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Opis:

Zagrozenie czai sie za kazdym rogiem i kazdym ekranem.

A najwiekszym z nich jest przebiegty Mistrz Podziemi. Ksiazke te wypetiajq,
pomysty réwnie subtelne, co podstepne, dzieki ktérym kazda sesja bedzie dla
postaci niebezpieczna.
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Info:
Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié¢

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

1Y

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko

ksiazki i udostepniq je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne .
do pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja, ;
Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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Wyobraz sobie taka sytuacje: Bohaterowie widza ge-
stykulujacego czarodzieja unoszacego sie nad mroczna
rozpadlina. Nagle, jakby za sprawa magii, jeden z gra-
czy doznaje ol$nienia. Stwierdza, ze jego postaé szar-
zuje ponad krawedzia klifu, oczekujac, iz dalej prze-
biegnie po niewidzialnym moscie, ktéry niewatpliwie
spina brzegi przepasci.

Co zrobisz?

Cho¢ powinienes pozwoli¢ graczowi zabic jego po-
sta¢, prawdopodobnie zadzialasz odruchowo. Zasmie-
jesz sie, uniesiesz brwi lub tez zakrztusisz sie napojem
i powiesz ,Taak? Tak?!”. Nagle gracz zda sobie sprawe
7 tego, Ze moze istnieje inne wyjasnienie faktu, iz cza-
rodziej przeczy prawu grawitacji. Moze, zaledwie moze,
pozwolisz mu powstrzymac szarze, zanim osobiscie
sprawdzi glebokos¢ rozpadliny.

Potem zdasz sobie sprawe, ze znéw padles ofiara pa-
skudnego sekreciku MP: tak naprawde trzymasz strone
graczy. Uzywasz swojej wszechwiedzy i wszechmocy, by
utrzymywac ich przy zyciu i w pelni szczescia (przynajm-
niej na jaki$ czas, gdyz wskrzeszenia sa tym, czym sa). Nie
mow jednak tego swoim graczom, bo zaczna doprowadzaé
do sytuacji, w ktérych bedziesz musial ratowac skére ich
postaci przed poparzeniem kulg ognistg. W koficu masz
obowiazek sprawiac, by wciaz chcieli grac.

I pewnego dnia zrozumiesz. Nie jeste§ przeciez pia-
tym, sz6stym czy si6dmym BG. Jestes Mistrzem Pod-
ziemi. Dlatego tez w koricu dopadnie cie cheé, by udo-
wodnic¢ im, Ze nie jeste$ po ich stronie i ze masz dos¢
wladzy oraz sprytu, by pokazaé, kto tu rzadzi.

Witamy na stronach podrecznika stworzonego
wlasnie na takie paskudne dni. Ksigga Wyzwan: Pod-
ziemia, tamiglowki i pulapki zawiera dziesiatki naj-
sprytniejszych i najbardziej podstepnych spotkan,
jakie mogliémy sobie wyobrazi¢. Przeczytaj, a wy-
krzykniesz: ,O rety!” i ,Nie wierze!” albo ,Nabie-
racie mnie!”. Pamietaj, ze opisane dalej sytuacje sa
wywazone pod wzgledem poziomu spotkan. Dosta-
niesz nawet wskazowki, ktére mozesz daé swoim
graczom. Najwazniejsze jednak, ze we wszystkich
spotkaniach kryje sie jakis podstep. Jesli w jednym
z nich gracz oznajmi, ze jego postac biegnie za kra-
wedz klifu, na pewno osiagnie swéj cel.

Czasami i nam zdarzaja sie takie dni.

JAK KORZYSTAC
Z TEJ KSIAZKI

Ksiega Wyzwan opisuje spotkania, ktére mozesz umie-
$ci¢ w swoich ulubionych podziemiach. Wiekszosé
stworzono z mys$la o ,typowych” lochach, ale przy
odrobinie przygotowan mozesz je uczynié czescia
dowolnej przygody. Spotkania te zazwyczaj nie wy-
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magaja skomplikowanego wprowadzenia. W wiek-
szosci przypadkéw gracze ida korytarzem i widza, co
znajduje si¢ w danym pomieszczeniu (czasem im sie
to nie udaje, jesli uzyto niewidzialnosci). Pokonuja wy-
zwanie, liza rany, a potem przechodza do innej cze-
sci podziemi.

Ksigzke uporzadkowano wedlug poziomow spotkan
(PS). Chcac wybra¢ wyzwanie odpowiednie dla swoich
graczy, ustal sredni poziom grupy. Nastepnie wybierz spo-
tkanie o PS réwnym lub zblizonym do tego poziomu.

Oczywiscie, musisz zapoznaé sie z mozliwosciami
przedstawionych tu przedmiotéw iistot. W wiekszo-
éci przypadkéw typowych stworzen w ksiazce tej po-
dano jedynie réznice miedzy ich opisem z Ksiggi Po-
tworéw a opisem zamieszczonym tutaj. Podkresla to
jedynie pewne aspekty tych spotkan, ale nie zwalnia
MP z przygotowan na wlasna reke.

Znajdziesz tu takze wiele przypiséw zawierajacych
wskazowki dla Mistrza Podziemi. Mozesz je wykorzy-
sta¢, by dostosowac zaproponowane tu spotkania do po-
trzeb swojej gry lub by méc samemu tworzy¢ podobne.
Legende do wszystkich zamieszczonych tu map odnaj-
dziesz na stronie 127.

W opisie wiekszosci spotkan umieszczono akapit
,<Zmiana trudnosci spotkania”. Zawarte w nim infor-
macje pomoga ci stworzy¢ wyzwania z wyzszym lub
nizszym PS niz podane przy tytule. Zatem nawet jesli
wszyscy twoi BG sa na 10. poziomie, mozesz wykorzy-
sta¢ spotkania o innych PS, o ile znajdziesz akapit doty-
czacy zmiany poziomu trudnosci. Zmieniajac poziom
spotkania, nie zapomnij rowniez zmieni¢ ilosci przy-
znawanych skarbow. Skarby odpowiednie dla spotka-
nia o PS 5, przy PS 9 wydadza sie $miesznie male, ale ‘
beda zbyt hojne dla spotkania o PS 3.

ROZGRYWANIE

W kazdej chwili mozesz rzucic sze$ciu orkéw biegna-
cych na bohateréw twoich graczy szerokim na 3 metry
korytarzem. Dla pewnych grup moze i bylaby to trud-
na walka, ale bardzo malo wyrafinowana. Jesli orkowie
zostana ostrzelani, wowczas tylko czeéé z nich dotrze
do pierwszej linii BG, za$ zaden nie dostanie sie do po-
staci stojacych z tylu.

Bardziej wyrafinowane spotkanie wykorzystuje
przewage wynikajaca ze zdolnosci i taktyki BN lub
potworéw. Sprytne istoty powinny spedzi¢ nieco cza-
su zastanawiajac sie, jak przezy¢ spotkanie z dobrze
uzbrojonymi BG. Szesciu orkéw w dziewiecdziesie-
ciu procentach ukrytych za oslona, z ciezkimi ku-
szami, zabezpieczonych dolem wykopanym przed
nimi — to moze byé wyzwanie. Czterej orkowie roz-
stawieni w ten sposob plus dwaj na pélce za Smialka-
mi — tym bardziej. Czterej orkowie uciekajacy przed
szalejacym gigantem wzgérzowym... No c6z, wiesz,
o co chodzi.




Oto szes¢ podstawowych strategii, maksymalizu-
jacych efektywnos¢ potworéw i BN, ktérych rzucasz
przeciwko BG.

Otocz ich: Wiekszos¢ graczy mysli o walkach
w jedna strone — te, z ktorej zblizaja sie do napastni-
kow. BG atakowani z kilku kierunkéw, automatycz-
nie znajduja sie w gorszej sytuacji, poniewaz musza
zdecydowad, gdzie rzuci¢ czary obszarowe, martwic
sie o ewentualny atak z flanki oraz rozdzielic sie, by
walczy¢ z wieloma wrogami.

Rozdziel ich: Jesli zdolasz rozdzieli¢ czlonkow
druzyny, nie beda mogli ze soba wspdlpracowac.
Oddziel zwiadowcow bariera, poslij rzucajace czary
osoby w dot zapadni lub uzyj sieci i byczych szarzy,
by odciagnaé od siebie wierzgajacych i krzyczacych
$miatkéw. Wypusé w powietrze fruwajace stworzenia,
by latajacy BG musieli zostawi¢ przyjacioél i zaatako-
waé takich wrogéw wrecz. Te taktyke stosuj jednak
ostroznie. Podzielenie druzyny neguje wspolprace
w grupie, co w nadmiarze wcale nie jest zabawne.

Pokaz im jedno stworzenie, wy$lij inne: Grupa
na $rednich poziomach dostanie ataku paniki na wi-
dok zblizajacych sie zelaznych golemow. Ale gigant
wzgoérzowy zaklinacz moze z tatwoscia okry¢ siebie
i dwoch kompanow iluzja, ktéra spowoduje, ze beda
wygladac jak zelazne golemy — zapewne powstrzyma
wiec BG przed rzucaniem czaréw, poniewaz blednie
uwierza, iz te nie skutkuja przeciw konstruktom. Pod-
step okaze sie uzyteczny ledwie przez kilka rund, ale
i tak osiagnie swoj cel — samoograniczajaca sie druzy-
na jest duzo mniej niebezpieczna.

Uderz ich po kieszeni: W norze lodowych istot
tylko zaklinacze moga rzucic wystarczajaco wiele cza-
row ognia, by wygraé. Uzycie licznej grupy istot tego
samego typu wyczerpie pewien rodzaj zasobow, nawet
nie naruszajac potencjatu innego typu, co zadziala na
korzysc ofiar gniewu BG.

Wystaw ich, zwal ich z nég: Dwie istoty z po-
dobnymi zdolnosciami moga polaczyé sily, by by¢
bardziej efektywne. Trucizna wywerna obniza war-
tos¢ Budowy, a zdolnos¢ achajerusa do wywolywania
obledu wymaga rzutu obronnego na Wytrwalosc. Je-
zeli ten drugi stwor zaatakuje natychmiast po tym,
jak wywern obnizy Budowe BG do jednocyfrowego
poziomu, ofiara najprawdopodobniej nie obroni sie
przed obledem. Dwa niemal jednoczesne ataki ozna-
czaja jednego martwego bohatera. W tego typu wal-
kach twoje potwory beda prawdopodobnie dziakac
w tym samym momencie inicjatywy — jeden z nich
zawsze moze chwilke opéznic akcje.

Gdy nie maja poczucia humoru, pal ich szesé:
Upewnij sie, ze istnieje droga ucieczki dla istoty, ktora
chce umknaé. Latajace stworzenie na krawedzi klifu ma
wieksza szanse na ucieczke w zamknietym pomieszcze-
niu. BG zyskaja doswiadczenie, ale straca wszelkie skar-
by, ktore niost uciekajacy BN. To sprawi, ze na przyszlo-
$ci beda lepiej planowaé swoje posuniecia.

ROZGRYWANIE SPRYTNEL]J
FAMIGEOWKI

Wielu MP unika tworzenia lamigléwek. Inni kreuja
ich zbyt wiele, czasem nie zdajac sobie sprawy ze zlo-
zonosci niektorych zagadek. Cheac ustali¢ whasciwy
dla siebie poziom — zloty srodek, ustal typ lamiglow-
ki, ktora chcesz stworzyé, a potem ¢wicz, az uzyskasz
taka, ktéra dtugo sie bedzie pamietac.

Tworzac lamigléwke, przede wszystkim zdecyduj,
jaka ma spelnia¢ funkcje. Czy ma dostarczy¢ wiado-
mos¢, by¢ wskazéwka do tajemnicy czy tez rozwiaza-
nie jej to jedyne wyjscie ze Smiertelnej pulapki? Kiedy
juz podejmiesz decyzje, wybierz typ lamiglowki. Kil-
ka przykladéw znajdziesz w tej ksiazce wraz z przepi-
sami pozwalajacymi stworzy¢ inne, podobne. Labiryn-
ty, zagadki literowe i kody maja proste prawidla, ktore
mozesz wykorzysta¢. Oczywiscie, przepisy nie zastapia
sprytu, ktérego potrzebujesz, by zaskoczy¢ graczy.

Potem sprébuj stworzyc tamigléwke. Uzyj podanych tu
strategii i testuyj je, az uznasz, ze sam chcialby$ rozwiazac
taka zagadke, gdyby inny MP ci ja przedstawit.

Sprébuj dostosowaé zagadke do swoich potrzeb. Musi
ona mie¢ sens w $wiecie, ktory zamieszkuja twoi BG. Nie
dawaj im zagadki o muzyce rockowej lub samochodach,
gdyz bohaterowie nigdy o nich nie styszeli. Zamiast tego,
uzyj odniesieri do BN i miast wyimaginowanego $wiata lub
tez potworow, ktére smiatkowie mogli kiedys napotkac.

Zanim przedstawisz bohaterom lamigtéwke, sporzadz
liste podpowiedzi. Zazwyczaj powinny by¢ one nagroda
za wykonanie udanych testéw umiejetnosci. Na przyktad,
zagadka o magicznych przedmiotach moze wymagac testu
Wiedzy (tajemnej). W kazdym przypadku zwykly test In-
telektu powinien dostarczy¢ wskazowek, zjakim typem
famiglowki bohaterowie maja do czynienia. Mozesz tez
zasugerowac, ze otwarcie magicznie zamknietego kufra
zwizerunkiem ghula wymaga uzycia konkretnego cza-
ru lub zdolnosci klasowej — chocby kaplanskiego odegna-
nia nieumartych.

Kiedy BG rozwiaza tamiglowke, przyznaj im nagro-
de. Co prawda fakt, ze znalezli odpowiedz, przyniost
im satysfakcje, ale jeszcze bardziej ucieszy ich nagro-
da — magiczny przedmiot.

ROZGRYWANIE SPRYTNE]J
PUL APKI

Postacie zwykle padaja ofiara pulapki, gdy sa nieprzy-
gotowane, nieostrozne lub zbyt slabe. Gracze sa dumni
z jej pokonania, gdyz mysla, iz oznacza to, ze dowiedli
sprytu wiekszego od tworcy podziemi. Analogicznie
wstydza sie, gdy wejda wprost do niej.

Opisujac dobra pulapke w lochu postuzymy sie przy-
kladem z naszego swiata — putapka na myszy. Sklada sie
ona z trzech czesci: przynety, mechanizmu i iluzji bez-
pieczenstwa. Przyneta (odrobina sera) przyciaga mysz,
ktéra uruchamia mechanizm (reagujacy na nacisk fa-
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macz karku), co powoduje zaskoczenie (poniewaz la-
macz karku wydaje sie by¢ odlegly od sera). Cho¢ twoi
BG sa (miejmy nadzieje) odrobine sprytniejsi od my-
szy, w lochach stosuje sie te same zasady.

Przyneta zawsze powinno byc cos, czego BG pragna.
Zanim zaczniesz przerzucaé strony dotyczace skarbéw

ktorych nikt nie trzyma. Zatem jezeli nie da sie poruszy¢
malego obiektu, bohater powinien zda¢ sobie sprawe z te-
g0, ze przedmiot nie jest tym, na co wyglada. Telekineza
i niewidoczny stuzqcy moga okazac sie do tego nawet bardziej
przydatne, podobnie jak przyzwanie istoty, ktora rozumie
rzucajacego czar, a zatem moze zrobi¢ cos wiecej, niz po

w Przewodniku MistrzA PopziEm, zastanow sie glebiej,
czego naprawde chca. Chcg doswiadczenia. Chea oszcze-
dzi¢ swoje zasoby. A — co najwazniejsze — chca czué sie bez-
piecznie, wlamujac sie do siedziby jakiejs istoty i zabijajac
ja. Takie postacie latwo zmotywowac, poniewaz wlasciwie
skonstruowany opis drzwi zapewne da im ztudzenie, ze
moga przejs¢ spokojnie przez niebezpieczny obszar.

Mechanizm pulapki moze by¢ magiczny, mechanicz-
ny lub taki i taki. Jesli chwile sie nad tym zastanowic,
niemal kazdy czar iurzadzenie moze sta¢ sie pulap-
ka. Nawet niezwykle dobroczynne przywolanie z mar-
twych uzyte do przywrécenia zycia czemus, co BG wole-
liby wciaz widzie¢ martwym. Jesli twoi bohaterowie sa
w stanie przetrzyma¢ obrazenia odniesione w pulapce
z kusza, uzyj zamiast niej balisty. Najlepszy mechanizm
to taki, ktéry spowoduje jakis zabawny, upokarzajacy lub
inny pamietny efekt — na przyklad ukryta katapulta, kt6-
ra wystrzeli $mialka prosto do zimnej rzeki.

Iluzja bezpieczenstwa jest najwazniejszym elemen-
tem. Pulapka powinna sie uruchomié, gdy smialtkowie
czuja sie bezpiecznie. Skrzypiacy most laczacy brzegi
szczeliny nie wydaje sie bezpieczny, ale drzwi, w kté-
rych BG wlasnie rozbroili pulapke o malej ST testu
Przeszukiwania, juz tak. Zaalarmuj ich, gdy sie zaga-
pia, i zaskocz, gdy maja si¢ na bacznosci.

Wiecej informacji o tworzeniu pulapek znajdziesz
w Rozdziale 4 Przewodnika Mistrza Popziemi oraz dodat-
ku Piesni i Cisza: Przewodnik dla bardow i fotrzykow.

DZIESIEC NIEZASTAPIONYCH
CZAROW

Ta ksiazka wymaga od graczy sporej elastycznosci. W du-
7ej mierze zalezy ona od czaréw wybranych przez boha-
teréw. Smiatkowie uzbrojeni jedynie w kule ogniste i bly-
skawice, ktérzy znajda sie w opisanych dalej nietypowych
sytuacjach, zapewne beda musieli czesto odwiedzac naj-
blizszego kaptana posiadajacego przywolanie z martwych.

Opisane dalej zaklecia — bez wzgledu na to, czy zosta-
na przygotowane, czy tez umieszczone w magicznych
przedmiotach — sa niezbedne, by poradzi¢ sobie z po-
mystowymi wyzwaniami z tej ksiazki. Nie powinienes
czud sie zawiedziony, gdy gracze uzyja ich, by pokonac
stworzone przez ciebie zagrozenia. Przeciwnie, powi-
nienes by¢ dumny z tego, ze sa na tyle bystrzy, by tak
skutecznie wykorzysta¢ swoje mozliwosci.

Dloti maga: Ten czar ma tu dwa zastosowania. Pierwszym
znich jest poruszanie matych przedmiotéw oraz urucha-
mianie pulapek. Drugim bywa odkrycie, ze ich porusze-
nie jest niemozliwe, poniewaz za pomoca dloni maga moi-
na podnie$¢ jedynie przedmioty o wadze do 2 kilograméw,

prostu atakowac.

Jasnostyszenie/jasnowidzenie: Uprzedzo-
ny znaczy uzbrojony, aten czar najlepiej
ostrzega o niebezpieczenistwie. Na wyz-
szych poziomach gracze powinni bra¢ pod
uwage przezornosé, wrozenie i prawdziwe wi-
dzenie, by zyskiwac lepsze rezultaty. Prze-
powiednia moze by¢ pomocna, ale nie kaz-
dy podejmie ryzyko bledu zwiazane z tym
czarem, szczegolnie w sytuacji zagrozenia
zycia (Slepowidzenie chowarca nietoperza
moze da¢ podobne rezultaty, ale gracz, kt6-
ry posyla swego gacka do kazdego pomiesz-
czenia, wkrotce bedzie musial szuka¢ no-
wego chowanca).

Lot: W kilku sytuacjach (ale zdecydowa-
nie nie we wszystkich), fizyczne bariery
znajdujace sie w tych spotkaniach mozna
pokona¢ dzieki lataniu. Imponujaca pred-
kos¢ i wszechstronno$¢ tego czaru pozwa-
laja postaciom dziala¢ w trzech wymia-
rach, nie w dwoch, czemu ich przeciwnicy
z trudem beda mogli sprostac. Jesli §miak-
kowie nie maja dostepu do tego zaklecia,
wowczas zalecane sa lewitacja, skok, pajecza
wspinaczka i spadanie jak piorko.

Magiczny pocisk: Ten czar zadaje mniej
obrazen niz kula ognista czy podwoj-
ny topor, jednak zaklecia energetyczne
oraz ataki wrecz czesto sa wtych spo-
tkaniach neutralizowane przez czynni-
ki zewnetrzne, takie jak woda, odpor-
nosci czy bariery. Magiczny pocisk trafia
bezblednie, nawet pomimo wiekszosci
typoéw ostony i ukrycia.

Niewidzialnosé: Wyzwania wykorzystu-
jace stworzenia s3 mniej skuteczne, jeéli
istoty te nie moga znalez¢ postaci. Cze-
sto moze sie wiec zdarzaé, ze niewidzial-
nosc i jej bardziej potezne odpowiedniki
zakoncza spotkanie, zanim przeciwnicy

w ogole zaczna cokolwiek robic. OCZYWISCIC, niektére
opisane tutaj istoty widza niewidzialnych, cho¢ moga

sie z tym nie zdradzi¢ od razu.

Rozproszenie magii: Kiedy postacie wiedza juz, ze

Poziom Spotkania
powtarzajacych sie
putapek
Wiele putapek tego samego typu
nie zawsze musi mie¢ taki sam
wptyw na Poziomy Spotkania
jak wiele potworéw tego same-
go typu. Jesli wykorzystasz jedna
z nich — o konkretnym SW —do-
danie kolejnej identycznej zwiek-
szy PS o 1. Dodanie jednak wiek-
szej liczby takich putapek moze
zwiekszy¢ PS o 1, ale wcale nie
musi. Dzieje sig tak dlatego, ze
jedno rozwiazanie, ktére pozwa-
la poradzi¢ sobie z pojedyncza
putapka, zazwyczaj wystarcza
na dowolng liczbe podobnych.

Wyobraz sobie, na przyktad,
dtugi rzad wykopanych dotéw.
Jesli BG uzyja czaru lot, by prze-
dostad sie przez pierwszy z nich,
mogg uzy¢ tego samego zakle-
cia, by pokona¢ pozostate. Za-
tem dodatkowe putapki nie sta-
nowia zadnego wiekszego wy-
zwania i nie zmniejszaja zaso-
bow BG.

Kiedy wtej ksigzce pojawia
sie obok siebie wiele identycz-
nych putapek, podajemy SW za
kazdg putapke z osobna, a po-
tem za cata serie. To pozwoli ci
okresli¢ maksymalna liczbe PD,
jaka druzyna moze dosta¢ w na-
grode za to, ze poradzita sobie
z ta grupg putapek.

maja do czynienia z magia, powinny rozwazy¢ moz-
liwos¢ pozbycia sie jej — przynajmniej na jakis czas.
W wielu sytuacjach — chocby w przypadku kilku ma-
gicznych efektow — wymaga to mnostwa testow rozpra-
szania, z ktorych czesé z pewnoscia sie nie powiedzie.
[ znow przyda sie wykrycie magii. Na wyzszych pozio-
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mach w podobnym celu mozna uzyc wigkszego rozprosze-
nia, kuli niewvazliwosci i pola antymagii. Dobry pomyst to
rowniez rozlgczenie Movdenkainena, ale zazwyczaj jego
zastosowanie to juz przesada.

Stan lotny: Wiekszo$¢ wyzwan opisanych w tej ksiaz-
ce ma charakter materialny. Kiedy postacie chca je po
prostu omina¢, niematerialnoéé okazuje sie niezwy-
kle pomocna. Ten czar — oraz potezniejszy od niego
powietrzny spacer —sa w tych sytuacjach nawet skutecz-
niejsze niz polimorfowanie siebie lub polimorfowanie kogos.
W konicu zamiana w ptaka z pewnoscia nie zapewni BG
redukcji obrazen 20/+1 oraz zdolnosci do przesaczania
sie przez szczeliny w $cianie.

Swoboda ruchu: Wiele wyzwan znajdujacych sie w tej
ksiazce ogranicza swobode poruszania bohateréw. Moz-
liwoé¢ normalnej walki pod woda, w sieciach lub w in-
nych trudnych warunkach neguje naturalng przewage
istot i pulapek, z jakimi przyjdzie im sie zmierzy¢.

Teleportacja: Kiedy wszystko inne zawiedzie, uciekaj.
Teleportacja, wymiarowe drzwi, stowo odwolania, fazowe
drzwi iinne podobne czary bardzo ulatwiaja natych-
miastowe zastosowanie tej taktyki.

Wykrycie magii: Wiele wyzwan opiera sie na nieocze-
kiwanym wykorzystaniu magii. Wiedza o jej obecnosci
moze niezwykle poméc graczom. Rzucajacy czary zawsze
powinni starac sie o jak najdokladniejsze informacje doty-
czace liczby, polozenia, szkél i sit aur, ktére wykryli. To po-
zwoli im stawiac hipotezy, z czym maja do czynienia.

Do innych przydatnych czaréw naleza dezintegracja,
dostrzeganie niewidzialnego, kolatka, ksztattowanie drewna,
milczenie, ochrona przed zywiolami, oddychanie pod wodg,
odpornosé zywiotowa, pogawedka z kamieniem, przelama-
nie zaklecia, przemieszczenie, przewodnictwo, roztrzaska-
nie, spowolnienie, swiatlo dnia, Swiatlo, tajemny zamek,
wiadomosé, widmowy odglos, wstret, wstrzymanie porta-
lu, wyczyszczenie niewidzialnosci, wykrycie mysli, wykry-
cie wnykdw i jam, wyswietlony obraz, wytrzymalosé zywio-
fowa, zagaszenie, znalezienie pulapek, znalezienie Sciezki — i,
oczywiscie, przywolanie z martwych.

REDUKCJA SKALI
_ TRUDNOSCI WYZWAN

W Ksiedze Wyzwan przedstawiono rézne spotkania zapro-
jektowane tak, by maksymalnie wykorzystac nie tylko moz-
liwosci graczy iich postaci, ale takze stworéw. Ksigga Po-
tworéw zawiera szczegolowe zasady zwiekszania sily istoty
poprzez zwiekszanie liczby jej Kosci Wytrzymalosci, pod-
czas gdy Podrecznik Gracza i Przewodnik MisTRzA PoDzZIEMI Za-
wieraja narzedzia przydatne przy obdarzaniu jej poziomami
postaci oraz uzupelnianiu jej siedziby pulapkami.

Dla odmiany by¢ moze MP zechce oslabi¢ potwora.
Mozliwych przyczyn redukeji trudnosci spotkan jest mno-
stwo, podobnie jak metod ich wprowadzania.

Najbardziej skomplikowanym sposobem oslabienia
istoty jest odwrocenie procesu wzmacniania jej. Od-
jecie Kosci Wytrzymalosci wplywa na jej umiejetno-

sci i zdolnosci bojowe. Moze tez zmniejszy¢ skutecz-
nos¢ zdolnosci czaropodobnych lub liczbe dostepnych
jej dziennie zakle¢. Zmniejszenie rozmiaru istoty (na
przyklad: z duzego do sredniego) nie tylko obniza fi-
zyczne wspOlczynniki, ale moze rowniez dostarczy¢ in-
teresujacych pomyslow na przygody (chocby cherlawy
minotaur, chcacy zdoby¢ szacunek pobratymcow).

Oslabianie potworéw w ten sam sposéb, w jaki MP
ostabia BG, moze oznacza¢ mniej pracy przy identycz-
nych efektach. By¢ moze ettin stracil maczuge, a nie
ma mlota bojowego. Istoty z ograniczona liczba uzy¢
pewnej mocy dziennie — chocby gorgona lub mantiko-
ra—mogly juz wykorzysta¢ w danym dniu czes¢ lub ca-
fo$¢ swej mocy. Ta taktyka sprawdza sie tak dtugo, jak
dtugo gracze sa $wiadomi ograniczenia. By¢ moze ogro-
wy mag uzyl stozka zimna nieco wczesniej, by zabic so-
woniedzwiedzia. Jesli $mialkowie znajda czesciowo za-
marzniete cialo sowoniedzwiedzia, zapewne zorientuja
sie, ze ich przeciwnik nie jest w pelni sik.

Rozwaz mozliwos¢ umieszczenia poteznej istoty
w srodowisku, ktére jest jej wrogie lub po prostu w ja-
ki$ sposéb ja ogranicza. By¢ moze kuo-toa wracajac do
sadzawki, skrecil w zlg strone i znalazt sie na dziedziricu
opuszczonego zamku. Jezeli wkrotce ma wzejsc stonce,
$miatkowie moga poczeka¢ w stajni na chwile dogodna
do ataku. Jesli gryf, przed ktérym ucieka grupa, byt na
tyle ghupi, by gonic ja az do gestego zagajnika, sam sobie
ograniczyl zwrotnos¢. Analogicznie jak w przypadku od-
grywania inteligenciji istoty, by uczynic ja niebezpiecz-
niejsza, mozesz odegrac jej glupote i wyréwnac szanse.
Nawet sprytny potwor czasem podejmuje zle decyzje.

Spotkanie ,Szalerstwo wzgorzowych gigantéw” po-
kazuje inna metode ograniczania: redukcje jednego
zatrybutow z powodu choroby. Uzycie przekletych
przedmiotéw moze dodatkowo zmniejszy¢ potege
istoty, jak to spotkalo Motty’ego. Stworzenia moga na-
wet podlegaé trwalym efektom poprzednich przezy¢,
takim jak slepota czy oblozenie klgtwg.

Najmniej pozadane, lecz w pewnych sytuacjach weiaz
do zaakceptowania bywa zwyczajne obnizenie liczby punk-
tow wytrzymalo$ci. Wyobraz sobie mimika, ktéry nie miat
czasu wyleczy¢ sie po spotkaniu z grupa goblinéw.

Podobnie jak w przypadku wiekszosci sztuczek
z tej ksiazki, powinienes rzadko korzysta¢ z mozliwo-
Sci oslabiania potworéw. A juz na pewno nie réb tego,
gdy druzyna spotyka jakas$ istote po raz pierwszy. Wy-
korzystywanie ostabionych potworéw moze spowodo-
wad, iz gracze beda nieprzygotowani, lekkomyslni, albo
w ogole nie zareaguja, spotkawszy normalnego przed-
stawiciela danego gatunku. Nawet jesli widzieli juz
wcze$niej takiego potwora, moga czué sie oszukani,
wciaz wpadajac na jego ostabione wersje.

Co wiecej, redukcja SW jest w najlepszym razie nie-
dokladna i moze prowadzi¢ do komplikacji podczas
przyznawania punktéw doswiadczenia. Jednakze wy-
korzystana z umiarem, dostarczy wielu okazji do stwo-
rzenia sprytnie zaprojektowanych spotkan.
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Teraz przejdzmy do sedna tej ksiazki: wszak znajdujaca
sie w niej kolekcja réznych zloczynicéw, sztuczek, zaga-
dek, lamigléwek i innych niebezpieczenstw to podsta-
wowy powod, dla ktorego ja kupites. Te spotkania upo-
rzadkowano wedlug PS; jesli znajdziesz takie, ktore ci
sie spodoba, a bedzie mialo nieodpowiedni poziom dla
BG, przeczytaj akapit ,Zmiana trudnosci spotkania”.
Przede wszystkim jednak wykorzystaj ten podrecznik,
by D&D dostarczalo wiecej zabawy wszystkim zaanga-
zowanym w gre.

ZABAWA W CHOWANEGO
(PS 1)

Umies¢ to spotkanie w poblizu wejscia do podziemi i to
najlepiej takich, ktére znajduja sie niedaleko jakiegos sio-
fa, wsi czy osady. To wyzwanie oferuje interesujaca mozli-
wosc rozegrania przygody niezwiazanej z walka, poniewaz
oparte jest bardziej na uzywaniu umiejetnosci, zdrowym
rozsadku i rozwiazywaniu probleméw niz na walce.

Kilka tygodni temu gnomia zaklinaczka imieniem
Eliat przybyla do sklepu z czarodziejskim wyposaze-
niem w pobliskim miasteczku. Chciala kupic¢ zwierze,
ktore mialo stac sie jej chowancem. Nie bylo jednak
wowczas zadnego na skladzie, zatem Eliat umowila
sie, ze kupiec dostarczy rozne stworzenia w ustalone
miejsce. Nie powiedziala jednak sprzedawczyni, ze tym
miejscem sg podziemia, ktére zamierzala zbadac.

Wlascicielka sklepu, Marina, otrzymala z gory zapla-
te za pie¢ zwierzat, wskazéwki, jak dotrze¢ do siedziby
Eliat, oraz klucz do jej komnaty. Kiedy sprowadzila ze-
staw wspanialych istot, poslala pomocnika, Prufrocka,
by dostarczyl je zaklinaczce. Prufrock zaniést wszystkie
klatki w miejsce wyznaczone przez kupujaca, ale usta-
wiajac ostatnia z nich, potknal sie i upadl na nie. Ten
niefortunny wypadek otworzyt lub uszkodzit wszystkie
klatki, za$ potencjalne chowance uciekly. Gdy postacie
graczy przybeda na miejsce, beda musialy zmierzy¢ sie
z trudnym wyzwaniem: powinni wsadzi¢ zwierzeta z po-
wrotem do klatek, nie czyniac im krzywdy.

Kiedy postacie zbliza sie do tego obszaru, kaz im wyko-
nac test Nashuchiwania (ST 0, +1 na kazde 3 metry odleglo-
Sci). Jesli test sie powiedzie, przeczytaj nastepujacy tekst.

Z glebi korytarza, styszycie glos mlodego mezczyzny
moéwiacego blagalnym tonem.

— Chodz, no! Zejdz na dél. Badz dobra dmewczyn—
ka, co? No, zejdz.

To Prufrock stara sie naméwic jastrzebia do zejscia
z potki. Niezbyt mu to wychodzi.

SPOTKANIE PS |

Pokéj wyglada dosé przytulnie —
przynajmniej jak na miejsce znajdu-
jace sie wpodziemiach. Na duzym
16zku wjednym zrogéw komnaty
stoi syczacy kot. U stop I6zka znajdu-
je sie zamkniety kufer. Przez cala dtu-
gos¢ pomieszczenia rozciaga sie sznur
z praniem. Kolejny rég zajmuja stél
i krzesto. Na pélce nad sznurem siedzi
jastrzab, machajac skrzydlami i skrze-
czac donosnie. W poblizu drzwi usta-
wiono kilka otwartych klatek. Na pro-
gu stoi niechlujnie wygladajacy mlody
czlowiek, ktéry nawoluje jastrzebia.

Ta komnata jest baza wypadowa Eliat —
wyrusza stad na badanie podziemi oraz
okolic. Zaklinaczka urzadzila ja dos¢
wygodnie. Drzwi sa zazwyczaj zamknie-
te na bardzo prosty zamek (Otwieranie
zamkéw, ST 20), ale Prufrock ma do
niego klucz. Pranie jest suche, a ubra-
nia pasuja na mala postaé. Test Przeszu-
kiwania (ST 15) pozwoli stwierdzic, ze
pokdj nie byl uzywany przez przynajm-
niej tydzien.

Stworzenia: Prufrock, 6w mlody czlo-
wiek, probuje schwyta¢ uwolnione z kla-
tek istoty — nietoperza, kota, jastrzebia,
szczura i malutkiego weza (zmije).

Nietoperz zwisa z sufitu w przeciwle-
glym kacie pokoju. Kot stoi na l6zku, sy-
czac i parskajac. Jastrzab siedzi na polce
3 metry nad podloga. Szczur dostal sie
do kufra przez maly otwér. Waz chowa
sie pod stolem.

4 Prufrock: czlowiek mezczyzna Plbt;
pw 2; 4 ss, 6 sm, Swiezy owoc, paski mie-
sa, ziarna slonecznika.

PJastrzab: pw 8; patrz Ksiega Poiwo-
row.

D Kot: pw 4; patrz Ksiega Potwordw.

9 Nietoperz: pw 2; patrz Ksigga Po-
tworow.

@ Szczur: pw 2; patrz Ksigga Potwo-
Tow.

9 Waz, malutka zmija: pw 2; patrz
Ksiega Potworow.

Taktyka: Jesli BG nie uzyja na powi-
tanie przemocy, Prufrock zapyta ich, czy
ktéras z postaci nie jest przypadkiem
Eliat, po czym poprosi o pomoc w schwy-
taniu zwierzat. Jest bardzo przejety tym,

Uspokajajace podejscie
W rozwiazaniu tego problemu
w prosty sposéb moze poméc
graczom szereg umiejetnosci
i czaréw. Pamietaj, ze te isto-
ty nie sg jeszcze chowaricami,
awcigz zwierzetami (nie zas
magicznymi bestiami).
Zwierzeca empatia moze po-
prawi¢ nastawienie zwierzecia
po udanym tescie (patrz Prze-
wodnik Mistrza Podziemi). Za-
16z, ze kot ma poczatkowo wro-
gie nastawienie, za$ pozostate
zwierzeta sa nieprzyjazne. Kaz-

de zwierze, ktérego nastawienie |

zostanie zmienione na przyja-
zne, wréci do swej klatki.

Hiprotyzm (Brd 1, Czar/Zak
1) pozwala postaci rzucajacej
czary wyda¢ ofiarom zaklecia
krétki irozsadny rozkaz, ktd-
rym moze by¢ np. ,Wréccie do
swych klatek”.

Uspokojenie zwierzecia (Drd
1, Zwierze 1) uspokaja i ucisza
zwierzeta, sprawiajac, ze stajg
sie potulne. Nie bedg ani ata-
kowa¢, ani ucieka¢, dzieki cze-
mu BG beda mogli delikatnie je
ztapa¢ iz powrotem umiesci¢
w klatkach.

Uspienie (Brd 1, Czar/Zak 1,
Trp 2) rozwiazuje caty problem
przez uspienie zwierzat — teraz
BG mogg z fatwoscia wtozy¢ je
do klatek.

Zauroczenie osoby lub zwie-
rzecia (Drd 2) sprawia, iz poje-
dyncze zwierze uwaza rzucaja-
cego czar za swego zaufanego
przyjaciela. Zauroczone zwierze
chetnie wréci do klatki.

Zwierzeca przyjazii (Drd 1,
Trp 1) pozwoli zdoby¢ lojalnos¢
zwierzecia, ale tylko pod warun-
kiem, ze rzucajacy ten czar chce
naprawde zostac jego przyjacie-
lem. W tej sytuacji wydaje sie to
nieprawdopodobne.

Zwierzecy trans (Brd 2, Drd
2) efektywnie hipnotyzuje zwie-
rzeta, co sprawia, iz tatwiej so-
bie z nimi poradzic.

ze jego podopiecznym moze stac sie krzywda, wiec po-

s

prosi BG, aby byli bardzo ostrozni. Pisnie ze strachu,
gdy ktoras z postaci dobedzie broni, przerazony, ze ja-
kis zwierzak moze zgina¢, a wowczas on straci prace.

Pokéj Eliat

Kiedy postacie tu wejda, przeczytaj im nastepujacy tekst.




Jest bardzo niezdecydowany, wiec zalozy, ze to bohate-
rowie beda dzialac.

Nietoperz przestraszyl sie inie chce sie ruszyé. Ponie-
waz sufit jest wysoki na 4,5 metra, postacie nie moga go
dosiegnac, nawet dtuga bronia. Jesli BG przesuna st6}l bez-
posrednio pod nietoperza, stojacy na blacie $émialek z bronia
zasiegowa dosiegnie gacka. Poza tym, na sznurze do bieli-
zny moze stanac postaC uzywajaca umiejetnosci Rowno-
waga (ST 20).

Kot nie chce wracac do klatki. Zaatakuje kazdego, kto sie
zblizy, chyba ze ta osoba wcze$niej go uspokoi. Jesli drzwi
zostang otwarte, ucieknie przez nie, gdy tylko ktokolwiek
mu zagrozi (to moze sprowokowac okazyjny atak postaci).

Jastrzab siedzi na pélce 3 metry nad ziemia i zaledwie
1,5 metra nad sznurem. Moze go trafi¢ posta¢ z bronia za-
siegowa, a zlapac bohater balansujacy na linie. Zaatakowa-
ny, bedzie sie bronit.

Jezeli kto$ wetknie reke w dziure w skrzyni, szczur spro-
buje go ugryz¢. Kufer zamknieto na prosty zamek (Otwie-
ranie zamkéw, ST 20), ale nie jest zabezpieczony pulapka.
Jesli zostanie otwarty, bohater moze zlatwoscia zlapa¢
szczura i wlozyc go z powrotem do jego klatki. Kufer za-
wiera réwniez magiczne materialy warte 100 sz, konieczne
do pozyskania chowarica (patrz Podrecznik Gracza).

Dopoki waz znajduje sie pod stolem, ma 1/2 oslony (pre-
mia z ostony +4 do KP oraz premia z ostony +2 do rzutéw
obronnych na Refleks). Syczy na kazdego, kto sie zblizy,

Otwarte klatki

Zmi_ja
pod stotem

ale atakuje tylko w obronie wlasnej. Woli uciec przed ata-
kujacymi go osobami, dzieki czemu sprytni BG powinni
zagnac go do klatki.

Rozwoéj wydarzen: Jezeli postacie pozostawia otwarte
drzwi, zwierzeta moga przez nie uciec, zwlaszcza gdy zo-
stana zaatakowane lub przestraszone. To zapewne dopro-
wadzi do pogoni korytarzami podziemi, co z kolei moze
zainteresowa¢ zyjace w poblizu potwory, a wtedy zabaw-
na z poczatku sytuacja stanie sie niebezpieczna.

Skarb: Kufer, w ktérym chowa sie szczur, zawiera wy-
starczajaco wiele magicznych surowcéw, by posta¢ mogla
zdoby¢ chowarica (wartych 100 sz).

Dostosowanie PD: Poza PD za zwierzeta, przyznaj bo-
haterom PD za Prufrocka, zakladajac, ze odpowiednio go
potraktuja.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 2: Jesli chcesz, by to spotkanie stalo sie bardziej
niezwykle, pozwol zwierzetom znalez¢ trzymane przez
Eliat misktury. Rzué losowo z listy stabych eliksiréw
w Przewodniku MistrzA Popziemr albo wybierz te, kté-
re spowoduja powstanie interesujacej sytuacji. Na przy-
klad, powiekszone lub pomniejszone zwierzeta za-
pewne trudniej bedzie ztapaé. Zamazanie spowoduje,
iz bohaterom trudniej bedzie schwyta¢ istote w zwar-
cie (z powodu 20% szansy pudla). Zwierze pod wply-
wem eliksiru skakania lub niewidzialnosci tatwo moze

Zabawa
w chowanego

Glce

Jastrzab na
m)

wysokosci

Sznurz
Kufer
ze szczurem

Kufer

raniem
(1,5 m nad podloga)

Nietoperz na suficje
(wysokos¢ 4,5 m)

Skala ] ‘ )
w metrach ‘




uciec postaciom. Przyznaj 150% normalnych PD za
kazde magicznie zmienione zwierze, ktére bohatero-
wie zdolaja zlapac.

PS 2: By¢ moze zwierzeta uwolnil potezny druid,
ktory nie chcial, by zyly w niewoli. Tuz przed przy-
byciem bohateréw rzucil na nie wzrastanie zwierzecia,
podwajajac liczbe KW kazdego z nich i powiekszajac
ich rozmiar o jedna kategorie na czas trwania czaru
(10 minut minus czas, jaki juz uplynal — by to ustali¢,
mozesz rzuci¢ 1k6+2, okreslajac pozostaly czas dzia-
fania w minutach). Przyznaj 200% normalnych PD za
kazde schwytane powiekszone zwierze.

Walka w celu obezwladnienia

Jesli postacie nie chca zabié lub zrani¢ zwierzat, maja .

dwa wyjscia: sttuczenia i walke w zwarciu.

Sthluczenia
Postacie moga sprobowaé pozbawié stworzenie przy-
tomnosci, ogluszajac je przed wlozeniem do klatki.

Ataki bez broni: Posta¢ moze wykonac¢ atak bez bro-
ni z normalng bazowa premia do ataku, co prowokuje
okazyjny atak zaatakowanej istoty. Atak bez broni au-
tomatycznie powoduje sthuczenia.

,Uzbrojony” atak bez broni: Niekt6rzy bohatero-
wie wyszkoleni w walce bez broni — cho¢by mnisi — sa
uwazani za uzbrojonych, zatem uderzajac, nie prowo-
kuja okazyjnych atakéw. Moga oni zdecydowac sie na
zadawanie stluczen, wykonujac normalny test ataku.

Bron powodujaca stluczenia: Niektore rodzaje
broni — chocby tluk — w sposéb naturalny powodu-
ja stluczenia. Testy ataku i obrazen orezem wykonu-
je sie normalnie.

Stluczenia bronia, ktéra normalnie ich nie po-
woduje: Wiekszos¢ rodzajow broni — miecze czy topo-
ry — zostala stworzona po to, by zadawaé normalne ob-
razenia. Atakujac takim orezem z zamiarem ogluszenia,
postac otrzymuje kare —4 do testu ataku.

Zwarcie

Posta¢ moze starac sie zlapac’ zwierze w zwarciu. Roz-
poczecie zwarcia prowokuje okazyjny atak ofiary. Jesli
okazyjny atak spowoduje obrazenia, bohaterowi nie uda
sie rozpoczac zwarcia (ale moze sprébowaé ponownie
przy nastepnym ataku).

Wykonaj sporny test zwarcia: bazowa premia do
ataku + modyfikator z Sily + specjalny modyfikator
wynikajacy z rozmiaru — duzy +4, sredni +0, maly —
4, malutki —8 (kot, jastrzab, szczur, waz), drobny —12
(nietoperz).

Jesli wynik testu zwarcia postaci jest wyzszy niz re-
zultat testu zwierzecia, nalezy uznac, ze bohater roz-
poczal zwarcie. Wtedy w swoim momencie inicjaty-
wy moze zdecydowac sie zadawac ofierze stluczenia
(1k3 punkty w przypadku srednich atakujacych lub
1k2 w przypadku malych, plus modyfikator z Sily).
Posta¢ moze réwniez przyszpili¢ zwierze, trzymajac
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je nieruchomo przez runde i zapewniajac innym prze-
ciwnikom premie +4 do testow ataku. W tej sytuacji,
z racji niewielkiego rozmiaru zwierzat, Smialek moze
poruszac sie z polowa predkosci (akcja bedaca odpo-
wiednikiem ruchu).

W swoim momencie inicjatywy istota stara sie
uwolnié, wykonujac test Wyzwalania sie (sporny
z testem zwarcia przeciwnika), co jest akcja standar-
dowa. Sukces oznacza, ze udalo jej sie wymknac¢ (je-
§li byta tylko w zwarciu) lub tez przeszla do zwarcia
(jesli byla przyszpilona). Jezeli zwierze ucieknie ze
zwarcia, odsunie sie od przeciwnika tak daleko, jak
to tylko mozliwe.

To spotkanie zaczyna sie, gdy bohaterowie wchodza
do pomieszczenia owymiarach 4,5 metra na 4,5 me-
tra. Sufit znajduje sie 6 metréw nad ich glowami. Gdy
rozgladaja sie po pomieszczeniu, przeczytaj nastepu-
jacy tekst.

Te czeSciowo zapadla siec tuneli stworzyla niegdys ja-
kas ryjaca istota. Udany test Wiedzy (natura) o ST 20
pozwoli stwierdzic¢, ze byl to ankheg.

W powietrzu czué dziwna, chemiczna won. Test Al-
chemii (ST 10) pozwoli ustalié, ze jest to odér chloru.

Stworzenie: Svetreth, zielone smoczatko, wykorzy-
stuje ograniczona przestrzen tunelu na swoja korzysc.
Ma nadzieje, ze postacie podaza za nim do wysokiego
na 1,2 metra korytarza. Tunel ten wije sie przez okolo
30 metréw, po czym koriczy sie rumowiskiem w miej-
scu, gdzie reszta korytarza sie zapadla.

49 Svetreth: samiec zielonego smoka, smoczatko;
SW 2; maly smok; KW: 5k12+5; pw 37; Init +4; Szyb
12 m, ptywanie 12 m, latanie 30 m (przecietna); KP 15
(dotyk 11, nieprzygotowany 15); Atak +7 wrecz (1ké+1,
ugryzienie) oraz +2 wrecz (1k4, 2 pazury); SA bron od-
dechowa; SC niepodatno$¢ na kwas, smocze cechy, od-
dychanie pod woda; Char PZ; MRO Wytrw +5, Ref +4,
Wola +4; S 13, Zr 10, Bd 13, Int 10, Rzt 11, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +8, Dyplomacja +2,
Nastuchiwanie +9, Przeszukiwanie +7, Ukrywanie +4,
Zastraszanie +2, Zauwazanie +10; Czujnos¢, Poprawio-
na inicjatywa.

Bronn oddechowa (zn): Dlugi na 6 metréw sto-
zek gazu (kwas), ktéry powoduje korozje (2ké obra-
zen; udany rzut obronny na Refleks [ST 13] reduku-
je je o potowe).

T
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Smocze cechy: Niepodatnosc na efekty uspienia i pa-
raliz, slepowidzenie 9 m, wyostrzone zmysty.
Slepowidzenie (zw): Istota porusza sie i walczy row-

~ Walka w ciasnocie
Waski tunel utrudnia wiek-
| szodci bohateréw ruch iwal-
ke. Mate postacie moga poru-
szac sie tu z normalng predko-
scia. Nie otrzymuja kar w walce
wrecz, chyba ze uzywaja broni
o $rednim rozmiarze, wéwczas
podlegaja karze z okolicznosci
~2 do testéw ataku.

Srednie postacie moga po-
ruszaé sie z potowg normal-
nej predkosci, otrzymujac kare
z okolicznodci -2 do testéw

/| ataku bronia mata lub mniej-

szg, a kare z okolicznosci —4 do
testéw ataku orezem rozmiaru
$redniego. Istoty o rozmiarze
wiekszym niz $redni nie moga
w ogdle walczy¢ w ciasnym tu-
nelu. Podobnie nie da sie w nim
tez postugiwac orezem rozmia-
ru przekraczajacego $redni.
Przy ustalaniu powyzszych kar
traktuj kazda bron ktuta (z wy-
jatkiem tych, ktére wymagaja
zamachu - takich jak nadziak,
kosa, gnomi miot z hakiem czy
kolczasty tancuch), jakby byta
o jeden rozmiar mniejsza.
Kusza to jedyna bror strzelec-
ka, ktérej mozna uzy¢ w pozydji

1 lezacej — mozna z niej strzela¢

z karg z okolicznosci —4 do te-
stow ataku. Pamietaj, ze jezeli
inny bohater blokuje pole widze-
nia postaci, cel otrzymuije osto-
ne (zazwyczaj 1/2, ktéra zapew-
nia premie z ostony +4 do KP).
Te zasade stosuje sie réwniez
w przypadku postaci uzywaja-
cych broni zasiegowej i atakuja-
cych przez pole sojusznika.

nie sprawnie, co postaé widzaca, ale wy-
korzystuje zmysly inne niz wzrok (glow-
nie stuch i wech, ale réwniez wyczuwajac
wibracje i inne zmiany w otoczeniu). Nie-
widzialnos¢ i ciemnosé sa bez znaczenia,
lecz stworzenie nie potrafi wyczud istot
eterycznych. Zazwyczaj nie potrzebuje
wykonywac testow Nasluchiwania i Za-
uwazania, by dostrzec istoty znajdujace
sie w zasiegu $lepowidzenia (w tym przy-
padku — 9 metréw).

Wyostrzone zmysly (zw): Stworzenie widzi
w ciemnosSciach na zasieg 30 metrow, w sta-
bym $wietle cztery razy dalej niz czlowiek,
aw normalnym — dwa razy dalej.

Taktyka: Smok zaczyna walke, wydy-
chajac chmure zracego gazu. Jego bron
oddechowa wypelnia cale pomieszczenie
irozciaga si¢ na 1,5 metra na korytarz. Je-
§li nie zostanie zaatakowany wrecz, uciek-
nie na 12 metréw w glab tunelu. W prze-
ciwnym wypadku cofnie sie 01,5 metra
w szczeline, gdzie ma 3/4 oslony (premia
z oslony +7 do KP i premia z ostony +3 do
rzutéw obronnych na Refleks) wzgledem
kazdego, kto nie stoi u wylotu tunelu. Ta
taktyka prawdopodobnie zmusi bohateréw
do atakowania go pojedynczo.

Jesli postacie nie beda go Scigac, Svetreth
wroci, gdy znéw bedzie w stanie uzy¢ bro-
ni oddechowej. Miedzy zionieciami musza
uplyna¢ 1k4 rundy.

Jezeli jedna lub wiecej postac podazy za
Svetrethem, smok na przemian bedzie wy-
konywa¢ akcje pelnego ataku i podwojne-
go ruchu, aby wciagnaé BG w glab tunelu.
Gdy tylko bedzie méglt ponownie uzy¢ bro-
ni oddechowej, postara sie, by zaatakowa¢
nig przynajmniej dwéch BG.

Skarb: Przekopujac ziemie przy wejsciu
do tunelu, BG znajda 60 sm, 24 ss, 10 sz1i 2
sp. Na drugim koncu tunelu Svetreth prze-
chowuje stos kosztownosci — 200 sz, 50 sp
iczarng perle (warta 500 sz).

Dostosowanie PD: Smok, dzieki sku-
tecznej taktyce, ma w tym spotkaniu prze-
wage, pomimo iz nie moze lata¢ w ciasnym

tunelu. Przyznaj 110% normalnych PD.

Zmiana trudnosci spotkania

Opisane wcze$niej waskie tunele i ciasna przestrzen na-
daja sie dla wielu innych istot. Wybierz male stworze-
nie, najlepiej ryjacego potwora, albo tez takiego, ktory
wybral stara nore na swoje leze. Bardziej wiarygodne

7K Ciasne kwatery
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byloby, gdyby istota zastawiajaca pulapke nalezala do
stworzen inteligentnych, ale nawet zwierze moze za-
stosowac taka strategie, jesli doswiadczenie nauczylo
je, ze jest skuteczna.

PS 1: Trzy zlowieszcze szczury. Rozwaz dodanie
w tunelach kilku rozwidlen, by umozliwi¢ szczurom
atakowanie bohateréw z flanki.

PS 2: Borsuk lub imp spolimorfowany w szczura
badz potwornego pajaka.

PS 4: Skrzat. Rozwaz dodanie zwisajacych ze sklepie-
nia tunelu korzeni, by mégl uzyc czaropodobnej zdol-
nosci oplgtanie.

PS 6: Trzy niebieskie smoczatka, ktore wyryja tu-
nele tak, by rozdzieli¢ grupe i miec¢ okazje do atakéw

z flanki.

Mala spolecznosé zyjacych blisko powierzchni svirf-
neblinéw (patrz Ksigga Potworéw) stracila straznika —
wychowanego od kociaka samca krenshara. Zwierzak
strzegl siola, krazac po jego obrzezach i $piac w przy-
padkowo wybranych miejscach. Nie ma go juz od
trzech dni.

Uwage krenshara przyciagnela przechodzaca w po-
blizu samica, ktéra szukala partnera. Samiec opuscil
jaskinie i oba stwory osiedlily si¢ razem w poblizu
wioski. On chcialby powrécié, ale ona nie ufa gno-
mom.



Jesli BG uda sie znalez¢ pare, moga przekonac ja, by
wrocila do wioski. Jezeli im sie to nie uda, moga przy-
najmniej donies¢, ze ,kot” jest bezpieczny.

Witamy w Przeszle
Gdy bohaterowie po raz pierwszy zbliza sie do siola
svirfneblinéw, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

W duzej komorze schodzi sie wiele korytarzy
h jaskin,

W $cianach w1dzic1e duza liczbe malyc
zktérych czesé stuzy za domy. Pare budynké
skupiono wokoét goracych zrédel. Najwyrazniej kil-
ka rodzin podziemnych gnoméw zalozylo tu mata
spolecznosé. Wydaja sie przyjazne i pokojowo na--
stawione, zajmujac si¢ codziennymi zadaniami, ta-
kimi jak przygotowywanie jedzenia, naprawa ubran
czy opieka nad matym stadem k :

mow nosi U pasa noze. Nxektcre
wang inng bron.

Spolecznoscia rzadzi rada czterech starszych. W chwi-
li gdy przybywaja bohaterowie, wlasnie obraduja, za-
stanawiajac sie, co poczaC w sprawie zaginionego
krenshara. Nikt w tej malej wiosce nie zna sie na tro-
pieniu, za$ tylko dwoch straznikéw umie walczy¢. Po-
nadto svirfnebliny obawiaja sie, ze co§ zabilo kren-
shara i ze same nie zdolaja sobie z tym poradzi¢. Co
wiecej, zaden ze starszych nie chce opusci¢ wioski,
by zbada¢ sprawe.

Svirfnebliny potraktuja przybycie bohateréw jako
doskonala okazje, by przybysze z zewnatrz rozwiaza-
li problem za nich. Nie maja zbyt wiele skarbow, moga
jedynie na czas poszukiwan (do tygodnia) zaoferowac
darmowy nocleg i wyzywienie w lokalnej gospodzie.
Starsi obiecaja takze wynagrodzi¢ bohateréw dobrami
wartymi do 200 sz, ktére przekaza wtedy, gdy krenshar
powrdci caly i zdrowy.

Test Zbierania informacji (ST 15) ujawni, ze kren-
shar dzien przed zniknieciem zachowywal sie nie-
spokojnie, krazac wokoél i nie zatrzymujac sie na-
wet na moment. Kto$ styszal dochodzace z péinocy
miauczenie.

W Przeszto (siolo): niestandardowe; Char ND; li-
mit 40 sz; zasoby 200 sz; populacja 50 doroslych; od-
osobniona (100% svirfneblinéw).

Przedstawiciele wladzy: starszy Mayhew Narnottle
Nook Garrick, mezczyzna svirfneblin Kap1; starsza
Mardnab Duvamil Springnoth Fletchmip, kobieta
svirfneblin Wjk; starszy Jebeddo Geerch ,Plaskosto-
py” Schapper, mezczyzna svirfneblin Ltr1; starsza Tun-
tulla Portsack Gelflim, kobieta svirfneblin Fach4.

Wazine postacie: Merrival ,Dwuguzik” Glenth,
kobieta svirfneblin Fach3 (wlascicielka go-
spody); Rolth Jebeddo ,Napraw To” Schap-
per Garrick, mezczyzna svirfneblin Fach2
(zaopatrzeniowiec/kowal).
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Inni: Straznicy, Zbr1 (2); Fach1 (3); Plb1 (39).

Uwagi: W osadzie jest mala gospoda, w ktérej mozna
wynaja¢ dwa pokoje, ze standardowym wyzywieniem
(z wyjatkiem bardzo dobrego piwa) oraz sklep, ktory
oferuje podstawowe wyposazenie — postacie moga tu
naby¢ i sprzedaé przedmioty o wartosci do 40 sz.

Mozesz ztej osady uczyni¢ bezpieczna przystan,
w ktorej bohaterowie beda wypoczywaé pomiedzy
przygodami. Niski poziom mieszkancéw siota oraz jego
male rozmiary oznaczaja, ze jesli Smialkowie beda wy-
korzystywac je jako baze wypadowa, to wraz ze wzro-
stem pozioméw bedzie ich ono coraz bardziej ograni-
czalo. By¢ moze zatem zechcesz, by osada rozrastala sie
wraz z awansem postaci na kolejne poziomy, co umoz-
liwi im nabywanie i sprzedaz drozszych débr. Niekt6-
rzy z mieszkaficow réwniez powinni zdobywac kolejne
poziomy, by trzymaé $miatkéw (i ztoczyncow, ktérzy
ich §ledza) w szachu.

Slad

Bohaterowie z atutem Tropienie moga wykonac test Taj-
nikéw dziczy (ST 13), aby znalez¢ §lady sprzed trzech
dni. Kotopodobna istota §redniego rozmiaru (krenshar)
poszla szerokim na 3 metry korytarzem, zmierzajac na
poinoc od jaskini mieszczacej sioto. Tropiciel moze po-
daza¢ tym $ladem z polowa normalnej predkosci. Po
mniej wiecej kilometrze drugi test (ST 13) ujawnia po-
dobne §lady nalezace do istoty, ktéra dolaczyta do sle-
dzonego. Prowadza one przez okolo czterysta metréw
do malej jaskini.
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W przypadku braku atutu Tropienie, test Przeszuki-
wania (ST 13) umozliwi znalezienie sladéw, ale nie po-
dazanie nimi. To oznacza, ze przy kazdym rozwidle-
niu tunelu bohaterowie musza ponownie znalezc slady
(Przeszukiwanie, ST 13) lub zgadywaé, w ktéra strone
is¢. Rzu¢ 1k4+1, by okresli¢, ile razy postacie musza
wykonac taki test.

Legowisko krensharow

Okragta jaskinia ma okolo 6 metréw srednicy, z sufi-
tem na wysokosci 3 metréw.

Stworzenia: Na drugim koncu jaskini leza dwa
zwiniete w klebek krenshary (nie $pia). Oba wyko-
nuja test Nastuchiwania (ST 10, +1 na kazde 3 metry
odleglosci), by sprawdzi¢, czy ustysza nadchodzacych
bohateréw. Jezeli postacie sie podkradaja, test Nashu-
chiwania jest sporny z najgorszym testem Cichego po-
ruszania BG.

P Krenshary (2): pw 12, 11; patrz Ksigga Potworéw.

Taktyka: Kiedy tylko krenshary wyczuja nadchodza-
ce postacie, uzyja umiejetnosci wystraszenie, polaczo-
nej z glosnym piskiem, aby odstraszyé¢ intruzéw. Nie
zaatakuja, chyba ze ktérys z bohateréw zrobi to pierw-
szy lub tez podejdzie do nich na 1,5 metra.

Chcac uspokoié¢ krenshary, BG moga uzy¢ umiejet-
nosci Zwierzeca empatia (z kara —4, poniewaz te isto-
ty sa magicznymi bestiami). Zamiast tego moga wy-
korzysta¢ Dyplomacje, by uspokoi¢ samca, poniewaz
przywykl on do dzwieku sléw, choc ten test rowniez
podlega karze —4. Samiec na poczatku ma nastawienie
obojetne, samica za$ nieprzyjazne.

BG moga tez sprobowac obezwladnié, ogluszy¢ lub
schwyta¢ krenshara (patrz ,Walka w celu obezwtad-
nienia”). Na magiczne bestie nie dzialaja czary takie
jak uspokojenie zwierzgcia oraz zauroczenie osoby lub zwie-
rzecia.

Skarb: W rogu jaskini lezy mala sakiewka, pozo-
stawiona tam dawno temu przez jakiego$s wedrowca.
BG moga ja znalez¢ po udanym tescie Przeszukiwa-
nia (ST 15). Zawiera 2 sp, 13 sz, 25 ss oraz granat war-
ty 100 sz.

Jesli bohaterowie sprowadza krenshara do wioski
calego izdrowego, gnomy wynagrodza ich dobrami
i ustugami wartymi 200 sz (zaden z przedmiotéw nie
bedzie wart wiecej niz 40 sz).

Dostosowanie PD: Przyznaj pelne PD za kazdego
krenshara sprowadzonego do siola svirfneblinéw. Jesli
BG wréca tylko z informacja, ze samiec jest bezpiecz-
ny, przyznaj polowe normalnej nagrody w PD. Bohate-
rowie, ktérzy zabija krenshara, dostana pelne PD, ale
wzbudzg w svirfneblinach wrogosé i nie beda juz mile
widziani w Przeszle.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 1: Samiec potknal troche mchu id i jest nieprzy-
tomny. Samica stoi nad pozbawionym zmysléw cialem,
chroniac partnera przed kazdym, kto sie zblizy.

PS s5: Samica zaprowadzila samca do swego stada.
W jaskini zamiast dwoch stworéw przebywa szes¢ do-
rostych krensharéw i dwa nie biorace udzialu w walce
mlode. Tylko jeden z dorostych na poczatku ma nasta-
wienie obojetne. Reszta jest nastawiona nieprzyjaznie.

W tym spotkaniu BG beda mieli do czynienia z kil-
koma stabymi przeciwnikami na dobrych pozycjach
obronnych, czeka ich zatem opracowanie planu ataku
i trzymanie sie go, nawet gdy okolicznosci sie zmienia.
Tym razem obroncy staraja sie zwie$¢ bohateréw. Gra-
cze gotowi wzia¢ na wiare wszystkie stowa MP moga
uciec lub poddac sie bez walki.

Obszar przedstawiony w tym spotkaniu byt niegdys
tajemna $wiatynia Erythnula. Wiekszosé kompleksu
zapadla sie, ale dwoch ambitnych ludzkich zbdjcow,
Creigh i Keir, zorganizowalo tu kwatere gléwna. Za-
czeli rekrutowac innych podobnych sobie osobnikéw,
chcac stworzyé bande. Jak na razie udalo im sie pozy-

skac jedynie kilka koboldéw.

1. Zablokowane przejscie

Ten korytarz moze by¢ czescia starych kanaléw pod
miastem albo po prostu korytarzem w lochu — zalez-
nie od tego, gdzie zdecydowales sie umiescic spotka-
nie. Zachodnia polowe wypelnia gruz z zawatu. Su-
fit podtrzymuja drewniane podpory rozmieszczone
co okolo 4,5 metra.

Test Przeszukiwania lub Profesji (gornik) o ST 10 wy-*
kaze, ze zawal mial miejsce dawno temu, ale przejscie zo-
stalo niedawno oczyszczone i podparte. Test Przeszuki-
wania (ST 10) jednej z podpér ujawni, iz jest ona w miare
nowa. Krasnolud lub inna posta¢ z rasowa cecha skalny
zmyst otrzymuje do tych testéw premie +2.

Gruz catkowicie blokuje przejscie na potnoc od se-
kretnych drzwi, ktorych znalezienie wymaga testu
Przeszukiwania (ST 15).

2. Gléwne wejscie

Sekretne drzwi otwieraja sie na korytarz oéwietlo-
ny pojedyncza pochodnia. W powietrzu czuc gryza-
cy zapach, chyba dymu. Na drugim koficu korytarza
widzicie duza plaskorzezbe, przedstawiajaca twarz
o ztym spojrzeniu — to twarz példemona-poidzika.
Pomiedzy wami a plaskorzezba, po lewej stronie,
zaczynaja sie zniszczone stopnie prowadzace ostro
w gore. Na kolumnie w poblizu podstawy schodéw
- wisi pochodnia, ktéra oswietla caty ten obszar.

~ Nie zdazyliécie nawet przyjrzec sie szczegélom,
gdy pomieszczenie wypelnia dzwiek gongu.

Dzwiek dochodzi z obszaru 2B. Gong ma niski ton, kto-
ry dobrze niesie sie poprzez Sciany tego obszaru, przez
co trudno jest zlokalizowac jego zrédto. Udany test Na-



stuchiwania (ST 15) pozwoli BG wykryé¢, ze dzwiek do-
chodzi zza plaskorzezby.

Pochodnia na kolumnie to wieczna pochodnia, umieszczo-
na tu, by zapewni¢ swiatlo straznikowi w obszarze 2A.

2A. Podium i posag

Kiedy Creigh i Keir odkryli zrujnowana $wiatynie, stal tu
wielki, zniszczony, pusty w srodku posag boga Erythnu-
la. Byl on powaznie uszkodzony, wiec bandyci oczyscili go,
a Keir zmodyfikowal, tworzac ruchoma drewniana rzezbe
przypominajaca czerwonego smoka. Ani Creigh, ani Keir
nigdy nie widzieli jednak takiego _gada, zatem ich dzielo
przypomina wielka czerwona zmije.

Pusta w srodku rzezbe wyposazono w zestaw dzwigni,
poruszajacych nia w ograniczonym zakresie, palenisko na
wegiel (by dostarcza¢ dymu), urzadzenie do miotania ognia
alchemicznego oraz kilka otworéw i szczelin, dzieki kto-
rym znajdujacy sie wewnatrz posagu widza, co dzieje sie
na zewnatrz. Pierwotny posag Erythnula posiadal rowniez
duza mosiezna tube, za sprawa ktorej ,méwil”, a bandyci za-
trzymali ten jego element.

Kiedy ktos spojrzy w gére schodéw, przeczytaj na-
stepujacy tekst.

Schody sa wytarte i popekane, ale nadaja sie do uzyt-
ku. Na drugiej kolumnie, znajdujacej sie w polowie
drogi, osadzono kolejna plonaca pochodnie, ktéra do-
starcza wam dos¢ $wiatla, byscie widzieli, co sie tam
znajduje. Na szczycie schodéw dostrzegacie jaskrawo-
czerwona, wezowata postac spowita klebami czarnych
oparéw. Macki dymu wydostaja sie z nozdrzy stwora
i wznosza z podium, na ktérym stoi. Oczy istoty Swie-
cg jasnym, szkarlatnym $wiatlem. Nie potraficie oce-
ni¢, jak duzy jest to stwor, poniewaz widzicie jedynie
jego glowe — tréjkatng jak u zmii.

Dym islabe oswietlenie powoduja, iz ciezko odkry¢
prawdziwa nature posagu. Test Zauwazania (ST 15, +1
na kazde 3 metry odleglosci) umozliwia stwierdzenie,
iz ,smok” jest tak naprawde jakas konstrukcja.

Schody prowadzace w gére, do obszaru 2A, wznosza sie
pod katem 45 stopni. Podstawe schodéw od podestu w ob-
szarze 2A dzieli 10,5 metra. Kazde 3 metry, o ktore postacie
przemieszcza sie po schodach w gére lub w dol, to tak na-
prawde ruch o 4,5 metra; traktuj pierwsze pole jak 1,5 me-
tra, drugie jak 3 metry, trzecie jak 1,5 metra — i tak dalej.
Jesli postacie poruszaja sie po schodach pod katem, kazdy
krok na ukos liczy sie jako ruch o 3 metry.

Stworzenia: Jeden z dwoch bandytéw, Creigh lub Keir
(50% szans na kazdego), przebywa na warcie wewnatrz po-
sagu. Drugi z nich na poczatku spotkania $pi w obszarze
4, ale dolaczy do znajdujacego sie w posagu towarzysza 5
rund po tym, jak rozlegnie sie dzwiek gongu.

49 Creigh: czlowiek mezczyzna Fach1; SW 1/2; sred-
ni humanoid (czlowiek); KW 1ké+1; pw 4; Init +5; Szyb
9m; KP 13 (dotyk 11, nieprzygotowany 12); Atak +1
wrecz (1k4+1/19-20, sztylet) lub +1 dystansowy (1k10/
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| Swigtynia Draxiona
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19-20, ciezka kusza); Char NZ; MRO Wytrw +1, Ref +1,
Wola +2; S 12, Zr 12, Bd 13, Int 13, Rzt 10, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +4, Nastuchiwanie
+6, Przebieranie +4, Szacowanie +3, Ukrywanie +5,
Unieszkodliwianie mechanizmoéw +5, Wyzwalanie
sie +5, Zauwazanie +6, Zbieranie informacji +2; Czuj-
nos¢, Poprawiona Inicjatywa.

Wyposazenie: Skérznia, ciezka kusza, 10 beltow, elik-
sir leczenia lekkich ran, torba pajaczkow.

¥ Keir: czlowiek mezczyzna Plb1; SW 1/2; sredni
humanoid (czlowiek); KW 1k4+4; pw 6; Init +0; Szyb
9 m; KP 12 (dotyk 10, nieprzygotowany 12); Atak +2
wrecz (1ké6+3, drag); Char N; MRO Wytrw +3, Ref +0,
Wola +0; S 14, Zr 10, Bd 13, Int 8, Rzt 10, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +2, Postepowanie ze
zwierzetami +2, Rzemioslo (ciesielstwo) +3; Bieglos¢ w bro-
ni prostej (drag), Twardos¢, Wielka wytrwalosé.

Wyposazenie: Skorznia, drag, eliksir leczenia lekkich van,
torba pajaczkow, 21 sz.

Takiyka: W chwili gdy bandyta w obszarze 2A zo-
baczy BG u podstawy schodow, krzyknie:

— Kto wchodzi do §wiatyni poteznego Draxiona?

Jezeli to Keir stoi na strazy, powie ,smoka” zamiast
,Draxiona’, chyba ze powiedzie mu sie test Intelektu
0 ST 10. Straznik odgrywa smoka tak dtugo, jak to moz-
liwe, wydajac wladcze rozkazy w rodzaju:

— Intruzi! Poddajcie sie poteznemu Draxionowi! Po-
zeraczowi miast! Pladze z powietrza! Wladcy wszyst-
kiego, co widzi!




Bohaterowie moga sprébowac wykonac test Wyczu-
cia pobudek (sporny z testem Blefowania straznika),
aby przejrzec ten podstep.

Jesli druzyna sie podda, straznik bedzie w kropce.
Spodziewa sie (i ma nadzieje), ze grupa wyzwie ,smo-
ka" Jesli jakakolwiek posta¢ wejdzie na szczyt schodéw,
straznik uruchomi wbudowany w statue ,miotacz plo-
mieni”, wystrzeliwujac w ten sposob dwie flaszki ognia
alchemicznego przez dysze w paszczy posagu. Wszyst-
ko wyglada tak, jakby smok zial ogniem — powstaje dtu-
gi na 6 metréw stozek plomieni. Kazda istota na jego
obszarze otrzymuje 1ké6 obrazen od ognia; udany rzut
obronny na Refleks (ST 15) zmniejsza ich liczbe o po-
lowe. W przypadku nieudanego rzutu, postac zosta-
je podpalona (udany rzut obronny na Refleks o ST 15
neguje ten efekt). Patrz ramka ,Plonacy bohaterowie”
w Rozdziale 3 Przewodnika MisTRzA PODZIEML.

Kazde uzycie tego ,miotacza plomieni” zmusza operato-
ra do wykonania rzutu obronnego na Refleks (ST 15) — je-
sli sie nie powiedzie, rzezba ulega podpaleniu, otrzymujac
w kazdej rundzie 1ké uszkodzer. Jezeli do tego dojdzie, je-
den z bandytéw ruszy do obszaru 4 po wode, by ugasic plo-
mienie. Droga w obie strony zabierze mu 2 rundy.

Przeladowanie ,miotacza plomieni” zajmuje 2 pelne
rundy i wymaga dwoch flaszek alchemicznego ognia.
Dysza moze by¢ nakierowana albo na schody, albo do-
kladnie na wprost. Zmiana kata to akcja calorundowa.
Kiedy postacie po raz pierwszy tu wejda, ,miotacz” be-
dzie ustawiony w kierunku, z ktérego nadeszly.

W czasie, w ktorym ,miotacz” nie jest uzywany, Creigh
strzela z kuszy (a Keir przeladowuje ,miotacz plomieni”).
Jesli BG zaatakuja posag, obaj bandyci zlapia pozostaly im
ogien alchemiczny (patrz ,Skarb’, dalej) i uciekna w dol
schodéw, rzucajac na stopnie za soba pajaczki.

WPosag smoka: 5 cm grubosci; trwalosé 5; pw 20; KP 4;
ST zniszczenia 23. Postacie w posagu maja 9/10 oslony.

Skarb: Bandyci trzymaja tu zapas szesciu flaszek
ognia alchemicznego (nie wliczajac uzytych do pierw-
szego strzalu plomieniami).

2B. Posterunek strazniczy/brama
wypadowa

W murze na koficu przejécia wyrzezbiono olbrzy-
mig twarz o zlym spojrzeniu — twarz potdemona-
poldzika. . ' ;

Udany test Wiedzy (religii) o ST 10 pozwoli stwierdzi¢, ze
to twarz bedaca symbolem Erythnula. Kamienne oblicze
stanowi jednoczesnie sekretne drzwi (trwalosc 8; pw 180;
ST wywazenia 32) z ukrytymi dwoma otworami strzelni-
czymi. Udany test Przeszukiwania (ST 20) pozwoli odkry¢
zaréwno oba otwory strzelnicze, jak i sekretne drzwi, kto-
re otwiera sie, pociagajac za dZwignie znajdujaca sie w ob-
szarze 3. Poniewaz owe wrota zajmuja az tak duzy obszar,
zaklecie kolatka nie zdola ich otworzy¢, chyba ze rzuci go
postac rzucajaca czary 10. poziomu.

Stworzenie: Tu na strazy stoi jeden uzbrojony w lek-
ka kusze kobold.

4 Kobold: pw 2; patrz Ksiega Potwordw.

Taktyka: Jak stwierdzono wczesniej, straznik ude-
rza w gong, gdy tylko zobaczy, ze otwieraja sie sekretne
drzwi w obszarze 1. Jesli postacie pojda w gore po scho-
dach do obszaru 2A, kobold opusci swoje stanowisko
i dolaczy do pobratymcéw w obszarze 4 (patrz dalej).

Jezeli BG pozostana na tym obszarze lub tez p6jda
w kierunku plaskorzezby, kobold zacznie strzelaé z ku-
szy. Jesli zauwazy, ze bohaterowie maja szanse go do-
pasé, wycofa sie do obszaru 4.

3. Mechanizm bramy wypadowej

Ta dZwignia otwiera sekretne drzwi znajdujace sie w obsza-
rze 2B — pociagniecie jej w d6t otwiera wspomniane wrota
ijednoczesnie obniza blok skalny, ktory blokuje przejscie
pomiedzy obszarami 2B a 4. Kamien shuzy nie tylko jako
przeciwwaga dla sekretnych drzwi, ale réwniez uniemoz-
liwia intruzom przejscie. Pozycje glazu wskazuje zacienio-
ny obszar na mapie. Przesuniecie dzwigni w gore podnosi
blok i zamyka sekretne drzwi.

4. Koszary

Koszary mieszcza sie w bylej zakrystii. Obecnie znajdu-
ja sie tu cztery prymitywne postania z siennikow (16z-
ka koboldéw) oraz narzedzia do kopania i zapasy (woda,
suchary, koboldzie piwo, suszone mieso i takiez owo-
ce). Koboldy uzywaly tych narzedzi, by oczyscié¢ pro-
wadzace tu przejscie.

Stworzenia: W pomieszczeniu zawsze $pig przy-
najmniej trzy koboldy.

49 Koboldy (3): pw 2; patrz Ksiega Potwordw.

Taktyka: Koboldy budza sie natychmiast, gdy tylko
stysza gong. Od razu sie uzbrajaja i czekaja na polecenia
—albo bandytéw (2A), albo straznika (2B). Dwie rundy
po przybyciu straznika z obszaru 2B dwa koboldy uda-
dza sie tam, by strzela¢ z kusz do uciekajacych BG; dwa
kolejne przejda do obszaru 3, by moc w mgnieniu oka
otworzy¢ wejscie ukryte w plaskorzezbie. Jesli kobol-
dy — juz po zajeciu pozycji — uslysza walke w obszarze
4 (czyli jezeli $miatkom uda sie przedosta¢ do tego po-
mieszczenia), natychmiast tam powroca.

Koboldy unikaja walki wrecz tak dtugo, jak to moz-
liwe. Jezeli BG uda sie je tak zaatakowac, rzuca sie do
ucieczki, gdy tylko pierwszy z nich polegnie, starajac
sie dostac do sekretnych drzwi w obszarze 1.

Jezeli grupa zdola sie przedrzec przez posag w obsza-
rze 2A, bandyci, Creigh i Keir, stocza tu swoj ostatni
b6j. Uzyja przeciwko §miatkom ognia alchemicznego,
po czym przygotuja bron do walki wrecz. Zaden z nich
nie bedzie mial ochoty walczy¢ na $mier¢ i zycie. Gdy
tylko jeden z nich straci potowe punktéw wytrzymato-
éci, podda sie, a drugi podazy za jego przykladem.

Skarb: W jednym zlozek ukrytych jest 12 sz oraz
kawalek lapis lazuli wart 14 sz (zaplata Creigha dla ko-
boldéw za ich dotychczasowa prace).



Rozw6j wydarzen: Jezeli BG schwytaja ktoregos
z koboldow, bedzie on twierdzil, ze wraz z towarzysza-
mi dal sie nabra¢ bandytom i ich ,smokowi". Powie, ze
stuzyl im ze strachu przed bestia. Tak naprawde jednak
wszystkie koboldy doskonale wiedzialy, co robia ban-
dyci. Postanowily do nich dolaczy¢, bo myslaly, ze to
bedzie tatwa robota.

Schwytany Keir bedzie rozsadnie milczal. Creigh
wyjasni, ze on ijego towarzysz sa jedynie prostymi
ludZzmi uwiezionymi i zmuszonymi do stuzby przez
bezwzgledne koboldy (jezeli ktérys z koboldéw zostal
schwytany zywcem, bedzie temu energicznie zaprze-
czal). Creigh potrafi doskonale klama¢ i udawaé poko-
re. Nalezy wykonac test sporny jego Blefowania oraz
Wyczucia pobudek bohateréw.

Jesli BG oddziela Keira od Creigha, pierwszy be-
dzie uparcie utrzymywal, ze zostal schwytany przez
okolo tysiac koboldéw i zmuszony do budowy smo-
ka, ktoremu moglyby oddawac czesé. Jest nedznym
klamca, wiec jego opowies¢ bedzie stawala sie coraz
bardziej fantastyczna. Stwierdzi, ze sam powstrzy-
mywal polowe atakujacych koboldéw w drzwiach
Swiatyni, podczas gdy kobiety i dzieci z jego wioski
uciekaly tylnym wyjsciem (nie potrafi jednak podac
nazwy osady). Stwierdzi tez, ze dzieki swemu wier-
nemu dragowi trzymal koboldy na dystans — do cza-
su, az jeden z nich nie ,zakrat sie” za niego i nie ude-
rzyl go w glowe.

Wykonany w najblizszym miescie udany test Zbie-
rania informacji (ST 15) pozwoli odkry¢, ze Creigh
mieszkal w okolicy przez kilka lat. Ma nie najlepsza
reputacje, cho¢ nigdy nie schwytano go na goracym
uczynku. Ten sam test pozwoli ustali¢, ze nigdzie
w poblizu nie mial miejsca zaden najazd koboldéw,
choé troche tych istot mieszka w poblizu. Ponad-
to pozwoli stwierdzi¢, ze niedawno doszlo do serii
dziwnych kradziezy — zginal miedzy innymi ladu-
nek drewna i kilka wiader czerwonej farby.

Dostosowanie PD: Z powodu dobrej pozycji do
obrony i przewagi strategicznej przeciwnika, przyznaj
za pokonane tu istoty 125% normalnych PD.

5. Cele

Te komnaty stuzyly niegdys za kwatery mieszkalne ka-
planéw $wiatyni. W kazdej celi stoi stare t6zko (nie-
dawno naprawione), stél izapasy (podobne do tych
w obszarze 4).

Zmiana trudnosci wyzwania

PS 1: Usun Keira izmniejsz liczbe koboldéw do
trzech.

PS 3: Zr6b z Creigha lotrzyka 1. poziomu, a z Keira
wojownika 1. poziomu. Zwieksz liczbe koboldow do
sze$ciu. Zwieksz obrazenia powodowane przez ,mio-
tacz plomieni” do 2ké (to podwoi ilos¢ ognia alchemicz-
nego potrzebnego do jego napelnienia).

SPOTKANIE PS 3§

NA ARENIE NIEDZWIEZUKA
(PS 3)

Potezny niedzwiezuk Jeeshank, poddajac sie skfonno-
sciom swej rasy do oszustw i bandytyzmu, wymyslil
nowy sposob zastawiania pulapek na nieostroznych.
Wyzywa wrogow do walki sam na sam na opuszczo-
nej podziemnej arenie. Kiedy pojedynek sie rozpoczy-
na, jego goblinscy pomocnicy wychodza z ukrycia na
kamiennych balkonach nad arena i spuszczaja deszcz
oszczepow na nieswiadomego zagrozenia przeciwni-
ka niedzwiezuka. MP powinien wymysli¢ odpowied-
ni powdd, dla ktorego postacie beda chcialy walczy¢
z Jeeshankiem. By¢ moze niedzwiezuk terroryzowal
pobliska wioske iobiecal, ze sie wycofa, jezeli przed-
stawiciel osady zdola go pokonaé. By¢ moze ukradt
miejscowy skarb, na przyklad cenny kielich lub czes¢
bizuterii. Niezaleznie od powodu, postacie moga udac
sie do siedziby Jeeshanka na ustalonych warunkach lub
tez natrafi¢ na nia, nie wiedzac, jakie niebezpieczen-
stwa w sobie kryje.

Jeeshank i gobliny nie uzywaja zrédel swiatla, wiec MP
powinien dostosowac odczytywany tekst zaleznie od zrodel
$wiatla grupy i jej zdolnoéci do widzenia w ciemnoéciach.

Gléwny balkon

Wystuzone metalowe schody prowadza w d61 na bal-

kon. Przy kazdym kroku stycha¢ skrzypienie zardze-
wiatego metalu. Z wilgotnych kamiennych scian ka-
pie woda.

Schody prowadza na maly kamienny balkon, znajduja-
cy sie 3 metry nad duza arena. Stare, skrzypiace schody
utrudniaja ciche chodzenie — testy Cichego poruszania
podlegaja karze z okolicznosci 5.

Balkon — wyciosany w calosci z jednego kamienne-
go bloku — nokrywaja kaluze rdzawej wody skapujacej
ze schodow. Male krople spadaja dalej z zaokraglonych
brzegéw. Od spodniej strony osadzily sie mineraly,
tworzac stalaktyty wygladajace niczym na wpol sto-
pione sople. Z krawedzi balkonu na arene prowadza
kolejne metalowe schody.

Lukowe sklepienie w najwyzszym miejscu ma 16,5 me-
tra wysokosci. Wzdluz §cian umieszczono osiem kamien-
nych balkonéw, kazdy o szerokosci okolo 1,5 metra. Na
czterech z nich kryja sie gobliny (patrz ,Stworzenia”, da-
lej). Aby je spostrzec, bohaterowie musza wykonac udany
test Zauwazania (ST 16, +1 na kazde 3 metry odleglosci).

Arena

W podlodze na srodku tej komnaty wyciosano kamien-
na jame w ksztalcie leja, gléboka na 4,5 metra i szeroka
uwylotu na 6 metréw, zwezajaca sie na dnie do 3 me-
tréw. Strumyki rdzawej wody dotarly od podstawy
schodéw do dotu, prog o mektore fragmenty podIo~
7a s3 mokre. o
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Na arenie niedzwiezuka

Rzut

Skala

w metrach

Kamienna podloga obniza sie nieco w kierunku jamy,
co sprawia, iz woda plynie w jej strone.

W nachylonych scianach jamy znajduje sie kilka wy-
tartych uchwytéw dla rak, ale sciana jest mokra (test
Wspinaczki o ST 15, by wejsc lub zejs¢). Na dole wy-
wiercono maly otwor, przez ktory odptywa woda. Pod-
loge pokrywaja plamy zakrzeplej krwi.

Drzwi wyj$ciowe zamknieto na sztabe od drugiej
strony. Dwa nie biorace udzialu w walce gobliny pil-
nuja sztaby, by pomoéc Jeeshankowi w ucieczce.

Stworzenia: Jezeli BG z gory ustalili zasady wal-
ki, Jeeshank stoi w poblizu jamy, by zwabi¢ wrogow.
W przeciwnym razie czeka pod balkonem obok scho-
déw, poza zasiegiem wzroku $mialkéw. Niezaleznie
od pozycji niedzwiezuka, na znajdujacych sie powyzej
ocienionych balkonach czaja sie cztery gobliny.

@Jeeshank, niedzwiezuk: pw 22; patrz Ksigga Po-
tworow.

4 Gobliny (4): pw 4 kazdy; patrz Ksiega Potwordw.
Kazdy goblin ma 10 oszczepow i dwie flaszki alche-
micznego ognia.

- B=Balkon

Taktyka: Jesli spotkanie pod balkonem rozpocznie
Jeeshank, rzuci sie (bycza szarza) na pierwsza postac,
ktéra zejdzie na gléwny poziom pomieszczenia, i posta-
ra sie zepchnac ja do jamy. W normalnej sytuacji taka
akcja prowokuje okazyjny atak, ale nieprzygotowane
osoby nie moga wykonywa¢ okazyjnych atakow, chy-
ba ze posiadaja atut Zmyst walki. Nastepnie Jeeshank
i zaatakowany bohater wykonuja sporny test Sity (pre-
mia Jeeshanka wynosi +4; +2 z Sily i +2 z szarzy). Je-
§li niedzwiezuk wygra, odepchnie BG w tyt 0 1,5 me-
tra, plus 30 centymetréw za kazdy punkt, o ktory jego
wynik przekroczyl rezultat gracza (i mozliwe, ze we-
pchnie go do jamy).

Jezeli poczatkowa préba zakorczy sie niepowodze-
niem lub tez bohaterowie beda §wiadomi obecnosci
niedzwiezuka, postara sie on wykona¢ bycza szarze
badz doprowadzi¢ do zwarcia, by wrzucic¢ posta¢ do
jamy. Jesli bedzie walczyl z przewazajacymi silami,
okaze wystarczajaco duzo sprytu, by wykorzystac bal-
kon jako ostone przed BG. Nie bedzie mial tez nic prze-
ciwko ucieczce przez drzwi, kazac goblinom zaryglo-
wac je za soba.

Sliska podloga — zaréwno na poziomie gléwnym, jak
i wjamie — utrudnia bohaterom walke. W kazdej run-
dzie musza wykonywac test Rownowagi (ST 5) — nie-
udany oznacza, ze posta¢ poslizgnela sie i upadla. Po-



niewaz jednak Jeeshank jest przyzwyczajony do tych
warunkéw, otrzymuje do tych testéw premie z oko-
licznosci +2.

Kiedy rozpoczyna sie walka, gobliny zaczynaja mio-
ta¢ oszczepami w pozostale postacie. Jezeli ktorys z bo-
haterow wyglada na kogo$, kto potrafi rzuca¢ zaklecia,
jeden z potwordw przygotuje akcje, by zaatakowa¢ go,
gdy tylko zacznie czarowac. Gobliny wola uzy¢ ognia
alchemicznego przeciwko tym postaciom, ktére pré-
buja sie wspina¢, lewitowac czy wrecz leca na balkony
polaczone ze soba siecia tuneli. Jesli nie chcesz ryso-
wac mapy tych tuneli, mozesz przyjac, ze kazdy goblin
moze przej$¢ na inny balkon w akcji podwéjnego ru-
chu. Sie¢ korytarzy prowadzi do szybu (i zelaznej dra-
biny), ktéra konczy sie po drugiej stronie drzwi.

Skarb: Poza wyposazeniem, kazdy goblin ma sakiew-
ke z 1k12 sz, 3ké ss i 2ké sm. Jeeshank posiada mala sa-
kiewke zawierajaca rubin wart 100 sz, 45 sz oraz 60 ss.
Oprocz tego nosi trzy ztote kolczyki (warte 75 sz kazdy)
oraz zloty zab, ktéry mozna przetopi¢ i uzyskac metal
wart 1 sz. W bucie ukrywa mistrzowski sztylet wyrzez-
biony z duzego (smoczego) zeba, na ktérym znajduje sie
inskrypcja w smoczym, gloszaca: ,Czerwonokiel”.
 Rozwdj wydarzen: Jeeshank jest groznym prze-
ciwnikiem — potworem wystarczajaco sprytnym, by
uciec, gdy sprawy przybiora zly obrot, i wystarczaja-
co upartym, by pragna¢ zemsty. W wiekszej kampanii
MP moze wykorzystac to spotkanie jako poczatek se-
rii przygod, przez co Jeeshank stanie sie powracajacym
czarnym charakterem, ktéry zdobywa poziomy w ta-
kim samym tempie jak bohaterowie (Jeeshank zazwy-
czaj awansuje na poziomy wojownika lub barbarzyncy,
ale moze zyska¢ jeden czy dwa poziomy lotrzyka — dla
lepszego efektu).

Dostosowanie PD: Jeeshank i jego goblifiscy pod-
wladni maja nad BG przewage taktyczna. Przyznaj za-
tem za pokonanie kazdego zwrogow 110% normal-
nych PD.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 4: Obdarz Jeeshanka poziomem barbarzyticy, wo-
jownika lub lotrzyka, by stal sie grozniejszym przeciw-
nikiem. Zamiast tego mozesz dodac cztery gobliny na
balkonach.

PS 5: Dodaj drugiego niedzwiezuka albo umies¢
w jamie glodnego zlowieszczego borsuka, atakujace-
go kazda postaé, ktéra spadnie na dotk.

PS 5: Dodaj pulapke z kwasem w jamie, uruchamiaja-
ca sie, gdy Jeeshank pociagnie za jeden z zelaznych dra-
gow (ktory w rzeczywistoscei jest dzwignia). Urucho-
miona pulapka rozpyla kwas na kazdego, kto znajduje
sie w dziurze. Jeeshank moze uruchomié te pulapke raz
na runde, co wymaga akeji standardowej. W pulapce
jest dos¢ kwasu na dziesie¢ uzy¢.

- Pulapka z kwasem: SW 2; test ataku niepo-
trzebny (1ké obrazen od kwasu — wszyscy w jamie —
plus toksyczne opary, 1 Bd/1k4 Bd, chroni udany rzut
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obronny na Wytrwalos¢ o ST 13); udany rzut obronny
na Refleks (ST 15) redukuje obrazenia o polowe; Prze-
szukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw
(ST 20). Wiecej informacji na temat kwasu znajdziesz
w Przewodniku MISTRZA PODZIEML

BRAK LUZNYCH KONCOW
(PS 3)

W jaskini w poblizu podziemnej rzeki znajduje sie leze
ogra i jego dwoch orkowych pomocnikéw. Jedyna dro-
ga przez rzeke jest zdradziecki most.

Kiedy BG zbliza sie do jaskini, przeczytaj nastepu-
jacy tekst.

Przejécie rozszerza sie, wychodzac na wieksza pie-
czare. Slyszycie plusk znajdujacego sie przed wami
strumienia lub rzeki. W tym wlasnie kierunku pro-
wadzi wydeptana Sciezka.

Udany test Przeszukiwania lub test Tajnikow dziczy
(ST 11) postaci z atutem Tropienie pozwoli znalezc sla-
dy humanoidéw, pochodzace sprzed kilku godzin.

Kiedy grupa zblizy sie do mostu, przeczytaj zamiesz-
czony dalej tekst.

~Sc1ezka prowadzaca poprzez c1emna jasklme konczy

Postacie majace dos¢ Swiatla lub odpowiedni typ wi-
dzenia moga dostrzec wylot jaskini znajdujacy sie po
drugiej stronie rozpadliny (jest to leze mieszkancow
tej pieczary), a takze chowajacego sie przy moscie orka
(patrz dalej).

Osoba, ktéra zbada most linowy, moze odkryc (Prze-
szukiwanie, ST 10), ze jego deski nie zostaly przycze-
pione do lin — leza luzno, bez zabezpieczenia. Wykonu-
jac udany test Przeszukiwania (ST 12), posta¢ odkryje,
ze nic nie trzyma mostu w caloéci. Wlasciwie cala kon-
strukcja wydaje sie zawieszona na jednej linie, ktéra
laczy sie z druga krawedzia rozpadliny. Sznur wygla-
da na solidnie przyczepiony do filaréw osadzonych na
krawedzi.

Sznur ten to tak naprawde lina wspinaczki, czar wy-
krycie magii wykaze zatem, ze emanuje slaba aura ma-
giczna. Po 3 rundach koncentracji i udanym tescie
Czarostwa (ST 16) mozna ustali¢, ze to aura szkoly
transmutacji.

Stworzenia: Po drugiej stronie mostu, tuz przy wy-
locie jaskini, siedzi ork. Sciana groty zapewnia mu 3/
4 oslony. Dzieki widzeniu w ciemnosciach moze bez
problemow obserwowac BG po drugiej stronie. Jezeli
bohaterowie widza na te odleglos¢, maja szanse go spo-
strzec (Zauwazanie, ST 17, +1 na kazde 3 metry odle-
glosci). Jezeli uzyskaja wynik wiekszy od ST o co naj-
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mniej 5, zauwaza, ze ork trzyma koniec sznura, ktory
biegnie w kierunku mostu. Jest to lina wspinaczki, pod-
trzymujaca cala konstrukcje mostu.

Drugi ork razem z ogrem, szefem bandy, przebywa
w jaskini znajdujacej sie poza zasiegiem wzroku.

% Orki (2): pw 5, 4; patrz Ksigga Potworéw.

% Ogr: pw 26; patrz Ksiega Potwordw.

Taktyka: Kiedy tylko ktéras z postaci dojdzie na srodek
mostu, ork wymruczy stowo rozkazu, odwiazujac nim line.
Kazda posta¢ na moscie spada do rozpadliny, otrzymujac
2ké obrazen od upadku. Udany rzut obronny na Refleks
(ST 15) pozwala bohaterowi chwyci¢ sie liny wspinaczki,
ale otrzymuje on wtedy obrazenia wynikajace z uderze-
nia w $ciane rozpadliny (1ké za 3 metry odleglosci od kra-
wedzi) lub leci na dno (jesli stat na poczatku mostu). Rze-
ka nie jest na tyle gleboka, by porwac ze soba Smialkow, ale
woda nie zdola zamortyzowa¢ upadku. Wedrowka w gore
lub w dot wymaga udanego testu Wspinaczki (ST 25).

W przypadku klopotéw, ogr i drugi ork wychodza
zjaskini. Ork niesie szes¢ oszczepéw (do rzucania
w BG), a ogr wielka dluga wlécznie (by atakowaé po-
stacie w rozpadlinie) oraz ogromna maczuge (na prze-
ciwnikoéw znajdujacych sie blizej).

Jesli postacie beda sie waha¢ dtuzej niz 5 rund albo za-
czng przekraczaé rzeke winny spos6b niz przez most,
wowczas pierwszy ork zawola ogra i swego pobratymca.

