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Rozmiary jaskini przekraczajg wszelkie wyobrazenia. Sufit wznosi sie stromo i znika z pola widzenia. Podloga, pokryta zbitym, pofalowanym
- piaskiem, ostro opada. Niegdys bylo tu znacznych rozmiaréw jezioro, teraz czarng pustke wypelniaja jedynie mrozne powiewy.
6 metr6w ponizej poziomu korytarza lezy przewrdcona, na wp6t zasypana tédka. Pod nig znajduje sie worek zawierajacy granaty,

szmaragdy oraz mape pokazujacg droge do kraju carregéw.

, . C ey chael Powietrze ponizej zasypanej todki nie nadaje sie do oddychania. Kazdy, kto zignoruje lekkie zawroty glowy, straci swiadomosé
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o = ) 14. Posterunek carregéw
obnizenie terenu o 3 metry. =k
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Pie¢ bezplciowych istot o skdrze niczym miekka glina rozbito
tu obdz i wladnie posila sie réwnonogiem. To carreganiscy

11. Sadzawka obfitosci

. L st Ly . : 5 - g S|l zwiadowcy. Czekaja na Bethelana, by zasiggnac jego rady
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za trzy dni. Carregowie bojg sie zelaza, lecz zbrojni w kosciane
oszczepy stang do walki, gdy zostang do tego zmuszeni.

Maty do spania zrobione z grzybéw, kwarcowe kostki do gry,
ké klejnotow.

zbiornik ze stodka wodg, do ktérego trafig. ' 5

10. Spiace réwnonogi

13 gigantycznych jaskiniowych réwnonogéw $pi zakopanych
w stromym zboczu. Doroste osobniki przypominaja wielkie
na ponad metr skorki, réznig sie od nich tylko wiekszg liczbg it

odnézy. Pozostaja w uspieniu od lat, lecz halas lub nieuwazna s

wspinaczka moga je obudzié. Sg glodne.

8. Pustelnik

Brudny, §mierdzacy cztowiek odziany w tachmany.

To demon, sprowadzony przez Bethelana i uwieziony
dzieki mocy krysztaléw. Bedzie blagat druzyne o pomoc,
by przeprowadzi¢ go przez geode. Jezeli uda mu sie
wyjs$¢ poza komore z krysztalami, moze przybraé swoja
naturalng postad. Jest cierpliwy, kltamie, a odzyskang
wolno$¢ wykorzysta do niecnych czynéw.

0d czasu do czasu (rzué 2ké)

ké nri: 1-2: spotkanie
3-6: odlegte dZzwieki — ostrzezenie lub poglos.

7. Muzyczna geoda Bethelana

Wielkie pomieszczenie o ksztalcie misy wypelniaja
gigantyczne krysztaly, niektére dwukrotnie wyzsze od
czlowieka. Krysztaly po uderzeniu wydajg czyste, nieopisanie
piekne dzwieki. Na krysztatach mozna graé, na przyktad
rzucajac w nie monetami, o ile kto§ zada sobie trud poznania
rozkladu geody. Kazdy, kto uslyszy tak odegrany utwor,
zostanie polaczony telepatycznie z pozostalymi stuchaczami.

k6 nr2: 1: 2ké glodnych réwnonogéw
2: chmura ciem
3: mokry, szorstki piasek wciska sie wszedzie
4: nagle osuniecie sie gruntu o 3 metry
5: gigantyczna stonoga
6: zmij jaskiniowy

9. Zawilgla grota
Prymitywne ryty naskalne przedstawiajg bezplciowe istoty
plasajace posrdd stalagmitéw, sadzawek i dziwnych katedr.

6. Plaska komora
Okragle pomieszczenie o réwnej podiodze. Otaczajacy je rumosz
skalny skrywa ogarki §wiec i n6z ceremonialny o zlotej rekojesci.

5. Niska jaskinia

Sufit obniza sie, wywotujac klaustrofobiczne
odczucia. Na §rodku pomieszczenie ma zaledwie
1 metr wysokosci.

13. Skarbiec Zmija

W gérnej czeci pomieszczenia spoczywaja zagrzebane w piasku

trzy zmijowe jaja oraz masa przezutych srebrnych przedmiotéw,

najwyrazniej okud i sprzaczek z kilku ksiazecych siodet.

Z wysiedzianych jaj wykluja sie zmijowo-réwnonogie hybrydy. 4 Komnata medytacji
Zachodnia $ciezka wije sie na szczyt 30-metrowego wzniesienia.

Na jej koficu mozna znaleZz¢ niewielki taboret oraz mocng skérzana

12. LeZe zmija jaskiniowego . . ,
skrzynie zawierajaca zestaw srebrnych kamertonéw.

Nizej potozona cze$¢ pomieszczenia jest zastana
strzaskanymi pancerzami réwnonogdéw. U szczytu jaskini
czai sie zmij. Bezskrzydly, bezoki, pozbawiony przednich
fap, uczynit te skalng komore swym schronieniem, majacym
skry¢ hanbigce go deformacje. Mimo kalectwa jego instynkt
gromadzenia rzeczy wciaz jest silny. Stwor bedzie $cigal

3.Cmy
Kryje sie tu olbrzymia ilo$¢ ttustych szarych ciem, na ktére polujg
pajaki i biczykoodwlokowce.
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kazdego, kogo podejrzewa o posiadanie przedmiotéw 1 os o P
wartych dodania do zmijowego skarbca. 1 5 metréw ZeJSCIe w Czelusci
Weide Skalne ech Mawiaja, ze czarodziej Bethelan czerpal swa moc
1. Wejscie 2. Skalne echo o L - |
Wysoka grota. Podloze stopniowo opada w kierunku pétnocnym. Wydeptana $ciezka prowadzi na wschéd, W tym rejonie Czelusci wystepuje Zd%?bl Z}eml. PO;OC mle]sce’}kto. s W};b aé’,by
w strone pomieszczenia nr 4. Pélnocny kraniec pomieszczenia przegradza rzad diugich na 30 centymetréw niesamowite echo. Poglos po chwili ORERIELE SIG Iy GO, PRI 1E8ie el ooy.
zardzewialych zelaznych kolcéw wbitych w gliniane podloze. zaczyna wyprzedza¢ oryginalny dzwiek.
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