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1. Streszczenie scenariusza 
W „Świętej Górze” bohaterowie wcielają się w grupę przyjaciół 
wychowanych w odludnej Dolinie Loes, zamieszkanej przez 
starożytną, ale podupadłą cywilizację podbitą nieco ponad sto lat 
temu przez Imperium. Historia zaczyna się, kiedy do Doliny po 
otrzymaniu tajemniczego listu przybywa Mag, poszukujący swojego 
zaginionego ojca. Na miejscu okazuje się, że sprawy nie wyglądają 
wesoło. Grupa mnichów i wieśniaków pod przywództwem 
charyzmatycznego mistrza sztuk walki coraz bardziej otwarcie 
burzy się przeciwko Imperium, w okolicy chodzą pogłoski o 
tajemniczym Lodowym Zaklinaczu z zachodu, w mrocznej twierdzy 
przebudził się głodny krwi Rakszasa, a jedynym śladem po 
zaginionym ojcu jest list z dołączoną do niego magiczną kartą do 
gry. 

W rzeczywistości ojciec Maga podjął ostatnią desperacką próbę 
powstrzymania spisku, który ma wywrócić do góry nogami sytuację 
w dolinie i w całym Imperium. Grupa mnichów z Nowego Klasztoru 
coraz śmielej podnosi głowę, a od kiedy dołączył do nich Lodowy 
Zaklinacz snuje plan powtórzenia Lodowego Rytuału. Rytuał ten 
został odprawiony w ostatnich miesiącach wojny z Imperium i 
spowodował zamrożenie źródeł rzeki Huang Zhe, która bierze swój 
początek w Dolinie i nawadnia większość Imperium. Doprowadziło 
to do katastrofalnej suszy i śmierci dziesiątek tysięcy obywateli 
Imperium. Wtedy jednak magom Imperium udało się odwrócić 
zaklęcie i uwolnić wody rzeki, a sama wojna została wkrótce 
zakończona ostatecznym podbojem górskich krain, spośród 
których najważniejszą i najdłużej broniącą się była właśnie Dolina 
Loes. Ojciec Maga, znany filozof i mistyk, zostawił jemu i jego 
przyjaciołom wskazówki i ukryte w nich wyzwania, które 
doprowadzą ich do niego, a jednocześnie zagwarantują, że 
bohaterowie będą gotowi na ostateczną konfrontację z 
buntownikami. Całość działań ojca w dolinie jest okryta tajemnicą i 
planuje on wyeliminować zagrożenie bez udziału sił Imperium, 
przy minimalnym rozgłosie, tak, żeby nie narazić jej mieszkańców 
na prześladowanie ze strony okupanta, który na wieść o możliwości 
powtórzenia Lodowego Rytuału na pewno zareaguje wściekle i bez 
opamiętania ukarze jej mieszkańców. 

Ojciec ma jeszcze jeden powód do udaremnienia Rytuału: w jego 
pierwotnej wersji uczestniczył także dziadek Maga, ponury i 
okrutny lodowy Zaklinacz, który po zniszczeniu zaklęcia utracił całą 
moc, stając się na resztę życia zgorzkniałym i okrutnym dla bliskich 
człowiekiem. Ojciec Maga próbę udaremnienia rytuału traktuje 
jako sposób na odkupienie winy jaką jego rodzina ponosi wobec 
niewinnych mieszkańców Imperium. 

W trakcie przygody gracze zwiedzą dolinę obserwując rosnące 
napięcie pomiędzy mnichami z Nowego Klasztoru, agentami 
Imperium i mędrcami ze Starego Klasztoru, a w finałowej 
konfrontacji będą musieli opowiedzieć się za pokojem, asymilacją i 
odrzuceniem przemocy albo, zgodnie z wizją Nowego Klasztoru, 
zrzucić jarzmo okupacji i korzystając ze straszliwej magicznej broni 
rzucić raz jeszcze wyzwanie Imperium. 

2. Porady do prowadzenia 
Podczas prowadzenia „Świętej Góry” warto pamiętać o kilku 
kwestiach, które pomogą osiągnąć maksimum przyjemności z 
rozgrywki: 

• To nie jest prawdziwy świat: świat w grze czerpie wiele 
inspiracji z kultury i historii Indii , Nepalu, Tybetu i Chin, ale 
czyni to mieszając różne wątki i estetyki, nie pretendując do 
mówienia czegoś o Ziemi anno domini 2021. Jeśli eklektyczne 
nawiązania do innych kultur to dla Waszej ekipy problem, to 
proponuję sięgnąć po inny scenariusz. Jeśli nie, to wczuwając 

się w ten świat wykorzystajcie w pełni imaginarium starych 
reportaży podróżniczych, mitów i wierzeń dalekowschodnich 
czy filmów i seriali o wojownikach kung-fu, buntownikach, 
dzielnej armii Niebiańskiego Cesarstwa czy seriali 
kostiumowych Netflixa o spiskach i intrygach na dworach Azji. 

• Rzeczywistość obiektywna vs historia: Świat gry jest 
zbudowany w duchu nurtu Old School Revival – żyje własnym 
życiem, ma swoje sprawy, a gracze wchodzą w niego 
oddziałując, ale i podlegając oddziaływaniom. Bez utrudniania 
im życia, ale i bez ułatwiania ponad miarę i ze wszystkimi 
konsekwencjami głupich decyzji. Jeśli bliższy jest Wam nurt 
narracyjny to bez wahania używajcie mapy bez siatki 
heksowej, odpuśćcie sobie odgrywanie wspinaczek 
wysokogórskich oraz pogody (poza sytuacjami kiedy uznacie 
to ważne dla napięcia w fabule), skupiając się na opowiadaniu 
historii, a nie na dbaniu o liczenie zapasów żywności i opału. 

• Immersja vs radosne plądrowanie: Scenariusz skupia się na 
pewnej historii, którą możecie potraktować dwojako. Możecie 
wejść w nią jako w historię o wymagającym i odległym ojcu, 
który stawia przed swoim dzieckiem wielkie wyzwanie, a cała 
przygoda jest w równym stopniu sposobem na sprawdzenie 
graczy co metaforyczną przypowieścią o filozofii Starego 
Klasztoru. Jeśli mocna immersja i poważne rozkminy nie są 
Waszą ulubioną rzeczą na sesjach, to potraktujcie listy od ojca 
jako pretekst do ciekawych przygód z finałem w stylu filmów z 
Brucem Lee. W każdej z tych wersji warto, żeby najbardziej 
wygadany i lubiący ogrywanie ról gracz znalazł się w roli Maga, 
bo jest to postać, która w największym stopniu uwikłana jest w 
narrację gry. 

• Low fantasy vs High Fantasy: Historia Loes bazowo zawiera 
tylko ludzi, co wpisuje się w ksenofobiczną naturę 
mieszkańców doliny. Jeśli wolicie dodać więcej elementów 
fantasy, to nie krępujcie się zmienić ras części NPC i pokazać w 
miasteczkach krasnoludzkich rzemieślników, elfich uczonych 
itd. Pamiętajcie tylko, żeby rodowici Loetańczycy byli, 
niezależnie od rasy, tacy jak w scenariuszu: dumni, sceptyczni 
wobec wpływów obcych i zakochani we własnej kulturze, 
mając jednocześnie świadomość, że najlepsze dni ma ona za 
sobą. 

• Czym jest Imperium?: scenariusz celowo nie precyzuje tego 
elementu i nie pokazuje obywateli tej nacji. Jeśli wpinacie ten 
scenariusz w swój ulubiony setting, to Loes może znajdować się 
w dowolnych wielkich górach, a Imperium może być 
dowolnym dużym i silnym narodem który sąsiaduje z nimi. W 
Faerunie mogą to być góry Północnej Ściany a Imperium może 
być w Halrui, góry Wchodzącego Słońca (wtedy okupantem 
będzie Thay), czy Góry Smoczego Miecza (wtedy Imperium to 
Mulhorand). W mojej wyobraźni Imperium przypomina 
cesarskie Chiny z czasów dynastii Zhou albo Quin, ale niech to 
wyobrażenie Was nie ogranicza. Imperium w grze nie jest też 
złe. Jest potężne, zbiurokratyzowane, mocno broni swoich 
interesów i za nic nie dopuści do powtórzenia Lodowego 
Rytuału, który uważa za szalone ludobójstwo. Poza tym jednak 
jego władza w Loes nie jest przesadnie uciążliwa, a 
mieszkańców doliny traktuje ono jako swoich pełnoprawnych 
obywateli. Czy oni sami chcą się za takich uważać i na ile żywe 
są wspomnienia o czasach wolności doliny, to zupełnie inna 
sprawa. 

• Bieda: Loes jest biedne. Gracze (poza Magiem) są biedni. 
Metalowa broń czy zbroja to osiągnięcie i powód do dumy. 
Dajcie graczom poczuć tę biedę w początkowej części gry i 
posmakować rosnącej zamożności i statusu w trakcie.  



3. Gracze i ich historia 
 

Postacie graczy pochodzą z rejonu doliny, znają się od dziecka i 
przez wiele lat się przyjaźniły, ale każda z nich ma swoją historię, 
która wpływać będzie na przebieg rozgrywki. 

W ramach personalizacji gracze mogą wybrać ich płeć (płeć w opisie 
jest tylko sugestią i można ją dowolnie modyfikować), imię i 
stworzyć szczegółowe statystyki postaci wypełniając ich karty. 
Postacie zaczynają tu na drugim poziomie. Postać kapłanki 
powinna wybrać jedno z trzech bóstw panteonu Loes, w zależności 
od preferowanego stylu rozgrywki i preferencji gracza. 

3.1 Postacie graczy 

3.1.1 Mag 
Dziecko wybitnego uczonego, Dampy Gotsego, dziedzic posiadłości 
w Suchym Wąwozie. Większość życia spędził z dala od doliny, 
studiując w akademii magicznej w stolicy Imperium i ma do tej pory 
nienajgorsze zdanie o nowych władcach. W ciągu ostatnich dwóch 
lat jego kontakt z ojcem, który nigdy nie był specjalnie ciepły, 
bardzo się rozluźnił, kiedy ten zaczął opuszczać stolicę, a jakiś czas 
temu finalnie zniknął. Parę tygodni temu do stolicy dotarł list 
napisany przez kupca Kirina, dawnego przyjaciela ojca z Dawy – 
małego miasteczka, które obecnie jest nieformalną stolicą Loes. 
Kirin pisze wyraźnie zaniepokojony, martwiąc się o ojca i zaklinając 
Maga do czym rychlejszego przybycia do Doliny. Co ciekawe, list od 
Kirina otrzymał także arcymag akademii i po jego lekturze wyraził 
zgodę na podróż Maga. 

Mag jest przede wszystkim ciekaw prawdy o swoim ojcu, bo podczas 
studiów w akademii miał z nim sporadyczny, zrytualizowany 
kontakt, na jaki pozwalają reguły dworu w Imperium, a z 
dzieciństwa w dolinie pamięta raczej swoich przyjaciół i służących, 
a nie rodzinę. 

