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Wstęp 
Scenariusz został zaprojektowany jako „klasyk 

fantasy”, w którym eksploruje się podziemia, walczy z 

potworami oraz zgarnia kosztowności i punkty 

doświadczenia. W tym przypadku BG będą mieli do 

czynienia z magicznymi lochami o trzech poziomach, 

osiemnastu komnatach, siedemnastu potworach, 

sześciu pułapkach, i bardzo wielu skarbach. W 

przypadku uruchomienia mechanizmu, będą się one 

dodatkowo poruszać.  

Mechanika oraz dosyć lekki klimat w tekście oparta 

jest na systemie Tunnels&Trolls. Możliwe jest 

jednak jego adaptacja do różnych innych systemów 

fantasy tego typu np. D&D. 

Skróty: WP- władca podziemi; RO- rzut obronny, s.z- 

sztuki złota, s.s- sztuki srebra, s.m- sztuki miedzi, PP-

poziom potwora, K- kości potwora 

 

Eksploracja 

Budowa i działanie 

Magiczny ikosaedr to wielki dwudziestościan 

foremny. Podzielony jest on na poziomy Górny, 

Środkowy i Dolny. Zgodnie z zamysłem Tunnels And 

Trolls każdy z poziomów jest coraz trudniejszy. Po 

obiekcie można poruszać się przez drzwi oraz system 

teleportacyjny. W przypadku uruchomienia 

magicznych mechanizmów poziomy będą się obracać- 

produkując magiczną esencję oraz powodując 

utrudnienia w poruszaniu się postaci. Na wszystkich 

poziomach będą specjalne pomieszczenia żywiołów- 

zamieszkałe przez istoty zrodzone z magii. Są też 

pomieszczenia związane z dawnymi mieszkańcami 

tego lochu- magami. Postacie mogą również wykonać 

zlecenia dla kilku mieszkańców iskosaedru. Główna 

nagroda znajduje się komnacie skarbca, biblioteki czy 

pracowni mistrza.  

Po uruchomieniu urządzenia (B8) wróci również 

system oświetlania- całe pomieszczenia zostaną 

zalane różnokolorowym miękkim światłem. Ponieważ 

twórca tego miejsca był fanem magicznej muzyki i w 

wielu pomieszczeniach zachowały wciąż działające 

magiczne instrumenty. Dlatego teżjako tło eksploracji 

proponowane są następujące płyty i utwory: 

a) Terry Riley –płytyPersian Surgery Dervishes oraz 
Shri Camel 
b) IannisXenakis – Diamorphoses 
c) Olivier Messiaen: Chronochromie 
d) ścieżka dźwiękowa z HyperLight Drifter  

Eksploracja: Mapa lochu 

Miejsce akcji- magiczna maszyna ma zewnętrzną 

obudowę oraz właściwy ikosaedr. Skorupa pokryta 

magicznymi symbolami spoczywa swoim otworem 

nawigacyjnym dla lunety powoduje, że gracze 

zaczynają w pomieszczeniu A1 na Poziomie I. 

Pomiędzy dwoma warstwami jest przerwa-

pozwalającana podróże wewnątrzoraz na zewnątrz. 

Komnaty to jedne duże pomieszczenie. Locha zawiera 

ich 16 oraz dwa elementy zewnętrzne. 

Poziom I składa się ono z pięciu dużych komnat. 

Posiada on komnatę żywiołów (potwory), bibliotekę 

(przedmioty), sale luster (teleportacja) oraz pierwszą 

linie wyzwań tego lochu (postać uczennicy oraz 

konstruktu bibliotekarza).  

Poziom II: Z braku wszystkich kluczy (drzwi) 

rozpoczyna się od przejścia przez sale żywiołów. Jest 

to duży poziom z pracownią ucznia oraz pracownią 

mistrza, dwiema komnatami żywiołów oraz piecem.  

Poziom IIIMiejsce spotkania największego 

konstruktu oraz pomieszczenia badawcze, 

zwierzętarnia.  W dodatku skarbiec (skarby) oraz 



dwie komnaty żywiołów. Najtrudniejsza część 

lochów. 

Przestrzeń zewnętrzna. Pomiędzy właściwą 

budowlą,  a zewnętrzną częścią jest dużo miejsca aby 

całość mogła się obracać (co szczególnie widoczne 

jest na poziomie III). Krawędzie pełne są golemów i 

dziwnych istot. 

Mechanizm obrotu: 

Wprawiona w ruch ma za zadanie umożliwić 

tworzenie esencji oraz być wyrazem maniery twórcy. 

Mistrz poruszał się z komnaty portali w sposób 

dowolny po własnym dziele. W wyniku katastrofy 

urządzenie wyłączyło się (choć ostatnie badania 

ucznia powodują że urządzenie się obraca- choć w 

raczej w wieloletnich odstępach).  

Normalnyruch. Mechanizm porusza trzema 

poziomami niczym talerzami W podłogach i sufitach 

znajdują się włazy pozwalające dzięki temu poruszać 

się postaciom Następnie każdy z nich obraca się- 

powodując, że poruszanie się pomiędzy poziomami 

może być zaskakujące (chyba że postacie posiadają 

magiczny ikosaedr pozwalający im kierować 

ułożeniem całego lochu). Tempo obrotu jest dosyć 

duże- każdy przejście drużyny przez komnatę 

oznacza kolejny obrót poziomów. 

W czasie sesji można zasymulować to poprzez 

wycięcie schematów poziomów ze scenariusza i 

nawleczenie ich na drut lub sznurek. Jeśli postacie nie 

mają magicznego ikosaedru to przesunięcie można 

ustalić rzutem trzech kości: 

1-2 W kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek 

zegara o jedną komnatę. 3W kierunku przeciwnym do 

ruchu wskazówek zegara ale przesunięcie o dwie 

komnaty 4-5 W kierunku ruchu wskazówek zegara o 

jedną komnatę.  6- W kierunku ruchu wskazówek 

zegara o dwie komnaty 

Ruch chaotyczny. Uruchomienie sfer w pracowni 

mistrza bez czarnego kryształu lub uszkodzenie go 

powoduje naprawdę dziwne rzeczy (zmieniają się 

wymiary i kształt pomieszczeń). Potężna magia 

powoduje, żepołożenie komnaty zmieniają się losowo 

(jeśli widzieliście film Cube wiecie o co chodzi ). Za 

każdym razem, więc sąsiadów komnaty można 

określić dowolnie. Nawet postacie mają magiczny 

ikosaedr nie mogą kontrolować labiryntu- są jednak 

w stanie określić ułożenie po następnym obrocie. 

Czas pomiędzy obrotami jest krótki- wystarczy ledwo 

na przebiegnięcie do następnej komnaty.  

Budowa: Kuźnia żywiołów i piec 

Do funkcjonowania magicznego ikosaedru niezbędne 

są komnaty żywiołów (Wody, Powietrza, Ognia, 

Ziemi, Pustki) oraz piec i skarbiec pustki (odbierający 

esencję żywiołów).  

Esencja powstaje poprzez nacisk esencji wody na 

powietrze oraz ziemi na ogień. Obie esencję spotykają 

się w piecu alchemicznym gdzie ulegają zbiciu do 

magicznej esencji (łącząca powietrze i ogień). Resztki 

trafiają do komnaty pustki i są wyrzucane na 

zewnątrz urządzenia. Esencja zabierana jest z pieca. 

W momencie uruchomienia dochodzi do ruchów 

komnat na wszystkich poziomach. Magiczne zabiegi- 

przepompowywanie żywiołów, tworzenie esencji 

oraz obroty całego obiektu powodują, że lochy stają 

się niebezpieczne np. poprzez wepchnięcie esencji 

ognia przez otwarty portal do pomieszczenia jak i 

konieczność uwzględnieniu przy poruszaniu się „na 

piechotę” obracania się poziomów 

Zadania 
Poruszać się po lochu można różnymi drogami- 

eksploracyjnie od komnaty do komnaty (tak zapewne 

BG poruszać się będą na początku gry), teleportami- 

świadomie przemieszczając się np. w poszukiwaniu 

skarbów, albo ekstremalnie po „skorupie”. W środku 

jest kilka postaci zlecające aktywności mogące 

wpłynąć na eksploracje ale kiedy i z jakim skutkiem 

do nich podejdą BG to sprawa graczy. 

Zaklęta w kryształ 

Duch czarodziejki będącej uczennicą maga. Postacie 

spotykają ją w pierwszym pomieszczeniu. Przybiera 

postać eterycznej nastolatki. Duch jest pierwszą 

napotkaną postacią. Zapytana przez BG opowie trochę 

o historii miejsca oraz jego budowie.  

W końcu poprosi o uwolnienie poprzez wyjęcie 

kryształu z jej esencją z urządzenia kontrolującego 

magiczny ikosaedr (B8) oraz zwrócenie go jej. O tym 

czego nie wie Navi to fakt że z golemów- zakochany w 

uczennicy maga postanowił poświęcić własne 

magiczne serce oraz ukryć esencję Navi. Jego obawy 

były słuszne- kryształ rozpadł się powodując 

katastrofę magiczną i śmierć twórcy. Przez wieki 

ukrywał esencję dziewczyny w sobie (C12)- 

powodując, że po śmierci ciała stała się widmem.  



Postacie mogą przynieść resztki rozbitego kryształu 

do Navi (lub opisać je). Duch zorientuje się że esencja 

nie należy do niej a golem zabrał jej esencję. Poprosi 

wtedy o odebraniu kryształu-esencji. BG mogą 

odebrać je siłą lub przekonać istotę. Ostatnią prośbą 

Navi będzie rozbicie kryształu- wtedy będzie wolna (a 

postaciom wskaże magiczne skarby znajdujące się w 

jej pracowni.  

