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WSTEP

Niniejszy krétki scenariusz przeznaczony jest dla
dwoch-trzech graczy na poziomach 6-7. Przygode
mozna wples¢ w dowolne miejsce kazdej kampanii
(lub rozegra¢ zupelnie oddzielnie) przy zatozeniu,
ze owa kampania bedzie rozgrywala sie w miejscu
do$¢ odludnym i rzadko odwiedzanym przez
karawany kupieckie i inne wieksze zgromadzenia
ludzkie (i nie tylko).

Podczas trwania scenariusza gracze beda musieli
rozwigza¢ niecodzienng zagadke, nie dysponujac
niemal zadnymi wskazéwkami, nie liczac ich
osobistej wiedzy na temat $wiata. Co gorsza - moze
zdarzy¢ sie tak, ze oprocz satysfakcji i nowych
doswiadczen nie uzyskaja za to zadnej konkretnej
nagrody.

Jesli chodzi o wymagania w stosunku do
bohateréw, to scenariusz nie ma praktycznie
zadnych. Niewatpliwie jednak przydatna bedzie
posta¢ jakiegokolwiek krasnoluda lub tropiciela.
Lotrzyk w szeregach druzyny rdéwniez raczej
pomoze, niz zaszkodzi.

MIASTECZKO

Nazwa i wielko$¢ wioski, w ktorej rozgrywac sie
beda wydarzenia opisane w scenariuszu, nie s3
specjalnie istotne (dla utatwienia jednak nazwijmy
ja Rockslide — z uwagi na polozenie). Wazne jest
natomiast jej umiejscowienie na mapie. Miasteczko,
o ktérym mowa powinno znajdowac si¢ w jakiejs
niewielkiej dolince miedzy szczytami gérskimi.
Opcjonalnie moze to by¢ réwniez wawodz lub
rzadko uczeszczana przelecz. Sens zalozenia osady
w takim miejscu jest do$¢ tatwy do odgadniecia.
Otéz w poblizu wioski znajduje si¢ kopalnia zlota,
eksploatowana przez
przynajmniej eksploatowana kiedy$. Teraz kopalnia
stoi odlogiem - zawalila si¢ dobre pare miesiecy
temu. Wraz z likwidacjg gérniczego interesu, zycie
w wiosce skupilo sie gtéwnie na rolnictwie, ktére, z
racji na stabe gorskie gleby, nie jest zbyt wydajne.
Ludzie nie maja pieniedzy, by gdziekolwiek sie stad
ruszy¢, tak wiec zyja spokojnie w
zapomnieniu, z dala od wszelkich
handlowych, nastawieni na przezycie i autarkie.
Miasteczko nie jest nekane przez zadne wieksze

mieszkancow... a

sobie
traktéw

zagrozenia (précz sporadycznych lawin - takze
btotnych - zsuwajacych sie z pobliskich szczytow,
od ktérych miasteczko wzielo swoja nazwe), a
przynajmniej nie bylo przez bardzo dlugi okres...
Jednak o tym zaraz.

Wszystkie zabudowania osady koncentruja sie
wokot studni - jedynej zywicielki i, jak sie okaze,
jednoczesnie jedynego zagrozenia dla spokojnego
zycia mieszkanicéw. Niewielki ryneczek z placem

targowym jest otoczony przez zabudowania
murowane (lub tylko podmurowane) - maty
ratusz, karczme, warsztat kowala, dwa sklepy i
pare domostw zamozniejszych mieszkancéw. Im
dalej od ,centrum” wioski, tym zabudowania sa
mniej reprezentacyjne i przydatne. Wyjatek
stanowi mlyn stojacy na skraju miasteczka, ktéry
z braku rzeki czy wiatru jest napedzany sila
fizyczng zwierzat.

W Rockslide (Osada): Konwencjonalna; Char
PN; limit 300 sz (z uwagi na kopalnie); Zasoby
1400 sz; Populacja 94; Mieszana (ludzie 78%,
krasnoludy 17%, gnomy 2%, niziotki 1%, pételfy
1%, pétorki 1%).

