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SLOWO WSTEPU

GRYFIE WZGORZE to przygoda do
gry Zabi¢ Smoka! Domyslnie jest skon-
struowana w taki sposdb, by rozegral ja
podczas jednego spotkania, ale pewne
elementy scenariusza mogg zostaé rozsze-
rzone w celu wydluzenia rozgrywki. Gléw-
nym elementem przygody jest eksploracja
lochu, tytulowego Gryfiego Wzgérza.
Oprécz zwiedzania kolejnych pozioméw
podziemi gracze majg szanse¢ odkry¢ zapo-

mniang od wielu wiekéw tajemnice.

Cho¢ rozwigzania silowe sg mozliwe,
przygoda nie kladzie na nie nacisku.
Istoty takie jak gryf czy gobliny moga by¢
tatwo uznane za typowych przeciwnikéow
do pokonania za pomocg miecza. Sg to
jednak myslace (lepiej lub gorzej) stwo-
rzenia z wlasnymi celami, motywacjami
i obawami. Da si¢ z nimi rozmawiad, per-

traktowac i szukaé wspdlnego jezyka.

W zwigzku z powyzszym eksploracja
pokojowych rozwigzain moze stanowié
gléwna o rozgrywki, ale gracze maja
oczywiscie pelna swobode wyboru, jesli
zdecyduja, ze rozlew krwi bardziej pasuje
do ich postaci.

Przed odwiedzeniem lochu nalezy roze-
graé wstep - Serowe Sledztwo. Ten czton
przygody jest dos¢ kréteki, lecz moze byé
rozwinigty wedlug uznania osoby prowa-
dzgcej. Rolg wstepu jest nakreslenie sytu-
acji wyjsciowej i skierowanie poszukiwa-
czy przygdd do lochu.

PORA DNIA

Pora dnia w §wiecie gry ma znaczenie dla
przebiegu przygody. Zaleznie od tego, czy
bohaterowie dziataja w dzien, czy podczas

nocy, gobliny beda zachowywa¢ si¢ na

rbzne sposoby.




Zalasami i gérami, gdzie§ w krélestwie
Fahrun lezy wioska Wedzin, slyngca
z najlepszych wedzonych seréw kréle-
stwa. Nieopodal wioski wznosi si¢ wzgd-
rze, pod ktérym znajduje si¢ krélewski
grobowiec, miejsce spoczynku Dawnych
Wtadcow. W jaskiniach nad grobowcem
od dawna legng si¢ gobliny, lase na ser
z wioski.

Kilka tygodni temu na czubku wzgdrza
uwil gniazdo potezny i magiczny gryf,
a nastepnie podporzadkowal sobie gobliny,
ktére zaczely go czcié. Obdarzone czgstka
magicznej mocy swojego pierzastego
béstwa zielone szkodniki zaczely dopusz-
czal sie kradziezy sera, na niewyobrazalng
wrecz skale. Mieszkaficy wioski Wedzin
popadliwrozpaczigotowisa zapltaci¢ kazda
sume bohaterom, ktérzy rozwiazg problem

znikajacego sera.

CZARNY GRYF

ZAROZUMIALY, WEADCZY, EASY NA
POCHLEBSTWA, ZAWZIETY

Co§ wzywa mnie pod tym wzgdrzem, prze-
leciatem wiele krain, szukajgc tego, czego
naprawdg pragng, jestem juz tak blisko i nie
zamierzam 2 tego rezygnowac.

Czarny gryf jest potgzng magiczng istota,
lecz nie pamic¢ta swej przesztosci i tego,
kim byt przed wiekami. Teraz jest dum-
nym stworzeniem, ktére czuje, Ze jest
o krok od wypelnienia swego przeznacze-
nia. Przylecial na wzgédrze przyciaggniety
magiczng mocg ukrytego skarbu i nie
opusci okolicy, poki go nie zdobedzie.
Cho¢ wyczuwa obecno$¢ czego$ cennego

w podziemiach, nie wie, co to jest.
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HISTORIA GRYFIEGO WZGORZA

Ow skarb jest poteznym przedmiotem,
przed wiekami uzytym do rzucenia klg-
twy, ktéra az do dzisiejszego dnia cigzy na
nim, utrzymujgc go pod obecng postacia.
Jego obecny plan zaklada wykorzystanie
goblinéw do zdobycia skarbu, lecz nie-
stety zielone stworki ciggle go zawodza,
mylnie interpretujac jego polecenia. Cier-
pliwos¢ gryfa powoli si¢ koficzy i chetnie
zleci zdobycie skarbu komu$ bardziej
kompetentnemu. Jest sklonny zaoferowaé
potezna moc $miatkom, ktérzy mu dopo-
mogg. Dostarczenie mu skarbu jednak nie
odczyni klagtwy, natomiast podsyci nega-
tywne cechy gryfa i sprawi, ze nie bedzie

chciat dotrzymad obietnicy.

GOBLINY

GLUPKOWATE, NAIWNE,
ZASTRASZONE PRZEZ GRYFA

LENIWE,

Gryf kazal praynies¢ duzo skarb i duzo zloto,
ser ztoty, ser dobry!

Gobliny zamieszkuja jaskinie wewnatrz
wzgorza. Przez wiele ksiezycowych cykli
zyly w spokoju, tylko czasem kradly
z pobliskiej wioski uwielbiany przez nie
ser (cenia go na réwni ze zlotem), stara-
jac si¢ unikal bezposredniej konfrontacji
z ludZmi.

Niedawno przybyly gryf zostal uznany
przez ich plemig za dawno wyczekiwane
béstwo, ktérego pojawienie bylo zapo-
wiedziane przez gwiazdy. W zwigzku
z tym gobliny zaczely go czcié¢ i Slepo
wykonywac wszelkie jego rozkazy.



SKARB | KLATWA
Gryf ma obsesje na punkcie ukrytego

pod wzgbérzem skarbu i fascynuje go
fake, ze jaki$ przedmiot moze tak silnie
na niego oddzialywaé. Cho¢ najche¢tniej
sam zaglebilby sie w ciemnosci grobowca,
by zdoby¢ obiekt swojej fascynacji, czuje,
ze jaka$ prastara moc powstrzymuje go
od zejscia do wnetrza wzgorza. Sila ta
to zaklecie ochronne, uniemozliwiajace
magicznym istotom przeniknigcie do
wnetrza zapomnianej krélewskiej krypty.