Charakter: Neutralny Dobry 

Temperament: spokojny intelektualista, życzliwy i otwarty 

Motywacja: dowiedzieć się więcej o swojej rodzinie i miejscu 
pochodzenia 

3.1.2 Mnich 
Wyszkolony w Starym Klasztorze, ale uważnie obserwujący 
wydarzenia w Dolinie i póki co nie ma zdania na temat tego, kto ma 
rację w coraz bardziej widocznym sporze pomiędzy Starym a 
Nowym Klasztorem. Wychowany w biedzie, ale dzięki ciężkiej pracy 
i nauce pod okiem mistrzów ze Starego Klasztoru osiągnął wielką 
biegłość w sztukach walki i opanowaniu swojego umysłu. Z Magiem 
zna się z czasów dzieciństwa, kiedy to będąc pasterzem we włościach 
rodziny Gotse uratował go przed atakiem górskiego niedźwiedzia, 
którego odpędził gołymi rękami. Ojciec Maga zaskoczony siłą jego 
charakteru udzielił Mnichowi wsparcia i wysłał go na nauki do 
Starego Klasztoru. 

Charakter: Praworządny Neutralny 

Temperament: skupiony i opanowany, asceta, surowy i szybki w 
ocenie ludzi 

Motywacja: działać dla dobra mieszkańców Loes, rozwijać się 
stawiając czoła przeciwnościom 

3.1.3 Kapłanka 
Najstarsza z drużyny, pełni rolę autorytetu dla wielu biedniejszych 
mieszkańców Dawy. Kapłani nie są częstym widokiem w Loes, jako 
że większość mieszkańców wyznaje nauki któregoś z klasztorów i 

zasadniczo nie potrzebuje kontaktu z bóstwem, jednak wielu 
biedniejszych mieszkańców modli się do któregoś z bóstw doliny. 
Kapłanka to dobra przyjaciółka Maga z lat dziecinnych, często też 
zdarza się jej wspomagać Mnicha w jego działaniach na rzecz 
społeczności. Powrót Maga i jego misję traktuje jako okazję do 
zyskania na znaczeniu dla swojej świątynki, bardzo niepokoi ją 
także rozwój konfliktu w obrębie społeczności doliny. 

Charakter: Neutralny 

Temperament: Życzliwa, otwarta, sympatyczna, charyzmatyczna 

Motywacja: działać dla dobra mieszkańców Loes, umacniać prestiż 
swojej religii, załagodzić spór między Starym a Nowym Klasztorem 

3.1.4 Łotrzyca 
Niespokojny duch, żyjący na granicy półświatka Dawy. Stara się 
utrzymać na powierzchni, robiąc różne nie do końca legalne rzeczy 
(szmuglując towary pod nosem strażników z Imperium, 
podkradając im towary z magazynów, wykonując drobne zlecenia 
dla którejś z miejskich band), ale daleko jej do agresji i 
bezwzględności grasujących na traktach bandytów. Magowi polecił 
ją Kirin, jako osobę obdarzoną niezwykłymi talentami i kontaktami, 
a ona sama chętnie zgodziła się na tę pracę, po pierwsze dla 
pieniędzy, a po drugie dlatego, że bardzo niepokoją ją pogłoski jakie 
słychać w półświatku o planach Nowego Klasztoru. 

Charakter: Chaotyczny Neutralny 

Temperament: Pomysłowa, otwarta na ludzi, czujna i ostrożna 

Motywacja: wzbogacić się, stanąć po właściwej (wygrywającej) 
stronie w przeczuwanym konflikcie. 

3.2 Wprowadzenie graczy 
Przed grą dobrze jest rozegrać z każdym z graczy krótką scenę 
wprowadzająca dla jego postaci: 

• Dla Maga: scena, kiedy dociera do niego List Kirina 
(materiał 1), a jego opiekun z akademii, mistrz Zhou Shan 
wzywa go do siebie wyraźnie zaniepokojony, nakazując 
mu niezwłocznie wyjazd śladami ojca. Po tej scenie można 
krótko opisać kilkutygodniową podróż – prowadzącą 
najpierw przez żyzne tereny rolnicze cesarstwa, potem 
przez coraz rzadziej zaludnione ziemie na podgórzu, 
przez górskie lasy, aż w końcu po wkroczenie w góry i 
wjazd do doliny Loes. Postać powinna się w tej drodze 
poczuć kimś ważnym i zamożnym, komu zwykli ludzie 
okazują duży szacunek i dbają o jej wygodę w podróży. 

• Dla Mnicha i Kapłanki: kiedy któregoś dnia oboje 
wspólnie rozdają posiłki dla biednych w świątynce 
prowadzonej przez kapłankę przybywa do nich zasapany 
Kirin, zapowiadając im przyjazd Maga i prosząc ich o 
spotkanie z nim kolejnego dnia, ale nie podając więcej 
szczegółów sprawy. 

• Dla Łotrzycy: kiedy pewnego dnia odpoczywa ona w małej 
tawernie po udanym przemycie wina, w lokalu pojawia się 
Kirin, który oferuje jej pracę. Poza sakiewką z 30 sz (które 
każe potraktować jako zaliczkę na poczet przyszłej, dużo 
większej nagrody). W rozmowie kupiec stara się wypytać 
o to, co wie ona o sytuacji konfliktu między klasztorami. 
Jeśli zdradzi się ona z jakąś wiedzą lub zainteresowaniem 
tym tematem, zasugeruje on, że praca dla niego może być 
dobrą okazją, żeby dowiedzieć się czegoś więcej na ten 
temat.  



4. Dolina Loes 
 

 

  



4.1 Wprowadzenie 
Ludzie zamieszkują Loes i okoliczne góry od wielu tysięcy lat. 
Niektórzy badacze uważają, że jest to jedna z najstarszych 
cywilizacji Waszego świata. Kultura dolin oddziałuje na wiele 
sąsiednich ludów, a mnisi i uczeni wychowani w kręgu 
oddziaływania Loeskich klasztorów są obecnie bardzo poważani na 
dworach arystokracji Imperium. Samo Loes jest najważniejszym 
ośrodkiem tej kultury, a jego klasztory Stary i Nowy od wieków 
rozwijają filozofię Diamentowego Lotosu. 

4.2 Ludzie 
Loetańczycy są ludem dumnych, choć biednych, pasterzy i 
rzemieślników, wychowanych w surowych realiach górskich dolin. 
Zima trwa tu przez większą część roku, dzikie zwierzęta i potwory 
polują na kozy i owce, na przełęczach i w jaskiniach Czają się 
bandyci i buntownicy, traktujący Loes jako doskonałą kryjówkę 
przed władzami Imperium. Takie warunki hartują mieszkańców tej 
okolicy jak stal i, w połączeniu z przegraną wojną i okupacją 
Imperium, sprawiają, że są oni, delikatnie mówiąc, sceptyczni 
wobec obcych. 

Część uczonych przypisuje to miejscowej kulturze i filozofii 
Diamentowego Lotosu, część surowym warunkom w jakich żyją 
mieszkańcy, ale faktem jest, że w Loes dużo rzadziej niż gdzie indziej 
rodzą się osoby obdarzone talentem magicznym. 

 

4.3 Kultura 
Kultura Loes to połączenie dwóch głównych nurtów. Pierwszym są 
starożytne zwyczaje odwiecznych mieszkańców tego regionu, 
skupione na rodzinie, życiu pasterskich społeczności i wierze w 
duchy i demony zamieszkujące każdy zakątek gór. Drugim jest 
filozofia Diamentowego Lotosu – rozwijana od wielu setek lat 
doktryna oparta o miłosierdzie i wyrzeczenie się ziemskich spraw w 

celu skupienia na rozwoju duchowym i doskonaleniu wewnętrznej 
siły. Filozofia Diamentowego Lotosu po wojnie z Imperium 
podzieliła się na dwa odłamy: 

• Doktrynę Ośmiu Cnót: zorientowaną na doskonalenie 
całej społeczności poprzez rozwój jednostki. Doktryna ta 
zyskuje w ostatnich latach coraz większe wpływy na 
dworach i wśród uczonych Imperium, a jej centrum jest 
Stary Klasztor. Oparta jest ona o wartości takie jak: 

o Czystość umysłu 
o Uwolnienie od pożądania 
o Otwartość na innych 
o Szacunek dla starszych 
o Szacunek dla przeszłości 
o Ubóstwo 
o Dobro 
o Doskonałość w każdym wykonywanym zadaniu 

• Doktrynę Lodowej Pięści: zorientowaną na osiąganie 
wyjątkowych zdolności i przekraczanie ograniczeń ciała, 
której centrum jest Nowy Klasztor. W klasztorze trenuje 
wielu akrobatów, mistrzów sztuk walki i mnichów, którzy 
rozwijają różne nadnaturalne zdolności. Wyznawcy tej 
doktryny są w najlepszym razie sceptyczni, a w 
najgorszym otwarcie wrodzy rządom Imperium. 

Najważniejsze nauki Diamentowego Lotosu przechowywane są w 
formie term – magicznych przedmiotów mających różną formę 
(czasem zwojów, czasem talii kart, czasem magicznych kryształów), 
w których wielcy mędrcy i mnisi zapisują swoje przemyślenia. 

Ważnym aspektem życia w dolinie jest rzemiosło. Mieszkańcy miast 
i wiosek w Loes znani są jako bardzo utalentowani tkacze, rzeźbiarze 
i jubilerzy, a większość wyrobów ich rzemiosła trafia obecnie do 
Imperium. 

Najważniejszą ceremonią dla wyznawców Diamentowego Lotosu 
oraz miejscowych religii jest pielgrzymka wokół góry She. Ten 
trudny górski trek połączony ze wspinaczką co roku przyciąga setki 
wiernych z Loes, z innych górskich krain, a także, coraz częściej, z 
Imperium. Wyznawcy Diamentowego Lotosu oraz wierni Aura 
pielgrzymują dookoła góry zgodnie z ruchem wskazówek zegara, 
wierni Om przeciwnie do ruchu wskazówek. 

4.4 Religia 
Mieszkańcy doliny mają swój unikatowy panteon, składający się z 
triady bóstw: 

• Aur: męskie bóstwo światła, prawa, porządku i hierarchii 
społecznej. Jego kapłani pełnią rolę rozjemców, arbitrów i 
nauczycieli. Naturalnie bardziej sympatyzują ze Starym 
Klasztorem. Świętym kolorem Aura jest biel, a symbolem 
dysk słoneczny. 

o Domena: Światło 
• Om: żeńskie bóstwo, siły, wojny i konfliktu, opiekunka 

kobiet. Jej kapłanki często angażują się w walkę o prawa 
uciśnionych, wspierają różnej maści buntowników, 
rebeliantów i przemytników. Naturalnie bardziej 
sympatyzują z Nowym Klasztorem. Świętym kolorem Om 
jest ciemna czerwień, a symbolem błyskawica. 

o Domena: Wojna 
• Gon: boski oszust, patron przestępców, oszustów, 

cyrkowców i wszelkich ryzykownych interesów. 
Wyznawcy Gona nie widzą większego sensu w naukach 
Diamentowego Lotosu i są raczej hedonistami żyjącymi 
chwilą, chociaż nieobce jest im współczucie wobec 
najbiedniejszych. Świętym kolorem Gona jest czerń,  
symbolem uśmiechnięta złośliwie twarz demona. 



o Domena: Oszustwo 

4.5 Handel 
Z racji biedy panującej w dolinie, zastosujcie następujące 
modyfikacje w zakresie dostępności towarów wyszczególnionych w 
podręczniku gracza: 

• Bronie żołnierskie kosztują dwukrotność ceny z 
Podręcznika Gracza; 

• Pancerze średnie kosztują dwukrotność ceny z 
Podręcznika Gracza; 

• Pancerze ciężkie są niedostępne; 
• Narzędzia i ekwipunek poszukiwaczy przygód kosztują 

dwukrotność ceny z Podręcznika Gracza; 
• Spośród wierzchowców dostępne są tylko kucyki lub 

muły. 