R Birak |
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Skarb: Lina wspinaczki stanowi wieksza cze$¢ majat-
ku tych istot. Kazdy ork ma 4k4 ss, ogr zas sakiewke
220 sz i 8 ss. W jaskini znajduje sie nalezacy do orkow
zapas 20 0Szczepow.

Zmiana trudnosci wyzwania

/' PS s5: Zastap orki ogrami i wyposaz tego, ktéry kry-
je sie przy moscie, w plaszcz elfow (+10 do testéw Ukry-
wania).

PS 7: Daj kazdemu z orkéw trzy poziomy lotrzyka
(z duza liczbg rang w Ukrywaniu), ogrowi za$ trzy po-
ziomy wojownika. Spotkanie w tej wersji moze mijac
sie z celem, gdyz postacie na tym poziomie maja praw-
dopodobnie dostep do magii umozliwiajacej latanie, za-
tem moga z latwoscia obejs¢ most linowy.

~ SADZAWKA
NIEKONCZACYCH SIE

Tym razem $miatkowie docieraja do skrzyzowania lezace-
go na koncu lochu. Sadzawke znajdujaca sie na srodku tych
podziemnych rozstajow zaprojektowano jako zabezpiecze-
nie, majace zapobiec latwemu przejsciu z jednej czesci lo-
chow do drugiej. Postacie z fatwoscia tu wejda, ale wyjsc

uzngch
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moga tylko przez jedno zwyjs¢, ito pod warunkiem ze
znaja rozwigzanie znajdujacej sie na ryglu tamiglowki. Po-
niewaz zabolud6w jest naprawde wielu, MP powinien przy-
gotowac sie do poprowadzenia spotkania, w ktérym wyste-
puja liczne malutkie stworzenia.

Kiedy bohaterowie wkrocza na ten obszar, przeczy-
taj nastepujacy tekst.

Sciany tej wielkiej komnaty wykonano z gladkxch du-
zych cegiel dopasowanych tak dokladnie, ze nie widaé
miedzy nimi nawet $ladu zaprawy. Podloge oraz su-
fit wyrzezbiono z naturalnego, dobrze wygladzonego
kamienia. Jedyne zrodlo swiatla w pomieszczeniu to
znajdujaca sie na srodku podlogi sadzawka z zielonego
marmuru o metnej wodzie, poruszajacej sie na tyle, by
wydobywajacy sie z niej blask migotal i taficzyl na scia-
nach oraz suficie. Swiatto odbijajace si¢ w marmurze na-
“daje pomieszczeniu hiesamowity zielony blask. ;
W kazdej z czterech $cian komnaty znajduja sie wiel-
kie zelazne drzwi z duza, ruchoma zelazna klamka.
W srodek kazdych wprawiono rame wypelniona dziw-
nymi symbolami. Obok znajduje sie maly piedestal.

W kilka rund po tym, jak postacie wejda do pomiesz-
czenia, drzwi zamkna sie za nimi pod wplywem wla-
snej wagi, po czym automatycznie sie zarygluja. Rzut
obronny na Refleks (ST 15) pozwoli postaci znajduja-
cej sie blisko wrét zatrzymac ich ruch, zanim zdaza sie
zatrzasnaé. Zaréwno te drzwi, jak i pozostale, wykona-
no z grubego na 5 centymetréw zelaza (trwalosc 10; 60
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pw; ST wywazenia 28) i zabezpieczono dobrze wykona-
nymi zamkami (Otwierania zamkéw, ST 40).

Zagadka: Ramy oraz piedestaly tworza razem klucz
pozwalajacy wydostaé sie zpomieszczenia. Wszystkie
ramy sa identyczne i zawieraja cztery rzedy szerokich na
10 centymetréw osmio$ciennych kamiennych plytek po-
krytych symbolami. W kazdym rzedzie znajduje sie po jed-
nym z nastepujacych symboli: ryba, homar, walefi oraz waz
(patrz rysunek). Piaty, najnizszy rzad zawiera cztery puste
miejsca: cztery zestawy oSmiu waskich (ale najwyrazniej
glebokich) otworéw tworzacych osmiokat.

Na kazdym z kamiennych piedestaléw (zaznaczo-
nych na mapie kolami) stojacych w poblizu drzwi znaj-
duja sie cztery plytki, po jednej z kazdym symbolem.
Wszystkie maja pod spodem osiem cienkich metalo-
wych precikéw. Moga one by¢ umieszczone w otwo-
rach na odpowiednich miejscach w ramie.

Pamietaj, ze manipulowanie przy ,zamku” w czasie
walki wymaga poswiecenia akcji calorundowej, ktéra
prowokuje okazyjny atak.

Wskazéwki: Mozesz pozwoli¢ postaciom wykonac test
Intelektu, co odzwierciedli ich zdolnoé¢ do rozwiazania za-
gadki (w przeciwiefistwie do umiejetnosci dokonania tego
przez graczy). Udany test o ST 10 pozwoli bohaterowi zdac
sobie sprawe z tego, ze kolejne obrazki sa po prostu obré-
cone woko! centralnego punktu; o ST 15 pozwoli $miatko-
wi rozpoznad, iz symbole tworza wzor, ktérego jednak nie
bedzie w stanie rozszyfrowac, zas dzieki ST 20 zauwazy, ze
kazdy obrazek przy kolejnym powtorzeniu jest obrocony
o te sama liczbe ,stopni” (czyli Scianek).

Nie zdradz tych wskazowek zbyt szybko. Zanim po-
zwolisz graczom skorzysta¢ z tej metody, niech sami
przynajmniej przez chwile popracuja nad lamiglowka.

Rozwiazanie: Brakujace plytki dzialaja jak klucze
do przesuwajacych sie w drzwiach rygli. Umieszczenie
wszystkich czterech we wlasciwych miejscach i wha-
$ciwym ustawieniu sprawi, ze drzwi otworza sie z glo-
$nym ,BRZEK”. Raz odryglowane, pozostana w tym
stanie do czasu, az zostana ponownie otwarte, po czym
znéw sie zamkna i zarygluja.

Whasciwe polozenie kazdej z pltytek mozna ustalic meto-
da préb i bledow, chociaz zajmie to naprawde duzo czasu.
Poniewaz kazdy element ma osiem potencjalnych pozyciji,
istnieje 4096 roznych mozliwych rozwiazan. Zakladajac, ze
postaé moze wyprobowac jedna kombinacje na runde, BG
spedza tu od 3 do 6 godzin (rzué 1k4+2, by ustali¢ czas lo-
sowo), zdejmujac i wkladajac plytki. Takie proby powodu-
ja tez zuzycie wkladanych elementéw. Na kazde 30 minut
spedzonych nad rozwiazywaniem zagadki posta¢ musi wy-
konac test Zrecznosci (ST 10) — nieudany oznacza uszko-
dzenie jednej z plytek, przez co stanie sie ona kompletnie
bezuzyteczna (mozesz przyznac smiatkowi premie za bie-
glosé +2, jezeli ma 5 lub wiecej rang w Koncentracji badz
Unieszkodliwianiu mechanizméw). Bohaterowie moga za-
stapi¢ je ptytkami z innego piedestalu (kazdy zestaw jest
identyczny), ale nie zdolaja usunac elementéw pierwotnie
znajdujacych sie ramie.




Postacie moga réwniez ustalic wlasciwe ustawienie,
odkrywajac wzor kryjacy sie za polozeniem pozostalych
czterech plytek tego samego typu. W kazdej sytuacji ob-
razek jest ,,obrécony” w stosunku do poprzedniego w ko-
lumnie o tyle $cianek, ile wynosi liczba liter w nazwie
przedstawionego na nim stworzenia. Na przyklad, na
pierwszym (gérnym) obrazku ryba patrzy w prawo (lub,
jezeli przyjmiesz, ze na gérze jest potnoc — na wschod).
Druga ryba jest obrocona o cztery Scianki i patrzy na lewo
(zachdd). Trzecia zostala obrécona o kolejne cztery Scian-
ki i znéw skierowana na wschod, podczas gdy czwarta, ob-
récona o kolejne cztery, jest glowa zwrdcona na zachad.
Zatem piata plytka z ryba powinna by¢ umieszczona tak,
by jej glowa byla skierowana w prawo. Homar obraca sie
o piec scianek za kazdym obrotem (potnoc, poludniowy-
zach6d, wschéd, potnocny-zachéd i w koncu poludnie),
podobnie jak walen (wschéd, potnocny-zachod, polu-
dnie, pétnocny-wschéd i w konicu zachéd). Waz obraca
sie o trzy Scianki (wschod, potudniowy-zachdd, potnoc,
potudniowy-wschéd i w koricu zachad).

Posta¢ moze tez uzy¢ umiejetnosci Unieszkodliwia-
nia mechanizméw, by ,obejs¢” pojedyncze miejsce na
plytke. Wymaga to 2k4 rund pracy iudanego testu
Unieszkodliwiania mechanizméw (ST 25) za kazde ta-
kie miejsce. Taka metoda moze okazac si¢ uzyteczna, je-
zeli BG straca cierpliwos¢ lub tez uszkodza plytki.

Stworzenia: Minute po wejsciu tu grupy z sadzawki
zaczng wydostawac sie zaboludy. W ciszy z wody wyj-

dzie dziesie¢ malutkich, dwunoznych, uzbrojonych
we wlécznie istot, sprowadzonych tu z Planu Zywio-
tu Wody przez jednostronna brame znajdujaca sie na
dnie sadzawki. Kolejnych 2keé zaboludéw wychodzi
z sadzawki co 1k3 rundy do czasu, az w pomieszcze-
niu nie bedzie juz zadnych zywych istot.

4 Zaboludy (nieskoriczenie wiele): SW 1/10; malutki
zywiolak (wody); KW 1/4k8; pw 1; Init +0; Szyb 3 m; KP 12
(dotyk 12, nieprzygotowany 12); Atak +0 wrecz (1k4—2, mala
krétka wlocznia), SC trujacy gaz; Char N; MRO Wytrw +2,
Ref +0, Wola —2; S 7, Zr 10, Bd 11, Int 4, Rzt 6, Cha 1.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +2, Zauwazanie
+2; Uniki.

Trujacy gaz (zw): Zabity zabolud znika z glosnym puk-
nieciem, pozostawiajac po sobie chmure toksycznego gazu
na obszarze sze$cianu o krawedzi 1,5 metra — w miejscu,
gdzie znajdowal sie stwor; opar unosi sie przez 5 rund. Kaz-
da znajdujaca sie na tym obszarze posta¢ musi wykonac
rzut obronny na Wytrwalosé (ST 10) albo wartos¢ jej Budo-
wy zostanie obnizona o 1 punkt. Za kazde pie¢ chmur na
tym samym obszarze bohater otrzymuje do rzutu obronne-
go kare z okolicznosci —2. Trucizna nie zadaje drugorzed-
nych obrazen, zatem wykonywanie drugiego rzutu obron-
nego jest niepotrzebne.

Taktyka: Zaboludy zaatakuja chmara kazdego obec-
nego w pomieszczeniu §miatka. Zauwaz, ze ich malut-
ki rozmiar oznacza, iz aby zaatakowa¢, musza wejsc na
pole bohatera, prowokujac tym samym okazyjny atak.



To sprawi, ze kilka z nich sprébuje skupic sie na jednej
postaci (i wszystkie wybiora tego BG za cel Unikéw,
co da im premie unikowa +1 do KP). Chcac zwiekszy¢
szanse na zadanie obrazen, grupy zaboludéw uzyja tak-
tyki ,pomoc innemu”, opisanej w Rozdziale 8 Podrecz-
nika Gracza. Do czterech potworkéw moze wykonac
test ataku przeciwko KP 10; sukces oznacza, ze piaty
z nich otrzymuje przeciwko temu przeciwnikowi pre-
mie z okolicznosci +2 do testéw ataku. By pomoc sprzy-
mierzencowi w ataku, zaboludy musza oczywiscie znaj-
dowac sie na polu, na ktérym stoi ich przeciwnik.

Rzucenie na sadzawke czaru oczyszczenie jedzenia i wo-
dy powstrzyma przez jedna runde proces powstawania
zaboludéw; podobnie zadziala wlanie do niej fiolki
swieconej wody (lub przekletej wody). Namierzone
rozproszenie magii moze zatrzymac efekt na 1k4 rundy
(traktuj brame, jakby miala 5. poziom rzucajacego). Po-
sta¢ zdolna odgania¢ lub niszczyc stworzenia wody (na
przyklad kaplan z domena ognia) moze zamkna¢ bra-
me na minute, wykonujac udany test odegnania prze-
ciwko istocie 0 KW 5 (ale taki test w pierwszej kolej-
nosci obejmie zaboludy). Czar ochrona przed zlem (lub
chaosem, dobrem albo prawem) zapobiega kontaktowi
cielesnemu z potworkami, za$ magiczny krag przeciw zhu
(lub chaosowi, dobru albo prawu) moze ostonié¢ przed
ich atakami cala druzyne.

Skarb: Na dnie sadzawki leza pozostatosci pecho-
wego krasnoludzkiego poszukiwacza przygod — teraz

Sadzawka
=« niekoriczacych sie
zaboludow

O

Sadzawka

Skala I T
w metrach L1 |

SPOTKANIE PS 4

kupka kosci i zniszczonej skory. W kosci zaplatane sa
mistrzowski krasnoludzki topér bojowy oraz przegni-
ta sakiewka ze 100 sz. Wykonujac udany test Przeszuki-
wania (ST 18), posta¢ moze rowniez znalez¢ maly dia-
ment (wart 400 sz).

Dostosowanie PD: Daj grupie, ktéra rozwiaze lub
unieszkodliwi te famiglowke, nagrode odpowiadajaca
zwyciestwu w spotkania o SW 3.

WODNA PULAPKA

Ciekawos¢ przecietnego $miatka czesto bierze gore
nad ostroznoscia. To osadzone pod ziemia spotkanie
wykorzystuje 6w fakt oraz to, ze wiekszos¢ bohaterow
nie jest na tyle dobrze wyposazona, by skutecznie po-
radzi¢ sobie z woda. MP powinien zaznajomic sie z za-
sadami plywania z Podrecznika Gracza, ze znajdujacym
sie w innym miejscu tej ksiazki akapitem ,Walka i ruch
pod wodg” oraz z ramka ,Toniecie” z Rozdzialu 3 Prze-
wodnika MISTRZA PODZIEMI.

Kiedy pomieszczenie zacznie wypelnia¢ sie woda,
MP musi dokladnie mierzy¢ liczbe uplywajacych rund,
gdyz w pewnym momencie moze si¢ okazac, ze podje-
cie niektorych akeji bedzie trudniejsze niz zwykle.

Pomieszczenie z kabestanami

Do tego obszaru prowadza odsuwane na bok drzwi.
Kiedy ktos wejdzie do komnaty, przeczytaj zamiesz-
czony dalej tekst.

Komnata zbudowana jest z gladkiego kamienia. Po
obu jej stronach znajduja sie duze kabestany. I jeden,
i drugi maja cztery drewniane ramiona, a umieszczo-
ne zostaly w srodku znajdujacej sie odrobine wyzej
whneki. Kazde ramie ma stylowo rzezbione uchwyty
dla rak, zakonczone srebrna gatka.

Wokét komnaty biegnie znajdujacy sie na wyso-
kosci niemal 2,5 metra kamienny balkon szeroki na
30 centymetrow, od ktorego do scian odchodza pod
katem dwadziescia trzy dekoracyjne podpory. Nad
kazda z podpér czai sie kamienny gargulec stojacy
na balkonie i patrzacy zlowrogo w dél. Rzezby sa
w oplakanym stanie — nadlupane, wyblakle, znisz-
czone przez czas. Gargulce maja szponiaste stopy
i dlonie, za$ na ich kamiennych skrzydlach widaé
lata zaniedban. Kazdy z posagéw ma zamkniete ry-
bie usta i obojetnie patrzace rybie oczy.

Kabestany spelniaja jedna funkcje — zamykaja i zalewa-
ja pomieszczenia. Gdy ktérys z nich zostanie obrécony
(test Sily o ST 10), odsuwane kamienne drzwi zamkna
sie i zarygluja (Otwieranie zamkéw, ST 30). Kazda po-
sta¢ znajdujaca sie obok wejscia — po jego dowolnej
stronie — moze przeskoczy¢ na druga strone drzwi, za-
nim te si¢ zamkna, wymaga to jednak udanego rzutu
obronnego na Refleks (ST 18).
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WKamienne drzwi: 15 cm grubosci; trwalosé 8; pw
90; KP 5; ST wywazenia 28.

Lewy kabestan

Kabestan znajdujacy sie po lewej stronie obraca sie w kie-
runku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara. Kazde
przekrecenie oznacza obrécenie go o 90 stopni. Pierwsze
zamyka i rygluje wejscie do komnaty (jak opisano to wyze))
oraz ,uruchamia” gargulce — usta kazdej z rzezb otwieraja
sie i wypluwaja na podloge strumien wody (by poznac kon-
kretne efekty, patrz ,Gargulce”, dalej). Drugie przekrecenie
podwaja ilos¢ wody wydostajaca sie z ust posagéw. Trzecie
powoluje do istnienia efekt ciennosci o srodku w miejscu,
gdzie znajduje sie kabestan. Czwarte przywraca kabestan
do pierwotnej pozycji i zatrzymuje naptyw wody (chociaz
ciemnosé pozostaje przez swoj czas trwania — 30 minut).

Prawy kabestan

Kabestan znajdujacy sie po prawej stronie obraca sie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, ale
poza tym dziala dokladnie tak, jak ten po lewej. Naplyw
wody powodowany przez dwa kabestany kumuluje sie.
Woda bedzie naplywa¢, poki oba nie znajda sie w pier-
wotnym polozeniu.

Jesli oba kabestany osiagna pozycje trzech-czwartych ob-
rotu (podwdjny napltyw wody wraz z ciemnoscig), cztery gar-
gulce magicznie wezwa male czarcie zmije, ktore wijac sie,
wypadna z ust rzezb do wody. Weze pozostana w komnacie
przez 5 rund, chyba ze wcze$niej postacie je zabija.

9 Weze, male czarcie zmije (4): pw 5, 4, 3, 4; patrz
Ksiega Potworow.

Gargulce

Dwadziescia trzy kamienne gargulce sa w rzeczywisto-
$ci magicznymi konstruktami, ktore wytwarzaja wode
w blyskawicznym tempie (kazdy ponad 75 litréw na run-
de). Zwykly jej naplyw wystarczy, by wypelniala pomiesz-
czenie w tempie 2,5 centymetra na runde. Przy podwoj-
nym naplywie tempo to zwieksza sie do 5 centymetrow.
Poniewaz ilo§¢ naplywajacej wody tworzonej przez dwa
kabestany sie kumuluje, maksymalna predkosc¢ jej naply-
wu wynosi 10 centymetréw na runde.

Sila plynacego z ust gargulca strumienia wody zmienia
sie od malego strumyczka po potezny gejzer. Przy normal-
nym tempie naplywu woda nie powoduje zadnych niebez-
piecznych efektow. Traktuj kazda postaé w odleglosci do
1,5 metra od gargulca jak znajdujaca sie w deszczu (kara —
4 do atakéw dystansowych; kara —4 do testéw Nastuchiwa-
nia, Przeszukiwania i Zauwazania; plomienie zostaja uga-
szone — 50% szans, nawet gdy sa chronione).

Jezeli ktorys z kabestanéw tworzy podwdjna ilosé wody
(co oznacza, ze pomieszczenie napelnia sie w tempie 5 lub
7,5 centymetra na runde), strumien z ust kazdego gargulca
przybiera na sile i rozlewa sie na 3 metry w glab komnaty.
Traktuj te sytuacje tak, jakby bohaterowie znajdowali sie
w srodku burzy (ataki dystansowe sa niemozliwe; kara —8
do testéw Nastuchiwania, Przeszukiwania i Zauwazania;
plomienie gasna — 50% szans, nawet gdy sa osloniete).

Jezeli oba kabestany tworza podwdjna ilos¢ wody (czyli
pomieszczenie napelnia si¢ w tempie 10 centymetréw na
runde), strumien wody z ust kazdego z gargulcéw zmienia
sie w potezny gejzer. Oprocz efektow podanych wyzej przy
predkosci naplywu 5 lub 7,5 centymetra na runde, kazdy,
kto znajduje sie w odleglosci do 3 metréw od rzezby, musi
wykonac udany test Sity (ST 15) lub zostanie powalony. Je-
zeli ten test sie nie powiedzie o 10 lub wiecej punktéw, po-
sta¢ zostaje réwniez na runde otumaniona i moze zacza¢
tona¢. Rzucenie w tych warunkach czaréw wymaga uda-
nego testu Koncentracji (ST 10 + poziom czaru).

Kazdy z gargulcéw ma trwalosc 8 oraz 60 punktow wy-
trzymalosci. Uszkodzenie posagu nie wplywa na predkosc
naplywu wody, jednak jego zniszczenie konczy ten efekt.
Jesli jednak BG nie zniszcza w ten sposéb przynajmniej
kilku rzezb, tylko minimalnie wplyna na predko$¢ na-
plywu wody.

Odciecie wody

W podlodze osadzony jest kamienny odpltyw o wymia-
rach 1,5 metra na 1,5 metra. Mozna go znalezé, wyko-
nujac test Przeszukiwania (ST 25), analogicznie do szu-
kania sekretnych drzwi. Kiedy oba kabestany zostana
przywrocone do pierwotnej pozycji, woda przestanie
naplywa¢, zas plyta odplywu odsunie sie na bok, odsta-
niajac duza zelazna kratownice. Woda splynie do niej,
przy czym jej poziom opadnie w tempie 2,5 centyme-
tra na runde. Kiedy resztka wody zniknie w odplywie,



drzwi odblokuja sie z glosnym ,BRZEK", a plyta odply-
wu sie zamknie.

Plyte mozna otworzy¢ przed czasem (to znaczy, gdy
woda weiaz naptywa), wykonujac udany test Unieszko-
dliwiania mechanizméw (ST 30), przy czym wéwczas
zostanie ona zablokowana w pozycji otwartej.

WPlyta odplywu: grubosé 5 cm; trwalosé 8, pw 30;
KP 6; ST wywazenia 23;

Zmiana trudnosci spotkania

PS 8: Zamiast malych czarcich zmij, gargulce we-
zwa wodne mefity (czas istnienia 13 rund). Wodny
mefit korzysta z mocy szybkie leczenie 2, jezeli znaj-
duje sie w deszczu lub jest zanurzony przynajmniej do
pasa w wodzie.

PS 10: Zamiast strumieniem wody, gargulce plu-
ja zracym cialo kwasem, ktéry powoduje 1ké obrazen
w rundzie wystawienia na jego dzialanie, a 10ké obra-
zen na runde zanurzenia w nim przynajmniej do pasa.
Ponadto opary kwasu to trucizna dzialajaca przy wdy-
chaniu (Wytrw o ST 13, 1 Bd/1k4 Bd)

_ZELAZNA GRACJA (PS 4)

Te zelazne drzwi kryja zagadke oraz zabdjcza odpo-
wiedz dla tych, ktorzy nie umieja jej rozwiazaé. Napis
sugeruje, ze za wrotami znajduje sie wielki skarb — mo-
zesz wykorzysta¢ nasza propozycje lub opracowac wla-
sne spotkanie na zakonczenie tego.
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Przed wami znajduja sie duze zelazne drzwi. Sa nie-
mal gladkie, z wyjatkiem wyrzezbionej na ich po-
wierzchni wielkimi literami wiadomosci. 1

Wiadomo$¢ zapisano na 5-centymetrowych plytkach, na
ktorych znajduja sie wielkie litery. Jej tresé it
jest taka, jak na pobliskiej ilustracji. .

Wielkije drzwpé nie ma;a ani klimki, ani Zagadkl
widocznego zamka. Mechanizm shuzacy
do otwierania umieszczonego w drzwiach
przecietnego zamka (Otwieranie zamkow,
ST 25) mozna odslonié, naciskajac wiasci-
we wielkie litery wiadomosci (patrz , Zagad-
ka", dalej). Jednakze jezeli zagadka nie zosta-
fa prawidlowo rozwiazana, wszelkie proby
otwarcia zamka wytrychem podlegaja ka-
rze z okolicznosci —5 (ze wzgledu na to, iz
zamek jest czesciowo zablokowany i ukry-
ty przez putapke); nieudany test uruchamia
pulapke (patrz dalej).

Zagadka: Kazda z plytek z litera mozna
nacisna¢ —wystarczy dotyk. Dotkniecie nie-
whasciwych liter (patrz ,Rozwiazanie”, dalej)
uruchamia pulapke ze wstrzgsajgcym chwy-
tem (patrz dalej). Po chwili litery wracaja do
pierwotnego polozenia.

Wykrycie magii pozwoli ustali¢, ze me-
chanizm jest magiczny izwiazano znim
sze$édziesiat dziewie¢ oddzielnych efek-
tow transmutacji (elektrycznosc) — po jed-
nym na kazda inna litere niz te stanowiace
rozwiazanie. Efekty te przeplataja sie, nie da
sie zatem ustalié, ktore litery sa niebezpiecz-
ne. Mozna rozbroi¢ kazda litere w pulapce
osobno, wykonujac test Unieszkodliwiania
mechanizméw (ST 26).

Rozwiazanie: Prawidlowym rozwiaza-
niem jest nacisniecie liter G oraz ] w piatym
rzedzie, tak by stowo ,GRACJA’ zmienilo sie w ,RACA". Za
tymi literami nie kryje sie pulapka; wciska sie je ze styszal-
nym ,KLIK", potem pozostaja w tej pozycji. Pozostale litery
wysuwaja sie na cienkich pretach kilka centymetréw na-
przéd. Zapewnia to latwy dostep do zamka za plytkami,
pozwalajac na testy Otwierania zamkow bez kar (i bez za-
dawania obrazen przy nieudanym tescie).

Wskazowki: Udany test Intelektu (ST 15) wyjawi, ze
zagadka jest jakiegos rodzaju gra sléw. Udany test Prze-
szukiwania (ST 20) pozwoli stwierdzi¢, ze plytki z literami
mozna wcisnaé. Z kolei zakonczony sukcesem test Czaro-
stwa ujawni, ze czar raca nie wplywa na przedmioty, a za-
tem zagadka musi miec co$ wspélnego z samym doborem
stéw. Ponadprzecietny udany test Czarostwa (ST 25) po-
zwoli zrozumied, ze raca oraz kocia gracja sa czarami wta-
jemniczen, ale przy okazji slowa ,raca” i,gracja” brzmia
bardzo podobnie.

- Przyciski ze wstrzasajacym chwytem (69): SW 2 (4
dla calej pulapki); wstrzgsajacy chwyt (1k8+1 od elektrycz-

z dodawaniem liter
W tej zagadce zastosowano
sztuczke, ktérg gracze mu-
szg dostrzec. Chodzi o to, ze
stowo moze stac sie innym,
gdy doda sie dofi litery (RACA
+ G + | = GRACJA).

Mozna doda¢ lub usunaé li-
tery, tworzac zupetnie inny wy-
raz. Litere mozna dotaczy¢ lub
odja¢ z przodu (RON zmie-
nia sie w BRON), z tytu (LEN
w LENI) lub posrodku (BAT
w BRAT). Mozesz dodawac
lub odejmowa¢ wiele liter, na
przyktad wycia¢ wiekszos$¢ na-
zwy czaru TELEPORTACJA, by
uzyskac¢ nazwe innego — LOT.

W tym spotkaniu widoczne
sg zaréwno krétsze, jak i dtuz-
sze stowa. Z zagadka mamy do
czynienia wéwczas, gdy wokot
tych wyrazéw zbudowana jest
wiadomosc¢. Obecnos¢ innych
stéw powoduje takie zaciem-
nienie sytuacji, ze moze sie
wydawad, iz ,gracja” i ,raca”
sg nazwami czardéw, a nie tyl-
ko stowami.




nosci); udany rzut obronny na Refleks (ST 11) pozwala
uniknac pulapki; Przeszukiwanie (ST 26); Unieszkodli-
wianie mechanizmow (ST 26).

WZelazne drzwi: grubosé 10 cm; trwalosé¢ 10;
pw 120; KP 5; ST wywazenia 33. Zaatakowanie drzwi
wyzwala 1k10 wstrzgsajgcych dotykow.

Skarb: Za drzwiami znajduje sie komnata o wymia-
rach 3 metry na 3 metry, zawierajaca 300 sz, jedwabny
gobelin przedstawiajacy szalejacego smoka wart 400 sz
oraz platynowy posazek jednorozca wart 500 sz.

Zmiana trudnosci spotkania

Jezeli postacie musza dziala¢ pod presja czasu, cala pulapka
staje sie duzo wiekszym wyzwaniem. Rozwaz dodanie do
scenariusza ktéregos z opisanych dalej zwrotéw akcii.

PS s: Kiedy ktos uruchomi jeden ze wstrzqsajacych
dotykéw, cale pomieszczenie zacznie sie szybko napel-
nia¢ woda (15 centymetréw na runde). Zakladajac, ze
postacie nie moga zatrzymac naplywu wody, musza sie
pospieszy¢ z rozwigzywaniem zagadki. Przyznaj grupie
150% normalnych PD za pokonanie tej pulapki.

PS 8: Kiedy ktos uruchomi jeden ze wstrzasajgcych
dotykéw, Sciana po drugiej stronie komnaty zacznie
powoli przesuwac sie w kierunku drzwi z pulapka
i w ciagu 2 minut dotrze do przeciwleglej $ciany, zada-
jac 20ké obrazen kazdej postaci, ktéra bedzie znajdo-
wac sie w pomieszczeniu. Przyznaj BG doswiadczenie
odpowiadajace pokonaniu wyzwania o SW 8.

SZALENSTWO MIMIKOW
(PS 4 I WIECEL)

Podobnie jak galaretowaty szescian (patrz ,Klopoty do
szescianu”), mimik doskonale nadaje sie jako dodatek do
wielu spotkar. Wspomniane stwory wykorzystuja element
zaskoczenia, co czyni znich $miertelnie groznych prze-
ciwnikéw w sytuacji, gdy postacie beda nieprzygotowane.
Mimiki sa nie tylko przebiegle, ale réwniez inteligentne.
Potrafia przybrac ksztalty zwyklych mebli, a takze czeka¢
w zasadzce zniewyczerpana cierpliwoscia. Jedno dobre
spotkanie z mimikiem wprowadzi grupe w stan nienatu-
ralnej paranoi, trwajacej az do konca przygody. Ta czes¢
ksiazki zawiera kilka spotkan z mimikami, ktére mozna
przeprowadzi¢ w dowolnym miejscu podziemi.

Stojak na brori (PS 4)

W zakurzonym zakatku podziemi za drewnianymi
drzwiami znajduje sie pomieszczenie o wymiarach
9 metrow na 9 metrow, zawierajace dwa przedmioty.

:}Przed‘ : aml mzmaga sw pusta komnata Na ;ednym
, lk h ) i

Stojak na bron jest wysoki na 1,8 metra, dlugi na 3 me-
try i szeroki na 60 centymetrow. Tarcze strzelnicze wy-
gladaja na uzywane, ale poza tym nie maja zadnych
cech szczegblnych.

Stworzenie: Stojak na broni to w rzeczywisto$ci mi-
mik, jednak bron jest prawdziwa. Pozwol graczom wy-
konac test Zauwazania (ST 22), by spostrzec, ze cos jest
ze stojakiem nie tak — moga na przyklad dostrzec mru-
gajace oko albo niewielki ruch.

#Mimik: pw 53; patrz Ksigga Potworow.

Taktyka: Mimik moze zaatakowac trzymanym ore-
zem, chociaz otrzymuje wtedy kare —4 do testow ataku
ze wzgledu na brak bieglosci. Moze tez atakowac kilko-
ma sztukami broni, cho¢ podlega normalnym wynika-
jacym z tego karom (kara —6 do testow ataku pierwsza
bronia i kara —10 pozostalymi). Jako istota duza, moze
uzywac kazdego oreza jedna macka.

Mimik mistrzowska gizarma stara sie przewrocic pierw-
sza postaé, ktora zblizy sie do niego na odleglos¢ 1,5 me-
tra. To wymaga udanego ataku dotykowego (premia do ata-
ku +5, whaczajac w to mistrzowska jakos¢ broni). Jesli ten
atak sie powiedzie, cel musi wykonac test Sity lub Zrecz-
nosci, sporny zwynikiem testu Sity mimika (premia +12,
poniewaz ma on rozmiar duzy, za$ jego obecna forma jest
bardzo stabilna) — nieudany oznacza upadek.

Potwor uzyje tez sieci, by oplata¢ ewentualnych prze-
ciwnikéw postugujacych sie czarami, po czym postara
si¢ przyciagnac ich w zasieg walniecia (powodzenie tej
akcji wymaga udanego spornego testu Sily). Moze réw-
niez wykorzysta¢ mistrzowska dtuga wlécznie przeciw-
ko szarzujacym (premia do ataku +5); trafienie zadaje
podwoéjne obrazenia (2k8+8). Kazda przylepiona ofia-
re zaatakuje mistrzowskim wielkim mieczem (zamiast
ataku walnieciem), gdyz powoduje on wieksze obraze-
nia (atak wrecz +5, obrazenia 2ké+6/19-20).

Skarb: Oprécz broni, mimik ma réwniez na stosie
pod soba 75 sz i 300 ss.

Ulepszenia domu (PS 4)

Jedna z najrzadziej uzywanych zdolnoéci mimika jest
umiejetnos¢ moéwienia we wspolnym. Dzieki temu
moze twierdzi¢, Ze jest ozywiona cze$cia umeblowa-
nia, by zwabic postacie blizej. Zachowujac sie zyczliwie,
moze nawet przekonac $§mialkéw, by zabrali go ze soba
do domu. Wyobraz sobie klopoty jednego z bohaterow,
gdy jego goscie zaczna w tajemniczy sposob znikac.

Podczas pierwszego spotkania z mimikiem postac,
ktorej powiedzie sie test Wyczucia pobudek (ST 12), be-
dzie czula, ze przedmiot (potwér) nie powiedzial jej ca-
tej prawdy o sobie. Lepszy rezultat pozwoli stwierdzic,
ze przedmiot jest potencjalnie niebezpieczny (ST 20)
lub nawet, ze ma zle intencje (ST 25).

Odrobine zmieniony mimik — umiejacy méwic innym
jezykiem poza wspolnym — stwarza dodatkowe mozliwo-
$ci. Moze przekonaé postacie, ze jest uwiezionym w bi-
blioteczce duchem elfa lub zamknieta w solidnym drew-
nianym stole dusza krasnoluda, kazda z tych historyjek



oslabiajac czujnosé bohateréw. Jesli uda mu sie zdoby¢
zaufanie postaci, moze zaatakowac jednego zBG w no-
Cy, W czasie snu.

Mimiczne usta (PS 5)

Ten mimik uzywa blefu, by odwréci¢ uwage bohaterow
od znajdujacego sie tuz przed nim wilczego dotu.

Znajdujacy sie przed wami oszlifowany kamien przykry-
wa duzy kwadrat z gladkiego drewna. To moze by¢ jaka$
tablica. Nagle w §rodku drewna formuja sie ustai méwia
glosnym, glebokim glosem w plynnym wspélnym:
— Witajcie! Podejdzcie i wystuchajcie mej zagadki!
Czeka na was wielki skarb! Podejdzcie wszyscy!

Stworzenie: Ten udajacy drewniany panel mimik znaj-
duje sie w malej alkowie, glebokiej na 3 metry, o wymia-
rach 1,5 metra na 1,5 metra. Umieszczona jest ona w Scia-
nie, tuz przy typowym wilczym dole. Mimik nie ma
zadnej zagadki. Chce po prostu zwabic¢ postacie blizej, by
wpadly do dotu. Test Wyczucia pobudek (ST 12 — wliczo-
no juz modyfikator +2 do ST zwiazany z faktem, ze potwor
nie korzysta zjezyka ciala), pozwoli podejrzliwej osobie
stwierdzi¢, ze glos moze co$ ukrywac.

PMimik: pw 53; patrz Ksigga Potworow.

Pulapka: Tuz przed nisza mimika znajduje sie wil-
czy dot — szeroki na 1,5 metra, gleboki na 6 metréw —
ktory wypelnia cale przejscie.

- Wilczy dol (glebokosé 6 metréw): SW 1; test
ataku niepotrzebny (2ké); udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 20) pozwala unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie
(ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

Taktyka: Kiedy tylko ktéras posta¢ wpadnie do dotu,
mimik wyskoczy z niszy i wskoczy do dotu za ofiarg. Trak-
tuj ten atak jak szarze (premia +2 do testu ataku), zadaja-
ca dodatkowe 3keé obrazen, wynikajacych zimpetu upad-
ku. Potwoér przy okazji otrzymuje 2ké obrazeri od upadku.
Gdy mimik znajdzie sie w jamie, rozpocznie zwarcie z bo-
haterem, uzywajac walniecia i lepkosci oraz wykorzystujac
zasieg wobec postaci, ktore beda probowaty zejs¢ do dotu
z pomoca. Kazda osoba uzywajaca
broni dystansowej przeciwko isto-
cie wzwarciu moze zamiast wy-
branego celu trafi¢ schwytanego
bohatera (patrz Tabela 8-8 w Pod-
reczniku Gracza).

Jesli postac zatrzyma sie tuz przed
dotem (na przyklad, by przeszukac ob-
szar), mimik zaatakuje, wykorzystujac
zasieg, Jezeli ten atak sie powiedzie,
stwor weiagnie $miatka do doly,
wpadajac tam wraz z nim (bez
rzutu obronnego). Niech mi-
mik i jego ofiara wyko-
naja sporny rzut obron-
ny na Refleks. Przegrany znajdzie
sie pod spodem, gdy obie istoty uderza
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o dno, i otrzyma dodatkowe obrazenia ze wzgledu na to,
ze upadl na niego przeciwnik (patrz ,Spadajace przed-
mioty” w Rozdziale 3 Przewodnika Mistrza Popziemi).

Skarb: W alkowie znajduja sie rozrzucone monety
(100 sz i 200 ss) oraz male, wykonane recznie i zaryglo-
wane pudelko (Otwieranie zamkéw, ST 25) warte 75 sz.
Zawiera trzy male klejnoty (kazdy wart 50 sz) oraz elik-
sir prawdomownosci.

Mimika luster (PS 7)

Dwa mimiki wspélnie zastawily pulapke, wspomaga-
ne specjalnym magicznym przedmiotem. To spotkanie
najlepiej sprawdzi sie w korytarzu szerokim na 6 me-
trow. Opis zaklada, ze postacie maja zrodlo swiatla — je-
zeli wszyscy BG korzystaja z widzenia w ciemnosciach,
dostosuj odpowiednio nastepujacy tekst.

- Na scianach po obu stronach korytarza wisza ozdob-
ne ramy, a w kazdej z nich osadzone jest duze lustro.
Oba zwierciadla maja wymiary okolo 60 centyme-
tréw na 120 centymetréw, same ramy za$ maja po
60 centymetrow szeroko$ci. Wprawiono w nie setki

- malych klejnotéw odbijajacych swiatlo. Lustra znaj-
duja sie dokladnie naprzeciwko siebie, wiec wyda-

ja sie tworzy¢ setki odbié, zwielokrotnionych w nie-

skoniczonosé. Klejnoty, odbijajace sie tysiace tysiecy
razy, wydaja sie liczniejsze i pieckniejsze niz gwiaz-

d*ymmabw e

Ramy to tak naprawde dwa mimiki, ktére zastawily tu pu-
lapke na pechowych przeciwnikow. Jedno z luster to z ko-
lei zwierciadlo zaklopotania. Stajac pomiedzy lustrami, postac
uruchamia efekt zaklopotania, o srodku w zwierciadle.
Zwierciadlo zaklopotania: Raz dziennie humanoid,
ktéry zobaczy swoje odbicie w tym lustrze, powolu-
je do istnienia efekt zaklopotania (neguje rzut obronny
na Wole o ST 16) o srodku w lustrze. Zaklopotanie dzia-
fa tylko na humanoidy.
Poziom rzucajgcego czary: 7; wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, zaklopotanie; cena rynkowa: 4500 sz.
Mimiki czekaja, az zadziala zaklopotanie, po czym
atakuja. Zasieg umozliwia im flankowanie
kazdej postaci znajdujaca sie pomie-
dzy nimi.
Kazdy atak wymierzony
w ktérego$ potwora wiaze sie
7 20% szansa trafienia lustra, ktére
6w trzyma w ramie (trwalos¢ 1, pw
1). Rozbicie lustra zadaje mimiko-
wi normalne rany od broni: +1ké
obrazen. Zniszczenie zwierciadla
zaklopotania nie koriczy wywola-
nego wezesniej efektu.
Skarb: Kazdy mimik jest in-
krustowany klejnotami — 120
W wartych 1 sz kazdy oraz 50 war-
tych 5 sz kazdy.




PULAPKA MROCZNYCH
WOD (PS 5)

Kiedy wtym korytarzu zgasna Swiatla, bohaterowie
otrzymaja twarda lekcje na temat krasnoludzkiej obro-
ny. Dowiedza sie tez, jak duergarowie potrafia wykorzy-
sta¢ ciemnosci na swoja korzysc. Pulapka mrocznych
wod moze stanowic samodzielne spotkanie lub tez by¢
kluczowa cze$cia wiekszej twierdzy lub lochow.

Sufit korytarza przed wami obniza sie do wysokosci
1,5 metra. Z ciasnego przejscia wieje mocna bryza.

Ta bryza to ciagly efekt podmuchu wiatru, ktéry automa-
tycznie gasi nieosloniete plomienie i ma 50% szans na
runde, by zgasi¢ chroniony ogien, taki jak latarnie.

Kazdy, kto ma wiecej niz 1,5 metra wzrostu, musi
sie schyli¢, by wejs¢ w glab korytarza. Takie postacie
oraz wszystkie istoty uzywajace duzej broni, otrzymu-
ja w tym korytarzu kare -2 do testow ataku.

W srodku znajdujacego sie przed postaciami wilczego
dotu unosi sie pusta szklana kula pokryta olejkiem nocy
(patrz dalej) i przyczepiona do utrzymujacej ja w miejscu
kotwicy. Ten przedmiot sprawia, iz widzenie w ciemno-
$ciach staje sie chwilowo bezuzyteczne, a takze czasowo
przerywa dzialanie dowolnego magicznego $wiatla znaj-
dujacego sie w posiadaniu grupy smialkéw. W polacze-
niu zciaglym podmuchem wiatru najpewniej oslepi bo-
hateréw.

Pulapka
mrocznych wod
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Pulapka: Srodkowe 6 metréw korytarza zajmuje gle-
boki na 12 metréw, wypelniony woda wilczy dol, ktory
rozciaga sie od Sciany do sciany. Jezeli postacie nie maja
$wiatla lub tez nie widza w takich warunkach, pozwol pro-
wadzacemu (lub prowadzacym) wykona¢ rzut obronny na
Refleks (ST 20), by uniknac putapki. Jesli bohaterowie ba-
daja teren przed sobg (na przyklad 6-metrowa tyczka), wy-
konywanie tego rzutu nie jest potrzebne.

Wzdtuz lewej krawedzi jamy wida¢ szeroka na 60 cen-
tymetrow klape na zawiasach. Obecnie znajduje sie w po-
zycji opuszczonej (w wodzie, przylegajac do Sciany); znale-
zienie jej wymaga wiec udanego testu Przeszukiwania (ST
20). Klape mozna podnosic i opuszczac za pomoca dzwigni
znajdujacej sie w straznicy na drugim koricu korytarza.

Na dnie dotu lezy kilka orkowych szkieletow w zgni-
tych skérzniach. Przy zrédle wody i odplywie znajduja
sie duze wlazy — teraz zardzewiale i nie do ruszenia.

" Wilczy dét zwoda (gleboki na 12 metréw):
SW 2; test ataku niepotrzebny (patrz ,Toniecie” w Prze-
wodniku MistrRzA Popziemi); udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 20) pozwala unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie
(ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

Stworzenia: Czterech niewidzialnych duergaréw czu-
wa w straznicy na drugim koncu korytarza (obszar na
mapie pomiedzy niskim murem i sekretnymi drzwiami).
Wysoki na 60 centymetréw mur przecinajacy korytarz za-
pewnia 1/2 oslony istotom znajdujacym sie za nim.

% Duergarowie straznicy (4): mezczyzna duer-
gar Wik1; SW 1; sredni humanoid (krasnolud); KW
1k10+3; pw 13; Init +1; Szyb 4,5 m; KP 19 (dotyk 11,
nieprzygotowany 18); Atak +5 wrecz (1k10+2/X3, mi-
strzowski krasnoludzki topor bojowy) lub +2 dystanso-
wy (1k10/19-20, ciezka kusza); SA zdolnosci czaropo-
dobne; SC cechy rasowe; Char PZ; MRO Wytrw +5, Ref
+1, Wola +1; S 15, Zr 13, Bd 16, Int 10, Rzt 12, Cha 4.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie —1, Nastuchiwanie
+6, Skakanie —2, Wspinaczka -2, Zauwazanie +6; Bieglosc
w broni egzotycznej (krasnoludzki topér bojowy), Czuj-
no$¢, Zogniskowanie broni (krasnoludzki topér bojowy).

Zdolnosci czaropodobne: 1/dzien niewidzialnosé, po-
wigkszenie — 3. poziom rzucajacego czary; moze uzyc ich
jedynie na sobie.

Cechy rasowe: premia rasowa +1 to testow ataku prze-
ciwko orkom i goblinoidom; premia rasowa +2 do rzutow
obronnych na Wole przeciwko czarom i efektom czaropo-
dobnym; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wy-
trwalos¢ przeciwko wszystkim truciznom; premia uniko-
wa +4 przeciwko gigantom; widzenie w ciemnosciach (36
metrow); skalny zmysk; premia rasowa +2 do testow Sza-
cowania oraz tych testéw Rzemiosla badz Profesji, ktore
zwigzane sa z kamieniem lub metalem; premia rasowa +1
do testéw Nasluchiwania i Zauwazania; premia rasowa +4
do testéw Cichego poruszania; niepodatno$¢ na paraliz,
ztudzenia oraz magiczne ialchemiczne trucizny; wrazli-
wos$¢ na $wiatlo.

Wrazliwosé na swiatlo (zw): Duergarowie otrzymuja
kare z okolicznosci —2 to testéw ataku, rzutéw obron-
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nych i testow umiejetnosci, gdy przebywaja w jasnym
swietle stonecznym lub w zasiegu czaru swiatlo dnia.

Wyposazenie: Zbroja kryta, duza stalowa tarcza, mi-
strzowski krasnoludzki topor bojowy, ciezka kusza, 20
beltow, eliksir leczenia srednich ran, 2k8 sz, 4keé ss.

Taktyka: Kiedy tylko duergarowie uslysza nadchodza-
ca druzyne, wystrzela z ciezkich kusz. Zrobia to, nawet je-
zeli musieliby razi¢ na oslep, w ciemnos¢, ale wtedy posta-
cie maja catkowite ukrycie. Jednakze korytarz jest waski,
duergarom wystarczy wiec strzeli¢ prosto w przejécie, by
mieli szanse trafi¢ BG, ktory stoi na linii lotu beltu. Kra-
snoludy strzelaja z kusz na przemian, po dwoch w rundzie.
W trakcie przeladowywania para z przodu kleka, by umoz-
liwi¢ strzal parze znajdujacej sie za nimi.

Jezeli bohaterom uda sie przejsc przez dét i dojsé do
stanowiska duergaréw, dwoch z nich wezmie krasno-
ludzkie topory bojowe izajmie pozycje przy murze,
podczas gdy druga dwojka wystrzeli zza nich z kusz,
nie dbajac o bezpieczenstwo towarzyszy.

W $cianie, przy stanowisku duergaréw, umocowano
duzy, zardzewialy kolowrét. Krasnoludy uzywaly go nie-
gdys do zalewania i osuszania dolu, ale teraz jest bezuzy-
teczny. Obok kota znajduje sie dzwignia, ktérej pociagnie-
cie uruchamia mechanizm podnoszacy lub opuszczajacy
klape stuzaca za $ciezke wzdhuz jamy (patrz wezesniej). Po-
ciagniecie za dZwignie wymaga udanego testu Sily (ST 12)
i poswiecenia akcji calorundowej.

Za stanowiskiem duergaréw znajduja sie sekretne
drzwi (Przeszukiwanie, ST 25), prowadzace do ich kwa-
ter — komnaty z czterema prostymi t6zkami polowymi,
niskim stolem oraz rozrzuconymi blaszanymi naczynia-
mi i garnkami.

Skarb: Zamkniety kufer (Otwieranie zamkow,
ST 20) pod jednym z16zek zawiera 3200 sz i trzy fiol-
ki olejku nocy (patrz dalej). Klucz do niego ukryty jest
w obiciu jednego z 16zek (Przeszukiwanie, ST 20).

Olejek nocy: Ten atramentowy plyn mozna uzywac na
dwa sposoby. Kiedy rzuci sie nim o twarda powierzch-
nie i fiolka sie rozbije, zadziala moc analogiczna do zakle-
cia ciemnost. Jesli natomiast ostroznie nalozy sie go na ja-
kis przedmiot, przez jeden dzien emanuje on magiczna
aura, ktore czasowo neguje wszelkie czary Swiatla (z 3. lub
nizszego poziomu) rzucone w odleglosci do 6 metréw od
niego. To pole uniemozliwia tez korzystanie zwidzenia
w ciemnosci na danym obszarze.

Poziom vzucajgcego czary: 3; wymagania: Stworzenie
cudownej rzeczy, Warzenie eliksiréw, glebsza ciemnosc,
slepota/gluchota; cena rynkowa: 900 sz.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 4: Zmniejsz liczbe duergaréw do 2.

PS 6: Dodaj glif strzezenia na sekretnych drzwiach, kto-
ry powola do istnienia wyladowanie elektrycznosci, gdy
drzwi otworzy nie-krasnolud. Mozesz uznac, ze mokra po-
stac, z powodu zwiekszonego przewodnictwa, podlega ka-
rze z okolicznosci —2 do rzutu obronnego na Refleks, wy-
konywanego w celu otrzymania polowy obrazer.

«'Glif strzezenia: SW 4; 5k8 obrazer od
elektrycznosci; udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 14) redukuje je o polowe; Przeszu-
kiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mecha-
nizméw (ST 28).

PS 7: Uczyn kazdego duergara wojowni-
kiem 2. poziomu.

LABIRYNT ZrUDNE
BESTII (PS 5

Wielu bogatych whascicieli ziemskich, od
kroléw po emerytowanych poszukiwaczy
przygdd, upieksza swe ogrody misternie
zaprojektowanymi labiryntami z zywoplo-
téw. Czesto te wzbogacone o wysokie $cia-
ny isekretne drzwi miejsca wymagaja lat
staran i pracy mistrzéw ogrodnictwa. Jed-
nak nie kazdy labirynt z zywoplotu musi
sie znajdowa¢ w stonecznym ogrodzie. Zy-
woplot opisany w tym spotkaniu zasadzil
zmarly dawno temu druid, upamietniajac
w ten sposob $wiat powierzchni.

Cho¢ zazwyczaj labirynty stuza roz-
rywce wlasciciela ijego rodziny, moga
stac sie rtowniez lezem jakiejs bestii. Na-
daja sie zwlaszcza dla stworzen, ktére za-
nim upoluja ofiare, lubia wprawié ja w za-
klopotanie. Tradycyjnie labirynty wiaze
sie z minotaurami, jednak iinne istoty
moga czerpa¢ przyjemno$¢ z wedréwek
zdezorientowanej grupy $miatkéw.

Postacie potrzebuja jakiego$§ powodu,
by zbada¢ taki labirynt. Ucieczka z jego
srodka, gdzie trafily za sprawa pulapki
teleportacyjnej, moze wystarczyc, ale ko-
niecznos¢ polowania bylaby zapewne
znacznie silniejszym bodzcem do roz-
wiazania takiej misternej lamiglowki.

Bluszczowy labirynt

Rysowanie map
a labirynty

' Rézne kampanie wykorzystu-

ja rézne zasady rysowania map.
W typowej scenerii podziemi do-
ktadne wymiary nie s zwykle tak
istotne jak ogdlny ksztatt i kierun-
ki korytarzy. Szczerze méwiac,
niektdre grupy rysuja przypomi-
najace diagramy mapy, gdzie ko-
rytarze to linie, a miejsca spotkan
reprezentuja kwadraty.

Jezeli MP uzna to za sto-
sowne, labirynty moga do-
starczy¢ dodatkowego wy-
zwania, jakim jest rysowanie
map. MP moze postanowi¢,
ze ufatwi bohaterom zada-
nie, i podawaé doktadne wy-
miary, co pozwoli im sporza- |
dza¢ szczegétowe mapy kory-
tarzy. Dla odmiany, moze tez
opisywa¢ tunele w bardziej
ogblny sposéb, na przyktad:
»Korytarz biegnie kilka me-
tréw w gore, po czym skreca
w lewo”. W konkretnych sytu-
acjach — takich jak spotkanie
ze ztudng bestia w labiryncie
—zwykte typowe zadanie ryso-
wania mapy moze samo w so-
bie sta¢ sie doskonatg okazjg
do odgrywania postaci. Boha-
terowie moga nie mie¢ czasu
na sporzadzanie doktadnych
map pomiedzy dokonywanymi
przez bestie atakami o taktyce
uderz-i-odskocz”

To, w ktérym punkcie labiryntu znajda sie postacie, zalezy
od sytuacji na wstepie spotkania. Dalej podajemy ogdlny
opis, ktory MP moze dopasowac do konkretnego miejsca.

Otaczajacy was dziewiczy labirynt zywoplotu to mie-
szanina zycia i rozkladu. Na gérujacych nad wami
kratownicach rosnie splatana i gruba kurtyna blusz-
czu. Roélinne §ciany wokél byly niegdy$ dokladnie
przyciete, jednak lata zaniedban nadaly im nieréwne
ksztalty. Liscie zlewaja sie w roslinny gobelin, zabar-
wiony kolorem rozgniecionych winogron. Nie widac
zadnego sladu konstrukeji podpierajacej saany, kto~
re siegaja na przynajmniej 3 metry w gore.

Sciany labiryntu maja 1,5 metra grubosci i 3 metry wy-
sokosci. Kto$ pierwotnie ustawil rusztowanie kratow-
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nic tak, by pozwoli¢ bluszczowi rosna¢ zaréwno wszerz,
jak iw gore. Kazda 1,5 metrowa sekcja kratownicy ma
trwalos¢ 5 120 punktéw wytrzymalosci. Posta¢ chcaca
sie przebic sila, musi wykonac test Sily (ST 18). Stworze-
nia atakujace z drugiej strony rusztowania maja 1/2 osto-
ny (premia z ostony +4 do KP, premia z oslony +2 do rzu-
tow obronnych na Refleks) oraz 1/2 ukrycia (20% szansy
pudta). Testy Zauwazania wykonywane w celu dostrzeze-
nia czegos$ po drugiej stronie kratownicy otrzymuja kare
z okolicznosci —4.

Wspiecie sie na szczyt kratownicy wymaga testu Wspi-
naczki (ST 15). Kazda czes¢ rusztowania moze utrzymac
okolo 250 kilograméw. Chodzenie po szczycie konstruk-
cji wymaga testu Rownowagi (ST 10). Posta¢ balansujaca
na kratownicy traci premie ze Zrecznosci do KP (chyba ze
ma 5 lub wiecej rang w umiejetnosci Réwnowaga), podczas
gdy ataki wymierzone w nia wykonuje sie z premia +2. Jeze-
li stojacy na rusztowaniu bohater otrzyma obrazenia, musi
wykona¢ kolejny test Réwnowagi, by uniknac upadku.

Ponadto w kratownicach znajduje sie kilka ,stabych
punktéw”, w ktoérych kraty zostaly uszkodzone, umoz-
liwiajac przejscie przez ,Sciane” labiryntu. Znalezienie
takiego miejsca wymaga testu Przeszukiwania (ST 15),
a przecisniecie si¢ przez nie wiaze si¢ z testem Wyzwa-
lania sie (ST 12).

Stworzenia: Po labiryncie wléczy sie ztudna bestia,
ktéra poznala wszelkie jego zakamarki i zakrety.

Labirynt
Zkudnej
bestii

. Sekretne przejscie

Skala | |
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# Zludna bestia: pw 54; patrz Ksiega Potworow.

Taktyka: Zludna bestia dobrze zna rozklad la-
biryntu, lacznie z polozeniem wszystkich stabych
punktow w Scianach, dzieki czemu nigdy sie nie
zgubi. W praktyce sama natura labiryntu dziala na
korzys¢ stworzenia, ktére woli atakowaé postacie
z ukrycia, chodzac réwnolegle do nich po drugiej
stronie kratownicy (dostrzezenie jej wymaga uda-
nego testu Zauwazania o ST 27). Jesli tylko bedzie
to mozliwe, zaatakuje samotna posta¢ lub taka, kto-
ra znajduje sie z tytu grupy.

Zludna bestia moze zaatakowac przez kratowni-
ce mackami (dzieki ich 4,5-metrowemu zasiegowi),
cho¢ nadal podlega normalnym, podanym wczesniej
karom zwiazanym z ostona i ukryciem. Stosuje takty-
ke ,uderz-i-uciekaj”, skupiajac sie — jesli to mozliwe —
na jednej postaci.

Zauwaz, ze naturalne ukrycie ztudnej bestii i ukrycie
wynikajace z polozenia za kratownica sie nie kumuluja.
Uzyj wiekszej premii i wyzszej szansy chybienia.

Skarb: Zludna bestia nosi obroze wysadzana 10 ma-
lerkimi szafirami (wartymi 150 sz kazdy).

Dostosowanie PD: Unikatowa natura tego labiryn-
tu oraz zdolnos¢ ztudnej bestii do wykorzystania oto-
czenia na swoja korzyS$¢ sprawiaja, ze spotkanie to jest
warte wiecej PD. Przyznaj 150% normalnych PD posta-
ciom, ktére pokonaja tu ztudna bestie.



Zmiana trudnosci wyzwania

PS 3: Zastap ztudna bestie lampartem. Zamiast wyko-
rzystywac zasieg, lampart uzyje umiejetnosci Réwnowa-
ga, by poruszac sie po szczycie kratownicy i z niej skakac
do walki. Drugi lampart zmieni PS spotkania na 5.

PS 7: Dodaj druga ztudna bestie. To pozwoli potwo-
rom atakowaé BG z flanki. Rozwaz umieszczenie nad
labiryntem sufitu na wysokosci 4,5 metra, by utrud-
ni¢ wykorzystanie latania lub lewitacji, ktére popsuty-
by nature tego spotkania.

PS 9: Dodaj trzecia ztudna bestie.

Ve

Galaretowaty szescian jest Swietnym dodatkiem do zwy-
ktych wilczych dotéw. Normalne spotkanie zjednym
ztych pelzajacych podziemnym korytarzem stworéw
moze stanowic problem co najwyzej dla niskopoziomo-
wej grupy. Uzycie tych istot w polaczeniu z pulapkami
sprawia, iz sa réwnie grozne dla bohateréw wysokiego po-
ziomu. Dalej przedstawiono kilka krotkich spotkan z ga-
laretowatymi szeScianami. MP moze wlaczy¢ je do kazdej
przygody po niewielkich przygotowaniach — wystarczy do-
wolny prosty korytarz.

Wilczy d6t i spadajgca krata (PS 5)

Korytarz konczy sie skrzyzowaniem w ksztalcie lite-
ry T — boczne tunele odchodzg od gléwnego pod ka-
tem prostym. - ' e

Pulapka: Lukowato sklepiony, zdobiony wylot glowne-
go korytarza kryje w sobie zelazna spadajaca krate. Opad-
nie ona z glo$nym brzekiem, gdy minie ja ktoras z postaci.
Nie zrani bohatera, ale moze oddzieli¢ go od towarzyszy.

+"Ukryta spadajaca krata: SW 1; udany rzut obronny
na Refleks (ST 23) pozwala postaci wybraé, po ktérej stro-
nie bramy sie znajdzie, gdy ta opadnie; Przeszukiwanie (ST
15); Unieszkodliwianie mechanizmoéw (ST 20).

WZelazna spadajaca krata: 5 cm grubosci; trwaloéé
10; pw 60; KP 5; ST wywazenia 28; ST podniesienia 25.

Stworzenie: Na koricu lewego korytarza, 6 metréw od
skrzyzowania, czeka galaretowaty sze$cian. Kiedy tylko
krata opadnie, rusza w kierunku skrzyzowania, by wchlo-
nac nastepny positek. Uwieziona posta¢ moze uzyc dzwi-
gni znajdujacej za pierwotna pozycja szescianu i przywro-
ci¢ krate do poprzedniego polozenia (test Sity o ST 13).

9 Galaretowaty szescian: pw 58; patrz Ksigga Potwo-
m

Pulapka: Na drugim koncu korytarza (przeciwnym
niz ten z galaretowatym szescianem), znajduje sie gle-
boki na 6 metrow wilczy dot. Kazda postac uciekajaca
przed szescianem ma spora szanse, ze do niego wpad-
nie. Szescian podazy tam za bohaterem, wchlaniajac
g0 automatycznie.

" Wilczy dél (glebokosé 6 m): SW 1; test ataku
niepotrzebny (2k6); udany rzut obronny na Refleks (ST

_SPOTKANIE PS5 - L

20) pozwala uniknac pulapki; Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

Lepki wilczy dé} (PS 5)

Umieszczenie galaretowatego szescianu na szczycie lub
dnie wilczego dotu to nic nadzwyczajnego. Umieszcze-
nie go na pélce w polowie drogi w dot bedzie po prostu
Zosliwe.

Pulapka: Umiesc ten gleboki na 9 metréw wilczy dot
w dowolnych podziemiach. Postac, ktéra do niego wpad-
nie, zleci zaledwie 3 metry w dél, nurkujac w galaretowa-
ty szecian i przelatujac przezen (patrz ,Stworzenia”, da-
lej). Zatem otrzyma tylko 1ké obrazen od upadku — calosc
z drugiej jego czesci.

- Wilczy dét (glebokoéé 9 m): SW 2; test ataku
niepotrzebny (1ké plus paraliz plus 1ké obrazen od
kwasu); udany rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwa-
la unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie (ST 20); Unieszko-
dliwianie mechanizméw (ST 20).

Stworzenie: Szeroka na 30 centymetrow potka, zbu-
dowana 3 metry nad dnem szybu, pozwala masywne-
mu galaretowatemu sze$cianowi balansowa¢ w polowie
drogi w dél. Kazda istota, ktéra wpadnie do dotu, auto-
matycznie zanurkuje w sze$cian i przeleci przez niego,
otrzymujac 1ké obrazen od kwasu. Ponadto ofiara musi
wykona¢ udany rzut obronny na Wytrwalosc (ST 16)
albo zostanie sparalizowana na 3ké rund.

49 Galaretowaty szeScian: pw 58; patrz Ksigga Po-
tworow.

Taktyka: Zasieg pozwala potworowi atakowa¢ postac
znajdujaca sie na dnie dotu. Zamiast tego, moze po prostu
opas¢ 3 metry na bohatera. To zada 1ké obrazen szesciano-
wii 5ké obrazen postaci, a ponadto szeScian automatycznie
wchlonie smialka (bez rzutu obronnego). Jezeli szescian
zostanie zabity w czasie, gdy znajduje sie na polce, spad-
nie na wszystkie osoby znajdujace sie pod spodem z po-
dobnym efektem (w normalnej sytuacji przedmiot o ma-
sie galaretowatego szescianu spadajac na postac, zadalby
wieksze obrazenia, ale bezksztaltna forma zmniejsza ska-
le zniszczen; jezeli chcialbys umiescic to spotkanie w gleb-
szym dole, zwieksz zadawane obrazenia o 1ké punktow na
kazde 3 metry glebokosci).

Galaretowaty pajak (PS 5)

Choc¢ galaretowaty szescian nie moze uzywac wiekszo-
$ci magicznych przedmiotéw, nie ma powodu, dla kto-
rego nie mialby zosta¢ poddany efektowi wchloniete-
go (przypadkiem) eliksiru.

Szeroki na 3 metry szyb prowadzi z korytarza w gé-
re, w ciemnosc. - :

Szyb moze prowadzi¢ gdziekolwiek zechcesz — na inny
poziom, do kolejnego spotkania albo nawet do sekret-
nego wyjscia z podziemi.

Stworzenie: W tym przypadku galaretowaty szescian
niedawno (w ciagu ostatnich kilku minut) wchlonal kras-




noludzkiego lotrzyka imieniem Beldok, wsréd przedmio-
tow ktorego znajdowal sie eliksiv pajeczej wspinaczki. Po-
twor zaabsorbowal miksture wraz zresztkami Beldoka.
Teraz czyha 12 metrow w gorze szybu, czekajac na postac,
ktora zacznie sie wspinac. Dostrzezenie szeScianu wymaga
testu Zauwazania (ST 15, +1 na kazde 3 metry odleglosci).
Takie spotkanie to prawdopodobnie ostatnia rzecz, jakiej
wspinajaca sie, lewitujaca lub latajaca osoba moze sie spo-
dziewac. Sparalizowana posta¢ natychmiast spada w dé}
szybu (otrzymujac 4ké punktow obrazen), chyba ze znaj-
duje sie pod wplywem magicznego efektu, ktéry pozwo-
lilby jej pozosta¢ w miejscu (wowczas szescian wchlonie
ja i powoli rozpusci).

49 Galaretowaty szeScian: pw 58; patrz Ksiega Po-
tworow;

Dostosowanie PD: Przyznaj 150% normalnych PD
postaciom, ktore pokonaja potwora.

Odmiany: Inne eliksiry, ktére moga sprawic, iz spo-
tkanie z szeScianem bedzie bardziej interesujace: skakania
(wyobraz sobie galaretowaty szescian przeskakujacy przez
rozpadline, by cie zaatakowac), plywania (w przypadku spo-
tkan podwodnych), wytrzymalosci (wiecej punktow wytrzy-
maloéci), byczej sily (premie do testéw ataku i rzutéw na ob-
razenia), lewitacji (by moc gonié postacie uciekajace w gore
szybu), lotu (aby goni¢ latajacych bohateréw), ochrony przed
zywiolami, przyspieszenia oraz heroizmu.

Wiele szescianéw (PS r6zny)

Szesciany zazwyczaj spotyka sie pojedynczo, jednak sza-
lony czarodziej, ktory zaprojektowal te pulapke w najgleb-
szym zakatku swego lochu, umiescil w niej kilka tych istot.
Opracowal tez system komnat polaczonych szerokimi ko-
rytarzami, ktérych z pewnoscia uzyliby intruzi, po czym
zbudowal waskie sekretne przej$cia na wlasny uzytek. Sze-
rokie korytarze patroluje kilka szescianow, zjadajac szczu-
ry i walczac z poszukiwaczami przygod, ktérzy mieli pe-
chai nie odkryli sekretnych drog.

Jesli chcesz, by to spotkanie stalo sie bardziej zabojcze,
wykorzystaj dwa szesciany na raz. Postacie, ktére postara-
ja sie przejsc¢ korytarzami dookola, by zaatakowac szescian
z flanki, przekonaja sie, ze ich plan spalit na panewce. Po-
nadto mozesz umiescic¢ po jednym szescianie na obu kon-
cach korytarza i dac¢ tym stworzeniom premie wynikaja-
ca z flankowania.

Przygody w trzech wymiarach

Jednym z kierunkow, o ktérym sie najczesciej zapomina
w typowej kampanii DUNGEONS & DRAGONS', jest —no ¢z
— kazdy inny kierunek niz poziomy. Postacie poruszaja sie
po korytarzach podziemi czy biegaja po dziedzinicach zam-
kow, a gracze przesuwaja figurki po plaskiej powierzchni
(zazwyczaj po stole). Gracze (a nawet MP) czesto zapomi-
naja, ze wyzwania moga nadejs¢ z kazdej strony, nie tyl-
ko z korytarza po lewej czy z glebokiego na 3 metry wil-
czego dohu znajdujacego sie przed bohaterami. Niektore
potwory lataja, a smiatkowie — w odpowiedzi — za pomo-
ca magii rowniez unosza sie w powietrzu. Mimo to wiek-

s20$¢ spotkan w trakcie wieczornych przygéd ma miejsce
w dwoéch wymiarach.

Pospolity wilczy dol to chyba jedyne , pionowe spotka-
nie’, ktore pojawia sie w kazdej kampanii czy przygodzie.
Cho¢ te jamy irytuja grupy $miatkéw na niemal kazdym
poziomie, po drugim czy trzecim tego typu wyzwaniu
przecietny gracz po prostu przewroci oczami i poszuka
na karcie postaci zwoju liny, by wyciagna¢ niezgrabnego
towarzysza. Jednym ze sposobéw na nude bywa wowczas
dodanie odrobiny pikanterii tym pulapkom. Umieszcze-
nie na dnie kolcow, sekretnych przejs¢ prowadzacych do
ukrytych pomieszczen, czy tez Smiertelnych pulapek z wo-
da - oto kilka metod, dzieki ktérym wspomniana jamy le-
piej zapadna w pamiecC.

Istnieja réwniez inne rozwiazania tego problemu. Kilka
spotkan z tej ksiazki w rézny sposob wykorzystuje trzeci
wymiar. Tworczy Mistrz Podziemi moze sam rozwinac te
spotkania, ale wiele ogélnikowych pomystéw pomoze mu
zaprojektowac whasna przygode.

Najprostszym rozwiazaniem jest odwrécenie zwykle-
go schematu. Zamiast wilczych dotéw w podlodze, moz-
na przeciez stworzy¢ wilcze doly w suficie. Kiedy sufit
otworzy sie po raz pierwszy i na twoich bohateréw spad-
na kamienie, bedzie to do$¢ zabawne. Pulapki w suficie
moga by¢ zabdjcze (klasyczna ulewa goracego oleju) lub
tylko irytujace (nie az tak klasyczna powddz goracej me-
lasy). Ukryte drzwi w suficie pozwalaja potworom chowa¢
sie nad postaciami, w odpowiedniej chwili na nie spadac.
Na uzytek stworzen, ktére nie potrafia lata¢, pomysl tez
o balkonach czy wnekach. Inne moga chowac¢ sie na sufi-
cie wysokich jaskin.

Nawet w twojej wymyslonej scenerii storice wznosi
sie na niebie, awoda splywa w doél. Nie zapomnij zatem
uwzglednié tez ,gory” i ,dotu” w swoich spotkaniach.

Zmiana trudnosci wyzwania

+2 PS: Wypelnij dolne 3 metry dowolnego opisanego
wezesniej wilczego dotu woda. Sparalizowana postac nie
moze wstrzymac oddechu i automatycznie zaczyna tonac.
Za takie spotkanie przyznaj 200% normalnych PD.

WODNY GROB (PS 5)

Ta pozornie spokojna sadzawka kryje skarb, ktéry moz-
na zdoby¢, placac jednak wysoka cene. Przed poprowa-
dzeniem tego spotkania zapoznaj sie z zasadami toniecia
w Przewodniku Mistrza Popziemi oraz zczeécia ,Walka
i ruch pod woda” znajdujaca sie dalej w tej ksiazce. Grupa
bedzie miala wieksze szanse przezycia, jezeli bedzie miala
dostep do oddychania pod wodg oraz swobody ruchu.

Znajdujaca sie przed wami pieczare rozjasniaja fosfo-
ryzujace grzyby, oswietlajac okragla sadzawke o sred-
nicy okolo 18 metréw, pelna czystej, nieruchomej
wody. W niektérych miejscach na powierzchni ply-
waja wodorosty. W polowie drogi na druga strone
unosi sie futeral na zwoje.
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Postacie pragnace dostac sie do futeralu moga wykorzy-
sta¢ rézne metody, takie jak plywanie, latanie, chodze-
nie po wodzie, a nawet bardziej niezwykle. Zamiast tego
moga starac sie zdoby¢ futeral na inne sposoby, na przy-
klad chwytajac go lassem lub siecia (traktuj futeral, jakby
mial KP 9) lub poruszajac go za pomoca magii. Zauwaz, ze
ani niewidoczny stuzqcy, ani dlori maga nie moga zlapac fu-
teratu, gdyz jest on przyczepiony do liny (patrz dalej). Bez
wzgledu na to, jakiej metody bohaterowie uzyja, akcja za-
cznie sie w chwili, gdy ktos dotknie futeratu (nawet po-
srednio, na przyklad ling lub siecia).

Pulapka: Futeral na zwoje pokrywa lepka, wodoodpor-
na warstwa morskiego osadu, a do jego dna przyczepiona
zostala zrobiona z wodorostow lina. Jeden jej koniec trzy-
ma Agnetha, morska wiedZma, drugi koriczy sie przy wcia-
garce w podwodnej siedzibie wiedzmy. Kazdy, kto dotknie
futeratu, przylepi sie do niego. Rzut obronny na Refleks
(ST 15) pozwala postaci przytrzymaé go ostroznie, bez
przylepienia sie, cho¢ w kazdej kolejnej rundzie takiego
ostroznego obchodzenia sie z futeralem nalezy wykonac
kolejny rzut obronny na Refleks (ST 15). Jezeli postac uzy-
je do schwytania futeratu liny, sieci lub innego przedmio-
tu, ten rzut obronny automatycznie sie nie udaje. Otwar-
cie futeratu jest akcja calorundowa.

Kiedy tylko Agnetha uzna, ze posta¢ przylepila sie do
futeraty, pusci swoj koniec liny, a weiagarka zacznie weia-
gac bohatera pod wode (jej efektywna Sita wynosi 27). Nie-
udany test Sily oznacza, ze ofiara zostanie przyciagnieta do
miejsca, gdzie znajduje sie wciagarka, i tam przytrzymana.

SPOTKANIE PS 5 ‘

-""Pulapkaz wciagarka oraz futeralem z wodorosta-
mi: SW 3; weiaga pod wode (z Sila 27); udany rzut obron-
ny na Refleks (ST 15) pozwala unikna¢ pulapki; Przeszuki-
wanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).
Sklada sie z trzech czesci, wymienionych dalej.

WLina z wodorostéw: 2,5 cm grubosci; trwalosc 0; pw
2; KP 5; ST zniszczenia 23.

WZelazna wciagarka: 5 cm grubosci; trwalosé 10; pw
20; KP 5; ST zniszczenia 26.

WLepki drewniany futeral na zwoje: 2,5 cm grubosci
(pusty); trwalos¢ 5; pw 10; KP 9; ST zniszczenia 13. Morski
osad jest tak lepki jak placzonozny worek (patrz Rozdzial 7
Podrecznika Gracza), choé nie powoduje oplatania.

Stworzenie: Agnetha, morska wiedzma, ukrywa sie
wéréd wodorostéw na dnie sadzawki. Miejsca, w ktérym
przebywa (oznaczone na mapie literami MW), nie da sie do-
strzec z wejscia do jaskini, cho¢ BG znajdujacy sie nad nim
lub tez po drugiej stronie sadzawki moga miec je w polu wi-
dzenia. Wodorosty i metna woda daja wiedzmie calkowi-
te ukrycie przed wszystkimi osobami znajdujacymi sie od
niej w odleglosci wiekszej niz 9 metréw i 3/4 ukrycia przy
mniejszym dystansie (aby ja dostrzec, nalezy wykonac test
Zauwazania o ST 19). Wzgledem obszaru bezposrednio nad
nia (w miejscu, gdzie znajduje sie futeral) ukrycie spada do
1/4 (dostrzezenie jej wymaga testu Zauwazania o ST 15).

PAgnetha: morska wiedzma; pw 22; patrz Ksigga
Potworow. Nosi plaszcz charyzmy +2. Wybrane przez nia
Rzemiostlo to tkactwo (+4).

Taktyka: Jesli wszystko pojdzie zgodnie z planem mor-
skiej wiedzmy i ktorys BG przyklei sie do futeralu, Agnetha
postara sie zwrociC uwage swojej ofiary (test Zauwazania
0 ST 12, gdyzjuzsie nie ukrywa). Jej straszliwy wyglad zmu-
sza bohatera do wykonania rzutu obronnego na Wytrwalos¢
(ST 12, wliczajac zwiekszona premie z Charyzmy) — nieuda-
ny oznacza utrate 2k8 punktow Sily. Niezaleznie od efektu,
wiedzma wypusci line, aby wciagarka szarpnela smialka do
wody (patrz ,Pulapka’, wezesniej). Jezeli z powodu utraty Sily
bohater stanie sie bezbronny, Agnetha pozwoli mu utonaé.
W przeciwnym razie podplynie do niego i zaatakuje pazura-
mi, uzywajac, jesli bedzie musiala, Ztego oka (patrz dalej).

Jezeli BG zauwazy ja, zanim zajmie sie futeralem,
Agnetha skieruje na niego zle oko, powodujac katatonie
(75% szans) lub §mier¢ (25%) — udany rzut obronny na
Wytrwalos¢ o ST 12 pozwala unikna¢ tych efektow.

Agnetha zrobi wszystko, co w jej mocy, by unikna¢ wal-
ki na powierzchni badz ladzie. Jesli bedzie bez szans, spro-
buje uciec lub podda sie, zamiast walczy¢ do §mierci.

Skarb: Wodoodporny futerat zawiera zw6j wtajem-
niczen z czarem niewykrywalny charakter. Pod wodoro-
stami w lezu Agnethy BG moga znalezé (Przeszukiwa-
nie, ST 15) trzy warte 90 sz ciemnozielone spinele oraz
eliksir rozmawiania ze zwierzetami.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 7: Dodaj wodnego ogra (merrowa) czekajacego
w lezu wiedzmy na to, by zaatakowac ofiare przyholo-
wang przez wciagarke.
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PS 8: Dodaj druga morska wiedzme, czekajaca w lezu.
PS 12: Dodaj dwie morskie wiedzmy. Grupa bedzie mo-
" : gla ozywic¢ martwe postacie, stworzyc klatke mocy wokol \t/
tonacego BG oraz polimorfowac $miatkéw w przedmio- 7]"(
ty, ktore ida na dno jak kamier. WiedZmy moga réwniez
uzy¢ mirazu, by ukry¢ swoje polozenie, albo sprawi¢, by
futeral na zwoje wygladal jak co$ innego.

ol SAME SKARBY, ZADNYCH
PULAPEK (PS 6)

W wijacym sie korytarzu bohaterowie mijaja pewna
S liczbe pulapek, ktére juz wezesniej zostaly urucho-
mione. Kiedy docieraja do srodka spirali, przypadko-
wo przywracaja wszystkie pulapki do poprzedniego sta-
nu! W tym spotkaniu przydatne moze by¢ uzycie mapy
i figurek, ktore pokaza dokladne polozenie wszystkich
postaci. W chwili gdy pulapki ponownie sie uaktyw-

j nia, moze sie okazad, ze niektore z 0s6b znajduja sie na

Same skarbuy,
zadnych pulapek

zagrozonych obszarach.

. 1 |. Pulapka wahadlowe Skala [T ]~
Aler]a wiem, geta ostrze (PS 3) w metrach |_| *I_’f
putapka tam jest! |
BG, ktérzy znajg potozenie 0,75

Ten WYSOkl na 3 metry korytarz magme :
sie przez 12 metréw, po czym skreca w le-
‘wo. 3 metry wglab korytarza z sufitu
‘zwisa nieruchomo wahadlowe ostrze.

i efekt putapki (na przyktad
| wiele uruchomionych putapek
w tym spotkaniu), powinni fa-
twiej ich unika¢ lub tez sprébo-
wac je unieszkodliwiad. Kiedy
posta¢ podejdzie do takiej pu-
| tapki, rozwaz przyznanie jej pre-
¢ | mii z okolicznosci od +2 do +4
do testéw Przeszukiwania, by jg
znalez¢, oraz do rzutéw obron-
nych na Refleks, by jej uniknac.

3. Pulapka z kosg (PS 4)

W miejscu, gdz1e koricza sie §lady spalenizny, ze Scia-
Pulapka (patrz dalej) zostala juz wczesniej uru- ny wystaje ostrze kosy
chomiona imozna jej zlatwoscia uniknac.
Test Przeszukiwania (ST 10) pozwoli znalezé
na ostrzu $wieza krew.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona):
Umieszczone w suficie wahadlowe ostrze za-
grozi obszarowi dokladnie ponizej, gdy ktos
stanie na zaznaczonych polach.

~""Wahadlo w suficie: SW 3; +15 wrecz (1k12+8/%3,
wielki topér); Przeszukiwanie (ST 15); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 27).

2. Pulapka kula ognista (PS 5)

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Gdy tyl-
ko posta¢ wejdzie na zaznaczony obszar, ze Sciany wy-
skoczy tnace po tuku ostrze.

-”"Kosa w écianie: SW 4; +20 wrecz (2k4+8/x4, kosa);
Przeszukiwanie (ST 21); Unieszkodliwianie mechani-
zmow (ST 18).

4. Wilczy dét (PS 4)

Tuz za rogiem otwiera si¢ ziejaca ciemnoscia dziu-
‘rawziemi.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Zwykle
dot przykrywa zapadnia. Gdy pulapka ponownie sie
uaktywni, kazda postaé, ktora stanie na zaznaczonym
obszarze, moze wpas¢ do dziury.

Sciany tuz za wahadlowym ostrzem wyglada;g na
przypalone i osmalone. «

Podobnie jak pozostale pulapki, réwniez ta zostala

wecze$niej uruchomiona. Test Czarostwa (ST 23) wy-
kaze, ze slady spalenizny pochodza od kuli ognistej.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Pulapka
w tym korytarzu spowoduje wybuch kuli ognistej, gdy tyl-
ko postac przejdzie przez zaznaczony obszar.

- Kula ognista: SW 5; kula ognista 8-poziomowego
czarodzieja, udany rzut obronny na Refleks (ST 14)
redukuje obrazenia o polowe, 8ké obrazen od ognia;
Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie mechani-
zmow (ST 28).

- Wilczy dét (glebokosé 24 m): SW 4; test ataku
niepotrzebny (8ké); udany rzut obronny na Refleks (ST
20) pozwala unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

5. Pulapka roztrzaskanie (PS 5)

Dostrzegacxe slady po przypaleniu na Scianie po pra-
‘wej stronie, znajdujace sie tuz przed miejscem, gdzie
korytarz znéw skreca w lewo.



Slady po przypaleniu sa rezultatem pulapki blyskawica znaj-
dujacej sie w obszarze 7. Udany test Czarostwa (ST 18) po-
zwala zidentyfikowa¢ ten $lad i ustali¢, ze piorun uderzyl
z glebi korytarza.

Kazda osoba, ktéra przeszuka ten obszar, moze znalez¢
(Przeszukiwanie o ST 20) pokrywajace go male odlamki
szkla, prawdopodobnie pochodzace z przynajmniej jed-
nej fiolki na eliksir.

Pulapki (aktualnie unieszkodliwione): Kazdy, kto
przechodzi przez ten obszar, uaktywnia dwa czary roztrza-
skanie o srodkach na przeciwleglych scianach.

«Roztrzaskanie (2): SW 3; roztrzaskanie 3-poziomowego
kaplana, przedmioty wykonane z niemagicznego kryszta-
tu zostaja zniszczone; Przeszukiwanie (ST 27); Unieszkodli-
wianie mechanizmow (ST 27). Sa dwie pulapki — po jednej
z kazdej strony korytarza.

6. Pulapka wystraszenie (PS 3)
Na obu scianach korytarza widzicie slady przypalenia.

Slady po przypaleniu sa rezultatem pulapki blyskawicy znaj-
dujacej sie w obszarze 7. Udany test Czarostwa (ST 18) po-
zwala je zidentyfikowac i ustali¢, ze piorun uderzyl z gle-
bi korytarza.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Kazdy, kto
przejdzie przez ten obszar, uaktywni czar wystraszenie, kt6-
ry oddzialuje na wszystkie istoty w promieniu 4,5 metra.

< Wystraszenie: SW 3; wystraszenie 3-poziomowego
czarodzieja, udany rzut obronny na Wole (ST 13) negu-
je; Przeszukiwanie (ST 27); Unieszkodliwianie mechani-
2méw (ST 27).

7. Pulapka blyskawica (PS 4)

Slady po przypaleniu ciagna sie wzdhuz $cian az do
rogu, gdzie korytarz znéw skreca w lewo.

Slady po przypaleniu sa rezultatem pulapki blyskawicy.
Udany test Czarostwa (ST 18) pozwoli je zidentyfikowac
iustali¢, ze piorun uderzyt z miejsca gdzies w rogu kory-
tarza (mozna to réwniez ustali¢ dzieki temu, ze nigdzie za
rogiem nie ma $ladéw przypalenia).

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Kazda po-
sta¢ wchodzaca na zaznaczony obszar uruchamia czar bly-
skawica. Szeroki na 1,5 metra piorun leci w glab korytarza,
wypelniajac go catkowicie.

< Blyskawica: SW 4; blyskawica 5-poziomowego cza-
rodzieja, udany rzut obronny na Refleks (ST 14) pozwa-
la zmniejszy¢ obrazenia o polowe, 5ké obrazen od elek-
trycznosci; Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 28).

8. Pulapka plaga (PS 3)

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Kazda po-
sta¢ o dobrym charakterze wchodzaca na oznaczony ob-
szar uruchamia wydluzony czar plaga, ktérego dzialanie

obejmuje wszystkie dobre istoty w promie-
niu 15 metrow. Efekt trwa 6 minut.

<" Wydluzona plaga: SW 3; wydtuzona
plaga 3-poziomowego kaplana, udany rzut
obronny na Wole (ST 13) neguje; Przeszu-
kiwanie (ST 27); Unieszkodliwianie mecha-
nizméw (ST 27).

9. Wilczy d6t z palami (PS 5)

Korytarz przed wami przecina glebo-
ka dziura w podlodze.

Jesli postacie maja dos¢ swiatla lub widza
w taki sposob, by zobaczy¢ dno dohu, moga
tam dostrzec pale.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwio-
na): Normalnie dét przykrywa zapadnia.
Gdy pulapka ponownie sie uaktywni, kaz-
da posta¢, ktora stanie na zaznaczonym ob-
szarze, moze wpas¢ do dotu.

" Wilczy dét zpalami (glebokosé
24 m): SW 5; test ataku niepotrzebny (8ke)
i+10 wrecz (1k4 pale, kazdy po udanym
trafieniu powoduje 1k4+5 obrazen; udany
rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala
unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 20).

10. Pulapka wirujace ostrza
(PS 6‘5 P -

Dlugi na 4-,5 metra fragment tego ko-
rytarza pokrywaja okragle ostrza wy-
stajace z podtogi.

Test Przeszukiwania (ST 15) pozwala usta-
li¢, ze ostrza pokryte sa inna substancja niz
krew, ktora wykrycie trucizny pozwala zi-
dentyfikowac¢ jako toksyne. Postac rzucaja-
ca czar moze sprobowac wykonac test Roz-
tropnoéci lub Alchemii (ST 20), by odkry¢,
ze jest to jad purpurowego robala.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona):
Kiedy postac stanie w oznaczonym miejscu
znajdujacym sie najdalej na poludnie, we
wszystkich trzech zaznaczonych punktach
wysuna sie z podlogi wirujace, zatrute ostrza.

Otwarcie ukrytego w Scianie zamka (Przeszukiwanie, ST 25;
Otwieranie zamkow, ST 30) unieszkodliwia pulapke.

" Wirujace zatrute ostrza: SW 6; +10 wrecz (1k4-+4/
19-20 plus trucizna, sztylet); trucizna (trucizna purpurowe-
go robala, udany rzut obronny Wytrwaloé¢ o ST 24 pozwa-
la oprze¢ sie dzialaniu trucizny, 1ké S/1ke S); wiele celow
(jeden cel w kazdym z trzech pdl 1,5 metra na 1,5 metra);
Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie mechani-

zm6w (ST 20).

SPOTKANIE PS 6 |

Wariant: co oznacza
unieszkodliwienie

mechanizmu

Udato ci sie wykona¢ test Uniesz-
kodliwiania mechanizméw w przy-
padku putapki. Co to oznacza?
W tej zasadzie opcjonalnej wszyst-
ko zalezy od liczby, o jaka wynik te-
stu przekroczyt ST. Sprawdz znaj-
dujacy sie dalej akapit, ktéry od-
powiada réznicy, jaka udato ci sie
uzyska¢, poréwnujac wynik te-
stuz ST.

0-3: Nastepnym razem, kie-
dy mechanizm powinien urucho-
mi¢ putapke, nic sie nie stanie.
Potem jednak bedzie dziatat nor- |
malnie i do ponowne rozbrojenie
putapki bedzie wymaga¢ kolejne-
go testu Unieszkodliwiania me-
chanizméw.

4-6: Spaprates sprawe. Putapka
nie bedzie znowu dziata¢ - do cza-
su, az nie zostanie przywrécona do
pierwotnego stanu. Jezeli jest to pu-
tapka, ktéra automatycznie wraca
do normalnego stanu, uzyj nastep-
nego ponizszego rezultatu.

79: Naprawde ja zepsutes. Pu-
tapka nie uruchomi sie ponownie
do czasu, az kto$ jej nie naprawi,
uzywajac umiejetnosci Rzemio-
sto (zaktadanie wnykéw). Jezeli
nie chcesz niszczy¢é mechanizmu
putapki, mozesz zdecydowa¢ sie
tego nie robi¢.

10+ Mozesz zepsuc putapke, jak
powyzej, lub tez dodaé do niej ele-
ment — ,,obejscie”. To ostatnie po-
zwala ci albo przejs¢ obok putap-
ki, nie uruchamiajac jej, albo tez
unikna¢ jej efektu. Na przyktad,
mozesz stworzy¢ wasky $ciezke
prowadzaca przez ptytki nacisko-
we, ktdre uruchamiajg strzelajace
ze Scian strzatki, lub tez zauwazy¢
malutka nisze w $cianie, ktéra po-
zwala schowac sie przed toczacym
sie gtazem.

Wiecej zasad dotyczacych pu- |
tapek iich tworzenia znajdziesz
w Piesni i Ciszy: Przewodniku dla
bardéw i fotrzykéw.
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11. Pulapka z qutwq (PS 4)

Czujecxe duchodzacy zza rogu mdiacy smrod palo—
“Dego ciala

Smréd pochodzi od ciala martwej kobiety lotrzyka, le-
zacego w obszarze 12.

Pulapka (aktualnie unieszkodliwiona): Kazda
postac o dobrym charakterze wchodzaca na ten teren
uaktywnia czar oblozenie klgtwg o srodku w tym wla-
$nie bohaterze. Nieudany rzut obronny oznacza, iz po-
sta¢ otrzymuje kare z usprawnienia —4 do wszystkich
testow ataku, rzutéw obronnych, testow umiejetnosci
iatrybutow do czasu, az klatwa nie zostanie zdjeta.

~"Oblozenia klgtwag: SW 4; oblozenie klgtwg S-poziomo-
wego kaplana, udany rzut obronny na Wole (ST 14) negu-
je; Przeszukiwanie (ST 28; Unieszkodliwianie mechani-
zmow (ST 28).

12. S'rodek spirali (PS 6)

Kobieta otrzyk przykucnela nad zamknietym, ale nieza-
ryglowanym kufrem. Udalo jej sie otworzy¢ dobrej jakosci
zamek (Otwieranie zamkéw, ST 30), ale nie zdolala rozbro-
ic ostatniej pulapki, co przypieczetowalo jej los. Kazdy, kto
zbada pokryta sadza podloge lub martwa zlodziejke, moze
po wykonaniu udanego testu Czarostwa (ST 25) odkry¢, ze
ten efekt spowodowal czar ogniste uderzenie.

Pulapka: Kazdy, kto otworzy kufer, uaktywni czar
ogniste uderzenie o promieniu 1,5 metra, wycentrowany na
srodku pomieszczenia. Pulapka przeladowuje sie automa-
tycznie natychmiast po uruchomieniu, zatem jest nadal ak-
tywna, mimo ze zabila wczesniej pechowa zlodziejke.

" Ogniste uderzenie: SW 6; ogniste uderzenie 9-poziomowe-
go kaplana, udany rzut obronny na Refleks (ST 17) reduku-
je obrazenia o polowe, 9ké obrazeri od ognia; Przeszukiwa-
nie (ST 30); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30).

Pulapka: Na nieszczescie dla BG, kufer zostal umiesz-
czony na plytce naciskowej, ktora przeladowuje wszystkie
pulapki w spirali. Jezeli kto$ poruszy skrzynie lub wyjmie
(badz wlozy) z niej wiecej niz 0,5 kilograma (50 monet),
przeladuja sie wszystkie pulapki w obszarach od 1 do 11.
Pozwol kazdej postaci wykona¢ test Nastuchiwania (ST
15), by uslysze¢ warkoty i klikniecia z korytarza za pleca-
mi. Osoby weiaz znajdujace sie w przejsciu moga nawet zo-
baczy¢ (Zauwazanie, ST 15), jak przeladowuje sie jedna lub
wiecej z mechanicznych pulapek.

Postacie maja dokladnie 2 rundy na podjecie jakichs
dzialan, zanim wszystkie pulapki stana sie ponownie
aktywne. To moze pozwoli¢ BG przejs¢ przez czes¢ za-
grozonych obszaréw, ale jest bardzo prawdopodobne,

iz zdezorientowani bohaterowie pozostang w miejscu
do czasu, az bedzie za pézno.

-"Pulapka przeladowujaca: SW 1; dzialanie spe-
cjalne (przeladowuje wszystkie pulapki na tym tere-
nie zdwurundowym opdznieniem); Przeszukiwanie
(ST 30); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30).

Skarby: Martwa kobieta lotrzyk ma przy sobie nastepu-
jacy sprzet: plaszcz odpornosci +1, mistrzowska éwiekowana
skore, mistrzowski puklerz, mistrzowski rapier, mistrzow-
ski potezny tuk refleksyjny (premia z Sily +1) oraz kolczan
zawierajacy 12 mistrzowskich strzal. W sakiewce przy pa-
sku znajduja sie pozostalosci po czterech fiolkach na elik-
siry. U jej stop lezy rozrzucony zestaw mistrzowskich na-
rzedzi zlodziejskich. Kufer zawiera 5000 ss i 500 sp oraz
piekny diament wart 3500 sz.

Dostosowanie PD: Przyznaj BG pelne PD za kazda
aktywna pulapke, ktéra napotkaja.

Zmiana trudnosci spotkania

Nalezy zauwazy¢, ze samo dodanie kolejnych pulapek
niekoniecznie utrudni to spotkanie, gdyz (najprawdopo-
dobniej) BG maja duze mozliwosci unikniecia wiekszo-
$ci z nich lub nawet wszystkich. Zamiast tego rozwaz taka
zmiane pojedynczych pulapek, by staly sie one bardziej
niebezpieczne (na przyklad uzywajac blyskawicy, ktéra za-
daje 10ké zamiast 5ké obrazen, co zmieni SW tej pulapki
z4 do 6). Uwazaj jednak, by nie przesadzi¢, gdyz takie dzia-
lanie moze doprowadzi¢ do tego, iz grupa zgromadzi duzo
PD, nie ponoszac znacznego ryzyka.

Zamiast tego mozesz utrudni¢ powrét BG przez (prawdo-
podobnie) pelen putapek korytarz, zmieniajac putapke prze-
ladowujaca tak, by réwnoczesnie uwalniala ona jednego lub
kilka potworéw, z ktérymi bohaterowie beda zmuszeni wal-
czyC. Przyklady takich stworéw to czarci wilk, mala sala-
mandra, piekielny ogar, a nawet mastiff mroku. Moga one
Sciga¢ bohateréw po calym obszarze, prawdopodobnie row-
niez odczuwajac dzialanie pulapek na whasnej skorze.

SZESCIENNA PSIARNIA (PS 6)

Przedstawione tu tréjwymiarowe leze zmusza bohaterow do
zmierzenia sie z odwiecznym problemem: jak pokona¢ prze-
ciwnika, ktory nie chce stanac do walki? Znajdujace sie tym
obszarze metalowe szesciany powinny spowolni¢ ruch smial-
kow, ale mieszkajace wewnatrz migopsy moga przemieszczac
sie eterycznie w dowolnym kierunku, jaki wybiora.

Motywy migopséw stanowia pole do popisu dla MP,
zatem przejrzyj ramke ,Gdy dobro walczy z dobrem”, aby
znalez¢ zaré6wno ogélne sugestie, jak i konkretne pomysly,
jak napusci¢ potwory o dobrym charakterze na postacie
o dobrym charakterze. Spotkanie to mozna tez polaczy¢ ze
zludnymi bestiami z , Labiryntu ztudnej bestii”. By¢ moze
obie grupy potworéw walcza o terytorium znajdujace sie
pomiedzy ich legowiskami. A moze obie sa wlasnoscia bo-
gatego ekscentryka, ktory trzyma je w naturalnym, zoopo-
dobnym $rodowisku. Moga tez stanowi¢ wymyslna putap-
ke zastawiona przez zlego czarodzieja lub tropiciela.
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Jesli zdecydujesz sie polaczyc oba spotkania, latwiej
ci bedzie wymysli¢c motywacje potworéw — migopsy
nie moéwia i nie rozumieja zadnych jezykéw poza wia-
snym, a poza tym nie dysponuja zadna niezawodna me-
toda ustalenia charakteru czy intencji postaci. Grupa
dobrze uzbrojonych humanoidéw, na ktérych wciaz
znajduje sie zapach ztudnych bestii, nie bedzie mile wi-
dziana wich legowisku.

Spotkanie to stanowi spore wyzwanie dla posta-
ci, ktére polegaja na broni dystansowe;j i efektach ob-
szarowych. MP powinien pamieta¢ polozenie zrédet
Swiatla i sledzi¢ je, gdyz moze sie zdarzy¢, iz postacie
sie pogubia.

Gdy bohaterowie przybeda do pierwszego pomiesz-
czenia, przeczytaj im zamieszczony dalej tekst.