Cho¢ gryf nie pamigta tego, byl dawniej
cztowiekiem, mloda krélewnsa, ktéra
chciala oszukal swego brata, nastgpce
tronu Fahrun, by zdoby¢ wielkie bogac-
two i wladze dla siebie samej. Jej zdrada
wyszla na jaw, dlatego zostala przekleta
przez od dawna chorego i umierajacego
ojca za pomoca Magicznego Berla. Klg-
twa przemienila ja w bestie¢ — czarnego
gryfa. Odebrala jej tez wszelkie wspo-
mnienia dotyczace jej prawdziwej tozsa-

mosci i podsycita jej wrodzong chciwo$é.

Krél predko pozalowal swojej decyzji,
niestety jego zamieniona w skrzydlatego
stwora cérka opuscito krélestwo, co unie-
mozliwito odwrécenie zaklecia. Zrozpa-

czony wladca zmarl wkrétce po tym.

Pod zmieniong postacig krélewna prze-
mierzala przez lata liczne krainy, nie
mogac zaspokoié glodu bogactwa, albo-
wiem tylko jeden skarb jest tym, czego
tak niezno$nie, lecz nie§wiadomie pra-
gnie - to samo Magiczne Berlo, ktére
odebralo jej czlowieczedstwo. Skarb ten

moze w dobrych rekach odwrécié klgtwe

rzucong przez kréla, a w zlych wrecz
przeciwnie - zwigkszy¢ jej moc i utrwalié

magiczng przemiang.

Grobowiec jest miejscem wiecznego spo-
czynku jej ojca, a znajdujgcy si¢ w nim
skarbiec skrywa w sobie krélewskie insy-
gnia - w tym réwniez artefakt, ktéry ska-

zal jg na tulaczke.

Niestety zaklecie ochronne grobowca
nie pozwala gryfowi ani zadnym innym
magicznym potworom zblizy¢ si¢ do kré-

lewskiego grobu.

KRADZIEZ SERA

Gryf czujac, ze co$ zabrania mu zej$é
nizej, postanowil wykorzystaé przyghu-
pie i naiwne gobliny. Obdarzyl je czgstka
swej magicznej mocy, dzigki czemu przez
pewien czas mogg stawac si¢ niewidzialne
- lecz umiejetnos$¢ ta dziala jedynie pod-
czas dnia. Korzystajac z tej przewagi, ple-
mie¢ mialo wynies¢ z grobowca poszuki-

wany przez swoje nowe bdéstwo skarb.

Niestety pomimo nadprzyrodzonych sztu-
czek goblinom nie udato si¢ zdoby¢ poszu-
kiwanego przedmiotu. Wyniosty z pod-
ziemi tyle zlota, ile potrafily, ale wcigz nie
udalo im si¢ dostaé do skarbca, co rozwscie-
czylo gryfa. Skrzydlata bestia poirytowana
niekompetencja pomocnikéw prébuje zmo-
tywowac ich do wickszego wysitku réznego

rodzaju grozbami i karami.

Gobliny nie sg zbyt inteligentne i cz¢sto
mylnie interpretujg polecenia bdstwa.
Blednie mysla, ze powodem iryta-
cji gryfa jest niewystarczajaca ilosé
zgromadzonych dla niego bogactw.
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Postanowily naprawi¢ swoje bledy, przy-
gotowujac dla wladcy WIELKI PODA-
REK, gigantyczng porcj¢ jedynej rzeczy
wartej w ich oczach nie mniej niz szczere

ztoto - przepysznego, $mierdzgcego sera.

Korzystajac z otrzymanej niewidzial-
no$ci, gobliny zaczely urzgdzal coraz
$mielsze wyprawy rabunkowe do pobli-
skiej wioski, co zagrozito dobrobytowi jej
mieszkadicéw. Chcgc dodatkowo zmylié
mieszkanicéw, w przyplywie watpliwego
geniuszu zielone zlodziejaszki przygo-
towaly drewniane nakladki na stopy

w ksztalcie niedzwiedzich lap.

Dzi¢ki temu zostawiane przez nie $lady
powinny odwrécié uwage mieszkancéw
Wedzina od ich plemienia — przynaj-
mniej w teorii. W praktyce bowiem odci-
ski drewnianych nakladek w ziemi sg do$¢
pokraczne. Dodatkowo ten goblinski
wynalazek wywoluje do$¢é sporo halasu

podczas poruszania si¢ po twardych

powierzchniach.




k4 - Powéd przybycia druzyny do Wedzina

Zostali wystani przez samego kréla Fahrun, ktéry w zamian za powstrzymanie

! dalszych kradziezy obiecal im wymarzone tytuly szlacheckie

5 Skusity ich ogloszenia o nagrodzie pieni¢znej dla bohateréw, ktérzy rozwiklajg
tajemnice znikajacego sera

3 Sg prawdziwymi entuzjastami wedzonych seréw i cheg ocali¢ coroczay festyn

serowarstwa przed catkowitg katastrofg

Podgzaja tropem legendarnego gryfa w nadziei na zdobycie jego bogactw
4 - wedlug prastarych legend tam, gdzie stwér uwije swe gniazdo,

spoczywal ma skarb ponad wszelkie skarby

1 Gryfa widziano tylko raz, jak przelatywal nad wioska

Gryf wylagdowal na wzgérzu i prawdopodobnie tam uwit gniazdo. Wokét
2 wzniesienia ludzie zaczeli znajdowaé niezwykte czarne pidra. Kolekcjonuje

je gajowy wioski (ma ich trzy, lecz bardzo je ceni)

Gryf rzucil na wioske klatwe, przez co ser samoistnie znika. ,Nie wolno je$¢é
3 sera, bo samemu tez mozna zniknaé! Kilku wytwércéw juz znikneto!”

