8 Dochodzi do rozbłysku, po nim okazuje 

się, że wszystko w promieniu 5 mil od 

wieży znajduje się wewnątrz ogromnej 

szklanej kuli zawieszonej w planie 

astralnym. 
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Załącznik A: Statystyki postaci niezależnych 

 

Caleb 

Średni humanoid (człowiek), neutralny dobry 

Klasa pancerza: 18 (Kolczuga, tarcza) 

Punkty wytrzymałości: 52(8d8+16) 

Szybkość: 9m 

 
SIŁ ZR BD INT MD CHA 

16(+3) 11(+0) 15(+2) 10(+0) 14(+2) 13(+1) 

 
Rzuty Obronne: BD+4, MD+4 

Zmysły: pasywna percepcja 12 

Języki: Wspólny 

Skala wyzwania: 3(700xp) 

 
Odporność na magię. Caleb ma ułatwienie 

na wszystkie rzuty obronne przeciwko efektom 

wywołanym magiom oraz odporność na 

obrażenia zadawane przez efekty magiczne. 

 
AKCJE 

 Multiatak. W ramach akcji Caleb może 

wykonać dwa ataki wręcz. 

 Miecz długi. Atak wręcz: +5 do trafienia, 

zasięg 1,5m., jeden cel. Obrażenia: 7(1k8+3) 

obrażeń ciętych. 

 Lekka kusza. Atak dystansowy: +2 do 

trafienia, zasięg 24/72m.., jeden cel. 

Obrażenia: 6(1k8) obrażeń kłutych. 

Dowodzenie (odnawia się podczas 

krótkiego lub długiego odpoczynku). 

Przez jedną minutę Caleb może wydać 

specjalny rozkaz lub ostrzeżenie za każdym 

razem, gdy nie wroga kreatura, którą widzi 

w promieniu 9m. od niego wykonuje rzut 

na atak lub rzut obronny.  Ta kreatura może 

dodać k4 do tego rzutu pod warunkiem, że 

słyszy i rozumie Caleba. Ten efekt kończy 

się, kiedy Caleb zostanie obezwładniony. 

 
REAKCJE 

 Reakcje. Caleb dodaje +2 do swojego KP 

przeciwko atakowi, który normalnie trafiłby 

go. Aby to zrobić Caleb musi widzieć 

atakującego oraz mieć w dłoni broń do 

walki wręcz lub tarczę. 
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Człowiek bez imienia 

Średni humanoid (człowiek), praworządny zły 

Klasa pancerza: 17 (Ćwiekowana skórznia 

+1) 

Punkty wytrzymałości: 83(10k8+10) 

Szybkość: 9m 

 
SIŁ ZR BD INT MD CHA 

10(+0) 18(+4) 13(+1) 11(+0) 14(+2) 12(+1) 

 
Umiejętności: Skradanie +7, Zwinne 

Dłonie +7, Percepcja +5, Intuicja+5 

Zmysły: pasywna percepcja 15 

Języki: Wspólny, Półsłówka, Smoczy 

Skala wyzwania: 5(1800xp) 

 
Ukradkowy atak. Człowiek bez twarzy raz w 

ciągu swojej tury, może dodać do obrażeń ataku 

bronią przeciwko celowi, który jest w zasięgu 

1,5m. od jego sprzymierzeńca dodatkowe 4k6 

obrażeń. 

 
AKCJE 

 Multiatak. Człowiek bez imienia w 

ramach swojej akcji wykonuje dwa ataki 

krótkim mieczem lub lekką kuszą. 

Miecz krótki.  Atak wręcz: +7 do trafienia, 

zasięg 1,5m., jeden cel. Obrażenia: 7(1k6+4) 

obrażeń kłutych oraz 10(3k4) obrażeń od 

trucizny. 

