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Wstep

Scenariusz zostal zaprojektowany jako ,klasyk
fantasy”, w ktérym eksploruje sie podziemia, walczy z
potworami oraz zgarnia kosztownosci i punkty
doswiadczenia. W tym przypadku BG bedg mieli do
czynienia z magicznymi lochami o trzech poziomach,
osiemnastu komnatach, siedemnastu potworach,
sze$ciu putapkach, i bardzo wielu skarbach. W
przypadku uruchomienia mechanizmu, beda sie one
dodatkowo poruszac.

Mechanika oraz dosy¢ lekki klimat w tekscie oparta
jest na systemie Tunnels&Trolls. Mozliwe jest
jednak jego adaptacja do réznych innych systemow
fantasy tego typu np. D&D.

Skroty: WP- wtadca podziemi; RO- rzut obronny, s.z-
sztuki ztota, s.s- sztuki srebra, s.m- sztuki miedzi, PP-
poziom potwora, K- koSci potwora
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ZEWNETRZNY IKOSAEDR

Eksploracja

Budowa i dziatanie

Magiczny ikosaedr to
foremny. Podzielony jest on na poziomy Goérny,
Srodkowy i Dolny. Zgodnie z zamystem Tunnels And
Trolls kazdy z pozioméw jest coraz trudniejszy. Po

wielki dwudziestoScian

obiekcie mozna poruszac sie przez drzwi oraz system
teleportacyjny. W przypadku uruchomienia
magicznych mechanizméw poziomy beda sie obracac-
produkujac magicznag esencje oraz powodujac
utrudnienia w poruszaniu sie postaci. Na wszystkich
poziomach beda specjalne pomieszczenia zywiotow-
zamieszkale przez istoty zrodzone z magii. S3 tez
pomieszczenia zwigzane z dawnymi mieszkancami
tego lochu- magami. Postacie moga réwniez wykona¢
zlecenia dla kilku mieszkancéw iskosaedru. Gtéwna
nagroda znajduje sie komnacie skarbca, biblioteki czy
pracowni mistrza.

Po uruchomieniu urzadzenia (B8) wro6ci réwniez
system oswietlania- cate pomieszczenia zostang
zalane r6znokolorowym miekkim §wiattem. Poniewaz
tworca tego miejsca byt fanem magicznej muzyki i w
wielu pomieszczeniach zachowaty wciaz dziatajace
magiczne instrumenty. Dlatego tezjako tto eksploracji
proponowane sg nastepujace ptyty i utwory:

a) Terry Riley -ptytyPersian Surgery Dervishes oraz
Shri Camel

b) lannisXenakis - Diamorphoses

c) Olivier Messiaen: Chronochromie

d) Sciezka dzwiekowa z HyperLight Drifter

Eksploracja: Mapa lochu

Miejsce akcji- magiczna maszyna ma zewnetrzng
obudowe oraz wlasciwy ikosaedr. Skorupa pokryta
magicznymi symbolami spoczywa swoim otworem
nawigacyjnym dla lunety powoduje, Ze gracze
zaczynaja w pomieszczeniu Al na Poziomie L
Pomiedzy dwoma
pozwalajgcana podréze wewnatrzoraz na zewnatrz.

warstwami  jest przerwa-

Komnaty to jedne duze pomieszczenie. Locha zawiera
ich 16 oraz dwa elementy zewnetrzne.

Poziom I sklada sie ono z pieciu duzych komnat.
Posiada on komnate zywiotéw (potwory), biblioteke
(przedmioty), sale luster (teleportacja) oraz pierwsza
linie wyzwan tego lochu (posta¢ uczennicy oraz
konstruktu bibliotekarza).

Poziom II: Z braku wszystkich kluczy (drzwi)
rozpoczyna sie od przejscia przez sale zywiotéw. Jest
to duzy poziom z pracownig ucznia oraz pracownig
mistrza, dwiema komnatami zywiotéw oraz piecem.

Poziom IIIMiejsce
konstruktu oraz

spotkania najwiekszego
pomieszczenia badawcze,
zwierzetarnia. W dodatku skarbiec (skarby) oraz



dwie komnaty zywiotéw. Najtrudniejsza czes$¢
lochow.

Przestrzen zewnetrzna. Pomiedzy wtasciwa
budowlg, a zewnetrzng czescig jest duzo miejsca aby
cato$¢ mogta sie obraca¢ (co szczegdélnie widoczne
jest na poziomie III). Krawedzie pelne sa golemdw i
dziwnych istot.

Mechanizm obrotu:

Wprawiona w ruch ma za zadanie umozliwié¢
tworzenie esencji oraz by¢ wyrazem maniery twarcy.
Mistrz poruszat sie z komnaty portali w sposob
dowolny po wilasnym dziele. W wyniku katastrofy
urzadzenie wylgczylo sie (cho¢ ostatnie badania
ucznia powoduja ze urzadzenie sie obraca- cho¢ w
raczej w wieloletnich odstepach).

Normalnyruch.  Mechanizm trzema
poziomami niczym talerzami W podtogach i sufitach
znajdujg sie wtazy pozwalajace dzieki temu poruszac
sie postaciom Nastepnie kazdy z nich obraca sie-
powodujgc, Ze poruszanie sie pomiedzy poziomami
moze by¢ zaskakujace (chyba ze postacie posiadajg
magiczny ikosaedr pozwalajagcy im  kierowac
utozeniem catego lochu). Tempo obrotu jest dosy¢
duze- kazdy przejScie druzyny przez komnate
oznacza kolejny obrot pozioméw.

porusza

W czasie sesji mozna zasymulowaé¢ to poprzez
wyciecie schematéw pozioméw ze scenariusza i
nawleczenie ich na drut lub sznurek. Jesli postacie nie
majg magicznego ikosaedru to przesuniecie mozna
ustali¢ rzutem trzech kosci:

1-2 W kierunku przeciwnym do ruchu wskazdwek
zegara o jedng komnate. 3W kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwek zegara ale przesuniecie o dwie
komnaty 4-5 W kierunku ruchu wskazéwek zegara o
jedna komnate. 6- W kierunku ruchu wskazéwek
zegara o dwie komnaty

Ruch chaotyczny. Uruchomienie sfer w pracowni
mistrza bez czarnego krysztatu lub uszkodzenie go
powoduje naprawde dziwne rzeczy (zmieniaja sie
wymiary i Kksztalt pomieszczen). Potezna magia
powoduje, Zepotozenie komnaty zmieniajg sie losowo
(jesli widzieliscie film Cube wiecie o co chodzi ). Za
kazdym razem, wiec s3asiadow komnaty mozna
okresli¢ dowolnie. Nawet postacie majg magiczny
ikosaedr nie mogg kontrolowac labiryntu- sg jednak
w stanie okre$li¢ utoZenie po nastepnym obrocie.

Czas pomiedzy obrotami jest krotki- wystarczy ledwo
na przebiegniecie do nastepnej komnaty.

Budowa: Kuznia zywioléw i piec

Do funkcjonowania magicznego ikosaedru niezbedne
sa komnaty zywiotéw (Wody, Powietrza, Ognia,
Ziemi, Pustki) oraz piec i skarbiec pustki (odbierajacy
esencje zywiotéw).

Esencja powstaje poprzez nacisk esencji wody na
powietrze oraz ziemi na ogien. Obie esencje spotykaja
sie w piecu alchemicznym gdzie ulegajg zbiciu do
magicznej esencji (tgczaca powietrze i ogien). Resztki
trafiajg do komnaty pustki i s3 wyrzucane na
zewnatrz urzadzenia. Esencja zabierana jest z pieca.
W momencie uruchomienia dochodzi do ruchéw
komnat na wszystkich poziomach. Magiczne zabiegi-
przepompowywanie zywiotdw, tworzenie esencji
oraz obroty catego obiektu powodujg, ze lochy staja
sie niebezpieczne np. poprzez wepchniecie esencji
ognia przez otwarty portal do pomieszczenia jak i
konieczno$¢ uwzglednieniu przy poruszaniu sie ,na
piechote” obracania sie pozioméw

Zadania

Porusza¢ sie po lochu mozna réznymi drogami-
eksploracyjnie od komnaty do komnaty (tak zapewne
BG poruszac sie beda na poczatku gry), teleportami-
$Swiadomie przemieszczajac sie np. w poszukiwaniu
skarbow, albo ekstremalnie po ,skorupie”. W $rodku
jest kilka postaci zlecajace aktywnos$ci mogace
wplyna¢ na eksploracje ale kiedy i z jakim skutkiem
do nich podejda BG to sprawa graczy.

Zakleta w krysztat

Duch czarodziejki bedacej uczennicg maga. Postacie
spotykaja ja w pierwszym pomieszczeniu. Przybiera
posta¢ eterycznej nastolatki. Duch jest pierwsza
napotkang postacig. Zapytana przez BG opowie troche
o historii miejsca oraz jego budowie.

W koncu poprosi o uwolnienie poprzez wyjecie
krysztatu z jej esencja z urzadzenia kontrolujacego
magiczny ikosaedr (B8) oraz zwr6cenie go jej. O tym
czego nie wie Navi to fakt Ze z golem6éw- zakochany w
uczennicy maga postanowil poswieci¢ wiasne
magiczne serce oraz ukry¢ esencje Navi. Jego obawy
byly stuszne- Kkrysztal rozpadt sie powodujac
katastrofe magiczng i $mier¢ tworcy. Przez wieki
ukrywat esencje dziewczyny w sobie (C12)-
powodujac, Ze po $mierci ciata stata sie widmem.