Obszar przed wami ma wymiary 3 metry na 3 me-
try. Weszliscie jedynym wejsciem. Wszystkie inne
powierzchnie i Sciany pomieszczenia, wlaczajac W to
sufit i podloge, wykonane sa z metalowych plyt osa-
dzonych w kamiennych zlaczach. W srodku kazdego
metalowego kwadratu o wymiarach 30 centymetréw
na 30 centymetréw znajduje sie kwadratowa siatka
gladkich otworéw o srednicy okolo 2,5 centymetra.
Poprzez dziurki wieje lekka bryza, w ktérej czué zapa-
chy zwierzecego legowiska i stycha¢ ciche wycie.

Chwile pézniej styszycie znieksztalcony skowyt,
ktéry brzmi niczym jek bélu lub szczek podnieco-
nego psa. ,

Caly obszar jest szescianem zlozonym
zbud o rozmiarach 3 metry na 3 metry na
3 metry, ustawionych po szes¢ na krawedz.
Otwory nie tylko dostarczaja bestiom po-
wietrza, ale rowniez umozliwiaja im sledze-
nie ofiar wechem. Badanie pozwoli z fatwo-
Scia okreslic¢ grubosc zelaznych plytek (2,5
centymetra). Przepuszczaja one dostatecz-
nie duzo swiatla, by standardowe jego 7r6-
dlo umozliwilo uzycie wsasiednim po-
mieszczeniu widzenia w slabym $wietle.
Postacie jednak moga nie zdawaé sobie
z tego wszystkiego sprawy, dopdki nie od-
kryja modulowej budowy leza.

Kazda ze $cian mozna podniesc na tyle,
by dosta¢ sie do sasiedniego szescianu (z wy-
jatkiem, oczywiscie, Sciany, przez ktéra po-
stacie dostaly sie na ten obszar). W otwory
wentylacyjne mozna wlozy¢ palec ipod-
nies¢ Sciane na tyle wysoko, aby chwycic ja
od spodu (nie wymaga to testu).

Dzieki wymyslnemu systemowi przeciw-
wag kazda ze $cian mozna podniesc po uda-
nym tescie Sily (ST 15). Jednakze wymaga
to po$wiecenia akcji calorundowej, za$
samo podniesienie prowokuje okazyjny
atak. Sciane moze utrzymac w gérze jedna
postaé — po wykonaniu udanego testu Sily
(ST 10) — jest to akcja standardowa.

Centralny komin umozliwia podréz po-
miedzy zagrodami w pionie, a trzymanie
sie drabiny i otwieranie bramy wejsciowej
wymaga udanego testu Rownowagi (ST 15),
by unikna¢ upadku, i dodatkowo powoduje
kare z okolicznosci —2 do testu Sity wyma-
ganego do podniesienia $ciany.

Stworzenia: W klatkach zyja migop-
Sy, poruszajac si¢ eterycznie z szeScianu
do szeScianu. Bez problemu moga opu-
$cié to miejsce, ale uznaly je za swoje leze
— miejsce bezpiecznego odpoczynku.

P Migopsy (6): pw 22 kazdy; patrz
Ksiega Potworow.

Taktyka: Poniewaz w kazdej $cianie
znajduja sie otwory, migopsy moga Sle-
dzi¢ postacie wechem i stara¢ sie odciaé
osoby niosace zrédla swiatla. Nastepnie
ustawig sie u gory i u dolu, po czym zaata-
kuja ze wszystkich stron, zachodzac posta-
cie z flanki, gdy tylko bedzie to mozliwe.
MP powinien umozliwic czeSciowe szarze
tym migopsom, ktérych smiatkowie jesz-
cze nie dostrzegli, nawet jesli bohaterowie
sa juz zaangazowani w walke.

Skarb: Chociaz migopsy nie maja Zadnego wlasnego
skarbu, MP moze w ich lezu ukryé jakis cenny przedmiot
lub nawet szczatki przybylego tu wezesniej §mialka.
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Gdy dobro walczy
z dobrem
Dramaturgia niemal kazdej
przygody siega do klasycznej
walki dobra ze ztem. Chociaz
gracze moga wybra¢ posta-
cie o charakterze neutralnym,
wiekszos¢ druzyn poszukiwa-
czy przygéd jest dobra. Moze
to by¢ oczywiste — paladyn za-
bdéjca demondéw — lub tez bar-
dziej posrednie — totrzyk gra-
biacy legowiska ztych potwo-
réw. Tak czy inaczej, wiek- |
szos$¢ czasu bohaterowie dzia-

tajg w dobrej sprawie.

Nie wszystkie jednak dobre
istoty wywodza sie z tego sa-
mego rodzaju dobra. Twérczy
MP, ktéry prowadzi kampanie
z naciskiem na odgrywanie po-
staci, moze wprowadzi¢ bardzo
interesujace rozterki moralne,
gdy dwie grupy dobrych stwo-
rzeri dziataja przeciwko sobie.
Spotkanie opisane obok jest
dobrym tego przyktadem.

Jezeli twoi BG sg w wiekszo-
sci dobrzy, w ktéryms$ momen-
cie powinni zdac sobie sprawe
z tego, ze migopsy po prostu
bronia swego terytorium. MP
moze podnie$¢ napiecie, ta-
czac to spotkanie ze spotka-
niem ze ztudnymi bestiami
lub tez z poszukiwaniem cen-
nego przedmiotu, ktéry migop-
sy posiadaja.

Moze sie okaza¢, ze boha-
terowie beda musieli rozwa-
zy¢, czy chcg uzy¢ sity prze-
ciwko migopsom, opowiada-
jac sie przy tym po réznych
stronach. Dopdki gracze nie
pozwolg sobie na prawdziwe
emocje, takie odgrywanie po-
staci moze by¢ réwnie ekscy-
tujace, jak spotkania powiaza-
ne z walka — i MP powinien ich
do tego zachecac.




GROTA ELEKTRYCZNYCH

Ta podziemna grota umozliwia BG sprawdzenie sie
w nietypowym pomieszczeniu, ktérego wyglad suge-
ruje latwy do zdobycia skarb. Nieuwazne postacie, kté-
re rusza naprzéd, czeka nieprzyjemna niespodzianka.

Znajdujacy sie na wysokosci niemal 4 metréw sufit tej
jaskini podtrzymuje ponad dziesiec naturalnych filaréw
2 piaskowca, pokrytych ciemnozielonym mchem i r6z-
nokolorowymi grzybami. Ich Zlobione korony i podsta-
wy sprawiaja wrazenie leSnego gaszczu. Znajdujace sie
‘w suficie cztery dhugie szczeliny wpuszczaja do komo-
ry $wiatlo, sprawiajac, iz plytka sadzawka polozona na
srodku kawerny blyszczy niczym diament. Sadzawke
otacza gruby dywan zmchu, na ktérym gdzxemegdzxe
leza opadle liscie, co wzmacnia jeszcze wrazenie prze-
bywania wlesie. Tu i6wdzie widzicie wmchu blysk
zlota. Dostrzegacie tez co$, co moze by¢ jednym kon-
cem tuku wystajacym zmchu okolo 3 metrow na za-
chod od sadzawkl. '

Naturalne $ciany i filary komory sa chropowate, lecz wilgot-
ne (Wspinaczka, ST 20). Poruszanie sie po nieréwnej podlo-
dze wymaga testu Rownowagi (ST 10), z dodatkowa kara —5
dla os6b poruszajacych sie szybciej niz z polowa predkosci.
Niemozliwe jest tu bieganie czy tez szarzowanie.

Szczeliny w suficie sa na tyle szerokie, by wpadalo przez
nie §wiatlo i ziemia z powierzchni. Elektryczne jaszczurki
wykorzystuja te otworki, by czasami wspina¢ si¢ na gore.
Stworzenia o rozmiarze malym i mniejsze moga przeci-
snac sie tymi samymi przej$ciami (otrzymujac premie +10
do testéw Wspinaczki, poniewaz moga wspierac sie o prze-
ciwlegle sciany). Stworzenia srednie moga przecisnac sie
jedynie, jesli wykonaja udany test Wyzwalania sie (ST 30).
Wieksze istoty nie zmieszcza sie tam w ogole. Powierzch-
nia znajduje sie okolo 6 metréw nad poziomem sufitu.

Sadzawka w jaskini osiaga na srodku glebokosc
mniej wiecej 6 metréw i ma dos¢ strome brzegi. Woda
jest czysta, nieruchoma i zimna.

Filary moga dostarczy¢ dowolnej ostony — az do pel-
nej — stworzeniom malym lub mniejszym oraz do 1/2
oslony istotom o rozmiarze srednim lub duzym.

Stworzenia: W tej jaskini osiedlilo sie stadko pieciu
elektrycznych jaszczurek, ktére uzywaja jej jako niemal
doskonalego legowiska.

% Elektryczne jaszczurki (5): pw 15, 15, 14, 13, 13;
patrz Ksigga Potworow.

Taktyka: Elektryczne jaszczurki trzymaja sie ma-
tych kolumn znajdujacych sie obok sadzawki i cze-
kaja, az zblizy sie zwierzyna (male litery X na mapie
oznaczaja polozenie jaszczurek). Kazdy z gadow zajal
pozycje na wystepie filara znajdujacym okolo 3 metrow
nad podloga komnaty. Kolumny nie tylko dostarczaja
oslone (patrz wczesniej), ale réwniez chronia jaszczur-
ki przed zauwazeniem, kryjac je przed wzrokiem BG.

N\,  Grota elektrycznych
Jjaszczurek
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Jezeli jaszczurka ma pelna oslone przed bohaterem, nie
znajduje sie ona w jego polu widzenia. Postacie majace
jaszczurki w polu widzenia moga je dostrzec, wykonu-
jac udany test Zauwazania (ST 25, +1 na kazde 3 metry
odleglosci). Jezeli bohater ma w polu widzenia wiecej
niz jedna jaszczurke, wykonaj tylko jeden test Zauwa-
zania i zastosuj jego rezultat (zmodyfikowany o odle-
glosc) do kazdej istoty, ktéra postaé moze dostrzec.
Jaszczurki sa dobrze odzywione iniezbyt agresywne.
Gdy zauwaza BG, najblizsza z nich wyda ostrzegawczy od-
glos, ktory brzmi jak seria naglych kliknie¢. Kazda postac,
ktora zblizy sie do gada na odleglos¢ 3 metrow, poczuje nie-
przyjemne elektryczne mrowienie na catym ciele. Jezeli bo-
hater bedzie dalej sie zblizal (lub gdy zaatakuje stworzenie),
wowczas cale stadko dokona $mierciono$nego porazenia.
Zrzadzeniem natury filary znajduja sie w odleglosci
7,5 metra od siebie, zatem wszystkie jaszczurki moga sie
przylaczy¢ do $mierciono$nego porazenia, nie ruszajac
sie z miejsca. Porazenie wyzwolone przez cale stadko
zadaje 10k8 punktéw obrazen od elektrycznosci w pro-
mieniu 7,5 metra; rozprysk moze miec srodek w dowol-
nej z uzywajacych mocy jaszczurek. Udany rzut obron-
ny na Refleks (ST 15) zmniejsza obrazenia o polowe.
Raz rozgniewane, jaszczurki beda twardo broni¢ swego le-
gowiska, instynktownie ustawiajac sie tak, by jak najwieksza
liczba przeciwnikéw znalazla sie w zasiegu kolejnych $mier-
telnych porazen. Najlepszym sposobem na skontrowanie tej
taktyki jest uzycie czaru ofensywnego o efekcie, ktory ma
postac fali, takiego jak smierdzaca chmura czy kula ognista.



Skarb: Na pokrytej mchem podlodze rozrzuconych
jest dwadziescia sztuk zlota, latwych do znalezienia po te-
$cie Przeszukiwania (1 sz za kazdy punkt rezultatu testu do
maksimum 20). Pod korzeniami znajdujacymi sie w pobli-
zu sadzawki leza rozrzucone kosci (wlaczajac w to szkielety
malych istot zabitych przez jaszczurki) oraz rézne elemen-
ty ekwipunku poszukiwaczy przygod. Potezny tuk reflek-
syjny (premia z Sily +1) znajduje sie w punkcie oznaczonym
na mapie litera £ i moze go dostrzec kazdy, kto zajrzy do po-
mieszczenia. W poblizu lezy takze kilka klejnotéw, ktére
jednak trudno zauwazyc¢ (znalezienie ich wymaga testu Prze-
szukiwania o ST 15): dwa paskowane agaty (warte 8 sz i 50
sz), czerwony granat (60 sz), oraz zloto-zolty topaz (300 sz).

Zmiana trudnosci spotkania
Mozesz zlatwoscia zaréwno utrudnié, jak iulatwi¢ to
spotkanie, zmniejszajac lub zwiekszajac liczbe jaszczurek.
Upewnij si¢, ze wszystkie gady zaczynaja akcje w odleglo-
sci do 7,5 metra od siebie nawzajem, by zwiekszy¢ do mak-
simum efekt ich §mierciono$nego porazenia.
PS 4: Zmniejsz liczbe elektrycznych jaszczurek do 2.
PS 5: Zmniejsz liczbe elektrycznych jaszczurek do 3.
PS 8: Dodaj kolejne trzy jaszczurki.

SZALENSTWO WZGORZOWYCH
GIGANTOW (PS 6)

Na poczatku tego scenariusza do postaci zwraca sie
o pomoc delegacja mieszkaficow miasta. Trzej wzgo-
rzowi giganci wedruja po okolicznych lakach, terrory-
zujac ludnosé, niszczac gospodarstwa i zjadajac bydlo.

Gdy przedstawisz te sytuacje graczom, moga zdebie¢. Po-
tem zapewne zaczng goraczkowo poszukiwac na kartach
bohateréw jakiejs ukrytej informacji, ktéra najwyrazniej
przegapili — mocy, ktéra sprawi, ze grupa niskopoziomo-
wych $miatkow bedzie w stanie poradzic sobie z wyzwa-
niem w postaci trzech wzgorzowych gigantow. Jesli gracze
staraja sie by¢ prawdziwymi herosami, wowczas i tak przyj-
m3 to zadanie, po czym natychmiast zaczna §ledztwo.

W tym momencie twoi gracze przekonaja sie, ze dobry
MP moze z rtéwnym powodzeniem ostabi¢ potwora, co go
wzmocni¢. Z powodu choréb, obnizonych wartosci atrybu-
tow, przekletego magicznego przedmiotu i stabej taktyki,
przedstawieni tu giganci nie sa tak niebezpieczni, jak byli
niegdys. Nie zakladaj jednak, ze to spotkanie bedzie dla
BG proste. Pomimo réznych uposledzen, potwory weiaz
moga zada¢ duze obrazenia, zwlaszcza po kilku szczesli-
wych rzutach.

Mozesz umiescic akeje tego scenariusza w poblizu dowol-
nego malego miasteczka lub wioski w swiecie swojej kam-
panii. Jezeli potrzebna ci bedzie mapa leza gigantow, wyko-
rzystaj jedna z map 7 tej ksiazki lub stworz ja samemu.

Wysocy wedrowcy

Mieszkaricy miasteczka obserwowali poczynania gigantow
imoga dostarczy¢ uzytecznych informacji. Udany test Zbie-
rania informacji (ST15) pozwoli jednej z postaci dowiedziec
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sie, ze wszystkie potwory wygladaja dos¢ chuderlawo, a jeden
znich wydaje sie by¢ niemal slepy. Gdy smiatkowie w korcu
wytropia gigantow — obojetnie czy znajdujac ich leze, obser-
wujac prawdopodobny cel ich ataku, czy tez po prostu prze-
czesujac teren — przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

Zauwazacie trzech wzgérzowych gigantow. Pierwszy
znich ma potargane, tluste dlugie wlosy oraz strasz-
liwa blizne na piersi. Mozecie z fatwoscia dostrzec, ze
dwie glebokie rany klute znajdujace sie na jego lewym
ramieniu otacza czerwone, zainfekowane cialo. Inne od-
kryte fragmenty ciala s3 straszliwie wychudzone, a ské-
ra jest sucha i Ztuszczona.

Drugi gigant ma geste, rude wlosy. Jego skéra
jest sucha i plamista — jedna reka co chwile zdrapu-
je duze jej platy. Na dloniach nosi pare swiecacych
rekawic, maczuge za§ trzyma z zacieciem tongcego
czlowieka chwytajacego sie brzytwy.

Trzeci gigant jest niemal catkiem lysy — na jego glowie
wyrasta jedynie kepka wloséw. Spoglada wokoét zamglo-
nymi, odrobine szalonymi oczami. Patrzy, jakby staral
sie skupic albo obudzi¢ ze Ztego snu. Ma na sobie jedynie
workowate spodnie oraz czapke, lecz mimo to obficie sie
poci — nagi tors oraz ramiona blyszcza od wilgoci.

Stworzenia: Trzej bracia, giganci wzgdrzowi — Jot-
ty, Motty i Skar — przez lata siali zniszczenie w okoli-
cy. Niegdys byli potezni, ale ostatnio spotykalo ich nie-
szczeScie za nieszczesSciem.

Cztery dni temu cala tréjka zawedrowala do pobliskiego
grobowca i natkneta sie na straznika — mumie. Skar Pecho-
wiec cierpi obecnie na mumijng zgnilizne, ktéra w pola-
czeniu z czerwonym bélem (nabytym w wyniku paskud-
nego wypadku, w ktorym braly udzial widelec, pieczona
$winia oraz irytujaca mucha) bardzo go oslabila. W ciagu
czterech dni mumijna zgnilizna spowodowala utrate 13
punktow Budowy, a czerwony bol w ciagu trzech dni do-
prowadzil do facznej utraty 4 punktow Sily.

Motty Rudy, ktéry réwniez nabawil sie mumijnej
zgnilizny, zdobyl w walce z nieumarlym tup — pare re-
kawic. Byly to jednak rekawice niezdarnosci, wiec teraz
ma taki problem z trzymaniem maczugi, jak Skar z je-
dzeniem. W ciagu czterech dni mumijna zgnilizna spo-
wodowala u niego taczna utrate 12 punktow Budowy.

Jotty'emu udalo sie unikna¢ mumijnej zgnilizny, ale
za to zaczela go dreczy¢ mieszkajaca niedaleko wiedzma
nocy. Poci sie pod wplywem nieustajacej demonicznej go-
raczki. W ciagu trzech dni spowodowalo to u niego taczna
utrate 7 punktow Budowy (z czego 1 na stale). W dodatku
wiedzma — nawiedzajac sny giganta — spowodowala dal-
sz stala utrate 1 punktu Budowy. Co gorsza, gigant cierpi
z powodu rozwijajacej sie katarakty, niewatpliwie spowo-
dowanej przez zbyt wiele kuksaficéw w oczy od Motty'e-
goi Skara. W praktyce ma takie problemy ze znalezieniem
rankiem ubrania, ze nosi jedynie luzne spodnie i czapke.
Traktuj wszystkie cele Jotty'ego, jakby mialy 3/4 ukrycia
(30% szansy pudla).
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4 Skar, gigant wzgorzowy: pw 30; jak w Ksigdze Potwo-
row z wyjatkiem: SW 3; Atak +14/+9 wrecz (2k6+7, ogrom-
na maczuga) lub +8/+3 dystansowy (2ké+5, glazy); Wytrw
+6; S 21, Bd 6; Skakanie +7, Wspinaczka +7.

D Motty, gigant wzgorzowy: pw 30; jak w Ksiedze Pot-
woréw z wyjatkiem SW 3; Init —2; KP 19 (dotyk 7, nie-
przygotowany 19); Atak +16/+11 wrecz (2k6+10, ogrom-
na maczuga) lub +7/+2 dystansowy (2ké+7, glazy); Wytrw
+6, Ref +6; Zr 6, Bd 7. Motty nosi rekawice niezdarnosci
(kara —2 do Zrecznosci, uwzglednione w statystyce, oraz
szansa 50% w kazdej rundzie na upuszczenie trzymane-
go przedmiotu).

Dotty, gigant wzgérzowy: pw 54; jak w Ksiedze Potwo-
réw z wyjatkiem SW 4; KP 17 (dotyk 7, nieprzygotowany
17); Wytrw +8; Bd 11.

Taktyka: Cierpiacy giganci wzgorzowi sa obecnie zbyt
niecierpliwi, by stosowac jakakolwiek subtelna taktyke.
Zaatakuja w mozliwie najbardziej bezposredni sposob,
najprawdopodobniej dziatajac w grupie. Nawet w miescie
moga ciska¢ glazami.

Cale spotkanie moze przyja¢ bardziej dramatyczny ob-
16t jesli MP zechce uwzgledni¢ pewne aspekty trapia-
cych gigantéw choréb. Chociaz mumijna zgnilizna nie
jest zarazliwa, jednak czerwony bol i demoniczna goracz-
ka z pewnoscia przeniosa sie przez kontakt krwi zakazo-
nych nimi ofiar zotwartymi ranami. Sprawy stana sie
jeszcze bardziej niepewne, jezeli giganci zdecyduja sie na
zwarcie. Rozstrzygajac te sytuacje, MP powinien kierowac
sie zdrowym rozsadkiem. Grupy, w ktorych jest kaplan lub
paladyn — a wiec majace dostep do usunigcia choroby — z fa-
twoscia poradza sobie z ta komplikacja, jednak dla innych
druzyn skutki moga by¢ zabéjcze.

Giganci, cho¢ nie zazadaja tego, chetnie skorzystaja
z propozycji wyleczenia ich przez ktora$ z postaci. Jeze-
li bohaterowie zaoferuja taka pomoc, przyznaj im premie
z okolicznosci +10 do testéw Dyplomacji wykonywa-
nych w celu uspokojenia chorych istot. Giganci zaczyna-
ja to spotkanie z wrogim nastawieniem, ale jesli BG uda
sie uzyska¢ rezultat przyjazny (patrz ,Zachowania BN”
w Rozdziale 5 Przewodnika Mistrza Popziemi), wyleczo-
ne potwory zgodza sie opuscic okolice.

Skarb: Giganci w trakcie przygod pozostawili lub stra-
cili wiekszos¢ swoich kosztownosci. Kazdy z nich posiada
k% ss, 3k12 sz oraz 1k4 klejnotéw wartych 10 sz kazdy. Je-
zeli MP pozwoli bohaterom znalez¢ leze potworéw, w Prze-
wodniku MistrzA Popziemt znajdzie odpowiednia ku temu
tabele losowania skarbéw.

Dostosowanie PD: Skala Wyzwania podana dla kaz-
dego z gigantéw zostata zmieniona, by odzwierciedli¢ ich
zmniejszone mozliwosci. Przyznaj PD oparte na tych zmie-
nionych SW.

Zmiana trudnosci spotkania

Strzez sie przed dalszym obnizaniem trudnosci tego spo-
tkania. W konicu mozesz osiagna¢ punkt, w ktérym nie
uda ci sie w sposob wiarygodny przyzna¢ PD za pokona-
nie gigantow. Mozesz przypadkowo albo nadmiernie ich

ostabi¢, albo tez niewystarczajaco zmniejszy¢ ich potege.
Nawet opisani tu oslabieni giganci wciaz sa w stanie zadac
powazne obrazenia. Najprostszym sposobem utrudnienia
tego spotkania jest usuniecie niektérych z wad gigantow.

PS 7: Zmniejsz utrate Bd Jotty'ego o 6 punktow, utra-
te Bd Motty'ego o 4 punkty, zas Skara o 4 punkty. To
sprawia, iz maja odpowiednio SW 4, SW 4 i SW 5.

PS 8: Wylecz Jottyego z czerwonego bélu, Motty'emu
zabierz rekawice niezdarnosci, zas Skarowi ulecz katarakte.
To sprawi, iz maja odpowiednio SW 5, SW 5iSW 6.

Dawno temu krasnoludzcy rzemieslnicy-artysci stworzyli
wspanialy labirynt wypolerowanych kamiennych koryta-
rzy. Opuscili go jednak w pospiechu, gdy istota z Zewnetrz-
nych Planéw zamienila ich zycie w chaos. Teraz $miatkowie
wkraczajacy do labiryntu odkryja, ze Sciany z nimi walcza.

Tuz za drzwiami kéryfarz‘ skreca w lewo. Zbudowa-
ne z lupkow $ciany zostaly wypolerowane do niemal
lustrzanego polysku.

Sciany tego kamiennego labiryntu maja tylko 2,1 me-
tra wysokosci i niewatpliwie bylo to wygodne otocze-
nie dla budowniczych — krasnoludéw.

Przemieszczajac sie wzdluz starannie wyciosanych
muréw, postacie nieustannie dostrzegaja cieniste sylwet
ki przemykajace przez ciche korytarze podziemi. Sa to ich
odbicia. Te niewielkie ztudzenia powoduja kare z okolicz-
nosci —2 do wszystkich testow Zauwazania wykonywa-
nych w labiryncie.

Wygladzone $ciany labiryntu pokrywa gdzieniegdzie
kilka prostych, lecz pieknych rzezbien. Kazdy krasno-
lud natychmiast rozpozna te ,zdobienia” — to schema-
ty dziwnych urzadzen krasnoludzkiego projektu. Poza
nimi w labiryncie nie ma zadnych ozdéb. W tej niezwy-
klej podziemnej krainie znajduja sie jedynie BG oraz kil-
ka obiektow.

Wiekszos¢ muréw wykonano z grubego na 30 centyme-
tréw ciosanego kamienia (trwalo$c¢ 8, pw 180). Mury zazna-
czone na mapie linig przerywana sa grubymi na 7,5 centy-
metra Scianami kamienia (trwalosc 8, pw 45).

Wzystkie przedmioty znajdujace sie na tym obszarze
zostaly ozywione dzieki magii uwiezionego w $rodku la-
biryntu rawida. Spraw, by bohaterowie czuli, iz kazdy ele-
ment otoczenia w dowolnej chwili moze ozyc i ich zaatako-
wac. Poniewaz czas trwania ozywienia jest ograniczony do
20 rund, kiedy tylko postacie napotkaja ozywiony obiekt,
rzué 1k20, by ustali¢ pozostaly czas trwania tego efektu.

A. Ruchoma sciana

Postacie wchodza do labiryntu przez zwylkde drewniane drzwi.
Moze im sie wydawac, ze obszar za wrotami jest koricem po-
skrecanego tunelu, jednak test Przeszukiwania (ST 20; krasno-
ludy i inne postacie z rasowa cecha skalny zmyst otrzymuja do
tego testu premie +2) pozwoli bohaterowi zauwazy¢, ze frag-



ment muru po prawej stronie nie jest polaczony z pozostaty-
mi Scianami (taka konstrukeja pozwalala krasnoludom zaska-
kiwac intruzéw i zamykac ich w labiryncie).

Stworzenie: Dwie rundy po tym, jak BG wejda do tu-
nelu, wplyw znajdujacego sie w obszarze I rawida ozywi
luzna sciane polozona na potnoc od drzwi, zmieniajac ja
w duzy ozywiony przedmiot.

4 Ozywiona $ciana: duzy ozywiony przedmiot; pw
22; Atak +5 wrecz (1k8+4, walniecie); SC trwalosc¢ 8; patrz
Ksiega Potworow.

Taktyka: Ozywiona sciana wykonuje bycza szarze na naj-
blizszego BG (prawdopodobnie tego, ktéry znajduje sie na
koncu druzyny). Ta akcja prowokuje okazyjny atak, ale tylko
od osoby, ktora nie jest nieprzygotowana. Rozstrzygnij bycza
szarze za pomoca spornego testu Sily; catkowita premia $cia-
ny wynosi +7 lub tez +9, jesli ma mozliwos¢ wykonania szar-
zy. Jezeli atakowany przegra, Sciana zacznie pchac go w tyl
(1,5 metra + 30 centymetrow za kazdy punkt, o ktory jej re-
zultat testu przewyzszyt wynik bohatera), maksymalnie o 6
metréw. Jesli przez to postaé wpadnie na przeciwlegla sciane,
automatycznie otrzyma obrazenia od walniecia.

Sciana catkowicie blokuje przejicie, chyba ze zdybie po-
sta¢ na zakrecie, wtedy bowiem bohater moze przeturlaé
sie obok niej, tak jakby przetaczala sie przez obszar zajety
przez przeciwnika (Upadanie, ST 25).

Ozywiona Sciana porusza sie bez jakiegokolwiek wdzieku
czy zwinnosci. PostaC moze ustyszec jej nadejscie, wykonujac
test Nastuchiwania (ST 5, +1 na kazde 3 metry odleglosci).

B. Stojaki na tarcze

Korytarz prowadzi do pomieszczenia o wymiarach
mniej wiecej 3 metry na 4,5 metra. Na jego Srodku sto-
ja obok siebie dwa zelazne stojaki z czterema paweza-

mi kazdy.

Stworzenia: Te dwa duze stojaki na tarcze zostaly juz
ozywione przez rawida. Cierpliwie czekaja, az bohatero-
wie zbliza sie do nich na 3 metry, ewentualnie atakuja
z dystansu.

4 Ozywione stojaki na tarcze (2): duze ozywione
przedmioty; pw 22; Atak +5 wrecz (1k8+4, walniecie); SA
tratowanie; SC trwalosc 10; patrz Ksiega Potwor6w.

Taktyka: Stojaki na starcze polegaja na walnieciu, chyba
ze w polu ich razenia znajda sie male postacie. Ozywiony
stojak moze tratowac takie istoty, automatycznie zadajac im
obrazenia od walniecia. Wrog, ktéry nie wykona okazyjne-
go ataku przeciwko stojakowi, moze sprébowac wykonac
rzut obronny na Refleks (ST 12), by zmniejszy¢ o polowe
otrzymane w wyniku tratowania obrazenia.

Skarb: Na stojakach znajduje sie osiem pawezy.

C. Gobeliny

Na pélnocnej i potudniowej scianie tej alkowy wi-
sza gobeliny przedstawiajace walki miedzy krasno-
ludami i orkami.
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Lekcja pogladowa
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Stworzenia: Oba gobeliny zostaly ozywione dzieki
magii rawida.

49 Ozywione gobeliny (2): duze ozywione przedmioty;
pw 22; Szyb 6 m; latanie 3 m (kiepska); SA oslepienie; SC
Odpornosé na brori miazdzaca; patrz Ksigga Potwordw.

Taktyka: Kiedy tylko jakas postac¢ wyjdzie zza rogu, go-
beliny odczepia sie od Scian, starajac sie oslepic¢ lub walna¢
przeciwnikow. W celu oslepienia gobelin wykonuje test
zwarcia (premia do ataku w zwarciu +10; patrz ,Ataki spe-
cjalne i obrazenia” w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza). Jezeli
gobelin pomyslnie rozpocznie zwarcie, oslepiony przeciw-
nik nie moze wykonywac testow Przeszukiwania i Zauwa-
zania ani probowac tropi¢ za pomoca testow Tajnikéw
dziczy oraz otrzymuje kare z okolicznosci —6 do innych
testow powiazanych ze spostrzegawczoscia. Jezeli gobeli-
nom przeszkodzi sie w pelznieciu w strone przeciwnika,
moga niezgrabnie uniesc sie w powietrze.

D. Stojaki na miecze

W tym pobocznym pomieszczeniu znajduja sie dwa
stojaki z mieczami.

Stworzenia: Ozywione stojaki na bron uzywaja mie-
czy jak naturalnej broni, atakujac, gdy tylko jakas posta¢
pojawi sie w polu widzenia. Liczne nogi umozliwiaja po-
Scig z zadziwiajaca predkoscia.

9 Ozywione stojaki na miecze (2): duze ozywione
przedmioty; pw 22; Szyb 12 m; Atak +5 wrecz (1k8+4/19-20,
3 dtugie miecze); SC trwalosc 10; patrz Ksigga Potworw:
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Rozwoj wydarzen: Jezeli postacie pokonaja stojaki, ale
pozostawia za soba miecze, owa brori moze p6zniej zostac
ozywiona. Potraktuj ja jak male ozywione przedmioty, ale
zadajace obrazenia analogicznie do dlugich mieczy.

E. Stojak na wiScznie

Ten korytarz blokuje prowizoryczna bariera z wiécz-
ni. Na drewnianym stojaku znajduja si¢ dwie d}ugne
wloczme skierowane grotami w waszg strone.

Stworzenie: Na stojaku znajduja sie dwie dlugie wiocz-
nie skierowane w glab korytarza. Stojak nie moze ruszaé
sie zbyt daleko, gdyz problem sprawia mu przemieszcze-
nie wloczni za rég. Dlugie wldcznie maja zasieg 3 metrow
i stojak moze uzywac¢ ich jak broni naturalne;.

9 Ozywiony stojak na wlécznie: wielki ozywiony
przedmiot; pw 44; Atak +9 wrecz (1k8+7/x3, 2 dlugie
wlécznie); Front/Zasieg 1,5 m na 3 m/3 m; SC trwalos¢
S; patrz Ksiega Potworow.

Rozwoj wydarzen: Jezeli postacie pokonaja stojak,
ale pozostawia wl6cznie, bron moze pézniej zostac ozy-
wiona. Traktuj ja jak srednie ozywione przedmioty, ale
zadajace obrazenia analogicznie do dlugich wtéczni.

F. Sznurowa zaslona

mimi wisi zdobmna korahkam1 sznurawa zéslenw '

Stworzenie: Zastona zostala przyczepiona do sufitu,
wiec nie moze sie poruszac, chyba ze ktos ja odetnie.
Moze natomiast siegna¢ i zaczac¢ dusi¢ przeciwnikow
znajdujacych sie na sasiednich polach. Préba duszenia
to sporny test zwarcia (premia do testu ataku w zwar-
ciu +10); jezeli ten test sie przedmiotowi powiedzie, au-
tomatycznie zada on obrazenia od walniecia. Zaslona
moze wykonywac ataki duszace przeciwko wielu prze-
ciwnikom rozmiaru maltego lub mniejszego naraz.

¥ Ozywiona zaslona sznurowa: duzy ozywiony
przedmiot; pw 22; Szyb 0 m; SA duszenie; SC niepodat-
nos¢ na bron miazdzaca; patrz Ksiega Potwordw.

G. Chodzqca zbroja

peltnych zbmx plytowych.

Stworzenia: Komplety zbroi sa ozywionymi przed-
miotami rozmiaru Sredniego. Postacie moga mimo-
wolnie wzia¢ je w pierwszej chwili za nieumarlych
(zwlaszcza jesli jeszcze nie napotkaly w tym labiryn-
cie zadnych innych ozywionych przedmiotéw). Zbroje
zaatakuja pierwsza postac, ktora wyjdzie zza rogu.

4 Ozywiona zbroja plytowa (3): sredni ozywiony
przedmiot; pw 11; Szyb 12 m; Atak +2 wrecz (1ké+1,
walniecie); SC trwalos¢ 10; patrz Ksigga Potworow.

Skarb: Jezeli BG uda sie pokona¢ ozywione zbroje
bez zmniejszenia ich punktéw wytrzymalosci do 0,
moga je pézniej wykorzystac lub odsprzedac.

H. Ochronne drzwi

Na powierzchni tych zelaznych drzwi wyrzezbiono kil-
ka run. Ich zawiasy sa wylamane, ale w skrzydla wbito
kilka gwozdzi, przytwierdzajac je do framugi.

Kazdy, kto umie czyta¢ wiezyku krasnoludzkim, moze
przetlumaczy¢ znajdujace sie na drzwiach ostrzezenia:
,Zabronione! Nie wchodzi¢! Wewnatrz znajduje sie nie-
bezpieczna istota!”. Kazdy z szesciu gwozdzi mozna usu-
nac, wykonujac udany test Sity (ST 20) lub test Unieszkodli-
wiania mechanizméw (ST 20). Znajdujacy sie w drzwiach
przecietny zamek mozna pokonac za pomoca testu Otwie-
rania zamkéw (ST 20).

Stworzenie: Usuniecie gwozdzi jest niebezpieczne, po-
niewaz te drzwi réwniez zostaly ozywione (cho¢ nie moga
sie ruszac, gdy sa przybite). Zaatakuja natychmiast, kiedy
tylko postacie wyciagna ostatni gw6zdz. Moga tratowac
w ten sam sposob jak stojak na tarcze w obszarze B.

9 Ozywione zelazne drzwi: duzy ozywiony przed-
miot; pw 22; SA tratowanie; SC trwalos¢ 10; patrz Ksie-
ga Potworow.

I. Stworzenie wewnatrz (PS 5)

Komnate te; zasmlccagapo}ama.ne meble, podarte gobeli-
, any orez W,pomenzumes:eblada wezowata
mtotao;ednegsj'fﬁ niastej dloni, d achajac ogonem.

Mieszkajace niegdy$ w labiryncie krasnoludy uwiezily
rawida w tej komnacie, po czym uciekly, pozostawiajac
za soba chaos, ktéry wniést w ich zycie.

Stworzenia: Rawida otaczaja trzy (dos¢ zniszczone) sza-
fy, ktore natychmiast atakuja. W kazdej rundzie ozywione
zostaja rowniez kawalki polamanych sprzetéw z podlogi
(traktyj je jako malutkie ozywione przedmioty).

“Rawid: pw 16; patrz Ksigga Potworow.

9 Ozywione szafy (3): duze ozywione przedmioty;
pw 22; SA polykanie w calosci; SC trwalos¢ §5; patrz Ksig-
ga Potworow.

4 Ozywione przedmioty: malutkie ozywione
przedmioty; pw 2; patrz Ksigga Potworow.

Taktyka: Szafy starajg sie rozpoczac zwarcie z istotami
orozmiarze $rednim lub mniejszym, uzywajac ciezkich
drzwi (premia do ataku w zwarciu +10). Inne ozywione
przedmioty beda atakowac postacie najlepiej jak potrafia.

Rawid postara sie uciec niezauwazony lub przynajm-
niej bez otrzymania ran. Jesli jednak bohaterowie przypra
go do muru lub rozprosza jego zdolnos¢ latania, przysta-
pi do walki. Oprécz uzycia zdolnosci do ozywiania loso-
wych przedmiotoéw, moze réwniez wali¢ ogonem oraz pa-
zurami. Jego uderzenie pozytywnej energii rani jedynie
nieumarle istoty.



Skarb: Kiedy krasnoludy uwiezily rawida, porzucity
swoje skarby znajdujace sie w szafach. Jedna z nich nadal
zawiera 3000 ss, druga — 700 sz oraz trzy 5-kilogramowe
zlote posazki warte 400 sz kazdy, a trzecia — helm rozumie-
nia jezykéw i czytania magii oraz zbroje pétplytowg +1.

Dostosowanie PD: Poniewaz ozywione przedmioty
znajdujace sie w tym labiryncie zostaly stworzone dzieki
magii rawida, normalnie nie przyznawalbys PD za ich po-
konanie (tak jak nie przyznajesz PD za pokonanie wezwa-
nych potworéw — sa one uwzglednione w SW wzywajacej
istoty). Jednakze fakt, iz zanim postacie dotra do rawida,
moga napotkaé wiele ozywionych przedmiotéw, odréz-
nia te sytuacje od zwyklego starcia ze wspomniang istota.

Masz dwie mozliwosci przyznania dodatkowego doswiad-
czenia. Pierwsza z nich jest przyznanie malej liczby PD za
kazdy z ozywionych przedmiotéw pokonanych w obszarach
od A do H. Dwadziescia piec procent normalnej ilosci PD za
przedmiot powinno by¢ dostateczna nagroda. Druga opcjato
nagrodzenie postaci, ktére przebija sie przez labirynt i poko-
naja rawida, przyznaniem im 200% normalnvch PD za poko-
nanie wspomnianej istoty (rawid jest potworem o SW 5).

Labirynty

Opisany wczesniej labirynt jest bardzo prosty, ale mozesz
uzy¢ kierujacych jego konstrukcja zasad, by zaprojektowac
wihasny — i to taki, ktéry bedzie duzo wiekszy i bardziej zto-
zony. Jesli cheesz zaprojektowac labirynt, wez kartke papie-
ru milimetrowego i wykorzystaj podane dalej wskazowki.

Na poczatek okres] cel, jakiemu ma stuzy¢ twdj labirynt.
Czy ma by¢ maly czy duzy? Czy chcesz uwiezi¢ kogos lub
co$ w srodku, czy tez sprawi¢ trudnosci osobom wcho-
dzacym do wnetrza? Czy przeznaczony jest dla postaci ni-
sko- czy wysokopoziomowych? Czy ma to by¢ prosta fami-
glowka, czy tez Smiertelna pulapka, po ktérej korytarzach
wedruja potwory? Odpowiedzi na te pytania powinny po-
moc ci okresli¢ podstawy twojego labiryntu.

Chcac stworzy¢ niewielki labirynt — taki jak opisany
wezesniej — wykorzystaj siatke 10 kratek na 10 kratek.
W celu wykreowania wiekszego, wykorzystaj siatke 20
na 20 lub nawet wieksza. Mozesz nawet stworzy¢ labirynt
w wielu wymiarach lub na wielu poziomach.

Jezeli chcesz uwiezi¢ BG w labiryncie, zacznij od okre-
slenia centrum z duza liczba wyjsc. Jesli cheesz zmyli¢ oso-
by wchodzace, dodaj wiele wejsc lub stworz liczne sciezki
w poblizu jednego wejscia.

W przypadku nisko- i sredniopoziomowych §miatkéw,
rozbuduj labirynt od punktu (lub punktéw) poczatkowe-
go w prawidlowa Sciezke — whasciwa droge poprzez labi-
rynt — ktéra powinna prowadzi¢ zygzakami do okreslone-
go przez ciebie wyjscia. Okresliwszy prawidlows $ciezke,
stworz falszywe odnogi odchodzace od niej, a nawet od in-
nych falszywych dréog, az wypelnisz cala powierzchnie la-
biryntu. Upewnij sie, ze istnieje tylko jedna prawidlowa
Sciezka i sprawdz, czy nadal prowadzi ona do celu.

Majac do czynienia z wysokopoziomowymi bohatera-
mi, bedziesz musial liczy¢ sie z réznymi czarami, ktére
niszcza sama idee labiryntow, takimi jak przejscie w scianie,
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znalezienie sciezki czy dezintegracja. Przeciwko takim ,czok
gom” mozesz wykorzystac teleportujace kregi, przenoszace
BG zjednego krarica labiryntu na drugi, iluzoryczne sciany,
nieprzenikniona ciemnos¢ (by utrudnic im pomiar odleglo-
$ci) oraz przesuwajace sie przejscia, ktére zmieniaja usta-
wienie, gdy tylko przejda nimi bohaterowie. Uaktywniane
czary labirynt moga dodatkowo wywola¢ zamet w glowach
BG, kt6rzy ida tam, gdzie nie powinni.

Na koniec wypelnij labirynt niebezpieczeristwami
i mieszkanicami, wliczajac wto oczywiscie minotaury.
Bezcielesne stworzenia nie musza sie przejmowac takimi
drobiazgami jak $ciany. Pulapki moga by¢ zaréwno kara
dla tych, ktérzy zejda z kursu, jak tez sta¢ na drodze tym,
ktorzy znajda prawidlowa sciezke. Mozesz tez stworzyc
przeszkody, ktére oddziela zwiadowcéw od trzymajacej
sie z tylu reszty grupy, przez co zadanie odnalezienia wyj-
$cia zmieni sie w poszukiwanie zagubionego BG.

WODA I OGIEN (PS 7)

Przedstawiony dalej podstepny przedsionek zawiera prosta F T U3
zagadke logiczng oraz kilka stworzen, ktérych zadaniem 8 2
jest ozywienie calej sytuacji. Istnieje tez mozliwosc, ze po- 1
staciom uda sie wylgac od walki. Grupy, ktére najpierw ata-
kuja, a potem pytaja, beda mialy trudniejsze zadanie niz te,
ktore walcza tylko wtedy, gdy musza. Oczywiscie, BG le-
piej powioda sie negocjacje, jezeli jeden z nich bedzie dys-
ponowal wysoka wartoscia atrybutu Charyzmy.

1. Przedsionek (PS 4)

Sklepiony sufit przedsionka ma u szczytu 5,5 metra wy-
sokosci, obnizajac sie do 2,5 metra przy pétnocnej i potu-
dniowej $cianie. Murowane $ciany sa odrobine popekane
(Wspinaczka, ST 15), ale poza tym nietkniete. Dostatecz-
na liczba uchwytéw pozwala wprawnym wspinaczom do-
trzec na gore sklepienia (Wspinaczka, ST 25).

Kraty przykrywaja pionowe szyby o wymiarach 60 cen-
tymetrow na 60 centymetréw, ktére opadaja 9 metréw
w d6t do znajdujacego sie ponizej odpltywu o wymiarach
90 centymetrow na 90 centymetrow, faczacego sie z pira-
mida w obszarze 2 (patrz rysunek) i prowadzacego do pod-
ziemnej komnaty z magma i jeziora.



WKraty: 5 cm grubosci; trwalos¢ 10; pw 60; KP 6;
ST zniszczenia 25.

W poludniowej $cianie przedsionka, okolo 5 metréw
nad podloga, znajduje sie pie¢ pokrytych kratownicami
nisz. W kazdej umieszczono instrument muzyczny (od
zachodu na wschéd s to: dzwon, beben, gong, rég i gwiz-
dek) podtaczony do urzadzenia zdolnego do gry na nim.
Kratownice znajduja sie w sklepieniu, na potudnie od naj-
wyzszego punktu sufitu, okolo 5 metréw nad ziemia.

WKratownice: 2,5 cm grubosci; trwalosc 10; pw 30;
KP 6; ST zniszczenia 23.

Spuszczane kraty sa zablokowane. Kazda ma szerokos¢
3 metréw i wysoko$¢ 3,6 metra. Obie kraty podnosi po-
ciagniecie za purpurowa dzwignie (patrz ,Pulapka”). Pre-
ty obu spuszczanych krat rozstawiono dosc szeroko, zatem
malutka lub mniejsza istota moze z tatwoscia przejsé mie-
dzy nimi, mala zas moze przecisnac sie przez nie, poSwieca-
jac akcje ruchu. Stworzenie o rozmiarze srednim lub wiek-
sze musi wylamac prety. Kraty nie blokuja efektow czarow,
ale jezeli przedostanie sie przez nie jakis atak (na przyklad
promien), cel otrzymuje 1/4 oslony (premia z oslony +2 do
KP, premia z ostony +1 do rzutéw obronnych na Refleks).

WZelazne spuszczane kraty: 5 cm grubosci; trwa-
los¢ 10; pw 60; KP 4; ST wywazenia 28; ST podniesie-
nia 28 (albo ST 38, gdy sa zablokowane).

Kiedy tylko BG spowoduja jakis hatas lub zaczna po-
rusza¢ dzwigniami w obszarze 1, mieszkajace w obsza-
rze 2 mefity podejda do kraty, aby zobaczy¢, co sie dzie-
je (patrz obszar 2, ,Taktyka”").

Eamiglowka: Dzwignie sa jednoczesnie lamiglowka
i pulapka. Kazda obstuguje jeden z elementow w ktoryms

zpomieszczen oraz ,gra’ na instrumencie znajdujacym
sie w odpowiadajacej jej niszy. Dzwignie sa odrobine za-
rdzewiale, wiec do poruszenia dowolnej z nich wymagany
jest test Sity (ST 13). Dopdki BG nie pociggna za czerwona
dzwignie, nie da sie poruszy¢ zadnej z pozostatych.

Czerwona dzwignia odblokowuje dZzwignie niebie-
ska i purpurowa. Za kazdym razem, gdy zostanie po-
ruszona, rozbrzmiewa gong.

Niebieska dzwignia odblokowuje dzwignie zotta i zie-
long oraz opréznia fose (ale nie piramide) znajdujaca sie
w obszarze 2 — zawarto$¢ niknie w odplywie. Oczyszcze-
nie fosy zajmuje 4 rundy, w czasie ktorych mozna proces
zatrzymac, ponownie pociagajac niebieska dzwignie. Jeze-
li wczesniej nie pociagnieto za czerwong diwignie, WOW-
czas niebieska bedzie zablokowana. Minute po tym, jak bo-
haterowie pociagna za niebieska dzwignie, wroci ona do
pierwotnego polozenia (co zablokuje dzwignie z6kta i zie-
long oraz zamknie odplyw z fosy). Za kazdym razem, gdy
bohaterowie za nia pociagna, zabrzmi rog.

Purpurowa dzwignia unosi lub opuszcza kraty. Bedzie za-
blokowana, dopdki postacie nie pociagna za czerwona dzwi-
gnie. Za kazdym jej poruszeniem rozbrzmiewa beben.

Z6kta dzwignia otwiera i zamyka §luzy prowadzace
z piramidy do fosy w obszarze 2. Bedzie zablokowana,
dopaki postacie nie pociagna za niebieska dzwignie. Za
kazdym jej poruszeniem rozbrzmiewa dzwon.

Zielona dzwignia odprowadza lawe z piramidy (ale
nie z fosy) do pionowego szybu, tak jak to zaznaczono
na rysunku. Oproznienie piramidy zajmuje minute. Be-
dzie zablokowana, jezeli wczesniej bohaterowie nie po-
ciagneli za niebieska dZwignie. Za kazdym razem, gdy
zostanie poruszona, rozbrzmiewa gwizdek.

Jezeli woda i lawa znajda sie w tym samym miejscu
(obojetnie, czy w fosie, czy w odplywie), nastapi jeden
z opisanych dalej efektéw. By zdoby¢ skarb, BG musza
przela¢ wode do odplywu, a lawe do fosy.

Optymalny porzadek poruszenia dzwigni: czerwona
(odblokowuije niebieska i purpurowa), purpurowa (podno-
si kraty), niebieska (odblokowuje z6lta izielona oraz wy-
puszcza wode z fosy) oraz z6tta —juz po zamknieciu sie od-
plywu z fosy (odprowadza lawe z piramidy do fosy). To daje
BG dostep do skarbu ukrytego w piramidzie. Jednakze jest
malo prawdopodobne, by graczom udalo sie wpasé na ta-
kie rozwigzanie juz za pierwszym razem (patrz ,Skarby’,
dalej, by znalez¢ kilka wskazéwek, ktére moga im w tym
pomoc).

Wskazowki: Test Intelektu (ST 15) zasugeruje, ze posta-
cie maja do czynienia ze swoistego rodzaju zagadka logicz-
na. Test Przeszukiwania (ST 15) wskaze, ze dzwignie powo-
duja poruszanie sie niektérych fragmentéw piramidy i fosy;
zdolnosé rasowa krasnoluda skalny zmyst zapewni do tego
testu premie +2. Test Unieszkodliwiania mechanizméw
(ST 20) pozwoli ustali¢, ze niektérych dzwigni nie da sie
poruszyc, dopdki nie zmieni sie polozenia innych.

Pulapka: Jezeli BG pociagna za z6tta dzwignie w cza-
sie, gdy w fosie jest woda, buchnie z niej chmura oparéw,
ktora rozprzestrzeni sie na 6 metrow od fosy i rozrzuci
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woko! kawatki stwardnialej lawy. W pierwszej rundzie
kazdy, kto znajdzie sie w zasiegu wybuchu, otrzyma 2ké
obrazer miazdzonych. W kazdej kolejnej rundzie chmu-
ra rozprzestrzeni sie na dalsze 3 metry izada dodatkowe

2ké obrazenr od ognia. Opary przestana sie
przemieszczaé irozwieja sie wrunde po
tym, jak lawa przestanie wlewac sie do fosy
(gdy BG ponownie pociagna za z6lta dzwi-
gnie lub po uptywie minuty).

" Pulapka z lawa: SW 4; test ataku nie-
potrzebny (fala 6 m + 3 m/runde; 2ké obra-
zen miazdzonych w pierwszej rundzie,
+2ké punktow obrazen od ognia w kazdej
nastepnej); udany rzut obronny za Refleks
(ST 15) redukuje obrazenia o polowe.

Pulapka: Jezeli BG odprowadza wode
zfosy (niebieska dzwignia) po opréznieniu
piramidy zlawy (zielona dzwignia) lub na
odwrdt, woda spotka sie zlawa w odplywie
izmieni wbardzo goraca pare. BG natych-
miast to uslysza i poczuja pod stopami dud-
nienie. Po uplywie rundy z wszystkich krat
w pomieszczeniach 1 i 2 trysna gejzery pary
—efekt podobny do pulapki z lawa (wlaczajac
w to rozszerzajace sie chmury), ale bez odlam-
kow. Naktadajace sie chmury nie zadaja zad-
nych dodatkowych obrazen. Opary przesta-
ng sie rozprzestrzenia¢ irozwiejg w runde
po tym, jak woda przestanie sptywac do od-
plywu (zaréwno woweczas, gdy skonczy sie
woda, jak i wtedy, gdy BG ponownie pocia-
gna za niebieska dzwignie). Odprowadzenie
wody z fosy zajmuje 4 rundy.

-""Pulapka z para: SW 3; test ataku

Zwéj

W tajnej skrytce pod lawa znaj-
duje sie pierscien Hawrence'a
de Rasor.

Odblokujesz dZwignie, po-
ciagajac za te, ktéra powoduje
dzwonienie gongu.

Osusz fose, zanim ruszysz
lawe.

Niebieska dZwignia osusza
fose i powoduje dzwiek rogu.

DZwignie czerwona i purpu-
rowa nie kontrolujg lawy.

Gdy lawa zacznie sptywac,
ustyszysz gwizdek.

Jezeli lawa wptynie do fosy,
ustyszysz dzwonek.

DZwignia, ktéra budzi dzwo-
nek, znajduje sie obok zielone;j.

Dzwignia, ktéra powoduje
uderzenie w gong, znajduje sie |
na jednym z koficéw.

Purpurowa dZwignia nie po-
woduje dzwonienia.

DzZwignia, ktéra powodu-
je dzwiek gwizdka, znajduje
sie obok dzwigni, ktéra budzi
dzwonek, oraz tej, ktéra odpo-
wiada za gfos rogu.

niepotrzebny (3 m fala plus 3 m/runde; Opuszczane kraty podnosza
2ké punktow obrazen od ognia w kazdej | sie przy biciu bebna.

rundzie); udany rzut obronny na Refleks Dzwignie z6tta i zielona wpty-
(ST 15) redukuje obrazenia o polowe. waja na lawe.

Tych pulapek nie da sie wykry¢ za po-
mocg testu Przeszukiwania i nie mozna ich tak naprawde
unieszkodliwi¢. Jednakze udany test Unieszkodliwiania
mechanizméw (ST 20) pozwoli zablokowaé dzwignie do
czasu, az nie uwolni sie jej podobnym testem.

Skarb: Zweglone ciala to wszystko, co pozostato po pa-
rze $miatkéw, ktorzy ponad rok temu probowali stawic
czolo pulapce, nie poradziwszy sobie wczesniej z mefita-
mi mieszkajacymi w pomieszczeniu 2. Mefity spladrowaly
ich ciala, ale jeden z trupéw weiaz Sciska zwoj zawierajacy
kilka notatek (patrz ramka). Tworza one swego rodzaju za-
gadke logiczng, dzieki ktorej bohaterowie beda mogli usta-
li¢, za co odpowiadaja poszczegdlne dzwignie i w jakiej ko-
lejnosci nalezy za nie ciagnac.

Jesli wierzy¢ zapiskom na zwoju, tajna skrytka pod lawa
zawiera pierscien, bedacy niegdy$ wlasnoécia Hawrence’a
de Rasora. Udany test wiedzy barda lub Wiedzy (tajemnej)
0 ST 25 wyjawi, ze byl to malo znany czarodziej, ktéry na-
pisal kilka traktatéw o logice.
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Ciala sa dostatecznie kompletne, by zadzialal na nie czar
rozmawianie ze zmarlymi. Jednakze nie wiedza one nic wie-
cej ponad to, co znajduje sie na ich liscie wskazowek (zwo-
ju). Mapa skarboéw, ktora znalezli smiatkowie, zawierala
wskazowki, jak dotrze¢ do tego pomieszczenia. Jesli bo-
haterowie spytaja ich, jak zgineli, ostrzega postacie przed
mieszkajacymi w piramidzie ,nikczemnymi ognistymi
istotami”.

2. Komnata z piramidg (PS 6)
Kiedy BG spojrza przez dowolna ze spuszczanych krat,
przeczytaj nastepujacy tekst.

Za spuszczanymi kratami widzicie duzo wieksza i wyz-
‘523 komnate z piramida o Scietym wierzcholku otoczo-
ng przez nieruchoma fose. Na szczycie budowli tariczy
staby plomien, oéwietlajac pomieszczenie pomaraticzo-
‘wym blaskiem. W powietrzu unosi si¢ zapach rozgrza-
nego kamienia. Ze szczytu piramidy do fosy prowadza
kamienne §luzy, obecnie zamkniete. Znajdujace sie przy
kazdym jej rogu osadzone w podlodze kraty wygladaja
dokladnie jak te znajdujace sie obok dzwigni w przed
sionku, w kt6rym stoicie.

Komnata ta przypomina pomieszczenie 1, z ta roznica,
ze sklepienie siega 24 metréw, obnizajac sie do 13,5 me-
tra w miejscu, gdzie styka sie ze §cianami.

Wysoka na 12 metréw piramide otacza gleboka na 3 me-
try fosa. Znajdujacy sie na szczycie piramidy basen z lawa
ma gleboko$¢ 6 metréw. Wydobywa sie stamtad tatwopal-
ny gaz, przez co caly szczyt skrywaja plomienie. Dotknie-
cie lawy lub plomieni powoduje wkazdej rundzie 2ké
punktéw obrazer od ognia. Zanurzenie w magmie zadaje
w kazdej rundzie 20ké obrazen od ognia.

Niemal gladkie $ciany piramidy to kamieniarskie arcydzie-
lo. Jezeli BG nie chca traci¢ czasu na zabawe znajdujacymi sie
w obszarze 1 dZzwigniami, moga zrobi¢ dziure w szczycie pi-
ramidy i w ten sposob wypusci¢ magme. Jesli tak zrobia, lawa
prawdopodobnie splynie do fosy, tworzac chmure goracej
pary (patrz,,Pulapka z para” w pomieszczeniu 1).

\‘Lepsza murowana Sciana: 90 cm grubosci; trwalosc
8; pw 270; KP 3; ST przebicia 59; Wspinaczka (ST 20).

Jesli gleboka na 3 metry fosa jest weiaz pelna wody, upa-
dek do niej nie powoduje obrazen (chociaz ofiara moze
w konicu utongé). Jesli natomiast fosa jest pusta, upadaja-
ca w nig postac otrzymuje 1ké ran lub, jesli jest ona pelna
lawy, 20ké obrazen od ognia w kazdej rundzie.

Stworzenia: Na szczycie piramidy znajduje sie leze
trzech mefitéw — ogniowego, magmowego i parowego.
Stwory uwazaja sie za najwyzszych wladcéw tej komna-
ty i panéw wszystkiego w okolicy. Nie traktuja uprzejmie
$mialkéw, ktérzy przybywaja tu, by spusci¢ magme. Po-
twory spedzaja wiekszos¢ czasu unoszac sie na plecach
w basenie z lawa. Krawedz basenu wznosi sie 15 centyme-
tréw nad powierzchnia magmy. To sprawia, iz postacie nie
moga dostrzec mefitow ani z obszaru 1, ani z poziomu pod-
logi w tej komnacie.

W ciagu lat pobytu w tym miejscu, mefity odkryly kla-
pe znajdujaca sie na dnie basenu, ale nie byly w stanie jej
otworzy¢ z powodu ci$nienia lawy. Podejrzewaly réwniez
(stusznie), ze otwarcie jej w czasie, gdy w basenie wciaz
znajduje sie magma, i wpuszczenie tej substancji do srod-
ka prawdopodobnie zniszczyloby schowane pod spodem
przedmioty.

@ Ogniowy mefit: pw 13; patrz Ksigga Potworow.

PMagmowy mefit: pw 13; patrz Ksigga Potworow.

D Parowy mefit: pw 13; patrz Ksigga Potworow.

Taktyka: Gdy mefity uslysza kogos$ w obszarze 1 — czy
to slyszac rozmowry, czy zabawe z dZwigniami — zbliza sie
do krat. Nastepnie zazadaja od intruzéw informacji, dla-
czego sie tu znalezli:

— Zaprzestaricie daremnych wysitkéw, niegodni! My,
Triumwirat Ognia, rozkazujemy wam opuscic to miej-
sce, albo poczujecie nasz palacy gniew. — Mefity przed-
stawia swe zadanie we wspolnym, ale miedzy soba beda
rozmawia¢ w plomiennym.

Potwory zaczynaja spotkanie z nieprzyjaznym nastawie-
niem (patrz ,Zachowania BN” w Rozdziale 5 Przewodnika
Mistrza Popziemi). Jesli BG uda sie zmieni¢ je na obojet-
ne, wowczas mefity zgodza sie ,sprzedac” swoj basen z lawa
za sume 250 sz na kazdego z nich. Jezeli bohaterowie zmie-
nig ich nastawienie na przyjazne lub lepsze, wowczas cena
spadnie do 150 sz na potwora. Jesli $mialkowie nie maja
dos¢ gotéwki, klejnotow czy bizuterii, by zaspokoi¢ zada-
nia stworzen, wowczas zgodza sie one na dwa razy tyle sz
w przedmiotach. Jednak mefity przyjma w rozliczeniu jedy-
nie rzeczy uzyteczne, takie jak magiczne przedmioty. Te isto-
ty sa bardzo podatne na pochlebstwa. Bohaterowie, ktorzy
potraktuja mefity jak wladcow, za ktorych sie podaja, lub tez
beda wychwalaé je jako byty o niezwyklej mocy, otrzymaja
premie z okolicznosci +2 do testéw Dyplomacji lub Chary-
zmy wykonywanych w celu zmiany nastawienia mefitow.

Jezeli smialkowie zaatakuja lub zignoruja mefity, uzyja
one broni oddechowej i zdolnosci czaropodobnych prze-
ciwko dowolnemu celowi znajdujacemu sie w ich zasiegu.
Poniewaz moga przelozy¢ glowy przez kraty, BG nie otrzy-
muja premii z ostony do rzutéw obronnych na Refleks prze-
ciwko zionieciom. Potwory nie beda tez mie¢ oporéw przed
wezwaniem innych mefitow (25% szans na sukces).

Ogniowy mefit uzyje na dzwigniach rozgrzania metaluy,
by zniecheci¢ postacie do ich uzywania. Magmowy zmieni
sie w kaluze lawy i przecisnie przez krate, przy okazji stara-
jac sie podpali¢ nieuwaznych bohateréw. Jezeli spowoduje
wybuch ognia, uzyje pirotechniki, by stworzyc oslepiajace fa-
jerwerki. Natomiast parowy mefit spusci na postacie, ktére
pozostaly jeszcze w poblizu kraty, deszcz wrzacej wody.

Magmowy mefit korzysta z szybkiego leczenia 2, gdy do-
tyka basenu lawy. Ogniowy potrzebuje w tym celu plomie-
nia o rozmiarze pochodni, za$ parowy uzywa go w dowol-
nym goracym i wilgotnym obszarze (jezeli BG za pomoca
dzwigni polaczyli lawe z woda, takim wlasnie obszarem be-
dzie to pomieszczeiiie).

Skarb: Kiedy BG poradza sobie z mieszkajacymi tu me-
fitami i spuszcza lawe, na szczycie piramidy w péinocno-



zachodnim rogu moga znalez¢ sekretna klape (Przeszu-
kiwanie, ST 20). Za nia miesci sie mala skrytka, a w niej
pierscieri czarodziejstwa 1.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 4: Usun magmowego i parowego mefita oraz zmniejsz
o polowe obrazenia zadawane przez pulapki (co zmieni ich
SW odpowiednio na 31 2).

PS 6: Usun parowego mefita i zmniejsz o polowe obra-
zenia zadawane przez pulapki.

PS 8: Dodaj kolejnego ogniowego mefita.

PS 9: Dodaj po jednym meficie z kazdego z tych trzech

typow.

Konstruowanie probleméw logicznych
Zaprojektuj problem logiczny tak, jakbys go rozwiazywal:
wyselekcjonuj wiele mozliwosci, ktére po polaczeniu da-
dza jedna prawidlowa odpowiedz. Rozwiazanie prostego
problemu logicznego wymaga znalezienia sensu w dos¢
skomplikowanym zdaniu okreslajacym pewne relacje.
Ustal zatem, jakie zwiazki chcesz stworzy¢ pomiedzy r6z-
nymi czesciami zagadki. Nastepnie znajdz okrezna droge
na ich opisanie. Potem sprawdz wszystkie mozliwosci, by
sie upewnic, ze tylko jedna z nich jest prawdziwa.

Bardziej skomplikowany problem logiczny — jak opisany
w tym spotkaniu — wymaga juz nie jednego, a kilku zdan
opisujacych pewne zlozone zwiazki. Pomysl, czego bedzie
dotyczy¢ logiczna lamiglowka, a nastepnie wybierz kilka
odpowiednich zmiennych, na ktérych bedzie oparta. W tej
famigl6wee takimi czynnikami sa kolory (chocby niebie-
ski), czynnosci (takie jak podniesienie krat) oraz dzwieki
(na przyklad gongu).

Potem rozpisz mozliwosci w tabeli powiazan, rozwa-
zajacej wszystkie opcje polaczen (w tym przypadku sa
to polaczenia: koloru z czynnoscia, czynnosci z dzwie-
kiem i koloru z dzwiekiem). Oto jedna z wersji.

Czerwony | Niebieski Gong Dzwon

Krata

Fosa

Gong
Dzwon

Zapisz wszystkie wskazowki, a nastepnie eliminuj poten-
cjalne mozliwosci, az zostana tylko prawidlowe odpowie-
dzi. Tworzac wskazowki, eliminuj oraz potwierdzaj istnienie
zaleznosci, zaznaczajac to w tabeli. Wyeliminowane zalez-
nosci oznaczaj X, podczas gdy potwierdzone — O. Dla przy-
ktadu, zdanie ,Czerwona dzwignia opréznia fose i nie budzi
gongu” wymaga umieszczenia O na przecieciu ,czerwony”
i fosa’, X na przecieciu ,czerwony” i ,gong” oraz X na prze-
cieciu ,fosa” i “gong”. Poniewaz powyzsza probka jest mala,
wiec pojedyncza wskazowka moze wypelni¢ cala pokaza-
na tabele. Niemniej jednak przy wiekszej liczbie mozliwych
wyboréw potrzebne bedzie stworzenie wiekszej liczby wska-
zOwek. Staraj sie tez zawezi¢ liste tych ostatnich do najmniej-
szej mozliwej liczby, po czym ponownie sprawdz siatke i za-
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prezentuj zagadke swoim graczom (razem z tabela powiazar
albo bez niej, zaleznie od tego, w jakim jestes nastroju).

RAZ MNIE NABRALES (PS 7)

Postacie gotowe na spotkanie o PS 7 powinny sie juz
przyzwyczai¢ do najrézniejszych czaréw oraz przed-
miotow, ktére ulatwiaja przemieszczanie sie. Prawdo-
podobnie chodza juz po $cianach za pomoca pantofli
pajeczej wspinaczki, zas rzucajacy zaklecia moga unikac
dotykania podlogi, uzywajac takich czaréw jak lot i le-
witacja. To krotkie spotkanie przeznaczone jest wlasnie
dla bohateréw obdarzonych podobnymi mocami.
Dostosuj zamieszczony dalej opis stosownie do posiada-
nego przez bohateréw oswietlenia i specjalnego wzroku.

Jedynym wyjsciem z tego obszaru jest pionowy szyb
o rozmiarach 3 metry na 3 metry, ktéry ciagnie sie
mniej wiecej na trzydziesci metréw w gore.

Wspinanie sie po nierownej kamiennej $cianie tego
dlugiego na 31,5 metra szybu wymaga testu Wspinacz-
ki (ST 25). Szyb nie jest dos¢ waski, by go uznac za ko-
min, ale posta¢ moze wspinac sie w rogu, gdzie da rade
wesprze¢ sie o prostopadle Sciany (zmniejszajac w ten
sposob ST do 20). Na nieuwaznych lub zbyt pewnych
siebie bohateréw czekaja dwie pulapki.

Pulapka: Na 18 metrze od dna szybu znajduje sie glif
strzezenia. Jezeli zostanie uruchomiony, rzuci na otaczaja-
cy go obszar rozproszenie magii jak 16-poziomowy rzucajacy
czary. Ten czar dziala na wszystkie magiczne efekty w pro-
mieniu 9 metréw od glifu.

~Glif strzezenia: SW 5; obszarowe rozproszenie magii o po-
ziomie rzucajacego czary 16.; wiele celow (wszystko w pro-
mieniu 9 m); Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 28).

Pulapka: Na 30 metrze od dna szybu ukryty jest wigk-
szy glif strzezenia. Jesli zostanie uruchomiony, rzuci czar pole
antymagii o srodku w miejscu, gdzie sie znajduje. To zawie-
si dzialanie wszystkich zakle¢ i efektow magicznych w pro-
mieniu 3 metréw od polozenia glifu. Pole antymagii trwa
160 minut od chwili uruchomienia.

~"Wigkszy glif strzezenia: SW 6; pole antymagii o po-
ziomie rzucajacego czary 16.; Przeszukiwanie (ST 31);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 31).

Zmiana trudnosci spotkania

PS 5: Zmniejsz wysokos¢ szybu do 19,5 metra.
Umies¢ glif strzezenia na wysokosci 6 metrow, zas wigk-
szy glif strzezenia na wysokosci 18 metréw. Przyznaj za
glify 50% normalnych PD ze wzgledu na mniejsze za-
grozenie (mniejsze obrazenia od upadku).

PS 8: Na szczycie szybu umies¢ wzgoérzowego giganta.
Jesli ustyszy on jakikolwiek dzwiek — chocby krzyk po-
staci, ktora nagle straci zdolnos¢ latania — zacznie wrzu-
cac glazy do szybu. Zauwaz, ze gigant stoi w obszarze pola
antymagii, co daje mu odpornos¢ na wszelkie czary, jakie
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bohaterowie moga prébowac wykorzystac przeciwko nie-
mu. Atak giganta natychmiast uruchomi wigkszy glif strzeze-
nia, oczywiscie, o ile nie zrobil tego wezesniej BG. Przyznaj
150% normalnych PD za pokonanie tego giganta z racji po-
siadanej przez niego przewagi.

PS 11: Zamiast jednego wzgdrzowego, umie$¢ na
szczycie szybu dwoch kamiennych gigantéw.

TROLL I JEGO ZWIERZATKA
(PS 7)

Trolle to klasyczne istoty swiatéw DUNGEONS & DRAGONS,
posiadajace kilka mocy, ktore utrudniaja bohaterom poko-
nanie ich. Najwazniejsza jest zdolnos¢ leczenia obrazer. MP
powinien wiec zapoznac sie ze znajdujacymi sie we wstepie
do Ksiggi Potworéw zasadami dotyczacymi regeneracji.

Rdzewiacze to zkolei potwory, ktore niszcza sprzet
$miatkow. Wiekszos¢ graczy wolalaby smierc¢ postaci
(i wskrzeszenie, oczywiscie) niz nieodwracalna utrate
ekwipunku. Pamietajac o tym, ostroznie umieszczaj rdze-
wiacze w swojej kampanii.

Gdy postacie zdobywaja coraz wyzsze poziomy, pochod-
nie zastepuja magiczne zrédla swiatta. To spotkanie jednak
bedzie znacznie trudniejsze, jezeli smiatkowie nie beda po-
siadali zadnego zrédta ognia — czy to normalnego, czy ma-
gicznego. Grupy nazbyt polegajace na metalowej broni
moga mie¢ podobne klopoty.

To spotkanie wykorzystuje te sama mape, co ,Na are-
nie niedzwiezuka’, brak tu jednak zelaznych schodow,

natomiast dodano drzwi pozwalajace postaciom wejsc
na znajdujacy sie na wysokosci 3 metréw balkon. Kiedy
sie tam znajda, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

Ze Scian tej komnaty — w miejscach, gdzie skroplita
sie para — skapuje woda. Nad duzym otwartym obsza-
rem ciagnie si¢ kamienny balkon, wyrzezbiony z jed-
nego fragmentu naturalnej jaskini i pokryty katuza-
mi rdzawej wody. Gladki sufit pomieszczenia siega
na wysokos¢ niemal 15 metréw.

Zaokraglone krawedzie gléwnego balkonu pozwala-
ja wodzie sptywac w dol. Na spodzie balkonu osadzi-
ty sie mineraly, przypominajac male stalaktyty. Troll
ijego zwierzatka chowaja sie pod nim, ale to moze wea-
le nie by¢ oczywiste, poki postacie nie zejda na glowny
poziom pomieszczenia. Po zelaznych schodach, ktére
niegdy$ tam prowadzily, ale pozniej staly sie positkiem
rdzewiaczy, pozostalo tylko kilka bolcéw i rur.

Gdy postacie zejda na dol, przeczytaj tekst w zacie-
nionej ramce.

Tenmzlegly obszar wyciosano z kamienia i wygladzono
przez lata uzytkowania. W érodku podlogi znajduje sie
gl@bokx na 4,5 metra lejkowaty do}. Jego srednica wyno-
si 6 metrow u gory i 3 metry na dole. Z kamiennego bal-
konu do dziury plyna strumyczki rdzawej wody.

~ W kamiennej podlodze wokél niego wywiercono
pwmasae malych otwor6w. Tworza one kolo —niegdys
zapewne podtrzymywaly balustrade. Podloga nieznacz-

na pochyloscia opada wkierunku jamy, wkt6rej écia-
'nach umieszczono kilka uchwytéw dla rak. Wszystkie
sa wytarte, Sciany wewnatrz dohu pokrywa wilgoc.

Na pochylej scianie dolu znajduje sie co prawda kil-
ka wytartych uchwytéw, ale poniewaz jest ona mokra,
postacie chcace tamtedy wejs¢ lub zejsé¢ musza wyko-
na¢ test Wspinaczki (ST 15). Na dnie dolu znajduje sie
maly otwor, przez ktory odplywa woda.

Stworzenia: Pod balkonem ws$réd drewnianych
szczatkow urzadzil sobie siedzibe troll, trzymajacy tu
na smyczach dwa rdzewiacze w skorzanych obrozach.

@ Troll: pw 63; patrz Ksiega Potworow.

P Rdzewiacze (2): pw 27 kazdy; patrz Ksiega Po-
tworéw.

Taktyka: Jezeli grupa wysle najpierw na dét dobrze
opancerzonego i uzbrojonego wojownika, troll wypusci
rdzewiacze, by zajely sie zbroja i bronia tej postaci. Sam
zaatakuje tuz po tym, jak metalowy pancerz smialtka
zostanie zniszczony. Jesli na dot zejdzie inny bohater,
troll wyskoczy, by go zaatakowac, prébujac przy tym
weciagnaé go pod schody, gdzie bedzie méogt spokojnie
rozedrze¢ go na malerikie kawalki.

Potwor wykorzysta kazda sposobnosc, by za pomoca
byczej szarzy zepchnac postacie do dotu, wiezac je tam,
po czym skupi swoje ataki na tych bohaterach, ktérzy
wciaz beda na glownym poziomie. Jezeli wszyscy bo-



haterowie znajda sie w jamie, troll siegnie do niej, aby
zaatakowac¢ ofiary pazurami.

Skarb: Troll weiagnat pod schody pozostatosci umeblo-
wania z tego pomieszczenia. Bohaterowie mogg tam zna-
lez¢ wspaniale zdobiony, wykonany z ciemnodrzewu stot
bankietowy z kunsztownie rzezbionymi w ksztalt gargul-
ca nogami oraz dwoma dajacymi sie odczepic blatami. Je-
dyne ocalale krzesto znajduje sie na jednym z koncow lego-
wiska. Wszystko to cuchnie trollem, ale zostalo wykonane
z pasujacego do siebie ciemnodrzewu i ozdobione skompli-
kowanym wzorem. Caly zestaw jest wart 1500 sz.

Dziwni towarzysze

Mistrzowie Podziemi czesto korzystaja z Ksiegi Potworéw
w ten sam sposob, w jaki uzywaja stownikéw. Otwieraja ja,
by sprawdzi¢ statystyki oddzialu orkéw lub sfory gorgon
— podobnie jak ty wykorzystatbys stownik, checac ustali¢
pisownie wyrazéw ,wieprzowina” czy ,petryfikacja”. Jed-
nakze tak jak stownik nie nauczy cie skladac stow w co-
dzienna mowe, tak i Ksiega Potworow nie podpowie ci, jaka
kombinacja istot dobrze wspélgra ze soba w konkretnym
spotkaniu. Pamietajac o tym, nie ograniczaj swojej ,sktad-
ni” do pojedynczych stwordw. Polaczenie ich moze otwo-
rzy¢ bardziej interesujace mozliwosci.

Spotkanie ,Troll ijego zwierzatka”, w ktérym wyste-
puja troll pustelnik ijego oswojone rdzewiacze, pokazu-
je tylko jedna z wielu mozliwych kombinacji, jakie moz-
na stworzy¢. Szczegolnie dobrym wyborem sa istoty ze
zdolnosciami, ktére dopelniaja sie nawzajem, np. wampi-
ry i koszmary w ,Mrocznych fowach” (spotkaniu o PS 13,
opisanym w dalszej czesci tej ksiazki). Laczac rézne typy
istot, nie musisz przestrzega¢ zadnych zasad, dopoki znaj-
dujesz prawdopodobne wyjasnienie swojego wyboru.

Na ogél silniejsze istoty pomiataja slabszymi lub je kon-
troluja. Ta sytuacja jednak moze ulec zmianie, jezeli stabszy
stwor bedzie zdecydowanie sprytniejszy — np. przebiegly
imp rozkazujacy niewyksztalconemu gigantowi wzgérzo-
wemu. Bardzo potezne istoty zazwyczaj nie sprzymierza-
ja sie zinnymi stworzeniami, ale moga wykorzystywac je
jako stugi, zwierzatka czy niewolnikéw. Z drugiej jednak
strony potezne potwory zazwyczaj maja dostatecznie duze
zasoby, by samodzielnie poradzi¢ sobie ze zdobyciem tego,
czego chca, czy tez po prostu, by przezy¢.

Kazde ze stworzen pracujacych w grupie powinno
mie¢ wlasna motywacje. Ich cele moga by¢ podobne, ale
jesli potrzeby jednej z istot nie sa zaspokajane, wspotpra-
ca zwykle nie trwa zbyt dlugo. Na przyklad, drider i gi-
gant wzgOrzowy moga tymczasowo sie sprzymierzyd, by
przegoni¢ mieszkancow malej wioski, ktéra nieswiadomie
zbudowano nad systemem jaskin. W tym przypadku dri-
der zdobywa nowe leze, gigant zas dostaje cenne skarby
oraz wioskowe stado bydla. Ta para moze juz nigdy wiecej
nie wspolpracowac ze soba lub tez, gdy skonicza sie krowy,
zm6wic sie ponownie i napasé na mala krasnoludzka wio-
ske gornicza polozona kilka kilometrow dalej — co niewat-
pliwie moze prowadzi¢ do kolejnego nietypowego spotka-
nia z postaciami graczy.
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_MAGIKOWY SKLEPP CHUKA”
(PS 8)

Dla smiatkéw dobrze zaopatrzony magiczny sklep jest ni-
czym Swiety Graal. Nieustannie poszukuja oni oaz, w kté-
rych moga zamienié¢ posiadane przez siebie ciezkie i nie-
poreczne sztuki zlota na.. no c6z, Swietego Graala. Po
rozegraniu tego scenariusza nadal beda szukac.

Spotkanie powinno mie¢ miejsce w komnacie podzie-
mi i to najlepiej w miejscu, ktore nie jest nieustannym po-
lem bitwy. ,Magikowy Sklepp Chuka” to wedrujacy kram,
do ktorego ciekawscy i naiwni klienci naptywaja, by nabyc
przedmioty o cudownej i z pewnoécia przesadzonej mocy.
Kram ciagle sie przemieszcza, gdyz Chuk niezbyt chetnie
patrzy na powracajacych klientéw — zazwyczaj przyprowa-
dzaja bowiem ze sobg przedstawicieli lokalnego wymiaru
sprawiedliwosci. Jako zlodziej i oszust, Chuk pracuje tyl-
ko dla siebie. W dziwny sposéb ,Magikowy Sklepp Chu-
ka” mozna uznac za naturalna czes¢ mocno nienaturalnej
ekologii podziemi.

Nietoperzyca, chowaniec Chuka, Bardzo Ostry Kiel,
zwisa w korytarzu prowadzacym do sklepiku. Gdy do-
strzeze nadchodzacych potencjalnych klientéw (lub ofia-
ry), wleci do srodka (by ja spostrzec, nalezy wykonac¢ test
Zauwazania o ST 22, +1 na kazde 3 metry odleglosci).

Szyld nad otwartymi drzwiami glosi ,MAGIKOWY
SKLEPP CHUKA”. Za drzwiami ciagnie sie labirynt
kontuaréw i stoléw z towarami, pelnych eliksiréw, roz-
dzek iinnych débr zamknietych pod szklem. Za lada
krzata sie wlochaty niedzwiezuk. Nosi fartuch czaro-
dzieja, na ktérym namalowano niezgrabne gwiazdy
i ksiezyce wygladajace na dzielo malego dziecka.

Stworzenia: Ubrany w fartuch niedzwiezuk stoi
w punkcie oznaczonym na mapie litera C — to Chukt'y-
uktuk, przez niemal wszystkich nazywany ,Chuk”. Ota-
czaja go stoly i kontuary. Niektérzy nadgorliwi $miatko-
wie moga go zaatakowac od razu; w tym przypadku zajrzyj
do znajdujacego sie dalej paragrafu , Taktyka” Wszystkich
innych niedzwiezuk przywita w sklepie. Jezeli wczesniej
zostanie ostrzezony, przywita BG zyczliwym, dudnia-
cym glosem. : -

— Witajcie w ,Magikowym Skleppie Chuka”. Mamy
tu oceany eliksiréw, stosy rozdzek, sterty zwojow,
gory lasek oraz fabryki relikwiarzy! Jesli co$ jest
magiczne, a wy jeszcze tego nie macie, z*pewnoscia
znajdziecie to u Chuka!

To o$wiadczenie — cho¢ obiecujace — mija sie nieco
z prawda (patrz ,Skarb”, dalej).

Trzej pomocnicy Chuka —niedzwiezuki Miazdzyc, Obe-
drzyc i Gotowic — czekaja na zapleczu w punktach ozna-
czonych litera N. Pomagaja z tytu sklepu w miazdzeniu,
obdzieraniu ze skéry i gotowaniu skladnikéw eliksirow.
Potrafia tez skutecznie pozbywac sie zwlok.
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4 Chukt'yuktuk: mezczyzna niedzwiezuk Czar5; SW
7; sredni humanoid; KW 3k8+3 plus 5k4+5; pw 37; Init +1;
Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 11, nieprzygotowany 16); Atak +5
lub +4 wrecz (1k8+2, morgensztern lub 1ké6+2, oszczep); SC
widzenie w ciemnosciach 18 m, korzysci z chowarica; Char
CZ; MRO Wytrw +3, Ref +5, Wola +5; S 15, Zr 12, Bd 13,
Int 11, Rzt 10, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Alchemia +4, Ciche poruszanie +6,
Nastuchiwanie +5, Rzemiosto (kowalstwo) +4, Wspinacz-
ka +2, Zauwazanie +5; Czujno$¢, Unieruchomienie czaru,
Warzenie eliksirow, Zapisanie zwoju.

Korzysci z chowanica: Zapewnia whascicielowi atut
Czujnos¢ (gdy znajduje sie w odleglosci do 1,5 metra),
wsp6lne czary z wlascicielem, wieZ empatyczna z wla-
$cicielem.

Wyposazenie: 3 zwoje magicznego pocisku, zwdj wtajemni-
czen alarmu, zw6j wtajemniczen rozumienia jezykéw, zwoj
wiajemniczen powigkszenia, zwoj wtajemniczen identyfika-
¢ji, zw6j skakania, zwoj wtajemniczen magicznej broni, zwoj
pomniejszenia; klucz do zamknietej kasetki.

Przygotowane czary czavodzieja (4/3/2/1): 0 — czytanie ma-
gii, naprawa, wykrycie magii (2); 1 — magiczny pocisk (3); 2 —
unieruchomiony magiczny pocisk (2); 3 — unieruchomiony
magiczny pocisk. (Chuk przygotowuje magiczne pociski w ko-
mérkach na czary zwyzszych poziomow, gdyz jego war-
tos¢ Intelektu nie jest dos¢ wysoka, by mogt rzucaé zakle-
cia z wyzszych pozioméw).

Ksigga czarow: 0 — wszystkie; 1 — alarm, identyfikacja, ma-
giczna aura Nystula, magiczna brovi, magiczny pocisk, niewy-
krywalna aura Nystula, pomniejszenie, powigkszenie, rozumie-
nie jezykow, skok, wstrzymanie portalu.

49 Miazdzyc, Obedrzyc i Gotowic: mezczyzni niedz-
wiezuki; pw 18, 16, 14; patrz Ksigga Potworow.

4 Bardzo Ostry Kiel: samica nietoperza, chowaniec;
SW —; drobna magiczna bestia; KW 8; pw 18; Init +2; Szyb
1,5 m, latanie 12 m (dobra); KP 19 (dotyk 16, nieprzygoto-
wany 17); Atak — SC $lepowidzenie, poprawione uchy-
lanie, moze przenosi¢ ataki dotykowe, moze rozmawiac
zwhascicielem; MRO Wytrw +2, Ref +6, Wola +7; S 1, Zr
15, Bd 10, Int 8, Rzt 10, Cha 4.

Taktyka: Znajdujacy sie w podziemiach sklep ze ztym
wlascicielem i mnéstwem magicznych przedmiotéw jest
kuszacym celem dla $miatkow. Chcac uniknac wihasnie
takich sytuacji, Chuk czesto sie przenosi. Kiedy zjawiaja
sie wrogo nastawieni klienci, niedzwiezuk juz ma gotowy
plan. Jego trzej asystenci uciekaja z zaplecza korytarzami
i przez zaslony, a on zbiera wszelkie dzialajace przedmioty
i rzuca magiczny pocisk za magicznym pociskiem. Lady zapew-
niaja mu 3/4 oslony. Stara sie uciec z magicznymi przed-
miotami oraz wspélnikami, w tej whasnie kolejnosci. Jezeli
wszystko inne zawiedzie, zycie ratuja mu znajdujace sie na
zapleczu sekretne drzwi.

Bohaterowie moga rowniez spotka¢ sie z Chukiem w in-
nych okolicznosciach, chocby stajac sie nieswiadomymi
dostawcami towaréw do jego ,Magikowego Skleppu”.
W tej sytuacji Chuk i jego asystenci beda sledzi¢ BG, chcac
sie przekonac, czy postacie maja dos¢ magiczny przedmio-
t6w, by warto bylo ich zaatakowac, ale nie na tyle, by mogli
odeprzec napastnikow. Jesli niedzwiezuki uznaja, ze maja
przewage, zastawia sprytna zasadzke, najprawdopodobniej
wykorzystujaca kilka magicznych pociskow.

Skarb: Chukt'yuktuk ma na sprzedaz kilka przedmio-
tow zdobytych w trakcie dosé burzliwych podrézy, ale za-
zwyczaj oferuje to, co potrafi sam wytworzyc: zwoje i elik-
siry. Te pierwsze trzyma przy sobie. Wszystkie pozostale
zamyka w kasetce (Otwieranie zamkéw, ST 25 — Chuk ma
do niej klucz).

Mag-niedzwiezuk ma na sprzedaz 1k3—1 sztuki nastepu-
jacych eliksirow: charyzmy, powiekszenia, intelektu, skakania,
pomniejszenia oraz roztropnosci. Warzy mikstury, uzupelnia-
jac je o dodatek — grzyb, ktéry zwieksza ostros¢ umystu, da-
jac premie alchemiczng +2 do rzutéw obronnych na Wole,
ale pod warunkiem, Ze pijacy jest niedzwiezukiem. Dla kaz-
dej innej istoty jest to trucizna (Wytrw o ST 17,1 S/1ké+1
S), chociaz powodujaca normalny, magiczny efekt.

Wiekszos¢ magicznej broni, rozdzek i innych przedmio-
t6w jest tu tylko na pokaz — innymi stowy, s to falsyfikaty.
Co tydzien Chuk rzuca magiczng aure Nystula na starannie
wybrane przedmioty, ktore jakoby maja by¢ w przyszlosci
naprawione, lub tez moga ciskac magiczne pociski (ma bzika
na tym punkcie). Niedzwiezuk moze w dowolnym momen-
cie wystawi¢ na sprzedaz 1k4+1 prawdziwe przedmioty, kt6-
re albo sa stabymi magicznymi przedmiotami z Przewodni-
ka Mistrza Popziemi, albo pochodzg z zamieszczonej dalej
tabeli. Chuk zazwyczaj chce sie ich szybko pozby¢. To tupy
zdobyte na druzynach poszukiwaczy przygod, ktore podro-
zowaly w poblizu. Sprzeda on kazdy z tych przedmiotéw za
1k12+5 X 5% ceny z Przewodnika MISTRZA PODZIEML.



kio Przedmiot

skovznia +1

duza stalowa tarcza +1

nunchaku +1

sztylet +1

piericien skakania

laska zmiany rozmiarow (1k4+1 ladunkéw)
rozdzka wykrycia sekretnych drzwi (2k8 fadunkéw)
wieczna pochodnia

proszek zacierania sladow

okulary widzenia szczegétow
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Stworzenie miejsca oszukanczej
sprzedazy

Czasami twoim zadaniem — zadaniem Mistrza Podziemi
— bywa naklonienie graczy do wiary w jedno, podczas gdy
prawda okazuje sie calkiem inna. Wspomniane dalej po-
mysly i sprawdzone techniki sprzedazy sa zazwyczaj nie-
legalne we wspélczesnym spoleczenstwie, ale mozesz je
wykorzysta¢ w réznych spotkaniach. Sa uzyteczne nie tyl-
ko w takich sytuacjach jak opisane wczesniej spotkanie,
ale réwniez w kontaktach z podstepnymi BN oraz w sy-
tuacjach, ktore nie sa takie, jak sie pozornie wydaja. Niedz-
wiezuk Chuk wykorzystuje takie triki, jesli tylko uzna, ze
zwiekszy dzieki nim zyski.

Stary numer z przyneta i zamiana: W tej sztuczce
sprzedawca oferuje na sprzedaz jakis przedmiot, ale kie-
dy klienci zazadaja jego wydania, uslysza, ze jest on nie-
osiagalny — moga natomiast dostac inny. To gra na zadzy
zakupu klienta, ktory jest gotéw kupi¢ wszystko, nawet
jezeli nie jest to pierwotnie wybrany przedmiot. Jezeli
powie sie postaciom, ze moga naby¢ jakas rzecz, nawet
gdy ostatecznie dostana co$ innego, beda zadowolone.
Z drugiej strony moze sie zdarzy¢, ze poczuja sie oszuka-
ne, zwlaszcza jeéli uznaja, Ze zastgpcze dobra maja mniej-
sza warto$¢. Mimo to MP uzywajacy przynety i zamia-
ny ma prawo opisa¢ otrzymana nagrode w najlepszym
mozliwym Swietle. Na przyklad, jezeli postacie wierza,
ze poluja na licza, podczas gdy w rzeczywistosci poko-
naja przebrany za licza szkielet, niech mieszkancy po-
bliskiego miasta powitaja ich jako zabdjcéw owego nie-
umartego — nawet jezeli prawdziwy przeciwnik uciekl,
by knu¢ i planowac zemste.

Ukryty koszt: Sprzedawca oferujacy cos za nic, moze
réwnie dobrze oferowac nic za cos. Przedmiot, ktéry moze
wydawa¢ sie darmowy, czesto jest albo bezwartosciowy,
albo ma tez jakis ukryty koszt (zazwyczaj dos¢ wysoki). To
gra na ludzkim instynkcie pchajacym do brania czegos, co
oferuje sie za darmo. Ci, ktorzy padaja ofiara tego podste-
pu, czesto pytaja najpierw ,Gdzie jest haczyk?”. Dla sprze-
dawcy to okazja nie do pogardzenia, poniewaz gdy ofiara
uwierzy, ze odkryla juz wszystkie ukryte koszty, wowczas
prawie zawsze bedzie gotowa zawrze¢ umowe. Na przy-
kiad, posta¢ nigdy nie zostawi magicznego przedmiotu,
jezeli znajdzie go lezacego bez opieki na srodku korytarza.
W rzeczywistosci moze by¢ to jednak urzadzenie przezna-
czone do sledzenia poczynan bohateréw, przeklety przed-
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miot lub tez $miertelna pulapka. Najwazniejszy pozostaje
jednak fakt, ze nie trzeba za niego placic.

Puste obietnice: Tam, gdzie nie obowiazuja moralno$¢
i prawo, ustna obietnica jest warta tyle, co nic. Sprzedawca,
ktéry zachwala przedmiot, musi sie martwi¢ jedynie o to,
by mial on wlasciwosci, ktére mozna potwierdzi¢ przed
jego nabyciem. Po zawarciu transakcji ekwipunek moze
sie popsu¢, wymaga¢ jakiegos zrodla mocy albo nawet nie
dziala¢ zgodnie z obietnicami. Na przyklad, ktos$ sprzeda-
jacy rzekomy amulet odegnania nieumartych nie musi sie ra-
czej martwic tym, ze potencjalni nabywcy sprowadza ta-
kie istoty, by przetestowac jego moc. Musi przejmowac sie
jedynie czarami identyfikacji oraz tym, by dalo sie wykry¢
magie odpychania, powinien wiec podja¢ srodki ostrozno-
Sci wystarczajace do pomyslnego przejécia takiego testu.

Niegwarantowana gwarancja: Gdy przedmiot nie
dziala jak powinien, wowczas klient chcialby mie¢ moz-
liwos¢ oddania go. Chcialby uzyskac zwrot pieniedzy lub
zamieni¢ go na inny. Nieuczciwy sprzedawca wie, ze gwa-
rancja nie ma znaczenia, jesli klient nie zdola znéw z nim
porozmawiac. Jezeli zmieni miejsce pobytu itrudno go
bedzie znalez¢, cala transakcja skoriczy sie z chwila sprze-
dazy. Jesli klient nie moze wrocic¢ do kupca (na przyklad
rzekome urzadzenie do teleportacji nie przeniesie go z po-
wrotem po tysiackilometrowej podrézy), transakcja row-
niez jest jednorazowa. Na takim zalozeniu opiera sie zasada
caveat emptoy;, ktora oznacza, ze bez mozliwej do wyegze-
kwowania gwarancji cale ryzyko ponosi kupujacy.

Sprzedaz promocyjna: Ta technika jest legalna, nie-
mniej jednak czesto naduzywana. Sprzedaz promocyjna
polega na pozbywaniu sie przedmiotu ze strata, by zacheci¢
do dalszych zakupéw, ktore przyniosa handlarzowi zysk.
Jesli kupujacy zalozy, ze przyszle zakupy sa dokonywane
na takich samych warunkach, jak w przypadku promocii,
wowczas cala transakcja jest odrobine obludna. Milosni-
cy bilardu czy pokera widzieli to wielokrotnie: mistrz prze-
grywa pierwsza rozgrywke, by wciagna¢ w sidla nieuwaz-
nego gracza, ale gdy stawki zaczynaja rosnac, ujawnia swoje
prawdziwe mozliwosci. Jezeli grupa w podziemiach z la-
twoscia pokona grupe orkéw, tatwo da sie zaskoczyd, gdy
w podobnie wygladajacej bandzie istot znajdzie sie kilku
5-poziomowych barbarzyicéw.

”

Ten scenariusz ujawnia symbioze taczaca dwa odmien-
ne typy potwordw. Bardzo pomocne okaza sie tu czary
lot, usuniecie paralizu oraz swoboda ruchu.

': ]askinié przed wamldzxeh na pol szeroka rozbadh‘na.
W §cianie po drugiej stronie widzicie korytarz.

Stworzenia: W punktach oznaczonych na mapie li-
tera G siedza trzy gargulce. Czekaja bez ruchu, zlewa-
jac sie z ociosanymi kamiennymi §cianami jaskini. Do-
strzezenie ich wymaga testu Zauwazania (ST 27, +1 na
kazde 3 metry odleglosci).

,
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W punkcie oznaczonym literami PG czeka glodny pelzacz
gnilny. Tylko postaé znajdujaca sie na skraju rozpadliny albo
nad szczelina ma szanse go dostrzec (Zauwazanie, ST 10, +1
na kazde 3 metry odleglosci) i to tylko wowczas, gdy posiada
dos$¢ swiatla lub widzi w specjalny sposéb na niemal 18 me-
trow. Ze wzgledu na wystep skalny stanowiacy brzeg rozpa-
dliny (jak pokazano to na mapie), pelzacz ma 1/2 oslony.

4 Gargulce: pw 40, 39, 38; patrz Ksigga Potwordw.

D Pelzacz gnilny: pw 24; patrz Ksiega Potworow.

Taktyka: Gdy tylko jakas postac podejdzie do brzegu roz-
padliny albo kiedy gargulce zauwaza $miatkow, potwory ru-
szaja do szarzy. Wola atakowac wzglednie malych, stabych lub
kiepsko uzbrojonych bohaterow. Gargulce uzyja byczej szar-
zy przeciwko postaci, ktéra nie wykazuje zdolnosci do lata-
nia. To prowokuje okazyjny atak przeciwko wrogowi (KP 14
w czasie szarzy), ale nieprzygotowane osoby nie moga wyko-
nywa¢ okazyjnych atakéw, chyba ze maja atut Zmyst walki.

Nastepnie gargulec i ofiara wykonuja sporny test Sily.
Stwoér otrzymuje przy tym premie +2 z szarzy. Jezeli po-
twor wygra, przesunie bohatera mozliwie jak najdalej (1,5
metra, + 30 centymetréw za kazdy punkt, o ktéry wynik
testu stworzenia przekracza rezultat postaci). Jesli uda mu
sie zepchna¢ $miatka do rozpadliny, bohater spadnie po
tuku i wyladuje mniej wiecej 3 metry od petzacza gnilne-
go (patrz mapa). Ten upadek spowoduje 5ké obrazen.