 Lekka kusza.  Atak wręcz: +7 do trafienia, 

zasięg 24/72m., jeden cel. Obrażenia: 

8(1k8+4) obrażeń kłutych oraz 10(3k4) 

obrażeń od trucizny. 

AKCJE DODATKOWE 

 Sprytna akcja. Człowiek bez imienia w 

ramach swojej akcji dodatkowej może 

wykonać sprint, ukrycie lub odstąpienie. 

 Sztylet.  Atak wręcz: +7 do trafienia, 

zasięg 1,5m., jeden cel. Obrażenia: 6(1k4+3) 

obrażeń kłutych oraz 10 (3k4) obrażeń od 

trucizny. Jedynie, jeżeli w ramach akcji 

Człowiek bez twarzy atakował mieczem 

krótkim. 

Reakcje 

 Unik. Człowiek bez twarzy w ramach 

swojej reakcji, redukuje o połowę 

otrzymane obrażenia. Jedynie, jeżeli nie jest 

obezwładniony oraz jego szybkość wynosi 

więcej niż 0m. 
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Dirack 

Średni humanoid (człowiek), praworządny zły 

Klasa pancerza: 12 

Punkty wytrzymałości: 49(9d8+9) 

Szybkość: 9m 

 

SIŁ ZR KON INT MD CHA 

10(+0) 12(+1) 12(+1) 17(+3) 13(+1) 14(+2) 

 
Rzuty Obronne: INT+7, MD+5 

Umiejętności: Wiedza tajemna +6, 

Oszustwo +5, Wyczucie Pobudek +4 

Zmysły: pasywna percepcja 11 

Języki: Wspólny, Piekielny, Smoczy, 

Tajemny 

Skala wyzwania: 6(2300xp) 

 
Czary. Dirack jest użytkownikiem magii 9go 

poziomu. Jego atrybutem do rzucania czarów jest 

inteligencja (rzut obronny ST 14, +6 do trafienia). 

Ma przygotowane następujące czary: 

Sztuczki(dowoli): Przeszywający dotyk, Przyjaźń, 

Wiadomość, Kuglarstwo 

1szy poziom (4 komórki): Zauroczenie osoby, 

Fałszywe życie, Promień zatrucia, Ohydny 

śmiech Tashy 

2gi poziom (3 komórki): Promień 

osłabienia, Unieruchomienie osoby  

3ci poziom (3 komórki): Animowanie 

zmarłego, Nałożenie Klątwy, Forma 

Gazowa 

4ty poziom (3 komórki): Plaga, Zamęt 

5ty (1 komórka): Geas 

 

AKCJE 

Kostur+1. Atak wręcz: +4 do trafienia, 

zasięg 1,5m., jeden cel. Obrażenia: 5(1k8+1) 

obrażeń kłutych. 

 
EKWIPUNEK 

Kostur +1 

Mikstura leczenia większych ran 

Pierścień ochrony 

 
Goltan d’ul 

Średni humanoid (człowiek), praworządny zły 

Klasa pancerza: 12 

Punkty wytrzymałości: 58(9d8+18) 

Szybkość: 9m 

 
SIŁ ZR KON INT MD CHA 

15(+2) 10(+0) 14(+2) 8(-1) 11(+0) 17(+3) 

 
Rzuty Obronne: KON+5 CHA+6 

Umiejętności: Perswazja +6, Zastraszanie 

+6 
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Zmysły: pasywna percepcja 10 

Języki: Wspólny, Orkowy 

Skala wyzwania: 6(2300xp) 

 

Metamagia. Goltan d’ul dysponuje 9 punktami 

zakliania. Podczas rzucania czaru może wydać 

dowolną ich liczbę, aby zyskać jeden z 

następujących efektów: 

- Precyzyjne zaklęcie, wydając 1 punkt zaklinania 

Goltan d’ul wybiera od 1 do 3 postacie, które 

automatycznie zdają test obronny przeciwko jego 

zaklęciu wymuszającemu taki rzut. 