Autorytety.  Zarzadca
czlowiek Wjk3, PN.

Wazne Osobistosci: Zarzadca kopalni Dargan
Rockcrusher, mezczyzna krasnolud Wijk2/Eks3,
N; kowal Ludrag, krasnolud
Wijk1/Eks2, ND.

Inni: Stata milicja (5), ludzie i krasnoludy Zbrl,
PN.

W jaki sposéb bohaterowie trafiag do Rockslide?
Ta kwestie pozostawiam tobie, Mistrzu Podziemi.
Moze chca przeprawic sie przez gory krotsza, acz
rzadziej uczeszczang droga? Moze maja kogo$
odnalezé? A moze po prostu szwedaja sie po
okolicy bez wyraznego celu i szukaja jakiego$
zarobku? W dowolnym z tych przypadkéw,
mieszkanicy wioski powinni ich zainteresowac.

No wlasnie: mieszkaiicy. Jak  pewnie
zauwazyle$, jeszcze nie zdazylem o nich napisac.
Teraz naprawie ten biad.

Elgon, mezczyzna

mezczyzna

Mieszkancy
Nie ma ich zbyt Oprécz  paru
najwazniejszych osobistosci, wiekszos¢ ludzi (i
nieludzi) zamieszkujacych wioske to zwykli
chlopi, kmiecie i drobni rzemiedlnicy. Jednak
problem
poszczegdlnych o0séb, co o sposéb reagowania
calej spotecznosci.

Otdz, kiedy tylko bohaterowie wejda w granice
miasteczka, zauwaza, ze mieszkancy zachowuja
sie bardzo dziwnie. Czesto chodzg bez celu w
koétko, siedza ze wzrokiem utkwionym w jeden
punkt itp. Pytania zadawane przez heroséw
czesto beda pozostawiane bez odpowiedzi, a sami

wielu.

tkwi nie tyle w zachowaniu

bohaterowie - w ogéle ignorowani. Oczywiscie,
czesé zachowuje  si¢
normalnie. Jedza, rozmawiaja (cho¢ po
baczniejszym nadstawieniu uszu okaze sie, ze
rozmowa czesto w ogolle nie ma sensu), $pia. Co
ciekawe, nie wida¢ tez, by ktokolwiek w miescie
cokolwiek pit. Raz na jaki$ czas jednak zdarzy sie,

duza mieszkanicow



ze ktorys z ludzi zyjacych w wiosce na oczach postaci
otrzasnie sie jakby ze snu, by nastepnie udaé sie w
kierunku studni. Zapytany w tym momencie, bedzie
sprawial wrazenie nieco zagubionego i skotowanego,
cho¢ jego wypowiedzi beda sktadne i zrozumiate.
Ponad wszystko jednak bedzie bardzo spragniony, a
kiedy tylko napije sie wody z pobliskiej studni (lub
chociaz do niej podejdzie), znéw zapadnie w dziwny
letarg. By¢ moze wilasnie taka reakcja bedzie jaka$
wskazéwka dla bohateréw. Nie musze chyba
dodawaé, ze zamoéwienie pokoju w Rockslide nie
bedzie mozliwe. Karczmarz po prostu zignoruje
herosé6w. Nie zmienia to jednak faktu, ze nie
zareaguje réwniez na sytuacje, w ktdrej bohaterowie
najzwyczajniej w $wiecie mu nie zaplaca i p6jda spac
w najbardziej luksusowym apartamencie.
Analogiczne sytuacje beda mialy miejsce we
wszystkich sklepach, warsztatach i mieszkaniach. Po
prostu raj na ziemi. Na pewno juz jednak
zastanawiasz sie, Mistrzu Podziemi, gdzie tkwi
haczyk. I stusznie...

Tajemnica

Ot6z jest to nie tyle haczyk, co ryba, a wlasciwie
co$ podobnego do niej. Mianowicie, w wioskowej
studni zadomowit sie... dorosty aboleth. ,Jak to
mozliwe?”, spytasz. Juz ttumacze.