Postacie moga przynies¢ resztki rozbitego krysztatu
do Navi (lub opisac¢ je). Duch zorientuje sie Ze esencja
nie nalezy do niej a golem zabrat jej esencje. Poprosi
wtedy o odebraniu krysztatu-esencji. BG moga
odebrac je sitg lub przekonac istote. Ostatnig prosba
Navi bedzie rozbicie krysztatu- wtedy bedzie wolna (a
postaciom wskaze magiczne skarby znajdujace sie w
jej pracowni.

Nauka z katastrofy.

Jozue - drugi pomocnik zajmujacy sie budowa
goleméw.. Po Kkatastrofie nie mégt opusci¢ swojej
pracowni uczniéw. Przed fizyczna $mierciag zaklat
siebie w konstrukty, jakie budowat w pracowni.
Zaoferuje postaciom zlecenie oraz dostarczy
informacji. Moze tez handlowac lub walczy¢.

Jednych z tajemnic jak moga rozwiazaé gracze jest
$Smier¢ maga w wyniku magicznej katastrofy. To
zadanie zleci BG posta¢ ucznia przebywajaca na
pracowni uczniéw (B6). Zaklety w magiczne
urzadzenie. Kontynuowat prace swojego mistrza i
sadzi, ze jest gotow do ponownego uruchomienia
urzadzenia w tym celu poprosi postacie o zdobycie
zlotego ikosaedru bedacego w posiadaniu jednego z
(D17/18). Dzieki temu
artefaktowi (cho¢ magicznemu jedynie wewnatrz

konstruktow  powtoki

urzadzenia) mozliwe jest kontrolowanie ruchu catej
budowli- jednak jak sie okazuje jedynie czeSciowe. W
zamian za przyniesie go obiecuje postaciom swoje
magiczne przedmioty.

Sladami mistrza magii
Magiczny ikosaedr jest starozytng budowla-
instrumentem magicznym z zbudowang przez
poteznego lecz nieznanego dzi§ z imienia maga. Jego
wynalazek byt dobrze zbudowany jednak w
magicznym wypadku spowodowanym btedem w
obstudze doprowadzit do $mierci swojego stworce.
Postacie moga to traktowac, jako przenosnie, ale w
trakcie gry moga spowodowal jego uruchomienie
oraz naprawienie. Zdobycie informacji Jednak bez
wlasciwego nastawienia mechanizmu moze sie to
skoniczy¢ kolejng tragedia. Inna tajemnica zamku sa
portale taczace rézne cze$ci. Poznanie zamku jest
wynagrodzone latwiejszym poruszaniem sie oraz
mozliwoscig zdobycia sekretnych pomieszczen i
unikania putapek. O dziataniu ,kostki” nadzwyczaj
mato wiedza uczniowie (co nie dziwi wsrod
zazdrosnych magéw) dlatego BG musza sami znalez¢
notatki mistrza ( w tym tajemnice skarbca). Pozwala

to na odkrycie magicznych przej$¢ oraz kontrolowane

uzycie mechanizméw lochu. Notatki dotyczace wielu
tematow: zaklinania esencji w bestie, budowy
konstruktéow itd. leza ukryte roéznorodnych w
pomieszczeniach pokoju mistrza, bibliotece, skarbcu.
Jest to tez zrédto wskazoéwek do rozwigzania innych
zadan. Na ich zbieranie zwroéci postaciom jeden z
bibliotekarzy, lecz reszta zalezy od ich inicjatywy.

Wyzwania magicznego lochu
Drzwi w komnatach znajdujg sie potaczenia
pomiedzy poziomami- wlazy (zamkniete obecnie na
rézne klucze zywiotdw). Na gérnym poziomie s3 to
wlazy w podilodze. Na srodkowym poziomie s3 to
wlazy w podtodze oraz suficie. Na dolnym- na suficie.
Jedynym wyjatkiem jest pomieszczenie skarbca, do
ktérego prowadzi jedynie teleport. Otwarcie wtazu
powoduje réwniez roztozenie spiralnych schodéw-
dzieki czemu tatwo jest przemieszcza¢ sie pomiedzy
poziomami.

Klucze figur.Cze$¢ drzwi oraz magicznych urzadzen
posiada zamki magiczne. Pasuja do nich klucze o
ksztattach  figur trojkatne,
kwadratowe, pieciokatny, heksagonalny zawarte
w catym kompleksie. Oprocz otwierania wtazéw oraz
dodatkowych mechanizméw pozwola one trafi¢ do
sekretnego pomieszczenia- skarbca.

geometrycznych-

Portale

Na terenie catego urzadzenia znajduja sie magiczne
portalenajwazniejszym punktem jest komnata luster.
Do ich uruchomienia potrzebne sg réwniez klucze.



Lorenz Stoer - HierinnetlichezerbrochneGebew

Potwory

Oczywiscie magiczny loch nie moze oby¢ sie bez
potwornych atrakcji.W tekscie opisy potworéw
mozna rozpozna¢ po zielonym tek$cie. Pierwsza z
populacji zamieszkujacych lokacje s3 magiczne
konstrukty bedace stuzgcymi. Cze$¢ z nich moze
stuzy¢ za wedrujace potwory (poruszaja sie po catym
obiekcie w losowy sposob)- szukajac intruzéw czy
wedrujac w  wyniku uszkodzenn mechanizmoéw.
Podzieli¢ je mozna ze wzgledu na ksztatt korpusu:

- tetraedry Najmniejsze petnigce funkcje stuzby. Nie
posiadaja zdolno$ci do méwienia i nie powinny
stanowi¢ zagrozenia dla BG.

-heksaedry: nieliczne istoty stuzace do przenoszenia
przedmiotéw wewnatrz urzadzenia. Stuza za potwory
wedrowne (lecz jest jeden osiadly w komnacie
zwierzat. W ich wnetrzach znajduja sie cenne
przedmioty a one same stanowig Kkurieré6w oraz
ochroniarzy. Wiele dalej szuka celu swojej golemiczej
misji w tunelach a nawet w reszcie budowli.

-oktaedry: patrolujagce zewnetrzng skorupe, oraz
dogladajace mniejszych goleméw. Posiadaja jedynie
zwierzecy inteligencje. Mozna je schwytac¢ aby stuzyty
jako zwierzeta pociggowe.

- dodekaedr: konstrukty nadzorujace prace innych
stug. Posiadajg pewna doze inteligencji orazzdolno$c¢
do prowadzenia rozméw. Aktywowane s3g przy
umieszczonych w

pomocy kluczy zywiotow

mocowaniu w Korpusie.

- ikosaedr: jedyny w swoim rodzaju magiczny
konstrukt bedacy uciele$nieniem catego urzadzenia.

Istoty Zywioléw to unikatowe istoty zwigzane z
odpowiadajgcymi im komnatami. Bestie posiadaja
duza mocale réwniez i stabos¢ dzieki czemu
brutalnakonfrontacja czesto nie jest jedynym
rozwigzaniem. Posiadajg one specjalne ataki.

Putlapki

Oczywiscie jak kazdy potezny czarodziej tworca
ikosaedru uzyt putapek aby chroni¢ swoje tajemnice.
W tekscie opisy dziatania putapek zaznaczone zostaty
bordowym kolorem.

Anton Ernst Burkhard von Birckenstein- Isokaeder,
Ansicht der ungarischen Stadt undFestungPrestnizt

Magiczny ikosaedr

0. Wejscie

By¢ moze postacie natrafity na miejsce w wyniku
poszukiwan popartymi opowie$ciami okolicznych
mieszkancéw o wystajacej z ziemi ruinie. Czarodzieje
moga sami go wykry¢. Pracujacy w poblizu ikosaedr
wytwarza fale wyczuwane przez rzucajacych fale z
daleka. Magiczny labirynt moze leze¢ w dowolnym
miejscu -wmarzniety w lodowiec, zatopiony prawie
w catosci w bagnie czy przykryty piaskami pustynni.



Postacie maja okazje podziwia¢ cato$¢ gigantycznej
konstrukcji o ksztalcie kostki dwudziestoSciennej lub
tylko jednga wystajaca z ziemi $ciane. Do $rodka
wchodzi sie owalnym otworem tunelu. Jego wnetrze
pokryte jest precyzyjnymi zdobieniami. Obiekt jest
wykonany z lekkomagicznego zielonego kamienia.
Postacie wchodza przez otwor w zewnetrznej Scianie
do $rodka (komnata 1.1)

Poziom I: Gorny

o

Al
A2 A5

A3 A4

Sktada sie z bryly ostrostupa prawidlowego o
podstawie ztozonej z pieciokata. Sciany sa widocznie
pochyte.

Al. Obserwatorium

Postacie wchodza do tego pomieszczenia poprzez
tunel po zdemontowanej olbrzymiej lunecie. Reszta
lunety- dziesigtki soczewek (warte tacznie 8k6 s.z;
obcigzenie 200), precyzyjnych trybow(warte tacznie
4k6 s.z; obcigzenie 300) oraz mosiezng klamke do
duzego okna (10s.m) lezy roztozone pod stopami
postaci wchodzacych do tego magicznego tworu.
Pomieszczenie jest przestronne i wysokie pomimo
skos6w wynikajacych z ksztaltu budowli. Wnetrze
zostalo naruszone zebem czasu, ale wcigz przykuwa
oczy staranno$cia zabudowy oraz bogactwem. Sciany
z kamienia pokryte s3 adnotacjami astrologicznymi
oraz mapami gwiazd. Gdy postacie zaczna
przemieszcza¢ sie posta¢ upiora-uczennicy Navi.
Wyglada jak poélprzezroczysta mtoda dziewczyna
ubrana w starozytne bogato zdobione szaty. Bedzie
lekko ztosliwa, ale poprosi BG o pomoc oraz odpowie
na kilka pytan.

