IRYSY DLA ZBABOJCY

Ta przygoda przeznaczona jest dla mato doswiadczonej, liczgcej 3 lub 4 osoby, druzyny na poziomach 2-3.

Wskazane jest, aby wsrdod postaci znalazt sie jakis przedstawiciel kasty totrzykowskiej, lecz nie jest to

niezbedne do jej przeprowadzenia. Podobnie nie jest wymagana znajomos¢ przygody , Lustro Melerusa”,

aczkolwiek pojawiajgce sie tutaj elementy bedq luzno nawigzywaty do tamtego scenariusza — gtdwnie

poprzez wykorzystanie znanych bohaterom postaci niezaleznych, ktérych pomoc moze okazac sie w toku

akcji pozgdana. Postacie z charakterem praworzqgdnym mogq mie¢ pewne obiekcje co do zadania, jakie

przyjdzie im wykonac — rolg MG moze by¢ zatem przekonanie ich do dziatania, jesli ktos taki bedzie w

druzynie.

Akcja rozpoczyna sie w Tagarze Szarej, a pozniej
bedzie wymagata od graczy opuszczenia miasta.
Mozna te historie rozegra¢ w innym miejscu,
jednak niezbedne moze okazac sie sgsiedztwo goér
lub kopaln, w ktérych wydobywa sie, badz
wydobywato, jakies surowce. Czas akcji to kilka
tygodni po poszukiwaniu fontanny Melerusa, dla
uproszczeni  przyjmiemy poczatek drugiego
miesigca roku — orakt-ranu — czas ostatniego tej
zimy ataku mrozu, $niezyc i tym podobnych
atrakcji, ktére wielkg przeszkodg nie bedg, ale
powinny znakomicie uatrakcyjnic rozgrywke.

TEO HISTORII

Opowiedziana tutaj historia jest jak najbardziej
wspotczesna i rozgrywa sie niejako na oczach
bohaterdw. Nie oznacza to jednak, ze gracze bedg
znali wszystkie jej szczegdty — ten rozdziat jest
napisany na potrzeby Mistrza Gry, ktéry moze,
ale wcale nie musi przedstawié tej historii swoim
graczom.

Akcja toczy sie wokot tytutowej postaci tej
przygody, nieuchwytnego zabdjcy o imieniu, a
raczej pseudonimie, Irys. Nie jest to zbyt
wyszukana ksywa, jednak Scisle wigze sie z tg
postacia, a co wiecej, jest jedynym znanym
faktem dotyczagcym tego totrzyka. Irys jest
najprawdopodobniej cztowiekiem, zaboijca,
podejmujacym sie  wykonywania zadand za
pienigdze. W pewnych kregach krazy plotka,
jakoby zabdjca ten posiadat tatuaz wyobrazajacy

smoka; nie wiadomo jednak na ile jest to prawda,

a ile tylko wymyst. Zwykle bardzo trudno jest
nawigzaé z nim kontakt — tylko osoby z
gtebokiego potswiatka mogg posiadaé wiedze na
temat sposobu komunikacji z zabdjcg, przy czym z
gory zaktadamy, ze bohaterowie jej nie maja.
Kiedy jednak zabdjca pojawia sie w miescie,
mozna byé pewnym, ze ktos$ zginie. O tym zas, ze
jest to sprawka tego, a nie innego totrzyka,
Swiadczy irys — niebieski kwiat porzucany na

miejscu zbrodni przez nieuchwytnego
zamachowca. To jego wizytéwka i znak
rozpoznawczy.

Paradoksalnie, komunikacja z zabdjcg rozgrywa
sie pod samym nosem strazy miejskiej, ktdra
zwykle nie jest niczego $wiadoma. Prosta tego
rozwigzania sprowadza sie do wykorzystania
miejskiej tablicy ogtoszen, na ktérej pojawiajg sie
zaszyfrowane komunikaty, czytelne tylko dla
0so6b, ktére wiedzg czego szukaé. Co wiecej w
poblizu kreci sie zawsze tak wiele oséb, ktére
przyczepiaja i odczepiajg informacje, ze nawet
whnikliwa obserwacja tablicy nie pozwoli
stwierdzi¢ kto przyczepia jakie ogtoszenia. Gdyby
jednak graczom przyszto do gtowy koniecznie
tego dociekac¢, pamietaj Mistrzu, ze nikt nie musi
przyczepiac fiszek osobiscie, zas w poblizu zawsze
kreci sie petno dzieciakéw, ktdre za miedziaka
gotowe sg do kazdej drobnej ustugi.

Po przybyciu do Tagary Irys zamieszcza na tablicy
ogltoszen swojg oferte. Jest to fragment
dziecinnej wyliczanki: ,Ptaki, zwierzaki, pod
drzwiami staty. Jak do nich strzelano, to



umieraty.”, ktéry, uwazany za dziecinnego
psikusa, informuje pewne osoby o obecnosci w
miescie ptatnego zabdjcy. Odkad tylko to
ogtoszenie pojawi sie na tablicy, w poétswiatku
zawrze. Plotka o przybyciu do miasta zabdjcy
rozniesie sie bardzo szybko i nie trzeba bedzie
dtugo czeka¢, az wptywowe osoby zainteresujg
sie  zatrudnieniem znanego zabdjcy. Aby
skontaktowaé sie z przybyszem, trzeba wiedziec
jak to zrobi¢, a naprawde niewiele jest w miescie
0sob, ktére mogg to wiedzie¢. Jesli gracze
zdecyduja sie znalez¢ dostep do takiej osoby, to
nawet jesli im sie to uda, bedg musieli zaptaci¢
niematg sume za podzielenie sie tg wiedzg.

Niektérzy licza jednak, ze uda im sie pozyskad
zabdjce prostymi srodkami — nie ma nic bardziej
mylnego, ale uwazni gracze mogg powigzacé
pewne préby kontaktu. Najbardziej oczywistg
wydajg sie ogtoszenia na tablicy ogtoszen tresci
,Kontakt z I. nawigze. Ptace ztotem. 0.0.”, ktoére
jednakze nie doczekajg sie odpowiedzi (chyba ze
gracze zdecydujg sie skontaktowac z tajemniczym
0.0., najpierw jednak beda musieli dowiedzie¢
sie, czyje to inicjaty).

Jezeli druzyna grata w przygode ,Lustro
Melerusa” lub w innych okolicznos$ciach poznata
pasera Grimma i zdobyta jego zaufanie,
mezczyzna moze kiedys napomkngac¢
druzynowemu totrzykowi, ze chetnie pozyskatby
do swoich celéw tajemniczego zabdjce, gdyz to
pozwolitoby mu rozwing¢ skrzydta i umocnic
swojg pozycje w podziemiu Tagary. Zatozeniem
tego scenariusza jest to, ze bohaterowie nie dotrg
do zabdjcy wczesdniej, niz bedzie to konieczne,
dlatego paser moze obiecywal za to zadanie
bajonskie sumy — oczywiscie w granicach jego
rozsgdku i mozliwosci.

Od tego momentu powinno ming¢ troche czasu,
gdyz Irys potrzebuje okoto tygodnia na
przygotowania i komunikacje z klientem.
Wiadomosci beda zawsze pozostawiane w formie
dzieciecych wierszykéw na tablicy ogtoszen i nie
sgdze, aby byty zrozumiate dla graczy. Dla

porzagdku jednak oto propozycja wierszowanego
,dialogu” zainteresowanych stron, ktérego
kolejne czesci bedg pojawiaty sie naprzemiennie
(nigdy na tablicy nie bedzie dwdch wierszykow,
pozwalajgcych na odtworzenie catosci

rozmowy!):

e Ptaki, zwierzaki, pod drzwiami staty. Jak
do nich strzelano, to umieraty.
(informacja o tym, ze w miescie jest Irys);

e Dwodch pandéw na bankiecie raczyto sie
chlebem, az sie ktéry zakrztusit: zostat
tylko jeden. (oferta zatrudnienia
zabdjcy);

e |dzie waz waska drdzky, nie porusza
zadng nozka; poruszatby gdyby moégt —
lecz waz przeciez nie ma nog!
(rozpoczecie negocjacji, pytanie o cel);

e Przez tropiki, przez pustynie toczyt
szlachcic wielka dynie. Toczyt, toczyt
dynie w dot, pekta dynia mu na pot!
(wskazanie celu — szlachcica, ktéry ma w
herbie dwa pdtksiezyce, czyli tana
Bekaburina);

e Ecie pecie, gdzie jedziecie? Do Tagary, na
plac stary, tam gdzie sadzi sie ofiary. Bo
w Tagarze pieknie grajg, za pienigdze
wszystko daja. (wskazanie miejsca, gdzie
ma zostac uiszczona optata — Irys zawsze
pracuje za te samg kwote, stad nie byto
negocjacji stawki — stary rynek w
zniszczonej czesSci miasta, gdzie w
miejscu  dawnego  pregierza  stojg
pomniki. Wérdéd nich znajduje sie figura
ulicznych grajkéw, ktérzy ostrzegli kiedys
miasto przed nadciggajacymi wojskami —
pienigdze beda oczekiwane w kamiennej
czapce u ich stop).

Warto dodaé, ze zabdjca wynajat mieszkanie w
domu na poddaszu, z ktérego rozcigga sie
doskonaty widok na plac oraz miejsce, w ktérym
spodziewa sie znalez¢ zaptate. Bedzie zatem
bacznie obserwowat sytuacje i nie ma szans, aby
kto$ zabrat nie nalezgce do niego pienigdze, albo



zaczait sie na osobe, ktéra bedzie je zabierac.
Wazna moze okazac sie jeszcze jedna informacja
— Irys ma w zwyczaju pobierac optate ratami. Po
pojawieniu  sie  ostatniej wiadomosci, w
umowionym miejscu otrzymuje 1000 sztuk ztota.
W ciggu 24 godzin od S$mierci ofiary, w tym
samym miejscu ma otrzymaé drugie 1000 sztuk
zfota.

SWIADEK MIMO WOLI

Gracze do akcji wkroczg jednak nieco pdiniej.
Witasciwie to, co bedzie napisane w tym rozdziale
mozna catkowicie poming¢, jednak bedzie to
znakomite rozwiniecie i uzupetnienie wydarzen o
tto, ktore bardzo dobrze sprawdza sie na sesjach i
pozwala graczom jeszcze mocniej poczué
zaangazowanie w wydarzenia. Najlepiej, jesli
zdarzenia  przytrafiag  sie
takiemu, ktory

opisywane tu
pojedynczemu graczowi,
niekoniecznie  dobrze sprawdza sie w
brawurowych poscigach, albo btyskotliwych
decyzjach. Dla utatwienia przytocze tutaj przyktad
opisu, ktéry mozna odczytac jednemu z graczy. To
oczywiscie propozycja, wiec MG moze S$miato

dokonywaé dowolnych modyfikacji.

Tego dnia nogi same zaprowadzity cie na rynek.
Czutes, ze potrzebujesz zrobi¢ cos z pieniedzmi, a
wtasnie dzis moze trafic sie okazja twojego zycia.
Jak zwykle na targu byto gwarno i tfocznie.
Zewszqd nadchodzili mieszkaricy miasta i oglgdali
towary na niezliczonych stoiskach. A znalez¢ tu
mozna byto wszystko — od fragmentow zbroi i
broni, po beczki, karafki, Zywe zwierzeta
hodowlane i wszelkiej masci smakotyki. Juz z
daleka poczutes won tutejszych jagodzianek, rzecz
o tej porze roku niezwyktq, ale tym bardziej
pozgdang. Czutes jak Slina naptywa ci do ust i
wiedziates, ze to moZze by¢ okazja, ktorg
przeczuwates. Inni najwidoczniej takze zwietrzyli
smakofyk, bo stragan z pysznymi butkami
przezywat istne obleZenie. Juz z dala dato sie
stysze¢ podniesione gtosy »Z czym te
jagodzianki?”, ,W jakiej cenie?”, ,Sztuka srebra
za jednq!”, ,Pan tu nie stat” i podobne.

Przeciskajqgc sie przez ttum, nie zwracates nawet
uwagi na to, co dzieje sie wokdt ciebie i wtasciwie
tylko odruchowo scisngtes w dfoni mieszek, tym
samym zabezpieczajgc go przed lepkimi tapami
ztodziejaszkow; nic poza butkami nie mogfto sie
jakiegos
rozwrzeszczanego  szlachcica i  barczystego

dla ciebie liczyc¢. Mingwszy
krasnoluda, tyko na chwile zawiesites wzrok na
dekolcie panny, ktdra, nie zwazajgc na mroz,
nosita pod ptaszczem kubrak z gtebokim
wcieciem. Dla ciebie liczyto sie tylko jedno — otyty
piekarz i kosz jagodzianek w cenie srebrnik za
sztuke. Wreszcie dotartes do celu i napotkates na
sobie pytajgce spojrzenie sprzedawcy.

W tym miejscu nalezy umozliwi¢ graczowi zakup
jagodzianek — miejmy nadzieje, ze pomysli o
towarzyszach i im takie sprawi stodka
niespodzianke. Reszte tekstu nalezy odczytac¢ po
ewentualnej transakcji, kiedy gracz bedzie
przedzierat sie przez ttuszcze w drodze
powrotne;.

Sciskajgc w rekach cenng zdobycz, odwrdcites sie
na piecie i zaczgtes przeciskac sie z powrotem. Nie
wiesz, czy w pierwszej chwili nie zwrdcites uwagi
na ttum, jaki zebrat sie wokdt straganu, czy tez
urdst on w czasie, gdy ty dokonywates transakcji.
Odprowadzany zazdrosnymi spojrzeniami tych,
ktorzy jeszcze nic nie kupili, przeciskates sie w
strone centralnej czesci rynku, mijajgc starych
znajomych — barczystego krasnoluda, ktéry mimo
gabarytéow nie mogt przepchac sie dalej ze
wzgledu na wzrost i szlachcica, ktdry wiecej
energii stracit na pokrzykiwanie, niz na torowanie
sobie drogi. | tylko mtodych piersi w skérzanym
kubraku nigdzie nie byto wida¢, ale i tak nie jestes
pewien czy bytyby stodsze od zdobytych
jagodzianek. W koricu dotartes na skraj ttumu,
kiedy nagle za sobg ustyszates krzyk przerazenia,
a chwile pdzniej okrzyk: ,tapcie go!”. Poczutes
uscisk w gardle i niejasng obawe, Ze ktos cie Sciga
za nie wiadomo co.. Szybko obrdcites sie,
zobaczytes, ze ttum rozpierzcha sie na wszystkie
strony i z ulgqg stwierdzites, ze to nie za tobq



wotano. Wecigz jednak w ttumie znajdowat sie
powdd catego zamieszania.

