Krysztaty Czasu
... dobrg rade ci dam.

... dobra rade ci dam.

Przygoda nie jest dla graczy o charakterze
praworzagdnym (porusza sie na granicy
ztamania prawa). Site Ew. przeciwnikéw nalezy
dostosowa¢ do BG. Nie podaje ich
charakterystyk.

Intro

Gracze wczesng wiosng przybywajg do matego
miasta w okolicach Gett-warr-gar do Tom-kir.
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Rysunek 1. Potozenie Tom-kir na mapie Orcusa

Rysunek 2 Widok ze wzgdrza wioski na zatoke Rekinia.

Jest to dosé duze rybackie osiedle,
zabudowania to kilkadziesigt budynkéw, od
matych po kilka dosy¢ imponujacych, znajduja
sie tu 4 karczmy, dwie Swigtynie (mata
Swigtynia Katana i niewiele wieksza swigtynia
Dagonina), ilos¢ mieszkancow to jakies 1000
0s6b. Osiedle miesci sie na stoku wzgdrza tak
Ze najnizsze budynki stojg na palach wbijanych
w zatoke Rekinia.

Ze wzgledu na to ze jest to dosyé
zamknieta spoteczno$é pojawienie sie graczy
nie ujdzie wiec niezauwazenie.

Trafi¢ mogg tutaj tak drogg morska
jako przystanek w drodze do Gett-warr-garr
lub Ghasty, lub lgdowg po zboczeniu z traktu
wiodgcego do Gett-warr-garr.

Wiekszo$¢ mieszkancéw zajmuje sie
towieniem ryb w zatoce. Praktycznie catosé
wytowionych ryb trafia na rynek do
Gett-warr-garru. Aby ryby docieraty juz
nieswieze z okolicznych gér zwozony jest w
olbrzymich kadziach l6d, skuwany ze zmarzliny
przez specjalistow. Dodatkowo w miescie jest
dwéch alchemikéw ktérzy za niewielkg optata
rzucajg na transporty czary utrwalajgce
(konserwacjg itp.). Obaj pracujg na ustugach
Gildii Kupcéw i Rybakéw

Przy brzegi znajduje sie oczywiscie
port zaopatrzony w trapy, dzwigi i generalnie
usprawnienia gdzie mozina roztadowac
mniejsze lub wieksze todki rybackie oraz
odpowiednie urzadzenia do pomocy w
przypadku ztowienia duzych ryb czy innych
morskich bestii. W porcie znajduje sie jeden
drewniany zuraw. ktory umozliwia
podnoszenie todzi i ich naprawe ew. transport
wiekszych i ciezszych tadunkéw z i na pokfady
oraz stawianie masztow. W porcie, dzieki
naturalnemu przegtebieniu sie dna zatoki
zaraz za granicg wody, mogg zatrzymywac sie
dosy¢ duze statki kupieckie. Zdarza sie to
czesto — zwykle w zcsie przerwy w podrézy
wzdtuz wybrzeza i do portu w Gett-warr-garr
czy niedalekiej Ghasty. Cze$¢ duzych statkow
(szczegdlnie galer) zatrzymuje sie jednak w
Por-kir, do ktorego jest 5 dni drogi lagdem (Ew.
3 po zatoce) skad zabierany jest urobek z
kamieniolomu oraz z kopalni wegla
potozonych obok tej miejscowosci. Poza tym
Tom-kir pracujg takze 4 miyny wodne, Izba
Kupiecka, czyli siedziba Gildii Kupcéw i
Rybakéw (najwiekszy dom miasteczku),
tartak, 3 smolarnie (poza zapachem ryb jest to
drugi charakterystyczny zapach jaki ciggnie od
miasta), wytwaornia farb (na ulicy Farbiarzy)
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oraz 2 ryneczki — jeden Rybny (zaraz obok
portu) drugi Kupiecki (na tytach Izby
Kupieckiej).

Miasteczko nie jest otoczone zbyt
wysokim murem. Ze wzgledu na potozenie na
stoku jest to raczej niemozliwe.

Wiekszos$¢ mieszkancéw (ok. 60%) to
orki, pozostali to ludzie, troche krasnoluddw,
potorkédw i kilku poétolbrzymoéw. W porcie
mozna spotkaé Malakow. tatwo takze natrafic
na reptiliona.

