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woi BG moga znalezé si¢ w jednym lub w obydwu

przedstawionych tu miejscach, nalezacych do ras, kté-

re szczegGtowo opisano w Rasach Faerunu. Pierwszym

z nich jest stworzona przez elfy wieza Tiru Tel-Quessir.

Poczatkowo miata stuzy¢ za miejsce, w ktérym ambasa-
dorzy réznych, elfich podras mogliby w przyjaznej atmosferze dysku-
towaé na temat swoich imperiéw. Wieza byta opuszczona przez jakis
czas, teraz jednak stuzy jako bastion w nieprzyjaznej krainie. Dru-
ga opisana lokacja to netheryski grobowiec, ktéry zostal niedawno
odkryty i czesciowo zasiedlony przez plemie niezdyscyplinowanych
orkéw. . :

Prezentacja kazdego z tych miejsc zawiera historie i opis gtéwnych
obszaréw, a takze skrécone statystyki mieszkaricéw siedziby. Mozesz
rozwijaé przyktadowych bohateréw niezaleznych (BN) wedle swo-
jego uznania, zmieniajac ich w taki sposob, aby pasowali do Twojej
kampanii, niewazne w jakim $wiecie ich umiescisz. Mozesz réwniez
zmodyfikowa¢ przedstawione obszary tak, aby nadawaty si¢ dla po-
staci na réznych poziomach, zmieniajac statystyki istot przebywaja-
cych w ich obrebie.

‘

szggorowani@

Mistrz Podziemi (MP), aby uzywa¢ tego materiatu potrzebuje Pod-
recznika Gracza, Przewodnika MISTRZA PODZIEMI i Ksiggi Po-
twordw. Kilka elementéw z obydwu lokacji pochodzi z Podrecznika
Przygod Epickich lab Wyznasi i Panteonsw, ale mozna si¢ bez tych
poodrecznikéw obyé.

Ticu Tel-Quessic

Thumaczac na Wspélny, Tiru Tel-Quessir oznacza "Wieze¢ Ludu". Ta
imponujaca budowla zostala wzniesiona w czasie szczytu potegi El-
fiego Imperium Cormanthoru, jako neutralne miejsce spotkar, gdzie
ambasadorzy siedmiu elfich podras mogliby dyskutowa¢ nad poli-
tycznymi i spotecznymi problemami éwezesnych dni. Chociaz repre-
zentant Avarieli byt obecny na tylko jednym zebraniu, a drowy nigdy

nie uznaly za stosowne ztozy¢ wizyty w wiezy, Tiru Tel-Quessir za-
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wsze pozostawala otwarta i z rado$cia witata reprezentantéw wszyst-
kich siedmiu podras.

Budowla zostata stworzona za pomoca Wysokiej Magii elféw
z o$miu starozytnych cienioczubéw. Potozona jest gleboko w lasach
Cormanthoru,z dala od innych elfich spotecznosci, ukryta matym,
ale catkiem poteznym mythalem. Wieza sktada si¢ z jednej gtownej
budowli otoczonej przez siedem mniejszych, do ktérych prowadza
drewniane pomosty. Platformy te, potozone 21 metréw nad ziemia,
otaczaja centralny pien cienioczuba. Jego spodkowy ksztatt powstat
z najwickszego drzewa w okolicy, a trzon roztozyt si¢ wiasnie na tej
wysokosci. Kazdy z matych domkéw stuzyt jako prywatna kwatera
dla jednego elfiego dyplomaty. Waskie schody, wydrazone wzdtuz
pnia, umozliwiaja wchodzenie na platformy z powierzchni ziemi.

Po upadku Myth Drannor, Tiru Tel-Quessir stata: opuszczona
przez setki lat, dopéki mata grupka elféw nie odkryta jej potozenia.
Wybrata wieze na swoja baz¢ operacyjna, wykorzystywang podczas
zbierania informacji o drowach, ktére w ostatnim czasie zaczely in-
filtrowa¢ te tereny. Elfy powoli opanowuja wykorzystywanie magii
gasnacego mythalu, co pomoze im w wykonaniu misji. Spedzaja duzo
czasu studiujac ‘starozytne teksty odkryte w bibliotece. Tiru Tel-
Quessir bytaby znakomita baza wypadowa dla poszukiwaczy przy-
g6d dziatajacych w Cormanthorze i okolicach, o ile oczywiscie uda
im si¢ dowies¢ szlachetnosci swoich intencj.

wukorzystanie wiezy

Jak wspomniano wyzej, piecioro elféw obecnych w Tiru Tel-Quessir
z radoscig skorzysta z pomocy bohateréw. Ponizej podano pare po-
mystéw, od ktérych mozesz zaczagé:

* BG zostali wystani do Tiru Tel-Quessir z rozkazu zwierzchnika
Shyansylar. Maja sprawdzi¢ jak tutejsze elfy sobie radza i dostar-
czy¢ przedmiot, ktéry pomoze im w ich pracy. Czy na miejscu
zdecyduja sie poméc elfce w wykryciu zdrajcy?

* Banda drowéw, ktdra scigaja BG, zaklada ob6z niedaleko wiezy.
By¢ moze jeden z bohateréw podczas zwiadu podstucha rozmo-
we, w ktérej poruszony zostanie temat zdrady ktoregos z elfow.
Co w tej sytuacji uczynia bohaterowie?

* Shyansylar wysyta krétka i niejasng prosbe o pomoc. BG zostaja
skierowani do Tiru Tel-Quessir, aby zorientowac si¢ w sytuacji
i w razie potrzeby poméc elfom w kazdy mozliwy sposéb. Po ich
przybyciu okaze si¢, ze wieza zostala przejeta przez drowy. -

plan wiezy

Wszystkie drzwi w Tiru Tel-Quessir sa zmyslnie zamaskowane i po-
winny by¢ traktowane jak ukryte drzwi. Aby je zlokalizowaé, wy-
magany jest test Spostrzegawczosci (ST 20). Okna zostaty zrobione
ze szklostali (twardego jak stal szkla) i magicznie spojone z ramami.
Elf bedacy wewnatrz, moze dotykiem sprawié, ze okna stang si¢ ete-
ryczne lub znikng w powietrzu na 1 godzine.

WOkna ze szklostali: grubos¢ 0,3 cm; Twardos¢ 10; pw 10; KP 5;
ST wywazenia 20.

