


Dobry, zly i glupi

Przygoda do pigtej edycji Dungeons&Dragons

Loch pod wznoszaca sie w $rodku miasteczka wieza poteznego czarodzieja skrywa
sekret. O ukryty w nim magiczny artefakt walczg trzej magowie. Ktéry z nich wejdzie w

jego posiadanie i jak go wykorzysta? Zadecyduja o tym poczynania twojej druzyny!

8-16 godzinna przygoda dla postaci na 3 poziomie

Autorstwa Wojciech Rosinskiego
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Wstep

agia jednak ma w zwyczaju
czekaé w ukryciu niby grabie

lezgce w trawie.

— Terry Prachett

Wokol wiezy poteznego czarodzieja
Margoldira z czasem wyrosto miasteczko
cieszace sie bezpieczenstwem oraz
stabilnoscig. Jaki§ czas temu mag
niespodziewanie zniknal. Niedlugo po
tym spokdj w miescinie zostal zburzony
przez  przybycie  trzech  magdw
roszczacych sobie prawo do wiedzy oraz
potegi  zgromadzonej w  siedzibie
czarodzieja. Do tej pory, zadnemu z nich
nie udalo sie do nich dotrze¢, jednakze
przybycie bohateréw graczy na pewno to
zmieni. To czy stang po stronie, ktdregos
z nich czy pozostang neutralni starajac sie
ugra¢ jak najwiecej dla siebie samych

zalezy tylko od ich wyobrazni!

Czego spodziewa¢ sie po tej
przygodzie

Dobry, zly i glupi to klasyczna
przygoda do Dungeons&Dragons. Jej

sedno stanowi rozlegly loch z wieloma

komnatami, ktérego eksploracja zajmie

wiekszo$¢ przygody. Lokacja ta to jednak
nie tylko platanina wydrazonych w ziemi
korytarzy. Jego magiczna natura sprawia,
iz pelen jest elementéw oraz komnat
zyjacych wlasnym zyciem. Wplyw na nie
ma trzech poteznych magéw, ktdrzy
konkuruja ze sobg o to kto zostanie
spadkobierca potegi Margoldira. Gracze
moga pertraktowac z nimi a w zamian za
przystugi, ktore dla nich wykonaja, liczy¢
na wsparcie. Musza jednak liczy¢ sie z
tym, iz opowiedzenie sie po stronie
jednego z nich moze wzbudzi¢ wrogosé
pozostalych. Z tego powodu, gracze w
trakcie  przygody beda  zmuszeni
manewrowa¢ nie tylko w labiryncie
pozostawionym po Margoldirze ale takze

sieci klamstw i obietnic.

Umieszczenie przygody w twojej
kampanii

Przygoda =zostala napisana w taki
sposob, aby tatwo bylo ja umiesci¢c w
wiekszosci  settingdéw dostepnych do
piatej edycji dungeons&dragons. W
zaleznosci od tego na jaki z nich sie
zdecydujesz  konieczne  moze  by¢

dopasowanie do niego elementéw
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miasteczka kregu, w ktérym rozgrywa sie
akcja. Loch powinien nadawac sie do
wykorzystania bez modyfikacji w kazdym

Swiecie, w ktérym istnieje magia.

Przygoda zaklada, iz  =zostanie
rozegrana przez 4 graczy grajacych
postaciami na 3 poziomie doswiadczenia,
jednakze z racji, iz jej gldwny element
stanowig fantastyczne komnaty lochu
mozna dostosowac ja do rozgrywki na
wyzszych poziomach poprzez
odpowiednie zbalansowanie spotkan z
potworami zgodnie z  wytycznymi
zawartymi w poradniku mistrza gry.

Trzeci poziom doswiadczenia jest
takze popularnym punktem wyjsciowym
dla kampanii rozgrywanych przez
doswiadczonych graczy. Zakoriczenia
zostaly napisane w taki sposdb, aby

przygoda ta mogla zosta¢ uzyta jako

poczatek takiej kampanii.

Gotowe postacie

Do przygody dolaczone jest 8
gotowych postaci na 3 poziomie.
Umozliwiaja one szybkie rozpoczecie
scenariusza w przypadku rozgrywania
przygody osobno, a nie jako element

kampanii.

Jezeli gotowe postacie nie zostang
wykorzystane  przez graczy, moga
postuzy¢ jako bohaterowie niezalezni
reprezentujacy rozmaitych podréznikéw,
ktérych druzyna napotka w lokalnej
karczmie. Sa to potencjalni sojusznicy
lub wrogowie druzyny graczy. W
zaleznosci od charakteru maja oni
predyspozycje do sprzymierzenia sie z
poszczegdlnymi z posrdd trzech magdw.

Jezeli chcesz stworzy¢ klimat wyscigu
po skarb mozesz nawet pokusi¢ sie o
stworzenie z tych postaci drugiej
druzyny, ktéra takze bedzie przemierzac

loch Margoldira.

Streszczenie fabuly

Fabula kreci sie¢ w okolo postaci
poteznego  czarodzieja  Margoldira,
poteznego oraz szanowanego maga. Byt
on synem elfickiej kaplanki oraz
ludzkiego wojownika, w ktdérego zylach
plyneta takze rozrzedzona krew orkdw. Z
powodu jego mieszanej ludzko-elficko-
orczej krwi zostal odrzucony przez wielu
mistrzow magii. Zdecydowal sie na zycie
podréznika, podczas ktérego zdobyt
wiedze oraz potege.

Margoldir w pdzniejszych latach

swojego zycia, chcial przekazal swoja
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wiedze dalszemu pokoleniu i dlatego pod
swoja  wiezag zbudowal specjalny
kompleks, gdzie nauki miatlo pobieraé
kolejne pokolenie magéw. Z powodu
mrocznego rytuatu, ktéry odprawil jego
uczen Farhid, Margoldir tragicznie
stracit cala czwodrke swoich ucznidw.
Przysiagl tamtego dnia, iz nigdy wiecej

nie nauczy nikogo magii.

Na staro$¢ Margoldir zaczal cierpied
na roztrojenie jazni. Zdajac sobie sprawe
jak bardzo niebezpieczne moze to by¢ z
powodu potegi jaka wlada postanowit
sprobowac wyleczy¢ sie za pomoca czaru
zyczenie. Zanim do tego podszedt
przygotowat swego rodzaju
zabezpieczenie ~w  postaci  Klona
Margoldira oraz Zwoju Mocy. Wedle jego
zalozenia, w wypadku niepowodzenia
klon mial obudzi¢ sie i wykorzysta¢ zwoj,
aby rzuci¢ ponownie zyczenie

naprawiajace skutki pierwszego.

Trzy miesiagce przed wydarzeniami
opisanymi w tej przygodzie Margoldir
zgodnie ze swym planem rzucil czar,

jednakze zamiast uzyska¢ pozadany

skutek zostal rozbity na trzy postacie
Marilliona, Goltan d’ula oraz Diracka.
Pojawienie sie trzech nowych bytow
naruszyta jednak strukture
rzeczywistosci i1 musi ona zostad

naprawiona lub dojs¢ moze do

przerazajacej katastrofy.

Plotki

Plotki to drobne wskazdéwki, ktdre
mogg pomodc graczom W rozwigzaniu
pewnych zagadek, ktére moga napotkaé
na swojej drodze. Moga one tez stuzy¢ do
zwrdcenia ich uwagi na, niektdre watki
fabularne zwigzane z Margoldirem oraz

mieszkancami miasteczka.

Gracze moga zdoby¢ plotki poprzez
spedzenie = wieczoru w  karczmie,
zaptacenie Ankitowi oraz inne rodzaje
interakcji z mieszkaricami. Jezeli, ktoras
z postaci graczy wywodzi sie z okolic lub
jest bardzo $wiatowg osobg moze

rozpocza¢ gre znajac jedng z plotek.

Plotki oznaczone symbolem (F) sa

falszywe.
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Nr

Plotka

Margoldir zostat odrzucony przez wiele
kolegiéw magii ze wzgledu na swoje

mieszane elficko-orcze pochodzenie.

11

Margoldir miat niegdys kilku uczniow

jednak spotkat ich tragiczny koniec.

12

Margoldir miat kiedys romans z potezna

czarodziejkg Kamilla von Omren

Kapitan strazy Caleb to potomek

dawnego  towarzysza Margoldira,
wojownika Kaltara. Podobno byt on

zupetnie odporny na magie.

13

Margoldir jest nemezis ztego
czarnoksieznika Villeusa. Wielokrotnie
pokrzyzowat mu plany przejecia wtadzy

nad kraina.

W wiezy Margoldira czarodziejowi
ustugujg ozywione ciata niedosztych

rabusiow. (F)

Margoldir w ostatnich latach swego zycia

zapadt na tajemnicza chorobe.

14

Lokalny mtynarz Ankit byt niegdys
wysmienitym ztodziejem. W obecnych
czasach jedynie dorabia sobie jako paser
jednak nadal posiada umiejetnosci takie

jak chociazby Grypsera.

Mowi sie, ze magiczny ptomien jest w

stanie odstonic iluzoryczne sciany. (F)

15

Cmentarz na wzgorzu nieopodal wioski

jest nawiedzony. (F)

Okoto 3 miesigce temu w karczmie
pewien niziotek przechwalat sie, iz zna
sposob, aby dosta¢ sie do lochu pod

wieza.

16

osiedlita sie grupa

goblinéw. Oferujg one bardzo nietypowe

W miasteczku

ustugi.

Ulubionym przysmakiem Margoldira jest

jabtecznik Babci Irenki.

17

Miejscowy kowal to filigranowa elfka,

ktora uwaza sie za krasnoluda.

,I diabtu mozna zaufad tyle, ze wskaze ci
ztg droge” to popularne w tych

okolicach powiedzenie.

18

Margoldir byt wielkim fanem gier

hazardowych. Jego ulubiong byta

okoliczna odmiana pokera.

W parku otaczajagcym wieze ukryte jest

drugie sekretne wejscie. (F)

19

Margoldira uwiezit w swoim lochu

poteznego demilicza. (F)

10

Ulubionym zajeciem Margoldira byto
studiowanie zachowania insektéw. Robit
to z reguty w parku otaczajgcym jego

wieze.

20

W nocy, podczas ktérej doszto do
rozbtysku, na sam jego koniec z wiezy

wyleciaty trzy tajemnicze obiekty
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Poczatek przygody

rzygoda rozpoczyna sie w

momencie, kiedy podrézujaca

szlakiem druzyna
poszukiwaczy przygdd po wdrapaniu sie
na pagorek, zauwaza lezace u jego stop
miasteczko zwane Kregiem Margoldira.
Wszyscy w tych rejonach, wlaczajac w to
bohateréw Graczy wiedza, iz osada ta
wyrosta  wokdél  wiezy  poteznego
czarodzieja wznoszacej sie w jej srodku.
Obecnos$¢ poteznego maga zapewniala
jego mieszkaficom bezpieczedstwo on za$
cenil sobie towarzystwo prostych ludzi.
Plotka jednak glosi, iz jaki§ czas temu
stuch o nim zaginal. Na czubku pagérka,
od traktu prowadzacego do miasta odbija

$ciezka prowadzaca do cmentarzyska.

Spogladajac na wioske bohaterowie ku
swojemu zdziwieniu zauwaza, iz co$
dzieje sie u stéop wiezy. Wida¢ tam
wybuchy, btyskawice oraz inne rozblyski
magicznej energii. Sugeruje w barwny
sposob opisa¢ ta scene w celu
zmotywowania graczy do szybkiego

wyruszenia w celu zbadania sytuacji.

Afera pod wieza

Kiedy druzyna dotrze do placu przed
wejsciem do wiezy zauwazy sprawcow
catego zamieszania. Otoczonych
kordonem straznikdw miejskich stoi
trzech magéw elf, czlowiek oraz pétork.
Elf oraz czlowiek podaja sie za ucznidow
Margoldira i zazarcie kldcg sie o to,
ktoremu z nich nalezg sie zgromadzone w
siedzibie ich mistrza wiedza i bogactwa.
Dochodzg do porozumienia jedynie w
momentach, kiedy wtraci¢ do rozmowy
probuje sie podtork, ktorego zagluszaja
szyderczymi i pogardliwymi
komentarzami. Mlody, kapitan strazy
Caleb zareaguje na przybycie bohateréow
graczy z ulga uznajac, iz przybywaja oni,
aby poméc. O$mielony tym, przerwie w
koricu coraz bardziej gorliwa kldtnie
trzech magdéw. Oznajmi im, iz maja oni
natychmiast opusci¢ miasteczko i nigdy
do niego nie wracaé. Zagrozi takze iz
jezeli, ktoremus$ z jego ludzi stanie sie
krzywda z ich rak, odpowiedza osobiscie
przed Margoldirem oraz wladzami
krainy, w ktdrej rozgrywa sie przygoda.

Magowie nie beda stawia¢ oporu i nie
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ukrywajac  niezadowolenia  opuszcza
miasteczko. Odchodzac mag czlowiek

spojrzy na druzyne i rzuci w ich kierunku:

JJezeli cheecie si¢ wzbogacié, znajdziecie mnie

w starej willi na wzgérzu.”

Ustyszawszy to elf odpowie:

,Nie stuchajcie go! Gra tutaj toczy si¢ o wigkszg
stawkg, bezpieczenstwo tych ludzi zalezy od
was! Bede czekaé na was w ruinach starej

wiezy.”

Ostatni swoje trzy grosze dorzuci pétork:

,Eeee.. nooo.. ten, tego. Mam troche bimberka
skitranego w takiej pieczarze w zagajniku na
skraju  miasta. Wpadniecie moze to se

pogadamy co?”

Po tym Caleb pogoni ich, aby czym
predzej wynosili sie z miasta. Nastepnie
zaprosi bohateréw graczy na darmowy
nocleg w lokalnej karczmie. Jezeli gracze
zdecyduja sie wypytac go to co sie dzieje
w miescie oznajmi im, iz jaki$ czas temu
w Srodku nocy wieza Margoldira
rozblysta poteznym $wiattem, ktdre
mieszkaficow

obudzito wiekszo$¢

miasteczka. Od tamtego czasu nikt nie

widzial  czarodzieja a  spolecznosé

miasteczko obawia sie najgorszego.

Trzej spadkobiercy Margoldira

Trzej magowie, ktérych bohaterowie
spotkali pod wieza to najwazniejsze dla
przygody postacie neutralne. Beda oni
starali sie przekona¢ bohateréw, aby ci
pomogli im zdoby¢ potege ukryta w lochu
lezacym pod nia. W zaleznosci od decyzji
graczy moga by¢ poteznymi sojusznikami

lub przeciwnikami.

Marillion (Neutralny Dobry)
Marillion to elf podajacy sie za ucznia
Margoldira. Ubiera sie w schludny
sposdb a zza pelnych gracji manieryzmdw
przebija lekka nuta arogancji. Jest
specjalista magii wieszczenia, ale biegle

postuguje sie takze iluzja.

Zgodnie z jego zaproszeniem gracze
napotka¢ moga go w ruinach pobliskie;
wiezy, w ktorej urzadzil prowizoryczne
laboratorium. Wyjasni on graczom, iz, w
wiezy doszlo do magicznej katastrofy,
ktora spowodowalo naruszenie splotu.
Obawia sig, iz, jezeli problem ten nie
zostanie rozwiazany szybko, w ciagu 3 do

5 dni dojdzie do kolejnej katastrofy. Jej
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efekty sa nie do przewidzenia, gdyz
zmieni¢ moze sie cala struktura

rzeczywistosci w tym regionie.

Poprosi bohaterdw graczy, aby pomogli
mu zalata¢ dziure w splocie poprzez
dostarczenie zwoju mocy znajdujacego

sie w lochu pod wieza.

Zapytany w jaki sposdb gracze powinni
zaczaé oznajmi, iz, jezeli dostarcza mu
eteryczna soczewke znajdujaca sie w
obserwatorium w poludniowo-zachodniej
czesci lochu bedzie w stanie wesprze¢ ich
SWO0j3a magia wieszczenia ujawniajac
inaczej niewidoczne  sekrety  oraz

przejscia.

Jezeli gracze przystang na lub
przynajmniej obiecaja rozwazyc
wspolprace wyjawi on im magiczng
formule Clavis Sermo Magis niezbedna

do wkroczenia do lochu.

Goltan d’ul
(Chaotyczny Neutralny)

Jedyny z trojki nie uznajacy sie za
ucznia Mardgoldira, pétork Goltan d’ul
uwaza sie natomiast za jego fana numer
jeden. Ma on chaotyczng osobowosc,

ktéra  odzwierciedla ~ awangardowe

odzienie, w ktore sie ubiera. Jest ono
zlozone z pozornie nie pasujacych do
siebie elementdw innych strojéow. Na ogot
jest bardzo otwarty i sympatyczny jednak
bardzo tatwo daje sie wyprowadzi¢ =z
rownowagi. W takich sytuacjach wpada w
przerazajace szaly oraz histerie, podczas
ktorych kazdy przebywajacy w poblizu
narazony jest na los ofiary jego
niszczycielskich  zakle¢ ze  szkoly
wywolywania. Na pierwszy rzut oka glupi
i niewyedukowany mag posiada wbrew
pozorom takze zdolno$¢ rzucania czardow

przywolywania oraz odpychania.

Goltan d’ul wyjawi graczom, iz od
jakiego$ czaséw w swych snach widzi
dziwne zakamarki lochu znajdujacego sie
pod wieza. Czuje energie chaosu
wypelniajacg go, ktéra wzywa go, aby
zdobyl zwoj mocy ukryty w jego wnetrzu.
Chce to =zrobic w celu rzucenia
,arcyczarzu’, ktéry raz na zawsze
udowodni wszystkim, iz jest prawdziwym

magiem i nalezy mu sie szacunek.