4.6 NPC 
Najważniejsi bohaterowie niezależni jakich gracze mogą spotkać 
podróżując po dolinie: 

Kirin: życzliwy, jowialny kupiec, najlepszy przyjaciel Ojca Maga, 
pełni rolę mentora i opiekuna drużyny.  

Sie Tang: Pomocnica Ojca Maga pojmana przez bandę Czarnego 
Lotosu w trakcie śledztwa. 

Mistrz Lobsang: przełożony  Starego Klasztoru, wielki autorytet, 
zwolennik pokoju z Imperium, aktywnie sprzeciwiający się planom 
Nowego Klasztoru. 

Oświecony Dao: Dwustuletni mnich pogrążony w magicznym 
transie w stupie nieopodal Starego Klasztoru, praktycznie nie 
odzywa się i nie porusza, za to jego obecność potrafi sprowadzać 
magiczne wizje. 

Mistrz Dong Tse: Charyzmatyczny i autorytarny przełożony 
Nowego Klasztoru. Trzydziestoletni mnich pełen energii i wizji na 
przywrócenie Loes wielkości. W wizji tej, co mało zaskakujące, nie 
ma miejsca na żadne obce wpływy. Uważa Stary Klasztor za grupę 
zdrajców, którzy w imię szacunku i wpływów na dworze Imperium 
zdradzili swój lud. 

Mistrzyni Xi: Wściekle niezależna mistrzyni sztuk walki, która żyje 
w pustelni na wschodzie doliny i znana jest z rzucania wyzwań 
każdemu, kto zbliża się do jej eremu. 

Kune To: Ochmistrzyni z posiadłości Gotse, ciepła i dbająca o 
posiadłość, rozgoryczona stanem w jakim się ona obecnie znajduje. 

Rakszasa Zeng: pradawna istota zrodzona ze złej magii, która karmi 
się cierpieniem mieszkańców doliny, Ojciec Maga spętał ją w 
magicznym pojedynku i planuje użyć jej siły do przełamania 
nowego Lodowego Rytuału. 

 

4.7 Lokacje w Loes 
 

1. Dawa 
3 300 mieszkańców. Nieformalna stolica doliny Loes. W miasteczku 
można skorzystać z nieźle zaopatrzonego targu, kilku świątynek 
Aura i jednej świątyni Om a także z usług różnych rzemieślników. 
Znajduje się tu także duży zajazd „Krok w Chrmurach” (prowadzony 
przez Kirina, przyjaciela rodziny Gotse), który prawdopodobnie 
stanie się punktem wypadowym dla drużyny. 

2. Posiadłość Rodu Gotse 
Pozostawiona pod opieką służby i praktycznie nieużywana 
posiadłość popada powoli w ruinę, a kilka tygodni temu została 
zajęta przez bandę opryszków, którzy wypędzili z niej nieliczne sługi 
i zrobili z niej swoją bazę wypadową. 

3. Stary Klasztor 
Wielki kompleks klasztorny w starożytnej Loetańskiej górskiej 
twierdzy. Jest obecnie najważniejszym ośrodkiem nauk 
Diamentowego Lotosu, a wykształceni tu mędrcy zyskują coraz 
większy posłuch w Imperium. Rozwój i praktyka Doktryny Ośmiu 
Cnót 

4. Stupa Oświeconego Dao 
Pustelnia w której pogrążony w magicznym śnie tkwi Mistrz Dao, 
który w czasie wielkiej wojny opowiedział się przeciw Nowemu 
Klasztorowi i został ciężko ranny podczas próby powstrzymania 
Lodowego Rytuału. Do tego trudno dostępnego miejsca 
pielgrzymują nieliczni najbardziej oddani wyznawcy Doktryny 
Ośmiu Cnót, a sama stupa słynie z cudów jakie dzieją się tam za 
sprawą Dao. 

5. Sankali 
650 mieszkańców. Spore rybackie miasteczko, siedziba rodu Dang. 
Ostatni większy ośrodek, w którym zaopatrują się pielgrzymi 
wyruszający na wyprawę dookoła She. 

6. Kalpe  
420 mieszkańców. Dynamicznie rozwijająca się pod zarządem 
Mistrza Dong Tse osada, w której osiedlają się zwolennicy Nowego 
Klasztoru. 

7. Nowy Klasztor 
Siedziba mnichów i uczonych wyznających Doktrynę Lodowej 
Pięści, zarządzana przez aktualnego przełożonego Nowego Zakonu, 
mistrza Dong Tse. 

8. Jaskinia Lodowa 
Kompleks jaskiń na terytorium Nowego Klasztoru, gdzie ukrywa się 
część adeptów Lodowego Zaklinacza. 

9. Erem Xi 
Siedziba Xi, mistrzyni sztuk walki, która znana jest z rzucania 
bezlitosnych wyzwań podróżnym. Jej zwyczaje sprawiają, że cała 
górna część doliny jest omijana przez mieszkańców Loes, z czego 
skwapliwie korzysta Gang Czarnego Lotosu urzędujący w jaskiniach 
powyżej jej pustelni. 

10. Jaskinie Czarnego Lotosu 
Kompleks jaskiń opanowany przez gang Czarnego Lotosu. 

11. Wodospady Fu Kan 
Trudny, ale piękny teren, przez który prowadzi szlak 
pielgrzymkowy wokół góry She. 

12. Jhodse 
50 mieszkańców. Mała pasterska wioska, będąca jedynym 
schronieniem i punktem wytchnienia na szlaku pielgrzymkowym 
wokół świętej góry. 

13. Ruiny Klasztoru Księżyca 
Rozległe ruiny starożytnego klasztoru, którego mądrości i filozofia 
są dawno zapomnianym reliktem historii doliny. 



14. Lodowe Kryształy 
Miejsce gdzie w czasie wielkiej wojny odprawiony został Lodowy 
Rytuał. Okolica jest zawsze patrolowana przez kilkunastu żołnierzy 
Imperium, którzy traktują kręcących się tu Loetańczyków z bardzo 
dużą podejrzliwością. 

15. Czarny Zamek 
Siedziba Rakszasy Zenga, miejsce owiane mrocznymi opowieściami 
i budzące powszechny strach wśród mieszkańców Loes. 

16. Góra She 
Święta góra zarówno dla wyznawców miejscowych religii (jest dla 
nich domem Aura i Om) jak i dla mędrców podążających drogą 
Diamentowego Lotosu (dla nich symbolizuje niewzruszoność, siłę i 
doskonałość). Wspinaczka na jej szczyt jest praktycznie niemożliwa 
(niemal pionowe ściany She wznoszą się na blisko 2000 metrów 
ponad dno doliny) i stanowi najwyższe świętokradztwo według 
miejscowych wierzeń. 

4.8 Wydarzenia poprzedzające 
 

163 lata temu: Początek wielkiego podboju górskich państewek 
przez Imperium. Wojna prowadzona jest z różnym natężeniem 
przez kolejne 40 lat, a jej celem jest podporządkowanie dumnych 
górskich ludów, które w przeszłości często plądrowały pogranicze 
Imperium. 

122 lata temu: Armie Imperium powoli otaczają Loes – ostatnie z 
wolnych górskich królestw. 

121 lat temu: Kiedy wojska Imperium stoją u bram Loes, grupa 
mnichów ujawnia, że w dolinie znajduje się Lodowy Zaklinacz z 
zachodu wraz z grupą miejscowych akolitów. Czarodzieje ci 
odprawiają rytuał, który zamraża całe źródła Huang Zhe i wielu jej 
dopływów, sprowadzając na Imperium potworną suszę, w której 
giną dziesiątki tysięcy rolników i biedniejszych mieszkańców miast. 

120 lat temu: Armia Imperium pod dowództwem Czerwonego 
Marszałka wdziera się do Loes walcząc z magiczną zimą i zaciekłym 
oporem obrońców. Masakry i plądrowanie doliny doprowadzają do 
upadku wielu osad. Ostatecznie, w bitwie na przedpolu lodowca, 
Lodowy Zaklinacz zostaje pokonany, a jego akolici zostają porażeni 
eksplozją magicznej mocy, która rozbija lodowe zaklęcie. 

119 lat temu: Do Loes przybywa Mistrzyni Lata, czarodziejka z 
Imperium, której głównym zadaniem jest załagodzenie sytuacji po 
wojnie i ugruntowanie władzy Imperium na tych terenach. Przez 
kilkanaście lat mierzy się z partyzantką, ale jej rządy nastawione na 
wzmocnienie doliny i umiarkowane podejście do rozliczania 
zaangażowanych w wojnę zjednuje jej rosnące poparcie 
mieszkańców zmęczonych wojną. 

89 lat temu: Stary Klasztor oficjalnie popiera Mistrzynię Lata i 
zaczyna używać doktryny Ośmiu Cnót do uzasadniania pokojowej 
koegzystencji z Imperium. 

40 lat temu: Mistrzyni Lata opuszcza Dolinę, a na jej miejsce 
przybywa cywilny gubernator z ramienia Imperium. 

9 miesięcy temu: zaniepokojony pogłoskami o podżeganiu do 
wojny, Ojciec Maga przybywa do Loes. Stara się przemieszczać po 
dolinie incognito, obserwując poczynania Nowego Klasztoru. 

7 miesięcy temu: Ojciec Maga odprawia rytuał pętający Rakszasę. 

2 miesiące temu: Ojciec Maga wyrusza w podróż astralną, w której 
śledzi Lodowego Zaklinacza, znikając z Planu Materialnego i 
inicjując wysłanie wiadomości przez Kirina. 

