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UPADŁY ZAMEK
Handout dla graczy
Dawno dawno temu nad krainą górował latający zamek. Siedziba króla. Symbol władzy. Były to czasy dostatku. Pola rodziły obficie, rzeki pełne były ryb, a ludzie nie znali głodu ani trwogi. 
Potem zamek spadł z nieba a miejsce upadku po dziś dzień pozostaje pozbawione magii. 
Mijały lata. Wraz z upływem czasu ludzie zapomnieli co było przyczyną katastrofy.
Dziś, u podnóża zamku, pośród jałowych ziem wznosi się osobliwa osada. To tutaj przybywają ludzie skażeni przez magię. Przeklęci. Przybysze z najdalszych stron świata, którzy obrali to miejsca za cel swojej pielgrzymki. To ich azyl. Jedyne miejsce, gdzie nie przemieniają się w krwiożercze bestie i mogą zaznać ukojenia od ciążących na nich klątw. Gdzie zakładają rodziny i wiodą w miarę normalne życie.
Jednak od kilku tygodni pole antymagii słabnie. Mieszkańcy osady dobrze wiedzą, co to oznacza. Jeśli pole całkowicie zniknie i magia powróci, ich dom przestanie istnieć. 
Wyruszacie w góry, do ruin zamku, by odkryć przyczynę zmiany. Nie jesteście jednak jedyni. Konsorcjum - potężna organizacja magów - od lat prowadzi tu wykopaliska i rości sobie prawa do całego obiektu. Teraz wysyła własną ekspedycję. 
Kto pierwszy dotrze do serca zamku i zdecyduje o losie osady przeklętych? 
A może i całego królestwa?
Archetypy bohaterów
Dziedzic
Jesteś potomkiem rodu, który niegdyś władał latającym zamkiem. Po jego upadku Twoja rodzina utraciła swoją pozycję i od tamtej pory żyje w cieniu dawnej potęgi. Rodowy miecz przy pasie i zniszczony płaszcz z herbem gryfa to ostatnie ślady utraconego dziedzictwa. Jeśli nie odzyskasz zamku, Twój ród przeminie. A wraz z nim wszystko, czym miałeś się stać. 
Rola w ekspedycji: wojownik, potencjalny przywódca oraz ten, który sfinansował wyprawę lub dołączył do niej jako najemnik.

Mag
Pamiętasz dawne czasy. Czasy, gdy doświadczenie i nauka jeszcze coś znaczyły. Gdy zdobywanie i zgłębianie wiedzy było wartością samą w sobie. Dziś stała się ona jedynie środkiem do pozyskania władzy i wpływów. Kolegium, któremu poświęciłeś całe życie, przekształciło się w chciwą i zgniłą instytucję zwaną Konsorcjum. A Ty zostałeś usunięty, bo przestałeś do niego pasować. Twoja najzdolniejsza uczennica zdradziła Cię i przejęła Twoje badania. Twoje nazwisko zostało wymazano z annałów. Teraz Konsorcjum zmierza po rdzeń zamku. Nie pozwolisz im go zdobyć.
Rola w ekspedycji: uczony, tłumacz run i badacz mechanizmów zamku.

Szperacz
Z dziesięciu śmiałków, którzy wyruszają do ruin zamku, wraca trzech. Od lat robisz wszystko, by każdorazowo zaliczać się do ich zaszczytnego gronie. Jesteś eksploratorem, inżynierem i handlarzem artefaktów. Magowie pogardliwie nazywają was Szperaczami, ale chętnie polegają na waszej ekspertyzie, gdy ich magia zawodzi. W swojej karierze widziałeś wiele. Noże perfidnie wbite w plecy. Przewodnicy porzucający dla zysku mocodawców w czeluściach grobowców. Wystarczająco, by zrozumieć podstawową zasadę. Kto nie bierze swojej części łupu, zostaje z niczym. Ale nawet Ty rozumiesz, że ten zamek jest czymś więcej niż zwykły łup.
Rola w ekspedycji: zwiadowca ruin, inżynier i specjalista od pułapek.



Przeklęty
Ciąży na Tobie klątwa. Mieszkasz na Dołach, osadzie u stóp zamku, gdzie pole antymagii pozwala Ci żyć jak człowiek. Ale kiedy magia wraca, Twoja klątwa budzi się razem z nią a Ty stajesz się zagrożeniem dla tych których kochasz. Dla Ciebie zamek nie jest legendą ani źródłem potencjalnej chwały. To gwarant Waszego istnienia. Jeżeli magia powróci, wszyscy Twoi przyjaciele i sąsiedzi zapłacą za to życiem. Nie dopuścisz do tego.
Rola w ekspedycji: przewodnik, człowiek pogranicza, prowadzi tragarzy z osady.



Jak przygotować postać
1. Wybierz jeden archetyp
2. Nadaj postaci imię, wygląd oraz płeć.
3. Otrzymasz gotowa kartę postaci 
4. Odpowiedz na pytania startowe, które znajdziesz na karcie postaci.