- Przyśpieszone zaklęcie, wydając 2 punkty 

zaklinania Goltan d’ul może rzucić zaklęcie o 

czasie rzucania akcja w ramach akcji 

dodatkowej.  

 
Czary. Goltan d’ul jest użytkownikiem magii 

9go poziomu. Jego atrybutem do rzucania czarów 

jest charyzma (rzut obronny ST 14, +6 do 

trafienia). Ma przygotowane następujące czary: 

Sztuczki(dowoli): Osłona przed orężem, Ognisty 

pocisk, Dłoń maga, Światło  

1szy poziom (4 komórki): Tarcza, Chmura mgły, 

Magiczny Pocisk 

2gi poziom (3 komórki): Wypalający 

promień, Krok przez mgłę  

3ci poziom (3 komórki): Przeciwzaklęcie, 

Piorun 

4ty poziom (3 komórki): Ściana ognia, 

Wypędzenie 

5ty (1 komórka): Stożek zimna 

 
AKCJE 

Miecz długi+1. Atak wręcz: +3 do trafienia, 

zasięg 1,5m, jeden cel. Obrażenia: 7(1k8+3) 

obrażeń siecznych. 

 
EKWIPUNEK 

Miecz długi+1 

Mikstura leczenia większych ran 

Karwasze Pancerza 
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Klon Margoldira 

Średni humanoid (półelf), praworządny 

neutralny 

Klasa pancerza: 11 

Punkty wytrzymałości: 117(18d8+36) 

Szybkość: 9m 

 
SIŁ ZR KON INT MD CHA 

12(+1) 12(+1) 14(+2) 19(+4) 5(-3) 5(-3) 

 
Rzuty Obronne: INT+10, MD+3 

Zmysły: pasywna percepcja 7 

Języki: Bełkot, rozumie wspólny 

Skala wyzwania: 6(2300xp) 

Czary. Klon Margoldira jest użytkownikiem 

magii 18go poziomu. Jego atrybutem do rzucania 

czarów jest inteligencja (rzut obronny ST 18, +10 

do trafienia). Ma przygotowane następujące 

czary: 

1szy poziom (4 komórki): Tarcza, Zbroja 

maga 

2gi poziom (4 komórki): Lustrzane 

odbicia 

3ci poziom (4 komórki): Przeciw zaklęcie 

9ty (1 komórka): Życzenie (będzie go 

używać jedynie do natychmiastowego 

rzucenia małej chatki Leomunda) 

Marillion 

Średni humanoid (elf), neutralny dobry 

Klasa pancerza: 143 

Punkty wytrzymałości: 40(9d8) 

Szybkość: 9m 

 
SIŁ ZR KON INT MD CHA 

9(-1) 14(+2) 11(+0) 17(+3) 15(+2) 8(-1) 

 
Rzuty Obronne: INT+7, MD+6 

Umiejętności: Wiedza tajemna +6, 

Historia+6, Percepcja +5 

Zmysły: widzenie w ciemności 18m, 

pasywna percepcja 15 

Języki: Wspólny, Elficki, Smoczy, Tajemny 

Skala wyzwania: 6(2300xp) 

 
Czary. Marillion jest użytkownikiem magii 9go 

poziomu. Jego atrybutem do rzucania czarów jest 

inteligencja (rzut obronny ST 14, +6 do trafienia). 

Ma przygotowane następujące czary: 

Sztuczki(dowoli): Wiadomość, 

Pomniejsza Iluzja, Prawdziwe Uderzenie, 

Kuglarstwo 

1szy poziom (4 komórki): Wykrycie magii, 

Identyfikacja, Milczący obraz, Kolorowy 

rozprysk 
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2gi poziom (3 komórki): Lustrzane 

odbicia, Urojona siła  

3ci poziom (3 komórki): Strach, 

Jasnowidzenie, Hipnotyczny wzór 

4ty poziom (3 komórki): Urojony Zabójca, 

Większa Niewidzialność 

5ty (1 komórka): Zmyłka 

 
AKCJE 

Sztylet+1. Atak wręcz: +6 do trafienia, 

zasięg 1,5m., jeden cel. Obrażenia: 5(1k4+3) 

obrażeń kłutych. 