»,Soczewki utozytam tak, aby zamontowadje kiedysz
powrotem. Teraz pomieszaliscie wszystko. Ostroznie, to
co trzymasz w reku szlifowane szkto ktdrego nie mozna
go sprzedac byle obwiesiowi zwozem. Jesli zalezy wam
na kosztownosciach to wiedzcie, Ze wkroczyliscie do
magicznego budynku. Tak, jestem duchem. Bytam
uczennicq maga, piekng uczennicgjak sami widzicie.
Mam na imie Navi, ...”

Po opowiedzeniu na kilka pytan- unika¢ bedzie
jednak podawania tlumaczac sie
tajemniczos$cig mistrza oraz utrata pamieci, jako duch.

szczegotow

W koricu poprosi o pomoc w swojej sprawie- wedtug
Navi zostata duchem ze wzgledu na to, ze skradziono
esencje jej ciata i zawarto w krysztale za pomoca
ztego zaklecia, aby uruchomi¢ urzadzenie. W wyniku
katastrofy jej dusza zostala tutaj uwieziona. BG moga
sie zgodzi¢- wtedy wskaze miejsce gdzie znajduje sie
przedmiot- pracownia mistrza (B8) w $rodku
magicznego urzadzenia do kontroli ikosaedru.

Handel:Navi chetnie wymieni esencje zywiotéw na
nauke prostych czaréw- dowolnych pierwszego oraz
drugiego poziomu (tylko takie jeszcze pamieta).
Dotyczy to rowniez totrzykow.

Na podtodze komnaty znajduje sie zamkniety witaz.
Otwarcie go kluczem kwadratowym spowoduje
zjechanie spiralnych schodéw do komnaty zywiotu
powietrza oraz przejScia do prywatnych komnat
mistrza oraz komnaty wody.

Po chwili rozmowy pomieszczenie lekko zadrzy a
otwor, ktéorym BG weszli zastoni sie. Navi wyjasni ze
iksoaedr caty czas porusza sie w lekko chaotyczny
spos6b wiec wyjscie bedzie mozliwe: zal28 godziny,
64 dni lub 512 lat.

A2 Komnata mistrza

Niegdy$ bogato wyposazona wygodna sypialnia
mistrza. Obecnie cale pomieszczenie znajduje sie w
beztadzie. Podarte draperie, resztki sprzetow jak
t6zko czy krzesta. Obrabowanie tego miejsca z
mniejszych przedmiotéw (tyzki, poduszki) oznacza
6k6 s.s oraz 100 wudZiwigu. Jedynym catym
przedmiotem jest lira korbowa wbudowana w
krysztat- po wlozeniu Kklucza heksagonalnego
uruchomi sie sama (muzyka: MatthiasLoibner -
Mooreiche). Spod najwiekszego stosu stychac
mechaniczne poskrzypywanie oraz wida¢ wylatujace
drobiazgi. Za calym tym zamieszaniem stoi- golem



Drozz. Jesli postacie beda cicho (RO) mogaprzemknac
niezauwazone.

Jest to magiczny konstrukt bedacy niegdys$
kamerdynerem mistrza. Jego goraczkowe
poszukiwania zostaly zainicjowane przez rozkaz Navi
zadajacej oddania klucza tréjkatnego. Latwy
dostrzezeniu klucz znajduje sie w mocowaniu na jego
plecach w zwiazku, z czymjest dla niego niewidoczny.
Préba wyttumaczenia Drozzowiabsurdu sytuacji nie
jest tatwa bowiem jego mechanizm mys$lowy jest juz
dosy¢ zatarty:

,Pani rozkazata znalez¢ klucz w komnacie mistrza. Nie
mozecie mnie dezaktywowac bowiem nie bede mdgt
wtedy kontynuowa¢ zadania. Nie moge opuscic¢ pokoju-
Pani rozkazata szukac¢ w pokoju az znajde...”

Mozliwe jest jednak odwrdcenie jego uwagi np.
rozmowg albo wskazujgc na jakieS miejsce z
okrzykiem ,znalaztem!” i skryte wyjecie klucza. Po
pewnym czasie konstrukt zda sobie sprawe ze BG nie
sa mieszkancami domu. Wtedy zaatakuje.

Dodekaedr Drozz
Jeden z wiekszych konstruktéw i osobisty
kamerdyner mistrza. Jego korpus mierzacy w
Srednicy ponad péitora metra zbudowany jest z
dwunasto$cianu. Posiada szcze$¢ uniwersalnych
reko-stdp wysuwajacych sie z dowolnej $ciany
korpusu. Na jednej ze $cian umieszczone s3 otwory
stuzace za oczy oraz usta.
PP:45K: 6
Ataki: turlanie sie- chowa ramiona i stara sie
zgnie$¢ swoja masg; uderzenia ramionami- sze$¢
rak czyni z niego nieztego boksera.
Stabos¢: Rozkaz Kokoz- wypowiedzenie tego stowa
spowoduje, ze porzuci on nawet walke i zacznie
sprzatac.
Skarby: serce- srebrny krysztat warty 100 s.s oraz
turkusowa rycina L.

umieszczone jest przejscie do Poziomu II- teraz
zabezpieczone mocnym stalowym wtazem.Zaraz przy
drzwiach siepanel kontrolujacy
pomieszczenie. Szereg dzwigni oznaczonych jest
symbolami- wiekszo$¢ z nich jest zatarta (mozna
rozpoznac otwieranie wlazu oraz uruchomienie pary)
Do jego uruchomienia niezbedne jest zamocowanie w
charakterystycznym otworze kluczatréjkatnego.

znajduje

Po lewej od wejscia z podtogi wyrastajg dziesiatki
miedzianych rur- cze$¢ z nich jest powyrywana lub
potamana. Wydobywa sie z nich lekki syk uchodzacej
pary wodnej. Jednakze urzadzenie wrcigz jest
sprawne- s3g to magiczne organy. Ich dziatanie
(samoczynne po wilozeniu klucza wody) napelnia
ciato energia dlatego w czasie walki w tej komnacie
kazdy odzyskuje 2 punkty sity w czasie rundy. Dziwnag
muzyke magicznych organdéw moze reprezentowac
Olivier Messiaen - LesCorpsGlorieux.Po prawej
stronie znajduje sie kilka niewielkich wanien i innych
urzadzen mogacych by¢ zidentyfikowane, jako
sanitarne.Te niewielkie zagtebienia s3 dosy¢ gtebokie
oraz wypelniong wodg z glonami. Jedno z nich jest
potaczone zalanym tunelem z komnata luster.

Zabawa zaczyna sie w momencie, gdy BG uruchomig
panel lub beda sie za dlugo kreci¢ w poblizu
lewitujacej kuli. Ot6z mieszkancem kuli jest zywiotak
w formie olbrzymiego weza wodnego. MozZze on
niespodziewanie zaatakowa¢ przygladajacych sie lub
np. wktadajacym rece do kuli. W przypadku aktywacji
panelu kula opadnie zalewajac wszystko do poziomu
pasa postaci. Szykuje sie
przesuwajgcym sie pod powierzchnig cieczy stworem.

ciezka walka z

W podlodze znajduje sie wtaz prowadzacy do
pracowni ucznia (B6) oraz
prowadzace do biblioteki (A5).

uchylone drzwi

A3 Komnata zywiotu wody

Pierwsze z powazniejszych wyzwan dla postaci.
Pomieszczenie przypomina opuszczong starozytng
termy. Na Srodku pomieszczenia lewituje wielka
wodna kula a w jej sSrodku wydaje sie co$ poruszac
(nie wida¢ doktadnie ze wzgledu na
zanieczyszczenia). Ponizej znajduje sie zagtebienie
przypominajace nieduzy basen. Na jego dnie

Waz wodny
Dtugi na 5 metréw, gruby niczym ludzki korpus,
pokryty drobng tuska gad. Za wszelka cene bedzie
staral sie przebywa¢ pod woda (traktowany jest
wtedy jako niewidzialny) oraz atakowaé nogi postaci
wywracajac je.
PP: 30 (60) K: 3(6)
Ataki:topienie- skreca sie wokoét postaci i
przytrzymuje je pod woda (obrazenia dostaje tylko
ona), wodny bicz- z ust weza wystrzeliwuje silny
strumien wody (moze oddzieli¢ ciato od kosci),
wodna trucizna- pogryziona postaé¢ traci na 1ké
rund potowe sity.
Stabosé¢: Jesli nie jest zanurzony w wodzie (np. bo
postacie trzymaja go) traci 2ké6 PP, nie jest tez
niewidzialny. Ataki kamiennymi przedmiotami
zadaja mu dwa razy wieksze obrazenia.
Skarb: esencja wody- dodaje trzymajacej w reku
postaci mozliwo$¢ oddychania pod woda przez 3ké6
minut [potem jej moc sie wyczerpie].




A4 Komnata luster

Pod najdtuzszg S$ciang znajduje sie szereg bogato
zdobionych luster emanujacych magia. Na $rodku
pomieszczenia jest niewielka kamienna studnia (tajne
przejScie z komnaty zywiotéw wody)- stuzyta do
niegdy$ do wroézenia.Znajdujgcy sie w rogu wiaz
prowadzi do pracowni mistrza (zamkniety jest na
klucz kwadratowy).

Jak mozna sie domysli¢ lustra stanowig system
teleportacji. Niestety bez wiedzy mistrza sg one nie do
konca kontrolowane. Aby jednak zadziata¢ ikosaedr
postacie  posiadac
odpowiednie klucze, ktérych oznaczenia tkwiag w

musi zosta¢ wlgczony a

ozdobnych ramach. Kolejne lustra prowadza do:

Niebieskie(uruchomione kluczem heksagonalnym)
przenosi do (k6): 1-2 pracowni mistrza (B8) 3-4
komnaty konstruktéw (C11) 5-6 komnaty zwierzat
(C12).