Mechanika

Mechanika
	Warunki
	Rzut

	Masz jedna odpowiednią cechę (max. 1)
	+1 kość

	Masz pomocny przedmiot (max. 1)
	+1 kość

	Masz odpowiedni aspekt (max. 1)
	+1 kość

	Dorzucasz dowolna ilość kości z Twojej puli Determinacji
	+ dodatkowe kości


Używamy tylko kości k6
Każdy wynik powyżej czterech (4+) na rzucie = sukces

POZIOMY TRUDNOŚCI (PT)
ŁATWY: 2
TRUDNY: 3
WYMAGAJĄCY: 4
ABSURDALNY: 5
EPICKI: 6

Sukces- odrzuć wszystkie użyte kości Determinacji. Zostają one zużyte ale bedziesz mogl je później odzyskać. 
Porażka- nie osiągasz swojego celu ale NIE TRACISZ wydanych kości Determinacji i dodatkowo dobierasz jedna dodatkową kość. 
W przypadku porażki Mistrz Gry dokona eskalacji zagrożenia lub sytuacji oraz może nałożyć stan na Twoją postać. MG może dać niektórym przeszkodom dwa różne poziomy trudności (np. PT2 i PT4). Uzyskanie tylu sukcesów ile wynosi wyższy poziom trudności zaowocuje większą nagrodą.

Konflikt między graczami (BG KONTRA BG): Gdy Twoja postać ściera się z postacią innego gracza, obaj wykonujecie rzut przeciw określonemu przez MG poziomowi trudności (PT). 
Niezależnie od wyniku gracze odrzucają wszystkie użyte kości Determinacji. 
Jeśli jeden z graczy odniesie sukces, jego postać wygrywa konflikt.
Jeśli obaj odniosą sukces MG przerywa konflikt w taki sposób, jaki wydaje mu się odpowiedni. 
Jeśli obaj zawiodą MG eskaluje sytuację lub wprowadza nowe zagrożenie.
Pomoc innym: Jeśli Twoja postać jest w stanie pomóc postaci innego gracza możesz przekazać mu kości ze swojej puli Determinacji. Powiedz w jaki sposób Twoja postać mu pomaga. Wynik rzutu wpłynie na obie postaci.

Jeśli ma to uzasadnienie w fikcji lub przede wszystkim, gdy postać nie zda rzutu, MG może nałożyć na postać gracza stany: Ranny, Uwięziony itd. 
Stan może zwiększyć poziom trudności rzutów lub ograniczyć możliwości działania (nie możesz być racjonalny, gdy jesteś Zirytowany).
Stany: (3) Trzy stany wyłączają postać z dalszej walki lub sceny.
Postój: Pomiędzy scenami, postaci mogą zarządzić postój. Z reguły to dobra chwila na ukazanie osobowości postaci oraz rozwój ich relacji. Rozmowa między bohaterami może zająć chwilę, lecz równie dobrze może przyjąć formę retrospekcji. 
Po odpoczynku każda z postaci: Usuwa jeden stan (pod warunkiem, że w trakcie zrobiła coś, aby się go pozbyć).

[bookmark: _1uzx8qdsihv1]Przygotowanie do wyprawy
Nie jesteście samotnymi awanturnikami ruszającymi do ruin z pustymi rękami. Do wyprawy przygotowaliście się wcześniej. Wasza ekspedycja obejmuje podstawowe zapasy, źródła światła, sprzęt wykopaliskowy i wspinaczkowy oraz pomoc tragarzy. Nie liczymy osobno poszczególnych pochodni, zużytych racji ani lin. Zamiast tego ekspedycja może otrzymywać stany, które opisują, co poszło źle i co zaczyna Wam realnie przeszkadzać.
Stany ekspedycji:
☐ Potrzebuje zaopatrzenia
Brakuje Wam źródeł światła, jedzenia, zapasów medycznych albo sprzętu potrzebnego do urządzenia porządnego postoju.
☐ Bez narzędzi
Straciliście albo porzuciliście ważny sprzęt. Duże wykopy, zorganizowanie przeprawy przez rozpadliny, wyważanie wrót i podobne działania są dużo trudniejsze albo niemożliwe.
☐ Przeciążona
Niesiecie za dużo: łup, rannych albo ciężkie znaleziska. Nie możecie zabrać więcej ciężaru. Ucieczka, wspinaczka i szybkie przemieszczanie są utrudnione
☐ Rozbita
Ekspedycja rozproszyła się, spanikowała albo przestała działać jako jedna grupa. Trudniej o skoordynowaną pomoc i szybkie wsparcie. Część ludzi lub sprzętu może być odcięta od reszty
☐ Odmawia współpracy
Tragarze nie chcą iść dalej, boją się albo buntują.

Determinacja
Oprócz cech, aspektów i przedmiotów macie pule kości Determinacji. Determinacja może być dorzucana do testów. Odzyskujecie Determinacje przez porażki w testach oraz za odegranie wad i przekonań. 
Startowa pula Determinacji wynosi 5 na postać 
Maksymalna pula wynosi  7 na postać (nie można przekroczyć maksimum). 


Odegranie Przekonania - odzyskujesz 1 Determinacji
Odegranie Wady, w sposób, który powoduje komplikacje- odzyskujesz 2 Determinacje
Porzuć Przekonanie lub Wadę- odzyskujesz całą pulę Determinacji, po scenie wybierz odpowiednio nowe przekonanie lub wadę.