Wspomniana studnia zasilana jest podziemnym
strumieniem, plynacym dos¢ plytko pod
powierzchnig ziemi (okolo sze$ciu metréw). Na
nieszczescie Rockslide, 6w
strumienl ptynie sobie wesoto od Zrédla w
pobliskich goérach, az hen, hen daleko w
najglebsze czeluscie krainy lezacej pod tym, co
normalni ludzie nazywaja powierzchnia ziemi.
Wtasnie z tych czeludci, powodowany jakimi$
niewiadomymi pobudkami (i by¢ moze $cigany —
rozwiniecie tego pomystu podaje nieco dalej),
przybyt aboleth, ktéry ptynac pod prad niezbyt
wartkiej rzeki ,zawedrowal” az pod cembrowine
wioskowej studni. Tu bez pudia wyczul niczym
nie chronione umysty i postanowit zatrzymac sie
na chwile. Juz pierwszego dnia po przyplynieciu

mieszkanicow
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: __ Kockslide

udato mu si¢ opanowad paru
nie$wiadomych  zagrozenia
ludzi czerpiacych wode ze
studni. Po paru dniach miat w
swoim wladaniu catg wioske, a
ciggtos¢  kontroli zapewnit
sobie poprzez utrzymywanie
ludzi z dala od wody (jesli
nawet jakim$ cudem kto$
wyrwal sie z niewoli, musiat
uda¢ sie¢ do studni by
zaspokoic pragnienie).
Nastepnym  krokiem bylo

zmuszenie wie$niakéw do
dokopania sie¢ do siedziby
aboletha, ktéremu nie na reke
(jesli mozna tak powiedzied)
bylo ciagle utrzymywanie sie
w  plynagcym  strumieniu.
Mieszkancy zrobili tak, jak
kazat ich nowy mistrz i na
jego rozkaz stworzyli mu co$
na ksztalt spokojnej zatoczki.
Jednak podczas wyburzania
jednej ze $cian kopalni (przez
ktérg to wieéniacy starali sie
dotrze¢ do aboletha) runeto
rowniez wejscie. Nowemu
wiadcy Rockslide zupelnie to
nie przeszkadzato, chociaz z
umystow
wiedzial, ze gruzowisko moze
by¢ latwo usuniete w czasie
niecalego dnia i nie stanowi

mieszkanicow




zbytniej przeszkody. Pozostaltych w
kopalni ludzi po prostu unicestwil.
Nastepne miesigce uptynety abolethowi
na poznawaniu swoich marionetek i ich
otoczenia. Tak bylo do dnia, w ktérym
do osady przybyli nasi bohaterowie...
Przybycie bohateréw troche
przestraszylo aboletha. Wyczul on, ze
ich umysty sa zdecydowanie mniej
podatne na jego dziatanie. Nie przejat sie
jednak za bardzo i stara sie o to, by
herosi po prostu poszli swojg drogg. Jesli
postacie zaczng weszy¢ po okolicy, W
bedzie prébowal odwiezé ich od
dalszego zajmowania sie podejrzang
sprawa. Mieszkaiicy zaczna zauwazac
bohater6w, rozmowy stang sie o wiele
bardziej sensowne, by¢ moze nawet
trzeba bedzie zacza¢ ptaci¢ za zywnosd i
noclegi. Jesli i to nie odniesie skutku,
bestia zda si¢ juz wylacznie na sama
siebie. Na poczatek postara sie zniewoli¢
bohateré6w w taki sam sposob, jaki
zrobita to z mieszkaricami miasta (Wola
ST 19 — ten konkretny aboleth ma

Kopaliia
(1. wzony kokaIfdg

zwiekszong  Cha). Trzeba jednak
zaznaczy¢, ze aby ten proces sie udal, herosi musza
znajdowacd sie najwyzej metr od studni. Jesli i takie
dziatania spetzng na niczym, abolethowi pozostanie
juz tylko fizyczna konfrontacja, o ile oczywiscie
gracze odkryja droge przez kopalnie i nie zostana
od niej odwiedzeni ostrzezeniami zwiazanych
abolethowym czarem ludzi (wptyw potwora nie
jest jednak na tyle silny, by bestia mogta rozkazaé
mieszkaricom zaatakowa¢ heroséw).