Rézowe (uruchomione kluczem pieciokatnym)
przenosi do (k6): 1-3 obserwatorium (A1) 4-6
pracownia Navi (C15).

Brazowe (wymaga wszystkich kluczy): przenosi do
skarbca.

Krysztalowe lustro

Ostatnie z luster zbudowane w catosci =z

seledynowego krysztatu, podpisane ,skarbiec” jest tak

naprawde putapka. Dotknieciapowierzchni
spowoduje jej aktywacje. Z powierzchni w kierunku
pechowca wystrzeliwuje formacja  krysztatow

obrastajgca go Nalezy

wykona¢ RO. Jesli test powiedzie sie posta¢ unika

niesamowitym tempie.

wiekszosci krysztatdw rosnacych teraz na ziemi za
nim. Kilka z nich spada na dton, obrastajac ja. Moze
ona shuzy¢ jako butat (strona 34 podrecznika
Tunnels&Trolls). Lecz jesli postaci to nie odpowiada
mozna je zniszczy¢ zadajac 15 obrazen. Nieudany test
oznacza pochwycenie postaci w strumien krysztatéw,
ktéreobrastajg cate ciata. Krysztaty nie wyrzadzaja
zadnej krzywdy jednak skutecznie blokujg mozliwos¢
oddychania- 1 ko$¢ obrazen. Towarzysze powinni
szybko przystapi¢ do rozbijania krysztatu. Ma on 30
wytrzymatosci. W przypadku, gdy ostatni cios ma
.,obrazenia w zapasie” przechodza one na postac-
oberwalo sie jej przy okazji.

A5 Biblioteka

Pomieszczenie przewidziano do przechowywania
oraz studiowania mniej warto$ciowych ksiag.
Pomieszczenie wypetione jest dlugimi rzedami
potek- niestety wiekszo$¢ ksigzek zostata zniszczona
przez czas. Znajduje sie tutaj rowniez biurko mistrza-
w jego szufladzie mozna znalez¢ notatke mistrza I.
Préba przenoszenia ksigzek lub siadanie przy biurku
spowoduje uruchomienie systemu bibliotekarzy.

Jednym z nietypowych elementéow jest duze,
przypominajgce soczewke okno umieszczone na
spadzistym suficie komnaty. Co jaki§ czas zaglada
przez niego jeden jednego z konstruktéw powtoki.
Okno zdradza swojg funkcje gdy przez magiczna
konstrukcja obréci sie. Otwor przez ktdry weszty
postacie ustawi sie w jeden linii z oknem co
spowoduje zalanie $wiatlem catego pomieszczenia
oraz uruchomieniem bibliotekarzy. Okno da sie
otworzy¢ z obu stron - mosiezna klamka okiennag
lub  uzywajac  duzej ilosci brutalnej sity
(przedziurawieniespowoduje, zekonstrukty z powtoki
beda réwniez patrolowac ten poziom).

Tuzin mechanicznych stworéw rozpocznie dziwaczna
krzatanine. Cze$¢ z nich zajmie sie porzadkowaniem
resztek ksigzek, zbieraniem porozrzucanych kartek.
Trzy z nich maja wcigz otwarte tomiszcza
przymocowane do grzbietéw. Beda nadstawiac je
postaciom, najwyrazniej zachecajac do lektury. Po
pewnym czasie stwory zaczynajg wtazi¢ postaciom do
plecakéw oraz toreb, wyciagajac znalezione ksiegi,
woluminy i1 mapy. Niezniszczone ksiegi mozna
sprzeda¢ za 3k6*10 s.z, ale ich ciezar jest spory- 300
udzwigu. OczywisScie kradziez oznacza walke z
zamieszkalymi tu istotami

Ryciny istot zywiotow.

W konicu jedno ze stworzen zacznie szarpa¢ bohatera
za rekaw wyraZnie chcac postaci co$§ wskazac.
Konstruktowi chodzi o ksiege z ewidentnie wyrwang
strony. Ze wzgledu na bogate turkusowe zdobienia
jest tatwa do odrdznienia.Ksiega, ktorg trzyma
opisuje przemiany zwierzat zwigzanych z zywiotami
przy pomocy esencji. Niestety wiekszo$¢ z
najwazniejszych rycin (turkusowe ryciny I-1II) zostaty
wyrwane.

Jesli postacie skompletujaje, dzieki czemu moga
zdoby¢ wiedze o staboS$ciach potworéw (znajduja sie
w m.in. w pracowni Navi czy) golem wreczy ze



zwierzecg szczero$cig postaci -otworzy tajemne
przejscie do komnaty luster (A4)

Tetraedryczni bibliotekarze
Gromada matych konstruktéow zarzadzajacych
zasobami  ksigzkowymi. Przypominaja kraby
pustelniki schowane w piramidalnych muszlach. Ich
korpus ma ksztatt czworoscianu korpus a jedna ze
$cian zawiera wypustki Swietnie nadajgce sie na
pochyta podstawke do czytania ksigzki. Poruszaja
sie na sze$ciu nogach, pozostale dwie maja
wychylone w tyt i stuza do przytrzymywania
woluminéw. Liczne czutki majg funkcjonalne
znaczenie- dtuzsze stuza za zaktadki, jedna z nich
zakonczona szklang kulka moze stuzy¢ za lupe. Sa
niegrozne dopoki nie zostang zaatakowane lub
postacie nie zaczng niszczy¢ ksigzek. W tym
przypadku bedg walczy¢ do konca.
PP:40K: 4
Ataki: Réj- pojedyncze konstrukty sa dosy¢ stabe
ale atakuje wszystkie na raz.
StaboSci: reaguja na hasto Teo. Nie mogac walczy¢
przeciw wypowiadajacej je osobie. Ten model
bedzie wypowiadajacego uwazac za cztonka stada.
Skarb: miedziane serca- kazde warte 10 s.m

Poziom II: Srodkowy

B8

B6 Pracownia Jozue

Niegdy$ miejsce zamieszkania oraz pracy uczniéw.
Obecnie jest zamieszkata przez Jozue- a raczej to w co
sie przemienit. W $rodku zbudowany zostal wielki
mechanizm zloZony z obracajacych sie pierscieni, rur,
wahadet oraz rosnacych i kurczacych sie krysztatow.
Wszystko to porusza sie, wydaje dziwne dzwieki a
wyczuwajacy magie moga dostac tutaj bolu gltowy.

W jednym wydawato by sie nieruszonym magiczna
mechanizacja elemencie pokoju- niewielkim, prostym
t6zku widac lezacy szkielet. Jak wyjasni Jozue jest to
jego stare ciato, ktére byt zmuszony porzucit po

latach  zamkniecia w  zepsutym magicznym
mechanizmie.
Jozue

Na pierwszy rzut oka wyglada jak jeden z
konstruktow. Jest krysztatowo- kamienno-metalowa
kula z wysuwanymi krétkimi konczynami oraz,
soczewek otworéw (PP: 80; K:8). Toczy sie powoli i
co chwile ustawiajac, przesuwajac a nawet montujac i
demontujac elementy wilasnego ciata- wydaje sie ze
jest on w zasadzie catg komnatg, komunikujgcg sie
jedynie przez golema. Okaze lekka irytacje w
przypadku wejscia poprzez rur. Jednak w gruncie
rzeczy jest on jednak zadowolony ze ma z kim
pogada¢ a jesli w druzynie jest czarodziej to bedzie
starat sie mu pokaza¢ kilka eksperymentéw z
zageszczaniem zywiotow metodami alchemicznymi.
Nakazuje pewng ostrozno$¢ w kontaktach z uczennica
gdy postacie zdradzg sie zlecong misja.

~Moéwita wam Ze jest prostq uczennicq? I uwierzyliscie
w to? To mistrzyni magii. No, byta juz mistrzyni.
Zbudowata system esencji- tak potwory to jej sprawka
a podobno nawet serce mechanizmu iksoaedru. Jesli
zgodziliscie sie jej pomdc to z pewnosciq cos planuje.”

Jesli postacie obiecaja nie zniszczy¢ doszczetnie jego
LSwigtyni badan” to doda¢ kilka szczegétow do
historii tego miejsca oraz wskaza¢ rozmieszczenie
pomieszczen na tym poziomie. Zleci postaciom
réwniez znalezienie: zlotego ikosaedra. Jest to
magiczny majacy
naprawiajgcej nawigacje. Jednak Jozue zwiekszyt jego
moc i planuje za jego pomocg sterowa¢ ruchem
budowli. Postacie w zamian otrzymaja hasta do
kontrolowania: teo- tetraedréw oraz ebbo do

przedmiot pomoéc  ekipie

oktaedrow.

Pomieszczenie posiada kilka wyj$é. Dwa z nich to
wlazy (zamkniete na pieciokatny klucz).Umieszczone
w suficie oraz podtodze. Sufitowy prowadzi do
komnaty maga, podtogowy do pracowni Navi.

B7Komnata zywiotu ognia

Zapewne pierwsza komnata z tego poziomu, do
jakiego wejda postacie, a zapewne zjada studzienkami
wodnymi z komnaty wody powyzej. Wraz z resztkami
wody opadna ttukac sie przy tym dotkliwie na jakie$§



Komnata malo
spietrzenia
dziwne

kruszgce sie formacje skalne.
przypomina sztuczny twor-
heksagonalnych bazaltowych pali,
pumeksowate stalagmity (wbrew pozorom s3 to
rzezby) oraz gruba warstwa czarnego popiotu
powoduje, ze wyglada jak wnetrze wulkanu.

Poczucie to wzmocni lezacy na $rodku pomieszczenia
zarzacy sie kawatek magmy. Je$li postacie spadty
komnaty wody to dodatkowo buchajacy parg wodna.
Po chwili jednak skata poruszy sie oraz zacznie
przeciagle ziewaé. W koncu zywiotak pokaze swoja
posta¢ w caltoSci przeciggajac sie oraz leniwie
machajac ogonem.