Dalsza czes$¢ bedzie wynikiem dziatan podjetych
przez gracza, dlatego nie ma sensu tego tutaj
opisywac. A sposrdd wielu mozliwosci, jakie stang
przed graczem, istotne sg dwie — pierwsza to
poscig za umykajgcg osobg, ale za kim i w ktérg
strone, tego trzeba dowiedzieé sie natychmiast.
Druga to prdéba dowiedzenia sig, co sie stato —i to
wydaje  sie  najbardziej prawdopodobnym
dziataniem bohatera.

Zgromadzeni ludzie szybko rozbiegng sie na
wszystkie strony, pozostawiajac na placu przed
straganem z jagodziankami tylko kilka osdéb,
zapewne wcigz nie wiedzacych, co sie doktadnie
wydarzyto. A wszystko staje sie jasne na pierwszy
rzut oka — wielka katuza krwi i lezagcy w niej
martwy mezczyzna. Krotkie ogledziny i ilosé
posoki bardzo szybko pozwolg domysli¢ sie, ze
mezczyzna z przeplatang nitkami siwizny krétko
przystrzyzong brodg zostat zamordowany i raczej
za pozno na jakakolwiek pomoc. Zamach zostat
przeprowadzony z rozmystem w ttumie. Tan
Bekaburin, jak zidentyfikujg po herbie w postaci
dwdch potksiezycdw straznicy, ktdérzy zjawia sie w
ciggu kilkunastu sekund, zginagt od trzech pchnieé
nozem: w tchawice, serce i podbrzusze; byé moze
nawet kilka minut wczesniej. To, ze zabdjstwo
spostrzezono dopiero teraz, jest zastugg ttumu,
jaki ze  wszystkich  stron  napierat na
wykrwawiajagcego sie mezczyzne; dopiero gdy
kto$ posliznat sie na plamie krwi i przewrdcit
szlachcica na ziemie, ttuszcza zorientowata sie, co
sie rozegrato w poblizu.

Dokfadniejsze ogledziny trupa, mozliwe sg juz
wytacznie w obecnosci dwdch straznikdéw i musza
przebiec szybko, bo za chwile, gdy zjawi sie
kolejnych  dwdch, wszyscy gapie zostang
rozpedzeni, a w najlepszym przypadku trzymani z
daleka. Jedyng mozliwoscig zapoznania sie ze
szczegdtami stanie sie wtedy albo powotanie na
autorytet medyka, albo szlachetne pochodzenie,

udokumentowane sygnetem lub czyms

podobnym. Jesli jednak gracz bedzie dziatat
szybko, bedzie miat szanse przyjrze¢ sie zwtokom
osobiscie. Jesli nie, wszystkiego bedzie mogt
dowiedziec sie z plotek, w ciggu najblizszej doby.

Jesli gracz oglada nieboszczyka i posiada jakas
wiedze medyczng albo jest profesjonalnym
zabdjcg, moze stwierdzi¢, ze rany zostaty zadane
specjalnym nozem, ktdry gtadko przebit koszule i
kubrak mezczyzny i uszkodzit witalne organy
szlachcica. Kazda z trzech ran byta Smiertelna
osobno, a takie nie inne ich zadanie Swiadczy o
duzym profesjonalizmie zamachowca. Mimo
pchniecia,
uszkodzenie tchawicy sprawiato, ze ofiara nie

obrazenn, jakie spowodowaty
bedzie mogta wydac z siebie gtosu, pchniecie w
serce byto najpewniejszg drogg do usmiercenia
mezczyzny, zas rana w podbrzuszu spowodowata
jego niemal natychmiastowe wykrwawienie.

Przy ofierze znajduje sie krotki miecz
przytroczony do paska, mieszek, zawierajgcy 50
sztuk ztota i 50 sztuk srebra, dwa pierscienie
rodowe z herbem dwdch pétksiezycow (10 sztuk
ztota kazdy) oraz rubinowy medalion z symbolem
Oriaka (50 sztuk ztota). Oprécz tego, w kieszeni
na piersi kubraka mezczyzny, znajduje sie Swieza
gatgzka irysa — kwiatu, ktéry nie ma prawa rosng¢
o tej porze roku. Zabranie czegokolwiek pod
czujnym  okiem  strazy  miejskiej bedzie
utrudnione, ale nie niemozliwe. Gracz, jesli uda
mu sie znalez¢ cho¢ na chwile przy zwitokach i
posiada zdolnosci typu kieszonkowstwo lub
sztuczka (iluzjonisty) moze z potowg normalnej
szansy powodzenia wej$¢ w posiadanie jednej z
wymienionych rzeczy.

Alternatywa dla ogledzin miejsca zbrodni jest
pogon za domniemanym zabdjca. Z gory jednak
trzeba zatozy¢ dwie rzeczy: po pierwsze gracz
musi zadeklarowac cheé poscigu natychmiast, zas
po drugie poscig okaze sie nieskuteczny — bohater
nie ma prawa zobaczy¢ nawet plecéw uciekiniera.
To wszystko nie oznacza jednak, ze gonitwa okaze
sie jatowa; przeciwnie, jednak na wszystko trzeba
sobie zapracowac.



Juz w pierwszej chwili po deklaracji poscigu,
pojawi sie problem: w ktérg strone. Jak wiadomo
z poprzednich akapitéw, zamachu dokonano by¢
moze nawet kilka minut temu, wiec wtasciwie nie
bedzie nikogo, kto potrafitby wskazaé¢ witasciwy
kierunek. Tu wszystko zalezy od gracza — jesli
bedzie starat sie wypytywac ludzi, nie dowie sie
niczego i tylko straci czas. Jesli za$ ruszy ,na
czuja”, mozna to rozegra¢ na dwa sposoby.
Pierwszym jest intuicja postaci (1/10 INT) — jesli
rzut sie powiedzie, gracz uda sie we wiasciwg
stroneg; drugim jest pomyslunek,  czyli
zastanowienie sie, ktéra droga wydaje sie
najlepsza do ucieczki (1/2 MD, postacie
posiadajgce tropienie lub totrzykowie mogg
dodac do tego 1/10 INT).

Tak czy inaczej wszyscy, ktérym powiedzie sie
rzut, majg prawo trafi¢ do zautka, w ktérym
oczywiscie nikogo nie bedzie. Jednak w $nieznej
zaspie, tuz po S$ladzie, bedacym najpewniej
Swiadectwem poslizniecia sie jakiejS osoby,
znajduje sie nieduza skoérzana tuba, ktdra
wyrdznia sie maestria wykonania (bogato
zdobiona roslinnymi ornamentami wypalona
skéra). Przedmiot jest zbyt tadny i zbyt nowy, aby
lezat tutaj dtugo, albo by zostat wyrzucony. To
zguba, a na uzytek Mistrza Gry mozna doda¢, ze
jest to zguba zabdjcy. Bohater nie ma prawa
dtugo nacieszy¢ sie owym znaleziskiem. Ledwie
podniesie tube z ziemi, tuz przy nim znajda sie
straznicy miejscy, ktérzy zechcg zatrzymad tube w
charakterze dowodu rzeczowego. Jedynie
postacie postugujace sie magig (jesli wykryja na
tubie magie i przekonajg gwardzistow, ze trzeba
to sprawdzi¢) lub dokumentujgce szlachectwo,
moga przekona¢ straznikdéw, aby pozwolili
przyjrze¢ sie znalezisku blizej, ale potem i tak
zabiorg oni tube. Jesli przypadkiem gracze poznali
wczesniej el Adamira z Potudniowego Garnizonu,
w obrebie ktérego dokonano zamachu, i jesli
wspotpracowali z nim i zyskali jego zaufanie,
straznik bedzie mdgt udostepni¢ bohaterom 6w

przedmiot, a nawet (zatrzymujagc  co$

wartosciowego w zastaw) wypozyczyé na kilka
godzin.

Tuba jest przedmiotem magicznym i kazdy,
posiadajacy zdolno$¢ wykrycia magii, bez
problemu moze to stwierdzi¢. Po otwarciu jej,
okaze sie, ze jest pusta. Jej magia jednak sprawia,
ze w ciggu k10 godzin pojawia sie w niej nowy
kwiat irysa. To wfasnie w ten sposdb zabdjca byt
w stanie zawsze, bez wzgledu na pore roku,
zostawia¢ swojg wizytdwke, od ktérej zresztay
wzigt sie jego pseudonim. Aby jednak stwierdzi¢
te moc tuby, trzeba na dtuzej wejs¢ w posiadanie
przedmiotu, albo wykona¢ jego identyfikacje
(cechy: 1 — tuba napetnia sie w ciggu k10 godzin;
2 — w tubie pojawia sie jeden kwiat irysa; 3 —
kwiat zamkniety w tubie nigdy nie traci swej
Swiezosci).

Znajac nadgorliwos¢ graczy, mozna przypuszczad,
ze sprébujg oni podjac sie rozwigzania zagadki
tajemniczego morderstwa. | cho¢ nie jest to
niemozliwe, gdyz wszystkie potrzebne informacje
zostaly przedstawione, bedzie to niezmiernie
trudne. Ztozeniem jednak jest, ze bohaterowie
nie bedy szczegdlnie celowaé w przestrzeganiu
prawa, wiec nie widze powoddw (poza ich
ambicja), dla ktérych mieliby  $cigac
jakiegokolwiek przestepce. Dla porzadku trzeba
jednak wyjasni¢ kilka spraw.

Przede wszystkim jagodzianki. Majac w swych
rekach tube, dzieki ktérej mozna wyhodowad
kwiaty zimg, gracze mogg przypuszczaé, ze
zabdjca dostarczyt piekarzowi zdobyte w
analogiczny sposéb jagody, aby wykorzystac je do
wywotania zamieszania. Prawda jest jednak
znacznie bardziej prozaiczna. Rodzina piekarza
posiada recepture przetwarzania jagdd, dzieki
ktorej zachowujg one swdéj smak i aromat, tak, ze
nawet zimg mozna wykonywac z nich jagodzianki.
Nie jest wielka tajemnicg dla nikogo w miescie, ze
mniej wiecej w tym samym czasie, co roku
piekarz przez kilka dni sprzedaje jagodzianki. Nie
zmienia to faktu, ze zawsze wywotuje to duze
zainteresowanie i popyt.



Zabdjca takze nie wiedziat, o lokalnej tradycji i byt
zaskoczony réwnie mocno jak gracz, ktéry zostat
Swiadkiem mordu. Obserwujac swojg przyszig
ofiare, celem poznania jej zwyczajow i znalezienia
stabych punktéw,  zdecydowat sie na
wykorzystanie sytuacji. Widzac, ze tan Bekaburin
znalazt sie w tlumie, zabdjca zaryzykowat i
wykonat zlecenie od razu. Nie byt jednak
przygotowany, wiec uciekat w pospiechu, a jego
nieszczescie polegato na tym, ze posliznat sie na
oblodzonej ziemi i podczas upadku nie zauwazyt,
ze stracit magiczng tube, dostarczajgcg mu irysy.

TO JESZCZE NIE JEST POCZATEK

Od tej pory w miescie beda krazy¢ liczne plotki o
zabdjcy. Wtedy to gracze najpewniej poznaja
szczegoty (nie zawsze prawdziwe), na jakie mozna
natknac sie wszedzie: pseudonim Irys wziat sie od
kwiatéw, ktdre zostawia na miejscu zbrodni, nikt
go nigdy nie widziat, lecz podobno ma na ciele
tatuaz w ksztatcie smoka, a w ogdle, to ktos
pono¢ widziat juz jak pewnego wieczoru
podejrzany jezdziec opuszczat miasto, wiec
wszyscy sg juz bezpieczni. Nie przeszkadza to
jednak  mozinym  zatrudnia¢  dodatkowych
ochroniarzy i stale nosic lzejsze zbroje i bron.

W koncu, dwa lub trzy dni po zabdjstwie, pojawi
sie kolejna informacja, ktdrg gracze musza
ustysze¢ — Irys zostat ztapany podczas proéby
odebrania zaptaty za zlecenie. Oczywiscie cafa
zastuga nalezy sie dzielnym gwardzistom z
miejskiej strazy, ktorzy nie omieszkajg skorzystac
ze swojej szansy, aby poprawi¢ nieco swdj
wizerunek. W tym miejscu rozpocznie sie zatem
korowdéd parad, oficjalnych spotkan z notablami,
podziekowan i wizyt u Rady Miejskiej. W
karczmach rozpocznie sie wielkie sSwietowanie,
straznicy po cywilnemu beda opowiadali
niestworzone historie, za$ bardowie zaczng
Spiewac napredce sklecone piesni o tym, jak
nieuchwytny zabdjca zostat ztapany, przy okazji
usmiercajgc w boju 3/4 aktualnego sktadu strazy
miejskiej, kradngc cnote corce miejskiego kupca i

oddajgc  zarobione na zleceniu pienigdze
sierotom.

By¢ moze gracze zechcg wykorzysta¢ swoje
koneksje, aby dostaé sie do wieznia. Nie nalezy im
na to pozwalaé — ich znajomi w strazy beda
nieosiggalni, w trakcie jakiego$ bardzo waznego
spotkania z kim$ z witadz, albo w trakcie parady
ulicami Tagary. A nawet jesli jakim$ cudem
graczom uda sie z nimi skontaktowaé, to moga
ustysze¢ jedynie obietnice, ze sprawa zostanie
zatatwiona tak szybko jak sie da, czyli jak tylko
skoniczy sie cate zamieszanie wokét strazy. Na
razie muszg sie z tym pogodzic.

NO TO ZRCZYNAMY

Zasadnicza cze$¢ przygody rozpocznie sie dopiero
kilka dni pdzniej. Druzynowy totrzyk zostanie
wezwany przez gonca do pasera Grimma, ktory
bedzie miat dla niego dos¢ nietypowe zadanie.
Zadanie uwolnienia schwytanego zabdjcy.