(tak naprawde si¢ wyprowadzili, bo problem byt nie do zniesienia) (FALsZ)
4 Ser znika w zatrwazajacym tempie, lecz nikogo nie przylapano na kradziezy
Od dawna nie widziano goblinéw z jaskin, cho¢ w przeszlosci to wlasnie one pod-
kradaly ser. Mieszkancy zwykle to ignorowali, bo gobliny kradly niewielkie ilo$ci
6 Gobliny nauczyly si¢ teleportowac dzigki pomocy nikczemnego gryfa! (FAEsZ)
7 Zjaskin we wzg6rzu nocg stychaé dziwne zawodzenia i jeki
Pod wzgérzem znajduje si¢ krélewski grobowiec z zapomnianych czaséw. Jest
to mroczne, prastare miejsce. Niewiele o nim wiadomo, a kilku poszukiwaczy
przygdd, ktérzy zdecydowali si¢ go zbadaé, nigdy juz nie wrécito.
Prawdopodobnie zjadly ich gobliny!
Pod wzgé6rzem nie ma zadnego grobowca, to pieczara, gdzie uwig¢ziono samego
9 Piekielnego Czarta. Gobliny stuzg mu i prébuja nocami odprawié rytual,

ktéry go uwolni. Potrzebujg sera do swoich bluZnierczych obrzedéw (FALsZ)

W wiosce pojawily si¢ naprawde dziwne $lady, niepasujace do Zadnego znanego
10 stworzenia (§lady z gobliniskich nakladek na stopy). Prowadzg do ograbionych

serowych piwniczek i wedzarni

Podobno w grobowcu pochowany jest potezny czarodziej, ktéry potrafit
11 wladad serem! To ojciec zalozyciel nieistniejacego juz miasteczka,

ktére stalo dawniej w miejscu, w ktérym obecnie znajduje sie Wedzin

Ser znika tylko w trakcie dnia. Niezwyklym kradziezom towarzyszg niewyttu-

o

12 maczalne zjawiska, jak lewitujace przedmioty oraz hatasy, ktérych Zrédla

nie da si¢ zidentyfikowa¢ (gobliny korzystajace z niewidzialnosci)



MAPA GRYFIEGO WZGORZA
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Do wzgbrza prowadzi zapuszczona droga.
Idac wzdluz niej, mozna dostrzec okruchy
sera oraz dziwne $lady niezidentyfikowa-
nych stworzefi. Slady skrecaja w zaro-
§la stromego, usianego ostrymi skatami

i ktujacymi krzewami zbocza.

Jezeli bohaterowie zdecyduja si¢ wej$é na
zbocze, dotra do JASKIN GOBLINOW [8].

Jezeli pbjda $ciezka, po chwili dojda do
WEJSCIA DO GROBOWCA [I].

1. WEJSCIE DO GROBOWCA

Murowane wejscie do grobowca stoi

otworem. Od zewnatrz na tuku nad wej-
$ciem znajduje si¢ ukryty nieco za blusz-
czem napis: Szukajgc ztota, skarbu nie
odnajdziesz, dary czynigc, wnet potege 2naj-
dziesz.

Tuz za progiem znajduje si¢ ukryta
wyrzutnia zatrutych strzatek (SU 4, ST
16). Pulapke uruchamia ptyta naciskowa
w podlodze, a pociski wylatujg z trudnych
do zauwazenia otworéw miedzy blokami
kamienia. Obok pulapki lezg wyschniete
zwloki, w ktére whbita

jest gar$é

niewielkich drewnianych strzatek.

Wewnatrz jest przejscie do komnaty
powyzej [A]. W podlodze po obu jego
stronach znajduja si¢ przyciski, ktére
otwieraja przejs$cie. Oba przyciski musza
by¢ docidnigte, aby drzwi si¢ otworzyly.
W momencie zwolnienia przyciskéw
kamienne wrota gwaltownie si¢ zamykajg.
Na koficu pomieszczenia sa schody pro-
wadzgce do DOLNEGO KORYTARZA [3].

>

LOCH POD GRYFIM WZGORZEM

W Nocy: Stychaé¢ plemienne $piewy
goblinéw dochodzace z wyzszej czesci

podziemi.

2. KORYTARZ Z MOSTEM

Przejscie [A] prowadzi do niedokoficzo-

nego korytarza, ktdry zostal czg¢$ciowo
zaadaptowany przez zyjace powyzej
gobliny. Po lewej stronie znajduje sie¢
tajny pokdj ze skrzyniag [SKARB K20].
Moze zostaé wykryty przez przyjrzenie
si¢ dokladnie §cianom lub ich opukanie

(akcja Szukanie tajnych przejsé).

Przy mo$cie stojg na strazy dwa gobliny.
Sqg ZAWSZE na posterunku (w ciaggu
dnia sg niewidzialne). Rzu¢ na zachowa-
nie goblinéw lub jezeli postacie grajacych
wcze$niej wywolaly jakikolwiek halas,
ktéry méglby zaalarmowaé straznikéw,

automatycznie wybierz wynik 1.

Za mostem znajduje si¢ przejscie [B]
prowadzace do GOBLINSKIEGO WIE-
ZI1ENIA [7] oraz ukryte za rumowiskiem
ziemi i kamieni przejScie do SKARBCA
[6]. Kamienie wydajg si¢ nienaturalnie
cigzkie i wrecz polaczone ze sobg jakas
niewidzialng silg - jest to element czaru

ochronnego spowijajacego skarbiec.

k4 - Zachowanie goblinow

. Gobliny czujnie rozgladaja
si¢ po okolicy

Gobliny stojg na moscie
i s3 zajete pluciem w dét

Gobliny §pig oparte o swoje

(S8

wlbcznie
Gobliny si¢ kt6ca i zaraz dojdzie
miedzy nimi do szarpaniny



3. DOLNY KORYTARZ
W suficie korytarza zostal wydrazony

komin o szeroko$ci dwéch metréw pro-
wadzacy do wyzszego poziomu pod-
ziemi. Gobliny wyrzucaja do niego
resztki jedzenia, ktére gromadzg si¢ na
stosie gnijacych odpadkéw pod wylotem
komina. Mozna si¢ nim wspigé wzwyz do
2, nastgpnie do 7 oraz 9 - wspinaczka na

kazdy poziom wymaga testu ST 16.