Podsumowanie odzyskiwania Determinacji:
[bookmark: _7ps5d0ijnh5g]+2 Determinacji za Wadę
Odzyskujesz 2 Determinacji, gdy odegranie Wady realnie komplikuje sytuację tobie lub drużynie:
· realnie komplikuje scenę
· pogarsza pozycję drużyny
· naraża postać
· podbija stawkę albo konflikt

[bookmark: _4utca08fazi6]+1 Determinacji za Przekonanie
Gdy gdy odegranie Przekonania wpływa na decyzję, koszt, ryzyko albo kierunek sceny:
· podejmuje decyzję zgodną z Przekonaniem
· przez to ryzykuje, poświęca coś albo zamyka sobie łatwiejszą drogę
· albo wyraźnie ustawia scenę wokół swojego światopoglądu



CZĘŚĆ DLA MG

Ogólny koncept przygody

“Upadły zamek” jest scenariuszem zaprojektowanym dla czterech (4) graczy. 
Zawiera gotowe zarysy postaci, które powinny zostać doprecyzowane przez graczy poprzez udzielenie odpowiedzi na startowe pytania znajdujące się na kartach postaci. 

Przygoda najlepiej sprawdza się jako jednostrzał, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, by rozciągnąć całość do 2-3 sesji.

Inspiracje:
Mechanika inspirowana jest mechaniką przygody Lady Blackbird by John Harper (Creative Commons BY-SA).

Podsumowanie:
Ilość graczy: 2 do 4 (optymalnie: 4)
Długość: 1-2 sesje, łącznie ok. 8 godzin
System: bazujący na Lady Blackbird
Klimat: Eksploracja ruin upadłego zamku i moralny wybór w finale
Czego spodziewać się po sesji: eksploracja ruin, wyścig do rdzenia z rywalizująca ekspedycja, konflikt graczy w finale.




Przygoda jest jednostrzałem polegającym na eksploracji ruin upadłego zamku. Przewiduje wyścig frakcji do rdzenia zamku oraz moralny konflikt w finale.

Jeżeli chcesz zainspirować się filmem, to proponuje następujące pozycje:

Poszukiwacze zaginionej Arki (1981) - tempo, pościgi, eksploracji ruin.
Laputa – podniebny zamek (1986) - majestat latającego zamku, utracona potęga, walka frakcji.

Motywem przewodnim sesji jest następujące pytanie:
Czy ludzie powinni mieć dostęp do niemal boskiej potęgi? Czy lepiej, aby pozostała pogrzebana? Kto ma prawo o tym zadecydować i ją kontrolować?
Czyli w skrócie: Czy wielka moc powinna należeć do ludzi?

Przekonania bohaterów skonstruowane są w taki sposób, by gracze mieli wspólny cel (dostać się do rdzenia zamku) ale sprzeczne agendy:

Czy wielka moc powinna należeć do ludzi?

	
	Odpowiedź
	Szansa
	Zagrożenie

	Dziedzic
	tak, moc powinna należeć do prawowitego rodu. 
	porządek i dobrobyt
	tyrania

	Mag
	tak/nie, władza tych, którzy rozumieją magię
	kontrola i kompetencja
	oligarchia / magokracja

	Szperacz
	egoizm lub magia dla wszystkich
	wolność
	chaos

	Przeklęty
	nie kosztem zwykłych ludzi. 
	bezpieczeństwo i przetrwanie
	stagnacja





Rdzeń przygody polega na podjęciu decyzji o losie starożytnej mocy i zakłada konflikt w finale.
Przekonania bohaterów skonstruowane są w taki sposób, by gracze mieli wspólny cel (dostać się do rdzenia zamku) ale sprzeczne agendy. To z dużym prawdopodobieństwem doprowadzi do konfliktu w finale. Gdyby między graczami jednak nie doszło do konfliktu to możliwe jest wprowadzenie którejś z frakcji która będzie pełnić tą rolę. 


[bookmark: _4xcszgrjmzus]Dramatis personæ


[bookmark: _nr2tcz7owuwr]
[bookmark: _2i1df8gfljqf]Ekspedycja Konsorcjum 

1. Aurelia Stein 
Aeromantka (magia wiatru i pogody). Jako sierota została wychowana przez Konsorcjum, które rozpoznało jej potencjał magiczny. Jest wnikliwa, bystra, szanuje hierarchię i pozostaje bezwzględnie lojalna wobec Konsorcjum. Wciąż darzy dużym szacunkiem MAGA, swojego dawnego mistrza, jednak uważa go za człowieka minionej epoki. Ostatecznie go wydała, uznając, że brakuje mu ambicji, by zrealizować jej wizję. Spokojna, rzeczowa i wyważona. Jest inteligentna i przekonana o własnej racji, ale nie może sobie pozwolić na utratę twarzy przed podwładnymi ani wysłannikiem Konsorcjum.
Czego chce?
Chce poznać tajemnicę zamku i ponownie go aktywować, ponieważ wierzy, że pozwoli jej kontrolować pogodę, a tym samym przywrócić żyzność Dolinie Erdal i rozwinąć produkcję rolną na niespotykaną skalę. W ten sposób chce ocalić tysiące ludzi przed głodem, a jednocześnie zapewnić sobie awans i pozycję w Konsorcjum. Wierzy, że cel uświęca środki a wiedza winna służyć ludziom. Jest gotowa poświęcić osadę u podnóża zamku, jeśli uzna to za konieczne. Może rozważyć współpracę, o ile zapewni ona realizację jej celu. 
Sposób wywierania presji: pułapki, najemnicy Konsorcjum, zaklęcia Aeromancji (wiatr, mgła, burze) - szczególnie skuteczne przy przeprawach i ściąganiu lawin.
Stany: 
☐ ranna, ☐ uwięziona, ☐ wyczerpana, ☐ okulawiona, ☐ na krawędzi, ☐ zdezorientowana, ☐ oślepiona, ☐ niezdolna czarować, ☐ konająca