Motywy pasera sg ciggle podobne — wciaz jest on
nowg osobg w miescie i potrzebuje czegos, co
pozwoli mu umocni¢ swojg pozycje. Takg szansg
moze by¢ dla niego Irys. Korzystajgc ze swoich
znajomosci i wptywoéw, Grimm zdotat dowiedzie¢
sie, ze zabodjca zostat odestany do specjalnego
wiezienia, dla szczegdlnie waznych wieznidw,
znajdujacego sie w goérach poza miastem. Jest to
osrodek pilnie strzezony, potgczony z goérskim
posterunkiem strazy, ktérego gtdéwnym zadaniem
jest wczesniejsze ostrzeganie miasta i opdznienie
ewentualnego ataku, ale znajduje sie tam takze
specjalna  sekcja  wiezienna, w  ktorej
przetrzymywani sg szczegdlnie niebezpieczni i
wartosciowi wiezniowie.

Ogdlnie wiezienie jest nie do sforsowania. Nikt
nigdy stamtad nie uciekt, ani nie dostat sie do
srodka. Jedno i drugie wigzatoby sie z przejsciem
przez garnizon peten strazy, a nikt nie jest chyba
az tak gtupi... No, moze poza graczami. Niestety
Grimm nie jest tak gtupi, aby zleci¢ bohaterom
wykonanie zadania niemozliwego. Paser znalazt
pewien sposdb na dostanie sie do wiezienia, bez



pchania sie w fapy gwardzistéw. Ale to takze nie
bedzie tatwa przeprawa.

Okazuje sie, ze cze$é¢ wiezienna garnizonu jest
znacznie miodsza od reszty placodwki, zostata
dobudowana doraznie, gdy w miejskich lochach
zabrakto miejsca dla jercédw jednej z licznych
wojen tagarskich. Wtedy to zdecydowano sie
zaadoptowal stare szyby opuszczonej kopalni
wegla, przy ktérych wzniesiony zostat garnizon. |
wiasnie przez starg kopalnie mozina ponoc
dotrze¢ do wiezienia. Jest tylko jeden drobny
szkoput — mieszkacy miasta utrzymujg, ze stara
kopalnia jest nawiedzona.

To jednak nie powinno specjalnie przerazaé
graczy, zwilaszcza, ze paser obiecuje wysoka
nagrode. A nagrodg jest po mieszku ztota na
gtowe, plus po dodatkowym mieszku, jesli uda sie
przy okazji odzyska¢ magiczng tube zabdjcy, ktéra
przechowywana jest w wieziennym depozycie
(zaktadajac, ze gracze nie przywtaszczyli jej sobie
wczesniej, w dowolny inny sposdb, nie narazajacy
na represje ze strony wtadz miasta). Wedtug stéw
pasera, magiczny przedmiot jest naprawde wazny
dla zabdjcy, dlatego bedzie naprawde duzym
atutem odzyskanie takze jego. Trzeba sie jednak
$pieszy¢ z tym zadaniem. W ciggu k3 dni zabdjca
ma by¢ przestuchiwany przez tagarskiego
sedziego (i oczywiscie kata), a po podobnym
przestuchaniu mogg by¢ spore problemy ze
zdrowiem wieznia, nie wspominajagc juz o
koniecznosci zapewnienia mu opieki i wyniesienia
z miejsca kaini — o ile bedzie jeszcze kogo
wynosic. Takze na dziatanie nie zostato zbyt wiele
czasu.

Mimo posiadania znacznej wiedzy na temat
przetrzymywania wieznia, Grimm nie wie kilku
istotnych szczegdétéw. Nie wie jak przedostac sie
doktadnie
przetrzymywany jest zabdjca. O ile tego drugiego

przez kopalnie oraz gdzie

mozna dowiedzie¢ sie wytgcznie na miejscu, o
tyle jeszcze w miescie gracze powinni
zainteresowaé sie starg kopalnig. Mozna to
zostawi¢ inicjatywie graczy — w miejskich

archiwach czy u el Kolmara w sSwigtyni Kas-
Handila na pewno znajdzie sie jakies mapy, ktére
mozna zdoby¢ (po znajomosci, kradngc Ilub
przekupujagc kogo trzeba). Paser zaproponuje
jednak rozwigzanie znacznie szybsze — jak sie
dowiedziat, w miescie iyje jeszcze jeden z
ostatnich gérnikéw, ktérzy pracowali w tamtym
miejscu. Nie jest to juz mtody ork, ale gracze
powinni znalez¢ sposdéb, aby go przekonaé¢ do
udzielenia podstawowych informacji, jak chocby
narysowania mapy prowadzgcej na drugi poziom
kopalni, ktéry zostat czesciowo zaadoptowany na
wiezienie.

PIJACKI TURNIEJ

Znalezienie orka o dzwiecznym imieniu Ukrop nie
bedzie trudne, nawet mimo tego, Zze na
podgrodziu, pod adresem podanym przez
Grimma nikogo nie bedzie. Nie trzeba by¢ asem
tagarskiego wywiadu, zeby dowiedzie¢ sie (od
sgsiadow, albo sprawdzajgc to najbardziej
prawdopodobne miejsce), ze Ukrop siedzi w
pobliskiej Karczmie, ktéra karczmg nazywana jest
tylko dlatego, ze tak sie nazywa — nad drzwiami
ktos nieréwno wypisat stowo Karczma, nie
zaprzatajac sobie gtowy wymyslaniem jakiejs

bardziej charakterystycznej nazwy lub
wyszukaniem  jakiego$s lepiej  pasujacego
okreslenia — speluna, nora, tudziez inna

zamordownia.

Znalezienie tam Ukropa tez nie powinno
nastreczy¢ trudnosci — ork, chod stary i nieco juz
zramolaty siedzi przy jednym ze stolikéw i sciga
sie z mtodszymi w oprdznianiu kufli z podiym
piwem. Zjawienie sie tam bohaterow nie zdziwi
orka, przeciwnie, bedzie sprawiat on wrazenie,
jakby sie ich spodziewat. Czasami bowiem zdarza
sie, ze Smiatkowie zwabieni watpliwg stawa kréla
opojow przybywajg, aby zmierzy¢ sie z nim w
piciu. Mimo pomytki, ork jest nieugiety i nie chce
stysze¢ o zadnych kopalniach i mapach (miejmy
nadzieje, ze gracze nie s3 na tyle gtupi, zeby
powiedzie¢ pijakowi o planach dostania sie do
wiezienia). Zaproponuje jednak prosty uktad —



jesli ktorys z graczy zmierzy sie z nim w pijackich
zawodach i uda mu sie wygraé, ork narysuje
graczom co tylko bedg chcieli i udzieli odpowiedzi
na wszelkie pytania.

Pojedynek bedzie oczywiscie mozliwy dla jednego
z graczy — ork moze pozwoli¢ im wybrac¢ lub
losowo wskaza¢ ofiare (gdyby graczom przyszto
do gtowy porédwnywaé wspédtczynniki). Kiedy juz
wszyscy beda gotowi, Ukrop zawota gospodarza
przybytku i poprosi o mdzgotrzepa. Na
watpliwosci graczy, czy jest w stanie stang¢ do
turnieju, powie ze dotad pit tylko piwo, a to przy
mdzgotrzepie jest jak woda, wiec mu nie robi
roznicy.

Zasady picia sg proste. Kady z zawodnikéw pije,
po czym wykonuje rzut obronny na odpornosé nr
5. Za kazdy kolejny kufel kazdy otrzymuje
modyfikator —10 do najblizszego rzutu (wartosc ta
rosnie, po drugim kuflu jest juz —20, po trzecim —
30 itd.). Krasnoludy i Ukrop majg oczywiscie
utatwione zadanie, dla nich wspomniany
modyfikator wynosi tylko —5. Pierwszy nieudany
test oznacza mdiosci — zawodnik moze je
zignorowacd (zacisng¢ zeby i pi¢ dalej, konieczny
rzut na potowe odpornosci nr 4 — nieudany
oznacza natychmiastowa utrate przytomnosci i
przegrang) lub zwymiotowaé, co oczywiscie
konczy pojedynek. Drugie niepowodzenie zawsze
oznacza przegrang, zwykle poprzez automatyczna
utrate przytomnosci.

Nie ma co ukrywaé, ze wyzwanie jest naprawde
spore. Jesli graczom nie dopisze sporo szczescia

(lub nie znajdg oni sposobu na oszukiwanie),
czeka ich niechybna porazka. Ukrop nie jest
jednak ztym facetem i bardzo sobie ceni fakt, ze
znalazt sie s$miatek gotowy wypi¢ z nim
mozgotrzepa, nie wiedzgc nawet co to za trunek
(nie moze go zna¢, bo to autorski przepis
dostepny tylko w Karczmie, zas gdyby ktérys z
graczy pojawit sie tu wczesniej, z pewnoscig
Ukrop by go widziat). Dlatego tez pomozie
graczom pod warunkiem, ze dostarczg mu oni
dzbanek (ok. 2 litréw) spirytusu krasnoludzkiego —
specyfiku dos¢ znanego, jednak drogiego i
niedostepnego dla osdb takich jak byty goérnik.
Jesli gracze dostarczg mu trunek (dostepny w
kazdej lepszej karczmie w miescie, chod
niekoniecznie tani), odpowie na ich pytania.

Prawda jest jednak taka, ze ork niewiele bedzie
miat do powiedzenia. Moze narysowac ogdlny
plan kopalni (dostepny na rysunku) i zaznaczy¢
najwazniejsze punkty, ale poza tym nie ma nic do
dodania. Kopalnia zawsze byta dos¢ bezpieczna,
zas zamknieto jg, gdyz poktady wegla zostaty
wyczerpane. Jedynym niebezpieczernstwem, jakie
moze czyha¢ na graczy — w ocenie starego
gornika — jest metan, ktory mdgt sie zgromadzic
przez te lata w niektérych obszarach kopalni. Jesli
wiec gracze cenig sobie zycie, powinni mocno
zastanowic sie nad uzywaniem ognia pod ziemia.
Zas najprostszg drogg dostania sie na drugi
poziom, jest trzymanie sie stale lewej $ciany
kopalni. Droga tam jest wtasciwie prosta.






ZARDANIE POBOCZNE

Jesli gracze s3 w bardzo dobrej komitywie z el
Taghorem (na przyktad po oddaniu mu lustra
Melerusa), bardzo mozliwe, ze zechcag poradzié
sie przestepcy w kwestii wiezienia czy szczegétéw
akcji  przeciwko strazom miejskim. Mimo
szczerych checi, w tak krétkim czasie ztodziej nie
bedzie potrafit zdoby¢ dla graczy potrzebnych
informacji, jednak bedzie na tyle zainteresowany
kontaktami z Irysem, ze zaproponuje podkupienie
graczy kwotg o 200 sztuk ztota wyzisza niz ta,
ktérg zaoferowat Grimm. Decyzje o tym gracze

moga podjac po zakorczeniu misji.

Jest jednak jeszcze jedna sprawa. W gorskim

wiezieniu znajduje sie ksiegowy Taghora,
dotyczace

prania brudnych pieniedzy w karczmie Zielony

prowadzacy miedzy innymi zapiski

Znicz — el Murion. Cztowiek ten posiada sporg
wiedze na temat szemranych intereséw w tym
lokalu i bardzo niedobrze, ze wpadt w rece wiadz.
Taghor zaoferuje 300 sztuk ztota za wyciggniecie
ksiegowego z wiezienia, zdaje sobie jednak
sprawe, ze priorytetem bedzie Irys. Jesli wiec nie
bedzie mozliwe uwolnienie go, zaptaci 100 sztuk
zfota za usmiercenie wieznia — w ramach

zabezpieczenia wtasnych intereséw.
WYPRAWA

Miejmy nadzieje, ze gracze, po zdobyciu mapy i
informacji, skompletujg ekwipunek i wyrusza na
poszukiwanie kopalni. Droga nie jest daleka i
normalnie nie bytaby trudna, ale kto wybiera sie
w gory w samym Srodku zimy? Te okolicznos¢ MG
moze wykorzysta¢ dowolnie. Ja sugeruje
zaserwowac graczom wyprawe w $niegu po pas,
ktora bardziej zniecheci graczy i zmusi ich do
obudzenia kreatywnosci (narty? rakiety
$niezne?). Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby
bohaterowi natkneli sie na stado zdziczatych
przez pogode,

zdecydowaty sie zaatakowac wedrowcéw. Walka

pséw lub  wilkow, ktore,

jest jednak przewidziana w dalszej czesci

scenariusza, wiec ta opcja pozostaje wytgcznie dla
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druzyn lubigcych walki i nie powinna za bardzo
kiereszowac postaci.

Normalnie droga do starej kopalni (Ukrop moze
doktadnie poinstruowac graczy jak tam trafic) nie
jest dtuga, zajmuje zwykle kilka godzin. Tym
razem jednak wydtuzy sie dwukrotnie, w taki
sposdb, ze gracze — czy tego chcg czy nie — dotrg
na miejsce wieczorem, ktory o tej porze zapada
troche weczesniej. Prawdopodobnie druzyna
sie pieszo, bo

nieuczeszczanym i zasypanym $niegiem szlaku nie

porusza jazda konna, po

jest ani madra, ani bezpieczna. Wejscie do
kopalni znajduje sie w niewielkiej kotlinie, z
trzech stron otoczonej skatami, wiec jest spora
szansa, ze bedzie tam mozna odpocza¢ od sniegu
i posili¢ sie przed wyruszeniem pod ziemie.

Tu jednak spotka graczy niespodzianka. Wieczor
jest nam potrzebny, aby zakamuflowac S$lady
gnolli, ktére wtasnie w kotlince zrobity swoje
Chodzi o to, aby
spotkanie byto zaskoczeniem dla obydwéch stron

tymczasowe schronisko.
— o ile gracze nie badali doktadnie drogi i nie
wystali przodem tropiciela, nie majg szans znalezé
zadnych sladéw pobytu tutaj kogokolwiek. Gnolle
takze nie spodziewajg sie nikogo, poza tym ilos¢
$niegu, jaka spadfa ostatnimi czasy, zostata przez
nie uznana za wystarczajagcg ochrone przed
wedrowcami i dzikimi stworzeniami. Jak wida¢ -
niestusznie.

