Wygenerowany przez One Page Dungeon, z pomystami Kornela Bielawskiego i Piotra
Korysia

Oto Podwodna Biblioteka Akistris. Mowi sie, ze w bibliotece mnostwo jest ksigg i
wiedzy Pradawnych. Za$ co do samej Akistris, legendarnej czempionki Prawa, prowadzgcej
badania nad Kataklizmem i Pradawnymi, jej los pozostaje nieznany. Kiedy jeden z
podrzednych Demonéw Chaosu odkryt ten loch, wystat tam stuzgce mu Dzieci Chaosu -

grono Pariaséw i Dotknietych, dowodzonych przez Aspirujacego.

Duza czes$¢ lochu zalana jest przez wode - czesciowo lub niemal catkowicie. Wejscie (W)
oraz pomieszczenia A, B i C znajdujg sie nizej wzgledem reszty kompleksu i trzeba w nich
nurkowaé. Tam, gdzie trzeba nurkowaé, testujecie Zr z ujemnym modyfikatorem w
wysokosci potowy KP zbroi w zaokragleniu w gére. Niezdany test to k4 obrazenia od
zachtys$niecia.



Wejscie (W):
- catkowicie zalane, trzeba nurkowac;
- potudnie: zaklinowane, napuchniete drzwi (test Sity) do Gabinetu (A);

- wschod: ciasny swietlik pod sufitem, zdjgwszy pancerz mozna przecisng¢ sie do Sali
Czasu (1).

Gabinet (A):
- catkowicie zalany, trzeba nurkowag;

- na dnie znajduje sie sprochniate biurko z zamknietg na klucz szufladg (klucz znajduje
sie w Pokoju mechanizmoéw [5]). W srodku na przemoknietym papierze zapisano formute
eksperymentalnego zaklecia rozpraszajgcego magie (jest jednak delikatnie nieczytelna i
grozi nieprzyjemnymi efektami ubocznymi, rzu¢ k4: 1 - praca przewodu pokarmowego
znacznie zwalnia powodujgc bdle i wzdecia; 2 - dzieciecy glos przed mutacjg; 3 -

nieopanowana sennos¢; 4 - nic sie nie dzieje);
- poinoc: zaklinowane, napuchniete drzwi (test Sity) do Wejscia (W);
- potudnie: otwarte przejscie do Kaplicy Wiedzy (B);
- wschod: zaklinowane, napuchniete drzwi do prywatnego pokoju Akistris (C);
Kaplica Wiedzy (B):
- catkowicie zalana, trzeba nurkowac;

- na postumencie znajduje sie kamienna statua Slepej bogini madrosci; w jednej rece
trzyma otwartg ksiege ze stowami ochronnej modlitwy (jej wypowiedzenie pozwala raz w
trakcie sesji powtdrzy¢ rzut obronny). W drugiej rece puste miejsce na jakis przedmiot (ztote

piéro - po jego wtozeniu uruchamiajg sie ukryte kanaty, ktérymi odptywa cata woda z lochu);

- w wodzie ptywa ciato Pariasa, w usta wepchnieto mu gar$¢ srebrnych monet, w dtoni

trzyma maty mechanizm wahadtowy;

- potnoc: otwarte przejscie Gabinetu (A).



Prywatny pokéj Akistris (C):
- catkowicie zalany, trzeba nurkowac;

- na dnie duze, dwuosobowe t6zko; pod nim znajduje sie niewielki kufer zamkniety na

klucz, zamek mozna wytamac. W srodku przemoczona btekitna suknia;

- na dnie sekretarzyk z otwartg szufladg. W $rodku kilka kadzidetek; niewielka

klepsydra umieszczona na obreczy, obraca sie co 15 minut gry);

- pétnoc: solidne Zelazne drzwi zamkniete na klucz, przejscie do Sali Czasu (1).

