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SLOWO WSTEPU

Spizowa wieza jest niewielkim modulem
w stylu gonzo - to znaczy, ze moze si¢ tu
wydarzy¢ duzo absurdalnych, niespodzie-
wanych i dziwnych rzeczy. Jego gltéwna
atrakcje stanowi eksploracja tytulowej
wiezy, niewielkiego lochu, ktérego struk-

tura moze zmieni¢ si¢ w trakcie rozgrywki.

SPIZOWA WIEZA

e jest cala z metalu;

e z zewnatrz nie wida¢ zadnych okien;

e jej ostatnie pigtro lewituje;

e wjej centrum znajduje si¢ rdzen
magmy, ktéry zasila wieze¢ energia
planu ognia;

e na kazdym pietrze znajduja si¢ dwie
czeg$ci: elegancka (A) i dla stuzby (B);

e przez rdzeft magmy prowadzi szklany
tunel, ktory taczy czes¢ A i B.

Tunel wyglada jak w oceanarium,
ale zamiast wody oplywa go magma;

e w wiezy nie ma schodéw;

e w §cianie miedzy pokojami A i B
znajdujg si¢ okragle portale. Jeden
zawsze prowadzi w goére, a drugi w dél;

e przez portale nic nie widaé.

DZIALANIE WIEZY

Model wiezy w komnacie 4A pozwala
zmieniaé ustawienie jej pieter. Kazde wci-
$nigcie przycisku REORGANIZACJA
powoduje przetasowanie kolejnos$ci pigter.
Od tego momentu, gdy bohaterowie prze-
chodzg przez portale, nalezy wylosowa¢
pigetro (rzu¢ k6), na ktére trafiajg, i zano-

towa( jego aktualne polozenie w wiezy.

Np. druzyna w sali 4A uruchamia reorga-
nizacje iidzie w gére. Rzucam k6, wypada
2. Obecnie nad tym pigtrem znajduja si¢
pomieszczenia 2A i 2B.

W przypadku wylosowania pietra, kt6-
rego nowe potlozenie zostato juz usta-
lone, wybierz zamiast niego jedno z pig-
ter o numerze sgsiadujacym z wynikiem

rzutu koscia.

Pigtra 7 i 8 nie ulegaja przetasowaniu.
Jesli przy podrédzy przez portal zostanie
wylosowane pigtro 4 (pigtro z maszynow-
nig), bohaterowie trafiajg na pigtro 7.

WEDRUJACY POTWOR

Wedrujagcym potworem w lochu jest
MajorDOMUS HYBULA (jezeli jeszcze
nie zostal pokonany) i 6 KOBOLDOW.
Z racji nietypowej struktury lochu, poza
rzutem k8 na to, czy si¢ pojawia, rzué k3
na okoliczno$ci ich napotkania.

k3 - okolicznosci

pojawienia sie Hybuli
i koboldow

1 Sa wsali, do ktérej teleportowali

si¢ bohaterowie

2 Sgwsalisgsiedniej i mozna
ich ustyszeé

3 Wrychodzg z portalu w sgsiedniej sali
i sagdzac z wydawanych przez nich

odglos6éw, zmierzaja w strone graczy

MAjorDOMUS HYBULA:

e posiada KLucz H,

e nie znosisprzeciwu,

e lubi ciastka,

o jesli spotka bohateréw w innym
pomieszczeniu niz IA, sprowadzi ich
na do6tikaze czekaé na wezwanie Pani
Domu, ktére nigdy nie nastgpi,

e przy kolejnych spotkaniach jest wrogi.
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SCHEMAT SPIZOWEJ WIEZY







PIETRO 1

Za oknami plan materialny, na ktérym

zyja na co dzient bohaterowie.

1A - PRZEDSIONEK DLA GOSCI

e kominek z plyngcg $ciang magmys;

e wygodne fotele;

e st6l z ciastami i karafkami wody;

e kieliszki wygladaja na magiczne
- zamieniajg wlane do nich ciecze
w dobre, lekkie wino, jednocze$nie
neutralizujgc kwasy i trucizny;

o karteczka: prosze czekal na lokaja;

o tunel do 1B zastania kotara
z napisem: dla personelu;

e w tej komnacie akcje lochowe
przekgska i kawka nie wymagaja

zuzycia zapaséw.