Nauka z katastrofy. 

Jozue - drugi pomocnik zajmujący się budową 

golemów.. Po katastrofie nie mógł opuścić swojej 

pracowni uczniów. Przed fizyczną śmiercią zaklął 

siebie w konstrukty, jakie budował w pracowni. 

Zaoferuje postaciom zlecenie oraz dostarczy 

informacji. Może też handlować lub walczyć.  

Jednych z tajemnic jak mogą rozwiązać gracze jest 

śmierć maga w wyniku magicznej katastrofy.  To 

zadanie zleci BG postać ucznia przebywająca na 

pracowni uczniów (B6). Zaklęty w magiczne 

urządzenie. Kontynuował prace swojego mistrza i 

sądzi, że jest gotów do ponownego uruchomienia 

urządzenia w tym celu poprosi postacie o zdobycie 

złotego ikosaedru będącego w posiadaniu jednego z 

konstruktów powłoki (D17/18). Dzięki temu 

artefaktowi (choć magicznemu jedynie wewnątrz 

urządzenia) możliwe jest kontrolowanie ruchu całej 

budowli- jednak jak się okazuje jedynie częściowe. W 

zamian za przyniesie go obiecuje postaciom swoje 

magiczne przedmioty.  

Śladami mistrza magii 

Magiczny ikosaedr jest starożytną budowlą- 

instrumentem magicznym z zbudowaną przez 

potężnego lecz nieznanego dziś z imienia maga.  Jego 

wynalazek był dobrze zbudowany jednak w 

magicznym wypadku spowodowanym błędem w 

obsłudze doprowadził do śmierci swojego stwórcę. 

Postacie mogą to traktować, jako przenośnie, ale w 

trakcie gry mogą spowodować jego uruchomienie 

oraz naprawienie. Zdobycie informacji Jednak bez 

właściwego nastawienia mechanizmu może się to 

skończyć kolejną tragedią. Inną tajemnicą zamku są 

portale łączące różne części. Poznanie zamku jest 

wynagrodzone łatwiejszym poruszaniem się oraz 

możliwością zdobycia sekretnych pomieszczeń i 

unikania pułapek. O działaniu „kostki” nadzwyczaj 

mało wiedzą uczniowie (co nie dziwi wśród 

zazdrosnych magów) dlatego BG muszą sami znaleźć 

notatki mistrza ( w tym tajemnice skarbca). Pozwala 

to na odkrycie magicznych przejść oraz kontrolowane 

użycie mechanizmów lochu. Notatki dotyczące wielu 

tematów: zaklinania esencji w bestie, budowy 

konstruktów itd. leżą ukryte różnorodnych w 

pomieszczeniach pokoju mistrza, bibliotece, skarbcu. 

Jest to też źródło wskazówek do rozwiązania innych 

zadań. Na ich zbieranie zwróci postaciom jeden z 

bibliotekarzy, lecz reszta zależy od ich inicjatywy.  

Wyzwania magicznego lochu 
Drzwi w komnatach znajdują się połączenia 

pomiędzy poziomami- włazy (zamknięte obecnie na 

różne klucze żywiołów). Na górnym poziomie są to 

włazy w podłodze. Na środkowym poziomie są to 

włazy w podłodze oraz suficie. Na dolnym- na suficie. 

Jedynym wyjątkiem jest pomieszczenie skarbca, do 

którego prowadzi jedynie teleport. Otwarcie włazu 

powoduje również rozłożenie spiralnych schodów- 

dzięki czemu łatwo jest przemieszczać się pomiędzy 

poziomami. 

Klucze figur.Część drzwi oraz magicznych urządzeń 

posiada zamki magiczne. Pasują do nich klucze o 

kształtach figur geometrycznych- trójkątne, 

kwadratowe, pięciokątny, heksagonalny zawarte 

w całym kompleksie. Oprócz otwierania włazów oraz 

dodatkowych mechanizmów pozwolą one trafić do 

sekretnego pomieszczenia- skarbca. 

Portale 

Na terenie całego urządzenia znajdują się magiczne 

portalenajważniejszym punktem jest komnata luster. 

Do ich uruchomienia potrzebne są również klucze. 



Lorenz Stöer - HierinnetlichezerbrochneGebew 

Potwory 

Oczywiście magiczny loch nie może obyć się bez 

potwornych atrakcji.W tekście opisy potworów 

można rozpoznać po zielonym tekście.  Pierwszą z 

populacji zamieszkujących lokacje są magiczne 

konstrukty będące służącymi. Część z nich może 

służyć za wędrujące potwory (poruszają się po całym 

obiekcie w losowy sposób)- szukając intruzów czy 

wędrując w wyniku uszkodzeń mechanizmów. 

Podzielić je można ze względu na kształt korpusu:  

- tetraedry  Najmniejsze pełniące funkcje służby. Nie 

posiadają zdolności do mówienia i nie powinny 

stanowić zagrożenia dla BG.  

-heksaedry: nieliczne istoty służące do przenoszenia 

przedmiotów wewnątrz urządzenia. Służą za potwory 

wędrowne (lecz jest jeden osiadły w komnacie 

zwierząt. W ich wnętrzach znajdują się cenne 

przedmioty a one same stanowią kurierów oraz 

ochroniarzy. Wiele dalej szuka celu swojej golemiczej 

misji w tunelach a nawet w reszcie budowli. 

-oktaedry: patrolujące zewnętrzną skorupę, oraz 

doglądające mniejszych golemów. Posiadają jedynie 

zwierzęcą inteligencję. Można je schwytać aby służyły 

jako zwierzęta pociągowe.  

- dodekaedr: konstrukty nadzorujące prace innych 

sług. Posiadają pewną dozę inteligencji orazzdolność 

do prowadzenia rozmów. Aktywowane są przy 

pomocy kluczy żywiołów umieszczonych w 

mocowaniu w korpusie.  

- ikosaedr: jedyny w swoim rodzaju magiczny 

konstrukt będący ucieleśnieniem całego urządzenia.  

Istoty żywiołów to unikatowe istoty związane z 

odpowiadającymi im komnatami. Bestie posiadają 

dużą mocale również i słabość dzięki czemu 

brutalnakonfrontacja często nie jest jedynym 

rozwiązaniem. Posiadają one specjalne ataki.  

Pułapki 

Oczywiście jak każdy potężny czarodziej twórca 

ikosaedru użył pułapek aby chronić swoje tajemnice. 

W tekście opisy działania pułapek zaznaczone zostały 

bordowym kolorem.  

Anton Ernst Burkhard von Birckenstein- Isokaeder, 

Ansicht der ungarischen Stadt undFestungPrestnizt 

Magiczny ikosaedr 

0. Wejście 

Być może postacie natrafiły na miejsce w wyniku 

poszukiwań popartymi opowieściami okolicznych 

mieszkańców o wystającej z ziemi ruinie. Czarodzieje 

mogą sami go wykryć. Pracujący w pobliżu ikosaedr 

wytwarza fale wyczuwane przez rzucających fale z 

daleka. Magiczny labirynt może leżeć w dowolnym 

miejscu –wmarznięty w lodowiec, zatopiony prawie 

w całości w bagnie czy przykryty piaskami pustynni. 



Postacie mają okazje podziwiać całość gigantycznej 

konstrukcji o kształcie kostki dwudziestościennej lub 

tylko jedną wystającą z ziemi ścianę. Do środka 

wchodzi się owalnym otworem tunelu. Jego wnętrze 

pokryte jest precyzyjnymi zdobieniami. Obiekt jest 

wykonany z  lekkomagicznego zielonego kamienia. 

Postacie wchodzą przez otwór w zewnętrznej ścianie 

do środka (komnata 1.1) 

Poziom I: Górny 

 

Składa się z bryły ostrosłupa prawidłowego o 

podstawie złożonej z pięciokąta. Ściany są widocznie 

pochyłe.  

A1. Obserwatorium 

Postacie wchodzą do tego pomieszczenia poprzez 

tunel po zdemontowanej olbrzymiej lunecie. Reszta 

lunety- dziesiątki soczewek (wartę łącznie 8k6 s.z; 

obciążenie 200), precyzyjnych trybów(wartę łącznie 

4k6 s.z; obciążenie 300) oraz mosiężną klamkę do 

dużego okna (10s.m) leży rozłożone pod stopami 

postaci wchodzących do tego magicznego tworu. 

Pomieszczenie jest przestronne i wysokie pomimo 

skosów wynikających z kształtu budowli. Wnętrze 

zostało naruszone zębem czasu, ale wciąż przykuwa 

oczy starannością zabudowy oraz bogactwem. Ściany 

z kamienia pokryte są adnotacjami astrologicznymi 

oraz mapami gwiazd. Gdy postacie zaczną 

przemieszczać się postać upiora-uczennicy Navi. 

Wygląda jak półprzezroczysta młoda dziewczyna 

ubrana w starożytne bogato zdobione szaty. Będzie 

lekko złośliwa, ale poprosi BG o pomoc oraz odpowie 

na kilka pytań.  

„Soczewki ułożyłam tak, aby zamontowaćje kiedyśz 

powrotem. Teraz pomieszaliście wszystko. Ostrożnie, to 

co trzymasz w ręku szlifowane szkło którego nie można 

go sprzedać byle obwiesiowi zwozem. Jeśli zależy wam 

na kosztownościach to wiedzcie, że wkroczyliście do 

magicznego budynku. Tak, jestem duchem. Byłam 

uczennicą maga, piękną uczennicąjak sami widzicie. 