Po dtugim procesie budzenia sie stwor rozpocznie
rozmowe. Bedzie moéwit powoli sapigc i rozrzucajac
wokét ptonaca, magmowatg $line.

»,Szanowni panstwo, pozwdlcie Ze wyraze swoje
oburzenie. Upadajqgc zniszczyliscie mojq rzezbe Tak,
chodzi o te jak byscie to okreslili pumeksowate narosla
na ktére spadliscie. W dodatku od tej wody
zawilgotnialy mi moje mtode. Nie robi sie tak ale ja-
Salamalsasala jestem wyrozumiaty. Potrzebuje od was
esencji powietrza aby przedmuchaé moje maluchy.
Wiem, wiem pewnie chcielibyscie zatagodzi¢ sprawe z
mnq a nastepnie sie zwingé. Ale moze to was
przekona...”

Ognisty stwor otworzy szeroko paszcze i kaszlac
lekko wysuwa na lawowym
pieciokatny: ,Przyniescie esencje powietrza a
wymienimy sie”

jezyku  Kklucz

Ognista salamandra- Salamalsasala
Istota jedynie z grubsza przypomina swdj
zwyczajny odpowiednik. Razem z ogonem ma
ponad 2,5 metra. Gladka skéra przypomina
zastygniety  granit- w  wielu  miejscach
przes$witujacych goraca czerwienig i pomarancza.
Podczas kazdego ruchu grubego ogona oraz
otwarcia pyska wokét tryskajg iskry oraz czarny
popiét. Wbrew pozorom istota nie jest agresywna i
w dodatku potrafi méwié. W przypadku ataku lub
agresywnego zachowania wobec jaj zaatakuje
bezlito$nie.
PP: 70 K: 7
Ataki: Ognisty oddech- salamandra wyrzuca z
siebie czysty zywiot. Uderzenie ogonem- dtugi
ogon jest w stanie potamac kosci.
Stabos¢:Powietrze- jesli salamandra wystawiona
jest na silny podmuch mruzy oczy co powoduje
zmniejszenie ko$ci o 3.
Skarb: Esencja ognia pozwala leczy¢ sie ogniem-
3k6 obrazen zamiast szkodzi¢ leczy. Potem esencja
wyczerpuje sie. Jaja wielkiej salamandry 1k6*50
S.s

Komnata posiada potaczenie z piecem znajdujace sie
wewnatrz klatki, podobnie jak wilazy w suficie
(zamkniety na tréjkatny klucz)- prowadzacy do
komnaty zywiotu wody. Wychodza z niej takze tunele
(D18).

Johannes Kepler'- Solar system

B8 Pracownia mistrza

Miejsce pracy mistrza magii oraz panel sterowania
catego magicznego konstruktu. Komnata wyglada
doktadnie tak jak mozna byto by sobie wyobrazié.
Pod $cianami znajduje sie stoty z odczynnikami
alchemicznymi (tutaj mozna sie obtowi¢ 1k6*100 s.z
za 200 udzwigu) oraz niewielka biblioteczka (zawiera
opisy czaréw: Juz lece! oraz bombardowanie).
Postacie moga znaleZ¢ tu tez turkusowa rycine II.

Na $rodku znajduje sie urzadzenie kontrolujace cate
podziemie. Jest to jest zloty model lochu-
posrod

symboli

umieszczony pentagraméw i innych
wyrysowanych na
podtodzebogato zdobionym stojakiem z poétsferg z
umieszczonymi wewnatrz brytami. W urzadzeniu

wida¢ roztrzaskanyczarny Kkrysztat. Jego odtamki

magicznych

wyraznie poblokowaty elementy mechanizmu. Ich
spowoduje
funkcjonowania budowli(w komnatach =zapali sie
$wiatto). Jednakze nie zastapienie krysztatu nowym
spowoduje po pewnym czasie (wizyta w 1k6+3
komnatach)ponowne chaotyczne dziataniecatego
lochu(patrz  sekcja  eksploracja).  Zniszczenie
urzadzenia spowoduje uruchomienie chaotycznego
dziatania.

uwolnienie ponowne uruchomienie



Uruchomienie spowoduje obréot sfer wewnatrz
urzadzenia, co réwniez spowoduje wiaczenie sie
muzyki- (muzyka: Johanna M. Beyer - Music Of The
Spheres). Mogacy obserwowal magie zauwaza ze
wokot w geometrycznych skomplikowanych wzorach
porusza sie magia (moze to postuzy¢ do wykrycia
zblizajacego sie chaotycznego trybu dziatania).Cate
pomieszczenie nie wyglada na opuszczone, wrecz jak
by byto caly czas utrzymywane- nigdzie nie ma
$ladow kurzu itd. Jest to zastuga jednego z duzych
konstruktéw- Sozza. Po wejsciu do pomieszczenia
bedzie on starat sie nawigza¢ kontakt z postaciami i
zadat wytlumaczenia ich obecnosci tutaj. Jesli
postacie nie wymys$la czegos$ przekonywujacego czeka
ich walka.

Dodekaedr Sozza
Korpus w ksztalcie dwunastoScianu oraz 6semka
szereg ramion (cze$¢ zakonczona dtugimi ostrzami
przypominajacymi kosy) tworzy mierzacego troche
ponad dwa metry. Na co dzien zajmuje sie
odkurzaniem pracowni mistrza. jednak stuzy tez za
straznika tego miejsca.
PP:45K: 6
Ataki: turlanie sie- chowa ramiona i stara sie
zgnie$¢ swoja masg; uderzenia ramionami- sze$¢
rak czyni z niego nieztego boksera.
Stabo$¢: Rozkaz Kokoz- wypowiedzenie tego stowa
spowoduje, zZe porzuci on nawet walke i zacznie
sprzatac.
Skarby: serce- srebrny krysztat warty 100 s.s,
notatka mistrza III

Powietrzny towca
Zywiotak jest widoczny jedynie poprzez ruch
wyrwanych przez huragan tasiemek. Przypomina
wtedy kolorowego ptaka opisywanego przez
starozytne ksiegi, jako burzowy orzel. Bestia ma
rozpieto$¢ skrzydet prawie cztery metry i zaatakuje
wszystkich, ktérzy wejda do jego klatki.
Bestia posiada kilka specjalnych atakéw:
Nawet postacie znajdujgce sie na zewnatrz nie sg
catkowicie bezpieczne, Atak huraganowym wichrem
obejmuje, bowiem wszystkie osoby znajdujace sie w
pomieszczeniu.
PP: 40 (80) K: 4 (8)
Ataki: huraganowy atak (atak dystansowy)-
poteznypodmuch rzucajacy o $ciany. Atak dziobem i
skrzydlami- stwoér upodobal sobie celowanie w
miekkie czesci ciata.
Stabosé: Ataki ogniste powodujace obrazenia
spowodujg ,przypalenie sie” piér i spowoduja ze
ptak bedzie widoczny.
Skarb: Esencja powietrza- pozwala na latanie
trzymajacej ja w rece osobie przez 3ké6 minut po
czym wyczerpie sie.

W pomieszczeniu znajduje sie niebieskie lustro-
teleport (zamkniety na klucz prowadzacy do k6): 1-2
Komnata luster, 3-4 komnata konstruktow 5-6
komnata zwierzat. Jest tez tajemne przejscie do pieca
mieszace sie za obrazem mistrza (ilustracja po
prawej)

B9 Komnata zywiotu powietrza

Pomieszczenie wypetione jest w wiekszosci przez
wielka klatke przypominajaca ptasia. U jej sklepienia
znajduje sie mndéstwo réznokolorowych tasiemek. Z
pozoru klatka jest pusta. Zeby ja otworzy¢ nalezy uzy¢
klucza powietrza. Wejscie do $rodka klatki badz
rozlanie najmniejszej ilosci wody (abyrozbudzi¢
gniew i produkcje esencji mechanizm dziatania
konstruktu spadata na niego wodna esencja z
komnaty wody- jest wiec na nig dosy¢
przewrazliwiony) spowoduje atak zwierzecia. Ze
wzgledu na uszkodzenia cze$¢ klatki rozpadnie sie po
1k3 turach atakéw bestii.

Z pomieszczenia jest kilka wyjs¢. Po pierwsze grube
rury prowadzgce do pracowni uczniéw oraz na
zewnatrz (D18). Nastepne dwa to wtlazy- takze
wewnatrz klatki umieszczone s3 w suficie oraz
podtodze (zamkniete jest na klucz kwadratowy)-
prowadzg do obserwatorium (A1) oraz komnaty
zywiotu ziemi (D13). W klatce znajduje sie tez
przejscie do pomieszczenia pieca.

Quete: Deutsche Fotothek

Johann

Faulhaber&
AnordnungzurperspektivischenDarstellungeinesWiirf

Johann Remmelin-

els




B10 Piec

Pomieszczenie wyglada jak prymitywnie wykuta sala
w jaskini. Jednolite szare $ciany oraz gruba warstwa
pylu sprawiaja, Ze miejsce ma dosy¢ ponurg
atmosfere. Jednym wyrdzniajacym sie elementem jest
postument z niewielkim kulistym wgtebieniem (w
tym miejscu tworzy sie esencja wielu zywiotow).
Postument moze sie poruszy¢ odstaniajac przejscie do
komnaty zywiotu pustki- jednak do jego otwarcia
niezbedny jest klucz heksagonalny.

Przy jednej ze $cian pomieszczenia znajduje sie
szkielet mistrza, lekko wystajacy z warstwy. Wsrod
resztek odzienia mozna znalez¢ nienaruszony klucz
heksagonalny.