2. Konrad Voss 
Litomanta, mag, specjalista od od konstruktów i animacji obiektów nieożywionych. Twardy i skuteczny. Brutalny wysłannik i egzekutor Konsorcjum, prawa ręka Aurelii
Nadzoruje wyprawę jako wysłannik Konsorcjum i ma przejąć dowodzenie, jeśli Aurelii coś się stanie. Rozumie przemoc i przełamywanie oporu.
Czego chce?
Wykonać misję za wszelką cenę. 
Sposób wywierania presji: pułapki, ożywianie obiektów nieożywionych (łańcuchy, zbroje, gargulce, golemy), najemnicy Konsorcjum.
Stany: 
☐ ranny, ☐ uwięziony, ☐ wyczerpany, ☐ okulawiony, ☐ na krawędzi, ☐ zdezorientowany, ☐ oślepiony, ☐ niezdolny czarować, ☐ konający

Pozostali członkowie ekspedycji Konsorcjum:

Edwin „Pajęczak” - szperacz Konsorcjum. Chude nogi, wielkie chwytne dłonie, świetny wspinacz. Opłacony. Przeprowadza ich przez pułapki i inne zagrożenia. Najemnik, nie będzie ryzykował życiem dla sprawy Konsorcjum. 
Halvek i Voren - najemnicy Konsorcjum. Pilnują wejść, blokują przejścia, wykonują rozkazy Vossa albo Aurelii. Sprawdzeni i lojalni.
Tragarze - czterech ludzi od noszenia sprzętu. Tchórzliwi.

Plan ekspedycji Konsorcjum 
Plan przedstawia przebieg działań, który zostałby zrealizowany, gdyby gracze pozostali bierni. Działania graczy mogą oczywiście doprowadzić do zupełnie innego przebiegu wydarzeń.
☐ Ekspedycja dostaje się do zamku przez most zwodzony, który następnie zamyka za sobą.
☐ Z niebios spada na nich gryf. Wywiązuje się walka. Jeden z tragarzy, niosący notatki Aurelii, wpada podczas ucieczki do wilczego dołu. Drugi zostaje porwany do gniazda gryfa. Ekspedycja zostaje spowolniona.
☐ Docierają do Ogrodów. Posługując się badaniami MAGA identyfikują właściwy grób. Wykopują ciało nadwornego maga i zdobywają astrolabium.
☐ Przechodzą przez Most Gargulców zmierzając w kierunku Tarasu Burzy.
☐ Wspinają się do Wieży Tarasu Burzy 
☐ Za pomocą astrolabium zdobywają dostęp do Tarasu Burzy. Uzyskują w nim informacje o drodze do rdzenia zamku. Poznają tajemnice sterowania pogodą. 
☐ Docierają do Sali Tronowej i zdobywają Koronę (konieczną do sterowania zamkiem po jego aktywacji).  
☐ Z Sali Tronowej schodzą Zapadnią która niegdyś król zrzucał straceńców i rozpoczynają prace wykopaliskowe.
☐ Przekopują się do tunelu, który prowadzi do rdzenia zamku - kryształu arkaicznego.
☐ Wykorzystując obszerny słownik runiczny sporządzony przez MAGA - zawierający celowo umieszczony przez niego błąd - ekspedycja Konsorcjum naprawia i aktywuje kryształ arkaiczny. Efekt zależy od informacji i zasobów, które udało im się pozyskać od drużyny graczy:
Jeżeli znają naturę błędu w słowniku I posiadają brakujący fragment z głowni miecza DZIEDZICA: poprawnie aktywują rdzeń i przywracają pełną sprawność zamku. Pole antymagii ustępuje. Patrz epilog: Powrót magii. 
Jeżeli znają naturę błędu w słowniku ALBO posiadają brakujący fragment z głowni miecza DZIEDZICA: poprawnie aktywują rdzeń, ale zamek nigdy nie odzyskuje dawnej sprawności. Patrz epilog: Niestabilny rdzeń. 
Jeżeli nie znają natury błędu w słowniku ANI nie posiadają fragmentu z głowni miecza DZIEDZICA: kryształ pęka, zabijając wszystkich zgromadzonych przy rdzeniu. Patrz epilog: Kryształ zniszczony.
Sceny. 

Struktura scen 

Sceny zostały przedstawione w kolejności chronologicznej. Jednostrzał zakłada jednak dużą swobodę działania graczy, dlatego Mistrz Gry powinien traktować je elastycznie - jako moduły, które można modyfikować lub skracać. Jeżeli działania graczy sprawią, że dana scena stanie się zbędna, należy ją pominąć. Jeżeli grupa rozgrywa przygodę jako jednostrzał i nie ma możliwości kontynuacji na kolejnym spotkaniu, zaleca się pilnowanie dyscypliny czasowej oraz zdecydowane cięcie scen. 