Po prosbie

Gdy BG zatrzymajg sie na odpoczynek
(podejrzewam ze w jakiej$ karczmie, a nie na
ulicy — straznicy bedg chcieli przegoni¢ takich
wtdczegdw) pozwdl im zjesé i rozejrzed sie po
okolicy.  Opis miasta juz znasz. Pdinym
wieczorem (tuz po kolacji ew. tuz przed
spaniem karczmarz powie ze kto$ chce sie z
nimi  widzie¢) W drzwiach stanie ubrana w
niezbyt czyste szaty, lekko smierdzaca rybg,
dosyé urodziwa potorczyca. Bedzie chciata
(najlepiej) zaczepi¢ gracza, ktory jest
potorkiem lub kaptanem (byle nie kaptanem
Katana!). Przedstawi sie jako lwa Gnomech.
Zona to Orma Gnomech.

Jej prosba jest dosy¢ prozaiczna. Maz
— pétork rybak, podpadt miejscowemu szefowi
Izby Kupieckiej — orkowi tan Gilo Praagowi.
Oskarzony zostat o nie zwrécenie w terminie
wszystkich podatkéw za sprzedaz ryb na targu.
Mimo tego (duze plecy kupca), ze oskarzenie
nie do konca byto prawdg, a kwota zostata
zawyzona, potorcza rodzina pienigdze oddata.
Wiedzieli, ze jesli tego nie zrobig stracg
koncesje na potéw ryb, a to w takim miescie
oznacza tylko nedze. Zaptacenie wymaganej
kwoty jednak nie powstrzymato jednak kupca
od kolejnych rzadan i oskarzyt rybaka o
nieoptacenie wymaganych przez katana danin
na swigtynie Katana (potork jest wyznania
Dagonina) co wilasciwe, ze wzgledu na

panujgce lokalnie prawo, wystarczyto do
wtracenie do lochu Orma Gnomecha i kolejno
sprzedaz jako niewolnika.

Jako. ze w poblizu jest kamieniotom
wiekszos¢ takich niewolnikdw z przymysu
kierowanych jest do niego. Tam majg
odpracowaé zalegte kwoty. Za pieniagdze,
ktére jej zostaty nie udato jej jednak sie
wykupi¢ meza z niewoli (cena byta zaporowa,
ponad 40 szt. zt).

Nie wiedzac co robié, w desparacji
pomyslata, iz ludzie z zewnatrz mogg go
wyciggnaé  z
Transportu. ktéry dzien wczesniej wyruszyt w

transportu niewolnikow.
strone Por-kir i docelowo do kamieniotomdw.
Oferuje wszystko co ma w zamian za
uratowanie meza (jakis klejnot rodowy — maty
opal (ok. 5szt. zt) , ztoty pierscionek (ok. 2 szt.
zt) ktéry dostata od meza oraz 15 szt. zt).
Pozwoli obejrze¢ przedmioty, da na reke
komus (wykrycie magii stwierdzi ze pierscien
jest magiczny ). Widac, ze jest zdesperowana i
raczej wiecej pieniedzy nie posiada. W celu
urealnienia tego co méwi przekaze wezwania
jakie dostali do optaty (pierwsze na 10 szt. zt.
drugie na 40 szt. zt na Swiagtynie Katana) oraz
sptacony weksel na pierwszg kwote. Oba
pisma majg piecze¢ burmistrza (w razie czego
karczmarz potwierdzi jego prawdziwos¢)

Jedynym  sposobem  teraz na
uratowanie Orma jest odbicie go z transportu

niewolnikow.

Teraz cata sprawa lezy w rekach
graczy. Moga sie zgodzi¢ i grac¢ dalej lub tez
ola¢ babke i kierowa¢ sie w strone
Get-warr-garr lub gdziekolwiek mieli sie udac

W przypadku gdy gracze zgodza sie
padnie pewnie wiele dodatkowych pytan na
temat sprawy. Przedstawiam generalnie
odpowiedzi jakich moze kobieta udzieli¢. Takie
sprawy zdarzaty sie juz wczesniej — niektorych
rybakéw ktdrzy mieli szczescie przez dtuiszy
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czas fowi¢ duzo ryb dotykaty witasnie tkie
roszczenia finansowe. Ze wzgledu na panujgcy
ustrdj i Scistg wspodtprace Gildii i burmistrza nie
dato sie z tym nic zrobic¢.

Co do transportu opisze go dosyc
dokladnie, w sumie mieszka tu od dziecka i
widziata ja sie je organizuje: transport w 9
przypadkach na 10 jest ‘pieszy’ tzn. zbierana
jest jakies 10-15 niewolnikéw. ktérych zakuwa
sie w kajdany i prowadzi przez okoliczne drogi
do kamieniotomu. Ze wzgledu na to ze okolica
jest dosy¢ spokojna (Gett-warr-garr w poblizu)
nie idg jakimis wielkimi oddziatami. Zwykle
pilnuje tego 3-4 konnych (wojownicy + towca).
W ciggu 4 dni dojda do Por-kir, dzien postoju i
kolejny dziern do kamieniotomu. Lub kopalnia.
Z ktérych niewielu wraca. Postoje s3
organizowane w  matych, zadbanych,
stanicach. Sg to punkty w ktdrych zatrzymuja
sie ogdlnie podrdzni idacy drogg przy zatoce.