Mythal, ktéry ostania Tiru Tel- Quessir byt jedna z potqzmejszych
magicznych manifestacji tego rodzaju, ale utracit wiele mocy od mi-
nionych czaséw chwaty. Wytwarza on ponizsze efekty (stworzone
przez epickich magéw) w granicach wyznaczonych przez siedem
cienioczubéw otaczajacych wieze. Funkcjonuja one na 30. poziomie
czarujacego. Udane rozproszenie magii moze zanegowac jeden efekt
mythalu na-czas réwny jednej minucie na poziom czarujacego.

¢ Generuje permanentny efekt czaru ekran, ukazujac si¢ z zewnatrz
jako pierscien catkowicie zwyczajnych cienioczub6w.

*  Woszystkie rosliny (wiaczajac w to cienioczub) w obrebie myzhalu
sa niewrazliwe na starzenie si¢, choroby i ogien. Cata budowla,
wiaczajac $ciany, podlogi, sufity i dach jest niewrazliwa na ogier.
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Sciany sg zrobione z drewna, ale posiadajg twardos¢ 50 i odpor-
no$¢ na czary 35. Cechy te dotycza takze podidg; sufitéw i da-
chu.

- Kazdy, kto przejdzie obok mythalu musi wykonaé¢ rzut obronny
na Wole (ST 24) lub jego umyst staje si¢ zamroczony i kontynu-
uje on podréz, dopdki nie opusci obszaru dziatfania po przeciw-

legtej stronie. Jesli w koricu si¢ wydostanie, jego pamigé zostaje

wyczyszczona — nie posiada zadnego wspomnienia zwiazanego
z tym niezwyktym wydarzeniem. Osoba, ktérej rzut obronny
si¢ powiedzie, widzi prawdziwa posta¢ Tiru Tel-Quessir oraz
moze bezproblemowo wchodzi¢ i wychodzi¢ z obszaru mythalu.

0 Wszystkle istoty w obrebie mythalu znaJdqu sie_pod trwatym

dziataniem czaru spadajgce picrko.

* Za kazdym razem, gdy elf szkodzi $wiadomie innemu elfowi
" w zasiegu dziatania mythalu musi wykona¢ rzut obronny na Wole

(ST 24) lub dostanie si¢ pod wpltyw czaru ogfupienie.

* Wiele magicznych narzedzi i przedmiotéw w Tiru Tel-Quessir
zostalo wzmocnionych u$wiecona premia +2, ktéra obdarzaty
wszystkie nie-zte postacie. Jesli przedmioty te zostang wyniesione
z pomieszczenia, w ktérym sie znajdowaly, traca swoje magiczne

. whasciwosci, dopdki nie odtozy sie ich do whasciwego pokoju.

1. GORNA PLATFORMA
Duza, gérna platforma otwarta jest na poszczegélne elementy wiezy.
Posiada cienki, stworzony ze splatanych galezi i lisci, dach zapew-
niajacych ochrone przed deszczem. Elfi dyplomaci zbierali si¢ tutaj,
aby oglada¢ drzewa, wschody i zachody storica oraz podobne zja-
wiska natury. Siedem pochylonych, wygietych w tuk ramp na dole,
znajduja(cych si¢ ponad ukosnym dachem gtéwnego pomieszczenia,

faczy si¢ z balkonami (obszar 23).

2. DOLNE ScHODY

Schody te sa wystawione na otwarte powietrze i niebo, prowadzg tak-
ze w dét do obszaru 3 na gtéwnym poziomie.

3. WEJSCIE
W czasach Myth Drannor wejscia strzegt archon-trebacz, ktéry stu-
zyt jako recepcjonista, straznik i dozorca Tiru Tel-Quessir. Od kiedy
przed wieloma laty przybysz opuscit sale, pozostaje ona cicha i pu-
sta.

4. POKGJ KONFERENCYJNY

Drzwi do pokoju konferencyjnego sa sprytnie ukryte — wykrycie
ich wymaga udanego testu Spostrzegawczosci (ST 40); zaden elf]
ktéry przebywa teraz w Tiru Tel-Quessir nie odkryt jeszcze tego
pomieszezenid. Uwazajg oni, ze jest to niewydrazony pieri drzewa,
wokét ktérego zbudowano budowle. Ten, kto odkryje drzwi, moze
dotykiem sprawi¢, by staty sie eteryczne. Musi on jednak posiadaé
przynajmniej czastke elfiej krwi lub wykonaé test Stosowania ma-
gicznych urzadzeri (ST 25 — imitowanie rasy).

Serce pnia drzewa oblozone jest permanentnym efektem czaru
drzewny krok; potezna magia mythalu pozwala stworzeniom prze-
chodzi¢ przez drzewo, podobnie jak przy uzyciu wspomnianego za-
klecia, lecz wyjscie nie moze znajdowac sie w innym drzewie.

Do dnia dzisiejszego w komnacie pozostato siedem wygodnych
krzeset, ktére sg rozmieszczone w pétokregu wokot niskiej platformy
w centrum sali. W tym miejscu elfi dyplomaci rozmawiali o waznych
dla ich ras sprawach. Wszystkie krzesta to arcydzieta, zapewniajace
maksymalny komfort osobom, ktére na nich siedza. Test Spostrze-
gawczosci (ST 25) ujawni, ze sa-one — za wyjatkiem dwéch — pod-
niszczone (majg postrzepiong tapicerke). Z dwoch pozostatych je-
den wyglada na prawie nietkniety, a drugi, w poréwnaniu do reszty,
na nieuzywany. g

Istota, ktéra usiadzie na jednym z krzesel, otrzyma uswiecona pre-
mie +4 do Roztropnosci na 24 godziny, jako ze zostanie natchniona
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przez starozytne duchy elféw, ktére dtugo i intensywnie debatowaty
w obrebie tej sali. Krzesta na zawsze traca swoja magie, jesli zostang

wyniesione z pokoju, a po uzyciu dezaktywujg si¢ na 24 godziny.

‘ 5. BIBLIOTEKA

Zyijace tu elfy pracuja w duzym pokoju, ktéry stuzy za gtéwna biblio-
teke Tiru Tel-Quessir. Zaglebiaja si¢ w starozytne teksty i studiujg
dzieje swoich przodkéw. Naczesciej przebywaja tutaj Nerissus i Shy-

P ansylar. Cho¢ zapiski w bibliotece nie sa-magiczne, to zapewniaja

premie z okolicznosci +4 do testéw Wiedzy przy znajdowaniu infor-
macji dotyczacych elfiej historii lub lokacji znajdujacej si¢ w obrebie
Cormanthoru.