Przykładowo scena na Moście Gargulców może zostać rozegrana jako pełny konflikt: walka z gargulcami aktywowanymi przez system zabezpieczeń zamku albo przez Konrada Vossa (Litomantę Konsorcjum). Alternatywnie może jednak zostać skrócona do pojedynczego testu przeprawy (jeśli działa pole antymagii) albo do prostego testu uruchomienia mechanizmu (pod warunkiem że magia jest aktywna). Każdy opis sceny zawiera jej cel, co ma ułatwić Mistrzowi Gry decyzję, czy warto daną scenę rozegrać w całości, skrócić, czy pominąć. Zawiera również elementy opcjonalne, które warto wprowadzić, jeżeli celem jest przedłużenie scneny.

Ta sama zasada dotyczy również NPC-ów, scen opcjonalnych i frakcji. Przykładowo Konrad Voss został wprowadzony na wypadek, gdyby Aurelia Stein bardzo szybko została wyłączona z gry. Dzięki temu frakcja Konsorcjum nadal pozostaje realnym zagrożeniem, ale zmienia sposób działania: z wyrafinowanego i pełnego polotu na prostszy, brutalniejszy i bardziej agresywny.


1. Intro: Obóz na przełęczy 

Cel sceny: Pokazać pole antymagii jako warunek przetrwania osady, przedstawić Konsorcjum, zademonstrować działanie klątwy i jasno zarysować stawkę całej przygody. 

Opis: Na przełęczy między osadą Przeklętych w dolinie a Upadłym Zamkiem rozbitym o skaliste wzgórza stoi obóz Konsorcjum, pilnowany przez kilku najemników. Obóz kontroluje jedyne przejście w stronę zamku, nadzorując przepływ artefaktów wydobywanych z ruin. Zbliżając się do obozu, drużyna mija słupy graniczne wyznaczające zasięg pola antymagii. Od kilku tygodni są one regularnie przesuwane, ponieważ magia powoli wraca i zbliża się do osady. Im bliżej rdzenia zamku, tym stabilniej działa magia. Póki co, w samej osadzie wciąż utrzymuje się pełne pole antymagii powstrzymujące klątwy i inne dolegliwości magiczne osadników. 

W chwili, gdy gracze docierają w okolice obozu, na wieży zaczyna bić dzwon bez serca. Jest to forma alarmu. Oto pole antymagii się przesunęło, a magiczny dzwon odzyskał działanie. Najemnicy natychmiast zaczynają zamykać bramę obozu. Boją się wpuścić Przeklętych idących z drużyną, którzy po powrocie magii mogą przemienić się w bestie i stawnowić poważne zagrożenie. Przeklęci są jednak przygotowani na takie sytuacje. Od kilku tygodni noszą przy (lub na) sobie łańcuchy, a w obozie znajduje się obelisk, do którego można ich przykuć, aby przeczekali falę powracającej magii. 

Gracze mogą próbować przekonać sierżanta Logana, aby wpuścił ich do obozu. Logan jest poczciwym i honorowym człowiekiem, ale odpowiada za podwładnych i ma swoje rozkazy. Alternatywnie drużyna może spróbować dostać się do środka podstępem albo siłą. 

Komplikacje (w przypadku porażki na rzucie): 

1. Brama obozu zostaje zamknięta. 
2. Najemnicy atakują drużynę.
3. Tragarze się buntują pod wpływem przemiany. 



Element opcjonalny: Jedna z Przeklętych, która wcześniej znajdowała się w obozie, została przykuta do obelisku tylko jedną ręką. Gdy pole antymagii słabnie, zaczyna się przemieniać. Za chwilę wolną ręką rozszarpie strażnika, który próbował pomóc jej przypiąć drugi łańcuch.
ST: 4 przykucie przemienionej

NPC: 

Sierżant Logan, twardy, sprawiedliwy, 
Chce: spokoju. 

Jack „Da się zrobić” 
Opis: Cwaniak, szabrownik i handlarz wszystkim, co da się wynieść z ruin. 
Jest znajomym SZPERACZA i chętnie powołuje się na dawną znajomość, jeśli może na tym zarobić. 
Chce: Zarobić jak najwięcej, najlepiej sprzedając drużynie rzeczy o wątpliwej wartości, pochodzeniu i autentyczności. 
Sposób wywierania presji: Działa przez pokusę, bezczelność i handel pamiątkami, artefaktami oraz ludzkimi szczątkami. Jeżeli SZPERACZ poręczy za drużynę, Jack zapyta, kto jej przewodzi, a następnie zaoferuje tej osobie „latający dywan”  (w rzeczywistości rodowy gobelin z herbem). Potem spróbuje sprzedać srebrną zastawę, a na końcu królewską kronikę zawierającą portrety i życiorysy dawnych władców. Do kroniki dołączy pasującą czaszkę, którą przedstawi jako czaszkę królewską. Będzie się zarzekał, że miał również pasującą koronę, ale została mu skradziona. 
Cel sceny: Sprowokować MAGA lub DZIEDZICA do reakcji i pokazać, że ruiny zamku są również miejscem profanacji i cynicznego handlu artefaktami. 
2.  Przeprawa przez zerwany most
Ekspedycja Konsorcjum podniosła most zwodzony, odcinając główną drogę do zamku. Jedyną możliwością przejścia pozostaje uszkodzony most linowy, którego jedna z lin została zerwana. Drużyna może przedostać się na drugą stronę, a następnie opuścić most zwodzony dla reszty uczestników wyprawy. 
Przeszkody: 
ST 4 - Przeskoczyć na drugą stronę 
ST 3 - Przejść po częściowo zerwanym moście linowym 
ST 2 - Opuszczenie mostu zwodzonego dla reszty drużyny. Możliwe tylko będąc po drugiej stronie rozpadliny. 
ST 2 - Rozłożenie mostu linowego. W przypadku porażki drużyna zyskuje stan BEZ NARZĘDZI. 
ST 3 - Unikanie ostrzału wroga jeżeli Najemnicy Konsorcjum próbują powstrzymać przeprawę. 
ST 5 - Odpędzenie gryfa gdyby ów zainteresował się łatwym celem.
Komplikacje (w przypadku porażki na rzucie): 
gryf ich zauważa
gryf porywa sprzęt lub/i tragarza
stan ekspedycji: przeciążona, bez narzędzi lub rozbita
stan bohatera: na krawędzi, okulawiony, uwięziony (w szponach gryfa albo na półce skalnej).