Gargulce staraja sie doprowadzi¢ do zwarcia z latajacy-
mi lub lewitujacymi postaciami, a nastepnie je przyszpi-

Skala _1’5-

w metrach | =
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lic. To réwniez prowokuje okazyjny atak (chyba ze bohater
jest nieprzygotowany). Jesli potworowi uda sie przyszpi-
li¢ postac, uzyje pozostalych naturalnych atakéw, by za-
dac rany. Jezeli pozbawi bohatera przytomnosci, zrzuci go
do rozpadliny.

Jesli posta¢ wyladuje w poblizu pelzacza gnilnego, ten
wyjdzie zukrycia izaatakuje ja paralizujacymi macka-
mi (jedna wrundzie zaskoczenia, a pézniej wszystkimi
o$mioma, zgodnie z normalna kolejnoscia inicjatywy). Je-
zeli uda mus sie sparalizowac ofiare, poswieci nastepna ak-
cje calorundowa, by gryzac, wykonac coup de grace. To au-
tomatycznie powoduje obrazenia krytyczne (2k4+2) oraz
zmusza bohatera do wykonania rzutu obronnego na Wy-
trwalosc (ST 10 + zadane obrazenia) — nieudany oznacza na-
tychmiastowa $mierc. Pelzacz wykona te akcje tylko, jesli
w poblizu nie bedzie zadnej przytomnej i niesparalizowa-
nej postaci, ktéra moglaby mu zagrozic.

Jezeli gargulce pokonaja wszystkich przeciwnikéw, zleca
na dol, by zabra¢ pelzaczowi nieprzytomne, sparalizowane
lub martwe postacie, co oczywiscie wcale mu sie nie spodoba,
wiec zaatakuje gargulce, jesli zrobia sie zbyt zachlanne.

Skarb: Nisze pelzacza gnilnego wypelnia mieszanina
skarbéw pochodzacych od poprzednich ofiar, whaczajac
w to mistrzowska pelna zbroje plytowa rozmiaru sred-
niego, krasnoludzki urgrosh +1, berlo wykrycia mineratow
i metali (10 fadunkéw), dwa akwamaryny warte 500 sz
kazdy oraz 650 sz.



Zmiana trudnosci spotkania

PS 6: Zmniejsz liczbe gargulcow do jednego. Ten scena-
riusz moze sie zmieni¢ w dwa spotkania o PS 4, poniewaz
jezeli jednemu gargulcowi nie uda sie bycza szarza, obie
istoty napotyka sie osobno. Zmniejsz glebokos¢ rozpadli-
ny do 9 metréw (3ké punktéw obrazen).

PS 7: Zmniejsz liczbe gargulcéw do dwéch, a glebokos¢
rozpadliny do 12 metréw (4ké punktow obrazen).

PS 9: Dodaj drugiego pelzacza gnilnego. To moze do-
prowadzi¢ do Smierci postaci, ktéra wpadnie do rozpadli-
ny i nie bedzie miala szans szybko jej opuscic.

PS 10: Zwieksz glebokos¢ rozpadliny do 24 metréw
(8ké punktéw obrazen) oraz zastap wszystkie potwory
ich rozwinietymi odpowiednikami o podwdijnej liczbie
KW. Duze gargulce otrzymuja wtedy premie z rozmiaru
+4 do byczych szarz.

P Pelzacz gnilny, rozwiniety: SW 6; wielkie wyna-
turzenie; KW 6k8+24; pw 51; Init +1; Szyb 9 m, wspina-
nie 4,5 m; KP 18 (dotyk 9, nieprzygotowany 17); Atak +9
wrecz (paraliz [ST 17, 2ké minut], 8 macek) oraz +3 wrecz
(1ké+3, ugryzienie); Front/Zasieg 3 m na 6 m/3 m; SA pa-
raliz; SC widzenie w ciemnosciach 18 m, wech; Char N;
MRO Wytrw +6, Ref +3, Wola +7; S 22, Zr 13, Bd 18, Int
1, Rzt 15,Chaé.

Umigjetnosci i atuty: Nastuchiwanie +8, Wspinaczka +16,
Zauwazanie +8; Czujnos¢, Zogniskowanie broni (macka).

4% Gargulce, rozwiniete (3): SW 6; duza magicz-
na bestia; KW 8k10+48; pw 92, 90, 88; Init +1; Szyb
13,5 m, latanie 22,5 m; KP 16 (dotyk 10, nieprzygoto-
wany 15); Atak +12 wrecz (1ké+4, 2 pazury) oraz +10
wrecz (1k8+2, ugryzienie) oraz +10 wrecz (1k8+2, bo-
dzenie); SC widzenie w ciemnosciach 18 m, zastygnie-
cie w bezruchu, widzenie w slabym swietle; Char CZ;
MRO Wytrw +12, Ref +7, Wola +2; S 19, Zr 12, Bd 22,
Int 6, Rzt 11, Cha 7.

Umiejetnosci i atuty: Nastuchiwanie +4, Ukrywanie
+10 (+18 na tle obrobionego kamienia), Zauwazanie
+4; Wielokrotny atak, Zogniskowanie broni (ugry-
zienie, pazury, bodzenie), Zogniskowanie umiejetno-
éci (Ukrywanie).

’ »

_KRYJOWKA DZANNY (PS 8)

Podziemia dowolnej fortecy moga kry¢ wiele niebez-
pieczenstw czyhajacych na nieostroznych §miatkéw.
W tym spotkaniu pojawia sie grupa dzanny (najstab-
szych z dzinny), ktéra dopomogla w budowie fortecy,
a w zamian otrzymala wlasna komnate. Jej spokdj — we-
dlug zapewnieni jednego z budowniczych — mial nig-
dy nie zosta¢ zakl6cony. Na nieszczescie, ludzie, ktérzy
zawarli te umowe, zatrzymali jej tres¢ dla siebie. Teraz,
gdy wszyscy budowniczowie nie zyja, nikt sie nie po-
kwapil, by powiadomi¢ o tym fakcie bohateréw.

Zewnetrzne drzwi
Korytarz prowadzacy do kryjéwki dzanny konczy sie
nietypowymi drzwiami.

SPOTKANIE PS 8 - “

‘Na koncu tegu prze]scm Znajdnga s1¢ wypolerowane, de-
bowe drzwi. Kamienie woko} nich sa szorstkie, maja ko-
lor piasku i wyraznie réznig sie od skal, z ktérych zbudo-

wano korytarz Ich kolor podkresla;a dzzkx;z o odmemu

,, i do R .

Na zwoju znajduje sie linijka tekstu, napisana w jezyku po-
wietrznym. Kazda postaé, ktéra umie czytaé w tej mowie,
moze przethumaczy¢ zdanie jako: ,Nie przeszkadzac”. Bez-
pieczna kolatka (patrz dalej) chroni te drzwi za pomoca ta-
jemnego zamka (5. poziom rzucajacego czary). Uzycie kolatki
powoduje glosna, ostra wibracje, ktéra odbija sie po koryta-
rzach oraz na 1 minute zawiesza dzialanie tajemnego zamka.

Gdy ktoras z postaci w konicu uzyje kolatki, przeczy-
taj nastepujacy tekst.

Kazdy nie-dzinni wchodzacy do jednego z mglistych por-
tali wychodzi z ktérego$ z pozostatych dwéch (wybrane-
go losowo). Patrz dalej ,Rozwéj wydarzer”, aby zapoznac
sie z metoda, ktérej postacie moga uzyé, by wejs¢ do kom-
nat za portalami.

Stworzenia: W jedna runde po uzyciu bezpiecznej kolatki
albo w 1k4 rundy po tym, jak BG wejda do pomieszczenia,
pojawiaja sie cztery dzanny, by bronic swego domu. Gdy to
nastapi, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

: metchzne wzory. W
nie z&obmne sejmitary.
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Gdy trzy postame ustawm;a ;m; prZed odpowmdm—
mi tukami, ze smdkongu pqrtalu wychodz1 druga

)
i

’Dzanny (4) pw 46 (Renha), 35 (G1deon) 32
(Enha), 37 (Loucas), patrz Ksigga Potworéw.

Taktyka: Ostatni dzanny, ktéry wszedl do pomieszcze-
nia, to Renha — przywddczyni. Bedzie rozmawiac z posta-
ciami, ale jedynie w powietrznym.

— Naruszyliscie nasze sanktuarium, nasze miejsce od-
poczynku. Odejdzcie stad natychmiast albo was znisz-
czymy.

Druga kobieta to Enha, a dwaj mezczyzni to Loucas oraz
Gideon. Dzanny sa istotami bardzo terytorialnymi (zaczy-
naja z nastawieniem wrogim), totez bohaterowie niewiele
moga zrobi¢, by rozladowa¢ sytuacje. Jezeli natychmiast
nie opuszcza pomieszczenia, dzanny zaatakuja.

Rozwoj wydarzen: Jezeli ktoras z postaci napije sie
$wiezej wody z misy, przeczytaj nastepujacy tekst.

y : Pulapka: Jezeli postac wejdzie do pustego pomieszcze-
%g i ke nia, nic sie nie stanie. Jesli natomiast jakis nie-dzinni znaj-
Rl dzie sie w pomieszczeniu z kufrem, skrzynia natychmiast
s 2 teleportuje sie do jednej z dwéch pozostatych komnat (wy-
branego losowo). W pozostalych dwoch pokojach (z wy-
jatkiem tego, do ktérego przeniost sie kufer), wybuchnie
ogien. Ten proces powtarza sie za kazdym razem, gdy ktos
probuje wejsé do pomieszczenia z kufrem.

Aby rozwiaza¢ zagadke dzanny, posta¢ musi staé
w pomieszczeniu, do ktérego przeniesie sie kufer. To
oznacza, ze ktos dobrowolnie musi wejs¢ do pomiesz-
czenia ze skrzynia lub tez $miatkowie musza w jakis
sposob przenies¢ ja przez bariere. Jezeli ktokolwiek
znajdzie sie w pomieszczeniu, do ktdrego trafi kufer,
zanim to nastapi, bedzie mog! otworzyé niezamknie-
ta na zamek skrzynie bez dalszych przeszkod. Jednak
kazdy, kto wejdzie do pomieszczenia pézniej, urucho-
mi ponownie pulapke.

Préba usuniecia skrzyni z pomieszczenia zawsze kon-
czy sie w ten sam sposob. Gdy tylko kufer dotknie barie-
ry tuku, przeniesie sie do pustego pomieszczenia, zas po-
zostale dwa obszary wypelnia sie ogniem.

-"Ognista Pulapka: SW 5; rozprysk ognia o pro-
mieniu 1,5 metra (6k6 obrazen od ognia); udany rzut
obronny na Refleks (ST 14) pozwala zmniejszy¢ obra-
zenia o polowe; Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 30).

Kryjowka
dzanny

Skala
w metrach -~-I’f

Skarb: Z drzwi mozna usunaé bezpieczng kolatke
(patrz dalej).

Kazdy dzanny ma przy sobie sakiewke zawierajaca
100 sz. Enha, Loucas i Gideon noszg srebrne kolczyki
(razem osiem, kazdy wart 25 sz), Renha zas zlota opaske
na ramie z wyrytymi runami, warta 500 sz.

Kufer zawiera 800 sz, 3100 ss, mala skérzana sakiew-
ke oraz niewielka, niezamknieta na zamek mosiezna
szkatulke. W sakiewce znajduje sie 10 kawatkow lapis
lazuli (wartych 50 sz kazdy) oraz diament wart 500 sz.
W szkatulce miesci sie kilka paleczek fosforu, krysz-
talowy pryzmat, 100 graméw soli zasadowych oraz
mosiezny klucz, ktéry pasuje do dobrego zamka tej-
ze szkatulki.

Udany test Przeszukiwania (ST 18) pozwoli zna-
lez¢ kawalek pergaminu, przylegajacy plasko do
dolu wieka. W rzeczywistosci jest to zwoj wtajem-
niczen, zawierajacy czary identyfikacja, kolatka oraz
tajemny zamek.

Bezpieczna kolatka: Kiedy tylko przyczepi sie te ko-
latke do drewnianych drzwi, zostana one zabezpieczo-
ne tajemnym zamkiem. Uderzenie kolatka w drzwi za-
wiesza efekt czaru na minute i wysyla mentalny alarm
(jak czar alarm) do kazdej dostrojonej do przedmiotu
istoty (do pieciu istot, ktére musza by¢ wybrane pod-
czas instalacji kolatki).

Poziom vzucajgcego czary: §; wymagania: Stworzenie cu-
downej rzeczy, alarm, kolatka, tajemny zamek; cena ryn-
kowa: 2000 sz.



Zmiana trudnosci spotkania
PS 6: Zmniejsz liczbe dzanny do 2.
PS 10: Zwieksz liczbe dzanny do 8.

Te skomplikowana pulapke pokonaja tylko ostrozni boha-
terowie, ktérzy potrafia rozpoznawac wzory. Lekkomysl-
nym postaciom groza obrazenia, choroby, wysaczenie ener-
giiiinne nieszczescia.

Pulapke mogla zalozy¢ Eufraia, nekromantka ze scena-
riusza ,Ogromni umarli” (spotkanie o PS 19, opisane w dal-
szej czesci tej ksiazki). Jesli cheesz uzyc obu tych spotkan
jako element6éw kampanii, musisz dostosowac PS jednego
znich (albo nawet obu).

BG powinni wejs¢ do tego pomieszczenia przez dowolne
z drzwi. Mozaike z obu stron otaczaja solidne mury.

mie twarze nieumarlych. Ghoule Wyghdajay
skoczyé do walki, wampiry obnazaja Smier
drugiej stmnie pmmeszczmna majdnqe su: wyjsele.

Obrazy nieumarlych pokrywaja kazda pow1erzchn1¢,
zwyjatkiem szerokich na 3 metry paséw podlogi wzdtuz
wschodniej i zachodniej sciany. Ozdobiony mozaika ob-

W=Wampir G=Ghoul
L=Licz C=Cien
Z=Zombie M=Mumia

K=Szkielet

szar podlogi o wymiarach 21 metréw na 21 metrow zabez-
pieczaja magiczne pulapki. Wykrycie magii wyjawi, ze kaz-
dy kwadrat o wymiarach 3 metry na 3 metry promieniuje
aura magii odpychania. W przypadku glifow aura jest slaba,
za$ w przypadku wiekszych gliféw nieznaczna.

Pulapka: Kazdy wizerunek na zabezpieczonym pulapka-
mi obszarze podlogi pokrywa glif strzezenia, ktéry nasladuje
specjalna forme ataku przedstawionego potwora. Na moza-
ice znajduje sie 49 glifow strzezenia oraz wigkszych glifow strze-
zenia ustawionych tak, ze zaczynaja dziala¢, gdy humanoid
(inny niz tworca) wkroczy na dany obszar o wymiarach 3
metry na 3 metry. Glif uruchamia rowniez kazda nie-eterycz-
na istota, ktéra wejdzie na taki teren (idac, lecac lub lewitu-
jac). Zmylenie kierunku, niewykrywalnost oraz polimorfowanie
moga oszukac glif, ale czary niewidzialnoici nie.

Jesli glif zostal wezesniej uruchomiony, mozna wejs¢ na
dany obszar bez obaw, cho¢ znajdujacy sie pod nim obraz
nie zniknal. Glify strzezenia trudno jest znalez¢ i unieszko-
dliwi¢. Lotrzyk moze w tym celu uzy¢ umiejetnosci Prze-
szukiwanie oraz Unieszkodliwianie mechanizméw. Po-
niewaz wiele czaréw odpychania (glifow) byto aktywnych
w odleglosci do 3 metréw od siebie przez 24 godziny lub
dluzej, ze wzgledu na ledwo widoczne fluktuacje energii
ST znalezienia ich za pomoca umiejetnosci Przeszukiwa-
nie zmniejsza si¢ o 4.

~'Glif strzezenia (szkielet): SW 1/2; zadawanie drobnych
ran (1 punkt obrazen); udany rzut obronny na Wole (ST 14)

Strzegac
umarkych
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neguje; Przeszukiwanie (ST 24); Unieszkodliwianie mecha-
nizméw (ST 28).

~Glif strzezenia (zombie): SW 1; zadawanie lekkich ran
(1k8+5); udany rzut obronny na Wole (ST 14) redukuje ob-
razenia o polowe; Przeszukiwanie (ST 24); Unieszkodliwia-
nie mechanizméw (ST 28).

«'Glif strzezenia (cien): SW 3; promieri ostabienia (kara
z usprawnienia 1ké+1 do S na 7 minut); udany rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ (ST 14) neguje; Przeszukiwanie (ST 24);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28).

~/'Glif strzezenia (ghoul): SW 3; wstrzymanie osoby (11 mi-
nut); udany rzut obronny na Wole (ST 14) neguje; Przeszuki-
wanie (ST 24); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28).

~"'Glif strzezenia (mumia): SW 4; zakazenie (goraczka
brudu, 1k3 Zr i 1k3 Bd); udany rzut obronny na Wytrwa-
los¢ (ST 14) neguije; Przeszukiwanie (ST 24); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 28).

~""Wigkszy Glif strzezenia (wampir): SW 5; wyczerpanie
(1k4 negatywne poziomy na 11 godzin); bez prawa do rzu-
tu obronnego; Przeszukiwanie (ST 27); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 31).

~"Wigkszy Glif strzezenia (licz): SW 6; ogniste uderze-
nie o Srodku na uruchamiajacej postaci (11ké, potowa od
ognia); udany rzut obronny na Refleks (ST 19) pozwala
zmniejszy¢ obrazenia o polowe; Przeszukiwanie (ST 27);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 31).

Rozwiazanie: Najbezpieczniejsza Sciezka prowadzaca
przez to pomieszczenie zaczyna sie na glifie ze szkieletem
po zachodniej stronie pomieszczenia lub na glifie z zombie
po wschodniej stronie. Stad nieprzerwana droga prowadzi
przez najmniej klopotliwe szkielety i zombie.

Nieumarli wygladaja do$¢ podobnie, wiec kazdy BG
musi dokona¢ wlasnej interpretacji tego, co przedstawia-
ja plytki mozaiki. Udany test Wiedzy (tajemnej) o ST 15
pozwoli postaci pozna¢ nazwy wszystkich przedstawio-
nych na mozaice nieumarlych. Czytanie magii pozwoli bo-
haterowi rozpoznac¢ glif strzezenia, jezeli wykona udany test
Czarostwa (ST 13). Identyfikacja glifu nie uruchamia go
i pozwala BG pozna¢ jego podstawowa nature (wersje, typ
powodowanych obrazen oraz zwiazany z nim czar).

Skarb: Kazdy z siedmiu obszaréw z liczem przedstawia
istote o dwojgu Swiecacych oczu. W sze$ciu z nich oczy sa
w rzeczywistosci dwoma wartymi 100 sz czerwonymi spi-
nelami. W siédmym wizerunku (tym znajdujacym si¢ na
samym $rodku) jedno oko jest czerwonym spinelem, a dru-
gie kamieniem Ioun — ciemnoszkartatnym tetraedrem. Na
te skarby nie dziala ogniste uderzenie glifu licza. Tylko uda-
ny test Przeszukiwania (ST 20) pozwala znalez¢ dowolne
dwa klejnoty, ale jesli BG wie, ze oczy licza sa szlachetny-
mi kamieniami, nie musi juz wykonywac tego testu dla po-
zostatych wizerunkow.

Dostosowanie PD: Glify otrzymaly niezalezne SW, za-
tem powinienes przyznac PD za kazdy, z ktorym bohate-
rowie sobie poradzili (czy to unieszkodliwiajac go, czy tez
cierpiac od jego efektu). Jezeli postacie opracuja sposéb po-
konania mozaiki bez uruchamiania gliféw, przyznaj im
tyle PD, ile nalezy sie za pokonanie spotkania o SW 8.

Zmiana trudnosci spotkania

Podniesienie PS tego spotkania najlatwiej osiagnac,
umieszczajac w pomieszczeniu jednego lub wiecej po-
twordw. Niech jakies stworzenie zagoni bohateréw do tej
komnaty lub tez zaatakuje postacie, gdy tylko tu wejda.
Smiatkowie zagnani na mozaike musza walczy¢ na bar-
dzo ciezkim polu bitwy. Pozbawieni swobody poruszania
sie, beda podatni na ataki dystansowe i czary, powinni tez
mie¢ problem ze zmniejszeniem dystansu do przeciwni-
kow. Z drugiej strony, istoty stojace na obszarach otoczo-
nych przez aktywne glify nie otrzymaja zbyt wielu cioséw
wrecz, zwlaszcza klopotliwych ukradkowych atakow.

Tematycznie rzecz ujmujac, najlepszymi potworami tu-
taj beda nieumarli — wampiry czy nawet licze. Nawet stabi
nieumarli — chocby spektry — moga stac sie w tym miej-
scu niebezpiecznymi przeciwnikami dla wysokopoziomo-
wych BG. Oczywiscie, nieumarli s podatni na odegnanie,
wiec mozesz réwniez rozwazy¢ uzycie przybyszow, zywio-
lakéw czy tez innych nie-humanoidéw. Humanoidy uru-
chamiaja glify, wiec unikaj stosowania ich w tym pomiesz-
czeniu, chyba ze do prowadzenia atakéw z dystansu.

PS 10: Dodaj spektre i przykladowego wampira z Ksie-
gi Potworow.

PS 14: Dodaj dwie spektry i przyktadowego licza z Ksie-
gi Potworow.

Zwiekszenie PS poprzez podniesienie $miertelnosci sa-
mych pulapek nie jest najbardziej efektywna metoda zmia-
ny tego spotkania. Przede wszystkim dlatego, Ze tej samej
metody, jakiej BG uzyja do pokonania spotkania o PS 8,
moga rowniez uzy¢ w spotkaniu o wyzszym PS. Oznacza
to, ze otrzymaliby po prostu wiecej PD za te sama prace.

SWIATLEO W CIEMNOSCIACH
(PS 9)

Ta skomplikowana mechaniczna pulapka jest lezem
istot, ktére potrafia ja dobrze wykorzystac. Grupy, kto-
re lubia gléwkowa¢, moga potraktowaé pulapke jak la-
migléwke iskutecznie sobie znia poradzi¢. Bardzo
ostrozne druzyny moga po prostu ztapac skarb i uciec,
starajac sie uniknac¢ walki.

Przed wami znajduja sie wielkie dwuskrzydlowe
drzwi z brazu o wysokosci okolo 4,5 metra i szero-
'kosci niemal 3 metréw. Stary metal ma niebiesko-
zielony polysk. Plaskorzezba na powierzchni drzwi
przedstawia ponura scene — ludzi pozeranych przez
smoki, gigantéw, demony, monstrualne weze i inne
przerazajace potwory. Na plytce na srodku kazdych
skrzydel widnieje kilka inskrypcji. Drzwi s3 lekko
uchylone. '

Na plytkach znajduja sie stowa ,Nie wchodzi¢”, napisane
w jezykach: wspolnym, elfim, krasnoludzkim, niebian-
skim i piekielnym. Test Wiedzy (religia) lub wiedzy bar-
dow (ST 15) pozwoli stwierdzi¢, iz drzwi pokazuja sceny
kary lub sadu nad zmartymi z wielu czaséw i miejsc. Uda-



SPOTKANIE PS 9

Ta komnata to wejscie do kompleksu grobowca. Znajduje L
sie tu skomplikowana pulapka, stworzona po to, by znie- “’
checi¢ rabusiow. Poniewaz kilkakrotnie zawiodla, caly

obszar zostal spladrowany i zniszczony. Jednakze pulap-

ka wciaz dziala, zas caly ten teren jest przyneta na ciekaw-

skich (lub chciwych) badaczy podziemi. Swoje leze za-

lozyly tu dwa bledne ogniki (patrz ,Stworzenia”), ktére

Swiatlo w ciemnosciach

L

Przekréj

Skala w metrach B_I,f Rzut

ny test Przeszukiwania (ST 10) zdradzi, ze byly niegdys za-
ryglowane, ale dawno temu ktos usunal zamek.

A. Przedsionek
Kiedy postacie otworza drzwi lub zajrza do $rodka,
przeczytaj nastepujacy tekst.

Widzicie dhuga, ciemna komnate o wysoklm tukowym
stropie. Na gladkim, gipsowym murze w1dac gdnemeg—
icuchnie zgnilym mlesem Pod prawg ilewa $ciana
w szerszej cze$ci komnaty stoja rz@dy marmurowych
posagow.

W miejscu, gdzie siegajace na Wysmkosc trzach lub.
czterech ludzi hukowe sklepienie zaczyna sie zwezaé,
komnate przecina kratownica z grubych, drewnianych
belek. Z tych dzwigaréw na cienkich lancuchach zwisa-
ja cztery zardzewiale, zelazne klatki. Przypominaja one
przysadziste, brzydkie jajka z rzezbionymi pretami za-
miast skorupy. Z kazdej z klatek zwisa szkielet rak i nog.
Na podlodze pod nimi leza rozrzucone kosci.

W pewnej odleglosci od was komnata nieco sie roz-
szerza. Widzicie tam sze$¢ podobnych klatek w podwéj-
nym rzedzie po trzy, wiszace nad para uchylonych drzwi
2 brazu. Klatki s oswietlone od tyhu, prawdopodobnie
przez pare pochodni lub latarni umieszczonych gdzies
na ich poziomie. Dzieki $wiathu mozecie dostrzec, ze kil-
ka z klatek zawiera nietkniete ciala. By¢ moze zadziala-
la wasza wyobraznia, ale moglibyscie przysiac, ze jedno
z cial whasnie sie poruszylo.

zaatakuja kazdego, kto sprébuje unieszko-
dliwi¢ pulapke lub uwolnic jej ofiary.

Lukowe sklepienie pomieszczenia ma
wysokos¢ od 12 metroéw na srodku do 6
metréw przy murowanych, pokrytych
tynkiem Scianach (Wspinaczka, ST 20).
Sie¢ belek ciagnacych sie u gory podtrzy-
muje strop i skrywa mechanizm strzegacej
tej komnaty pulapki.

Pulapka: Dostrzezone przez BG klatki sa
czescia skomplikowanej pulapki, ktéra nie
tylko chwyta intruzéw prébujacych dostaé
sie do obszaru B, ale réwniez stanowi ostrze-
zenie dla przyszlych nieproszonych gosci.
Uruchamiaja ja postacie przechodzace nad
kwadratami oznaczonymi na mapie litera P
lub symbolem klatki (dotyczy to nawet la-
tajacych bohateréw). Gdy zostanie urucho-
miona, z wysokosci 6 metréw opadna waza-
ce pol tony zelazne kleszcze (,klatka”). Ich
uderzenie zadaje 8ké punktow obrazen. Je-
zeli ofiara ma rozmiar duzy lub mniejszy,
kleszcze zacisng sie na niej. Potem cofna sie,
wracajac na wysokos¢ 6 metréw. Moga pod-
nies¢ do 750 kilograméw.

Chcac uniknaé schwytania w putap-
ke, posta¢ moze sprobowac wykonaé rzut
obronny na Refleks (ST 20). Jezeli jej sie po-
wiedzie, otrzyma jedynie polowe obrazen
(BG ze zdolnoscia uchylanie po wykonaniu
udanego rzutu obronnego unikaja schwy-
tania i nie otrzymuja zadnych obrazen). Je-
zeli rzut obronny sie nie powiedzie, postac
znajdzie sie wpulapce, unieruchomiona
i catkowicie bezbronna. Jezeli w pulapke
wpadna stworzenia o rozmiarach filigra-
nowym lub drobnym, wéwczas moga prze-
dostac sie miedzy pretami klatki. Wielkie
lub wieksze istoty zostana po prostu schwy-
tane w kleszcze.

Schwytane w pulapke stworzenia moga
prébowac wyslizgnaé sie na wolno$é (Wy-
zwalanie sie, ST 30) albo otworzy¢ klatke
Sila (ST 30). Jednakze kazda postaé, ktéra
ucieknie z klatki, musi wykonac udany test

Jak radzic sobie z puiapkat
z klatkam 4

,Bohaterome graczy moga na

wiele sposobéw rozwiazaé za-

gadke z putapka.

» Na kazdym z obszaréw oznaczo- |
nych na mapie litera P” znajduje |.
sie ptytka, ktéra jest bardzo czu-
fa na ciénienie powietrza. Udany
test Unieszkodliwiania mechani-
zméw (ST 30) unieruchamia jed-
na z ptytek.

« Latajacy lub wspinajacy sie BG
moze wej$¢ na szczyt podpdr,
by dosta¢ sie do mechanizmu
putapki. Jeden test Unieszkodli-
wiania mechanizméw (ST 30)
unieruchamia catg putapke.

« Postacie moga Sita (ST 30)
otworzy¢ klatke lub spowo-
dowac jej otwarcie po wyko-
naniu udanego testu Uniesz-
kodliwiania ~ mechanizméw
(ST 30). Wobu wypadkach
bohater musi by¢ w stanie sie-
gna¢ do klatki, co prawdopo-
dobnie oznacza wspinanie sie,
lewitacje lub lot do nie;j.

« Posta¢ moze zaatakowaé sama
klatke (szczegdty znajdziesz
dalej).

- Smiatkowie moga wepchna¢
lub wciagnad posagi z obszaru
A na ptytki, by wypetnic¢ wszyst-
kie klatki. Kazdy posag wyko-
nany jest z okoto 162 decyme-
tréw szesciennych marmuru
i wazy okoto 550 kilograméw,
wiaczajac wto dos¢ solidny
i gtadki piedestat. Czar ozywie-
nie przedmiotu moze spowodo-
wad, ze jeden z posagéw sam |
przejdzie po ptytce.

Wspinaczki (ST 25) albo spadnie na znajdujaca sie 6 me-
tréw nizej podloge (i prawdopodobnie ponownie urucho-
mi pulapke). Jesli bohaterowi uda sie wydostac z kleszczy,
moze poczeka¢ na ratunek. Zamiast tego moze przejsc,
hustajac sie na rekach, z dzwigara na dzwigar, az dotrze
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do éciany, a nastepnie zej$¢ po niej na dok. Zaréwno husta-
nie sie, jak i zejscie wymaga testu Wspinaczki (ST 25).

Pulapka sklada sie z 10 kleszczy. Szes¢ z nich zawsze
znajduje sie w poblizu wyjscia do obszaru B. Pozostale czte-
ry wisza niedaleko gléwnego wejscia. Wszystkie kleszcze
sa cze$cia jednego mechanizmu, ktory porusza je wzdtuz
znajdujacego sie u gory toru. Caly mechanizm jest czuly
na zmiane ciezaru. Po dwoch godzinach bez uruchomienia
jakichkolwiek kleszczy te, ktére sa zajete, automatycznie
przeniosa sie na zachod, gdzie ich wiezniowie moga stuzy¢
za ostrzezenie dla przyszlych intruzéw. Jezeli wszystkie
klatki beda zapelnione, wowczas te znajdujace sie w pobli-
zu wschodniego wejscia wypuszcza wieznidw i przesuna
sie na zach6d, aby chwytac kolejnych nieproszonych go-
$ci. Ich miejsce zajma inne pelne kleszcze.

- Pulapka z klatkami: SW 7; test ataku niepotrzebny;
8keé punktow obrazen i uwiezienie; udany rzut obronny
na Refleks (ST 20) neguje uwiezienie; Przeszu-
kiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 30).

WKlatka: 5 cm grubosci;
trwalos¢ 10; pw 60; KP 4; ST
zniszczenia 30.

Stworzenia: Osiedlila sie tu
para blednych ognikow, ktéra
przyciagnely liczne istoty wpa-
dajace w pulapke. Uwiezione
stworzenia umieraly zazwy-
czaj powolna $miercia z glo-
du ipragnienia, chyba ze
udawalo im sie wczesniej
uciec. Bledne ogniki zero-
waly wlasnie na slabnacej
sile zyciowej ofiar.

Obecnie w jednej z kla-
tek uwieziony jest ocala-
ly zostatniego najscia
niedosztych rabusiow
grobéw mezczyzna. Na-
zywa sie Amil. Jest jed-
nym zdwoch lotrzy-
kéw, ktorzy znalezli
stara mape prowa-
dzaca do tego miej-
sca ipostanowili je
zbada¢, co doprowa- dzilo do ich uwiezienia w pulapce.
Jego towarzysz zmarl i stal sie pozywieniem dla blednych
ognikéw. Amil ma obecnie —2 punkty wytrzymalosci —
jest na skraju smierci. Swiatla, ktére BG widzieli, gdy wcho-
dzili do tej komnaty, to blask ognikéw niecierpliwie cze-
kajacych na $mier¢ lotrzyka.

9 Bledne ogniki (2): pw 41, 37; patrz Ksigga Potworow.

D Amil: czlowiek mezczyzna Ltrd; SW 4; sredni huma-
noid; KW 4ké+4; pw 21 (obecnie —2); Init +7; Szyb 9 m; KP
16 (dotyk 13, nieprzygotowany 16); Atak +7 wrecz (1ké+1/
18-20, mistrzowski rapier) lub +7 dystansowy (1ké+1/x3,
mistrzowski potezny refleksyjny tuk krotki [premia z Sity

:)'
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+1]); SA ukradkowy atak +2keé; SC uchylanie, putapki, nie-
$wiadomy unik (premia ze Zrecznoéci do KP); Char CD;
MRO Wytrw +3, Ref +8, Wola +2; S 12, Zr 16, Bd 13, Int
14, Rzt 10, Cha 8.

Umiejetnoici i atuty: Ciche poruszanie +10, Nashuchi-
wanie +7, Otwieranie zamkéw +10, Przeszukiwanie +9,
Réwnowaga +5, Skakanie +6, Stosowanie magicznych
urzadzen +6, Szacowanie +9, Ukrywanie +10, Unieszko-
dliwianie mechanizmoéw +9, Upadanie +10, Wspinaczka
+5, Zauwazanie +7; Finezja w broni (rapier), Poprawiona
inicjatywa, Uniki.

Wyposazenie: 19 sz, mistrzowska ¢wiekowana skora,
mistrzowski rapier, mistrzowski potezny refleksyjny
tuk krotki (premia z Sily +1), 20 strzal, mistrzowskie
narzedzia zlodziejskie, plaszcz odpornosci +1, 4 eliksiry le-
czenia lekkich van.

Taktyka: Bledne ogniki nie maja zamiaru pozwoli¢
na uwolnienie Amila czy tez rozbro-
jenie pulapki. Kiedy tylko zauwaza
przybyszow, stana sie niewidzial-
ne, po czym poleca nad dzwigary
podtrzymujace komnate i stamtad
beda obserwowac poczynania po-
staci. Nie interesuja ich porozrzu-
cane wokol skarby, wiec nie beda
mialy nic przeciwko temu, by BG
je sobie zabrali. Jednakze zaata-
kuja kazdego, kto zacznie grze-
bac przy pulapce lub sprébuje
uratowac wciaz zyjaca ofiare,
nawet jesli jest nia nowo przy-
byly bohater. Ogniki wybio-
ra sobie przeciwnika, usta-
wia sie nad jego glowa, po
czym zaatakuja. To zakon-
czy dzialanie ich niewi-
dzialnosci.

Jezeli BG zignoruja pu-
lapke iskoncentruja sie
na blednych ognikach,
istoty te skupia ataki na

postaci, ktorej udalo sie

je zranic.
Amil jest nieprzy-
tomny, nie moze wiec
pomac ani sobie, ani $miatkom, chociaz czasami rzuca sie
ijeczy. Jesli zostanie uratowany, z wdziecznosci odda BG
swoje pieniadze i eliksiry (sam uzylby eliksiréw wczesniej,
ale nie byl w stanie ich dosiegnac).

Skarb: Stos koéci zawiera piec sakiewek, w ktorych jest
lacznie 280 sz, trzy warte 10 sz opalizujace agaty, pie¢ war-
tych 50 sz kamieni ksiezycowych oraz dwa warte 100 sz
ametysty. Znajduje sie tu rowniez futeral na zwoj zawiera-
jacy jeden czar (labirynt, 16. poziom rzucajacego czary) oraz
zota zapinka do plaszcza wysadzana diamentami (warta”
1100 sz). Oprocz tego przy ciele towarzysza Amila lezy taki
sam ekwipunek, jaki ma lotrzyk.

-



B. Zrujnowana kaplica pogrzebowa
W tym obszarze znajduje sie zrujnowany oltarz oraz
wiele niegdy$ zapieczetowanych nisz, ktore kiedys
mieScily trumny. Zaréwno alkowy jak i trumny zo-
staly otwarte sila. Nie ma tu nic cennego.

Chowance jako zwiadowcy

Chowarce czesto sa doskonatymi zwiadowcami, zwlaszcza
jezeli potrafia latac. Moga przemykac przed grupa, szyb-
ko sie rozejrzec i przekaza¢ natychmiast to, co widza — po-
przez empatyczng wiez z panem. Sa prawdziwym skarbem
dla druzyny pragnacej ustali¢, co znajduje sie z przodu.
Moga jednak stanowic¢ prawdziwe utrapienie dla MP, kt6-
ry musi przekazywa¢ informacje, zwlaszcza jesli chowa-
niec zniszczy dobrze zaplanowana pulapke. Na szczescie
Mistrz Podziemi potrafi sprawi¢, by chowarice nie psuly
wszystkich niespodzianek.

Przede wszystkim pamietaj, ze wiekszos¢ istot, ktore
chowaniec napotka podczas zwiadu, jest na tyle wroga
lub ztosliwa, ze chetnie go zaatakuje. Na przyktad mefity
w spotkaniu ,Woda i ogien” beda $cigac i niepokoi¢ kazde-
go samotnego chowanca, ktérego zauwaza. Moga go gonié¢
dla samej uciechy, schwytaé i przywiaza¢ mu do ogona sta-
ry but, rzuci¢ w niego magicznym pociskiem lub nawet spa-
li¢ go zywcem w sadzawce lawy. Opcja, ktéra wybierzesz,
powinna zaleze¢ od tego, jak czesto i jak intensywnie gra-
cze wykorzystuja swoje chowarce.

Mniej kaprys$ne istoty moga zareagowa¢ bardziej sub-
telnie. Na przyklad, bledne ogniki w spotkaniu ,Swiatlo
w ciemnosci” beda po prostu udawac, ze nie dostrzega-
ja myszkujacego chowarica. Gdy tylko wyjdzie, stana sie
niewidzialne izaczekaja wzasadzce na druzyne. W ta-
kiej sytuacji informacje przekazane przez chowanca beda
stosunkowo niedokladne — zauwazyl swiatla, ale nie do-
strzegl zadnych zywych istot.

Na szcze$cie wiekszos¢ chowancow ma whasciwy instynkt
samozachowawczy i duza doze zdrowego rozsadku (nawet je-
zeli nie maja jej ich panowie). Bez potwierdzenia ze strony
wiasciciela zwierzak bedzie niechetnie poruszal sie po otwar-
tej przestrzeni. Zamiast tego moze szukac miejsc do ukrycia
sie, zatrzymywac w celu badania okolicy wechem i nastuchi-
wac niebezpieczenstw, zanim wejdzie do komnaty lub skreci
za r6g. Te srodki ostroznosci spowalniaja jego ruch, zmniej-
szajac jako$¢ informacji, ktére moze przekazywac panu.

Kiedy chowaniec znajdzie jakas istote, prawdopodobnie
zamiast udawac bohatera, ostroznie sie wycofa — zanim zo-
stanie dostrzezony. Oczywiscie whasciciel moze rozkazaé
mu podja¢ odrobine ryzyka, ale predzej czy pdzniej jego
szczescie sie wyczerpie. Wlascicielowi pozostanie jedynie
»hagroda” w postaci martwego chowanca i towarzyszacej
temu utraty punktéw doswiadczenia.

Zmiana trudnosci spotkania
Mozesz odrobine zmienic to wyzwanie, wplywajac na
liczbe blednych ognikéw.

PS 7: Jeden bledny ognik.

PS 10: Trzy bledne ogniki.
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Wiele lat pobytu w komnacie pozbawionej wyjscia
sprawilo, ze nekromanta Avaard kompletnie oszalal.
Chociaz droga ucieczki jest zwodniczo blisko, dla nie-
go pozostaje niedostepna. Co gorsza, kiedy jego gru-
pa badala podziemia, czarodziej lekkomyslnie stracit
komponenty materialne do czaréw. Wcigz ma ksiege
zakleé, srodki do zycia oraz rézdzke wlasnej roboty,
ale doskwiera mu powazne ograniczenie — nie wszyst-
kie czary jest w stanie rzucaé. W czasie zamkniecia za-
mordowal trzech towarzyszy, ktérych szkielety przez te
wszystkie lata pozostaly zamkniete wraz z nim. Czasa-
mi méwi do nich, ale odpowiedzi, ktére slyszy, istnie-
ja tylko w jego glowie.

Ten scenariusz najlepiej wykorzysta¢ jako losowe
spotkanie osadzone w wigkszym kompleksie podzie-
mi. MP potrzebuje do niego tylko prostego koryta-
rza (pokazanego na mapie jako obszar I). Zanim je
poprowadzi, powinien zapoznaé sie z calym scena-
riuszem, jako ze jednoczesnie maja tu miejsce dwa
oddzielne wydarzenia. Jezeli postacie nie sa dos¢ by-
stre, wypadki kilku pierwszych rund moga im namie-
szaé w glowach.

1. Ruchomy korytarz

Postaciom przemierzajacym korytarz typowych pod-
ziemi sze$¢ ruchomych Scian (oznaczonych na mapie
A-F) grozi uwiezieniem lub nawet zmiazdzeniem.

Kiedy jakas posta¢ dotrze na srodek znajdujacej sie
w korytarzu pulapki, przeczytaj nastepujacy tekst.

Pulapka: Dlugi na 12 metrow fragment korytarza
przesuwa sie do sasiedniej cze$ci podziemi. Jego ,$cia-
ny” (C i D) staja sie Scianami przejscia faczacego po-
mieszczenia 2 i3, jak pokazano to na diagramie II
Kazda postac¢ w odleglosci do 1,5 metra od dowolnego
korica przesuwajacego sie korytarza moze z niego wy-
skoczy¢ (lub wskoczyé do przesuwajacego sie fragmen-
tu), wykonujac udany rzut obronny na Refleks (ST 20).
Przesuniecie zajmuje runde, po ktérej osoby przebywa-
jace w przesuwajacym sie przejsciu znajda sie w dtugim
na 18 metréw korytarzu, z komnata na kazdym kon-
cu. Ci, ktérzy pozostali na zewnatrz, beda przebywac
w korytarzu (utworzonym przez Sciany E i F, weze$niej
umieszczone w hiszy w murze po lewej stronie), do cza-
su az pulapka sie nie przeladuje.

-~ Ruchome przejécie: SW 0; bez obrazen; udany
rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala unikna¢ pu-
lapki; Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwianie me-
chanizméw (ST 30).

Graczom, ktérych postacie nie zdolaly uciec z ruchome-
go korytarza, przeczytaj nastepujacy tekst.
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Umiejetnosci i atuty: Alchemia +13, Czarostwo +13, Je-
zyk obcy (wspélny, krasnoludzki, elfi), Koncentracja
+12, Nastuchiwanie +3, Rzemioslo (ciesielstwo) +13,
Wiedza (tajemna) +13, Zauwazanie +3; Czujnosc, Prze-
nikanie czaru, Rzucanie w walce, Stworzenie rézdzki,
Walka na slepo, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie cza-
ru (nekromancja).

Korzysci z chowanca: Zapewnia wlascicielowi atut
Czujno$¢ (gdy znajduje sie w odleglosci do 1,5 metra),
wspolne czary z wlascicielem, wiez empatyczna z wla-
Scicielem.

Wyposazenie: Znoszone welniane ubranie, rézdzka
strachu (28 ladunkdw; 4. poziom rzucajacego czary), 2
sztylety, ksiega czarow (patrz dalej), oraz trzy puste sko-
rzane sakiewki.

Przygotowane czary (5/6/5/4/2; bazowy ST 13 + poziom

Stworzenia: Przed BG stoi szalony nekromanta Ava- czaru lub 15 + poziom czaru dla zakle¢ ze szkoly nekro-
ard ijego stadko szesciu rozwinietych zlowieszczych mangcji): 0 — kuglarstwo, oszolomienie, przeszkodzenie nieumar-
szczuréw o3 KW (prowadzonych przez szczurzego temuraca, widmowy odglos; 1 — powodowanie strachu promieri
chowanca Avaarda, Wasacza). ostabienia, magiczny pocisk (2), tarcza, zbroja maga; 2 — wid-

D Avaard: czlowiek mezczyzna Nek7; SW 7; sredni mowa dlovi¥ wystraszenie (4); 3 — vozproszenie magii, wampi-
humanoid; KW 7k4+14; pw 33; Init +0; Szyb 9 m; KP 10 ryczny dotyk™ (3); 4 — wyczerpanie®, zakazenie* Avaard nie ma
(dotyk 10, nieprzygotowany 10); Atak +2 wrecz (1k4—1, komponentéw do czaréw, wiec nie moze rzucac zadnych

sztylet) lub +3 dystansowy (1k4—1, sztylet); SC korzysci zakle¢ wymagajacych komponentu materialnego (z wy-
z chowanca; Char NZ; MRO Wytrw +4, Ref +2, Wola jatkiem tych wymagajacych welny, ktére moze wziac ze
+6; S 8, Zr 10, Bd 14, Int 16, Rzt 13, Cha 12. swojej koszuli lub poscieli).



*Te czary naleza do szkoly nekromancji, ktéra jest spe-
cjalnoscia tej postaci. Szkola zabroniona — wieszczenie.

Ksigga czarow: O — wszystkie; 1 — magiczny pocisk, ozigbly
dotyk, powodowanie strachu, promieni ostabienia, tarcza, zbro-
ja maga; 2 — dotyk ghoula, ochvona przed strzatami, widmowa
dlon, wystraszenie; 3 — vozproszenie magii, spowolniony rozklad,
spowolnienie, wampiryczny dotyk; 4 — wyczerpanie, zakazenie.

4 Wasacz: samiec szczura, chowaniec; SW —; malutka
magiczna bestia; KW 7; pw 16; Init +2; Szyb 4,5 m, wspi-
naczka 4,5 metra; KP 18; Atak +4 wrecz (1k3—4, ugryzie-
nie); Front/Zasieg 75 cm na 75 cm/0 m; SC wech, popra-
wione uchylanie, moze przenosi¢ czary dotykowe, moze
rozmawia¢ z whascicielem, moze rozmawiaé ze szczurami;
Char NZ; MRO Wytrw +4, Ref +4, Wola +6; S 2, Zr 15, Bd
10, Int 9, Rzt 12, Cha 2.

Umiejetnosci iatuty: Ciche poruszanie +10, Réwnowa-
ga +10, Ukrywanie +18, Wspinaczka +12; Finezja w bro-
ni (ugryzienie).

49 Zlowieszcze szczury, rozwiniete (6): pw 16 kazdy; jak
w Ksigdze Potworéw, z wyjatkiem SW 1; KW 3k8+3; Atak +6
wrecz (1k4, ugryzienie); MRO Wytrw +4, Ref +6, Wola +4;

Taktyka: Kiedy Avaard uslyszy, ze pulapka sie uaktywnia,
rzuci widmowq dlori (przez ktéra moze rzucaé wampiryczny
dotyk i zakazenie, najchetniej atakujac rzucajacych zaklecia).
Rozpocznie walke od uzycia rozdzki strachu. Kazdy, komu
nie powiedzie sie rzut obronny na Wole (ST 17), prawdopo-
dobnie ucieknie i wpadnie wprost na zielony szlam bytuja-
cy w pomieszczeniu po drugiej stronie korytarza.

Zlowieszcze szczury staraja sie otoczy¢ rzucajacych za-
klecia. Wasacz kieruje nimi tak, by rozproszy¢ owe posta-
cie i uniemozliwi¢ im czarowanie. Sam czeka na sposob-
nos¢, cheac ukrasé takiemu bohaterowi sakiewke z paska,
liczac na to, ze jest to sakiewka na komponenty.

Pulapka: Dwie rundy po tym, jak korytarz sie przesu-
nie, pulapka zaczyna sie przetadowywac. Najpierw mur C
przesuwa sie w poprzek korytarza (jak pokazano na diagra-
mie I1I). Kazda posta¢ schwytana pomiedzy mury C i D
zostaje zmiazdzona, co powoduje 6ké punktow obrazen,
chociaz posta¢ w odleglosci do 1,5 metra od dowolnego
z koncow moze uskoczyd, jak opisaliSmy wczesniej.

W nastepnej rundzie mur B réwniez porusza sie w po-
przek korytarza (jak pokazano na diagramie IV), a mur E
zmienia polozenie, przecinajac oryginalny korytarz. Tak
jak poprzednio, przesuwajace sie Sciany miazdza postacie
schwytane pomiedzy nimi. Kazda postaé, ktéra nadal be-
dzie znajdowac si¢ miedzy Scianami C i D, otrzyma kolej-
ne 6ké punktéw obrazen.

W kolejnej rundzie pulapka koriczy sie przeladowywa.
Mur D wraca do pierwotnego polozenia, co uwalnia posta-
cie uwiezione miedzy Scianami Ci D, ale wiezi kazdego bo-
hatera, ktory okazal sie na tyle ghupi, by sta¢ miedzy murami
Di E. Kazdy, kto znajdzie si¢ pomiedzy murami E i F, otrzy-
ma kolejne 6ké punktéw obrazen. Postacie miedzy Scianami
B i C zostana uwiezione w malej przestrzeni, ktora powstala
po tym, jak mury powrécily do pierwotnego polozenia.

Ta pulapka sprawia, iz bardzo prawdopodobna staje sie
sytuacja uwiezienia miedzy Scianami jednej lub wiekszej
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liczby postaci w chwili, gdy nastapi jej przeladowanie. Jeze-
li czlonkowie grupy na zewnatrz nie moga wymysli¢ spo-
sobu uwolnienia uwiezionych bohateréw, moga ponownie
uaktywnic pulapke i zacza¢ wszystko od poczatku. Udany
test Unieszkodliwiania mechanizméw zablokuje urzadze-
nie uruchamiajace pulapke, ale wtedy BG beda zmuszeni
do przesuwania $cian Sita (ST 40). Postacie moga réwniez
umkna¢ z pulapki za pomoca magii (przejscie w scianie, wy-
miarowe drzwi, teleportacja, wiele innych czaréw), przebija-
jac sie przez §ciana i otrzymujac obrazenia, by znalez¢ sie we
whasciwym miejscu, gdy pulapka sie przetaduje, albo tez wy-
korzystujac sekretne drzwi znajdujace sie w obszarze 3.

-"Pulapka z ruchomymi §cianami: SW 6; test ataku
niepotrzebny (6ké obrazen na runde); udany rzut obronny
na Refleks (ST 20) pozwala uniknac pulapki; Przeszukiwa-
nie (ST 15); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30).

WOciosana kamienna §ciana: 90 cm grubosci;
trwalosc 8; pw 540; KP 3; ST przebicia 50.

2. Pokdj Avaarda

Pokdj Avaarda jest skromnie umeblowany, z 16zkiem zro-
bionym ze zrzuconych na stos ubran. Ocalaty system do-
starczania wody wciaz napelnia znajdujaca sie w jednym
z rogow sadzawke wzglednie swieza woda. Obok stoi drew-
niana miska z umieszczona w niej drewniana tyzka. Podlo-
ge zasmiecaja kawalki trzech humanoidalnych szkieletéw
(dwoch orkowych i jednego ludzkiego). Wszystkie maja na
sobie resztki skorzni. Ich sprzet zrzucono na stos w rogu
pomieszczenia: sa to dwa sztylety, dwa wielkie topory, diu-
gi miecz i mala drewniana tarcza.

Skarb: W pomieszczeniu rozrzuconych jest 369 sz oraz
8675 ss. Drewniana tyzka to tak naprawde lyzka Murlynda.
Pod postaniem Avaarda znajduje sie jego ksiega czaréw.

3. Komnata szlamu (PS 7)

Drugie pomieszczenie porasta zielony szlam. Zauwaz, ze
osoby uciekajace ze strachu musza wejs¢ do tej komnaty.

Pulapka: W tym pomieszczeniu bytuja trzy ,kepki”
zielonego szlamu, ktére wmieszaly sie miedzy normal-
ne porosty z mchu i niezracego szlamu. Dwie znajduja sie
na podlodze, podczas gdy trzecia (ta na srodku komnaty
3) jest na suficie.

«Zielony szlam: SW 4; 1ké Bd na runde kontaktu;
patrz ,Zielony szlam” w Rozdziale 4 Przewodnika Mistrza
PopzIEML.

Przeciwlegly rég komnaty obraca si¢, co umozliwia przej-
Scie z powrotem do gléwnej czesci lochu. Nie dos¢, ze do
znalezienia mechanizmu trzeba wykona¢ trudny test Prze-
szukiwania (ST 30), to jeszcze ulegl on zniszczeniu i erozji
zpowodu panujacej tu wilgoci. Uruchomienie mechani-
zmu wymaga wykonania udanego testu Sity (ST 22).
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Ta oaza w Podmroku jest domem dwach basniowych istot,
ktére nie powinny sie tu znalez¢. W poblizu zielona wiedz-
ma i lamia przygotowaly pulapki na tych, ktérzy zbytnio sie
oddala od zielonego raju. Obie takna skarbéw dobrych ba-
s$niowych istot, ale nie zdolaly pokonac przebudzonego drze-
wa driady ani poteznych czaropodobnych mocy nimfy.
Postacie, ktore dzialaja, zanim pomysla, moga odnies¢
w tym spotkaniu powazne obrazenia. Bardzo przydadza im
sie natomiast prawdziwe widzenie oraz rozproszenie magii.

W tej dnwacznej podziemnej grocie drzewa wyrastaja
z gleby réwnie wysoko, jakby rozwijaly sie w peinym
slosicu powierzchni. Z sufitu emanuje naturalne $wia-

tlo, rtéwnie jasne jak slorica. Wyda}e si¢ wam, ze wodda—
11 poPtzez dmﬁwa dosmegacxe‘ olys wcsdy .

Wokol czystego jeziora rosna drzewa i kwiaty, wszyst-
kie oswietlone blaskiem mocnym niczym czar swiatho
dnia. Caly obszar promieniuje silna magia transmuta-
cji, choc efekt ten jest nieznany postaciom.

A. Stodka putapka (PS 0)

Driada i nimfa umiescily wokol jeziora kilka pula-
pek, wszystkie uzbrojone w te sama brofi — miéd. Kaz-
da z nich uruchamia nisko umieszczona winorosl po-
laczona z drzewem. Jezeli BG wpadna w ktdras z tych
pulapek, przeczytaj im zamieszczony dalej tekst.

Nagle slyszycie gk)ény brzdek Cos 1ec1 w p@ er; -
W Wasza strone. -

Pulapka: Idaca z przodu posta¢ uruchamia pulapke, dla
ktérej nalezy wykonac test ataku dotykowego na dystans
z premia +10 (jezeli pulapka nie zostala zauwazona, ofiara
jest nieprzygotowana). Jesli test sie powiedzie, wowczas BG
pokryje brejowaty, kleisty midd, co wiaze sie z kare z oko-
licznosci —1k4 do Zrecznosci — dopdki smialek nie zmyje
lepu (akcja calorundowa).

-"Miodowa Pulapka: SW 0; +10 dotykowy na dystans
(kara z okolicznosci —1k4 do Zrecznosci); Przeszukiwanie
(ST 20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 15).

Stworzenia: Ta niewielka pulapka ostrzega driade i nim-
fe, ze nadchodza intruzi. Jesli nie zostanie ona uruchomiona,
wowczas obie sa nieswiadome obecnosci BC. Jezeli miéd tra-
fi ktdras z postaci, z pobliskiego drzewa na ofiare skocz trzy
lesne stworzenia — szopy pracze, pragnace stodkiej przekaski,
nie walki. Jezeli bohater zamachnie sie na ktéregos lub nawet
gwaltownie sie zatrzesie, zwierzaki uciekna. Jesli kt6rys z szo-
péw zostanie pochwycony badz trafiony, najpierw ugryzie
bohatera, a potem sprébuje uciec z glosnym piskiem.

4 Szopy pracze (3): pw 2 kazdy; patrz Ksiega Potworéw
(uzyj statystyk lasicy).

Rozw6j wydarzen: Znajdujaca sie w punkcie B nim-
fa lub driada (badz obie) moze usltysze¢ uruchamiana pu-
fapke (Nastuchiwanie, ST 0, +1 na kazde 3 metry odleglo-

> Panie jeziora
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$ci). Jezeli ktoras cos uslyszy, obie zdaza sie przygotowad,
zanim bohaterowie dojda do obszaru B.

B. Damy czystego serca (PS 8)

Jezeli grupa nie uruchomila zadnej z miodowych pulapek,
mieszkajace nad tym stawem nimfa i driada nie beda spo-
dziewac sie intruzow. Bez wzgledu jednak na to, gdy posta-
cie znajda sie po raz pierwszy nad brzegiem jeziora, przed
oczami migna im sylwetki obu kobiet.

Spoko;ny staw pozwala odpocza¢ od widoku zieleni. Na
jego brzegu, pod rzucajacym cies drzewem, rozmawia-
 ja dwie osoby. Sadzgc z sylwetek, sa to prawdopodobnie
‘mlode kobiety.

Stworzenia: Driada, Alfesiboea, oraz nimfa, Amaran-
tha, sa zajete rozmowa. Jezeli nie uslyszaly uruchamianej
pulapki, z powodu nieuwagi obie otrzymuja kare —5 do te-
stéw Nastuchiwania i Zauwazania wykonywanych w celu
dostrzezenia obecnosci bohateréw. Kilka metréw dalej stoi
majestatyczny dab Alfesiboei, przebudzony dzieki uzyte-
mu przez Amaranthe zwojowi objawien.

P Alfesiboea, driada: pw 8; patrz Ksiega Potworow.

P Amarantha, nimfa: pw 10; patrz Ksiega Potworow.

Przygotowane czary Amaranthy (6/5/4/3/2; bazowa ST 13
+poziom czaru): 0 — leczenie drobnych van (3), swiatlo, wykry-
cie magii, wykrycie trucizny; 1 — blogostawiona jagoda, leczenie
lekkich ran, oplatanie, zaciemniajgca mgla; 2 — rozmawianie
ze zwierzgtami, wezwanie roju, zauroczenie osoby lub zwierze-



cia; 3 — leczenie svednich ran, wzrost roslin; 4 — wezwanie natu-
ralnego sojusznika IV,

D Przebudzone drzewo: wielki ozywiony przedmiot; pw
86; patrz Ksiega Potwordw; Szyb 6 m; SA duszenie (pnacza);
SC trwalos¢ 5; Int 11, Rzt 8, Cha 12.

Taktyka: Obie kobiety boja sie nieznajomych. Beda sta-
raly sie uciec od kazdego, kogo uznaja za zagrozenie. Obie
uzyja wymiarowych drzwi, by umkna¢ niebezpieczenstwu.
Alfesiboea ucieknie do swojego debu, ktéry moze sie od-
dali¢. Amarantha uda sie winne miejsce, znajdujace sie
gdzie$ w okolicy.

Jezeli nie beda mogly uniknac atakéw, driada uzyje za-
uroczenia osoby przeciwko postaciom, ktére wygladaja na
najsilniejsze, podczas gdy nimfa wykorzysta czary takie
jak oplgtanie, by zneutralizowa¢ niebezpieczenstwo w po-
staci innych BG. Jezeli przeciwnikéw bedzie zbyt wielu,
nimfa rzuci wezwanie naturalnego sojusznika 1V, by przyzwac
zhowieszczego wilka, ogromnego orla lub widmowy grzyb,
zaleznie od okolicznosci.

Kazdy patrzacy na nimfe humanoid w promieniu 18 me-
tréw musi wykona¢ udany rzut obronny na Wytrwalosé
(ST 15), aby unikna¢ permanentnej slepoty. Jezeli zycie Ama-
ranthy bedzie powaznie zagrozone, wéwczas moze sprawic,
by wszystkie widzace ja osoby w promieniu 9 metréw mu-
sialy wykona¢ rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 17) — nie-
udany oznacza $mierc.

Na poczatku obie kobiety nie moga jednak opanowac cie-
kawosci. Jesli postacie nie zachowaja sie wrogo, basniowe
istoty beda im sie uwaznie przygladaé. Jezeli BG nie zabili
weczesniej zadnego z szopow, obie zaczna spotkanie z przy-
jaznym nastawieniem (patrz , Zachowania BN” w Rozdzia-
le 5 Przewodnika Mistrza Popziemi). Jednak jesli zabili jedno
ze zwierzat, obie beda na poczatku nieprzyjazne (jezeli bo-
haterowie probuja zmienic ich nastawienie, skonsultuj sie
ztabela 5-4 w Przewodniku MisTrzA PoDZIEMY).

Interesuja je przystojni mezczyzni. Obie uzyja na odle-
glo$¢ zauroczen, by zaczarowac obiekty swoich uczué. Ubra-
na jedynie w chuste nimfa wie, co sie dzieje, gdy ludzie pa-
trza sie na nig, wiec stara sie pozosta¢ w ukryciu. Natomiast
driada bedzie chowata sie tak, by widzialy ja jedynie te oso-
by, ktére zauroczyla itylko na skraju ich pola widzenia,
przez co bedzie wabi€ je glebiej miedzy drzewa.

Jezeli nastawienie obu basniowych istot jest przyjazne lub
lepsze, wowczas obie z radoScia porozmawiaja z postaciami.
Zapytane o innych mieszkaricow jaskini, powiedza, ze ich
najgorszym problemem sa dwie brzydkie kobiety. Nie znaja
takich okreglen jak ,lamia” czy ,zielona wiedzma’, ale opisza
te stworzenia. Wiekszos¢ innych mieszkaricow st to WYy
kle rosliny i zwierzeta (przynajmniej dla nich, poniewaz z ich
punktu widzenia zab6jcze winorosle sa normalne). Obie ko-
biety zostaty porwane jako dzieci przez zlego druida i wycho-
wane pod ziemia. Tym samym, nie wiedza nic o krainach na
gorze. Alfesiboea zbadala jednak cal jaskinie, a zatem podré-
zowala dalej niz wiekszos¢ zyjacych na powierzchni driad.

Obie kobiety wiedza o skarbie zakopanym przy jeziorze.
Jezeli ich nastawienie zmieni sie na pomocne, doradza bo-
haterom, by udali sie wzdtuz brzegu jeziora, az znajda po-
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koj. Ubarwia te wypowiedz, chichoczac nad swoja prze-
biegloscia.

Skarb: Driada i nimfa zgromadzily skarb w gérnych ga-
leziach drzewa Alfesiboei. W duzym zszytym z lisci worku
znajduja sie cztery warte 50 sz krwawniki, pierzasty talizman
Quaala (drzewo), zwo6j objawien z czarami wzrost roslin i we-
zwanie roju oraz eliksir vozmawiania ze zwierzetami.

C. Damy nieczystego serca (PS 8)

Kiedy BG okraza poludniowy kraniec stawu i zaczna
ponownie i5¢ na pélnoc, zielona wiedzma i lamia po-
staraja sie zwabic ich w pulapke. Kiedy sie zbliza, prze-
czytaj nastepujacy tekst.

Zza placéw dochodza was kobiece krzyki oraz odglosy
: metalu rabigcego drzewo Siyszyme cichy, ale rozpacz—
liwy glos:
- —Bohaterowie, pomozme nam, prosze! Tc ja, Amaran—
tha! Kto§ atakuje drzewo Alfesiboei! Prosze, chodzcie.

Stworzenia: Zielona wiedzma o imieniu Lachesis
oraz lamia imieniem Jaide staraja sie zwabi¢ BG w pu-
lapke (patrz obszar D).

@ Lachesis, zielona wiedZma: pw 49, patrz Ksie-
ga Potworéw. Nosi puklerz oslepiania +1 (KP 23, dotyk
11, nieprzygotowana 22). Wybrana przez nia dziedzi-
na Wiedzy to natura, do ktdrej ma +5.

DJaide, lamia: pw 60; patrz Ksigga Potworow. Nosi
czapkg przebierania.

Taktyka: Zielona wiedZzma oraz lamia, niepewne, czy
zdolaja powstrzymac grupe samodzielnie, chea zwabic
BG do obszaru D, gdzie znajduje sie iluzja skrywajaca
trzy zabojcze winorosle (patrz dalej).

Zielona wiedzma uzywa zdolnosci zmiana siebie, by wy-
gladac jak nimfa (odkrycie przebrania nastapi po udanym
teScie Zauwazania o ST 18), oraz udaje, ze chowa sie przed
BG (by ja spostrzec, nalezy wykonac udany test Zauwaza-
nia o ST 21). Jezeli postac bedzie wygladaé, jakby rozglada-
fa sie w poszukiwaniu wiedzmy, Lachesis powie: ,Nie, nie
patrz na mnie, bo o$lepniesz”. Bohater, ktéry patrzy w jej
kierunku, widzi ja wiec tylko przelotnie, po czym jej syl-
wetka niknie w lesie. Chcac uwiarygodnié sztuczke, Lache-
sis moze uzy¢ zdolnosci oslepiajacego puklerza.

Lamia kryje sie za drzewem mniej wiecej 15 metrow na
wschod, koncentrujac sie na wigkszym obrazie przedstawia-
jacym giganta wzg6rzowego, rabiacego drzewo potezna sie-
kiera (znajduje sie on w obszarze D), podczas gdy Alfesibo-
ea krzyczy o pomoc. Test Zauwazania (ST 24, +1 na kazde
3 metry odleglosci) pozwala BG ja dostrzec, chociaz dzieki
czapce przebierania wyglada jak driada (udany test Zauwaza-
nie 0 ST 21 pozwala przejrze¢ przebranie).

Dopdki Jaide koncentruje sie na iluzji, moze reagowac na
ataki lub inne dzialania BG. Ataki ,wzgérzowego giganta”
wymierzone w bohateréw chybiaja (by nie zdradzi¢, ze jest
to iluzja). Jezeli postacie wejda w kontakt z ta iluzja, wow-
czas rzut obronny na Wole (ST 14) zdradzi, z czym maja do
czynienia. Przyjmujac, iz bohaterom nie uda sie odkry¢
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prawdziwej natury tej iluzji, Jaide sprawi, by gigant zostal
,zabity” po tym, jak trzeci z BG ,zada” mu obrazenia.

Jezeli postacie wahaja sie przyjs¢ z pomoca ,driadzie” lub
przejrza iluzje, lamia przestanie sie na niej koncentrowac
(po czym iluzja trwa jeszcze przez 3 rundy) i uzyje sugesti,
by wymusi¢ na nich takie dzialanie.

Ani lamia, ani zielona wiedZma nie zblizy sie w zasieg
dzialanie oplgtania zabéjczych winorosli (9 metréw od kaz-
dej z winorosli).

Rozwdj wydarzen: Jezeli postacie rozpoczna walke
z gigantem, spowoduja atak zabéjczych winoroéli (patrz
obszar D). W tym przypadku lamia skonczy sie koncen-
trowac na iluzji i zaatakuje sztyletem nie zwiazanych wal-
ka bohateréw (uzywajac lustrzanego obrazu stworzy pie¢
swoich kopii, by zmyli¢ przeciwnikow). Lachesis stanie
sie niewidzialna i uzyje oslabienia atakiem dotykowym.
Obie wola atakowac tych BG, ktorzy zostali oplatani lub
zinnego powodu wygladaja na bezbronnych.

Jezeli postaciom uda sie ,pokonac” giganta bez napotka-
nia zabéjczych winorosli, ,driada” Jaide wyjdzie z ukrycia,
by ,nagrodzi¢” wybawce dos¢ dtugim pocalunkiem. Kazda
runda pocatunku powoduje trwale wyssanie punktu Roz-
tropnosci $mialka, sprawiajac, iz staje si¢ on bardzo podat-
ny na zauroczenie osoby lub sugestie lamii (zakladajac, ze jesz-
cze nie uzyla tych zdolnosci).

Skarb: Poza magicznymi przedmiotami wspomniany-
mi wczesniej, Lachesis nosi naszyjnik wysadzany szmarag-
dami (wart 700 sz), Jaide za$ ma przy sobie nefrytowy grze-
bien (wart 480 sz).

D. Gorzka putapka (PS 6)

Iluzoryczny gigant wzgérzowy to przykrywka zasadzki
zzabdjczymi winoroslami wroli glownej. Tylko udany
test Zauwazania (ST 20) pozwoli je spostrzec, zanim za-
atakuja. Kazdy, kto posiada umiejetnosé Tajniki dziczy lub
Wiedza (natura), moze uzy¢ ich zamiast testu Zauwazania,
by dostrzec rosliny. Kiedy BG zaatakuja giganta wzgorzo-
wego, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

Po obu stmnach giganta wija sie duszace pngcza, wycig-
gajac wwaszym ﬁkxemnku cos, co wyglada na humano-

“idalne dlonie.

Stworzenia: Trzy zabdjcze winorosle nie sa inteligent-
ne i atakuja do czasu, az nie zostana zabite. Zazwyczaj jed-
na z nich uzywa oplgtania, podczas gdy pozostale wala, fa-
pia i dusza przeciwnikéw, wykorzystujac 6-metrowy zasieg,
W konicu wszystkie trzy dusza zdobycz do czasu, az zyska-
ja pewno$c, ze ja zabily.

Lamia i zielona wiedzma dobrze wiedza, ze lepiej nie
wchodzi¢ w zasieg dzialania oplgtania winorosli (9 me-
tréw od kazdej z roslin).

4 Zabojcze winorosle (3): pw 33, 31, 29; patrz Ksi¢-
ga Potworow.

Skarb: W poblizu miejsca, gdzie rosna winorosle, lezy
rozrzuconych 50 sz, srebrna menazka warta 500 sz oraz
dwie flaszki wody swiecone;.

E. Ukryty skarb

W tym miejscu na brzegu jeziora znajduje sie dab deli-
katnie oznaczony wyrzezbionym przez driady i nimfe
na korze stowem w jezyku lesnym, oznaczajacym po-
koj. Znalezienie tego znaku wymaga testu Przeszuki-
wania (ST 25). Postac otrzymuje premie za bieglosc +10,
jezeli umie mowié i czytac w jezyku elfim, lub premie
za bieglos¢ +15, jesli umie mowié i czytaé w lesnym
(ktéry wykorzystuje elfi alfabet). Jezeli napis znajdzie
ktos, kto nie umie czyta¢ w elfim badz lesnym, nie be-
dzie wiedzial, co 6w oznacza, ale itak zrozumie, ze
znak wyrzezbiono umyslnie. Jesli ktos znajdzie sym-
bol, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

‘ aiagzm memal caﬂmwme

Skarb: Znajdujacy sie w gérnych konarach drzewa
owiniety w liscie worek z grubego pl6tna zawiera skar-
by, ktérych ani driada, ani nimfa nie potrzebuja: posa-
zek z obsydianu wart 800 sz, szkatutke mieszczaca 100
sp oraz rozdzke lustrzanego obrazu (15 fadunkow).

Zmiana trudnosci spotkania

PS 7: Zmniejsz liczbe zabojczych winorosli do jednej.

PS 10: Daj kazdej parze dam obronce. Driadzie
i nimfie pomaga gnilnik, a lamii i zielonej wiedZmie
sluzy szary rozpruwacz.

ZACHOWAJ ROWNOWAG
(PS 9

Ten zabojczy korytarz stanowi klasyczna pulapke,
wzmocniona kilkoma istotami na tyle inteligentny-
mi, by ja wykorzysta¢. Spotkania te moga by¢ zabojcze
zwlaszcza dla tych postaci, ktére nalegaja na badanie
terenu przed reszta grupy, zwlaszcza jezeli ich towa-
rzysze nie zdolaja (lub nie zechca) udzieli¢ im szyb-
kiej pomocy.

Ten szeroki korytarz koriczy sie skrzyzowaniem
w ksztalcie litery T z przejsciami prowadzacymi
w lewo i prawo. Kazde z ramion litery jest dtugie na
pie¢, moze szes¢ krokow i koficzy sie Sciang, w kt6-
rej widnieje para otworéw strzelniczych.

Miejsce to zbudowaly krasnoludy, by stuzylo im jako
punkt kontrolny. Podloga jest gladka i wykonana z do-
brze dopasowanych kamieni, podobnie jak sciany i su-
fit. Wspinajacy sie nie maja mozliwosci wbicia hakéw
czy kolcow miedzy ciasno dopasowane kamienie, cho-
ciaz czar ksztattowanie kamienia lub tez cudowne barwni-
ki Nolzura moze pomoc stworzy¢ wygodne oparcie dla
stop czy tez petle dla zaczepienia liny. ST testu Wspi-
naczki po $cianach wynosi 20. Sufit znajduje sie na wy-
sokosci 3,6 metra.



SPOTKANIE PS 9

- Wilczy dél z hustawka: SW s; test ataku niepo-
trzebny (2ké lub 4ke); udany rzut obronny na Refleks
(ST 20) pozwala unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie (ST
20); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30).
Pulapki nie uruchomia dwa podobne cigzary (r6zniace
sie o nie wiecej niz 10 kilogramow) umieszczone w réwnej
odleglosci od osi. Zatem dwie osoby moga poruszac sie ko-
rytarzem w przeciwnych kierunkach, zakladajac, ze obie el e
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A. Korll{tarz z putapkami

Pod podloga wykopano dwa wilcze doly — kolysze sie
na centralnej osi jak hustawka. Sekretne drzwi prowa-
dzace do obszaru B sa dobrze ukryte. Znalezienie ich
wymaga testu Przeszukiwania (ST 30).

Pulapki: Podloga korytarza to jedna dobrze wywa-
zona kamienna plyta, ktora obraca sie na pojedynczej
osi znajdujacej sie na srodku skrzyzowania (patrz ry-
sunek). Pulapke uruchomi kazda postaé, ktéra wazy
powyzej 10 kilograméw i ktéra oddali sie o ponad 1,5
metra od $rodka korytarza. Gdy jedna strona podlogi
tego pomieszczenia opada w d6l, druga unosi sie w go-
re z réwna sita. Kazda osoba znajdujaca sie na pochylo-
$ci spada (otrzymujac 2ké punktéw obrazen od upad-
ku z wysokosci 6 metréw) i koniczy w obszarze C, pod
zapadnia (patrz dalej, ,Cele wiezienne”). Udany rzut
obronny na Refleks (ST 20) pozwala postaci uniknaé
upadku do wilczego dotu.

Unoszaca sie do gory czes¢ podlogi moze podobnie po-
traktowaé wspinajace sie postacie. Jezeli bohater znajduje
sie w ostatniej 3-metrowej czesci podnoszacej sie strony ko-
rytarza (obojetnie czy idac, wspinajac sie czy lecac), podlo-
ga przygniata go do sufitu, zadajac 4ké punktéw obrazen
(udany rzut obronny na Refleks o ST 20 pozwala otrzymac
polowe obrazen).

Hustawka w podlodze wraca do pierwotnego stanu po
uplywie rundy, chyba ze pozostanie na niej jakie$ obciaze-
nie. Posta¢ moze wspinac sie w gore unoszacej sie podlogi,
wykonujac udany test Wspinaczki (ST 30).

waza mniej wiecej tyle samo iida z ta sama
predkoscia. Jezeli jedna posta¢ odsunie sie
od osi dalej niz jej towarzysz, podloga za-
cznie przekrzywiac sie wstrone bardziej
oddalonego bohatera. Mozliwe jest réw-
niez uzycie do zrownowazenia wagi BG
jakiego$ obciaznika, jesli grupa znajdzie
sposob na poruszanie tego ciezaru wraz ze
$miatkiem idacym korytarzem. Gdy pulap-
ka zostanie uruchomiona, obciazenie znaj-
dujace sie po obu stronach osi staje sie bez
znaczenia. Sam mechanizm wystarczy do
przechylenia podlogi.

Stworzenia: Krasnoludy, ktére zbudo-
waly to urzadzenie, odeszly dawno temu.
Ostatnio sprowadzily sie tu natomiast trzy
pajaki fazowe. Czyhaja na Planie Eterycz-
nym, czekajac na pechows istote, ktéra
wpadnie do wilczego dotu.

P Pajaki fazowe (3): pw 48, 45, 42; patrz
Ksiega Potworow.

Taktyka: Pajaki fazowe zgromadzily sie
w poblizu skrzyzowania, wypatrujac po-
tencjalnej zdobyczy. Jezeli kto§ wpadnie
do doluy, jeden z nich popedzi, by zaatako-
wac ofiare (otrzymujac premie +4, dopoki
ta lezy), podczas gdy pozostale dwa rzuca
si¢ na reszte grupy.

Jezeli BG nie zauwaza pajakéw, zanim te

Walka podczas

- wspinaczki
Jak podano w opisie umiejet-
nosci Wspinaczka w Podreczni-
ku Gracza, podczas wspinacz- |
ki bohaterowie traca premie ze |
Zrecznosci do Klasy Pancerza.
Przeciwnicy atakujacy wspinaja-
cego sie Smiatka otrzymuja pre-
mie +2 do testéw ataku. Wspina-
jace sie postacie nie moga uzy-
wac tarcz. Za kazdym razem, gdy
taki bohater otrzyma obrazenia,
musi wykona¢ test Wspinaczki
o ST zaleznym od powierzch-
ni — w przypadku niepowodze-
nia spadnie.

Wystepujace w tym spotkaniu |
pajaki fazowe nie maja takich pro-
bleméw, gdyz posiadajg okreslo-
na szybkos$¢ wspinaczki. Wspina-
jacy sie pajak fazowy nie traci pre-
mii ze Zrecznosci oraz moze w te-
Scie Wspinaczki skorzystac z za-
sady 10 (wyjatkiem jest wykony-
wanie testu z powodu otrzymania
obrazer podczas wspinaczki).

zaatakuja (co jest mozliwe tylko przy uzyciu dostrzegania nie-
widzialnego lub prawdziwego widzenia), potwory zaskocza gru-
pe. Po raz pierwszy zaatakuja postacie nieprzygotowane, po-
tem jednak nalezy wykonac normalny test inicjatywy.

Pajak fazowy, ktory zostanie trafiony i otrzyma obrazenia,
wraca na Plan Eteryczny. Nastepnie stosuje taktyke typu
suderz-i-odskocz’, przeskakujac pomiedzy Planem Material-
nym i Eterycznym. Podchodzac do postaci, jest zazwyczaj
eteryczny. W nastepnej rundzie przechodzi do Planu Ma-
terialnego (akcja darmowa), atakuje, po czym wraca na Plan
Eteryczny; ta operacja nie prowokuje okazyjnego ataku.

Jezeli do wilczego dotu wpadnie kilka postaci, dwa paja-
ki zaatakuja wieksza czes¢ druzyny, gdziekolwiek sie ona
znajduje, za$ ostatni ruszy na mniejsza grupke bohateréw.
Jesli do dotu wpadnie dokladnie polowa grupy, jeden z pa-
jakow zaatakuje te osoby, ktore spadly, a reszta bedzie ne-
kac pozostalych na gorze smiatkéw.

Oczywiscie postacie moga uniknac¢ pulapki, odkry-
wajac ja, zanim wejda do korytarza. W tej sytuacji paja-
ki zaczekaja, az bohaterowie zaczna ja rozbraja¢, i dopiero
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wtedy zaatakuja. Jezeli dwaj Smiatkowie o niemal rownej
wadze zaczna i$¢ korytarzem (jak opisano to weze$niej),
ktérys z pajakéw stanie za jednym z nich, by uruchomic¢
pulapke, z nadzieja zrzucenia zdobyczy do wilczego dotu
(pajak fazowy wazy okolo 150 kilogramow).

Pajaki lubig réwniez atakowac¢ bohateréw, ktérym
udalo sie przetrwac wychylenie podlogi i nie wpas¢
do dolu (patrz ramka ,Walka podczas wspinaczki”).

B. Stanowiska straznicze
Te komnaty zostaly opuszczone dawno temu. Znajduja-
ce sie w srodku dzwignie obstuguja pulapke w obszarze
A. Sa zablokowane, gdyz od lat nikt ich nie uzywal, za-
tem poruszenie kazdej wymaga testu Sity (ST 18).
Péinocna dzwignia w kazdym ze stanowisk strazni-
czych blokuje lub odblokowuje pulapke. Obie s3 aktu-
alnie ustawione w pozycji na zachéd (stan odblokowa-
ny). Jezeli dzwignie w obu pomieszczeniach zostana
przestawione na pozycje wschodnia, pulapka zabloku-
je sie w obecnym polozeniu, a wtedy wystarczy prze-
suna¢ dowolna z dzwigni, by znéw ja uruchomic. Pa-
jaki fazowe czyhajace w tym obszarze sa wystarczajaco
sprytne, by o tym wiedzie¢. Jezeli zauwaza, ze pulapka
jest zablokowana, postaraja sie znow ja odblokowac.
Poludniowe dzwignie obstuguja pulapke. Obie obecnie
wskazuja gore (pozycja neutralna). Gdy pulapka jest odblo-
kowana, pociagniecie dowolnej z potudniowych dzwigni
na wschod sprawi, iz podtoga w pulapce przechyli sie na
wschad, za$ przestawienie dzwigni w pozycje na zachod
przechyli podloge w tym samym kierunku.

Jezeli pulapka zostanie zablokowana, obie poludniowe
dzwignie znieruchomieja w aktualnych polozeniach. Nie
da sie ich poruszy¢ do czasu odblokowania pulapki.

C. Cele wiezienne

Tu konicza postacie, ktore wpadna do znajdujacego sie w ob-
szarze A wilczego dotu. Krasnoludy, ktére zbudowaly te
pulapke, uzywaly umieszczonych w poludniowych scia-
nach otworéw strzelniczych, by rozprawié sie z wrogami,
ktérzy przezyli upadek.

Drzwi wyjéciowe zkomnaty sa zaryglowane od ze-
wnatrz, zatem testy Otwierania zamkéw nie umozliwia ich
otwarcia, zadziala jednak rzucenie czaru kolatka. W osta-
tecznoSci postacie moga je takze wywazyc.

WKamienne drzwi: 10 cm grubosci; trwalos¢ 8; pw
60; ST wywazenia 28.

Zmiana trudnosci spotkania

Chcac odpowiednio dopasowac to spotkanie, wystarczy
zmienic liczbe pajakéw fazowych.

PS 7: Jeden pajak fazowy, ktéry zawsze atakuje mniej-
sza liczbe postaci.

PS 8: Dwa pajaki fazowe. Jeden atakuje uwiezione po-
stacie, podczas gdy drugi neka reszte grupy.

PS 10: Cztery pajaki fazowe, dzialajace w parach. Jedna
para atakuje uwiezionych bohateréw, podczas gdy druga
neka reszte grupy.

Yuan-ti sa geniuszami i ich taktyka walki to odzwiercie-
dla. Gleboko w podziemnych jaskiniach planuja i spiskuja,
wykorzystujac swa przerazajaca inteligencje, by wymysli¢
straszliwe plugastwa, ktére potem rzuca na wrogéw. Za po-
moca znajdujacych sie w tym rozdziale rad, MP moze przy-
gotowac sprytna taktyke dla tych potworéw.

Scenariusz ,Jaskinia weza” wykorzystuje wieksza
liczbe istot niz ta, do ktérej kontrolowania mozesz byc
przyzwyczajony. Umieszczenie w spotkaniu znacznej
liczby istot oznacza wieksza ilos¢ pracy dla prowadza-
cego, pamietaj jednak, ze wielu graczy lubi duze bitwy.
Jezeli twoja grupa ma inny punkt widzenia, zmodyfi-
kuj to spotkanie tak, by yuan-ti atakowaly czesciej, ale
mniejszymi grupami.

MP powinien zapozna¢ sie z niebezpieczeistwami diu-
gotrwalego wystawienia na wysoka temperature, ktére opi-
sano w Rozdziale 3 Przewodnika MistRzA PODZIEML.

Wejscie do jaskini

Wejscie do leza yuan-ti to naturalny otwor jaskini. Sze-
rokie na 1,5 metra przejscie wije sie i prowadzi w dol,
smialkowie szybko pozostawiaja wiec $wiatlo stonecz-
ne za soba. Kazdy, kto wykona udany test Roztropno-
$ci (ST 15), poczuje stopniowy wzrost temperatury na
coraz nizszych poziomach pod ziemia.

Kiedy bedziesz gotow ujawni¢ pierwsze znaki obec-
nosci yuan-ti, przeczytaj tekst w zacienionej ramce.



Przed wami wznosza sie dwie cienkie kamienne kolum-
ny —po jednej po kazdej stronie korytarza. Podtrzymuja
one belke stropowa, ktéra biegnie w poprzek sufitu. Za-
wila rzezba duzego weza, wykonana z jednego kawaltka
drewna, tworzy nad korytarzem luk. Jej glowa znajduje
sie po waszej prawej stronie. '

Okolo 18 metréw za rzezba wplyw yuan-ti staje sie jesz-
cze bardziej widoczny.

Sciany tego korytarza nie sa juz obrobionym przez na-
ture kamieniem, jak do tej pory. Wystaja z nich hczne
rzezby gléw wezy, kazda skrupulatnie oddana ze wszyst-
kimi szczeg6tami. Niektore maja kly, a inne jedynie za-
ostrzone zeby. Kilka wyrzezbiono w ksztalt glowy ko-
bry, zaostrzony jezyk innych wystaje z paszczy, jakby
smakujac powietrze. Wyglad niektorych rzezb zdradza
niepokojace podobienstwo do ludzkich rysow, ale po-
laczonych z waskimi jak szparki oczami i malymi, za
ostrzonymi uszami.

Wszystkie szczegoly umieszczono po to, by zaniepo-
koi¢ kazdego, kto bedzie tedy przechodzil. Nie mozna
jednak domysli¢ sie z nich czegokolwiek, co mialoby
znaczenie. Przejscie dalszych kilku metréw doprowa-
dzi postacie do leza yuan-ti.

Jaskinie (PS 10)

Jezeli postacie wciaz nie zauwazyly wzrostu temperatury,
odczuja go teraz. W tych jaskiniach wynosi ona na pewno
powyzej 30°C, zas powietrze jest duszne i wilgotne. W tym
momencie MP powinien zaczac liczy¢, ile czasu postacie
przebywaja w jaskiniach, gdyz dtugotrwaly pobyt w tych
warunkach powoduje sthuczenia. Yuan-ti przywykly do ta-
kiego goraca, nie odnosza wiec zadnych szkéd.

Korytarze sa tu ciasne i gorace. Rzezbione glowy wezy
ciagng sie w glab korytarza. Powietrze wydaje sie dusz-
ne i cigzkie. Nagle bez ostrzezenia z jednej z glow wezy
znajdujacej sie o kilka metréw za wami wystrzehwuje *
krotki strumieti pary.

Ta para to zjawisko naturalne wystepujace w jaskiniach;
krétkie strumienie wystrzeliwuja w losowych punktach
korytarzy. Nie zadaja obrazen, ale postacie prébujace rzu-
cac tu czary zmuszaja do wykonania testu Koncentracji
(ST 10 + poziom czaru).

Chmury pary zapewniaja réwniez ukrycie kazdemu,
kto sie wnich znajduje, podobnie do czaru zaciemniajg-
ca mgla. Opary uniemozliwiaja jakiekolwiek widzenie,
lacznie z widzeniem w ciemnosciach, na odleglos¢ wiek-
sz3 niz 1,5 metra. Istota odlegla 0 1,5 metra ma 1/2 ukry-
cia (20% szansy pudla). Wiatr moze co prawda rozproszyc
pare, jak w przypadku zaciemniajacej mgly, ale odtworzy sie
ona w ciagu 1k4 rund.

Stworzenia: W tych korytarzach mieszka wiele yuan-ti.
Pierwsza fale ataku stanowi pieciu yuan-ti czystej krwi.

¥ Yuan-ti, czystej krwi (5): pw 27 kazdy; patrz Ksie-
ga Potworow.

Taktyka: Stwory te staraja sie przede wszystkim ne-
ka¢ i rozproszy¢ grupe, probujac ocenic¢ jej sile i zdol-
nosci. Wykrycie yuan-ti uzywajacego mocy kameleona
wymaga testu Zauwazania (ST 25, +1 na kazde 3 me-
try odleglosci) i to zakladajac, ze para dodatkowo nie
utrudnia zadania.

Kazdy z wezoludzi ma przy sobie siedem zlotych monet.
Na kazda z nich rzucono czar glgbsza ciemnost, co pozwala
posiadaczowi gasi¢ zrédla swiatla lub w inny sposob dez-
orientowa¢ druzyne. Atut Walka na slepo pozwala yuan-
ti dobrze sobie radzi¢ w ciemnosciach.

Przeciwko wrogom rzucajacym zaklecia yuan-ti uzy-
ja zdolnosci polimorfowanie kogos, zmieniajac ich w weze.
Ciezko opancerzone postacie potraktuja zas powodowa-
niem strachu oraz moca awersji. Lucznicy wezoludzi uzyja
tukéw, by wybi¢ maruderéw, ktorzy odlaczyli sie od grupy,
po czym natychmiast sie wycofaja, unikajac wykrycia.

Jezeli tym yuan-ti nie uda sie pokonac postaci, postara-
ja sie zepchnac je w kierunku Wejscia Kobry (patrz dalej),
w strone czekajacych tam sojusznikéw.

Skarb: Kazdy yuan-ti czystej krwi jest wyposazony
w mistrzowska duza tarcze, mistrzowski dtugi uk, kolczan
720 mistrzowskimi strzalami oraz mistrzowski sejmitar.
Oprécz tego, kazdy ma u pasa mala sakiewke, w ktdrej znaj-
duje sie 1k8 x 20 sp oraz 1k8 rubinéw wartych 100 sz.

Dostosowanie PD: Za pokonanie yuan-ti w tych oko-
licznosciach przyznaj BG 125% normalnych PD, gdyz oto-
czenie dziala na korzys¢ potworéw.

Wejscie Kobry (PS 10)

Umies¢ wejscie do piramidy na konicu dowolnego z ko-
rytarzy jaskini. Gdy postacie dostrzega drzwi, przeczy-
taj nastepujacy tekst.

Na koricu tego skrzyzowania trzech korytarzy znajdu-
ja sie grube, zelazne drzwi. Z ich srodka wystaje mister-
nie wyrzezbiona glowa kobry z rozwinietym kapturem,

glada;qca jakby ktos przepchnal ja od drugiej strony
przez. metal. Oczy rzezby to dwa rubiny oswietlone ja-
kim§ wewnetrznym zrodlem czerwonego $wiatla, przez
co drzw1 icaly korytarz Wokol ma lekko rubmowy od-
0 grozme zaosttzonych koticach — -wygladaja na wystar-
czajaco ostre, by przebi¢ kras’noludzka, stal. Spomiedzy
zebow wystaje dlugi, ony jezyk, ktérego konce
wygladaja na réwnie niebezpieczne. Z obu stron drzwi
co jaki$ czas wystrzeliwuja strumienie pary.

Glowa kobry wypuszczaja pare réwnie czesto jak rzezby
znajdujace sie we wezesniejszych korytarzach. Test Zauwa-
zania (ST 15) pozwala postaci dostrzec, ze para rozprasza sie
tu szybciej, poniewaz jest rzadsza (tylko 1/4 ukrycia w odle-
glosci do 1,5 metra oraz 1/2 ukrycia przy 3 metrach).
Chociaz glowa kobry wyglada do$¢ odpychajaco, jed-
nak jej jezyk stuzy przede wszystkim za klamke. Grube
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na 5 centymetréw Zelazne drzwi nie sa zaryglowane, totez
otworzy je tylko podniesienie rozwidlonego jezyka. Kly sa
dos¢ ostre, wiec kazda osoba wepchnieta na drzwi (na przy-
klad bycza szarza) otrzymuje 1ké punktow obrazen.

Stworzenia: Tego wejscia pilnuja trzy yuan-ti potkrwi
oraz dwa czystej krwi, kryjace sie w pobliskich niszach
oraz bocznych przejsciach. Jesli para nie ogranicza boha-
terom pola widzenia, podstawowy ST Zauwazenia tych
stworéw wynosi 25 (+1 za 3 metry odleglosci).

Wszystkie trzy yuan-ti potkrwi maja glowy wezy, przez
coich ugryzienie jest trujace (atak +4 wrecz; 1k6+1 obrazen;
Wytrw ST 14, 1ké Bd/1ké Bd), ale nie moga rzucac czarow.
Ponadto kazdy wezoglowy yuan-ti ma inna ceche istoty pok-
krwi (wiecej szczegotow — patrz Ksiega Potwordw).

Pierwszy z nich ma weze zamiast ramion (atak +4 wrecz;
1k4 obrazenia; Wytrw ST 14, 1ké+1 Bd/1ké Bd). Nie ma
zbroi ani tarczy, wiec jego podstawowy atak ugryzieniem
otrzymuje premie +9 (i zadaje 1ké+2 obrazen), zas jego KP
wynosi jedynie 14.

Drugi ma ogon weza zamiast nog (Szyb 6 m, wspinanie
4,5 m, plywanie 4,5 m). Dusi przede wszystkim wrogow
wygladajacych na slabych, jednoczesnie wytwarzajac kwas
(1ké obrazef na runde).

Trzeci zyuan-ti potkrwi ma tuski zamiast skory, co
zwieksza jego naturalny pancerz o +4 (calkowita KP 20;
dotyk 11; nieprzygotowany 19).

zelazne

Wejscie

Kobig - ‘[ |zelazne

zelazne

P Yuan-ti, potkrwi (3): pw 38 kazdy; patrz Ksigga Po-
tworow.

P Yuan-ti, czystej krwi: pw 27 kazdy; patrz Ksiega Po-
tworow.

Taktyka: Yuan-ti czystej krwi uzywaja taktyki przy-
pominajacej postepowanie ich towarzyszy w jaskiniach
(patrz wczesniej), starajac sie okrazy¢ BG i zdoby¢ pre-
mie z flankowania lub tez wykona¢ zaskakujace ataki
z nieoczekiwanych kierunkéw. Nie maja oporéw przed
strzelaniem z lukéw w mglista ciemnosc.

Wezoludzie pétkrwi sg bardziej ostrozni niz ich czy-
stej krwi podwladni. Pozostaja miedzy BG a wejsciem,
stanowiac ostatnia linie obrony. Uzywaja zdolnosci
awersji, by trzymac postacie z dala od siebie. Potkrwi
yuan-ti moga tez wytworzy¢ kwas, co bedzie elemen-
tem ataku dotykowego wymierzonego w zbroje lub tar-
cze bohateréw.

Skarb: Kazdy yuan-ti zdolny do noszenia broni ma
duza tarcze, sejmitar, dlugi tuk oraz tarcze (wszystko
mistrzowsko wykonane). Kazdy nosi rowniez mala sa-
kiewke u paska, w ktérej znajduje sie 1k8 x 20 sp oraz
1k8 rubinéw wartych 100 sz. Z glowy kobry mozna
réwniez usunac rubinowe oczy, wykonujac udany test
Unieszkodliwiania mechanizméw (ST 20); niszczy je
niepowodzenie o 5 lub wiecej. Kazdy zkamieni jest
wart 2000 sz.

Jaskinia weza

i Wejscie Kobry

Piramida

Skala S
w metrach D ___I,)'
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Dostosowanie PD: Za pokonanie yuan-ti w tym $ro-
dowisku przyznaj BG 125% normalnych PD, gdyz otocze-
nie dziala na korzysc potwordw.

4. Piramida (PS 10)

Jest to Swiatynia yuan-ti. Kiedy BG uda sie wejs¢ do
srodka, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

Spiczasty sufit dostarcza natychm:astowego dowodu n: m
to, ze cala komnata jest wnetrzem masywnej piram’ i

t’ych kunszmwnymi, dzanynn

tarz wksztalcie weza, ktory jest

Kazde z trzech pozostatych drzwi sa zapieczetowane ta-
jemnym zamkiem (20. poziom rzucajacego czary). Oprocz
normalnych metod, ktére mozna wykorzysta¢ do przej-
Scia przez takie drzwi, postacie moga sie réwniez przez nie
przedosta¢, wykorzystujac wysadzana klejnotami platfor-
me (patrz dalej), o ile tylko uzyja jej wlasciwie.

Ottarze wykonane sa ze zwyklego kamienia; otwarte
usta kobry czekaja na zlozenie ofiary. W glebi gardla kaz-
dej z glow plonie normalny ogien, zasilany przez ukry-
te zapasy oleju, ktére uzupelniaja yuan-ti wynaturzenia.
Dym jest gesty jak latarni lub pochodni, ale poza tym nie
ma zadnego innego efektu. Kazdy oltarz oswietla obszar
W promieniu 6 metrow.

Stworzenia: W tym pomieszczeniu zyja trzy przeraza-
jace wynaturzenia yuan-ti — przywodcy zespotu wezolu-
dzi. Pierwszy z nich ma ludzka glowe (co pozwala mu rzu-
cac czary jak napisano w Ksigdze Potworow), drugi ludzkie
rece (co pozwala mu uzywaé broni), a trzeci nie ma ludz-
kich cech. Wszystkie sie ukrywaja (Zauwazanie, ST 27, +1
na kazde 3 metry odleglosci, by je zauwazyc).

4 Yuan-ti, wynaturzenia (3): pw 67 kazdy, patrz Ksie-
ga Potworow.

Taktyka: Poniewaz bohaterowie okazali sie na tyle po-
tezni, by dotrze¢ do $wigtyni, wynaturzenia wola uciecz-
ke od walki. To o ludzkiej glowie uzywa powodowania stra-
chu oraz sugestii, by odwréci¢ uwage bohateréw, podczas
gdy drugie wykorzystuje awersje i strzela z dhugiego tuku
w kazdego zblizajacego sie BG. Trzecie podchodzi do wy-
sadzanej klejnotami platformy, by ja aktywowac, co pozwo-
li calej tréjce na ucieczke — szczegdly znajdziesz w czesci
Wysadzana klejnotami platforma”

Jezeli wynaturzenia nie zdolaja uciec, beda walczy¢ az
do $mierci, uzywajac zdolnosci czaropodobnych, psioniki
oraz innych mocy najlepiej jak potrafia.