Czarownicy wtajemniczed, w ktérych zytach plynie elfia krew,
przygotowujac czary w tym pomieszczeniu, otrzymuja na dany dzien
dodatkowy czar z kazdego poziomu, do ktérego majg normalnie do-
step. Dodatkowo, aura pomieszczenia zapewnia uswiecona premie
+2 do testow Rzemiosta zwigzanych z pisaniem lub sztuka, a koszt
zapisania zwoju w PD jest o 10% mniejszy niz normalnie.

6. SCHOWEK

Ten schowek zostat oprézniony i nic si¢ w nim nie zachowato.
;

7. SALA BANKIETOWA

W sali bankietowej miesci si¢ wielki stét, wokét ktérego znajdu-
je si¢ siedem wygodnych krzeset. Kiedy ktos zasiadzie na ktéryms
z nich, pojawi ‘si¢ magicznie stworzony komplet czystych naczyn
i talerzy z aromatycznymi §wiecami i bukietem swiezych kwiatow.
Przedmioty sa tylko czgsciowo prawdziwe i znikajg (razem z catym
jedzeniem na nich pozostawionym) jezeli opusci si¢ pokéj. Elfy naj-
czesciej spozywajg swoje positki w tej sali;ale rzadko mozna tu spo-
tka¢ wszystkie na raz.

8. KONSERWATORIUM

W konserwatorium lezy kilka starych elfich instrumentéw. Kazdy .

r z nich wygrywa magiczny rytm i zapewnia uswigcong premie +4
do testéw Wystepéw z nim powiazanych. Liriealan czesto odpoczy-
wa, grajac w tym pokoju.

9. POKGJ TWORZENIA INSTRUMENTOW
MuUZYCZNYCH

W tym pomieszczeniu znajduje sie ogromna ilos¢ narzedzi, stuza-
cych do produkgji instrumentéw ‘muzycznych; uzywanie ich zapew-
nia uswigcong premie +2 do Rzemiosta zwiazanego z ich tworzeniem
lub naprawa. Koszt stworzenia w PD magicznych instrumentéw
w tym pomieszczeniu maleje o 10%.

10. ZAPIECZETOWANY POKGJ
Zapieczgtowany pokdj, az do tragicznej pomytki nieostroznego cza-
rodzieja, stuzyt za laboratorium alchemiczne. W jej wyniku stworzo-
ny zostal magicznie wzmocniony ogien umystu — oparcie si¢ mu wy-
maga rzutu obronnego na Wytrwatosé¢ o ST 25. Inkubacja ztosliwej,
przenoszonej droga kropelkowa choroby trwa tylko 1 minute. Zaka-

o zony musi co minute wykonywac test, by uniknaé tymczasowej utraty

Intelektu o 1k4 punkty. EIf, ktéry stworzyt te chorobe, zdazyt uzy¢
magii do zamkniecia drzwi i poinformowania wspétbraci o zgubie
jaka sprowadzit. Poswiecit przy tym wiasne zycie, pieczetujac pokéj,
nim stat si¢ bezrozumng istotg.

Jesli $ciany pokoju zostang przebite, ktokolwiek do niego wej-
dzie, musi si¢ oprze¢ wzmocnionemu ogniowi umystu. Elfy, ktére
wyruszyty do wiezy odkryty niebezpieczeristwo dzigki magii poznan
i unikaja otwierania pomieszczenia. Jesli specyfik zostanie uwolniony,
choroba pozostaje nieszkodliwa, dopdki znajduje si¢ w granicach 72y~
thalu, ale szybko zatruwa wszystko wokét wiezy. Udane rozproszenie
magii lub ztamanie zaklecia uzyte przeciwko chorobie (poziom cza-
rujacego 18) usuwa ja. [

Ciato martwego elfa wciaz znajduje si¢ w srodku pokoju (zacho-
wane dzigki mythalowi) razem z jego sztyletem czaru +3, szatq dobrego
arcymaga, laskq ptomieni (pozostato 25 tadunkéw) oraz pierscieniem
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11. LABORATORIUM ALCHEMICZNE
To laboratorium zostato zalozone, aby zastapi¢ utracone pomiesz-
czenie 10. Ktokolwiek uzyje wyposazenia znajdujacego si¢ w tym po-
koju, otrzyma uswiecong premie +2 do testéw Alchemii. Koszt w PD
magicznych eliksiréw tworzonych tutaj, jest zmniejszony o 10%.

12. KUCHNIA
Wieki temu, utalentowana grupa kucharzy obstugiwata te duza,
$wietnie wyposazong kuchnie. Teraz pozostaje ona cicha i bezuzy-
teczna. Kazdy, kto uzyje tutejszego wyposazenia, otrzymuje uswieco-
na premie +2 do testéw Rzemiosta (gotowanie).

13. SKEAD NA WINO
Temperatura w tym pokoju jest kontrolowana, aby osiagna¢ najlepsze
warunki do przechowywania wina. Niestety, wszystkie trunki zostaty
dawno zabrane lub skonsumowane.

. 14. SKLAD ZYWNOSCI

Sciany pomieszczenia kryja kilka skrzyr, ktére moga raz dziennie
stworzyc jedzenie. Kazda posiada oznaczenie w Elfim, ktére infor-
muje jakie pozywienie wytwarza. Konkretna skrzynia moze stworzy¢
tylko jeden typ zywnosci i nie wiecej niz 0,027 metra szescienne-
g0 jedzenia dziennie. Mimo to, liczba koszy wystarcza, aby kucharz
magt z tatwoscia nakarmié¢ grupe kilkudziesieciu oséb.

+ 15. SALAWopyY
W tym matym pokoiku znajduje si¢ kilka kadzi i misek. Para karafek

niekoriczqcej sig wody stoi na pétce naprzeciwko $ciany od drzwi.

16. KAPLICA SELDARINE

Drobna kapliczka miesci w sobie wyscietang poduszke otoczong
statuami Seldarine. Kazda z nich wykonano z rzadkiego drewna
i kamieni, a nast¢pnie umieszczono na piedestale. Pojedynczy posag
wazy 250 kilograméw. Jesli wyniesie si¢ go z tego pokoju, natych-
miast teleportuje si¢ na wlasciwy podest. Jeden z piedestatéw jest
pusty, a gwiazda na podstawie wskazuje, ze zostal zarezerwowany
dla Elistraee, ktéra pewnego dnia ma powréci¢ do Seldarine.

Czarownicy objawier, ktérzy przygotowuja czary w tym pokoju,
otrzymuja jeden dodatkowy czar z kazdego poziomu, do ktérego
majg normalnie dostep, ale tylko jesli czcza jedno z béstw Selda-
rine lub Elistrace. Aluniira czesto modli si¢ w tym pomieszczeniu
albo pracuje nad wykonywana przez siebie rzezba Elistraee.