Kompleks pélorka wywodzi sie z faktu,
iz nie jest on magiem. Tak naprawde jest
zaklinaczem a jego czary majg swoje
zrodla nie w zgromadzonej wiedzy a w

chaotycznej energii magii wypelniajace;
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jego ciato. Druzyna moze z latwoscia
dowiedzie¢ sie o tym, gdyz Goltan d’ul z
checia pokaze swoja ksiege zakle¢”
osobie, ktora wygladaé bedzie na znawce
magii. Tak naprawde ksiega ta to album
wypelniony rysunkami przedstawiajagcymi
go w trakcie rzucania poszczegdlnych

CZarow.

Z racji swej bliskosci z magiczna energia,
moze on wesprze¢ (lub utrudniac)
druzynie eksploracje lochu poprzez
rzucanie czardw w miejscach, gdzie
znajdujg sie szczeliny. 7 racji, iz
rzeczywisto$¢ pod lochem z dnia na dzien
staje sie coraz bardziej krucha z kazdym
kolejnym dniem bedzie w stanie rzucad
coraz potezniejsze czary. W zamian za
dostarczenie artefaktu, nagrodzi takze

graczy kamieniem wieszczenia.

Przebywa on w swoim prostym obozie
ukrytym w pobliskim zagajniku. Jako
jedyny z trzech magdéw bezinteresownie
wyjawi graczom magiczng formule Clavis
Sermo Magis otwierajaca wejscie do
lochu. Zrobi to z nadzieja zaimponowania

im swoja wiedza na temat magii.

Dirack (Praworzadny zly)
Cztowiek Dirack na pierwszy rzut oka
moze wydawac sie najbardziej rozsagdnym
z trojki magéw. Emanuje on pewnoscia
siebie oraz silg charakteru. Efekt ten
potegowany jest starannie wystrojonym
wnetrzem starego domostwa, w ktdérym
przebywa. Za pomoca swej magii zamienit
je we wspaniala wille pelng luksusow.
Kiedy gracze do niej przybeda, Dirack
bedzie z zaciekawieniem wypytywal
druzyne graczy o ich pochodzenie oraz
wczesniejsze wybory. Chce on w ten
sposob wzbudzi¢ ich sympatie, gdyz po
chwili niby od niechcenia napomknie o

tym, iz idealnie nadaja sie do wspdtpracy.

Dirack wyjasni bohaterom graczy, iz
jako uczen do$¢ dobrze zdaje sobie
sprawe z tego jak wiele mozna zyska¢ na
zaistnialej sytuacji. Zaproponuje
partnerstwo, w ramach ktérego w zamian
za dostarczenie mu zwoju mocy, rzuci

zawarte w nim zaklecie tak aby speknilo

marzenia nie tylko maga, ale takze graczy.

Dirack jest specjalista magii urokow,
przemian oraz nekromancji. Pomagal
swemu mistrzowi w tworzeniu
konstruktow pelniacych role wazne dla

dzialania maszynerii w lochu. W zwiazku
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z tym zasugeruje, iz gracze postapia
rozsadnie, jezeli eksploracje kompleksu
rozpoczng od dostarczenia mu korony
kontroli. Znajda ja w pdlnocno
wschodniej czesci lochu. Za wykonanie
tego  zadania  nagrodzi  druzyne
kamieniem urokow oraz zdalng kontrola

konstruktow wedle zyczen graczy.

Jezeli gracze jasno zgodza sie na
wspolprace i dadzg mu stowo, iz dostarcza
Zzw0j mocy wyjawi im on, iz do
wkroczenia do lochu niezbedna jest
znajomos¢ magicznej formuly Clavis

Sermo Magis.

Limit czasu

Niezaleznie z kim dogadajg sie
bohaterowie graczy powinni oni otrzymac
wskazdwke jasno podkreslajaca, iz za 5
dni dojdzie do katastrofy lub zdarzenia,
ktore rozwaznie byloby uniknaé. Limit
ten nalezy wprowadzi¢ w taki sposdb, aby
postacie graczy mialy rzeczywiscie
mozliwos¢  wykorzystania 5 dlugich
odpoczynkéw podczas zwiedzania lochu.
Ograniczenie to jest wazne dla mechaniki
rozgrywki Dungeons&Dragons. Jezeli
chcesz, aby przygoda byla troche

latwiejsza zwieksz limit dni do 6, jezeli

twoi gracze to weterani, ktorzy nie boja

sie wyzwani skré¢ go do 4 lub nawet 3!
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Mapa Miasteczka

Mapa zostata wykonana przy wykorzystaniu zasobéw

autorstwa: 2-minutetabletop.
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Krag Margoldira

rag Margoldira to nieduze
miasteczko, ktore wyrosto w
cieniu wiezy poteznego maga.
Jego populacja wliczajac  okolicznych

farmerdéw nie przekracza pieciuset osdb.

1. Wieza Margoldira

Goérujgca nad miasteczkiem wieza maga
prezentuje sie bardzo okazale. Jej iglica
znajduje sie tak wysoko, iz zdaje sie¢ by¢
czescig nieba. Wrazenie poteguja
wyrastajace z gldwnej wiezy male
dobudéwki sprawiajace, iz zdaje sie ona
tama¢ prawa fizyki. Otoczona jest piecknym
parkiem, w ktorym =zobaczy¢ mozna
przerdzne drzewa oraz krzewy. Niektore z
nich to egzotyczne rosliny nie wystepujace

naturalnie w tych okolicach.

2. Tawerna Wysoki Prog

Prowadzona przez rodzine niziotkéw
tawerna slynie z pysznego piwa oraz
niesamowitej jakosci wypiekow,

serwowanych razem z lokalnymi kietbasami.

Gracze moga wydac 3sz, aby poswiecic

wieczOr na rozmowy z mieszkaficami w
takim wypadku poznaja jedng plotke.

W tawernie przesiaduje tajemniczy
mezczyzna, ktora przedstawia sie jedynie
jako Cztowiek bez imienia. Jest zabdjca na
ustugach  Villeusa. Zaatakuje Klona
Margoldira gdyz jego misja jest pozbycie sie
maga raz na zawsze. Po cichu liczy na to, ze
nie bedzie musial kiwng¢ palcem, gdyz mag
zgingl podczas tajemniczego rozblysku, o

ktérym opowiadajg mieszkaricy miasteczka.

3. Warsztat Kowalski

Lokalny warsztat kowalski prowadzony
jest przez Durbara Stronghammera.
Wbrew temu co moglo by sie wydawaé nie
jest to krasnolud a filigranowa elfka. Zyje
ona razem z krasnoludzkim zielarzem

Etoilla(czyta sie ,Etlalla”).

W  wyniku kosmicznego przypadky,
reinkarnujaca sie elfia dusza trafita do
krasnoludzkiego ciata. Sprawito to, ze nowa
krasnoludzka dusza trafila do ciala
przeznaczonego elfce. Dusze uwiezione w
nie swoich cialach dazyly do tego, aby sie

odnalez¢ a wspdlna tragedia przerodzila sie
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w uczucie. Przybyli do kregu z nadzieja, iz

czarodziej pomoze im zamieni¢ si¢ cialami.

4. Mlyn

W mtlynie mieszka Ankit petnigcy funkcje
lokalnego pasera oraz informatora. Gracze
moga u niego zakupic jedna z plotek za 5sz.
Ankit wie o tym, iz Grimi wyruszyt do wiezy
i nadal nie wrdcit. Jezeli gracze zdecyduja sie
zaplaci¢ mu za informacje to wlasnie ta

podzieli sie jako pierwsza.

5. Wieza strazy
W tej prostej kamiennej wiezy stacjonuje

straz miasteczka pod dowddztwem Caleba.

6. Handlarz

Duza wymiana handlowa prowadzona
przez rodzenstwo Olafa oraz Ole.
Bohaterowie graczy moga tutaj zakupic

przedmioty potrzebne do eksploracji lochu.

Na terenie wymiany handlowej znajduje sie
rowniez mala cukiernia prowadzona przez
Babcie Irenke. Jej jablecznik byl ulubionym
daniem Margoldira. Dirack, Marillion oraz

Goltan d’ul takze szaleja na jego punkcie.

7. Gildia Goblinow

Ten budynek to prosta rudera pokryta
stomiang strzecha. Na jej froncie widnieje
nazwa, ktéra nazywaja sie jej mieszkancy
Dzagazz. W S$rodku osiedlily sie cztery
pokojowo  nastawione gobliny, ktdre
wynajmuja  swoje  nietypowe  uslugi
okolicznym mieszkaricom. Ci wynajmuja je

dla zabawy.

Gobliny to:

Stiffo — goblin z dtuga na 3m tyczka. Umie
przeszukiwa¢ podloge i $ciany szukajac
pulapek.

Bam Bam - goblin z prostymi skrzydlami
z kawalkéw drewna oraz pldétna. Moze
zosta¢ rzucony na dystans rowny sila razy
0,6 m lub wzwyz na sila razy o,3 m.

Joggy Koksil — goblin owiniety serdelkami,
ktory specjalizuje sie w  wywabianiu
potwordw oraz zwierzat z jakiego$ miejsca.

Ril Dam - goblin tak takomy, ze spréobuje
zjes¢  wszystko  nie  zwazajac  na
niebezpieczenstwo.

Wynajecie jednego z goblinow kosztuje 1sz
i nie beda zwaza¢ na to, ze ktérys z nich
ponidst juz Smier¢ pomagajac druzynie

graczy.
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Eksploracja lochu Margoldira

och znajdujacy sie pod wieza
Margoldira to rozlegly
kompleks zlozony z wielu
komnat stworzonych w celach znanych
jedynie ich twdrcy. Pomimo tego jest kilka
stalych elementdw, ktére pojawia sie w

wiekszosci z nich.

Iluzoryczne $ciany
Labirynt pelen jest przejs¢ ukrytych za
iluzorycznymi Scianami. Jezeli w opisie

komnaty nie zaznaczono inaczej, $ciany

oznaczone symbolem S to tego typu drzwi.

Wygladajg zupelnie jak element Sciany i
s3 do tego stopnia realistyczne, ze do ich
wykrycia konieczne jest spedzenie minuty
wykonujac test umiejetnosci sledztwo o

ST.s.

Jezeli bohaterowie graczy s3 w
posiadaniu eterycznej soczewki moga
uzy¢ jej w celu uzyskania ulatwienia na
testy Sledztwa wykonywane w celu
wykrycia iluzorycznych $cian.

Marillion bedzie prébowal nawiazaé z
graczami komunikacje i skusi¢ ich do

opowiedzenia sie po jego stronie uzywajac

swojej wiedzy o iluzorycznych $cianach.
Wie w jakich okolicach sie znajduja,
jednak nie bedzie w stanie wskaza¢ ich

doktadnego potozenia.

Jezeli eteryczna soczewka zostanie
przekazana Marillionowi, bedzie on
moglsprawi¢, iz iluzoryczne Sciany beda
dla graczy przezroczyste i przez to tatwo

dostrzegalne.

Magiczne kola z¢bate

W labiryncie bohaterowie graczy
napotkajg wiele dziwnych mechanicznych
urzadzen napedzanych polaczonymi z
nimi magicznymi kotami zebatymi. Aby
poruszy¢ takim kotem zebatym, postac
probujaca tego dokona¢ musi mieé
warto$¢ cechy sila na poziomie 19.
Mechanizmy te czesto polaczone s3
jednak  wieksza  iloscia  zebatek
dzialajacych jak przektadnie. Kazde
kolejne magiczne koto zebate zmniejsza
wymagang wartos¢ sily o 2. Tak wiec
probujac poruszy¢ magicznym kotem
zebatym za pomocg kota zebatego
oddalonego od gtéwnego kota zebatego o
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trzy pola w szeregu kot zebatych
wymagana bedzie wartos¢ sily 13. Warto
doda¢, iz wymodg sily nie obowiazuje
dronéw (reskin konstruktu modron),

ktore gracze moga napotkaé na swojej

drodze.

Dirack posiada zdolnos¢ kontroli
drondw, ktore czesto spotka¢ mozna w
okolicach magicznych zebatek. Moze
kontrolowaé i przemieszczac je, jednakze,
aby za ich pomocg uruchomi¢ magiczna
maszynerie  potrzebuje dostepu do
Korony kontroli. Bedzie on za ich
pomoca komunikowaé sie z druzyna
bohaterdw graczy w celu przeciagniecia
ich na swoja strone. Jezeli beda stanowczo
odrzuca¢ jego prosby, nie zawaha sie
aktywnie wykorzystywa¢ drondéw w celu

utrudnienia graczom eksploracji lochu.

Kaprys Goltan d’ula

Zaklinacz Goltan d’ul ma charakter tak
samo nieprzewidywalny jak efekty jego
zakle¢. Ponadto, owe zaklecia jest w stanie
rzuca¢ za posrednictwem Szczeliny tak
jakby sam znajdowat sie w jej miejscu.
Jezeli gracze wkrocza do takiego miejsca i
dojdzie w nim do walki nalezy wykonaé

rzut na to jak zachowa sie Goltan d’ul.

Ké Nastroj Goltan d’'ula

1- Wrogi - Goltan d'ul bedzie aktywnie

rzucad czary przeciwko graczom

2  Niszczycielski - Goltan d'ul bedze
rzucad czary w takisposéb, aby zadaé jak
najwiecej obrazen jakimkolwiek istotom

lub przedmiotom

3  Urazony - Goltan d’ul uznat, iz
bohaterowie graczy w jakis sposéb go
urazili. Jezeli nie znajda sposobu, aby go
udobruchac podczas kolejnego rzutu na

nastrdj od wyniku odejmij 1.

4  Rozmowny - Goltan d'ul ma wielka
potrzebe rozmowy. Jezeli gracze
zabawig go rozmowa na wybrany temat
do nastepnego rzutu na nastréj nalezy
dodac 1.

5 Senny - goltan d’ul jest senny, bedzie
rzucac czary tak aby nikomu nie stata
sie krzywda, gdyz ,wtedy s3a straszne

hatasy”.

6+ Goltan dul jest pomocny, pomoze
graczom poprzez rzucanie zakleé

ranigcych przeciwnikow.

Kaprysy, Goltan d’'ula to moment, w
ktorym bedzie on probowal przeciggnaé
bohateréw graczy na swoja strone. Czy to

przez  zastraszanie czy to przez
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przymilanie sie. Jezeli gracze obiecaja
pomdc mu, do kazdego rzutu na nastroj
nalezy doda¢ 1. Jezeli gracze w jakis
sposob go uraza lub jasno dadzg mu do
zrozumienia, ze sprzymierzyli sie z innym
z magéw, od wyniku kazdego rzutu na
nastréj nalezy odjac¢ 1.Wraz z postepujaca
destabilizacja rzeczywistosci w lochu
wraz z uplywem czasu Goltan d'ul bedzie

mogl rzucaé coraz potezniejsze czary.

Czary dostepne Goltan d’ulowi

Dzien Dostepne czary

1 Tylko sztuczki

2 Sztuczki i czary 1go kregu

3 Sztuczki i czary do 2go kregu
4 Sztuczki i czary do 3go kregu

5+ Sztuczki i czary do 4go kregu

Szczeliny

W skutek magicznej katastrofy, ktéra
miala  niedawno  miejsce  tkanina
rzeczywistosci  pod wieza jest w
niektérych miejscach rozerwana. Miejsca
te sg latwo rozpoznawalne, gdyz
wygladaja niczym pekniecia w $cianie lub
posadzce komnaty. Po ich drugiej stronie

znajduje  sie  eteryczna  przestrzen.

Pekniecia te nie wplywaja na wlasciwosci
powierzchni, na ktorej sie znajdujg. Tak
wiec jezeli w miejscu pekniecia
znajdowala sie podloga mozna po niej

normalnie stgpa¢ tak jakby nadal tam

byta.

Kiedy gracze po raz pierwszy dotra do
pomieszczenia ze szczeling zawsze
dochodzi tam do spotkania losowego. Za
kazdym kolejnym razem, kiedy pojawia
si¢ w nim istnieje 30% szans na ponowne

spotkanie.

Szczeliny podzielone sg na trzy poziomy,
w zaleznosci od trudnosci spotkan jakie w
niej moga nastgpi¢. Nie wszystkie
spotkania te muszg jednak zakonczy¢ sie
walka. Nalezy wybra¢ spotkanie
najbardziej pasujace do rozgrywajacej sie
obecnie sytuacji lub wybra¢ losowo za
pomoca rzutu kostka k8. Wyniki, ktére juz
raz pojawily sie w przygodzie sugeruje

przerzucacd.
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7 Duch - zjawa z innego wymiaru
Szczelina poziomu 1 ) ) o
humanoidalna istota przypominajaca
K8 Spotkanie . ..
skrzyzowanie zaby oraz ryby.
1 3xSzaryszlam 8 Couatl - niebiainska istota wesprze
2  ZtudnaBestia dobrych poszukiwaczy leczagcg magia.
3  Pajgkfazowy
4  Quasit +2x Dretch Szczelina poziomu 3
5 2y Diablik K8 Spotkanie
6 3xMagmowy Mefit 1 Zywiotak ognia
7 3x Lodowy Mefit 2 Zywiotak powietrza
8  Doppelganger - gdy bohaterowie graczy 3 Zywiotak ziemi
wkraczaja do komnaty oslepia ich btysk 4  Zywiotak wody
po czym zauwazaja, ze obok jednego z
. o . ] ) 5  Haczykowaty Diabet
nich stoi jego idealna kopia. Ktory z nich
jest prawdziwy? 6 Barlgura
7  Spektator + 2x Gazowy zarodnik
8 Mnich Githzerai + Wojownik Githyanki.