W ten sposéb bohaterowie, wychodzac zza
zatomu skat, stajg oko w oko z parg znudzonych
wartownikdéw, ktdrzy niespecjalnie skupiajg sie na
swoim zadaniu. To zaskoczenie, miejmy nadzieje
obustronne, pozwoli rozegraé¢ to spotkanie bez
zbednego rozlewu krwi (o ile oczywiscie gracze
nie rzuca sie na gnolle z bojowym okrzykiem na
ustach).

W kotlinie rezyduje niewielki oddzialik (10-20
gnolli-mysliwych, w zaleznosci od liczebnosci
druzyny), ktére wyprawity sie na polowanie, kiedy
zaskoczyta ich $niezyca. W zwigzku z tym, ze towy

byly umiarkowanie udane, rezydujg tutaj od



jakiego$ czasu, raczac sie pieczong na ogniu
dziczyzng. Oczywiscie pojawienie sie intruzéw
narusza sielskos$¢ Gnolle

catej atmosfery.

zagrodzg wejscie do kotliny i odmdwig
wpuszczenia do niej graczy, za$ ich dowddca,
ktéry stabo postuguje sie mowag ludzi, w prostych
stowach wyjasni im, ze to jest ich terytorium i nie
ma tam wstepu. Mysliwi uczynia tak, ze wzgledu
na obawy wobec obcych i mieso jakie udato im
sie zgromadzi¢ dla swoich wspdtplemiencéw.
Zgodza sie jednak negocjowaé i jesli gracze
zaoferujg dobrg i uczciwg cene, mogg zostaé

wpuszczeni, a nawet sporo na tym skorzystac.

Gnolle nie majg duzego pojecia o ekonomii,
zdarzato im sie jednak handlowa¢ z ludZzmi i znajg
wartos¢ pienigdza. Nie potrafig liczyé do wiecej
niz dziesieciu, dlatego zadowolg sie garscig
srebrnych monet, w ktérej ztotniki beda robic za
skwarki w dobrej kaszy. W sumie, w zaleznosci od
nastawienia graczy i ich podejscia, MG moze
kaza¢ im wytozy¢ ok. 50-100 sztuk ztota
(przewaznie w srebrnych monetach). Jesli jednak
wsrdd graczy jest kupiec, moze wynegocjowac
duzo wiecej w zamian za niewiele warte wisiorki i
Swiecidetka (oczywiscie jesli gracze majg to przy
sobie), koce, krzesiwa, pochodnie i co tylko
przyjdzie mu na mysl, a MG oceni to jako
przydatne lub wartosciowe dla gnolli. Mysliwi
jednak szczegdlnie upatrzg sobie orez graczy —
jesli ktérys nieopatrznie zabrat ze sobg tuk (serio?
tuk pod ziemie?), bron ta stanie sie obiektem
pozadania ze strony napotkanych istot. Podobng,
lecz znacznie mniejsza estyma beda cieszyé sie
dobrze wykonane sztylety i noze — takie ostrza,
ktdre mogg przydac sie mysliwym wyposazonym
w stare i zuzyte narzedzia.

Oczywiscie gracze nie majg obowigzku handlowa¢
z gnollami — réwnie dobrze moga wyrabac sobie
droge do kopalni, jednak nie jest to
najrozsadniejszy pomyst, gdyz na pewno nie uda
im sie wyj$¢ ze spotkania bez szwanku, a to
wiasciwie dopiero poczatek atrakcji, jakie czekajg

na bohateréw w poblizu.
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Jesli negocjacje zakonczg sie powodzeniem,
gnolle wpuszczg graczy do srodka, a nawet
dopuszczg do ognia i podziela sie gorgcym
miesiwem. Choé nadal bedg traktowaé obcych z
dystansem i bacznie im sie przyglada¢, nie beda
zadowolenia z

kryé swojego transakcji. W

zaleznosci od tego, jak dtugo gracze beda
wypoczywac, mogg zobaczy¢ lub dowiedziec sie,
ze gnolle planujg o swicie opusci¢ schronienie i

udad sie do swojej wioski.

Szybko jednak okaze sie, ze kopalnia, cho¢
potozona w ostonietej kotlinie, zostata zasypana
nawiewanym do $rodka Sniegiem. Graczy czeka
wiec sporo pracy przy przekopywaniu sobie drogi
do wejscia i tu nieodzowna moze okazaé sie
pomoc gnolli. Stwory pomogg tylko jesli zyjg, i
jesli s zadowolone z transakcji. W przeciwnym
razie nie wykazg wiekszego zainteresowania,
poza kilkoma zdziwionymi spojrzeniami
pytajgcymi ,Na cdz oni kopig w tym Sniegu?”.
Jesli jednak handel bardzo sie udat, a w druzynie
jest obrotny kupiec, to po nieudanym rzucie na
sugestie wodza wyprawy mysliwskiej, do druzyny
(za dodatkowgq optatg) moga dotgczy¢ 2-4 gnolle

w ramach wsparcia zbrojnego.
KOPALNIA

W koncu gracze dokopig sie do kopalni. Zmeczeni,
przemoczeni od potu i $niegu, zmarznieci i by¢
moze podziebieni (moze to dobra chwila na rzut
przeciw chorobom?) bedg mogli stawi¢ czota
nawiedzonej kopalni. Jesli w posiadaniu druzyny
znajduje sie mapa, to bardzo dla nich dobrze.
Trzeba jednak z goéry uprzedzié, ze rysunek
Ukropa, cho¢ catkiem dokfadny, nie jest do konca
aktualny. Dla przejrzystosci ponizej prezentuje
troche zmodyfikowang wersje owej mapy, z
przeznaczeniem wytgcznie dla oczu Mistrza Gry,
za$ opis drogi przez pierwszy poziom sobie
daruje,

ograniczajagc  sie  wytgcznie  do

sporzadzenia szczegdtowej legendy kopalni.






1 — Wejscie do kopalni. Nic szczegdlnego, korytarz
o nierdwnych S$cianach, wzmacniany drewnia-
nymi, nieco juz zestarzatymi stemplami, wciaz
jednak w miare bezpiecznymi (gérnik moze to
oceni¢ rzutem na 1/2 MD). Pierwsze odcinki sg
petne sniegu i lodu, ale kawatek dalej jest juz w
miare sucho. Powietrze wewnatrz jest nieco
stechte, w poblizu wejscia brak jakichkolwiek
$ladéw pobytu kogokolwiek i czegokolwiek. W
miare zagtebiania sie gtebiej, korytarze lekko
opadajg. W dalszej czesci podziemi, szczegdlnie
zas w poblizu legowiska zuka, widaé, ze $ciany sg
porozpychane, jakby kto$ przeciggat tedy cos, co
ledwo miescito sie w korytarzu. Udane zastoso-
wanie tropienia moze ostrzec graczy przed
rodzajem zyjacego tu stwora. Czasami brakuje
paru stempli, niektdre sg potamane, ale wcigz nie
ma zagrozenia zawalenia sie korytarzy (chod
gracze mogag sie tego bac!).

2 — Zejscie na drugi poziom. Stromo opadajgcy
korytarz z grubgy, na wpdt sparciatg ling rozcia-
ghietg po obu stronach (wytrzyma ciezar ok. 50
SF, powyzej tej granicy zerwie sie). Wczesniej stu-
zyta do wciggania wdzkéw z weglem.

3 — Pionowy korytarz odptywowy. Siega
kilkadziesigt metrow w dof, zas na jego dnie
znajduje sie okoto 6 metrow wody. W srodku, w
zaleznosci od ztosliwosci MG, kilka lub kilkanascie
utopcoéw z gérnikéw. Aby sie wydostaé, konieczna
jest pomoc kogos z gory, gdyz Sciany sg pionowe
— nie wiem czego gracze mogliby tam szukac,

wiec jesli juz tam zejdg, to niech sie topia.

4 — Miejsce wystepowania miedzianego zuka.

Owad jest agresywny i broni swojego leza,
dlatego zaatakuje bez ostrzezenia i bedzie gonit
graczy az do $mierci — jego albo ich. Wiekszos$¢
zniszczen kopalni, zwalisk i tuneli, to wiasnie jego
spawka i cho¢ ledwo miesci sie w korytarzach,
gracze nie powinni liczy¢ na to, ze zaklinuje sie w
ktoryms miejscu — kopanie przychodzi mu z
tatwoscig i moze to robi¢ tylko troche wolniej niz
chodzi. Stwora pokona¢ mozna na dwa sposoby —

albo pokona¢ go w tradycyjny sposdb, albo
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zwabi¢ w miejsce, gdzie znajdujg sie skupiska
wybuchowego metanu, a nastepnie podpalié gaz.
Ten drugi sposdb niesie ze sobg istotne zagroze-
nie takze dla bohateréw.

5 — Leze zuka, petne potamanych stempli, kosci
zombich i bfotnistej mazi, ktérg uwalane jest
wszystko. Jesli gracze zdecyduja sie przekopywac
to miejsce, MG moze umiesci¢ tam jakies
mniejsze skarby — takie, ktére martwi gérnicy czy
pomniejsi kaptani mogli mieé¢ przy sobie. Ale bez

przesady.

6 — Poktady gazu. Zawalone przez zuka Sciany

skutecznie  naruszyty naturalng  cyrkulacje
powietrza pod ziemig, skutkiem czego nadmiary
metanu nie znalazty ujscia na zewnatrz i uczynity
w kopalni poktady stezonego i wybuchajgcego
gazu. Metan jest bezbarwny i bezwonny, jedynie
magicznie (np. czarem Woykrycie naturalnego
zagrozenia) mozna go zidentyfikowac. Gornicy
mogg jednorazowo wykonaé¢ rzut na intuicje
(1/10 INT), aby stwierdzié¢, ze w poblizu osypisk
moze wystepowal podobne zagrozenie. Okregi
oznaczajg szacunkowy zasieg wystepowania gazu.
W przypadku eksplozji, promien razenia jest o
jakie$ 1,5 raza wiekszy i powoduje obrazenia od
ognia wielkosci 10k100 punktow (bez wyparo-
wan), potowe po udanym rzucie obronnym na
odpornosc nr 8. Eksplozja powoduje zawalenie sie
danego odcinka tunelu i automatyczng $mierc
wszystkich przysypanych. W przypadku gdyby
doszto do eksplozji, MG moze uzna¢, ze
zaalarmowani zostali straznicy wiezienni, ktdérzy
wyslg dwu- lub czteroosobowy oddziat do spraw-
dzenia ewentualnych zniszczen i zagrozenia dla
wiezienia. Straznicy jednak nie beda spodziewaé
sie zbrojnych, a jedynie nudnego patrolu, wciaz
zatem sg mozliwi do zaskoczenia.

7 — Gruzowisko z przejsciem do starej Swigtyni. To
wiasnie Zrédto nawiedzenia kopalni — przez ten
przyciaggani
zuka, nadciggajg zombie, na ktére mozna natkngc

niewielki otwor, energig zyciowg
sie wewnatrz kopalni. Owadowi nic specjalnego

nie robig, wiasciwie to stajg sie jego pozywie-



niem, ale gracze bedg mieli z nimi wiekszy
problem. W catej kopalni znajduje sie okoto 10
zombich, z czego minimum czterech wtasnie w
poblizu tego gruzowiska. Reszte MG moze
dowolnie rozsia¢ po catej kopalni, z pominieciem
okolic legowiska zuka i wejscia. Aby przedostaé
sie do starej swigtyni, gracze mogg przeciskac sie
lub poszerzy¢ waskie przejscie, niewielkim
naktadem sit i Srodkdw. W kopalni mozna znalezé
porzucone stare oskardy, ktére utatwig te prace,
jesli jednak gracze zdecydujg sie kopac wtasng
bronig, nalezy kazdemu przetestowac
wytrzymatos$é oreza czy nie ulegt ztamaniu, a jesli
rzut sie udat, obnizy¢ jego wytrzymatosé¢ o k10
punktow i zredukowa¢ zadawane obrazenia tnace

0 —20 (do czasu ponownego naostrzenia).

8 — Zwioki
obleczone w resztki czegos$, co mogto by¢ kiedys

goérnika. Rozpadajgce sie kosci,
odzieniem. Zbyt stare, aby stac¢ sie nieumartymi
lub pozywka dla zuka, ale wystarczajgco Swieze,
zeby postraszy¢ graczy. Kazdy moze mie¢ obok
siebie przerdzewiaty latarnie z resztkg oliwy (na
k10 minut Swiecenia) oraz nadgryziony zebem
czasu oskard (nie nadajacy sie do walki).

9 - Stara skrzynia. Bez skarbéw, najpewniej
pakunek zapomniany w czasie zamykania kopalni.
Wewnatrz znajdujg sie dwie zardzewiate latarnie
(puste), na wpot petny dzbanek z oliwg (w sumie
ok. 30 minut $wiecenia), sparciata lina (nie
nadajaca sie do niczego), cztery pochodnie, dwa
mtotki i okoto dwudziestu dwudziestocentymet-
rowych gwozdzi do wzmacniania stempli.

SWIATYNIA

W Tagarze Szarej od dawna kragzg plotki o tym, ze
kopalnia jest nawiedzona. Nie wzieto sie to
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znikad, cho¢ zagrozenie dla ewentualnych
$miatkéw zostato wyolbrzymione. Zrédtem nawie-
sq stare

Swiatyni, do ktérej dokopat sie miedziany zuk

dzenia kopalni ruiny podziemnej
rezydujgcy w kopalni. Od tamtej pory, wabieni
energig zyciowg owada, do kopalni przedostaja
sie zombie. Sg to w wiekszosci krwawe ofiary
ztozone Setowi wewnatrz Swigtyni oraz kapani i
wierni, ktorzy zostali pogrzebani pod ziemig wraz

z cafa Swiatynia.

Swiatynia, przed wiekami wydrazona w $cianie
gory, bylta
Setowi. Nie byt to jako$ specjalnie popularny

niewielkg placéwkg poswiecong

osrodek kultu, jednak od czasu do czasu
odbywaty sie tu takie krwawe msze. Kiedys
jednak, podczas trwajacego wtasnie nabozen-
stwa, nastgpito tgpniecie i swigtynia znalazta sie
w gruzach, grzebigc pod sobg wiernych oraz
kaptanéw. Cata witasciwa czes¢ $wiatyni znajduje
sie pogrzebana, jakims cudem jednak ocalaty
pomieszczenia znajdujgce sie ponizej kaplicy —
cele kaptandéw i czes¢ magazynéw. Co ciekawe, w
piwnicach znalazt sie tez ottarz ofiarny, poniewaz
zapadt sie pod ziemie. Ottarz jest aktywny
magicznie i powoduje ozywanie martwych,

tworzac z nich nieumartych.