17. POKGJ ARCHONA

Archon-trebacz uzywat tego matego pokoju do odpoczynku; obecnie
nie ma tu nic ciekawego, poza tym, ze wciaz mozna wykry¢ aktywna
aur¢ dobra.

18. WYCHODEK
To mate pomieszczenie zawiera magiczne udogodnienie, ktére au-
tomatycznie pozbywaja si¢ odpadkéw przez zdezintegrowanie ich
w schowku (nic innego nie poddaje si¢ temu efektowi).

19. NIEAKTYWNY PORTAL
W tym pokoju znajdowal sie portal prowadzacy do serca Myth

Drannor, jednak dezaktywowat si¢ w momencie upadku miasta

20. ZAKLETA KUZNIA
Mozna tutaj znalezé zestaw czarodziejskich narzedzi, stuzacych
do tworzenia broni- pancerza, a takze sama zakleta kuznie. Pokéj jest
w magiczny sposéb wietrzony, aby dym nie ograniczat widocznosci.
Testy Rzemiosta wykorzystywane w celu tworzenia broni i pancerza,
sa wykonywane z uswiecong premia +2. Koszt w PD tworzenia ma-
gicznych przedmiotéw tego rodzaju jest o 10% mniejszy niz zwykle.
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21. MAGICZNY WARSZTAT

Pokéj zawiera duzg liczbg narzedzi i przyrzadéw, przeznaczonych
do tworzenia rozmaitych przedmlotow magicznych, takich jak pier-
Scienie, berta, laski, r6zdzki i cudowne przedmioty. Stworzenie
dowolnego z nich w tym pomieszczeniu kosztuje 10% mmej PD
niz normalnie.

22. POKOJ IDENTYFIKACYJNY

Umieszczono tutaj szeroka game soczewek, wag, cyrkli i poradnikéw,
roztozonych na duzym biurku lub pétkach wiszacych na $cianach.
Ktokolwiek uzyje tych narzedzi lub ksiazek, moze raz dziennie rzu-
ci¢ kazdy z ponizszych czaréw jak czarujacy 18 poziomu: identyfika-
¢ja, analiza dweomeru, znajomosc legend.

23. BALKON

Siedem balkonéw géruje ponad podstawg Tiru Tel-Quessir. Arty-
stycznie zawieszone mosty aczg je z jedna z oddzielnych platform,
otaczajacych cienioczub.

24—-30. KOMNATY AMBASADOROW

Siedem obiektéw posiada identyczny wyglad; ambasadorzy kazdej
z elfich podras mieszkali w nich, gdy wypelniali swoje obowiazki
w Tiru Tel-Quessir. Kazda komnata zostata wyposazona w mozliwie
najbardziej luksusowy sposéb.

Obszar A, otwarty na balkon, byt uzywany do odpoczynku iogla-
dania z niego otoczenia.

Obszar B to hol, w ktérym amabasador mégt spotkaé si¢ z gosé-
mi. Jeden straznik zawsze czuwal nad kazdym z pokoi i stuzyt po-
stowi na czas jego pobytu w wiezy. Wszyscy, za wyjatkiem jednego,
strzegacego komnaty drowa (obszar 28B) zostali dawno temu znisz-
czeni.

Obszar C jest prywatnym balkonem umozliwiajagcym nieustanne
ogladanie laséw z Tiru Tel-Quessir. Niegdys$ na kazdym z nich prze-
bywat archon-lampion zapewniajacy oswietlenie. Dzigki temu straz-

nik widziat zblizajacych sie przeciwnikéw; niebianie odeszli jednak #

dawno temu. _

W obszarze D znajduja si¢ wyjatkowo dobrze ukryte drzwi (ST
Spostrzegawczosci 35), prowadzace do funkcjonujacego portalu, do-
strojonego do tozsamosci konkretnego ambasadora. Pozwalat on po-
drézowa¢ pomigdzy Tiru Tel-Quessir a rodzinnym miastem dyplo-
maty, kiedy tylko sobie tego zazyczyt. Mozesz uznaé¢ dowolne z tych
portali za aktywne, kierujace do dawnych elfich osad; jedynym, ktéry
nigdy nie zostat aktywowany, jest ten w komnacie drowéw.

Obszar E byl miejscem, gdzie ambasador mégt w spokoju odpo-
czaé po pracowitym dniu.

Piec¢ z tych budowli jest aktualnie zamieszkatych przez elfy, ktore
niedawno odkryty Tiru Tel-Quessir i uzywaja jej jako bazy operacyj-

nej przy obserwowaniu okolicznych spotecznosci drowéw.

24. KOMNATA KSIEZYCOWEGO ELFA
Komnata ksiezycowego elfa jest obecnie zajmowana przez Nerissus
Kriankari¢ (ND kobieta ksi¢zycowy elf Czar12/Brd2), najbardziej
przyjazna i towarzyska wzgledem przybyszéw osobe z piatki miesz-
kancéw. Posiada chowarica-sowe o imieniu Kirilana.

25. KOMNATA SLONECZNEGO ELFA
Shyansylar Aalantrilu (CD kobieta stoneczny elf Czarl3/Arc2),
przywodezyni znajdujacej si¢ tutaj grupy, zajmuje komnate po-
przedniego stonecznego elfa. Spedza wigkszos¢ swojego wolnego
czasu studiujac ksigzki historyczne w bibliotece lub pilnujac swoich
elfich kolegéw. Shyansylar jest nieco szorstka przy udzielaniu rad,
cho¢ zawsze wykona otrzymany listownie rozkaz. Podejrzewa ktére-
go$ z towarzyszy o bycie pracujacym dla drowéw zdrajca. W chwili
obecnej na pierwszym miejscu stawia Aluniirg. Shyansylar wierzy,
ze mroczna elfka jest kaptanka Vhaerauna, potrafigca swietnie ukry¢
swoja prawdziwg nature. Stoneczna elfka ma racje, podejrzewajac
ktéregos z towarzyszy o zdrade, ale myli sie catkowicie co do jego
tozsamosci. y
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26. KOMNATA LESNEGO ELFA
Liriealan Talidinorku (CD mezczyzna lesny elf Brd14) przebywa

w komnacie lesnego elfa. Mysli on o swojej misji jak o wielkiej przy-
godzie. Jego niepowazne podejscie zaczyna denerwowac pozostatych
mieszkancéw wiezy.

