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Niniejszy scenariusz zostat przygotowany dla
trzech graczy, ktdrzy rozpoczynajg swojg przygode
na Orchii. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby wple$¢ w
niego losy wiekszej ilosci bohateréw — to nie powinno
by¢ trudne zadanie. Optymalna druzyna to taka,
skladajaca sie z totrzyka, czarodzieja i kogos,
mogacego stuzyC za wsparcie zbrojne. Niewielkim
naktadem Srodkdéw mozna jg jednak przerobi¢ w taki
sposéb, ze postuzy dowolnej grupie poszukiwaczy
przygdéd. Akcja toczy sie w Tagarze Szarej,
najwiekszym ludzkim mieScie w Gorach Pieciu
Twierdz. Jej rozegranie nie powinno zaja¢ wiecej niz
dwie czterogodzinne sesje.

TEO HISTORII

Przed wiekami, gdy Tagara Szara przezywata swoj
rozkwit, miasto petne bylo okazatych patacéw i
pomnikéw. Mozni z tego miasta, szlachcice i rodziny

panujace, przescigaly sie w  zatrudnianiu
najznamienitszych artystow i architektow, ktorzy
wznosili  kolejne budowle zachwycajgce swoim
przepychem i doskonatoscig. Wtedy to takze w
miescie osiedlit sie El Melerus — astrolog i architekt,
ktérego ustugi bardzo upodobali sobie mieszkancy
miasta. Powiadano Zze najdoskonalszym dzietem tego
gnoma byla marmurowa Fontanna Ktamcow
ustawiona zaraz za gtdwng bramg miejska.
Pieciometrowa biata budowla przedstawiata trzech
potnagich ositkow, splecionych ze sobg w uscisku i
dzierzacych trzy misternie wykonane lustra. Lustra te,
unieruchomione w marmurowe;j statui, byty ustawione
w taki sposéb, aby odbijajace sie w nich Swiatto
stoneczne o réznych porach dnia i roku tworzyto
roznoksztattne obrazy i symbole, wysSwietlajace sie na
Scianie znajdujacej sie w poblizy wiezy strazniczej.




Jedynie podczas Miesiaca Swiatecznego lustra nie
rzucaty na wieze zadnych refleksow. Mowito sie ze
wiasnie wtedy, jesli staneto sie przed odpowiednim z
trzech luster i rozwigzato zagadke Ktamcow, mozna
byto zobaczy¢ droge do nieprzebranych skarbow,
jakie zostaty wywiezione z krasnoludzkiej twierdzy
Tagar Dur, tuz przed jej upadkiem i ukryte gdzie$§ w
Goérach Pieciu Twierdz. Nic wiec dziwnego, ze przez
wiele lat do Tagary Szarej w czasie Miesigca
Swiatecznego $ciagaly rzesze poszukiwaczy przygod,
w nadziei, ze to wtasnie im jedno z luster wskaze
droge do bogactwa i stawy. Mijaty jednak lata, a
czasy pomysInosci razem z nimi.

Trzy Tagary po raz kolejny stanety naprzeciw
siebie i rozpetata sie jeszcze jedna bratobdjcza wojna,
w ktérej w imie wiary gineli ludzie i niszczaty miasta.
To wiasnie wtedy Tagara Szara nie wytrzymata
oblezenia potaczonych sit ludzi z pozostatych miast.
Twierdza bronita sie do upadtego, a z wielu
przepieknych budynkdw i ulic zostaty same zgliszcza.
Wtedy to zniszczeniu ulegta fontanna stworzona
przez mistrza Melerusa, a wraz z nig zapomniano 0
pieknej legendzie i skarbach zrabowanych z Tagar
Dur.

W rzeczywistosci jednak fontanna nie ulegta
zniszczeniu. Jeden z kamiennych pociskéw, jakie
spadty wtedy na miasto, minimalnie minat statue, ale
na tyle nadwyrezyt grunt na ktérym stata, ze zapadta

sie ona w gigb ziemi, osuwajac sie do wydrgzonych
pod twierdzg lochéw. Podziemia te stanowity droge
ucieczki dla tracacych nadzieje na ocalenie wiadcow
miasta. Od tamtej pory na zgliszczach dawnej
twierdzy odrodzita sie nowa Tagara Szara, ale
niewielu jest takich, ktérzy pamietajq jeszcze o
Fontannie Ktamcow. Zresztg nigdy nie prébowano jej
odnalez¢ — a to sadzono Ze ulegta zniszczeniu
podczas oblezenia, a to uznano, ze nie kryta w sobie
zadnej zagadki, a byta jedynie Zartem szalonego
architekta.