Caty kompleks zostat wyciosany w surowej skale i
raczej nie prezentuje sie specjalnie misternie.
Niemniej jednak swojg role petnit znakomicie.
Sciany s3 grube, nieréwnomierne, za$ cele
nierowne i niewygodne. Wszedzie walajg sie
resztki prostych przedmiotédw codziennego uzyt-
ku i kreca sie zombie (w catej swigtyni moze byc
ich nawet 20). Trzymaja sie jednak z dala od
stotéwki, gdzie niepodzielnie kroluje kosciotrup z

asystenta przeora $wigtyni.



1 - Jedna z cel kaptanskich. Na wpoét zawalona, to
wiasnie tutaj znajduje sie wejscie z kopalni i
wiasnie tg drogg wejda tu gracze. Wszystko co
istotne znalazto sie pod gruzem, dlatego nie ma
tu nic ciekawego do znalezienia.

2 — Zawalone schody. Pierwotne wyjscie z
podziemi do wtasciwej czesci Swigtyni. Tak jak i
cate pietro, w tej chwili nie nadaje sie do niczego.

3 — Wielkie wrota do stotéwki. Wtasciwie nie
muszg by¢é zamkniete, ale jesli w druzynie jest
totrzyk, to moga posiadac jakis prosty zamek, do
otwarcia bez wiekszych probleméw. Dostep do
tego miejsca zawsze byt mozliwy, gdyz stotdwka
petnita takie role czego$ w rodzaju Swietlicy

klerykow. W tej chwili odgradzaja to, co znajduje
sie w srodku.

4 — Oftarz. Zawalony blat kamiennego stofu z
kaplicy swigtynnej. W czasie zawalenia, pod
naporem kamieni, pekto sklepienie stotéwki i
wielki ottarz zwalit sie na dét, miazdzac przy okazji
przeora. Pekniety blat i krew gorliwego wyznawcy
obudzity drzemigce w tym miejscu moce, ktore
spowodowaty ozywienie innych ofiar tej
katastrofy. W punkcie 5 opisany jest sposéb
zdjecia klatwy.

5 — Stotéwka. Duza sala a ogromnym, catkowicie
zniszczonym stotem posrodku i kilkunastoma,
zachowanymi w rdéinym stanie krzestami.
Czesciowo sala jest zasypana, za$ w gruzach



mozna znalezé oftarz ofiarny z symbolem Seta,
ktory przygnioétt jednego z kaptanéw. W komnacie
znajduje sie kosciotrup miekkogtowy, ktéry
zaatakuje kazdego, kto pojawi sie w komnacie i za
wszelkg cene bedzie strzegt ottarza. Jego zabicie
rozwigzuje problem na k100 rund — po tym czasie
martwiak ponownie ozywa i zndw atakuje graczy.
Aby pozby¢ sie tego przeciwnika, oprécz zabicia
go w typowy sposob (wystarczy raz, potem nawet
przywrocony do zycia — jesli nie minety 24
godziny od zabicia — rozsypuje sie w proch) trzeba
jeszcze zdjgé¢ klatwe z ottarza. Aby to zrobié
potrzebne jest oddzielenie ottarza od zwtok, ktére
przygniata, skropienie go wodg s$wiecong i
odprawienie modlitwy (rzut na WI kaptana, jesli
jest to setyta, udany dodatkowy rzut na ZW moze
spowodowac jakiS bonus dla gracza — wedle
uznania MG). Wiedze o tym mozna zaczerpnac z
ktéremu

kroniki s$wigtynnej lub od kaptana,

powiedzie sie rzut na 1/2 MD.

6 — Cela z chrzcielnicg. Miejsce przechowywania
wody swieconej — w tej chwili $wiete naczynie w
ksztatcie potmisy jest wyschniete, ale na podtce
obok znajdujg sie 3 zapieczetowane karafki z
Kazda z

wodg $wiecona. nich wylana na

martwiaka zadaje mu 10k10 obrazen.

7 — Cela kronikarza. Skromna cela, w ktorej
oproécz starego materaca znajduje sie takze stot i
krzesto, a takze miedziany S$wiecznik (warty
sztuke srebra). Na sole mozna znalez¢ 3 ksiegi —
modlitewnik setycki (5% szans na +k10 do wiary,

dla innowiercéw o potowe mniej), kronika
Swigtynna (z opisem rytuatu zdejmujacego
setycka klgtwe krwi oraz imiona wszystkich

dwudziestu kapfanéw stuzgcych w swiatyni — od
ojca przeora i jego asystenta, poprzez klerykow,
kaptandéw, klucznika, skarbnika i kronikarza — z
przygody
wyltacznie imie skarbnika — Confiteor, reszte zas,

punktu widzenia istotne jest tu
w razie potrzeby, moze wymyslic MG) oraz
skromng ksiege czarédw kaptanskich — zawiera
dwa czary z pierwszego kregu: Atak bdlu i
Jatrzenie lekkich obrazen (opis bez leczenia, ale

automatycznie postaé uczy sie wersji odwrotnej)
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oraz pergamin jednorazowego uzytku z czarem
Uderzenie zta (krag 2).

8 — Przejscie do czesci gospodarczej. Udane
wykrycie pozwoli odkry¢ mozliwos¢ przedostania
sie do dalszej czesci kompleksu, przeciskajac sie
lub przekopujac przez czesciowo zasypane
przejscie. Dalsza czes¢ i tak zostata catkowicie
zasypana, jednak mozna stad dosta¢ sie do

Swigtynnego skarbca.

9 — Skarbiec swigtynny. Zabezpieczony solidnymi
metalowymi drzwiami, na scianach wewnatrz ma
wyrysowane symbole ochronne, zabezpieczajgce
przed dostaniem sie do srodka w sposéb inny niz
przez drzwi (nie da sie ich zetrze¢, poniewaz s od
wewnatrz. Préby przenikniecia przez Sciany
wymagajg rzutu na odpornosé nr 3 — nieudany
do...,

analogicznie do czarnoksieskiego z 3 kregu; udany

oznacza uruchomienie czaru Zejscie
za$ odepchniecie, 10 obrazen od elektrycznosci i
utrate przytomnosci na k10 rund). Wejscie do
skarbca mozliwe jest tylko poprzez przytozenie
obu dtoni

do odlanej w metalu formy i

wypowiedzenie imienia  skarbnika  $wigtyni
(Confiteor) — informacja o tym imieniu takze
zawarta jest w kronice Swigtynnej.
Wypowiedzenie inne frazy lub préby sforsowania
drzwi sitg powodujg wytadowanie elektryczne
zadajgce 10k10 obrazen

ewentualnie potowe po udanym rzucie obronnym

od elektrycznosci,

na odpornosé nr 9.

W skarbcu znajdujg sie skarby zamkniete w
wielkiej szkatule. W s$rodku jest duzo srebra (z
domieszkg ztota, chodzi jednak o duzg ilos¢
monet, sprawiajgcg spore trudnosci tym, ktérzy
chcieliby je wynies¢ — w sumie moze tam by¢
nawet wartos¢ 1000 sztuk ztota oczywiscie
gtéwnie w srebrze), cztery ztote kielichy oplatane
przez weze (wartos¢ kazdego to ok. 20 sztuk
ztota), magiczny amulet z 200 punktami PM
(blokada 5)
przedmioty magiczne dostosowane pod profesje i

+ ewentualnie jakies drobne

potrzeby (oraz poziomy) graczy.



DO WIEZIENIA RUSZAC CZAS...

Kompleks  wiezienny to tak naprawde
zaadoptowany do tego celu drugi poziom kopalni
wegla. Oczywiscie celem dostosowania tego
miejsca do potrzeb wtadz, dokonano pewnej
przebudowy, jednak gtéwny plan krzyza, na
ktéorym zbudowano wiezienie, to zaadoptowane
niedokonczone kopalniane chodniki. Wiezienie
takze jest lokacjg ciosang w skale, jednak rézni sie

od $wiatyni tym, ze jest jeszcze bardziej surowa.

Pierwszym celem graczy po przedostaniu sie tutaj
powinno by¢ zdobycie informacji w ktoérej celi i w
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ktorym bloku wieziennym przetrzymywany jest
zabdjca Irys. To nie bedzie proste, poniewaz
muszg przej$¢ niezauwazeni do bloku, gdzie
znajduje sie biuro z danymi wieznidw. Miedzy
blokami A, B i C stale porusza sie dwédch
straznikdw (kazdy osobno, po okregach), ktdrzy
podniosg alarm jesli zobaczg co$ podejrzanego.
bedzie ich
pamietajgc o tym, ze jesdli jeden przez dtuisza

Najlepiej cicho wyeliminowac,

chwile nie minie drugiego, to zacznie

podejrzewal, ze co$ jest nie tak. W catym
garnizonie obecnych jest okoto 50 gwardzistow.



1

PrzejScie na pierwszy poziom kopalni.

1 —
Odgrodzony solidnymi spizowymi wrotami, ktére
trzeba otworzy¢é (z modyfikatorem otwierania
zamkow —20) lub wywazy¢ (hatas z pewnoscig
zaalarmuje straznikow). Praktycznie nieuzywane,
wiec po skutecznym otwarciu jest szansa na
skrzypienie, ktore zaalarmuje straznikow (20%,
sprawdzane za kazdym razem, gdy drzwi beda
poruszane), chyba ze wczesniej nastgpit wybuch i
zwiad na

wystano gérny poziom kopalni.
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Skrzypienie mozna przewidzie¢, wykonujac udany
test wykrycia putapek.

2 — Katownia, czyli sala przestuchan. W $rodku
znajduja sie typowe narzedzia postugi katowskiej,
palenisko (dym odprowadzany jest przez szyb-
komin prowadzacy przez skate), tancuchy, liny i
inne przydatne w tej pracy akcesoria. Zwykle
puste, chyba ze akurat trwa przestuchanie (wtedy
stychac to zwykle w catym kompleksie).



3 - Zawiera opisy

przestuchan, ksiege wpisow i wypisow wiezniéw,

Archiwum wiezienne.

rozktad wart i patroli, a takze spis wiezniéw z
miejscem, w ktérym sg oni osadzeni. Oprdocz tego
przeszukujgcy pomieszczenie ma 20% szans na
znalezienie ws$rdéd papieréow  ksigzki ,Kroniki
wojen tagarskich”, ktéra po przeczytaniu daje
10% szansy na zwiekszenie MD o 1 punkt (2
punkty dla przedstawicieli kast zotnierskiej i

rycerskiej). Pomieszczenie przewaznie jest puste.

4 — Wiezienny depozyt. Rzeczy osobiste odebrane

wiezniom. Mozna tu znalez¢ drobne sumy
pieniedzy (w sumie ok. 10 sztuk ztota w drobnych
nominatach), charakterystyczng (np. rzezbiong,
wyszczerbiong) bron o typowych parametrach

(gtéwnie krotka bron biata), pamiatki i bibeloty.

W osobnej skrzynce (test otwierania z
modyfikatorem -10, ale mozna zabrac¢ takze
skrzynke bez otwierania — lecz bedzie

nieporeczna) znajdujg sie rzeczy Irysa: 2 dobrze
naostrzone noze (+10 do zadawanych obrazen),
magiczna tuba i zdobiony mieszek, w ktérym
znajduje sie weksel na sume 1000 sztuk zfota
zdeponowanego w tagarskim banku. Oprécz tego
jest tu takze biurko z ksiegg, w ktérej znajduje sie
doktadny spis inwentarza z informacjami, co do
kogo nalezy. Przewaznie pomieszczenie jest
puste.

5 — Zbrojownia. Miejsce, w ktoérym straznicy
trzymajg inng niz osobista bron. Praktyczne
zrédto zaopatrzenia dla stabej wyekwipowanych
druzyn, lecz w srodku zawsze znajduje sie straznik
prowadzacy ewidencje wydanego arsenatu. Bron

posiada typowe statystyki.

6 — Sale garnizonowe. Sypialnie straznikéw —
zwykle jedna jest pusta, podczas gdy w drugiej
$pig gwardzisci z drugiej zmiany. W pustej ciggle
panuje ruch, kto$ wchodzi, ktos wychodzi, grzebie
w rzeczach osobistych, albo gra w karty.

7 — Strézéwki. Pomieszczenia z widokiem na
korytarz i drzwi wejsciowe do kompleksu. Stale w

kazdej z nich rezyduje jeden straznik, ktéry
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gruntownie sprawdza kazdego obcego.
Znajdujace sie za strézéwkami drzwi prowadzg na
obszerny plac garnizonowy, skad mozna dostac
sie do stajni, stotéwki, kuzni i na zewnatrz. Plac
ogrodzony jest ostrokotem, zas na nim zwykle
oddziat

zotnierzy. Praktycznie niemozliwe jest wyjscie z

musztruje  sie  dziesiecioosobowy

kompleksu, bedac niezauwazonym.
8 — Areszt tymczasowy. Aktualnie pusty.

A, B, C — bloki wiezienne. Cele sg zakratowane,
za$ krata zamknieta jest na prosty zamek, ktéry
mozna otworzy¢ wytrychem, wykonujgc zwykty
rzut na otwieranie zamkéw. Straznicy patrolujgcy
bloki sie po okregach)
posiadajg uniwersalne klucze do cel. Dodatkowe

(dwodch, poruszajg

klucze znajduja sie w strozéwkach.

A0 — Cela Polora — oskarzonego o kierowanie
zbrojng grupa zbdjcoéw na trakcie. Najstarszy
wiezien, ktory nigdy do niczego sie nie przyznat,
za$ od nadmiaru tortur stracit zmysty. Przewaznie
$pi, a kiedy sie zbudzi, Spiewa gtosno obtfagkancze
dzieciece rymowanki.

piosenki, przewaznie

Straznicy  zawsze  ignorujg jego  krzyki,

przyzwyczaili sie.