27. KOMNATA AVARIELA

Zabudowa ta jest wyjatkowa, poniewaz $ciany tutaj zostaly zaczaro-
wane tak, ze sg catkowicie przezroczyste od wewnatrz, umozliwiajac
otwarte latanie. Byty uzywane tylko raz lub dwa; przeszukanie obsza-
ruE pozwoli znalez¢ kilka niezwykle duzych, §wietnie zachowanych
czarnych pior nieznanego ptaka (tak naprawde pochodzq ‘od avariela,
ktéry przebywat tutaj wieki temu).

28. KOMNATA DRéWA

Chociaz komnata ta nie byla uzywana w czasach $wietnosci Tiru
Tel-Quessir, obecnie stuzy, mimo jawnej nieufnosci Shyansylar
co do osoby mrocznej elfki, za dom Aluniiry Mlezziir (ND kobieta
drow Kap7/Brd1/Tancerka miecza 6), dobrotliwej kaptanki; ma ona
tak dobry wzrok, ze zadna grupa drowéw nie zblizy si¢ tutaj nie-
postrzezenie. Opis klasy prestizowej tancerka miecza zamieszczono
w Wyznaniach i Panteonach.

29. KOMNATA ZIELONEGO ELFA

Komnata zielonego elfa jest obecnie zajmowana przez Yiruikara Zi-
stialakusa (NZ mezczyzna dziki elf Trp7/Drd7), ktéry od dtuzszego
czasu jest stronnikiem drowéw prowadzacych inwazje na Corman-
thor. Uzywa on magicznych przedmiotéw, aby ukry¢ swoja prawdzi-
wa nature. Spokojnie czeka na odpowiedni moment, by zada¢ para-
lizujacy cios swoim elfim "sojusznikom", dlatego tez kieruje drowy
do tego niesamowitego miejsca.

30. KOMNATA WODNEGO ELFA

Komnata wodnego elfa jest najbardziej niezwykta sposrod wszyst-
kich siedmiu budowli, poniewaz obszary B, D i E sa catkowicie wy-
petnione stong woda, ktéra zostata magicznie umieszczona w tym
pOkOJu Ptyn moze zosta¢ bez problemu wylany dzn;kl pionowym
$cianom, ktére wyznaczaja jego granice.

Zagmlonq
qrobounec Amoraka

VV starozytnym Netherilu zyto'i umarto wielu niezwykle poteznych
magéw. Jedna z niezdrowych gier, ktéra zdobyta duza popularnosé
w konicowych dniach tego narodu, polegata na wybudowaniu najbar-
dziej niebezpiecznego i najlepiej strzezonego przed kradzieza gro-
bowca na wypadek ich ewentualnej $mierci. Duza czg$¢ czarodziejow
wykorzystywata niewolnikéw i pojmanych wiezniéw, aby sprawdzi¢
swoje grobowce. Czesto robili zaktady o to, jak dtugo ich ofiary zdo-
taja przetrwacd. Jednym ze sprytniejszych uczestnikéw byt mistrz zy-
wiotu powietrza: Amarak Parujacy.

Amarak zbudowat swéj podziemny grobowiec w Gérach Nether,
okoto pietnastu mil na péinoc od miejsca, gdzie obecnie znajduje
si¢ Twierdza Piekielna Brama. Na jego nieszczescie, loch okazat
si¢ az nazbyt udany. Kiedy mag chciat skontrolowa¢ koncowy efekt,
przypadkowo sam si¢ w nim uwiezit. Jego studzy, zadowoleni z uwol-
nienia sie od sadystycznego panowania, szybko Zapieczqtowali wrota
grobowca, spahh wszystkle mapy z jego lokalizacjy i zaczli wies¢
bardziej przy)emne zycie.

Setki lat pézniej grupa orkéw, znana jako Roztupywacze Czaszek,
natkneta si¢ na wejscie do Zaginionego Grobowca Amaraka. W po-
blizu krypty duze gniazdo ankhegéw wykopato sie¢ tuneli i przebi-
to jego $ciany w kilku miejscach. Roztupywacze Czaszek dostrzegli
w tym terenie doskonata kryjéwke, pozwalajaca na zregenerowanie
sit po ich ostatnich klopotach z rywalizujacym plemieniem Poszar-
panych Twarzy. Zdecydowali si¢ wydrazy¢ otwér ponad tunelami.

i
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Wykorzystali do tego celu pomoc ankhegéw, ktére zauroczyt ich
przywédca, tanarukk barbarzyrica/zaklinacz o imieniu Trzeszczaca
Paszcza. Od tego czasu orkowie zaprzyjaznili si¢ z drazacymi tunele
stworami; ich $miatos¢ wzrosta, do tego stopnia, ze dokonywali wy-
padéw do grobowca Amaraka w poszukiwaniu skarbéw. Trzeszczaca
Paszcza uwaza (prawidtowo), ze wiele zachowanych poteznych ma-
gicznych pizedmiotéw lezy schowanych gdzies w 'tym starozytnym
groboweu, choé¢ nie wie jeszeze, gdzie konkretnie nalezy rozpoczaé¢
poszukiwania

Zaginiony Grobowiec Amaraka oraz siedziba Roztupywaczy Cza-
szek to lokacja ukazujaca rezultat powszechnych wypadéw plemie-
nia orkéw w starozytne ruiny i uzycia znalezionych w nim putapek
czy straznikéw dla whasnych korzysci.

wukorzystanie grobowca

Jesli brakuje Ci pomystéw na skierowanie BG do grobowtca, ponizej
przedstawiono kilka przyktadéw:

* Osoba szukajaca wiedzy wysyta BG, aby znalezli starozytny gro-
bowiec Amaraka. Wierzy, ze jesli im si¢ to uda, _odnajdg ukryte
w nim cenne dzienniki maga. :

* Lokalny tropiciel (lub przewodnik) zastanawia si¢, w jaki sposéb
Roztupywacze Czaszek tak szybko odzyskali sity. Martwi sie, ze or-
kowie z plemienia Poszarpanych Twarzy, pozostawieni w spokoju
przez Roztupywaczy, zbytnio urosna w sile, stajac si¢ zagrozeniem
dla okolicznych osad. Znalezienie ich jest bardzo wazne, dlatego
towca prosi BG, aby zlokalizowali kryjéwke orkéw, podczas gdy on
przypilnuje Poszarpanych Twarzy, starajac si¢ pozna¢ ich zamiary
i przeszkodzié¢,w ich realizacji.

plan ¢grobowca

Loch skiada si¢ z dwéch gléwnych czesci: terenu nalezacego do or-
kéw i ankhegéw oraz wiasciwego grobowca. Zielonoskérzy zdota-
li dotrze¢ az do obszaru 22 krypty; odkryli przy tym wiele silnych
i uzytecznych magicznych przedmiotéw (wszystkie zostaty dostar-
czone Trzeszczacej Paszezy). Nie znaleZli jeszcze ukrytej kamiennej
plyty w obszarze 15 A i nie dogadali si¢ ze straznikiem pokoju 22.
Przyktadowi straznicy grobowca zostali opisani ponizej, lecz powi-
niene$ dostosowaé miejsca i skarby do “Twojej kampanii i poziomu
postaci bohateréw graczy.