Szczelina poziomu 2

Sa to przedstawiciele dwéch

zwasnionych stron kosmicznego
konfliktu. Na poczatku bedg wydawaé
sie zajeci walkg ze soba jednak
pojawienie sie druzyny graczy sprawia,
ze zaczyna kontemplowaé chwilowg

wspotprace

K8 Spotkanie

1 2x Azer

2 2x Pozeracz intelektu

3  Czarny pudding

4  Brodaty Diabet + 4x Lemure
5 2xGargulec

6  Cienisty Demon
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Po kazdym spotkaniu w komnacie ze
szczeling nalezy zapisac jego poziom (np.
2 dla szczeliny poziomu drugiego). Kiedy
suma zapisanych liczb wyniesie 8 lub
wiecej po spotkaniu bohaterowie znajda

w komnacie kamien wywolywania.

Odpoczynek w lochu

Z racji polozenia w centrum miasteczka,
loch nie jest najlepszym miejscem na
odpoczynek. Jezeli gracze zdecyduja sie
na odpoczynek w nim, nalezy wykonaé
tajny rzut na to czy z ktorejs z pobliskich
szczelin nie zaatakuja potwory. Jest to
rzut procentowy wykonywany osobno dla
kazdej z okolicznych szczelin. Szansa
procentowa na zdarzenie réwna jest 30%
minus 10% za kazdg komnate oraz
skrzyzowanie pomiedzy dana szczeling
oraz miejscem odpoczynku. Jezeli w ten
sposob wylosowane zostanie wiecej niz
jedno spotkanie losowe nalezy rozegrac
jedynie to dla szczeliny o najwyzszym

poziomie.

Kamienie magii

Zwoj mocy ukryty jest w komnacie
prob, aby do niej dotrze¢ z pomieszczenia
42 bohaterowie graczy beda musieli

zdoby¢ osiem kamieni magii. Sa to

o$miokatne kamienie szlachetne, kazdy
odpowiadajacy jednej ze szkél magii

systemu dungeons&dragons.

Kamien Potozenie
Uroku W posiadaniu Diracka
Wieszczenia W posiadaniu Marilliona

luzji Altana w komnacie 10

Przywotywania Za portalemw komnacie 37

Przemian Na dnie baseniku w

komnacie 4

Wywotywania Wypada ze szczeliny

Odpychania W posiadaniu Farhida

Nekromancji Wewnatrz sarkofagu w

komnacie 41
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Loch Margoldira
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Loch Margoldira

och Margoldira to przestronny
kompleks znajdujacy sie pod
wiezg usytuowana w centrum
miasta. Przed gléwnym wejsciem do wiezy
stacjonuje patrol strazy miejskiej. Z
rozkazu Caleba nie beda oni utrudniac

druzynie graczy dostepu do wnetrza.

o.Wnetrze wiezy

Ku  zdziwieniu  bohateré6w  po
wkroczeniu do wiezy zauwaza, iz jej
wnetrze jest zupelnie puste. Wieza jest
tak wysoka, iz wydaje sie, ze w jej gornych
partiach zbierajg sie chmury. Czubek

pozostaje niedostrzegalny.

Chwile po przybyciu druzyny na srodku
pojawi sie ogromna fantomowa glowa
podstarzalego ~ mezczyzny.  Widmo
gniewnie zmarszczy bujne brwi i

basowym glosem wypowie fraze:

,Przybyszu! Podaj magiczng formute lub
odejdz!”

Formuta, ktorg nalezy poda¢ to Clavis
Sermo Magis. Haslo musi by¢

wypowiedziane bardzo donosnie,

niemalze wykrzyczane. Jezeli gracze tego
nie zrobia, glowa upomni sie, iz mowia za
cicho i ze chce je uslysze¢ glosno. Kiedy
graczom uda spelni¢ ten wymdg zostana

przywitani stowami:
,Zatem wejdzcie!”

Po wypowiedzeniu ich glowa zniknie, a na
srodku wiezy pojawig sie schody
prowadzace w dot do lochu Margoldira.

1.Pierwsza komnata

Pierwsza komnata przedstawi graczom
jak wyglada¢ bedzie wiekszos¢ lochu. Jej
posadzka oraz S$ciany wykonane sz z
gladkiego szarego kamienia. Z komnaty
wychodzg trzy korytarze. Pdlnocny
koniczy sie Slepym zaulkiem. Na $cianie
po prawej stronie kredg napisany
Grypsera jest napis ,przejscie w jedna
strone”, ktdéremu towarzyszy strzalka
wskazujaca na iluzoryczna S$ciane na

konicu korytarza.

[luzoryczna $ciana na koricu korytarza
jest o tyle specyficzna, ze pozwala przejsé

jedynie w jedng strone, na polnoc.
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2.Tor przeszkod
Za iluzoryczna $ciang ukryty jest

pokrecony korytarz z 4 pulapkami.

1.Wahadla z ostrzami, aby przejs¢ dalej
wymagane jest zdanie testu akrobatyki

lub atletyki w zaleznosci od wyniku:

9 lub mniej - 3k6 obrazen

10 - 14- 2ké6 obrazen

15 - 19- 1ké6 obrazen

20+ - bezpieczne przejscie

Posta¢, moze przyjrzec sie ostrzom. Jezeli
zda test percepcji o ST.5 zda sobie
sprawe, iz wahania tworza pewien
schemat i uzyska ulatwienie do testu na

przejscie.

2. Magiczne pociski — jezeli jakis$ obiekt
przekroczy korytarz z kazdego z trzech
krysztalow na Scianie wystrzeli po jednym
magicznym pocisku. (1kg+1 obrazen)
Kazdy krysztal moze wystrzeli¢ raz na pét

minuty.

3. Pochylnia mokra od wody — postac
moze zjecha¢ po pochylni jak po
zjezdzalni nie otrzymujac obrazen. Préba

zejscia lub wdrapania sie wymaga testu

akrobatyki st.1s. W wypadku
niepowodzenia postaé sturla sie i uderzy

o Sciane otrzymujac k6 obrazen.

4. Pochylnia z glazem - kiedy postac
wdrapie sie na kolejna pochylnie zauwazy
na jej koncu wneke z glazem, ktory od
razu zacznie jecha¢ w jej strone.
Doskoczenie do kolejnego korytarza
bedzie wymaga¢ bardzo trudnego testu
akrobatyki ~ (ST.25),  ucieczka  do
poprzedniego bedzie tatwiejsza. Glaz to
tak naprawde tylko iluzja, bedzie pojawia¢
sie za kazdym razem, gdy ktos$ wespnie sie

na pochylnie.

3. Klasa

Podloga tej komnaty pokryta jest
drewnianag posadzka. Na pdlnocnej
$cianie wisi magiczna tablica. Tablica to
inteligentny magiczny przedmiot, ktory z
rado$cia zobaczy, ze do klasy po raz
pierwszy raz od ponad dwéch dekad
przybyli uczniowie. Posta¢ klasy mag
moze poprosi¢ tablice, aby nauczyla go
dowolnego czaru 1-go lub 2-go poziomu,
skopiowanie go do ksiegi zakle¢ wymaga

jednak standardowych materiatow.

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedazy 23



4. Komnata z basenikami

W posadzce tej duzej komnaty w
ksztalcie odwrdconej litery L wydrazone
jest osiem basenikdw wypelnionych
roznymi substancjami. Substancje te,
tracg swoje wlasciwosci po opuszczeniu

komnaty i zamieniaja sie w zwykla wode.

a) Plynny ogien - ciecz w tym
baseniku ma czerwony kolor migoczacy
zOttymi  przeblyskami. Emanuje ona
wyraznie wyczuwalnym cieplem a kazdy
wlozony do niej latwopalny przedmiot
zapali sie. Posta¢, ktéra dotknie cieczy

otrzyma 1k6 obrazeri od ognia.

b) Zwykla woda - ciecz wypelniajaca
ten basenik wydaje sie by¢ zwykla woda.
Ma ona specjalng wlasciwos¢, ktora
sprawia, ze przedmioty ktére opadna na
jego dno stajg sie niewidzialne.
Niewidzialno§¢ ta  moze  zostaé
rozproszona tak jak czar drugiego
poziomu. Przedmiot niewidzialny w ten
sposob bedzie takze widoczny w swietle

magicznego ognia. Na dnie baseniku

spoczywa niewidzialny Kamien
Przemian.
[9) Kwas — na dnie tego baseniku

spoczywa pokazna kupka zlotych monet

(127sz). Ciecz, ktérg jest wypelniony
tobezwonny, mocno zracy kwas, ktéry na

pierwszy rzut oka zdaje si¢ by¢ woda.

d) Trucizna - zielonkawa ciecz
wypelniajaca ten  basenik  pachnie
przyjemnym stodko-ziolowym zapachem.
Jest ona trucizna, ktéra w dotyku nie
powoduje zadnych obrazern jednak
spozyta w nawet malych ilosciach
natychmiast u$mierca istoty rozmiaru
malutki a istotom rozmiaréw maly oraz
$redni zadaje 4k4 obrazen od trucizny,
ktore moga zosta¢ zmniejszone o polowe,
za pomocg udanego testu obronnego na

kondycje o ST.13.

e) Mikstura leczaca — na dnie tego
baseniku spoczywa bijace serce z, ktérego
wyplywa krew zabarwiajac wode na
rozowawy kolor. Posta¢, ktéra napije sie
wody z tego basenu odzyska 2k4+2 punkty
wytrzymalosci. Posta¢ moze skorzystaé z

tego efektu raz dziennie.

f) Mikstura usypiajaca — ciecz w
tym baseniku spokojnie faluje w
hipnotyczny sposéb. Im dluzej postaé
spoglada na nig tym bardziej Spiaca zdaje

sie robi¢. Napicie sie z niej przez postac o
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punktach wytrzymatosci 22 lub mniej
spowoduje zasniecie na kg godzin.

g)Czarny pudding - smolista, czarna
ciecz w tym baseniku to tak naprawde
potwor. Zaatakuje on, jezeli ktos zaktdci

jego spokdj.
Przeciwnik: 1x Czarny Pudding

e) Smar magimechaniczny - ta
rozowa oleista ciecz to jedyna, ktora
zachowuje swoje wlasciwosci poza ta
komnata. Posta¢, ktora nalozy ja na swoje
rece bedzie w stanie obstuzy¢ magiczne
kota zebate tak jakby warto$¢ jej sily
wynosita 19. Wykonanie jakiejkolwiek
innej czynnosci rekoma spowoduje, iz
smar zetrze sie i straci swoja wlasciwos¢.
Na $cianie obok tego baseniku napisany
kreda widnieje Gryps: ,smar

magimechaniczny”.

5. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu drugiego.

6. Laboratorium alchemiczne

W zachodniej czesci tej komnaty
znajduje sie biurko a na nim narzedzia
alchemiczne. Wiekszos¢ skladnikéw na

potkach juz dawno przekroczyta termin

przydatnosci do uzycia. We wschodnio
potudniowym rogu, znajduje sie kociot z
zielong lepka ciecza. Zbadanie jej przy
uzyciu wiedzy tajemnej lub przeszukanie
potki z ksigzkami za pomoca Sledztwa
(ST. 15 dla obu) pozwoli dowiedzie¢ sig, iz
drewno zamoczone w tej cieczy oraz
podpalone magicznym ogniem (takim jak
np. ciecz a) w komnacie 4) poskutkuje
stworzeniem magicznej pochodni.

W poétnocnej czesci komnaty znajduja
sie dwie gabloty z magicznymi eliksirami.
W pierwszej z nich, mieszczacej jeden
eliksir na poduszce spoczywa butelka z
z0lta ciecza. Pod spodem w gablocie sg
trzy przyciski zielony, czerwony i
niebieski a pod nimi szpara na monete i
pokretlo. Nad mechanizmem napisane
jest ,mikstura magiczna 2 sztuki platyny”.
Wybranie jednego przycisku a nastepnie
wrzucenie jakiejkolwiek monety
podobnego rozmiaru i przekrecenie
pokretla spowoduje, ze gablota otworzy
siec a mikstura nabierze wygladu oraz
wlasciwosci  analogicznej mikstury =z
drugiej gabloty. Po 12 godzinach w
gablocie ponownie pojawi sig, zotty eliksir.
W drugiej z gablot znajduja sie trzy

Eliksiry:

Czerwony eliksir — mikstura leczaca
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Zielony eliksir — uniwersalne antidotum
Niebieski eliksir — odnawia komodrke na

czar 1 lub 2 poziomu

Druga gablota zamknieta jest na zamek
Aby go otworzy¢ potrzebny jest test
narzedzi zlodziejskich o ST.20. Otwarcie
jej sprawi, iz pierwsza gablota wybuchnie
zadajgc wszystkim stojacym do 4,5m od

niej 3k6 obrazen od krwasu.

7. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu trzeciego.

8. Biblioteka

Jest to duza dwupietrowa komnata.
Wszystkie jej sciany pokryte sa potkami z
rozmaitymi ksiegami oraz zwojami.
Wiekszos$¢ z nich zapisana w dziwnych

jezykach niezrozumialych dla prostych
ludzi.

Pod wschodnia $cianag na biurko
rozlozone s3 ksiegi oraz zwoje. Ich
zawartoS¢ sugeruje, iz jakas osoba
prowadzita w tym miejscu badania, nie na
temat magii, jak moznaby zgadywa(, a
choréb umystowych. Dokladnie;j

rozdwojenia (a wlasciwie roztrojenia)

jazni. W zapiskach jest takze poruszane

zagadnienie numerologicznego zwiazku

liczb 3 oraz 8.

Pod wschodnia $ciang stoi szeroka

szafka z czterema czesciowo
wypelnionymi potkami. Nad kazda z nich
widniejg dwie tabliczki z nazwami szkét
magii. Dzieli to szafke na osiem czesci, z
ktorych kazda przypisana jest jednej ze

szkot magii.

U jej stop na malym biurku lezy osiem
grubych ksiag, kazda z nich to podrecznik
opisujacy jedng ze szkol magii. Sa to:

,Propozycje nie do odrzucenia”

, podrecznik do Urokéw autorstwa Tashy.

Mowisz do mnie?”, podrecznik do
wieszczenia autorstwa Rarego.

,Kocham zapach kuli ogniste o poranku”,
podrecznik do wywolywania autorstwa

Agnazzara.

Widze martwych ludzi”, podrecznik do

nekromancji Abi-dalzima.

,Czarodziej w l$nigcej zbroi”, podrecznik

do odpychania autorstwa Mordekainena.
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,Materia, z ktorej zrobione sqg sny’,

podrecznik do iluzji autorstwa Nystula.

JLrzywitaj  sig z moim  przyzwanym
przyjacielem”, podrecznik do

przywolywania autorstwa Bigbiego.

JKiedy potrzebna jest wigksza todz”,
podrecznik do przemian autorstwa

Tensera.

Aby otworzy¢ sekretne drzwi znajdujace
sie za szafka, bohaterowie graczy musza
umiesci¢ na potkach zgodnie ze szkotami

magii, o ktory opowiadaja.

W celu ulatwienia graczom rozwiazania
zagadki, = sugeruje  skorzysta¢ =z
dolaczonego do przygody ilustracji
przedstawiajacej ten element biblioteki.
Istnieja dwa sposoby na znalezienie
rozwigzania.  Pierwszy  polega  na
skojarzeniu tytulow z efektami jakie daja
czary poszczegdlnych szkot. Jezeli jedna z
postaci w druzynie ma dostep do
umiejetnosci  wiedza tajemna  gracz
grajacy nia powinien otrzymac
wskazoéwke na ten temat. Drugi sposob to
skojarzenie  autoréw  poszczegdlnych

ksiag z czarami zawartymi w podreczniku

gracza. Z tego powodu w trakcie

rozwigzywania zagadki, gracze powinni

mie¢ mozliwos¢ skorzystania z tej ksigzki.

Jezeli umieszcza je w nieprawidlowy
sposob ksiegi (rozmiar malutki) ozyja tak
jakby byly poddane dzialaniu czaru
Animowanie Obiektu. Przed kazda ich
turg nalezy wykona¢ rzut k6, jezeli
wyrzucony zostanie wynik 6 zaatakuja, w
innym wypadku beda ucieka¢ przed

bohaterami graczy.

Biblioteka zawiera ksiegi na rdzne
tematy od albumdéw z obrazami, przez
historie i medycyne az po sztuki tajemne.
Sa one warte fortune jednak kazda
ksigzka, ktora zostanie wyniesiona z
biblioteki ozyje tak jak przy dziataniu
czaru Animowanie Obiektu. Jej jedynym
celem bedzie powrdt na polke, na ktorej
powinna leze¢. Pokonanie jej poprzez
zadanie odpowiedniej liczby obrazen

poskutkuje zniszczeniem ksiegi.

9. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu pierwszego.

10. Komnata iluzji
Po wejsciu do tej komnaty gracze

zauwaza, iz zostali przeniesieni na Srodek
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lezacej na skraju lasu polany z drewniana
altanka. Tak naprawde jest to iluzja
wyswietlana na magicznych $cianach tej

komnaty.

Przy  biegngcym  przez  polanke
strumyku stoi krzesto, na ktérym siedzi
ropucha. Jezeli gracze podejda do stawu
bedzie ona na nich spogladaé. Test
postepowania ze zwierz¢tami o ST.i5
pozwoli stwierdzi¢, iz, jest ona bardziej
inteligentna niz typowe zwierze i stara sie

cos przekazac¢ druzynie bohaterdw graczy.