3. Ratunek przeklętego z pułapki
Drużyna natrafia na Przeklętego tragarza z ekspedycji Aurelii, który uciekając przed gryfem, wpadł do wilczego dołu. Nie wie, co dokładnie zaatakowało wyprawę, ale obok niego leży ogromne pióro. Mężczyzna wydaje się znajomy PRZEKLĘTEMU, choć ten nie potrafi od razu go rozpoznać. W rzeczywistości jest to tragarz zwany Młodym. Teraz jednak leży ze złamaną nogą na dnie pułapki, z brodą sięgającą niemal kolan. Jest to skutek klątwy. W chwili, gdy magia wróciła, jego ciało zaczęło starzeć się w zatrważającym tempie.

Przeszkody: 
ST 3 - Wydobyć rannego tragarza z pułapki. 
ST 2 - Przekonać go do współpracy. Młody jest przerażony, obolały i nieufny. Może bać się potwora, który go zaatakował, jak i reakcji Aurelii. 

Komplikacje: ranny tragarz umiera, zanim drużyna zdobędzie od niego informacje, gryf wraca, zwabiony ruchem lub zapachem krwi, osoba próbująca wydobyć tragarza sama wpada do wilczego dołu i otrzymuje stan OKULAWIONY. 

Dokumenty Aurelii: Młody niósł przy sobie dokumenty Aurelii. Jeżeli gracze je zdobędą, mogą poznać prawdziwy zakres jej planu. 

Notatki zawierają: 
· mapy glebowe Doliny Erdal z informacjami o potencjalnej żyzności ziemi, zasoleniu i poziomie wód gruntowych
· tabele siewów zakładające zwiększenie produkcji rolnej nawet o 300%, pod warunkiem zapewnienia stałych, kontrolowanych opadów 
· wyliczenia dotyczące zapotrzebowania na wodę dla różnych upraw, w tym kukurydzy, fasoli, ryżu, pszenicy, jęczmienia i owsa, 
· plany drenażu oraz kontroli zasolenia gleby, wymagające sprowadzenia robotników i wykopania rowów odprowadzających wodę
· skomplikowane obliczenia potrzebne do uzyskania kilku cykli plonów w ciągu roku
· projekty płodozmianu obejmujące zboża, rośliny strączkowe i drugi cykl zbiorów
· stare królewskie rejestry plonów wskazujące, że w czasach świetności zamku Dolina Erdal osiągała niewyobrażalną wydajność rolną
· rozkazy dotyczące ewakuacji osady Przeklętych, ponieważ znajduje się ona na terenach przeznaczonych do zalania

Nie jest konieczne przedstawianie graczom wszystkich danych naraz. Wystarczy podać konkretne ślady, które pozwolą im samodzielnie wyciągnąć wnioski.




4. Ogrody Królewskie 
Były one niegdyś zamkniętym, ceremonialnym ogrodem pod szklaną kopułą. Znajdowały się tu fontanny, rzeźby chartów, dzików i gryfów, a także drzewa koronne. Były to święte drzewa sadzone przy narodzinach kolejnych władców. Dziś ogród jest martwy i zniszczony. Szklana kopuła została uszkodzona podczas upadku zamku a przez wyrwy w dachu wpada deszcz. Fontanny są suche, rzeźby popękane, a drzewa koronne przypominają czarne, skamieniałe kikuty. 

W ogrodach znajdują się prowizoryczne i płytkie groby dworzan którzy zginęli podczas upadku zamku. Jeżeli magia zacznie wracać, ogród może powoli budzić się do życia. Skamieniałe drzewa pękają, wypuszczając blade liście. W suchych fontannach pojawia się woda. 

Cel sceny: Pokazać dawną świetność zamku i jej upadek.

Komplikacje: gryf wpada do ogrodu przez uszkodzoną kopułę, jedno z drzew koronnych budzi się do życia w sposób gwałtowny i niekontrolowany.