Mam na imię Navi, …” 

Po opowiedzeniu na kilka pytań- unikać będzie 

jednak podawania szczegółów tłumacząc się 

tajemniczością mistrza oraz utratą pamięci, jako duch.  

W końcu poprosi o pomoc w swojej sprawie- według 

Navi została duchem ze względu na to, że skradziono 

esencję jej ciała i zawarto w krysztale za pomocą 

złego zaklęcia, aby uruchomić urządzenie. W wyniku 

katastrofy jej dusza została tutaj uwięziona. BG mogą 

się zgodzić- wtedy wskaże miejsce gdzie znajduję się 

przedmiot- pracownia mistrza (B8) w środku 

magicznego urządzenia do kontroli ikosaedru.  

Handel:Navi chętnie wymieni esencję żywiołów na 

naukę prostych czarów- dowolnych pierwszego oraz 

drugiego poziomu (tylko takie jeszcze pamięta). 

Dotyczy to również łotrzyków.  

Na podłodze komnaty znajduje się zamknięty właz. 

Otwarcie go kluczem kwadratowym spowoduje 

zjechanie spiralnych schodów do komnaty żywiołu 

powietrza oraz przejścia do prywatnych komnat 

mistrza oraz komnaty wody.  

Po chwili rozmowy pomieszczenie lekko zadrży a 

otwór, którym BG weszli zasłoni się. Navi wyjaśni że 

iksoaedr cały czas porusza się w lekko chaotyczny 

sposób więc wyjście będzie możliwe:  za128 godziny, 

64 dni lub 512 lat. 

A2 Komnata mistrza 

Niegdyś bogato wyposażona wygodna sypialnia 

mistrza. Obecnie całe pomieszczenie znajduje się w 

bezładzie. Podarte draperie, resztki sprzętów jak 

łóżko czy krzesła. Obrabowanie tego miejsca z 

mniejszych przedmiotów (łyżki, poduszki) oznacza 

6k6 s.s oraz 100 udźwigu. Jedynym całym 

przedmiotem jest lira korbowa wbudowana w 

kryształ- po włożeniu klucza heksagonalnego 

uruchomi się sama (muzyka: MatthiasLoibner – 

Mooreiche). Spod największego stosu słychać 

mechaniczne poskrzypywanie oraz widać wylatujące 

drobiazgi. Za całym tym zamieszaniem stoi- golem 



Drozz. Jeśli postacie będą cicho (RO) mogąprzemknąć 

niezauważone. 

Jest to magiczny konstrukt będący niegdyś 

kamerdynerem mistrza. Jego gorączkowe 

poszukiwania zostały zainicjowane przez rozkaz Navi 

żądającej oddania klucza trójkątnego. Łatwy 

dostrzeżeniu klucz znajduje się w mocowaniu na jego 

plecach w związku, z czymjest dla niego niewidoczny. 

Próba wytłumaczenia Drozzowiabsurdu sytuacji nie 

jest łatwa bowiem jego mechanizm myślowy jest już 

dosyć zatarty:  

„Pani rozkazała znaleźć klucz w komnacie mistrza. Nie 

możecie mnie dezaktywować bowiem nie będę mógł 

wtedy kontynuować zadania. Nie mogę opuścić pokoju-

Pani rozkazała szukać w pokoju aż znajdę…”  

Możliwe jest jednak odwrócenie jego uwagi np. 

rozmową albo wskazując na jakieś miejsce z 

okrzykiem „znalazłem!” i skryte wyjęcie klucza. Po 

pewnym czasie konstrukt zda sobie sprawę że BG nie 

są mieszkańcami domu. Wtedy zaatakuje.   

Dodekaedr Drozz 
Jeden z większych konstruktów i osobisty 
kamerdyner mistrza. Jego korpus mierzący w 
średnicy ponad półtora metra zbudowany jest z 
dwunastościanu.  Posiada szczęść uniwersalnych 
ręko-stóp wysuwających się z dowolnej ściany 
korpusu. Na jednej ze ścian umieszczone są otwory 
służące za oczy oraz usta.  
PP: 45 K: 6 
Ataki: turlanie się- chowa ramiona i stara się 
zgnieść swoją masą; uderzenia ramionami- sześć 
rąk czyni z niego niezłego boksera. 
Słabość: Rozkaz Kokoz- wypowiedzenie tego słowa 
spowoduje, że porzuci on nawet walkę i zacznie 
sprzątać. 
Skarby: serce- srebrny kryształ warty 100 s.s oraz 
turkusowa rycina I.   

 

W podłodze znajduje się właz prowadzący do 

pracowni ucznia (B6) oraz uchylone drzwi 

prowadzące do biblioteki (A5). 

A3 Komnata żywiołu wody 

Pierwsze z poważniejszych wyzwań dla postaci. 

Pomieszczenie przypomina opuszczoną starożytną 

termy. Na środku pomieszczenia lewituje wielka 

wodna kula a w jej środku wydaje się coś poruszać 

(nie widać dokładnie ze względu na 

zanieczyszczenia). Poniżej znajduję się zagłębienie 

przypominające nieduży basen. Na jego dnie 

umieszczone jest przejście do Poziomu II- teraz 

zabezpieczone mocnym stalowym włazem.Zaraz przy 

drzwiach znajduje siępanel kontrolujący 

pomieszczenie. Szereg dźwigni oznaczonych jest 

symbolami- większość z nich jest zatarta (można 

rozpoznać otwieranie włazu oraz uruchomienie pary) 

Do jego uruchomienia niezbędne jest zamocowanie w 

charakterystycznym otworze kluczatrójkątnego. 

Po lewej od wejścia z podłogi wyrastają dziesiątki 

miedzianych rur- część z nich jest powyrywana lub 

połamana. Wydobywa się z nich lekki syk uchodzącej 

pary wodnej. Jednakże urządzenie wciąż jest 

sprawne- są to magiczne organy. Ich działanie 

(samoczynne po włożeniu klucza wody) napełnia 

ciało energią dlatego w czasie walki w tej komnacie 

każdy odzyskuje 2 punkty siły w czasie rundy. Dziwną 

muzykę magicznych organów może reprezentować 

Olivier Messiaen - LesCorpsGlorieux.Po prawej 

stronie znajduje się kilka niewielkich wanien i innych 

urządzeń mogących być zidentyfikowane, jako 

sanitarne.Te niewielkie zagłębienia są dosyć głębokie 

oraz wypełnioną wodą z glonami. Jedno z nich jest 

połączone zalanym tunelem z komnatą luster.  

Zabawa zaczyna się w momencie, gdy BG uruchomią 

panel lub będą się za długo kręcić w pobliżu 

lewitującej kuli. Otóż mieszkańcem kuli jest żywiołak 

w formie olbrzymiego węża wodnego. Może on 

niespodziewanie zaatakować przyglądających się lub 

np. wkładającym ręce do kuli. W przypadku aktywacji 

panelu kula opadnie zalewając wszystko do poziomu 

pasa postaci. Szykuje się ciężka walka z 

przesuwającym się pod powierzchnią cieczy stworem.  

Wąż wodny 
Długi na 5 metrów, gruby niczym ludzki korpus, 
pokryty drobną łuską gad. Za wszelką cenę będzie 
starał się przebywać pod wodą (traktowany jest 
wtedy jako niewidzialny) oraz atakować nogi postaci 
wywracając je.  
PP: 30 (60) K: 3(6) 
Ataki:topienie- skręca się wokół postaci i 
przytrzymuje je pod wodą (obrażenia dostaje tylko 
ona), wodny bicz- z ust węża wystrzeliwuje silny 
strumień wody (może oddzielić ciało od kości), 
wodna trucizna- pogryziona postać traci na 1k6 
rund połowę siły.  
Słabość: Jeśli nie jest zanurzony w wodzie (np. bo 
postacie trzymają go) traci 2k6 PP, nie jest też 
niewidzialny. Ataki kamiennymi przedmiotami 
zadają mu dwa razy większe obrażenia.  
Skarb: esencja wody- dodaje trzymającej w ręku 
postaci możliwość oddychania pod wodą przez 3k6 
minut [potem jej moc się wyczerpie]. 



A4 Komnata luster 

Pod najdłuższą ścianą znajduje się szereg bogato 

zdobionych luster emanujących magią. Na środku 

pomieszczenia jest niewielka kamienna studnia (tajne 

przejście z komnaty żywiołów wody)- służyła do 

niegdyś do wróżenia.Znajdujący się w rogu właz 

prowadzi do pracowni mistrza (zamknięty jest na 

klucz kwadratowy). 

Jak można się domyślić lustra stanowią system 

teleportacji. Niestety bez wiedzy mistrza są one nie do 

końca kontrolowane. Aby jednak zadziałać ikosaedr 

musi zostać włączony a postacie posiadać 

odpowiednie klucze, których oznaczenia tkwią w 

ozdobnych ramach. Kolejne lustra prowadzą do:   

Niebieskie(uruchomione kluczem heksagonalnym) 

przenosi do (k6): 1-2 pracowni mistrza (B8) 3-4 

komnaty konstruktów (C11) 5-6 komnaty zwierząt 

(C12). 

Różowe (uruchomione kluczem pięciokątnym)  

przenosi do (k6): 1-3 obserwatorium (A1) 4-6 

pracownia Navi (C15). 

Brązowe (wymaga wszystkich kluczy): przenosi do 

skarbca.  