1B - KUCHNIA
¢« GLUCHY DUCH z tasakiem sieka

warzywa, grzebanie przy kuchni

doprowadzi go do szatu;

e wielki piec kuchenny na magme.

PIETRO 2

Za oknami plan piasku, bezkresna pusty-
nia az po horyzont. Nigdzie nic nie ma.
Z niebal leje sig zar.

2A - PALARNIA

o fajka zmniejszania - w cybuchu pali
si¢ magmal! (kto si¢ zaciggnie, zostanie
zmniejszony do rozmiaru skrzata
- aby cofnaé zmniejszenie, trzeba
podaé hasto ,$wietny tyton”);

portret ztosliwej ciotki Adelajdy
- ciotka zna hasto. Naigrawa

si¢ z poszukiwaczy przygdd;
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KOMNATY

e list na stoliku: Szanowna Bellaxymano,
wieia planarna jest z pewnoscig

niemozliwa w realizacji...

2B - PRALNIA

e pranie schnie w cieplym powietrzu

zza okien;
« DUSZACE KOSZULE, ktére
przygotowaly zasadzke na bohateréw;
e wylot zrzutu prania z 5A (mozna
si¢ wspina¢ ST: 16 albo uzy¢
fortepianu z 3A, by wzlecied).

PIETRO 3

Za oknem plan wody. Szyby w oknach sa
widocznie grubsze, aby wytrzymad ci$nie-
nie. Za nimi pltywajg réznobarwne ryby.
3A - SALONIK MUZYCZNY

e w sali nie ma grawitacji;

e KOBOLD o imieniu Bodo w liberii

ze ztotymi wylogami gra jak oszalaly

na fortepianie, ktéry wraz ze stotkiem
i nim samym lata pod sufitem;

o skrzynka zamknieta na zamek
wymagjacy testu sprawnosci
(zamki, ST 13), aby otworzy¢.
W $rodku piec¢ kosci skarbow k6;

« aby wrocila grawitacja, trzeba

przerwaé muzyke.

3B - SZKLARNIA

e cala §ciana zewnetrzna z niesamowicie

twardego szkla, odpornego na
préby stluczenia konwencjonalnymi
metodami;

e pigtro jest pod wodg - za oknem widaé
plywajace ryby;

e kwiaty i ziola w skrzynkach: roslina
niepalnosci, roslina gigantyzmu
(odwraca dzialanie fajki z 2A),

3 . 1
$mierdzaca ro$lina.



PIETRO 4

Na zewnatrz znajduje si¢ plan ognia, sza-
lejace inferno plomieni. Z tego powodu

nie ma na tym pietrze okien.

4A - SALA MAP | GLOBUSOW
e mapy na $cianach (tajne drzwiczki
bez zamka - SU: 2, w §rodku skarb k8);

o modele nieba i planet;

e modele wielo$§wiata (wida¢, ze temat
interesowal wlascicielke wiezy);

e model spizowej wiezy i przycisk
REORGANIZACJA - naci$nigcie
zamienia pigtra losowo.

4B - MASZYNOWNIA RDZENIA MAGMY

e w $cianie zewnetrznej portal do planu
ognia (bije z niego dziki zar);

e wajcha sterowania - pozycje:
WLACZONA, WYLACZONA,
PRZECIAZENIE RDZENIA;

e obecnie wieza jest wlaczona;

e pozycja wylaczona zamyka
wszystkie portale;

e przecigzenie rdzenia wlacza portal

w sali 7 (bez przecigzenia magma

nie dociera tak wysoko).



PIETRO 5

Za oknami plan zycia, bujna dzungla pelna
przerdzanych rosélin. Istoty spogladajace na
nig majg poczucie harmonii.

5A - SYPIALNIA

MISTRZYNI BELLAXYMANY

e 162ko z baldachimem;

e skrzynka SW: 16 z ko$cia skarbu k12;

e ukryta za kamieniem w $cianie;
skrytka o SU: 4 z ko$cig skarbu k100;

e dziennik z informacjami o roli

przecigzenia rdzenia, przepisem

na ciastko dla Hybuli i notatka:
Klucz do lewitujgcej komnaty ukrytam
w wielkiej misie kwasu, powinno to
powstrzymad niesubordynowane koboldy
przed grzebaniem w moich rzeczach.