Skarby: Wynaturzenie o ludzkich rekach posiada ognisty
potezny dhugi tuk vefleksyjny +1 (premia z Sity +4), 20 strzat +1
oraz mistrzowski tasak. Nosi tez srebrny pierscien, przed-
stawiajacy zwinieta kobre z malymi rubinowymi ocza-
mi (wart 500 sz). W sekretnej skrytce w jednym z ottarzy
(Przeszukiwanie, ST 25) ukryto sakwe zaw1erajacq 400 sp
oraz trzy rubiny warte 500 sz.

Kazdy 7576 klejnotéw umieszczonych w wysadzanej
klejnotami platformie (patrz dalej) jest wart 1 sz.

Rozw6j wydarzen: Jezeli BG schwytaja jedno z wy-
naturzen, moga zmusic je (po wykonaniu udanego testu
Zastraszania o ST 19, albo za pomoca innych metod od-
powiednich do sytuacji) do wyjawienia zasad dzialania
platformy, jak réwniez podstaw jej funkcjonowania (patrz
dalej). Jednak nawet pod grozba smierci nie jest ono w sta-
nie wyjawic potrzebnego do jej uruchomienia kodu (gdyz
ten za kazdym razem sie zmienia).

pod sufit dymu. Ngsrodkupomxeszezenm duzyptede—f Wysadzana klejnotaml platforma

Kiedy BG zbliza sie do platformy, przeczytaj nastepuja-
cy tekst.

Udany test Intelektu wyjawi, ze wzor klejnotow nie jest
tak do konca losowy, jak moze sie to wydawac na pierw-
szy rzut oka. W kazdym z rzedu dwudziestu czterech klej-
notéw znajduja sie dokladnie cztery klejnoty w kazdym
z szesciu koloréw, choé¢ nie wprawiono ich w oczywistej
kolejnosci.

Kazdy zklejnotéw mozna zlatwoscia nacisnac. Jezeli
dzieje sie to w czasie walki, dwa klejnoty mozna nacisnac
w akcji bedacej odpowiednikiem ruchu, prowokujacej oka-
zyjny atak. Kiedy posta¢ nacisnie klejnot, ten przestanie
migota¢ i zacznie $wieci¢, zamiast jedynie blyskaé. W tym
samym czasie mozna nacisnac jedynie cztery klejnoty po-
lozone wjednym rzedzie. Wcisniecie czterech klejnotow
umieszczonych w tym samym rzedzie sprawi, ze znajdu-
jacy sie na koncu rzedu klejnot w ksztalcie piramidy za-
cznie $wieci¢ zgodnie z pewnym wzorem. Jezeli bohate-
rowie zdolaja dojs¢ do tego, jak zinterpretowac 6w wzor
(patrz ,Kod", dalej), otrzymaja wskazéwke pozwalajaca
rozwiaza¢ caly kod. Naci$niete klejnoty powrdca do pier-
wotnego polozenia tylko wtedy, gdy we wszystkich dwu-
dziestu czterech rzedach beda znajdowaly sie po cztery
wcisniete kamienie.

Kod: Nacisniecie czterech whasciwych kolorowych klej-
notéw w pojedynczym rzedzie zawiesza dzialanie tajem-
nych zamkéw na wszystkich trzech drzwiach na czas
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1 minuty. Mozesz losowo okresli¢ ten kod, rzucajac 1ké
oraz 1k4 dla kazdego whasciwego klejnotu (kazdy kolor to
inny rezultat na ke, zas k4 wskazuje, czy pierwszy, drugi,
trzeci i czwarty klejnot jest wlasciwy; jezeli uzyskasz dwa
identyczne rezultaty, rzuc jeszcze raz), albo tez zaprojek-
towac siatke 24 x 24 kolorowych kwadratow (zabawny re-
kwizyt dla graczy).

Kiedy w danym rzedzie zostanie nacisnieta kombi-
nacja czterech klejnotow (nawet jezeli postacie naci-
skaja je losowo), kamien w ksztalcie piramidy znajdu-
jacy sie obok tego rzedu dostarcza pewnych informacji.
Kazdy wlasciwy kolor naci$niety w ztym miejscu po-
woduje, ze jedna ze Scianek piramidy migocze na bialo
— zaczyna jednostajnie Swieci¢, gdy kolor jest we wla-
$ciwym miejscu. Zal6zmy, na przyklad, ze wlasciwy
kod to drugi klejnot czerwony, drugi z6lty, pierwszy
pomarariczowy oraz trzeci niebieski. Jezeli BG naci-
sng pierwszy czerwony, pierwszy zolty, pierwszy po-
maranczowy oraz pierwszy zielony, wowczas piramid-
ka na koncu rzedu mialaby dwie migajace scianki (za
niewlasciwie wybrane czerwony iz6lty klejnot), jed-
na Scianke $wiecaca ciaglym bialym (za wlasciwie zlo-
kalizowany pomaraticzowy klejnot) oraz jedna ciemna
Scianke (za niewlasciwy kolor, zielony).

Metoda préb ibledéw, postugujac sie logika, postacie
moga odkry¢ wlasciwa kolejnosé. Kiedy jednak wyprobu-
ja wszystkie dwadziescia cztery rzedy, kombinacja zmieni
sie i postacie musza zacza¢ od poczatku.

Udany test Intelektu moze dostarczy¢ dodatkowych
wskazowek.

ST x11: Kombinacja weisnietych klejnotéw ma wplyw na
$wiecace sie Scianki piramidy na koncu rzedu.

ST 14: Swiecaca sie piramida jest wskazowka, czy kt6-
res z weisnietych klejnotow sa whasciwe.

ST 17: Migajaca $cianka oznacza prawidlowy dobér ko-
loru, podczas gdy $wiecaca oznacza whasciwy klejnot.

Udany test Unieszkodliwiania mechanizméw (ST 40)
zapewnia BG jeden ,wlasciwie wybrany” klejnot. Cztery
udane testy daja wiec efekt analogiczny do rozwiazania za-
gadki. Jednakze test, ktory nie powiedzie sie o 5 lub wie-
cej, oznacza uszkodzenie mechanizmu, w wyniku ktérego
dany rzad przestaje dziala¢ (przez co trudniej jest pozniej
rozwiaza¢ lamigléwke standardowymi metodami).

Jesli klejnoty zostana weisniete we whasciwej kolejnosci,
platforma wygasi sie na minute, zawieszajac tajemny zamek.
Dluga praktyka sprawia, ze yuan-ti moze aktywowac plat-
forme w ciagu 1k4+1 rund.

Wysadzana klejnotami platforma jest magiczna (promie-
niuje nieznaczng aura transmutacji), ale kamienie juz nie.

Dostosowanie PD: Jezeli BG uda sie ustali¢, jak postu-
giwac sie platforma, przyznaj im PD, jakby poradzili sobie
ze spotkaniem o SW 8.

Odgrywanie potwordw
sprytniejszych od ciebie

Mistrzowie Podziemi zazwyczaj naleza do jednej
zdwoch gléwnych kategorii: tych, ktorzy ,oszuku-

ja", oraz tych, ktérzy nie oszukuja. Nawet prowadzacy,
ktéry zazwyczaj tego nie robi, moze czasami nagiac
wynik rzutu koscia na korzys¢ gracza lub dopasowaé
liczbe punktéw wytrzymaloséci potwora tak, by spo-
tkanie potrwalo jeszcze przez kolejng runde; pozwa-
la on jednak dyktowac przebieg rozgrywki wbudowa-
nym w gre testom oraz czynnikom réwnowazacym.

Problemem dla MP mogg stac sie bardzo inteligent-
ne potwory — takie jak beholdery, smoki oraz yuan-
ti — o ile nie chce takich spotkan utrudnic. W koncu
bez wzgledu na twoja inteligencje oraz spryt raczej
trudno bedzie ci sie réwnac z przebiegloscia i zdolno-
$ciami przewidywania potwora z wysokimi atrybuta-
mi Intelektu i Roztropnosci — i niewielu ludziom uda-
laby sie taka sztuka. Jakie moze by¢ rozwiazanie tego
problemu? Masz kilka mozliwosci.

Spotkanie zazwyczaj projektujesz wezesniej, rysujac
mape otoczenia oraz ustalajac miejsca ukrycia potwo-
réw. Sprytna grupa Smiatkow rozwaza taktyke przed
walka, tworzac plan, pozwalajacy skutecznie stawic
czola wrogom. Bez wzgledu jednak na to, jak sprytne
sa postacie, MP powinien mie¢ §wiadomos¢, ze inteli-
gentny potwor mogl juz wezesniej rozwazyc wymyslo-
ny przez graczy plan — jaki by on nie byl. Najprostszym
sposobem odegrania tego faktu bedzie rozmieszczenie
potworéw juz po tym, gdy bohaterowie opracuja strate-
gie. Oczywiscie, ta taktyka szybko sie zestarzeje, jezeli
MP bedzie uzywal jej dla kazdego orka czy hobgobli-
na, ale jezeli zastosuje ja tylko w przypadku przebie-
glych wrogow, moze to poméc w odzwierciedleniu po-
nadprzecietnej inteligencji tych istot.

W tej ksiazce przedstawiono rézne sposoby na to, by
potwér wydawal sie inteligentny bez wykorzystania
opisanych powyzej metod. Sprytne stworzenia potra-
fia umiejetnie wykorzystywac otoczenie na swoja ko-
rzy$¢. 1 byloby lepiej, gdyby nie korzystal z tego byle
kobold. Z pewnoscia jednak kazde inteligentne stwo-
rzenie jest Swiadome nieréwnosci podlogi, obecnosci
losowych szybow z para czy tez istnienia sekretnego
przejscia ukrytego pod powierzchnia stonego jeziora.

Najwieksza przewaga, jaka MP ma nad postacia-
mi, to znajomo$¢ sklonnosci graczy, ktérzy popadaja
w rutyne réwnie czesto jak ty. Jezeli zawsze rzucaja to
samo zaklecie oraz w czasie walki uzywaja tej samej
taktyki, mozesz to wykorzysta¢, by nada¢ istocie po-
zory geniuszu. Sprytne potwory z pewnoscia sa zdol-
ne do okreslenia klas postaci w oparciu o tak skrom-
ne wskazowki jak ekwipunek czy jezyk ciala. Bardzo
inteligentne zapewne moga tez przewidziec taktyke
grupy, obserwujac wczesniej jej dzialania przez run-
de czy dwie.

Jezeli wykorzystujesz takie pomysly, pamietaj, by
uwzgledni¢ w przygodach kilka potworéw, ktore za-
chowuja sie glupio, albo tez pozwdl postaciom prze-
chytrzy¢ przecietne stworzenie. Dzigki temu latwiej
ci bedzie sprawié, by sprytny potwér wydawal na-
prawde sie inteligentny.



Ten scenariusz ma za zadanie zmyli¢ postacie i moze
stac sie naprawde zabojczy dla grup, ktére skupiaja sie
jedynie na oczywistych zagrozeniach. Druzyny maja-
ce dostep do lotu oraz lewitacji beda mialy zdecydowa-
nie latwiej, podobnie jak te, ktore dysponuja efektywna
bronia dystansowa. Zastanow sie dwa razy, zanim za-
proponujesz taka przygode grupie, ktéra ma latwy do-
step do prawdziwego widzenia lub podobnych zdolnosci,
gdyz w duzej mierze wykorzystuje ono iluzje.

Mozesz umiesci¢ to spotkanie w dowolnym fragmencie
glebokich, naturalnych jaskin. Kiedy BG beda zbliza¢ sie
do komnaty, powinni ustysze¢ dochodzacy z przodu plusk
spadajacej wody. Test Nastuchiwania (ST 10) pozwoli stwier-
dzi¢, ze wiekszosc tego typu dzwiekow powoduje woda le-
caca z duzej wysokosci, prawdopodobnie wodospad lub by-
strzyny. Nie sposob okresli¢ odleglosci od tych katarakt, nie
zblizajac sie do nich.

Kiedy postacie pojda dalej, przeczytaj nastepujacy tekst.

Zblizacie sie do zakrzywionego kamiennego wystepu,
ktory wystaje z szerokiego jeziora pelnego ciemnej, nie-
spokojnej wody. Drugi brzeg skrywaja ciemnosci. Su-
fit jest niepokojaco blisko — tuz nad waszymi glowami.
Znajduje sie na nim pelno malych, jasnych stalaktytéw,
ktére sprawiaja, iz komora wyglada niczym usta olbrzy-
miej ryby. Woda naplywa tu z zachodu, gdzie kaskadami
spada ze szczeliny w suficie. Nie wida¢ zadnego odply-
wh. Caly obszar przesycony jest zapachem bagna.

Przed soba widzicie tylko kilka matych, kamiennych
wysp— na dobra sprawe jedynie glazéw. Na najwiekszej
znich, majacej jakie$ 9 metréw na 9 metrow, lezy zwi-
niety duzy smok o blyszczacych czarnych tuskach i ro-
gatym lbie. Masywna istota wyglada na pograzona
w glebokim énie. Wyspe smoka z wystepem skalnym,
na ktérym stoicie, laczy waski kamienny most.

Wiekszos¢ rzeczy, ktore widza BG, jest prawdziwa, ale
znajduje sie tu tez kilka iluzji. Pamietaj, ze postacie zy-
skuja prawo do rzutu obronnego na Wole, by przejrze¢
iluzje tylko wowczas, gdy wejda z niag w kontakt.

Mieszkajacy tu aboleth wykorzystal miraz, by stworzy¢
szczegolowa iluzje: wyspe, na ktorej $pi smok, oraz prowa-
dzacy na nia most. Sam gad to nieustajacy obraz, za$ panuja-
cy w pomieszczeniu bagienny zapach jest efektem drugie-
go takiego czaru. Znajduje sie tu réwniez zaprogramowany
obraz, uruchamiany przez jedno stowo aboletha (patrz , Tak-
tyka’, dalej).

Efekt mirazu ukrywa réwniez dwa zamkniete, ka-
mienne obszary, gdzie moze skry¢ sie aboleth (kazdy
zaznaczony na mapie przez litere X). Potwor zaczyna
spotkanie w jednym z nich (w tym, w ktérym znajdu-
je sie blizej korytarza, ktérym wchodza BG). Dla boha-
terow oba te obszary wygladaja na naturalna skale, ale
poniewaz aboleth wie, ze sa to iluzje, moze przez nie
widziec. Potwor umiescil réowniez nad odpltywem z je-
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ziora iluzoryczna sciane, ukrywajac w ten sposéb ewen-
tualng droge ucieczki.

Naturalne kamienne sciany komnaty s3 doé¢ gladkie
iwilgotne (Wspinaczka, ST 22). Kamienne podloze jest
zbyt nieréwne, by mozna bylo po nim biec lub szarzowac.
Dno jaskini we wszystkich miejscach znajduje sie zaledwie
centymetry nad powierzchnia wody, ktérej fale omywaja
wyspy. Wszystkie stworzenia moga swobodnie przemiesz-
czac sie zwody na skaly i z powrotem.

Woda jest gleboka na 6 metréw i dos¢ niespokojna (Ply-
wanie, ST 15). Stworzenia z okreslong szybkoscia plywa-
nia nie musza jednak wwiekszosci sytuacji wykonywac
testow umiejetnosci.

Pod wodospadem ukryta jest gleboka na 18 metréw dziu-
ra (obszar zaznaczony na mapie linia przerywang). Kazda
plynaca tamtedy istota (nawet z okreslona szybkoscia ply-
wania) musi w kazdej rundzie wykonac test Plywania (ST
20) — nieudany oznacza wciagniecie pod wode i posiniacze-
nie (1ké sttuczen). Plynacy pozostaje pod woda i otrzymuje
sthuczenia do czasu, az ucieknie, wykonujac udany test Phy-
wania (ST 25) lub tez poki nie zostanie uratowany.

Niespokojna woda ogranicza widocznosé¢ pod jej po-
wierzchnia do 6 metréw. Istota znajdujaca sie pod woda
w odleglosci 3 metréw ma 1/2 ukrycia (20% szansy pudta),
oddalona o 6 metréw —9/10 ukrycia (40% szansy pudla),
aowiecej niz 6 — calkowite ukrycie (50% szansy pudla,
a atakujacy nie moze uzywac wzroku do wykrycia celu).

Stworzenia: Niedawno wprowadzili sie tu aboleth
oraz jego sojusznik, smokozétw. Aboleth ma nadzie-
je, ze zdola zatrzymac i zniewoli¢ kilku mieszkancéw
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powierzchni, podczas gdy smokozélw liczy po prostu
na dobry posilek.

#Aboleth: pw 76; patrz Ksigga Potworéw. Aboleth nosi na
dwoch macach karwasze zdrowia +4, ktore zwiekszaja wartosé
Bd do 24 oraz modyfikator do rzutu obronnego na Wytrwa-
los¢ i umiejetnoéci Koncentracji 0 +2. Ponadto ST rzutéw
obronnych pozwalajacych oprze¢ sie jego zdolnosciom prze-
miany i §luzowych miazmatow zwieksza sie do 21.

9 Smokozolw: pw 138; patrz Ksiega Potworow. Wlhasci-
wy Front/Zasieg dla tej istoty to 6 m na 6 m/ 3 m.

Taktyka: Aboleth zaczyna spotkanie w jednej z kryjowek,
wypatrujac i nastuchujac zdobyczy. Smokozétwia ukrywa
czarem zaslona, sprawiajac, iz wyglada on na zwykla rybe.
Stwér pozostaje zanurzony przy pétnocnym skraju komo-
ry, od czasu do czasu wystawiajac nos, chcac wyweszy¢ nie-
widzialna zdobycz (dostrzezenie go jest mozliwe po udanym
teScie Zauwazania, ST 25, +1 na kazde 3 metry odleglosci).

Gdy tylko jakas istota zejdzie ze szczytu schodéw, uru-
chamia sie zaprogramowany obraz budzacego sie smoka (jed-
noczesnie ukrywajac dziatajacy wezesniej nieustajgcy obraz).
Zaprogramowany obyaz warczy i domaga sie rekompensaty
za pobudke. Rozkaze BG rzucié brofi na ziemie, a kosztow-
nosci cisna¢ do wody.

W tym samym czasie aboleth uzyje zniewolenia na jed-
nej z postaci, majac nadzieje, ze wymusi na niej spelnie-
nie zadan ,smoka”. Nieudany rzut obronny zmusza boha-
tera do poswiecenia darmowej akcji w nastepnej rundzie
irzucenia trzymanego oreza i/lub ofensywnych magicz-
nych przedmiotéw. Potem posta¢ musi w akeji bedacej od-

9}% Pozory myla

powiednikiem ruchu wziac kolejna cenna rzecz, ktéra ma
przy sobie (pieniadze, klejnoty lub pomniejszy magiczny
przedmiot), i wrzucic ja do wody. BG nie moze w tej run-
dzie zrobi¢ juz nic wiecej. W nastepnej rundzie musi po-
zby¢ sie kolejnego cennego przedmiotu, ale moze wykona¢
tez nastepny rzut obronny, by przerwac dzialanie zdolnosci
aboletha. Wspomniany potwor moze zniewolic do trzech
BG na raz. W tym samym czasie otoczony zastong smoko-
26tw ustawia sie w takiej pozycji, by dzialanie jego broni
oddechowej objelo przynajmniej kilku bohateréw.

Zaprogramowany obraz dziala przez 16 rund, okresowo
ponawiajac zadania oraz stajac sie coraz bardziej agresywny.
Nie moze jednak reagowac na akcje postaci, co by¢ moze
da grupie wskazowke, ze co$ tu jest nie tak. Czujni BG beda
mieli prawo do rzutu obronnego na Wole (ST 18), dzieki
ktéremu przejrza iluzje.

Kiedy wszystko bedzie wskazywalo na to, ze bohatero-
wie odkryja podstep, smokozotw zionie chmura bardzo go-
racej pary. Nie jest tak cierpliwy jak aboleth i nie ufa ilu-
zjom w takim stopniu, jak jego towarzysz. Jesli wiec uzna,
ze postacie zaczely cos podejrzewac, zaatakuje bez wahania
i jesli w zasiegu znajdzie sie jakis przeciwnik, ruszy do wal-
ki wrecz. W przeciwnym wypadku zanurzy sie do czasu,
az bedzie mégl ponownie wykorzystaé bron oddechows.

Kiedy rozpocznie sie walka, aboleth za pomoca zastony
przemieni sie w czarnego smoka, a potem uzyje wyswietlo-
nego obrazu, by bohaterowie uznali, ze znajduje sie w zupel-
nie innym miejscu groty. Nastepnie wznowi préby znie-
walania (jezeli jeszcze nie wyczerpat limitu) albo tez uzyje
hipnotycznego wzoru, chcac zafascynowaé postacie (udany
rzut obronny na Wole o ST 15 neguje). Bedzie unikat wal-
ki wrecz, chyba ze moze walczy¢ sam na sam ze stabym
lub rannym przeciwnikiem. Jesli walka przybierze nie-
korzystny dla niego obrét, ucieknie do dna jeziora, stajac
sie niemal niewidzialny dla istot znajdujacych sie na po-
wierzchni. Jezeli bedzie mial mniej niz 30 pw, ucieknie
przez wschodnie wyjscie z pieczary (ukryte za iluzoryczng
sciang). Smokozotw podazy za nim lub tez odejdzie, jezeli
aboleth zostanie zabity.

Skarb: Na dnie dziury pod wodospadem lezy stos 2051 ss,
1216 sz oraz 38 sp — to skarb, ktéry zebraly oba potwory.

Na dnie jeziora w poblizu jego srodka znajduje sie eliksir
przyspieszenia. Zgubil go dawno temu pewien poszukiwacz
przygdd, a potwory nie zdaja sobie sprawy z jego istnienia.
BG moga go znalez¢, wykonujac udany test Przeszukiwa-
nia o ST 25 lub rzucajac czar wykrycie magii.

Zmiana trudnosci spotkania

Oto kilka wskazowek dotyczacych dopasowania spo-
tkania do réznych pozioméw grupy.

PS 11: Dodaj kolejnego aboletha. To pozwala potwo-
rom na wieksza elastycznos¢ w dopasowywaniu ilu-
zji do dzialari postaci oraz podwaja liczbe BG, ktérych
moga zniewolié.

PS 12: Dodaj kolejnego aboletha oraz kolejnego smo-
kozolwia. Rozwaz zwiekszenie rozmiaru komnaty, by
zapewnic potworom wiecej miejsca.



PS 13: Jak w przypadku PS 12, ale uzyj rozwinietych abole-
théw o 16 KW (kazdy SW 9). To zwiekszy ST oparcia sie ich
nadzwyczajnym oraz nadnaturalnym zdolnosciom o +4, ale
nie wplynie na ST przelamywania mocy psionicznych.

PS 14: Jak wprzypadku PS 13, ale uzyj rozwinietych smo-
kozotwi 024 KW (kazdy SW 11),, co zwigkszy ST rzutéw
obronnych na Refleks przeciw ich broni oddechowej do 27.

Walka i ruch pod woda

Stworzenia zyjace na co dziefi na ladzie maja duze proble-
my w czasie walki w wodzie, ktéra zmienia ich KP, testy
ataku i obrazenia oraz szybkosc. W niektorych sytuacjach
przeciwnicy takiej istoty moga otrzymac premie do jej ata-
kowania. Ewentualne efekty podsumowano dalej.

Ogien: Pod woda nie pali sie niemagiczny ogien (wlacza-
jac w to ogien alchemiczny). Zaklecia oraz zdolnosci czaro-
podobne z okreslnikiem ,ogien” s tu nieskuteczne, chyba
Ze rzucajaca je posta¢ wykona udany test Czarostwa (ST 15
+poziom czaru). Jezeli test sie powiedzie, zaklecie wytwo-
rzy babel pary, nie powodujac normalnego ognistego efek-
tu, ale poza tym zadziala jak podano wjego opisie. Nad-
naturalne efekty oparte na ogniu nie dzialaja pod woda,
chyba ze w ich opisie stwierdzono inaczej.

Powierzchnia wody blokuje linie efektu czaréw ognia. Na-
wet jezeli rzucajacy zaklecie wykonal udany test Czarostwa,
by zadzialalo ono pod woda, powierzchnia nadal blokuje linie
efektu. Na przyklad, rzucona pod woda kula ognista nie moze
by¢ wycelowana w istoty znajdujace sie nad powierzchnia.

Ataki z ladu: Postacie plynace, unoszace sie na wodzie,
idace lub tez brodzace w wodzie glebokiej do piersi maja 1/
4 ostony przeciwko atakom wrecz oraz dystansowym wy-
konywanym przez wrogéw znajdujacych sie na ladzie. Je-
§li ataki wrecz wymierzone w cele znajdujace sie w wodzie
wykonuja osoby stojace na ladzie i majace na sobie swobo-
de ruchéw, ignoruja te ostone. Catkowicie zanurzona isto-

MODYFIKATORY WALKI W WODZIE

Atak/obrazenia od broni

Warunki’ tnacej/miazdzacej
Swoboda ruchu Normalne/Normalne
Ma okreslong szybkos¢ ptywania —2/Potowa

Udany test Plywania ~2/Potowa’

Oparcie dla stép* —2/Potowa

Zadne z powyzszych ~2/Potowa

~ SPOTKANIE PS 10 -

ta ma 1/2 oslony wzgledem wrogéw na ladzie, chyba ze sa
oni pod dzialaniem swobody ruchéw. Nie dotyczy to efek-
tow magicznych — z wyjatkiem tych, ktére wymagaja te-
stéw ataku (traktuje sie je jak wszystkie inne efekty), oraz
czardéw ognia.

Ataki dystansowe pod woda: Bron rzucana nie jest
efektywna pod woda, nawet jezeli miota sie nig zladu.
Inny orez dystansowy podlega karze —2 do testow ataku za
kazde 1,5 metra wody, kt6ry musi pokonaé, i to w dodatku
do wszelkich normalnych kar wynikajacych z zasiegu.

Widoczno§é pod woda: Zanurzone lub ptynace stwo-
rzenia moga otrzyma¢ ukrycie od wody — zaleznie od jej
czystosci. Nawet catkowicie przejrzysta wplywa na widze-
nie (Wlaczajac w to widzenie w ciemnosciach) na odleglos¢
powyzej 60 metréw. Stworzenia w idealnie czystej wodzie
maja 1/4 ukrycia w odleglo$ci 15 metréw (10% szansy pu-
dta), 1/2 w odleglosci 30 metréw (20% szansy pudta), 3/4
w odleglosci 45 metréw (30% szansy pudla) oraz 9/10 w od-
leglosci 60 metréw (40% szansy pudta). Powyzej 60 metréw
istota ma catkowite ukrycie (50% szansy pudta, a przeciw-
nicy nie moga uzy¢ wzroku do jej zlokalizowania).

Woda, ktcra nie jest tak czysta, przeslania widocznosc juz
przy mniejszych odleglosciach, wiec nawet istoty znajduja-
ce sie blizej przeciwnikéw korzystaja z ukrycia. Stworzenia
maja 1/2 ukrycia przy polowie danego dystansu, 9/10 przy
podanej odleglosci oraz catkowite przy wiekszej. Na przy-
klad, jezeli metna woda ogranicza widzenie do 12 metrow,
stworzenia otrzymuja 1/2 ukrycia w odleglosci 6 metréw, 9/
10 przy 12 metrach, catkowite zas$ powyzej 12 metrow.

Maksymalna odleglosé, na jaka widac co§ w metnej wo-
dzie, to 30 metréw. Moze ona by¢ jednak tak nieprzejrzy-
sta, ze umozliwia widzenie na odleglos¢ zaledwie 1,5 metra
lub tez nawet 0 metréw. Wodne istoty moga widzie¢ w wo-
dzie na dwukrotnie wieksza odleglos¢ niz inne stworzenia
(chociaz 0 metréw to wcigz 0 metréw).

Atak/obrazenia od Predkos¢ Pozbawiony
pazuréw/szponéw/ogona  poruszania réwnowagi?
Normalne/Normalne Normalna Nie
Normalne Normalna Nie
-2/Potowa 1/41ub1/2%  Nie
—2/Potowa 1/2 Nie
—2[Potowa Normalna Tal®

1. Modyfikatory stosuje sie w czasie ptywania, brodzenia w wodzie gtebokiej przynajmniej po pas lub chodzenia po dnie.

2. Podane predkosci sa standardowe dla umiejetnosci Plywanie (mozesz poruszac sie z potowa predkosci w czasie akgji ruchu
badz z potowa predkosci w czasie akgji catorundowej). Unikniecie kary wynikajacej z pozbawienia réwnowagi (patrz uwaga 5)
umozliwia udany test Ptywania (ST 5 + ST wody), na ktéry trzeba poswieci¢ akcje bedaca odpowiednikiem ruchu. Jezeli test sie
powiedzie, wspomniana kara jest negowana az do twojego momentu inicjatywy w nastepnej rundzie.

3. Istoty nie korzystajace ze swobody ruchu lub okreslonej szybkosci ptywania wykonuja pod woda testy zwarcia z karg -2,

ale w zwarciu zadaja normalne obrazenia.

4. Stworzenia majg oparcie dla stép, gdy ida po dnie, opieraja sie o $cianeg itp. Mozesz i$¢ po dnie tylko, jezeli masz przy
sobie co$, co cie docigzy. Wymagana waga zalezy od twojego rozmiaru i jest nastepujaca: filigranowy — 0,5 kg; drobny — 1 kg;
malutki — 2 kg; maty — 4 kg; $redni — 8 kg; duzy — 16 kg; wielki — 32 kg; olbrzymi — 64 kg; kolosalny — 128 kg. Przedmioty, ktére
niesiesz jako obcigzniki, nie moga mie¢ ani duzej objetosci, ani w naturalny sposéb unosi¢ sie na wodzie.

5. Istota pozbawiona réwnowagi traci premie ze Zrecznosci do Klasy Pancerza, za$ przeciwnicy otrzymuja premie +2 do

testéw atakéw w nig wymierzonych.
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Niewidzialna istota powoduje poruszenie wody i pozo-
stawia widoczny ,babel” o ksztalcie ciala. Mimo to wciaz
otrzymuje 1/2 ukrycia (20% szansy pudla).

Wstrzymywanie oddechu: Kazda postaé moze wstrzy-
mywac oddech przez liczbe rund réwna wartosci jej Bu-
dowy razy dwa. Po uplywie tego czasu bohater

=
musi wykonac test wspomnianego atrybutu (ST 10), §

aby dalej wstrzymywac oddech. W kazdej kolejnej run-
dzie ST zwieksza sie o 1. Kiedy $Smialkowi nie powiedzie
sie test Budowy, zaczyna tonaé. W pierwszej run-

dzie traci przytomnosc (0 pw). W nastepnej rundzie

ma —1 punkt wytrzymalo$ci i jest umierajacy. W trzeciej
rundzie sie topi.

Energiczny ruch — na przyklad walka — szyb- &=

ciej powoduje wyczerpanie powietrza. Kazda run-
da z taka aktywnoscia liczy sie jako dwie rundy wstrzy-
mywania oddechu.

Zdolnos¢ tropienia wykorzystuje sie zazwyczaj z korzyscia
dla grupy, cho¢ czasami moze prowadzi¢ do niebezpiecz-
nych nieporozumien.

Do tego spotkania moze dojs¢ w dowolnej jaskini na tyle
duzej, by pajakozercy mogli sie w niej swobodnie poruszac.
Wybierz obszar o srednicy przynajmniej 30 metrow, z sufi-
tem na wysokosci 12 metréw. Przydadza sie mapy dla spo-
tkan ,Splatane sieci” lub ,Zagadki i nagrody”. Postacie za-
czynaja spotkanie w korytarzu prowadzacym do obszaru,
gdzie wszystko ma sie wydarzyc.

Sciany, podlogi i sufit tego korytarza pokrywaja kepki
fosforyzujacych grzybéw, stabo rozéwietlajac okolice.

W znajdujacej sie na podlodze kepie utkwila samotna

strzata. Tunel, ktérym idziecie, rozszerza sie, wychodzac

na wieksza jaskinie. “

Dwoje krwiozerczych poszukiwaczy przygod — Remmick
i Arleth — Scigalo tedy aranee. Dosiadali oni pajakozercow.
Strzale wystrzelil z luku Remmick.

Test Przeszukiwania (lub Tajnikow dziczy, jezeli ktérys
zbohateré6w ma atut Tropienie) o ST 20 pozwoli znalez¢
prowadzace w glab tunelu slady pajaka. Z powodu wyso-
kiej ST tego testu postacie nie beda mogly pojsc ich tro-
pem, chyba ze ktéras z nich posiada atut Tropienie. Slady,
ktére widnieja na ziemi oraz — czasami — na Scianie, wska-
zuja, Ze stworzenie poruszalo sie szybko i zostawilo je naj-
wyzej przed godzina.

Kiedy postacie udadza sie dalej korytarzem, pozwdl
Remmickowi, Arleth oraz pajakozercom wykonac test
Nastuchiwania — udany oznacza, ze uslysza zblizajacych
sie bohateréw.

Stworzenia: W chwili gdy druzyna przybywa na miej-
sce, Remmick oraz Arleth stoja nad sparalizowana ofiara,
cicho dyskutujac, co z nig zrobi¢ (ustyszec ich pozwala uda-
ny test Nashuchiwania o ST 10, +1 na kazde 3 metry odle-
glosci). Pajakozercy czekaja w poblizu.

PAranea: pw 2 (z19); patrz Ksigga Potworow. Uwaga:
Aranea jest sparalizowana jadem pajakozercow.

@ Pajakozercy (2): pw 43, 42; patrz Ksiega Potwordw.

#Remmick: mezczyzna elf Brd7; SW 7; $redni huma-
noid; KW 7ké+7;, pw 31; Init +3; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk
13, nieprzygotowany 14); Atak +11 wrecz (1k2+3, +1ké od
ognia, ognisty bicz +1 lub 1k8+3/19-20 mistrzowski dtugi
miecz) lub +7 dystansowy (1k8+1/x3, mistrzowski dtugi
potezny dtugi tuk refleksyijny [premia z Sity +1]); SC mu-
zyka bard6éw (inspirowanie odwagi, kontrpiesn, fascynacja,
podniesienie kompetencji, sugestia) 7/dzien, wiedza bardow
+7, elfie cechy; Char CN; MRO Wytrw +2, Ref +8, Wola
+4; S 13 (czasowo 16 z byczq silg), Zr 16, Bd 10 (czasowo 13
z wytrzymaloscig), Int 10, Rzt 8, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +8, Czarostwo +3, Dy-
plomacja +9, Jezdziectwo (pajakozerca) +5, Koncentracja
+5, Nastuchiwanie +6, Wystepy +13, Przeszukiwanie +2,
Zastraszanie +5, Zauwazanie +3; Bezposredni strzal, Pre-
cyzyjny strzal, Szybki strzal.

Elfie cechy: Niepodatnos¢ na czary i efekty powodu-
jace uspienie; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na
Wole przeciwko czarom i efektom zaklinania; widze-
nie w stabym swietle; test Przeszukiwania w odleglosci
do 1,5 metra od sekretnych badz ukrytych drzwi; Bie-
glos¢ w broni zolnierskiej (dtugi tuk, krotki tuk, du-
gi tuk refleksyjny, krotki luk refleksyjny oraz dlugi
miecz badz rapier) jako dodatkowe atuty; premia raso-
wa +2 do testow Nastuchiwania, Przeszukiwania oraz
Zauwazania (uwzglednione w statystykach).



Znane czary barda (3/4%/3%/1; bazowa ST = 13 + poziom cza-
ru): 0— czytanie magii, kuglarstwo, tariczace swiatla, swiatlo, wid-
mowy odglos, wykrycie magii; 1 — thuszcz, wykrycie sekretnych
drzwi, zauroczenie osoby; zbroja maga; 2 — bycza sila, lustrzany ob-
raz, wstrzymanie osoby; 3 — zaklopotanie, zauroczenie potwora.

*Remmick rzucil juz zbroje maga na siebie oraz byczq silte
na siebie i Arleth. Te czary uwzgledniono wich statysty-
kach.

Wyposazenie: ognisty bicz +1, mistrzowski dtugi miecz, mi-
strzowski potezny dtugi tuk refleksyjny (premia z Sily +1),
14 strzal, eliksir leczenia lekkich ran.

DArleth: kobieta elf Kpn7; SW 7; sredni humanoid;
KW 7k8+7, pw 38; Init +2; Szyb 9 m; KP 20 (dotyk 11, nie-
przygotowana 19); Atak +9 wrecz (1k8+3, mistrzowski mor-
gensztern) lub +8 dystansowy (1k8+4/x3, potezny dhugi luk
refleksyjny +1 [premia z Sily +4]); SA karcenie nieumarlego
5/dzieny; SC elfie cechy; Char CN; MRO Wytrw +5, Ref +5,
Wola +9; S 13 (czasowo 16 z byczg silg), Zr 14, Bd 8 (czasowo
12 z wytrzymaloscig), Int 8, Rzt 16, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Jezdziectwo (pajakozerca) +4, Kon-
centracja +2, Nastuchiwanie +7, Przeszukiwanie +1, Tajni-
ki dziczy +6, Zauwazanie +7; Czujno$¢, Rzucanie w wal-
ce, Tropienie.

Elfie cechy: Niepodatnos$é na czary i efekty powodu-
jace uspienie; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na
Wole przeciwko czarom i efektom zaklinania; widze-
nie w slabym $wietle; test Przeszukiwania w odleglosci
do 1,5 metra od sekretnych badz ukrytych drzwi; Bie-
glosé w broni zolnierskiej (dtugi tuk, krotki tuk, dtu-
gi tuk refleksyjny, krotki tuk refleksyjny oraz diugi
miecz badz rapier) jako dodatkowe atuty; premia raso-
wa +2 do testow Nastuchiwania, Przeszukiwania oraz
Zauwazania (uwzglednione w statystykach).

Przygotowane czary kaplana (6/6/5%%/4/2; bazowa ST = 13 +
poziom czaru): 0 — cnota, czytanie magii, leczenie drobnych ran
(3), odpornosc; 1 — boskie wzgledy, leczenie lekkich van (2), ma-
giczna bron, plaga, szybki odwrot™; 2 —leczenie srednich van,
wspomozenie’ wstrzymanie osoby, wytrzymalosé (2); 3 — lecze-
nie powaznych van, lot¥ piekgce swiatlo, vozproszenie magii;
4 — boska moc, wymiarowe drzwi*.

*Czar domenowy. Béstwo: Fharlanghn. Domeny: Po-
dréz (swoboda ruchu), Szczescie (dobry los 1/dzien).

**Arleth rzucila juz wytrzymalos¢ na siebie i Remmic-
ka. Ten czar uwzgledniono w ich statystykach.

Wyposazenie: plaszcz odpornosci +1, pelna zbroja plytowa
+1, mistrzowski morgensztern, potezny dhugi tuk veflek-
syjny +1 (premia z Sily +4), 20 strzal, eliksir leczenia lek-
kich ran, zwoj objawien z czarem milczenie, zwdj obja-
wien z czarem wezwanie potwora I11, 4 sz.

Taktyka: Jesli to mozliwe, jeszcze przed przybyciem BG
elfy rzuca na siebie czary, jak wspomniano dalej. Gdy boha-
terowie sie zbliza, Arleth oraz Remmick powitaja ich jako
braci w poszukiwaniu przygéd i zaoferuja grupie pomoc
w jej obecnej misji. Jezeli podstep ten zawiedzie, zaatakuja.
Jesli nie, beda towarzyszy¢ postaciom az do ich nastepnej
powaznej walki, po czym zwroca sie przeciwko druzynie,
starajac sie zabi¢ bohateréw i ztupic ich zwloki.

""" ~ SPOTKANIEPSIO | ’

Jezeli Remmick ma mozliwosé przygotowania czaréw
jeszcze przed przybyciem bohateréw, rzuci lustrzany obraz.
W pierwszej rundzie walk, rzuci na jednego z bohateréw
zauroczenie potwora, po czym zacznie $piewac, inspirujac
odwage w sojusznikach. Bedzie Spiewal przez runde (ale
efekt utrzyma sie przez 5 rund). Zanim postacie sie zbliza,
rzuci zauroczenie osoby badz bedzie strzelal z tuku. W wal-
ce wrecz uzyje bicza.

Arleth woli walke wrecz. Jezeli zdola uzy¢ czaréw przed
walka, rzuci na siebie boskq moc, co podniesie jej Sile do 18.
W pierwszej rundzie walki rzuci wstrzymanie osoby, po czym
zblizy sie do wrogéw, by zasmakowac walki wrecz. Jesli be-
dzie trzeba, wyleczy sie, akiedy Remmick zostanie ciezko
ranny, zaprzestanie atakéw, by poméc mu czarami leczenia.

Zdolnos¢ wechu pajakozercéw pozwala im wyczuwac
iatakowac ukryte lub niewidzialne postacie.

Rozwdj wydarzen: Jezeli BG wylecza aranee, ta moze stac
sie cennym sojusznikiem lub zroédlem informacji o okolicy.

Zmiana trudnosci spotkania

Dostosyj trudno$¢ tego spotkania, zmieniajac poziomy
wrogbéw. Mozesz réwniez rozwinac pajakozercow, by
stworzy¢ silniejsze wierzchowce. Jesli zwiekszysz im licz-
be KW, nie zapomnij takze zwiekszy¢ ST rzutu obronne-
go na ich trucizne,.

PS 9: Zmniejsz poziomy wrogow do 5.

PS 11: Awansuj wrogow na 8. poziom.

PS 12: Awansuj wrogdw na 9. poziom irozwin kazdego
pajakozerce do 6 KW (SW 6).

PS 13: Awansuj wrogow na 10. poziom i rozwin kazdego
pajakozerce do 8 KW (SW 7).

PS 15: Awansuj wrogéw na 12. poziom i rozwin kazdego
pajakozerce do 12 KW (SW 9).

Chcac dodatkowo utrudnic spotkanie, umies¢ wzdhuz ko-
rytarza wilcze doly. Aranea przeszta po $cianach obok nich
lub po prostu przez nie, zas pajakozercy przelecieli nad nimi,
ale BG prawdopodobnie natrafia na nie, idac po sladach. To
niemal na pewno zaalarmuje Remmicka i Arleth.

r Pl

Niewiele potworéw potrafi przestraszy¢ postacie bar-
dziej niz te, ktorych sile wzmacniaja najpotezniejsze
ataki druzyny. To spotkanie dobrze wykorzystac prze-
ciwko grupie uzaleznionej od blyskawic.

W scenariuszu ,Gnijaca $mier¢” wykorzystano te sama
mape, co w ,Grocie elektrycznych jaszczurek” (spotkanie
0 PS 6). Jezeli juz weze$niej wykorzystales tamto spotkanie,
mozesz przyjac, ze to ma miejsce w podobnej grocie, albo
tez ze gnilniki wprowadzily sie do niej po odejsciu jaszczu-
rek. Jezeli chcesz, by to spotkanie bylo naprawde paskud-
ne, w grocie umie$¢ oba te gatunki (patrz ,Zmiana trud-
nosci spotkania’, dalej).




ne premie.

czhowieka. Zlobmne szczyty i podstawy kolumn nadaja
calemu pomieszczeniu wyglad lesnego gaszczu. Filary
porasta ciemnozielony mec *orazmelokolorowe grzyby. ‘

Gnilniki przyciagnely z powierzchni mnéstwo lisci i roz-
miescily je wjaskini, by przygotowac sobie legowisko. Wi-
doczna na mapie sadzawke catkowicie pokrywaja pltywaja-
ce $mieci, ktore skutecznie ja maskuja. W praktyce jest to
wypelniony woda wilczy dot (patrz ,Putapka”, dale;).

Naturalne sciany i kolumny sa pelne uchwytéw, ale
wilgotne (Wspinaczka, ST 20). Poruszanie

, , chodbywprzypad
‘ku kuli ognistej — moga rozla¢
.| sie za ostone wiekszosci rodza-
jow. Dopdki moga dotrze¢ do
miejsca, w ktérym sie znajdu-
jesz, nie uzyskasz przed nimi
lepszej ostony niz 1/2 (premia
z ostony +2 do rzutéw obron-
| nych na Refleks). W przypad-
‘| ku rozpryskéw i innych efek-
téw, ktére nie rozlewaja sie
za rogi, ostona daje normal-

sie po nieréwnym podlozu wymaga wyko-
nania testu Réwnowagi (ST 10) z kara —5,
gdy predkosé¢ przekracza polowe normal-
nej. Nie mozna tu biega¢ ani szarzowac.
Szczeliny w suficie sa na tyle szerokie,
by wpadalo przez nie $wiatlo i ziemia z po-
wierzchni. Istoty o rozmiarze malym lub
mniejsze moga sie przez nie przecisnac,
otrzymujac premie +10 do testéw Wspinacz-
ki, poniewaz moga wesprzec sie o przeciw-
legle sciany. Istoty srednie moga sie przez
nie przedostaé, wykonujac udany test Wy-
zwalania sie (ST 30). Duze istoty w zadnym
wypadku nie przecisna sie przez te szczeli-
ny. Powierzchnia znajduje si¢ mniej wiecej

6 metréw ponad sufitem.

Sadzawka ma w centrum 6 metréw glebokosci oraz
dosé strome brzegi. Znajdujaca sie w niej woda jest czy-
sta, nieruchoma oraz zimna.

Kolumny moga zapewnia¢ nawet calkowita oslone
istotom o rozmiarze matym lub mniejszym (na przy-
klad elektrycznym jaszczurkom) oraz 1/2 stworzeniom
srednim lub duzym.

Stworzenia: W tej komnacie czyhaja dwa gnilniki,
oczekujac na ewentualng zdobycz.

9 Gnilniki (2): pw 60 kazdy; patrz Ksiega Potworow.

Taktyka: Gnilniki ukryly sie w zaglebieniach
w podlozu. Jeden z nich czyha na péinoc od sadzaw-
ki, miedzy woda a duza kolumna znajdujaca sie na
wschod od pokaznej szczeliny w suficie. Drugi ocze-
kuje na potudnie od sadzawki, dokladnie naprzeciw
pierwszego.

Nawet postacie majace oba gnilniki w polu widze-
nia nie dostrzega ich, chyba ze wykonaja udany test
Zauwazania (ST 26, +1 za kazde trzy metry odleglo-
$ci; uwzgledniono premie z okolicznosci +4 do te-
stow Ukrywania gnilnikéw, wynikajaca z wystepu-
jacych tu bardzo korzystnych dla nich warunkéw).
Jezeli bohater ma w polu widzenia wiecej niz jedne-
go potwora, moze wykonac jeden test Zauwazania
i zastosowac jego rezultat (zmodyfikowany ze wzgle-

du na odleglo$c) do kazdego z przeciwnikéow, ktore-
go moglby dostrzec.

Gnilniki wola zaczekaé do czasu, az nieostrozna
postac zblizy sie do przynajmniej jednego z nich na
odleglosé 3 metréw. Jezeli ofiara nie zauwazyla naj-
blizszego potwora, ten uderzy odnézem i sprébuje ja
przewrocic (wolalby walnaé, by uzyé poprawionego
lapania, ale niestety, w tym przypadku musialby tra-
fi¢ dwoma odnézami, podczas gdy w rundzie zasko-
czenia moze wykonac tylko jeden atak). Gnilnik wy-
konuje test Sity, by przewrécié¢ przeciwnika, z premia
+9 (+5 z Sily oraz +4 z rozmiaru; patrz ,Przewracanie”
w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza). W tym samym cza-
sie drugi z gnilnikéw rusza w kierunku ofiary, okra-
zajac sadzawke.

Kiedy BG zauwaza gnilniki, potwory podejda do
nich, prébujac zaatakowaé najmniejsze i najstabiej wy-
gladajace postacie, ktére moga dosiegnac. Jezeli uda
im sie kogo$ ztapad, pociagna ofiary to sadzawki i za-
nurkuja w niej (beda unikac przy tym zachodniego
kranca sadzawki, jak opisano w czesci ,Pulapka’, da-
lej). Gnilniki poruszaja sie niezgrabnie i zdaja sobie
z tego sprawe, wiec nie beda biegac czy szarzowac. Je-
zeli ktorys z nich moze wykona¢ tylko jeden atak (na
przyklad, gdy musi sie poruszy¢, by zaatakowac), po-
stara sie podcia¢ rywala, liczac na akcje pelnego ata-
ku w nastepnej rundzie.

Pulapka: Gnilniki mimochodem zmienily sadzawke
w pulapke. Nie dos¢, ze ptywajace po jej powierzchni
$mieci ukrywaja jej istnienie, to jeszcze do jej zachod-
niej cze$ci obecni gospodarze jaskini wrzucili sporo
oreza oraz zbroi. Powstaly w ten sposob stos zelastwa
sklada sie z dostatecznej liczby ostrych obiektéw, by
zrani¢ kazdego, kto wskoczy do wody w tym miejscu
(gnilniki poczuly to juz na wlasnej skorze).

Kazdy, kto stanie na polu z sadzawka, natychmiast
do niej wpadnie. Jezeli nastapi to w jej zachodniej cze-
§ci, padnie przy tym ofiara dwoch ,atakow” ze strony
ostrych przedmiotéw na dnie. Ponadto kazdy, kogo
zrani pulapka, moze zapas¢ na goraczke brudu (Wy-
trw o ST 12; wyleganie 1k3 dni; 1k3 Zr, 1k3 Bd). Kie-
dy posta¢ znajdzie sie przy dnie, moze wyplynac na
powierzchnie (Plywanie, ST 10) lub tez wspia¢ sie na
brzeg (Wspinaczka, ST 20). Kazdy bohater moze usu-
nac plywajace na powierzchni sadzawki §mieci, dla-
tego putapka nie ma ST Unieszkodliwiania mecha-
nizmow.

-"Sadzawka: SW 7; 6 m glebokosci; udany rzut
obronny na Refleks (ST 25) pozwala unikna¢ pulapki;
+11/+11 wrecz (1ké/1ké plus choroba); Przeszukiwanie
(ST 15); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST —).

Skarb: Zelastwo na dnie sadzawki to stos pogietej
i polamanej broni oraz wgniecionych zbroi (mocno
zardzewialych). Wsréd nich znajduje sie jednak kil-
ka cennych przedmiotéw — 110 sz, srebrna perla war-
ta 90 sz, niebieski szafir gwiazdzisty wart 1200 sz oraz
sejmitar +2.



Zmiana trudnosci spotkania

Mozesz ztatwoscia zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ trudnosé
tego spotkania, modyfikujac liczbe gnilnikéw. Stanie sie
ono prawdziwym wyzwaniem, gdy dodasz kilka elektrycz-
nych jaszczurek. To moze okazac sie szczegolnie klopotli-
we, poniewaz gnilnik otrzymuje 1k4 tymczasowe punkty
Budowy za kazdym razem, gdy pada ofiara ataku elektrycz-
nego, aza taki nalezy uznac niebezpieczne porazenie
i $miercionosne porazenie elektrycznych jaszczurek.

Gnilniki zaczynaja to spotkanie z Budowa 17 (typo-
wa dla gnilnika). Otrzymujac dodatkowy punkt Budo-
wy, zyskuja 8 punktéw wytrzymalosci oraz premie +1
do rzutéw obronnych na Wytrwalos¢. Kazde otrzyma-
ne pozniej 2 punkty Budowy zapewniaja im dodatko-
we 8 punktow wytrzymalosci oraz kolejna premie +1
do rzutéw obronnych na Wytrwalosc.

Nawet jesli gnilniki dziela siedzibe z elektrycznymi
jaszczurkami, ich strategia sie nie zmienia. Jaszczurki
natomiast stosuja taktyke opisana w spotkaniu ,Grota
elektrycznych jaszczurek”.

PS 8: Jeden gnilnik.

PS 11: Trzy gnilniki oraz cztery elektryczne jaszczur-
ki ustawione tak, jak to opisano w ,Grocie elektrycz-
nych jaszczurek”.

PS 12: Cztery gnilniki oraz osiem elektrycznych
jaszczurek ustawionych tak, jak to opisano w ,Grocie
elektrycznych jaszczurek”.

Dostosowanie PD: Przyznaj 110% normalnych PD
za pokonanie kazdego gnilnika ,sprzymierzonego”
z elektrycznymi jaszczurkami.

To spotkanie wykorzystuje paranoje dobrze poinformowa-
nych graczy przeciwko nim samym. Nawet mniej doswiad-
czeni gracze czesto daja sie podejs¢. BG — stojac w obliczu
walki z samymi soba — fatwo moga podjac pochopne decy-
zje, co spowoduje, iz wpadna w rece zlych spryciarzy, kt6-
rzy zaplanowali ten $miertelny podstep.

Umiesc to spotkanie na szlaku druzyny wedrujacej
przez lochy. Najlepiej, jesli nie pozostawisz im wyboru
i po prostu beda musieli przejsc przez te komnate, za-
miast zwyczajnie zamknac¢ drzwi i p6jé¢ inna droga.

Kiedy BG znajda sie w tym zaciemnionym, okraglym
pomieszczeniu o Srednicy 12 metréw, nie zauwaza nic in-
teresujacego.

To duze, okragle pomxeszczem n
koracji i zadnych innych wid

Czes¢ Sciany po przeciwnej stronie pomieszczenia to
w rzeczywistosci iluzoryczna sciana stworzona przez Falo-
oza, ifryta (patrz dalej). Kiedy przynajmniej czterech BG
(lub tez wszyscy, jezeli jest ich mniej) wejdzie do pomiesz-
czenia, rozproszy on czar, odslaniajac opisana dalej scene.
Dostosuj odpowiednio liczbe przeciwnikéw, jezeli twoja
druzyna liczy mniej niz czterech smialkéw.

SPOTKANIE PS 11 -

W miejscu, gdzie j jeszcze przed chwila znajdowala sie
Sciana, stoi duze lustro, szerokie na 4,5 metra i Wy—
sokie na ponad 2 metry. Przed nim materializuja sie
cztery postacie — wygladaja dokladnie tak jak wy!

Jest to zwykle lustro, cho¢ ostrozne postacie moga oba-
wiac sie, ze druzyna napotkala zwierciadlo przeciwieristw
(patrz Przewodnik MiSTRZA PODZIEMI).

Stworzenia: Bez wzgledu na to, w co wierza boha-
terowie, znajdujace sie przed nimi postacie nie sa ich
kopiami. Tak naprawde to przebrane istoty, ktére wcze-
$niej kryly sie za iluzoryczng sciang. Jezeli doppelgan-
gery nie beda w stanie znalez¢ broni identycznej jak
ta, ktéra nosza $mialkowie, wybiora najbardziej zbli-
zony odpowiednik, to jednak powinno obudzi¢ czuj-
nos¢ bohateréw.

Cleoborn, gnom iluzjonista, rzuca zmiane siebie, by
nasladowaé bohatera, ktéry wyglada na osobe rzuca-
jaca czary wtajemniczen. Jezeli bedzie potrzebowal
kilku dodatkowych centymetréw wzrostu, wykorzy-
sta jeszcze powigkszenie Falooza. Dwa doppelgangery,
Festo i Zaine, uzyja zdolnosci przeksztalcenia siebie,
by przybra¢ ksztalty wojownikéw, lotrzykéw lub po-
dobnie wyposazonych postaci, po czym wezma odpo-
wiednia broni z ukrytego za lustrem stojaka. Ifryt Falo-
oz wykorzysta polimorfowanie siebie, by przybra¢ postac
innego bohatera rzucajacego czary lub tez specjalisty
od walki. Dostosuj wyglad potworéw odpowiednio do
bioracych udzial w tym spotkaniu §mialkow.
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Jezeli w pomieszczeniu przebywa mniej niz czte-
rech BG, wybierz jednego lub wiecej przeciwnikow,
ktérzy zaczna spotkanie z niewidzialnoscia, przez co
liczba widzialnych wrogéw bedzie odpowiadala licz-
bie postaci.

Kazdy smialek moze wykonac test Zauwazania, by
przejrzec przebrania; ich ST s3 nastepujace: Cleoborn
— 28 (wliczajac premie synchroniczna z Blefowania); Fe-
sto — 36; Zaine — 36; Falooz — 20 (wliczajac premie syn-
chroniczng z Blefowania). Przy obliczaniu ST zalozo-
no, ze istota nasladuje odmienna rase, ale powinienes
zastosowac dodatkowa kare -2, jezeli probuje podszyé
sie réwniez pod inna ple¢. Nie zapomnij przyznac¢ BG
premii za znajomos¢, o wysokosci od +4 (znajomy z wi-
dzenia) do +8 (bliscy przyjaciele).

4 Cleoborn: gnom mezczyzna Ltr3/Ilus; SW 8; maty
humanoid; KW 3ké+6 plus 5k4+10; pw 42; Init +3; Szyb
6 m; KP 15 (dotyk 14, nieprzygotowany 15); Atak +6
wrecz (1k4/19-20, mistrzowski sztylet); SA ukradko-
wy atak +2ké; SC cechy gnoméw, korzysci z chowanca,
uchylanie, nieswiadomy unik (premia ze Zrecznosci do
KP), putapki; Char NZ; MRO Wytrw +6, Ref +11, Wola
+6; S 11, Zr 16, Bd 14, Int 13, Rzt 8, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +6, Ciche poruszanie
+9, Czarostwo +12, Dyplomacja +8, Koncentracja +6,
Nastuchiwanie +9, Przebieranie +6, Przeszukiwanie +7,
Ukrywanie +9, Wyzwalanie sie +9, Zastraszanie +2, Za-
uwazanie +7; Czujnos¢, Ruchliwosé, Rzucanie w walce,
Stworzenie r6zdzki, Uniki, Zapisanie zwoju.

Korzysci z chowarica: Zapewnia wlascicielowi atut
Czujnosé (kiedy jest w zasiegu ramienia), wspélne cza-
ry z whascicielem, wiez empatyczna z wlascicielem.

Cechy gnoméw: Sztuczki; widzenie w stabym $wie-
tle; premia rasowa +2 do rzutéw obronnych przeciwko
iluzjom; premia rasowa +1 do testow ataku przeciwko
koboldom i goblinoidom; premia unikowa +4 przeciw-
ko gigantom.

Sztuczki: 1/dzien — kuglarstwo, tariczgce swiatla, widmo-
wy odglos; poziom rzucajacego czary 1; ST rzutu obron-
nego 12.

Wyposazenie: v6zdzka magicznych pociskéw (rzucajacy
czary 7. poziomu, 35 ladunkéw), amulet naturalnego pan-
cevza +1, plaszcz odpornosci +2, eliksir leczenia powaznych
ran, mistrzowski sztylet, 370 sz.

Przygotowane zaklecia czarodzieja (5/5/3/2; bazowa ST =
11 + poziom czaru): 0 — czytanie magii, Swiatlo, widmowy
odglos™ kuglarstwo, wykrycie magii; 1 — deszcz kolovéw, nie-
my obraz®, wstrzymanie portalu, zbroja maga, zmiana siebie;
2 — niewidzialnos¢? sie¢, wykrycie mysli; 3 — jasnowidzenie/
jasnostyszenie, wigkszy obraz*

*Te czary naleza do szkoly iluzji, ktora jest specjalno-
$cig postaci. Zabroniona szkola: zaklinanie.

Ksigga czaréw: 0 — czytanie magii, dlori maga, kuglarstwo,
swiatho, widmowy odglos, wykrycie magii; 1 — deszcz kolo-
row, magiczna aura Nystula, magiczny pocisk, niemy obraz,
wstrzymanie portalu, zbroja maga, zmiana siebie; 2 — nie-
ustajgcy plomien, niewidzialnosc, siec, wykrycie mysli, zama-

zanie; 3 — jasnowidzenie/jasnostyszenie, kula niewidzialnosci,
wigkszy obraz.

@ Eek: samica lasicy, chowaniec; SW —; malutka ma-
giczna bestia; KW 8; pw 21; Init +2; Szyb 6 m, wspinanie
6 m; KP 17; Atak +4 wrecz (1k3—4, ugryzienie); Front/
Zasieg: 75 cm na 75 cm/0m; SC Wech, poprawione
uchylanie, moze przenosic¢ czary dotykowe, moze roz-
mawia¢ z wlascicielem; Char NZ; MRO Wytrw +2, Ref
+6, Wola +6; S 3, Zr 15, Bd 10, Int 8, Rzt 12, Cha 5.

D Falooz: mezczyzna ifryt; pw 69; patrz Ksigga Po-
tworow.

Wyposazenie: heksaedr odpornosci na mroz, piec czerwo-
nych spineli wartych 120 sz kazdy, dwie zlote branso-
lety warte 800 sz, 130 sp.

P Festo: mezczyzna doppelganger Bbr3; SW 6; sredni
zmiennoksztaltny; KW 4k8+4 plus 3k12+3; pw 50; Init
+1; Szyb 12 m; KP 17 (dotyk 11, nieprzygotowany 17);
Atak +7 wrecz (zaleznie od broni); SA wykrywanie my-
§li; SC przeksztalcanie siebie, widzenie w ciemnosciach
18 metréw, szybkie poruszanie, niepodatnosc na uspie-
nie oraz uroki, szal 1/dzien, nieswiadomy unik (premia
ze Zrecznosci do KP); Char N; MRO Wytrw +8, Ref +6,
Wola +7; S 12, Zr 13, Bd 12, Int 13, Rzt 14, Cha 13.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +12, Dyplomacja +3,
Nastuchiwanie +14, Przebieranie +12, Wyczucie pobu-
dek +6, Zastraszanie +13, Zauwazanie +8; Czujnosc, Ru-
chliwoéé, Uniki.

Wyposazenie: karwasze pancerza +2, brosza ostony (41
punktow), eliksir heroizmu, 100 sz. Festo wybierze od-
powiednia bron (oraz by¢ moze tarcze, co podnosi jego
KP do 17) sposr6éd wymienionych w czesci ,Skarb”.

49 Zaine: mezczyzna doppelganger Ltr3; SW 6; sred-
ni zmiennoksztaltny; KW 4k8+4 plus 3ké+3; pw 38;
Init +2; Szyb 9 m; KP 17 (dotyk 12, nieprzygotowany
17); Atak +6 wrecz (zaleznie od broni); SA wykrywanie
mysli, ukradkowy atak +2ké; SC przeksztalcanie siebie,
widzenie w ciemnosciach 18 metréw, uchylanie, nie-
podatnos¢ na uspienie oraz uroki, pulapki, nieswiado-
my unik (premia ze Zrecznosci do KP); Char N; MRO
Wytrw +6, Ref +9, Wola +7; S 12, Zr 13, Bd 12, Int 13,
Rzt 14, Cha 13.

Umiejetnoici i atuty: Blefowanie +15, Ciche porusza-
nie +13, Dyplomacja +3, Nastuchiwanie +12, Przebie-
ranie +15, Réwnowaga +6, Skakanie +3, Upadanie +13,
Wyczucie pobudek +6, Zastraszanie +3, Zauwazanie +8;
Czujnosé, Uniki, Wyspecjalizowanie.

Wyposazenie: rekawiczki zrecznosci +2, proszek zacierania
sladéw (3 szczypty), eliksir przyspieszenia, 50 sz, r6zowy
kwarc gwiazdzisty wart 60 sz. Zaine wybierze odpowied-
nig bron spo$réd wymienionych w czesci ,Skarb”.

Taktyka: Jesli potwory beda mialy na to czas, przy-
gotuja sie do walki. Cleoborn rzuci wykrycie mysli (by
lepiej wiedzieé, co wedtug BG jest prawda) oraz zbroje
maga na siebie (co zwiekszy jego KP do 18). Festo wy-
pije eliksir heroizmu (dajacy mu przez godzine premie za
bieglos¢ +2 do testow ataku, rzutéw obronnych i testow
umiejetnosci), a Zaine eliksir przyspieszenia.



Kiedy dojdzie do starcia, potwory beda zachowywac
sie jak BG, starajac sie utwierdzic ich w przekonaniu, ze
natkneli sie na zwierciadlo przeciwienistw. Licza na to, ze
smiatkowie nie wykorzystaja wielu mocy, na przyklad
nie rzuca czaréw ognia na falszywego bohatera, ktory
— jak im sie wydaje — jest niepodatny na ogien.

Podtrzymuj iluzje, uzywajac réznych paskudnych
sztuczek. Zapytaj wojownika, jaka jest jego premia
do ataku (tak jakbys musial wyliczy¢ trafienie potwo-
ra), ale korzystaj ze statystyk danego stworzenia. Zo-
bacz, czy Cleoborn i Falooz dysponuja takimi czarami
jak postacie, i uzyj wlasnie ich, zanim zaczniesz korzy-
stac z innych mocy.

Jesli walka nie potoczy sie po mysli potworéw, te
nie zawahaja sie uciec, Falooz uzyje zamiany plandw, by
wroci¢ na Plan Zywiolu Ognia, a pozostali wykorzysta-
ja tajne drzwi za lustrem, by uciec w glab podziemi.

Skarb: Lustro o wymiarach 2,1 metra na 4,5 metra jest
wysadzane mosiadzem i ma posrebrzane szklo, co sprawia,
ze ma warto$¢ 250 sz. Za nim znajduje sie stojak z bronia:
dlugim mieczem, rapierem, wielkim toporem, wielkim
mieczem, dragiem, morgenszternem, sztyletem, sejmita-
rem, nunchaku, krétkim mieczem oraz dlugim lukiem
z 20 strzalami. W poblizu stoja rowniez dwie tarcze: duza
stalowa oraz mala drewniana.

Zmiana trudnosci wyzwania
Oto kilka wskazowek dotyczacych dopasowania tego
spotkania do réznych poziomow grupy.

PS 7: Obniz poziom Cleoborna do £tr1/Ilu3, usun
ifryta oraz zastap dwa opisane tu doppelgangery trze-
ma zwyklymi.

PS 13: Awansuj Cleoborna na ktr3/Ilu7, a kazdego
doppelgangera na dwa kolejne poziomy.

IN MEDIA RES (PS 11)

Bohaterowie napotykaja dwa walczace miedzy soba
przerazajace stworzenia. Tylko od dzialan postaci za-
lezy, czy grupa bedzie musiala zmierzy¢ sie z oboma
przeciwnikami, sprzymierzy sie z jednym przeciwko
drugiemu czy tez napusci ich na siebie.

Wielki szary rozpruwacz z tego scenariusza przywiazal
sie niegdys do samotnego ziemnego mefita. Z poczatku ten
ostatni nie rozumial, dlaczego potezne stworzenie znosi
mu dary, ale w koncu zaakceptowal je jako swego rodzaju
zwierzatko, dajac mu niezbyt wymyslne imie Szary. Obaj
mieszkali w tej jaskini przez wiele lat. Zgodnie z natura,
mefit bardzo interesowal sie geologia. Z czasem zgromadzil
spora kolekcje réznych typow kamieni i klejnotow.

Samica xorna imieniem Xflox odkryla ten obszar pod-
czas zerowania. Wykopata sie w srodku kolekeji mefita i za-
czela ja konsumowac, a wtedy mefit i szary rozpruwacz na-
tychmiast ja zaatakowali. Xflox szybko zabila mefita.

Postacie graczy nadchodza tuz po jego $mierci. Sza-
ry rozpruwacz walczy z xornem, aby pomscic polegle-
go przyjaciela.

7 | ~ SPOTKANIEPS Il -

Slyszycie przed soba odglosy tytanicznych zmagan.
Powietrze wypelnia szaleficze wycie bestii. Wzdluz
korytarza echem odbija sie odglos uderzajacego o ka-
mief ciala. .

Kiedy postacie beda juz mogly zobaczy¢ walke, prze-
czytaj nastepujacy tekst.

Widzicie trzynoga istote o kamienistym, przypomi-
najacym skale ciele, zustami znajdujacymi sie na
srodku glowy, otoczonymi przez trzy dlugie ramio-
na osadzone na przemian z duzymi oczami. Stwor
jest ogromny — ma przynajmniej 4,5 metra wzrostu

i wazy wiele ton. Ta wielka, przypominajaca kamien
istota walczy z wyzsza od siebie szara bestia, sklada-
jaca sie wylacznie z kosci i miesni. Przeciwnik jest
‘bezwlosy i ma sze$¢ malych z6ltawych oczuy, ajego
paszcze wypelniaja czarne zeby. o

Test Zauwazania (ST 13) pozwoli postaciom zauwazy¢ nie-
ruchome cialo niskiej istoty, ktora wyglada, jakby sklada-
la sie wylacznie z ziemi (mefit). Zwloki spoczywaja za sza-
rym rozpruwaczem. Udany test Wyczucia pobudek (ST 20)
pozwoli odkry¢, ze szara istota stoi w takiej pozycji, jakby
chciata chronic przed xornem martwe stworzenie.
Stworzenia: Xflox — starsza xorn — oraz Szary —
szary rozpruwacz — skupieni sa
na tytanicznej potyczce inie
przerwa walki, nawet jeze-
li slysza nadchodza-
cych smiatkow.



Jezeli gracze nie wiedza, z czym maja do czynienia, po-
zwol im wykonac¢ test Wiedzy (plany) o ST 20 — udany po-

Wi,

~ Rozwijanie potworéw

- 50% zwiekszenie liczby Kosci
Wytrzymatosci potwora zwigk-
sza jego SW o 1. Podwojenie
KW zwieksza SW o 2. Potroje-

| nie powinno zwigkszy¢ SW o3

lub 4 — pamietaj, ze musisz oce-
ni¢ tak powstatg istote, by zde-
cydowad, ktéra wartos¢ jest od-

| powiedniejsza. Przedstawione
&

obok dwie istoty moga stuzy¢
za dobry przyktad rozwoju po-
tworéw. ,

- Xorn zaczat jako zwykty wrég
z Ksiggi  Potworéw o SW 8 oraz
15 KW. Zastosowanie zasad roz-

| woju potworéw dato mu sporo

punktéw wytrzymatosci (15k8)

- | oraz trzy dobre rzuty obronne,

co sprawia, ze jest tez odpowied-
nio wytrzymalszy. Nadmiarowe
atuty tez sg bardzo przydatne.

| Dodatkowe punkty wytrzymato-

$ci nie przydadza mu sie zbyt-
nio w tym spotkaniu. To ozna-
czawzrost SW o 2, do 10. Potro-
jenie Kosci Wytrzymatosci praw-
dopodobnie oznaczatoby wzrost
SW o4, do 12.

Szary rozpruwacz z Ksiegi Pot-
wordw jest istotg o SW 8 10 KW.
Zastosowali$my zasady rozwo-
ju, by uczyni¢ go przeciwnikiem
030 KW, co potroito liczbe KW.
Stworzenie skupia sie na prostej

| walce wrecz, nic zatem dziwne-

go, ze zyskato duzo punktéw
wytrzymatosci, sporg premie
do ataku (jak kaptan) oraz dwa

| dobre rzuty obronne. Jest wiec

znacznie silniejsze. Niska licz-
ba punktéw umiejetnosci nie
ma dla rozpruwacza znaczenia.
Ostatnie spojrzenie na rozwinig-

| tego potwora wydaje sie uzasad-

nia¢ podniesienie SW o 3, wiec
teraz ma on SW 11.

zwoli zidentyfikowac xorna lub mefita — oraz
podobny test Wiedzy (natura) o ST 20 doty-
czacy szarego rozpruwacza. Kazdy zakonczo-
ny powodzeniem test oznacza rowniez stwier-
dzenie, ze istoty sa duzo wieksze niz normalni
przedstawiciele ich gatunkow.

¥ Szary: rozwiniety szary rozpruwacz; SW
11; wielka bestia; KW 30k10+210; pw 281 (ran-
ny, normalnie 375); Init +0; Szyb 9 m; KP 18
(dotyk 8, nieprzygotowany 18); Atak +26
wrecz (2k8+6, ugryzienie), +21 wrecz (1k8+3,
2 pazury); Front/Zasieg 3 m na 3 m/4,5 m; SA
poprawione lapanie, rozrywanie (3k8+9); SC
widzenie w slabym swietle, widzenie w ciem-
noéciach 18 m, wech; Char N; MRO Wytrw
+24, Ref +17, Wola +11; S 23, Zr 10, Bd 24, Int
3, Rzt 12, Cha 8.

Umiejetnosci: Ukrywanie +12, Zauwaza-
nie +17.

Poprawione lapanie (zw): Jezeli rozpru-
wacz ugryzie przeciwnika (udane trafienie),
zadaje normalne obrazenia i moze sprobo-
wac rozpoczaé zwarcie — akcja darmowa nie
prowokujaca okazyjnego ataku. Jesli nie poda-
no inaczej, poprawione lapanie dziala na isto-
ty o rozmiarze duzym badZ mniejszym. Roz-
pruwacz moze wybraé miedzy normalnym
zwarciem a uzyciem szczek do przytrzymania
przeciwnika. Kazdy udany test zwarcia, ktory
wykona w czasie kolejnych rund, oznacza au-
tomatyczne zadanie obrazer od ugryzienia.

Rozrywanie (zw): Jezeli rozpruwaczowi
uda sie uzyska¢ trzymanie, wczepia sie on
w cialo przeciwnika, rozrywajac je. Ten atak au-
tomatycznie zadaje 3k8+9 punktéw obrazen.

Wech (zw): Rozpruwacz moze wykryc nad-
chodzacych przeciwnikow, wyweszyc ukrytych
wrogéw oraz tropi¢ dzieki zmystowi wechu.

9 Xflox: rozwiniety starszy xorn, sami-
ca; SW 10; wielki przybysz (ziemi); KW
30k8+120; pw 186 (ranny, normalnie 255);
Init +0; Szyb 6 m, rycie 6 m; KP 21 (dotyk 8,
nieprzygotowany 21); Atak +35 wrecz (8ké+7,
ugryzienie) oraz +33 wrecz (1k8+3, 3 pazury);
Front/Zasieg 4,5 m na 4,5 m/3 m; SA rycie; SC
cechy przybyszéw, przymioty xornéw; Char
N; MRO Wytrw +21, Ref +19, Wola +19; S 25,
Zr 10, Bd 19, Int 10, Rzt 11, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie
+30, Nasluchiwanie +32, Przeszukiwanie

+34, Ukrywanie +22, Wiedza (geografia) +7, Wiedza
(mineraly) +31, Wyczucie kierunku +30, Zauwazanie
+36; Wielokrotny atak, Bltyskawiczny refleks, Czujnosé,
Potezny atak, Rozszczepienie, Wielkie rozszczepienie,
Zmyst walki, Zelazna wola.

Rycie (zw): Xflox moze sunac przez kamienie, pyl i nie-
mal kazda inna powierzchnie z wyjatkiem metalu réwnie
latwo, jak ryba plywa w wodzie. Ryjac nie tworzy zadnych
tuneli czy otworéw ani innych znakéw zdradzajacych jej
polozenie. Czar poruszenie ziemi rzucony na obszar, w kt6-
rym znajduje sie ryjacy xorn, odrzuca go o 9 metréw, otu-
maniajac na runde, chyba ze wykona udany rzut obronny
na Wytrwalos¢.

Cechy przybyszéw: Widzenie w ciemnosciach 18 m;
nie moze zostaé przywrocony z martwych ani wskrzeszony
(cho¢ zyczenie lub cud moze powola¢ go na nowo do zycia).

Przymioty xornéw: Niepodatnosé na ogien i zim-
no; odpornoéé na elektrycznosé 10; polowa obrazen od
broni tnacej; widzenie we wszystkich kierunkach; wy-
czuwanie drgan 18 m.

Widzenie we wszystkich kierunkach (zw): Syme-
trycznie umieszczone oczy pozwalaja jej widzie¢ we wszyst-
kich kierunkach, dajac premie rasowa +4 do testéw Prze-
szukiwania i Zauwazania (wliczone w statystyki). Xorn nie
moze by¢ flankowany.

Taktyka: Pozwol bohaterom na wykonanie testu inicja-
tywy, gdy tylko zauwaza walke. Ani xorn, ani szary rozpru-
wacz nie sg nieprzygotowani, poniewaz tocza starcie. Obie
istoty beda walczy¢ wylacznie miedzy soba, chyba ze po-
stacie zainterweniuja.

Jezeli $miatkowie zdecyduja sie tylko przygladac bitwie,
Xflox rozprawi sie z rozpruwaczem w ciggu 5 rund (otrzy-
mujac przy okazji kolejne 120 obrazery). Nastepnie zabie-
rze pozostaly skarb i zakopie sie w podlodze. Nigdy juz tu
nie wroci.

Xorn bedzie bronic sie przed kazda grozba, ale rozpru-
wacz skoncentruje sie na Xflox do czasu, az jej nie zabije.
Jezeli BG beda chcieli walczyé z Szarym, ale wezesniej po-
moga mu pozby¢ sie przeciwniczki, ten postara sie zabra¢
cialo mefita i uciec. Jezeli $miatkom uda sie porozmawiaé
zrozpruwaczem (niemal na pewno przy uzyciu magii), do-
wiedza sie, ze nie chce niczego ponad to, by jego ,przyja-
ciel” wrécil.

Skarb: BG moga znalez¢ w kolekcji kamieni mefita roz-
norodne klejnoty, warte w sumie 9000 sz.

Dostosowanie PD: Jezeli BG stana po stronie jednego
z potwor6w, potraktuj go jak czlonka druzyny ibierz go
pod uwage dokonujac podziatu PD (czyli potwér dostaje
za pokonanie wroga tyle samo PD, co bohaterowie).

Jezeli gracze pokonaja oba potwory, przyznaj im jedynie
75% normalnych PD za kazde stworzenie (poniewaz kaz-
dy ma na poczatku tylko okolo 75% pierwotnych punktow
wytrzymalosci). Mozesz zmniejszy¢ je jeszcze bardziej, je-
zeli BG poczekaja chwile — im dluzej zwlekaja, tym tatwiej-
sza staje sie dla nich ta walka.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 8: Uzyj normalnego szarego rozpruwacza i star-
$zego xorna.

PS 10: Uzyj szarego rozpruwacza o dwukrotnie
wiekszej liczbie KW (20 KW, SW 10) oraz starszego
Xorna opisanego wczesniej.



Ten scenariusz wykorzystuje strefy antymagii, ktérej zasa-
dy opisano w Przewodniku Mistrza PopziemnI. By¢ moze te
miejsca stanowily cze$¢ siedziby starozytnego zaklinacza
lub zaméwil je wysokopoziomowy wojownik, by strzec
swego domu. Bez wzgledu na powdd, dla jakiego powstaly,
sa niebezpieczna przeszkoda, z kt6ra postacie musza sobie
poradzi¢, by pokonac przeciwnikéw. To spotkanie prowadzi
réwniez do ekscytujacej walki z wieloma wrogami nadcia-
gajacymi z réznych stron. MP powinien dobrze radzi¢ sobie
zkontrolowaniem wielu potworéw naraz oraz zapoznac sie
zzasadami dotyczacymi flankowania oraz zasiegu.

Postacie moga wkroczy¢ na ten obszar przez dowolne
zwejs¢. Gdy znajda sie tu po raz pierwszy, przeczytaj za-
mieszczony dalej tekst.

Jezeli BG nie maja zrodla $wiatla, bedzie tu ciemno. Na
calym tym obszarze znajduje sie wiele grubych, krétkich
taricuchéw. Zwisaja one ze znajdujacego sie na wysokosci
4,5 metra sufitu, opadajac tak, ze ich dolne konce siegaja
1,5 metra nad podloga. W poblizu stropu kryja sie cztery
kytony, ktore doskonale widza w ciemnosci. Zwisajace
laricuchy, ktérych sie trzymaja, daja im premie z okolicz-
nosci +6 do testow Ukrywania (przecietny wynik 16).

Wypuscécie ogary

,.(;,;

K=Kyton
Z=Ztowieszczy wilk

Strefa antymagii

Skala w metrach ~% =] ]’5
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Dlugie na 3 metry zwisajace laficuchy nie dotykaja siebie
nawzajem izaden znich sie nie porusza. Jednakze zapew-
niaja one 1/4 ostony (+2 KP, +1 do rzutéw obronnych na Re-
fleks) przeciwko atakom kazdej wyprostowanej istoty roz-
miaru §redniego lub wiekszej. Nie gwarantuja za to oslony
przeciwko atakom mniejszych, lezacych lub tez dtugich prze-
ciwnikéw rozmiaru Sredniego lub duzego (takich jak opisane

w dalszej czesci spotkania ztowieszcze wilki,
ktére moga atakowac pod laricuchami).

Pulapka: Kiedy tylko kyton dostrzeze po-
stacie, ozywi fancuch, by pociagnac za jedna
zdwoéch dzwigni (znajdujacych sie w niszy
na potudnie od kazdej ze spadajacych krat),
co spowoduje spuszczenie adamantytowych
pretéw, prawdopodobnie rozdzielajac grupe.
Kazda osoba znajdujaca sie w tej chwili pod
opuszczanymi kratami moze otrzymac od
nich obrazenia. Kazda dzwignia opuszcza
obie kraty réwnocze$nie, ale unosi tylko te
znajdujaca sie obok. Prety wykonano zada-
mantytu o grubosci 2,5 centymetra (trwa-
1os¢ 20; pw 40; KP 4; ST podniesienia 30, ST
wywazenia 36).

-Spadajaca krata: SW 2; +10 wrecz
(3ke); Przeszukiwanie (ST 28), Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 20). Gdy kraty
opadna, postacie nie moga uzy¢ Unieszkodli-
wiania mechanizméw do ich zablokowania.

Stworzenia: Te korytarze przemierza-
ja cztery kytony, akazdy znich chowa sie
w jednej ze stref antymagii. W celach polu-
je tez sze$¢ Zlowieszczych wilkow.

D Kytony (4): pw 44 kazdy; patrz Ksigga Po-
tworow. Jeden z nich ma eliksir wspinaczki.

9 Zlowieszcze wilki (6): pw 44 kazdy;
patrz Ksiega Potworow.

Taktyka: Gdy kyton uruchomi pulap-
ke, ztowieszcze wilki rusza, starajac sie oto-
czy¢ (iflankowac) postacie najlepiej jak
potrafia, uzywajac wechu w celu zlokalizo-
wania ukrytych lub niewidzialnych boha-
terow. Wola walczy¢ w strefach antymagii,
przewracajac przeciwnikow.

Kazda postad, ktéra pozostanie poza stre-
fa antymagii, bedzie mogla pas¢ ofiarg ataku
ozywionych przez kytona laricuchéw. Kazdy
kyton moze atakowa¢ dwoma larcuchami
znajdujacymi sie w odleglosci do 6 metréw,
za$ kazdy zlancuchéw moze rozciagnac sie
na dodatkowe 4,5 metra (co daje kytonom na-

prawde niezwykly zasieg). Staraja sie one pozostac poza zasie-
giem tak dlugo, jak to tylko mozliwe, uzywajac fancuchéw
do ataku na znajdujacych sie pod nimi bohateréw.

Pamietaj, ze potwory réwniez podlegaja efektom stref
antymagii. Kytony nie moga w tych obszarach uzywac zad-
nej ze swych zdolno$ci nadnaturalnych (takich jak ich tan-

czace lancuchy lub tez plugawe oblicze).

Uzywanie stref antymagii
Strefy antymagii wydaja sie ta-

twym rozwigzaniem problemu
kontrolowania wysokopoziomo-

*wych postaci. Niemniej jednak,
jak kazdej innej taktyki, réwniez |
tej nalezy uzywa¢ z umiarem.
Bohaterowie prawdopodobme,;

zashuzyli na magiczne przed-

“mioty, jakie posiadaja, wiec uzy-

wajac przeciwko nim pdél anty-
magii za kazdym razem, gdy tyl-
ko zechcesz utrudni¢ spotkanie,
mozesz zniecheci¢ graczy. Nad-
uzywanie tej taktyki przypomina
troche sytuacje, w ktérej dajesz
$miatkowi pierscieri odpornosci

na ogieri, wysytajac go na przy- |

gode pod woda. Pamietaj réw-
niez, ze antymagia jest mieczem
obosiecznym, poniewaz potez-
niejsze potwory tez zwykty pole-
ga¢ na magicznych lub nadnatu-
ralnych zdolnosciach.

Kiedy zdecydujesz sie wyko-
rzysta¢ te taktyke, badz twérczy
i sensownie uzasadnij takg decy-
zje. Gdyby antymagie tatwo da-
wato sie zdoby¢, kazda forteca
bytaby nia chroniona, by zapo-
biec magicznej inwazji. Stosuj
ja tylko w wyjatkowych okolicz-
nosciach, takich jak zagadka czy
putapka, oraz daj graczom moz-
liwos¢ obejscia takiej przeszkody.
Gracze czuja sig¢ mniej manipu-
lowani, jezeli MP uzywa pél jedy-
nie po to, by podkresli¢ trudnosci
spotkania, a nie jako jego sposo-
bu na ograniczanie postaci.




Skarb: Przeszukiwanie tego obszaru nie nalezy do przy-
jemnosci, jednak BG moga tu znalez¢ 6000 ss rozrzuconych
T po celach. Szkielet w jednej z cel — najwyrazniej pozostalosé

foi 1 po poszukiwaczu przygéd — ma na sobie stara koszulke kol-
cza, $ciska mistrzowski dtugi miecz i trzyma duza stalowa
tarcze. Jeden z kytonow ma przy pasku sakiewke z diamen-
tem wartym 2000 sz oraz eliksir wspinaczki.

Dostosowanie PD: Strefy antymagii bardziej pomaga-
ja potworom niz BG, za pokonanie wrogéw w tym obsza-
rze przyznaj zatem 110% normalnych PD.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 7: Zmniejsz liczbe kytonéw do jednego, zas zlo-
wieszczych wilkéw do dwoch. Kyton woli stosowac tak-
tyke ,uderz-i-odskocz”.

PS 9: Ogranicz liczbe kytonéw do dwoch, zas liczbe zlo-
wieszczych wilkow do czterech.

PS 13: Zastap szes¢ ztowieszczych wilkéw czterema
piekielnymi kotami. Zdolnos¢ niewidzialnosci piekiel-
nych kotéw jest nadzwyczajna, wiec w strefach antyma-
gii dziala normalnie.

TAJEMNICZA KSIEGA
— CZAROW ZYFURA (PS 11

Ta ksiega czaréw nalezala niegdys do czarodzieja uzywajace-
go dziwnych metod segregowania zaklec. Zyfur mial jedna
ksiege z czarami o nazwach tej samej dhugosci; druga, w kto-
rej zapisywat zaklecia o nazwach zawierajacych liczby rzym-

skie; trzecia dla czarow, ktorych skladajace sie na nazwe slo-
wa zaczynaly sie na te sama litere (jak ksztattowanie kamienia
czy transformacja Tensera). Opisany tu grimuar to kolejna z je-
go nietypowych ksiag, bedaca jednoczesnie zabdjcza pulapka
na tych, ktérzy nie odszyfruja instrukcji jej otwierania.

Duzy smok o tuskach w kolorze blyszczacego mosiadzu

i cetkowanych zielonych skrzydlach stoi na tylnich no-
gach, opierajac podbrédek na jednym z przednich lap.
Powodem goszczacego na pysku gada wyrazu zaintrygo-
wania wydaje si¢ by¢ spoczywajace tuz przed nim dzie-
Yo. Z nozdrzy sfrustrowanego jaszczura wydobywa sie
cienka wstazkadymu.

Stworzenia: Rezkalar, dojrzaly samiec mosieznego smo-
ka, rozmysla nad ksiega czaréw. Chociaz nie jest w stanie
jej wykorzystac, bardzo chcialby rozwiazac zagadke.

D Rezkalar: samiec, dojrzaly mosiezny smok; SW 11;
duzy smok (ognia); KW 19k12+76; pw 207; Init +0; Szyb
18 m, latanie 45 m (staba), rycie 9 m; KP 27 (dotyk 9, nie-
przygotowany 27); Atak + 24 wrecz (2ké+6, ugryzienie), +19
wrecz (1k8+3, 2 pazury), +19 wrecz (1ké+3, 2 skrzydlo) oraz
+19 wrecz (1k8+9, walniecie ogonem); Front/Zasieg 1,5 m
na 3 m/3 m; SA bron oddechowa, groza, zdolnosci czaropo-
dobne, czary; SC niepodatnos$¢ na ogien, smocze cechy, RO
5/+1, OC 20; Char CD; MRO Wytrw +15, Ref +11, Wola
+13; 8 23, Zr 10, Bd 19, Int 14, Rzt 15, Cha 14.

Umigjetnosci i atuty: Blefowanie +13, Czarostwo +24, Dy-
plomacja +12, Koncentracja +15, Nastuchiwanie +26, Prze-
bieranie +12, Przeszukiwanie +24, Réwnowaga +11, Szaco-
wanie +13, Upadanie +11, Wiedza (tajemna) +24, Wyczucie
pobudek +13, Zastraszanie +4, Zauwazanie +26; Atak z po-
wietrza, Czujnos¢, Przyspieszenie zdolnosci czaropodob-
nej, Rzucanie w walce, Unoszenie sie.

Broni oddechowa (zn): Dlugi na 24 metry strumien
ognia (6ké obrazen, udany rzut obronny na Refleks o ST
23 pozwala zmniejszy¢ je o polowe) lub dlugi na 12 me-
trow stozek uspienia (czas trwania 1ké6+6 rund; udany rzut
obronny na Wole o ST 23 neguje).

Groza (zn): Ta zdolnos¢ dziala automatycznie, gdy Rez-
kalar atakuje, szarzuje lub przelatuje nad glowami prze-
ciwnikéw. Dotyczy to tylko wrogéw znajdujacych sie
w promieniu 54 metrow i majacych mniejsza liczbe Kosci
Wytrzymalosci lub pozioméw niz smok. Istota, na ktéra
moc moze zadziata¢, musi wykonac udany rzut obronny na
Wole (ST 21) — nieudany oznacza, ze ofiara jest wstrzasnie-
ta. Sukces sprawia, ze dana osoba przez jeden dzien jest od-
porna na groze tego smoka.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie rozmawianie
ze zwierzetami; 3/dzien wytrzymalos¢ zywiolowa (promien
18 metréw); 1/dzien sugestia, kontrolowanie wiatrow i kon-
trolowanie pogody. Poziom rzucajacego czary 7; ST 12 + po-
ziom czaru.

Smocze cechy: Niepodatnos¢ na efekty uspienia i pa-
raliz, slepowidzenie 54 m, wyostrzone zmysly.

Slepowidzenie (zw): Istota porusza sie i walczy réwnie
sprawnie, co widzaca, ale wykorzystuje zmysly inne niz



&N AT
BSVENZOXSAVO,
§EM B

20RR @A

X OB N
mesLOASY

&OMH T

BN O024%SO0vVA

R SOoMM,

OOBL2BHM 0Ber® s
AXOVOEAVYIS

XM wWE&OENTSens

OxELRR

oA

wzrok (gléwnie stuch i wech, ale réwniez wyczuwa-
jac wibracje iinne zmiany w otoczeniu). Niewidzial-
nos¢ i ciemno$¢ sa bez znaczenia, lecz stworzenie nie
jest w stanie wyczuc istot eterycznych. Zazwyczaj nie
potrzebuje wykonywac testow Nastuchiwania i Zauwa-
zania, by dostrzec istoty znajdujace sie w zasiegu slepo-
widzenia (w tym przypadku — 54 metry).

Wyostrzone zmysty (zw): Stworzenie widzi w ciemnosciach
na zasieg 180 metrow. Widzi w slabym swietle cztery razy
dalej niz czlowiek, a w normalnym — dwa razy dalej.

Znane czary (6/7/7/4; bazowa ST 12 + poziom czaru): 0 —dlori
maga, czytanie magii, naprawad, odpornost, obwarcie/zamkniecie, ta-
jernny znak, wykrycie magii; 1 — chmura mgly, identyfikacja, ochro-
na przed prawem, pomniejszenie, rozumienie jezykow; 2 — niewidzial-
1ok, siec, wykrycie mysli; 3 — blyskawica, przyspieszenie.

Wyposazenie: Amulet mechanicznego straznika, bran-
soleta przyjazni (pozostalo 5 wisiorkow; wszystkie do-
strojone do mechanicznego straznika — patrz dalej).

Taktyka: Smok z poczatku sprzeciwi sie wszelkim
ofertom pomocy ze strony BG, jako ze wolalby rozwia-
za¢ zagadke samemu. Jednakze, jezeli postacie zmienia
jego nastawienie z nieprzyjaznego na przyjazne (patrz
,Zachowania BN” w Rozdziale 5 Przewodnika MisTrzA
Popziemi), z radoscia przyjmie kazda pomoc.

Frustracja smoka nie doprowadzi do walki, chyba ze bo-
haterowie zmienia jego nastawienie na wrogie lub sami go
zaatakuja. Jezeli rozpocznie sie bitwa, Rezkalar zacznie ja
od rzucenia na siebie przyspieszenia. Poniewaz nie chce zabi-
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jac, postara sie przerwac starcie, wykorzystujac groze, usy-
piajacg bron oddechowa, siec, chmure mgly i przyspieszona
sugestie. Jezeli bedzie to konieczne, moze nawet uciec, ry-
jac badz odlatujac. Chcac dosta¢ sie w bezpieczne miejsce,
moze rowniez porusza¢ sie przez obszar zajety przez prze-
ciwnika, uzywajac umiejetnosci Upadanie. Jezeli ta pacy-
fistyczna taktyka zawiedzie, uzyje ognistej broni oddecho-
wej, blyskawicy oraz atakéw fizycznych. Jezeli bedzie mogl,
odleci poza zasieg walki wrecz, po czym stajac sie niewi-
dzialny, uderzy na bohateréw z powietrza.

Jesli smok bedzie potrzebowal pomocy, uzyje bransole-
ty przyjazni, by wezwaé mechanicznego straznika dostrojo-
nego do amuletu, ktéry nosi na piersi. Ow konstrukt daw-
no temu stworzyl dla niego przyjaciel i czarodziej w jednej
osobie. Straznik zazwyczaj przebywa w lezu smoka, ale je-
zeli zostanie wezwany przez bransolete, natychmiast sie
pojawi. Uzyje czaru przyspieszenie, ktérym zostal obdarowa-
ny, by broni¢ Rezkalara podczas jego ucieczki. Gdy smok
zdola juz oddali¢ sie na bezpieczna odleglosé, uzyje bran-
solety, by wezwa¢ straznika w bezpieczne miejsce (zakla-
dajac, ze konstrukt przetrwa starcie).

#Mechaniczny straznik: pw 82; patrz Ksigga Po-
tworow.

Skarb: Oprécz podanych wyzej przedmiotéw oraz ksie-
gi czarow, smok nie ma zadnych skarbéw. Okladka tomu
to kod, ktéry nalezy rozszyfrowaé, zanim bedzie mozna go
bezpiecznie otworzy¢. Gdy bohaterowie zaczna badanie,
przeczytaj zamieszczony w zacienionej ramce tekst.
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Kryptogramy
Kryptogram to dowolny kod,

‘wktorym kazda litera zosta- |

4 zastapsona inna litera badz

symbotem Zazwyczaj, jeze- |

i wjednym miejscu zastepu-
je sie litere A literg X, taka za-
miana nastepuje tez we wszyst-

1 kich innych miejscach tekstu.

Chcac stworzyé kryptogram,
zacznij od wiadomosci, ktdrg
zamierzasz zakodowac. Po-
tem zdecyduj, czy chcesz, aby
twoj kryptogram byt prosty, czy
'skomplikowany.

Prosty kod otrzymasz za
sprawa tatwego do zapamieta-
nia wzoru, ktéry rozwiazujacy
moze zauwazy(¢ i zastosowac.
Przesuniecie kazdej litery o jed-

1 no miejsce w alfabecie (A= B,
| B=Citak dalej, az do Z = A)

tatwo zauwazy¢, podobnie jak
np. odwrécenie alfabetu (A=Z,
B =Y itak dalej).

W trudnym kryptogramie li-
tery zamieniane sg losowo —
tak jak w niniejszej liscie cza-
réw. Przy losowym przydzia-
le, A mozna zastapi¢ V, B — |,
aC-U (lubtezA-2? B-#
za$ C jeszcze innym symbo-
lem). Mozesz nawet utrudni¢
zadanie, zastepujac jedna lite-
re dwoma (A = B oraz X) lub
przepisujac wiadomos¢ od tytu
przed jej zakodowaniem.

Chcac zakodowad wiadomo$¢,
wypisz litery prawdziwego alfa-
betu, po czym nad nimi umies¢
zastepujace je znaki. Uwazaj, by
nie przydzieli¢ tej same;j litery za-
stepczej do dwéch normalnych
(chyba ze robisz to celowo). Za-
stap w wiadomosci litery zwy-
kte nowymi. Sprawdz jeszcze
raz przydziat liter, a potem wy-
pisz zakodowang wiadomos¢

| idaj kryptogram graczom.

Na zielonej, pokrytej tuskami okladce tej
ksiazki znajduja sie dziwne runy. Tom spi-
‘na metalowy zamek, umemozhwxajac jego
otwarcie. Ksiega wydaje sie zamerac okolo :
stu kartek pergaminu. .

Pulapka: Na ksiazke rzucono tajemny za-
mek o ST pokonania 38. Mozna go otworzy¢
kluczem, nie jest to jednak koniecznosé. Jed-
nakze jezeli jaka$ posta¢ otworzy ksiege, nie
wypowiedziawszy wcze$niej wlasciwego ha-
sa (patrz dalej), padnie ona ofiara czaru pryz-
matyczny deszcz rzuconego przez czarodzieja 16.
poziomu. Pulapka przeladowusje sie w nastep-
nej rundzie po uruchomieniu.