 



5.  Przygoda 

5.1 Struktura scenariusza 
Poniższy schemat prezentuje zależności między najważniejszymi scenami, składającymi się na główną fabułę przygody. Dokładny przebieg 
wszystkich scena opisany jest w dalszej części tego rozdziału. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1.1 Zapis w tekście przygody 
W tekście przygody zastosowano następującą konwencję zapisu: 

Bold, kolor bordowy: detale mechaniczne 

Bold, kolor niebieski: postacie, wrogowie, przedmioty, zaklęcia opisane w innym miejscu tekstu 

Tekst w bloku wyróżniony szarym kolorem: wypowiedzi NPC i opisy do zacytowania 

Scena 1: Dawni przyjaciele 

Kiedy: Scena początkowa, tuż po przybyciu Maga 

Scena 2: Dom Zły  

Kiedy: Po lekturze listu pierwszego 

Scena 3: Dotyk Miłosierdzia  

Kiedy: Po lekturze listu drugiego 

Scena 4: Stare Prawo 

Kiedy: Po lekturze listu drugiego 

Scena 5: Lodowaty Dotyk 
Przeszłości 

Kiedy: Po lekturze listu drugiego 

Scena 6: Uczta  

Kiedy: Kiedy gracze zdecydują, Kirin wspomni o niej dopiero 
po wykonaniu zadanie dotyk Miłosierdzia 

Scena 7: Czarna Noc  

Kiedy: Po otrzymaniu informacji o 
Czarnym Zamku od Oświeconego Dao  

Scena 8: Cień Świętej Góry  

Kiedy: Po otrzymaniu wizji od Rakszasy 

Finał 

Kiedy: Po przejściu przez krąg z kart 

Zakończenie: Droga Wody 

Kiedy: Drużyna wspiera Ojca Maga i Stary Klasztor 

Zakończenie: Lodowa Nawałnica  

Kiedy: Drużyna wspiera Nowy Klasztor 



5.2.1 Scena 1: Dawni przyjaciele 
O co chodzi: Scena wprowadzająca do przygody 

Jak na nią trafić: Od niej zaczyna się rozgrywka 

Kiedy się zaczyna: Od razu po rozpoczęciu gry 

Przebieg: Gracze spotykają się wieczorem na poddaszu domu 
Kirina. Kupiec wpuszczając ich do domu, jest wyraźnie 
zaniepokojony, i kiedy uchyla drzwi zawsze rozgląda się ostrożnie 
po okolicy. Przy misce mocno przyprawionych ciastek i korzennego 
wina (w którym Łotrzyca łatwo rozpoznaje efekt swojego przemytu), 
kupiec rozpoczyna swoją opowieść. 

Witajcie, cieszę się, że dotarliście tu wszyscy bezpiecznie. 
Wybaczcie, że ściągnąłem tu Was w takim tempie, ale sprawa wydaje 
mi się poważna. Tój [tu wskaże Maga] ojciec, przybył do mnie pół 
roku temu, bo miał do załatwienia jakąś ważna sprawę w Loes. Był 
wyraźnie poruszony, i nie chciał mówić w czym jest problem, ale 
zaraz po przybyciu zaczął znikać na długie tygodnie, a dwa miesiące 
temu przepadł zupełnie. 

Szukałem go swoimi kanałami, ale wygląda na to, że po prostu 
zniknął. A co gorsza, niedługo potem zorientowałem się, że jacyś 
ludzie obserwują wieczorami mój dom. 

Wydaje mi się, że Twój ojciec mógł to przewidzieć, bo zostawił mi 
wyraźną instrukcję co mam zrobić w takiej sytuacji – przede 
wszystkim ściągnąć Ciebie do doliny i dopilnować, żebyś otrzymał 
wsparcie [tu pokaże na resztę drużyny]. 

Chciałbym móc odpowiedzieć Wam na więcej pytań, ale Twój ojciec 
nie miał w zwyczaju zwierzać mi się ze swoich spraw. To o co mnie 
poprosił, to, żebyś na początku udał się do Waszej posiadłości i 
odszukał w jego gabinecie to co tam dla Ciebie zostawił. 

U mnie zostawił to [wręczy graczom zawiniątko w którym jest 
pierwsza karta z Termy Rodu Gotse „Głupiec, sakiewka z 50 sz i 
złoty kluczyk]. 

Jeśli gracze zaczną wypytywać Kirina to będą w stanie dowiedzieć 
się następujących rzeczy: 

• Ojciec nie spotykał się w mieście z nikim poza nim, za to 
często wyjeżdżał 

• Przybył do doliny bez służby i incognito 
• W czasie pobytów w mieście kupował duże ilości sprzętu i 

zapasów na dłuższą wspinaczkę 
• Karta jest jakimś elementem magicznego dziedzictwa 

Rodu Gotse, Kirin nie badał jej dokładniej z szacunku dla 
swojego przyjaciela 

Kiedy gracze wyjdą z domu Kirina, zauważą czterech Shinobi 
Nowego Zakonu, którzy zaatakują ich bez wahania. Przy 
napastnikach nie będzie żadnego śladu po tym, kto ich wynajął. 

5.2.2 Scena 2: Dom Zły 
O co chodzi: Druga część termy została ukryta przez Ojca w 
posiadłości, nie przewidział on tylko, że jedna z pogranicznych band 
uzna stary dom za znakomite miejsce na swoją bazę. 

Jak na nią trafić: Kirin wprost sugeruje graczom, że powinni zacząć 
poszukiwanie ojca od posiadłości. 

Kiedy się zaczyna: Kiedy gracze docierają do posiadłości 

Przebieg: Podczas podróży przez dolinę graczom powinno się rzucić 
w oczy, że nigdzie nie widać w niej pasterzy ani nikogo ze służby 
posiadłości. Zbliżając się do posiadłości gracze powinni wykonać 
test Percpecji (ST 14, ST 18 w nocy). Udany test wyjawi im, że w oknie 

widać kogoś, kto z ukrycia obserwuje teren dookoła budynku, a 
nigdzie w pobliżu nie ma żadnej służby. 

Jeśli gracze zdecydują się na ostrożne podejście do budynku, 
powinni uzyskać przewagę w walce adekwatną do zastosowanej 
taktyki (np.: mogą się zakraść do budynku przez okno i trafić na 
puste pomieszczenie). 

Jeśli gracze nie zdecydują się na podkradanie do budynku to walka 
zacznie się jak tylko podejdą do głównego wejścia. 

W walce użyjcie mapki nr 6, rozmieszczając zbirów logicznie w 
zależności od pory dnia i wykorzystując wszystkie przewagi 
taktyczne jakie zapewnia budynek; 

• Zablokowane drzwi 
• Ostrzał zza barykad wewnątrz domu 
• Ostrzał z balkonów na zewnątrz i wewnątrz 
• Możliwość obejścia graczy i zaatakowania ich od tyłu 

W budynku jest 9 zbirów i herszt bandy. Zdeterminowani bandyci 
będą walczyć z graczami do końca, ale jeśli któryś zostanie wzięty 
żywcem to drużyna będzie mogła dowiedzieć się, że są oni 
przemytnikami, którzy przepędzili lub zabili sługi i skorzystali z 
tego, że rezydencja znajduje się na uboczu, żeby zrobić z niej swoją 
tymczasową bazę. 

Przeszukanie rezydencji (patrz:  mapa nr 6) ujawni wiele 
przydatnych przedmiotów i możliwość uwolnienia dwójki sług 
(ochmistrzyni Kune To oraz Gianpo, starego klucznika), którzy 
przetrwali uwięzieni w piwnicy. 

Nawet nie pytani przez graczy, uwolnieni słudzy rodziny Gotse 
zaczną dość szybko wylewać żale na swojego pana. Są oni wyraźnie 
rozgoryczeni stanem w jakim znajduje się rezydencja i tym, że 
Ojciec Maga w ogóle o nią nie dba żyjąc w stolicy, a kiedy kilka 
miesięcy temu przybył do doliny, to spędzał czas prawie wyłącznie 
w swoim gabinecie, nie zajmując się sprawami majątku.  
Rozgoryczona Kune To, kiedy skończy wylewać żale na swojego 
pana, zaoferuje Magowi, że pokaże mu grób jego matki. Jeśli gracz 
się zgodzi, stara ochmistrzyni zaprowadzi go na wzgórze za 
posiadłością ,gdzie znajduje się skromny nagrobek z imieniem 
matki i symbolem Om. 

W dawnym gabinecie Ojca znajduje się wskazana skrytka, która 
zawiera kolejną część termy: kartę „Pustka”, onyksowy sygnet, glejt 
własności posiadłości i drugi list od Ojca. 

 

5.2.3 Scena 3: Dotyk Miłosierdzia 
O co chodzi: Gracze muszą wyprawić się do doliny na wschód od 
Dawy i zbadać jaskinie Czarnego Lotosu.  

Jak na nią trafić: Misja jest wzmiankowana w drugim liście od Ojca 

Kiedy się zaczyna: Po wejściu do doliny 

Przebieg: Podróżując po dolinie gracze muszą zdecydować jak chcą 
się przemieszczać: 

• Czy omijają erem Xi i wspinają się bezpośrednio do 
jaskini 

• Czy chcą rzucić wyzwanie mistrzyni wędrując obok jej 
klasztoru. 

W pierwszym wariancie muszą oni zbadać Jaskinie mierząc się z 
bandą Czarnego Lotosu (patrz: mapa nr 7). Przeszukanie jaskiń 
kończy odnalezienie Sie Tang, która po doprowadzeniu do 
przytomności, opowie graczom o tym jak wpadła tu w pułapkę 



zastawioną przez bandytów, ale przez ponad miesiąc kiedy 
obserwowała od środka funkcjonowanie ich bandy, nie znalazła 
żadnego dowodu na ich współpracę z Nowym Klasztorem. 

Wszystkie łupy z siedziby bandy w świetle prawa należą do drużyny, 
a Sie Tang chętnie dołączy do nich jako pomocniczka. Kiedy gracze 
opuszczają jaskinię, w kieszeni Maga zmaterializuje się karta 
„Serce”. 

W drugim wariancie Xi zauważy ich jak tylko dotrą do jej eremu i 
bez wahania rzuci wyzwanie Mnichowi. Jeśli uda mu się wygrać 
walkę to otrzyma on 200 PD i Róg Trzeciego Zakonu, a Xi od tej pory 
będzie życzliwa wobec drużyny. 

5.2.4 Scena 4: Stare Prawo 
O co chodzi: Gracze muszą wyprawić się do Starego Klasztoru, 
wysłuchać wersji wydarzeń według jego mistrzów i ruszyć po wizję 
do Stupy Oświeconego Dao. 

Jak na nią trafić: Misja jest wzmiankowana w drugim liście od Ojca 

Kiedy się zaczyna: Po przybyciu do Starego Klasztoru 

Przebieg: Kiedy gracze dotrą do starego klasztoru, zostaną 
przywitani z honorami i kiedy wypoczną. następnego dnia Mistrz 
Lobsang w towarzystwie kilku mnichów oprowadzi ich po 
kilkupoziomowej twierdzy, pokazując kwatery mnichów, bibliotekę 
i rozległe pomieszczenia gospodarcze, które sprawiają, że klasztor 
jest praktycznie samowystarczalny ekonomicznie. Podczas spaceru 
Mistrz skupi się na pokazaniu w praktyce zasad doktryny Ośmiu 
Cnót: 

• Czystość umysłu pokaże na przykładzie dzieci, które 
przyjmowane są do nowicjatu w Starym Klasztorze, tak, 
aby uchronić je jak najbardziej przed złym wpływem 
otaczającego świata. 

• Uwolnienie od pożądania i ubóstwo mnisi w klasztorze 
osiągają odrzucając własność prywatną i rezygnując z 
kontaktu ze swoimi rodzinami 

• Otwartość na innych, szacunek dla starszych i dobro 
praktykowane są poprzez pomoc wszystkim 
potrzebującym, którzy przybywają do klasztoru 

• Szacunek dla przeszłości to wartość, którą uosabia 
przepastna biblioteka, zawierająca całą spisaną historię 
górskich krain 

• Doskonałość w każdym wykonywanym zadaniu mnisi 
osiągają w rygorystycznych ćwiczeniach fizycznych i 
intelektualnych. 