A5 — Cela Surwa — niebezpiecznego psychopaty,
ktéry mordowat na podgrodziu wtamujac sie do
domdéw samotnych oséb i obdzierajac je zywcem
ze skoéry. Wiezien jest zywy i przytomny, ale
bestialsko okaleczony (pozbawiony m.in. jezyka).
Na migi bedzie starat sie poinformowac graczy, ze
jest niewinny i prosi¢ o ratunek. Po wypuszczeniu,
przy pierwszej nadarzajacej sie okazji ucieknie w
gtab kopalni — co z nim dalej, to juz pozostaje
kwestig MG.

B2 — Cela el Armanda Turela — oskarzonego o
szpiegostwo dla Tagary Czarnej. Bezwzgledny i
przebiegly, zrobi wszystko, zeby tylko sie stad
wydostac. Jesli zobaczy, ze po wiezieniu barasz-
kujg bohaterowie, zagrozi narobieniem hatasu,
jesli nie zostanie wypuszczony. Do momentu
opuszczenia podziemi bedzie wspétpracowat z
graczami, ponaglajac do ucieczki. Nie dba o rzeczy



zostawione w depozycie. Jesli poczuje zagrozenie
— zabije i podejmie prébe ucieczki na wiasng reke.
Po wyjsciu na powierzchnie — odejdzie.

B9 — Cela Irysa — oskarzonego o morderstwo tana
Bekaburina. Catkiem mtody cztowiek o jasnych
wtosach i zielonych, bystrych oczach. Na widok
bohateréow wspomni tylko, Ze czekat na co$
takiego i postusznie podporzadkuje sie rozkazom,
nalegajagc na jak najszybszg ucieczke (nawet
kosztem pozostawienia magicznej tuby w
depozycie). Na piersi ma oparzeline, ktéra przy
odrobinie dobrej woli moze przypominac gtowe
smoka.

C2 — Cela — wedtug spisu powinna by¢ pusta,
teraz znajduje sie w niej jednak kieszonkowiec
Lorenc z celi C8. Ztapany na kradziezy mieszka
niewtasciwej osoby, trafit tutaj, bo jego ofiara
miata odpowiednie koneksje. Po ostatnim
przestuchaniu nie pozostato mu wiele sif, za$
straznikom nie chciato sie go nies¢ do odlegtej
celi, dlatego wrzucili go do pierwszej wolne;j.
Umrze w ciggu k10 godzin, nie jest w stanie nic

powiedzied.

C3 — Cela el Muriona — oszusta podatkowego,
podejrzanego o tapdwkarstwo i kontakty z
przemytnikami. Nie jest tu dtugo i na razie nie byt
Jest to typ

cztowieka od papierkowej roboty i cho¢ bedzie

jeszcze poddawany torturom.
bardzo biadolit i prosit o pomoc, uciszy sie, jesli
kto$ mu zagrozi. Usilnie bedzie zapewniat o swej
niewinnosci (cho¢ niewinny to on nie jest) i
jest
rzeczywistosci jest zaufanym el Taghora, ktéry za

zapewniat, ze tylko  ksiegowym. W
uwolnienie go jest sktonny zaptaci¢ 300 sztuk
ztota, ewentualnie 100 za uciszenie go na wieki.

Tego oczywiscie wiezien nie moze wiedziec.

C8 — Cela Lorenca — kieszonkowca. W tej chwili
pusta, patrz C2.
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JUZ DO ODWROTU GEOS TRABKI
WZYWA...

Miejmy nadzieje, ze gracze nie zaalarmujg catego
garnizonu i sprawnie uda im sie zatatwic to, po co
tu przybyli. Jesli to im sie uda, to najpewniejsza
drogg ucieczki bedzie powrdt przez kopalnie i w
zaleznosci od tego, co zatatwili tam gracze w
drodze do, mogg to zatatwi¢ z wiekszymi, badz
mniejszymi przeszkodami. Jesli zaréwno sprawy
zuka, jak i klgtwy swigtyni zostaty doprowadzone
do konca, powrdt do miasta moze odby¢ sie bez
wiekszych problemdéw. Gorzej, jesli graczom nie
poszto tak gtadko.

W drodze powrotnej przez kopalnie, druzyna
moze spotka¢ sie z miedzianym zukiem bez
zaglgdania do jego
przypadkowo owad wtasnie wyszedt posili¢ sie

koniecznosci leza — ot
jakim$ zombim, kiedy napatoczyta sie druzyna. W
takiej sytuacji zasady pozostajg bez zmian -
ewentualnie moze przyby¢ ragk do pomocy, jesli
byli wiezniowie zostang wyposazeni w bron.

Jesli straznicy wiezienni zostang zaalarmowani,
natychmiast za graczami ruszy poscig oddziatu
okoto 10 oséb. Réwnoczesnie do miasta zostanie
wystany goniec, ktéry uprzedzi wtadze o ucieczce
i spowoduje, ze Irysa trzeba bedzie przemycic¢ do
Srodka — w jaki sposéb, to juz sprawa graczy,
niemniej w miejskich bramach beda czekali
straznicy z doktadnym rysopisem uciekinieréw
oraz ew. graczy, ktérzy ujawnili swojg twarz.

Ciekawym rozwigzaniem moze by¢ skorzystanie z
kanatéw przerzutowych miejskich przemytnikow,
ale do tego trzeba mie¢ odpowiednie znajomosci.
O ile Grimm nie zna jeszcze wszystkich takich
tajemnic, pomocny moze okazaé sie el Taghor, o
ile wczesdniej gracze zdecydowali sie dostarczyc
mu lustro Melerusa, albo oswobodzili z wiezienia
jego cztowieka. Bardzo cenna moze sie okazaé dla
Taghora informacja o uwolnieniu Irysa i jego
tozsamosci, do tego stopnia, ze bedzie on gotow
zaptaci¢ duzg sume (200 sztuk ztota wiecej niz
Grimm) za odciecie sie od pasera i przypisanie mu
odpowiedzialnosci za odbicie zabdjcy. Decyzja



jednak bedzie zalezata od graczy, zas$ ztodziej
bezwzglednie jg uszanuje.

HISTORIA MIRKO DORINA

Mirko
przestepcg w Tagarze ma

Dorin nie jest specjalnie znanym
jednak wszelkie
predyspozycje, by sta¢ sie dos¢ znanym w okolicy
oszustem. Jest bystry, zaradny i potrafi
improwizowaé. Ma jednak niebywatego pecha.

Ale po kolei.

Kiedy w Tagarze Szarej pojawity sie plotki, ze w
chtopak byt
zafascynowany jak i krélowie pétswiatka, ktérzy

okolicy pracuje Irys, rownie

chcieli nawigzaé¢ wspdtprace z  zabdjca.
Postanowit zatem podjg¢ probe odnalezienia
nieuchwytnego mordercy i witasciwie prawie mu
sie to udato. Prawie, poniewaz Mirko zorientowat
sie, ze miejska tablica ogtoszen stuzy do wymiany
informacji z zabdjcg i zaczat uwazinie sledzi¢
wierszowane ogloszenia, ktore

sie na niej

pojawiaty.

W ten sposéb mtody totrzyk wszedt w posiadanie
wiedzy na temat skrytki, w ktdrej przekazywane
miaty by¢ pienigdze dla zabdjcy (czapka u stép
marmurowych grajkow na starym rynku). Kiedy
wiec w miescie wydarzyt sie mord, o ktérym
szybko zrobito sie gtosno, wyczekat na odpo-
wiedni moment i zauwazyt cztowieka, ktory
podktadat pakunek w to miejsce. | cho¢ tak
naprawde to czekat na Irysa, rzadza pieniedzy
wzieta gére i chiopak postanowit zagarnaé dla
siebie 1000 sztuk ztota raty za zecenie.

Na jego nieszczescie, tablice  ogtoszen
monitorowali tez straznicy miejscy. Oni takze
wiedzieli gdzie zostang podtozone pienigdze i
postanowili ujgé zabdjce podczas préby ich
odebrania. Zatem, kiedy tylko w poblizu pojawit
sie wyraznie rozgladajacy sie osobnik, skryty pod
kapturem, putapka sie zamkneta i Mirko wpadt w

rece strazy.

Na nic zdawaty sie ttumaczenia chtopaka, ze jest
niewinny i znalazt sie tam przypadkiem, dowody
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byly niezbite, zas wtadze nieugiete. W obliczu
takich faktow Mirko zmienit strategie — przyznat
sie do tozsamosci zabdjcy (blizna na piersi,
oparzelina w ksztafcie gtowy smoka zdawata sie
by¢ potwierdzeniem tego i jego najwieksza
szansg), ale nie ujawniat zadnych informacji.
Liczyt — zresztg catkiem stusznie — ze jesli wiesc sie
rozniesie, szybko w pétswiatku podjete zostang
dziatania, zeby uwolni¢ stawnego morderce. Co
wiecej, liczyt nawet, ze po uwolnieniu bedzie
Irysa, co pozwoli mu

mogt zy¢ z reputacji

rozwingc skrzydfa w swoim fachu.

Wskazowek co do prawdziwe] tozsamosci
uwolnionego chtopaka nie bedzie duzo. Najwaz-
niejszg jest oczywiscie gotowos$¢ porzucenia
magicznej tuby, ktérej — wierzac sfowom Grimma
— prawdziwy Irys nigdy by nie porzucit. Poza tym
wskazéwka moze byé blizna, raczej ogdlnie
przypominajgca smoka i bedaca blizng, a nie — jak
mowity plotki — tatuazem, oraz dosé¢ mtody, jak na

stawnego zabdjce, wiek chtopaka.

Tymczasem prawdziwy Irys doktadnie obserwo-
wat stary rynek i statuy, w ktorych miaty by¢
ukryte pienigdze. Szybko zorientowat sie, ze przez
plac zbyt czesto przechodzg zbyt podobni do
siebie mieszczanie i postanowit przeczekac za-
sadzke i odebrac zaptate przy bardziej sposobnej
okazji, nawet jesli trzeba by byto zabraé jg z
garnizonu. Wypadek Mirki takze nie uszedt jego
uwadze, co w sumie skomplikowato sprawe, ale
takze pozwolito zabdjcy dziata¢ swobodniej, gdyz
wszyscy mysleli, ze Irys zostat schwytany.

ZEOTO DLA ZUCHWALYCH

W depozycie wieziennym znalazt sie weksel na

kwote, ktérg odebrano przy aresztowaniu
zabdjcy. Pienigdze zostaly zdeponowane w
lokalnym oddziale krasnoludzkiego banku,

poniewaz przetozeni miejskich gwardzistow nie
potrafili zaufaé swoim ludziom — taka suma
zbyt
praworzgdnego dotad straznika. O wszystkim

bytaby fakomym kaskiem nawet dla

zadecydowaty zatem kwestie bezpieczenstwa.



Gracze, jesli weszli w posiadanie weksli, z
pewnoscig zechcg pozyskaé te sume, bo chyba
nikt nie wierzy w brak pazernosci graczy. Na
przeszkodzie stojg jednak pewne procedury
wtladz miasta, ktdre sprawiajg, ze w momencie
pojawienia sie w banku kogo$ ze skradzionym
wekslem, pracownicy uruchamiajg cichy magiczny
alarm, dzieki ktéremu w ciggu kilku chwil pojawig
sie straznicy i aresztujg graczy. Karg za pazernosé
beda loch

egzekucja. Te

i tortury, a w efekcie publiczna
pienigdze sg juz stracone
bezpowrotnie, no chyba, ze graczom zechce sie

wiamywac do banku...
ZAKONCZENIE

Najistotniejszg rzeczg na korcu tego scenariusza,
jest miejsce, gdzie znajduje sie magiczna tuba
zabdjcy. Jesli znajduje sie w rekach graczy,
Grimm zechce jg odzyskaé, a
sgdzac nadal, ze

chtopak jest Irysem. Jesli tak sie stanie, co jest

najpewnie;j
nastepnie przekaze Mirce,
zreszty najbardziej prawdopodobnym
scenariuszem, o oszuscie zrobi sie w miare gtosno
w potswiatku i prawdziwy Irys bardzo szybko go
odnajdzie. Nie trzeba bedzie trzeba dtugo czekac,
zanim w ktorejs ciemnej uliczce odnalezione beda

zwtoki chtopaka, przy nich zas kwiat irysa.

Jesli gracze przejrzg oszustwo i nie zgodzg sie
wydaé przedmiotu mtodzikowi, albo zatajg w
ogole, ze s3 w posiadaniu tego przedmiotu, Irys
bedzie oczekiwat i budowat sie¢ informatoréw —
w koncu ktos co$ ustyszy, moze gdy podstawi
kupca artefaktow, fakt, ze w koncu trafi na trop i
zechce odzyskaé swojg wtasnosé. Najpewniej
zrobi to po cichu, jednak nie zawaha sie przed
usmierceniem posiadacza jego tuby. Z pewnoscia
zabije kazdego, to bedzie podszywat sie pod
niego.

Jest jeszcze opcja, ze tuba pozostanie w

wieziennym depozycie. W koncu jednak trzeba ja
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bedzie stamtgd przenies¢, a wtedy wtasciciel
przedmiotu bedzie przygotowany. Czy zastapi ja
innym przedmiotem, czy po prostu ukradnie — to
nieistotne. W koncu, moze w ktéorym$ z
sgsiednich miast, znéw kto$ zostanie zamordowa-
ny, za$ przy zwtokach znajdzie sie charaktery-

styczny niebieski kwiat.

Po zakoriczeniu przygody pozostanie jeszcze kilka
watkow, ktéore MG moze dowolnie rozwija¢ w
przygody.
Sledztwa, kto wynajat zabdjce przeciwko tanowi

samodzielne Pozostaje  sprawa

Bukaberinowi, jednak dowiedzenie sie tego
bedzie wymagato uzycia sporych wptywow (i
szlachectwa) w  celu poznania  rywali,
wspotpracownikéw i rodziny zamordowanego.
Dla uproszczenia mozna przyja¢, ze chodzito o
kochanke, konflikt interesow lub co$ réwnie
banalnego. Jesli potrzeba ciekawszego watku to
mogtyby to by¢ porachunki z przesztosci lub
skutki przynaleznosci do jakiej$ tajnej okultysty-

cznej sekty.