Tak wlasnie, drogi Mistrzu Podziemi, wyglada
prawdziwa sytuacja w Rockslide. Czy bohaterom
uda sie jej zaradzi¢? Miejmy nadzieje, ze tak. Nie
musze chyba jednak moéwié, ze jedyny pewny
sposéb na zniesienie wladztwa aboletha to zabicie
go jak najszybciej, a to wiaze sie z podrdza poprzez
kopalnie (o ile oczywiscie gracze nie wpadng na
inny pomyst - z géry odradzam desant na linie
wprost do wodnej siedziby potwora).

KOPALNTA

Kopalnia w Rockslide nie wyréznia sie niczym
specjalnym od podobnych sobie kopalil na terenie
dowolnej krainy. Ma pare poziomdéw, jednak
przejécie do leza aboletha wybite jest juz na
pierwszym z nich (w koncu znajduje si¢ ono
zaledwie okoto szesciu metréw pod powierzchnig).
Aby nie maci¢ zbytnio, zajme sie ponizej opisem
wlasnie tego jednego, pierwszego poziomu. Podréze
po nizszych segmentach kopalni sa oczywiscie jak

najbardziej mozliwe (a nawet wskazane, jesli z
przygody chcemy zrobi¢ cata kampanie, o czym
pdzniej), jednak to, na co natkng sie tam gracze
pozostawiam wyobrazni Mistrzowi Podziemi.

1. Wejécie do kopalni: Wejscie do kompleksu

znajduje sie pareset metréw od ostatniego
budynku wioski. Jest dobrze widoczne i od paru
miesiecy zawalone gruzami. Na szczelcie
drewniane wzmocnienia wytrzymaty i wejscie
tarasuja tylko niewielkie kamienie, ktérych
usuniecie nie stanowi wiekszych probleméw, o
ile tylko bedzie sie pracowa¢ w zespole.
Wypracowanie odpowiedniego systemu usuwania
gruzowiska wymaga od druzyny
spostrzegawczoéci (Zauwazanie ST 15), jednak i
bez tego uda im sie wyeliminowac przeszkode
(tyle, ze dluzej im to zajmie - w razie udanego
testu - okoto péttorej godziny; w razie
nieudanego - od trzech do trzech i pét godziny).
Kiedy wejscie bedzie juz dostatecznie szerokie, by
przecisnat sie przez nie dowolny czionek
druzyny, wejscie do kopalni stanie otworem.
Korytarze kopalni maja przekrdj prostokata o
wymiarach 2 na 3 metry. Po ziemi - az do samego
wyjécia - ciagna sie nieco zardzewiale tory o
szeroko$ci 1,5 metra, a co 3-4 metry stoja
drewniane stemple podtrzymujace sklepienie. W
kopalni jest ciemno (ostatnia lampa wypalila sie




pare tygodni temu), wiec lepiej by bylo dla
bohateréw, by zaopatrzyli sie we wlasne zrédio
$wiatla. Sztolnie nie byly odwiedzane przez gérnikéw
przez dobre pare miesiecy, wiec zdazylo sie w nich
zagniezdzi¢ pare nieprzyjemnych istot...

2. Skrzyzowanie: Parenascie metréw od wejécia jest
skrzyzowanie, z ktérego mozna udac¢ sie w dowolne
miejsce na pierwszym poziomie kopalni. Na srodku
skrzyzowania toréw jest zainstalowana metalowa
platforma z mechanizmem podnoszacym i
wyjmowang dzwignia (lewar lezy pod jedna ze $cian i
nie jest nawet zardzewialy). Aby zmieni¢ kierunek
jazdy wozka wystarczy umiesci¢ go na srodku
platformy, unie$¢ calos¢ za pomoca dzwigni (ktéra
wczeéniej trzeba wsadzi¢ w specjalny otwor), obroci¢
w zadanym kierunku, po czym opuscié. Cata operacja
trwa od dwoch do pieciu minut, w zaleznosci od tego,
kto ja wykonuje i wymaga od operatora podnosnika
pewnej sity, ktéra nie kazdy dysponuje (Sita ST 15).