Sam podatek katanski jest znany w
catym Orcusie i osoby. ktére sie od niego
uchylajg sg szybko sprowadzane na ziemie
poprzez  sankcje  (bogaci) lub  przez
przymusowe sprowadzenie do roli niewolnika

dopdki nie odpracuje sie zalegtosci.

W miescie raczej by nikt jej nie
pomadgt, poza mezem nie ma nikogo. Kilkoro
przyjaciét rybakdw podsuneto jej pomyst. Sami
nie mogg sie za bardzo wychylaé bo spotka ich
ten sam los.

Inne wg. uznania, powyzej
przedstawione to najwazniejsze informacje
jakie udzieli, ale proponuje zapoznac z catg

przygoda zanim zacznie sie jg prowadzic.

Kobieta zaoferuje graczom (o ile s3
zainteresowani oraz posiadajg odpowiednie
umiejetnosci) tédz do transportu, ktoérej
uzywat jej maz do potowu oraz pomoc w
przeptynieciu zatoki (i skrdoceniu drogi), tak
aby przecig¢ pieszym droge w jakims$ wawozie
czy lasku. Inaczej gracze musza polegaé na

wtasnych nogach (Ew. koniach jesli takowe
posiadajg) w celu dogonienia transportu.

Jak  rozpoznajg jej meza? Ma
wytatuowane lewym ramieniu i barku motywy
ryb i smokow.

Teraz pozostaje kwestia wyptaty,
otrzymaja ja tylko jesli wrdocg do miasteczka i
znajdg lwe. Orm nie przeciez ma przy sobie
ani grosza.

Iwa Podata adres gdzie sie moga
spotka¢ — jest to jej mieszkanie. Spod niego
zabiorg t6dz wiec trafi¢ bedzie tatwo.

Teraz co zrobig gracze zalezy od nich.
Przygode opieram o opcje wyruszenia w
natychmiast po rozmowie z kobietg w trase
inaczej mogg po prostu nie zdazyé. Iwa
zaproponuje transport todzig do stanicy do
ktérej pod wieczér dotrze transport
niewolnikbw. Ew. gracze mogg chciec
pomkngé¢ w droge konno. Wtedy powie
ktoredy jechac. Wyjdzie z nimi kawatek za
miasto i wyttumaczy ktérg droge wybraé — ale
jazda w nocy moze by¢ niezbyt bezpieczna.
Wedle uznania MG ale jedli gracze sie nudza
moze ich spotkac jaki$ maty niedZzwiadek czy
wilk lub watesajacy sie w okolicach warg.

Droga morska

Do todzi, ktéra stoi w porcie mogg
spokojnie  przejs¢ opuszczonymi ulicami
miasteczka. Nikt nie bedzie ich zaczepiat, co
najwyzej mingt oddziat straznikdow czy pdino
wracajgcego goscia jakiej$ karczmy. Na tédke
nie zmieszczg sie konie!

tédka jest dosy¢ duza i jest w stanie
ptyngé¢ nig do 6 oséb. Kobieta wynajmie
pomocnika, ktéry bedzie wiostowat oraz
zmieniat zagiel. BG powinni wyptyng¢ mozliwie
szybko, aby okoto potudnia doptyng¢ do
miejsca skad w ciggu 2-3 h dotrg do drogi i
przygotujg zasadzke. Podczas ptyniecia przez
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zatoke nie ma zadnych wydarzen. Ew moga
popatrze¢ na galery wiozgce urobek z kopalni
(w ciemnosci minie ich co najmniej kilka takich
wiec trzeba na nie uwazac aby nie staranowaty
tédki — stad pomocnik przy zaglach).

Po wysadzeniu opis zgodny z dziatem
droga lgdowa. Takze w tym wypadku zaczepi
ich gdzies w lesie w drodze do stanicy smolarz.
Jesli BG wyrusza z Tom-kir nocg (zaraz po
spotkaniu) bedg na miejscu postojowym okoto
potudnia.

Rysunek 3 widok z drogi na zatoke

Droga lgdowa

W zaleznosci od srodka transportu
konno — dogonig transport w ciggu 1 dnia (w
pieszo — 2 dni (dogonia
karawane na wzgdrzach, 2 dni drogi od

jakims lesie),

Por-kir). Wdz — takze dogania w ciggu jednego
dnia transport, tyle ze pod wieczér w stanicy.