Udane testy lub umiejętne pokierowanie rozmową pozwolą zdobyć 
w klasztorze następujące informacje: 

Test Perswazji (ST 16): Mistrz może opowiedzieć o swoim stosunku 
do Nowego Klasztoru. Będzie mówił ostrożnie, ale z wyraźna 
rezerwą, podkreślając energię i wielki talent Mistrza Dong Tse, ale i 
jego brak doświadczenia i krótkowzroczność. 

Test Perswazji (ST 14): Mistrz chętnie opowie więcej o naturze term, 
które stanowią dziedzictwo największych mędrców, możnych 
rodzin i nielicznych magów, jacy rodzą się w Loes. Każdy taki 
przedmiot ma różne ukryte magiczne funkcje i jest często 
najważniejszym elementem dziedzictwa danej osoby. Termą 
Mistrza, którą pokaże graczom, jest pierścień pokryty świętymi 
symbolami składający się z trzech niezależnych obracających się 
względem siebie pierścieni. 

Test Percepcji (ST 18): gracze będą mogli zauważyć wśród 
nowicjuszy kilkanaścioro dzieci o ewidentnie Imperialnym 
pochodzeniu. Zapytany  to Mistrz zmiesza się, ale nie będzie się 

wypierał tego, że klasztor otwiera się powoli na mieszkańców 
Imperium. 

Na zakończenie wizyty Lobsang poprosi graczy o odbycie 
pielgrzymki do stupy Oświeconego Dao, z dużą pewnością 
zakładając, że pomoże on w ich śledztwie. 

Po udanej wspinaczce i dotarciu do stupy, Mag doświadczy wizji: 

Płyniesz w powietrzu ponad górską doliną, aż Twoim oczom ukazuje 
się Czarny Zamek. Widok tego miejsca napawa Cię grozą, ale widzisz 
swojego ojca który stoi w progu budowli i kiedy cię zauważa, kiwa 
na ciebie ręką i wchodzi do środka. Czujesz przemożne oczekiwanie 
ze środka budowli, a sam widok nagle robi się bardziej frapujący niż 
straszny. 

Kiedy wizja dobiega końca, w dłoni Maga zmaterializuje się karta 
„Księga”. 

5.2.5 Scena 5: Lodowaty Dotyk Przeszłości 
O co chodzi: Gracze wyprawiają się do Lodowej Jaskini, przy okazji 
podróżując przez ziemie Nowego Klasztoru i mając okazję 
obserwować jego rządy. 

Jak na nią trafić: Misja jest wzmiankowana w drugim liście od Ojca 

Kiedy się zaczyna: Po wejściu do doliny 

Przebieg: Podróż do Lodowej Jaskini możesz urozmaicić graczom 
obrazkami z życia pod władzą Nowego Klasztoru. 

Mieszkańcy tej okolicy wyglądają nieco zamożniej niż w 
pozostałych częściach doliny i mają bardzo dużo energii, zapału i 
optymistycznie patrzą w przyszłość. Wszyscy są też zapatrzeni w 
Mistrza Dong Tse, którego uważają za nadzieję na lepsze czasy dla 
Loes, a co bardziej gniewni (zwłaszcza starsi mieszkańcy i kapłanki 
Om) otwarcie mówią o tym, że wyglądają zrzucenia jarzma 
narzuconego przez Imperium. 

Kalpe jest bardzo czystym i bogato wyglądającym miasteczkiem, w 
którym kwitnie rzemiosło, a na placach często można zobaczyć 
ćwiczących mnichów w barwach Nowego Klasztoru. Praktycznie nie 
spotyka się tu cywili ani wojskowych z Imperium. 

Jeśli gracze zdecydują się na wizytę w Nowym Klasztorze, to będzie 
ona możliwa, a przybyciem Maga zainteresuje się sam Mistrz Dong 
Tse. Będzie się on odnosił do graczy z szacunkiem i chętnie opowie 
o swojej filozofii, skrzętnie unikając tematu Imperium. Udany test 
Intuicji (ST 20) sprawi, że gracze wyczują, że stara się on nie 
wypowiadać na ten temat. Próby prowokowania go do rozmowy na 
ten temat na pewno skończą się ochłodzeniem atmosfery, aż do 
wyrzucenia drużyny za bramę Klasztoru. W innej sytuacji wizyta 
będzie przebiegać miło i będzie możliwość noclegu w Klasztorze. 

Jeśli gracze na jakimś etapie podróży przez dolinę zdradzą się z 
zamiarem wizyty w jaskini, to po drodze napadnie na nich ośmiu 
Shinobi Nowego Klasztoru, a w samej jaskini będą czekały 
podwojone straże. Jeśli nie to skorzystajcie z mapy 8 do zbadania 
Jaskini i podanych tam liczb strażników. 

Po dotarciu do sali nr 6 dla graczy stanie się jasne, że Nowy Klasztor 
próbuje odtworzyć Lodowy Rytuał. 

Po pokonaniu ostatniego lodowego Akolity w ręku Maga 
zmaterializuje się karta „Gwiazda”. 

W tym momencie gracze powinni jak najszybciej opuścić dolinę, bo 
za dwa dni wyruszy za nimi pościg, kiedy mnisi Nowego Klasztoru 
zorientują się co się stało. 



5.2.6 Scena 6: Uczta 
O co chodzi: Podczas pobytu w mieście (po załatwieniu sprawy w 
posiadłości, przed wyprawą do Czarnego Zamku) Kirin przekazuje 
graczom trzeci list od Ojca Maga, w którym prosi on graczy o 
zorganizowanie uczty dla biedoty. 

Jak na nią trafić: Trzeci list mówi o tym zadaniu 

Kiedy się zaczyna: Kiedy gracze zdecydują się na ufundowanie 
uczty.  

Przebieg: Potraktujcie to jako lekki przerywnik w trakcie przygód i 
okazję do odegrania kilku scenek z życia miasta podczas trwającego 
festynu: 

• Sporu filozoficznego pomiędzy mnichami Starego 
Klasztoru, którzy doceniają ucztę a mnichami Nowego 
Klasztoru, którzy krytykują rozdawnictwo i twierdza, że 
każdy powinien własnymi siłami zarabiać na chleb; 

• Bijatyki między kapłanką Om, a próbującym ją okraść 
opryszkiem, w której drobna kobieta skutecznie spierze 
bandytę na kwaśne jabłko  

• Podziękowań za ucztę i drobnych podarków od 
mieszkańców. Jeden z nich, zakapturzony, starszy mnich, 
da drużynowemu Mnichowi parę małych Dzwonków z 
Brązu, które jak się później okaże, są magiczne. 

• Przyjacielskiego sparringu między dwoma mistrzami 
sztuk walki 

• Zainteresowania Łotrzycą ze strony kilku żołnierzy 
Imperium, którzy jednak odstępują uważając ją za 
towarzyszkę Maga i przez to szanowaną miejską 
osobistość. 

Wieczorem po uczcie w ręku Maga zmaterializuje się karta 
„Moneta”. 

 

5.2.7 Scena 7: Czarna Noc 
O co chodzi: Gracze muszą zmierzyć się ze swoim strachem, po to 
aby dotrzeć do zamku Rakszasy i poznać ukrywaną prawdę o 
dziadku Maga. 

Jak na nią trafić: Do zamku odsyła wizja Oświeconego Dao 

Kiedy się zaczyna: Kiedy gracze wchodzą do doliny 

Przebieg: Po wspinaczce do górnej części doliny gracze znajdują się 
w odludnym, nieprzyjemnym terenie, pełnym wysokich 
połamanych skał, gdzie nawet w jasny dzień słońce świeci jakby 
słabiej. 

W tej części doliny dobrze widać też Czarny Zamek – budowlę o 
nienaturalnym, obcym kształcie, z czarnymi szpiczastymi wieżami. 

W czasie wędrówki przez dolinę gracze czują się cały czas 
obserwowani, a w połowie drogi ze skał sfruwają na nich z 
obłąkańczym śmiechem trzy Widma Czarnej Doliny, które 
przybierają twarze towarzyszy Maga i przez całą walkę wrzeszczą, że 
został on przez nich zdradzony. 

Sam zamek ma prostą architekturę – dużą salę w centrum i cztery 
wieże z klatkami schodowymi w rogach. W centrum wielkiej sali, w 
magicznym kręgu siedzi bardzo niezadowolona rakszasa. Kiedy 
gracze wchodzą do sali, ożywia się: 

Witajcie w moich skromnych progach. Okazuje się, że stary 
zaschnięty dureń Dao jednak jest do czegoś przydatny. Uwolnijcie 
mnie! 

Gracze powinni wyraźnie czuć, ze jest to zły pomysł, ale Rakszasa 
będzie przez dłuższą chwilę próbowała namówić ich do usunięcia 
magicznego kręgu (może używać tylko słów, jej magiczne moce nie 
działają poza kręgiem). Kiedy odmówią ostatecznie, stwór zniechęci 
się i powie: 

No cóż, równie dobrze mogę zrobić to o co poprosił mnie twój 
ojczulek. Cała Wasza [tu spluwa] rodzina tyle samo jest warta. Patrz! 

Rakszasa tworzy w kręgu iluzję pokazując trzy sceny. 

• Bitwę z Lodowym Zaklinaczem, w której w pewnym 
momencie z całego zgiełku, huku pękającego lodu, 
wrzasków mordowanych żołnierzy obraz wyostrza się na 
jednym z uciekających akolitów. 

• Wnętrze posiadłości Gotse, w której ten sam mężczyzna 
(dziadek Maga), nieco starszy krzyczy na swoją żonę 
gestykulując i trzymając za ucho młodego chłopca 

• Posiadłość Gotse, z której Mistrzyni Lata zabiera małego 
chłopca bardzo podobnego do ojca Maga jako swojego 
ucznia, a jakiś czas później dziadek Maga wyrusza do ruin 
Klasztoru Księżyca, gdzie znika w ośnieżonych ruinach. 

Zdaje się, że tam czeka na was wielki finał patałachy, niech to się już 
skończy im szybciej, tym szybciej odzyskam wolność. 

To dopowie Rakszasa, po czym zamilknie. 

Kiedy gracze opuszczą świątynię w ręku Maga zmaterializuje się 
karta „Światło/Ciemność”. 

 

5.2.8 Scena 8: Cień Świętej Góry 
O co chodzi: Gracze muszą dotrzeć do ruin Klasztoru Księżyca, gdzie 
samobójstwo popełnił dziadek Maga. 

Jak na nią trafić: Wizja Rakszasy wskazuje miejsce do którego trzeba 
się udać. 

Kiedy się zaczyna: Kiedy gracze docierają do ruin Klasztoru.  

Przebieg: W trakcie podróży do Klasztoru na skałach przy 
wodospadach, w trakcie wspinaczki na graczy napada trzech 
Shinobi Nowego Klasztoru. 