Zapylone i brudne korytarze s3 wzmacniane duzj iloécia zywicy
wydzielanej przez ankhegi. Plemie Roztupywaczy Czaszek sktada
si¢ z kilkudziesieciu orkéw, paru ogréw, trolla i samego wodza —
Trzeszczacej Paszezy. j

Grobowiec staje si¢ coraz czystszy, ale tez suchy i zatechty. W kilku
obszarach zamiast drzwi znajduja si¢ duze kamienne ptyty. Kazda
z nich wazy okoto 750 kilograméw. Dwéjka orkéw mogtaby bez
problemu przesung¢ je na bok, jednak postacie graczy nie posiada-
jace wystarczajacej wartosci Sity moga mie¢ problem z poruszeniem
masywnych blokéw. Niektére plyty (jasnopomarariczowe) sa dobrze
ukryte i wydaja si¢ by¢ slepym zautkiem, co mozna przejrze¢ tylko
po udanym tescie Przeszukiwania (ST 21).

I. WEJSCIE
Gléwnym wejsciem do Grobowca Amaraka jest gleboki na 15 me-
tréw szyb, zatkany wazacym 2500 kilograméw glazem. Prowadzi
on do pokoju, w ktérym $ciany sa pokryte skomplikowanymi pta-
skorzezbami; zostaty one starannie wyrzezbione przez niewolnikéw
Amaraka, jeszcze w starozytnym Netherilu.

2. KORYTARZ ,
Schody kierujace w gére i w dét tego korytarza, prowadza bardzo da-
leko, ku trudnym do przesuniecia trzem kamiennym blokom. Unie-
mozliwiaja one prostsze wejscie do wiasciwego grobowca.
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.3. OBSZARY ZAMIESZKALE
Krete obszary tuneli sg czgsto uzywane przez orkéw, ktérzy prze-
chodzg z jednej groty do innej. W- kilku miejscach strome (ale nie
pionowe) szyby prowadza w gére. Wydostanie si¢ na zewngtrz wy-
maga testu Wspinaczki (ST 10). Po obszarach tych wedruja cztery

ankhegi. Trzeszczaca Paszcza zauroczyt wszystkie, wigc nie sprawiajg

one orkom wigkszych probleméw.

4. ZACHODNI OGROD
Zachodni ogréd jest jaskinia obro$nigta blyszczacymi grzybami
na usypiskach. Wyrosty tutaj trzy fioletowe grzyby i kilka wrzasku-
néw. Orkowie uznali droge przez to pomieszczenie za zbyt niebez-
pieczna, wiec unikaja jej.

, 5. WSCHODNI OGROD
Podobnie jak w grocie na zachodzie, wschodni ogréd jest porosnie-
ty nieprzyjemnymi grzybami, jednak te tutaj s raczej nieszkodliwe,
a orkowie niedawno rozpoczeli préby ich spozywania.

6. POLNOCNY OGROD
Jest to kolejna zapchana grzybami jaskinia. Na jej scianach znajduje
sie kilka duzych, jasniejacych na czerwono grzadek grzybéw, znanych
jako ospiarze. Pjulak, alchemik orkéw,.odkryt sposéb na otrzymanie
zich wydzieliny niebezpiecznej trucizny.
Wyciag z ospiarza; Typ Zranienie ST 15; efekt poczatkowy 1k4 S;
efekt drugorzedny 2k4 S i mdlosci przez 6k6 minut; cena 200 sz.

' 7. PIEKIELNY SLUZ
W tej duzej, zapadiej pieczarze znajduje si¢ mate jezioro zielone-
go Sluzu. Orkowie uzywali tego pomieszczenia 'do torturowania
wigzniéw 1 pozbywania si¢ $mierdzacych $mieci; kiedy $luz zbytnio
si¢ rozrasta, Pjulak z tatwoscia ogranicza jego wielko$¢ za pomoca

_ kilku czaréw przefamanie choroby.

8. WODNY ZAPAS

To duze pomieszczenie wypetnione jest przez duza sadzawke sto-
nawej wody.

9. MAGAZYN ZYWNOSCI

Orkowie przechowuja tutaj jedzenie, ktére zdobywaja w gérach. Za-
zwyczaj zjadaja Zywnos¢, zanim sie zepsuje.

10. ZBROJOWNIA
Rozhupywacze Czaszek przechowuja w tej jaskini stosy broni i pan-
cerzy, ztupione swoim niedawnym ofiarom. Sg one w dos¢ kiepskim
stanie; te naprawde dobre pozostaja w uzytku (Mistrz Podziemi po-
winien w razie potrzeby zrobi¢ ich odpowiednig liste).

1. LEZE ANKHEGOW

Ta duza grota jest gléwnym lezem czterech ankhegéw, ktore za-
mieszkuja te tereny.

12. KAMIENNE BLOKI
Te bloki z kamienia przetransportowano tutaj za pomoca magii, ce-
lem zapieczgtowania Amaraka w jego grobowcu. Kazdy z nich wazy

ponad 5000 kilograméw. -+
13. SKRZYZOWANIE |,

Orkowie z plemienia Roztupywaczy Czaszek eksplorowali grobowiec
dzigki tunelowi prowadzacemu do wytomu w obszarze 14. Zabezpie-
czyli przejscie czterema kamiennymi blokami umieszczonymi tak, ze
jesli zostana niepoprawnie popchniete, straca réwnowage i przewr6-
cg si¢ na intruza, zadajac 4k6 obrazen. Spadajacy gtaz alarmuje Roz-
}upywaczy Czaszek o obecnosci wroga, o ile nieproszeni goscie nie
ujawnili si¢ wezesniej w inny sposob.

- Pulapka z spadajacym blokiem: SW 3; mechamczna, spust
kontaktowy; przetadowanie wymaga naprawy; rzut obronny na Re-
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fleks pozwala uniknaé; odpowiednie naci$nigcie pozwala ominaé
(Przeszukiwanie [ST 25]); Atk +15 wrecz (4k6, kamienny blok); ST
Przeszukiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizméw 20. Cena
rynkowa —.