5. Walka z gryfem
W którymś momencie sesji niemal nieuchronnie dojdzie do starcia z gryfem. Gryf jest zwierzęciem heraldycznym rodu władającego zamkiem. Dawni królowie trzymali te stworzenia jako symbole władzy i panowania nad przestworzami. Ten, którego napotkają gracze, nie przypomina jednak dumnego zwierzęcia z zamkowych witraży. To wychudzona, wyniszczona maszkara. Jego dziób bardziej przypomina dziób sępa lub innego padlinożercy niż szlachetnego gryfa z herbu. Bestia jest głodna, agresywna i przyzwyczajona do polowania w ruinach. Gryf nie walczy honorowo. Uderza z powietrza, porywa słabszych i próbuje rozdzielić drużynę. Nie musi walczyć do śmierci. Jeśli zostanie ciężko ranny spróbuje uciec. 

Stany gryfa:
☐ ranny, ☐ konający, ☐ otoczony, ☐ niezdolny do lotu (uszkodzone skrzydło), ☐ przepłoszony, ☐ oślepiony, ☐ na uwięzi
ST:
ST 3 - Uniknąć pikującego gryfa. Porażka może oznaczać stan RANNY, OKULAWIONY
ST 4 - Trafić gryfa w locie 
ST 4 - Ochronić kogoś lub coś przed atakiem. 
ST 5 - Spętać gryfa 
ST 6 - Ujeżdżać gryfa
ST 4 - Walka wręcz z gryfem
Komplikacje:
gryf porywa tragarza albo jednego z bohaterów, gryf niszczy część Sprzętu Ekspedycyjnego, walka zwabia ekspedycję Konsorcjum, bestia odlatuje.
6. Gniazdo gryfa
Po pokonaniu gryfa albo podczas próby odzyskania sprzętu, uwolnienia porwanego bohatera lub uratowania tragarza, gracze mogą natknąć się na gniazdo bestii. W gnieździe znajdują się trzy ostatnie znane jaja gryfa. 
Celem sceny jest stworzenie małego finału przed właściwym finałem przygody. Gracze stają przed pytaniem podobnym do tego, które powróci później przy rdzeniu zamku: kto powinien decydować o losie takiego znaleziska? 
Dla MAGA są to ostatnie istniejące jaja gryfa i bezcenny ślad wymierającego magicznego gatunku. 
Dla SZPERACZA to największy łup, jaki kiedykolwiek widział.
Dla DZIEDZICA są symbolem i dziedzictwem jego rodu. 
Dla PRZEKLĘTEGO to potencjalne zagrożenie dla osady, ale jednocześnie być może łup, który należy się tragarzom. Zgodnie z umową spisywaną przed każdą ekspedycją, pierwsze znalezisko wyprawy przypada właśnie im. 

Jeżeli chcesz skomplikować scenę, możesz wprowadzić dodatkowe przeszkody i uznać, że jaja znajdują się w trudno dostępnym gnieździe. Przeszkody:
ST 2 - Ustalić dogodne podejście do gniazda 
ST 2 - Wspiąć się do gniazda 
ST 4 - Utrzymać się mimo magii Aurelii, jeżeli interweniuje 
ST 3 - Wykradzenie jaj, zanim gryf wróci do gniazda 

Komplikacje: gryf wraca do gniazda, rywale atakują, lina pęka albo osuwa się fragment skały, jedno z jaj zostaje uszkodzone.
7. Przeprawa przez Most Gargulców
Most Gargulców prowadzi w stronę Tarasu Burzy. Dawniej był zabezpieczony magicznym mechanizmem. Po prawidłowej aktywacji run kamienne elementy mostu układały się w przejście. Przy błędnej aktywacji albo próbie sforsowania przeprawy budzą się gargulce. W zależności od tego, czy magia działa, scena może zostać rozegrana jako przeprawa przez zniszczone ruiny albo jako próba uruchomienia dawnego mechanizmu. 
Przeszkody: 
ST 3 - Zlokalizować pułapki 
ST 4 - Przebyć ruiny i rozłożyć linę, gdy magia nie działa 
ST 4 - Aktywować magiczny most, gdy magia działa 
ST 5 - Aktywować magiczny most bez obudzenia strażników
Komplikacje: gargulce budzą się i atakują, część mostu zapada się pod postacią, lina zostaje przecięta albo zerwana, hałas przyciąga uwagę Konsorcjum, magia działa niestabilnie i most aktywuje się tylko częściowo.
8. Taras Burzy
Taras Burzy to dawne obserwatorium pogodowe zamku. To stąd królewscy magowie odczytywali ruch chmur i wiatrów oraz sterowali pogodą. Jeżeli przebieg sesji nie opóźnił wyraźnie jednej ze stron, właśnie tutaj dochodzi do spotkania drużyny z ekspedycją Konsorcjum.

Cel sceny: Pokazać, że zamek naprawdę był narzędziem kontroli pogody oraz dać graczom informacje o drodze do rdzenia. To także miejsce, w którym Aurelia może ujawnić pełny sens swojego planu.
Wśród zniszczonych przyrządów, map nieba i dawnych zapisków gracze mogą odnaleźć pamiętnik skazańca. Autor opisuje w nim, jak został strącony przez królewską zapadnię w Sali Tronowej. Zamiast zginąć, w wyniku przechylenia zamku dostał się do niższych tuneli prowadzących w stronę rdzenia. Pamiętnik jest chaotyczny, pełen przechwałek (ucieczka na gryfie) i innych bredni, ale stanowi ważne źródło informacji i wskazuje alternatywną drogę do rdzenia zamku.