Sala Czasu (1):
- czesciowo zalana;
- regaty z zawilgoconymi traktatami o podrézach i manipulacji czasem;

- udany test Inteligencji pozwoli znalez¢ formute zaklecia podtrzymujgcego swiezosc

jedzenia;

- na suficie fresk przedstawiajgcy kobiete o biatych wlosach ubrang w btekitng suknie (po
rozpaleniu kadzidetek obraz ozywa - to Akistris, ktorej prawdziwe ciato zostato uwiezione w

jednym z zegaréw w pokoju zegaréw (5);
- pétnoc: obluzowane drzwi do pomieszczenia gospodarczego (D);
- potnocny wschéd: otwarte przejscie do pracowni Mistrza Dudelmeistra (3);
- wschod: zamkniete na klucz drewniane drzwi do czytelni ksiag niebezpiecznych (E);
- potudniowy wschéd: otwarte przejscie do pracowni Mistrzyni Akistris (4);

- potudnie: solidne zelazne drzwi zamkniete na klucz, przejscie do prywatnego pokoju
Akistris (C);

- zachdd: ciasny swietlik pod sufitem, zdjgwszy pancerz mozna przecisngé¢ sie do

wejscia (W).



Pomieszczenie gospodarcze (D):
- czesciowo zalane;
- stare, podziurawione wiadra i narzedzia, gtéwnie ztom;

- Smierdzgce legowiska - podziurawione koce, szmaty, worki jutowe - nalezgce do

buszujgcych tu Dzieci Chaosu;
- $mieci rabusiow, ztom, k8 ss i zaniedbany sztylet.

- potudnie: obluzowane drzwi do Sali Czasu (1).

Pracownia Mistrza Dudelmeistra (3):
- czesciowo zalana;

- Dudelmeister, lekko ekscentryczny gnom-czarodziej, przybysz z innego planu
multiwersum, $pi od wielu lat, chrapie, ale ma otwarte oczy. Jego donosne i irytujgce
chrapanie wywotuje strach i przezorni chaosyci zdecydowali sie go nie niepokoi¢; zbudzony
wpada w panike i rzuca sie w wir pracy, ale moze odpowiedzie¢ na kilka pytan; giéwnie o
Zebatkowym Miescie Mistrza Kela. Dudelmeister trafit tutaj jako postannik Mistrza Kela, aby

pomaoc Akistris w badaniach nad mechanizmami i zakleciami Przedwiecznych.

- biurko na $rodku pokoju, a na nim porozrzucane notatki na temat mechanizméw

zebatkowych;

- na niewielkim postumencie w rogu spoczywa szklana kula przepowiadajgca przysztosé
- jesli ktos w nig zajrzy, rzu¢ k6: 1-3: wizje sg niepokojgce - nastepny test z utrudnieniem -1;
4-5: wizje sg pokrzepiajgce - nastepny test z przewagg +1; 6: Gracz sam wybiera moment

wykorzystania testu z przewaga;
- wschéd: otwarte drzwi do Pokoju Luster (F);
- potudnie: otwarte przejscie do Sali Przestrzeni (2);

- zachod: otwarte przejscie do Sali Czasu (1).



Czytelnia ksiag niebezpiecznych (E):
- w niewielkim stopniu zalana;
- pomieszczenie wzmochione magiczng barierg - rzucanie czaréw jest tutaj niemozliwe;

- regaty na wszystkich Scianach zapetnione ponurymi i zakazanymi ksiegami w roznych

jezykach - gdy ktos otworzy ksiege, rzu¢ k6:

1-2: z ksiegi wyskakuje upierdliwy i niezdarny duchowy zajaczek(z rogami i
mackamii!), ktéry bedzie towarzyszyt druzynie, dopodki nie zniknie. A zniknie dopiero, jezeli
nie przekinie kazdego z BG. Przeklenstwo dziata tak, ze zajgczek atakuje posta¢ gracza
przy jego nastepnym tescie, jezeli powiedzie mu sie atak, to zamiast zadawania obrazen,
PG otrzymuje modyfikator -2 do tego testu. Po ataku na kazdg postac, duszek znika. 3-4:
w ksiedze znajduje sie formuta na nasycenie wybranego przedmiotu magig (+1 do
wybranego testu). W formule jest zawarty btad, ktdéry powoduje, ze wiasciciel takiego

przedmiotu wyjgtkowo dziata wszystkim wokét na nerwy;

5-6: w ksiedze znajduje sie rytuat przyzwania pomniejszego Ducha Prawa

gotowego wspomoc druzyne dwoma sztuczkami (patrz ponizej na statystyki Ducha Prawa). .
- wschod: otwarte przejscie do Sali Przestrzeni (2);

- zachéd: zamkniete na klucz drewniane drzwi do Sali Czasu (1).