Przy jednym kodicu korytarza znajdujg
si¢ schody do WEJSCIA [1] i przejicie
do OBRABOWANEGO GROBOWCA [2].
Na drugim koficu usytuowane jest przej-
$cie do KROLEWSKIEJ KRYPTY [5].

ZA DNIA: Niewidzialny goblin przetrzasa
smierdzace resztki, pod nosem mruczac:
GdlzieS tu musi byé... (szuka skarbu k12, ktéry
spad!l mu z mostu, gdy szed! do gryfa).

W Nocy: Pijany i obsmarkany goblin
lezy na stosie odpadkéw. Trudno sig
z nim porozumieé, ale chetnie opowie
histori¢ o tym, jak cudem przezyl upa-
dek z wyzszych pozioméw lochéw i opro-
wadzi Bohater6w po SPLADROWANYM
GROBOWCU [4].

Chopcie za mnom! Wicicie ten niebieska ogin?
Pokaza wam sztutkg! Tylkom siem wdrapig...
0 tera tyko gasimmmmy i taaa dam! (sika na
niebieski ptomien w lokacji 4)

Pijany goblin bedzie podgzal chwiejnym
krokiem za postaciami graczy, betkoczac

bez sensu.

4. SPLADROWANY GROBOWIEC
Na $cianach widniejg tu plaskorzezby

przedstawiajace glowy orléw i lwow.
W dwéch szeregach stoi tu 8 kamiennych

sarkofagdw, z czego 3 stojace obok siebie
sa nadal zamknigte. Otwarte sarkofagi
noszg $lady $wiezych zniszczen i spoczy-
waja w nich k3+1 szkielety okryte poszar-

panymi resztkami ozdobnych szat.

Stojacy miedzy sarkofagami wysoki
kamienny znicz o$wietla pomieszcze-
nie bladym niebieskim $wiatlem. Na
jego podstawie wydrapano krzywo napis
w jezyku goblinéw: Nie gasic.

Postacie posiadajace umiejetnosé wie-
dza, sg w stanie rozpoznal znaczenie
napisu. Niebieski ogien nigdy si¢ nie
wypala, ale daje slabsze $wiatlo niz
zwykly (mozna nim podpali¢ pochod-
ni¢). Jego blask zapewnia spokéj umar-
tym. Jezeli ogiefi zostanie zgaszony,
szkielety ozyja i bedg szukal zemsty
na wszelkich istotach, ktére $mialy
zbezczesci¢ ich groby.

W DzIEN: K4 niewidzialne gobliny
prébuja otworzy¢ $rodkowy sarkofag,
ktérego pokrywa ani drgnie. Stekaja
z wysiltku.

W Nocy: Grobowiec wydaje si¢ pusty.

SARKOFAG PRZY WEJSCIU: Gobliny
zamknely tu jednego ze swoich za kare,
bo gryf kazat ukara¢ go za bycie glupim.
Wigziefi ma przy sobie troche sera (k12
w tabeli sery).

SRODKOWY SARKOFAG: Ma ciezsze
wieko od innych i podniesienie go to nie
lada wyzwanie (ST 19). W $rodku jest
przejécie do matego pomieszczenia pod
krypta. Sa tam ukryte skarby [K4 + K6 +
K8 + KIO + KI2].

o



NAJDALSZY SARKOFAG: Znajduje si¢
w nim szkielet czarodzieja, trzymajacego
ksiege zakleé - Seromancje. Pokrywa
chroniona jest zakleciem obronnym, aby
je przetamaé, bohaterowie muszg poswie-
ci¢ 3 punkty many (lacznie) albo zgasié¢

Niebieski Plomied.

5. KROLEWSKA KRYPTA
Jest to pigknie zdobiona, duza krypta

o wysokim stropie. Wieko stojacego na
srodku pomieszczenia krélewskiego sar-
kofagu zostato przyozdobione wizerun-
kiem wladcy. Na przeciwnej $cianie do
wejscia znajduje si¢ portyk, wewnatrz ktd-
rego stoi wielki kamienny posag rycerza.
Portyk skrywa wrota do SKARBCA [6].
Na kazdej z czterech $cian przymocowany

jest wysoko ozdobny kinkiet.

Wzdtuz krawedzi sarkofagu znajdujg sie

ztocenia ukladajace si¢ w napis:

Pradawna klgtwa przez krila rzucona,
rodzinna wigé na wieki stracona, niech co
Smielszy ofjcowskie tzy wrici, zgubny los corki
magig obrici - osoba posiadajaca umie-
jetnos$¢ rzemiosto zauwazy, ze stowo tzy

zostato celowo wyréznione.

Przy podstawie sarkofagu znajduje si¢
miejsce na dary. Lezg tam stare $wiece
i zasuszone kwiaty, ktére dotkniete
obréca si¢ w pyl. Wnetrze sarkofagu jest

puste.

S3 dwa sposoby na uhonorowanie daw-
nego kréla i otwarcie przejscia do
SKARBCA [6]:

Pierwszy z nich to zlozenie daréw zgod-

nie ze wskazéwka zapisana przy wejsciu

>

do podziemi - kazdy z bohateréw winien
odda¢ jeden wazny dla siebie przedmiot
i ztozyé go w wyznaczonym miejscu przed

sarkofagiem.

Drugi sposob to skropienie plyty sarko-
fagu za pomocg tez. Wystarczy do tego
jedna kropla.

Jezeli bohaterowie spedza zbyt wiele
czasu w pomieszczeniu bez otworzenia
drzwi do skarbca lub zniewazg to $wiegte
miejsce, do zycia obudzi si¢ KAMIENNY
STRAZNIK krypty. Bohaterowie majg na
rozwigzanie zagadki 5 minut od momentu
wejscia do pomieszczenia. Uplyw czasu
beda sygnalizowaty kinkiety na §cianach -
co minute jeden z nich bedzie rozpalal si¢
zielonym plomieniem. Po uptywie 5 minut
oczy posggu rowniez zaplona zielonym

$wiatlem i figura ruszy na intruzéw.