Na samy, trakcie mozna spotkaé
troche podréznych idgcych w obu kierunkach.
Najwiecej bedzie chtopéw. W wiekszosci
mieszkancow okolicznych siét i wiosek
pochowanych w lasach. W okolicy wypala sie
takze wegiel drzewny i na pewno wynurzy sie
sie z lasu gosc oferujgcy taki towar. Przestaw
to spotkanie dosy¢ charakterystycznie -
przyda sie ten ‘kontakt’ pdzniej.

Rysunek 4 Las w okolicach Por-kir

Karawana

Transport skfada sie z 12 zakutych w
kajdany humanoidéw — 4 pétorkow i 8 ludzi.
Kajdany taczone sg przy kostkach i przez to
skuci niezbyt szybko poruszajg sie. Zeby nie
obciera¢ nég obreczami w miare mozliwosci
kostki i metal poowijane s3 szmatami. Poza
tym transportowaniu nie majg na sobie ubran
grubych ubran (wszyscy s3 w tachmanach, nie
majg oczywiscie osobistych drobiazgdw).

Ochrone stanowi 4 jezdzcéw. 3 z nich to orczy
wojownicy (4 POZ) a jeden to elfi towca (3
POZ). Jesli gracze nie beda chcieli ich od razu
prac zostang zignorowani.

W przypadku spotkania w stanicy — zostana
zaproszeni do ogniska.

Zasadzka

Gracze mogg zaatakowaé po chamsku (po
prostu rzucajac sie na straznikdéw) lub jakims
sposobem aby zminimalizowac¢ straty po
swojej stronie. Wybdr nalezy oczywiscie do
nich.
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Mozesz da¢ im w miedzyczasie do
zrozumienia, ze kradziez/uwolnienie
niewolnikow nie bedzie takim totalnym
wykroczeniem jesli nie pomordujg bogu ducha
winnych straznikéw. Ale co zrobig zalezy od

nich.

W przypadku gdy chcg to zrobi¢ w ‘terenie’
(zasadzka w jakim$ wawozie ktérych duzo w
okolicy czy w lesie) rozrysuj im plan miejsca.

Ponizej dotgczam plan stanicy.

Stanica jest zbudowana catkowicie z drewna.
Na 4 rogach sg niskie wiezyczki, kryte dachem,
(w srodku miesci sie 1 osoba) do ktérych
mozna dosta¢ sie po drabinach. Brama jest
zamykana na duzy drewniany bal. Na $rodku
placu stoi studnia. Budynek jest przytulony do
Sciany stanicy, oczywiscie drewniany i kryty
gontem. Podzielony jest na 3 pomieszczenia,
najblizsze studni to stajnia (na pieterku stajni
lezy troche siana, wysokos¢ pieterka to ok.
1m), pozostate 2 pomieszczenia przeznaczone
sg do spania. W obu znajdujg sie obudowane
kamieniami miejsca na paleniska, dach jest w
tym celu zaopatrzony w otwory wentylacyjne.

Rozkucie

Po wyeliminowaniu (mniej lub bardziej
pokojowo) straznikéw niewolnikdéw mozna
rozku¢ z pomocg jakiego mtota (tylko!) na
duzym kamieniu lub przy uzyciu jakiejs magii.
Okaze sie, ze posréd niewolnikéw bedzie 3

kolegdw ratowanego rybaka (pdtorkéw
osadzonych z takiego samego powodu — nie
zaptacenia katanskiego podatku). Pozostali to
chtopi z okolicznych wiosek zakuci z réznych
powoddw (jaka$ kradziez, podpalenie,
ktusownictwo itp.). Nie beda chetni
wspotpracowaé¢ i rozmawiaé z graczami.
Postarajg sie szybko znikngé w okolicznych
lasach. Pétorkowie bedg trzymali sie razem.

Pétorkowie (Orm i jego koledzy)
stwierdza ze schowajg sie w lasach dopdki
sprawa nie przycichnie. Moze uda im sie
zdoby¢ pienigdze na wykupienie sie i nie beda
dalej oskarzani. Potrzeba im w sumie 120 szt.
zt (moze gracze ich poratujg ?)

Uwolnieni z okowéw pétorkowie beda
chcieli zabi¢ straznikow (o ile ci zostali
pokonani w jaki§ cywilizowany sposdb).
Zaproponujg to graczcom. Ew. sami moga to
robi¢. Gracze powinni sie temu przeciwstawic
(pod warunkiem ze sami nie pozabijali
straznikéw) inaczej beda mieli duzo wieksze
ktopoty niz uwolnienie paru niewolnikow.