Kryształowe lustro 

Ostatnie z luster zbudowane w całości z 

seledynowego kryształu, podpisane „skarbiec” jest tak 

naprawdę pułapką. Dotknięciapowierzchni 

spowoduje jej aktywację. Z powierzchni w kierunku 

pechowca wystrzeliwuje formacja kryształów 

obrastająca go niesamowitym tempie. Należy 

wykonać RO. Jeśli test powiedzie się postać unika 

większości kryształów rosnących teraz na ziemi za 

nim. Kilka z nich spada na dłoń, obrastając ją. Może 

ona służyć jako bułat (strona 34 podręcznika 

Tunnels&Trolls). Lecz jeśli postaci to nie odpowiada 

można je zniszczyć zadając 15 obrażeń. Nieudany test 

oznacza pochwycenie postaci w strumień kryształów, 

któreobrastają całe ciała. Kryształy nie wyrządzają 

żadnej krzywdy jednak skutecznie blokują możliwość 

oddychania- 1 kość obrażeń. Towarzyszę powinni 

szybko przystąpić do rozbijania kryształu. Ma on 30 

wytrzymałości. W przypadku, gdy ostatni cios ma 

„obrażenia w zapasie” przechodzą one na postać- 

oberwało się jej przy okazji.  

A5 Biblioteka 

Pomieszczenie przewidziano do przechowywania 

oraz studiowania mniej wartościowych ksiąg. 

Pomieszczenie wypełnione jest długimi rzędami 

półek- niestety większość książek została zniszczona 

przez czas. Znajduje się tutaj również biurko mistrza- 

w jego szufladzie można znaleźć notatkę mistrza I. 

Próba przenoszenia książek lub siadanie przy biurku 

spowoduje uruchomienie systemu bibliotekarzy. 

Jednym z nietypowych elementów jest duże, 

przypominające soczewkę okno umieszczone na 

spadzistym suficie komnaty. Co jakiś czas zagląda 

przez niego jeden jednego z konstruktów powłoki. 

Okno zdradza swoją funkcję gdy przez magiczna 

konstrukcja obróci się. Otwór przez który weszły 

postacie ustawi się w jeden linii z oknem co 

spowoduje zalanie światłem całego pomieszczenia 

oraz uruchomieniem bibliotekarzy. Okno da się 

otworzyć z obu stron - mosiężną klamką okienną 

lub używając dużej ilości brutalnej siły 

(przedziurawieniespowoduje, żekonstrukty z powłoki 

będą również patrolować ten poziom). 

Tuzin mechanicznych stworów rozpocznie dziwaczną 

krzątaninę. Część z nich zajmie się porządkowaniem 

resztek książek, zbieraniem porozrzucanych kartek. 

Trzy z nich mają wciąż otwarte tomiszcza 

przymocowane do grzbietów. Będą nadstawiać je 

postaciom, najwyraźniej zachęcając do lektury. Po 

pewnym czasie stwory zaczynają włazić postaciom do 

plecaków oraz toreb, wyciągając znalezione księgi, 

woluminy i mapy. Niezniszczone księgi można 

sprzedać za 3k6*10 s.z , ale ich ciężar jest spory- 300 

udźwigu. Oczywiście kradzież oznacza walkę z 

zamieszkałymi tu istotami 

Ryciny istot żywiołów.  

W końcu jedno ze stworzeń zacznie szarpać bohatera 

za rękaw wyraźnie chcąc postaci coś wskazać. 

Konstruktowi chodzi o księgę z ewidentnie wyrwaną 

strony. Ze względu na bogate turkusowe zdobienia 

jest łatwa do odróżnienia.Księga, którą trzyma 

opisuje przemiany zwierząt związanych z żywiołami 

przy pomocy esencji. Niestety większość z 

najważniejszych rycin (turkusowe ryciny I-III) zostały 

wyrwane.  

Jeśli postacie skompletująje, dzięki czemu mogą 

zdobyć wiedze o słabościach potworów  (znajdują się 

w m.in. w pracowni Navi czy) golem wręczy ze 



zwierzęcą szczerością postaci –otworzy tajemne 

przejście do komnaty luster (A4) 

Tetraedryczni bibliotekarze 
Gromada małych konstruktów zarządzających 
zasobami książkowymi. Przypominają kraby 
pustelniki schowane w piramidalnych muszlach. Ich 
korpus ma kształt czworościanu korpus a jedna ze 
ścian zawiera wypustki świetnie nadające się na 
pochyłą podstawkę do czytania książki. Poruszają 
się na sześciu nogach, pozostałe dwie mają 
wychylone w tył i służą do przytrzymywania 
woluminów. Liczne czułki mają funkcjonalne 
znaczenie- dłuższe służą za zakładki, jedna z nich 
zakończona szklaną kulką może służyć za lupę.  Są 
niegroźne dopóki nie zostaną zaatakowane lub 
postacie nie zaczną niszczyć książek. W tym 
przypadku będą walczyć do końca.  
PP: 40 K: 4 
Ataki: Rój- pojedyncze konstrukty są dosyć słabe 
ale atakuje wszystkie na raz.  
Słabości: reagują na hasło Teo. Nie mogąc walczyć 
przeciw wypowiadającej je osobie. Ten model 
będzie wypowiadającego uważać za członka stada.  
Skarb: miedziane serca- każde warte 10 s.m 

 

Poziom II: Środkowy 

 

B6 Pracownia Jozue 

Niegdyś miejsce zamieszkania oraz pracy uczniów. 

Obecnie jest zamieszkała przez Jozue- a raczej to w co 

się przemienił.  W środku zbudowany został wielki 

mechanizm złożony z obracających się pierścieni, rur, 

wahadeł oraz rosnących i kurczących się kryształów. 

Wszystko to porusza się, wydaje dziwne dźwięki a 

wyczuwający magię mogą dostać tutaj bólu głowy.  

W jednym wydawało by się nieruszonym magiczną 

mechanizacją elemencie pokoju- niewielkim, prostym 

łóżku widać leżący szkielet. Jak wyjaśni Jozue jest to 

jego stare ciało, które był zmuszony porzucił po 

latach zamknięcia w zepsutym magicznym 

mechanizmie.  

Jozue 

Na pierwszy rzut oka wygląda jak jeden z 

konstruktów. Jest kryształowo- kamienno-metalowa 

kula z wysuwanymi krótkimi kończynami oraz, 

soczewek otworów (PP: 80; K:8). Toczy się powoli i 

co chwile ustawiając, przesuwając a nawet montując i 

demontując elementy własnego ciała- wydaje się że 

jest on w zasadzie całą komnatą, komunikującą się 

jedynie przez golema. Okaże lekką irytację w 

przypadku wejścia poprzez rur. Jednak w gruncie 

rzeczy jest on jednak zadowolony że ma z kim 

pogadać a jeśli w drużynie jest czarodziej to będzie 

starał się mu pokazać kilka eksperymentów z 

zagęszczaniem żywiołów metodami alchemicznymi. 

Nakazuje pewną ostrożność w kontaktach z uczennicą 

gdy postacie zdradzą się zleconą misją.  

„Mówiła wam że jest prostą uczennicą? I uwierzyliście 

w to? To mistrzyni magii. No, była już mistrzyni. 

Zbudowała system esencji- tak potwory to jej sprawka 

a podobno nawet serce mechanizmu iksoaedru. Jeśli 

zgodziliście się jej pomóc to z pewnością coś planuje.”  

Jeśli postacie obiecają nie zniszczyć doszczętnie jego 

„świątyni badań” to dodać kilka szczegółów do 

historii tego miejsca oraz wskazać rozmieszczenie 

pomieszczeń na tym poziomie. Zleci postaciom 

również znalezienie: złotego ikosaedra. Jest to 

magiczny przedmiot mający pomóc ekipie 

naprawiającej nawigacje. Jednak Jozue zwiększył jego 

moc i planuje za jego pomocą sterować ruchem 

budowli. Postacie w zamian otrzymają hasła do 

kontrolowania: teo- tetraedrów oraz ebbo do 

oktaedrów.  

Pomieszczenie posiada kilka wyjść. Dwa z nich to 

włazy (zamknięte na pięciokątny klucz).Umieszczone 

w suficie oraz podłodze. Sufitowy prowadzi do 

komnaty maga, podłogowy do pracowni Navi.   

B7Komnata żywiołu ognia 

Zapewne pierwsza komnata z tego poziomu, do 

jakiego wejdą postacie, a zapewne zjadą studzienkami 

wodnymi z komnaty wody powyżej. Wraz z resztkami 

wody opadną tłukąc się przy tym dotkliwie na jakieś 



kruszące się formacje skalne.  Komnata mało 

przypomina sztuczny twór- spiętrzenia 

heksagonalnych bazaltowych pali, dziwne 

pumeksowate stalagmity (wbrew pozorom są to 

rzeźby) oraz gruba warstwa czarnego popiołu 

powoduje, że wygląda jak wnętrze wulkanu. 

Poczucie to wzmocni leżący na środku pomieszczenia 

żarzący się kawałek magmy. Jeśli postacie spadły 

komnaty wody to dodatkowo buchający parą wodną. 

Po chwili jednak skała poruszy się oraz zacznie 

przeciągle ziewać. W końcu żywiołak pokaże swoją 

postać w całości przeciągając się oraz leniwie 

machając ogonem.  

Po długim procesie budzenia się stwór rozpocznie 

rozmowę. Będzie mówił powoli sapiąc i rozrzucając 

wokół płonącą, magmowatą ślinę.  