Pokonanie KAMIENNEGO STRAZNIKA
skutkuje otwarciem sie wrét do SKARBCA
[6] znajdujacych si¢ w portyku.

6. SKARBIEC

Wewnatrz skarbca, na podwyzszeniu ze

schodami znajduje si¢ tron. Snop $wiatla
(za dnia slonecznego, w nocy ksigzyco-
wego) o$wietla siedzagcy nam nim szkie-
let w krélewskich szatach. Na czaszce
spoczywa korona, a ko$ciste dlonie wcigz
trzymaja MAGICZNE BERLEO i ceremo-
nialny miecz. Na kolanach szkieletu spo-

czywa pojedyncze gryfie piéro.

Jezeli bohaterowie nie uhonorowali kréla
w poprzedniej komnacie, szkielet jest
nieruchomy, a pomieszczenie wypelnia

ponura aura.



Jezeli bohaterowie okazali

nek krélowi i unikneli walki ze straz-

szacu-

nikiem krypty, szkielet bedzie spo-

wyglad
zywego, lecz pograzonego we $nie

wity iluzjg, nadajgca mu
cztowieka. W skarbcu styszalne beda

niewyrazne szepty z za§wiatow.

Gdy kto$ zblizy si¢ do tronu, krél otworzy
oczy, a nastgpnie przeméwi do $miatkow
i opowie im histori¢ klatwy cigzacej na
gryfie. Poprosi o odczarowanie jego corki
i wyjasni, ze to jedyny sposéb, aby berlto
odzyskalo swa pelng moc.

Aby zlamadé klatwe, nalezy przekonat
gryfa, by oddal co$ cennego, nie zada-
jac nic w zamian, a nast¢pnie wypowie-
dzie¢ magiczng formule: Prawdziwe lico
apial ukazane, co bezecne i przeszte, w koncu

wymazane!

Gdy widmo kréla skoficzy przemawial
i odpowie na pytania bohateréw, spowija-
jaca szkielet iluzja rozplynie si¢ w powie-
trzu. Po chwili bohaterowie ustysza
odglos osypujgcego si¢ rumowiska pro-
wadzgcego na Korytarz z MOSTEM [2] -
otworzy to przed nimi nowg droge wyj-
$cia ze skarbca.

7. GOBLINSKIE WIEZIENIE
Podluzne pomieszczenie z dwoma bocz-

nymi tunelami [B, C] prowadzgcymi na
sasiadujace poziomy podziemi. Na jed-
nym koficu pomieszczenia jest przejscie
do sgsiedniej KOMORY Z OGNISKIEM [9]
zaslonigte kawatkiem starej tkaniny. Na
przeciwleglym kraficu znajduje si¢ przej-
$cie w glab, do jaskini z ROZPADLINA [8].

W suficie i podtodze znajdujg si¢ otwory

stanowigce przedluzenie komina, przez

ktéry gobliny wyrzucaja resztki jedzenia
do DOLNEGO KORYTARZA [3].

Pod sufitem komory znajduje si¢ nie-
wielka klatka
- siedzi w niej skulony wiezien. Jest to jeden

z powyginanych tyczek

z mieszkanicow wsi Wedzin. Jest przera-
zony, poniewaz uslyszal, ze jezeli gryfowi
nie spodoba si¢ wielki podarek przygo-
towywany przez gobliny, to on zostanie
nastepng ofiarg ztozong skrzydlatej bestii.
W zamian za uwolnienie da postaciom gry-
fie piéro oraz ser (k12 w tabeli sery), ktéry
ukryl przed goblinami.

W DzIEN: Nic si¢ nie dzieje, gobliny

wyruszyly po ser do wioski.

W Nocy: Rzué k4 w tabeli ponizej.

k4 - Spotkanie z goblinami

1 Oddzial k4 GOBLINOW wychodzi
z KOMORY Z OGNISKIEM [8]
sprawdzi¢, czy wiezien nie prébuje
sie¢ wydostad

2 Dwa gobliny siedzg przy dziurze
w ziemi i $miejg si¢ z kolegi,
ktory jakis czas temu spadl

3 Jeden goblinski straznik stoi przy
klatce. Jest catkowicie pochloniety
naigrywaniem si¢ z wigznia
1 nie zwraca uwagi na otoczenie

4 Czysto - gobliny sa w komorze obok
[0] i $piewaja, taficzac wokot ogniska

8. JASKINIA Z ROZPADLINA

Do jaskini prowadzi naturalny tunel

z goblifiskiego WIEZIENIA [7]. W polowie
tunelu zostal umieszczony drewniany znak

z krzywo narysowang czaszka i znakiem X.

O
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Jest to duza kawerna z olbrzymia roz-
padling skalng w podlozu. Po drugiej
stronie rozpadliny widaé murowana $ciang
ze sporym peknieciem, przez ktére méglby
przej$é czlowiek. Jest to szyb do SKARBCA
[6], schodzgcy kilkana$cie metréw w dot,
stopniowo si¢ rozszerzajacy. Aby przesko-
czy¢ nad niebezpieczng szczeling, nalezy
zda¢ test SPRAWNOSCI (ST 17).

U sklepienia jaskini pomiedzy stalak-
tytami zwisajg liczne zdrewniale png-
cza ze $wiecgcymi fioletowym blaskiem
Dno

i $ciany rozpadliny ponizej poziomu

owocami o slodkim zapachu.
gruntu przypominajg z bliska wysu-
szong ro$linng tkanke o nieregularnym
ksztalcie (SU 3). To migsozerna roslina-
-pulapka, zywigca si¢ goblinami i zwie-
rzetami. Znajdujace si¢ na suficie owoce
s3 jej sposobem na wabienie ofiar. Nie-
szcze$nik, ktéry wpadnie w roslinne
sidla, zostaje unieruchomiony, chyba
ze zda test sily (ST 15) - moze podjgé
jedng prébe uwolnienia si¢ w kazdej
swojej turze. W innym przypadku
natychmiastowo rozpoczyna si¢ proces
trawienia i za kazda ture postaé otrzy-

muje 4 obrazenia.