Druga strona medalu

Wszystko do tej pory jest fadnie i
pieknie, ale uratowani 4 niewolnicy to w
rzeczywistosci szajka podtorczych ztodziei.
ktorzy kradli co mogli na terenie okolicznych
wiosek, w Tom-kir oraz Por-kir. Zostali skazani
na $mier¢, a jako. ze w wiosce nie ma kata
jechali do Por-kir gdzie mieli zostaé Scieci.
Gracze zostali oszukani przez orczyce (prawa
reke wodza szajki) i dzieki ich interwencji
ztodzieje uciekli. W tym momencie wiesz to
tylko ty MG. Chyba ze gracze w jaki$ sposdb
wczedniej sie o tym dowiedzieli. To
podejrzewam, ze nie doszto do ataku na
konwdj, a co najwyzej doprowadzeniu
zlecajacej do najblizszego posterunku strazy
miejskiej.

Jest jeszcze jedna rzecz, o ktdrej gracze nie
wiedzg. towca - elf prowadzacy transport ma



Krysztaty Czasu
... dobrg rade ci dam.

na sobie magiczny naszyjnik (wykrycie magii)
dzieki, ktéoremu udato mu sie przed atakiem
poinformowaé, ze kto$ ich zaatakowat. W
sumie Smierc takze jest dowodem, ze cos stato
sie z transportem niewolnikéw, poniewaz
odbiorca (szef posterunku w Por-kir) takze
dostaje takie sygnat na swoim naszyjniku —
odbiorniku. W ciggu p6t dnia (lub nocy w
zaleznosci od tego kiedy nastgpit atak)
zostanie zebrany maly oddziat — jeden w
Por-kir (8 wojownikéw) drugi w z Tom-kir (6
wojownikéw), ktorzy z przeciwnych stron
bedg przeszukiwali droge. Charakterystyki
grup poscigowych: orki typowe, wojownicy, 1
dowddca 4 poz, reszta na 2 POZ. Kazdy oddziat

dodatkowo wspiera fowca (ludzie).

Rysunek 5 Widok na Por- kir, w centrum straznica
kamieniotomoéw

Mozna wyciggngé nastepujgce wniosku z
wydarzen:

e Gracze nie mogg liczy¢ na jakakolwiek
wyptate pieniedzy w Tom-kir

e Pojechanie do miasteczka i Tom-kir
wypytywanie o lwe bedzie
niebezpieczne

e BG stang sie poszukiwani przez lokalne
wtladze, ci nie sg jako$ nadmiernie

gtupi zeby nie powigzad
charakterystycznej grupy
awanturnikéw z tajemniczym
zniknieciem transportu niewolnikéw i

ew. $miercig straznikéw

e Gracze, gdy zorientujg sie w jakie
ktopoty wpakowali sie, mogg sami
probowaé  ztapa¢ tych  ktérych
wypuscili i prébowaé¢ ich oddac
sprawiedliwosci,

e Gracze wymyslg inny sposéb na
oczyszczenie sie z zarzutow

Powrdt do Tom-kir i poszukiwanie kontaktu

Powrdt do Tom-kir jest niebezpieczny
z kilku powoddéw. Jesli gracze sg ranni lub w
widoczny sposdéb mozna stwierdzi¢ ze. po
drodze z kim$ walczyli (np. slady krwi na
ekwipunku, nietypowy ekwipunek itp.)
zostang zatrzymani na drodze przez odziat
poszukiwawczy (wspomniany wczesniej) w
celu wyjasnienia dlaczego tak, a nie inaczej

wygladaja.

Tutaj gracze mogg sie popisacé
elokwencjg i grg aktorska albo uzyciem po
prostu odpowiednich umiejetnosci.
Ostatecznoscia jest walka — zabicie straznikow
spowoduje, ze w okolicy bedg poszukiwani

bardziej niz dotychczas.

Jesli w jakichs sposéb straznicy zostali
przekonani /pokonani, albo po prostu gracze
sie z nimi nie spotkali dojadg lub tez dojda do
miasteczka.

W samym miasteczku sytuacja jest
nerwowa. Juz styszano o ataku na transport
niewolnikow i wielu zastanawiac sie bedzie kto
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to zrobit. Tutaj gracze powinni w miare
mozliwosci nie za bardzo wyrdzniaé sie z
ttumu (o ile to mozliwe) inaczej zainteresujg
sie nimi pozostali w miasteczku straznicy. Jesli
gracze dotrg do miasta w nocy jest b. duza
szansa (ok. 70%), ze spotkajg straznikow i
bedg wypytywani co tak péino robig w
miasteczku.