Kiedy po męczącej wyprawie gracze w końcu docierają do klasztoru, 
chwilę zajmuje im znalezienie miejsca z wizji (jeśli wpadną, żeby go 
poszukać, jeśli nie to po jakimś ) U stóp wysokiej ściany z resztkami 
belek podtrzymujących kiedyś strop znajdują oni leżący w śniegu 
szkielet, a na jednej belek sparciały sznur wisielca. W szparze muru 
tkwi czwarty list od ojca i karta „Diamnetowy Lotos”. 

 

5.2.9 Finał: Wejście Tygrysa 
O co chodzi: Po spotkaniu z ojcem Maga gracze wyruszają zmierzyć 
się z mistrzem Dong Tse i zdecydować, czy chcą przeszkodzić mu w 
jego planach. 

Jak na nią trafić: Sposób kontaktu z ojcem wskazuje czwarty list. 

Kiedy się zaczyna: Ułożenie ośmiu kart w okrąg otwiera portal do 
demisfery na planie astralnym w której znajduje się obecnie ojciec 
Maga. 

Przebieg: Kiedy gracze utworzą krąg z kart otwiera się portal, który 
prowadzi do demisfery na planie astralnym, w której zawieszony 
jest ojciec Maga. 



Kiedy gracze przejdą przez portal znajdą się w sferze światła i 
zobaczą Dampę Gotsego, który wisi opleciony siatką promieni 
błękitnego światła nad widoczną w dole miniaturową doliną Loes. 
Udany test Wiedzy Tajemnej (ST 19) ujawni więcej szczegółów: 
część promieni o czerwonym zabarwieniu wyraźnie wygląda jakby 
wysysały energię z Czarnego Zamku, a inna wiązka wysyła bardzo 
dużo energii w kierunku lodowca. 

Ojciec Maga jest wyraźnie zmęczony, ale uśmiecha się na widok 
graczy. Z trudem wysławiając się zaczyna mówić: 

Wiecie już wszystko. Nie chciałem tu wracać, ale szaleńcy Dong Tse 
znowu chcą zamrozić rzekę i rozpętać wojnę. Musicie go 
powstrzymać! 

[Traci dech wyraźnie się z czymś siłując]. 

Ja muszę uporać się z nowym Zaklinaczem, którego w końcu udało 
mi się wytropić, ale Wy musicie usunąć Donga, bo bez niego to 
szaleństwo w końcu wygaśnie. 

[Pauza] 

Macie całą termę, więc wiecie o co walczycie i jesteście gotowi. 
Ruszajcie natychmiast, bo nie zbiorę drugi raz siły na przerzucenie 
Was. 

W sferze pojawia się kolejny portal prowadzący na górne piętro 
Nowego Klasztoru, tuż przy kwaterze Dong Tse. Jeśli gracze nie 
przejdą przez niego, to alternatywą będzie dostanie się do klasztoru 
tradycyjną droga, ale będzie to bardzo ryzykowny proces. 

Gracze przechodząc przez portal znajdą się na tarasie Nowego 
Klasztoru, gdzie Dong Tse ćwiczy ze swoimi mnichami. Będzie on 
zszokowany, ale szybko zrozumie co się stało. Odgrodzi się od 
graczy kilkoma wiernymi mnichami i po raz ostatni spróbuje ich 
przekonać: 

Posłuchajcie mnie, zanim poleje się krew Loes! Jestem jednym z 
Was! Chcę tylko wolności tej krainy i chcę pokazać, że Loes, które 
odrzuca stary dogmat, zaczyna pracować nad sobą i przestaje dawać 
rybę każdemu leniowi i żebrakowi może być potęgą! Wiem, że 
byliście w moich włościach, wiem co widzieliście. Czy to jest coś 
złego? Czy nie mamy prawa zrzucić opresji Imperium? 

[Zwracając się do Maga] 

Twój dziad walczył o tą samą sprawę. Odebrali mu wszystko, złamali 
go, a przeklęta czarownica i pijawki ze starego Klasztoru omotały 
Twojego ojca. Ale Twoja krew wie co jest dobre dla Loes. Weź swoich 
towarzyszy i przyłączcie się do mnie! 

W tym momencie gracze muszą zdecydować, czy chcą walczyć z 
Dongiem, czy do niego przystać. Jeśli walczą, to muszą zmierzyć się 
z nim, ośmioma mnichami i czterema shinobi. 

5.2.10 Zakończenie: Droga Wody 
Jeśli gracze zdecydują się zakończyć plany Nowego Zakonu, to po 
wygranej walce muszą czym prędzej uciekać z klasztoru, ale pościg 
nie będzie bardzo gorliwy. W ciągu kilku tygodni w Nowym 
Klasztorze nastąpi przewrót, a władzę obejmie w nim grupa 
starszych mnichów, którzy postarają się zostawić jak najwięcej z 
ducha nauk Dong Tse, upamiętniając go jako bohatera, ale 
jednocześnie skutecznie pozbywając się z Klasztoru jego 
najbardziej fanatycznych popleczników i przepędzając wszystkich 
lodowych akolitów. 

5.2.11 Zakończenie: Lodowa Nawałnica 
Przyjęcie propozycji Dong Tse oznacza śmierć Dampy Gotsego i 
początek nowego Lodowego Rytuału. Doprowadzi to w 

perspektywie kilku miesięcy do straszliwej wojny, w której ucierpi 
zarówno Imperium, którego klimat i żyzne ziemie ucierpią 
potwornie na skutek ataku zimna i magicznej suszy, jak i Loes, z 
którego tym razem najpewniej nie zostanie kamień na kamieniu. 



6. Dodatki i pomoce dla MG 

6.1 Mapy 

1. Dolina Loes – heksy 
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2. Dawa 

 

1. Rynek 
2. Kopalnia żelaza 
3. Wartownia i obóz wojskowy Imperium 
4. Dom Kirina 
5. Zajazd „Pusta Droga” 
6. Świątynia Aura 
7. Biblioteka 
8. Świątynia Om 

  



3. Sankali 

 

1. Zamek Rodu Dang (Mag z łatwością uzyska tam 
audiencję) 

2. Targ 
3. Kwartał kupców z Imperium 
4. Przystań rybacka 
5. Świątynia Om 
6. Dom Podróżnych – kwatery dla idących w góry 

pielgrzymów 

  



4. Kalpe 

 

1. Zajazd „Diamentowa Dłoń” 
2. Targ 
3. Świątynia Om 
4. Dom Mnichów – kwatery dla podróżujących agentów 

Nowego Klasztoru 

5. Jhodse 

 

Każde domostwo w miasteczku przyjmuje pielgrzymów, nie ma tu 
typowego zajazdu ani targu, mieszkańcy starają się być 
samowystarczalni. 

  



6. Posiadłość Rodu Gotse 

 

Parter: 1: kuchnia, 2 spiżarnia, 3 hall, 4 gabinet Ojca, 5 biblioteka 6 
skład przemytników 

Skarby: 230 sz, 10 skrzyń towarów z przemytu wartych łącznie 200 
sz, 60 porcji dobrej żywności, dużo dokumentów o historii rodziny 
w bibliotece. W loszku pod schodami uwięzieni są słudzy. 

 

Piętro: 8 salon, 9 górny hall, 11 graciarnia, 12 sypialnia, 13 pokój 
Maga 

Skarby: 110 sz, ciepłe ubranie 

 

  



7. Jaskinie Czarnego Lotosu 

 

1. Pusta sala, test Śledztwa (ST 20) ujawni tu zatarte celowo 
ślady. 

2. Pusta sala 
3. 4 zbirów pełni straż przy moście 
4. Jama pełna szkieletów, przeważnie ofiar porwań 
5. Wymazana krwią z ofiar kapliczka Om 
6. Kwatery bandy – 8 zbirów i Herszt Bandy (ma przy sobie 

Ołowiany amulet) 
a. Skarb: 260 sz, 4 mikstury lecznicze, 35 porcji 

dobrego jedzenia, narzędzia złodziejskie 
7. Barykada 
8. Magazyn kontrabandy i cela Sie Tang 

a. Skarb: wino i tkaniny warte na czarnym rynku 
650 sz 

  



8. Jaskinia Lodowa 

 

1. Komnata wejściowa 
2. Pusta sala, na podłodze magiczna pułapka lodowa: 3k6 

obrażeń od lodu (połowa po udanym rzucie obronnym na 
zręczność) 

3. Kuchnia i spiżarnia: 2 zbirów i 2 Shinobi Nowego 
Klasztoru 

a. Skarb: 36 porcji dobrej żywności, 45 sz, 25 
butelek wina 

4. Laboratorium: 2 Lodowych Akolitów 
a. Skarb: 4 antidota, 5 mikstur leczniczych, 340 sz, 

zwój Lotu 
5. 4 mnichów Nowego Zakonu na straży 
6. 2 mnichów Nowego Zakonu i 2 Lodowych Akolitów 

pracuje przy rytuale 

  



6.2 Specjalne i magiczne przedmioty 
 

Ciepłe ubranie 

Futra i grube płócienne szarawary oraz grube buty, które chronią 
przez mrozem. Ubranie typowe dla bogatych podróżnych. 

Cena: 80 sz 

Onyksowy pierścień 

 

Daje ułatwienie we wszystkich rzutach obronnych przeciwko magii. 

Róg Trzeciego Zakonu 

 

Użyty przez kapłana dodaje jego bonus z mądrości do KP wszystkich 
sojuszników w promieniu 9 metrów na 3 rundy. 

Ołowiany amulet 

 

Noszony na szyi podnosi PW posiadacza o 8. 

Dzwonki z brązu 

 

Trzymane w ręku zamiast broni dają właścicielowi +5 do skradania 
się. 

 



6.3 Terma Rodu Gotse 
 

 

  

Głupiec: Posiadacz karty może 

raz dziennie odzyskać 1 komórkę 

czaru 1 poziomu. 

Gwiazda: Posiadacz karty 

otrzymuje odporność na 

obrażenia od mrozu 

Księga: Posiadacz karty może raz 

dziennie zidentyfikować jeden 

magiczny przedmiot lub odczytać 

jedną dowolną inskrypcję. 

Moneta: Posiadacz karty 

otrzymuje ułatwienie na 

wszystkich testach charyzmy. 

Pustka: Posiadacz karty może raz 

dziennie odzyskać 1 komórkę 

czaru 2 poziomu. 

Serce: Posiadacz karty może raz 

dziennie uleczyć sobie lub innej 

postaci 2k6 PW. 

Światło/Mrok: Posiadacz karty 

może raz dziennie na godzinę 

zapalić lub stłumić jedno 

magiczne światło. 

Diamentowy Lotos: Posiadacz 

karty może raz dziennie odzyskać 

1 komórkę czaru 3 poziomu. 