W przypadku gdy gracze przehandlujg Mirke jako
Irysa el Tagharowi, Grimm catkowicie sie od nich
odetnie. Co wiecej, gdy wyjdzie na jaw pomytka
co do tozsamosci zabdjcy, ztodziej poczuje sie
oszukany i bedzie zadat zwrotu pieniedzy lub
rekompensaty. Jesli zas wszystko odbedzie sie
pod kuratelg Grimma, paser bedzie rozczarowany
pomytky, ale i tak wykorzysta sukces odbicia
wieznia do budowania swojej pozycji. Jakis czas
pdzniej otrzyma tez list, w ktérym znajdzie tylko
zasuszony kwiat irysa... Ale bohaterowie nigdy sie
pewnie o tym nie dowiedzg.

Gracze mogg jeszcze zapragng¢ odszukac
prawdziwego Irysa. Zadanie to jest niewykonalne,
gdyz zabdjca jak zawsze bedzie o krok przed
wszystkimi, a po odzyskaniu tuby najpewniej
zechce opusci¢ Tagare Szarg. Kto wie, moze w
przysztosci jego droga skrzyzuje sie jeszcze ze

Sciezka graczy?



IRYS — ZBBOJCA

Nieuchwytny i nieznany zabdjca, ktéry stynie z tego, ze na miejscu zabdjstwa pozostawia kwiat irysa.
Wiasciwie nic poza tym nie jest pewne, znane s3g tylko plotki. Prawdopodobnie jest to cztowiek,
mieszczanskiego pochodzenia, ktéry urodzit sie i wychowat w Get-warr-garze, tam przynajmniej
zanotowano pierwsze zabdjstwo z charakterystyczng wizytéwka. Mowi sie, ze Irys posiada tatuaz w
ksztatcie smoka, ale brak temu wiarygodnego potwierdzenia. Zabdjstw zwykle dokonuje za pomoca nozy,
mowi sie, ze jest mistrzem w postugiwaniu sie tg bronia, co najpewniej stanowi wyolbrzymienie zdolnosci
zabdjcy. Zwykle pojawia sie i zabija jedng osobe w jednym miescie, trudno to jednak uznaé za regute,
poniewaz zaobserwowano nieliczne od niej odstepstwa. Istnieje nawet teoria, ze Irys nie jest osobg, a catg
grupa przestepcza, ktdrej cztonkowie dziatajg, wzajemnie sie uzupetniajgc. Ta postaé pojawia sie wytgcznie
na granicy percepcji bohaterdw i zawsze jest o krok przed graczami, dlatego zbednym jest zamieszczanie jej
statystyk.

GRIMM - CZEOWIEK, ZABOJCA POZ 5

Byty wojskowy, ktéry zmuszony byt zakonczy¢ kariere ze wzgledu na rozlegtg rane nogi. Od tamtej pory
kuleje i zajmuje sie paserkg oraz handlem kamieniami szlachetnymi, mimo ze dorobit sie szlachectwa (nie
uzywa tytutu, twierdzi, ze tytut szkodzi jego interesom). Po wielkiej wpadce w Get-warr-garze, zmuszony byt
przenies¢ interes do innego miasta i w ten sposéb trafit do Tagary Szarej. Teraz prébuje na nowo rozkrecié
interes w nowym miejscu, jednak nie jest to zadanie fatwe i z pewnoscig zajmie jeszcze sporo czasu.
Dlatego pilnie potrzebuje sukcesu — na przyktad w postaci odbicia uwiezionego Irysa.

Fizycznie Grimm jest silnym mezczyzng o orlim nosie i szarych oczach, ktérym przenikliwie mierzy
wszystkich swoich rozméwcow. Ogolona na tyso gtowa i gesty zarost sprawiajg, ze wyglada on nieco starzej,
niz jest w rzeczywistosci. Monokl noszony na oku jest raczej elementem wizerunku niz faktyczng korekta
wady wzroku. Zwykle walczy krotkim mieczem lub sztyletem i jest catkiem skuteczny w postugiwaniu sie tg
bronia.

ZYW: 110, SF: 176, ZR: 106, SZ: 116, INT: 111, MD: 109, UM: 50, CH: 116, PR: 81, WI: 41, ZW: 3
Odpornoséci - 1: 76, 2: 58, 3: 76, 4. 56, 5: 43, 6: 82, 7: 55, 8: 55, 9: 65, 10: 55
Sztylet typowy - BG: 122, TR: 150, OP: 1, SKUT: 117 ki, 81 tn, (105 k), OBR: +12, SP: 2B, AT: 4
Miecz krotki - BG: 103, TR: 131, OP: 3, SKUT: 147 kt, 126 tn, OBR: +16, SP: B, AT: 2
Kusza typowa - BG: 92, TR: 130, OP: 5, SKUT: (138 kif), OBR: +0, SP: B, AT: 1
Kurtkowo-metalowa typowa + puklerz - OGR: -; 1/2, OBR: 67+10, WYP: 40/80/65

UKROP - ORK, GORNIK POZ 6

Stary i zramolaty ochlapus, ktéry w zyciu dorobit sie tylko niewielkiej chaty na podgrodziu i tytutu kréla
opojow w pobliskiej karczmie. Wczesniej pracowat jako gérnik, lecz obecnie, ze wzgledu na wiek i
sktonnosci do trunkéw catymi dniami przesiaduje we wspomnianym lokalu. Ma tam grupe kompandw i
nasladowcdw, ktérzy podsytajg mu chojrakéw, ktérzy myslg, ze majg mocne gtowy. Ork zwykle staje z nimi
do pojedynku na picie, za$ spitym do nieprzytomnosci przybyszom, bez wiedzy orka, jego kompani kradng
mieszki i kosztownosci, za ktore potem stawiajg Ukropowi kolejne trunki i podsytajg mu nowych
konkurentow.
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Fizycznie ork nie wyglada najgorzej, lecz nie podejmuje walki — jest na to zbyt stary i zbyt pijany.
Awanturnikami i natretami zajmujg sie zwykle bywalcy karczmy. Natura obdarowata go mocng gtowa, co
mechanicznie objawia sie jako zwiekszona odpornos¢ na trucizny (w tym alkohol).

ZYW: 136, SF: 167, ZR: 51, SZ: 51, INT: 58, MD: 98, UM: 53, CH: 41, PR: 30, WI: 28, ZW: 2
Odpornosci - 1: 40, 2: 44, 3: 37, 4: 34, 5: 34, 6: 96, 7: 52, 8: 62, 9: 52, 10: 52
Oskard typowy - BG: 81, TR: 103, OP: 4, SKUT: 155 ki, OBR: +4, SP: 2B, AT: 2
Piesci - BG: 51, TR: 73, OP: 1, SKUT: 67 ob, (83 ob), OBR: +4, SP: B, AT: 1
Znoszona szata - OGR: -; -, OBR: 3, WYP: 10/15/20, zdolno$¢ dodatkowa: mocna gtowa

TAN BEKABURIN, SZLACHCIC POZ 12

Wspdtczynniki tego szlachcica nie sg istotne, z racji tego, ze wystepuje on jako nieboszczyk. Mezczyzna koto
50 lat, utrzymujacy sie z obrébki i handlu kamieniami szlachetnymi — méwi sie, ze jest powigzany z co
najmniej potowg zaktaddw jubilerskich w miescie. Wdowiec, ktérego syn znajduje sie poza miastem (stale,
zaciggnat sie do armii i nie wiadomo kiedy wrdci), za$ cdrka zostata zong pomniejszego szlachcica,
zwigzanego z sektorem budowlanym. Mdwi sie, ze Bekaburin pordznit sie ostatnio z radg miejskg, nie
wiadomo jednak co byto tego powodem. Fizycznie prezentowat sie dobrze — zadbany, choé lekko
przygarbiony, z gestymi, mimo wieku, siwymi wtosami do ramion. Odziany schludnie, choé prosto, posiada
sygnet z herbem rodowym — dwoma ztotymi pétksiezycami w czarnym polu.

STRAZNICY MIEJSCY, GWARDZISCI POZ 2

Szare i nieciekawe typy, o tepym spojrzeniu i twardszych piesciach. Zwykle chodza parami i najczesciej
zjawiajg sie tam, gdzie nie sg mile widziani. Czyli wszedzie.

ZYW: 111, SF: 123, ZR: 71, SZ: 85, INT: 89, MD: 97, UM: 50, CH: 94, PR: 82, WI: 40, ZW: 3
Odpornoséci - 1: 68, 2: 69, 3: 73, 4: 44, 5: 44, 6: 33, 7: 53, 8: 53, 9: 43, 10: 38
Rapier - BG: 108, TR: 127, OP: 2, SKUT: 160 kt, 117 tn, OBR: +18, SP: 2B, AT: 1
Halabarda typowa - BG: 98, TR: 117, OP: 5, SKUT: 148 kt, 168 tn, OBR: +26, SP: B, AT: 1
Kusza typowa - BG: 103, TR: 132, OP: 5, SKUT: (155 ki), OBR: +0, SP: B, AT: 1
Kolczuga typowa + tarcza metalowa normalna - OGR: 1/2; 1/2, OBR: 17+30, WYP: 40/120/40

STRAZNICY WIEZIENNI, WOJOWNICY POZ 4-

Troche bardziej zaawansowana wersja straznikdw miejskich, zwykle zestani do wiezienia za miastem ze
wzgledow estetycznych — przetozeni nie mogli dtuzej patrzyé na te zakazane geby. Skierowanie do stuzby
tutaj nie jest bynajmniej nagrodg. Bardziej najemnicy niz straznicy, dlatego w mechanice odpowiadajg im
wojownicy.

ZYW: 131, SF: 145, ZR: 87, SZ: 77, INT: 89, MD: 118, UM: 54, CH: 94, PR: 74, WI: 35, ZW: 3
Odpornoséci — 1: 61, 2: 69, 3: 66, 4: 67, 5: 52, 6: 58, 7: 63, 8: 63, 9: 68, 10: 48
Miecz krétki — BG: 107, TR: 130, OP: 3, SKUT: 143 kt, 165 tn, OBR: +17, SP: 2B, AT: 2
Kusza typowa — BG: 107, TR: 140, OP: 5, SKUT: (161 ki), OBR: +0, SP: 2B, AT: 1
Wibcznia typ. — BG: 102, TR: 125, OP: 3, SKUT: 159 ki, 67 ob, (138 kt), OBR: +24, SP: B, AT: 1
tuskowa typ. + tarcza drewniana norm. — OGR: 1/2; 1/2, OBR: 24+30, WYP: 60/110/75
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GNOLLE, WOJOWNICY PO% 4~-6

Gnolle to humanoidy z gtowami psa. Ich silne, zylaste ciato pokryte jest krétkg sierscig, lecz mimo to
budowg przypominajg cztowieka. W przygodzie pojawia sie wyprawa towiecka, sktadajgca sie z osobnikéw
na POZ 4 i przywddcy POZ 6. To dos¢ cywilizowane stworzenia i nie bedg dazy¢é do walki, jednak
zaatakowane z pewnoscig zaczng sie bronié. Stabo postuguja sie mowag ludzi, jednak z przywddca mozliwe
jest dogadanie sie, pozostali zas bedg rozumieli proste polecenia. W przygodzie jest mozliwos¢ przytgczenia
kilku osobnikéw do kompanii graczy — bedg to gnolle odpowiadajgce POZ 4. Specjalne zdolnosci gnolli to
doskonaty stuch, doskonaty, infrawizja (2/10 SZ).

ZYW: 215, SF: 241, ZR: 62, SZ: 82, INT: 44, MD: 64, UM: 39, CH: 69, PR: 64, WI: 25, ZW: 3
Odpornosci — 1: 41, 2: 78, 3: 39, 4: 52, 5: 37, 6: 86, 7: 86, 8: 76, 9: 76, 10: 81
Korbacz — BG: 88, TR: 118, OP: 3, SKUT: 166 ob, OBR: +18, SP: 2B, AT: 1
tuk typowy — BG: 83, TR: 113, OP: 3, SKUT: 142 kt, OBR: +0, SP: B, AT: 2
Napiersnik + tarcza drew. normalna — OGR: 1/2; 1/2, OBR: 20+30, WYP: 75/125/105

ZYW: 251, SF: 311, ZR: 78, SZ: 98, INT: 56, MD: 76, UM: 51, CH: 91, PR: 86, WI: 35, ZW: 4
Odpornoséci — 1: 61, 2: 98, 3: 59, 4: 71, 5: 56, 6: 111, 7: 111, 8: 101, 9: 101, 10: 106
Korbacz — BG: 119, TR: 158, OP: 3, SKUT: 221 ob, OBR: +24, SP: 2B, AT: 1
tuk typowy — BG: 119, TR: 158, OP: 3, SKUT: 197 ki, OBR: +0, SP: 2B, AT: 2
Kirys + tarcza drew. normalna — OGR: 1/2; 1/3, OBR: 31+30, WYP: 90/135/105

UTOPCE Z CZLOWIEKA, POZ O

Utopce stanowig tylko dodatek, jednak dla porzadku przytaczam ich statystyki. Posiadajg zdolnosci:
odpornos¢ na bron kiutg, naturalna oburecznos$¢, duszenie, przetracenie, przerazajacy wyglad,
topienie, swobodne poruszanie sie w wodzie; z przyczyn oczywistych beda dozyty do utopienia
ewentualnej ofiary.

ZYW: 188, SF: 340, ZR: 36, SZ: 32, INT: 58, MD: 51, UM: 2, CH: 8, PR: 9, WI: 0, ZW: 0
Odpornoéci - 1: 36, 2: 25, 3: 42, 4: 30, 5: 41, 6: 53, 7: 53, 8: 58, 9: 86, 10: 89
tapy - BG: 65, TR: 103, OP: 3, SKUT: 117 tn, OBR: +14, SP: B, AT: 2
Brak - OGR: -; -, OBR: 10, WYP: 0/0/0

ZOMBIE Z KULTYSTY, POZ O

Kolejna grupa przeciwnikéw, ktérej zadaniem jest bardziej dreczenie graczy niz wyrzadzenie im jakichs
realnych szkdd. Jednak w grupie moga stanowié wieksze zagrozenie. Im blizej peknietego ottarza, tym
wiecej zombich, lecz kilka nascie sztuk dostato sie do kopalni, powodujac, ze wiesniacy okrzykneli te lokacje
mianem nawiedzone]. Zdolnosci: odpornos¢ na bron ktutg, naturalna oburecznosé, duszenie, przetrgcenie,
przerazajacy wyglad.