Druzyna graczy powinna takze ze
zdziwieniem zauwazy¢, ze w pobliskim
strumyku niczym zaba skacze i kumka
sobie w najlepsze niziotek ubrany w
¢wiekowana skorznie oraz plaszcz.
Ropucha oraz niziolek zostali za kare
zamienieni  cialami  przy = pomocy
urzadzenia w komnacie 12. Niziolek

nazywa sie Grimi i jest zlodziejem

(statystyki szpiega z ksiegi potwordw),
ktory wkradl sie tutaj w celu dokonania
kradziezy. Zostal przylapany przez
Margoldira, ktory wydawal sie by¢ w
zlym stanie psychicznym jakby kldcily sie
w jego wnetrzu dwie czy trzy osoby.
Niestety Grimi nie wie, ile czasu minelo
od tamtego momentu, gdyz w komnacie
tej zawsze panuje dzieri i $wieci storice. W
zamian za odczarowanie poinformuje
druzyne bohateréw graczy, iz doktadnie
na Srodku altanki w malej wnece
przestonionej iluzja podlogi znajduje sie

kamien iluzji.

Grimi pomimo tego co mu si¢
przydarzylo nadal ostrzy sobie zeby na
skarby Margoldira. Wie, iz znajduja sie
one w komnacie 32 i bylby sklonny
zaprowadzi¢ tam bohaterdw graczy w
zamian za udzial w lupie. To on jest

autorem Grypsow.
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11. Zrédlo strumyka
Komnata ta laczy sie waskim tunelem
przypominajacym naturalng jaskinie =z

komnata nr. 1o0.

12. Maszyna do zamiany cial

W tej malej komnacie znajduja sie dwa
stoly polaczone ze soba za pomoca
wykonanej z rdznorakich  krysztalow
aparatury umieszczonej w potnocnej $cianie.
Réwno pomiedzy nimi przy najwiekszym z
krysztaldw umieszczony jest oltarz, na
ktorym lezy rézdzka oraz ksiega. Ksiega
napisana jest w jezyku tajemnym i opisuje w
jaki sposdb uzy¢ maszyny do zamiany
dwéch postaci ciatami. Napisana jest w niej
rowniez przestroga, ze jezeli narzedzie
zostanie uzyte w sposob nieprawidlowy,
dusze zamienianych postaci moga zostacd

uwiezione w krysztale.

Aby uzy¢ maszyny nalezy zda¢ test wiedzy
tajemnej o ST.20(15, jezeli postaé zdotala
przeczytaé ksiege z instrukcjami). Jezeli test
nie powiedzie sie o przynajmniej 5 krysztaly
nad 16zkami wybuchng magiczna moca
zadajac 2k6 obrazen kazdej postaci w
pomieszczeniu, a dusze oséb na stotach

zostang uwiezione w srodkowym krysztale.

13. Klon Margoldira

W kamiennej wannie wypelnionej ré6zowa
substancjg o konsystencji kisielu zanurzone
jest cialo starszego mezczyzny. Jego twarz
przypomina te nalezaca do iluzorycznej
glowy, ktéra przywitala druzyne w
pomieszczeniu o. Obok wanny, w $cianie
umieszczona jest dzwignia. Pociagniecie za
nig poskutkuje splynieciem cieczy oraz

przebudzeniem klona Margoldira.

Klon Margoldira pomimo tego, iz
fizycznie jest doktadna kopia czarodzieja ma
catkowicie pusty umyst. Jedyne rzeczy, do
ktorych jest zdolny to zaspokajanie
podstawowych potrzeb zyciowych. Ponadto
nieustanne wydawac¢ bedzie on z siebie
niemozliwe do zrozumienia belkotanie.
Jezeli dojdzie do walki w jego poblizu otoczy
sie magiczng koputa dajaca mu catkowita
niewrazliwos¢ na jakiekolwiek obrazenia i

efekty.

W korytarzu prowadzacym na poludniowy
wschod znajduje sie dzwignia otwierajaca

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

poziomu pierwszego.

15. Kamienne pomosty

Sciany tej komnaty nikna w eterycznej
pustce kilka metréw pod poziomem podtogi.
Trzy korytarze prowadzace do komnaty
przechodzg w waskie kamienne pomosty. W
prozni zawieszone s3 dwie kamienne kladki.
Jedna prosta, dluga na 7,5 metra zawieszona
3m powyzej poziomu podlogi oraz druga w
ksztalcie litery L zawieszona 3m ponizej
poziomu podlogi. W zachodniej $cianie
znajduje sie duza wneka, do ktorej od
prowadzi

potudniowego pomostu

niewidzialna kamienna ktadka.

We wnece znajduja sie dwa magiczne
kola zebate, kazda polaczona z druga, co
zmniejsza warto$¢ sily wymagang do ich
obracania do 17. Miedzy kolami zebatymi
stoi  nieruchomy  Duodron.  Dirack
wykorzysta drona aby sprébowaé uwiezié
druzyne gracze jezeli odrzucili lub nadal

rozwazaja jego propozycje wspolpracy.

Przeciwnik: 1x Modron

Uruchomienie pdlnocnego kota zebatego
spowoduje, iz obie lewitujace kladki

podniosg sie o 3m.

Uruchomienie potudniowego kota zebatego
spowoduje, iz obie lewitujace kladki obniza

si¢ 0 3m.

Podniesienie ktadek o 3m spowoduje, ze
ktadka w ksztalcie litery L polaczy potnocny

oraz wschodni korytarz.

Obnizenie kladek o 3m spowoduje, ze
prosta kladka polaczy pdlnocny oraz
potudniowy korytarz.

Za potudniowym kolem zebatym ukryta
jest dzwignia otwierajaca sekretne drzwi do
krotkiego  korytarza prowadzacego do

pomieszczenia 3.

Upadek w eteryczna otchtan 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 miedzy komnatg 15 oraz 16
znajduje sie statua. Jezeli gracze podejda do

niej skomunikuje sie z nimi Marillion.

16. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu drugiego.

17. Niekonczacy sie korytarz

Ten  krety korytarz  koriczy  sie
jednostronnym portalem prowadzacym na
poczatek korytarza w taki sposéb, iz
idacemu zdaje sig, ze chodzi w kotko, caly
czas skrecajac  w lewo. Prawdziwym

wyjSciem jest iluzoryczna $ciana.

18. Ladowarka do modronow

Na srodku tej komnaty znajduje sie wysoki
na dwa metry piedestal, na czubku ktérego
stoi krysztatowa kula. W jej wnetrzu jarzy sie
plazma niczym w cewce tesli. W samym
srodku  kuli, w centrum wyladowan
zawieszony jest klucz. Wokot piedestalu na
niebieskich ceramicznych plytach stoja trzy
kwadrony. Na podtodze pomiedzy jedna z
plyt a piedestalem leza zweglone resztki
czwartego. Co kilka sekund z kuli na
piedestale  wystrzeliwuje ~ wyladowanie

elektryczne uderzajac w spalone szczatki.

W poludniowej wnece za zamknietymi na
zamek stalowymi kratami w szklanej
gablocie lezy korona kontroli. Zamek w
drzwiach wymaga zdania testu uzywania
narzedzi zlodziejskich o st.2o. Otwiera go

rowniez klucz w srodku kuli na piedestale.

Zbicie kuli wymaga stracenia jej za
pomoca magii lub nieprzewodzacego
narzedzia (np. kija). Jezeli postac, sprobuje
straci¢ ja za pomoca reki lub metalowego
przedmiotu zostanie porazona i otrzyma 2k6
obrazen od elektrycznosci.

Po zbiciu kula uwolni 2k6 tadunkdéw, ktére
uderza po kolei od najblizszej znajdujace sie

w pomieszczeniu istoty do najdalszej az do
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wyczerpania tadunkow. Kazdy tadunek zada

1k6 obrazen od elektrycznosci.

Jezeli postacie graczy wkrocza do komnaty,
zostang zaatakowani przez pilnujace jej
kwadrony. W trakcie walki, podczas
inicjatyw: 15, 10 oraz 5 z kuli na szczycie
piedestatu wystrzeliwane jest wyladowanie
elektryczne. Wyladowanie bierze na cel
istote najblizej piedestalu i zadaje 1k6
obrazeni od elektrycznosci. Jezeli dwie lub
wiecej istot znajduja sie w tej samej
odlegtoéci nalezy zadecydowac w sposob

losowy w kogo trafi wytadowanie.
Przeciwnik: 3x Kwadron

Istoty stojace na niebieskich ceramicznych
plytach  posiadaja  niewrazliwo$¢ na

obrazenia elektryczne.

Korona kontroli

Magiczny Przedmiot, rzadki (wymaga
dostrojenia przez postac rzucajacg czary

wtajemniczen)

Korona wladzy to potezny magiczny
przedmiot stworzony w celu kontrolowania
konstruktow. Korona kontroli posiada 2
tadunki, ktére odnawiaja sie codziennie o

swicie.

Komendy. Mozesz w ramach akcji
wykorzystaé 1 lub wiecej tadunkéw wydac
rozkaz nastepujacym konstruktom: 1
modron, 1 animowany przedmiot, 2
duodron, 3 tridron, 4 kwadron, 5
pentadron, 7 tarczownik
Konwersja komorek. Mozesz w ramach
akcji poswieci¢ komorke na czary, aby
uzyskac liczbe tadunkéw rowna jej
poziomowi. tadunki te znikajg z koricem
tury. Uzywajac tej zdolnosci mozesz wydaé
komérki na
wydanie komendy tak jak jest to opisane
wczesniej.
19. Wytwornia dronow

W komnacie tej Margoldir niegdys
wytwarzal drony, ktére uslugiwaly mu w
lochu. Aparatura, ktéra zbudowal sprawia, iz
jest to tak proste, ze niemal kazdy moze to

zrobid.

We wnece w zachodniej $cianie stoi
magiczna forma. Moze ona zostaé bez
problemu otwarta. Nad nig ze $ciany wystaje
rura, na krawedzi ktérej wida¢ krople
zaschnietego metalu. Forma moze bez
wiekszego trudu zostal przesunieta na
srodek komnaty po szynach, na ktérych

zostala zamocowana.
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Na srodku komnaty widnieje
namalowany Swiecaca na zolty kolor farba
magiczny krag. Wokol niego stoja cztery
piedestaly z rekojesciami pozwalajacymi je
obracac. Kazdy z piedestalow
przymocowany jest do okraglej kamienne;j
plyty umieszczonej w posadzce. Plyty
obracaja sie razem z piedestalami a na
kazdej widnieje trojkat namalowany taka

sama farba jak magiczny okrag.

Jezeli posta¢ sprobuje obréci¢ piedestal
wydobedzie sie z niego magiczny glos, ktory
powie:

,Wypowiedz komende numer: ...”

Jezeli posta¢c wypowie zdanie, ktdre
mozna uzna za prosta komende piedestal
da sie poruszy¢ az do momentu, kiedy jeden
z rogoéw trojkata bedzie zwrdcony w strone
magicznego  kregu. Wtedy  piedestal
zatrzyma sie a widniejacy pod nim tréjkat
rozblysnie. Operacje taka, mozna wykonac
dla kazdego z czterech piedestalow. Jezeli
stworzony zostanie dron bedzie on
wypetnial co do joty wydane mu w ten
sposob komendy. W zaleznosci od ilosci
nadanych komend bedzie to modron,

duodron, tridron lub kwadron.

Aby stworzy¢ drona, forma musi zostac
napelniona magiczna ruda, przesunieta na
srodek kregu, nadana musi zosta¢ jedna
komenda a finalnie wypowiedziana formula

resurgemus servum meum perfectum.

Na pokrywie formy widnieje napisany

kreda Gryps zawierajacy informacje:

,czarodziej ozywia metal =za pomoca
zaklecia: resurgemus servum meum

perfectum”

Instrukcje ttumaczace formule zawarte s3,
réwniez w magicznym kregu. Jezeli postaé
zdecyduje sie go zbada¢ musi wykonac test
wiedzy tajemnej o ST.15. Zdany test pozwoli
jej pozna¢ magiczng formule, potrzebna do

stworzenia drona.

20. Kuznia

Korytarz prowadzacy do tej komnaty pnie
sie lekko w gore sprawiajac, iz jest ona
polozona 1,5m wyzej niz pozostate komnaty

w lochu.
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W potnocnej czesci komnaty znajduje sie
specjalny piec. Test rzemiosta kowalstwo
lub wiedzy tajemnej o stis pozwoli
dowiedzie( sig, iz moze on zostaé rozpalony

jedynie za pomoca magicznego ognia.

Po prawej stronie piecia lezg worki z
weglem. Po lewej za$ skrzynia z sztabkami
magicznej rudy. tacznie wszystkie sztabki
s3 warte 300 sz. Do napelnienia formy gracze
beda zmuszeni wykorzysta¢ sztabki o
lacznej wartosci 200sz.

Pod wschodnia $ciang stoi biurko, a na
nim dwa  sloiki oraz  czesciowo
sproszkowany krysztal. Pierwszy ze stoikow
zawiera sproszkowany rézowy krysztal oraz
opieczetowany jest etykieta ,agresja’. Drugi
stoik zawiera sproszkowany czarny krysztat
a widnieje na nim duza etykieta z literg X.
Dodanie do pieca lub formy rézowego pyly
poskutkuje agresywnym w stosunku do
bohateréow  graczy dronem. Dodanie
czarnego sprawi, ze po wypowiedzeniu
zaklecia ozywiajacego drona doprowadzi do
eksplozji zadajacej wszystkim w poblizu 2k6

obrazeni od ognia.

W poludniowej czeSci komnaty stoja:
kowadlo, mala kuznia oraz narzedzia

kowalskie.

21. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu trzeciego.

22. Korytarz do skarbca
Przejscia do skarbca Margoldira strzega
trzy stalowe kraty. Kazda z nich podnoszona

jest przez magiczne kolo zebate.

22a — korytarz do pierwszego magicznego
kola zebatego wydaje sie by¢ zalamany i
opadac¢ w nico$c. Jest to jednak tylko iluzja.
Kazdy przedmiot, ktéry wejdzie w kontakt z
iluzoryczna nicoscia stanie sie niewidzialny
tak jakby zniknal w otchtani. Przeskoczenie
wyrwy jest trudne z racji braku miejsca na
rozbieg. Posta¢, ktéra bedzie chciala tego

dokona¢ musi zda¢ test akrobatyki o st.15.

22b - Mechanizm drugiego magicznego
kola zebatego jest kompletny co pozwala na
tatwe jej obrdcenie. Gérna czes¢ mocowania
drugiego w szeregu kota zebatego jest

odlamana co pozwala na jego wyciagniecie.
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22¢ — W mechanizmie tego magicznego
kola zebatego brakuje drugiego z rzedu
elementu. W tym celu moze zosta¢ uzyte
luzne kolo zebate z pomieszczenia 22b. W
komnacie znajduje sie rowniez lancuch,
ktorego  Grimi  prébowal uzy¢, aby

bezskutecznie naprawi¢ mechanizm.

23. Skarbiec Margoldira

Skarbiec ten to tylko jeden z wielu, ktore
Margoldir poukrywal po calym $wiecie.
Znajdujace sie w nim skarby to nie lada tup

dla druzyny poszukiwaczy przygdd.
Skarb:

" 754 sm
" 03215S
= 2873 sz
" 90sp

» ¢ cyrkonii (kazdy wart 50sz)

» Ostrzegajaca Brori (miecz dlugi)

* Laska Szczescia (Drag z
umieszczonym na koncu kamieniem
szczescia)

* Naszyjnik adaptacji

* Tarcza +1

» 3 zwykle bronie (topdr, halabarda

oraz wielki miecz)

24. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu drugiego.

25. Ogrod liliputow

Komnata ta byla niegdys zalazkiem
podziemnego ogrodu, ktéry Margoldir
chcial stworzy¢. Magicznie stworzyt rase
malutkich istot przypominajacych niziotki
tyle, ze wielkosci opuszka palca. Swoje dzieto
nazwal Liliputami. Margoldir zapomnial o
swoim projekcie i skupil sie na probie
uleczenia swej choroby. Pozostawionym
samym sobie Liliputom udalo im sie
uwolni¢ i stworzy¢ w tej komnacie
miniaturowe krolestwo. Lilipuci sa zbyt
mali, aby byli w stanie cokolwiek zrobi¢
graczom. Ci natomiast moga bez problemu
ich zabi¢ lub nawet zniszczy¢ calg ich
cywilizacje. Lilipuci moéwia w jezyku
wspolnym, jednakze, aby ich ustyszed, gracze
muszg zblizy¢ swoja twarz bardzo blisko., Z
racji malego rozmiaru ich mowa jest bardzo

cicha.

Cala komnata jest w trakcie dnia
oswietlana przez umieszczone w suficie
magiczne latarnie. W ciggu nocy, wylaczaja

si¢ one.
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Gléwna czes¢ lilipuciego  krélestwa
znajduje sie w komnacie 25a. W jego
pdétnocno wschodnim narozniku zbudowane
z kawalkow drewna oraz naczyn stoi
lilipucia stolica Liliputia. Wladcg krolestwa
jest General Lilizlol, ktory obalit panujaca
dawniej monarchie. Chetnie zaptlaci
bohaterom ,gigantom” informacja na temat
ukrytego w pomieszczeniu 27 skarbu w
zamian za odnalezienie ostatniego zyjacego
dziedzica poprzedniej monarchii Lilipala,
ktéry ukrywa sie w wielkim grzybowym lesie
(25¢).

Przez $rodek komnaty z jednej z beczek
wyplywa strozka wody tworzac ,rzeke”
dzielacg komnate na pot.

Przy wejsciu do korytarza na potudnie z
desek stworzony jest ,mur’ stanowiacy
granice lilipuciego krdlestwa. Na skrzynce

obok niego stoi wieza straznicza wykonana

z butelki.

W péinocno zachodnim rogu na ziemi leza
resztki stotu, klatek oraz ksiega z wyrwanymi

kartkami.