9. Sala Tronowa
Ruiny Sali Tronowej zamieszkuje grupa oprychów, którzy odgrywają wypaczony dwór królewski. Jest wśród nich samozwańczy król, kat, błazen oraz kilku oprychów podających się za gwardię królewską. 
W rzeczywistości to banda szabrowników i wyrzutków, która zalęgła się w zamku i trzyma łapę na kilku ważnych przejściach oraz przedmiotach. Są oni dręczeni przez sny zesłane przez zamek które skłaniają ich do odgrywania roli, które sami sobie przypisali.
Na głowie samozwańczego króla znajduje się Korona. Po przywróceniu magii może ona pozwolić sterować zamkiem. 
W Sali Tronowej znajduje się również dawna królewska zapadnia. Niegdyś prawdziwy król zrzucał przez nią skazańców w dół zamku. Po upadku i przechyleniu konstrukcji zapadnia przestała działać tak, jak dawniej ponieważ nie prowadzi pionowo w dół. “Kat” przerobił ją jednak na narzędzie egzekucji. Umieścił wewnątrz ostre kolce i szpikulce, aby mimo przechylenia nadal móc zabijać ludzi zgodnie z królewskim obyczajem. 
Aby dostać się do niższych partii zamku i rozpocząć wykopaliska (konieczne jest Sprzęt Ekspedycyjny) prowadzące w stronę rdzenia, drużyna musi zejść przez zapadnię albo znaleźć sposób na jej obejście. 
Przeszkody: 
ST 5 - Nakłonić samozwańczy dwór do współpracy 
ST 4 - Odebrać Koronę samozwańczemu królowi 
ST 3 - Uniknąć zasadzki gwardii królewskiej 
ST 4 - Przejść przez zapadnię bez nadziania się na kolce  
ST 3 - Zabezpieczyć zejście do niższych partii zamku 
Komplikacje: kat uruchamia zapadnię w trakcie rozmowy lub walki, hałas walki przyciąga ludzi Konsorcjum, 
10. Rdzeń zamku
Rdzeń zamku znajduje się głęboko pod Salą Tronową, w miejscu, do którego można dotrzeć przez dawną zapadnię dla skazańców i zawalone niższe tunele. Po upadku zamku cała konstrukcja przechyliła się, dlatego droga do rdzenia nie przypomina już przejścia technicznego, lecz ciasny, częściowo zasypany korytarz pełen rumowiska, kości i resztek dawnych mechanizmów. 
Aby dostać się do środka, drużyna musi rozpocząć wykopaliska i wykorzystać Sprzęt Ekspedycyjny. Bez narzędzi przejście przez zawalone tunele powinno być bardzo trudne albo niemożliwe. 
W samym centrum znajduje się archaiczny kryształ - serce zamku. To on niegdyś podtrzymywał lot twierdzy, zasilał jej mechanizmy i pozwalał królewskim magom sterować pogodą nad Doliną Erdal. Teraz kryształ jest uszkodzony i otoczony runami, których część została uszkodzona podczas katastrofy. 
Po katastrofie rdzeń działa w odwróconym rezonansie. W ostatnich chwilach król celowo sabotował archaiczny kryształ. Zamiast zasilać zamek magią, rdzeń zaczął pochłaniać magię z otoczenia i generować pole antymagii. 
Dzięki temu Przeklęci mogą żyć u podnóża zamku, ale naprawa rdzenia oznacza cofnięcie sabotażu i koniec tej ochrony.




Prawdy:
Zamek pozwalał sterować pogodą i mógł sprowadzać kataklizmy.
Zamek nie był tylko latającą twierdzą. Był narzędziem kontroli pogody. Królowie mogli sprowadzać deszcz, suszę, burze i powodzie, nagradzając lojalnych oraz karząc buntowników.
Wskazówki:
· Dekret królewski skazujący Dolinę Erdal na powódź jako karę za bunt. 
· Traktat małżeński, w którym król zobowiązuje się zapewnić urodzaj ziemiom sojuszniczego rodu jako przywilej polityczny. 
· Mapy lotów zamku i dzienniki podróży, z których można wywnioskować, że miejsca jego dawnych przelotów odpowiadają obecnym pustkowiom albo nienaturalnym jeziorom. 
· Nieaktywne kondensatory i kolektory burzy na Tarasie Burzy. 
· Witraże przedstawiające króla jako władcę pogody.

Bunt i upadek
Król chciał ukarać zbuntowaną Dolinę Erdal. Dolina była spichlerzem królestwa, więc bunt był dla niego ogromnym zagrożeniem politycznym. Synowa króla pochodziła z rodu buntownika. Próbowała go powstrzymać. Oferowała zdradę własnej rodziny w zamian za ocalenie doliny, ludzi i swojego domu. Król jednak odmówił. Wtedy jego syn zszedł z żoną do doliny licząc, że ojciec nie odważy się zesłać potopu, jeśli na dole będzie jego własne dziecko. Król jednak wybrał Koronę zamiast syna. Dopiero gdy było za późno, wysłał jeźdźców gryfowych na ratunek. Ci jednak przybyli zbyt późno. Syn i synowa zginęli razem z ludźmi Doliny Erdal. Dopiero wtedy król zrozumiał wtedy, co zrobił. W rozpaczy zniszczył rdzeń zamku, odwrócił rezonans kryształu i doprowadził do upadku twierdzy. Usunął też jeden z kluczowych fragmentów mechanizmu, tak by zamek nigdy nie wrócił do dawnej potęgi.
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