Wypytywanie w knajpkach lub w
dokach (tu chyba najpierw gracze powinni
poszukiwaé¢ zony rybaka) nic nie da. Pod
adresem skad zabrali tddke dowiedzg sie tyle
ze ktos jg 1-2 dni temu ukradt.

Podanie jednak dokfadnego opisu Iw
w karczmie, w ktérej zatrzymali sie (lub
ogdlnie w jakiej$ karczmie jesli gracze nie
wiedzg co robi¢) da BG drobny trop. Opisana
potorczyca zostanie rozpoznana jako cztonkini
miejscowego gangu ztodziei znanego z tego, ze
witamali sie do domu burmistrza! Jej wspdlnicy
zostali schwytani — ona zas — nie. Teraz gracze
chyba zrozumiejg, ze nie uratowali meza
zrozpaczonej zony a po prostu wspdlnika! Jesli
jeszcze BG opiszg potorka to zostanie
rozpoznany jako prawdopodobny herszt
bandy. Ludzie znajg go z tego, ze byt przez
kilka dni przykuty do stupa na Targu Kupieckim
jako przestroga dla innych ztodziei.

Oczywiscie dowiedzg sie takze, ze ci ktorzy ich
uwolnili sg poszukiwani. Jesli jestes ztosliwy
jest duza szansa iz kto$ doniesie strazy na
temat grupy awanturnikdw wypytujacych o
skazanych. Wtedy straznicy o wiele szybciej
zainteresujg sie graczami i bedg ich szukali na
ulicach miasteczka.

Gdy BG dobrze popytajg lub dobrze podleja
ztfotem (Ew. zastrasza karczmarza ktory
przyprowadzit im podtorczyce) mogg uzyskaé
wazng informacje. Pdtorkéw nie ztapano
podczas wtamania ale w kryjowce mieszczacej
gdzie$ wsrdd wzgdrz nad zatokg Rekina. Gdzie
ta kryjowka? Wiedza tylko straznicy miejscy.

Uzyskanie informacji o miejscu gdzie
znajdowata sie kryjowka jest lekko modwiac
niebezpieczne. Warto zastanowic¢ sie jak to
zrobié. Sama kryjowka jest w odlegtosci dnia
marszu od Tom-kir.

Ponizej s3 opisy miejsc gdzie jest ta
informacja.

1. o tym gdzie jest lokacja wiedzg
wszyscy straznicy (niemal wszyscy byli
na akcji rozbicia szajki a pozostali
wiedza o miejscu z opowiesci)

2. dokumenty dotyczgce akcji sg w
ratuszu, w archiwach (dostanie sie
tam niezauwazenie bedzie trudno).
Jest jednak szansa na przekupienie
opiekuna archiwéw i dostep do tych
informacji. Tam bedzie doktadny opis
gidzie i jak szukac.

3. informacje takie znajduja sie w

archiwach straznicy miejskiej.
Aktualnie na miejscu jest mato
osbéb/straznikdw, tym bardziej ze
wiekszo$¢ poszta sprawdzi¢ co sie
stalo z  transportem. Jesli gracze
postarajg sie majg ok. 2 dni czasu do
powrotu z drogi petnego skfadu
straznikdbw. W miasteczku aktualnie
jest 20 straznikéw z czego w straznicy
siedzi (na zmiany) 4 + klucznik.
Pozostali s3 w domach (10) + 6
patroluje ulice. Obezwtadnienie
straznikbw w straznicy wymaga
szybkiej i brawurowej akcji. Plan

straznicy na koricu przygody.

4. mozina przekupi¢ jakiego$ straznika
aby powiedziat gdzie znaleziono
ztodziejaszkow. Stosunkowo

najprostsza rzecz. Jednak tu od ciebie

MG to zalezy czy sie uda. Jesli gracze

pozabijali wszystkich na drodze nikt

nie bedzie chciat z nimi

wspotpracowaé. Jesli  nikogo jest
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niewielka szansa ze za odpowiednig
kase (5sz.zt) jaki$ spotkany straznik
(ork 2 POZ) powie gdzie schwytano
rabusiéw byto i zapomni o spotkaniu.

Droga do Por- kir

Generalnie w tym miasteczku i okolicach nie
majg co szukaé. No chyba ze chca sie oddac
sprawiedliwosci. Szansa na ominiecie (jadac
drogg) grupy poszukiwawczej jest zerowa
(rozmowa i ew. jej skutki takie same jak w
przypadku spotkania w strone Tom-kir).