25b

Dzigki zaradnosci Liliputow udalo im sie
zamieni¢ korytarz w  miejsce, gdzie
uprawiaja zywno$¢. W jego polnocno
zachodnim koricu znajduje sie wykonana z
pustych kubkéw Liliwioska. Obok niej w
butelce po winie mieszka czarodziej Lilimag.
Jest on w stanie rzuci¢ potezne zaklecie
magiczny pocisk jednak pozostaje neutralny

w sporze o wladze nad kraina.

W potudniowo zachodnim koticu korytarza
w mysiej czaszce mieszka wredny samotnik
Liliwred. Zna droge do obozu ksiecia,
jednakze za przeprowadzenie przez las

grzybow bedzie oczekiwaé godziwej zaplaty.

25¢C

W tej czeSci kommnaty znajdowaly sie
niegdy$ gabloty z grzybami. Pozostawione
same sobie grzyby zarosly calg podloge
komnaty tworzac swoisty las. Na duzym
grzybie przy potudniowej Scianie rozbity jest
oboz ksiecia Lilipala. Jest on prawym i
dzielnym  Liliputem, ktéry  pragnie
przywroci¢c  praworzadnos¢ w  krainie.
Poprosi graczy o pomoc w pokonaniu
Lilizlola poprzez interwencje lub pomoc w

dotarciu do zasobéw w ,obiecanej kranie”,
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ktorg jest pomieszczenie 26. W zamian za
pomoc nagrodzi ich informacjami o
iluzorycznych $cianach w  korytarzu

odchodzgcym na wschéd od komnaty 25c.

26. Skladzik
Komnata ta to skladzik, w ktorym

Margoldir przechowywat przybory
ogrodnicze. Na podlodze komnaty lezg trzy
worki z nawozem oraz topata. Na potce zas
znajduja sie cztery stoiki z nasionami oraz

jeden z trutka na szczury.

27. Ukryta skrzynia
Waski korytarz za iluzoryczng $ciana

prowadzi do pokoju, na $srodku ktérego stoi

skrzynia.
Skarb:
" 473 sm
= 839ss
= 2385z
" 238p

» Mala zlota bransoleta (warta 25sz)

* Wygrawerowane kosci do gry (warte
2587)

* Perla mocy

»  Zwoj kuli ognia

* Wie¢ksza mikstura leczenia ran

28. Szczelina

W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu pierwszego.

29. Klatka nad przepascia

Na srodku tej komnaty na zwisajacym z
otworu w suficie tancuchu wisi klatka. W je;
srodku uwieziony jest Nothik Farhid. Byt on
niegdy$ uczniem Margoldira. Kierowany
chciwoscig oraz rzadza potegi odprawit
mroczny rytual, ktéry doprowadzil do
$mierci jego wspdtucznidow a jego pozostawit

przemienionego w potwora.

Jedyne co pozostalo po osobowosci

Farhida to nieustanne  taknienie
magicznych przedmiotéw oraz wiedzy
tajemnej. W zamian za magiczne przedmioty
lub zwoje jest on skory podzieli¢ sie swoja
znajomoscig architektury lochu. Byl on
wiele lat uczniem wiec doskonale zna

rozlokowanie poszczegdlnych komnat.

Farhid jest takze w posiadaniu Kamienia
Odpychania, jednakze rozstanie sie z nim

jedynie w zamian za uwolnienie z klatki.

Jezeli uzna, iz gracze ignoruja go zacznie

atakowa¢ ich swoim wzrokiem.
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Przeciwnik: 1x Nothik

D6l, nad ktorym zawieszona jest klatka
jest gleboki na 18 metréw a jego podloga
najezona jest kolcami. Upadek zadaje 6k6

obrazern obuchowych oraz 2k6 obrazen

ktutych.

30. Kontrola klatki

Za zamknietymi na zamek znajduje sie
magiczne kolo zebate a obok niej tridron.
Manualne uruchomienie kola zebatego
spowoduje, iz klatka zostanie przesunieta do
krawedzi oraz otwarta. Kontrola za pomoca
tridrona daje dodatkowa opcje. Pozwala
rowniez na opuszczenie klatki na sam dét
tak, ze znajdujace sie na podlodze kolce

zabija Farhida.

Otwarcie zamka w drzwiach wymaga
zdanego  testu  uzywania  narzedzi
zlodziejskich o ST.2o. Nieudana proba
spowoduje, iz tridron w pomieszczeniu

zaatakuje bohateréw graczy.

Przeciwnik: 1x Tridron

31. Korytarz z posagami
Korytarz ten rozwidla sie na dwa. Na

rozstaju od podlnocnej strony stoi statua

aniota wskazujaca na zachodnie przejscie.
Od poludniowej strony analogicznie stoi
statua diabla wskazujaca na to samo

przejscie.

Korytarz jest pulapka. Osoba, ktdra
sprobuje pokonaé¢ go niewlasciwg strona
zostanie trafiona magicznym ognistym
plomieniem. Plomieri zadaje 4k8 obrazen od
ognia oraz odrzuca ofiare na poczatek
korytarza. Zdany test obronny na zrecznosc¢
o ST.15 zmniejsza obrazenia o potowe.

Za kazda postaé posiadajacg umiejetnosc
religia, ktora postanowi sie przyjrzed
statuom nalezy wykona¢ tajemny test o

ST.15. Udany pozwoli im dowiedzie¢ sie, iz:

- anioly s3 dobre i wioda na dobrg droge
- diably nie oszukuja jednak droga wskazana

przez nie jest zta

W wypadku przemieszczania sie z pdtnocy
na poludnie bezpieczny korytarz to

zachodni, czyli ten, ktéry wskazuje aniol.

W wypadku przemieszczania sie z
potudnia na pétnoc bezpieczny korytarz to

wschodni, czyli, ten na ktéry nie wskazuje

diabetl.
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32. Eteryczne obserwatorium
Ta duza komnata sktada sie z dwdch czesci
oraz dlugich, niezbyt stromych schodéw,

ktore je tacza.

Szczelina, ktéra znajduje  sie w

pomieszczeniu podczas pierwszej wizyty

podlega specjalnym zasadom!

32a

Na s$rodku z nizej polozonych czesci
znajduje sie globus. Zawieszony jest on w
stalowej  obudowie  pozwalajacej na
swobodne obracanie go we wszystkich

osiach.

W tej czesci komnaty znajduje sie réwniez

szczelina poziomu trzeciego.

32b
Sciany wyzej potozonej z komnat pokryte
sg obrazami réznych miejsc, w tym rdwniez

storica.

Na s$rodku znajduje sie teleskop
zakoriczony eteryczna soczewka. Jest on
osadzony na obrotowej podstawie =z
zamocowanym krzestem. Spojrzenie przez
niego na ktory$ z obrazéw spowoduje, iz

patrzaca osoba dostrzeze rzeczywisty obraz

namalowanego miejsca. Spojrzenie na
stofice spowoduje, iz patrzaca osoba musi
zda¢ test obronny na budowe o sti1 lub
zostanie oSlepiona na minute. Pozostawiony
w tej pozycji oswietli calg komnate (32a oraz
32b)  stonecznym  $wiatlem.  Zdjecie
eterycznej soczewki wymaga godziny,
zdany test medycyny lub zrecznych dloni o

ST.20 pozwoli zrobi¢ to w przeciagu jednej

tury.

Jezeli gracze zaczna przeszukiwaé gorna
cze$¢ komnaty, po niedlugim czasie ze
szczeliny w 32a pojawi sie siedem cieni, ktdre

ich zaatakuja.

Przeciwnik: 7x Cien

Eteryczna soczewka
Magiczny  Przedmiot, rzadki  (wymaga
dostrojenia przez postaé rzucajgcq czary

wtajemniczen)

Eteryczna soczewka przypomina
soczewke ludzkiego oka lecz jest od niej
znacznie wieksza. Na jej teczowce widaé
plan eteryczny przypominajacy nocne
niebo pelne gwiazd. Soczewka ma 3 tadunki,

ktore odnawiaja sie o $wicie.
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Szukanie. Mozesz w ramach akeji
wykorzysta¢ 1 tadunek, aby sprawdzi¢ czy w
danym miejscu nie znajduje sie iluzoryczna
Sciana. W takim wypadku rzut na
przeszukiwanie = nalezy = wykonaé z
ulatwieniem.

Odslonigcie. Mozesz w ramach akeji
wykorzystaé¢ 3 tadunki, aby na 24 godziny
usungé¢ iluzoryczng S$ciane, o ktore;j,
istnieniu wiesz. Zdolno$¢ ta moze zostaé
rowniez uzyta na niewidzialng istote,
sprawiajac, iz staje sie widzialna az do
kotica swojej nastepnej tury.

Konwersja komorek. Mozesz w ramach
akcji poswieci¢c komoérke na czary, aby
uzyska¢ liczbe tadunkéw réwna jej
poziomowi. tadunki te znikajg z koricem
tury. Uzywajac tej zdolnosci mozesz wydaé
komérki na uzycie Szukania lub

Odsloniecia.

33. Magiczne zwierciadlo

Pod poludniowg $ciang na zlotych
magicznych kotach zebatych zamocowane
jest magiczne lustro. Jest to narzedzie do
komunikacji na odlegtosé ktérego Margoldir
uzywal do prowadzenia konwersacji =z
innymi postaciami tego S$wiata. Troche

przed nim stoi aparatura stuzaca do jego

obstugi. Jest to zamocowana na piedestale
wajcha o 5 mozliwych pozycjach. W tej
chwili  jest w  najbardziej  gorne;,

nieoznaczonej zadnym napisem.

Przestawienie wajchy na ktorys z napisow
spowoduje, iz magiczne lustro obrdci sie po

czym nawigzana zostanie komunikacja.
Etykiety przy pozycjach to:

Mistrz — polaczy z Zelligarem, mistrzem
alchemicznym, u ktérego nauki pobieral
Margoldir. Jest to juz bardzo sedziwy
starzec, jednakze, z checia podyskutuje o
alchemii. Jest w stanie wytlumaczy¢
graczom co znajduje sie w poszczegdlnych
basenikach z pomieszczenia 4 oraz jak
stworzy¢ magiczng pochodnie korzystajac z

magicznego oleju w komnacie 6.

Kochanie - polaczy z Kamilla von
Omren potezng czarodziejka oraz byla
partnerka Margoldira. Odbierze pelna szatu
i zacznie krzycze¢ o tym jak bezczelnie
odzywac sie po trzech dekadach milczenia
nim zrozumie, ze to nie mag jest po drugiej
stronie. Test Perswazji o ST. 15 pozwoli
uspokoi¢ jg oraz nakloni¢ do rozmowy.

Bedzie wspominac o tym, jak ciezko zylo sie
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z Margoldirem z powodu jego rozbite;

osobowosci.

Morda - potaczy z Korgotem, poteznym
przywodca barbarzyficow oraz przyjacielem
Margoldira. Korgot pomimo wygladu
przerazajacego brutala niesamowicie ucieszy
sie na kontakt ze strony maga i zacznie,
opowiadac¢ jak bardzo stesknit sie i nie moze
doczekac kolejnej wspdlnej przygody. Kiedy
zauwazy graczy stwierdzi, iz lustro musialo
sie popsuc i zacznie w nie uderzad, aby sie

naprawito co da wrecz przeciwny skutek.

Nedzarz - polaczy z wielkim lustrem w
jadalni zaprzysieglego wroga Margoldira
Villeusa akurat w momencie, kiedy bedzie
instruowa¢ swoich goblinich stugéw o tym
jak wykona¢ jeden z jego niecnych plandw.
Kiedy zauwazy polaczenie zareaguje
poirytowaniem myslac, ze to kolejny zart
jego nemesis majacy na celu o$mieszenie go
przed stugami. Z racji braku kontaktu z
innymi ludzmi bedzie bardzo skory do
opowiadania o tym jak to Margoldir caly
czas go dreczy oraz krzyzuje jego planu.
Zauwazy, iz jak na bohatera potrafi by¢ on
niezwykle okrutny. Gracze mogg sprobowac
przekona¢ go poprzez perswazje lub

oszustwo o ST. 15, iz s3 po jego stronie i

chcg takze porazki Margoldira. Jezeli uda
im sie to, Villeus wyjawi im, iz, w miasteczku
przebywa zabdjca na jego ustugach, ktory
przymierzy sie z nimi, jezeli podadza mu

tajemne hasto morte ad magum ozi.

34. Garderoba Margoldira
Pomieszczenie to pelne jest kufrow z

doskonalej jakosci szatami. Kazdy z 7 kufrow

miesci 4 komplety szat doskonatej jakosci

(warte 15sz).

Poza kuframi w komnacie znajduje sie
rowniez szafa, w ktorej na zawieszonych na
drazku wieszakach wiszg kolejne cztery
komplety szat. Pociagniecie za drazek w
szafie, spowoduje, iz szafa odsunie sie do
gory ukazujac korytarz do pomieszczenia 3s.
Tajne przejScie na jego drugim koncu

otwierane jest za pomoca dzwigni na $cianie.

35. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu trzeciego.

W poludniowo-zachodniej Scianie ukryte
jest tajne przejscie. Wykrycie go wymaga
zdanego testu percepcji o ST.20 a nastepnie
udanego testu uzycia narzedzi

zlodziejskich o ST.1s.
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36. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu drugiego.

37. Portal

Na srodku tej duzej osmiokatnej komnaty
znajduje sie portal. Po jego drugiej stronie
wyraznie wida¢ Kamien Przywolywania
jednak krajobraz w jakim znajduje sie caly
czas zmienia sie na przemian to pokazujac
rozne plany: zywioldw, pieklo, otchlan czy

niebianski.

W kamiennej strukturze portalu po obu jego
stronach sg dzwignie zakoriczone zielonymi
krysztalami. Aby zatrzymaé portal musza
zostaé pociagniete jednoczesnie. Nie jest to
sekret, gdyz instrukcja ta wyryta jest na

gornej czesci portalu.

Jezeli bohaterowie zdecyduja sie bez
wiekszego namystu pociagnaé za dzwignie
nalezy wykonac rzut 1k8 i okresli¢ co zostalo
przywolane razem z Kamieniem

Przywolywania.
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K8

Efekt

Portal otwiera sie na otchtan, z ktérej

potezny demon, Hezrou.

Portal otwiera sie na skarbiec
czerwonego smoka, zionie on ogniem,
wszyscy po potnocno wschodniej stronie
komnaty otrzymuja 8ké obrazen od
ognia, udany rzut obronny na zrecznos$¢
pozwala zmniejszy¢ je o potowe. Razem z
ptomieniem do komnaty wpada 2kéx10

SZ.

Portal otwiera sie na plan negatywnej
energii, kazda posta¢ w komnacie musi
zdac test obronny na budowe 0 ST.13
lub zostaje z niej wyssane 1ké punktow
jej najwyzszego atrybutu fizycznego

(sita, kondycja, zrecznosd).

6  Portal otwierasie na gtebiny podmroku, z

ciemnosci atakujg dwa Quaggothy.

7  Portal otwiera sie na plan zywiotu ziemi,
na ktérym w strone portalu zmierza
lawina. Razem z nig na posadzke wypada
3ké6 kamieni szlachetnych o wartosci
10sz oraz 2k4 kamienie szlachetne o
wartosci 50sz. Po chwili z portalu
wyskakujg  czterej  Svirfneblinscy
gornicy. Sg przekonani, iz Kamien
Przywotania to jeden z tych, ktore

wtasnie wykopali.

8  Portal otwiera sie na rajski ogrdéd, z
ktorego z niebianska gracjg wychodzi
jednorozec. Uleczy on kazda dobrg lub

neutralng istote, ktéra jest ranna.

Portal otwiera sie na ciemna gtebine
oceanu i wylewa sie z niego masa wody.
Postacie w komnacie musza zdaé test
obronny na site o ST.13 lub zostaja
powalone. Wséréd ryb wyrzuconych na
posadzke s3 dwa wrogo nastawione

Merrowy.

Portal otwiera sie na dziki plan feywild,
z ktérego z wielkg predkoscia atakujg
czterej eladrinscy zwiadowcy. (Jak

zwiadowca)

Postacie moga sprobowal zgraé sie i
zatrzymac¢ losowanie na wybranym planie.
(nalezy nakreslic im kolejnos¢ plandéw bez
wyjasniania  konsekwencji). W  takim
wypadku pierwsza z postaci musi wykonac
test zrecznych dloni a druga percepcji. W
zaleznos$ci od wyniku kazdego z nich nalezy

do zamierzonego wyniku (1-8):
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Wynik Efekt

1-9 Dodac¢ k8

10-14 Dodacék4

15-19  Dodac k2

20+ Precyzyjne trafienie

Jezeli efekt sprawia, iz wynik przekracza 8
nalezy zacza¢ ponownie od 1. (Np. 7 dodaé

wynik 3 na k4 poskutkuje rezultatem 2)

38. Kapliczka

W komnacie stoi kapliczka boga umartych
odpowiadajacego settingowi. (Np. Kelemvor
dla forgotten realms) Przed nig w podlodze
widoczny jest obrys okoto
pieciocentymetrowego  wglebienia.  Na

piedestale wykuty jest napis gloszacy:

Wypowiedz ostatnie pozegnanie i wkrocz do mej

krainy.”

Wypowiedzenie dowolnej modlitwy za
spokdj zmartych spowoduje, iz podloga
wglebienia rozsunie sie a kazda stojaca w
nim posta¢ spadnie na potozong pod nim
pochylnie prowadzacg do baseniku z woda

W pomieszczeniu 39.

39. Krypta
W krypcie znajdujg sie sarkofagi osdb

bliskich Margoldirowi. Sa to od liczac od

zachodniej strony pétnocnego rzedu:

Grobowiec Kaltara wiernego przyjaciela
Margoldira oraz dziadka Caleba opisany

stowami:

,Spoczywaj w pokoju przyjacielu, ciebie nigdy nie
imala si¢ zadna magia ani moja ani wroga

jednak ty zaczarowaltes moje serce juz na zawsze.”