WTajemny zamek: trwalos¢ 10; pw 30; KP 5
ST zniszczenia 38; otwarcie mozliwe tyl-
ko przez zniszczenie, udane rozproszenie ma-
gii (ST 27) lub kolatke. Otwarcie lub wytama-
nie zamka bez wyméwienia hasla uruchamia
pryzmatyczny deszcz. Zniszczenie zamka uru-
chamia tez czar wigksze tworzenie, ktéry two-
rzy nowy zamek oraz ponownie uruchamia
tajemny zamek.

" Pryzmatyczny deszcz: SW 8; stozek pryzma-
tycznego deszczu (patrz opis czaru w Podreczniku
Gracza); rozne rzuty obronne (patrz czar, ST 20);
Przeszukiwanie (ST 32); Unieszkodliwianie me-
chanizméw (ST 32). Gdy pryzmatyczny deszcz zo-
stanie uruchomiony, ksiazka teleportuje sie 0 30
metréw w losowym kierunku.

Ksiega

Runy na okladce tworza kod, ktéry opisu-
je zawartos¢ ksiegi. Kiedy odcyfruje je jakas
postaé, przekona sie, ze sa to nazwy czterna-
stu czaréw. Wspdlna cecha owych zaklec jest
obecnoé¢ w nazwie imienia tworcy lub miana
stworzenia, do ktérego odwolyje sie ich dzia-
lanie. Po odszyfrowaniu zawartos¢ ksiegi jest
nastepujaca:

Strony Czar

1—4  kwasowa strzala Melfa

5—18 natychmiastowe przyzwanie Drawmija

19—-22 byczasila
23—24 dryfujgcy dysk Tensera
25—32 usprawniacz pamieciowy Raryego
33—36 pulapka Leomunda
37—48 elaborat Mordenkainena
49—52  kocia gracja
53—68 nieodparty taniec Otta
69—76 czarne macki Evarda
77—86 rozdzielajgca dlori Bigbylego
87—94 sprezysta kula Otiluka
95—96 niewykrywalna aura Nystula
97—100 ohydny Smiech Tashy

Pietnasta linijka listy czaréw nie jest zakleciem. Odcy-
frowanie jej pozwala odkry¢ dwa stowa: ,hasto Kelbo-
najareen”. Wypowiedzenie tego wyrazu otwiera zamek
bez uruchomienia pulapki.

Wskazowki: Test Intelektu (ST 15) zasugeruje, ze runy
to kod. Poniewaz rozumienie jezykéw nie pozwala odcyfro-
wac kryptograméw, wiec nie pomoze BG przeczytac row-
niez tego (chociaz niepowodzenie czaru moze zasugero-
wad, iz runy stanowig szyfr).

Czar czytanie magii lub udany test Czarostwa (ST 20)
badz Stosowania magicznych przedmiotéw (ST 25) po-
twierdzi, iz runy nie sa magiczne.

Udany test Odcyfrowywania zapiséw moze do-
starczy¢ bohaterom uzytecznych informacji. Test
0 ST 15 pozwoli stwierdzi¢, ze tekst to kod. Jedna
minuta czytania oraz udany test Odcyfrowywania
zapiséw o ST 30 zdradzi zaszyfrowane nazwy cza-
réw oraz haslo.

Inne zdolnosci oraz czary moga dostarczy¢ dodat-
kowych wskazéwek, zaleznie od woli MP. Dla przy-
kladu, jezeli grupa podejrzewa lub ustali, ze tom jest
ksiega czaréw, test wiedzy barda (ST 30) moze po-
zwoli¢ bohaterowi przypomnieé sobie opowiesci
o czarodzieju imieniem Zyfur, ktéry uzywal dziw-
nych metod do segregowania zakle¢. Rozsadzaj po-
dobne alternatywne metody rozwiazania zagadki
stosownie do sytuacji.

TYLKO PRZECHODZIMY
(PS 12 TWYZSZY)

Wielu graczy zaklada, ze gdy ich postacie raz oczyscily
pewien obszar podziemi, nie musza juz wiecej martwic
sie o to, co sie w nim znajduje. Ten scenariusz opisuje
podziemna komore, ktéra zaprzecza takim zalozeniom.
Za kazdym razem, gdy postacie beda ,tylko tamtedy
przechodzi¢”, napotkaja inne wyzwania. Taka przygo-
da najlepiej sprawdza sie jako czes¢ wiekszych podzie-
mi lub kompleksu jaskin.

Chociaz wszystkie przedstawione tu spotkania sa
w praktyce walkami, to jednak kazda grupa istot w in-
ny sposob wykorzystuje teren. Druzyna musi posiadac
magiczna bron dystansowa. Bohaterowie pamietajacy
o tym, co tu wczeséniej napotkali, beda mieli zdecydo-
wang przewage w nastepnych spotkaniach.

Gdy $miatkowie wkrocza tu po raz pierwszy, prze-
czytaj nastepujacy tekst.

Korytarz przed wami powoli si¢ obniza, prowadzac
do szerokiej jaskini o piaszczystym podlozu i sklepie-
niu na dos¢ duzej wysokosci. Trudno powiedzied, jak
wielka jest to kawerna, gdyz nie jestescie w stanie ob-
ja€ jej w calosci wzrokiem. Tu i 6wdzie znajduja sie na-
 turalne kolumny, dzielac jaskinie na mniejsze pomiesz-
czenia. Piaszczyste podloze groty wydaje sie suche, ale
w powietrzu wyczuwacie wilgo¢. Z sufitu zwisaja zbite

w skupiska stalaktyty.



Naturalne kamienne $ciany oraz kolumny tej jaskini sa
nieréwne i do$¢ suche (Wspinaczka, ST 15). Marsz po po-
krytym cienka warstwa piasku podfozu nie powoduje zbyt
wiele halasu, dajac stworzeniom oraz bohaterom premie
z okolicznosci +2 do testéw Cichego poruszania. Strop znaj-
duje sie na wysokosci 15 metrow.

Ta komnata byla niegdys korytem podziemnej rzeki,
ktérej bieg zmienilo kilka zawaléw, osuszajac ten obszar
i pozostawiajac piaszczyste podloze. Kilka dalszych zawa-
6w nadalo jaskini obecny ksztalt. Stare kamienne dno
rzeki jest nieréwne. W réznych miejscach moze by¢ ono
na glebokosci od 15 centymetrow do 9 metrow pod po-
wierzchnig piasku.

Pulapka: W komnacie znajduje sie kilka glebokich na
7,5 metra fach ruchomych piaskow (nieregularne szare ob-
szary na mapie), uformowanych przez zrédla w dawnym
dnie rzeki. Kazda z fach zakrywa cienka warstwa suchego
piachu, co sprawia, iz trudno je zlokalizowac. Udany rzut
obronny na Refleks oznacza, ze posta¢ uniknela wejscia
w ruchome piaski.

Postaé, ktorej sie to nie uda, moze utrzymac sie na po-
wierzchni, wykonujac test Ptywania (ST 15) lub uciec dzie-
ki dwom kolejnym udanym testom Wyzwalania sie lub
Sily (ST 20). Kazdy test wymaga poswiecenia akgji calo-
rundowej. Dwa kolejne nieudane testy oznaczaja, ze boha-
ter grzeznie pod powierzchnia. Jezeli nie moze powstrzy-
mac oddechu, zaczyna tonaé. Smialek znajdujacy sie pod
powierzchnig musi wykonac dwa udane testy Wyzwalania
sie lub Sily pod rzad, by wydosta¢ sie na zewnatrz. Kazda
runda spedzona w piasku poza pierwsza dodaje +1 do ST te-
stow wykonywanych w celu utrzymania sie na powierzch-
ni, ucieczki badz tez dotarcia na powierzchnie. Postac sto-
jaca na twardym podlozu moze rzuci¢ line towarzyszowi,
ktory utknat w piasku, i wyciagnac go, wykonujac udany
test Sity (ST 20).

~""D6} zruchomym piaskiem: SW 6; obrazen brak;
udany rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala unikna¢
pulapki; Przeszukiwanie (ST 25).

Pulapka: Zyjacy w poblizu wielki kopacz stworzyt kilka
putapek na ofiary. Tunele zapewniaja mu fatwy dostep do ko-
mory, ale sa rtéwniez niebezpieczne dla istot przechodzacych
po nich. Kopacz stworzyt korytarze w dawnym dnie rzeki,
wybierajac obszary, gdzie pokrywajacy dno piasek jest naj-
cienszy. Swiadectwem jego dzialalnosci sa cienkie warstwy
kamykoéw przy wejsciach do tuneli. Istoty wazace mniej niz
50 kilograméw moga bezpiecznie przejsc¢ po takim podlo-
zu, ale wiekszy ciezar zniszczy je, zrzucajac ofiare do znajdu-
jacego sie 6 metréw nizej podziemnego tunelu kopacza. Na
warstwie kamykow lezy pietnascie centymetréw piasku, co
sprawia, iz doly te trudno jest odnalez¢. Poniewaz podloze
po prostu sie rozpada, nie ma mozliwosci unieszkodliwie-
nia tych doféw jak zwyklej pulapki, chociaz grupa moze je
w jakis sposob oznaczy¢ lub tez stworzy¢ ,most”.

Postacie, ktore przebija sie do dotu, zyskuja dostep do tu-
neli kopacza, przebiegajacych tak, jak pokazano to na ma-
pie. Korytarze te sa szerokie na 3 metry i wysokie na 2,1
metra. Dla postaci majacych ponad 1,5 metra wzrostu tu-

nele s za ciasne, przez co otrzymuja one kare -2 do testow
ataku, testow Zrecznosci oraz rzutéw obronnych na Re-
fleks. Nierowne podloze tuneli sprawia, iz bieg oraz szar-
za jest tu niemozliwa.

" Wilcze doly kopacza: SW 4; test ataku niepotrzeb-
ny (2ké); udany rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala
uniknaé pulapki; Przeszukiwanie (ST 30).

Stworzenia: Prowadzace tutaj trzy korytarze sprawiaja,
przez komore przechodzi duzo istot. Wiele roznych stwo-
rzen uznaje te jaskinie za swoj teren fowiecki. Wykorzystu-
ja obecnosc zdobyczy, naturalne niebezpieczenstwa groty
(ktore znaja i ktorych unikaja) oraz liczne dobre kryjowki,
ktére zapewnia ten obszar.

Oznaczone liczbami miejsca na mapie pokazuja, gdzie
kazda z istot zaczyna spotkanie. Opisane dalej wyzwania
podano w zalecanej kolejnosci, poczawszy od kopacza. Za-
zwyczaj w jaskini przebywa tylko jeden drapiezca lub jed-
na grupa drapiezcow, ale wszystkie sa na tyle sprytne, by
zna¢ wartos¢ wspolpracy (chocby tymczasowej). Mozesz
tez polaczy¢ dwa lub wiecej z tych spotkan w jedno, wiek-
sze wyzwanie.

Dostosowanie PD: Zamiast przyznawaé PD za kazda po-
jedyncza tache ruchomego piasku czy dét kopacza (co dla
bioracych udzial w tych spotkaniach wysokopoziomowych
postaci oznacza stosunkowo male nagrody), mozesz po pro-
stu dodac 25% premii do PD za pokonane w tej komnacie
potwory. Ta nagroda oddaje zaréwno dodatkowe niebezpie-
czenistwo zdradzieckiego srodowiska, jak i zdolnosé réznych
potworéw do wykorzystania go na swoja korzysé.

;7\'1% Tylko przechodzimy

Skala w metrach .,3




1. Wielki kopacz (PS 12)

Stworzenie: Dos¢ duzy i dziki kopacz zyjacy w tych tu-
nelach ma ochote na metal. Poszukujac pozywienia, stal sie
niezréwnowazony i niebezpieczny. Dobrze przygotowal kil-
ka miejsc, gdzie moze schwytac swe ofiary w zasadzke.

P Rozwiniety kopacz: SW 11; wielkie wynaturzenie;
KW 30k8+180; pw 319; Init +6; Szyb 9 m, rycie 3 m; KP 15
(dotyk 10, nieprzygotowany 13); Atak +29 wrecz (1k6+9, 2
walniecia); Front/Zasieg 3 m na 6 m/3 m; SA sluz wywolu-
jacy erozje (Wytrw, ST 36); SC niepodatnosc na kwas, wi-
dzenie w ciemnosci 18 m, ksztattowanie kamienia, wyczuwa-
nie drgan 18 m; Char N; MRO Wytrw +18, Ref +14, Wola
+21; S 29, Zr 15, Bd 23, Int 14, Rzt 14, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +26, Nastuchiwa-
nie +18, Wiedza (geologia) +16, Wyczucie kierunku +16,
Zauwazanie +18; Blyskawiczny refleks, Czujnosé, Popra-
wiona inicjatywa, Potezny atak, Walka na slepo, Wielka
wytrwalo$¢, Zmyst walki, Zelazna wola.

Taktyka: Kopacz kryje sie pod podloga jaskini, poza za-
siegiem wzroku. Uzywa wyczuwania drgan do wykrycia
nadchodzacych istot. Zaalarmuje go kazdy, kto idzie po zie-
mi w odleglosci do 18 metroéw od niego. Zatem moze od-
kry¢ obecnosé nadchodzacych stworzen, zanim te nawet
wejda do komory.

Gdy kopacz wyczuje nadchodzaca postac, zblizy sie do
dotu polozonego najblizszej potencjalnej ofiary i zaczeka,
by zobaczy¢, czy ktos do niego wpadnie. Jezeli tak, zaata-
kuje te osobe spod oslony tunelu. Kopacz ma wzgledem
bohateréw atakujacych z powierzchni 3/4 oslony (premia
zoslony +7 do Klasy Pancerza, premia z ostony +3 do rzu-
tow obronnych na Refleks), dopoki przebywa w tunelu.

Jezeli nikt nie wpadnie do dotu, kopacz wyjdzie na po-
wierzchnie i zaatakuje kazda postac znajdujaca sie w zasie-
gu (traktuj jego akcje jak szarze czastkowa). Stwér woli po-
zostaé przy wejsciu do tuneli i atakowac pobliskie istoty.
Uzywajac tej taktyki ma 1/4 oslony (premia z oslony +2
do Klasy Pancerza, premia zostony +1 do rzutéw obron-
nych na Refleks).

Kopacz bedzie walczyl az do $mierci, co chwile ryczac
,Dajcie mi metalu!”. Stwor méwi w otchlannym, krasno-
ludzkim, ziemnym oraz podwspélnym. Jezeli BG zrozu-
mieja jego ryki, beda mieli mozliwo$¢ przeprowadzenia
znim negocjacji. Jednakze dopoki kopacz bedzie walczyl
z druzyna, niezbyt chetnie postucha glosu rozsadku.

Jezeli bohaterowie zrzuca do tunelu przynajmniej 5 ki-
lograméw metalu, a nastepnie cofna sie na tyle, by nikt
z nich nie znajdowal sie w odleglosci 3 metréw od ,daru”
badz kopacza, ten chwyci i zje pozywienie. Nie wyjdzie, je-
zeli zauwazy, ze ktokolwiek ma pod reka jakas bron dystan-
sowa. Po przekasce zazada wiecej metalu, grozac, ze zabije
wszystkich, jezeli go nie dostanie. Bedzie stawial kolejne
zadania do czasu, az pozre caly metal znajdujacy sie w po-
siadaniu grupy — do ostatniego kawatka.

Druzyna moze namowic go do zaniechania dalszych za-
dan, wykonujac udany test Blefowania badz Zastraszania,
sporny z testem Wyczucia pobudek kopacza, ale ten otrzy-
muje premie z okolicznosci +5 (naprawde pragnie metalu).

Stwér ponowi ataki, jezeli w trakcie negocjacji ktérys z bo-
hateréw znajdzie sie w jego 3-metrowym zasiegu lub zrobi
cokolwiek, co istota uzna za wrogie dzialanie.

Ten konkretny kopacz nie jest tak naprawde zty, a jedy-
nie uzalezniony od metalu. Jego agresywne, bezwzgledne
zachowanie to po prostu rezultat nieznosnego glodu. Czar
uzdrowienie usunie te dolegliwosc (chociaz kopacz powi-
nien przynajmniej raz zaatakowa¢ podchodzaca postac).
Wyleczony potwor stanie sie bardziej rozsadny i przesta-
nie domagac sie metalu — chociaz chetnie by cos przeka-
sil. Zacznie wiec prosic i tka¢, ale nie bedzie juz wiecej sta-
wiac zadan czy atakowac.

Od stwora w.tym stanie grupa moze probowac wycia-
gna¢ informacje o okolicy. Kopacz moze powiedzie¢ im
to, co wie o geologii komory oraz calych podziemi (mu-
sisz to wszystko ustali¢ samodzielnie). Zdradzi réwniez,
jakie niebezpieczenstwa czaja sie w jaskini. Nie ma zadne-
go skarbu, ale jezeli druzyna wyjasni mu, ze zniszczyl cen-
ny sprzet, obieca przynies¢ im wszelkie cenne mineraly,
jakie znajdzie w najblizszej przyszlosci. Grupa musi wiec
wroci¢ do tej groty, by otrzymac zaplate. Oczywiscie ten
uklad ulatwi MP zorganizowanie w tym miejscu spotkan
zinnymi istotami.

Skarb: Jezeli druzyna zgodzi sie przyjaé zaplate od
uzdrowionego kopacza, po tygodniu wréci on do jaski-
ni z kilkoma kawalkami nieoszlifowanych szmaragdéw.
W naturalnej postaci krysztaly sa warte lacznie 1000 sz.
Jubiler moze jednak oszlifowac je tak, by uzyskac klej-
noty warte tacznie 10 000 sz (test Rzemiosta [jubiler-
stwo] o ST 20).



Jezeli grupa zrobi sie zbyt chciwa ispyta kopacza, czy
moze dostarczy¢ wiecej klejnotow iskad je wzial, stwor
odpowie:

— Bylo tego wiecej, ale reszte zjadlem. Nie obawiajcie
sie, macie do$¢ na wspanialy posilek. — Niemilo odnie-
sie sie do dalszych zadan iucieknie, jesli druzyna zrobi
sie napastliwa.

2. Banda spektr (PS 12)

Znajdujace sie w tej komnacie ruchome piaski oraz tune-
le kopacza moga Sciagnac bande spektr, ktére maja nadzie-
je, ze to dobry teren lowiecki. Dla grupy, ktéra powréci tu
po jakims innym spotkaniu, spektry moga okazac sie pa-
skudng niespodzianka.

Spektry méwia wspolnym, podwspolnym oraz piekiel-
nym, jednakze gardza zywymi istotami, wiec negocjacje
z nimi raczej nie wchodza w rachube. Malo prawdopodob-
ne, by sprzymierzyly sie zinnymi potworami, ale moga
wykorzystac zasadzki kopacza, by zaatakowac z zaskocze-
nia, poniewaz wola napasé na BG niz na kopacza.

Stworzenia: W kolumnie na lewo od cyfry 2 na mapie
ukrywaja sie cztery spektry. W kazdej czesci filara o wy-
miarach 1,5 metra na 1,5 metra chowa sie jedna z nich. Ob-
serwuja wszystkie cztery wejscia do komory. Ze wzgledu
na ograniczone widzenie w ciemnosciach (18 metréw),
nie sa w stanie dobrze przyjrze¢ sie poinocnej czeéci gro-
ty. Niemniej jednak szybko zauwaza dowolna widzialna
istote wchodzaca do komory, gdy tylko znajdzie sie ona
w zasiegu ich wzroku.

Spektry uzywaja umiejetnosci Ukrywanie, wykorzystu-
jac zasade 10 i otrzymujac premie z okolicznosci +4. Posta¢
moze dostrzec je, zanim zaatakuja, wykonujac udany test
Zauwazania (ST 27, +1 na kazde 3 metry odleglosci).

9 Spektry (4): pw 52, 50, 48, 47; patrz Ksiega Potwordw.

Taktyka: Kiedy spektry zauwaza potencjalne ofiary, po-
czekaja runde lub dwie, az ktos wpadnie w ruchome pia-
ski lub do ktérejs z dziur kopacza. Gdy wreszcie zdecy-
duja sie na atak, zaszarzuja na przeciwnikow, przelatujac
poprzez wszelkie przeszkody, ktére moga znajdowac sie
na ich drodze. Ataki skoncentruja przede wszystkim na
pojedynczych wrogach, ktérzy wpadli do dotu lub utkne-
li w ruchomych piaskach. W trakcie walki staraja sie usta-
wic w takiej pozycji, by doly, ruchome piaski czy $ciany za-
pobiegaly otoczeniu ich.

Jezeli kaplanowi lub paladynowi uda sie je odgonic,
uciekna przez najblizsza przeszkode i powrdca, by znow za-
atakowac, gdy tylko beda mogly (patrz ,Odganianie i kar-
cenie nieumartych” w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza).

Spektry atakuja nieprzerwanie, chyba ze przynajmniej
dwie z nich zostana zniszczone. Jednak nawet wowczas te,
ktore przetrwaly, nie uciekna, dopoki kazdej z nich nie po-
zostanie zaledwie 20 lub mniej punktow wytrzymalosci.

3. Sfora destrachanéw (PS 13)

Destrachany zawsze szukaja wszelkiej przewagi, jaka
moglyby zdoby¢ nad przeciwnikami. Potrafia nawet
wykorzysta¢ inne istoty, by pomogly im osiagnac cel.

Potwory nie przepadaja za soba nawzajem i nie sa zbyt
sklonne do sojuszow z innymi istotami, jednak chet-
nie dziela sie wszelkim lupem, kt6ry uda im sie zdobye,
czy to laczac sily ze spektrami z poprzedniego spotka-
nia, czy tez z marilithem z nastepnego. Jest nawet moz-
liwe, ze porozumieja sie z kopaczem, poniewaz nie pra-
gna pozadanego przez tego stwora metalu.

Stworzenia: W komnacie osiedlila sie sfora pieciu
destrachanow.

¥ Destrachany (5): pw 68, 61, 60, 59, 52; patrz Ksi¢-
ga Potworow.

Taktyka: Destrachany kryja sie w dalekich kon-
cach komnaty, skad moga obserwowac wszystkie
wejscia. Po jednym z nich znajduje sie w kazdym
z punktow oznaczonych na mapie cyfra 3, z wyjat-
kiem punktu polozonego w pélnocno-wschodniej
czesci mapy, gdzie kryja sie dwa potwory. Poniewaz
slepowidzenie pozwala im wyczu¢ istoty w odleglo-
sci do 30 metréw od nich, zatem kazde z wejs¢ moga
,obserwowac” dwa stwory.

Podobnie jak spektry, destrachany ukrywaja sie i wy-
korzystuja w testach Ukrywania zasade 10, a za staran-
ne dobranie kryjéwek otrzymuja premie z okolicznosci
+2. Posta¢ musi wykonac udany test Zauwazania (ST 19,
+1 na kazde 3 metry odleglosci), aby dostrzec potwo-
ra, zanim zaatakuje.

Destrachany zaatakuja z chwila, gdy zauwaza ofiary. Je-
zeli ktérys z potwordw znajdugje sie na tyle blisko, by mogl
skutecznie uzy¢ atakow dzwiekowych, wykorzysta nisz-
czace dzwieki przeciwko mozliwie wielu wrogom, naj-
pierw biorac za cel nalezacy do grupy metalowy sprzet.
Jezeli jednemu destrachanowi uda sie zaskoczy¢ zdobycz,
w pierwszej akcji wykorzysta atak dzwiekowy. Jesli zasko-
czenie uda sie kilku potworom naraz, jeden z nich postara
sie zniszczy¢ metalowy sprzet, podczas gdy inne zaataku-
ja nerwy postaci, powodujac sthuczenia. Kazdy destrachan,
ktory nie znajduje sie wystarczajaco blisko, by zaatakowac,
postara sie wykorzystac runde zaskoczenia na zmniejsze-
nie dystansu.

Po poczatkowym ataku potwory staraja sie utrzy-
mac 24 metrowy dystans do wrogow, aby wykorzystac
najszerszy mozliwy zasieg stozkowych atakow dzwie-
kowych.

Po jednym lub dwoch atakach w wyposazenie grupy
destrachany zajmga sie ukladem nerwowym bohaterow,
majac nadzieje na jak najszybsze pozbawienie BG przy-
tomnosci. W kazdej sytuacji staraja sie trzymac dystans
i manewrowac tak, by miedzy nimi a przeciwnikami
znajdowal sie d6t kopacza lub tez tacha ruchomych pia-
skow. Taki ruch moze nastapic zaréwno przed, jak i po
ataku dzwiekowym wykonanym w danej rundzie. Sta-
raja sie rowniez rozproszy¢, dzieki czemu beda mogly
atakowa¢ druzyne z kilku stron naraz. Jezeli grupie uda
sie doprowadzi¢ do walki wrecz z co najmniej jednym
potworem, zaatakowany poswieci podwéjny ruch, by
sie oddali¢ od bohaterow, podczas gdy pozostale beda
dalej atakowaty z dystansu.




Jezeli grupie uda sie skutecznie zneutralizowac ataki
dzwiekowe destrachanéw (by¢ moze dzieki kontrpiesni
barda lub czarowi milczenie), potwory uzyja niszczacych
dzwiekéw przeciwko sklepieniu jaskini. Ta taktyka spo-
woduje maty zawal, ktéry dotknie obszaru o promieniu
15 metréw. Przebywajace w tym obszarze stworzenia
otrzymaja 3keé obrazen — udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 15) pozwoli zmniejszy¢ ich liczbe o potowe.
Destrachan nie wykorzysta tej taktyki, jezeli sam zna-
lazlby sie w obszarze zawalu, ale moze to zrobid, jesli
ofiara padnie tam inny z potworéw.

Destrachany beda walczyé do czasu, az wszystkie
z wyjatkiem jednego nie polegna lub nie zostana oglu-
szone. Ostatni ocalaly postara sie zbiec z komory naj-
blizszym wyjsciem.

4. Marilith (PS 18)

Jedynie kilka potworéw stanowi réwnie wielkie zagroze-
nie, co zabdjczy marilith.

Stworzenie: Marilith przybyl na Plan Materialny w po-
szukiwaniu odrobiny sportu. Gdy znalazl sie w tej komo-
rze, szybko ocenil jej taktyczne mozliwo$ci. Demon jest
przyzwyczajony do dowodzenia zolnierzami izawsze
uwaznie wykorzystuje mozliwosci zdobycia przewagi
wwalce. Latwo rekrutuje tymczasowych sojusznikéw,
zas$ jego telepatyczne zdolnosci znacznie ulatwiaja mu po-
rozumiewanie sie z nimi. Poszukuje wsparcia, wiec moze
sprzymierzy¢ sie z destrachanami lub spektrami.

P Marilith: pw 87; jak w Ksigdze Potworéw z wy-
jatkiem: KP 31 (dotyk 14, nieprzygotowany 29); Atak
+18/+13 wrecz (1k8+10/19-20, dlugi miecz +3), +17
wrecz (1k6+5/18-20, sejmitar +2), +17 wrecz (1k6+5/x4,
cigzki nadziak +2), +16 wrecz (1k8+4 plus 1ké przeciwko
praworzadnym/x3, topor bitewny chaosu +1), +16 wrecz
(1k8+3/19-20, 2 mistrzowskie dlugie miecze) oraz +15
wrecz (4ké+3, walniecie ogonem) lub +11/+6 dystan-
sowy (1k8+5/x3, mistrzowski potezny tuk refleksyjny
[premia z Sity +4] ze strzalami +1); S 25, Cha 18.

Wieksza wartos§¢ Charyzmy dodaje +1 do wszyst-
kich modyfikatoréw umiejetnosci opartych na Chary-
zmie oraz +1 do ST rzutéw obronnych na zdolnosci cza-
ropodobnych.

Wyposazenie: dtugi miecz +3, sejmitar +2, cigzki nadziak
+2, topdr bitewny chaosu +1, 2 mistrzowskie dtugie miecze,
mistrzowski potezny dtugi tuk refleksyjny (premia z Sily
+4), 20 strzat +1, pierscieri ochrony +2, pierscien umystowej tar-
czy, pas Sily +4, diadem charyzmy +2, 2 eliksiry ukrywania, 2
eliksiry kociej gracji, 2 eliksiry zamazania, 2 eliksiry latania, 2
eliksiry wytrzymalosci, szes¢ platynowych bransoletek wy-
sadzanych malymi diamentami (wartych 1000 sz kazda).

Taktyka: Marilith udaje poszukiwacza przygod w po-
trzebie. Wykopal dziure w piasku w miejscu oznaczonym
na mapie cyfra 4 i wszed! do niej tak, ze wystaje stamtad
jedynie glowa oraz gérna para ramion. Nastepnie uzy} wy-
swietlonego obrazu, by wygladalo na to, ze znajduje sie w ob-
szarze 4a. Dzieki temu wyglada na kobiete, ktéra ugrzezla
w ruchomych piaskach.

Marilith przygotowal sie do walki, uzywajac nastepu-
jacych zdolnosci czaropodobnych: dostrzeganie niewidzial-
nego, magiczna brori (na mistrzowskie dlugie miecze) oraz
magiczny krag przeciwko dobru (cho¢ premia z odbicia +2 do
KP zapewniana przez ten czar nie kumuluje sie z pierscie-
niem ochrony +2). Kiedy tylko wyczuje, ze ktos sie zbliza
(czy to dzieki udanemu testowi Nastuchiwania, czy telepa-
tii), wypije cztery eliksiry: kociej gracji, wytrzymalosci, ukry-
wania oraz latania. Zapewni mu to $rednio Zrecznos¢ 18
(co dodaje +2 do testéw inicjatywy, KP, rzutow obronnych
na Refleks oraz modyfikatoréw z umiejetnosci opartych
na Zreczno$ci) oraz Budowe 24 (dodajac 18 punktow wy-
trzymalosci oraz +2 do rzutéw obronnych na Wytrwalos¢
i testow Koncentracji).

Po wypiciu eliksiréw zaczyna wola¢ o pomoc, krzy-
czac na zmiane we wsp6lnym oraz podwspélnym (méwi
réwniez otchlannym, niebianskim, smoczym oraz pie-
kielnym). Postacie moga uslyszec kobiece krzyki, zanim
jeszcze wejda do jaskini. Podstep demona moze byc szcze-
golnie skuteczny wzgledem tych bohateréw, ktérzy odwie-
dzili juz wcze$niej te komore i znaja ukryte w niej niebez-
pieczenstwa.

Jezeli BG beda chcieli najpierw przepytac ,kobiete” lub
zaczna sie gloéno zastanawiaé, co robi tu calkiem sama,
marilith odpowie co$ opryskliwie (,Czy mozemy zagra¢
w dwadziescia pytani juz po tym, jak mnie stad wyciagnie-
cie?”). Piericieri umystowej tarczy pokonuje wiekszos¢ préb
poznania jego mysli czy charakteru.

Demon zaczyna dzialac, gdy postacie znajda sie w je-
go polu widzenia. Jezeli nie ma zadnych sojusznikéw,
sprébuje przyzwaé 1k4 hezrou (z 50% szansa sukcesu),
umieszczajac je miedzy soba a przeciwnikami (tak bli-
sko nich, jak to mozliwe). Gdy pojawia sie przyzwane
tanar'ri, uda, ze prébuje ostrzec postacie (udany test
Wyczucia pobudek o ST 25 pozwala przejrzec blef). Je-
zeli ma innych sojusznikéw, poczeka z uzyciem zdol-
noéci wezwanie tanar’ri do czasu, az zostana oni poko-
nani lub uciekna.

Nastepnie rzuci na siebie przekletq aure, ktéra zwiekszy
KP o2 punkty oraz da premie za odpornos¢ +4 do rzu-
téw obronnych. Ponadto kazda istota o dobrym charakte-
rze, ktéra trafi demona atakiem wrecz, bedzie miata obni-
zona o 1ké punktéw wartosé Sity. Udany rzut obronny na
Wytrwalos¢ (ST 21) neguje te efekty. Ochronne premie
z ostatniego czaru nie kumuluja sie z premiami z efektu
magicznego kregu przeciwko dobru (demon uzylby przekletej
aury wezesniej, ale czar ma widoczny efekt, ktory jego zda-
niem mogl wygladac podejrzanie).

Gdy potyczka rozpocznie sie juz na dobre, mari-
lith zaatakuje na odleglos¢ mlotem chaosu oraz przekle-
tq plagg te postacie, ktore wygladaja na najskuteczniej-
sze w walce. Moze réwniez uzy¢ zdolnosci telekinezy,
by wrzuci¢ bohateréw chodzacych po ziemi (i waza-
cych do 130 kg) w ruchome piaski lub tez do dotu ko-
pacza. Jezeli zdola zneutralizowaé wojownikéw grupy,
wypije eliksir zamazania (20% szansy pudla) i teleportu-
je sie do walki wrecz ze Smialkami rzucajacymi zakle-



cia. Przeciwko lekko opancerzonemu przeciwnikowi
uzyje walniecia ogonem oraz duszenia. Ogonem moze
przenies¢ czar dotykowy, taki jak oblozenie klgtwa czy
zadawanie powaznych van, chociaz aby zada¢ jednocze-
$nie obrazenia, musi wykona¢ normalne udane trafie-
nie. Moze uzy¢ réwniez roztrzaskania przeciwko niesio-
nemu przez wroga przedmiotowi. Poniewaz trzymane
przez bohateréw przedmioty korzystaja z premii do
rzutu obronnego na Wole wlascicieli, woli uzy¢ tej
zdolnosci przeciwko broni wojownikow.

Zanim marilith rozpocznie walke wrecz, postac
moze dostrzec nature demona po udanym tescie Za-
uwazania (ST 34, +1 na kazde 3 metry odleglosci); ST
tego testu uwzglednia premie z okolicznosci +2 za przy-
gotowania oraz premie za bieglos¢ +10, uzyskana dzie-
ki eliksirowi ukrywania oraz za sprawa zwiekszonej
Zrecznosci. Jezeli demon zostanie zdemaskowany, za-
nim bedzie gotowy do rozpoczecia walki, uzyje zabéj-
czej chmury, by zranic przeciwnikéw i jednoczesnie sie
ukry¢ (zaréwno przez atakami, jak i czarami). Ponie-
waz jest niepodatny na trucizne, moze znajdowac sie
w obszarze dzialania czaru bez szkody, dotyka go jedy-
nie ograniczenie widocznosci.

Poniewaz marilith przyby! tu dla zabawy, nie zamie-
rza walczy¢ do $mierci. Jezeli zostanie mu 40 lub mniej
punktow wytrzymalosci, ucieknie dzieki bezblednej te-
leportacji. Jesli jednak nie bedzie to mozliwe (na przy-
klad za sprawa wymiarowej kotwicy), sprébuje odlecie¢
jednym z korytarzy. Gdy i to sie nie powiedzie, bedzie
walczy¢ do smierci. Jezeli uwaza, ze ma duza szanse na
wygranie walki, moze ja kontynuowa¢ pomimo odnie-
sienia ciezkich ran. Jesli w druzynie znajduje sie pala-
dyn lub kaptan praworzadnego dobrego boga, jest bar-
dziej prawdopodobne, ze zaryzykuje zycie, by dluzej
atakowac te wlasnie postac.

Bezcielesne stworzenia w walce
Najniebezpieczniejsza zdolnoscia bojowa bezcielesnej isto-
ty jest niewatpliwie mozliwo$¢ unikniecia obrazen. Zra-
nienie takiego stwora wymaga magicznej broni, za$ wiele
szo$¢ atakow cielesnych przeciwnikéw ma 50% szansy
pudla (patrz ,Bezcielesnos¢” w Rozdziale 3 Przewodnika
MistrzA Popziemi lub wstep do Ksiggi Potworow).

Bezcielesna istota ma réwniez przewage w poruszaniu
sie. Niemal nic nie jest w stanie ograniczy¢ jej ruchu. Po-
nadto ignoruje premie ze zbroi, naturalnej zbroi oraz osto-
ny, chociaz efekty mocy — takie jak zbroja maga, tarcza oraz
Sciana mocy — dzialaja na nig normalnie.

Bezcielesne stworzenia moga swobodnie przecho-
dzi¢ przez materialne przedmioty. Nalezy jednak pa-
mietad, ze bezcielesno$é nie umozliwia widzenia przez
nie. Na przyklad, spektry z niniejszego spotkania mo-
gly ukrywac sie w podlogach, sufitach, kolumnach lub
ruchomych piaskach, ale nie mogly przez nie widziec.
Czekajac w zasadzce wewnatrz materialnego przedmio-
tu, bezcielesna istota musi nastuchiwaé wrogéw lub od
czasu do czasu wysunac glowe, by sie rozejrzec. Ciala

stale zazwyczaj dobrze przenosza dzwiek, wiec otrzy-
muje premie z okolicznosci +2 do testow Nastuchiwa-
nia. Stosuje sie przy tym zwyczajowe modyfikatory wy-
nikajace z odleglosci. Bezcielesna istota moze starac sie
ustalic¢ polozenie przeciwnika w czasie, gdy sama znaj-
duje sie wewnatrz materialnego obiektu; wykorzystuje
te same zasady, co przy wskazaniu niewidzialnego prze-
ciwnika (patrz , Niewidzialnos¢” w Rozdziale 3 Przewod-
nika MISTRZA PODZIEMI).

Nawet wowczas bezcielesne stworzenie ma jedynie
niejasne pojecie o polozeniu przeciwnika, gdyz opiera
sie tylko na stuchu, wiec mimo wszystko musi od cza-
su do czasu wytkna¢ glowe, by sie rozejrze¢. Dobrym
sposobem na symulowanie tego faktu bedzie wybranie
punktu na krawedzi obiektu, w ktérym sie kryje, a kté-
ry znajduje sie w odlegloéci do polowy jej ruchu od ak-
tualnego polozenia. W nastepnej akcji tej istoty zaléz,
ze bez wzgledu na to, gdzie znajduja sie jej przeciwni-
cy, najpierw podejdzie ona do wybranego punktu. Gdy
sie rozejrzy, moze dokonczy¢ akcje oraz — byé moze —
zaatakowa¢ wroga, do ktérego moze dotrze¢ z pozosta-
13 jej polowa ruchu.

Bezcielesne stworzenia moga lecie¢ wewnatrz ciele-
snych przedmiotéw z posiadana predkoscia latania, ale
nadal obowiazuja je ograniczenia wynikajace ze zwrotno-
Sci. Na przyklad, spektra moze lata¢ z predkoscia 24 me-
tréw (nawet przez Sciany), ale ma jedynie dobra zwrot-
no$é, co oznacza, ze jest ograniczona do skretéw o 90
stopni. Musi réwniez zuzy¢ 1,5 metra ruchu, by skreci¢
w miejscu lub zmieni¢ kierunek podczas lotu (patrz ,Tak-
tyczny ruch w powietrzu” w Rozdziale 3 Przewodnika Mi-
STRZA PODZIEMI).

Zmiana trudnosci spotkania

Stopieni trudnosci tego spotkania mozna zmieni¢ na
kilka sposobéw. Obnizysz go, zmniejszajac po prostu
liczbe stworzen (aw przypadku kopacza rezygnujac
z rozwiniecia). Zwiekszysz jego trudnosé, taczac dwa
spotkania. Teoretycznie mozesz polaczy¢ ze soba i wie-
cej potyczek, ale prawdopodobnie doprowadzi to do sy-
tuacji, ktéra trudno bedzie przeprowadzié, bo bedzie
dla postaci albo zabéjcza, albo zbyt latwa.

PS 7: Uzyj tylko ruchomych piaskéw oraz dolow kopa-
cza bez potwordw.

PS 8: Zmniejsz liczbe spektr do jedne;.

PS 9: Zmniejsz liczbe destrachanéw do dwéch.

PS 10: Uzyj normalnego kopacza (pw 142) lub dwéch
spektr.

PS 12: Ogranicz liczbe destrachanéw do trzech.

PS 13: Uzyj jednoczesnie rozwinietego kopacza oraz
bandy czterech spektr.

PS 14: Uzyj jednoczesnie rozwinietego kopacza oraz sfo-
ry pieciu destrachanow. Pracujac wraz z kopaczem, destra-
chany nie beda zajmowac sie niszczeniem ekwipunku BG;
uznaja, ze kopacz sam sobie z tym poradzi.

PS 19: Uzyj marilitha oraz bandy szesciu rozwinietych
(do 14 KW) spektr (SW 9 kazda).
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OBJAZDOWE KASYN
MEDUZY (PS 12

Kasyna istnieja w niemal kazdym spoleczenstwie. Spo-
lecznosci Podmroku nie sa pod tym wzgledem wyjat-
kiem, jako ze wielu mieszkaricéw ciemnosci chetnie po-
stawi w grze swoje z ciezkim trudem skradzione skarby,
liczac na zdobycie prawdziwych bogactw. Objazdowe kasy-
no meduzy daje szanse spelnienia tych pragnien, chociaz
rzadko mozna tu znalez¢ prawdziwe bogactwo.

To spotkanie moze mie¢ miejsce w dowolnym miejscu
pod ziemia. Nie ma tu mapy lub ustalonej lokalizacji, ponie-
waz samo kasyno to wytwor magicznego przedmiotu —berla
splendoru. 18-metrowy namiot zapewnia darmowe jadlo i na-
poje dla tych, ktorzy przychodza, by odda¢ sie hazardowi.

Poniewaz ten scenariusz da sie rozegrac bez uzycia prze-
mocy, wiec mogg wzia¢ w nim udzial nawet postacie na
nizszych poziomach — jezeli gracze wola mysleé, niz wal-
czy¢. Whasciciele na ogot unikaja miejsc, gdzie przebywa-
ja jedynie niskopoziomowe stworzenia, gdyz tacy goscie
rzadko dysponuja dostatecznie duzg iloScig skarbéw, by
ich zainteresowac.

Stworzenia: W kasynie moze przebywac okolo 5k10
BN oraz innych inteligentnych istot. Moga to by¢ gobliny,
koboldy, gnolle, niedzwiezuki, drowy, szczurolaki, a nawet
minotaury lub yuan-ti. Unikaj istot o SW powyzej 8, po-
niewaz tacy goscie stanowiliby zagrozenie dla wlascicieli —
Buryxanthy — przebranej meduzy i wykidajly; Hypothala
—lupiezcy umystéw i barmana oraz Mirv — ogrowego maga
i ochroniarza. Ta tréjka czesto przenosi kasyno, zatrzymujac
sie jedynie na tak dtugo, by odpowiednio zarobi¢ na tubyl-
cach, po czym rozwia¢ sie niczym mgla. Wiesci o kasynie
roznosza sie jeszcze przed jego otwarciem, aby podziemni
mieszkancy stali w ogonku, czekajac na rozpoczecie gier.

% Euryxantha: kobieta meduza; pw 37; patrz Ksiega Po-
tworow.

Umiejetnosci: Blefowanie +10, Ciche poruszanie +8, Wy-
czucie pobudek +6, Zauwazanie +10.

Wyposazenie: Czapka przebievania.

P Hypothalo: mezczyzna lupiezca umysléw; pw 45;
patrz Ksiega Potworow.

Umiejetnosci: Blefowanie +8, Ciche poruszanie +7, Kon-
centracja +12, Nastuchiwanie +10, Ukrywanie +8, Wiedza
(lokalna) +9, Wiedza (tajemna) +9, Wyczucie pobudek +5,
Zauwazanie +10.

Wyposazenie: Berto splendoru.

4 Mirv: kobieta ogrowy mag; pw 41; Init +0; Atak +8
wrecz (2k8+7, ogromny miecz); patrz Ksigga Potworow.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +4, Czarostwo +4, Kon-
centracja +6, Wyczucie pobudek +4, Zauwazanie +5; Zo-
gniskowanie broni (ogromny miecz).

Wyposazenie: Koszulka kolcza, ogromny miecz, wielki
dtugi tuk, pojemna torba (typ 1.

Taktyka: Lokalna etykieta nakazuje gosciom otwarcie
klapy namiotu i wejscie do srodka bez przedstawiania sie.
Kazdy, kto domaga sie zaproszenia lub tez chce zapukac
w drzwi z materialu, z miejsca daje sie pozna¢ jako miesz-
kaniec powierzchni. W takich sytuacjach Euryxantha
otwiera klape i wyglada na zewnatrz. Jako ze drzwi zrobio-
ne sa z tkaniny, nie daja jej zadnej oslony, chociaz mozesz
uznad, ze zapewniaja jakies ukrycie (na przyklad 1/4).

W tym kasynie rzadko wybuchaja walki, ale mimo to
wlasciciele zawsze sa na nie gotowi. Jezeli cos takiego sie
zdarzy, Hypothalo zaatakuje sprawiajace klopoty osoby
ugodzeniem umyshu, a ci, ktérzy opra sie jego mocy, padna
ofiarg zauroczenia potwora oraz sugestii (ST oparcia sie tym
czarom wzrasta o +2 ze wzgledu na premie do Charyzmy
gwarantowana przez berto splendoru).

Euryxantha uzyje ataku wzrokowego, akceptujac ry-
zyko, iz czes¢ klientow moze sie znalezé w 9-metrowym
polu razenia. Jej towarzysze postaraja sie pozostac poza za-
siegiem tej mocy.

Mirv uzyje stozka zimna lub dtugiego tuku, pod warun-
kiem jednak, ze nie bedzie ryzyka zranienia partneréw.

Niektérzy goscie réwniez moga dolaczy¢ do wielkiego
starcia, ktore w takiej sytuacji wybuchnie, chociaz uciek-
na, jeéli si¢ zorientujg, ze nie maja szans.

Jezeli w kasynie bedzie spokojnie, opisz gry z ,Rozryw-
ki w kasynie” (patrz dalej).

Skarb: W dowolnym momencie ilos¢ gotéwki w kasy-
nie wynosi przynajmniej 4000 sz oraz 10 klejnotow o sred-
niej wartosci 100 sz kazdy. W chwili gdy whasciciele zwi-
jaja interes, 1k6+4x10 procent tych pieniedzy znajduje sie
w pojemnej torbie Mirv.

Dostosowanie PD: Zakladajac, ze BG nie sprowoku-
ja awantury, mozesz przyzna¢ PD oparte na odgrywaniu
postaci lub wyzwaniu zaleznie od wlasnego uznania. Na
przyklad, pokonanie Mirv w silowaniu sie na reke moze
by¢ warte troche PD, chociaz z pewnoscia nie tyle, ile przy-
niostoby zmierzenie sie z nia w walce (chocby 1/4 normal-
nej ich liczby).

Rozrywki w kasynie

Kasyno jest otwarte przez 12 godzin lub do czasu, az
wlasciciele uznaja, ze wycisneli juz z tubylcow ile sie
da. Najrozniejsze jadla i napitki sa darmowe (berlo splen-
doru zapewnia jedzenie dla 100 osob).

Jak dobre nie byloby jedzenie, glowna atrakcja tego miej-
sca jest hazard. W tej czesci przedstawiono trzy przyklady
gier, chociaz zachecamy MP do wymyslenia kolejnych. Na-
tura whascicieli sprawia, ze wszystkie s ustawione na ko-
rzys¢ kasyna, chociaz z punktu widzenia grajacych moze
wydawaé sie inaczej. Kazdy opis podaje szanse wygranej,
ktorych jednak nie powinienes zdradza¢. Udany test Pro-
fesji (hazardzista) o ST 15 pozwala postaci pozna¢ podsta-



wy gry, zas o ST 25 jej dokladne zasady. Udany test Sza-
cowana poda podobne informacje, chociaz dopiero po 10
minutach obserwacji.

Kasyno z zasady nie stara sie oszukiwac¢ (i tak ma wystar-
czajaca przewage), ale postacie moga tego probowac. Boha-
ter, ktory stara sie manipulowa¢ rzutem kostka albo docia-
gnac karte, by miec¢ kolejna szanse, musi wykonac udany
test Kradziezy kieszonkowej (ST 20); postac z 5 lub wieksza
liczba rang w Profes;ji (hazardzista) otrzymuje do tego te-
stu premie synchroniczna +2. Smialek, ktéry przy powyz-
szych manewrach stara sie otrzymac konkretny rezultat
— na przyklad zagwarantowac sobie konkretna karte lub
wynik rzutu — musi wykona¢ udany test Kradziezy kie-
szonkowej o ST 30. W obu przypadkach whasciciel kasy-
na prowadzacy dana gre ma prawo do wykonania testu Za-
uwazania —jezeli uzyska rezultat wiekszy niz BG, dostrzeze
prébe oszustwa. To zazwyczaj oznacza wyrzucenie posta-
ci z kasyna. Nawet jesli zdola ona wrécic (by¢ moze wyko-
nujac test Dyplomacji, by zmienic nastawienie wlasciciela
z wrogiego na przyjazne), zwieksz o +10 ST jego kolejnych
testow Kradziezy kieszonkowej, gdyz wlasciciele beda mu
sie wowczas przygladali z wieksza uwage.

BG moze réwniez udawac, ze wygral wsytuacji, gdy
w rzeczywistosci przegral. Wowczas postaé wykonuje test
Blefowania — znéw z premia synchroniczna +2, jezeli ma
5 lub wiecej rang w Profesji (hazardzista) — za$ whasciciel
prowadzacy rozgrywke test Wyczucia pobudek (z premia
z okolicznoéci +10, gdyz w ten blef trudno jest uwierzyc).
Wspomniani BN maja inny niz typowy dla przedstawicie-
li danej rasy zestaw umiejetnosci z racji charakteru intere-
su, jaki prowadza.

Oczywiscie, jezeli whasciciele beda podejrzewac boha-
teréw o oszustwa, sami moga zacza¢ kantowaé. Zamienia
talie na znaczona lub kosci na obciazone. Aby tego doko-
na¢, wlasciciel musi wykonac¢ test Blefowania sporny z te-
stem Wyczucia pobudek §mialka (bez premii z okoliczno-
éci). Jezeli jednak sytuacja doprowadzi do takich skrajnych
dzialan, Hypothalo lub Mirv moga po prostu uzyc na bo-
haterze zauroczenia 0soby, zmuszajac go, by przestat oszuki-
wac i zostawil pieniadze na stole.

Cmentarz

,Cmentarz” to gra, w ktérej kasyno i uczestnicy wykorzy-
stuja po jednej szesciosciennej kostce. Gracze uzywaja ze-
ton6w, ktorych ilos¢ odzwierciedla wygrana, i staraja sie
w rzucie kostka uzyska¢ taki sam lub lepszy rezultat niz
kasyno. Te gre zazwyczaj prowadzi Euryxantha.

Zasady: Stawka ,wpisowa” kazdego gracz wynosi 1 sz.
Prowadzacy gre daje kazdemu kostke, a nastepnie rzuca
jako pierwszy, po czym wszyscy uczestnicy jednoczesnie
robia to samo. Kazdy, komu nie uda sie co najmniej doréw-
nac wynikowi kasyna, traci stawke. Pozostali zatrzymuja
pieniadze i moga zrezygnowac (zabierajac swoja sztuke zlo-
ta) lub tez rozegra¢ nastepna runde.

Osoba kontynuujaca gre musi dolozy¢ do stawki kolejna
sztuke zlota. Prowadzacy ponownie rzuca kostka, a potem
zn6w robia to pozostali gracze. Rowniez tym razem kaz-
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dy, komu nie uda sie doréwna¢ lub pobi¢ wyniku prowa-
dzacego, traci cala stawke. Pozostali wygrywaja od kasyna
tyle zlota, ile wynosila ich polaczona stawka. Te pieniadze
umieszczane s3 w oddzielnej puli dla gracza, nie zas doda-
wane do jego stawki. Grajacy znéw moze albo sie wycofac
(zabierajac pieniadze), albo kontynuowac gre przez kolej-
na runde.

Kolejne rundy odbywaja sie wedtug powyzszego sche-
matu. Za kazdym razem gracz musi dolozy¢ sztuke zlota.
Nastepnie albo traci stawke icala wygrana, albo zdobywa
réwnowarto$¢ swojej stawki (ktore to pieniadze dokladane
sa do jego wygranej). Potem moze zdecydowac, czy wyco-
fa sie, czy tez bedzie gra¢ dalej, doktadajac do stawki kolej-
na sztuke zlota.

Gra trwa do czasu, az pozostanie tylko prowadzacy.
W tym momencie rozpoczyna sie nowa rozgrywka. P6z-
na nocy wartos¢ stawek w rundzie moze zosta¢ podwojo-
na lub nawet potrojona. Przy mniejszej liczbie uczestnikow
gra moze zaczac sie od stawki 10 sz lub nawet 100 sz.

Szanse: Niezbyt wysokie, chociaz z poczatku wyda-
ja sie lepsze niz sa w rzeczywisto$ci. Na pierwszy rzut
oka zasady faworyzuja grajacych, poniewaz musza oni
»tylko” wyréwnaé lub pobi¢ rzut kasyna. Dalej przed-
stawiono wszelkie mozliwe rezultaty, z wynikiem kasy-
na u gory, a gracza ponizej. Zaciemniony rezultat ozna-
cza zwycigstwo tego drugiego.

Szanse w cmentarzu

Y I T

Zatem wyglada na to, ze w 21 z 36 mozliwych rezultatow
(lub tez w 58 procentach przypadkow), wygrywa gracz.

89
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Sztuczka w tej grze polega na tym, ze w pierwszym
rzucie nie mozna niczego wygra¢ od kasyna (czyli
gracz albo traci sztuke zlota, albo ja zatrzymuje). To
oznacza, ze na kazdych 100 uczestnikach kasyno zy-
skuje w pierwszym rzucie srednio 42 sztuki zlota. Po-
zostalych 58 graczy otrzymuje przywilej ryzykowania
wiekszych pieniedzy.

W drugim rzucie — zakladajac, ze wszyscy ,wygry-
wajacy” (58) graja dalej — kasyno oddaje 68 sztuk zlota
34 zwyciezcom, za$ zabiera 48 sztuk zlota od 24 prze-
granych. Znowu wydaje sie, ze kasyno traci pieniadze
(68 — 28 = 20 sztuk zlota). Jednak jesli doda¢ do tego 42
sztuki zlota, ktore wygralo w pierwszej rundzie, czysty
zysk wynosi 22 sztuki zlota.

W tym momencie wiekszo$¢ wygrywajacych zazwy-
czaj sie wycofuje. Jezeli jednak wszyscy zdecyduja sie gra¢
dalej, kasyno zarabia coraz wiecej pieniedzy. Pozostalych
34 grajacych kosztuje je 60 sz za tych 20, ktérzy wygrali
po 3 sz kazdy, ale jednoczesnie uzyskuje ono 42 sz od 14
0s6b, ktore stracily po 3 sz, oraz 2 sz z wygranych kazde-
go znich, czyli facznie dodatkowe 28 sz. Caly zysk kasyna
Z gry z trzema rzutami wynosi 32 sz.

Jezeli kazdy z graczy bedzie kontynuowal rozgrywke,
przecietny zysk kasyna jeszcze wzro$nie. W czwartej
rundzie 12 graczy wygra po 4 sz (strata kasyna 48 sz),
za$ 8 straci 9 sz (zysk 72 sz). W piatej rundzie 7 graczy
wygra po 5 sz (strata 35 sz), ale 5 straci po 14 sz (zysk
70 sz). W kazdej kolejnej rozgrywce kasyno powinno
zarobi¢ przynajmniej nastepne 50 sz. Zatem w partii,
gdzie obstawiajacy graja agresywnie, kasyno zyska od
100 graczy ponad 100 sz.

Nic wiec dziwnego, ze czasami, gdy poirytowany ha-
zardzista zauwazy, jakie naprawde sa jego szanse wygra-
nej, dochodzi do bijatyki.

Poszukiwacz zlota

yPoszukiwacz zlota” jest gra wykorzystujaca talie 52 kart
oraz zetony symbolizujace wygrana. Walety w talii maja
postac ogrowych magéw, damy to meduzy, krélowie zas —
tupiezcy umystéw. Gracz ciagnie jedna karte, a nastepnie
stara sie wyciagna¢ druga do pary. Im wyzsza jest wartosc
pierwszej, tym glebiej w talii mozna poszukaé skarbu. Te
gre prowadzi Hypothalo, ktéry zacheca do obstawiania za-
kladéw na boku.

Zasady: Gracz wyklada dowolna ilos¢ zlota (z gornym
limitem 100 sz w poczatkowych godzinach). Nastepnie
z dowolnego miejsca potasowane;j talii ciagnie karte, kto-
ra staje sie jego wzorcem. Jezeli jest to atut od asa (jedyn-
ki) do dziesiatki, wéwczas gracz ciagnie liczba kart réwna
liczbie oczek. Figury pozwalaja na dociagniecie dziesieciu
atutéw. Jezeli kt6ras z dociagnietych kart jest réwna wzor-
cowej, gracz wygrywa tyle zlota, ile postawil. W przeciw-
nym razie traci cala stawke.

Przed kazdym pociagnieciem gracz moze dolozy¢ row-
nowarto$¢ pierwotnego zakladu. Zatem jezeli karta wzor-
cowa jest 6semka, grajacy ma osiem szans na dodanie po-
czatkowej stawki.

Jesli graczowi uda sie wyciagna¢ dwa odpowiedniki
karty wzorcowej, kasyno placi podwojona wartosc za-
kladu, zas przy trzech odpowiednikach — potréjna.

Po tym, jak jeden gracz skonczy ciagnac karty, talia
jest tasowana i przekazywana kolejnemu graczowi.

Szanse: Tu rowniez szanse wygranej nie sa oszolamiaja-
ce, chociaz wygladaja na duzo wyzsze niz w rzeczywistosci.
Gracze moga sie zorientowaé, ze w tej grze beda srednio
dociagaé siedem kart. Wielu graczy w siedmiokartowego
pokera otwartego wie, ze szansa na pare wynosi tam okolo
50 procent. Zalozenia takie wydaja sie rozsadne jak na gre
hazardowa, nie dotycza jednak tej rozgrywki!

Gracze moga nie zdawac sobie ztego sprawy, ale ob-
stawiaja szanse wyciagniecia pary z pierwszq karta spo-
$rod siedmiu, ktora jest nizsza niz szansa na pare dowol-
nych dwéch sposréd siedmiu kart. Prawdopodobienstwo
dociagniecia pary do karty wzorcowej przy jednej pro-
bie wynosi 3 na 51 lub 6 procent. Szanse znalezienia kar-
ty do pary w dwoch probach wynosza 3 na 51 plus 3 na
501 tak dalej.

Lacznie, szanse dociagniecia pasujacej karty sa na-
stepujace:

Karta wzorcowa Szanse na dopasowanie

As (1 karta) 6%
Dwojka (2 karty) 12 %
Tréjka (3 karty) 18 %
Czworka (4 karty) 24 %
Piatka (5 kart) 31%
Széstka (6 kart) 37%
Siédemka (7 kart) 44 %
Osemka (8 kart) 51 %
Dziewiatka (9 kart) 58%
Dziesigtka (10 kart) 65%
Walet (10 kart) 65 %
Dama (10 kart) 65%
Krél (10 kart) 65 %

Zatem jedynie 6semki iwyzsze karty daja wieksze
szanse niz przecietna. £acznie szanse sukcesu Wyno-
sza nedzne 42 procent — niewiele w dlugim okresie
czasu. Jednakze gra bardzo oplaca sie przy trojce lub
karecie.

Sitlowanie sie na reke z Mirv

Ta gra jest dokladnie taka, na jaka wyglada: to zwyczaj-
nie silowanie sie na reke z ogrowym magiem dla pie-
niedzy. Mozliwe, ze w trakcie zawierania zakladu Mirv
wyglada jak zwykla ogrzyca, ale nawet w takiej sytuacji
zwyciestwo wcale nie bedzie latwiejsze.

Zasady: Mirv decyduje, czy chce przyja¢ wyzwa-
nie. Jezeli sie zgodzi, konkurent wyklada dowolna
stawke w zlocie (do gérnego limitu 100 sz w poczat-
kowych godzinach dzialalnosci, a wiekszego pozniej),
a potem przystepuje do rywalizacji. Jezeli dlon ogrzy-
cy jako pierwsza dotknie stolu, gracz otrzyma réwno-
warto$¢ postawionej sumy. W przeciwnym wypadku



(nawet remisu), traci cala stawke, oraz prawdopodob-
nie czucie w nadgarstku.

Z zasady silujacy sie jest zdany na siebie. Nie ma jed-
nak w tym konkursie zadnych zakazanych magicznych
przedmiotow, atutéw czy tez dzialan, z wyjatkiem ata-
ku. Dozwolone jest rzucanie czaréw przez oboje rywa-
li, chyba ze powoduja one oczywisty efekt, taki jak we-
zwanie istoty lub wywolanie kuli ognistej. W dowolnym
momencie Mirv lub inny z wlaécicieli moze odwolaé
mecz, a wtedy gracz zatrzyma stawke, chyba ze w oczy-
wisty sposéb oszukiwal. Posiadana przez ogrzyce od-
porno$¢ na czary 18 chroni ja przed wiekszoscia za-
kle¢, jakie moglby rzucic na nia konkurent.

Szanse: Tej gry nie nalezaloby doradzaé przecietnym
stworzeniom o rozmiarze srednim. Wymaga ona bo-
wiem spornego testu zwarcia (bazowa premia do ataku
+ modyfikator z Sily + specjalny modyfikator z rozmia-
ru; patrz ,Ataki specjalne i obrazenia” w Rozdziale 8
Podrecznika Gracza), do ktérego przecietny 8-poziomo-
wy wojownik z Sila 16 ma premie +11.

Tymczasem Mirv korzysta z premii +12 do testu
zwarcia (+3 za bazowa premie do ataku, +5 za mody-
fikator z Sily oraz +4 za specjalny modyfikator z roz-
miaru). Raz na dzien (przeciwko szczegélnie groznemu
przeciwnikowi), polimorfuje sie w giganta burzowego,
co zwieksza jej Sile do 39 i poprawia jej modyfikator
do testu zwarcia do +25 (+3 za bazowa premie do ata-
ku, +14 za modyfikator z Sily oraz +8 za specjalny mo-
dyfikator z rozmiaru). Oszczedza te sztuczke, by uzyé
jej przeciwko komus, kto méglby ja pokonad, co zbyt
czesto sie nie zdarza.

Jezeli istnieje prawdopodobienstwo, ze kasyno stra-
ci w tej grze duzo pieniedzy, Hypothalo moze uzy¢ su-
gestii, radzac przeciwnikowi, by troche odpuscil. Nie
robi tego jednak zbyt czesto, poniewaz nie chce wsz-
czyna¢ walki z kims, kto moze pokonac¢ Mirv w silo-
waniu sie na reke.

Z NIEWIELKA POMOCA

PRZYJACIOL (PS 12)

Niniejsze spotkanie pozwoli BG zmierzy¢ sie z poten-
cjalnym dylematem: jak rozprawic sie z przeciwnikiem,
ktoéry nie dziala z wlasnej woli? Delistria, sukkub, prze-
pada wedrowac po obszarze, na ktérym bohaterowie
aktualnie szukaja przygod. Lubi réwniez wykorzysty-
wac dwoch zniewolonych towarzyszy, Gristana i Flit-
cha. Gdy BG napotkaja te trojke, przeczytaj zamiesz-
czony dalej tekst.

Przed wami stoi tI'OJe ludm, dwoch mez' :

odrobine za ta dwojkf “!us
jacielsko. ‘

~ SPOTKANIE PS 12

Stworzenia: Delistria wyglada jak piekna szlach-
cianka, ubrana w stréj poszukiwacza przygod. Towa-
rzysza jej Gristan i Flitch — dwoch bylych smialtkow,
ktorzy obecnie shuza jej jako ochroniarze. W normal-
nych okolicznosciach obaj s3 sympatyczni i maja dobry
charakter, ale teraz zostali zauroczeni przez Delistrie.

% Delistria, sukkub: pw 33; patrz Ksiega Potworow.
Nosi pierscier umystowej tarczy i ma 5 sz i 57 sp.

4 Gristan: mezczyzna czlowiek Wijk9; SW 9; Sredni
humanoid; KW 9k10+27; pw 76; Init +1; Szyb 6 m; KP
19 (dotyk 11, nieprzygotowany 18); Atak +13/+8 wrecz
(2k4+6/12-20, tasak ostrosci +1) lub +12/+7 dystansowy
(1k8+3/x3, mistrzowski potezny dlugi tuk refleksyj-
ny [premia z Sily +2] ze strzalami +1); Char PD; MRO
Wytrw +11, Ref +6, Wola +2; S 15, Zr 13, Bd 16, Int 10,
Rzt 8, Cha 12.

Umiejetnosci i atuty: Skakanie +11, Plywanie +14,
Wespinaczka +11; Blyskawiczny refleks, Poprawione
trafienie krytyczne (tasak), Potezny atak, Rozszczepie-
nie, Specjalizacja w broni (tasak), Walka na slepo, Wiel-
ka wytrwalos¢, Wielkie rozszczepienie, Zmyst walki,
Zogniskowanie broni (tasak).

Wyposazenie: Pelna zbroja plytowa +1, tasak ostrosci +1,
mistrzowski potezny dlugi luk refleksyjny (premia
z Sily +2), 20 strzal +1, eliksir leczenia lekkich ran.

4 Flitch: mezczyzna czlowiek Ltr9; SW 9; sred-
ni humanoid; KW 9ké; pw 31; Init +4; Szyb 9 m; KP
19 (dotyk 14, nieprzygotowany 19); Atak +8/+3 wrecz
(1ké6+1/18-20, mistrzowski rapier) lub +12/+7 badz +10/
+10/+5 (Szybki strzal) dystansowy (1k8+3 plus 1ke
z elektrycznosci/x3, potezny dhugi tuk refleksyjny pora-
zenia +1 [premia z Sity +1] ze strzalami +1); SA ukrad-
kowy atak +5ké; SC Uchylanie, pulapki, nieswiadomy
unik (premia ze Zrecznosci do KP, nie moze by¢ flan-
kowany); Char ND; MRO Wytrw +3, Ref +10, Wola +2;
S 12, Zr 19, Bd 11, Int 10, Rzt 8, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +8, Ciche porusza-
nie +6, Dyplomacja +10, Nastuchiwanie +9, Otwiera-
nie zamkoéw +16, Przeszukiwanie +14, Réwnowaga +4,
Skakanie +1, Szacowanie +6, Ukrywanie +14, Unieszko-
dliwianie mechanizméw +12, Upadanie +14, Zastrasza-
nie +4, Zauwazanie +11; Czujnoé¢, Bezposredni strzal,
Precyzyjny strzal, Szybki strzal.

Wyposazenie: Cwiekowana skéra +2, mistrzowski ra-
pier, potezny dhugi tuk refleksyjny +1 (premia z Sily +1),
20 strzal +1, eliksir leczenia lekkich van.

Taktyka: Pierscieri umyslowej tarczy, ktéry nosi Delistria,
chroni ja przed wykryciem mysli i wykryciem klamstwa oraz
innymi probami okreslenia jej charakteru. Zaktadajac, ze
BG nie poznaja jej prawdziwej natury, kobieta przedstawi
siebie i swoich straznikéw, twierdzac, ze jest szlachcianka
,badajaca mroczna strone okolicy”. Jezeli postacie sie przed-
stawia, bedzie twierdzila, ze styszala o nich (szczegdlnie
egoistyczne postacie otrzymuja kare —5 do testow Wyczu-
cia pobudek wykonywanych w celu przejrzenia tego klam-
stwa). Tak czy inaczej, poprosi bohateréw o towarzyszenie
jej przez jakis czas, by mogla by¢ swiadkiem ich mestwa




w walce z potworami. Woli uzy¢ tylko zdolnosci przeko-
nywania (wzmocnionych wykryciem mysli), ale uzyje tez za-
uroczenia potwora (udany rzut obronny na Wole o ST 19 ne-
guje) wzgledem postaci, ktéra wydaje sie miec slaba wole
(takiej jak muskularny wojownik), jezeli w ten sposdb be-
dzie mogla wplynac na decyzje grupy.

Ani Gristan, ani Flitch nie beda zbyt rozmowni (De-
listria uprzejmie poprosita ich o to, by pozwolili jej pro-
wadzi¢ rozmowe). Kazda posta¢, ktorej uda sie rozpoczac
dialog, moze wykona¢ test Wyczucia pobudek (ST 25), by
ustali¢, ze na ich zachowanie wplywa jakis efekt zaklina-
nia (wykonaj ten test w tajemnicy, by gracze nie podejrze-
wali niczego nadzwyczajnego).

Delistria jest sprytna, ale niezbyt cierpliwa. Przy pierw-
szej sposobnosci zacznie flirtowac z jakims bohaterem, sta-
rajac sie doprowadzic do tego, by ja pocalowal, przez co 6w
nieszczesnik otrzyma jeden negatywny poziom — zauwazy
te strate dopiero po udanym tescie Roztropnosci (ST 15).

Jezeli rozpocznie sie walka, Delistria uzyje bezblednej te-
leportacji, by przenies¢ sie w bezpieczne miejsce, a $mial-
kow zaatakuja jej towarzysze. Zauroczenie potwora oraz su-
gestia pozwolg demonowi zmienic przebieg walki na swoja
korzys¢, poniewaz dzieki nim bedzie mogl wplywac na BG
o slabej woli. Bedzie unikal uzywania przekletej plagi, ponie-
waz moglby przy tym zrani¢ swoich obroricéw. Zdolno-
$ci wezwania tanar'ri uzyje zas jedynie wtedy, gdy przeciw-
nicy beda miec zdecydowana przewage liczebna, a walka
zacznie sie toczy¢ nie po jego mysli. Jesli ktoras z postaci
stanie si¢ eteryczna, Delistria podaZy za nig, uzywajac efe-
rycznego spaceru oraz przekletej plagi. Nie zawaha sie telepor-
towac, jezeli jej obroricy zostana pokonani lub zwréca sie
przeciwko niej.

Gristan rozpoczyna walke wrecz z najblizszym boha-
terem, starajac sie atakowac przeciwnikéw, ktorzy sa albo
nieopancerzeni, albo tez rzucali jakis czar w jego obecno-
$ci. Jezeli walka wrecz bedzie niemozliwa lub tez wyda mu
sie zbyt niebezpieczna, zacznie szy¢ z luku. Flitch z kolei
woli uzywac tuku i atakowaé¢ ukradkiem na dystans. Jesli
mimo to bedzie musial toczy¢ walke wrecz, postara sie kra-
zy¢ (uzywajac umiejetnoéci Upadanie), by da¢ Gristanowi
premie z flankowania.

Rozw6j wydarzen: Po wyzwoleniu spod kontroli De-
listrii Gristan i Flitch beda chcieli przytaczy¢ sie do grupy
i pokona¢ nikczemnego sukkuba. Kiedy kobieta ucieknie
lub zostanie pokonana, moga udzieli¢ $miatkom dodatko-
wej pomocy pod warunkiem, ze ich przyjazne nastawie-
nie zostanie zmieniona na pomocne.

Jezeli Delistrii uda sie uciec, zachowa uraze do BG. Jesli
zdola podazac za nimi eterycznie, zrobi to i postara sie za-
atakowa¢ ich wjakims krytycznym momencie (na przy-
klad wtedy, gdy pojedynczy bohater zostanie oddzielony
od towarzyszy). Zamiast tego, moze zauroczyC inne potwo-
ry przebywajace na tym samym obszarze, by stuzyly jako
jej nowi obroncy.

Dostosowanie PD: Jezeli BG uwolnia Gristana oraz
Flitcha spod kontroli Delistrii, przyznaj im tyle PD, ile
dostaliby za pokonanie ich w walce.

Jak zdobywac przyjaciot
i wplgwag’c na E?G =

Czary, ktore kontroluja BG albo wplywaja na ich dzialania
— takie jak zauroczenie osoby, sugestia, czy dominacja nad osobq
—sa wyzwaniem zarowno dla MP, jak i dla gracza.

D&D jest gra fabularna. Czasami gracz, ktory dostanie
sie pod dzialanie czaru wplywajacego na umyst, przesadza,
rujnujac jej efekt. Rzadko krzyknie wprost ,Hej, zostalem
zauroczony!” ale czesto bedzie przesadnie odgrywal swoja
role lub tez podejmowal naprawde zle decyzje. Jezeli MP
sie to nie spodoba, moze porozmawiac z graczami, oferu-
jac im nastepujace rozwigzania.

Uroki: Zauroczenie postaci nie oznacza, ze calkowicie
sie ona zmienia. Po prostu kto§, kto rzucil na nig czar,
stal sie jej zaufanym przyjacielem isprzymierzencem,
ale nadal zachowuje dotychczasowe uczucia wobec in-
nych czlonkéw grupy. Co prawda bardzo ceni sobie po-
glady oraz zalecenia nowego druha, ale samodzielnie po-
dejmuje decyzje i dzialania. Zauroczony paladyn stara sie
chronic¢ takiego przyjaciela, ale nie zgodzi sie na okalecza-
nie badz zabijanie niewinnych mieszkanicow napotkanej
po drodze osady.

Przymusy: Zdominowana posta¢ ma mniejszy wybor —
po prostu wypelnia polecenia osoby, ktéra rzucila na nia
czar. Zdominowany paladyn ma wprawdzie szanse oprzec
sie rozkazowi kradziezy czy zabdjstwa, ale musi sie poddac,
gdy nie powiedzie mu sie dodatkowy rzut obronny.

Inny problem zwiazany z uzyciem w grze czaréw wply-
wajacych na umysl to sytuacja, w ktérej wolalbys zacho-
waé efekt zaklecia w tajemnicy przed innymi graczami.
Nie wszyscy musza od razu wiedzie¢, ze jedna z postaci
zostala zauroczona, ale nieudany rzut obronny, po ktérym
nastepuje ,sekretna” notatka, to tak naprawde malo subtel-
na wskazowka dla pozostalych graczy.

Przygotowujac sie do poprowadzenia sesji gry z prze-
ciwnikami, ktérzy rzucaja czary urokéw badz przymu-
s6w, mozesz wczesniej wybrac ofiare zaklecia i zaplano-
wac przekazywanie informacji o efekcie. Cheac utrzymacé
dzialanie czaru w tajemnicy tak dlugo, jak to tylko mozli-
we, traktuj wszystkich podobnie. Kiedy nadejdzie czas na
to, by ofiara wykonal rzut obronny, wez po kolei kazdego
gracza na strone, pozwalajac mu wykonac jakis rzut (choc-
by test Zauwazania, by dostrzec jakis szczegol). Tak zama-
skujesz fakt, ze jedna z postaci wykonala rzut obronny na
Wole (cho¢ udany pozwala poinformowa¢ innych, ze cos
poczula). Jezeli wolisz przekazywaé graczom notatki, prze-
kaz kazdemu inna.

Mozesz takze poprosi¢ dotknieta czarem osobe, by
wykonala rzut k20, nie informujac jej, ze w rzeczywi-
sto$ci wykonuje rzut obronny na Wole. Zanim tak zro-
bisz, upewnij sie jednak, ze znasz odpowiednie mody-
fikatory rzutéw obronnych i inne odpornosci!

Zmiana trudnosci spotkania

PS 10: Zmniejsz poziomy Gristana oraz Flitcha do 6.
PS 14: Zr6b z Delistrii Brd3 oraz awansuj Gristana
i Flitcha na 10. poziom.
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Ten konflikt zapozna graczy
z grupe nikczemnych prze-
ciwnikéw, ktorzy wykorzy-
stuja uzupelniajace sie zdol-
nosci dla uzyskania lepszego
efektu. Scenariusz mozesz J - N
umiescic¢ niemal w kaz- 5
dym duzym obsza- 7 "¢
rze, bo stwory Y
powinny miec
mnostwo miej-

sca do poruszania
sie. Najbardziej
prawdopodob-,
ny scena-
riusz za-
klada, ze \
ta grupa fo- S
wiecka trafi
na $lad postaci
gdzies gleboko pod ziemia
ipodazy za nimi eterycz-
nie (dzieki wierzchowcom —
koszmarom) do czasu, az po-
jawi sie sposobnosc ataku.

Stworzenia: Valencia oraz
Falessel, dwie wampirzyce do-
siadajace koszmardéw, prowadza
przez ten obszar sfore czterech
czarcich zimowych wil-
kow. Szukaja zywych
istot, by na nie polo- /
wac, zabijaja za$ dla 4
przyjemnosci. 5&; —

9@ Czarcie zimowe \y 4
wilki (4): pw 54, 52,
50, 48; jak zimowy / /
wilk zwyjatkiem // ;
SW 6; odpor- // '
nos¢ na zimno
iogien 10, RO 5/+1, OC
12, ugodzenie dobra 1/dzien
za +6 obrazen; patrz Ksig-
ga Potworow.

9 Koszmary
(2): pw 47, 43;
patrz  Ksigga
Potworow.

4 Valencia:
kobieta czlowiek wam-
pir byla Pal7/Rect; SW
10; $redni nieumar-
ty; KW 8k12; pw 67,
Init +3; Szyb 12m;
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KP 27 (dotyk 11, nieprzy-
gotowana 25); Atak +14/
+9 wrecz (1k8+7/X3, cigzka
lanca +1) lub +13/+8 wrecz
(1k6+7 iwysaczanie ener-
gii, walniecie) lub +11/+6
dystansowy (1k8+6/%3, po-
tezny dlugi tuk vefleksyjny +1
[premia z Sity +4] ze strzala-
mi +1); SA wysysanie krwi,
dzieci nocy, tworzenie po-
miotu, dominacja, wysa-
czanie energii, stosowanie
trucizny, ugodzenie dobra
1/dzien, ukradkowy atak
+1ké; SC rozne ksztalty,
aura rozpaczy, odpornosc
na elektrycznosé izimno
20, wykrycie dobra, RO
15/+1, szybkie leczenie 5,
czarcie wezwanie, postac
gazowa, nakladanie rak, pa-
jecza wspinaczka, odpor-
no$¢ na odegnanie +4, ce-
chy nieumarlych; Char
PZ; MRO Wytrw +7, Ref
+1, Wola +3; S 21, Zr 12, Bd
—, Int 10, Rzt 14, Cha 20.

Cechy nieumarlych:
Niepodatno$¢ na efekty
wplywajace na umysl, za-
bojcze efekty, efekty ne-
kromantyczne, trucizny,
uspienie, paraliz, otumanie-
nie i choroby. Nie wplywa-
ja na nig trafienia krytycz-
ne i sthuczenia, obnizanie
wartosci atrybutéw, wy-
saczanie energii. Ogrom-
ne obrazenia nie powodu-
ja jej Smierci.

Umiejetno-
sci iatuty: Ble-
fowanie +13, Ci-
che poruszanie
+4, Jezdziectwo

(kon) +12, Na-
0(3 s p

stuchiwanie +12,

Przeszukiwanie

4 W\'\\ +9, Ukrywanie +12,

Y\ Wiedza (religia) +3,
I\ Wyczucie pobu-
dek +12, Zauwa-
zanie +17; Blyska-
" - wiczny refleks,
-~ Czujnos¢, Kon-
na walka, Popra-

i




wiona inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie, Roztrza-
skanie, Zmyst walki.

Przygotowane czary rycerza ciemnosci (bazowa ST 11 + po-
ziom czaru): 1 — zadawanie lekkich van.

Wyposazenie: Rekawice ogrowej sity, pelna zbroja plytowa +2,
ciezka lanca +1, poteiny dhugi tuk refleksyjny +1 (premia z Si-
ty +4), 25 strzal +1, buty krokéw i podskokdw, eliksir zadawa-
nia powaznych ran, eliksir przyspieszenia.

D Falessel: kobieta elf wampir Trpé/Rect; SW 9; sred-
ni nieumarly; KW 7k12; pw 60; Init +9; Szyb 9 m; KP 20
(dotyk 15, nieprzygotowana 16); Atak +10/+5 wrecz (1ké+7
i wysaczenie energii, walniecie) lub +13/+8 dystansowy
(1k8+5/%3, poteiny dhugi tuk
refleksyjny +1 [premia z Sity
+4] ze strzalami +1); SA wy-
sysanie krwi, dzieci nocy,
tworzenie pomiotu, domi-
nacja, wysaczanie energii,
stosowanie trucizny; SC
rézne ksztalty, odpornosc
na elektrycznoéé izimno
20, wykrycie dobra, RO
15/+1, elfie cechy, szybkie leczenie 5, ulubieni wrogowie
(ludzie +2, bestie +1), posta¢ gazowa, pajecza wspinaczka, od-
pornosc na odegnanie +4, cechy nieumarlych; Char NZ;
MRO Wytrw +8, Ref +10, Wola +5; S 20, Zr 21, Bd -, Int
12, Rzt 14, Cha 10.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +8, Ciche poruszanie +16,
Jezdziectwo (kon) +12, Nastuchiwanie +19, Przeszukiwa-
nie +11, Tajniki dziczy +12, Ukrywanie +16, Wyczucie po-
budek +10, Zauwazanie +19; Blyskawiczny refleks, Czuj-
no$¢, Poprawiona inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie,
Roztrzaskanie, Tropienie, Uniki, Zmyst walki.

Dominacja (zn): Rzut obronny na Wole (ST 13), by
sie oprzec.

Elfie cechy: Niepodatnosc na czary i efekty powodujace
uspienie, premia rasowa +2 do rzutéw obronnych na Wole
przeciwko czarom i efektom zaklinania, widzenie w sta-
bym $wietle, test Przeszukiwania w odleglosci do 1,5 me-
tra od sekretnych badz ukrytych drzwi, Bieglos¢ w broni
zoknierskiej (dtugi tuk, krotki tuk, dtugi tuk refleksyjny,
krotki tuk refleksyjny oraz dtugi miecz badz rapier) jako
dodatkowe atuty; premia rasowa +2 do testéw Nastuchiwa-
nia, Przeszukiwania oraz Zauwazania (uwzglednione w po-
wyzszych statystykach).

Ulubieni wrogowie: Falessel wybrala ludzi na
pierwszego ulubionego wroga, za$ bestie na drugiego.
Otrzymuje premie +2 oraz +1, odpowiednio, do testow
Blefowania, Nastuchiwania, Tajnikéw dziczy, Wyczucia
pobudek oraz Zauwazania, gdy wykorzystuje wymie-
nione umiejetnosci przeciwko tym typom istot. Jezeli
cel jest w odleglosci mdo 9 metrow, otrzymuje te same
premie do testéw obrazen broni do walki wrecz oraz do
testow obrazen przy broni dystansowej.

Cechy nieumarlych: Niepodatnos¢ na efekty wply-
wajace na umysl, zabojcze efekty, efekty nekromantycz-
ne, trucizny, uspienie, paraliz, otumanienie i choroby.

Nie wplywaja na nig trafienia krytyczne i stluczenia,
obnizanie wartosci atrybutéw, wysaczanie energii.
Ogromne obrazenia nie powoduja jej $mierci.

Przygotowane czary rycerza ciemnosci (bazowa ST 12 +
poziom czaru): 1 — zadawanie lekkich ran.

Przygotowane czary tropiciela (bazowa ST 12 + poziom
czaru): 1 — odpornosé zywiolowa, przejscie bez sladu.

Wyposazenie: Elfia kolczuga, piersciert ochrony +1,
plaszcz odpornosci +1, potezny dlugi tuk refleksyjny +1 (pre-
mia z Sily +4), 16 mistrzowskich strzal, 4 strzaly uspie-
nia +1, eliksir zadawania powaznych ran.

Taktyka: Zanim rozpocznie sie walka, Falessel rzu-
ci na siebie odpornos¢ zywio-

towgq (ogien). Sfora opusci
Plan Eteryczny razem, co
powinno daé im runde za-
skoczenia. Wilki pojawiaja
sie, flankujac dwéch BG.
Staraja sie schwytaé ofia-
ry w krzyzowy ogien bro-
ni oddechowej oraz jed-
nocze$nie gryzé, by ich
przewrdcié. Jezeli jeden z ich przeciwnikéw upadnie,
skupia sie na tej wlasnie postaci.

Falessel i jej koszmar pojawiaja sie okolo 21 metréw
od bohateréw, przy czym wampirzyca celuje w lekko
opancerzong posta¢ wystrzeliwanymi zluku strzala-
mi uspienia.

Valencia pojawia sie po drugiej stronie BG i szarzu-
je na nich, opuszczajac lance (ktora w szarzy zadaje po-
dwéjne obrazenia). Jej koszmar uzywa dymu przeciw-
ko znajdujacym sie w poblizu §miatkom.

Raz na runde, kiedy koszmar zostanie trafiony
w walce, jego jezdziec moze wykonaé test Jezdziec-
twa, aby negowac obrazenia (ST réwny wynikowi te-
stu trafienia +1).

Koszmary iich jezdzcy nie zawahaja sie przeno-
si¢ wte iz powrotem miedzy Planem Materialnym
a Astralnym, by zwiekszy¢ zamieszanie. Jednakze sta-
raja sie naciskac¢ BG, nie znikajac jednoczesnie na dtu-
zej niz na runde (rzadko obie wampirzyce staja sie ete-
ryczha w tym samym czasie).

Dostosowanie PD: Zdolno$¢ eterycznosci koszma-
réw pozwala polujacym ustawic sie na pozycjach, ale
potem dotyczy tylko stworéw iich jezdzcow. Wampi-
ry sa poteznymi istotami, ale nie decyduja o przebiegu
bitwy. W tym przypadku dodaj 10% PD.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 11: Usun Falessel, jej koszmar oraz dwa czarcie
zimowe wilki.

PS 14: Zwieksz liczbe KW koszmaréw o 3 (robiac
z nich istoty 0 SW 6). Zwieksz KW czarcich zimowych
wilkéw o 3 (beda potworami o SW 8). Dostosuj ST bro-
ni oddechowej zimowych wilkéw, a takze ich czarcich
zdolnosci w zwiazku ze zwiekszona liczba KW.

PS 15: Jak PS 14, ale daj kazdej z wampirzyc dwa do-
datkowe poziomy rycerza ciemnosci.
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Stworzenie Valencia Koszmar Falessel Koszmar Zimowy Zimowy Zimowy Zimowy
Valencii Falessel wilk 1 wilk 2 wilk 3 wilk 4
Init (wynik) $3() 6 () +9 () W) | 5 | 45 | S | s
KP/dotyk/nie- 27/11)25 24/11/22% 20/15/16 24/11/22% | 15/10/14 | 15/10/14 | 15/10/14 | 15/10/14
przygotowany
* Raz na runde, gdy koszmar zostanie trafiony w walce, jezdziec moze wykona¢ test Jezdziectwa, by zanegowac trafienie (ST = wynik testu ataku +1)
Punkty wytrzy- 67 60 47 43 54 52 50 48
matosci
RO 15/+1 = 15/+1 = 5/+1 5/4+1 5/+1 5/+1
Odpornosci Zimno 20 - Zimno 20 - Niepodatnos$¢ na zimno
Elektrycznos¢ OElektrycznos¢ Ogien 10 (ale podwdjne obrazenia z wyjatkiem uda-
20 20 nego rzutu obronnego)
Ogieri 5 (odpor-
nos¢ zywiotowa)
Gtéwne opcje W: Lanca (po- W:Plomien- | W:Walnigcie W: Pto- W: Ugryzienie z przewrdceniem, ugodzenie dobra 1/dziers
ataku dwdjne obrazenia | ne kopyta Z wysgczeniem mienne D: Zioniecie stozkiem zimna. Rzu¢ 1k4 po zionieciu; wypetnij
W - Wrecz przy szarzy); oraz ugryzie- | energii; zwarcie kopytaoraz | ponizsze kwadraty, by zaznaczy¢ rundy pozostate do nastep-
D - Dystan- walniecie z wysa- nie, dym. Z wysysaniem ugryzienie, nego zioniecia.
sowy czeniem energii; krwi. dym. Zaznacz jedno pole w kazdej rundzie dopéki nie zakresli¢
zwarcie z wy- D: Dtugi tuk, wszystkich pdl, kiedy wilk moze znowu uzy¢ broni oddechowej.
sysaniem krwi. dominacja
%"Z‘Z;’"” i v 0ooo | 0000 | 0000 | 000o0
i Oooo | OOoo | oooo | ooog
P 0oooo | 0000 | 0000 | 0ooo
o ¥ 12 0000 | 0000 | 0000 | Ooooo
sdsraiirin OOoood | 0000 | 0000 | 0o0oo
s 0ooo | 0000 | 0000 | 0000

Prowadzenie spotkan z wieloma
przeciwnikami

Spotkania z wieloma przeciwnikami zazwyczaj stanowia
wieksze wyzwanie niz te z jedna istota — zaréwno dla po-
staci jak i dla MP. Wielu wrogéw moze flankowaé, nie
jest tak podatnych na czary typu ,obron sie lub zgin” —
chocby wstrzymanie potwora czy dezintegracja —a i jednego
z nich, otoczonego grupa, trudniej jest zaatakowac.

Z drugiej strony, spotkania z wieloma przeciwnikami
daja szerszemu repertuarowi klas mozliwos¢ zaprezen-
towania swych zdolnosci. W ,Mrocznych fowach” pala-
dyni i kaplani moga wykorzystac specjalne moce prze-
ciwko nieumartym. Lotrzyk moze ukradkowo atakowac
zywe istoty oraz wspolpracujac z innymi postaciami, ko-
rzystac z premii z flankowania. Tropiciele rowniez maja
spory potencjal ze wzgledu na ich premie za ulubionego
wroga: nieumarlych, magiczne bestii i przybyszéw.

Oczywiscie, prowadzenie ztozonego spotkania z wie-
loma przeciwnikami moze by¢ sporym wyzwaniem.
Oto kilka wskazéwek, jak prowadzi¢ tego typu walki
bez zbednych trudnosci.

Uprosé inicjatywe: Wykonuj test inicjatywy dla kazde-
go typu potwordw, zamiast dla poszczegélnych stwo-
rzen, oraz dla wierzchowcow wraz z jezdzcem, biorac
pod uwage gorszy wynik. Na przyklad, w tym spotka-
niu bierze udzial osiem istot, ale mozesz uproscic¢ wal-
ke wykonujac trzy testy inicjatywy: Dla Valencii i jej

koszmaru, dla Falessel ijej koszmaru oraz dla zimo-
wych wilkéw.

Uzyj notatek: Umiesc kazda postaé gracza, BN oraz typ
potwora na oddzielnej kartce. Zanotuj ich wartosci inicja-
tywy iposegregyj je ze wzgledu na nie. Gdy zacznie sie
walka, mozesz przekladac kartki, by okresli¢, kto jest na-
stepny. Jezeli kto§ chee op6znié akeje, 0d6z jego karte na
bok i w6z ja z powrotem, gdy wznowi dzialanie. Jesli po-
$wiecisz nieco czasu na planowanie, twoje karty z notat-
kami moga byc bardziej obszerne. Na przyklad, mozesz
uznac, ze przyda ci sie uwzglednienie na nich umiejetno-
$ci Zauwazania czy Klasy Pancerza kazdej postaci.

Aktualizuj notatki: Stwoérz mala tabelke, by sledzi¢ punk-
ty wytrzymalosci (i wartos¢ inicjatywy), jezeli nie korzy-
stasz z notatek. Wielu MP robi to na oddzielnej kartce lub
na marginesie, ale w przypadku skomplikowanych spo-
tkari oddzielna tabelka moze okazac sie bardziej przydat-
na. Mozesz réwniez wypisaé¢ w nig inne istotne informa-
cje, takie jak odpornosci. Za przyklad moze postuzy¢ ci
podsumowanie ,Mrocznych lowéw”.

Oto przyklad doskonalej harmonii potwora z pulapka. Ni-
niejsze spotkanie ma miejsce w korytarzu o dtugosci 27
metréw. Kiedy BG tu wejda, przeczytaj zamieszczony dalej
tekst (dopasowujac go zaleznie od 7rédla swiatha grupy).
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dwojnymi drzwiami.

6 metrow w glab przejscia znajduja sie iluzoryczne sciany
zastaniajace ukryte obszary. Postacie maja prawo do rzu-
tu obronnego na Wole (ST 16), by wykry¢ te iluzje, ale tyl-
ko jezeli w jakis sposob wejda z nig w kontakt, na przyklad
szukajac sekretnych drzwi.

Stworzenia: Za iluzorycznymi scianami kryja sie dwa sznu-
rowce, po jednym na kazdym kofcu przejécia. Poniewaz wie-
dza o iluzji, moga widzie¢ idace korytarzem istoty. Udany test
Nastuchiwania ostrzeze je o nadchodzacych BG.

4 Sznurowce (2): pw 90, 80; patrz Ksigga Potworow.

Taktyka: Sznurowce czekaja do chwili, az BG dotra na
przynajmniej 6 metrow w glab korytarza z iluzorycznymi
scianami, po caym atakuja z dystansu sznurami. Moga cia-
gnac do siebie bohateréw schwytanych przez glify strzezenia
(patrz , Pulapki”, dalej). Postacie natomiast nawet po kon-

frontacji z iluzoryczng natura $cian musza wykonac udany -

rzut obronny na Wole, by przez nie widzie¢.

Pulapki: Podloge za oboma $cianami pokrywaja glify
strzezenia, ktére aktywuja sie, gdy ktos po nich przejdzie.
Elektryczne wybuchy nie szkodza sznurowcom, ale moga
by¢ zabojcze dla postaci.

+"'Glif strzezenia (wybuch) (6): SW 6; glif strzezenia (wy-
buch), poziom rzucajacego czary 16, udany rzut obronny
na Refleks (ST 14) pozwala zmniejszy¢ obrazenia o polo-

we, 8k8 od elektrycznosci; wiele celéw (wszyscy w promie-
niu 1,5 metra); Przeszukiwanie (ST 28); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 28). Glify sa ustawione tak, ze sznurow-
ce ich nie uruchamiaja.

Zmiana trudnosci spotkania

Zwiekszysz poziom trudnosci spotkania, jesli sznurow-
ce sprzymierza sie z grupa bandytéw. Ci moga dostar-
czaé potworom pozywienia, a przez to zabezpieczac sie
przed ich atakami. Kryjowka opryszkéw znajduje sie za
podwdjnymi drzwiami na konicu przejscia.

Po ataku sznurowcéw bandyci wychodza z kryjowki i przy-
gotowuja tuki. Nastepnie wystrzeliwuja strzaly w postacie
schwytane przez sznury — to ataki dystansowe, wiec oprysz-
kowie nie otrzymuja kary za strzelanie do walczacych.

PS 14: Dodaj dwoch bandytéw — potorkéw Lir3/Wiks

PS 15: Dodaj czterech bandytéw — polorkow Etrs/ Wiks

r
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To pomieszczenie jest jedna wielka pulapka. Jezeli twoi
gracze zwykle nie zawracaja sobie glowy poszukiwaniem
pulapek, to spotkanie moze sprawic, ze poprawia sie na
przyszlos¢ — chociaz kilka postaci zapewne nie dozyje do
tej chwili. Sprawe skomplikuje fakt, ze obszar, ktéry moze
sie z poczatku wydawa¢ najbezpieczniejszy (opisany dalej
postument), w rzeczywistosci staje sie najbardziej niebez-
pieczny, gdy tylko uaktywnia sie pulapki, a to dzieki klat-
ce mocy oraz wezwaniu potwora VII.

Spotkanie zaczyna sie w chwili, gdy przeczytasz tekst
z zacienionej ramki.

To pomieszczenie 0 wymiarach 9 metréw na 3 metry jest
pozbawione jakichkolwiek cech szczegdlnych, poza wy-
sokim na 60 centymetrow oltarzem znajdujacym sie na
drugim koncu komnaty. Na szczycie postumentu spo-
czywa czarna, metalowa szkatulka o krawedzi 30 centy-
metréw i zawile rzezbionej powierzchni.

Ta adamantytowa szkatulka jest zamknieta na zamek.

WAdamantytowa szkatulka: trwalos¢ 20; pw 40;
KP 8; ST zniszczenia 28; Otwieranie zamkow (ST 40).

Pulapki: W calym pomieszczeniu znajduje sie kilka pu-
tapek (patrz mapa) uruchamianych w chwili otwarcia szka-
tutki — czy to w tradycyjny sposob, czy przez zniszczenie
— lub tez w chwili usuniecia jej z postumentu. Wszystkie
pulapki aktywuja sie w tym samym momencie, ale kilka
znich ma op6znione dzialanie, jak to opisano dalej. Oczy-
wiscie, nieudany test Unieszkodliwiania mechanizméw
moze natychmiast uruchomié kazda z nich, bez wzgledu na
normalne op6znienie. W tej sytuacji postacie moga odczuc
dzialanie pulapek w innej kolejnosci niz ta opisana dale;.

Postacie moga unieszkodliwi¢ kazda z pulapek oddziel-
nie wpunktach oznaczonych na mapie. Zamiast tego,
moga roéwniez unieszkodliwic znajdujacy sie na postu-
mencie uruchamiajacy je mechanizm (Przeszukiwanie
0 ST 35; Unieszkodliwianie mechanizméw o ST 35).



Natychmiast po tym, jak posta¢ uruchomi mechanizm,
zkazdego punktu oznaczonego na mapie litera S wystrzeli za-
truta strzala, za$ z punktéw oznaczonych litera M — kwasowa
strzata Melfa, trafiajac w postac stojaca na ich drodze. Kosa po-
kryta ostrzem $mierci uderza z punktu oznaczonego na ma-
pie litera K, atakujac postac znajdujaca sie na sasiednim polu.
W tym samym czasie dtuga na 3 metry czes¢ korytarza wypek
nia sie wirujacymi ostrzami, podobnie jak w przypadku malej
bariery z ostrzy, a efekt ten utrzymuje sie przez 110 minut.

~"Zatruta strzala (4): SW 6; +14 dystansowy (1k8 plus
trucizna wywerna); Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 20). Trucizna wywerna: Wytrw,
ST 17, 1ke Bd/1keé Bd.

" Kwasowa strzata Melfa (4): SW 5; +9 dotykowy na dy-
stans (2k4 od kwasu przez 7 rund); Przeszukiwanie (ST 27);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 27).