„Szanowni państwo, pozwólcie że wyrażę swoje 

oburzenie. Upadając zniszczyliście moją rzeźbę Tak, 

chodzi o te jak byście to określili pumeksowate narośla 

na które spadliście. W dodatku od tej wody 

zawilgotniały mi moje młode. Nie robi się tak ale ja- 

Salamalsasala jestem wyrozumiały. Potrzebuje od was 

esencji powietrza aby przedmuchać moje maluchy. 

Wiem, wiem pewnie chcielibyście załagodzić sprawę z 

mną a następnie się zwinąć. Ale może to was 

przekona…” 

Ognisty stwór otworzy szeroko paszcze i kaszląc 

lekko wysuwa na lawowym języku klucz 

pięciokątny: „Przynieście esencję powietrza a 

wymienimy się” 

Komnata posiada połączenie z piecem znajdujące się 

wewnątrz klatki, podobnie jak włazy w suficie 

(zamknięty na trójkątny klucz)- prowadzący do 

komnaty żywiołu wody. Wychodzą z niej także tunele 

(D18).  

 

Johannes Kepler'- Solar system 

B8 Pracownia mistrza 

Miejsce pracy mistrza magii oraz panel sterowania 

całego magicznego konstruktu. Komnata wygląda 

dokładnie tak jak można było by sobie wyobrazić.  

Pod ścianami znajduje się stoły z odczynnikami 

alchemicznymi (tutaj można się obłowić 1k6*100 s.z 

za 200 udźwigu) oraz niewielka biblioteczka (zawiera 

opisy czarów:  Już lecę! oraz bombardowanie). 

Postacie mogą znaleźć tu też turkusową rycinę II. 

Na środku znajduję się urządzenie kontrolujące całe 

podziemie. Jest to jest złoty model lochu- 

umieszczony pośród pentagramów i innych 

magicznych symboli wyrysowanych na 

podłodzebogato zdobionym stojakiem z półsferą z 

umieszczonymi wewnątrz bryłami. W urządzeniu 

widać roztrzaskanyczarny kryształ. Jego odłamki 

wyraźnie poblokowały elementy mechanizmu. Ich 

uwolnienie spowoduje ponowne uruchomienie 

funkcjonowania budowli(w komnatach zapali się 

światło).  Jednakże nie zastąpienie kryształu nowym 

spowoduje po pewnym czasie (wizyta w 1k6+3 

komnatach)ponowne chaotyczne działaniecałego 

lochu(patrz sekcja eksploracja). Zniszczenie 

urządzenia spowoduje uruchomienie chaotycznego 

działania.  

Ognista salamandra- Salamalsasala 
Istota jedynie z grubsza przypomina swój 
zwyczajny odpowiednik. Razem z ogonem ma 
ponad 2,5 metra. Gładka skóra przypomina 
zastygnięty granit- w wielu miejscach 
prześwitujących gorącą czerwienią i pomarańczą. 
Podczas każdego ruchu grubego ogona oraz 
otwarcia pyska wokół tryskają iskry oraz czarny 
popiół. Wbrew pozorom istota nie jest agresywna i 
w dodatku potrafi mówić. W przypadku ataku lub 
agresywnego zachowania wobec jaj zaatakuje 
bezlitośnie. 
PP: 70 K: 7 
Ataki: Ognisty oddech- salamandra wyrzuca z 
siebie czysty żywioł. Uderzenie ogonem- długi 
ogon jest w stanie połamać kości.  
Słabość:Powietrze- jeśli salamandra wystawiona 
jest na silny podmuch mruży oczy co powoduje 
zmniejszenie kości o 3.  
Skarb: Esencja ognia pozwala leczyć się ogniem- 
3k6 obrażeń zamiast szkodzić leczy. Potem esencja 
wyczerpuje się. Jaja wielkiej salamandry 1k6*50 
s.s 



Uruchomienie spowoduje obrót sfer wewnątrz 

urządzenia, co również spowoduje włączenie się 

muzyki- (muzyka: Johanna M. Beyer - Music Of The 

Spheres). Mogący obserwować magie zauważą że 

wokół w geometrycznych skomplikowanych wzorach 

porusza się magia (może to posłużyć do wykrycia 

zbliżającego się chaotycznego trybu działania).Całe 

pomieszczenie nie wygląda na opuszczone, wręcz jak 

by było cały czas utrzymywane- nigdzie nie ma 

śladów kurzu itd. Jest to zasługa jednego z dużych 

konstruktów- Sozza. Po wejściu do pomieszczenia 

będzie on starał się nawiązać kontakt z postaciami i 

żądał wytłumaczenia ich obecności tutaj. Jeśli 

postacie nie wymyślą czegoś przekonywującego czeka 

ich walka. 

Dodekaedr Sozza 
Korpus w kształcie dwunastościanu oraz ósemka 
szereg ramion (cześć zakończona długimi ostrzami 
przypominającymi kosy) tworzy mierzącego trochę 
ponad dwa metry. Na co dzień zajmuję się 
odkurzaniem pracowni mistrza. jednak służy też za 
strażnika tego miejsca.  
PP: 45 K: 6 
Ataki: turlanie się- chowa ramiona i stara się 
zgnieść swoją masą; uderzenia ramionami- sześć 
rąk czyni z niego niezłego boksera. 
Słabość: Rozkaz Kokoz- wypowiedzenie tego słowa 
spowoduje, że porzuci on nawet walkę i zacznie 
sprzątać. 
Skarby: serce- srebrny kryształ warty 100 s.s, 
notatka mistrza III 
 

W pomieszczeniu znajduje się niebieskie lustro-

teleport (zamknięty na klucz prowadzący do k6): 1-2 

Komnata luster, 3-4 komnata konstruktów 5-6 

komnata zwierząt. Jest też tajemne przejście do pieca 

mieszące się za obrazem mistrza (ilustracja po 

prawej) 

B9 Komnata żywiołu powietrza 

Pomieszczenie wypełnione jest w większości przez 

wielką klatkę przypominającą ptasią. U jej sklepienia 

znajduje się mnóstwo różnokolorowych tasiemek. Z 

pozoru klatka jest pusta. Żeby ją otworzyć należy użyć 

klucza powietrza. Wejście do środka klatki bądź 

rozlanie najmniejszej ilości wody (abyrozbudzić 

gniew i produkcję esencji mechanizm działania 

konstruktu spadała na niego wodna esencja z 

komnaty wody- jest więc na nią dosyć 

przewrażliwiony) spowoduje atak zwierzęcia.  Ze 

względu na uszkodzenia część klatki rozpadnie się po 

1k3 turach ataków bestii. 

Powietrzny łowca 
Żywiołak jest widoczny jedynie poprzez ruch 
wyrwanych przez huragan tasiemek. Przypomina 
wtedy kolorowego ptaka opisywanego przez 
starożytne księgi, jako burzowy orzeł. Bestia ma 
rozpiętość skrzydeł prawie cztery metry i zaatakuje 
wszystkich, którzy wejdą do jego klatki.  
Bestia posiada kilka specjalnych ataków:  
Nawet postacie znajdujące się na zewnątrz nie są 
całkowicie bezpieczne, Atak huraganowym wichrem 
obejmuje, bowiem wszystkie osoby znajdujące się w 
pomieszczeniu.  
PP: 40 (80) K: 4 (8) 
Ataki: huraganowy atak (atak dystansowy)- 
potężnypodmuch rzucający o ściany. Atak dziobem i 
skrzydłami- stwór upodobał sobie celowanie w 
miękkie części ciała. 
Słabość: Ataki ogniste powodujące obrażenia 
spowodują „przypalenie się” piór i spowodują że 
ptak będzie widoczny.  
Skarb: Esencja powietrza- pozwala na latanie 
trzymającej ją w ręce osobie przez 3k6 minut po 
czym wyczerpię się.  
 

Z pomieszczenia jest kilka wyjść. Po pierwsze grube 

rury prowadzące do pracowni uczniów oraz na 

zewnątrz (D18). Następne dwa to włazy- także 

wewnątrz klatki umieszczone są w suficie oraz 

podłodze (zamknięte jest na klucz kwadratowy)- 

prowadzą do obserwatorium (A1) oraz komnaty 

żywiołu ziemi (D13). W klatce znajduje się też 

przejście do pomieszczenia pieca. 

Johann Faulhaber& Johann Remmelin- 

AnordnungzurperspektivischenDarstellungeinesWürf

els 



B10 Piec 

Pomieszczenie wygląda jak prymitywnie wykuta sala 

w jaskini. Jednolite szare ściany oraz gruba warstwa 

pyłu sprawiają, że miejsce ma dosyć ponurą 

atmosferę. Jednym wyróżniającym się elementem jest 

postument z niewielkim kulistym wgłębieniem (w 

tym miejscu tworzy się esencja wielu żywiołów). 

Postument może się poruszyć odsłaniając przejście do 

komnaty żywiołu pustki- jednak do jego otwarcia 

niezbędny jest klucz heksagonalny. 

Przy jednej ze ścian pomieszczenia znajduje się 

szkielet mistrza, lekko wystający z warstwy. Wśród 

resztek odzienia można znaleźć nienaruszony klucz 

heksagonalny. 

Po chwili spędzonej przez drużynę w pomieszczeniu z 

pyłów zaczną tworzyć się pokraczne, mroczne istoty- 

bestie nieczystych żywiołów (w ilości odpowiadającej 

liczbie członków drużyny). Walkę w tym miejscu 

można uczynić szczególnie trudną oraz klimatyczną- 

wzburzony pył ograniczabowiem widoczność oraz 

silnie absorbuję magię (siła zaklęć jest zmniejszona o 

połowę).  