6.4 Statystyki przeciwników i NPC 

Mnich Nowego Klasztoru 
Średni humanoid Neutralny 

Klasa pancerza: 13 

Punkty wytrzymałości: 10 (2k8+2) 

Szybkość: 9 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

10 

 (+0) 

12 

(+1) 

13 

(+1) 

12 

(+1) 

14 

(+2) 

10 

(+0) 

 

Umiejętności: Percepcja +2, Skradanie +3, Atletyka +2 

Zmysły: Pasywna percepcja 12 

Języki: Wspólny, Loetański 

Poziom wyzwania: 1/4 (50 PD) 

Akcje 

Krótki miecz: Atak wręcz bronią: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 
m, jeden cel, Trafienie k6+1 obrażeń kłutych 

Atak dodatkowy bez broni (jako akcja dodatkowa): +3 do trafienia, 
k4+1 obrażeń obuchowych 

Lodowy Akolita 
Średni humanoid Neutralny Zły 

Klasa pancerza: 11 

Punkty wytrzymałości: 10 (2k8+2) 

Szybkość: 9 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

8 

 (-1) 

13 

(+1) 

12 

(+1) 

11 

(+0) 

10 

(+0) 

12 

(+1) 

 

Umiejętności: Percepcja +2, Skradanie +4 

Zmysły: Pasywna percepcja 10 

Języki: - Wspólny, Loetański 

Poziom wyzwania: 1/2 (100 PD) 

Akcje 

Sztylet: Atak wręcz bronią: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, 
jeden cel, Trafienie k4+1 obrażeń kłutych 

Rzucający Czary: Lodowy Akolita jest użytkownikiem magii 3 
poziomu, jego cechą bazową jest Charyzma (ST rzutu obronnego 
13, +3 do trafienia atakiem czarem). Ma przygotowane 
następujące czary Zaklinacza: 

Sztuczki (bez limitu): Promień Mrozu 

1 krąg (2 komórki): Chmura Mgły, Zbroja Maga 

Żołnierz Imperium 
Średni humanoid Neutralny 

Klasa pancerza: 18 (kolczuga, tarcza) 

Punkty wytrzymałości: 10 (2k8+2) 

Szybkość: 6 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

13 

 (+1) 

10 

(+0) 

12 

(+1) 

10 

(-4) 

9 

(-1) 

11 

(+0) 

Zmysły: Pasywna percepcja 9 

Języki: Wspólny, Loetański, Imperialny 

Poziom wyzwania: 1/4 (50 PD) 

Akcje 

Lekka kusza: Atak dystansowy bronią: +5 do trafienia, Zasięg 
24/96 m, jeden cel, Trafienie k8+2 obrażeń kłutych 

Sejmitar: Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, 
jeden cel, Trafienie k6+2 obrażeń kłutych 

Herszt Bandy 
Średni humanoid Chaotyczny Neutralny 

Klasa pancerza: 14 (ćwiekowana skóra) 

Punkty wytrzymałości: 30 (6k8+6) 

Szybkość: 9 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

12 

 (+1) 

14 

(+2) 

13 

(+1) 

1o 

(+0) 

9 

(-1) 

10 

(+0) 

Rzuty obronne: Zręczność: +4 

Umiejętności: Percepcja +1, Skradanie +4, Atletyka +3, 
Śledztwo +2 

Zmysły: Pasywna percepcja 9 

Języki: Wspólny, Loetański 

Poziom wyzwania: 2 (450 PD) 

Akcje 

Lekka kusza: Atak dystansowy bronią: +5 do trafienia, Zasięg 
24/96 m, jeden cel, Trafienie k8+2 obrażeń kłutych 

Sejmitar: Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, 
jeden cel, Trafienie k6+2 obrażeń kłutych 

 

 



Shinobi nowego klasztoru 
Średni humanoid Neutralny Zły 

Klasa pancerza: 14 

Punkty wytrzymałości: 10 (2k8+2) 

Szybkość: 9 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

14 

 (+2) 

14 

(+2) 

13 

(+1) 

12 

(+1) 

14 

(+2) 

10 

(+0) 

Umiejętności: Atletyka +4 

Zmysły: Pasywna percepcja 12 

Języki: Wspólny, Loetański 

Poziom wyzwania: 1/2 (100 PD) 

Akcje 

Lekka kusza: Atak dystansowy bronią: +4 do trafienia, Zasięg 
24/96 m, jeden cel, Trafienie k8+2 obrażeń kłutych 

Krótki miecz: Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 
m, jeden cel, Trafienie k6+2 obrażeń kłutych 

 

Mistrzyni Xi  
Średni humanoid Neutralny 

Klasa pancerza: 14 

Punkty wytrzymałości: 56 (8k8+24) 

Szybkość: 9 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

12 

 (+1) 

14 

(+2) 

16 

(+3) 

11 

(+0) 

14 

(+2) 

12 

(+1) 

Umiejętności: Percepcja +6, Skradanie +6 

Zmysły: Pasywna percepcja 12 

Języki: - Wspólny, Loetański 

Poziom wyzwania: 3 (700 PD) 

Akcje 

Atak bez broni: dwa ataki w rundzie: +6 do trafienia, k6+4 obrażeń 
obuchowych 

Uderzenie Chi: 1 x dziennie: jedna istota w promieniu 9 m zostaje 
ogłuszona na 2 rundy bez rzutu obronnego 

Dong Tse 
Średni humanoid Neutralny Zły 

Klasa pancerza: 18 

Punkty wytrzymałości: 63 (9k8+27) 

Szybkość: 9 m 

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA 

12 

 (+1) 

14 

(+2) 

16 

(+3) 

11 

(+0) 

14 

(+2) 

12 

(+1) 

Umiejętności: Percepcja +6, Skradanie +6 

Zmysły: Pasywna percepcja 12 

Języki: - Wspólny, Loetański 

Poziom wyzwania: 3 (700 PD) 

Akcje 

Atak bez broni: dwa ataki w rundzie: +6 do trafienia, k6+4 obrażeń 
obuchowych 

Uderzenie Chi: 1 x dziennie: jedna istota w promieniu 9 m zostaje 
ogłuszona na 2 rundy bez rzutu obronnego 

Lodowy Zew: 2 x dziennie: jedna istota w promieniu 9 m dostaje 
2k6 obrażeń od zimna bez rzutu obronnego 

Inne potwory w scenariuszu (strony z Księgi Potworów): 

• Zbir: 350 
• Niedźwiedź : 323 
• Wilk: 340 
• Yetti: 298 
• Remorhaz: 211 
• Upiór z Czarnej Doliny: Statystyki Cienia: 31 

• Rakszasa: 209  



6.5 Zasady eksploracji doliny 
Eksploracja doliny wymaga od graczy pokonywania znacznych odległości pieszo (lub na mułach). Możesz uprościć ten aspekt gry, nie licząc 
zapasów i odliczając tylko czas podróży, ale sama podróż może być też elementem wyzwania dla graczy, do czego gorąco zachęcam. 

6.5.1 Ruch 
Zasady ruchu jakie obowiązują w dolinie: 

• Ruch na polu z drogą: 1 heks = 4 godziny, 4 punkty zmęczenia 
• Ruch na polu bez drogi: 1 heks = 8 godzin, 6 punktów zmęczenia 
• Ruch przez rzekę bez mostu  = 4 godziny, 6 punktów zmęczenia 
• Ruch podczas wspinaczki – opisany na kolejnych stronach 
• Ruch po wysokich skałach (brązowe góry oddzielające doliny) - niemożliwy 

6.5.2 Zmęczenie i odpoczynek 
• Wykonując ruch postacie gromadzą punkty zmęczenia. Jeśli postać ma aktualnie więcej punktów zmęczenia niż wynosi jej kondycja to 

wykonuje wszystkie testy z utrudnieniem do momentu w którym nie wykona długiego odpoczynku i nie zje przynajmniej jednej racji 
żywnościowej. Zjedzenie porcji dobrego jedzenia daje odporność na zmęczenie na pierwszym pokonywanym po odpoczynku hexie. 

• Z racji na bardzo małą dostępność opału w wysokich górach, postacie które chcą rozpalić ognisko, muszą mieć jakieś drewno 
• Postacie przemoczone lub zmarznięte potrzebują ogniska, żeby skutecznie pozbyć się zmęczenia 

6.5.3 Pogoda 
Raz dziennie w południe wykonaj w ukryciu rzut 2k6 i zsumuj wartości żeby sprawdzić jak zmienia się pogoda: 

• 1-5: Poprawia się (jeśli pogoda to Ostre słońce, to nie zmienia się) 
• 6-8: Bez zmian 
• 9-12: Pogarsza się (jeśli pogoda to Śnieżyca, to nie zmienia się) 

Tabela pogody: 

Lepsza  Gorsza 
Ostre słońce Pogodny dzień Pochmurnie Wietrznie Mżawka Deszcz Drobny śnieg Śnieżyca 

+1 do testów 
percepcji w 

terenie 

+1 do testów 
percepcji w 

terenie 

Wyjściowa 
pogoda na 

początku gry 
 

Po 6 
godzinach 
postacie są 

przemoczone 

+2 punkty 
zmęczenia/hex 

Po godzinie 
postacie są 

przemoczone 

+2 punkty 
zmęczenia/hex 

Po 6 
godzinach 
postacie są 

przemarznięte 
(nie marzną, 

jeśli mają 
ciepłe 

ubrania) 

+3 punkty 
zmęczenia/hex 

Po godzinie 
postacie są 

przemarznięte 
(po 12 

godzinach, 
jeśli mają 

ciepłe 
ubrania) 

6.5.4 Karta kontrolna zapasów 
Wydruk tej karty można dać graczom, żeby ułatwić im śledzenie zapasów i obciążenia wynikającego z niesionego ekwipunku (zachęcam do 
zastosowania wariantu obciążenia liczonego wg zasad opisanych w Podręczniku Gracza na s. 176). 

 
Porcja opału (8 kg) / 1 sz 

 
Lina (5 kg) / 2 sz 

  
Zestaw wspinaczkowy (5 kg) / 2 sz  

Pochodnie (0,5 kg) / 2 sm 

Ile: 
 
 

Ile: 
 
 

Ile: 
 
 

 
Ile: 

 
 

 
Mikstury lecznicze / 70 sz 

 
Antidota / 80 sz 

 
Racje żywnościowe (0,5 kg) / 1 ss 

  

 
Dobre jedzenie (0,5 kg) / 2 sz 

Ile: 
 
 

Ile: 
 
 

Ile: 
 
 

 
Ile: 

 
 

 



6.5.5 Spotkania losowe 
Raz dziennie w południe wykonaj w ukryciu rzut 2k6 i zsumuj wartości żeby sprawdzić z czym spotkają się gracze: 

Rzut 2k6 Na drodze Na bezdrożach 

2-3 
Patrol żołnierzy Imperium: gracze muszą wykonać test 

Perswazji (ST 14) albo żołnierze zażądają łapówki (10 
sz) lub spróbują przeszukać bagaże graczy 

Sfora: K4 wygłodniałe wilki 

4-5 
Wędrowny handlarz: może sprzedać graczom opał, 
żywność albo pochodnie po cenie 1,5 x wyższej niż 

standardowa 

Zrujnowana farma; można tu odpocząć unikając 
deszczu albo śnieżycy 

6-8 Nic się nie dzieje Nic się nie dzieje 

9-10 Wędrowny mnich: może porozmawiać z graczami o 
ostatnich wydarzeniach 

Zrujnowana kaplica/pustelnia: k6 
1-3: Pustelnia Diamentowego Lotosu: studiowanie 

inskrypcji daje Mnichowi +20 XP 
4-5: Kaplica Aura: modlitwa tutaj zapewnia słoneczną 

pogodę przez następne 24 godziny 
6: Kaplica Om: Modlitwa tutaj zapewnia wszystkim 
kobietom i postaciom o sile powyżej 12 bonus +1 do 

rzutów ataku i obrażeń na następne 24 godziny 
Ruina nie daje ochrony przed pogodą 

11 K6 zbirów z k4 psami: próbują zasadzić się na graczy, 
nie atakują postaci powyżej 4 poziomu 

Atak niedźwiedzia jaskiniowego: podczas najbliższego 
odpoczynku do obozu zakrada się niedźwiedź 

12 
Splądrowany wózek kupiecki: k4 porcje racji 

żywnościowych i k4 porcji opału 

Atak bestii: Jeśli tego dnia padał śnieg, to podczas 
najbliższego odpoczynku poza osadą rozpatrzcie dla 

graczy na poziomie 1-4: Atak Yetti, dla graczy na 
poziomie 5+ atak Młodego Remorhaza 

 

  



6.6 Zasady wspinaczki 
Wspinaczka jest dodatkową mechaniką, która może pomóc graczom wczuć się w podróż przez wysokogórskie tereny Loes. Jest ona w całości 
opcjonalna, ale może pomóc stworzyć dodatkowy wymiar wyzwania podczas eksploracji. 