~Kosa z ostrzem $§mierci: SW 8; +16 wrecz (2k4+8/
x3 plus trucizna ostrze $mierci); Przeszukiwanie (ST 24);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 21). Trucizna
ostrze $mierci: Wytrw, ST 20; 1ke Bd/2ke Bd.

- Bariera zostrzy: SW 7; testu ataku niepotrzebny
(11keé); udany rzut obronny na Refleks (ST 19) pozwala
unikna¢ pulapki; Przeszukiwanie (ST 31); Unieszkodli-
wianie mechanizmoéw (ST 31). Uwaga: Udany rzut ozna-
cza, ze posta¢ wychodzi poza efekt dzialania czaru, czyli
moze stanac tuz obok, wewnatrz komnaty.

W runde pozniej znajdujaca sie tuz przy wejsciu zaznaczo-
na na mapie na szaro czes¢ sufitu (kwadrat 3 m na 3 m) opa-
da na podloge. W tej samej chwili uderzaja o siebie $ciany
srodkowej zaznaczonej na mapie na szaro czesci pomiesz-
czenia (kwadrat 3 m na 3 m). Sciany wracaja z powrotem
na miejsce natychmiast po zderzeniu, podczas gdy sufit po-
zostaje w pozycji opuszczonej przez 48 godzin lub tez do
czasu, az pulapka zostanie unieszkodliwiona.
-"Opadajacy sufit: SW 8; test ataku niepotrzebny
(16ké); udany rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwala
unikna¢ putapki; Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 28). Uwaga: Udany rzut ozna-
cza, ze posta¢ wychodzi poza efekt dzialania pulapki —albo
w bariere ostrzy, albo miedzy zderzajace sie Sciany, zaleznie
od tego, co znajduje sie blizej. Nieudany rzut obronny ozna-
cza, ze postac zostaje uwieziona (udany test Wyzwalanie sie
0 ST 25 pozwala sie jej wyswobodzic¢) i otrzymuje dodatko-
we 2ké obrazen na runde, poki nie zostanie uwolniona.
-"Zderzajace sie éciany: SW 6; test ataku niepotrzeb-
ny (12ke); udany rzut obronny na Refleks (ST 20) pozwa-
la zmniejszy¢ obrazenia o polowe; Przeszukiwanie (ST 22);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 23).

W dwie rundy po uruchomieniu mechanizmu, po-
mieszczenie zaczyna wypelniac sie woda.

+Zatapiane pomieszczenie: SW 7; test ataku niepo-
trzebny; Przeszukiwanie (ST 20); Unieszkodliwianie me-
chanizmow (ST 25). Pomieszczenie wypelnia sie woda
przez 5 rund z predkoscia 60 centymetréw na runde. (Je-
zeli jedna lub wiecej postaci jest uwieziona pod opadaja-

SPOTKANIE PS 14 -'

Cisza i spokoj

N

Lol 2wl g

Skala w metrach E3 ____I:f
| |

0,75

cym sufitem, pomieszczenie wypelnia sie woda z predko-
Scia tylko 45 centymetréw na runde, a zatem wypelnia sie
tylko do 2,25 metréw). Woda odptywa z szybkoscia 5 cen-
tymetréw na godzine (lub 15 centymetréw na runde, je-
zeli pod sufitem uwieziona jest postac).

W trzy rundy po uruchomieniu mechanizmu podnie-
siony oltarz otacza klatka mocy (wersja tworzaca cele bez
okien) za§ wewnatrz na 13 rund pojawia sie wezwana ha-
matula. Klatka mocy utrzymuje sie przez 26 rund, co ozna-
cza, ze zanim zniknie, kazdej znajdujacej sie w niej postaci
prawdopodobnie skoriczy sie powietrze (patrz ,Uduszenie”
w Rozdziale 3 Przewodnika MistrzA PODZIEMI).

" Klatka mocy oraz wezwanie potwora VII: SW 10; ota-
cza obszar 3 metry na 3 metry wytrzymala klatkg mocy oraz
przyzywa hamatule; Przeszukiwanie (ST 32); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 32).

Stworzenie: Wezwana hamatula natychmiast atakuje
dowolna z postaci uwiezionych w klatce mocy. Nie moze we-
zwaé innych baatezu ani wyteleportowac sie z klatki mocy.

“Hamatula: pw 49; patrz Ksiega Potworow.

Skarb: Szkatultka zawiera w pelni naladowany klejnot ja-
snosci. Jezeli zostanie otwarta sila, klejnot (trwalosc 1, pw 2)
moze ulec uszkodzeniu.

Dostosowanie PD: Nie przyznawaj zadnych PD za poko-
nanie wezwanej hamatuli, poniewaz zostala ona juz wliczo-
naw SW pulapki z klatkq mocy oraz wezwaniem potwora.

Zmiana trudnosci spotkania

Zwiekszenie sily pulapek moze nie da¢ tak znaczne-
go efektu, jak bys sobie tego zyczyl, poniewaz BG nadal
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moga je po prostu rozbroi¢. Ponadto postacie na wyzszym
poziomie prawdopodobnie nie otrzymaja doswiadczenia
za stabsze pulapki. Jednakze mozesz sprawic, by spotka-
nie to bylo mniej zabdjcze, usuwajac czesé putapek lub
zmniejszajac ich sile.

PS 11: Usun kwasowe strzaly Melfa, kose z ostrzem $mier-
ci, opadajacy sufit oraz zderzajace sie Sciany. Zastap hama-
tule salamandra sredniego rozmiaru (wezwanie potwora V),
co zmniejszy SW pulapki do 8.

PS 12: Usun kose zostrzem $mierci, opadajacy sufit
oraz zderzajace sie Sciany. Zastap hamatule nieuzbrojo-
nym barbazu (wezwanie potwora VT), co zmmejszy SW pu-
lapki do 9.

BN stanowia jedno z najwiekszych wyzwan dla smial-
kow. W konicu pozwalaja przeciez MP na uzycie wielu
ulubionych sztuczek graczy przeciwko nim samym.

Nasze czarne charaktery 7

Seldara byla niegdys szanowana drowia kaplanka Lolth.

Wziela sobie na towarzysza utalentowanego drowiego cza-

rodzieja imieniem Garem, lecz jej bostwo osadzilo go i za-

mienilo w dridera. Garem natychmiast stal sie wyrzutkiem

w spolecznosci drowow. Poniewaz kaplanka weiaz go ko-

chala, podazyla za nim na wygnanie i znienawidzila Lolth

za zamiane jej ukochanego w tak odrazajaca istote. Porzu-
cita wiec wiare w boginie na rzecz stuzby Vecnie.

Dwoje wyrzutkow znalazlo duza wapienna jaskinie z sa-
dzawka pelna pitnej wody, ktéra postuzyta im za schronie-
nie. Kaplanka uzyla czaru ksztaltowania kamienia, by doko-
na¢ pewnych udoskonalen, wydrazy¢ kwatery mieszkalne
ioddzieli¢ te wysoka na 18 metréw grote od reszty tuneli
za pomoca ukrytych drzwi.

Zbudowala réwniez oltarz poswiecony Vecnie i zbezcze-
Scita obszar wokot za pomoca przeklecia. Efekt czaru jest
wycentrowany na oltarzu i obejmuje cala jaskinie, rozcia-
gajac sie az do wejscia. Czar ma nastepujace efekty:

* Osoby atakowane przez dobra istote otrzymuja premie
zodbicia +2 do KP i premie za odpornoscé +2 do rzutow
obronnych.

¢ Na ten obszar nie mozna wzywac lub przywolywac do-
brych istot.

* Na ten obszar nie moze wejs¢ przywolana lub wezwana
nie-zla istota z odpornoscia na czary, jesli test poziomu
rzucajacego czary Seldary (1k20 + jej poziom rzucajace-
go czary réwny 12) bedzie co najmniej réwny odporno-
$ci na czary stwora.

o Testy odegnania wykonywane w celu odegnania nie-
umarlych podlegaja karze —4, podczas gdy testy odegna-
nia wykonywane w celu karcenia nieumartych otrzymu-
ja premie bluzniercza +4.

* Do efektu przeklecia Seldara dolaczyla czar wyczyszczenie
niewidzialnoici. Dotyczy on jednak tylko istot wyznaja-
cych innych bogéw niz Vecna (wlaczajac w to cieniei po-
tworne pajaki).

Wejscie (PS 7)

Do tego obszaru prowadza sekretne drzwi. BG najpraw-
dopodobniej dotra tu przez szczeline, ktéra wiedzie pro-
sto do nich. Kiedy zbliza sie do wrét, odczytaj zamiesz-
czony dalej tekst.

Korytarz to szczelina powstala w naturalny sposcb
'w wapieniu. Tunel prowadzi przez okolo 20 metréw do
‘malej komory. ‘

Poszukiwanie $ladow niczego nie wykaze. Pajaki sa zbyt
duze, by przedostac sie przez te sekretne drzwi, za$ Selda-
ra i Garem rzadko wychodza. Wykrycie magii ujawni nie-
znaczng aure szkoly wywolywan (przeklecie) i taka sama
szkoly odpychania (wigkszy glif strzezenia).

Znalezienie sekretnych drzwi wymaga testu Przeszu-
kiwania (ST 20). Jezeli postacie znajda drzwi, test Czaro-
stwa (ST 23) ujawni, ze kto§ stworzy! je za pomoca ksztal-
towania kamienia.

Pulapka: Ukryte drzwi chroni wigkszy glif strzezenia
(rzucony przez Seldare), ktory wyzwala czar zabicie zywego
na pierwsza posta¢, ktéra sprobuje przez nie przejsc.

" Wickszy glif strzezenia: SW:7; zabicie zywego; Wytrw
0 ST 21 (3ké+12); Przeszukiwanie (ST 31); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 31).

Kiedy postacie przejda przez sekretne drzwi, prze-
czytaj nastepujacy tekst.

Widzicie znajdujqcy sie bezposrednio naprzeciw
drzwi obszar o wymiarach 6 na 9 metréw. Cale po-
- mieszczenie — od podlogi az po sklepienie — zasnuwa
kurtyna pajeczyn Mozecie dostrzec za nimi jaskinie,
ale grube sieci przestaniaja szczegoly.

Sieci rozsnuwane przez potworne pajaki zazwyczaj trudno
zauwazyc, ale dokladnie naprzeciwko drzwi sa na tyle gru-
be i wszechobecne, ze nie sposéb ich nie dostrzec. W pozo-
stalych czesciach jaskini wypatrzenie pajeczyny wymaga
testu Zauwazania (ST 20). Otwarcie ukrytych drzwi pro-
wadzacych do tego obszaru narusza sieci i niemal na pew-
no ostrzega lokatoréw jaskini (udany test Zauwazania o ST
pozwala im dostrzec poruszenie nici).

Stworzenia: Kryja sie tu straznicy — dwa cienie. Kie-
dy tylko bohaterowie wejda, uciekna do kwater miesz-
kalnych (patrz dalej).

49 Cienie (2): pw 22, 20; patrz Ksiega Potwordw

Jaskinia (PS r6zny)

Jezeli bohaterowie pozbeda sie sieci lub tez znajda jakis inny
sposob, by sie rozejrzec, przeczytaj im nastepujacy tekst:

 Caly obszar to naturalna wapienna jaskinia o wysokim
suficie. Sporadycznie rozmieszczone wzdhuz §cian sta-
f laktyty i stalagmity lacza sie, tworzac wymyslne kolum-
ny siegajace od podlogi po sufit. Pod przeciwna ciana
ie woda, tworzac spora sadzawke, polozona obok tu-
kowatego wyjécia zjaskini,



Woda jest swieza i zdatna do picia, a sadzawka dostatecz-
nie duza, by jedna osoba mogla sie w niej wykapaé. Euko-
wate wyjscie prowadzi do kwater mieszkalnych Seldary
i Garema (patrz dalej).

Stworzenia: Z wysokiego na 18 metréw sufitu zwisaja
dwa kolosalne potworne pajaki. Gniezdza sie tutaj jeszcze
dwa cienie, pilnujace okolicy.

D Potworne pajaki, kolosalne (2): pw 268, 260; patrz
Ksigga Potworow.

4 Cienie (2): pw 19,16; patrz Ksigga Potworow;

Taktyka: Kiedy tylko cienie zauwaza intruzéw, natych-
miast uciekajg do kwater mieszkalnych, by ostrzec Seldare.
Pajaki nie zaatakuja, chyba ze w samoobronie.

Rozwoéj wydarzen: Kiedy Seldara i Garem dowiedza
sie 0 obecnosci BG, zaczna ;,wzmacnia¢ sie”, by bronic sie-
dziby, a w konicu przejda do jaskini. Seldara wdrapie sie na
pajeczego wierzchowca (pajaka o 268 pw), podczas gdy Ga-
rem pozostanie poza zasiegiem wzroku. Wiecej szczeg6-
16w znajdziesz dale;j.

Kwatery mieszkalne

Bez wzgledu na to, czy Smiatkowie przeszli przez lukowa-
te wyjscie przed walka, czy po niej, powinni w koncu zna-
lez¢ sie w kwaterach mieszkalnych Seldary i Garema. Scia-
ny pomieszczenia wygladzil czar ksztattowanie kamienia.

Biblioteczka zawiera ksiege czaréw Garema, dziennik
Seldary (ktéry opowiada jej historie), kilka réznorod-
nych ksiazek o magii oraz modlitewnik Vecny. Nad pale-
niskiem znajduje sie maly otwor wentylacyjny o éredni-
cy okolo 5 centymetrow, prowadzacy w gore, do wiekszej
jaskini.

Stworzenia: Mieszkaja tu Seldara, drowia kaplanka,
oraz Garem, mezczyzna drider czarodziej/skrytobéjca. Sa
wyrzutkami z drowiej spolecznosci i uwazaja, ze przesla-
duje ich caly $wiat, przez co zachowuja sie paranoicznie
i wrogo. Zakladaja, ze kazdy, kto wchodzi na ich teren, ma
zle zamiary. Sa szczegdlnie bezwzgledni wobec drowow,
atakujac je bez wahania.

% Seldara: kobieta drow Kpn11; SW 11; sredni hu-
manoid (elf); KW 11k8; pw 50; Init +2; Szyb 6 metréw;
KP 20 (dotyk 12, nieprzygotowana 18); Atak +8/4+3 wrecz
(1k8, cigzki buzdygan +1) lub +11 dystansowy (1k8/19-20, mi-
strzowska lekka kusza); SA karcenie nieumartych 5/dzies;
SC cechy drow6w; Char NZ; MRO Wytrw +7, Ref +5, Wola
+12; S 8, Zr 15, Bd 10, Int 12, Rzt 20, Cha 15.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +7, Jezdziectwo (potwor-
ny pajak) +6, Koncentracja +10, Leczenie +14, Nastuchiwa-
nie +7, Przeszukiwanie +3, Wiedza (religia) +10, Zauwaza-
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nie +7; Atak w przelocie, Konna walka, Rzucanie w walce,
Tratowanie.

Cechy drowéw: Niepodatno$é na czary i efekty uspie-
nia, rasowa premia +2 do rzutow na Wole przeciwko cza-
rom lub efektom zaklinania, widzenie w ciemnosciach
(36 metréw), OC 22, rasowa premia +2 do rzutéw na Wole
przeciwko czarom lub zdolnosciom czaropodobnym, zdol-
noéci czaropodobne (1/dziennie — cienmnosé, ogieri faerie oraz
tariczace Swiatla jak Zak11), slepota w $wietle (nagle wysta-
wienie na jaskrawe Swiatlo powoduje oslepienie na runde,
a dzialanie w $wietle kare z okolicznosci —1 do testow ata-
ku, rzutéw obronnych oraz testow).

Przygotowane czary kaplana (6/8/6/6/5/4/2; bazowa ST 15
+ poziom czaru): 0 — czytanie magii, leczenie drobnych van (2),
przewodnictwo, stworzenie wody, wykrycie magii; 1 — blogosta-
wieristwo, leczenie lekkich van, ochrona przed dobrem®, rozkaz,
schronienie, tarcza entvopii, tarcza wiary, wykrycie dobra; 2 — by-
cza sita, leczenie Srednich van, milczenie, profanacja®, snop dzwie-
ku, wstrzymanie osoby; 3 — glebsza ciemnoi(, leczenie powaznych
ran, magiczny krag przeciw dobru? modlitwa, rozproszenie ma-
gii, zakazenie; 4 — boska moc, leczenie krytycznych van, nie-
podatnost na czay, przekleta plagay swoboda ruchu; 5 — ogniste
uderzenie, prawdziwe widzenie, rozproszenie dobra®, zabicie zy-
wego; 6 — eterycznost, stworzenie nieumarlego®

*Czar domeny. Bog: Vecna. Domeny: Wiedza (rzuca cza-
ry wieszczenia na 12. poziomie), Zlo (rzuca czary zla na
12. poziomie).

Wyposazenie: Skora nosorozca, puklerz +1, cigzki buzdygan
+1, mistrzowska lekka kusza, 20 zatrutych beltow (patrz
Ksigga Potworow, ,Elf, drow”), piericieri ochrony +1, wisiorek
roztropnoici +2, rozdzka vozproszenia magii (10. poziom rzu-
cajacego czary, 5 fadunkow), eliksir przyspieszenia, zw6j ma-
sowego uzdrowienia, 2 porcje masci ziolowej (250 sz kazda;
komponent materialny do czaru prawdziwe widzenie), czar-
ny onyks (wart 150 sz).

4 Garem: mezczyzna drider Etr2/Skr2; SW 11; duze
wynaturzenie; KW 6k8+18 plus 2ké+6 plus 2ké6+6; pw 71;
Init +2; Szyb 9 m, wspinanie 4,5 metra; KP 17 (dotyk 11,
nieprzygotowany 15); Atak +6/+1 wrecz (1k6+2/19-20, mi-
strzowski krétki miecz), +6 wrecz (1k6+1/19-20, mistrzow-
ski krotki miecz) oraz +2 wrecz (2ké+1, ugryzienie) lub +8/
+3 dystansowy (1ké/x3, mistrzowski krotki tuk); SA za-
trucie, ukradkowy atak +2ke, zdolnosci czaropodobne, za-
béjczy atak, stosowanie trucizny; SC uchylanie, widzenie
w ciemnosciach 18 metréw, pulapki; Char CZ; WRO Wy-
trw +5 (+6 przeciwko truciznom), Ref +7, Wola +8; S 15, Zr
15, Bd 16, Int 16, Rzt 16, Cha 16.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +10, Czarostwo
+12, Nastuchiwanie +17, Koncentracja +10, Przeszukiwa-
nie +11, Ukrywanie +16, Unieszkodliwianie mechani-
zmow +11, Wspinaczka +15, Zauwazanie +13; Oburecz-
no$¢, Rzucanie w walce, Walka dwoma rodzajami broni,
Zmyst walki.

Zatrucie (zw): Ugryzienie, rzut obronny na Wy-
trwalos¢ o ST 17, poczatkowe i drugorzedne obraze-
nia — tymczasowa utrata 1ké punktow Sily.
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Kwatery mieszkalne

Zdolnosci czaropodobne: 1/dzien — ciemnost, lewitacja,
ogieri faerie, tariczgce swiatla, wykrycie chaosu, wykrycie dobra,
wykrycie magii, wykrycie prawa, wykrycie zka. Poziom rzuca-
jacego czary 6.

Zabojczy atak: Wymaga 3 rund obserwacji i udanego
ukradkowego ataku wrecz. Oparcie sie wymaga udanego
rzutu obronnego na Wytrwalos¢ o ST 16.

Przygotowane czary czarodzieja (5/5/5/4; bazowa ST 13
+ poziom czaru): 0 — czytanie magii, dlofi maga, widmo-
wy odglos, wykrycie magii (2); 1 — ochrona przed dobrem,
roztrzaskanie, tarcza, zauroczenie osoby, zbroja maga; 2 — by-
cza sia, niewidzialnosé, ochrona przed strzalami, sie, wytrzy-
matosc; 3 — blyskawica (2), lot, rozproszenie magii. Garem
ma zdolnosci czarodzieja specjalisty w szkole odpycha-
nia 6. poziomu.

Przygotowane czary skrytobojcy: 1— zaciemniajaca mgla,
zmiana siebie.

Ksiega czarow czarodzieja: 0 — dlori maga, kuglarstwo, napra-
wa, oszolomienie, otwarcie/zamkniecie, promier mrozu, raca,
swiatlo, tajemny znak, tarczqce swiatla, widmowy odglos, wy-
krycie magii; 1 — niewidoczny stuzqcy, ochrona przed dobvem, pa-
jecza wspinaczka, voztrzaskanie, tarcza, zauroczenie osoby; zbro-
ja maga; 2 — bycza sita, ciemnost, kocia gracja, niewidzialnosc,
ochrona przed strzatami, sie¢, wytrzymalosé; 3 — blyskawica,
kula ognista, lot, rozproszenie magii.

Ksigga czarow skrytobojcy: 1 — widmowy dzwiek, wykrycie
trucizny, zaciemniajgca mgla, zmiana siebie.

Legenda

[ Ottarz
® Kolumny ze stalagmitéw i stalaktytow
*°** Kurtyny pajeczyn
3-metrowy stalagmit na podiozu
v 3-metrowy stalaktyt na suficie

Skala w metrach 3

Wyposazenie: Plaszcz pajeczakow, mistrzowski krotki tuk,
mistrzowskie krétkie miecze (2), brosza ostony (50 punk-
tow), porcja trucizny ostrze Smierci.

Taktyka: Kiedy tylko mieszkaricy tej jaskini odkryja
obecnos¢ intruzéw, rzuca nastepujace czary (wymienio-
ne w kolejnosci rzucania).

Seldara — niepodatnos¢ na czar (zazwyczaj blyskawica, chy-
ba ze wczesniej dowie sie o jakim$ innym czarze czesto
uzywanym przez BG), swoboda ruchu, blogostawieristwo (so-
jusznicy otrzymuja premie z morale +1 do atakéw oraz
rzutéw obronnych na strach), oraz prawdziwe widzenie.
W pewnym momencie wzmocni nieumartych, co da im
efektywnie 13 KW w przypadku testéw odegnania.

Garem — zbroja maga, wytrzymalosé, kocia gracja, bycza sila,
lot, ochrona przed strzatami (RO 10/+2), zmiana siebie (by wy-
gladac jak duzy potworny pajak) oraz tarcza. Ten zestaw na-
stepujaco zmienia jego statystyki: pw 91; Szyb latanie 27 m;
KP 30 (dotyk 13, nieprzygotowany 28); Atak +8/4+3 wrecz
(1k6+4/19-20, mistrzowski krotki miecz) oraz +8 wrecz
(1k6+2/19-20, mistrzowski krotki miecz) i +4 wrecz (2k6+2,
ugryzienie) lub +10/+5 dystansowy (1ké/x3 mistrzowski
krotki tuk); MRO Wytrw +7, Ref +9; S 18, Zr 19, Bd 20.

Kiedy zacznie sie starcie, Seldara bedzie wolata wal-
czy¢ z potwornego wierzchowca. Uzyje atutéw Kon-
na walka i Tratowanie — z dobrym skutkiem — a takze
wykorzysta Atak w przelocie, by utrzymaé sie przez
wiekszo§¢ czasu z dala od walki wrecz. Jesli BG na-



zbyt sie do niej zbliza, siegnie po czary dotykowe, ta-
kie jak zabicie zywego oraz zakazenie. Drugi potworny
pajak bedzie walczyt ujej boku, podczas gdy cienie
wykorzystaja kazda sposobnosé, by zaatakowaé sa-
motna postaé (uzywajac zdolnosci do przechodzenia
przez $ciany, podloge, sufit i pajeczyny, by dotrzeé
tam, gdzie zechca).

Garem wypusci strzale pokryta ostrzem $mierci (zranie-
nie; ST 20; 1ké Bd/1ké Bd), majac nadzieje na obnizenie
premii bohatera do rzutu obronnego na Wytrwatosc. Po-
tem rzuci niewidzialnos¢ i bedzie czyha¢ na obrzezu walki
przez 3 rundy, starajac sie obserwowac te postaé, by pozniej
wykona¢ zabéjczy atak. Podczas obserwacji ofiary moze
wykonywa¢ inne czynnosci (na przyklad rzuci¢ na nia
rozproszenie magii) pod warunkiem, ze koncentruje swoja
uwage na tej istocie. Nastepnie albo zaczynie razi¢ blyska-
wicami, albo przejdzie do walki wrecz, starajac sie wyko-
rzystac sojusznikéw (szczegolnie cienie), by zyska¢ okazje
do flankowania.

Jesli Seldara zostanie zaatakowana z Planu Eterycz-
nego, uzyje czaru eterycznosé, by przeniesc sie-
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Jednym z najbardziej potwornych wyzwan, z jakim moze
sie zmierzyc grupa poszukiwaczy przygod, jest przerazaja-
cy beholder. Dobrze zaplanowane spotkanie z tym stwo-
rem wykracza poza ramy zwyklej walki i moze stanowic¢
punkt kulminacyjny calej kampanii.

Potezne potwory wymagaja dodatkowego planowania,
zatem dokladnie rozwaz taktyke beholdera. Przeczytaj pa-
ragraf ,Odgrywanie potworéw sprytniejszych od ciebie”,
znajdujacy sie winnym miejscu tej ksiazki, gdzie znaj-
dziesz wskazowki, jak kierowa¢ taka istota. Rady dotycza-
ce prowadzenia spotkania ,w pionie” pojawiaja sie zarow-
no przy okazji tego spotkania, jak i na innych stronach tego
podrecznika. Perfidny Mistrz Podziemi powinien tez po-
mysle¢, dokad prowadzi pozostalych jedenascie wyjsc
,Kopuly beholdera”. Mozesz utrudni¢ bohaterom zada-
nie, umieszczajac spotkania lub komnaty na koncach kil-

ku lub tez wszystkich z tych korytarzy.

bie, Garema i potworne pajaki na 6w plan.
Nie moze jednak zabraé ze soba bezciele-
snych cieni.

Skarb: Przebywajace tu istoty maja
na sobie wiekszo$¢ swych skarbéw, ale
pod t6zkiem w kwaterach mieszkalnych
ukryta jest mata metalowa kasetka za-
wierajaca 133 sz.

Dostosowanie PD: Nawet wzmoc-
nione, cienie o SW 3 nie gwarantujg
PD wiekszosci druzyn bioracych udzial
w tym spotkaniu. Jednakze powoduja,
iz inne znajdujqce si¢ tu potwory sa
silniejsze (dodajac mozliwosé flanko-
wania, stuzac jako straznicy itp.). Za-
tem ich obecnoéé, w polaczeniu z nie-
korzystnym efektem przeklecia oraz
sprzyjajacymi mieszkanicom warunka-
mi, powinna zwiekszy¢ nagrode PD za
pokonane tu potwory o 25%.

Zmiana trudnosci spotkania
Dzieki kilku drobnym zmianom moze to
by¢ klasyczne koncowe spotkanie dla dru-
zyn o réznych poziomach. Oto kilka wskazo-
wek dotyczacych zmiany jego trudnosci.

PS 11: Zréb z Seldary Kpn8, zas z Garema Ltri.
Zmniejsz rozmiar kolosalnych potwornych paja-
kéw do olbrzymiego.

PS 12: Zréb z Seldary Kpn9, a z Garema Lir 2. Usun jed-
nego potwornego pajaka.

PS 13: Zr6b z Seldary Kpn10, a z Garema Lir 2.

PS 15: Zrob z Seldary Kpn12.

PS 16: Zréb z Seldary Kpni14, a z Garema Ltr2/Skr4.

PS 17: Zrob z Seldary Kpn16, a z Garema Etr2/Skr4.
Zastap cienie spektrami.
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Wejscie
Korytarz o wymiarach 3 metry na 3 metry prowadzi do
prostych, zelaznych drzwi. Kiedy bohaterowie zaczna

je badac, przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

mi 0 boku dhugosci 3 metrow. Sg one doskonale wykute,
gladkie i wypolerowane do niemal lustrzanego polysku.
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Te grube na 8 centymetrow adamantytowe drzwi (trwa-
fosé 20, pw 120, ST wywazenia 35) zaopatrzono w male ide-
alne kolo w miejscu, gdzie powinna znajdowac sie klam-
ka (znalezienie go wymaga udanego testu Przeszukiwanie
0 ST 15). Naci$niecie go sprawi, iz drzwi odsuna sie na bok,
odslaniajac to, co znajduje sie za nimi. Gdy bohaterowie
przejda przez drzwi, przeczytaj nastepujacy tekst.

Za meta]owymi drzwiami znajduje sie duza, okragla
komnata zwysokxmr kopulastym suﬁtem. Wykanano
ja z tego samy ' b

jest gladki, bez zadny rys czy zdoblen

Cala komnata, cho¢ nie jest wylozona lustrami, odbija swia-
tlo z dowolnego zrédla, efektywnie podwajajac jego zasieg.
To réwniez sprawia, ze skupienie wzroku na jednym miej-
scu bedzie duzo trudniejsze — przypomina to troche pa-
trzenie w stonce. Dodaj +5 do ST wszystkich testow Prze-
szukiwania i Zauwazania. Cho¢ maksymalny zasieg broni
sie nie zmienia, kazde zrédlo Swiatla w tym miejscu spra-
wia, ze przyrosty zasiegu sa zmniejszone o polowe (do mi-
nimum 1,5 metra).

Pulapki: Do komnaty prowadzi dwanascie identycz-
nych adamantytowych drzwi, wliczajac w to te, ktorymi
weszli bohaterowie. Wszystkie otwieraja sie na korytarz
prowadzacy do innego obszaru podziemi. Pasuja do kuli
komnaty na tyle dobrze, ze mozna je wyréznic tylko za po-
moca testu Przeszukiwania (ST 20), ktéry pozwoli postaci
zauwazy¢ takze plytke naciskowa. Ten przycisk jest iden-
tyczny (zaréwno w formie, jak i w dzialaniu) z tym, ktéry
$mialkowie znalezli na zewnetrznych drzwiach.

+

>k Kopula beholdera
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Maksymalny przechyt

Otwarte po raz pierwszy drzwi uwalniaja promien przy-
pominajacy jedna z mocy beholdera, ktérego efekt dziala
na osobe stojaca najblizej drzwi. Wszystkie efekty sa na 13.
poziomie rzucajacego czary, chyba ze podano inaczej. Kaz-
de drzwi maja przypisany inny efekt, jak podano dalej.

~Zauroczenie osoby (nr 1): SW 5; +7 dotykowy na dy-
stans (jak podniesiony czar zauroczenie osoby); Udany rzut
obronny na Wole (ST 16) neguje; Przeszukiwanie (ST 29);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 29).

" Zauroczenie potwora (nr 2): SW 5; +7 dotykowy na dy-
stans (jak czar zauroczenie potwora); Udany rzut obronny na
Wole (ST 16) neguje; Przeszukiwanie (ST 29); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 29).

" Uspienie (nr 3): SW 5;+7 dotykowy na dystans (jak pod-
niesiony czar uspienie, ale dziala na dowolna liczbe KW istot);
udany rzut obronny na Wole (ST 16) neguje; Przeszukiwanie
(ST 29); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 29).

" Cialo w kamieni (nr 4): SW 7, +7 dotykowy na dystans
(jak czar cialo w kamien); udany rzut obronny na Wytrwa-
los¢ (ST 19) neguje; Przeszukiwanie (ST 31); Unieszkodli-
wianie mechanizméw (ST 31).

" Dezintegracja (nr 5): SW 7; +7 dotykowy na dystans
(jak czar dezintegracja); udany rzut obronny na Wytrwa-
los¢ (ST 19) pozwala otrzymac Ské obrazen; Przeszuki-
wanie (ST 31); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 31).

«Strach (nr 6): SW 5; +7 dotykowy na dystans (jak
czar strach); udany rzut obronny na Wole (ST 16) negu-
je; Przeszukiwanie (ST 29); Unieszkodliwianie mecha-
nizmoéw (ST 29).

~Spowolnienie (nr 7): SW 5; +7 dotykowy na dystans
(jak podniesiony czar spowolnienie, ale dziata na dowol-
na liczbe KW istot); udany rzut obronny na Wole (ST
16) neguje; Przeszukiwanie (ST 29); Unieszkodliwia-
nie mechanizméw (ST 29).

~"Zadawanie $rednich ran (nr 8): SW 3; +7 dotykowy na
dystans (2k8+10); udany rzut obronny na Wole (ST 13) po-
zwala otrzyma¢ polowe obrazen; Przeszukiwanie (ST 27);
Unieszkodliwianie mechanizmoéw (ST 27).

~Palec $mierci (nr 9): SW 8; +7 dotykowy na dystans
($mier¢); udany rzut obronny na Wytrwalosc (ST 20) po-
zwala otrzymac 3ké+13 obrazen; Przeszukiwanie (ST 32);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 32).

" Telekineza (nr 10): SW 6; +7 dotykowy na dystans
(podnosi postac wazaca do 160 kilograméw o 6 metréw na
runde do sufitu na wysokosci 30 metréw, a nastepnie zrzu-
ca w d6t powodujac 10ké obrazen); udany rzut obronny na
Wole (ST 17) neguje; Przeszukiwanie (ST 30); Unieszko-
dliwianie mechanizméw (ST 30).

" Wigksze rozproszenie (nr 1x1): SW 7; +7 dotykowy na
dystans (jak namierzona wersja czaru wigksze rozproszenie,
test poziomu 1k20+13 przeciwko wszelkim efektom ma-
gicznym na postaci); bez rzutu obronnego; Przeszukiwanie
(ST 31); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 31).

Bez wyjscia

W pie¢ rund po tym, jak pierwsza postaé wejdzie do
komnaty, wszystkie drzwi na godzine zamkna sie na za-



mek (pozwala je otworzy¢ udany test Otwierania zam-
kéw o ST 40). Dopiero wtedy zaczng sie prawdziwe klo-
poty. Przeczytaj zamieszczony dalej tekst.

Slyszycie dzwiek wielu zamykajacych sie na zam-
ki drzwi, po czym nastepuje chwila zlowrogiej ciszy.
Z naglym szarpnieciem podloga pod waszymi stopa-
mi zaczyna sie przechylaé, podczas gdy wy powoli tra-
cicie réwnowage.

Pulapka: Cho¢ przyczyna tego moze wydawac sie ma-
giczna, jednak gruba na 8 centymetréw adamantytowa pod-
loga (twardos¢ 20, pw 120, ST przebicia 35) tak naprawde
porusza sie mechanicznie, za pomoca systemu magnesow
i przeciwwag polaczonych ze soba pod podloga i za $ciana-
mi. Chociaz komnata wyglada na kopule, w rzeczywistosci
jest idealna sfera — pusta w srodku kula z metalu. Podloga
przekrzywia sie i kreci w zaleznosci od tego, gdzie stoja bo-
haterowie. Moze sie przechyli¢ o maksymalnie 45 stopni.

Zawsze przechyla sie wstrone, w ktorej znajduje sie
wieksza grupa postaci. Jesli trudno jest wskazac taka jed-
noznacznie, przekrzywia sie ku osobie stojacej najdalej
od érodka. W obu przypadkach robi to w tempie 5 stop-
ni na runde. Na poczatku kazdej rundy bohaterowie mu-
sza wykona¢ udany test Rownowagi (ST 0, +5 za 5 stop-
ni nachylenia). Niepowodzenie oznacza, ze $miatek musi
sta¢ nieruchomo (ma prawo tylko do darmowych akeji)
lub upasé. Niepowodzenie o 5 lub wiecej oznacza, iz po-
sta¢ upada i zeslizguje sie wzdluz podlogi ku zewnetrznej
$cianie. To powoduje obrazenia podobnie jak od upadku
z tej samej wysokosci, z dwoma zastrzezeniami: przy prze-
chyle do 30 stopni otrzymuje sie jedna czwarta obrazen
od upadku z tej samej wysokosci, a przy przechyle od 31
do 60 stopni — polowe normalnych obrazen.

Jezeli ciezar na platformie jest wzglednie réwno rozlo-
zony (na przyklad, cztery postacie o zblizonej wadze stoja-
ce rownomiernie wokél podlogi), podloga sie nie przechy-
la. Jedli jest juz nachylona, powraca do poziomu w tempie
5 stopni na runde.

By rozbroic te pulapke, smialek musi dostac sie do me-
chanizmu zlozonego z warkoczacych przekladni i kot zeba-
tych, znajdujacego sie pod podloga (na przyklad, przyjmu-
jac postac gazowa i przesaczajac sie miedzy podloga i Sciana
lub stajac sie eterycznym, a potem wracajac do formy mate-
rialnej). Udany test Unieszkodliwiania mechanizméw (ST
25) blokuje podloge w obecnym polozeniu, a test o ST 35
powoduije, iz wraca ona do poziomu w tempie 5 stopni na
runde, po czym nieruchomieje w tym polozeniu. Jednak-
ze jesli bohaterowi test nie powiedzie sie 0 10 lub wiecej,
otrzyma 5ké obrazen od mechanizmu.

- Wywazona pulapka w podlodze: SW 3; patrz
szczegdlowy opis wezesniej; Przeszukiwanie (ST 30);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 25 lub 35).

Rozpoczyna sie walka
Trzy rundy po zamknieciu sie drzwi przeczytaj umiesz-
czony w zacienionej ramce tekst.
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Slyszycie tarcie metalu o metal, a potem cichy, ponury
rechot. Po przeciwnej stronie sali pojawia sie potwor-
na, Unoszaca sie w powietrzu, przypominajaca czaszke
istota. Patrzac w korytarz, z ktorego whasnie sie wynu-
1zyka, wznosi sie od wejscia i wreszcie obraca w wasza
strong. Olbrzymie, pojedyncze oko wpatruje sie wwas
znad paszczy pelnej krzywych zebow. Na czaszce istoty
wije sie masa czego$, co wyglada na weze. Szybko staje
sie jednak oczywiste, ze weze bylby znacznie lepszym
rozwigzaniem, poniewaz na kazdym z czulkéw znajdu-
je sie pojedyncze oko.
Metalowe drzwi zatrzaskuja sie za beholderem.

Stworzenie: Beholder wykorzystuje ksztalt tego po-
mieszczenia na swoja korzy$¢, uzywajac zdolnosci do
lotu, by zdoby¢ przewage.

¥ Beholder: pw 60; patrz Ksiega Potworow.

Taktyka: Beholder uzywa srodkowego oka, by zneutra-
lizowac efekt korytarza wyjsciowego (jak opisano dalej), po
czym kieruje je w strone dowolnego ze znajdujacych sie
w poblizu latajacych smiatkéw. Poniewaz jest w stanie uzy¢
oczu na czutkach natychmiast po wejsciu, moze skoncen-
trowac sie na dowolnej postaci, ktorej zakrzywiona podlo-
ga wydaje sie nie przeszkadzac. Uspienie i telekineza zapew-
ne pomoga mu przewrocic bohateréw, co bedzie korzystne,
zwlaszcza jesli potem wpadna oni na towarzyszy. Pomiesz-
czenie jest duze, a promienie beholdera maja zasieg 45 me-
tréw, wiec stwor doskonale zdaje sobie sprawe, ze moze
utrzymac sie poza bliskim zasiegiem wrazych czaréw.

Skarb: W korytarzu za drzwiami numer 9 twarza
w dol lezy lekko opancerzony szkielet (niegdys elfia
wojowniczka/zaklinaczka imieniem Aven). Wciaz ma
na sobie ¢wiekowang skore +1 oraz karwasze tucznictwa,
za$ jej kosciste dlonie nadal sciskaja potezny dlugi luk
refleksyjny +2 (premia z Sily +4). W sakwie przy pasie
znajduja sie komponenty do czaréw, dwa eliksiry lecze-
nia srednich ran, dwie perly warte 100 sz kazda oraz dia-
ment wart 500 sz, a w plecaku zwdj 15 metréw jedwab-
nej liny i mala, wylozona aksamitem, srebrna szkatultka
(warta 500 sz) zawierajaca 100 sp. W kolczanie pozosta-
lo osiem mistrzowskich strzal.

W korytarzu za drzwiami 8 lezy dobrze opancerzony
trup (niegdys ludzkiego wojownika imieniem Kalin). Jego
cialo nosi slady wielu paskudnych ran, wlaczajac w to ugry-
zienia beholdera. Tuz obok reki lezy eliksir leczenia srednich
ran. Trup wciaz ma na sobie pelng zbroje plytowg +3 oraz zlo-
ty pierscien (wart 100 sz) i Sciska milot bojowy +1. W sakiew-
ce przy pasku znajduja sie trzy male rubiny (warte 100 sz
kazdy), 14 sp oraz 100 sz.

Dostosowanie PD: Za pokonanie beholdera na tym
obszarze przyznaj 125% normalnych PD.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 10: Usun pulapki nalozone na drzwi i zastap behol-
dera dwiema spektrami. Te niematerialne istoty z latwo-
$cia moga przemieszczac sie przez chybocaca sie podloge.

PS 16: Dodaj drugiego beholdera.
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Zagadki
i nagrody

Skala w metrach [-—— “ Ly

ZAGADKI I NAGRODY (PS 15)

Zagadki sa cenna czescia klasycznej mitologii, ale
w grach fabularnych bywaja zabawnym wyzwaniem.
Do rzadko$ci naleza kampanie, w ktérych MP nie zada
od $miatkéw rozwiazania bodaj jednej. Ten scenariusz
przedstawia taka wlasnie sytuacje, ale z zabdjczym
zwrotem akeji. Mozesz z fatwoscia dolaczy¢ go do do-
wolnej podziemnej przygody. Najlepiej pasuje do ob-
szaru, do ktérego docieraja jacys goscie.

Zmierzajac w glab korytarza, postacie znajda po dro-
dze afisz z przyczepionym don dzwonkiem. Na afiszu
znajduje sie wiadomo$¢ (we wspSlnym): ,Witam pokojo-
wo nastawionych szaradzistow. Zadzworicie dzwonkiem”.
Uderzenie w dzwonek ostrzeze smoka o nadchodzacych
bohaterach, pozwalajac mu sie przedstawié, gdy juz sie zbli-
za. Przeczytaj nastepujacy tekst.

Nawet jezeli $miatkowie zignoruja dzwonek, smok i tak
wyczuje, ze nadchodza (dzieki slepowidzeniu o zasiegu
72 metrow, dzieki widzeniu w ciemnosciach o zasiegu
240 metréw oraz kolosalnemu modyfikatorowi do Na-
stuchiwania +32), ale poczeka, az dojda do wejécia do ja-
skini (jakies 30 metréw dalej), zanim sie przedstawi.

Przeczytaj zamieszczony dalej tekst, gdy postacie do-
tra do wejscia do jaskini.

! Koryxarzrozszerzas;gwnannalna]ashmgzsuﬁtemna
wysokosci 24 metréw. Ten ogromny obszar ma nieregu-
larny ksztalt. Plonaca po drugiej stronie pochodnia po-
zwala wam dostrzec miedzianego smoka wyciagnietego
na polce, mniej wiecej 9 metréw nad podloga jaskini.

Stworzenia: W tej jaskini ma swoje legowisko Chri-
stie, stary czarny smok, ktory lubi bawi¢ sie z jedzeniem,
zanim je spozyje. Jako ze jest wprawny w sztuce podste-
pu, zdecydowal sie udawa¢ miedzianego smoka, uzywajac
czapki przebierania zdobytej na jednej z poprzednich ofiar.
Chce zada¢ postaciom kilka prostych zagadek, zwabic je
do leza i zaatakowac.

Christie nosi piersciern umystowej tarczy (ktéry maskuje
jego charakter oraz mysli), czapke przebievania (aktualnie
w formie diademu) oraz naszyjnik kul ognistych (typ VII).
W poblizu znajduje sie kilka innych przedmiotéw (patrz
,Skarb”, dalej).

Dzieki czapce przebierania, zestawowi do przebierania
oraz umiejetnosci Przebieranie, podstep Christiego jest
wyjatkowo udany. Rozpoznanie przebrania wymaga uda-
nego testu Zauwazania (ST 38, +1 na kazde 3 metry odle-
glosci). ST wynosi 28, jezeli postac wykorzystuje prawdzi-
we widzenie (ktére pozwala spojrzec przez magie czapki, ale
nie przez niemagiczna czes¢ przebrania).



4 Christie: samiec stary czarny smok; SW 15; wielki
smok; KW 25k12+125; pw 287; Init +4 (Poprawiona inicja-
tywa); Szyb 18 m, plywanie 18 m, latanie 45 m (slaba); KP
35 (dotyk 8, nieprzygotowany 35); Atak +33 wrecz (2k8+9,
ugryzienie), +28 wrecz (2ké+4, 2 pazury), +27 wrecz (1k8+4,
2 skrzydla) oraz +27 wrecz (2k6+13, walniecie ogonem);
Front/Zasieg 3 m na 6 m/3 m; SA bron oddechowa, miaz-
dzenie, groza, zdolnosci czaropodobne, oddychanie pod
woda; SC niepodatnosé na kwas, smocze cechy, RO 10/
+1, OC 22; Char CZ; MRO Wytrw +21, Ref +16, Wola +18;
S 29, Zr 10, Bd 21, Int 14, Rzt 15, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +30, Czarostwo +27,
Dyplomacja +8, Nastuchiwanie +32, Przebieranie +16,
Przeszukiwanie +30, Ukrywanie —8, Wiedza (tajemna)
+6, Wyczucie pobudek +16, Zastraszanie +20, Zauwa-
zanie +32; Atak z powietrza, Czujno$¢, Poprawiona ini-
cjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie, Zogniskowanie
broni (pazury), Zogniskowanie broni (ugryzienie).

Bron oddechowa (zn): Diugi na 30 metréw stru-
mien kwasu, 16k4 obrazen, udany rzut obronny na Re-
fleks (ST 27) pozwala zredukowac je do polowy. Chri-
stie jest odporny na wlasna bron oddechowa.

Miazdzenie: Lecac lub skaczac, Christie moze wylado-
wac na przeciwnikach o rozmiarze do malego. Moze miaz-
dzy¢ tyle istot, ile zmiesci sie pod jego cialem, zadajac im
2ké+13 obrazen. Ofiary tego ataku musza wykona¢ rzut
obronny na Refleks (ST 30) — nieudany oznacza, ze zostana
przyszpilone pod smokiem i w kazdej rundzie beda otrzy-
mywac kolejnych 2ké+13 obrazen, dopoki gad bedzie kon-
tynuowal miazdzenie (traktuj to jak zwarcie).

Groza (zn): Ta zdolnos¢ dziala automatycznie, gdy
Christie atakuje, szarzuje lub przelatuje nad glowami
przeciwnikéw. Dotyczy to tylko wrogéw znajdujacych
sie w promieniu 72 metréw i majacych mniejsza liczbe
Kosci Wytrzymalosci lub pozioméw niz smok. Istota,
na ktéra moc moze zadziata¢, musi wykona¢ udany rzut
obronny na Wole (ST 24) — nieudany oznacza, ze ofia-
ra bedzie wstrza$nieta. Sukces sprawia, ze dana osoba
przez jeden dzien jest odporna na groze tego smoka.

Zdolnosci czaropodobne: 3/dzieni ciemnos¢ (pro-
mien 24 m), plaga inscktow; 1/dzien wzrastanie roslin,
zepsucie wody.

Oddychanie pod woda (zw): Christie moze oddy-
cha¢ pod woda dowolnie dlugo i nawet zanurzony jest
w stanie bez ograniczen wykorzystywac bron oddecho-
wa, czary i inne zdolnosci.

Smocze cechy: Niepodatnos$é na efekty uspienia i pa-
ralizu, slepowidzenie 72 m, wyostrzone zmysty.

Slepowidzenie (zw): Istota porusza sie i walczy réwnie
sprawnie co widzaca, ale wykorzystuje zmysly inne niz
wzrok (gléwnie stuch i wech, ale rowniez wyczuwa-
jac wibracje iinne zmiany w otoczeniu). Niewidzial-
nosé i ciemno$é sa bez znaczenia, lecz stworzenie nie
jest w stanie wyczud istot eterycznych. Zazwyczaj nie
potrzebuje wykonywa¢ testow Nastuchiwania i Zauwa-
zania, by dostrzec istoty znajdujace sie w zasiegu slepo-
widzenia (w tym przypadku — 72 metry).
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Wyostrzone zmysly (zw): Stworzenie widzi w ciemnosciach
na zasieg 240 metréw. Widzi w stabym swietle cztery razy
dalej niz czlowiek, a w normalnym — dwa razy dalej.

Znane czary zaklinacza (6/7/7/4; bazowa ST 12 + poziom
czaru): 0 — czytanie magii, dlori maga, naprawa, otwarcie/
zamknigcie, widmowy odglos, wykrycie magii, wykrycie truci-
zny; 1 — magiczny pocisk, prawdziwe uderzenie, szybki odwrot,
tarcza, zauroczenie osoby; 2 — lustrzany obraz, wykrycie mysli,
zamazanie; 3 — przyspieszenie, rozproszenie magii.

Wyposazenie: Plaszcz odpornosci +2, karwasze pance-
20 +3.

Taktyka: Jezeli postacie nie zblizyly sie eterycznie
lub w inny sposéb nie udalo im sie zaskoczy¢ Christie-
go, ten zdolal juz rzucié wykrycie mysli. Jesli wyczuje, ze
grupa chce jedynie walki, daruje sobie zagadki i przy-
gotuje sie do bitwy (patrz ,Walka”, dalej).

Jezeli okaze sie, ze druzyna gotowa jest podejs¢ spokoj-
nie, smok bedzie serdeczny i przyjazny — naprawde szcze-
$liwy, ze moze sobie z nimi pogawedziC. Pierscien umystowej
tarczy chroni go przed prébami uzycia wykrycia zla czy wy-
krycia mysli, wiec jest pewien skutecznosci swojego podste-
pu (wykrycie jego blefu wymaga udanego testu Wyczucia
pobudek o ST 40). Pamietaj, ze jezeli druzyna stosuje ma-
gie w rodzaju sfery prawdy, musi przebic¢ odpornosc na cza-
ry smoka (mozesz wykonac ten test w sekrecie).

Christie zgodzi sie na dowolna wymiane. Chce uspic czuj-
nos¢ grupy, by da¢ smiatkom ztudne poczucie bezpieczer-
stwa i zwabi¢ ich blizej. Poprosi, by zaden z gosci nie rzucal
czaréw, jako ze czeka ich ,pokojowy pojedynek na szarady”
Jezeli smok uzna, ze gdzie$ w poblizu znajduja sie niewi-
dzialni cztonkowie druzyny, poprosi, by sie pokazali. Jesli
weiaz beda podejrzliwi, o§wiadczy, ze rzuca prawdziwe wi-
dzenie, do czego uzyje zwoju (patrz ,Skarb”, dalej).

wielu ludzi brazowych. Czym jestem?

Odpowiedz brzmi ,slonce”, ale Christie przyjmie kaz-
de rozwiazanie, jakie uznasz za rozsadne.

Smok zachowuje sie tu odrobine obludnie. Da posta-
ciom obiecany magiczny eliksir, ale potraktuje go jak
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przynete, by zwabic¢ bohateréw blizej. Kiedy kto$ po-
dejdzie we wskazane miejsce, otrzyma od jaszczura elik-
sir plywania.

Jezeli jako MP réwniez lubisz rozwiazywac zagadki,
masz okazje sie wykazaé. Jesli tego nie lubisz, przed-
staw druga zagadke Christiego.

— A moze wy jesteécie w stanie sprawdzi¢ méj inte-
lekt? Macie dla mnie jakas zagadke?

Jezeli postacie zadadza zagadke, na ktéra odpowiesz po-
prawnie, pochwal ich, ale nie dawaj nagrody. Jesli ci sie

nie powiedzie, daj im rozdzke kolatki.

- Oto druga zagadka Clagnu:ty przez perle nocy,

dzienm Czym jestem? o

Odpowiedz brzmi ,ocean”. Perla jest ksiezyc, ktory
dwa razy na dzien powoduje przyplywy iodplywy
(by¢ moze bedziesz musial dopasowaé iloé¢ przyply-
woéw do §wiata swojej kampanii, jezeli jest tam wiecej
niz jeden ksiezyc, lub zastapic te zagadke inna, jesli
w twoim §wiecie w ogéle go nie ma).

Christie znéw zacheci bohateréw, by zebrali sie pod
jego potka. Za rozwiazanie tej zagadki da innej posta-
ci ro2dzke wykrycia sekretnych drzwi, po czym przedsta-
wi trzecia (i ostatnia) szarade.

—-Oto trzecia zagadka Lubn" , ac stod
i jestem glodny jak wilk. Czymjesrem? ‘

Walka: Nie czekajac na odpowiedz, Christie rzuci na
siebie przyspieszenie, po czym zionie na §miatkow kwa-
sem. Smocza groza sprawi, ze wszyscy bohaterowie
w promieniu 72 metréw beda spanikowani lub wstrza-
$nieci, zaleznie od liczby Kosci Wytrzymalosci (udany
rzut obronny na Wole o ST 24 neguje ten efekt).

Christie polega na przyspieszeniu, ktére pozwala mu
wykonaé w kazdej rundzie dodatkowe dzialanie. Na
przyklad, moze wykorzystaé akcje z przyspieszenia do
rzucenia prawdziwego uderzenia, a nastepnie uzy¢ Ataku
z powietrza, by ugryzé (przy okazji korzystajac z Potez-
nego ataku, by przenies¢ 25 punktéw z testu ataku do
testu obrazen), po czym uciec na bezpieczna odleglosc.
Moze réwniez wykona¢ pelny atak, po czym przygo-
towac magiczny pocisk, by uzy¢ go przeciwko wybranej
postaci, gdy tylko zacznie ona rzucac czar. Jesli bedzie
mial okazje, rzuci tarcze, lustrzany obraz oraz zamazanie,
by lepiej chronic sie przed zagrozeniami.

Skarb: Oprécz przedmiotéw, ktére ma na sobie,
Christie posiada réwniez w poblizu kilka kryjowek
z dobrami. Niedaleko, na jego grzedzie, znajduje sie
zestaw do przebierania, eliksir plywania, eliksir leczenia
powaznych ran, rézdzka wykrycia sekvetnych drzwi (5 la-
dunkéw), rézdzka kolatki (5 tadunkéw) oraz zwéj wta-
jemniczen z czarem prawdziwe widzenie.

Oproécz tego w metnej wodzie za potka ukryl skarb. Jest
to na wp6t zakopany w mule (Przeszukiwanie o ST 25) stos
11 500 ss 1 1005 sz, wsrod keorych lezy eliksir rozmawiania ze
zwierzetami oraz stabszy diament pickgcego Swiatla.

Zagadki

Zagadki moga miec r6zng postac — od pytan pamiecio-
wych do rozwiazywania faktycznych probleméw. Roz-
waz nastepujace przyklady:

Jezeli dopadne cie pazurami, bedziesz nosil moje
mlode. Czym jestem?” To pytanie pamieciowe. Gracze
musieli przeczyta¢ i zapamietaé, ze czerwony slaad
moze dokona¢ implantacji jaja po udanym trafieniu pa-
zurami. Jezeli chcesz, mozesz pozwoli¢ postaciom od-
powiedzie¢ na te zagadke po wykonaniu testu umiejet-
nosci, ale nie bedzie to specjalnie zabawne.

Jestem jednym z najgrozniejszych opancerzonych
potworéw, jakie mozesz spotkac. Ale gdy mnie zdrob-
nisz, nadam sie dla dziecka”. To prosta zabawa stowami,
ktéra sprawia, ze cala tamigléwka wymaga troche czasu
do namystu. Odpowiedz brzmi ,smok” (ktéry po zdrob-
nieniu zmienia sie w ,smoczek”). Chociaz wciaz wyma-
ga odrobiny wiedzy, nie jest juz jednak prosta zagadka
pamieciowa. Gracze musza co§ wymysli¢, zdrabniajac
wyraz, by uzyskaé¢ odpowiedz. Oczywiscie, zabawy
slowne najrézniejszych typow wymagaja zastosowa-
nia wswiecie fantasy wyrazéw z prawdziwych jezy-
koéw, a nie wszystkim sie to podoba.

Klasyczne zagadki bywaja kuszace, ale musisz strzec sie
komplikacji lub przynajmniej by¢ elastycznym. W swiecie
pelnym magii na klasyczne zagadki nie zawsze istnie¢ be-
dzie jedna odpowiedz. Rozwaz klasyczna zagadke: ,Chodze
rankiem na czterech nogach, w potudnie na dwoch, a wie-
czorem na trzech”. W naszym $wiecie odpowiedz moze by¢
tylko jedna: ,czlowiek”, ale w $wiecie D&D taki opis moze
dotyczy¢ nie tylko humanoida, ale i setki najrozniejszych
istot, wlaczajac w to drzewca, druida po uzyciu zdolnosci
zwierzecego ksztattu oraz smoka zaklinacza rzucajacego po-
limorfowanie siebie.

Zagadki to wyzwanie zaréwno dla graczy, jak i MP.
Jak przyznac zagadce PS? Czy powinien on by¢ oparty
na pulapce lub istocie, ktéra ja przekazuje? Na poczat-
ku drugie rozwiazanie moze sie wydawac kuszace, ale
niektére zagadki sa trudniejsze niz inne. Czy latwa za-
dana przez smoka powinna by¢ warta wiecej punktéw
doswiadczenia niz trudna, ktéra zadal ork? Oczywiscie,
ze nie. Punkty doswiadczenia za potwory przyznaje sie
przeciez tylko wowczas, gdy to one sa wyzwaniem.

MP, ktéry lubi zagadki, powinien nagradzac graczy
za ich rozwiazanie. Doradzamy trzy mozliwe metody
przyznawania sprawiedliwych nagréd: odpowiednie
dostosowane punkty doswiadczenia, skarb, zgranie
zagadki z potencjalnym zagrozeniem.

Dostosowanie punktéw doswiadczenia oméwiono
w Przewodniku MistrzA Popziemi, gdzie istnieja rézne wa-
rianty nagrod za opowiesé. MP moze wiec przyznac kon-
kretna liczbe PD za kazda przedstawiona zagadke. Za-



miast tego, moze nagrodzi¢ $mialkéw jakims skarbem.
Na przyklad, miedziany smok moze wyzwaé BG na tur-
niej zagadek i jezeli go pokonaja, wreczyc im za to cudow-
ny przedmiot.

By¢ moze najbardziej bezposrednia metoda jest dopaso-
wanie zagadek do istot, ktére sa odpowiednio niebezpiecz-
ne dla postaci. Jezeli stworzenie zaatakuje, gdy smiatkowie
udziela nieprawidlowej odpowiedzi albo tez odmowia jej
udzielenia, fatwo jest ustali¢ PS. MP powinien przemysle¢
te kwestie, by odpowiednio dobra¢ istote zadajaca zagad-
ke. To cos wiecej, niz tylko okreslenie odpowiedniej SW
(dla przykladu, zaréwno ztowieszczy tygrys, szary rozpru-
wacz, jak i ginosfinks maja SW 8). Ta metoda wymaga od
MP stworzenia odpowiedniej atmosfery, by zagadka mia-
fa sens. Zlowieszcze tygrysy sa zwierzetami, wiec nie po-
trafia mowic. Szare rozpruwacze maja niemal zwierzeca
inteligencje inie mialyby cierpliwosci do wystuchania
zagadki, nie mowiac juz o jej wymyslaniu. Jednakze gi-
nosfinks jest inteligentnym potworem ito niewatpliwie
dobry wybor.

Zmiana trudnosci spotkania
Dostosowanie poziomu tego spotkania polega na uczynie-
nia Christiego mlodszym lub starszym smokiem. Jezeli ob-
nizysz jego wiek, rozwaz przyznanie mu eliksiru przyspiesze-
nia, by zrownowazy¢ utrate czaréw z 3. poziomu.

PS 12: Odml6dz Christiego do dojrzalego czarnego smo-
ka i daj mu partnerke (ktora mieszka w stawie za polka).

PS 13: Odmlédz Christiego do doroslego czarnego
smoka.

PS 17: Postarz Christiego do wiekowego smoka.

CO DWANASCIE GEOW
______TO NIE JEDNA (PS 16)

W tym scenariuszu bohaterowie zmierza sie z gigan-
tami ogniowymi, ktorzy zaatakuja ich w dos¢ nietypo-
wym dla tych istot wodnym otoczeniu. Woda sprawia,
ze zwierzatko gigantow, dwunastoglowa hydra lernej-
ska, staje sie wyjatkowo groznym przeciwnikiem.

Bohaterowie poradza sobie z tym spotkaniem, jesli
maja dostep do zdolnosci latania, teleportacji lub swo-
bodnego dzialania w wodzie (nie zaszkodzi dyspono-
wanie wszystkimi trzema mocami). Postacie, ktore,
aby sie przemieszczaé, beda zmuszone plywaé badz
skaka¢, moga uznac to spotkanie za wyjatkowo trud-
ne, zwlaszcza jezeli nie sa przynajmniej sredniego roz-
miaru. Ochrona przed ogniem moze sie przydac, ale
nie jest niezbedna — chociaz na poczatku niektorzy gra-
cze moga przyjac zupelnie inne zalozenie.

Pierwsza czesc tego scenariusza daje $miatkom mné-
stwo okazji do zebrania wskazéwek dotyczacych prze-
ciwnikéw. Na przyklad, drewniane plywaki w obszarze
A $wiadcza o obecnosci inteligentnych przeciwnikéw.
Istnieje rowniez pewne ryzyko zlej interpretacji wska-
zowek. Napotkawszy ogniowego giganta strzegacego
goracego zrodla, BG moga stracic czas i zasoby na za-
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bezpieczenie sie przed ogniem, co wcale nie bedzie
az tak istotne (cho¢ stanie sie bardziej istotne, jezeli
utrudnisz to spotkanie, wlaczajac don pirohydry, jak
to podano w ,Zmianie trudnosci spotkania”).

Druga czes¢ tego spotkania sprawdza zdolnos¢ grupy do
reagowania w zmieniajacych sie okoliczno$ciach. Na po- .
czatku bohaterowie musza zmierzyc sie z pojedynczym gi- i
gantem ogniowym majacym dobra pozycje taktyczna. Gdy :
$miatkom uda sie go odpedzi¢, znajda sie nagle w srodku
duzo wiekszego starcia, ktére wymaga od nich umiejetno-
éci radzenia sobie z niebezpieczeristwami nadciagajacymi
zwielu stron. To spotkanie réwniez na inne sposoby te-
stuje ich zdolnoé¢ do adaptacji. Na przyklad, w pierwszej
fazie spotkania niewidzialnos¢ nie bedzie zbyt przydatna,
ale jezeli Smiatkowie beda czujnie obserwowac zmieniaja-
ce sie okolicznosci, moga wykorzystaé ja pozniej i to z do-
brym skutkiem.

Kiedy postacie zbliza sie po raz pierwszy do tego ob-
szaru, przeczytaj im umieszczony w zacienionej ram-
ce tekst.

Nawet nie skrecajac za rég BG moga dowiedzie¢ sie kil- 107
ku rzeczy. Test Nastuchiwania (ST 0) pozwoli ustysze¢ !
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bulgotanie znajdujacego sie w obszarze A goracego zré-
dla (nie zapomnij uwzglednic kar za odleglos¢). Test
Wiedzy (natury) lub Wiedzy (geografii) o ST 10 moze
zdradzi¢, ze w poblizu znajduje sie gorace zrodlo.

A. Gorace zrddlo
Kiedy postacie skreca za rog lub tez w inny sposob zo-
bacza, co znajduje si¢ przed nimi, przeczytaj nastepu-
jacy tekst.

Zerkniecie za rég pozwala wam dostrzec waska ko-
more, szeroka na Jak1es 4,5 metra. Wl@kszosc tej ja-
skini zajmuj as’ Z wy 173ca woda.
Podloga przejscia znajduje sie zaledwie kilka centy-
metrow ponad j jej powxerzchma Z bulgocace] wody

lita, ale w poInocne} znajduge sie Wyjsc ie, wysokle na
okolo 4,5 metra i szerokie na przyné;m i ,

cie dokladme ocemcijege_rozmtarow,

Mgla uniemozliwia widzenie na odleglosci powyzej 3
metréw za pomoca kazdego typu wzroku, lacznie z wi-
dzeniem w ciemnosciach. Istota znajdujaca sie w odleglo-
$ci 3 metréw ma 1/2 ukrycia (20% szansy pudla). Stworze-
nia znajdujace sie dalej maja catkowite ukrycie (50% szansy
pudta, a atakujacy nie moze uzy¢ wzroku do zlokalizowa-
nia celu). Niewidzialne postacie poruszajace sie we mgle
powoduja ruch oparéw, przez co widac je w odleglosci do
3 metréw, chociaz wciaz maja 1/2 ukrycia.

Wrzaca woda zawiera mineraly (stad para i won). Kaz-
dy, kto jej dotknie, otrzymuje 1ké obrazeri od ognia. Za-
nurzenie sie w glebokiej na 3,6 metra sadzawce powoduje
w kazdej rundzie 10ké ran od ognia. Woda pomimo kolo-
ru jest stosunkowo przejrzysta, jednak wydobywajace sie
z niej bable pary uniemozliwiaja widzenie na dystans po-
wyzej 3 metrow. Istota w odleglosci 1,5 metra ma 1/2 ukry-
cia (20% szansy pudla). Stworzenia w odleglosci 3 metrow
maja 9/10 ukrycia, zas te oddalone o ponad 3 metry catko-
wite ukrycie (50% szansy pudla, a atakujacy nie moze uzy¢
wzroku do zlokalizowania celu).

Sciany komory powstaly z naturalnego kamienia,
ktory jest nieréwny, lecz wilgotny (Wspinaczka, ST
20). Nieréwna podloga, réwniez wyrzezbiona z natu-
ralnej skaly, wymaga do poruszania sie testu Réwno-
wagi (ST 10) oraz uniemozliwia szarzowanie i bieg. Su-
fit znajduje sie na wysokosci 4,5 metra.

Dostanie sie z dowolnego przejscia na kamien znaj-
dujacy sie wsrodku komory wymaga skoku na od-
legtos¢ 2,1 metra. Ze wzgledu na nieréwne podloze
w korytarzach nie mozna wykonaé z rozbiegu — do
tego trzeba by przebiec minimum 6 metréw w linii
prostej, tu za$ jest to po prostu niemozliwe.

Ostrozni BG moga dowiedzie¢ sie co nieco badajac
komore. Test Nastuchiwania (ST 32) pozwoli ustyszec
jakis dzwiek, ktorego zrodlem jest stojacy na strazy
w obszarze B gigant ogniowy (brzek zbroi, szczek bro-
ni i tym podobne). Test Wiedzy (natura) badz Wiedzy
(geografia) (ST 10) zdradzi, ze to gorace zrodlo jest po-
chodzenia naturalnego i prawdopodobnie jest na tyle
gorace, by zanurzenie sie w nim bylo zabdjcze. Test
Zauwazania (ST 25) pozwoli dojrze¢ warstwe czarne-
go piasku rozrzuconego na podlodze w péinocnym
przejsciu oraz podskakujace na wodzie tuz przez tym
wejéciem jeden lub dwa drewniane plywaki, ktére wy-
daja sie by¢ przymocowane do dna sadzawki. Kolejny
test Wiedzy (natura) badz Wiedzy (geografia) zdradzi,
ze piasek prawdopodobnie nie dostal sie tu w sposéb
naturalny. Powinno by¢ tez oczywiste dla kazdego, ze
plywak — kawat drewna z przywiazana do niego lina —
nie jest przedmiotem naturalnego pochodzenia.

Przy wejsciu do obszaru B znajduja sie kolejne trzy ply-
waki. Kazdy z nich zostal przymocowany do plecionej tor-
by pelnej glazéw, ktora znajduje sie na dnie goracego zro-
dla. Giganci trzymaja je tu, by je rozgrzac. Kazda torba
zawiera tuzin kamieni. Co mniej wiecej trzy godziny gi-
ganci zamieniaja te torby na trzy podobne, ktore trzymaja
w obszarach B i C. To zapewnia im stala dostawe goracych
glazow, ktore moga wykorzystac w walce.

Stworzenia: W wejsciu przy péinocnej Scianie, prze-
sloniety przez mgle, stoi na strazy gigant ogniowy.

4 Gigant, ogniowy: pw 139; patrz Ksiega Potworéw.

Taktyka: Gigant przy wyjsciu stoi cicho, obserwu-
jac i nastuchujac, czy do obszaru A nie weszli intruzi.
Bedzie szczesliwy, mogac napastowac przechodniéw,
wlaczajac w to postacie graczy.

Dzieki mgle gigant nie widzi korytarzy prowadza-
cych do obszaru A, ale dostrzega kamieni znajdujacy
sie na Srodku komory. Jezeli ktokolwiek znajdzie sie
na glazie, wykorzysta 3-metrowy zasieg, by zaatakowac
intruza wrecz. Jednoczesnie krzyknie ostrzegawczo do
kompanéw. Jezeli zas ustyszy, ze ktokolwiek myszkuje
po obszarze A, ostrzezenie przekaze po cichu.

Kiedy rozgorzeje walka, gigant bedzie sie staral utrzy-
mac wrogéw z dala od obszaru B mozliwie jak najdtuzej.
Bedzie uwazal na przeciwnikéw starajacych sie obejsé go-
race zrodlo, wspinajac sie po $cianach. Zaatakuje tez kazde-
g0, kto bedzie tak robil, a kogo zdota dojrze¢, majac nadzie-
je na zrzucenie pechowej ofiary do wrzacej wody zrodla.

Gigant pozostanie w wejsciu do czasu, az otrzyma 40
lub wiecej obrazen, badz do momentu, gdy wrog dotrze
do polki, na ktorej sie znajduje, czy w jakis sposéb ja
ominie. W takiej sytuacji wycofa sie do obszaru B, do-
kad bez trudu moze sie dostac ze swojej potki.



Jezeli po spotkaniu z gigantem grupa sie wycofa, be-
dzie on czujnie nashuchiwal wszelkich dzwiekéw docho-
dzacych z korytarzy prowadzacych do obszaru A. Jesli usly-
szy stamtad jakies rozmowy badz szelest krokow, zacznie
ciska¢ glazy w kierunku wejscia, od strony ktorego usty-
szal halas. Kazdy, kto stoi w tym wejsciu, poza wynikaja-
cym z mgly catkowitym ukryciem ma 1/2 oslony, ponie-
waz gigant musi rzuca¢ kamienie za rog. Mimo to, moze
sie okazac, ze potworowi dopisze szczescie i trafi.

B. Gléwna grota
Grote te wypelnia woda, ktéra saczy sie ze Scian i zbiera
na dnie, tworzac gleboki na 1,2 metra staw. Jest bardzo
goraca, ale nie wrzaca. Dotkniecie jej jest nieprzyjem-
ne, ale nie powoduje obrazen. Ptywanie lub brodzenie
w niej przez 10 minut odpowiada wystawieniu sie na
ekstremalnie wysoka temperature. W takim przypad-
ku postaé co 10 minut musi wykonywa¢ rzut obron-
ny na Wytrwalos¢ (ST 15, +1 za kazdy poprzedni rzut
obronny) — nieudany oznacza, ze otrzymuje 1k4 stlu-
czen (wiecej szczeg6low — patrz Niebezpieczne gora-
co” w Rozdziale 3 Przewodnika MisTRZA PODZIEMI).

Woda jest dos¢ przejrzysta, zatem wida¢ w niej na dy-
stans do 7,5 metra. Istota znajdujaca sie w takiej odleglosci
ma 1/2 ukrycia (20% szansy pudla). Stworzenia znajdujace
sie dalej zyskuja calkowite ukrycie (50% szansy pudla, a ata-
kujacy nie moze uzywac wzroku do znalezienia celu).

Kiedy rozpocznie sie starcie, unoszacy sie zdna osad
stworzy chmure, wypelniajaca pola, na ktérych znajdu-
je sie kazdy z walczacych, oraz wszystkie przylegle. Stwo-
rzenia znajdujace sie w tej chmurze maja 1/2 ukrycia (20%
szansy pudta), ale tylko pod warunkiem, ze sa zanurzone.

Lej polozony w péinocno-zachodniej czesci groty stu-
zy za odplyw wody. Nad tym miejscem tworzy sie wir, to-
tez latwo je zauwazy¢, rowniez dzieki osadowi i §mieciom,
ktére unosza sie w poblizu (giganci wykorzystuja je jako
$mietnik). Posta¢ na tyle glupia, by wejs¢ na obszar leju
musi wykona¢ udany rzut obronny na Refleks (ST 20),
by uniknaé¢ wciagniecia w wir. Osoby, ktére wplyna na
ten obszar, moga sprobowac¢ wykonac test Ptywania lub
rzut obronny na Refleks (ST 20), by uniknac tego samego
losu. Postacie wciagniete przez lej zostaja wessane 6 me-
tréw w dol i klinuja sie w szczelinie, otrzymujac 1ké punk-
tow obrazen. Uwolnienie nastepuje po udanym tescie Sity
lub Wyzwalania sie (ST 30), ktéry pozwala Smiatkowi wy-
rwac sie spomiedzy skal, po czym musi on jeszcze wyko-
nac test Ptywania lub Wspinaczki (ST 30), by wydosta¢ sie
z dziury. Jezeli ten drugi test bedzie nieudany, posta¢ znow
zaklinuje sie w leju.

Powietrze w komorze jest czyste, chociaz wilgotne
i gorace. Sufit znajduje sie na wysokosci 12 metrow.
Sciany sa nieréwne, ale mokre (Wspinaczka, ST 20).
Podloga na gléwnym poziomie jaskini jest nieréwna
(i pokryta przynajmniej 1,2 metrowa warstwa wody),
wiec uniemozliwia bieg i szarzowanie.

Znajdujace si¢ wyzej potki (z wyjatkiem stanowiacej
wyjscie do obszaru A) sa gladkie, ale sliskie. Poruszanie
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sie po nich biegiem lub szarza wymaga wykonania testu
Réwnowagi (ST 15). Nieudany test oznacza upadek. Testu
Roéwnowagi (ST 15) wymaga réwniez wskakiwanie na te
obszary i zeskakiwanie z nich — nalezy go wykona¢ przed
skokiem badz po wyladowaniu (lub tez w obu tych sytu-
acjach, jezeli posta¢ przeskakuje z potki na potke). Potka
znajdujaca sie w wyjsciu do obszaru A przypomina polo-
zone wyzej potki w glownej jaskini, ale giganci rozrzu-
cili na niej piasek, by latwiej im bylo utrzymywac row-
nowage.

Istoty o rozmiarze przynajmniej duzym (czyli m.in. gi-
ganci oraz udomowiona hydra) moga bez problemu wejs¢
na dowolna z pélek lub zejs¢ z niej, chociaz to ostatnie na-
lezy traktowa¢ jak 1,5 metrowy ruch. Schodzace z potki
stworzenia o rozmiarze Srednim i mniejsze spadaja z plu-
skiem do wody, z ktorej wydostanie sie na pétke wymaga
akcji ruchu oraz testu Wspinaczki (ST 15).

Postacie moga starac sie tez skaka¢ zwody na pélke.
Skok wzwyz z miejsca na wysokos¢ przynajmniej 60 cen-
tymetréw pozwala bohaterowi znalez¢ sie na pélce, ale
w pozydji lezacej. W przeciwnym wypadku $mialek spa-
da z powrotem. Skok na wysokos$c 1,5 metra lub wyzsza po-
zwala znalez¢ sie na polkce w pozycji stojacej. Postacie, kto-
rych ekwipunek nie przekracza lekkiego obciazenia, moga
wykorzysta¢ naturalna zdolnos¢ do unoszenia sie na wo-
dzie, otrzymujac premie z okolicznosci +2 do testow Wspi-
naczki oraz Skakania.

Giganci trzymaja torby z goracymi glazami (po 12 sztuk
w kazdej) na wszystkich pétkach, wpunktach oznaczo-
nych na mapie litera G.

Brodzace w wodzie stworzenia o rozmiarze $rednim
maja 1/2 oslony, duze i wieksze — 1/4 oslony. Stworzenia
plynace po powierzchni nie otrzymuija ostony, ale ataki dy-
stansowe przeciwko nim podlegaja karze —4 (patrz ,Walka
i ruch pod woda”, by pozna¢ inne efekty brodzenia).

Podczas atakéw wrecz wymierzonych w osobe znajdu-
jaca sie na polce plywajaca lub brodzaca postac otrzymu-
je kare z okolicznosci —2 (poniewaz atakowany znajduje
sie wyzej).

Plywanie badz brodzenie czesciowo neguja niewidzial-
1nos¢, poniewaz postac taka powoduje ruch wody. Tworzy
tez widoczny ,babel’, ale wciaz ma 1/2 ukrycia (20% szan-
sy pudla).

Stworzenia: Mieszka tutaj mala banda ogniowych gi-
gantéw oraz ich straznik, hydra lernejska. Podczas gdy je-
den z gigantow stoi na strazy obszaru A (patrz wczesniej),
trzej pozostali leniuchuja w tej grocie.

P Giganci ogniowi (3): pw 144, 142, 139; patrz Ksig-
ga Potworow.

9 12-glowa hydra lernejska: pw 134; patrz Ksigga Po-
tworow.

Taktyka: Kiedy straznik podniesie alarm, jeden z gi-
gant6w uda sie do obszaru C, by sprowadzic hydre, drugi
podazy na srodek jaskini, a trzeci na pétke polozona w jej
poludniowo-wschodnim rogu. Wszyscy trzej giganci beda
ciska¢ podgrzane glazy w pierwszego przeciwnika, jakie-
go zobacza. Nie przestana, poki nie rozpocznie sie walka
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wrecz. Gdy do niej dojdzie, zbliza sie do miejsca starcia i za-
czna atakowac przeciwnikéw mieczami.

Gigant, ktory udal sie po hydre, wysle bestie do
wody. Ta zblizy sie do najblizszego wroga na odleglos¢
dobra do walki wrecz, natomiast gigant bedzie ciskal
rozgrzane glazy z obszaru C w tych przeciwnikow, kto-
rzy nie tocza jeszcze starcia wrecz.

Jedynym sposobem na zabicie hydry lernejskiej
jest magiczny atak (patrz Ksiega Potworéw) lub obcie-
cie wszystkich jej gléw. W tym drugim przypadku
bohater musi mierzy¢ w szyje i zada¢ 11 obrazen jed-
nym ciosem broni cietej. Obcieta glowa odrasta w cia-
gu 1k4 rund, chyba ze zada sie kikutowi przynajmniej
5 obrazen od kwasu lub ognia. Giganci nauczyli hydre,
by trzymala kikuty pod woda do czasu, az glowy nie
odrosna. Ta taktyka uniemozliwia ranienie zanurzonej
szyi niemagicznym kwasem lub ogniem (patrz ,Walka
i ruch pod woda”, by pozna¢ efekty atakéw magicznym
ogniem lub kwasem na zanurzone cele).

Do wyciagniecia kikuta z wody mozna jednak wyko-
rzysta¢ zwarcie. Wymaga to udanego ataku dotykowego
przeciwko KP 19, by schwycic¢ kikut, przy czym ataku-
jacy ma 20% szansy pudla z powodu osadu uniesione-
go z dna podczas walki wrecz. Jezeli smiatkowi uda sie
zlapa¢ szyje hydry, musi nastepnie dokonac¢ udanego
przyszpilenia w zwarciu (patrz ,Zwarcie” w Rozdziale
8 Podrecznika Gracza), by uniesé kikut z wody. Trafienie
zapalona pochodnia zadaje odstonietemu kikutowi 1k3
obrazenia od ognia. Modyfikator zwarcia hydry wyno-
si +22, co uwzglednia jej bazowa premie do ataku, pre-
mie z Sity oraz modyfikator z rozmiaru.

Chociaz giganci wola walke wrecz, przynajmniej je-
den znich dysponuje duzym zapasem glazéw, ktére
moze ciskac w kazdego przeciwnika, trzymajacego sie
z dala od starcia. Potwory te umiejetnie wykorzystuja
rowniez wielokrotne ataki, aby rozprawic sie z niewi-
dzialnymi przeciwnikami. Jezeli to konieczne, uzywa-
ja mieczy do trafiania w kolejne pola, starajac sie wy-
kry¢ niewidzialnych przeciwnikéw, po czym pozostale
ataki kieruja w tych wrogow, ktérych udalo im sie zlo-
kalizowa¢ (patrz ,Niewidzialno§¢” w Rozdziale 3 Prze-
wodnika MISTRZA PODZIEMLI).

C. Komnata hydry

Giganci naniesli do tej jaskini piachu, by wyscieli¢ hy-
drze legowisko. Znajduje sie tu warstwa piasku o gru-
bosci okolo 30 centymetréw. Poniewaz hydra nie jest
niepodatna na ogien (w odréznieniu od gigantow),
wiekszoé¢ czasu spedza wlasnie tutaj. Gdyby zbyt cze-
sto i dtugo przebywataby w obszarze B, w koicu ucier-
pialaby od spowodowanego goracem wyczerpania.
Poza wglebieniem w piasku, gdzie sypia hydra, w po-
mieszczeniu wlasciwie nic juz nie ma. W niewielkim
dole znajduje sie kilka odlamkow kosci (pozostalosé po
positkach) oraz pleciona torba pelna glazéw do rzuca-
nia. Giganci trzymaja tu tez sze$¢ drewnianych kloc-
kéw, kazdy o dlugosci okolo 5,4 metra, ktérych uzy-

waja jako tymczasowych mostow. Dzieki nim moga
przechodzi¢ przez obszar A sucha noga.

D. Komnata gigantow

Réwniez tu podloge pokrywa 30-centymetrowa war-
stwa piasku. W oczyszczonym z niego miejscu na pod-
lodze plonie ogien, zas znajdujaca sie w suficie szczeli-
na pozwala dymowi wydostawac¢ sie na zewnatrz. Caly
obszar cuchnie dymem i zweglonym miesem. Znajdu-
je sie tu stos beczek, barylek i skor, w ktérych giganci
przechowuja zapasy (mieso w réznych stadiach konser-
wacji, sél, wino, piwo, maka oraz smalec), ale jedzenie
to moze smakowac jedynie tym istotom. Znajdujace sie
tu cztery prymitywne t6zka to po prostu wymoszczone
bezwartosciowymi futrami zaglebienia w piasku.
Skarb: Kazdy gigant trzyma 200 sp ukrytych wlezu
oraz 50 sp wtorbie (kazdy znich nosi przy sobie torbe
zosobistymi przedmiotami; patrz ,Gigant” w Ksiedze Po-
tworéw). Palenisko kryje 11 klejnotéw: trzy warte 10 sz pa-
skowane agaty, dwa warte 50 sz krwawniki, pie¢ turmali-
néw wartych 100 sz oraz szmaragd wart 500 sz. W stosie
zapasow znalez¢ mozna eliksir plywania oraz zwoj wtajem-
niczen z czarami sugestia, rozdzielajgea dlori Bigby'ego oraz sto-
zek zimna. Znalezienie wszystkich przedmiotéw wymaga
przekopania piasku (Przeszukiwanie o ST 15).

Zmiana trudnosci spotkania

Najprostsza metoda zmodyfikowania tego spotkania
jest zmiana hydry lub liczby gigantow.

PS 14: Trzech gigantow ogniowych oraz 10-glowa
lernejska hydra.

PS 17: Pieciu gigantow ogniowych oraz 12-glowa lernej-
ska pirohydra. Poniewaz pirohydra jest niepodatna na ogien,
nie musi spedzaé czasu w obszarze C i moze zacza¢ tego od
razu w obszarze B, a BG nie moga przypalac kikutéw po jej
odcietych glowach. Musza uzy¢ kwasu badZ magii.

Ta ostatnia modyfikacja zmienia taktyke hydry naste-
pujaco: Bestia stoi za ogniowym gigantem strzegacym ob-
szaru B i uzywa broni oddechowej, podczas gdy jej partner
atakuje. Poniewaz jest on niepodatny na ogien, hydra moze
zionac bez obawy, ze wyrzadzi mu jaka$ krzywde. Nastep-
nie bestia wycofuje sie razem z gigantem, uzywajac bro-
ni oddechowej przeciwko kazdemu wrogowi, ktérego do-
strzeze. W przeciwnym wypadku uzywa taktyki opisanej
w tekscie dotyczacym obszaru B.

[ 2 ]
Labirynty moga by¢ bardzo zabawne. Na niskich pozio-
mach stanowia rozsadne wyzwanie dla grupy. Jednak
na wyzszych wiele czaréw i magicznych przedmiotéw
sprawia, ze ich wykorzystanie stanowi pewien problem.
Mury nic nie znacza dla postaci, ktére maja dostep do
przejscia w Scianie, eterycznosci, eterycznego spaceru czy wy-
miarowych drzwi. Nawet bohaterowie nie rzucajacy za-
kle¢ moga na widok labiryntu wzrusza¢ ramionami
i ziewaé, gdy dysponuja pierscieniem migotania.



Oczywiscie nie oznacza to wcale, ze nie da sie stwo-
rzy¢ labiryntu dla wysokopoziomowych postaci. Po pro-
stu wymaga to wiekszego wysitku (patrz do znajdujacej
sie na nastepnej stronie ramki , Labirynty a wysokopo-
ziomowe postacie”). W tym spotkaniu wystepuje nieli-
niowy labirynt w postaci diagramu oraz zagadka, ktéra
pozwala postaciom na bezpieczne przebycie go. Zty wy-
bor prowadzi do walki. Kazde z pomieszczen znajduje sie
w oddzielnym miejscu, oddalone od pozostalych o wiele
kilometrow, wiec klopotliwe czary oraz magiczne przed-
mioty nie sa pomocne. Te pomieszczenia nie maja drzwi
—wchodzi sie do nich i wychodzi za pomoca magii.

Zaleznie od miejsca, w ktérym umiescisz to spotkanie,
mozesz stworzy¢ historie wyjasniajaca istnienie labiryntu.
Na przyklad, zal6z, ze stanowil metode podrézy na duze
dystanse albo tez strzegl niegdys drogi do biblioteki potez-
nego czarodzieja. Tak naprawde, mozesz umiescic pierw-
sza ,komnate” tego labiryntu w niemal dowolnym miejscu
— zaréwno w wiezy zaklinacza, jak i w glebokich podzie-
miach. Jezeli zdecydujesz sie na stworzenie historii tego
obszaru, pozwdl na wykonanie testu wiedzy barda (ST 20),
by postacie przypomnialy sobie pewne szczegély tejze opo-
wiesci. Test o ST 30 zdradzi fakt, ze poprzedni whasciciel
mial klopoty z pamiecia i potrzebowal notatek, ktore przy-
pominalyby mu o czekajacych go zadaniach.

Kiedy bohaterowie odkryja pierwsze pomieszczenie
labiryntu, przeczytaj nastepujacy tekst.

SPOTKANIE Sl7 - ‘

Sufit tej komnaty o wymiarach 6 metréw na 6 me-
trow znajduje sie na wysokosci 3 metréw. W kazdej
$cianie — oprocz tej, przez ktora weszliscie — znajdu-
je sie blyszczacy portal, a nad nim numer. Na podlo-
- dze pokoju wyrzezbiono nastepujace zdanie: ,Zdazaj
za samogloska, aby wyjs¢”. L

Test Zauwazania (ST 20) lub Przeszukiwania (ST 15) po-
zwoli dostrzec, ze litery stowa ,zdazaj” wydaja sie gleb-
sze i wieksze niz pozostale. Test Przeszukiwania o ST
30 umozliwi stwierdzenie, ze trzy pierwsze litery tego
stowa wygladaja na wytarte, jakby dotykata ich niezli-
czona liczba palcéw (obecni lub poprzedni whascicie-
le labiryntu mieli zwyczaj liczenia liter, dotykajac ich
przy tym palcami).

By znalez¢ droge przez labirynt, postacie musza usta-
li¢ polozenie pierwszej samogloski w kluczowym slo-
wie dla danego pomieszczenia i wyjsé przez wskazane
w ten sposob drzwi. Na przyklad, w pierwszej kom-
nacie pierwsza samogloska w stowie ,zdazaj” (slowie
— kluczu) jest trzecia literg tego slowa. Zatem trze-
cie drzwi prowadza na wlasciwa $ciezke, podczas gdy
pierwsze oraz drugie wioda do pomieszczen, w ktérych
przebywaja niebezpieczne potwory.

Za kazdym razem, gdy postacie przejda przez wlasciwe
drzwi, pojawia sie w pomieszczeniu identycznym jak to,
ktore opuscili, z ta roznica, ze tutaj inne stowo jest glebiej

Gdzie jest druzyna?
Diagram
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Labirynty a postacie na
wysokich poziomach
Przenoszenie postaci z miejsca

- na miejsce wsposéb nieliniowy

— a zatem przez miejsca inne niz
komnaty, korytarze i drzwi — jest

| najlepsza metoda stworzenia do-

brego labiryntu dla wysokopozio-

| mowych postaci. Wykorzystanie

niepotgczonych ze soba w zwykty
sposéb pomieszczeri sprawia, ze
Mistrz Podziemi kontroluje poczy-
nania BG. Kazda komnata moze
by¢ odlegta od pozostatych o wie-
le kilometréw. Grupa nie moze wy-
sta¢ naprzéd zwiadowcdw, ponie-
waz nie wie, gdzie bedzie znajdo-
wata sie nastepna komnata.
Zwiekszysz zagrozenie, wyty-
czajac, $ciezki” przez niegoscinne
miejsca, na przyktad gteboko pod

| ziemia, dnem oceanu czy wysoko

na szczytach gér. Niektdre metody
opuszczenia pomieszczenia, takie
jak czar migotanie, moga sprawic,
ze bohater trafi gdzies, gdzie wo-
latby sie nie znalez¢. Oczywidcie

| postacie mogg opusci¢ komnate

dzieki uzyciu eterycznosci, ale w ten
sposéb nic nie osiagna.

Moze ci sie przyda¢ magiczna
putapka lub przedmiot, ktdry uzy-
wa bezbfednej teleportacji, by trzy-
macd grupe razem, chociaz totrzyk
ma szanse to urzadzenie znalez¢
i unieszkodliwi¢. Strzez sie jednak
uzywania efektéw teleportujacych,
ktére mozna rozproszy¢, na przy-
ktad takich jak ciagty teleportujg-
cy krgg. Przy udanym tescie roz-
praszania, postac rzucajaca czary
moze w ten sposéb odcia¢ sobie
mozliwos¢ przemieszczania sie!

Budowe i dziatanie portali opi-
suje Stronghold Builder's Guide-
book. Mdéwiac najprosciej, por-
tal to magiczny przedmiot, ktéry
tworzy stafe drzwi miedzy dwo-
ma réznymi miejscami. To spotka-
nie wykorzystuje magiczny efekt,
ktory w swej istocie jest identycz-

| nyzportalem (chociaz do jego wy-

korzystania nie potrzebujesz zad-
nych dodatkowych informacji).

wyrzezbione oraz nosi slady wytarcia. W dru-
gim pomieszczeniu stowem kluczowym jest
,za" (i obie litery nosza slady wytarcia), w trze-
cim pomieszczeniu — ,samogloska” (i jedynie
litery s ia nosza Slady wytarcia), w czwartym
—aby” (tylko pierwsza litera jest wytarta), zas
w piatym — ,wyjs¢” (dwie pierwsze litery sa
wytarte).

Za kazdym razem, gdy postacie przej-
da przez niewlasciwe drzwi, wejda do sze-
$ciennego pomieszczenia o krawedzi dlu-
gosci 12 metréw, zamieszkanego przez
jednego lub wiecej potworéw, wybranych
spoéréd wymienionych dalej. Pamietaj, ze
gdy bohater przejdzie przez niewlasciwe
drzwi, magia nie przetransportuje go z po-
wrotem, poki nie uplynie 1 minuta.

Jezeli gracze utkna w takim miejscu, po-
zwol im wykonaé test Wiedzy (tajemnej)
0 ST 20, umiejetnosci, ktérej znajomosé
pozwala rozszyfrowac zagadkowe zdania,
lub tez Wiedzy (lokalnej) o tej samej ST,
dzieki ktéremu beda mogli poznac lokal-
ne metody wyrazania sie. Sukces pozwoli
stwierdzié, ze umieszczenie tu rzeczowni-
ka ,samogloska” w liczbie pojedynczej musi
mieé znaczenie, gdyz w przeciwnym razie
zapisano by je w liczbie mnogiej — ,samo-
gloski”.

Spotkania za niewlasciwymi
drzw1am1 (PSod 14 do |

Za kazdym razem, kiedy BG wybiora nie-
wlasciwe drzwi, napotkaja potwora lub gru-
pe potworéw wymienionych dalej, ktore
trwaja w tymczasowym zastoju do czasu, az
kto$ nie przejdzie przez portal. Mozesz wy-
losowac lub wybrac dowolnego z potworéw
znajdujacych sie na liscie. Zaden z nich nie
ma skarbu poza wyposazeniem oraz takimi
magicznymi przedmiotami, jakie zdecydu-
jesz mu sie dac.

1k10 Stworzenie(a) PS
1 Zabdjczy slaad oraz szare slaady (2) 14
2 Vrockowie (2) 15
3 Czardi giganci chmurowi (2) 15
4 Beholdery (2) 15
5 Hezrou (2) 16
6  Glabrezu (2) 17
7 Nalfeshnee oraz kolosalne zombie (2) 17
8  Nocny pefzacz oraz nocny wedrowiec 17
9  Marilith 17

—_
o

Liz (cztowiek Czar14) oraz zelazny golem 17

ja (by¢ moze tworcy czy wlasciciela labiryntu). Zaleznie
od tego, jak paskudny badz dobry masz nastréj — lub tez
od tego, jak ciezko postaciom bylo dostac sie do tego
miejsca — mozesz zdecydowac, czy w pokoju ktos prze-
bywa, czy tez jest on pusty i czy bohaterowie znajda tu
jakies skarby. Przeczytaj nastepujacy tekst (uzupelnia-
jac go zaleznie od tego, jakie podjales decyzje).

Ostatni portal przeniést was do uroczej komnaty,
ktérej éciany od podlogi az po sufit zastawione sa
potkami na ksiazki. Cale pomieszczenie oswietlaja
wieczne pochodnie, za$ stoly oraz wyscielane krzesla
to wygodne miejsca do czytania. Jedng cze$¢ tego
wielkiego pokoju zajmuje kompletne laboratorium
alchemiczne. W pobhzu kommka zna)du)e sie blysz-
‘czacy portal. ,

Jezeli zdecydujesz sie postawi¢ przed BG kolejne wy-
zwanie, dodaj umieszczony w zacienionej ramce frag-
ment tekstu.

Rozgniewana, starsza kobieta 5poglada na was znad
ksiazki, kt6ra whagnie czytala, i mowi:
— Jak $miecie mi przeszkadza¢!

Stworzenie: Czarodziejka z 17. poziomu, ktéra jest wia-
Scicielka (i by¢ moze budowniczym) labiryntu, moze (jesli
tak zdecydujesz) przebywa¢ w bibliotece w chwili, gdy zja-
wia sie tu bohaterowie. Mozesz uzy¢ 17-poziomowego cza-
rodzieja BN z Przewodnika Mistrza Popziemr lub tez przy-
gotowac na to spotkanie wlasng postac.

% Kobieta cztowiek Czariy: pw 66; patrz Roz-
dzial 2 Przewodnika MistrRzA PoDzZIEML

Skarb: Oprocz przedmiotéw wymienionych w Prze-
wodniku MIsTRZA PODZIEMI w tym pomieszczeniu znaj-
duje sie dziesie¢ wiecznych pochodni, ksiegi zakle¢ czaro-
dzieja z 17. poziomu, 2k4 potezne zwoje, 2ké poteznych
eliksirow, 1k4 przecietne magiczne przedmioty oraz
biblioteka z dzielami poswieconymi wiedzy tajemnej
oraz planom. Jezeli uznasz to za stosowne, mozesz réw-
niez umiesci¢ tu informacje, jak tworzy¢ magiczne por-
tale — takie jak ten, ktérego BG uzyli, by dosta¢ sie do
tej komnaty (szczegoly znajdziesz w Stronghold Builder's
Book lub Opisie swiata ZAPOMNIANYCH KRAIN).

Mozesz tez zdecydowad, ze wlhasciciela akurat nie ma
w domu lub tez ze on od dawna nie zyje (to dobry wy-
bér zwlaszcza wowczas, jezeli BG mieli powazny pro-
blem z pokonaniem labiryntu). W takiej sytuacji posta-
cie moga ztupic wszelkie pozostate w komnacie skarby.

Mozesz takze postanowic, ze zostawisz postacie z— no
c6z... z niczym. Przeczytaj wowczas zamieszczony dalej
tekst, ale badZ przygotowany na wielkie rozczarowanie.

Ten obszar byt niegdys wielka biblioteka, z ktorej jed-

Cel podrézy (PS 17)

Kiedy postacie dotra do konca labiryntu, znajda sie na-
gle w bibliotece lub laboratorium poteznego czarodzie-

nak pozostaly tylko drzazgi. Jeden z koricéw kom-
naty musial by¢ kiedys laboratorium alchemicznym,
ktore jakis§ czas temu zniszczyla potezna eksplozja.




Roztrzaskane alembiki oraz zweglone pozostalosci
ksiazek wskazuja na to, ze w pomieszczeniu tym nie-
gdys bylo wiele interesujacych skarbow.

PRZEDE WSZYSTKIM MYSLEC
(PS 18)

Ta pulapka, zagadka oraz spotkanie z potworami wyma-
ga od grupy dostrzezenia i wykorzystania kilku réznych
wskazowek w odpowiedniej kolejnosci i w blyskawicznym
tempie. Bohaterowie, ktérzy nie zwracaja uwagi na szcze-
goly, moga mie¢ tutaj problemy.