Grobowiec Metira jednego z ucznidw,
ktorzy  zgineli w  wyniku  rytualu

odprawionego przez Farhida.

Grobowiec Sabriny uczennicy, ktéra tak

jak Metir zginela z powodu Farhida.

Grobowiec Qwirilvern znanej réwniez
jako Roza, elfickiej kaplanki, ktéra byla
towarzyszka oraz  pierwsza  miloscia

Margoldira. Na grobowcu widnieje napis:

,Pomimo calej magii jakg wladam, zwykla
strzata zniszczyla dla mnie Swiat niczym rdj

meteorow”
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Grobowiec Kazara, ostatniego z uczniow,
ktorzy stracili zycie podczas nieudanego

rytuatu Farhida.

W ostatnim oraz jedynym nieopisanym
grobowcu spoczywaja zwloki nieudanego
klona Margoldira. Zdany test medycyny o
ST.as pozwoli stwierdzié, ze istota ta z
powoddw wrodzonych wad nie miala prawa
dozy¢ swego wieku wiec nie jest to

prawdziwy czarodziej.

40. Szczelina
W komnacie tej znajduje sie szczelina

poziomu pierwszego.

41. Krypta nieumarlych

W komnacie tej Margoldir umiescil
nieumartych, ktorych uzywal jako swoich
stug zanim nauczyl sie wytwarza¢ drony. W
poélnocnych oraz potudniowych $cianach
komnaty wykute s3 grobowce. Na
o$miokatnej wiszacej nad przepascig podtce
stoi sarkofag a na nim na poduszce
spoczywa czaszka. W jej oczodoly wlozone
sg dwa zielone kamienie szlachetne, kazdy
wart sosz. Do potki prowadzi most. Na
moscie wyryty jest magiczny glif emitujacy

fioletowe $wiatlo.

Glif to pulapka, ktora sprawi, iz przebudza
sie uwiezieni tutaj nieumarli. Moze zostac
usuniety za pomoca rozproszenia magii lub
udanego testu wiedzy tajemnej o ST.as.
Nieudana proba rozbrojenia lub przejscia
przez glif spowoduje jego aktywacje.

Po uruchomieniu glifu co ture nalezy
wykona¢ test rzut koscig k8 dla kazdej z
krypt. Wynik 8 oznacza, iz uwiezionemu w
srodku szkieletowi udaje sie wydostac.

Wbrew temu co najpewniej pomysla
doswiadczeni gracze czaszka spoczywajgca
na krypcie to nie demilicz W rzeczywistosci
jest to plomienna czaszka, ktora ma jedynie
sprawia¢  pozory  bycia  demiliczem.
Zaatakuje ona kazdego kto sprobuje
otworzy¢ wieko sarkofagu, na ktérym
spoczywa. W jego wnetrzu nie znajduje sie

zadne cialo a jedynie kamien nekromancgji.

Potwor:
16x Szkielet

1x Plomienna Czaszka
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42. Komnata pierwszej proby
Komnata prob to pierwsza przeszkoda
jaka druzyna graczy musi pokonal, aby
dotrze¢ do zwoju mocy. Na jej srodku
znajduje sie magiczny glif otoczony
czterema statuami magdow. Kazdy z posagow
w wyciagnietych dloniach ma wyzlobione
miejsce na jeden o$miokatny kamien. Jezeli
gracze wkrocza do komnaty po raz pierwszy
przywita ich iluzoryczna glowa taka jaka

napotkali w komnacie o tyle, ze mniejsza.

JJezeli pozgdasz zwoju mocy, musisz udowodnic
swg wartos¢. W lochu tym ukryte jest osiem
kamieni, kazdy odpowiadajgcy jednej szkole
magii. Zdobgdz przynajmniej cztery z nich a

uznam, ze jestes gotow podjgé sie dalszych prob!”

Jezeli druzynie uda sie zdoby¢ kamienie w
zaleznosci od tego, ktore to byly otrzymaja
specjalnie ulatwienia (maksymalnie jedno na

postac oraz jedno danego typu na druzyne).

Kamien Efekt
Przemian Odpornosé na zimno
Odpychania +1 KP oraz 5 + modyfikator

z kondycji tymczasowych

pw

Urokéw Jezeli postad nie zaatakuje
ani nie rzuci czaru
ofensywnego (zada
obrazenia lub zmusi do
rzutu obronnego) nie moze
zostac zaatakowana w tej

turze

Wywotywania Orez postaci stajew
ptomieniach zadajacych

+1ké obrazen od ognia

Przywotywania Postac zyskuje 3 darmowe
uzycia czaru krok przez

mgte

Nekromangcji Ataki (w tym ataki

magiczne) postaci zadajg

dodatkowe 1k4 obrazen
nekrotycznych oraz

odnawiaja tyle samo pw

Wieszczenia Postac zyskuje zdolnos$¢

prawdziwego widzenia

luzji Posta¢ moze uzyc akcji
ukrycie w dowolnym
momencie niezaleznie od

tego czy ma gdzie sie ukry¢

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedazy 47



Po zyskaniu ulatwien iluzoryczna glowa
pogratuluje postaciom pomyslnego
odnalezienia kamieni i oznajmi, ze czas na
kolejne proby. Magiczny krag na s$rodku
pomieszczenia  zacznie  sie  $wiecic
niebieskawym $wiatlem. Kazda posta¢, ktora
wkroczy do kregu zostanie

przeteleportowana do komnat prob.

Jezeli druzynie nie uda sie odnalezé
wystarczajacej ilosci kamieni ostatniego
dnia przed katastrofa krag aktywuje sie
samoistnie. ~Wkroczenie do  komnaty
spowoduje, iz iluzoryczna glowa wypowie
stowa:

,Nie ma juz wiecej czasu do stracenia. Przejdzcie,

jednak wqtpie, aby wam si¢ udato..”

Postacie mogg uzy¢ kregu, aby przenies¢
sie do komnat prob, jednak nie otrzymaja
specjalnych ulatwien nawet jezeli znalezli

ktéres z kamieni.

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedazy

48



Mapa komnaty prob
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Proby Margoldira

argoldir stworzyl specjalny

test majacy przekonal sie

czy osoba, ktéra stara sie

zdoby¢ zwoj mocy jest godna jego potegi.

Miejsce, gdzie odbywaja sie proby to
kieszonkowy wymiar stworzony specjalnie
do tego celu. Jezeli posta¢ umrze podczas
jednej z prob, zostanie wyteleportowana
na placyk przed wieza Margoldira, gdzie
obudzi sie z 1 pw po 1k4 godzinach.
Gracze zostang przetransportowani na
srodek kamiennej komnaty w ksztalcie
ostrostupa. W kazdym z jej trzech rogéw
znajdujg  sie drzwi. Kazde z drzwi
oznaczone s3 napisem gloszacym o probie,

ktora znajduje sie za nimi.

Kazda z prob ma miejsce w komnacie
identycznej jak ta, do ktorej gracze zostali
przeteleportowani z kregu. Po pokonaniu
pierwszej z nich, gracze beda ponownie

mieli wybér, jednakze tym razem tylko

pomiedzy dwoma wczesniej niewybranymi.

1.Proba ciemnosci

Komnata, w ktorej odbywa sie ta proba
pograzona  jest ~w  kompletnych
ciemnosciach. Podczas tej proby gracze
zmierzg sie z Niewidzialnym towca. Istota
jest sprytna i wykorzysta swojg wrodzong
niewidzialnos¢ w  celu  zaskoczenia

bohateréw graczy.

Jezeli gracze sprzymierzyli sie z
Marillionem  oraz  przekazali mu
Eteryczna soczewke pomoze on im
poprzez informowanie ich o polozeniu

przeciwnika.

Przeciwnik: Niewidzialny Lowca

2.Proba stali

W komnacie, w ktérej odbywa sie ta
proba kazda ze $cian ma na srodku duzy
otwér, w ktérym zdaje sie¢ pali¢ ogien.
Powoduje to, iz panuje w niej podwyzszona
temperatura. Podczas tej proby gracze
zmierzg sie z tarczownikiem. Potezny
konstrukt przechowuje w sobie czar kula
ognia. Rzuci go wycentrowanego na siebie
w momencie, kiedy zostanie mu 10 lub

mniej punktow zycia.
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Jezeli gracze sprzymierzyli sie z
Dirackiem oraz przekazali mu korone
kontroli pomoze on im poprzez wydanie
rozkazu, ktéry uniemozliwi mu rzucenie

czaru, ktory przechowuije.

Przeciwnik: Tarczownik

3.Proba chaosu

W wierzchotku ostrostupa, ktérym jest
komnata, ponad glowami graczy znajduje
sie szczelina - najwieksza jaka do tej pory
mogli napotka¢ w lochu bohaterowie
graczy. Kiedy wkrocza do pokoju ze
szczeliny wyleci z rykiem mlody bialy
smok. Aby przej$¢ probe beda musieli go

pokonac.

Z racji, iz w komnacie znajduje sie
szczelina, Goltan d’ul moze pomagac lub
przeszkadza¢ graczom poprzez rzucanie

zaklec.

Przeciwnik: Mlody Bialy Smok

4.Komnata ze zwojem

Po pokonaniu drugiej z préb jedne z
drzwi do komnaty otworza sie i zacznie
wydobywac sie z nich oslepiajace $wiatlo.
Podazajac w kierunku $wiatla bohaterowie

dotra do ostatniej z komnat. Wyglada ona

tak jak komnaty préb, jednakze na jej
srodku zamiast kolumny stoi pochylony w
zamyslonej pozycji posag Margoldira
wykonany z bialego marmuru. Goérna
potowa jego glowy podzielona jest na trzy
czesci. Moga one zosta¢ otwarte, aby
ukaza¢ ukryty w srodku Zwéj mocy. Na
,pokryw”
sktadajacych sie na czubek glowy

wewnetrznych stronach
wygrawerowane s3 trzy twarze: elfia,
potorcza oraz ludzka.

Jest to symbol roztrojenia jazni, na ktére

cierpial mag.

Po wyjeciu zwoju mocy z posagu
ponownie pojawi sie iluzoryczna glowa
taka jak w pomieszczeniach o oraz 4.

Wypowie ona nastepujace stowa:

,Kimkolwiek jestes, dowiodtes swej wartosci.
Wiedz, iz, stworzytlem ten zwdj, aby ktos inny
mogt uratowac sytuacje w wypadku, jezeli
Zyczenie, ktdre zaraz wypowiem przyniosto
niepozgdany skutek. Bgdz jednak rozwazny,
starczy on do rzucenia czaru tylko raz, tak wiec

nie zawiedZ mnie.”

Po zakoriczeniu monologu, gracze

zostang teleportowani na plac przed wieza.

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedazy 51



Wszystkie ulatwienia jakie zyskali na czas
prob przestaja dziatal.

Zwdbj mocy

Magiczny Przedmiot, legendarny

Zwoéj mocy pozwala na jednorazowe
rzucanie czaru zyczenie. Aby rzuci¢ czar
posta¢ musi wykonac¢ test sztuki tajemne;j
o ST.19. Postacie moggce rzucal czary
wtajemniczed poziomu 5 lub wyzszego
automatycznie zdaja ten test. Jezeli proba
rzucenia zaklecia nie powiedzie sie nalezy
wykona¢ rzut koscia k8. Jezeli wynik
wynosi jeden, moc zwoju uwalnia sie
powodujac magiczna katastrofe (nalezy
wykona¢ rzut jak przy zakonczeniu:
magiczna katastrofa). W innym wypadku
nic nie dzieje sie, jednak postaé, ktora
probowala rzuci¢ czar nie moze juz nigdy

sprobowaé uzy¢ zwoju mocy.
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Mapa cmentarza
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Zakonczenie przygody

d razu po pomyslnym zdobyciu
zwoju mocy z druzyng graczy
skontaktujg sie magowie. Zrobi
to ten, z ktéorym postanowili sie
sprzymierzy¢ lub ci, ktorzy nadal liczg na
to, ze to dla w ich rece trafi artefakt.
Niezaleznie od tego, ktdry z nich to bedzie,
poprosi o spotkanie na cmentarzu, ktory

gracze mijali w drodze do miasta.

Spotkanie na cmentarzu

Cmentarzyk na pagérku to spokojne
miejsce, gdzie pochowani sz zmarli
mieszkanicy miasteczka. Na jego srodku
znajduje sie piaszczysty placyk, z ktorego
roztacza si¢ widok na Krag Margoldira.
Na bohateréw graczy bedzie tam czekac
mag lub magowie, ktérym obiecano zwdj.
Po chwili dotrg takze nieproszeni goscie,

czyli pozostali z trzech magdw.

Rozegranie tej sceny moze by¢ bardzo
rézne, w zaleznosci od tego jak
zdecydowali sie postapic¢ gracze. Moga, na
przyklad, pojawi¢ sie razem z nimi
postacie z miasta takie jak Caleb lub

Czlowiek bez Imienia.

W domysle dojdzie do tak zwanego
Meksykanskiego Impasu miedzy trzema
magami. To od graczy zalezy, czy stana po
stronie jednego z nich wlaczajac sie w
walke czy moze, jak oportunisci beda
przygladac sie temu, ktéry z nich wygra.
Ten, ktéremu gracze wrecza zwoj mocy po
wygranej walce rzuci ostateczny czar.
Moze zostaé¢ takze przekonany, aby od
razu rozpoczal rzucanie, jezeli gracze
obiecaja sie go ochraniaé. Rzucenie czaru

zajmuje 3 tury.

Magowie bedg walczy¢ z pelnig swej
mocy, jednakze w taki sposdb, aby nie
zabi¢ przeciwnikow a jedynie wytaczy¢ ich
z walki. Poinstruuja reszte kombatantow
by szli za ich przykladem. W trakcie walki
mozna takze podkresli¢ chaotyczna nature
Goltan d’ula, ktéry moze w kazdej chwili
zwrdcié sie lub wykonac akcje niezgodna z

tym, po ktorej stronie walczacych stoi.

Jezeli na miejscu jest takze Klon
Margoldira, w momencie, kiedy zobaczy
trzech magdw zazada od bohateréw zwoju

mocy. Jezeli dostanie do niego dostep
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rozpocznie rzucanie ostatecznego czaru.

Rzucenie czaru zajmuje 3 tury.

Ostateczny czar

Ostateczny czar to potezne zaklecie,
dzialajace dokladnie tak jak czar zyczenie.
W zaleznosci od tego kto je rzucil, efekt

bedzie inny.

Marillion

Marillion w celu ochrony miasteczka
koncentruje sie na  ustabilizowaniu
rzeczywistosci. Szczeliny w okolicy zostaja
zalatane a miasteczko zostaje uratowane.
Marillion, Goltan d’ul oraz Dirack na
zawsze pozostaja rozlaczeni. Marillion
osiada w wiezy Margoldira i zostaje
nowym  obrorica  miasta.  Dirack
poprzysiega zemste na nim oraz

bohaterach, ktérzy go wsparli. Goltan d’ul

znika bez $ladu.

Dirack

Dirack  wykorzystuje  czar, aby
rzeczywisto$¢ zostala uksztaltowana w
taki sposob, ze zyska niesamowita potege.
Dirack wchlania esencje Marilliona oraz
Goltan d’ula zyskujac magiczng potege
Margoldira. Szczeliny w okolicy przestaja

sie rozrasta¢ jednak nadal regularnie

przedostajg sie przez nie potwory.
Miasteczko Kreg zostaje opuszczone z
powodu grasujacych kreatur, a w wiezy
Margoldira zasiada Dirack. Dirack
dotrzymuje stowa i spelnia zyczenia
bohaterdow, jednakze w taki sposdb, iz

muszg za nie drogo zaplacic.

Goltan d’ul

Goltan d’ul rzuca zaklecie w taki sposob,
aby stworzy¢ idealna wersje swego idola
Margoldira. Goltan d’ul, Marillion oraz
Dirack zostaja polaczeni w Margoldira
wyleczonego z roztrojenia jazni. Od razu
zdaje on sobie sprawe z sytuacji i lata
wszystkie szczeliny ratujac tym samym
wioske.  Margoldir jest wdzieczny

bohaterom i postanawia nagrodzi¢ ich

skarbami ze swojego skarbca.

Klon Margoldira

Klon Margoldira zostal stworzony jako
swego rodzaju zabezpieczenie. Dziala on
niczym automat i rzuca czar w taki sposob,
aby sytuacja powrdcita do stanu jak przed
pechowa probg wyleczenia roztrojenia
jazni za pomoca zyczenia. Goltan d’ul,
Marillion oraz Dirack zostaja polaczeni w
Margoldira. Od razu zdaje on sobie

sprawe z sytuacji i fata wszystkie szczeliny
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ratujac tym samym wioske. Wycieniczony
Margoldir zamyka sie w wiezy na kolejne
sposobu

lata, aby poszuka¢ innego

wyleczenia swej dolegliwosci.

Magiczna katastrofa

Jezeli czar nie zostal rzucony przed
uptywem limitu czasu dochodzi do
magicznej katastrofy. Jej efekt nalezy

wybra¢ z ponizszej tabeli.

4

Z nieba zaczyna spada¢ deszcz

meteorytow niszczac wioske oraz

pobliskie lasy i pola.

Wszyscy mieszkancy miasteczka
zapadajg w magiczny letarg, ktérego nie
moze przerwac nic stabszego od czaru

Zyczenie.

Wszystko poza ziemig oraz zyjacymi
istotami w promieniu 5 mil rozpada

Zzamienione w szary pyt.

K8 Katastrofa

1 Wieza oraz park w srodku miasta
implodujg zamieniajac sie w wielki portal,

z ktorego wypetza Tarrasque.