Pokdj luster (F):
- czesciowo zalany;

- na scianach zawieszone sg lustra - obserwator wyglgda w nich na znacznie
madrzejszego, niz jest w rzeczywistosci, co grozi przecenieniem wiasnych mozliwosci

intelektualnych;
- na $rodku pomieszczenia znajduje sie wygodny fotel oraz stolik peten ksigzek;

- na fotelu siedzi Aspirujgcy Chaosu, ZZZAGH Eraddak i czyta ksiege pt. Plemiona
wyobrazone, od niedawna ma siebie za intelektualiste; Druxill Eraddak chetnie opuscitby
biblioteke, ale nie wie jak $ciggng¢ na ziemie swoich towarzyszy z Sali Przestrzeni (2). Za
uchem ma wiozone ztote pidro.

- potudnie: otwarte przejscie do Sali Przestrzeni (2);



- zachéd: otwarte drzwi do pracowni Mistrza Dudelmeistra (3).

Pracownia Mistrzyni Akistris (4):
- niemal sucha;

- na srodku pomieszczenia unosi sie w powietrzu klepsydra wielkosci cztowieka -
obraca sie co 15 minut, wywotujgc jakie$ zdarzenie (patrz: Kaprysy czasu i przestrzeni).
Strzaskanie klepsydry spowoduje rozproszenie zaklecia podtrzymujgcego - wowczas
zaczyna sie ostatnie odliczanie, mury biblioteki zaczynajg sie wali¢, a wszystko, co zywe,
gwattownie sie starzeje (3x rzut obronny przeciw czarom, niezdany postarza posta¢ o 10

lat), pora uciekac;
- wschoéd: otwarte drzwi do Pokoju Zegaréw (5);
- zachéd: otwarte przejscie do Sali Czasu (1);

- poinoc: otwarte przejscie do Sali Przestrzeni (2).

Pokoj mechanizméw (5):
- suchy;

- na Scianach wisi 7 mechanizmow, stworzonych przez Pradawnych, wszystkie majg co$
w stylu tarczy zegarowej z 12 symbolami (cyframi w jezyku pradawnym). W jednym z nich,
wbrew swojej woli, ukryta jest Mistrzyni Akistris. By jg wydostac, trzeba nakreci¢ wszystkie z
nich, zeby wskazywaty w odpowiedniej kolejnosci i z odpowiednim znakiem, rozwigzanie

zagadki znajduje sie w Sali Przestrzeni.
- na $rodku pomieszczenia stoi wygodny fotel, a obok niego skrzynia;

- w skrzyni znajduje sie dziwny klucz w ksztatcie szpona jakiego$ duzego drapieznika

(stuzy do otwarcia szuflady w biurku w Gabinecie (A);
- poinoc: otwarte przejscie do Sali Przestrzeni (5);

- zachod: otwarte drzwi do pracowni Mistrzyni Akistris (4).



Sala Przestrzeni (2)
- niemal sucha;

- skrzynia chroniona jest zakleciem niewazkosci - préba jej otwarcia wymaga rzutu
obronnego przeciwko czarom dla swiatopoglgdu Neutralnego, albo bez rzutu ulega czarowi,
jezeli posta¢ podaza $ciezkg Chaosu, niezdany test oznacza, ze postaé zacznie bezwtadnie
unosi¢ sie w powietrzu (zaklecie moze by¢ rozproszone przez Dudelmeistra, mozna tez
wyniesé postac, niczym balonik, poza obszar biblioteki); Posta¢ Prawa otwiera skrzynie bez

problemu, ale tez uwalnia innych z zaklecia, acz Prawe postacie majg +5 do Inicjatywy

- w powietrzu wokoét skrzyni krgzy k3+2 Pariaséw i k2+1 Dotknietych, ktorzy dali ztapaé
sie w putapke; udany rzut ochronny na czary przy otwieraniu skrzyni uwolni chaosytéw,

ktérzy zaatakujg graczy.

- na regafach traktaty w zaszyfrowanym Pradawnym, sg tez zapiski w jundarrskim, rzué¢
k6:

1-2: Sztuczka Oczarowanie
3-4: Czar Skrzydta Ciemnosci
5-6: Rytuat Przewidywanie przyszitosci
Opis wszystkich zakle¢ znajdziecie w podsumowaniu przygody.