Poniewaz w tym spotkaniu gléwnymi przeciwnikami
$miatkéw s3 zelazne golemy, moze sie z poczatku wyda-
wac, ze dla kilku bohateréw w grupie bedzie to wyjatko-
wo latwe wyzwanie. Przeciez nie dzialaja na nich ukrad-
kowe ataki i sa niepodatni na wiekszo$¢ czaréw. Niemniej
jednak, w tym scenariuszu trzeba rozwiaza¢ dwie zagadki
oraz rozbroi¢ kilka pulapek. Jezeli gracze sa sprytni, kaz-
da postac bedzie tu miala jakies zadanie.

Chociaz to spotkanie bardzo szybko moze sta¢ sie za-
bojcze, nic nie przeszkodzi dobrze przygotowanej grupie
uciec przed konsekwencjami. Wiekszos¢ druzyn sklada-
jacych sie z postaci 18. poziomu nie powinna miec proble-
mu z teleportacja na zewnatrz, wydostaniem sie za pomo-
ca czar6w dezintegracji lub ucieczka na Plan Astralny badz
Eteryczny. Dla grup, ktére wycofaja sie w bezpieczne miej-
sce i ponownie rozwaza swoje mozliwosci, druga wizyta
moze by¢ bardziej udana.

To spotkanie najlepiej umiesci¢ w malo uczeszczanym
obszarze podziemi. Kiedy BG zbliza sie do drzwi, ktére pro-
wadza do schodow, przeczytaj nastepujacy tekst.

. sie w zawalo-
nej gruzem alkowxe w ma}ej nisz WquIej w jednej
ze §cian plonie samotny zielonkawy plomien. Kilka
kamiennych blokéw spadlo z sufitu, czeSciowo ukry-
wajac zniszczone drzwi z zielone
tach widnieje jakas krétka inskrypcja.

Inskrypcja napisana jest w archaicznym (ale w pelni
zrozumialym) wspélnym i brzmi: ,Tu znajduje sie gro-
bowiec Potora al-Jalura, stawnego czarodzieja. Wejdz,
jeslis smialy.” Testy Wiedzy (historii), wiedzy barda lub
Wiedzy (tajemnej) o ST 25 wyjawia, ze Potor al-Jalur
(wymawiaj: poh-TOR-AL-jah-lur) byt starozytnym cza-
rodziejem znanym z badan w dziedzinach metalurgii,
matematyki oraz ozywiania przedmiotéw.

Kamienie alkowy sa bardzo popekane, ale wszyst-
kie luzne glazy zdazyly juz wypas¢, mury zatem sa sto-
sunkowo bezpieczne. Krasnolud lub kazda inna postac¢
zrasowa cecha skalny zmysl moze to stwierdzié, wy-
konujac test Przeszukiwania (ST 10), pozostalym test
Profesji (gornik) o ST 10 pozwoli dojs¢ do tego same-
go wniosku. Jezeli wynik ktéregos z testow wyniesie
co najmniej ST 15, posta¢ moze okresli¢, ze kamie-
nie byly w przeszlosci niszczone, ale ich obecny stan

wynika gléwnie z ich wieku oraz zaniedbania (w cia-
gu ostatnich kilku wiekéw goscie, ktérzy zbyt gorli-
wie probowali otworzy¢ drzwi, poddali je dzialaniu
kilku niszczycielskich czaréw — takich jak kula ogni-
sta czy blyskawica — ale czas usunat wiekszos¢ sladow
po tych atakach).

Zelazne drzwi pokrywa miedz, ktora w przeciagu
wiekow przemienila sie w warstwe zielonej $niedzi.
Wrota chronil niegdys tajemny zamek, ale dawno temu
zostal rozproszony. Niestety, przez lata futryna sie wy-
paczyla, wiec drzwi sa obecnie zablokowane.

WZelazne drzwi: grubosé 7,5 cm; trwalosé 10; pw
68 (pierwotnie 90); ST wywazenia 28.

Zielony ogien plonacy wniszy to efekt nieustajg-
cego plomienia na 18. poziomie rzucajacego czary. Po
otwarciu drzwi $wiatlo rozjasnia mniej wiecej polo-
we schodéw.

A. Schody

Kiedy BG otworza drzwi, zobacza szerokie na 1,5 metra
prowadzace w gore schody. Cala klatka schodowa jest
otwarta u géry do komnaty nad nimi, jak to przedsta-
wiono na rzucie przy mapie.

W $cianach klatki oraz samych schodach znajduje sie
duza liczba ukrytych otworéw wentylacyjnych, ktére
wypelniaja obszar zabdjczym gazem (patrz paragraf
,Pulapki’, w obszarze B). Przeszukujac klatke schodo-
w3, bohaterowie moga znalez¢ te otwory, pulapke jed-
nak mozna uruchomié jedynie z grobowca (réwniez

+  Przede wszystkim
mysle¢
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w obszarze B). Jezeli $mialkowie spedza tu zbyt wiele
czasu, rozwoj wypadkow moze ich zaskoczyé.

B. Grobowiec
Przeczytaj znajdujacy sie w zacienionej ramce tekst,
kiedy tylko postacie osiagna szczyt schodow.

Na szczycie schodéw znajduje sie pomieszczenie
o nieregularnym ksztalcie. Za wami otwarte scho-
dy tworza dét o glebokosci 6 metréw i szerokosci

1,5 metra. Powietrze wydaje si¢ mie¢ dehkatny za-
pach gazu bagiennego.

Podloge pokrywa nieréwna posadzka zkan:uem
o matowej, woskowej powierzchni, bardzo podziu-
rawiona i porysowana. Wszedzie porozrzucane sa
ostre kamienne odlamki, a takze potrzaskane i zwe-
glone kosci, kawalki drewna oraz metalu. Kazda po-
wierzchnie pokrywa gruba warstwa kurzu.

 Ksztalt komnaty z grubsza przypomina grot strza-
ly. Przed wami na postumencie pionowo stoi masyw-
ny sarkofag. Jego wieko ozdabia rzezba na wpot le-
Zacej postaci starszego mezczyzny w plaszczu. Ow
str6j oraz sam sarkofag pokrywaja setki tajemni-
czych pieczeci mocy. Z przodu postumentu moze-
cie dostrzec rzad szesciu dziurek od klucza. Nad sar-
kofagiem znajduje sie plaskorzezba przedstawmjaca
twarz z otwartymi ustami w ktorej oczy wprawmno ;
dwa blyszczace klejnoty.

Sciany pomieszczenia za wami przypommaja zab—,
kowany grot strzaly, ze znajdujacymi sie wzdtuz nich
jedenastoma alkowami. W kazdej z nisz tkwi pokry-
ty miedzia posag. Kazda z rzezb jest odrobine inna,

ale wszystkie sa ogromne. To postacie uczonych badz
czarownikéw. W ostrym kraficu pomieszczenia, do-
kladnie za schodami, komnata zawalona jest gru-
zem, mozecie jednak dostrzec wystajaca spod nie-

go reke posagu.

Podloga wykonana jest z krzemienia, ktéry mozna roz-
poznaé, wykonujac test Wiedzy (natury) badz Alche-
mii (ST 15). Rozrzucone szczatki to wszystko, co pozo-
stalo z poprzednich gosci, ktérzy nie umieli rozwiazac
zagadki. W komnacie wciaz znajduje si¢ niemala ilos¢
skarbéw - patrz ,Skarb”, dalej).

Test Przeszukiwania (ST 20) wykonany na dowolnym
posagu (lub golemie) wyjawi, ze ma on ruchome stawy.
Udany test Czarostwa (ST 25) pozwoli stwierdzi¢, czy
posag jest golemem (posagi 4, 6, 8, 9 i 10), czy tylko po-
sagiem o ruchomych stawach (1, 2, 3, 5, 7 oraz 11).

Wszystkie zelazne posagi maja pod stopami caltko-
wicie zasloniety pusty obszar. Pod kazda z rzezb (1, 2,
3, 5, 7 oraz 11) w tej dziurze ukryty jest niewidzialny
klucz (nawet postac, ktora zajrzy pod posag, uzywajac
metod takich jak eterycznosc czy tez pierscien przeswietla-
jacego spojrzenia, nie zdola go zobaczyc). Jezeli ktokol-
wiek dotknie jednego z tych posagéw, ten podniesie
prawa stope, ujawniajac znajdujacy sie pod nig otwor.

To poruszy dos¢ kurzu, by czesciowo przykryc klucz
(dostrzec go mozna wowczas po udanym teécie Zauwa-
zania o ST 15). Klucze pasuja do dziurek w postumen-
cie (patrz obszar C, dalej).

Minute po tym, jak pierwszy z BG wejdzie do klatki
schodowej, posag oznaczony na mapie cyfra 1 przemo-
wi. Przeczytaj wowczas postaciom nastepujacy tekst.

— Witajcie, smialkowie. Jam pierwszym sposréd stug
Potor al-Jalura. Niezwykle waznym jest, byscie wy-
stuchali mych stéw. Potor al-Jalur wita was i zgodnie
ze starozytnymi zasadami goscinnosci, oferuje wspa-
nialy dar. Otrzymanie g0, gdy odnajdziecie szes¢ klu-
czy i umiescicie kazdy z nich we wlasciwym miej-
scu, zgodnie z jego numerem. Niekt6rzy z mych stug,
aby¢ moze ija, trzymamy klucze. Musicie jedynie
‘wybraé whasciwych. Wybierzcie zle, a bedziecie mu-
sieli walczy¢ o zycie. Wybierajcie szybko, poki star-
cza wam oddechu.
— Jezeli zechcecie ponownie wystuchaé mych stow,
wystarczy poprosic.

Jesli postacie poprosza pierwszy posag (w dowolnym je-
zyku), by ponownie przeméwil, powtorzy on cala wia-
domosé stowo po stowie.

Pulapki: Kiedy posag skonczy przemawiac po raz
pierwszy, przed drzwiami prowadzacymi do schodow
w obszarze A pojawi sie sciana mocy.

~'Sciana mocy: SW 6; Przeszukiwanie (ST 30);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 30).

W tym samym czasie otworza sie otwory wentyla-
cyjne na klatce schodowej, wypelniajac komnate tok-
sycznym, latwopalnym gazem. Udany test Alchemii
(ST 15) pozwoli zidentyfikowac jego zabdjcze wlasci-
wosci. Jezeli postaé rozpozna w podlodze krzemien,
moze oceni¢ niebezpieczenistwo skrzesania pojedyn-
czej iskry. By uniknaé trucizny, $miatkowie.moga
wstrzymac oddech (szczegotowe informacje dotycza-
ce wstrzymywania oddechu — patrz ramka ,Toniecie”
w Przewodniku MISTRZA PODZIEMI).

Po dwoch rundach, w trakcie ktorych gaz saczy sie
z otworéw, kazda iskra lub odkryty ogieri w pomiesz-
czeniu spowoduje zaplon, co zada 6k12 obrazen od
ognia (udany rzut obronny na Refleks o ST 20 zmniej-
sza je o polowe) wszystkim znajdujacym sie na tym
obszarze. Stopy zelaznych golemow uderzajace o krze-
mienna podloge rowniez moga zapali¢ gaz — w kazdej
rundzie dzialania konstruktu istnieje 25% szansy zaplo-
nu. Pamietaj, ze obrazenia od ognia naprawiaja uszko-
dzonego golema (1 punkt wytrzymalosci za kazde 3,
ktére normalnie by stracil). Ogien wypala réwniez
wiekszos¢ toksycznego gazu z pomieszczenia, co ozna-
cza, ze postacie moga oddychac bezpiecznie przez jedna
runde (zanim trujacy gaz znéw nie naplynie). Gaz sa-
czy sie przez otwory przez 10 minut (chyba ze pulapka
zostanie unieszkodliwiona). Po tym czasie wymagane
sa 24 godziny na przeladowanie sie pulapki.



-""Pulapka gazowa: SW 10; trujacy gaz (wdy-
chanie, ST 18, 1ké S/1ké S) i 1k12 od ognia
(udany rzut obronny na Refleks o ST 20
pozwala zmniejszy¢ obrazenia o polowe);
Przeszukiwanie (ST 25); Unieszkodliwia-
nie mechanizméw (ST 35).

Kazda 1,5 metrowa czes¢ scho-
dow zostata wyposazona w oddziel-
ny ukryty otwor wentylacyjny. Postaé
musi wykonac¢ niezalezne testy Prze-
szukiwania i Unieszkodliwiania mecha-
nizmoéw dla kazdej dziurki. Sciana mocy,
sciana kamienia czy podobny efekt moze
odciaé naraz kilka otworéw.

Stworzenia: Posagi, ktore nie kryja klu-
czy (4, 6, 8, 9 oraz 10), sa zelaznymi go-
lemami umieszczonymi tu przez Poto-
ra al-Jalura, by zagadka stanowila wieksze
wyzwanie. Cala piatka zaatakuje naraz, -
gdy tylko postacie dotkna ktéregokolwiek g
z golemow, zaatakuja pole mocy, zaczna
dtubac przy dziurkach od kluczy (z wy-
jatkiem wlozenia klucza), przekreca
klucz zbyt daleko lub uszkodza cokol-
wiek znajdujacego sie w grobowcu badz
na schodach. Golemy zaatakuja tez w 2 minu-
ty po tym, jak przemowi pierwszy posag — bez
wzgledu na to, co zrobia bohaterowie.

Zauwaz, ze golem w punkcie 6 jest zakopany pod gru-
zem. Moze w kazdej rundzie wykonac test Sily (ST 28),
by sie wyrwac. Jezeli do czasu zakonczenia walki nie
zdola sie samemu uwolnié¢, powréci do stanu uspienia
(ale aktywuje sie ponownie, gdy BG wykonaja ktérakol-
wiek z wczeéniej wspomnianych czynnosci).

9 Zelazne golemy (5): pw 100 kazdy; patrz Ksie-
ga Potworow.

Skarb: Wsrod szczatkéw rozrzuconych w pomiesz-
czeniu znalez¢é mozna 140 sz, 2 perydoty (warte 80 sz
kazdy), 1 gwiazdzisty rubin (wart 600 sz), 6 akwama-
rynéw (wartych 500 sz kazdy) oraz 3 nefrytowe posaz-
ki (warte 400 sz kazdy).

C. Sarkofag

Test Wiedzy (tajemnej) o ST 10 ujawni, ze pieczecie
mocy na sarkofagu to zaréwno magiczne symbole po-
wszechnie uzywane w ksiegach czaréw, jak i rozne ty-
powe formuly matematyczne.

Cala alkowa (nie liczac przodu postumentu) jest pel-
na magicznej mocy (podobnej do sciany mocy, ale tréj-
wymiarowej). To efektywnie blokuje teleportacje, ete-
ryczno$¢ oraz podréz astralna, tak jakby cala nisza byta
litym przedmiotem. Nawet czar dezintegracja lub podob-
ny efekt usunie tylko warstwe gruba na 2,5 centyme-
tra, co oznacza, ze do osiagniecia najblizszego kranca
sarkofagu potrzeba dziesiatek czaréw.

By dezaktywowa¢ pole mocy, BG musza umiescié
klucze wszesciu dziurkach w postumencie (kazdy

4
2
=

klucz pasuje tylko do jednego otworu) i obrécié pierw-
szy (ten znajdujacy sie najbardziej po prawej) raz, dru-
gi dwa razy, trzeci trzy razy i tak dalej. Test Otwiera-
nia zamkoéw (ST 40) lub czar kolatka pozwola przekrecic
mechanizm jednego zamka o jeden obrét (co oznacza,
ze wiekszos¢ dziurek od kluczy wymaga wielu testow
badz czaréw kolatka). Jezeli postac obroci klucz wiecej
razy, niz powinna, wypadnie on z otworu pod stopy
smialtka, a caly mechanizm wréci do pierwotnego sta-
nu, zas golemy ozyja (patrz ,Stworzenia”, wczesniej).
Obrécenie klucza to akcja bedaca odpowiednikiem ru-
chu, ktéra prowokuje okazyjny atak.

Kiedy wszystkie mechanizmy zostana obrécone
whasciwa liczbe razy, pole mocy zniknie, a postac
na sarkofagu wstanie i wreczy bohaterom dar (patrz
,Skarb”, dalej). Po minucie ponownie si¢ polozy i ca-
ty sarkofag powoli zatonie w podlodze wraz z ma-
sywnym blokiem kamienia, ktéry opusci sie z sufitu,
wypelniajac alkowe (Potor al-Jalur nie zyczyl sobie,
by jego grobowiec odwiedzal ktos, kto juz otrzymal
dar). Nie jest to zamierzona pulapka, ale kazdy, kto
nie zechce lub nie bedzie méglt wydostacé sie z alko-
wy, otrzyma 20ké obrazen.

W chwili gdy blok sie wreszcie zatrzyma, sarkofag
znajdzie sie w wylozonej metalem krypcie znajdujacej
sie 12 metréw pod podloga pierwotnego grobowca. BG
moga na rézne sposoby wykopa¢ tunel do tego miejsca.
Wewnatrz znajda jednak jedynie resztki popiolow.
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Skarb: Darem Potor al-Jalura jest berlo splendoru. Po-
nadto oczy plaskorzezby sa diamentami wartymi 1000
sz kazdy.

Zmiana trudnosci spotkania
PS 16: Usuri golemy stojace w punktach 4 i6. To
ujawni otwory, ktére kryly sie pod nimi, co stanowi
wskazéwke dotyczaca lokalizacji kluczy.
PS 19: Zastap zwykle golemy rozwinietymi golema-
mi 027 KW (SW 14 kazdy). To zwiekszy ich rozmiar
do wielkiego i bedzie mialo inne efekty, jak to opisa-
no w Ksiedze Potworow.

__OGROMNI UMARLI (PS 19)

Wiele wiekoéw temu potezny nekromanta ozywil w tej
o$miokatnej komnacie czterech kolosalnych zombie.
Wspolczesna nekromantka, Eufraia, znalazta 6w dawno
opuszczony grobowiec iuczynila swoja siedziba. Przy-
chodzi tu jedynie niewidzialna, gdyz zombie dawno temu
otrzymaly rozkaz zabicia kazdej zywej istoty, ktéra wej-
dzie do komnaty.

Mozesz polaczyc to spotkanie ze ,Strzegac umartych”
(ktére opisano wezesniej), chociaz wtedy powinienes
zmieni¢ poziomy spotkan tych scenariuszy tak, by byly
bardziej do siebie zblizone.

Rozwaz sprowadzenie na pobliskie miasteczko ja-
kiej$ katastrofy, ktéra $ciagnie BG do krypty Eufraii.
Dobrym przykladem moze by¢ wspaniale i zawsze po-
pularne narzedzie intrygi pod tytulem ,Nieumarli pu-
stosza okolice”. Gdy postacie w koncu przybeda, przy-
wita ich nastepujacy widok.

rej oibrzyxﬂ . Nieumarli zajmuja duza c
komnaty — Bezastej, Brazowej podlogl po&

tuz nad 1ch glowa:m

Stworzenia: Czterej kolosalni zombie otaczaja niewi-
dzialna nekromantke Eufraie.

“Kolosalni zombie (4): pw 315 kazdy; patrz Ksigga
Potworow.

P Eufraia: Czlowiek kobieta Kpn11/Nek7; SW 18;
sredni humanoid; KW 11k8+11 plus 7k4+7; pw 91; Init
+2; Szyb 9 m; KP 19 (dotyk 12, nieprzygotowana 17); Atak
+11/+6/+1 wrecz (1k4/19-20, plugawy sztylet +2); SA skar-
cenie nieumartego 9/dzien; SC spontaniczne czarowanie
(czary zadawania ran); Char NZ; MRO Wytrw +10, Ref +7,
Wola +15; S 7, Zr 15, Bd 13, Int 17, Rzt 17, Cha 15.

Umiejetnosci i atuty: Alchemia +4, Czarostwo +24,
Koncentracja +22, Nastuchiwanie +10, Wiedza (religia)
+24, Wiedza (tajemna) +24, Wrézenie +24, Zauwazanie
+10; Czujnos¢, Przenikanie czaru, Rzucanie w walce,
Walka na slepo, Wyciszenie czaru, Wyjatkowe odga-
nianie, Wykucie pierScienia, Zapisanie zwoju, Zogni-
skowanie czaru (nekromancja).

Wyposazenie: plugawy sztylet +2, karwasze pancerza +7, pier-
scieri odpornosci na zywioly (potezny, zimno), pierscien niewi-
dzialnoici, laska mrozu (15 fadunkéw), buty elfow, dziewiet-
nascie rubinéw wartych po 100 sz, fancuszek na kostke
wart 5000 sz, 30 sp, plecak z ksiega czaréw.

Przygotowane czary kaplana (6/7/6/6/4/3/2; bazowa
ST 13 + poziom czaru): 0 — leczenie drobnych ran (2),
oczyszczenie jedzenia i wody, swiatlo, wykrycie magii, wy-
krycie trucizny; 1 — niewidzialnos¢ dla nieumarlych (2),
ochrona przed dobrem, powodowanie strachu® (2), wykry-
cie nieumarlego, zaglada; 2 — milczenie, mniejsze odnowie-
nie, niewykrywalny charakter, ostatnie tchnienie®, profana-
cja, roztrzaskanie®; 3 — glif strzezenia, ozywienie umarlego
(2), rozmawianie ze zmarlymi, rozproszenie magii, zakaze-
nie*; 4 — leczenie krytycznych van, wyciszone rozproszenie
magii, trucizna, zadawanie krytycznych van; 5 — krag za-
glady’ vozproszenie dobra, zabicie zywego; 6 — krzywda? oslo-
na antywitalnosci.

*Czar domeny. Béstwo: Brak; Eufraia poswiecila sie ztu.
Domeny: Smier¢ (dotyk $mierci 1/dziert), Zniszczenie (ugo-
dzenie 1/dzien).

Przygotowane zaklecia czarodzieja (5/6/5/4/2; bazowa ST 13
+ poziom czaru): 0 — czylanie magii, otwarcie/zamkniecie,
przeszkodzenie nieumartemu? tajemny znak, wykrycie magii;
1 — ozigbly dotyk’ powigkszenie, promieri ostabienia’ tarcza, wy-
krycie nieumarlego, zbroja maga; 2 — dostrzeganie niewidzial-
nego, dotyk ghoula? sie¢, tajemny zamek, widzenie w ciemno-
Sciach; 3 —niewykrywalnos;, sciana wiatru, wampiryczny dotyk,
wstrzymanie osoby, zatrzymanie nieumarlego™; 4 — burza lodo-
wa, wyczerpanie®.

Ksigga czarow: 0 — czytanie magii, otwarcie/zamknigcie,
promien mrozu, przeszkodzenie nieumarlemu’ tajemny znak,
wykrycie magii; 1 — oziebly dotyk? powigkszenie, powodowa-
nie strachu, promien ostabienia tarcza, wykrycie nieumarlego,
wymazywanie, zbroja maga; 2 — ciemnosc, dostrzeganie niewi-
dzialnego, dotyk ghoulas tajemny zamek, siec, slepota/ghuchota,
widzenie w ciemnosciach; 3 — niewykrywalnos¢, sciana wiatru,
wampiryczny dotyk, wstrzymanie osoby, zatrzymanie nieumar-
tego™; 4 — burza lodowa, strach? wyczerpanie®

*Te czary naleza do szkoly nekromancji, ktora jest spe-
cjalnoscia tej postaci. Zakazana szkota: iluzja.

Taktyka: Zombie maja rozkaz zabicia kazdej zywej isto-
ty, ktora wejdzie do pomieszczenia. To dotyczy tez Eufraii,
ja jednak chroni piericien niewidzialnosci.

Jezeli nadchodzacy BG ostrzega w jakis sposéb nekro-
mantke, rzuci ona na siebie zbvoje maga i tarcze, co poprawi
jej KP do 30, oraz dostrzeganie niewidzialnego.

Kiedy tylko pierwszy BG wejdzie do pomieszczenia,
Eufraia zamknie je sciang lodu (korzystajac z laski), ma-
jac nadzieje na odciecie tej postaci od reszty grupy. Na-
stepnie rozpocznie walke, rzucajac stozek zimna (z laski)
oraz zabicie zywego. Uzyje sieci do dalszego spowolnie-
nia lub podzielenia bohateréw oraz sciany wiatru, by
bronic¢ sie przed tucznikami. Zachowa wyciszone roz-
proszenie magii, by rozproszy¢ ewentualne milczenie.
Walka wrecz jest dla niej ostatecznoscia, ale w razie
koniecznosci uzyje plugawego sztyletu +2. Pamietaj, ze
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moze uzy¢ czaru zadawania ran lub kregu zaglady do
wuleczenia” zombie.

Zombie beda atakowac wszystkich. Maja zasieg 7,5 me-
tra, wiec sa w stanie siegna¢ w dowolny punkt tego po-
mieszczenia. Niemal kazdy ruch w tej komnacie prowo-
kuje okazyjny atak od przynajmniej jednego z nich.

Pulapka: Zombie stoja wérod 180 kepek brunatnej
plesni (wszystkie szare obszary na mapie). Kazdy ogien
w odleglosci 1,5 metra podwaja rozmiar tej taty. Kaz-
de stworzenie zblizajace sie do kepki na odleglosé¢ do
1,5 metra otrzymuje 3ké sthuczerr od zimna. Normal-
ne obrazenia od zimna uderzajace w plesn (chocby bu-
rza lodowa Eufraii) moga zabi¢ jedna late, ale juz nie te
znajdujace sie na sasiednich obszarach. Pierscieri odpor-
nosci na zywioly chroni nekromantke przed pierwszymi
30 punktami obrazen od zimna, ktére normalnie otrzy-
malaby w danej rundzie. Poza tym, Eufraia byla na tyle
ostrozna, by usunac plesn z obszaru, gdzie normalnie
przebywa. Zombie sa odporne na stluczenia.

~"Brazowa plesti (180 kepek): SW 2 (12 za cala ko-
lonie); test ataku niepotrzebny; 3ké sttuczen od zimna
dla wszystkich w promieniu 1,5 metra; Przeszukiwanie
(ST 22); obrazenia od zimna zabijaja je, ogierr w promie-
niu 1,5 metra podwaja ich rozmiar.

Zmiana trudnosci spotkania
Spotkanie moze by¢ odpowiednie dla postaci na niz-
szych poziomach — wystarczy zmniejszy¢ rozmiar zom-
bie oraz poziom Eufraii.
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PS 6: Zastap kolosalnych zombie wielkimi oraz zmniejsz
poziom Eufraii do Kpn5. Uzyj nastepujacych statystyk:

D Eufraia: kobieta czlowiek Kpn5; SW 5; sredni huma-
noid; KW 5k8+5; pw 31; Init +2; Szyb 9 m; KP 12 (dotyk 12,
nieprzygotowana 10); Atak +2 wrecz (1k4—1/19-20, sztylet +1);
SA skarcenie nieumarlego 9/dzien; SC spontaniczne czaro-
wanie (czary zadawania van); Char NZ; MRO Wytrw +5, Ref
+3, Wola +6; S 7, Zr 15, Bd 13, Int 16, Rzt 15, Cha 15.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +11, Nastuchiwanie +4,
Wiedza (religia) +11, Wiedza (tajemna) +11, Wrézenie
+11, Zauwazanie +5; Wyciszenie czaru, Rzucanie w wal-
ce, Wyjatkowe odganianie, Zogniskowanie czaru (nekro-
mancja).

Wyposazenie: sztylet +1, plaszcz elfow, pierscieni ciepla, ame-
tyst wart 100 sz.

Przygotowane czary kaplana (5/5/4/2; bazowa ST 12 + po-
ziom czaru): 0 — leczenie drobnych van (2), swiatlo, wykry-
cie magii, wykrycie trucizny; 1 — niewidzialnos¢ dla nieumar-
tych (2), powodowanie strachu wykrycie nieumarlego, zaglada;
2 —milczenie, niewykrywalny charakter, ostatnie tchnienie’ pro-
fanacja, roztrzaskanie®; 3 — vozproszenie magii, zakazenie?

*Czar domeny. Béstwo: Brak; Eufraia poswiecita sie zhu.
Domeny: Smier¢ (dotyk $mierci 1/dzien), Zniszczenie (ugo-
dzenie 1/dzien).

PS 13: Zastap kolosalnych zombie wielkimi oraz
zmniejsz poziom Eufraii do Kpn11. Uzyj ponizszych sta-
tystyk:

4 Eufraia: kobieta czlowiek Kpn11; SW 11; $red-
ni humanoid; KW 11k8+11; pw 64; Init +2; Szyb 9 m;
KP 12 {dotyk 12, nieprzygotowana 10); Atak +7/+2
wrecz (1k4—1/19-20, plugawy sztylet +1); SA skarcenie nie-
umarlego 9/dzien; SC spontaniczne czarowanie (czary za-
dawania van); Char NZ; MRO Wytrw +8, Ref +5, Wola +10;
S7,Zr15,Bd 13, Int 17, Rzt 17, Cha 15.

Umiejetnosci i atuty: Czarostwo +17, Koncentracja +17, Na-
stuchiwanie +10, Wiedza (religia) +17, Wiedza (tajemna)
+17, Wrozenie +17, Zauwazanie +7; Rzucanie w walce, Wal-
ka na slepo, Wyciszenie czaru, Wyjatkowe odganianie, Za-
pisanie zwoju, Zogniskowanie czaru (nekromancja).

Wyposazenie: plugawy sztylet +1, karwasze pancerza +1, pier-
scieni odpornosci na zywioly (slaby, zimno), vozdzka wstyzymania
osoby; dwa ametysty warte po 100 sz.

Przygotowane czary kaplana (6/7/6/6/4/3/2; bazowa ST
13 + poziom czaru): 0 — leczenie drobnych ran (2), oczyszcze-
nie jedzenia i wody, swiatlo, wykrycie magii, wykrycie truci-
zny; 1 — niewidzialnos¢ dla nieumarlych (2), ochrona przed
dobrem, powodowanie strachu® (2), wykrycie nieumarlego,
zaglada; 2 — milczenie, mniejsze odnowienie, niewykrywal-
ny charakter, ostatnie tchnienie? profanacja, roztrzaskanie*;
3 — glif strzezenia, ozywienie umarlego (2), rozmawianie ze
zmarlymi, rozproszenie magii, zakazenie™; 4 — leczenie kry-
tycznych ran, wyciszone rozproszenie magii, trucizna, wezwa-
nie potwora IV; 5 — krag zaglady’ vozproszenie dobra, zabicie
zywego; 6 — krzywda? ostona antywitalnosci.

* Czar domeny. Béstwo: Brak; Eufraia poswiecila sie
ztu. Domeny: Smier¢ (dotyk $mierci 1/dziefi), Zniszcze-
nie (ugodzenie 1/dzien).
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PO TRZYKROC PRZEKLETY
(PS 20)

Podobnie jak postacie zdobywaja informacje o wielkich
smokach i poteznych BN, tak i wysokopoziomowe po-
stacie z pewnoScia zwrdca uwage BN na wysokich po-
ziomach oraz inteligentnych potworéw.

To spotkanie dostarcza postaciom falszywych informa-
¢ji — konkretnie tych dotyczacych prawdziwej natury po-
twora, z ktérym maja do czynienia. Wszystkie historie, ja-
kie uslysza, pochodza od koczownikéw, ktérym udalo sie
uciec; wszystkie sa tez mylace. Wrogowie licza na to, ze dru-
zyna bedzie wykorzystywac tylko czary oparte na ogniu.
Reszta opisanej dalej taktyki powinna sprawic, ze agresyw-
ne grupy zuzyja cenne zasoby, zanim beda ich naprawde
potrzebowaé. MP powinien pozwoli¢ graczom na przygo-
towanie sie do walki w oparciu o falszywe zalozenia.

Mistrz Podziemi powinien zapozna¢ sie z informacja-
mi dotyczacymi tla historii oraz specjalnymi zdolnoscia-
mi kazdego z potworéw. Podstawowe moce oméwiono
w przygodzie, cze$¢ z nich jednak moze wybra¢ twoérczy
MP. Moze sie zdarzy¢, ze w czasie walki bedzie dzialalo kil-
ka roznych efektéw czaréw naraz, wiec MP powinien do-
kladnie pilnowa¢ czasu trwania kazdego z nich.

Tlo

Gleboko w czelusciach Baator, praworzadnej zlej krainy
baatezu, piekielny czart Je'ponze utracil taski swojej ka-
sty. Desperacko starajac sie odzyskac poprzedni status,

Po trzykro¢ przeklety

I i
3

opracowal plan schwytania lub zabicia grupy wysoko-
poziomowych bohateréw i sprowadzenia ich (lub ich
cial) na Baator, gdzie staliby si¢ niewolnikami.

Je'ponze zalozyl siedzibe na obrzezach potnocnych kra-
jow, sprowadzajac tam swego nieumarlego stuge, przeraza-
jacego nocnego wedrowca. Gdy juz sie osiedlil, udalo mu
sie zdoby¢ pomoc starej czerwonej smoczycy imieniem
Alia, ktéra byla gotowa zapomniec o etycznych réznicach
w nadziei zdobycia nowych skarbéw. Piekielny czart oraz
czerwona smoczyca uzyli polimorfowania siebie, by przyjac
formy odpowiednio lodowej gigantki oraz bialego smoka.
Uzywszy tego podstepu, zabijali, przepedzali oraz znie-
walali zamieszkujacych okoliczng tundre koczownikéw.
Liczyli na to, ze ci uciekinierzy rozniosa opowies¢, kto-
ra Sciagnie wysokopoziomowych smiatkow, przybywaja-
cych w poszukiwaniu chwaly. Ci, ktérzy pozostali, stuza
jako zwiadowcy piekielnego czarta.

W ciagu kilku tygodni bohaterowie ustysza liczne wie-
$ci o olbrzymiej szczelinie, ktéra otworzyla sie niedawno
w péinocnej tundrze. Wiekszosc lokalnych szczepow zo-
stala catkowicie zniszczona, zas kilku ocalatych doniosto,
ze maly oddzial lodowych gigantow, dowodzony przez gi-
gancia ksiezniczke imieniem Jenpons Kruczy Pukiel, zajat
caly obszar. Giganci jezdza na lodowych robalach (w rze-
czywistosci widziano tylko jednego robala, a byl to we-
zwany gelugon w spolimorfowanej postaci), a na niebie
nad nimi szybuje potezny bialy smok.

Wioska (PS 5)

To spotkanie ma miejsce gdzies w tundrze. Jest zim-
no, ale nie nieprzyjemnie, wieje lekka bryza. Sadzac
po chmurach, zanosi sie na $nieg. Informacje zebrane
przez postacie prowadza do malej grupy chatek w po-
blizu wejscia do leza Je’ponze’a.

Gdy postacie zbliza sie na tyle, by zauwazy¢ szczego-
ly, przeczytaj zamieszczony dalej tekst (zmier go od-
powiednio, jezeli postacie zbliza sie niewidzialne lub
w inny spos6b ukryte przed wzrokiem).

nglocznm, po czym ja, opuszcza —to chyba znak pothal—
ny. Za wioska, by¢ moze jakies 30 metrow dalej, z tundry
wznosi sie wstazka wijacego sie spiralnie dymu.

Stworzenia: Mieszka tu osmiu ludzkich zbrojnych —
mezczyzni po trzydziestce — wraz ze stadem dziewieciu
psow. Wierza, ze shuza giganciej ksiezniczce imieniem Jen-
pons Kruczy Pukiel, ktora chce odzyskac ziemie obiecane
jej rodzinie w starozytnym porozumieniu z ludzmi pier-
wotnie zamieszkujacymi te tereny. Koczownicy widzieli
tylko jednego giganta, jednego lodowego robala (gelugona,
ktory juz dawno temu odszed}) oraz bialego smoka, ale nie
zdradza tych rewelacji, chyba ze pod przymusem lub pod
wplywem uroku. Poniewaz wszyscy koczownicy nieswia-



domie wierza w powtarzane przez siebie klamstwa, Wyczu-
cie pobudek nie pozwoli stwierdzi¢, ze }za (chociaz moze
ujawnic, ze nie mowia calej prawdy).

Chat przez caly czas pilnuje dwéch straznikow
z trzema psami (ktore uzywaja wechu, by wykry¢ ukry-
te istoty w odleglosci do 9 metréw). Jezeli wykryja oni,
ze ktos sie zbliza, podniosa wldcznie, sygnalizujac ten
fakt wojownikowi stojacemu na krawedzi szczeliny.
On z kolei przekaze wiadomos¢ czlowiekowi stojace-
mu w polowie drogi w dot szczeliny, ktéry nastepnie
krzykiem ostrzeze mieszkancow jaskini znajdujacej sie
na jej dnie. Pozostali czterej koczownicy odpoczywaja
w chatach. Straznicy zmieniaja sie co 12 godzin.

Wojownicy nie sa ghupcami i nie beda walczy¢ z po-
teznymi poszukiwaczami przygod. Jednak jezeli postacie
zechca odpoczqc’ w wiosce, miejscowi sie na to nie zgo-
dza. Wiedza, ze szybko by zgineli, gdyby wsciekly biaty
smok pomyslal, iz go zdradzili. Zamiast tego zaproponu-
ja bohaterom odpoczynek na dnie szczeliny, jako ze lo-
dowi giganci niewatpliwie mieszkaja glebiej.

% Koczownicy (8): mezczyzna czlowiek Zbr1; SW
1/2; $redni humanoid; KW 1k8+1; pw 6 kazdy; Init
+4; Szyb 9 m; KP 13 (dotyk 10, nieprzygotowany 13);
Atak +2 wrecz (1k8+1/x3, dluga wlécznia) lub +2 wrecz
(1k6+1/18-20, sejmitar); Char N; MRO Wytrw +3, Ref
+0, Wola +0; S 13, Zr 11, Bd 12, Int 8, Rzt 10, Cha 9.

Umiejetnosci i atuty: Postepowanie ze zwierzetami +3,
Wspinaczka +4; Poprawiona inicjatywa, Potezny atak.

Wyposazenie: Cwiekowana skéra, dtuga whécznia, sej-
mitar;

D Psy (9): pw 6 kazdy; patrz Ksiega Potworow.

Szczelina (PS 1 lub 19)

Kiedy postacie zbliza sie do szczeliny, przeczytaj na-
stepujacy tekst.

Zamarzniety ziemie rozdziera olbrzymia szczelina. Ma "
z pewnoscia ponad 30 metréw dhugosci, zas jej szerokosc
osiaga na srodku 15 metréw. Wydobywaja sie z niej cie-
ple powietrze oraz wijaca sie smuga dymu wedrujacaku
zachmurzonemu, pociemnialemu niebu. W poblizu kra-
wedzi szczeliny stoi samotny wojownik. Gdy sie zblizy-
liscie, skingt glowa, po czym ruszyl w droge powromq
wkierunku chat.

Szczelina ma 60 metrow glebokosci, a na glebokosci 30 me-
tréw znajduje sie potka, na ktérej BG moga dostrzec kolej-
nego koczownika. Rozpadlina nie ciagnie sie prosto w dol,
a wije sie i zakreca; z jej Scian wystaja glazy, za$ z gory zwi-
saja krysztaly lodu. W kazdym jej punkcie widocznosc jest
ograniczona do 2k6x3 metréw, zas wszystkie stworzenia
otrzymuja 1/4 ukrycia (10% szansy pudla).

Schodzenie do zlodowacialej szczeliny wymaga udane-
go testu Wspinaczki (ST 25). Wojownik stojacy na gorze
ma przy sobie worek, w ktérym znajduje sie 30-metrowy
zwoj liny, ktorej uzycie zmniejsza ST testu Wspinaczki do
10. Koczownik nie zaoferuje jej jednak bohaterom.

SPOTKANIE PS 20

Dokladnie kontrolyj zejscie kazdej postaci w glab szcze-
liny. Jezeli $mialkowie poruszaja sie zrézna predkoscia,
smoczyca Alia latwiej odizoluje ofiare. BG, ktory dotrze
na potke juz po tym, jak Alia zajmie tam pozycje (patrz da-
lej), moze zauwazy¢ kilka kropel krwi na lodzie po wyko-
naniu udanego testu Zauwazania (ST 25).

Stworzenia: Stojacy na gorze koczownik nalezy do
grupy opisanej wczesniej, w czesci ,Wioska”. Wojownik
na polce to w rzeczywistosci Alia, stara czerwona smoczy-
ca, ktora uzyla polimorfowania siebie, by zaja¢ miejsce stoja-
cego tu straznika (po skonsumowaniu go — starczyl na je-
den kes). Jezeli BG dotarli do szczeliny bez zaalarmowania
ktoregos z koczownikow, Alia weiaz znajduje sie na dnie
krateru (patrz dalej).

P Koczownicy (1 lub 2): pw 6; patrz wczesnie;j.

“Alia: samica starego czerwonego smoka; SW 19; ol-
brzymi smok (ognia); KW 28k12+196; pw 378; Init +0;
Szyb 12 m, latanie 60 m (kiepska); KP 33 (dotyk 6, nie-
przygotowana 33); Atak + 36 wrecz (4k6+12, ugryzienie),
+32 wrecz (2k8+6, 2 pazury), +31 wrecz (2k6+12, 2 skrzydla)
oraz +31 wrecz (2k8+18, walniecie ogonem); Front/Zasieg
6 m na 12 m/4,5 m; SA brori oddechowa, miazdzenie, gro-
za, zdolnosci czaropodobne, machniecie ogonem; SC smo-
cze cechy, RO 10/+1, niepodatnos¢ na ogied, OC 24; Char
CZ; MRO Wytrw +23, Ref +16, Wola +21; S 35, Zr 10, Bd
25, Int 20, Rzt 21, Cha 20.

Umiejetnosci i atuty: Blefowanie +36, Czarostwo +34,
Dyplomacja +40, Koncentracja +38, Nastuchiwanie +36,
Przeszukiwanie +36, Skakanie +41, Wiedza (historia) +36,
Wiedza (tajemna) +36, Wspinaczka +27, Wyczucie pobudek
+20, Wyzwalanie sie +31, Zauwazanie +36; Atak z powie-
trza, Poprawiona inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie
(tylko pazury lub walniecie ogonem), Unoszenie sie, Wiel-
kie rozszczepienie (tylko pazury lub walniecie ogonem),
Zogniskowanie broni (pazury).

Brori oddechowa (zn): Dlugi na 18 metréw stozek
ognia (16k10 obrazen od ognia, udany rzut obronny na
Refleks o ST 30 zmniejsza obrazenia o polowe).

Miazdzenie: Lecac lub skaczac, Alia moze wyladowac
na przeciwnikach o rozmiarze do malego. Moze miazdzy¢
tyle istot, ile zmiesci sie pod jej cialem, zadajac im 4ké-+18
obrazen. Ofiary tego ataku musza wykonac rzut obronny
na Refleks (ST 30) — nieudany oznacza, Ze zostana przy-
szpilone pod smokiem i co runde beda otrzymywac kolej-
ne 4k6+18 obrazen, dopoki gad bedzie kontynuowal miaz-
dzenie (traktuj to jak zwarcie).

Groza (zn): Ta zdolnosé dziala automatycznie, gdy
smok atakuje, szarzuje lub przelatuje nad glowami prze-
ciwnikéw. Dotyczy to tylko wrogéw znajdujacych sie
w promieniu 72 matrow i majacych mniejsza liczbe Ko-
§ci Wytrzymalosci lub pozioméw niz smok. Istota, na
ktéra moc moze zadziataé, musi wykonaé¢ udany rzut
obronny na Wole (ST 24) — nieudany oznacza, ze ofiara
jest wstrza$nieta. Sukces sprawia, ze dana osoba przez
jeden dzien jest odporna na groze tego smoka.

Zdolnosci czaropodobne: 8/dzieni zlokalizowanie przed-
miotu; 3/dzieni sugestia.
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Machniecie ogonem: Alia moze wykona¢ atak mach-
nieciem ogonem (akcja standardowa). Jego ofiarami podaja
osoby w pétkolu o srednicy 9 metréw i srodku w poczatku
ogona. Machniecie zadaje automatycznie 2k6+18 obrazen
(rzut obronny na Refleks o ST 30 zmniejsza je o polowe)
wszystkim istotom o rozmiarze $rednim lub mniejszym
znajdujacym sie na tym obszarze.

Smocze cechy: Niepodatnosé na efekty uspienia i para-
lizu, slepowidzenie 72 m, wyostrzone zmysly.

Slepowidzenie (zw): Istota porusza sie iwalczy réwnie
sprawnie co widzaca, ale wykorzystuje zmysly inne niz
wzrok (gléwnie shuch i wech, ale rowniez wyczuwajac wi-
bracje iinne zmiany w otoczeniu). Niewidzialnos i ciem-
noé¢ sa bez znaczenia, lecz stworzenie nie jest w stanie
wyczuc istot eterycznych. Zazwyczaj nie potrzebuje wy-
konywac¢ testéw Nastuchiwania i Zauwazania, by dostrzec
istoty znajdujace sie w zasiegu slepowidzenia (w tym przy-
padku — 72 metry).

Wyostrzone zmysly (zw): Stworzenie widzi w ciemnosciach
na zasieg 240 metréw. Widzi w slabym swietle cztery razy
dalej niz cztowiek, a w normalnym — dwa razy dalej.

Znane czary zaklinacza (6/8/7/7/7/5; bazowa ST 15 + po-
ziom czaru): 0 — czytanie magii, odpornosé, oszolomienie,
otwarcie/zamkniecie, promieri mrozu, przeszkodzenie nieumar-
femu, vaca, tajemny znak, wykrycie magii; 1 — magiczny pocisk,
promieri ostabienia, szybki odwrdt, tarcza, zbroja maga; 2 —niewi-
dzialnosc, ochrona przed strzatami, sieé, wezwanie potwora 11, za-
mazanie; 3 — kula ognista, leczenie powaznych van, rozproszenie
magii, wigkszy obraz; 4 — polimorfowanie siebie, przekleta plaga,
wezwanie potwora IV, 5 — stozek zimna, zamglenie umysh.

Taktyka: Koczownicy nie beda przeszkadza¢ bohate-
rom, ale tez zwlasnej inicjatywy nie dostarcza im zad-
nych pomocnych informacji, chyba ze ktéras z postaci zada
im konkretne pytanie. Wojownik przebywajacy na gérze
szczeliny powie, ze wypatruje smoka, poniewaz ma za za-
danie przekaza¢ innym koczownikom informacje o poja-
wieniu sie gada lub tez o otrzymaniu sygnatu od przyjacie-
la, znajdujacego sie w polowie rozpadliny.

Koczownik na polce bedzie twierdzil, ze ma za zadanie
wypatrywad, czy z dotu nie nadciaga smok, za$ kiedy go za-
uwazy, ma zamachac zapalona pochodnia. Jezeli smoczy-
ca zastapila juz tego straznika, test Wyczucia pobudek (ST
46) pozwoli wykry¢, ze jest to klamstwo.

Alia rzuci czar jezyki, zanim zajmie pozycje koczow-
nika na pélce, co pozwoli jej rozumieé kazda mowe,
w jakiej porozumiewaja sie BG (chociaz rozmawiac be-
dzie jedynie we wspolnym, by ich nie zaalarmowac).

Jezeli bohaterowie po prostu ja mina, poczeka, az napo-
tkaja mieszkancow znajdujacego sie ponizej krateru, a na-
stepnie zaatakuje ich od tytu ognistym oddechem. Jeze-
li ktorys ze smiatkow wydaje sie szczegdlnie naiwny, Alia
uzyje Blefowania do przekonania go, by pozostal na polce,
aby ,chroni¢” ja lub nawet poméc jej wréci¢ na powierzch-
nie. Oczywiscie, gdy tylko zostanie sam na sam z bohate-
rem, natychmiast zaatakuje.

Z drugiej strony, jezeli postacie odkryja podstep (test
Zauwazania o ST 25 pozwoli przejrzec przebranie Alii),

smoczyca postara sie wylecie¢ przez szczeline i uciec,
by zawréci¢ do walki, gdy juz zajmie bezpieczna pozy-
cje w przestworzach. Jesli w trakcie walki pozostanie jej
mniej niz 100 punktéw wytrzymalosci, ucieknie, odlatu-
jac do odleglego gérskiego legowiska.

Alia zna taktyki piekielnego czarta i wykorzystuje je na
swoja korzysc. Zna strategie ,uderz-i-odskocz’, przy czym
zawsze atakuje najslabszych smiatkéw. Gdy pojawi sie noc-
ny wedrowiec, zacznie nekac kaplanéw, by przeszkodzi¢
im w odegnaniu nieumarlych. Jezeli bedzie trzeba, moze
tez odegra¢ doskonale przedstawienie, udajac bialego smo-
ka (wykorzystujac stozek zimna jako brori oddechows).

Dno szczeliny (PS 18 lub 20)

Kiedy postacie zbliza sie do dna rozpadliny (w pobli-
zu kwadratu oznaczonego na mapie literg X), przeczy-
taj nastepujacy tekst.

Nawet w jasny dzien ograniczona ilos¢ docierajacego
do tej jaskini swiatla zapewnia wszystkim znajdujacym
sie tu istotom 9/10 ukrycia (40% szansy pudla). Strop na
wysokosci 90 metréw sprawia, ze latajace potwory maja
tu do$¢ miejsca do manewrowania. Oprocz tego stalak-
tyty moga zapewni¢ ostone latajacym bohaterom.

Nieréwne podloze uniemozliwia $miatkom bieganie
iszarzowanie. Oprocz tego niemal w kazdym miejscu
mozna znalez¢ 1/2 ostony przez przeciwnikami znajdu-
jacymi si¢ na ziemi.

Krater (powstaly dawno temu w wyniku uderzenia me-
teorytu) ma wysokie na 2,4 metra pochyle Sciany (Wspi-
naczka o ST 20), zas w jego srodku znajduje sie gleboki na
1,5 metra basen roztopionej lawy (patrz ,Inne niebezpie-
czenstwa” w Rozdziale 3 Przewodnika MistRza PoDZIEMI).
Je'ponze rzucil na krater przeklecie, ktore powoduje, iz te-
sty odegnania nieumartych podlegaja karze bluznierczej
—4, zapewnia premie z odbicia +2 do KP oraz premie za
odpornosé +2 do rzutéw obronnych. Dwie ostatnie pre-
mie dotycza atakéw dobrych istot. Oprécz tego czar blo-
kuje proby opetania lub przejecia kontroli mentalnej i za-
pobiega kontaktowi cielesnemu ze strony wezwanych lub
przyzwanych istot o charakterze innym niz zly, a wszyst-
ko w promieniu 51 metréw od $rodka krateru. Ponadto
czart powiazal z tym obszarem efekt ochrony przed zywio-
lami (elektrycznosc), dzieki czemu wszystkie praworzad-
ne zle istoty (w tej grupie dotyczy to tylko jego) otrzymu-
ja 204 punkty odpornosci na elektrycznosé.

Cale dno jaskini nasaczono réwniez wieloma efekta-
mi profanacji (takze stworzonymi przez Je’ponze'a), po-



wodujacymi kare bluzniercza —3 do testow odegnania
nieumartych (ktéra nie kumuluje sie z efektem przekle-
cia) oraz dajacych nieumartym premie bluzniercza +1
do testow atakow, testow obrazen oraz rzutéw obron-
nych (punkty wytrzymalosci zombie oraz nocnego we-
drowca uwzgledniaja juz efekt tego czaru). Kazdy czar
profanacja pokrywa okolo 4 pdl na mapie.

W runde po tym, jak postacie dotra na ten obszar,
przeczytaj umieszczony dalej tekst.

Ze $rodka krateru powstaje nagle cos przerazajace-
go. Widzicie smoka — bialego biela kosci, a 1
To gigantyczny szkielet! Jego post
ocieraja si¢ o siebie i grzecho
ne dzwoneczki poruszane v
kiem niezgrabnie powstaja

krateru ciala i ruszaja naprzod pov

Szkielet smoka to wigkszy obraz rzucony przez Je'pon-
ze'a. Czas, w ktérym bohaterowie zaczna reagowa¢, Alia
wykorzysta na atak.

Stworzenia: Te ciala to siedem-
nascie zombie stworzonych przez
czarta za pomoca oZywienia
umarlego z martwych ko-
czownikéw. Nocny wedro-
wiec kryje sie niewidzial-
ny w niszy oznaczonej na
mapie litera N. Jezeli zo-
stal wezesniej ostrzezony,
wezwal juz cztery cienie (na
ktore nastepnie rzucil przy-
spieszenie), czajace sie obec-
nie w suficie jaskini. Pie-
kielny czart Je’ponze, wciaz
spolimorfowany w postac
ksiezniczki lodowych gi-
gantow, kryje sie dzieki
zwigkszonej niewidzialno-
sci na wysokiej na 30 me-
tréw polee w kacie jaski-
ni (w miejscu oznaczonym
na mapie litera P), kon-
centrujac sie na wigkszym obra-
zie szkieletu smoka. Pamietaj, ze jezeli
czerwona smoczyca Alia nie zostata pokona-
na w szczelinie, réwniez wlaczy sie do walki.

4 Zombie (17): pw 18 kazdy; patrz Ksiega Potwor6w.

4 Cienie (4): pw 22 kazdy; patrz Ksigga Potworow.

49 Nocny wedrowiec: pw 136; patrz Ksigga Potwordw.

%Je'ponze, piekielny czart: pw 123; patrz Ksigga
Potworow.

“Alia, stara czerwona smoczyca: pw 378; patrz
wczesniej.

Taktyka: Zombie maja za zadanie przyjac na siebie kilka
pierwszych prob odegnania. Znajduja sie blisko wigkszego
obrazu, stanowiac dlar tarcze przeciwko odegnaniu. Pamie-
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taj, by zastosowac¢ kare bluzniercza —3 (—4 w promieniu 51
metréw od srodka jamy z lawa) do wszystkich testéw ode-
gnania wykonywanych w jaskini.

Cienie otocza i zaatakuja z flanki jedna postac, najlepiej
oddalonego od gléwnej grupy ciezko opancerzonego BG,
po czym dopdki to bedzie mozliwe, beda uzywaé obniza-
jacego wartos¢ sily dotyku. Przyspieszenie trwa przez okolo
12 rund od przybycia BG.

Nocny wedrowiec pozostaje przyspieszony iniewi-
dzialny do czasu, az nie postanowi sie ujawnic, tropiac
ewentualne niewidzialne postacie przy uzyciu dostrzega-
nia niewidzialnego i trzymajac sie blisko cieni. Jezeli zosta-
nie zauwazony, rzuci na okolice ciemnos;, a nastepnie stanie
sie niewidzialny i odleci. Jesli dwéch lub wiecej bohaterow
znajdzie sie w poblizu siebie, potwér wyceluje w nich za-
béjczq chmure lub zaklopotanie. Przeciwko samotnym $mial-
kom uzyje wstrzymania osoby oraz zauroczenia osoby. Zblizy
sie na zasieg walki wrecz do postaci, ktéra wyglada na bez-
bronna, a ktéra zbyt mocno oddalita sie od druzyny- takiej
jak latajacy czarodziej czy tez nie-
widzialny lotrzyk. Dzieki przy-
spieszeniu moze rzucic czar
lub zaatakowac, po czym

stac sie niewidzialnym

i uciec, a wszystko to

w ciagu jednej rundy.
Cien nocy rzucit juz
przyspieszenie na Je'pon-
ze'a (pozostaty czas
trwania to 15 rund), co
pozwala czartowi kon-
centrowac sie na wigk-
szym obvazie (akcja stan-
dardowa) i zachowac¢ cala
runde na podejmowanie
innych akcji. Diabel za-
cznie od rzucenia na sie-
bie przekletej aury (premia
zodbicia +4 do KP, premia
za odpornoscé +4 do rzutéw
obronnych; blokuje proby
opetania i wplywy mental-
ne; oSlepia kazda dobra istote,
ktora udanie zaatakuje Je’pon-
ze'a). Lubi taktycznie wykorzystac
rozproszenie magii oraz Sciang oghia, by
neka¢ i oddziela¢ od siebie bohaterdw.

Je'ponze sprawia, ze za kazdym razem, gdy ,smok” zosta-
nie trafiony, reaguje odpowiednio i ryczy przerazliwie, ale
nie cofa sie ani nie opuszcza dotu z lawg (co zmusi bohate-
réw do wykorzystania czaréw oraz uzycia broni dystanso-
wej). W koricu jednak pozwoli smokowi ,umrzec” i wpasc
z powrotem do lawy.

Jezeli BG dostrzega Je’ponze’a w jego weieleniu lodowe-
go giganta, zacznie on blaga¢ $miatkéw, by uratowali go
z wiezienia na polce. Kiedy ktéras z postaci zblizy sie do
niego na odleglo$¢ 18 metréw, czart odsunie sie 0 1,5 metra




od starannie wyrzezbionego symbolu otumanienia, znajduja-
cego sie na polce pod jego stopami (co ujawni jego istnie-
nie), rozproszy efekt czaru polimorfowanie siebie (darmowa
akcja), uderzy w BG rojem meteoréw, po czym teleportuje
sie do dotu z lawa (gdzie bedzie dysponowal 1/2 ostony).
Tam otoczy sie scianami ognia i bedzie staral sie utrzymy-
wac zwigkszong niewidzialnosé tak dhugo, jak to mozliwe (po-
stacie moga odkry¢ jego polozenie, gdy brodzi w lawie, ale
wciaz maja 50% szansy pudia). Bedzie strzelal w bohaterow
kulami ognistymi oraz namawial ich do poddania sie za po-
moca sugestii. Moze tez dwa razy dziennie wezwac baatezu
(najchetniej sojusznika, gelugona) oraz raz tego dnia moze
rzuci¢ symbol (ten znajdujacy sie na polce skalnej wyrzez-
bil poprzedniego dnia). Jezeli czartowi pozostanie mniej
niz 40% punktéw wytrzymalosci, ucieknie za pomoca te-
leportacji.

Skarb: Na dnie sadzawki zlawa czart trzyma maly
ognioodporny kuferek. Znajduje sie w nim 800 sp, wysa-
dzana klejnotami korona warta 5000 sz, kandelabr wart
4000 sz oraz sztylet skrytobdjcy.

W niszy oznaczonej na mapie litera N znajduje sie roz-
rzucone 21 800 ss, 4127 sz oraz 390 sp oraz srebrna zastawa
stolowa (na osiem oséb) warta lacznie 500 sz. Nocny we-
drowiec trzyma tez kolekcje modlitewnikow oraz ksiazek
religijnych zabranych zabitym kaplanom (kazda jest war-
ta 1k4+1x100 sz). Test Przeszukiwania (ST 30) pozwoli zna-
lez¢ zaklinowany w kacie niszy i dawno zapomniany przez
mieszkanicow kamieri Toun (rézowy rownolegloscian).

Rozwo6j wydarzen: Alia trzyma skarb (wart ponad
120 000 sz) w gorskim legowisku, odleglym o wiele
kilometréw stad. MP moze potraktowaé to spotka-
nie jako pierwszy krok w wyprawie w celu odnalezie-
nia tych bogactw (zwlaszcza, jezeli udalo jej sie uciec).
Smok o jej potedze i inteligencji moze stac si¢ powra-
cajacym czarnym charakterem, od czasu do czasu ata-
kujacym bohaterow. To samo dotyczy Je'ponze'a, jeze-
li uda mu si¢ przezy¢ to spotkanie. Piekielny czart jest
lepszym spiskowcem niz smok. Zaczeka na dobra oka-
zje (oraz jeszcze lepszych sojusznikow), by zemscic sie
na $miatkach.

Dostosowanie PD: Koczownicy, zombie oraz cienie
nie sa warci przyznania BG zadnych dodatkowych PD.
Jednakze umozliwiaja silniejszym potworom wykorzy-
stanie taktyki przeciwko bohaterom, wiec ich obecnos¢
jest prawdopodobnie warta przyznania dodatkowych 5%
lub 10% PD nagrody za pozostale potwory — ta decyzja na-
lezy jednak do ciebie.

Zmiana trudnosci spotkania

PS 16: Odmlédz Alie do dojrzalego smoka, zastap noc-
nego wedrowca jednymi nocnymi skrzydlami, a piekiel-
nego czarta gelugonem. Zmien odpowiednio ich taktyke
(na przyklad: Alia nie moze juz rzucac polimorfowania siebie,
wiec potrzebuje innego czaru lub magicznego przedmio-
tu, ktéry pozwoli jej wygladac jak bialy smok).

PS 22: Postarz Alie do wiekowego smoka, zastap noc-
nego wedrowca nocnym pelzaczem, a piekielnego czarta

balorem. Zmien odpowiednio taktyke (na przyklad: balor
potrzebuje magicznego przedmiotu, by wyglada¢ jak lo-
dowy gigant).

Przygotowania na wysokich
poziomach: MP

Wysokopoziomowe spotkania nie wymagaja automatycz-
nie wiekszych przygotowan. Grupa postaci na 20. poziomie
moze napotkaé antycznego czerwonego smoka, za$ Mistrz
Podziemi moze uzy¢ takiej taktyki i takich samych moty-
wacji, jak w przypadku kazdego innego spotkania. Z dru-
giej strony, MP moze zwykle spotkanie z orkami wypelnic
politycznymi intrygami, zlozonymi pulapkami oraz wielo-
warstwowa motywacja. To w duzym stopniu zalezy od sty-
lu, w jakim najchetniej prowadzi gre.

,Po trzykro¢ przeklety” to niewatpliwie spotkanie dla
wysokopoziomowych postaci nie tylko ze wzgledu na za-
angazowane w nie stworzenia, ale réwniez z powodu ich
motywacji oraz taktyki. Z zalozenia ma ono by¢ wyzwa-
niem nie tylko dla graczy, ale réwniez dla MP, ktéry musi
pilnowa¢ naraz kilku watkow. Prowadzacy, ktéry nie czu-
je sie zbyt pewnie, moze poprowadzi¢ prostsza wersje tego
scenariusza, rezygnujac z tla i zmieniajac taktyke potwo-
réw na bardziej bezposrednia.

Przygotowania na wysokich
poziomach: gracze

W roznych miejscach tej ksiazki zawarto wiele porad
i wskazowek dotyczacych przygotowania spotkan. Zabie-
gi Mistrza Podziemi sa zazwyczaj niedostrzegane, chociaz
nagroda za nie jest zadowolenie graczy. Wszak dobry MP
nie wspolzawodniczy z graczami, zas taki, ktory rozwazyl
kazdy mozliwy punkt widzenia, nie tylko wydaje sie bar-
dziej bezstronny, ale tez w rzeczywistosci taki jest.

Przygotowanie graczy polega na czyms zupelnie innym.
Oni planuja i analizuja, rozwazajac wszystkie mozliwosci.
Sa gotowi na bezposrednie wspolzawodnictwo, jezeli na-
wet nie z MP, to z sytuacja, ktora przedstawia. Przygotowa-
nia graczy przybieraja dwie formy.

Prawnicy od zasad: W kazdej grupie jest chociaz je-
den taki gracz. Po wypuszczeniu kazdej nowej ksiazki czy
dodatku, zaczyna natychmiast nad nim sleczec¢, szukajac
najlepszej mozliwej kombinacji czaréw badz klas. Dla nie-
go zasady sa po prostu zadaniem matematycznym. Odgry-
wanie postaci odklada na bok, wymyslajac kolejne sposoby
dodawania premii, i stara sie naginac zasady, poki nie pek-
na. Tacy gracze czesto nazywani sa ;maksymalistami” lub
yprawnikami od zasad”.

Tak naprawde na ten epitet zastuguje maly odsetek gra-
czy, gdyz wiekszo$¢ po prostu cieszy sie ze zlozonosci za-
sad. Czerpia przyjemnosc z planowania, ile poziomow roz-
nych klas pozwoli ich postaciom stac sie wieloklasowymi
narzedziami zniszczenia. Nie musisz od razu zniechecac
graczy do takiego zachowania, przynajmniej dopoki nie
wplywa to niekorzystnie na zadowolenie reszty grupy. Za-
miast tego sklon ich, by skoncentrowali sie na sprytnym
tworzeniu postaci, wprowadzajac przeciwnikéw majacych



interesujaca kombinacje atutow badz klas. Demonstrujac,
jak konstruktywnie wykorzysta¢ ciekawe pomysty, MP
moze sprawic, iz ,prawnicy od zasad” zaczng pomaga¢ mu
w grze, zamiast ja psuc.

Stratedzy oraz aktorzy: Drugi typ przygotowan to
takie, ktore wynikaja z odgrywania postaci przed naj-
wazniejszym momentem przygody, zwlaszcza w trak-
cie prowadzania badan. Postacie moga wynaja¢ medr-
ca, by uzyskac informacje dotyczace zamku, ktéry maja
zamiar zwiedzi¢. By¢ moze wiedza, ze zatopiony statek
jest wypelniony nieumartymi, wiec zechca przygoto-
wac odpowiednie dla tej sytuacji zaklecia. Moze wal-
czyli z pamietnym zloczynca, ktéremu udalo sie uciec,
i teraz rozwazaja strategie, by nastepnym razem go po-
konaé. Powinienes zacheca¢ do tego typu gry. Dobrze
przygotowany MP poradzi sobie z wszelkimi klodami,
jakie gracze rzuca mu pod nogi. Prawde méwiac, wiek-
sz0$¢ graczy potrafi samodzielnie wpakowac sie w wiek-
sze klopoty niz te, ktére przygotowal dla nich MP, stara-
jac sie tylko im sprostaé.

Sprytny MP moze wykorzystaé przygotowania gra-
czy do tego, by utrudni¢ przygode. Tak naprawde, po-
przednie spotkanie opieralo sie na mylnym zalozeniu,
jakie przyjeli gracze. Uznali oni mianowicie, ze maja
przewage, gdyz wczesniej zebrali potrzebne im infor-
macje. Taki rodzaj przygody powoduje, ze gracze rozpo-
czynaja ja bardzo pewni siebie, wiedzac, ze sie przygoto-
wali, a ci, ktorzy przezyja, maja dodatkowa satysfakcje,
ze udalo im sie wybrna¢ z opresji. W ten sposob buduje
sie wspaniala opowiesé.

Ten scenariusz wykorzystuje silny wiatr. Jego akcja
ma miejsce pod ziemia, gdzie silny podmuch czy inne
fluktuacje pogody nie zdarzaja sie zbyt czesto. Nie wni-
kamy tu w pochodzenie tego wiatru, ktéry z zalozenia
jest po prostu dziwnym fenomenem natury, by¢ moze
powstalym woéweczas, gdy bryza z powierzchni trafi-
fa do naturalnych jaskin, po czym wzmocnila sie na
ograniczonej przestrzeni. Spotkanie to moze rowniez
wydarzy¢ sie na zboczu goéry, gdzie wichury nie sa ni-
czym niezwyklym, ty za$ mozesz zalozy¢, ze wiatr zo-
stal stworzony magiczne, a nawet pochodzi z innego
planu, jak na przyklad staly efekt czaru kontrolowanie
wiatrow lub tez portal do Planu Zywiolu Powietrza.

To spotkanie bedzie latwiejsze dla graczy, ktérzy
umieja szybko reagowaé w obliczu nieznanego zagro-
zenia oraz potrafia wykorzysta¢ nawet niewielka prze-
wage. Szczegolnie przyda im sie magia teleportacyjna,
taka jak wymiarowe drzwi.

W dowolnym momencie w czasie tulaczki boha-
terow przez podziemia przeczytaj im umieszczony
w ramce tekst.

Znalezliscie solidnie wygl id‘aj;a‘ce, drzwi
Dymaveles e @ - o e o
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Za drzwiami postacie napotkaja szczegoly zaznaczone na
mapie znajdujacej sie na nastepnej stronie. BG moga zaczac
przygode po dowolnej stronie mapy, poniewaz obie pary
drzwi sa identyczne. Zadne z nich nie sa zamkniete na za-
mek, ale obie maja solidny i zlozony rygiel. Obie zostaly
wzmocnione zelazem (trwalo$¢ 5, pw 20, ST wywazenia
23). Test Nastuchiwania (ST 5) wykonany przy dowolnych
drzwiach pozwoli ustysze¢ wyjacy za nimi wiatr.

Po otwarciu drzwi podmuchy wiatru dmacego przez ja-
skinie wypadna na korytarz. Ten wiatr o Sredniej sile ma
50% szansy na zgaszenie matych, nieoslonietych plomieni
(takich jak $wiece). Przeczytaj umieszczony w zacienionej
ramce tekst tuz po tym, jak bohaterowie zajrza za drzwi.

Dno jaskini lezy 150 metréw ponizej goérnego pomostu,
za$ sufit 75 metréw nad nim. Komnata rozciaga sie na 300
metréw na poludnie od tego miejsca. Blask fluorescencyj-
nych grzybéw pozwala widzie¢ na odleglosc do 36 metrow
(postacie widzace w slabym $wietle moga widzie¢ dwa razy
dalej). Stworzenie w odlegloéci 36 metrow ma 1/2 ukrycia
(20% szansy pudta). Istoty znajdujace sie dalej maja catko-
wite ukrycie (50% szansy pudla, a atakujacy nie moze uzyc
wzroku do zlokalizowania celu).

Naturalne kamienne $ciany jaskini sa do$¢ nierowne
(Wspinaczka o ST 15). Boki schodéw oraz pomosty po-
krywaja $lady murarki dobrej jakosci, wiec sa dos¢ glad-
kie (Wspinaczka o ST 20). Kazda sekcja tych scian ma oko-
fo 6 metréw wysokosci, pod nimi za$ znajduja sie jeszcze
Sciany jaskini.

Powierzchnia schodéw oraz pomostéw jest réwna po-
mimo pokrywajacych je kamieni. Na plaskich pomostach
mozna biec lub szarzowaé, ale nie jest to mozliwe na scho-
dach. Posta¢ moze wchodzi¢ lub schodzié¢ po stopniach bez
wykonywania testéw Wspinaczki, ale ich nachylenie wy-
nosi 45%. Kazde 3 metry, ktére po nich przebedzie, odpo-
wiada ruchowi o 4,5 metra. Traktuj pierwsze pole, na kt6-
re wejdzie postac, jak ruch o 1,5 metra, drugie jak ruch 0 3
metry, trzecie jak 1,5 i tak dalej.




Postacie wchodzace do jaskini musza poradzic sobie
z podmuchami wiatru, ktory ma sile wichury (patrz
,Niebezpieczne warunki pogodowe” w Przewodniku
Mistrza Popziemi). Wiatr wieje w glab jaskini w kie-
runku zaznaczonym na mapie strzatkami. Uniemozli-
wia ataki dystansowe (z wyjatkiem czaréw) oraz testy
Nastuchiwania (cho¢ mozliwa jest normalna rozmo-
wa). Pod jego wplywem duze i wieksze istoty zatrzy-
muja sie w miejscu i nie moga i$¢ dokladnie pod wiatr
(udany rzut obronny na Wytrwalos¢ o ST 18 negu-
je). Stworzenia o rozmiarze Srednim zostaja powalone
(udany rzut obronny na Wytrwalos¢ o ST 18 neguje).
Male lub mniejsze istoty nie tylko zostaja powalone,
ale tocza sie 1k4x3 metry w kierunku, w ktérym wieje
wiatr, otrzymujac 1k4 stluczen na kazde 3 metry prze-
byte w ten sposéb (udany rzut obronny na Wytrwa-
tos¢ o ST 18 neguje). By unikna¢ efektow wiatru, kaz-
da istota musi co runde wykonywac ten rzut obronny.
Stworzenia zdmuchniete ze schodéw moga spas¢ w dot
i nawet zginac, zaleznie od tego, gdzie upadna. Latanie
jest mozliwe, ale takie istoty nalezy traktowa¢ tak, jak-
by byly o jeden rozmiar mniejsze, niz sa naprawde. Na
przyklad, srednie lecace stworzenie znajdujac sie w po-
wietrzu ucierpi od efektow wiatru w ten sam sposéb
jak mala istota i musi wykonywac co runde rzut obron-
ny, by uniknaé¢ zdmuchniecia o 1k4x3 metry.

Postaé, ktora uderzy o $ciane jaskini lub o mur
obronny (patrz nastepny akapit), przestaje si¢ poruszac
w chwili uderzenia o przeszkode, ale wciaz otrzymuje

tyle sttuczen, jak gdyby zostala zdmuchnieta o pelny
dystans wskazany rzutem kostka.

A. Pomosty i podesty

Te obszary sa otoczone wysokimi na 90 centymetréw mu-
rami. Istota znajdujaca sie w poblizu muru moze kucnaé
i schowac sie za nim, chroniac sie przed wiatrem (dzieki
czemu w danej rundzie nie musi wykonywac rzutu obron-
nego na Wytrwalo$¢) oraz otrzymuje catkowita ostone
przed atakami, ktére musza pokonac mur.

Postacie wygladajace nad murem moga otrzymac 3/
4 oslony, dopdki sie nie poruszaja. Jezeli bohater atakuje
lub mierzy magicznym atakiem w cel badz obszar po dru-
giej stronie muru, traci te oslone. Smialkowie atakujacy
zza muru lub tez poruszajacy sie w czasie wygladania nad
nim otrzymuja 1/2 oslony. W kazdej sytuacji postac moze
dodaé do rzutu obronnego na Wytrwalos¢ wykonywane-
go w celu oparcia sie dzialaniu wiatru wynikajaca z osto-
ny odpowiednia premie do rzutéw obronnych na Refleks
(patrz ,Oslona” w Rozdziale 8 Podrecznika Gracza).

B. Wawéz

Ten obszar to szczelina w Scianie jaskini. Sciany podestu
oraz schodéw opadaja tu 0 6 metrow do wejscia do wawo-
zu, za$ sam jego Srodek lezy o kolejne 9 metréw nizej. Kaz-
dy, kto spadnie do wawozu ze schodéw znajdujacych sie po
jego wschodniej lub zachodniej stronie, uderzy w jego Scia-
ny i spadnie na dno, otrzymujac 2ké punktéw obrazen od
upadku o 6 metréw ze schodéw oraz 3k4 sttuczenia od ze-
Slizgniecia sie na jego dno. Kiedy bohater znajdzie sie na
dnie jaru, moze probowac testu Wspinaczki (ST 20), by sie
czego$ uchwyci¢. Niepowodzenie oznacza, ze postac zesli-
zguje sie pod tukowatym mostem i spada 117 metréw na
dno jaskini (20ké punktow obrazen od upadku).

Postacie, ktore straca rownowage i zleca ze schodéw lub
podestéw polozonych na potudnie od wawozu, spadna 15
metréw na jego dno (5ké obrazen od upadku), gdzie beda
mialy szanse sie czego$ uchwycic (jak wyzej), zanim zesli-
zgna sie z jaru i spadna na dno jaskini.

Stworzenia: Zab6jczy slaad imieniem Ssethlin zatrud-
nil trzech szarych slaadéw (o imionach Greynderr, H'th-
leth oraz Reyklaw). Stwierdzil bowiem, Ze omiatane wia-
trem schody sa dobrym miejscem na chwytanie w putapke
nieostroznych podréznych. Zabéjczy slaad uwielbia chaos
i zniszczenie, przemawia wiec do niego cos w nieokielzna-
nej, plerwotnej naturze tego miejsca.

4 Ssethlin: zabdjczy slaad, Kpn5s; SW 18; sredni przy-
bysz (chaotyczny, zly); KW 15k8+60 plus 5k8+20; pw 176;
Init +10; Szyb 9 m; KP 31 (dotyk 17, nieprzygotowany 25);
Atak +23 wrecz (3k6+5, 2 pazury) oraz +21 wrecz (2k10+2,
ugryzienie) lub +26 dystansowy (1k8+2/19-20, lekka kusza
+1 z bettami +1); SA skarcenie nieumarlego 7/dzien, zdolno-
Sci czaropodobne, otumanienie, wezwanie slaada; SC odpor—
nosé na dzwiek/elektrycznosé/kwas/ogien/zimno 5, rézne
ksztalty, RO 20/+2, szybkie leczenie 5, cechy przybyszow,
telepatia; Char CZ; MRO Wytrw +18, Ref +17, Wola +19;
S 20, Zr 22, Bd 19, Int 18, Rzt 20, Cha 18.



Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +24, Czarostwo
+11, Koncentracja +20, Nastuchiwanie +23, Przeszukiwa-
nie +22, Skakanie +23, Ukrywanie +24, Wiedza (plany)
+22, Wiedza (religia) +22, Wiedza (tajemna) +11, Wspi-
naczka +23, Wyzwalanie sie +24, Zauwazanie +23; Popra-
wiona inicjatywa, Potezny atak, Rozszczepienie, Uniki,
Wielokrotny atak.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — dostrzega-
nie niewidzialnego, glebsza ciemnost, identyfikacja, krag Smier-
ci, kula ognista, lot, magiczny krag przeciw prawu, miot cha-
osu, niewidzialnosé, ozywienie przedmiotu, palec Smierci, plaszcz
chaosu, rozproszenie prawa, roztrzaskanie, stowo chaosu, stowo
mocy: Slepnij, strach oraz wykrycie magii; 1/dziers — implozja.
Poziom rzucajacego czary 18; ST rzutu obronnego 14 + po-
ziom czaru.

Otumanienie (zw): Moze trzy razy dziennie uzy¢ atu-
tu Oszalamiajaca piesc (patrz opis atutu w Rozdziale 5 Pod-
recznika Gracza). ST rzutu obronnego wynosi 21.

Wezwanie slaada (z): Dwa razy dziennie moze sprobowac
przyzwac 1-2 czerwonych lub blekitnych slaadow z 40%
szansy powodzenia lub 1-2 zielonych slaadéw z 20% szan-
sy powodzenia.

Rézne ksztalty (zn): Moze na zyczenie przybrac dowol-
ny humanoidalny ksztatt lub wréci¢ do naturalnego (w obu
przypadkach jest to akcja standardowa) i pozostac w tej for-
mie dowolnie dlugo. W pozostalych aspektach zdolnos¢
ta jest identyczna z czarem przeksztalcenie siebie (a nie poli-
morfowanie siebie, jak podano w Ksiedze Potworw) rzucane-
£0 przez 15-poziomowego rzucajacego czary.

Cechy przybysza: Widzenie w ciemnosciach (18 me-
trow); nie moze zostaC przywrocony zmartwych ani
wskrzeszony (chociaz zyczenie lub cud moze powola¢ go
na nowo do zycia).

Telepatia: Moze porozumiewac si¢ telepatycznie z do-
wolnym stworzeniem, ktére mowi jakims jezykiem i kté-
re znajduje sie w promieniu 30 metréw od niego.

Przygotowane czary kaplana (5/6/4/3; bazowy ST 15 + po-
ziom czaru): 0 — cnota, leczenie drobnych ran (2), odpornosc, za-
dawanie dvobnych ran; 1 — boskie wzgledy, leczenie lekkich ran,
ochrona przed dobrem’ plaga (2), tarcza wiary; 2 — brori ducho-
wa (2), leczenie Svednich van, voztvzaskanie®; 3 — magiczny krgg
przeciwko dobru modlitwa, oblozenie klgtwg.

* Czar domeny. Bostwo: Erythnul. Domeny: Chaos (rzuca
czary chaosu na poziomie o +1 wyzszym), Zlo (rzuca czary
zla na poziomie o +1 wyzszym).

Wyposazenie: Lekka kusza +1, 20 bettow +1, karwasze pance-
rza +2, pievscien ochrony +1, plaszcz odpornosci +1, proszek ujaw-
niania (2 szczypty), 2 eliksiry przyspieszenia, eliksir wytrzyma-
Tosci, eliksir opéznienia trucizny, zwoj z czarem uzdrowienie,
vozdzka leczenia svednich van (33 fadunki), 70 sp.

49 Greynderr: szary slaad Zak1/Wijk7; SW 18; sredni
przybysz; KW 10k8+30 plus 1k4+3 plus 7k10+21; pw 144;
Init +3; Szyb 9 m; KP 26 (dotyk 13, nieprzygotowany 24);
Atak +24 wrecz (2k4+8, 2 pazury) oraz +22 wrecz (2k8+3,
ugryzienie) lub +21/+16/+11/+6 (+23/+18/+13/+8) dystan-
sowy (1k8+4/x3 plus 1ké od elektrycznosci, potezny dhu-
gi tuk vefleksyjny porazenia +1 [premia z Sity +2] ze strzatami
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+2); SA zdolnosci czaropodobne, wezwanie slaada; SC od-
pornosc na dzwiek/elektrycznosé/kwas/ogieri/zimno 5,
rozne ksztalty, RO 10/+1, szybkie leczenie 5, cechy przy-
byszéw; Char CN; MRO Wytrw +15, Ref +12, Wola +13; S
23, Zr 16, Bd 17, Int 14, Rzt 14, Cha 14.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — blyskawica,
dostrzeganie niewidzialnego, glebsza ciemno$c, identyfikacja,
lot, magiczny kvag przeciw prawu, mot chaosu, niewidzialnos,
ozywienie przedmiotu, rozproszenie prawa, roztyzaskanie, stowo
mocy: slepnij oraz wykrycie magii. Poziom rzucajacego czary
15; ST rzutu obronnego 12 + poziom czaru.

Wezwanie slaada (zc): Dwa razy dziennie moze sprobo-
waé przyzwac 1-2 czerwonych lub 1 blekitnego slaada
740% szansy powodzenia badz 1 zielonego slaada z 20%
szansy powodzenia.

Rézne ksztalty (zn): Moze na zyczenie przybrac dowol-
ny humanoidalny ksztalt lub wrécic¢ do naturalnego (w obu
przypadkach jest to akcja standardowa) i pozostaé w tej for-
mie dowolnie dlugo. W pozostalych aspektach zdolnos¢
ta jest identyczna z czarem przeksztalcenie siebie (a nie poli-
movrfowanie siebie, jak podano w Ksigdze Potworéw) rzucane-
£0 przez 15-poziomowego rzucajacego czary.

Cechy przybysza: Widzenie w ciemnoéciach (18 me-
trow); nie moze zostaC przywrocony zmartwych ani
wskrzeszony (chociaz zyczenie lub cud moze powolaé go
na nowo do zycia).

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +16, Czarostwo +6,
Nastuchiwanie +15, Przeszukiwanie +15, Réwnowaga +5,
Skakanie +25, Ukrywanie +16, Upadanie +15, Wiedza (ta-
jemna) +13, Wspinaczka +21, Zauwazanie +15; Ruchliwosc,
Specjalizacja w broni (pazury), Stworzenie magicznej broni
i pancerza, Uniki, Walka na slepo, Wielokrotny atak, Wy-
specjalizowanie, Zapisanie zwoju, Zogniskowanie broni
(pazury), Zogniskowanie broni (ugryzienie).

Znane czary zaklinacza (5/4; bazowa ST 12 + poziom cza-
ru): 0 — oszolomienie, promieri myozu, raca, tariczqce Swiatla;
1 — szybki odwrot, tarcza.

Wyposazenie: Potezny diugi tuk refleksyjny porazenia +1 (pre-
mia z Sily +2), 20 strzal +2, karwasze pancerza +2, buty szybko-
sci, eliksir zamazania, eliksir leczenia powaznych van, eliksir wy-
trzymalosci, zwoj prawdziwego uderzenia, 20 sp.

9 H'thleth: szary slaad Zak1/Etr7; SW 18; $redni
przybysz; KW 10k8+30 plus 1k4+3 plus 7ké-+21; pw 127,
Init +9; Szyb 9 m; KP 28 (dotyk 16, nieprzygotowany 26);
Atak +19 wrecz (2k4+4, 2 pazury) oraz +17 wrecz (2k8+2,
ugryzienie); lub +23/+18/+13 dystansowy (1ké6+4/x3 plus
1ke od ognia, ognisty potezny krétki huk refleksyjny +1 [pre-
mia z Sily +1] ze strzalami +2); SA ukradkowy atak +4ke,
zdolnosci czaropodobne, wezwanie slaada; SC odpornosé
na dzwiek/elektrycznosé/kwas/ogien/zimno 5, rézne
ksztalty, RO 10/+1, szybkie leczenie 5, cechy przyby-
szow, uchylanie, pulapki, nieswiadomy unik (premia ze
Zrecznosci do KP, nie moze by¢ flankowany); Char CN;
MRO Wytrw +13, Ref +18, Wola +14; S 19, Zr 20, Bd 17,
Int 14, Rzt 14, Cha 14.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +18, Czarostwo
+6, Nastuchiwanie +23, Przeszukiwanie +23, Rownowa-
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ga +7, Skakanie +19, Ukrywanie +26, Unieszkodliwianie
mechanizméw +17, Upadanie +22, Wiedza (tajemna) +13,
Wspinaczka +15, Zauwazanie +16, Zbieranie informacji
+17, Poprawiona inicjatywa, Stworzenie magicznej bro-
ni i pancerza, Walka na slepo, Wielokrotny atak, Zapisa-
nie zwoju, Zmyst walki.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — blyskawica,
dostrzeganie niewidzialnego, glebsza ciemnosé, identyfikacja,
lot, magiczny krag przeciw prawu, mlot chaosu, niewidzialnosc,
ozywienie przedmiotu, vozproszenie prawa, roztrzaskanie, sto-
wo mocy: Slepnij oraz wykrycie magii. Poziom rzucajace-
go czary 15; ST rzutu obronnego 12 + po-
ziom czaru.

Wezwanie slaada (zc): Dwa
razy dziennie moze sprobowaé
przyzwac 1-2 czerwonych lub 1 ble-
kitnego slaada z 40% szansy powo-
dzenia, badz 1 zielonego slaada
220% szansy powodzenia.

Rézne ksztalty (zn): Moze na zy-
czenie przybrac¢ dowolny humanoidalny
ksztalt lub wréci¢ do naturalnego (w obu
przypadkach jest to akcja standardowa)
i pozostac w tej formie dowolnie dtu-
go. W pozostatych aspektach zdol-
nos¢ ta jest identyczna z czarem
przeksztalcenie siebie (a nie poli-
morfowanie siebie, jak podano
w Ksiedze Potworéw) rzuca-
nego przez 15-poziomowego
rzucajacego czary.

Cechy przybysza: Widzenie w ciemnoéciach (18 me-
tréw); nie moze zostaC przywrocony zmartwych ani
wskrzeszony (chociaz zyczenie lub cud moze powolaé go
na nowo do zycia).

Znane czary zaklinacza (5/4; bazowa ST 12 + poziom cza-
ru): 0— kuglarstwo, tanczace swiatla, widmowy odglos, wy-
krycie trucizny; 1 — prawdziwe uderzenie, tarcza.

Wyposazenie: ognisty potezny kratki tuk refleksyjny +1 (premia
zSily +1), 20 strzat +2, karwasze pancerza +1, piericien ochro-
ny +1, plaszcz odpornosci +1, pojemna torba (typ 1), eliksiv neutra-
lizacji trucizny, eliksir leczenia powaznych van, 2 eliksiry przyspie-
szenia, zwoj wtajemniczen szybkiego odwrotu, 40 sp.

D Reyklaw: szary slaad Zaks; SW 18; sredni przybysz;
KW 10k8+30 plus 8k4-+24; pw 161; Init +6; Szyb 9 m; KP 27
(dotyk 12, nieprzygotowany 25); Atak +18 wrecz (2k4-+4, 2
pazury) oraz +16 wrecz (2k8+2, ugryzienie) lub +17 dystan-
sowy (1k8/19-20, mistrzowska lekka kusza); SA zdolnosci
czaropodobne, wezwanie slaada; SC odpornosc na dzwiek/
elektrycznosc/kwas/ogiefiy/zimno 5, rézne ksztalty, RO 10/
+1, szybkie leczenie 5, cechy przybyszow, tuski (+3 do na-
turalnego pancerza, uwzglednione w powyzszym podsu-
mowaniu KP); Char CN; MRO Wytrw +15, Ref +12, Wola
+16; S 19, Zr 15, Bd 20, Int 14, Rzt 14, Cha 15.

Umiejetnosci iatuty: Ciche poruszanie +15, Czarostwo
+18, Koncentracja +21, Nastuchiwanie +15, Przeszukiwa-
nie +15, Skakanie +17, Ukrywanie +15, Wiedza (tajemna)

+13, Wspinaczka +15, Zauwazanie +15; Maksymalizacja
czaru, Poprawiona inicjatywa, Stworzenie cudownej rze-
czy, Uniki, Wielokrotny atak, Zapisanie zwoju.

Zdolnosci czaropodobne: Na zyczenie — blyskawica, do-
strzeganie niewidzialnego, glebsza ciemnost, identyfikacja, lot, ma-
giczny krag przeciw prawu, miot chaosu, niewidzialnosc, ozywienie
przedmiotu, vozproszenie prawa, voztyzaskanie, stowo mocy: slepnij
oraz wykrycie magii. Poziom rzucajacego czary 15; ST rzutu
obronnego 12 + poziom czaru.

Wezwanie slaada (zc): Dwa razy dziennie
moze sprobowac przyzwac 1-2 czerwo-
nych lub 1 blekitnego slaada z 40%
szansy powodzenia badz 1 zielo-
nego slaada z20% szansy powo-
dzenia.

Rézne ksztalty (zn): Moze
na zyczenie przybra¢ dowolny hu-
manoidalny ksztalt lub wréci¢ do

naturalnego (wobu przypadkach
jest to akcja standardowa) ipo-
zosta¢ w tej formie dowolnie diu-
go. W pozostalych aspektach zdolnoéé
ta jest identyczna z czarem przeksztalcenie siebie
(a nie polimorfowanie siebie, jak podano w Ksigdze
_ Potwordw) rzucanego przez 15 poziomowe-
Xy go rzucajacego.
Cechy przybysza: Widzenie
«  wciemnosciach (18 metréw); nie
moze zostaC przywrocony zmar-
twych ani wskrzeszony (chociaz
zyczenie lub cud moze powolaé go na nowo do zycia).

Znane czary zaklinacza (6/7/7/5/3; bazowa ST 12 + po-
ziom czaru): O — czytanie magii, dori maga, kuglarstwo, od-
porno$c, tajemny znak, tariczace Swiatla, widmowy odglos, wy-
krycie trucizny; 1 — magiczny pocisk, ochrona przed prawem,
prawdziwe uderzenie, tarcza, zbroja maga; 2 — kocia gracja, lu-
strzany obvaz, wytrzymalosc; 3 — przemieszczenie, przyspiesze-
nie; 4 — wyczerpanie.

Wyposazenie: Mistrzowska lekka kusza, plaszcz prze-
mieszczania (stabszy), brosza ostony (pozostalo 87 punk-
tow), eliksir charyzmy, eliksir jasnowidzenia/jasnostyszenia,
eliksir skradania, zwoj przyspieszenia, zwoj wtajemniczen
szybkiego odwrotu, 20 sp.

Taktyka: Slaadowie ustawili sie wzdtuz schodéw, przy
czym Greynderr stoi na drugich od gory, Ssethlin na trze-
cich, Reyklaw na czwartych, zas H'thleth na piatych (czy-
li najnizszych). Ssethlin uzywa swojej telepatii, by koor-
dynowac¢ ich akeje, co pozwala im komunikowac sie cicho
i natychmiast.

Na dlugo zanim przybeda BG, Reyklaw rzuci kocig gra-
cje na siebie i kazdego z towarzyszy. Korzysci plynace z te-
go czaru zostaly juz uwzglednione w statystykach slaadow.
Oprocz tego rzuci na siebie zbroje maga oraz wylrzymalosc.
Kazdy ze slaadéw ma caly czas aktywne czary lot, niewi-
dzialnosé oraz dostrzeganie niewidzialnego.

Oprocz uzycia niewidzialnosci, wszyscy slaadowie sie
ukrywaja. Nawet postacie uzywajace dostrzegania niewi-



dzialnego lub prawdziwego widzenia musza wykona¢ test
Zauwazania, by ich zobaczy¢ (zal6z, ze slaadowie wyko-
rzystuja zasade 10 i pamietaj, by dodac +1 do ST na kazde
3 metry odleglosci).

Kiedy tylko ktorys ze slaadow zauwazy wrogéw, Sseth-
lin przekaze te wiadomosé reszcie grupy. W pierwszej run-
dzie slaadowie aktywuja przyspieszenie (dzieki eliksirom,
butom szybkosci lub czarom), Ssethlin rzuci tarcze wiary, zas
Greynderr, H'thleth oraz Reyklaw — farcze. To zwiekszy KP
Ssethlina o +9, zas KP pozostatych slaadéw o +11.

Nastepnie slaadowie zaczna atak od salwy ofensyw-
nych zakle¢ i zdolnosci czaropodobnych. Ssethlin rzuci
kule ognista, po czym wyceluje w najblizsza postaé stowo
mocy: slepnij. Greynderr zacznie od mlota chaosu, a nastep-
nie rzuci ozywienie przedmiotu na pare kamieni rozmiaru
sredniego (uzyj statystyk ozywionego przedmiotu z Ksiggi
Potworéw). Reyklaw rzuci wyczerpanie na lekko opancerzo-
ny cel, potem blyskawice. H'thleth zblizy sie, by wykonaé
dystansowy ukradkowy atak, a nastepnie rzuci prawdziwe
uderzenie, liczac na ukradkowe ataki w nastepnej rundzie.
Jezeli H'thleth nie bedzie musial sie ruszyc, by wykonac
ukradkowy atak, po prostu wystrzeli z tuku, po czym po-
stara sie znalez¢ nowa kryjowke.

Po ataku kazdy slaad moze uzyc akcji bedacej odpowied-
nikiem ruchu, by znéw sie ukryc. Jednak jesli BG beda go
obserwowa¢, nie bedzie mogt sie przed nim schowac, na-
wet jezeli zdola skryc sie przed innymi istotami. Jesli be-
dzie to mozliwe, slaadowie uzyja muréw jako ostony.

W kolejnych rundach slaadowie beda kontynuowac
szturm najlepiej jak potrafia, uzywajac kombinacji miota
chaosu, blyskawicy; kuli ognistej oraz stowa mocy: slepnij. Jeze-
li grupa wyda im sie szczegdlnie potezna, Ssethlin nie za-
waha sie wykorzystac implozji. Slaadowie staraja sie unik-
nac walki wrecz tak dtugo jak to mozliwe. Nie obawiaja sie
starcia, ale uwazaja, ze dystans zapewnia im przewage. Jesli
bedzie to konieczne, uniosa sie w powietrze (liczac na do-
bre premie do rzutu obronnego na Wytrwalos¢, by unik-
na¢ zdmuchniecia). Jezeli H'thleth przez 2 rundy nie be-
dzie mogl zblizy¢ sie na tyle, by wykona¢ ukradkowy atak,
dolaczy do ataku czarami, ale gdy zacznie sie walka wrecz,
wykorzysta lot, niewidzialnoi¢ oraz testy Upadania, by zna-
lez¢ sie w dobrej pozycji do ukradkowych atakéw.

Zaden ze slaadéw nie uzyje zdolnosci wezwania slaada,
chyba ze zostanie mu mniej niz 70 pw. Ssethlin bedzie
walczyl do $mierci, ale pozostale potwory uciekna (lub
poddadza, jezeli nie beda mogly uciec), gdy zabdjczy sla-
ad polegnie.

Dostosowanie PD: Teren oraz wiejacy wiatr sprawiaja,
ze to spotkanie jest trudniejsze niz normalne. Za wszystkie
pokonane tu potwory przyznaj BG 110% normalnych PD.

Zmiana trudnosci spotkania
Obnizenie lub zwiekszenie liczby slaadéw pozwoli
zmieni¢ trudno$¢ wyzwania.

PS 20: Usun Zak1/Etr7 oraz Zaks.

PS 21: Usun Zak1/Etr7.

PS 23: Dodaj kolejnego szarego slaada Zak1/Ltr7.
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Nowe przygody oparte na
najstynniefszej grze fabularnej
wszech czasow.

GROZNE JASKINIE

Migdzy szczytami Bezlitosnego Earicucha a wy-
sokimi drzewami Piekielnego Lasu czai sie co$
zlego. Ci, ktérzy zblizajg sie do tego miejsca,
ging. Ci, ktorzy uciekajg, zostajg zabici. Dla
mieszkaricow Fairbye nadeszly zle czasy, ale
weigz pozostata im nadzieja. Czworo bohateréw
postanawia przyjgc wyzwanie, pragngc wyrwac
mieszkaricow wioski ze szponow zla.

Ale czy bohaterowie przezyjq w glebinach tych
groznych jaskin?

176 str.; cena: 16,90 zt

NIEUMARLI

Mysliwi z pewnej elfiej wioski znikajg bez sladu.
Podobne tajemnicze znikniecia nekajg miesz-
karicow krasnoludzkiej wioski po drugiej stronie
gov. Jedni obwiniajg drugich. Tylko druzyna
ztozona z prawdziwych bohaterow moze odkry,
jaka ztowroga sita manipuluje tymi, na co dzien,
spokojnymi ludami.

Ale czy smiatkowie pokonajg zto, nim plemio-
na wyruszq na wojne?

192 str.; cena: 17,90 zt
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Podziemia, tamigtéwki i putapki

Zagrozenie czai sie
za kazdym rogiem i kazdym ekranem

Najwiekszym zagrozeniem dla kazdej grupy poszukiwaczy przygod
jest przebiegly Mistrz Podziemi. Te ksiazke wypelniono pomyslami
réwnie subtelnymi co podstepnymi, dzieki ktérym kazda sesja
bedzie dla postaci odpowiednim zagrozeniem. Znajdziesz tu:

* Ponad piecdziesiat spotkan zaprojektowanych tak, by
mozna je bylo latwo wykorzysta¢ w dowolnej kampanii.

* Scenariusze o zmiennym stopniu trudnosci, ktére mozna
poprowadzi¢ dla postaci na poziomach od 1 do 20.

* Porady dovczace samodzielnego tworzenia zwodniczych
i zabéjczych sytuaciji.

Zawarte w tej ksiazce bezcenne materialy zainspiruja

z pewnoscid Mistrzéw Podziemi, ktorzy lubia trzyma¢

swoich graczy w niepewnosci.

. Podrecznik Gracza,
Przewodnik MisTRZA PODZIEMI
oraz Ksigga Potworéw s3 niezbedne,

aby Mistrz Podziemi moégh
wykorzystac ten dodatek.

Odwiedz nasze strony:
" www.wizards.com/dnd
www.isa.pl

9"'788388"916885
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