Jak to działa? 
Za każdym razem kiedy gracze po raz pierwszy docierają do miejsca oznaczonego na mapie ikoną wspinaczki;        wykonajcie następujące 
czynności: 

1. Weźcie kopię siatki do wspinaczki 
2. Określcie porę dnia i pogodę wyjściową 
3. Rzućcie dwa razy k10 i zaznaczcie pola odpowiadające wyrzuconym wartościom w najniższym i najwyższym rzędzie siatki 
4. W zależności od kierunku wyprawy zaczynacie u góry mapy (zejście) albo u dołu (wspinaczka) 
5. Losujecie zawartość pierwszego pola startowego 
6. Zbadanie kolejnego sąsiedniego pola zajmuje pół godziny (jeśli na jednym polu znajduje się kilka postaci to mogą równocześnie badać 

inne sąsiednie pola) – po zbadaniu rzućcie k10, żeby sprawdzić rodzaj drogi i zaznaczcie go na mapie 
7. Ruch postaci na dane pole wymaga spełnienia warunków podanych w jego opisie (najczęściej testu Atletyki). Upadek powoduje, że 

postać musie przemieścić się na heks pod tym, z którego spadła. Jeśli jest on nieodkryty, postać natychmiast rozpatruje badanie tego 
heksa. 

8. Pamiętajcie o kierunku ruchu – różne miejsca działają inaczej przy ruchu w dół a inaczej przy ruchu w górę 
9. Każda postać zaczyna podejście z liczbą Punktów Zmęczenia (PZ) równą 0. Kiedy PZ dojdą do wartości równej kondycji postaci musi 

odpoczywać 2 godziny albo każdy kolejny test atletyki wykonuje z utrudnieniem 
10. Jeśli gracze mają linę, to postać stojąca na polu dokładnie nad aktualnie pokonywanym przez gracza heksem może asekurować go liną. 

Daje to wspinającemu się ułatwienie w teście atletyki. Jedna lina pozwala na wykonywanie asekuracji dla wszystkich postaci 
wykonujących ruch na pole poniżej asekurującego. 

11. Jeśli gracze mają zestaw wspinaczkowy to mogą go zużyć, żeby zrobić na danym polu stałe ubezpieczenie do wspinaczki (zużywając 
zestaw). Daje to ułatwienie w teście atletyki każdemu na tym polu. 

12. Jednorazowo rzucone zaklęcie Lot pozwala na pokonanie 1 postaci jednego pola 
13. Jednorazowo rzucone zaklęcie Pajęcza Wspinaczka daje na 1 godzinę ułatwienie we wszystkich testach atletyki i -10 do trudności 

każdego testu Atletyki 

Rzut Nazwa 
Symbol 

Ruch w górę Ruch w dół 

1-2 Skałki  

Test atletyki ST 10 
Udany: Ruch w górę, 1 PZ 
Nieudany: Brak ruchu 
Czas przejścia: 1 h 

Test atletyki ST 8 
Udany: Ruch w dół 
Nieudany: Ruch w dół, 1 PZ 
Czas przejścia: 0,5 h 

3-4 
Popękana 

ściana 
 

Test atletyki ST 12 
Udany: Ruch w górę, 2 PZ 
Nieudany: Upadek, k6 obrażeń 
Czas przejścia: 1 h 

Test atletyki ST 14 
Udany: Ruch w dół, 3 PZ 
Nieudany: Ruch w dół, Upadek, 2k6 obrażeń 
Czas przejścia: 1 h 

5-6 Nawis  

Test atletyki ST 18 
Udany: Ruch w górę, 4 PZ 
Nieudany: Upadek, 5k6 obrażeń 
Czas przejścia: 2 h 

Test atletyki ST 18 
Udany: Ruch w dół, 4 PZ 
Nieudany: Ruch w dół, Upadek 5k6 obrażeń 
Czas przejścia: 2 h 

7-8 Gładka ściana  

Test atletyki ST 16 
Udany: Ruch w górę, 3 PZ 
Nieudany: Upadek, 2k6 obrażeń 
Czas przejścia: 1 h 

Test atletyki ST 16 
Udany: Ruch w dół, 3 PZ 
Nieudany: Upadek, 2k6 obrażeń 
Czas przejścia: 1 h 

9 Komin  

Test atletyki ST 10 
Udany: Ruch w górę, 2 PZ 
Nieudany: Brak ruchu, 2 PZ 
Czas przejścia: 0,5 h 

Test atletyki ST 10 
Udany: Ruch w dół, 1 PZ 
Nieudany: Ruch w dół, k6 obrażeń, 3 PZ 
Czas przejścia: 1 h 

10 Półka  

Test atletyki ST 8 
Udany: Ruch w górę 
Nieudany: Brak ruchu, 1 PZ 
Czas przejścia: 0,5 h 

Test atletyki ST 8 
Udany: Ruch w dół 
Nieudany: Ruch w dół, 2 PZ 
Czas przejścia: 0,5 h 

 

  

! 



Siatka do wspinaczki 
Góra 

 

Dół 

Upływ czasu – godzina startu (zmierzch: g: 20:00, świt: 5:00, 1 kratka: 30 min) 

                                

Pogoda 

                                

 

Ruch w nocy: +4 do trudności wszystkich testów (chyba, że postać dysponuje magicznym źródłem światła). 

Pogoda: co 2 godziny rzućcie k10: 

• 1-5 – Pochmurna, wietrzna pogoda 

• 6-8 - Deszcz (D): +3 do trudności testów atletyki, po 2 punkty zmęczenia na 30 min 

• 9 – 10 - Śnieg (S): +5 do trudności testów atletyki, po 4 punkty zmęczenia na 30 min 

  

1 

2 

3 

4 
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8 
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6.7 Listy od ojca 
 

List nr 1 

 

List nr 2 

 

  

Jeśli trzymasz w ręku tę wiadomość, to znaczy, że nie wszystko poszło zgodnie z 
planem, a ja mogę nie być osiągalny przez pewien czas. Oznacza to, że zdanie, 

którego muszę się podjąć stało się także Twoim zdaniem, a wydarzenia 
przyspieszyły. Wybacz ten ton taniej enigmatycznej wyroczni, rodem z targu w 

małej mieścinie, ale nie mogę tu napisać więcej. Kirin to dobry człowiek, ale 
mamy w mieście wielu wrogów i nie mogę pozwolić sobie na pisanie tu o zbyt 

wielu sprawach. Więcej odpowiedzi znajdziesz tam, gdzie wieczorami 
czytywałem Ci bardzo dawno temu legendy Loes. 

Tu mogę wyjawić nieco więcej. Mam poważne podejrzenie, że w Loes pod pozorem dobrych zmian 
wprowadzanych przez Nowy Klasztor dzieje się coś bardzo złego. Boję się, choć na razie nie mam dowodów, że 

Mistrz Dong Tse poszukuje możliwości wyzwolenia się spod władzy Imperium, co może być opłakane w 
skutkach. Nie wiem ile z mojego śledztwa uda mi się wykonać, zanim nadepnę komuś na odcisk, ale chciałbym, 

żebyście idąc moimi tropami wyprawili się w trzy miejsca. 

Po pierwsze chciałbym, żebyście wybrali się do Starego Klasztoru i żebyś postarał się tam zrozumieć, dlaczego 
jego nauki są tak ważne, i dlaczego poważa się je nawet w Imperium. Mistrz Lobsang na pewno udzieli Wam 

gościny i chętnie opowie o naukach klasztoru. 

Po drugie, chciałbym żebyście wybrali się w dwa miejsca które mogą być potencjalnie niebezpieczne, ale są 
ważne, dla odkrycia tego co dzieje się w Loes. Pierwszym jest jaskinia Czarnego Lotosu, a drugim jaskinia 

Lodowa nieopodal Nowego Klasztoru. Oba te miejsca są ważne dla rozpoznania planów Dong Tse i 
niewykluczone, że jeżeli zgubię ogon, to spotkamy się już w jednym z nich. Jeśli nie, to na spotkanie będziecie 

musieli zaczekać trochę dłużej. 

Wybacz, że tak bezceremonialnie uwikłałem Cię w moje plany, ale nie mam w dolinie nikogo na kim w pełni 
mógłbym polegać, a cała sprawa musi zostać załatwiona w tajemnicy, bez zwracania uwagi urzędników i straży 
Imperium. Jeśli moje podejrzenia się potwierdzą, całemu Loes grozi straszna zemsta naszych nowych władców. 

Jeszcze dwie rzeczy: po pierwsze, od tej chwili posiadłość należy do Ciebie. Na pewno będziesz jej lepszym 
opiekunem, ja nigdy nie miałem do niej serca i jest w niej za dużo wspomnień związanych z Twoim dziadkiem. 
Po drugie zaś, i jest to dar dużo większy, splotłem magiczną pieczęć, która powiązała Cię z termą naszego rodu. 

Masz już dwie jej części, pozostałe otrzymasz w stosownym momencie. Używaj ich mądrze. 



List nr 3 

 

 

List nr 4 

 

 

Jestem pewien, że moim przeciwnikiem jest ktoś z Nowego Klasztoru. 
Zachowajcie ekstremalną ostrożność w kontaktach z nimi i podczas podróży 

przez ich tereny. Ich fanatyzm prowadzi dolinę w kierunku ogromnego 
zagrożenia. 

W międzyczasie chciałbym poprosić Cię o wypełnienie naszej starej rodzinnej 
tradycji. Urządźcie w mieście ucztę dla biedoty wartą przynajmniej 300 złotych 
monet, tak jak nakazuje tradycja, którą ustanowiła nasza prababka, Sie Gotse. 

Kirin powie Wam jak to zorganizować. 

 

 

Wiecie już wszystko. Ułóżcie karty w krąg jeśli chcecie mnie spotkać, zdam się 
na Wasz osąd sprawy. 