Wieza zaczyna emanowaé zielonym
Swiattem a wszyscy, na ktéorych padnag
jego promienia zaczynaja mutowacé w

przerazajgce wynaturzenia.

2  Wieza oraz park w $rodku miasta
implodujg zamieniajac sie w wielki portal,
Z ktérego na koszmarze wyjezdza rycerz
Smierci stuzacy arcyksieciu umartych
Orkusowi. Za nim podaza armia

demondw i nieumartych.

Dochodzi do rozbtysku, po nim okazuje
sie, ze wszystko w promieniu 5 mil od
wiezy znajduje sie wewnatrz ogromne;j
szklanej kuli zawieszonej w planie

astralnym.

3  Wieza zamienia sie w krysztat i zaczyna
emanowac potwornym zimnem.
Wszystko oraz kazdy, kto od razu nie
rzucit sie do ucieczki w promieniu mili

Zamarza.
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Zalacznik A: Statystyki postaci niezaleznych

Caleb

Sredni humanoid (cztowiek), neutralny dobry

Klasa pancerza: 18 (Kolczuga, tarcza)
Punkty wytrzymalosci: 52(8d8+16)
Szybkos¢: om

SIt ZR BD INT MD CHA

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

Rzuty Obronne: BD+4, MD+4
Zmysly: pasywna percepcja 12
Jezyki: Wspolny

Skala wyzwania: 3(700xp)

Odpornosc¢ na magie. Caleb ma ulatwienie
na wszystkie rzuty obronne przeciwko efektom
wywoltanym magiom oraz odpornos¢ na

obrazenia zadawane przez efekty magiczne.

AKCJE
Multiatak. W ramach akcji Caleb moze
wykona¢ dwa ataki wrecz.

Miecz dlugi. Atak wrecz: +5 do trafienia,
zasieg 1,5m.,, jeden cel. Obrazenia: 7(1k8+3)

obrazen cietych.

Lekka kusza. Atak dystansowy: +2 do
trafienia, zasieg 24/72m., jeden cel.
Obrazenia: 6(1k8) obrazen klutych.
Dowodzenie (odnawia si¢ podczas
krotkiego Iub dlugiego odpoczynku).
Przez jedna minute Caleb moze wydaé
specjalny rozkaz lub ostrzezenie za kazdym
razem, gdy nie wroga kreatura, ktora widzi
w promieniu gm. od niego wykonuje rzut
na atak lub rzut obronny. Ta kreatura moze
dodaé kg do tego rzutu pod warunkiem, ze
styszy i rozumie Caleba. Ten efekt koriczy

sig, kiedy Caleb zostanie obezwladniony.

REAKCJE

Reakcje. Caleb dodaje +2 do swojego KP
przeciwko atakowi, ktéry normalnie trafitby
go. Aby to zrobi¢ Caleb musi widzie¢
atakujgcego oraz mie¢ w dloni bron do

walki wrecz lub tarcze.
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Czlowiek bez imienia

Sredni humanoid (cztowiek), praworzgdny zty

Klasa pancerza: 17 (Cwiekowana skérznia
+1)

Punkty wytrzymalosci: 83(10k8+10)

Szybkos¢: om

SIE ZR BD INT MD CHA

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

Umiejetnosci: Skradanie +7, Zwinne
Dlonie +7, Percepcja +5, Intuicja+s
Zmysly: pasywna percepcja 15

Jezyki: Wspdlny, Potstowka, Smoczy

Skala wyzwania: 5(1800xp)

Ukradkowy atak. Czlowick bez twarzy raz w
ciggu swojej tury, moze doda¢ do obrazen ataku
bronig przeciwko celowi, ktory jest w zasiegu
1,5m. od jego sprzymierzenca dodatkowe 4k6

obrazen.

AKCJE

Multiatak. Czlowiek bez imienia w
ramach swojej akcji wykonuje dwa ataki
krotkim mieczem lub lekka kusza.
Miecz krotki. Atak wrecz: +7 do trafienia,

zasieg 1,5m., jeden cel. Obrazenia: 7(1k6+4)

obrazeni ktutych oraz 1o0(3k4) obrazen od
trucizny.

Lekka kusza. Atak wrecz: +7 do trafienia,
zasieg 24/72m. jeden cel. Obrazenia:
8(1k8+4) obrazen klutych oraz 10(3ky)
obrazen od trucizny.

AKCJE DODATKOWE

Sprytna akcja. Czlowiek bez imienia w
ramach swojej akcji dodatkowej moze
wykonac sprint, ukrycie lub odstapienie.

Sztylet. Atak wrecz: +7 do trafienia,
zasieg 1,5m.,, jeden cel. Obrazenia: 6(1k4+3)
obrazen klutych oraz 10 (3k4) obrazen od
trucizny. Jedynie, jezeli w ramach akcji
Czlowiek bez twarzy atakowal mieczem
krétkim.

Reakcje

Unik. Czlowiek bez twarzy w ramach
swojej  reakcji, redukuje o polowe
otrzymane obrazenia. Jedynie, jezeli nie jest
obezwladniony oraz jego szybkos$¢ wynosi

wiecej niz om.

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie przeznaczona do sprzedazy 58



Dirack

Sredni humanoid (cztowiek), praworzgdny zty

Klasa pancerza: 12
Punkty wytrzymalo$ci: 40(9d8+9)
Szybkos¢: om

SIE ZR KON INT MD CHA

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

Rzuty Obronne: INT+7, MD+5
Umiejetnosci: Wiedza tajemna  +6,
Oszustwo +5, Wyczucie Pobudek +4
Zmysly: pasywna percepcja 11

Jezyki: Wspdlny, Piekielny, Smoczy,
Tajemny

Skala wyzwania: 6(2300xp)

Czary. Dirack jest uzytkownikiem magii 9go
poziomu. Jego atrybutem do rzucania czarow jest
inteligencja (rzut obronny ST 14, +6 do trafienia).
Ma przygotowane nastgpujgce czary:
Sztuczki(dowoli): Przeszywajgcy dotyk, Przyjazn,
Wiadomosé, Kuglarstwo

1szy poziom (4 komorki): Zauroczenie osoby,
Falszywe zycie, Promien zatrucia, Ohydny
$miech Tashy

2gi poziom (3 komorki): Promier

oslabienia, Unieruchomienie osoby

3ci poziom (3 komorki): Animowanie
zmarfego, Nalozenie Klgtwy, Forma

Gazowa
4ty poziom (3 komorki): Plaga, Zamet
5ty (1 komorka): Geas

AKCJE
Kostur+1. Atak wrecz: +4 do trafienia,
zasieg 1,5m., jeden cel. Obrazenia: 5(1k8+1)

obrazen klutych.

EKWIPUNEK
Kostur +1
Mikstura leczenia wigkszych ran

Pierscieri ochrony

Goltan d’ul
Sredni humanoid (cztowiek), praworzgdny zty
Klasa pancerza: 12

Punkty wytrzymalosci: 58(9d8+18)
Szybkos¢: om

SIE ZR KON INT MD CHA

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

Rzuty Obronne: KON+5 CHA+6

Umiejetnosci: Perswazja +6, Zastraszanie

+6
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Zmysly: pasywna percepcja 10
Jezyki: Wspolny, Orkowy
Skala wyzwania: 6(2300xp)

Metamagia. Goltan d'ul dysponuje 9 punktami
zakliania. Podczas rzucania czaru moze wydaé
dowolng ich liczbe, aby zyskaé jeden =z
nastepujgeych efektéw:

- Precyzyjne zaklgcie, wydajgc 1 punkt zaklinania
Goltan d'ul wybiera od 1 do 3 postacie, ktore
automatycznie zdajg test obronny przeciwko jego
zaklegciu wymuszajgcemu taki rzut.

- Przyspieszone zaklecie, wydajgc 2 punkty
zaklinania Goltan d'ul moze rzucié zaklgcie o
czasie rzucania akcja w ramach akcji

dodatkowej.

Czary. Goltan d'ul jest uzytkownikiem magii
9go poziomu. Jego atrybutem do rzucania czaréw
jest charyzma (rzut obronny ST 14, +6 do
trafienia). Ma przygotowane nastepujgce czary:
Sztuczki(dowoli): Ostona przed orgzem, Ognisty
pocisk, Dtont maga, Swiatto

1szy poziom (4 komérki): Tarcza, Chmura mgly,
Magiczny Pocisk

2gi poziom (3 komorki): Wypalajacy

promied, Krok przez mgle

3ci poziom (3 komorki): Przeciwzaklecie,
Piorun

4ty poziom (3 komdrki): Sciana ognia,
Wypedzenie

5ty (1 komorka): Stozek zimna

AKCJE
Miecz dlugi+1. Atak wrecz: +3 do trafienia,
zasieg 1,5m, jeden cel. Obrazenia: 7(1k8+3)

obrazen siecznych.

EKWIPUNEK
Miecz dlugi+1
Mikstura leczenia wigkszych ran

Karwasze Pancerza
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Klon Margoldira
Sredni  bumanoid  (pélelf), praworzgdny

neutralny

Klasa pancerza: 11
Punkty wytrzymalosci: 117(18d8+36)
Szybkos¢: om

SIE ZR KON INT MD CHA

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

Rzuty Obronne: INT+10, MD+3

Zmysly: pasywna percepcja 7

Jezyki: Belkot, rozumie wspdlny

Skala wyzwania: 6(2300xp)

Czary. Klon Margoldira jest uzytkownikiem
magii 18¢o poziomu. Jego atrybutem do rzucania
czardw jest inteligencja (rzut obronny ST 18, +10
do trafienia). Ma przygotowane nastepujgce
czary:

1szy poziom (4 komorki): Tarcza, Zbroja
maga

2gi poziom (4 komorki): Lustrzane
odbicia

3ci poziom (4 komorki): Przeciw zaklecie
oty (1 komorka): Zyczenie (bedzie go
vzywac jedynie do natychmiastowego

rzucenia malej chatki Leomunda)

Marillion

Sredni humanoid (elf), neutralny dobry

Klasa pancerza: 143
Punkty wytrzymalosci: 40(9d8)
Szybkos¢: om

SIE ZR KON INT MD CHA

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

Rzuty Obronne: INT+7, MD+6
Umiejetnosci: Wiedza tajemna  +6,
Historia+06, Percepcja +5

Zmysly: widzenie w ciemnosci 18m,
pasywna percepcja 15

Jezyki: Wspolny, Elficki, Smoczy, Tajemny
Skala wyzwania: 6(2300xp)

Czary. Marillion jest uzytkownikiem magii 9go
poziomu. Jego atrybutem do rzucania czarow jest
inteligencja (rzut obronny ST 14, +6 do trafienia).
Ma przygotowane nastgpujgce czary:
Sztuczki(dowoli): Wiadomosc,
Pomniejsza lluzja, Prawdziwe Uderzenie,
Kuglarstwo

1szy poziom (4 komorki): Wykrycie magii,
Identyfikacja, Milczacy obraz, Kolorowy
rozprysk
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2gi poziom (3 komorki): Lustrzane
odbicia, Urojona sila

3ci  poziom (3 komorki): Strach,
Jasnowidzenie, Hipnotyczny wzor

4ty poziom (3 komorki): Urojony Zabdjca,
Wigksza Niewidzialnosc

5ty (1 komorka): Zmytka

AKCJE

Sztylet+1. Atak wrecz: +6 do trafienia,
zasieg 1,5m.,, jeden cel. Obrazenia: 5(1k4+3)
obrazen klutych.

EKWIPUNEK

Sztylet+1

Mikstura leczenia wigkszych ran

Plaszcz ochrony
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Zalacznik B: Indeks przeciwnikow

Przeciwnik Strona w
ksiedze
potworow

Azer 20

Barlgura 44

Brodaty Diabel 58

Cienisty Demon 45

Cien 31

Couatl 32

Czarny pudding 275

Diablik 58

Doppelganger 69

Dretch 45

Duch 73

Duodron 164

Garguler 84

Gazowy Zarodnik 120

Haczykowaty 60

Diabel

Hezrou 48

Lemure 62

Lodowy Mefit 158

Magmowy Mefit 158

Merrow 160

Mlody bialy smok 235
Mnich Githzerai 103
Modron 163
Niewidzialny fowca 176
Nothik 177
Pajak Fazowy 332
Pentadron 165
Plomienna Czaszka 201
Pozeracz Intelektu 204
Kwadron 165
Quaggoth 208
Quasit 51
Spektator 182
Straznik 348
Svirfneblin (Gnom 107
Gl¢binowy)

Szary Szlam 277
Szkielet 272
Szpieg 349
Tarczownik 278
Tridron 164
Wojownik 102
Githyanki

Zludna Bestia 309
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Zwiadowca

350
Zywiolak ognia 315
Zywiolak powietrza 315
Zywiotak wody 316
Zywiotak ziemi 316
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Zalacznik C: Indeks postaci neutralnych

Ankit — mlynarz oraz lokalny paser.

Caleb - kapitan lokalnej strazy. Jest
odporny magie.

Czlowiek bez Imienia — zabdjca na

ustugach

Villeusa majacy za zadanie zabi¢

Margoldira.

Dirack - zly uczern Margoldira

Durbar Stronghammer — miejscowy

kowal, dusza krasnoluda uwieziona w ciele

elfki.

Dzagazz — grupa gobliriskich kaskaderéw
do wynajecia.
Etoilla — miejscowy zielarz, dusza elfki

uwieziona w ciele krasnoluda.

Farhid — Nothik, byly uczern Margoldira.

Goltan d’ul — niezbyt inteligentny potork
uwazajacy sie za najwiekszego fana

Margoldira.

Grimi — niziolek zlodziej, ktory zostal
zamieniony cialami z zaba i uwieziony w

lochu.

Kamilla von Omren - potezna
czarodziejka oraz byla partnerka

romantyczna Margoldira.

Korgot — wédz barbarzyficéw oraz
wielokrotny towarzysz Margoldira w jego

przygodach.

Lilimag — czarodziej liliput.

Lilipal - ksiaze liliputi.

Liliwred - pustelnik znajacy droge przez
grzybowy las.

Liliztol — obecny tyran liliputi

Margoldir — znany bohater oraz potezny
czarodziej. To on zbudowal wieze w
srodku miasta. Nie istnieje, gdyz za
pomoca czaru zyczenie roztroil sie na

Marilliona, Goltan d'ula oraz Diracka.
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Marillion - elf, dobry uczent Margoldira.

Olaf i Ola — Rodzenstwo, miejscowi

handlarze.

Villeus — czarnksieznik oraz odwieczne

nemesis

Margoldira.

Zelligar — sedziwy alchemik, u ktdrego
nauki pobieral Margoldir.
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Acreus

14

+2

+2

+3

15

+2 e +4

@ 2
-1

@ 2
10
+0

o 2
9

o 1

14

Bron: prosta i zotnierska
Pancerz: lekki, sredni oraz tarcze
Jezyki: Wspdlny, Elficki

Narzedzia: Kosci do gry, pojazdy ladowe

Barbarzynca

Lesny EIf
15/18 10,5
32
3
k12
Miecz dtugi +4 1k8+2 ciete
Rapier +5 1k8+3 ktute
Luk dhugi +5 1k8+3 kiute
Tarcza biatego Iwa(tarcza +1)
Ekwipunek poszukiwacza przygéd
80
Kotczan i 20 strzat
100

zolnierz

chaotyczny dobry 900

Acreus jest lojalnym kompanem oraz
odwaznym bohaterem.

Ideatem Acreusa jest niezaleznos¢, ktéra
pozwala przetrwaé w niebezpiecznym
Swiecie.

Acreus nigdy nie podda sie jezeli walczy o
idealy oraz osoby na ktérych mu zalezy.

Acreus nie zapomina o tych, ktérzy go
zranig. Zrobi wszystko by sie zemécié.

Zomnierz:
Stopien Wojskowy

EIf lesny:

Widzenie w ciemnosci 18m
Rodowdd Fey

Maska dziczy

Barbarzynca:

Szal (3x dziennie, +2 obrazen)
Obrona bez pancerza
Szalenczy atak

Wyczucie zagrozenia

Sciezka totemicznego wojownika:
Duchowy wedrowiec
Duch totemiczny Orzet



378 1,77m 60kg

Acreus _ _ _
zielone oliwkowa ciemny blad

Arecus byt znanym dowddcy elfickiej kawalerii
oraz bratem poteznego elfickiego maga. Podczas
bitwy z oddziatami maga, ten rzucit potezne
zaklecie, ktore spopielito obie walczace armie.
Acreus przezyt tylko czarowi rzuconemu przez
jego brata, ktory przeniost go do odlegtej
nieznanej mu krainy.

Traumatyczne przezycie sprawito iz wypart je z
pamieci razem ze swym doswiadczeniem oraz
kunsztem w walce. Pozostata w nim jednak, jego
pierwotna sita. Teraz przemierza $wiat wiedziony
przeczuciem, ze ktos lub co$ odebrato mu
wszystko co byto mu bliskie i, ze ten kto do tego
doprowadzit musi zaptacic.
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Antonia Limeth-Lander

+2
-1
®
16 4
+3
® 5
12
® 5
+1 +0
+2
+2
12 *2
+2
+1 e 7
@ +3
e +7
+2
12 +2
+1 ® +5
+2
@ +3
@ +3
16 ® +5
® 5
+3 ® 5
13

Pancerz: Lekki

Bron: bronie proste, kusza reczna, miedz dtugi,

miecz krotki, rapier

Jezyki: Wspdlny, Elfi, Krasnoludzki

Narzedzia: zestaw do charakteryzacji, lutnia, flet,

skrzypce, harfa

Bard 3

Potelf

15 +4 9m

21
3
k8
Rapier +5 1k8+3 ktute
Sztylet +5 1k4+3 ktute
Kusza reczna +5 1k8+3 kiute

Cwiekowana skorznia
Zestaw artysty

80
Lutnia

Eliksir zwierzecej przyjazni

100 Zwoj ochrony

Artystka

CN

900

Antonia jest zdeterminowana oraz zaradna
€0 pomaga jej w realizacji coraz to
ambitniejszych celow.