Po chwili spedzonej przez druzyne w pomieszczeniu z
pytéw zaczna tworzy¢ sie pokraczne, mroczne istoty-
bestie nieczystych zywiotow (w ilo$ci odpowiadajacej
liczbie cztonkéw druzyny). Walke w tym miejscu
mozna uczyni¢ szczegoélnie trudna oraz klimatyczna-
wzburzony pyt ograniczabowiem widoczno$¢ oraz
silnie absorbuje magie (sita zakle¢ jest zmniejszona o
potowe).

Matpy nieczystych zywiotéw
Przypominajace zgarbione malpy istoty zbudowane
sg z gestego falujacego pylu, cienia oraz
czerwonych jarzacych sie oczu. S3 one efektem
$cierania sie zywiotdw powietrza oraz ognia. Sg
bezrozumne oraz dosy¢ wsciekte. Beda walczy¢ do
rozpadniecia sie.

PP: 60 K: 5

Ataki: ogniste ugryzienie- matpie pyski
wypetnione s3 goraca $ling.Powietrzne
uderzenie-matpy maja duza site co w potaczniu z
zywiotem powoduje ze ich ciosy unosza w
powietrze

Stabo$¢: malpy sa potaczeniem powietrza oraz
ognia. Ich stabosci sg podobne.

Skarb: brak

Poziom III: Dolny
Sciany tego poziomu izolowane s3 od siebie-
niemozliwa jest teleportacja przez Sciany. Potwory
tutaj sg znacznie silniejsze a skarby wieksze.

C11Sala zwierzat

Miejsce gdzie dokonana =zostaly eksperymenty
tworzace w konsekwencji bestie zywiotéw. Od dawna
stoi opuszczone, lecz dzieki zawartej w niej magii

ciagle trwa tutaj zycie. Pierwsza rzecza jaka zauwaza
postacie jest duszna, tropikalna wrecz atmosfera.

Wchodzac od strony komnaty zZywiotu ziemi. Postacie
moga wejs¢ (RO) w duza (cho¢,normalng”) pajecza
sieC. Jest to potomek pajagka pustki- co pozna¢ mozna
po dosy¢ specyficznym szaro-czerwonym odwtoku.
Wiekszos¢ komnaty jest maty lasek. W ktérym
zamieszkujg weze, ptaki, matpy oraz liczne owady. Na
srodku jest niewielkie jeziorko z rybami oraz ptazami.
Pod gruba warstwa roslin wida¢ jeszcze stojace rzedy
klatek, W pomieszczeniu wcigz jeszcze dziata
urzadzenie muzyczne o starozytnym wygladzie-
wystajace z samego centrum jeziorka (muzyka: The
William Zeitler- Last Transit of Venus)

Tetraedryczni ogrodnicy
Utrzymaniem tego miejsca zajmujg sie mali stuzgcy.
Podobnie jak inne golemy tego typu posiadajg
zwierzeca  inteligencje = oraz  dosy¢  mile
usposobienie.  Walczg  tylko jeSli  zostana
zaatakowane.

PP:50K: 5

Ataki: atak narzedziami ogrodniczymi (sekatory,
szpadle).

Stabosci: reaguja na hasto Teo. Nie mogac walczy¢
przeciw wypowiadajacej je osobie. Ten model
bedzie wypowiadajacego uwazac za cztonka stada.
Skarb: miedziane serca- kazde warte 10 s.m

Heksaedr Coleoptera
Jeden z stuzacych Navi. Miat przynosi¢ nowe okazy
do transmutacji. Od ciagtej wedrowki uratowat go
zapis odnos$nie $wiezosci okazéw. Co jaki$ czas
mieszkajgce w nim okazy umieraja a ten towi
nastepne. Dzieki usprawnieniom dokonanych przez
czarodziejke ma wyzsza inteligencje, co$ na ksztatt
osobowosci oraz pokrywy ze schowanymi
skrzydtami (w locie przypomina chrzaszcza). Nie
bedzie atakowal postaci poza obrong siebie oraz
lokalnej przyrody.
PP:45K: 6
Ataki: rzucanie przedmiotami- dzieki kilku
rekom jest w stanie atakowac nieprzerwanie, atak
stalowa laska- stuzy do odganiania wezy oraz
intruzéow.
Stabosé¢: brak
Skarby: serce- srebrny krysztat warty 100 s.s,
klucz kwadratowy

Heksaedr dzieki dodatkowej inteligencji zdaje sobie
sprawe, zZejego wilascicielka nie Zyje i nie bedzie
stuzyt. Poswiecit sie opiece przyrody w tej komnacie



w tym miejscu. W jego wnetrzu mieszka rodzina
salamander (ich przygotowanie to ostatni rozkaz
Navi- dalej musi sie go trzymac.

Pomieszczenie ma jedno diugie przejscie (trzeba sie
przez nie przeczotga¢ stuzace do karmienia pajaka
pustki (C14) oraz ukryte w pniu przejScie do sali
konstruktow (C12).

C12 Sala konstruktow

Pomieszczenie stuzace niegdy$ do budowania oraz
zarzadzania stuzba. Pomieszczenie cate zawalone jest
elementami  konstruktéw- pustymi korpusami
réznych ksztattow, cze$ciami ramion oraz innymi
elementami. Jesli postacie poszukaja wsrod tego stosu
okaze sie, ze znajdzie sie tam kilka lalek-
przypominajacych w zarysach posta¢ Navi.

Posrodku komnaty znajduje sie wielki... ikosaedr. Po
chwili od wejscia postaci uruchomi sie i bedzie w
ciszy. Jesli postacie szybko nie odezwg sie ttumaczac
tutaj swoja obecno$¢ golem ,Rabusie nie sq tutaj mile
widziani”

C13 Komnata zywiotu ziemi

Pierwsze co rzuca sie w oczy po wejsciu do tej
komnaty jest to ze zdecydowanie nizsza niz wszystkie
inne. Podloga zbudowana jest z skatek oraz gleby
pozbawionej zycia. Jednak jej lekkie drzenie kamieni
oraz gleby wskazuje ze co$ znajduje sie pod
powierzchnia.

Znajduje sie tam wiele kanatéw wygrzebanych przez
zamieszkujagcego ta komnate potwora. O ich
obecnosci postacie moga przekona¢ sie bardzo
szybko- wpadajac do $rodka. Do komnaty mozna
wejs¢ poprzez wilaz u gorze (wymagany jest Kklucz
kwadratowy).

Ikosaedr Zozz

Najwiekszy oraz najwazniejszy golem wsréd stuzby
tworcy lochu. Obdarzony znaczng inteligencja oraz
zdolnoS$ciami magicznymi. Jego korpus-
dwudzestos$cian foremny ma ponad 3m S$rednicy.
Na jednej ze $cian umieszczone s3 dziesigtki
magicznych krysztatlowych oczu oraz aparat mowy.
W dodatku ze wszystkich $cian moga wysuwac sie
grube wezowate odnéza zakonczone narzedziami,
bronig, jedno z nich posiada nawet rézdzke, dzieki
ktérej konstrukt jest w stanie czarowac.

PP:100K: 10

Ataki:turlanie- podobnie jak inne konstrukty
chetnie gniecie swoja masg, atak odn6zami- dzieki
wielu ramionom z ostrzami moze atakowac kilka
postaci autodestrukcja- moze zakonczy¢ swdj
zywot zadajac 2k6 obrazen kazdej postaci (nawet
jesli przegrat ture). Czarownie - patrz r6zdzka
Stabos¢:brak.

Skarb: krysztal z dusza Navi- wart 1000 s.z,
luksusowa  ré6zdzka (a w  niej miraz,
bombardowanie, Uga-buga)

Kamienny turku¢
Pokryty grubym kamiennym pancerzem okoto trzy
metrowy potwor moze tatwo wzbudzi¢ groze.
Potezne, grzebne odndza z tatwoscia s3 w stanie
rozbi¢ nawet skaty.
PP: 90 K: 9
Ataki: trzesienie ziemi-uderzenia stép wywotuja
pietrzenie i opadanie gruntu, atak odnézami- maja
site hutniczych mtotéw.
Stabos¢: Jedyna jego staboscia jest miekki odwtok.
Niestety dla BG niezbedne jest jego odstoniecie. Aby
to sie wydarzyto postacie musza obla¢ kamienng
istote woda. Spowoduje to jej paniczne trzesienie
przez 1k6 tur i odstoniecie odwtoka. Postacie zadaja
podwdjne obrazenia.
Skarb:esencja ziemi- postal trzymajgca esencje w
reku moze zywi¢ sie skalami przez 1k6 dni.
Kolorowe sag najsmaczniejsze.

Trafi¢ mozna tutaj poprzez niebieski portal, witaz
zamkniety na kwadratowy klucz. Jeden z wiszacych
na $cianie korpuséw kryje dzwignie tajnego przejscia
do pokoju zwierzat (C11).

C14Komnata zywiotu pustki

Pomieszczenie wydaje sie by¢ nieskonczonej
wielko$ci- ciemne oraz puste. Nawet $wiatto
pochodni wydaje sie nikte i stabe.

Pajeczyna

Jedynym urozmaiceniem tego pomieszczenia jest
gruba, szara pajecza sie¢ oplatajgca cale
pomieszczenie. Postacie dostajgce sie tutaj z
wyzszego poziomu na pewno wpadng w nia. Oznacza
to zaplataniepowazne zaplatanie sie. Aby wyrwac sie
z lepkiej putapkizanim posta¢ zostanie zaatakowana
nalezy wykona¢ RO. Niepowodzenie oznacza walke
jedynie z potowa ZR oraz S. Probe wyrwania
moznaponawia¢ co ture.

W suficie jest wlaz zamykany na klucz heksagonalny.
W najnizszym punkcie pomieszczenia znajduje sie




gniazdo potwora oraz mieszczace sie za nim otwor
wyjSciowy prowadzacy do pokrywy.