EKWIPUNEK 

Sztylet+1 

Mikstura leczenia większych ran 

Płaszcz ochrony 
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Załącznik B: Indeks przeciwników 

 

Przeciwnik Strona w 

księdze 

potworów 

Azer 20 

Barlgura 44 

Brodaty Diabeł  58 

Cienisty Demon   45 

Cień 31 

Couatl    32 

Czarny pudding 275 

Diablik 58 

Doppelganger 69 

Dretch 45 

Duch   73 

Duodron 164 

Garguler 84 

Gazowy Zarodnik 120 

Haczykowaty 

Diabeł 

60 

Hezrou   48 

Lemure    62 

Lodowy Mefit 158 

Magmowy Mefit 158 

Merrow 160 

Młody biały smok 235 

Mnich Githzerai 103 

Modron   163 

Niewidzialny Łowca 176 

Nothik 177 

Pająk Fazowy 332 

Pentadron 165 

Płomienna Czaszka  201 

Pożeracz Intelektu 204 

Kwadron   165 

Quaggoth   208 

Quasit 51 

Spektator 182 

Strażnik   348 

Svirfneblin (Gnom 

Głębinowy)   

107 

Szary Szlam 277 

Szkielet 272 

Szpieg 349 

Tarczownik 278 

Tridron 164 

Wojownik 

Githyanki   

102 

Złudna Bestia 309 
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Zwiadowca   350 

Żywiołak ognia 315 

Żywiołak powietrza  315 

Żywiołak wody 316 

Żywiołak ziemi   316 
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Załącznik C: Indeks postaci neutralnych 

 

Ankit – młynarz oraz lokalny paser. 

 
Caleb – kapitan lokalnej straży. Jest 

odporny magię. 

 
Człowiek bez Imienia – zabójca na 

usługach  

 

Villeusa majacy za zadanie zabić 

Margoldira. 

 
Dirack – zły uczeń Margoldira 

 
Durbar Stronghammer – miejscowy 

kowal, dusza krasnoluda uwięziona w ciele 

elfki. 

 
Dżagazz – grupa goblińskich kaskaderów 

do wynajęcia. 

Etoilla – miejscowy zielarz, dusza elfki 

uwięziona w ciele krasnoluda. 

 

Farhid – Nothik, były uczeń Margoldira. 

 
Goltan d’ul – niezbyt inteligentny półork 

uważający się za największego fana 

Margoldira. 

 
Grimi – niziołek złodziej, który został 

zamieniony ciałami z żabą i uwięziony w 

lochu. 

 
Kamilla von Omren – potężna 

czarodziejka oraz była partnerka 

romantyczna Margoldira. 

 

Korgot – wódz barbarzyńców oraz 

wielokrotny towarzysz Margoldira w jego 

przygodach. 

 

Lilimag – czarodziej liliput. 

 
Lilipal – książę liliputi. 

 
Liliwred – pustelnik znający drogę przez 

grzybowy las. 

 
Lilizłol – obecny tyran liliputi 

 
Margoldir – znany bohater oraz potężny 

czarodziej. To on zbudował wieżę w 

środku miasta. Nie istnieje, gdyż za 

pomocą czaru życzenie roztroił się na  

Marilliona, Goltan d’ula oraz Diracka. 
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Marillion – elf, dobry uczeń Margoldira. 

 

Olaf i Ola – Rodzeństwo, miejscowi 

handlarze. 

 
Villeus – czarnksiężnik oraz odwieczne 

nemesis  

Margoldira.  

 
Zelligar – sędziwy alchemik, u którego 

nauki pobierał Margoldir. 
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