Stawa oraz splendor sg dla Antonii tym
wokot czego kreci sie $wiat.

Brat Antonii jest zdolnym magiem oraz
znanym i kochanym doradcg kréla. Nie
wazne co zrobi pozostaje w jego cieniu.

Antonia jest notoryczna narcyza i tfatwo
popada w samozachwyt.

Artystka:
Punkt Programu

Pételf:
Widzenie w ciemnosci 18m
Rodowadd fey

Bard:

Bardowska inspiracja (k6)
Wszechstronnos¢

Piesn wytchnienia (k6)
Znawstwo (Oszustwo, Perswazja)

Kolegium Madrosci:
Cieta riposta



Antonia Limeth-Lander

Antonia urodzita si¢ jak corka szanowanej pary
poszukiwaczy przygod: elfiego maga oraz
ludzkiej wojowniczki. Wychowata sie w
luksusach oraz wygodzie, ktra gwarantowaty

bogactwa zdobyte przez jej rodzicéw w mtodosci.

Cate zycie pozostawta ona jedna w cieniu
swojego brata, ktory od matego wykazywat
smykatke do magii oraz wielka madrosc.

Antonia zdecydowata sie pdjé¢ wlasna $ciezka i
zosta¢ najbardziej rozpoznawana artystka na
catym swiecie. Ukonczenie jednego z najbardziej
prestizowych kolegiow dla bardéw byto jednak
jedynie poczatkiem. Teraz Antonia przemierza
$wiat szukajac opowiesci godnej zamienienia w
najwspanialsze dzieto jej zycia.

42

niebieskie

155

jasna karnacja

38

blond



Bard

Pomniejsza iluzja
Zjadliwe szyderstwo

4

Kojace stowo

Blask Faerie

Ohydny $miech Tashy
Wykrycie magii

2

Niewidzialnos¢
Widzenie niewidzialnego

Charyzma

13
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Bulvai

10

+2
+0
o +2
® 5
16
+3
11
® 5
+0
@ 5
10
+0 o +2
®
16
+3
10
+0 ® 5
15

Bron: Bronie proste, miecz krotki

Jezyki: Wspdlny, Goblini

Narzedzia: Zestaw do charakteryzacji, zestaw

falszerza, flet

Mnich 3 Szarlatan

Cztowiek Neutralny 900

16 15m

18
3
k8
Drag +1 +6 1k8+4 obuchowe
Uderzenie wrecz +5 1k4+3 obuchowe
Strzatka +5 1k4+3 kiute
Zestaw odkrywcy
Zestaw falszerza
80
Miecz Bulvaia
100

Bulvai jest ciekawy swiata oraz gorliwy aby
czerpac z zycia to co przez lata omijato go
przez zycie w zakonie.

Bulvai chce by¢ niezalezny oraz samemu
decydowac¢ o swym losie.

Bulvai w gtebi duszy czuje wyrzuty sumienia
za kradziez tozsamosci. Stara sie godnie
reprezentowa¢ swe nowe imie.

Bulvai pochodzi z odlegtych krain, nawet
podstawowe obyczaje potrafig by¢ dla niego
do$¢ dziwne i prowadzi¢ moga do faux pa.

Szarlatan:
Fatszywa tozsamos¢

Atut:
Ruchliwy

Mnich:

Obrona bez pancerza
Sztuki walki (k4)

Ki(3 punkty, ST.13):

- grad ciosoéw

- cierpliwa obrona

- krok w powietrzu
Szybkos¢ mnicha(+3m)
Odbijanie pociskow

Droga otwartej dtoni:
Technika otwartej dtoni



Bulvai

Bulvai tak naprawde urodzit sie w krainie na
dalekim wschodzie jako Long Quin Shu. Jako
dziecko zostat oddany przez swych rodzicow do
zakonu w, ktérym nauczyt sie dyscypliny oraz
kontroli nad swoim cialem. Zycie mnicha nie
byto jednak tym, o czym marzyt. Pewnej nocy
spakowat skromny dobytek jaki posiadat i
wyruszyt na zachdd.

Po wielu miesigcach podroézy dotart do dziwnych
krain zachodu. Z racji swej odmiennosci byto mu
ciezko wpasowac sie w spoteczenstwo. Na
szczescie los miat dla niego co$ w zanadrzu.
Podczas jednej ze swych wedrowek natknat sie na
miejsce gdzie obok ciata wtasnie pokonanego
potwora swoje ostatnie chwile spedzat ciezko
ranny bohater, odpowiedzialny za jego $mier¢.
Poprosit on przybysza ze wschodu aby
zapamietat jego imie oraz upewnit sie, ze jego
bohaterskie czyny nie zostang nigdy zapomniane.
Long Quin Shu postanowit jednak zamiast tego
przywtlaszczy¢ sobie tozsamosé nieznajomego.
Od tego czasu podrozuje pod przykrywka
bohatera znanego jako Bulvai.

4

skosne

1,67m

jasna z6ttawa

63kg

proste czarne
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Malqualim

16

+2
+3

@® 5

o +
14 3
+2
14
+2 ® 5
9

® *+4
-1

® *+4
14
+2 o +4

o 4
8

®

14

Pancerz: Lekkie pancerze, srednie pancerze,
tarcze

Bron: Bronie proste, bronie zotnierskie
Narzedzia: Flet

Jezyki: Wspdlny, orczy, goblini, giganci

Lowca 3
Pétork
9m
28
3
k10
Topodr bojowy+1 +6 1k8/1k10+6 ciete
Toporek +5 1k6+3 ciete
Luk dtugi +4 1k8+2 kiute

80

100

Zbroja tuskowa
Drewniana tarcza
Zestaw odkrywcy
Luk dtugi

Kotczan (20 strzat)

flet

Pogranicznik

Chaotyczny dobry 900

Malqualim jest wesotym mezczyzng, ktdrego
nie trzeba dtugo namawia¢ aby stanat w
obronie stusznej sprawy.

Odwaga, Malqualim wierzy iz ludzie okazuja
swoja prawdziwg wartos¢ w obliczu
niebezpieczenstwa.

Malqualim stara sie zy¢ tak aby jego ojciec
gdziekolwiek moze sie teraz znajdowa¢ mogt
by¢ z niego dumny.

Malqualim najpierw dziata a dopiero potem
mysli o konsekwencjach.

Pogranicznik:
Wedrowiec

Potork:

Widzenie w ciemnosci (18m)
Wola zycia

Brutalne ataki

Lowca:

Ulubiony wrég (orki, gobliny)
Naturalny odkrywca(srodowisko lesne)
Styl walki (Fechtunek)

Pierwotne zmysty

Mysliwy:
Zdobycz mysliwego (Zguba kolosow)



Malqualim

Malqualim jest sierota znalezionym na polu
bitwy przez podstarzatego poszukiwacza
przygod. Postanowit on wychowa¢ mtodego
pdtorka jako swojego przybranego syna. Zyli
razem z dala od cywilizacji, gteboko w lesie gdzie
mtodzieniec nauczyt sie sztuki towieckiej.

Pewnej nocy starzec zniknat pozostawiajac po
sobie jedynie klejnot, pamigtke z dawnych
czasOw poszukiwania przygod oraz krotka
notatke ttumaczaca, ze odchodzi gdyz nie chce
by¢ ciezarem dla swojego syna. Malqualim zyt
dalej spokojnie w lesie az do czasu gdy pamiatka
po przyszywanym ojcu zostata skradziona przez
tajemnicza ztodziejke. Teraz przemierza on

krainy majac nadzieje, ze uda mu sie jg odzyskac.
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Ciemne zielone

189

oliwkowa

87

kruczoczarne



madros¢ 12 +4
Fowca adros¢

3

Znak towcy
Leczenie ran
Skok
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Roland

14

+2
+2
8
-1 ®
°
14
+2 °
°
8 °

16

®
+3
14
®
+2
13

Pancerz: Lekkie, srednie, ciezkie, tarcza

+5
+4

+4

+5
+5

+1

+4

Bronie; Proste, zotnierskie

Narzedziami: Karty, pojazdy (Iagdowe)

Jezyki: Wspdlny, czarci

Kleryk 3 Zotnierz

Cztowiek Praworzadny zty 900

18 9m

24
3
k8
Mot bojowy +4 1k8 + 2 obuchow
Butawa +4 1k6 +2 obuchow:
Oszczep +4 1k6 + 2 kiute
Kolczuga
Tarcza
80
3x Oszczep

Zestaw kaptana
100 Boski symbol

Perta mocy

Roland jest madry oraz elokwentny. Pozwala
mu to z fatwoscia przeciagnaé innych na
SWoja strone.

Potega, Roland szerzy stowo swego pana z
samolubnej rzady jeszcze wiekszej potegi.

Honor, Roland zostat wychowany na
rycerza. Musi postepowac zgodnie z
kodeksem honorowym.

Rolandowi koniec koncéw nie zalezy tak
naprawde na nikim poza nim samym.
Czesto traci tak towarzyszy.

Atut:
Inspirujacy lider (5 tymczasowych pw)

Kaptan:

Akt wiary (1/dzien)

- odpedzanie nieumartych
- celny cios

Domena wojny:
Kaptan wojenny (3/dzien)



Roland

Roland od najmtodszych lat wychowywany byt
na kaptana boga wojny. Zakon w, ktérym
przebywat byt zakonem rycerskim. Nauczyt sie
dzieki temu nie tylko sekretdw sztuki kaptanskiej
ale takze biegtosci w rzemiosle wojennym.
Kosztem tego byta jednak ciggta dyscyplina oraz
brak miejsca na jakiekolwiek uczucia w jego
zyCiu.

Jako dorosty cztonek swojego zakonu, Roland
przemierza krainy szukajac okazji na szerzenie
stowa swojego bezwzglednego patrona oraz
nawracaniu na jego $ciezke wyznawcow innych
religii.

29

niebieskie

1,78m

lekko opalona

70kg

ciemny braz



Kaptan

Swiatto
Odpornos¢
Powstrzymanie $mierci

Boza taska

Tarcza wiary
Pocisk wiodacy
Btogostawienstwo
Kojgce stowo

2

Duchowa bron
Magiczna bron
Unieruchomienie osoby
Wykrycie putapek
Wzmaocnienie cechy

Madros¢

13

+5
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Saar
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Pancerz: Lekkie pancerze

Bron: Bronie proste, kusza reczna, miecz dtugi,
miecz krotki, rapier

Narzedzia: Narzedzia ztodziejskie, zestaw do
chrakteryzacji, zestaw truciciela

Jezyki: Wspdlny, Niziotczy

totr 3

Niziotek hardy

15 7,5m

24
3
k8
Miecz krotki +5 1k6+3 ktute

Miecz krotki (lew +5 1k6 ktute

Lekka kusza +5 1k8+3 kiute

Cwiekowana skorznia
Zestaw wlamywacza
80
10 bettéw
Narzedzia ztodziejskie
100 Zestaw truciciela

3xPodstawowa trucizna

Czerwona wstega (magiczny

przedmiot, trafienia krytyczne na

Akolita

Praworzadny zty 900

Saar jest bezwzgledny, nie zalezy mu na
nikim oraz niczym poza wykonaniem misji.

Zakon zab6jcow czerwonej wstegi jest
nieomylny a kazda jego misja $wieta.

Saar musi wykonywa¢ misje zakonu oraz
stawac po stronie swych braci.

Aby jak najlepiej stuzy¢ zakonowi Saar chce
zosta¢ najpotezniejszym zabojca
wrzechczas6w. Nie cofnie sie przed niczym

Akolita:
Schronienie dla wiernych

Niziotek:

Szczescie

Odwaga

Zwinnos¢ niziotka
Odpornos¢ na trucizny

Lotr:

Znawstwo (Skradanie sie, $ledztwo)
Ukradkowy atak (2k6)

Grypsera

Chytra zagranie

Skrytobojca:
Skrytohojstwo



34 91 14kg

Saar _ _ _
piwne jasny Ciemny braz

Saar to tak naprawde nie imie a stowo
o0znaczajace W tajnym jezyku zakonu czerwonej
wstegi stuge. Zostat on zakupiony jako
niewolnik, majacy ze wzgledu na swoja rase
pracowa¢ przy produkgji trucizn. Ze wzgledu na
swoje zdolnosci oraz $lepe oddanie zakonowi
udato sie mu zosta¢ pierwszym niziotkiem
zabdjca w historii zakonu. Saar przemierza $wiat,
wypetniajac zlecone mu przez zakon misje oraz
doskonalgc swe skrytobdjcze umiejetnosci z
nadziejg iz kiedys to on stanie na czele zakonu.
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Teron
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Biegtos$¢ w broni: kostur, sztylet, lekka kusza,
patka, krotki i dtugi tuk, krotki i dtugi miecz

Jezyki: Wspdlny, Elficki, Smoczy, Tajemny,
Piekielny

Mag 3
Wysoki elf
12 Im
17
3
k6
Krétki miecz +4 1k6+2 kiute
Sztylet +4 1k4+2 kiute
Ognisty pocisk +5 1k10 ogien
Ré6zdzka magicznych pociskdw
Ekwipunek uczonego
80

100

Ksiega czarow

Doskonatej jakosci szaty

Medrzec

PN

900

Teron ma analityczny i rozwazny charakter.
Nie podejmuje decyzji pochopnie i zawsze
rozwaza za i przeciw.

Potega dzierzona przez pradawne elfy oraz
ich kunszt w magii jest tym do czego Teron

dazy.

Teron wywodzi sie ze szlacheckiego rodu, a
jego reka jest obiecana wysoko postawionej
elfiej szlachciance.

Teron potrafi by¢ przyttoczony przez
ztozono$¢ niektdrych sytuacji co sprawia iz
zdaje sie do nich zdystansowany.

Medrzec:
Badacz

EIf:
Widzenie w ciemnosci 18m
Rodowadd fey

Mag:
Odzyskanie Mocy

Szkota Wywolywania:
Rzezbienie Zakle¢



Teron

Teron urodzit sie jako dziedzic jednej z
najstarszych oraz najbardziej szanowanych linii
elfow wysokiego roku. Przeznaczone jest mu
kiedys stanag¢ na czele swego rodu. Z tego
powodu obiecana jest mu reka pieknej elfki, corki
innej poteznej rodziny.

Zdajac sobie powage z brzemienia jakie bedzie
musiat w przysztosci nies¢ na swych barkach
Teron przemierza swiat w poszukiwaniu
magicznych sekretow, ktére pomoga mu w tym
zadaniu.

149

niebieskie

1,65m

blada

43kg

czarne



Mag Inteligencja 13 +5

Ptomienny pocisk
Dton Maga
Pomniejsza lluzja
Naprawa

4

@ Zbroja Maga
Identyfikacja

@ Tarcza

o Magiczny Pocisk

o Uspienie

2

o Wypalajacy promien
@ Unieruchomienie osoby
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Thornvald z Vaal

Wojownik 3 Ludowy bohater

Cztowiek Neutralny Dobry 900

16 17 9m
+2
+3
31
® +5
® +5
14
+2
16
o +4
+3 ® k10
@ +l
1 Wielki Miecz +5 2k6+3 cietych
Mtot bojowy +5 1k10+3 obuchow
Luk diugi +4 1k8+2 kiutych
-1
e +1
10
o +2
+0
Zbroja plytkowa
Kotczan z 20 strzatami
Pancerz: Ciezki, $redni oraz lekki 80

Bron: Prosta i zotnierska

Narzedzia: Narzedzia kowalskie, pojazdy ladowe
100
Jezyki: Wspdiny,

Zestaw odkrywcy
Narzedzia Kowalskie

Mikstura wiekszego leczenia
(leczy 4k4+4)

Thornvald jest odwaznym i nie znosi
niesprawiedliwosci.

Sita, thornvald wiezy iz nalezy do niej dazy¢
poniewaz pozwala sprawiac swiat lepszym.

Thornvald nienawidzi ztych magéw i zawsze
zrobi wszystko aby pokrzyzowa¢ im plany.

Thornvald méwi to co mysli nawet jezeli
oznacza to iz znajdzie sie w
niebezpieczenstwie.

Ludowy bohater:
Ludowa goscinnos¢

Atut:
Muistrz broni dwurecznej

Wojownik:

Styl walki (walka bronig dwureczna)
Drugi oddech

Przyptyw sity (1/odpoczynek)

Mistrz bitew:

Rzemiosto wojenne
Przewaga bojowa (k8, ST.13)
- Zamaszysty atak

- Precyzyjny atak

- Parowanie



Thornvald z Vaal

Thornvald urodzit sie w Vaal, nieduzej gorskiej
miescinie na pétnocy. Widdt proste zycie,
prowadzac skromng farme gdzie mieszkat razem
z 70Nng oraz ukochang corka. Wszystko to
zmienito sie gdy, mroczny czarnoksieznik
najechat jego rodzinne strony razem z armia
swoich orkéw. Jego miasteczko zostato ztupione
kiedy Thornvald byt akurat na polowaniu. Zastat
swoj dom spalony oraz bez $ladu po kobietach
ktore tak kochat.

Od tego czasu Thornvald przemierza krainy w
poszukiwaniu czarnoksieznika liczac na to, ze
wraz z nim znajdzie on swoja rodzine. Podczas
swych przygod nie odmawia jednak pomocy
nikomu gdyz w prostych ludziach widzi samego
siebie z przesztosci.

29

Piwne

1,85m

lekko opalona

95kg

Dtugie blond
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