3. Magazyn: To miejsce (o wymiarach 7 na 7
metré6w) shuzylo za pomieszczenie skltadowe oraz
swojego rodzaju ,kantyne”, w ktérej odpoczywali
zmeczeni gérnicy. W chwili obecnej jest tam jeden
przewrécony wozek z uszkodzonym kolem, rozbita
skrzynia z zepsuta zywnoscia (ktorej smrod czud juz
niemal na skrzyzowaniu korytarzy), drewniane pudio
z nowymi narzedziami gérniczymi (kazdy krasnolud
dopatrzy sie w nich dobrej, acz nie zachwycajacej
rzemieslniczej roboty) i niewielki worek wypelniony
grudkami zlota. Zloto jest zanieczyszczone i wymaga
przetopienia - wtedy osiggnie warto$¢ okoto 500 sz.
Bez odpowiednich narzedzi (dostepnych w warsztacie
kowalskim) i doswiadczenia tej operacji nie da sie
wykona¢. Jezeli jednak gracze zdecyduja sie na
aneksje worka, to nie moga spodziewac sie za niego
wiecej niz 300 sz. W magazynie jest jednak jeszcze
cos. Otoéz, zwabiony smrodem gnijacego jedzenia i
swoim szostym, ,kierunkowym” zmystem, do
pomieszczenia zawedrowal minotaur. W momencie,
w ktédrym bohaterowie wejda do magazynu, bestia
bedzie spala twardym snem. Niewiele jednakze
potrzeba, by ja obudzi¢ (przy kazdym glo$niejszym
ruchu wymagany przeciwstawny test na Ciche
poruszanie sie i Nastuchiwanie).

* Minotaur: pw 40, patrz: Ksiega Potworow.

4. Stacja .przesiadkowa”: Ta lokacja kiedy$ byla
wyrobiskiem, teraz jednak peini nieco inng funkcje.
Mianowicie, tu zaczyna sie¢ (a wlasciwie konczy,
patrzac od nizszych pozioméw kopalni) nieco inny
system tor6w. Na jednej szynie za pomoca systemu
bloczkéw zamocowano stalowa line, ktéra wciaga

mniejsze  wagoniki. = Taki  system  jest
zdecydowanie bardziej uzyteczny mna tych
odcinkach, gdzie nie ma wyrobisk i gdzie
transport przebiega niemal bez przerwy i
zbednego zatrzymywania sie. Koncowy bloczek
ma zamocowang korbe stuzaca do wciggania
zaladowanych wagonikéw - liczne przekiadnie i
kota zebate sprawiaja, ze w taka prace wcale nie
trzeba wklada¢ wiele sity. Na stacji jest réwniez
jeden normalny wagonik, ktéry prawdopodobnie
miat by¢ napelniony nadjezdzajacym tadunkiem,
oraz stojak na narzedzia, w ktérym tkwig solidne
kilofy.

5. Byte wyrobisko: Tutaj kiedy$ natrafiono na
ztoto, jednak jego ilo$¢ byla na tyle mala, ze po
krétkiej eksploatacji pozostalo po nim jedynie
poszerzenie korytarza. Teraz stoi tu niewielki,
drewniany stolik, dwa koslawe krzesta i matly
wagonik  przystosowany do  jazdy  po
jednoszynowym torze. Jak tatwo sie domyslié,
miejsce pelnilo po prostu role ostatniego punktu
kontrolnego przed stacja ,przesiadkowsy”. Owa
lokacja ma jednak pewna wtasciwosé¢ - doskonale
nadaje sie¢ na pulapki i zasadzki zastawiane na
intruzéw nadchodzacych z pierwszego poziomu i
udajacych sie nizej. Od strony stacji $ciana
zalamuje sie bowiem pod katem niemal
dziewiecdziesieciu stopni, co czyni niemozliwym
dojrzenie kogokolwiek, kto stoi za rogiem. Jezeli
zazyczysz sobie, by co$ inteligentniejszego niz
minotaur (nie wlaczajac w to aboletha)
zamieszkiwato dolne poziomy kopalni, to to
miejsce jest doskonala pierwsza straznica czy tez
posterunkiem (patrz: Rozwiniecie przygody).