- na suficie znajduje sie fresk przedstawiajgcy siedmiu Pradawnych, kazdy z nich ma

na sobie ukrytg cyfre w alfabecie pradawnym, stanowi to rozwigzanie zagadki z
- potnocny wschéd: otwarte przejscie do pracowni Mistrza Dudelmeistra (3);
- poinoc zachéd: otwarte przejscie do Pokoju Luster (F);
- potudniowy wschéd: otwarte przejscie do Pokoju Mechanizméw (5);
- potudniowy zachéd: otwarte przejscie do pracowni Mistrzyni Akistris (4);

- zachod: otwarte przejscie do czytelni ksiag niebezpiecznych (E).



Kaprysy czasu i przestrzeni - co okoto 15 minut gry rzu¢ k10:
1. Cisza w czasoprzestrzeni - czasem po prostu nic sie nie dzieje;

2. Czkawka czasu - druzyna przenosi sie do pomieszczenia, w ktérym byta w
poprzedniej scenie; zabrane w ciggu ostatnich 15 minut przedmioty wracajg na swoje

miejsce i trzeba je zdoby¢ jeszcze raz;

3. Niestrawnosc¢ przestrzeni - grawitacja sie zwieksza, by¢é moze trzeba bedzie porzuci¢

jakis balast lub wykonywa¢ testy Sity z utrudnieniem;

4. Grzyby z mokrych ksigzek - w wilgotnych bibliotecznych warunkach wyrosty nader

inteligentne i gtodne grzyby, czas na grzybobranie;
5. K4+1 przyzwanych przez portal szkieletow;

6. Mistrz Dudelmeister gada przez sen i niechcacy rzucit kantyczke Tkanie lluzji (patrz

ponizej);

7. Gdzie$ nieopodal odbija sie dawne echo zazartych dyskusji naukowych, ktére
przeradzajg sie w kiétnie, a nastepnie bdjke - jesli druzyna znajduje sie w pomieszczeniu z

ksigzkami, te zaczynajg fruwac jakby ktos$ nimi rzucat;

8. W wodzie czai sie ztodliwy robak wielkosci cztowieka: najchetniej jada celuloze, ale

ludzing tez nie pogardzi; (Czerw Smierci, patrz ponizej)

9. Freski w Salach Czasu i Przestrzeni zaczynajg sie ruszac, a postaci na nich skionne

sg porozmawiaé i odpowiedzie¢ na kilka pytan;

10. Nastepuje dziwny paradoks czasu - druzyna spotyka samg siebie w kolejnym

pomieszczeniu.



Potwory:

Dzieci Chaosu

Te spaczone kreatury miaty nieszczescie zwréci¢ na siebie uwage, czy wrecz pozyskac
sympatie sit czystego Chaosu. Przez to ich ciata i umysty zdegenerowaty - plenig sie wérod
nich mutacje i szalenstwo. Stuza, przewaznie nieswiadomie, poteznemu czempionowi

Chaosu, ktory zbiera ich w jedng, oszalatg ideg spaczonej sprawiedliwosci w stosunku do
Prawa, armie. .

Parias

Najnizej w hierarchii chaosu zyjg pariasi. Ukrywajg sie wsrdod szumowin
spoteczenstwa, a ich gtbwnym zadaniem to brutalna smier¢ podczas szalehczego
ataku na cel, wyznaczony przez Czempiona Chaosu

Kostki wytrzymatosci: 1d6 (4 PW)

KP: 12

Atak: +0 do trafienia, 1d6 obrazen (laga, skarpeta z cegtg)
Swiatopoglad: Chaotyczny

PD: 15

Dotkniety

Dotknieci przezyli na tyle wiele walk jako Pariasi, az zostali awansowani przez
Czempiona Chaosu, ktéremu stuzg. Dlatego tez majg nadzieje, ze béstwa Chaosu
spojrzg na nich taskawie i moze kiedys zostang Czempionami Chaosu.

Kostki wytrzymatosci: 1k10 (6PW)

KP: 14

Atak: +1 do trafienia, 1d8 obrazenh (dtugi miecz)
Swiatopoglad: Chaotyczny

PD: 20



Aspirujacy

Aspirujgcy, no coz, aspirujg do zostania Czempionami Chaosu. Poniewaz jeszcze
nie sg naznaczeni az tak bardzo, mogg udawaé ludzi i ukrywaé sie wsrod nich.
Czesto wtedy zaktadajg kulty Chaosu. W walce noszg zbroje zdobione plugawymi
znakami.