Małpy nieczystych żywiołów 
Przypominające zgarbione małpy istoty zbudowane 
są z gęstego falującego pyłu, cienia oraz 
czerwonych jarzących się oczu. Są one efektem 
ścierania się żywiołów powietrza oraz ognia. Są 
bezrozumne oraz dosyć wściekłe. Będą walczyć do 
rozpadnięcia się.  
 
PP: 60 K: 5 
Ataki: ogniste ugryzienie- małpie pyski 
wypełnione są gorącą śliną.Powietrzne  
uderzenie-małpy mają dużą siłę co w połączniu z 
żywiołem powoduje że ich ciosy unoszą w 
powietrze 
Słabość: małpy są połączeniem powietrza oraz 
ognia. Ich słabości są podobne.  
Skarb: brak 
 

 

Poziom III: Dolny 
Ściany tego poziomu izolowane są od siebie- 

niemożliwa jest teleportacja przez ściany. Potwory 

tutaj są znacznie silniejsze a skarby większe.  

C11Sala zwierząt 

Miejsce gdzie dokonana zostały eksperymenty 

tworzące w konsekwencji bestie żywiołów. Od dawna 

stoi opuszczone, lecz dzięki zawartej w niej magii 

ciągle trwa tutaj życie. Pierwszą rzeczą jaką zauważą 

postacie jest duszna, tropikalna wręcz atmosfera.  

Wchodząc od strony komnaty żywiołu ziemi. Postacie 

mogą wejść (RO) w dużą (choć„normalną”) pajęczą 

sieć. Jest to potomek pająka pustki- co poznać można 

po dosyć specyficznym szaro-czerwonym odwłoku. 

Większość komnaty jest mały lasek. W którym 

zamieszkują węże, ptaki, małpy oraz liczne owady. Na 

środku jest niewielkie jeziorko z rybami oraz płazami. 

Pod grubą warstwą roślin widać jeszcze stojące rzędy 

klatek, W pomieszczeniu wciąż jeszcze działa 

urządzenie muzyczne o starożytnym wyglądzie- 

wystające z samego centrum jeziorka (muzyka: The 

William Zeitler- Last Transit of Venus) 

Tetraedryczni ogrodnicy 
Utrzymaniem tego miejsca zajmują się mali służący. 
Podobnie jak inne golemy tego typu posiadają 
zwierzęca inteligencję oraz dosyć miłe 
usposobienie. Walczą tylko jeśli zostaną 
zaatakowane. 
PP: 50 K: 5 
Ataki: atak narzędziami ogrodniczymi (sekatory, 
szpadle).  
Słabości: reagują na hasło Teo. Nie mogąc walczyć 
przeciw wypowiadającej je osobie. Ten model 
będzie wypowiadającego uważać za członka stada.  
Skarb: miedziane serca- każde warte 10 s.m 
 

 

Heksaedr Coleoptera 
Jeden z służących Navi. Miał przynosić nowe okazy 
do transmutacji. Od ciągłej wędrówki uratował go 
zapis odnośnie świeżości okazów. Co jakiś czas 
mieszkające w nim okazy umierają a ten łowi 
następne. Dzięki usprawnieniom dokonanych przez 
czarodziejkę ma wyższą inteligencję, coś na kształt 
osobowości oraz pokrywy ze schowanymi 
skrzydłami (w locie przypomina chrząszcza). Nie 
będzie atakował postaci poza obroną siebie oraz 
lokalnej przyrody. 
PP: 45 K: 6 
Ataki: rzucanie przedmiotami- dzięki kilku 
rękom jest w stanie atakować nieprzerwanie, atak 
stalową laską- służy do odganiania węży oraz 
intruzów. 
Słabość: brak 
Skarby: serce- srebrny kryształ warty 100 s.s, 
klucz kwadratowy 
 

 

Heksaedr dzięki dodatkowej inteligencji zdaje sobie 

sprawę, żejego właścicielka nie żyje i nie będzie 

służył. Poświecił się opiece przyrody w tej komnacie 



w tym miejscu. W jego wnętrzu mieszka rodzina 

salamander (ich przygotowanie to ostatni rozkaz 

Navi- dalej musi się go trzymać.  

Pomieszczenie ma jedno długie przejście (trzeba się 

przez nie przeczołgać służące do karmienia pająka 

pustki (C14) oraz ukryte w pniu przejście do sali 

konstruktów (C12). 

C12 Sala konstruktów 

Pomieszczenie służące niegdyś do budowania oraz 

zarządzania służbą. Pomieszczenie całe zawalone jest 

elementami konstruktów- pustymi korpusami 

różnych kształtów, częściami ramion oraz innymi 

elementami. Jeśli postacie poszukają wśród tego stosu 

okaże się, że znajdzie się tam kilka lalek- 

przypominających w zarysach postać Navi.  

Pośrodku komnaty znajduje się wielki… ikosaedr. Po 

chwili od wejścia postaci uruchomi się i będzie w 

ciszy.  Jeśli postacie szybko nie odezwą się tłumacząc 

tutaj swoją obecność golem „Rabusie nie są tutaj mile 

widziani” 

Ikosaedr Zozz 
Największy oraz najważniejszy golem wśród służby 
twórcy lochu. Obdarzony znaczną inteligencją oraz 
zdolnościami magicznymi. Jego korpus- 
dwudzestościan foremny ma ponad 3m średnicy. 
Na jednej ze ścian umieszczonę są dziesiątki 
magicznych kryształowych oczu oraz aparat mowy. 
W dodatku ze wszystkich ścian mogą wysuwać się 
grube wężowate odnóża zakończone narzędziami, 
bronią, jedno z nich posiada nawet różdżkę, dzięki 
której konstrukt jest w stanie czarować.  
 
PP: 100 K: 10 
Ataki:turlanie- podobnie jak inne konstrukty 
chętnie gniecie swoją masą, atak odnóżami- dzięki 
wielu ramionom z ostrzami  może atakować kilka 
postaci  autodestrukcja- może zakończyć swój 
żywot zadając 2k6 obrażeń każdej postaci (nawet 
jeśli przegrał turę). Czarownie – patrz róźdzką 
Słabość:brak.  
Skarb: kryształ z duszą Navi- wart 1000 s.z, 
luksusowa różdżka (a w niej miraż, 
bombardowanie, Uga-buga) 

 

Trafić można tutaj poprzez niebieski portal, właz 

zamknięty na kwadratowy klucz. Jeden z wiszących 

na ścianie korpusów kryje dźwignie tajnego przejścia 

do pokoju zwierząt (C11). 

C13 Komnata żywiołu ziemi 

Pierwsze co rzuca się w oczy po wejściu do tej 

komnaty jest to że zdecydowanie niższa niż wszystkie 

inne. Podłoga zbudowana jest z skałek oraz gleby 

pozbawionej życia. Jednak jej lekkie drżenie kamieni 

oraz gleby wskazuje że coś znajduje się pod 

powierzchnią.   

Znajduje się tam wiele kanałów wygrzebanych przez 

zamieszkującego tą komnatę potwora. O ich 

obecności postacie mogą przekonać się bardzo 

szybko- wpadając do środka. Do komnaty można 

wejść poprzez właz u górze (wymagany jest klucz 

kwadratowy).  

Kamienny turkuć 
Pokryty grubym kamiennym pancerzem około trzy 
metrowy potwór może łatwo wzbudzić grozę. 
Potężne, grzebnę odnóża z łatwością są w stanie 
rozbić nawet skały. 
PP: 90 K: 9 
Ataki: trzęsienie ziemi-uderzenia stóp wywołują 
piętrzenie i opadanie gruntu, atak odnóżami- mają 
siłe hutniczych młotów. 
Słabość: Jedyną jego słabością jest miękki odwłok. 
Niestety dla BG niezbędne jest jego odsłonięcie. Aby 
to się wydarzyło postacie muszą oblać kamienną 
istotę wodą. Spowoduję to jej paniczne trzęsienie 
przez 1k6 tur i odsłonięcie odwłoka. Postacie zadają 
podwójne obrażenia.   
Skarb:esencja ziemi- postać trzymająca esencje w 
ręku może żywić się skałami przez 1k6 dni. 
Kolorowe są najsmaczniejsze.  
 
 

C14Komnata żywiołu pustki 

Pomieszczenie wydaje się być nieskończonej 

wielkości- ciemne oraz puste. Nawet światło 

pochodni wydaje się nikłe i słabe. 

Pajęczyna 

Jedynym urozmaiceniem tego pomieszczenia jest 

gruba, szara pajęcza sieć oplatająca całe 

pomieszczenie. Postacie dostające się tutaj z 

wyższego poziomu na pewno wpadną w nią. Oznacza 

to zaplątaniepoważne zaplątanie się. Aby wyrwać się 

z lepkiej pułapkizanim postać zostanie zaatakowana 

należy wykonać RO. Niepowodzenie oznacza walkę 

jedynie z połową ZR oraz S. Próbę wyrwania 

możnaponawiać co turę.  

W suficie jest właz zamykany na klucz heksagonalny. 

W najniższym punkcie pomieszczenia znajduje się 



gniazdo potwora oraz mieszczące się za nim otwór 

wyjściowy prowadzący do pokrywy. 