6. Zejécie na nizszy poziom: Oczywiscie, to tylko
domyslne oznaczenie. Wszak nikt nigdy nie dzieli
kopalni na dokladnie oznaczone poziomy. Tu
koniczy si¢ mapa, a zaczyna twoja wyobraznia,
Mistrzu Podziemi (patrz: Rozwiniecie przygody).

7. Wyrobisko: W $cianach tej czeéci kopalni
ciagle tkwi sporo zlota, a korytarz najwyrazniej
miat by¢ przedtuzony. Stoi tu wagonik, dwie
taczki, oraz lezy sporo uzywanych i nowych
narzedzi (,uzywane” na ogdét znaczy tyle, co
~pordzewiale”, o czym nizej). Ze $ciany
teoretycznie da sie wyku¢ troche drogocennego
kruszcu, jednak niedo$wiadczonej w tych
sprawach istocie zajmie to duzo czasu, przy
jednoczesnych marnych osiggnieciach. Nie to
jednak powinno przykué uwage bohateréw.
Nagromadzenie metalowych narzedzi i innych
kopalnianych akcesoriéw sprawilo, ze w




wyrobisku zadomowity sie trzy rdzewiacze, ktore
wcale nie maja zamiaru oddawaé drogocennego
tupu, a wrecz przeciwnie - chetnie dodadza do
swojej niecodziennej diety jaka$ zbroje i jeden lub
dwa miecze. Jezeli jednak postacie graczy beda
zachowywaly sie spokojnie i nie agresywnie, bestie
zostawia je w spokoju i zajma sie konsumpcja
pobliskich toréw.

K Rdzewiacze (3): pw 27, 27 i 28, patrz: Ksigga
Potworow.

8. Tajemny korytarz: To wlasnie ten korytarz

wybili wie$niacy, by na rozkaz aboletha dotrze¢ do
jego siedziby. Generalnie ma on taka samg
szeroko$¢ jak kazdy inny korytarz w kopalni,
jednak na podtodze nie ma toréw (ze zrozumiatych
wzgledow), a calo$¢ przejscia jest zabezpieczona
paroma do$¢ prymitywnymi, acz skutecznymi
putapkami. Oto one:

a. lluzoryczna Sciana i wilczy dét: Wejscie i
wyjscie z korytarza jest zamaskowane przez
lluzoryczng Sciane rzucona przez aboletha, za
ktoéra (przy wejsciu) lub przed ktéra (przy
wyjéciu) znajduje sie wilczy dét. Sciana imituje
normalng kamienna powierzchnie, spotykana
wszedzie w kopalni. Aby zlamaé czar, nalezy
zda¢ test na Wole (ST 19). Wtedy pozostaje
jeszcze tylko wilczy dot.

< Wilczy Dét (gtebokoéé 6 m): SW 3; zbedny
rzut na atak (2k6), +10 wrecz (1k4 kolcow za
1k4+2 punktéw obrazen za kazde udane
trafienie); rzut obronny na Refleks (ST 20) unika;
Przeszukiwanie (ST 21); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 20).

b. Zawalisko:
skuteczna

bardzo
putapka. Na poziomie kostek
normalnego czlowieka rozciagnieta jest mocna,

Prymitywna, ale

cienka lina polaczona z dwoma niestabilnymi,
drewnianymi stupami stojacymi po obu stronach
korytarza. Stupy podtrzymujg natomiast mocna
belke i spora ilo§¢ gruzu i kamieni. Mocniejsze
szarpniecie sprawi, ze zaréwno shupy, belka, jak i
gruz zawalg sie¢ na ofiare, powodujac nie tylko
obrazenia, ale takze skutecznie blokujac przejicie.
Oczyszczenie drogi po zawaleniu sie pulapki
zajmie mniej wiecej tyle czasu, ile zajmuje
uporanie sie z zawaliskiem u wejscia do kopalni.