14. ZACHODNIA KOMNATA GROBOWA
W tym pomieszczeniu pogrzebane sg ciata ulubionych wojownikéw
i straznikow Amaraka. Trzeszczaca Paszcza kazal Pjulakowi ozywi¢
dziesig¢ szkieletéw, ktére teraz stuza mu-jako nieumarli straznicy.
Nie reaguja one na wchodzacych do pokoju orkéw..

15. WSCHODNIA KOMNATA GROBOWA
Amarak pochowat w tym pomieszczeniu swoich ulubionych stuza-
cych. Teraz stuzy ona za gléwne koszary calego plemienia Rozhupy-
waczy Czaszek. Ciata zostaty wyniesione z grobéw i utozone w stos
przy péinocnym koncu pokoju. Orkowie nalezacy do najmniej pre-
stizowej grupy zbiréw uzyli wneki w $cianach jako 16zek, po czym
wypchali je sterta nieczystosci przyniesionych z okolic. W pomiesz-
czeniu zawsze jest przynajmniej 27 orkéw: 4 szatowojownikéw (CZ
mezczyzna ork gorski Brb1), 8 kruszycieli (CZ mezczyzna ork gérski
Zbr2) i 15 zbiréw (CZ mezczyzna ork gérski Zbrl).

16. DOt Z GOLEMEM
Korytarz na potudniu byt poczatkowo strzezony przez kamiennego
golema. Trzeszczaca Paszcza, niezdolny do zranienia go normalng
bronia, wzbudzit podziw swoich podwiadnych wpedzajac szarzu-
jacego golema do tego dotu. Ma on 12 metréw glebokosci; golem
co prawda nie otrzymat obrazeri od upadku, lecz nie moze si¢ z niego
wydosta¢. Pechowiec, ktéry wpadnie do srodka, bedzie miat niemate

ktopoty.
17. BARAKI TROLLA

W tej krypcie pochowani zostali ulubiericy Amaraka. Teraz stuzy

jako leze Lerakshalakus (CZ kobieta troll Brbl), samotnej trollicy, «

ktéra sprzymierzyta si¢ z Rozhipywaczami Czaszek.

18. BARAKI OGROW
W krypcie tej spoczywaiy szczatki ulubionej wywerny Amaraka,
ktére zostaty ostatnio zniszczone przez nowych lokatorow dwdéjke
stuzacych plemieniu ogréw.

19. PULAPKA Z INSEKTAMI

Podloga tego pokoju skiada si¢ z rozrzuconych w nietadzie ptyt,
uktadajacych sic w rozmaite ksztatty. Wschodnie i zachodnie $ciany
pomieszczenia przedstawiajg ztowrogo spogladajace oblicze przera-
zajacego potwora. Udany test Wiedzy (religia) lub Wiedzy (plany)
(ST 25) pozwoli zidentyfikowa¢ je jako obraz demonicznego ksigcia
Pazuzu, patrona Amaraka. Pomiedzy dwoma wizerunkami znajduje
si¢ mechanizm spustowy starozytnej putapki, wywotujace;j efekt cza-
ru plaga insektow, ktére wypetniajg sale i potudniowy korytarz do ob-
szaru 13; czar ten manifestuje si¢ z 20. poziomem czarujacego, za wy-
jatkiem obszaru efektu. Roztupywacze Czaszek stracili przez nig
dwoch orkéw i od tego czasu przechodzac przez pomieszczenie
omijaja kamienie oznaczone diamentowymi ksztattami. Putapka po-
woduje niesamowity zgietk — jesli zostanie uruchomiona, mieszkarcy
pobliskich komnat zbiegaja do holu szukajac drogi ucieczki.

Pulapka z plagg insektéw: SW 6; magiczne urzadzenie; spust
dystansowy (alarm); przetadowanie automatyczne; efekt czaru (plaga
insektow, 20. poziom czarujgcego, neguje rzut obronny na Wole o ST
17 dla stworzen z 3 do 5 KW); ST Przeszukiwania 30; ST Unieszko-
dliwiania mechanizméw 30. Koszt: 50 500 sz, 4040 PD.

20. KrYPTA COREK
Amarak pochowal tutaj swoje dwie cérki: Obecnie miejsce to jest
mieszkaniem jedynego, poza wodzem, czarownika z plemienia/Roz-
tupywaczy Czaszek, Pjulaka Starszego (NZ mezczyzna gérski ork
Adept9):
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- 21. KrRYPTA SYNOW
W tym pokoju Amarak pochowat tréjke synéw. Teraz pomieszczenie
jest jednym z najwazniejszych w kompleksie, poniewaz wédz Roz-
tupywaczy Czaszek, Trzeszczaca Paszcza (CZ mezezyzna tanarukk
Brb4/Zak8) wybral je na swoje mieszkanie. Czgsto przebywa tu
ze swoimi dwoma zonami (CZ kobieta gorski ork Zbr2) i lojalng

grupg szesciu barbarzyncéw-ochroniarzy (CZ mezczyzna gérski ork -

Brb4). Trzeszczaca Paszeza i jego gwardzisci posiadaja bronie pokry-

te trucizng z wyciggu ospiarza.

22. WEWNETRZNY STRAZNIK

Ten duzy pokéj jest najdalszym miejscem, do jakiego zdotali dotrze¢
Roztupywacze Czaszek. Géruje tutaj ogromna kamienna statua Pa-
zuzu, ktéra tak naprawde jest pétezarem-pét kamiennym golemem.
Ten przeraza}qcy potwor z wielka zawzigtoscia atakuje kazdego, kto
odwazy si¢ wejs¢ do pomieszczenia, ale nie Sciga intruzéw poza gra-
nicami komnaty.

23. PLYTA Z PULAPKA

Znajduje si¢ tutaj duza plyta blokujaca tunel, jednak tak naprawde
jest to grozna putapka, teleportujaca kazdego, kto jej dotknie, na mile
w gore. Ci, ktérzy nie potrafia lata¢, prawdopodobnie poniosa smier¢
od upadku.

."'Pulapka teleportujaca w gore: SW 10; czar; spust dystansowy;
przetadowanie automatyczne; efekt czaru (kngg teleportacyi, 20. po-
ziom czarujacego, neguje rzut obonny na Wole o ST 24); ST Prze-
szukiwania 34; ST Unieszkodliwiania urzadzen 34. Koszt: 680 sz
do wynajecia BN dzarujacego.