Kostki wytrzymatosci: 3k10 (16PW)

KP: 15

Atak: +3 do trafienia, 1d8 obrazenh (dtugi miecz)
Swiatopoglad: Chaotyczny

PD: 150

Uwagi:

Rzucanie czarow: Aspirujgcy zostat obdarzony magicznymi mocami od swojego
chaotycznego béstwa i moze rzucac zaklecia jak mag trzeciego poziomu

Pozostate zagrozenia
Upiorny zajac

Kostki wytrzymatosci: 1k4 — 2 PW
KP: 12

Atak: +0 do trafienia, specjalny
Swiatopoglad: Neutralny

PD: 5

Uwagi:

* Dezorientacjia — Upiorny zajgc nie zadaje zwykle obrazen wartych wydawania
wytrzymatosci, ale jezeli skutecznie zaatakuje, jego cel jest na tyle zdezorientowany, ze

odejmuje -2 od nastepnego rzutu.



Ztosliwy Robak

Kostki wytrzymatos$ci: 5k10 — 28 PW
KP: 14

Atak: +5 do trafienia, 11k8 — kiy
Swiatopoglad: Chaotyczny

PD: 350

Szkielet

Kostki wytrzymatosci: 1k8 — 4 PW

KP: 13

Atak: +1 do trafienia, 1k8 — dlugi miecz
Swiatopoglad: Neutralny

PD: 20

Uwagi:

* Martwy i bezmysiny — szkielet jest odporny na sen i uroki.



Moce:

Oczarowanie (Madros¢)

Manipulujgc umystami stabszych, mag z wrogéw i przyjaciot tworzy marionetki podlegte jego woli. z
ktérych robi marionetki — czy to wrogdéw, czy przyjaciol. Ta sztuczka wywotuje u celu jedng
podstawowg emocje, takg jak gniew, smutek lub rados¢. Dokitadne efekty tej emocji sg pozostawiamy
Mistrzowi Gry, moge one na przyktad da¢ modyfikator dodatki albo ujemny do rzutu na Charyzme
wobec celu, ale moze tez by¢ na tyle rozpraszajgce, ze cel bedzie cierpiat na kare -1 (ale nie wiecej)
do wszystkich rzutéw podczas dziatania

Jesli mag chce wywota¢ szalong hustawke emocji u celu, np. rozweseli¢ cel, podczas gdy jest on
pogrgzony w gtebokim smutku, otrzymuje kare -5.

Skrzydta Cienia

Zasieg: Na siebie

Czas trwania: 1 runda/poziom

Obrona: nie

Wykonujgc potrojny znak mrocznego wiatru, mag podnosi rece, a cienie poddajg sie jego wiadzy,
przyczepiajgc sie do ramion czarujgcego, tworzgc mgliste skrzydta. Na czas trwania zaklecia,

czarodziej zyskuje premie +5

do wszystkich rzutéw zwigzanych ze skokami, wspinaczka, a nawet moze szybowaé¢ w dot, cho¢ nie
moze prawdziwie lata¢ i zamiast tego bedzie niesiony przez prady powietrza.

Przewidywanie przysztosci (Madros¢)

Zasieg: Na siebie
Czas trwania: 1 tydzien
Obrona: nie

Podczas rzucania tego rytuatu, mag z tajemniczych kart, ze srebrnych lub zwierzecych kosci, fuséw
lub innych metod wrdzenia, zyskuje wglad w przyszte wydarzenia. Obrazy i znaki, ktére otrzymuje sg
mgliste i czesto trudne do zinterpretowania, ale mogg da¢ cenne wskazowki. Przez caty czas trwania
rytuatu mag moze przerzuci¢ liczbe kosci rowng swojemu poziomowi. Gracz musi zaakceptowac
wynik drugiego rzutu i nie moze uzywac¢ Punktéw Fortuny ani zadnych innych metod, aby
zmodyfikowa¢ powtdrny rzut. Wielokrotne rzucanie tego rytuatu nie zapewnia zadnych dodatkowych
korzysci.

Niezaleznie od tego, co to za ozdoby, sg one bardzo trudne do zastgpienia i kosztujg co najmniej 200
sztuk srebra, ale mogg by¢ uzywane do kolejnych uzy¢ tego rytuatu.