4" Zawalisko: SW 5; +15 wrecz (7k6);
Przeszukiwanie (ST 15); Unieszkodliwianie

mechanizméw (ST 20). Uwaga: Moze razié
istoty znajdujace sie na dwoch kwadratach
pomieszczenia.

C. Prawdziwa $ciana i wilczy dét: W tym
miejscu aboleth kazal pozostawi¢ przewezenie,
za ktérym znajduje sie gleboki wilczy doét.
Pozostawienie bloku skalnego miato dwa cele.
Pierwszym z nich miato by¢ zmylenie istot,
ktére stabo widza w ciemnosci i wmoéwienie
im, ze dalej nie da sie juz pdjs¢; drugim -
zwabienie inteligentniejszych (lub lepiej
widzacych) w pulapke, ktéra glebokoscia i
zamaskowaniem nie rézni sie od tych na
skrajach korytarza.

9. Jaskinia aboletha: Kiedy bohaterom uda sie
wreszcie przej$¢ przez korytarz, stang w wejsciu
do sporej jaskini o dlugosci 10 metréw, szerokosci
15 m i wysokosci 3 m. Jej wieksza czesé zajmuje
szeroka i gleboka (4 m na 4 m w najglebszym
miejscu) podziemna rzeka, ktéra wyplywa z
szerokiej szczeliny po lewej stronie (patrzac od
wejscia do pieczary) i niknie w podobnej z prawej
strony. Poza gléwnym nurtem strumienia,
niewidoczna z samego wejscia, znajduje si¢
niewielka zatoczka (o takiej samej gtebokosci jak
rzeka), ktdra aboleth kazat dla siebie wykopa¢ w
skalnym dnie (w jaki sposdb, tego bohaterowie
moga sie tylko domysla¢ - podpowiem jednak, ze
paru przymusowych robotnikéw utonelo przy
robocie). Na jej wysokoéci, acz nad gtéwnym
nurtem, znajduje sie szeroki, okragly otwor (o
$rednicy okoto 1,5 metra), bedacy oczywiscie
wylotem studni. W jaskini aboletha nie ma
zadnych  pulapek  (najwyzej
sporadyczne - naturalne twory skalne), jest
natomiast sam aboleth, ktéry wyczut zblizajacych
sie heroséw i przygotowat sie do walki.

programowo

* Zalathyralomphx (aboleth): pw 76,
zwiekszona Charyzma (20 - +2 do ST Psioniki i
Zniewolenia), patrz: Ksiega Potwordw.

Styl walki Zalathyralomphxa nie rézni sie
specjalnie od taktyk jego wspdtbraci. Na samym
poczatku, kiedy jeszcze bedzie niezauwazony,
postara sie opanowa¢ umysly bohateréw
wchodzacych do jego jaskini. Jedli to nie wyjdzie,
bedzie mamit i oszukiwal przerédznymi iluzjami
(jak spadajace bloki skalne i szarzujace potwory),
jednoczesnie starajac sie wprowadzié¢ heroséw do
glebokiej wody skazonej $luzem. Ciosy mackami
aboleth zostawi na koniec, kiedy z sytuacji nie
bedzie wyjscia, a jedynym sposobem na przezycie



bedzie dla niego wucieczka. W takim wypadku
Zalathyralomphx bedzie staral si¢ wyplynaé =z
zatoczki i wraz z nurtem udaé¢ sie¢ w podziemnie
czeludcie. Pogon oczywiscie wchodzi w gre, jednak
szansa dogonienia aboletha bedzie bardzo niewielka
(taka, jak na dogonienie jakiejkolwiek ryby ptynacej
w dot strumienia).