5B - POKOJ TRENINGOWY
o maly ring bokserski;
e GOLEM BOKSERSKI, ktéry

mysli, ze jedna osoba w druzynie to

Bellaxymana. Na szyi, na sznurku,
ma zawieszony KLUCZ H;
e golem ma 120 cm wysokosci i dwie

czerwone rekawice.

PIETRO 6

Na zewnatrz plan ziemi. Za grubymi
oknami wida¢ mate owady ryjace tunele

w czarnej ziemi.

6A - SALA Z KLUCZEM
DO PORTALU NA SZCZYT

o wielka misa z trujgcym kwasem

-lezy w nim KLUCZ E;

e portal do sali 7 jest zamkniety
okiennicami - mozna je zniszczy¢
(na pewno uslyszy to smok z 6B)
albo otworzy¢ KLUCZEM H.

6B - SMOK ZOLDAR, STRAZNIK WIEZY

e ZOLDAR, SMOK GRUBASEK - nie
przecisnie si¢ tatwo przez rdzen
na drugg strong, ale w koficu zdola;
e portal na pietro 7 jest otwarty...
ale siedzi przy nim smok.

PIETRO 7

Na zewnatrz plan powietrza, bezkresne
niebo z chmurami targanymi wiatrem.

7 - PRZEDSIONEK
LEWITUJACEJ KOMNATY

e rdzen si¢ koficzy - magma wypelnia
tutaj duzg studni¢ w podlodze
(jesli rdzen jest WLACZONY, magma
stygnie. Jesli jest PRZECIAZONY,
jest rozpalona, a runy portalu §wiecg
si¢ wokot otworu na klucz);

e na cembrowinie studni sg otwory
na KLUCZ E;

e oba portale tym razem nie sg
w $cianach, a lewitujg w powietrzu
- prowadzg tylko w dét (do 6A i 6B);

o aby przejs¢ na pietro 8 - do lewitujgcej
komnaty, trzeba przecigzy¢ rdzen
oraz uzy¢ KLUCZA E - studnia
z magma zmieni si¢ w poziomy portal
wypetniony biala mgla;

e sufit jest spekany - mozna wspia¢
si¢ do niego i zobaczy¢ przez szczeliny
wiszaca w powietrzu sale 8. Jest
oddalona o ok. 4 m i szaleje

pod nig okropnie mocny wiatr.

PIETRO 8
8 - LEWITUJACA KOMNATA

o przykryta okragla kopula;

e na $rodku komnaty lewituje w snopie
$wiatla mata figurka spizowej wiezy;

e do $ciany przybity jest list.



Szanowny Ebenezerze,

twierdziteS z catlg stanowczoscig, ze wieza planarna
jest niemozliwa. Z najwyzszg przyjemnosciq pragng
poinformowac, ze sig¢ mylites i to ja miatam racje.

Wystarczyto wykorzystaé energie planu ognia, ktorej
niezmierzone zasoby utrzymujg dziatanie portali

1 pol ochronnych.

Moy trud jest skornczony. Wyruszam w podroz przez
plany, by odkryé nowe cuda, a Tobie pozostawiam
do dyspozycji kopig tej wiezy. Tam, gdzie jg umiescisz
w ziemi, zapusci ona swoje korzenie i wyrosnie
w ciggu ksiggyca lub dwich w wiezg podobng
do tej. Niech stuzy Ci jako wygodne mieszkanie,

gdziekolwiek tylko zabiorg Cig Sciezki magii. 4

Z wyrazami szacunku,
Twoja Bellaxymana




DUCH KUCHARZA
SW: 12 PZ: 7 PP: 0 Ruch: 4 PD: 100

WYSSANIE ZYCIA - specjalny Atak/
Obrona, wysysa 2 maksymalne punkty
zycia. Jezeli ich warto$¢ spadnie do 0,
postaé natychmiast umiera. Postaé odzy-
skuje 1 maksymalny punkt zycia po kaz-
dym odpoczynku lub 2, jezeli wykorzy-
stala w jego trakcie zapasy.