Poszukiwanie uwolnionych

Jesli gracze nie wrdécg do Tom-kir szansa na
znalezienie kryjéwki jest niewielka. Potrzeba
by byto co najmniej dobrze zna¢ okolice, aby
to zrobi¢ i to dziatanie udato sie. Ponizej
opisuje jedyny sposdb na znalezienie kryjowki
ztodziei jesli gracze zorientowali sie , Ze jest
co$ nie tak po uwolnieniu niewolnikéw i chca
Scigac uciekinierow.

Informacje gdzie jest kryjowka (poza danymi z
miasta) mogg uzyska¢ od smolarzy, ktorzy
zaczepiali ich po drodze na miejsce akgji.

Jak juz gracze do nich trafig otrzymajg
informacje, ze niedaleko od miasteczka
Tom-kir jest kilka niezbyt gtebokich jaréw. w
ktérych czasem widywali krecgce sie pdtorki.
Informacje otrzymaé¢ mogg w zamian za jakis

niewielki datek 2-3 szt.zt.

Rysunek 6. Smolarska osada, wida¢ kotty gdzie wypala
sie wegiel drzewny.

Aby dojs¢ na miejsce smolarze przeprowadza
graczy przez swojg osade. Sama osada
smolarzy to kilka lepionych z gliny i chrustu
chatynek wspartych o drzewa. Sami smolarze
to w wiekszosci ludzie. Nie wiedzg co sie dziato
na trasie wiec nie bedg zadawali ktopotliwych
pytan. A pienigdze przekazane przez gracz
zainwestujg w alkohol ;)

W drodze przez las

Droga przez las i jary go przecinajgce nie jest
wcale taka fatwa. Smolarz odprowadzi graczy
do tego 1z ktdérego najczesciej wytazili
polorkowie i przy nim zostawi ich. Nie bedzie
chciat dalej i$¢. Poza tym nie zna dalej drogi.
Przyda sie tutaj fowca w celu znalezienia
Sladéw (test bez ujemnych modyfikatorow).

W przypadku poznania drogi z papierow ze
straznicy (lub z informacji od przekupionego
straznika) beda one takie wspominaty o
osadzie smolarzy i tym, ze z niej jest niedaleko
do jaru prowadzacego do kryjowki ztodziei.
Tak czy tak gracze smolarzy poznaja.

Po udanym tescie moga w ciggu ok. 4 godzin
trafi¢c do pieczary w ktérej schronili sie
potorkowie.
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Jesli test tropienia na poczatku jaru jest
nieudany — kolejny test mozna wykonaé po

godzinie czasu przygody.

Rysunek 7. Droga przez jar prowadzacy do kryjowki
ztodziei

W przypadku gdy w druzynie nie ma towcy lub
osoby z tropieniem znalezienie pieczary zajmie
5+k10 godzin.

Podczas podejscia w dzien zostang zauwazeni
od razu przez czujki obserwujace Sciezke do
pieczary (schowani w lepiance 2 pdtorkowie,
jeden pétork pédjdzie do pieczary, drugi
zostanie i bedzie starat mozliwie dtugo
powstrzymaé BG strzelajgc z tuku) pdiniej
takze on ucieknie do jaskini. W nocy nikt nie
bedzie obserwowat wejscia.

Samo zwrdcenie uwagi na wejBcie do jaskini w
dzien to test na akt. SZ. W nocy na % akt. Sz.

Rysunek 8 Wejscie do jaskini

W jaskini

Spotkanie z uciekinierami moze przebiega¢ w
zaleznosci od tego czy gracze lub ich
przeciwnicy wiedzg lub nie o sobie.

W przypadku gdyby gracze zaskoczyli banitéw
ci nie beda dtugo stawia¢ oporu. Wiekszos¢ z
nich nie zdgzy nawet chwyci¢ za bron dzieki
czemu bedzie mozna wzig¢ ich zywcem (jesli
gracze sobie tego zyczg). W przypadku gdy
gracze zostang dostrzezeni wczesniej -
najpierw zostang ostrzelani z tukéw, a pdziniej
dojdzie do walki wrecz.

Jako Ze banici wiedzg, ze mogg trafi¢ pod
topor jesdli zostang schwytani zywcem beda
walczy¢ do konca

Rysunek 9 Plan jaskini, opis miejsc na koncu przygody

W przypadku gdy obie strony zauwazyty sie w
tym samym momencie banici postarajg sie
chociaz raz ostrzela¢ graczy, a pdzniej dojdzie
do walka wrecz.

W przypadku gdyby gracze przegrali walke
zostang bez pardonu zabici.