Pająk pustki 
Straszliwa nienasycona magiczna wysysająca siły 
oraz wiedzę ze wszystkich istot żywych. W dodatku 
jest również złośliwa oraz wiecznie czujna. Pająk na 
pierwszy rzut oka może wyglądać na ducha- jego 
szare ciało jest chorobliwie blade a w kilku miejscach 
wręcz przezroczyste Ma pękaty odwłok z 
charakterystycznym szaro-czarnym wzorem. Rzuci 
się na każdą postać zaplątaną w sieć. 
PP: 95 K: 9 
Ataki:wyssanie życia- pająk przywiera do istoty i 
wysysa fluidy, jeśli zada obrażenia powoduje utratę 
na stałe punktu z jednej cechy. tryskanie pajęczyną 
(dystansowe)- podobnie jak działanie pułapki. 
Słabość: pająk słabo rozpoznaje swoje cele. Jeśli 
postacie mają ze sobą np. papugę ten przy rzucie 1 
na k6 zaatakuje inną żywą istotę.   
Skarb:esencja pustki- śmiertelnie trafiona postać ma 
jeszcze jedną szansę (esencja rozpada się) 
 

Mistrz magii oszukał magiczną bestie wieki temu. 

Ukradł jej potomstwo oddając w zamian esencję 

pustki przypominającą jej kokon. Od tego czasu pająk 

opiekuje się esencją zamknięty w swojej komnacie. 

Istota pilnuje dostępu do kokonu ze wszystkich sił (co 

w jego słowniku oznacza zaatakowanie wszystkiego 

co się pojawi). Pająk ma słabość w życiu swoich 

potomków. Na ich widok zacznie rozpocznie ich 

zbieranie oraz przenoszenie do swojego gniazda 

ignorując postacie.  

C15 Pracownia Navi 

Miejsce badań oraz wypoczynku uczennicy. To sporę 

pomieszczenie posiada część mieszkalną. Jest tutaj 

kominek, łoże oraz duże szafy. Cześć magiczna 

zawiera stoły do badań na transmutacją, stanowiska 

do sekcji zwierząt (przy jednym z nich jest pulpit z 

turkusowa ryciną III) oraz sześć ołtarzy, przy 

których praktykowana była magia.Jedna z szaf 

wygląda jak nieduży skarbiec. Stalowe drzwi pokryte 

runami bronią dostępu do pękatej kasy pancernej. 

Wymaga ona klucza kwadratowego do 

otwarcia.Lista skarbów:notatka mistrza I, 1k6 

elementów biżuterii (każdy wart 1k6*55 s.z),1k6*100 

s.s, nieprzyzowite ryciny z pozującą Navi. 

Jest tutaj posprzątano i świeżo, za co odpowiada 

jeden z pomniejszych golemów.  

Tetraedr Pokojówka 
Podobna do swoich pobratymców. Jest jednak tylko 

jedna. Konstrukt zna tragiczną historie Navi i jeśli 
postacie wskażą tym zainteresowanie będzie im się 
starała wytłumaczyć (WP musi odegrać pantonime) 
że jej serce ma ikosaedr.  
PP: 5 K: 1 
Skarb:  

 

C16 Skarbiec pustki 

Pomieszczenie wydaje się na pierwszy rzut oka 

zupełnie puste. Czarne kamienne podłogi, ściany oraz 

sufit. W centrum jest niewielki monolit zawierający 

oznaczenia wszystkich kluczy, Włożenie wszystkich 

kluczy spowoduje uruchomienie magii. Wokół postaci 

pojawią się magiczne skrzynki. Wypełnione są 

bogactwami, przedmiotami magicznymi a także 

informacjami o lochu. Lista bogactw: 

- doskonała zbroja płytowa (warta 800 s.z) 

- luksusowa laska magiczna 

- 2k6 kryształów (każdy wart 1k6*75 s.z) 

- 1k6*100 s.z 

Skrzynia pułapka 

Oczywiście jedna z skrzyń jest pułapką. Podobnie jak 

wszystkie skrzynie jest magiczna oraz identyczna w 

wyglądzie. Posiada jednak. Wkładającej do środka 

skrzyni ręce osobie przytrzaśnie ona dłonie (aby 

wyciągnąć w porę RO z poziomu 2) zadając 3k6 

obrażeń a następnie przekształcając się w dwunożną 

bestie ze skrzynią zamiast głowy (PP 75, K:7) 

rozdająca potężne kopnięci rabusiom.  



Skorupa 

 
Hirsvogel, Augustin- IkosaedermitNetzabwicklung 

Częśćzewnętrzna 

D17Powłoka 

Zewnętrzna część magicznej budowli w jakiej znaleźli 

się gracze. W tym miejscu postacie mogą się 

zorientować że znajdują się w jeszcze większej kostce 

(zewnętrzny ikosaedr) a ich „loch” w dodatku 

lewituje oraz powoli się kręci (czego nie czuć w 

środku). Jeszcze ciekawiej wygląda poruszanie się 

ikosaedru a zwłaszcza prawdziwy magiczny wir 

wytwarzający się w chaotycznym trybie pracy.  

Powłoka zbudowana jest dziwnego materiału 

przypominającego połączenie kamienia i metalu. 

Całość jest pokryta skomplikowanymi wzorami 

magicznymi o adekwatnym do budowli rozmiarze. 

Postaciom przypomina raczej labirynt  Nieduże 

wypustki,  wystają na powierzchni całej powłoki 

Podstawową trudnością przy eksploracji tego miejsca 

jest stromość ścian. Dobrze wspinające się postacie 

mogą nawet wyjść przez właz w dole bryły. We 

wspinaczce pomagają żłobienia pozwalające na 

mocowania liny. Drugą rzeczą lekko uprzykrzającą 

życie w są konstrukty oraz pasożyty magii.  

Pierwsze z nich to liczne oktaedry oraz tetraedry oraz 

pojedynczy dodekaedr. Miały się one zajmować 

naprawami (także zewnętrznej części) oraz 

czyszczeniem. Teraz ich zmartwieniem są głównie 

likwidacją magicznych pasożytów. Oktedry służą, jako 

wojownicy oraz środki transportu. Tetredry sprzątają 

i budują. Zarządza nimi Rozz. 

Pasożyty przybyły z innych wymiarów. Ze względu na 

silną magiczną aurę. Zwykle nieszkodliwie żerują w 

tunelach. Jednak największe sztuki próbują dostać się 

do środka lub polując na mniejsze konstrukty.  

Wyjścia na zewnątrz znajdują się w pomieszczeniach 

obserwatorium, biblioteki oraz komnaty pustki. 

Można też tu trafić z tuneli prowadzących z komnaty 

powietrza oraz ognia.  

Tetredry Remontowe 
Istoty podobne do bibliotekarzy. Zaopatrzone w 
zwierzęcą inteligencję zajmują się utrzymaniem 
powierzchni powłoki (za wnętrze odpowiadają inne 
konstrukty). Ich korpus mierzy około 30 cm nad 
ziemię. Wyrastające z płaskiego dołu chude odnóża 
są zakończone w proste narzędzia (szpachelkę, 
gąbko-ścierkę) lub chwytne. Tetredry poruszają się 
po całej powierzchni wspinając się po wypustkach 
lub jeżdżąc na oktaedrach. Zwykle działają w 
grupach po kilka sztuk wraz oktaedrem. Są 
płochliwe ale ciekawskie. Będą walczyć przyparte 
do muru ale raczej salwują się ucieczką. 
PP: 40 K: 4 
Ataki: atak narzędziami- niewielkie kilofy, 
szpachelki do zaprawy. 
Słabości: reagują na hasło Teo. Nie mogąc walczyć 
przeciw wypowiadającej je osobie. Ten model 
będzie wypowiadającego uważać za członka stada.  
Skarb: miedziane serca- każde warte 10 s.m 

 

Oktedr powłoki 
Istoty wielkości konia oraz podobnej inteligencji. 
Ich zadaniem jest opieka nad tetraedrami a w 
przeszłości noszenie ciężarów. Zbudowane z dwóch 
czworościanów- jeden z nich posiada miejsca 
wychodzenia pięciu odnóży oraz miejsce na oczy. 
Drugi czworościan to „odwłok” na którym jeżdżą 
mniejsze stwory. Trzy z odnóży wychodzących na 
spodzie golema to chwytne nogi, na których mogą 
nawet wisieć. Są dosyć mało wrażliwe na sygnały 
zewnątrz- wiec jeśli postacie nie zbliżają się do nich 
zbyt blisko nie stanowią zagrożenia. Zaatakują 
broniąc innych konstruktów lub same 
zaatakowane. 
PP: 60 K: 6 
Ataki: szarża- starają się uderzyć całą masą, ataki 
ramionami- część z nich posiada groźne 
zakończenia mogące łatwo zabić humanoida. 
Słabość: Można ich użyć jako wierzchowców. 
Wymagane jest do tego magia zaklinania i sporo 



przemocy (wyobraź sobie rodeo z kamiennym 
bykiem) lub znajomość słowa Ebbo. Specjalne 
wgłębienia pozawalają na wygodną jazdę nawet po 
bocznych krawędziach. 