ZYW: 111, SF: 222, ZR: 32, SZ: 27, INT: 10, MD: 65, UM: 7, CH: 9, PR: 7, WI: 0, ZW: O
Odpornoéci - 1: 29, 2: 35, 3: 38, 4: 28, 5: 38, 6: 48, 7: 48, 8: 48, 9: 68, 10: 68
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tapy - BG: 40, TR: 65, OP: 3, SKUT: 76 ob, OBR: +4, SP: B, AT: 2
Strzepy szaty kultysty, OGR: -; -, OBR: 13, WYP: 10/15/20

MIEDZIANY ZUK, WSZYSTKOZERCA POZ O

Wielki owad, posiadajgcy chitynowy pancerz wzmocniony pozartg i odtozong w organizmie miedzig. Cielsko
stwora, wielkosci okoto dwdch metréw, w basku pochodni lub innego sztucznego $wiatet, moze mienic sie
na ztotoczerwono i mamic¢ graczy obietnicg wielkich skarbéw. Jedynie mineralog po uwazniejszym zbadaniu
martwego owada (rzut na 1/2 MD), moze rozwia¢ watpliwosci. Mimo to udane zdjecie pancerza (konieczne
udane pozyskanie komponentu) moze dostarczyé graczom zarobku rzedu 400 + k6x100 sztuk ztota.
Specjalne zdolnosci zuka: widzenie w ciemnosciach, walka w trudnych warunkach, walka w ttoku, trucizna
paralizujaca (po trafieniu szczekoczutkami automatycznie — paraliz zaczyna sie po 2 rundach i trwa 2k10
rund; potowe po udanym rzucie na odp. nr 6), unieruchomienie (po udanym ataku obydwoma odndzami
ofiara jest przytrzymywana; od nastepnej rundy atak szczekoczutkami jest automatyczny do czasu
uwolnienia sie).

ZYW: 330, SF: 302, ZR: 75, SZ: 65, INT: 35, MD: 45, UM: 0, CH: 55, PR: 35, WI: 0, ZW: 0
Odpornosci — 1: 100%, 2: 100%, 3: 60, 4: 80, 5: 70, 6: 133, 7: 113, 8: 153, 9: 68, 10: 118
Szczekoczutki — BG: 110, TR: 148, OP: 3, SKUT: 202 kit, OBR: +11, SP: 2B, AT: 1
tuk typowy — BG: 100, TR: 138, OP: 4, SKUT: 176 tn, OBR: +15, SP: 2B, AT: 2
Miedziany pancerz — OGR: -; -, OBR: 125, WYP: 180/200/220

KOSCIOTRUP MIEKKOGEOWY Z KAPLANA ARTEFASH, POZ 6

Artefas byt asystentem przeora swigtyni, ktéry umart uderzony spadajgcym kamieniem chwile po tym, jak
znalazt sie przy niezyjagcym przeorze i uruchomita sie klgtwa. Teoretycznie posiada on wspomnienia, jednak
jest na wpdt oszalaty, dlatego wszystkich wchodzacych do stotéwki traktuje jak intruzéw i za wszelkg cene
stara sie bronic ottarza. Posiada dwa medaliony z PM (drugi zabrany ze zwtok przeora), w sumie w obydwu
znajdzie 300 punktéw PM.

Zdolnosci: niewrazliwos¢ na broA ktutg, odporno$é na bron tnacg, przerazajacy wyglad, pamiec,
Swiadomos¢. Znane czary kaptanskie: wszystkie z kregéw 1, 2 i 3 oraz Jatrzenie powaznych ran.

Taktyka walki: Chociaz kosciotrup jest catkiem sprawny fizycznie (szczegdlnie, gdy podwoi obrone z kosturu,
trzymajac go oburacz), raczej bedzie sie starat nie walczy¢ w zwarciu. Jak tylko wyczuje intruzéw wejdzie na
sporzadzony wczesniej Symbol nietykalnosci i uaktywni natozone wcze$niej Btogostawienstwo (OBR i UM +9
punktow). Nastepnie sprébuje obezwtadnic¢ graczy Atakiem bdlu (na 4 istoty przez 35 rund) i rzuci¢ na siebie
Aure wiary (+20 do TR, OBR, UM, WI i CH). Péiniej bedzie uzywat Uderzenia zta/dobra lub sztyletu do
podrzynania gardet obezwtadnionym przeciwnikom.

ZYW: 246, SF: 296, ZR: 82, SZ: 72, INT: 58, MD: 160, UM: 115, CH: 126, PR: 10, WI: 88, ZW: 19
Odpornoséci — 1: 60, 2: 70, 3: 63, 4: 54, 5: 54, 6: 74, 7: 74, 8. 74, 9. 74, 10: 74
Kostur — BG: 108, TR: 146, OP: 5, SKUT: 160 ob, OBR: +35(70), SP: 2B, AT: 2
Sztylet typowy — BG: 98, TR: 136, OP: 1, SKUT: 133 ki, 103 tn, OBR: +10, SP: B, AT: 3
Szata kaptana — OGR: -; -, OBR: 37, WYP: 15/20/25, PM: 300
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MIRKO DORIN, ZELODZIEJ POZ 2

Mtody chtopak o bystrych oczach i obrotnych rekach. Na oko liczy koto 20 lat, w rzeczywistosci zbliza sie do
trzydziestki. Przydtugawe jasne wiosy zwykle ujarzmia zielong tasiemka przewigzang przez gtowe, ktéra
Swietnie pasuje do koloru jego oczu. Jego cechg charakterystyczng jest blizna na piersi, ktéra — jak
utrzymuje — ma ksztatt gtowy smoka. Liczac na tatwy zysk kosztem znanego zabdjcy, Mirko przypadkowo
zostaje wziety za Irysa i osadzony w wiezieniu. Jest jednak na tyle bystry, ze spodziewa sie ratunku, dlatego
do konca bedzie grat swojg role. W wiezieniu nie przebywa dtugo, dlatego nie odbito sie to na jego
wspotczynnikach. Jesli otrzyma od graczy néz, bedzie mégt pomdc im w walce.

ZYW: 104, SF: 110, ZR: 95, SZ: 83, INT: 106, MD: 106, UM: 83, CH: 75, PR: 72, WI: 52, ZW: 3
Odpornoéci - 1: 47, 2: 62, 3: 57, 4. 36, 5: 36, 6: 56, 7: 56, 8: 31, 9: 31, 10: 31
N6z typowy - BG: 74, TR: 95, OP: 1, SKUT: 57 ki, 65 tn, OBR: +4, SP: 2B, AT: 4
Znoszone ubranie, OGR: -; -, OBR: 48, WYP: 10/15/20

POLOR - SZALENIEC

Najstarszy z wieznidw. Kiedys dowodzit grupg zbrojnych napadajgcg na karawany, az przypadkowo zostat
schwytany. Z powodu braku dowodéw przeciw niemu (cho¢ wszyscy wiedzg, ze on to on), regularnie
przestuchiwany przy uzyciu kata — bdl i obrazenia spowodowaty, ze mezczyzna oszalat, nie udzieliwszy
zadnych istotnych informacji. Obecnie przetrzymywany tutaj, poniewaz nie ma co zrobié z szalericem.

Polor ma okoto 50 lat, jednak wyglada duzo gorzej. Wychudzony, z ciatem pooranym bliznami i
oparzelinami, bez oka i zebéw, chodzi plasajac i ciggle skubie rzadkg, lecz dosy¢ dtugg siwg brode. Ciezko od
niego wydoby¢ jakiekolwiek informacje, mowi pokrzykujac, zwykle sg to rymowanki i dzieciece wierszyki.

Wspotczynniki tej postaci sg nieistotne, poniewaz nawet wypuszczony Polor bedzie zupetnie niezaradny, za$
sprowokowany ucieknie w losowym kierunku (moze zaalarmowac tym samym straznikéw!), a jesli ucieczka
bedzie niemozliwa, potozy sie o zakryje rekami gtowe.

SURW, POEOLBRZYM, ZABOJCA POZ 2

Surw jest niebezpiecznym przestepcg, psychopata, ktéry zywcem obdzierat ofiary ze skéry. Zrobi wszystko,
zeby wydostac sie na zewnatrz, nie wytaczajac takze zaatakowania graczy. Jesli wystgpi przeciw druzynie i
bedzie to mozliwe, ostatnig i najstabszg ofiare okaleczy, zaciggnie w gtab jaskin i tam zywcem obedrze ze
skory. Wszystkie bestialskie czyny wykonuje jak cos zupetnie naturalnego i nie rozumie witasciwie, dlaczego
jest za to osadzony w wiezieniu. Dopdki nie zacznie mordowa¢d, sprawia wrazenie normalnego faceta,
obecnie bestialsko okaleczonego przez aparat witadzy (usunieto mu jezyk, posta¢ nie moze mowic). Za
wszelka cene bedzie starat sie przekonaé graczy o swej niewinnosci i prosi¢ o pomoc. W chwili nieuwagi
czmychnie.

ZYW: 154, SF: 219, ZR: 86, SZ: 108, INT: 72, MD: 82, UM: 14, CH: 75, PR: 66, WI: 31, ZW: 5
Odpornoéci — 1: 73, 2: 57, 3: 68, 4: 71, 5: 37, 6: 72, 7: 48, 8: 48, 9: 48, 10: 58
N6z typowy — BG: 101, TR: 132, OP: 1, SKUT: 95 ki, 105 tn, OBR: +5, SP: 2B, AT: 3
Piesci — BG: 91, TR: 122, OP: 1, SKUT: 100 ob, (128 ob), OBR: +7, SP: B, AT: 1
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Kamien — BG: 85, TR: 116, OP: 1, SKUT: 89 ob, (80 ob), OBR: +0, SP: B, AT: 4
Zniszczona szata, OGR: -; -, OBR: 39, WYP: 10/15/20, utomnos¢: psychopata

ARMAND TUREL, CZLOWIEK, SZPIEG PO%Z 8

Ztapany catkiem przypadkowo szpieg z Tagary Czarnej. Jego zadaniem byto zdobycie informacji na temat
sytuacji politycznej w miescie oraz pozyskanie informatoréw. Nieszczesliwie pomylit osoby i wpadt na
niewtasciwego szlachcica, skutkiem czego, sprawnie obezwtadniony, trafit w rece wtadz. Mezczyzna koto
trzydziestki o ciemnych wtosach i zaroscie, z fantazyjnym wasem i bliznami po tradziku na policzkach. Nie
ujmuje mu to jednak wygladu, przeciwnie — dodaje charakteru i pewnosci w spojrzeniu czarnych oczu.
Obecnie oéwiczony, ze spuchnietymi ustami i licznymi siniakami, jest w petni sprawnosci fizycznej.

Oczywiscie Armand nie pusci pary z ust na temat tego, dla kogo pracuje i czym sie zajmuje. Bedzie
utrzymywat, ze zostat wrobiony i nawet dos¢ sprawnie bedzie do tego przekonywat. Jest bardzo przebiegty i
na widok graczy szybko zwietrzy swojg szanse — zagrozi narobieniem hatasu i zdradzeniem graczy, jesli nie
zostanie wypuszczony z celi.

ZYW: 119, SF: 163, ZR: 127, SZ: 113, INT: 137, MD: 111, UM: 92, CH: 135, PR: 149, WI: 15, ZW: 5
Odpornoséci — 1: 107, 2: 112, 3: 87, 4: 90, 5: 76, 6: 61, 7: 39, 8: 58, 9: 49, 10: 39
Sztylet typowy — BG: 119, TR: 148, OP: 1, SKUT: 112 ki, 76 tn, (100 kt), OBR: +12, SP: S, AT: 5
Aniko — BG: 106, TR: 135, OP: 2, SKUT: 136 ob, OBR: +13, SP: 2B, AT: 1
Zniszczona szata — OGR: -; -, OBR: 80, WYP: 10/15/20

LORENC, KIESZONKOWIEC, POLELF

Ten drobny ztodziejaszek prébowat ukras¢ sakiewke kogos, kto miat odpowiednie koneksje, zeby sie
zemsci¢ zsytajac go tutaj. Oczywiscie zadbawszy wczesniej o odpowiednie tratowanie. W tej chwili Lorenc
jest na ostatnim tchu i tylko kwestig czasu jest jego zycie. Nic sie nie da od niego dowiedzieé, poniewaz
mezczyzna w trudnym do okres$lenia wieku nie ma sit na méwienie i ciggle traci przytomnos¢. Wspotczynniki
sg zbedne.

EL MURION, CZLOWIEK KSIEGOWY POZ%Z 3

Murion przybyt tu transportem razem z Mirkg, wiec jeszcze nie poznat wiasciwie smaku przestuchan. A
wkrotce pozna, jest bowiem jedynym stabym punktem, przez ktéry wtadze miasta mogg dobraé sie do el
Taghora, postaci o szerokich wptywach w pétswiatku. Ksiegowy miat dostep do finanséw przetozonego,
dlatego stanowi dla niego spore zagrozenie — nie jest typem ositka, wiec predzej czy pdzniej zacznie sypac.
Taghor jest w stanie zaptaci¢ za wyciaggniecie go lub usmiercenie przed ztozeniem zeznan.

Fizycznie jest to szczupty mezczyzna o rzadkich wtosach i wysokim czole. Lekko wytrzeszczone oczy i
zmarszczone czofo czynig z niego idealng wizualizacje ksiegowego. Potulny i ustuzny, chce tylko jak
najszybciej opuscic¢ to miejsce. Raczej nie pcha sie do walki, uzyje broni tylko w samoobronie.

ZYW: 106, SF: 163, ZR: 118, SZ: 99, INT: 122, MD: 126, UM: 70, CH: 85, PR: 74, WI: 40, ZW: 2
Odpornoséci - 1: 85, 2: 91, 3: 105, 4: 73, 5: 73, 6: 95, 7: 92, 8: 66, 9: 76, 10: 66

28




Noz typowy — BG: 100, TR: 128, OP: 1, SKUT: 81 ki, 91 tn, (91 ki), OBR: +5, SP: B, AT: 3
Szata - OGR: -; -, OBR: 71, WYP: 10/15/20

29