ETERYCZNY - duch jest niewrazliwy na
ataki niemagicznym or¢zem.

NAWIEDZENIE PRZEZ JEDZENIE - jezeli
posta’ zje jedzenie przygotowane przez
ducha kucharza, przejmuje on kontrole
nad nig na jej nastgpna ture.

GOLEM BOKSERSKI
SW: 14 PZ: 3 PP: 5 Ruch: 3 PD: 100

PRAWY PROSTY - Atak (3)
LEWY SIERPOWY - Obrona (4)

Luj OcGruszAacz - specjalny atak,
odnowa: 5+, trafiona posta¢ ma utrud-
nienia do wszystkich testéw sprawnosci
i magii do kofica swojej nastgpnej tury.
KOBOLD

SW: 8 PZ: 5 PP: 1 Ruch: 5 PD: 25

WLrOCZNIA - Atak/Obrona (3)

Proca - Atak/Obrona (3), dystansowa

TAKTYKA GRUPOWA - kobold ma +1
SW za kazdego innego kobolda bioragcego
udzial w walce.

MALY ROZMIAR - dwa koboldy moga
dzieli¢ to samo pole.

>

PRZECIWNICY

MAJORDOMUS HYBULA
(CZLOWIEK-WAZ)
SW: 16 PZ: 15 PP: 3 Ruch: 5 PD: 250

SzZABLA - Atak/Obrona (6)

UKASZENIE - specjalny Atak/Obrona
(3), jezeli w jego wyniku postaé straci PZ,
zostaje zatruta

SZTYLETY DO RZUCANIA - specjalny
Atak/Obrona (4), dystansowy

WEZOWA HIPNOZA - akcja specjalna,
odnowa: 5+. Dziala jak czar urok rzucony
na drugim poziomie. Moze zmusié postaé

do zaatakowania swoich towarzyszy.

OZYWIONE KOSZULE
SW: 12 PZ: 2 PP: 0 Ruch: 1 PD: 25

Duszacy REKAW - Atak/Obrona (3),
ignoruje pancerz

MISTRZOWSKIE UKRYCIE - kiedy s3
w bezruchu, maja SU: 6

ZOLDAR, SMOK GRUBASEK
PZ: 35 PP: 7 Ruch: 3/6 (lot) PD: 600
SW: 18

UGRYZIENIE - Atak/Obrona (10/8),
przebijajace

SMoczy ODDECH - akcja specjalna,
odnowa: 5+. Zoldar zionie ogniem
w stozku o dtugosci 6 pdl. Kazda posta’
wewngtrz stozka musi zda¢ test szybko-
$ci o ST: 15 lub otrzymuje 10 punktéow
obrazed.

SMocCzA rUSKA - luski smoka sg nie-
samowicie twarde. Jezeli smok zostanie
trafiony niemagiczng bronia, istnieje 50%
szans, ze nie straci punktu pancerza.



LAKOMCZUSZEK - postal gracza moze
wydad jeden punkt zapaséw, aby odwré-
ci¢ uwage Zoldara za pomoca smakowitej
przekaski. W takim wypadku nie wyko-
nuje on w swojej turze akcji, a zamiast
tego odzyskuje 5 PZ i1 PP.

BARDZO DUZY ROZMIAR - smok zajmuje
obszar 9 pél (3 na 3).




TRAFIC DO SPIZOWE)J
WIEZY JEST LtATWO, TYLKO
Z WYJSCIEM BYWA TRUDNIEJ

Zabierz swoich graczy na zwariowang przygode w lochu
autorstwa Karola Gniazdowskiego, zwycigzcy konkursu
Quentin 2022. Jej akcja rozegra si¢ w miedzyplanarnej wiezy
wybudowanej przez legendarng czarodziejke Bellaxymane.
Po co ja stworzyla, kogo mozna w niej dzisiaj spotkac? Aby
poznaé odpowiedzi na te pytania, trzeba najpierw pokonaé

szereg nieszablonowych wyzwan, z ktérych najwigksze

stanowi sama struktura wiezy!