Pajak pustki
Straszliwa nienasycona magiczna wysysajaca sity
oraz wiedze ze wszystkich istot zywych. W dodatku
jest rowniez ztosliwa oraz wiecznie czujna. Pajgk na
pierwszy rzut oka moze wyglada¢ na ducha- jego
szare ciato jest chorobliwie blade a w kilku miejscach
wrecz przezroczyste Ma pekaty odwlok z
charakterystycznym szaro-czarnym wzorem. Rzuci
sie na kazdg postac zaplatang w siec.
PP:95K: 9
Ataki:wyssanie Zycia- pajak przywiera do istoty i
wysysa fluidy, jesli zada obrazenia powoduje utrate
na state punktu z jednej cechy. tryskanie pajeczyna
(dystansowe)- podobnie jak dziatanie putapki.
Stabos$é¢: pajak stabo rozpoznaje swoje cele. Jesli
postacie majg ze sobg np. papuge ten przy rzucie 1
na k6 zaatakuje inng zywa istote.
Skarb:esencja pustki- $miertelnie trafiona posta¢ ma
jeszcze jedna szanse (esencja rozpada sie)

Mistrz magii oszukat magiczng bestie wieki temu.
Ukradl jej potomstwo oddajagc w zamian esencje
pustki przypominajaca jej kokon. Od tego czasu pajak
opiekuje sie esencja zamkniety w swojej komnacie.
Istota pilnuje dostepu do kokonu ze wszystkich sit (co
w jego stowniku oznacza zaatakowanie wszystkiego
co sie pojawi). Pajgk ma stabo$¢ w zyciu swoich
potomkéw. Na ich widok zacznie rozpocznie ich
zbieranie oraz przenoszenie do swojego gniazda
ignorujac postacie.

C15 Pracownia Navi

Miejsce badan oraz wypoczynku uczennicy. To spore
pomieszczenie posiada cze$¢ mieszkalng. Jest tutaj
kominek, toze oraz duze szafy. Cze$¢ magiczna
zawiera stoty do badan na transmutacja, stanowiska
do sekcji zwierzat (przy jednym z nich jest pulpit z
turkusowa rycing III) oraz sze$¢ ottarzy, przy
ktérych praktykowana byla magiaJedna z szaf
wyglada jak nieduzy skarbiec. Stalowe drzwi pokryte
runami bronig dostepu do pekatej kasy pancernej.
Wymaga ona klucza kwadratowego do
otwarcia.Lista skarbow:notatka mistrza I, 1ké6
elementéw bizuterii (kazdy wart 1k6*55 s.z),1k6*100
s.s, nieprzyzowite ryciny z pozujgcg Navi.

Jest tutaj posprzatano i $wiezo, za co odpowiada
jeden z pomniejszych golemoéw.

Tetraedr Pokojowka
Podobna do swoich pobratymcow. Jest jednak tylko

jedna. Konstrukt zna tragiczng historie Navi i jesli
postacie wskazg tym zainteresowanie bedzie im sie
starata wytlumaczy¢ (WP musi odegra¢ pantonime)
Ze jej serce ma ikosaedr.

PP:5K:1

Skarb:

C16 Skarbiec pustki

Pomieszczenie wydaje sie na pierwszy rzut oka
zupelnie puste. Czarne kamienne podtogi, $ciany oraz
sufit. W centrum jest niewielki monolit zawierajacy
oznaczenia wszystkich kluczy, Wiozenie wszystkich
kluczy spowoduje uruchomienie magii. Wokét postaci
pojawia sie magiczne skrzynki. Wypetnione sa
bogactwami, przedmiotami magicznymi a takze
informacjami o lochu. Lista bogactw:

- doskonata zbroja ptytowa (warta 800 s.z)
- luksusowa laska magiczna

- 2k6 krysztatow (kazdy wart 1k6*75 s.z)

- 1k6*100 s.z

Skrzynia putapka

Oczywiscie jedna z skrzyn jest putapka. Podobnie jak
wszystkie skrzynie jest magiczna oraz identyczna w
wygladzie. Posiada jednak. Wktadajacej do $rodka
skrzyni rece osobie przytrzasnie ona dtonie (aby
wyciggnag¢ w pore RO z poziomu 2) zadajac 3ké6
obrazen a nastepnie przeksztatcajac sie w dwunozng
bestie ze skrzynig zamiast glowy (PP 75, K:7)
rozdajaca potezne kopnieci rabusiom.
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Czes¢zewnetrzna

D17Powloka

Zewnetrzna cze$¢ magicznej budowli w jakiej znalezli
sie gracze. W tym miejscu postacie mogg sie
zorientowac Ze znajduja sie w jeszcze wiekszej kostce
(zewnetrzny ikosaedr) a ich ,loch” w dodatku
lewituje oraz powoli sie kreci (czego nie czué¢ w
$rodku). Jeszcze ciekawiej wyglada poruszanie sie
ikosaedru a zwlaszcza prawdziwy magiczny wir
wytwarzajacy sie w chaotycznym trybie pracy.

Powtoka zbudowana jest dziwnego materiatu
przypominajgcego potaczenie kamienia i metalu.
Catos¢ jest pokryta skomplikowanymi wzorami
magicznymi o adekwatnym do budowli rozmiarze.
Postaciom przypomina raczej labirynt Nieduze
wypustki, wystaja na powierzchni catej powtoki

Podstawowag trudno$cia przy eksploracji tego miejsca
jest stromos$¢ $cian. Dobrze wspinajace sie postacie
moga nawet wyj$¢ przez wiaz w dole bryly. We
wspinaczce pomagaja zlobienia pozwalajace na
mocowania liny. Druga rzecza lekko uprzykrzajaca
zycie w sg konstrukty oraz pasozyty magii.

Pierwsze z nich to liczne oktaedry oraz tetraedry oraz
pojedynczy dodekaedr. Mialy sie one zajmowacl
naprawami (takze zewnetrznej czeSci) oraz

czyszczeniem. Teraz ich zmartwieniem s gtéwnie
likwidacja magicznych pasozytow. Oktedry stuza, jako
wojownicy oraz $rodki transportu. Tetredry sprzataja
i buduja. Zarzadza nimi Rozz.

Pasozyty przybyty z innych wymiaréw. Ze wzgledu na
silng magiczng aure. Zwykle nieszkodliwie zeruja w
tunelach. Jednak najwieksze sztuki probuja dostac sie
do srodka lub polujgc na mniejsze konstrukty.

Wyjscia na zewnatrz znajdujg sie w pomieszczeniach
obserwatorium, biblioteki oraz komnaty pustki.
Mozna tez tu trafi¢ z tuneli prowadzacych z komnaty
powietrza oraz ognia.

Tetredry Remontowe
Istoty podobne do bibliotekarzy. Zaopatrzone w
zwierzecg inteligencje zajmuja sie utrzymaniem
powierzchni powtoki (za wnetrze odpowiadajg inne
konstrukty). Ich korpus mierzy okoto 30 cm nad
ziemie. Wyrastajgce z ptaskiego dotu chude odnéza
sa zakonczone w proste narzedzia (szpachelke,
gabko-$cierke) lub chwytne. Tetredry poruszaja sie
po catej powierzchni wspinajac sie po wypustkach
lub jezdzac na oktaedrach. Zwykle dziataja w
grupach po kilka sztuk wraz oktaedrem. Sa
ptochliwe ale ciekawskie. Beda walczy¢ przyparte
do muru ale raczej salwuja sie ucieczka.
PP:40K: 4
Ataki: atak narzedziami- niewielkie kilofy,
szpachelki do zaprawy.
Stabosci: reagujg na hasto Teo. Nie mogac walczy¢
przeciw wypowiadajacej je osobie. Ten model
bedzie wypowiadajacego uwazac za cztonka stada.
Skarb: miedziane serca- kazde warte 10 s.m

Oktedr powloki
Istoty wielko$ci konia oraz podobnej inteligencji.
Ich zadaniem jest opieka nad tetraedrami a w
przesztosci noszenie ciezaréw. Zbudowane z dwdch
czworos$ciané6w- jeden z nich posiada miejsca
wychodzenia pieciu odndzy oraz miejsce na oczy.
Drugi czworoscian to ,odwilok” na ktérym jezdza
mniejsze stwory. Trzy z odnézy wychodzacych na
spodzie golema to chwytne nogi, na ktérych moga
nawet wisieé¢. S3 dosy¢ mato wrazliwe na sygnaty
zewnatrz- wiec jesli postacie nie zblizajg sie do nich
zbyt blisko nie stanowig zagrozenia. Zaatakuja
bronigc  innych  konstruktow  lub  same
zaatakowane.
PP: 60K: 6
Ataki: szarza- staraja sie uderzy¢ cala masa, ataki
ramionami- czeS¢ z nich posiada grozne
zakonczenia mogace fatwo zabi¢ humanoida.
Stabos¢é: Mozna ich uzy¢ jako wierzchowcow.
Wymagane jest do tego magia zaklinania i sporo




przemocy (wyobraz sobie rodeo z kamiennym
bykiem) lub znajomo$¢ stowa Ebbo. Specjalne
wglebienia pozawalajg na wygodna jazde nawet po
bocznych krawedziach.