Na miejscu jest oczywiscie takze podtorczyca
Iwa. W przypadku przegranej i widzgc $Smierc
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swoich przyjaciét bedzie starata sie wyprosic u
graczy zycie — wskaze nawet gdzie zakopali
ztote monety po ktére przyszli do jaskini — byle
uratowac zycie. Wymusi najpierw obietnice na
BG, ze jg wypuszczg a pdzniej wskaze miejsce
ukrycia ztota. Gdyby to gracze mieli dostaé
lanie bedzie pierwszg rwacg sie do
torturowania BG (o ile ktos przezyt starcie).

MG jesli jestes mitym gosciem i BG dostali
tomot to do jaskini wpadng straznicy miejscy
aby sprawdzi¢ ponownie czy przypadkiem
ztodzieje sie tu nie ukryli — dzieki czemu
uratujg graczy.

Oczywiscie BG moga jeszcze w inny sposéb
opanowac sytuacje z korzyscig dla siebie.

Dlaczego skazancy tu siedzq?

Wrécili do jaskini zeby zabrac resztki débr
jakich nie znaleZli przy nich straznicy. Na
miejscu zostato 2 kolczugi (normalne, rozmiar
ludzki, na 170 +/-10 cm wzrostu, raczej dla
szczuptej budowy ciata) i 30+3k10 szt. zt.
zakopanych pod ogniskiem (lekko sie
podtopity i sg brytg ztota, ktdérej niektodre
monety mozna oderwac). Zostang w tej lokacji
3 dni, a pdziniej beda chcieli sie uda¢ do
Gett-warr-garr. Tak wiec gracze musza w
miare szybko sie tu zjawic.

Czy to koniec?

Oczywiscie ze niel Teraz gracze musza
rozwazy¢ jak mogg przekona¢ w miasteczku
Tom-kir ze zostali wplgtani w cate zamieszanie
niezaleznie od swoich dziatan.

Najlepszym  sposobem jest dostarczenie
zywych ztodziejaszkéw do miasteczka. Lub
chociaz jednego. Lub chociaz gtowy herszta
bandy i jego pomocnicy. Wtedy w ramach
zados¢uczynienia gracze zostang poproszeni o
wptacenie 50szt. zt za ew. zamordowanych
straznikéw. Jesli gracze zatatwili takze oddziaty
poszukujgce to nawet przyprowadzenie

zywego herszta nie pomoze. Zostang skazani
na galery, prace w kamieniotomach lub od
razu oddani pod topdr. Takie zakonczenie
niestety tez jest mozliwe jesli gracze po prostu
za szybko wyjmujg bron zamiast pomyslec.

Opis jaskini

1 pole stanowi obszar 1x1 m. Obok siebie w
stanie jest wiec walczy¢ max 2 osoby w
najszerszych miejscach, w przesmykach max. 1
na osobe

1. wejscie do jaskini, dosy¢ dobrze
zamaskowane

2. sala gdzie 2 pdtorkdw obserwuje
wejscia — jedli gracze robig duzo
hatasu stagd beda odpierani przez
wszystkich wrogow.

3. Ten korytarz prowadzi do 2 wyjscia z
jaskini znajdujacego sie ok. 20 metrow
od zatoki. W zatoczce stojg 3 todki
ktorych uzywali ztodzieje.

4, Gtéwna sala, to tutaj przy palenisku
ogniska zakopana jest lwia cze$é tupi.

5. Wychodek, w peknieciu ptynie
niewielki strumyk wypadajagcy do
zatoki.

Plan straznicy
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Straznica Tom-kir to 2 niewielkie budynki
potgczone tgcznikiem, Na parterze miesci sie
holl, kuchnia oraz jadalnia. Za budynkiem jest
niewielki plac gdzie miesci sie stajnie. W
podziemiach (poziom -1 i -2) znajduje sie 10
cel (cze$¢ jest zajeta, a doktadniej 3). Na
poziomie -1 rezyduje klucznik (cztowiek,
wojownik OPOZ). Pietro to kancelaria i siedziba
kapitana stazy. W rogu placu jest wychodek,
studnia przytulona jest do $ciany budynku.
Catos¢ jest otoczona 3 metrowym kamienny
murkiem.

Doswiadczenie

Za odgrywanie postaci do 200 PD, za dobre
pomysty 50-100, za zabicie straznikow (od
jednego zabitego) — 25 PD (dobre charaktery
-50), za akcje pod jaskinia po 30PD, za
zlikwidowanego ztoczyrice 10PD.

Charakterystyki

Ze wzgledu na barak czasu nie przygotowatem

ich ©.

Generalnie pdtorkowie to ztodzieje 4 POZ, szef
to Zabdjca/Ztodziej 2/4 POZ, pébtorczyca to
kupiec 2 POZ.

Straznicy miejscy to orkowie 2-6 POZ.