W DZIEN: Goblin wisi nad rozpadlina,
kurczowo trzymajac si¢ reka jednego
z pnaczy, i blagalnie wota o pomoc. Zza
pazuchy wystaje mu jeden dorodny fiole-
towy owoc. Bohaterowie majg tylko kilka
chwil na to, by go uratowad. Jezeli tego
nie zrobig, goblin spadnie na dno roz-
padliny, gdzie blyskawicznie oplota go
korzenie ro$liny putlapki i zamienig go

w pokarm.

Uratowany goblin wreczy grajagcym ser
(rzut k12 w tabeli sery) i jeden dojrzaly
owoc. Osoba z umiejetnoscig Alche-
mia bedzie wiedziel, ze to $wietlowoc

zdradliwy, i znaé jego wlasciwosci.
W Nocy: Nic si¢ nie dzieje.

SWIETLOWOC ZDRADLIWY

Stodki okragly owoc migsozernej rosliny
wystepujacej w jaskiniach. Jego twarda
skérka $wieci na purpurowo, przez co
tatwo go zobaczy¢ w ciemnosci. Migzsz
jest wykorzystywany przez gobliny
do robienia prymitywnego napitku

o wlasciwos$ciach odurzajacych.




Kazdy owoc zawiera jedng niewielkich
rozmiaréw twardg pestke, ktéra tatwo jest
przeoczyé i potknaé. Pestka ta w godzing
po spozyciu wypuszcza pedy w zoladku
istoty, ktéra jg spozyla, i jg paralizujgc.
Nastepnie zaczyna powoli trawi¢ tkanki
ofiary, wykorzystujac jg jako zrédlo ener-

gii do dalszego rozwoju.

Miazsz wywoluje po spozyciu uczucie
niesamowitej pewno$ci siebie i drastycz-
nie zwicksza sktonnos¢ do podejmowania
wszelkiego rodzaju ryzyka. Jako skladnik
eliksiru wywoluje wyjatkowg podatnosé

na sugestie innych oséb.

9. OGNISKO GOBLINOW
Gobliny gromadza si¢ tutaj nocg, by

odprawial rytualne tafice i $piewy na
cze$¢ gryfa. Na $cianach sg $wieze malo-
widla przedstawiajace skrzydlatg bestie.
Z sufitu zwisajg paciorki, a klepisko
wokot ogniska pokryte jest sladami dzie-
sigtek par stop.

W DzIEN: Jest spokojnie, ognisko
zostalo zagaszone. Wigkszo$¢ goblinéw
wyruszyla po ser i skarby, lecz na pod-
todze $pia k3, glosno chrapigce gobliny.
Sa widzialne tak dlugo, jak $pia. Jednak
jesli kto$ je obudzi, aktywuja swoje moce

niewidzialno$ci i rzucg sie do ucieczki.

W Nocy: Jest glo$no, jeden goblin gra
na prymitywnych bebnach, a reszta pod-
skakuje w podrygach wokolo ogniska.
W sumie znajduje si¢ tu k6+2 GOBLI-
NOW, jest posréd nich wodz plemienia.

10. NAJWYZSZE KOMNATY

Gorny poziom podziemi sktada si¢ zdwéch

komnat oddzielonych niewielkg zastonkg.

W lewej komnacie znajduje si¢ ogromny
stos sera na platformie z tyczek przysto-
sowanej do niesienia przez duzg grupe
goblinéw. W drugiej jest namiot SZEFA
GOBLINOW i dziura w posadzce prowa-
dzaca do nizszych pozioméw lochu. Z obu
komnat mozna dostal si¢ tunelami na
szczyt wzgbrza, do GNIAZDA GRYFA [II].

W DZzIEN: K3+1 niewidzialnych GOBLI-
NOw przeklada ser na stosie i ktdci sie
o to, jak powinien by¢ ulozony. W namio-
cie siedzi wédz goblinéw i struga za
pomoca zaczarowanego noza do sera
koslawe nakladki na stopy, majace uda-
wa( ksztalt niedzwiedzich tap.

W Nocy: Dwa GOBLINY ukradkiem
palaszujg ser przeznaczony dla gryfa.
S3 niesamowicie obzarte i majg roze-
pchane brzuchy. Przylapane zaczynaja
szukaé wymoéwek, ale widaé po nich, ze
wciaZz majg apetyt na wiecej sera. Namiot
wodza goblinéw jest pusty i mozna w nim
znalez¢é wystrugane nakltadki na stopy

i zaczarowany néz do sera.

11. GNIAZDO GRYFA

Na szczycie wzgbrza gniazdo uwil sobie

potezny CZARNY GRYF. W owym gniez-
dzie znajduja si¢ przerdzne skarby (po dwa
z kazdego rodzaju kosci skarbéw), lecz gryf
ma w zwyczaju przesiadywanie na tych

skarbach w obawie, ze kto$ mu je ukradnie.

W DzIEN: Gryf $pi, ale jego sen nalezy
do lekkich i latwo go zbudzié. Dwa
gobliny chlodza go za pomocg pokracz-
nych wachlarzy. Sg widoczne, poniewaz
gryf nie przepada za tym, gdy gobliny
korzystajg z przyznanej im mocy niewi-

dzialnoéci w jego obecnosci.

O



W Nocy: Gryf oddaje si¢ prostym ucie-
chom, ktére niestety szybko go nudza.
K3+1 GOBLINY opowiadajg mu dowcipy,
improwizuja proste sztuczki teatralne lub
robig to, na co akurat wladca ma kaprys
(np. stanie na rekach lub trzymanie otwar-
tych oczu bez mrugania).

Oby okresli¢ nastawienie gryfa do boha-
terow, rzué k4:

k4 - Nastroj gryfa

) Gryf jest poirytowany,

ze zaklécono mu jego spokdj

Gryf jest podejrzliwy co do intencji
przybylych

Gryf jest zaciekawiony gosémi

i skory do rozméw

Gryf jest uradowany,

ze kto$ go odwiedzit

Jezeli bohaterowie przerwali niemilo
drzemke gryfa, odejmij 1 od wyniku rzutu

na nastawienie.