Po walce

Kiedy bestia zostanie pokonana (badz ucieknie),
wszystkie jej czary oczywiscie prysna. Nalezy sie
spodziewad, ze sze$¢ metréw nad glowami bohateréow
zapanuje przez dluzsza chwile niezty harmider, kiedy
wszyscy mieszkancy Rockslide przyjda jednoczeénie
do siebie. Co zabawniejsze, wigkszos¢ z nich bedzie
miala zaawansowana amnezje, co na pewno nie
ulatwi zycia heroséw. Jak bohaterowie przekonaja
mieszkanicow wioski o tym, ze uratowali im zycie? To
juz tylko ich problem. Ty, Mistrzu Podziemi, mozesz
natomiast troche sie pobawi¢ i dodatkowo utrudnic
graczom egzekucje zastuzonej nagrody (gdyz nie
watpie, ze bohaterowie beda sie o nig starac). Jednak
nie pozwol, by herosi odeszli z niczym. Nagrodz ich
wysitki  przynajmniej dodatkowymi Punktami
Doswiadczenia. Co bedzie dalej z wioska? Ta kwestia
réwniez pozostaje na twojej glowie. Ja poddam tylko
pare pomystéw na...

ROZWINIECIE PRZYGODY

Ukochang studnie mozna rozwing¢ na wiele
sposobéw, jednak ponizej podam tylko trzy

najbardziej oczywiste kontynuacje.

Inwazja na powierzchnie: Aboleth nie znalazl sie
pod Rockslide bez przyczyny. Uciekal przed wieksza
grupg mrocznych elféw, ktére szukaly wyjscia na
powierzchnie. Samotniczy stwdér nie podotal ich

silnym umystlom i musial ulotni¢ sie ze swej
wczedniejszej kryjowki. Wiedzione rzadza krwi istot
powierzchni i rzadza zemsty na niepokornym
stworze, drowy przebily sie do nizszych poziomoéw
kopalni zlota i objely je w swoje posiadanie. Tam
planuja atak zaréwno na Rockslide, jak i na siedzibe
aboletha. Z ich ojczystego miasta wkrotce przybeda
positki, ktére maja wspomdc swych wspétbraci w
rzezi mieszkaricéw miasteczka. By¢ moze herosi nie
beda w stanie sami podola¢ zagrozeniu i jedynym
wyjéciem bedzie sprzymierzenie sie z abolethem?

Zemsta _aboletha: Potworowi dostalo sie od
bohateréw i udato sie uciec, jednak bestia nie ma
zamiaru tak tatwo odda¢ panowania nad
miasteczkiem. Ptynac w gore rzeki i wykorzystujac
swe nieprzecietne zdolnosci, aboleth zdotal opanowac
umysty wielu goérskich stworzen, w tym jednego

silnego plemienia orkéw, wspomaganych przez
ogry. Dodatkowo, stworzenie uzyskato kontrole
nad istotami, ktdére zasiedlity nizsze poziomy
kopalni. Tak zebrana armia kieruje swe kroki na
spodziewajace sie  Rockslide.
Tymczasem nadchodzi wiosna, a roztopy
powoduja, ze blotne lawiny s3a prostsze do
spowodowania niz kiedykolwiek...

niczego nie

Wyprawa w_glab kopalni: Aboleth zostat
pokonany, a miasteczko uwolnione od jego
wladzy. Ale co z kopalnig? Przez miesigce
nieuzytkowania korytarze nizszych pozioméw
zamienily si¢ w niebezpieczne lochy pelne
krwiozerczych monstréw. Co gorsza, tuz przed
pojawieniem sie aboletha gérnicy dokopali sie do
zagadkowych, kamiennych drzwi, ktérych w
zaden spos6b nie potrafili otworzy¢. Teraz, kiedy
w kopalni panoszy sie zlo, starozytne pieczecie na
drzwiach pekty...
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