24. FALSZYWA KRYPTA

Pomieszczenie wyglada na krypte bogatego i poteznego czarodzie-
ja. Stosy bizuterii, klejnotéw i magieznych przedmiotéw sa poroz-
rzucane wokét przypadkowych piedestatéw, a zlote sarkofagi stoja
na podwyzszeniach w pétnocnej czesci komnaty. Zza nich na wej-
$cie spoglada zlowieszczo - plaskorzezba przedstawiajaca Pazuzu.
Tak naprawde jest to fatszywa krypta, wybudowana przez Amara-
ka w celu zniszczenia nieostroznych rabusiéw. Wszystkie klejno-
ty w pomieszczeniu sa falszywe, a pozornie magiczne przedmioty
znajdujg si¢ pod wplywem permanentnej magicznej aury Nystula.
Dodatkowo komnata jest zabezpieczona $miertelng putapka. Minute
po wejsciu pechowcéw pokéj zostaje zablokowany przez sciang mocy
na 20. poziomie czarujacego, ktéra pojawia sie w potudniowej czesci
pomieszczenia, odgradzajac droge ucieczki. W tym czasie plasko-
rzezba Pazuzu na péinocnej scianie zaczyna pompowaé powietrze
do komnaty. W kazdej minucie ci$nienie wzrasta,. Obrazenia rosna,
jak przy schodzeniu pod wode z predkoscia 30 metréw na minute do
momentu, gdy efektywne ci$nienie bedzie réwne panujacemu 300
metréw pod powierzchnia wody. Po godzinie wszystko wraca do nor-
my, a sciana mocy znika.

Rosnace ci$nienie moze zosta¢ zatrzymane przez rozproszenie
20. poziomowej magii na plaskorzezbie Pazuzu (chociaz stanigcie
na podlodze przed wizerunkiem ksiccia demonéw uruchamia tak-
ze putapke ze spadajacym blokiem, ktéra nie przeszkadza wydzielaniu
si¢ powietrza) lub wykonany przez lotrzyka test Unieszkodliwiania
mechanizméw o ST 32. Zniszczenie ptaskorzezby réwniez uratuje
bohateréw.. Niestety, jesli wizerunek na $cianie zostanie naruszony,
czy to magicznie, czy fizycznie, przywotuje pare srednich pétezartow
pétzywiotakéw powietrza, ktére natychmiast atakuja intruzéw.

WPlaskorzezba Pazuzu: 5 cm grubosci; trwatos¢ 8; pw 60; KP 5;
ST zniszczenia 27.

+Spadajacy blok skalny: SW 5; mechamczna, spust miejscowy;
przetadowanie reczne; Atk+15 wrecz (6k6); wielokrotna (jej ofiarg
padaja wszystkie istoty na dwéch wybranych sasiadujacych ze sobg
polach); ST Przeszukiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechani-
zmé6w 20. Cena rynkowa: 10 000sz.

25. SEKRETNY KORYTARZ

Sekretne wejscie do tego dlugiego i kretego korytarza nie zostato
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jeszeze odkryte przez orkéw. Powietrze tutaj jest skazone przez plu-
gawe opary wydostajace si¢ z portalu w obszarze 28; oddychanie nimi
skutkuje konjecznoscig wykonywania co 10 minut rzutu obronnego
na Wytrwatos¢ lub tymczasows strate 1k4 punkty Sity.

26. SLEPY ZAULEK

Amarak pierwotnie planowal wybudowaé w tej czesci grobowca
kompleksowy labirynt, ale zabrakto mu checi i czasu. Korytarz kon-
czy si¢ nieobrobiona, kamienng Sciana.

27. DRUGA FALSZYWA KRYPTA

Ten maly pokéj wydaje si¢ by¢ skromng krypta czarodzieja, lecz jest
to kolejna fatszywa krypta. Amarak miat nadzieje oszuka¢ rabusiow,
ktérzy odkrywszy poprzedni nieprawdziwy grobowiec pomysla, ze ta
skromniejsza komnata jest prawdziwa. Dla wzmocnienia tego prze-
konania, umiescit w kamiennym sarkofagu ciato (jednego ze swoich
ulubionych uczniéw) i catkiem potezny, magiczny skarb (jak dla Po-
ziomu Spotkania 10; tylko magiczne przedmioty). To nie jest pu-
tapka.

28. KOMNATA Z PORTALEM
Przy wschodniej scianie komnaty z portalem kigbi si¢ wir oparéw
czarnego dymu. Jest to jednostronny portal prowadzacy do leza Pa-
zuzu w Otchtani. Amarak z radoscia pozbywat si¢ swoich nieprzy-
jaciol wrzucajac ich do tego pormlu Dwa vrocki barbarzynicy (CZ
mezczyzna vrock Brb3) strzega pomieszczenia i atakuja kazda weho-
dzaca do niego istote.

29. PRAWDZIWA KRYPTA
Prawdziwa krypta Amaraka jest wielka, picknie udekorowang kom-
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naty. Posiada trzy zabezpieczenia. Pierwszym jest 45 metrowy dét
we wschodniej czesci pokoju. Potezny huragan dmie z sufitu w dét
jamy, lqerujqc si¢ przez portal do Planu Zywiotu Powietrza, prze-
puszczajacy powietrze tylko w jedng strone.

Drugim zabezpieczeniem s znajdujace sie w srodku pokoju scho-
dy pokryte zachowanym w magiczny sposob cudownym klejem, ktéry
zatrzymuje kazdg przechodzacy istote. -

Trzecim zabezpieczeniem jest Amyrisu (CZ pétezart/pét niewi-
dzialny fowca mezcezyzna Etr8/Skr3), ktérego Amarak uwiezit na za-
wsze w tej komnacie. Stwér ten uzywa powietrznego dotu i klejacych
schodéw z mozliwie najwigksza skutecznoscia.

Poszukiwacze przygéd, ktérzy pokonaja wszystkie przeszkody
W tym pomieszczeniu zdobeda wspaniata nagrodg; na skarb Amara-
ka sktadaja si¢ jego magiczne przedmioty (byl on 23. poziomowym

epickim czarodziejem).

O AUlorze

James Jacobs zyje w Seatle, WA. W swojej pracy w Wizards of the
Coast dzieli swoj czas pomiedzy dziatem Sprzedazy i dziatem Me-
dii. Dodatkowo wspétpracowat przy pisaniu Ras Faerunu, a takze
stworzyt tuzin potworéw na potrzeby Czarciego Foliatu. Pisze takze
do miesiecznika "Far Corners of the World" na stronie WotC, a wiele
z jego artykuléw znalazto si¢ w DRAGON Magazine i DUNGEON
Magazine. Swéj wolny czas spedza na obmyslaniu nowych sposobéw,
w jakie mégtby zgubi¢ kostki i karty postaci uzywane w pieciu 16z~
nych kampaniach, w ktérych bierze udziat.
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