Niedawno jednak, podczas remontu starego
budynku, nalezacego ongi$ do Melerusa, odkryto
schowek, w ktorym znajdowat sie stary dziennik
astrologa. Jest w nim zawarty jedyny jak dotad dowéd
tego, ze fontanna faktycznie skrywata tajemnice
jakiego$ skarbu z bardzo rzadkim klejnotem zwanym
Zielong Perta, a dodatkowo znalazla sie tam
adnotacja dokonana na marginesie, ktéra ma by¢
pono¢ kluczem do rozwigzania zagadki Ktamcow.
Brzmi ona ,Najwyzej jeden z Ktamcdw mowi prawde”.

Informacja o tym znalezisku bardzo szybko obiegta
wyzsze sfery Tagary Szarej i pojawito sie kilku
chetnych, ktorzy zapragneli posigs¢ legendarne
skarby. Oficjalnie jednak dziennik zostat odestany na
badania do gtownej siedziby Gildii Astrologow w
Ostrogarze, za$ zainteresowani skarbami publicznie
bagatelizujg wage znaleziska i zartujg, ze tylko
glupiec ruszytby na poszukiwania skarbu, ktory tak
naprawde wcale nie istnieje.

Pech jednak chciat, Ze o skarbie dowiedziata si¢
jedna z maloletnich szlachcianek, ktéra weszta
wiasnie w wiek zamazpojécia. Jako ze jest obecnie
najlepszq partig w miescie, nalezy bowiem do rodu
panujgcego, ma majetnego ojca i stynie daleko ze
swej urody, o jej wdzieki konkuruje wielu szlachetnie
urodzonych. Zas podczas jednej z uczt,
wyprawianych przez jej ojca, zgromadzeni ustyszel,
ze reka dziewczyny bedzie nalezata do tego, ktory
ofiaruje jej Zielong Perte, klejnot, znajdujacy sie
pono¢ w skarbach Melerusa.

Taka deklaracja skutecznie odstraszyla wielu
konkurentow, ktérzy nie majg mocy i Srodkéw, aby
prowadzi¢ dtugie i kosztowne poszukiwania. O tych
jednak, ktérzy zostali i majg ambicje zdoby¢ reke
szlachcianki mozna powiedzieC kilka prostych, ale
wiele o nich modwigcych stow: bezwzgledni,
zdeterminowani, bogaci i wptywowi.
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Zaktadajac ze to poczatek druzyny w takim, a nie
innym skfadzie, za$ postacie nie dysponujg jeszcze

doswiadczeniem i umiejetnoSciami, pierwszym
krokiem bedzie potgczenie  kompanii.  Akcja
rozpoczyna  sie¢ zatem podczas  szkolenia

profesjonalnego kazdego z bohaterdw, ktore witasnie
dobiega konca. | ostatniego dnia nauki, gdy wszystka
wiedza zostata graczom przekazana, po dwoch latach
ciezkiej pracy, mistrzowie wzywajg ich do siebie.

,Jest ostatni dzieri Miesigca Swigtecznego i nauki
profesji. Od jutra ruszasz w $wiat, bedziesz rozwijat
swoje umiejetnoSci i zdobywat nowg wiedze. Abys
jednak nie ruszyt z pustymi rekami i zebys po latach
spotykajac mnie na ulicy nie powiedziat, Zze
wypuscitem cig bez nalezytego wyekwipowania, udaj
sie dzisiaj do miasta i przygotuj sie do najwiekszej
przygody swojego Zycia. Kup sobie ekwipunek, jaka$
bron i ubrania na zmiane. Wykorzystaj ostatni dzien
Miesigca Swiatecznego, bo wielu rzeczy nie
Znajdziesz predzej niz za rok.”

Gracze do dyspozycji majq tyle ztota ile wynosi ich
poczatkowy majatek, mogq ewentualnie sprzedac
wiasnosci, wedtug normalnych zasad i uzy¢ do
wyekwipowania sie wszelkich dostepnych $rodkéw.
Jesli ktorys z graczy ma naprawde mato tych rodkow,
mistrz moze ofiarowaé mu na wyekwipowanie sie
dodatkowych 10 ztotych monet.

