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Plan doliny stworzony za pomoca Dungeon Scrawl:

https://probabletrain.itch.io/dungeon-scrawl
1 Gimp: https!//www.gimp.org/
System Cent RPG oraz §wiat Krasnoludy:

https://funtrpg.com/
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Zalozenia modulu

Grupa Straznikéw Cienia (postacie graczy) otrzy-
muje zadanie dostarczenia ladunku szlachetnych
kamieni, do krasnoludzkiego miasta Thorgard.
Trasa wiedzie przez olbrzymia jaskinie, znajdujaca
sie na terenach nawiedzanych przez trole. Jej strop
ginie w mroku.

Modul ten moze by¢ samodzielna przygoda lub
czeScia kampanii. Zostal zaprojektowany z mysla
o grze sandboksowej.

Podréz po heksach

Plan jaskini jest podzielony na heksagonalne pola.
Przemierzenie kazdego pola, o ile nie wystepuja na
nim dodatkowe trudnoéci, zajmuje jeden cykl (pod
ziemia czas Jest liczony w cyklach, bo podziat
klasyczny na dzien i noc jest utrudniony).

Trudny teren 1 wydarzenia moga wydluzyé
wedréwke, a nawet wymusié¢ zmiane trasy.

Zasoby i tadunek

Jesli modul jest czeécia kampanii, zastosuj zasady
zarzadzania zasobami, ktore w niej ustaliliScie.

Jesli modul jest samodzielna przygoda, druzyna ma
na poczatku k6+1 zasobéw (zywnoéé, pochodnie,
podstawowe narzedzia i ekwipunek, ktory nie jest
traktowany jako wyposazenie). Zasoby maleja
podczas podrézy. Jesli ich 1iloé¢ spadnie do O,
cztonkowie druzyny moga otrzymaé¢ dodatkowe
stany (zmeczenia, glodu itp.).

Dodatkowym zasobem jest tadunek, sktadajacy sie
z 6 cze$ci. Zadaniem druzyny jest jego bezpieczny
transport przez jaskinie troli, moze sie jednak
zdarzy¢, ze jego cze$é lub calo$é zostanie stracona,
np. Jako konsekwencja spotkan.

Na zakonczenie kazdego cyklu wykonywany jest
test, sprawdzajacy stan zasobdow. Pierwszy test
wykonywany jest tylko kostka testu (k6), chyba ze
okoliczno$ci wymusza utrudnienie lub utatwienie.
Liczba kosci ulatwienia 1 utrudnienia moze sie
zmienia¢ w kolejnych testach zasobdow.

Czes$¢ zasobow mozna odzyskaé, poswiecajac na to
jeden cykl (polowanie, zbieractwo, reorganizacja).

W zamian mozna uzyskaé kostke utatwienia lub
1 punkt zasobéw. Podczas takiego cyklu, réowniez
moze dojé¢ do spotkania.

Czy sg jeszcze zasoby?

Zasoby -1. Dodaj kostke utrudnienia w kole-
jnym tescie zasobow.

Zasoby -1.

Zasoby -1. Dodaj kostke utatwienia w kole-
jnym tescie zasobow.

Zasoby bez zmian. Dodaj kostke utrudnienia
w kolejnym tescie zasobow.

Zasoby bez zmian.

Zasoby bez zmian. Dodaj kostke utatwienia w
kolejnym teScie zasobdow.

Uksztaltowanie jaskini

Jaskinia troli, ze swe] natury jest ograniczona
powierzchniowo, jednak jej uksztaltowanie jest
zmienne (dziala w niej magia czarownikéw troli,
ktérzy maja moc zmiany terenu).

Jesli masz problem z improwizacjg Iub chcesz
zaplanowac przygode, wygeneruj teren jaskini przed
sesjg. Od Ciebie 1 twojej grupy zalezy, czy chcecie
miec¢ plan jaskini, czy odkrywac ja w trakcie gry.
Rzu¢ k6, aby okresli¢c teren na danym heksie
1 osobliwo$¢é. Wykonanie zwiadu podczas cyklu moze
da¢ informacje o terenie na sasiednich hexach.
Tempo oznacza iloé¢ cykli na przebycie terenu.

k6 Przewazajacy teren na danym heksie | Tempo

Gejzery lub czynne wulkany. 3

Al Podziemna rzeka / jezioro 2
BB Przepasdcie 1 rozpadliny. 1.5
Bl Skalne rumowisko. 1.5

GG Resztki starej drogi. 1

Osobliwoéé

Kamienna kolumna. Sztuczny twor.

Mieniace sie kolorami skaty.

Kolonia podziemnych grzybdéw.

Kamienny most.
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Budowla z wielkich koéci.

(M Unoszaca sie w powietrzu platforma.

Spotkania

W kazdym cyklu nalezy wykonacé test, by sprawdzié,
czy doszto do spotkania jakichs istot.

Czy nastapito spotkanie?

Il Nie. Do kolejnego testu spotkania dodaj
kostke utrudnienia.

A Nie.

SR Nie, ale do kolejnego testu spotkania dodaj
kostke utatwienia.

A Tak. Istoty probuja uniknaé spotkania. Sa
nieufne.

GO Tak. Istoty zachowuja sie neutralnie.

(I Tak. Istoty zachowuja sie wrogo lub atakuja.

Poziom Trudnosci (PT) istot, okresla iloéé¢ kostek
utrudnienia podczas kontaktu z nimi. Przewaga
liczebna dodaje kostke utrudnienia. Trole moga by¢
kamienne, ogniste lub wodne.

Co to za istoty?

2k6 krasnoludéw renegatéw (PT=3).

1k6 jaskiniowych czerwi (PT=4).

1k6 ognistych salamander (PT=4).

3k6 goblinéw (PT=2) z czarownikiem (PT=4).
1k6 troli (PT=3).

2k6 troli (PT=3) z czarownikiem (PT=4).
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