Niezaleznie od nastawienia gryf, widzac,
ze bohaterom udalo si¢ dosta¢ do jego
gniazda pomimo obecnosci goblinéw
w podziemiach, bedzie zainteresowany
zatrudnieniem ich. W zamian za odnale-
zienie i dostarczenie mu skarbu zaoferuje
im bogactwo oraz cz¢$¢ swojej magicznej
mocy.

Jesli bohaterowie podejma si¢ zadania,
zazdrosne gobliny beda przeszkadzaé im
w jego wypelnieniu na kazdym kroku
w obawie, ze przestang by¢ potrzebne gry-
fowi, a ten bedzie chcial si¢ ich pozby¢.

>

Jezeli bohaterowie odméwia lub roz-
zloszcza Gryfa - ten nakaze goblinom

ich pojmad.

Jezelibohaterowie zdobylijuz MAGICZNE
BERRO, gryf bedzie probowat je zdoby¢ za
wszelka cene. Na poczatku bedzie prébo-
wal przekupstwa, a w przypadku odmowy
przekazania berta zaatakuje postacie

grajagcych wraz ze swoimi goblinami.

ZAKONCZENIE

Przygoda ma wiele mozliwych zakonczen,
przyktadowe to:

o Zabicie gryfa spowoduje, ze klatwa
przestanie dziataé, Berto nie odzyska
swej dawnej mocy, a gobliny beda szcze-
$liwe, ze zostaly wyzwolone spod wta-
dzy kaprysnego bostwa.

e Podarowanie gryfowi Magicznego Berla
sprawi, ze klgtwa zostanie wzmocniona,
a Gryf nie odzyska swej dawnej postaci.
Gryf, korzystajac z mocy Berla, zmieni
postacie graczy w gobliny i podbije wio-
ske. Z czasem stworzy wlasne mroczne
krélestwo, ktére bedzie rozszerzal,
podbijajac kolejne ziemie.

e Zdjecie klatwy to najtrudniejsze, lecz
najbardziej pozytywne rozwigzanie.
Klatwa zostanie zdjeta, a berto odzy-
ska swa dawng moc i zostanie poda-
rowane bohaterom przez Krélewne,
ktéra odzyskata dawng postaé. Skarby
zostang przekazane mieszkaficom wio-
ski, a gobliny pod wladzg odmienionej
Krélewny naucza si¢ wspOlpracowaé
z tymi, ktérych kiedy$ okradaty.



PRZEDMIOTY | CZARY
- ki2-Sey

ZWYKLY SER [I SZ]

Przecigtny wyréb serowarski. Mozna z jego pomoca sklonié gobliny do

krétkiej rozmowy, ale wigksze prosby lub dodatkowe informacje wymagaja
1-7  wigkszych iloSci sera lub sera lepszej jako$ci.

Masz wigcej? Mozemy pogadal diuzej!

Moze by¢ wykorzystany jako zapasy w trakcie odpoczynku lub akcji lochowej

przekaska. Przy ucieczce przed goblinami liczy si¢ jako kos¢ skarbu K6.

ZNAKOMITY SER [IO SZ]

Solidny przyktad kunsztu wedziniskich serowaréw. Za taki ser gobliny sg
sktonne wy$§wiadczy¢ drobng przystuge (lub przynajmniej sprébowacd).
Im trudniejsze zadanie, tym wiecej sera beda oczekiwa¢ gobliny.

8-10 Masz wigcej? Skrzykniemy kolegéw!
Moze by¢ wykorzystany jako zapasy w trakcie odpoczynku lub akcji
lochowej przekaska. Moze by¢ takze wykorzystany jako komponent przy
przyrzadzaniu eliksiru leczacego. Przy ucieczce przed goblinami liczy sie
jako kos¢ skarbu K8.
ARCYZNAKOMITY SER [50 SZ]

Owoc pracy miejscowych sermistrzéw, godny miejsca na krélewskim
talerzu. Za taki ser gobliny zrobig wszystko, co w ich mocy, by spelnié twoja
prosbe - o ile nie ktdci si¢ to bezposrednio z wolg gryfa.

10-11 Masz wigcej? Dobra, gryf nie musi o tym wiedzie(!
Moze by¢ wykorzystany jako zapasy w trakcie odpoczynku lub akcji
lochowej przekgska. Moze by¢ takze wykorzystany jako komponent przy
przyrzadzaniu eliksiru leczacego lub many. Przy ucieczce przed goblinami
liczy sig¢ jako ko$¢ skarbu K10.
NIEPOWTARZALNY SER Z MLEKA NIETOPERZA ALBINOSA [500 SZ]

K16l wirdd serdw, jedyny w swoim rodzaju. Jego zapach zadowoli nozdrza
nawet najbardziej wybrednego konesera. Dla takiego sera gobliny sa sktonne
na jaki$ czas zapomnied, kto jest ich prawdziwym wladca, i stuchad rozkazéw

osoby, ktéra poczestowala je tak wybitnym wyrobem.

12 TIstnieje tylko jedna brylka tego sera, powtérne wylosowanie wyniku 12
powinno by¢ traktowane jako wylosowanie arcyznakomitego sera.
Moze by¢ wykorzystany jako zapasy w trakcie odpoczynku lub akcji
lochowej przekgska. Moze by¢ takze wykorzystany jako komponent przy
przyrzadzaniu eliksiru leczacego. Przy ucieczce przed goblinami liczy si¢

jako kos¢ skarbu K12.



CZARY

SEROMANCJA
Poziom I Sermutuje dowolny nie-

magiczny przedmiot w ser (rzué k12
z tabeli sera, zaklecie moze stworzyé

niepowtarzalny ser wiecej niz raz).

Poziom II Zmienia dowolng istote
w $wiadoma brej¢ roztopionego sera,
efekt trwa godzing. Zmieniona istota

moze si¢ nadal poruszad.

Poziom 111 Przyzywasz istote z Sero-
wego Wymiaru, by stuzyla ci przez jeden
dzief.

PRZEDMIOTY

ZACZAROWANY NOZ DO SERA - bron
[A: 1, O: 1, porgczny, rzucany]. Wyglada
jak zwykly néz, lecz krojony nim ser
zamienia si¢ w monety odpowiadajgce

warto$ci krojonego wytworu.