Dodekaedr Rozz
Istota o dwunasto$ciennym korpusie- jeden z tréjki
zamieszkujacych ten loch. Zarzadza dziataniem
zewnetrznych goleméw. Podrézuje po powierzchni
goérnych pieter toczac sie leniwie i wykrywajac
pasozyty. Postacie bedzie uwazat za problem typu
pasozytniczego- chyba ze beda wystani przez Jozue
z hastem. Moze wysuna¢ do o$miu dtugich odnézy.
Zakonczone chwytakami majg potezng site.
PP:65K: 6
Ataki: turlanie sie- chowa ramiona i stara sie
zgnie§¢ swoja masg; zrzucenie- postara sie
uchwyci¢ postac i zrzuci¢ ja z krawedzi budowli.
Stabos¢: Stowo Topo powoduje, Ze rozpoznaje w
postaci stuge z prosba od uczniéw. Nie bedzie
wtedy atakowal postaci i postara sie spelni¢ ich
prosby (chyba ze dotycza uszkadzania budowli czy
konstruktow).
Skarby: serce- srebrny krysztat warty 100 s.s oraz
ztoty ikosaedr

oraz ognia, pracowni Jozue oraz na powtoce na kazdej
ze dwudziestu Scian.

Fala ognia

Whnetrze tuneli ma Srednice okoto dwéch metréow i
wylozone sg duzymi kamiennymi ptytami. Ze wzgledu
na potaczenie z komnata powietrza jest tu dosy¢
wietrznie. Czasem jednak trafia tez tu porcja zywiotu
z komnaty ognia. Ucieczka w czasie przed falg ognia
(RO z poziomu 2) oznacza wybiegniecie na zewnatrz
lub w inne odgatezienie. Porazka oznacza 1k6
obrazen.

Pasozyty magii
Ameboidalne, stwory zdolne do pochlaniania magii.
Wraz z zywieniem powiekszaja sie- nabierajac
zabarwienia zaleznego od pokarmu, przenosza w
swoich  galaretowatych  wnetrzach  réwniez
magiczne  przedmioty. Rosng od metra
szeSciennego do kilkunastu. W miare pozywiania
sie zaczynajg by¢ coraz sprytniejsze oraz bardziej
agresywne. NIJEWRAZLIWE NA CZARY.
PP:40K: 5
Ataki: Topienie
Stabo$¢: nie atakuja postaci nie posiadajacej
magicznych mocy lub magicznych przedmiotow.

Magiczne ameby s3 zdolne nawet do wspétdziatania-
korzystajgc z labiryntu powtoki otaczajac BG z dwdch
stron. Kilka z nich moze dosta¢ sie do tuneli oraz
wnetrza. Nalezy wtedy traktowac je jak potwory
wedrowne.

D18 Tunele

Labirynt  duzych przewodéw  stuzacych do
odprowadzania magii w konstrukcie. Ciggng sie
gléwnie na poziomie dolnym- stanowigc mniej
oficjalng cze$s¢ budowli. Maja one dziesigtki
zawijaséw w trzech wymiarach oraz rozgatezien.
Wejscia do tuneli znajduja sie w komnatach powietrz

Heksaedry

Istoty gnane niemozliwym do zrealizowania celem-
dostarczeniem przedmiotu znajdujgcego sie w ich
szeSciennym Kkorpusie. Sporo ich wedruje tunelami
ale moga tez przechodzi¢ przez inne pomieszczenia.
Zawsze gdzie§ zmierzaja nie zatrzymujac sie. Ich
wielko$¢ oraz sita jest rézna w zaleznos$ci od
wielkosci i ceny przenoszonych przedmiotéow. Rzut
Mozna spotka¢ wielkosci dioni (na pierscienie), do
szaf. Nie beda reagowac na postacie chyba ze beda
prébowaty je uporczywie zatrzymywac lub okradac.
Wtedy bed3 sie broni¢. Posiadajg szes$cienny korpus-
wielko$ci okoto metra szeSciennego oraz sze$¢
odnézy. Sa to dwie ,nogi” oraz cztery uzbrojone
srece”. Sa zdolne do rozmowy jednak bedzie ona
zapewne krétka- prosze mnie przepuscic, nie powiem,
bede zmuszony uzy¢ sity, gin rabusiu!

PP: 1k6*4*rzut na skarb K: odpowiada PP
Stabo$¢: Brak: nie maja hasta (co oczywiste), sg po
prostu zwyktymi golemami walczacymi do konica.
Skarb:(rzu¢ k6). W zaleznosci od rangi przedmiotu
moga by¢ doktadniej zbudowane, lepiej uzbrojone- .
1-3Miedz (kupki ztota warte 6ké6s.z ); 4-5 Srebro
(jedna z rycin lub przeoczonych listéw, element
bizuterii wart 1k6*100 s.z)6 Zloto (magiczny
przedmiot,

Nadejscie: Przemieszczajac sie przez tunel d18 jest
szansa (1,2) na rzuci k6. Pojawienie sie w innych
miejscach to decyzja Wiadcy Podziemi.




Pomoce w dla graczy

Notatka Mistrza I
Schemat na stole

Schemat dziatania mechanizmu produkcji esencji

1. Poziom II i Il ustawia sie. Komnata pustki
tgczy sie z Piecem. Nastepuje odessanie

2. W  komacie ognia oraz  powietrza
uruchamiane sq zaklecia i tworzq sie Zywioty.

3. W komnacie wody oraz ziemi tworzq sie
zZywioty.

4. Poziom I, II, IIl ustawia sie tak aby nad wody
miata dostep do powietrza. Ziemia do ognia.
Piec potqczony jest z zywiotem powietrza i
ziemi,

5. Sygnat z pracowni mistrza.

Otwarcie zabezpieczen.

7. Zywiot ziemi napiera na ogier, woda na
powietrze. W piecu petnym pustki miesza sie
Sciskane powietrze i ogien. Rodzi sie magiczna

N

esencja.

8. Losowy obrét mechanizmu (obrét niweluje tq
kontrolowang magicznq katastrofe).

9. Obroty porzqdkowe: pustka wysysa resztki w
komnacie ognia i powietrza. Woda paruje
przez otwor a ziemia przez ujscie.

10. Otwarcie skarbca pustki.

11. Zabranie esencji magicznej z pieca.

12. Sprzgtniecie pieca.

Notatka mistrza III
Ostatni zapis

Eksperyment dziata. Krysztal dany przez Navi
powinien wytrzymac¢ w urzadzeniu. Ide do pieca po
magiczng esencje. Bede wielki.

Notatka mistrza II
Krysztat

Krysztal Navi zbudowat w koncu ikosaedr. Zreszta
precyzja wymagana przy napeinianiu byta zbyt duza
dla cztowieka. Ttumaczytem jej Ze nie musi ale uparta
sie.

Notatka mistrza IV
Uczucia konstruktow

Budowa autonomicznych stug ze zdolno$ciami
pozwalajagcym na rozmowe uczong lub uczucia

wyzsze jest bardzo trudna. Probowatem zaszczepic
zwierzeca zadze lub umitowanie do proporcji i figur
w oktaedrach (pamietaj! topo). Wydaje sie jednak ze
dopiero ikosaedr (albo i triacontahedron) moégt by
przyja¢ taki rodzaj bodZcow. Pozostaje jeszcze
trudno$¢ ogromna eksperymentalna. Kogo mdgtby
kocha¢ taki stwor?

Turkusowa rycinal

Dopisek na odwrocie:nie wystawia¢ na przeciagi bo
$lepng! Polewanie woda nic nie daje.

[lustracja: M. M. Pattison Muir Salamander (legendary
creature)



Turkusowarycinall

Dopisek na odwrocie: tatwo go rozproszy¢ ptakami
lub chomikamil!

[lustracja: Jan Brandes, Spinnekop

Turkusowa rycina III

Dopisek na odwrocie: Konstrukty sie nie nadaja do
tego, maja za duzo magii w sobie! Zewnetrzna czes$¢
nie izoluje, i tak teleportuja.

[lustracja: Sagra, Glaucusradiatus

Postacie
OczywiScie  druzyna moze sie skladaé¢ z
przedstawicieli dowolnych profes;ji. Jednak

dodatkowego kolorytu przy rozmowach z BNami oraz
eksploracji tego magicznego labiryntu doda obecnos$¢
czarodzieja w druzynie. Ponizej znajduje sie kilka
postaci mogacych postuzy¢ do szybkiego rozegrania
scenariusza.

IMIE: Bolko chromy TYP: mag

Wyrzucony przez mistrza Za ciagle
kwestionowanie jego nauk wylgdowat w
niechlubnej profesji rabowania lochéw.

SILA: 9 INTELIGENCJA: 14
SZCZESCIE: 12 WYTRZYMALOSC: 11
ZRECZNOSC: 13 CHARYZMA: 9

Zt0TO: 100 s.z UDZWIG: 900

OBCIAZENIE: PD: 1500

BRON: sztylet

PANCERZ: brak

CZARY: wykrycie magii, ciepto-zimno, kryjowka,
migobtystalne ostrza, taa-est, kocie oczy, klej sie,
tubudubu.

IMIE: Yaspen TYP: totrzyk

Zawsze chciat by¢ czarodziejem. Jednego nawet
okradt co pomogto mu nauczy¢ sie czaru.

SILA: 12 INTELIGENCJA: 13
SZCZESCIE: 14 WYTRZYMALOSC: 10
ZRECZNOSC: 13 CHARYZMA: 8
ZLOTO: 100 s.z UDZWIG: 900

OBCIAZENIE: PD: 1500

BRON: kusza, jatang

PANCERZ: zbroja skérzana

CZARY: ciepto-zimno

IMIE: Samaros IV TYP: wojownik

Mtodszy brat jednego z najemnikéw, ktérzy umarli w
jednej z bitew na wschodzie.

SILA: 16 INTELIGENCJA: 13
SZCZESCIE: 14 WYTRZYMALOSC: 10
ZRECZNOSC: 13 CHARYZMA: 8
ZEOTO: 100 s.z UDZWIG: 900

OBCIAZENIE: PD: 1500

BRON: topér bojowy

PANCERZ: kolczuga, hetm

CZARY:-