 

Dodekaedr Rozz 
Istota o dwunastościennym korpusie- jeden z trójki 
zamieszkujących ten loch. Zarządza działaniem 
zewnętrznych golemów. Podróżuje po powierzchni 
górnych pięter tocząc się leniwię i wykrywając 
pasożyty. Postacie będzie uważał za problem typu 
pasożytniczego- chyba że będą wysłani przez Jozue 
z hasłem. Może wysunąć do ośmiu długich odnóży. 
Zakończone chwytakami mają potężną siłę.  
PP: 65 K: 6 
Ataki: turlanie się- chowa ramiona i stara się 
zgnieść swoją masą; zrzucenie- postara się 
uchwycić postać i zrzucić ją z krawędzi budowli.  
Słabość: Słowo Topo powoduję, że rozpoznaje w 
postaci sługę z prośbą od uczniów. Nie będzie 
wtedy atakował postaci i postara się spełnić ich 
prośby (chyba że dotyczą uszkadzania budowli czy 
konstruktów). 
Skarby: serce- srebrny kryształ warty 100 s.s oraz 
złoty ikosaedr 

 

Pasożyty magii 
Ameboidalne, stwory zdolne do pochłaniania magii. 
Wraz z żywieniem powiększają się- nabierając 
zabarwienia zależnego od pokarmu, przenoszą w 
swoich galaretowatych wnętrzach również 
magiczne przedmioty. Rosną od metra 
sześciennego do kilkunastu. W miarę pożywiania 
się zaczynają być coraz sprytniejsze oraz bardziej 
agresywne. NIEWRAŻLIWE NA CZARY. 
PP: 40 K: 5 
Ataki: Topienie 
Słabość: nie atakują postaci nie posiadającej 
magicznych mocy lub magicznych przedmiotów. 

 

Magiczne ameby  są zdolne nawet do współdziałania- 

korzystając z labiryntu powłoki otaczając BG z dwóch 

stron. Kilka z nich może dostać się do tuneli oraz 

wnętrza. Należy wtedy traktować je jak potwory 

wędrowne. 

D18 Tunele 

Labirynt dużych przewodów służących do 

odprowadzania magii w konstrukcie. Ciągną się 

głównie na poziomie dolnym- stanowiąc mniej 

oficjalną część budowli. Mają one dziesiątki 

zawijasów w trzech wymiarach oraz rozgałęzień. 

Wejścia do tuneli znajdują się w komnatach powietrz 

oraz ognia, pracowni Jozue oraz na powłoce na każdej 

ze dwudziestu ścian. 

Fala ognia 

Wnętrze tuneli ma średnicę około dwóch metrów i 

wyłożone są dużymi kamiennymi płytami. Ze względu 

na połączenie z komnatą powietrza jest tu dosyć 

wietrznie. Czasem jednak trafia też tu porcja żywiołu 

z komnaty ognia. Ucieczka w czasie przed falą ognia 

(RO z poziomu 2) oznacza wybiegnięcie na zewnątrz 

lub w inne odgałęzienie. Porażka oznacza 1k6 

obrażeń. 

Heksaedry 
Istoty gnane niemożliwym do zrealizowania celem- 
dostarczeniem przedmiotu znajdującego się w ich 
sześciennym korpusie. Sporo ich wędruje tunelami 
ale mogą też przechodzić przez inne pomieszczenia. 
Zawsze gdzieś zmierzają nie zatrzymując się. Ich 
wielkość oraz siła jest różna w zależności od 
wielkości i ceny przenoszonych przedmiotów. Rzut 
Można spotkać wielkości dłoni (na pierścienie), do 
szaf. Nie będą reagować na postacie chyba że będą 
próbowały je uporczywie zatrzymywać lub okradać. 
Wtedy będą się bronić. Posiadają sześcienny korpus- 
wielkości około metra sześciennego oraz sześć 
odnóży. Są to dwie „nogi” oraz cztery uzbrojone 
„ręce”. Są zdolne do rozmowy jednak będzie ona 
zapewne krótka- proszę mnie przepuścić, nie powiem, 
będę zmuszony użyć siły, gin rabusiu!  
 
PP: 1k6*4*rzut na skarb K: odpowiada PP 
Słabość: Brak: nie mają hasła (co oczywiste), są po 
prostu zwykłymi golemami walczącymi do końca. 
Skarb:(rzuć k6). W zależności od rangi przedmiotu 
mogą być dokładniej zbudowane, lepiej uzbrojone- .  
1-3Miedź (kupki złota warte 6k6s.z ); 4-5 Srebro 
(jedna z rycin lub przeoczonych listów, element 
biżuterii wart  1k6*100 s.z)6 Złoto (magiczny 
przedmiot, 
Nadejście: Przemieszczając się przez tunel d18 jest 
szansa (1,2) na rzuci k6. Pojawienie się w innych 
miejscach to decyzja Władcy Podziemi.   
 



Pomoce w dla graczy 

Notatka Mistrza I 

Schemat na stole 

Schemat działania mechanizmu produkcji esencji  

1. Poziom II i III ustawia się. Komnata pustki 

łączy się  z Piecem. Następuje odessanie  

2. W komacie ognia oraz powietrza 

uruchamiane są zaklęcia i tworzą się żywioły.  

3. W komnacie wody oraz ziemi tworzą się 

żywioły.  

4. Poziom I, II, III ustawia się tak aby nad wody 

miała dostęp do powietrza. Ziemia do ognia. 

Piec połączony jest z żywiołem powietrza i 

ziemi.  

5. Sygnał z pracowni mistrza.  

6. Otwarcie zabezpieczeń.  

7. Żywioł ziemi napiera na ogień, woda na 

powietrze. W piecu pełnym pustki miesza się 

ściskane powietrze i ogień. Rodzi się magiczna 

esencja.  

8. Losowy obrót mechanizmu (obrót niweluje tą 

kontrolowaną magiczną katastrofę). 

9. Obroty porządkowe: pustka wysysa resztki w 

komnacie ognia i powietrza. Woda paruje 

przez otwór a ziemia przez ujście. 

10. Otwarcie skarbca pustki. 

11. Zabranie esencji magicznej z pieca. 

12. Sprzątniecie pieca.  

Notatka mistrza III  

Ostatni zapis  

Eksperyment działa. Kryształ dany przez Navi 

powinien wytrzymać w urządzeniu. Idę do pieca po 

magiczną esencję. Będę wielki. 

Notatka mistrza II 

Kryształ 

Kryształ Navi zbudował w końcu ikosaedr. Zresztą 

precyzja wymagana przy napełnianiu była zbyt duża 

dla człowieka. Tłumaczyłem jej że nie musi ale uparła 

się.  

Notatka mistrza IV 

Uczucia konstruktów 

Budowa autonomicznych sług ze zdolnościami 

pozwalającym na rozmowę uczoną lub uczucia 

wyższe jest bardzo trudna. Próbowałem zaszczepić 

zwierzęcą żądze lub umiłowanie do proporcji i figur 

w oktaedrach (pamiętaj!  topo). Wydaje się jednak że 

dopiero ikosaedr (albo i triacontahedron) mógł by 

przyjąć taki rodzaj bodźców. Pozostaje jeszcze 

trudność ogromna eksperymentalna. Kogo mógłby 

kochać taki stwór? 

Turkusowa rycinaI 

 

Dopisek na odwrocie:nie wystawiać na przeciągi bo 

ślepną! Polewanie wodą nic nie daje. 

Ilustracja: M. M. Pattison Muir Salamander (legendary 

creature) 



TurkusowarycinaII 

 

Dopisek na odwrocie: łatwo go rozproszyć ptakami 

lub chomikami! 

Ilustracja: Jan Brandes, Spinnekop 

 

Turkusowa rycina III 

 

Dopisek na odwrocie: Konstrukty się nie nadają do 

tego, mają za dużo magii w sobie! Zewnętrzna część 

nie izoluje, i tak teleportują.  

Ilustracja: Sagra, Glaucusradiatus 

Postacie 
Oczywiście drużyna może się składać z 

przedstawicieli dowolnych profesji. Jednak 

dodatkowego kolorytu przy rozmowach z BNami oraz 

eksploracji tego magicznego labiryntu doda obecność 

czarodzieja w drużynie. Poniżej znajduje się kilka 

postaci mogących posłużyć do szybkiego rozegrania 

scenariusza.   

IMIĘ:  Bolko chromy TYP: mag 
Wyrzucony przez mistrza za ciągłe 
kwestionowanie jego nauk wylądował w 
niechlubnej profesji rabowania lochów.  
 
SIŁA: 9    INTELIGENCJA: 14 
 SZCZĘŚĆIE: 12  WYTRZYMAŁOŚĆ: 11 
ZRĘCZNOŚĆ: 13  CHARYZMA: 9 
ZŁOTO: 100 s.z  UDZWIG: 900 
OBCIĄŻENIE:  PD: 1500 
BROŃ: sztylet  
PANCERZ: brak 
CZARY: wykrycie magii, ciepło-zimno, kryjówka, 
migobłystalne ostrza, taa-est, kocie oczy, klej się, 
łubudubu. 
 
IMIĘ: Yaspen TYP: łotrzyk 

Zawsze chciał być czarodziejem. Jednego nawet 

okradł co pomogło mu nauczyć się czaru.  

SIŁA: 12   INTELIGENCJA: 13 
SZCZĘŚĆIE: 14  WYTRZYMAŁOŚĆ: 10 
ZRĘCZNOŚĆ: 13  CHARYZMA: 8 
ZŁOTO: 100 s.z  UDZWIG: 900 
OBCIĄŻENIE:  PD: 1500 
BROŃ: kusza, jatang 
PANCERZ: zbroja skórzana 
CZARY: ciepło-zimno 
 

IMIĘ: Samaros IV TYP: wojownik 

Młodszy brat jednego z najemników, którzy umarli w 

jednej z bitew na wschodzie.  

SIŁA: 16   INTELIGENCJA: 13 
SZCZĘŚĆIE: 14  WYTRZYMAŁOŚĆ: 10 
ZRĘCZNOŚĆ: 13  CHARYZMA: 8 
ZŁOTO: 100 s.z  UDZWIG: 900 
OBCIĄŻENIE:  PD: 1500 
BROŃ: topór bojowy 
PANCERZ: kolczuga, hełm 
CZARY:-  
 