P16RO GRYFA [100 sz] - wyjatkowo duze,
czarne piéro o metalicznym polysku.
Czué¢ w nim zakletg moc magii. Piéro
gryfa dla goblinéw jest symbolem wladzy.
Okazanie piéra goblinom onie$miela je,
dopdki na jedno piéro nie przypada wig-
cej niz dwédjka. Jako skladnik eliksiru
odnawia k6 punktéw many. Moze zostaé
uzyte jako komponent, istnieje wtedy 4+

na k6 szansy, Zze nie zostanie zuzyte.

MAGICZNE BERLO [1000 sZ] - kunsz-
townie wykonane i zdobione kamieniami
szlachetnymi krélewskie insygnium.
Zostalo uzyte do rzucenia klgtwy na kré-
lewne i zamienilo ja w czarnego gryfa.
Dopdki klatwa nie zostanie odczyniona,

nie moze by¢ uzywane do rzucania zakled.

Po odczynieniu klagtwy pozwala raz na
dzien rzuci¢ znane przez uzytkownika
zaklecie bez konieczno$ci wykonywa-

nia testu czy ponoszenia jakichkolwiek

kosztéw.



PRZECIWNICY

GRYF
PZ: 29 PP: 0 RucH: 5/10 (lot) SW: 16 PD: 350

Dz1uB - ATAK/OBRONA (8)

SZPONY - ATAK SPECJALNY (6), kiedy gryf
przelatuje nad postaciami lub obok nich,
moze wykona¢ atak szponem bez koniecznosci

wykorzystania akcji.

UDERZENIE SKRZYDEAMI - AKCJA SPE-
CJALNA ZAMIAST RUCHU, ODNOWA: 4+
Gryf wzbija si¢ w powietrze na wysokos¢ 5 pdl.
Wszystkie postacie, ktére z nim sgsiaduja,
muszg zdaé test sily lub zostajg powalone na

ziemie i otrzymuja 3 punkty obrazen.

GOBLIN
SW: 12 PZ: 5 PP: 2 Ruch: 5 PD: 50

OSTRZE - ATAK/OBRONA (4)

LUK KROTKI - ATAK/OBRONA,
DYSTANSOWY (4)

UKRADKOWY - jezeli goblin prébuje sig ukry¢
lub atakuje z ukrycia, jego SW wzrasta o 2.

SZEF GOBLINOW
SW: 13 PZ: 10 PP: 3 Ruch: 5 PD: 100

OSTRZE - ATAK/OBRONA (4)

LUK KROTKI - ATAK/OBRONA, DYSTAN-
SOWY (4)

UKRADKOWY - jezeli Szef Goblinéw prébuje
si¢ ukry¢ lub atakuje z ukrycia, jego SW wzra-

sta o 2.

BOMBA DYMNA - AKCJA SPECJALNA,
ODNOWA: 6. Szef Goblinéw detonuje bombe
dymng, co sprawia, ze wszystkie gobliny

w walce majg szanse si¢ ukryd.

KAMIENNY STRAZNIK
SW 18 PZ 15 PP 12 Ruch 6 PD: 500

GRZMOTNIECIE - ATAK/OBRONA (9/9)

STRUMIEN GORACEJ WODY - ATAK/OBRONA
DYSTANS (8/8)

NIEWRAZLIWOSC NA BRON ORAZ OGIEN

- kamienny straznik jest niepodatny na obra-
zenia od niemagicznej broni klutej i cigtej
oraz ognia. Brod obuchowa zadaje mu jedynie

potowe obrazen.

CHODZACA SKAEA - postad, ktéra wykorzysta
narzedzia, aby zaatakowad kamiennego straz-
nika za pomoca kilofu lub innego podobnego
przedmiotu zwiazanego z gérnictwem, ma
ulatwienie do ataku i zadaje podwdjne obra-

Zenia pancerza.

SZKIELET
SW: 12 PZ: 8 PP: 2 Ruch: 5 PD: 50

WEOCZNIA - ATAK/OBRONA (4)
LUK - ATAK/OBRONA, DYSTANSOWY (4)

Kos$cisTy - bronie zadajace obrazenia klute
oraz obuchowe zadajg szkieletowi polowe

obrazen zaokraglong w gére.

SZKIELET CZARODZIEJ
PZ: 8 PP: 2 RucH: 5 SW: 12 PD: 100

KoOSTUR - ATAK/OBRONA (6)

Kos$cisTy - bronie zadajace obrazenia klute
oraz obuchowe zadajg szkieletowi polowe

obrazen zaokraglong w gére.

CzARY - szkielet czarodziej zna czary:
kriomancja, petryfikacja, telekineza oraz
seromancja. W trakcie jednego dnia jest
w stanie rzuci¢ 3 czary 1 poziomu oraz 2 czary
2 poziomu. Efekty czaréw zakladaja warto$é

atrybutu magia na poziomie 3.

ZYWIOLAK SERA
PZ: 23 PP: 0 RucH: 3 SW: 15 PD: 200

GOUDATAK - ATAK/OBRONA (5)

PROMIEN FONDUE - ATAK/OBRONA (5),
DYSTANSOWY

SEROWA KLATWA - kiedy Zywiolak sera
po raz pierwszy zada obrazenia postaci,
rzué k6. Wynik 6 oznacza, Ze postal
ma od tej pory nietolerancje laktozy
i wszystkie serowe ataki zadajg jej podw¢y

obrazenia.




COS TU SMIERDZI!

I o dziwo nie chodzi o sery, z ktérych stynie na calg
kraing wie§ Wedzin, poniewaz te zaczely niedawno

znikaé w niewyjasnionych okoliczno$ciach.

Kto jest za to odpowiedzialny? Jaki zwigzek ma z tym
krélewska bestia, od kt6rej nazwane zostalo wznoszace
si¢ nad wioskg wzgérze? Jakie jeszcze sekrety skrywa ta,

wydawaloby si¢, spokojna okolica?

Odkryj odpowiedzi na te pytania, wyruszywszy
na przygode, ktora czeka na GRYFIM WZGORZU!