Jeden z graczy, najpewniej czarodziej, zostanie
poproszony o przyjscie godzine po zmroku w miejsce,
w ktorym czesto spotykat sie ze swoim mistrzem. Jest
to stara baszta zniszczonego przed laty fragmentu
muréw  obronnych, ktére nigdy nie zostaly
odbudowane. Obecnie jest to w miare dyskretne
miejsce, gdzie mozna sie spotykac, nie pozostajac
zauwazonym. Mistrz poinformuje gracza, ze ktos
prosit go 0 pomoc, a ze sprawa najwyrazniej nie jest
trudna, moze bedzie pierwszg misjgq samodzielnie
dziatajgcego bohatera.

Od tej pory gracze majg troche wolnego, aby
rozejrze¢ sie po miescie i uzupetnic ekwipunek.
Tagara Szara o tej porze roku przykryta jest warstwg
$hiegu, mroz szczypie w nos, za$ gtéwne ulice tetnig

zyciem, ze wzgledu na konczacy sie Miesigc
Swigteczny. W tym okresie mozna tutaj kupié wiele
rzeczy, ale pamigtajmy, ze to nie Ostrogar, wiec
prawdziwe rarytasy nie bedg dostepne.

W pewnym momencie, podczas krgzenia miedzy
straganami i kramami, totrzyk, wykonujgc udany rzut
na potowe aktualnej SZ moze zorientowac sie, ze jest
obserwowany. Obserwatorem jest za$ kilkuletni
chtopiec w obdartym kozuszku i wyraznie za duzych
butach nachodzacych az na workowate, zawigzane
sznurkiem w pasie spodnie. W zalezno$ci od
podjetych przez totrzyka dziatan, chtopak albo da sie
pochwyci¢, albo po jakim$ czasie bardziej o$mielony
podejdzie i wreczy bohaterowi jakie§ pismo.
Nagabywany bedzie potrafit powiedzie¢ tylko tyle, ze
za dostarczenie go otrzymat od zakapturzonego
mezczyzny srebrng monete.

A kim jest 6w mezczyzna? Tego mozna
dowiedzie¢ si¢ z tresci wiadomosci.

Kartka jest zakodowana prostym szyfrem, ktorym
bohater postugiwat si¢ do komunikowania ze swoim
mistrzem w czasie szkolenia. Zawarta tam informacja
jest lakoniczna i nakazuje totrzykowi stawi¢ sie we
wskazanym miejscu — starej baszcie fragmentu
zniszczonego muru obronnego - godzine po
zachodzie sfonca. Informacja ta nie jest niczym
szczegblinym, to typowy sposob komunikowania sie,
jakiego bohater uzywat przez ostatnie dwa lata, wiec
nie powinno by¢ Zadnych przeciwwskazan co do
wykonania tego polecenia. Mozna jeszcze
przypomnie¢ graczowi, ze jego mistrz bardzo nie lubi
wszelkich spoznien.

Ostatni z graczy, bez wzgledu na to kim jest,
zostanie odnaleziony przez swojego mistrza tuz przed
zapadnieciem zmroku. WspoéInie udadzg sie do jednej
z miejskich Swigtyn, gdzie za zamknigtymi drzwiami
mistrz zatatwia jakie§ wazne sprawy. Po pewnym
czasie wyjdzie z templariuszem z ktorym poleci
graczowi sie uda¢. Templariusz jest starym
przyjacielem mistrza i ma dla bohatera drobny
podarek, ktory ma stanowiC dopetnienie jego
ekwipunku. Aby go jednak odebra¢, muszg udac sie
w miejsce, gdzie ekwipunek ten jest przechowywany
- moze to byC jakies mieszkanie, karczma lub
cokolwiek innego.

Co otrzyma gracz? To zalezy od jego profesji i tego
co moze mu sie przyda¢. W przypadku kaptana moze
to by¢ btogostawienstwo rzucone przez mistrza na




pozegnanie i mikstura leczaca drobne obrazenia,
przypadku wojownika lepiej wywazona (+10 TR) lub
naostrzona (+10 SKUT) sztuka broni itp. Dodatkowo
bohater otrzyma jeszcze pierscien, ktorego potarcie
moze trzykrotnie zabezpieczy¢ bohatera przed
czynnikami naturalnymi — pogoda, chtodem i gorgcem.
Potem, w czasie drogi powrotnej do mistrza i Swigtyni,
wydarzy sie co$ jeszcze, ale bedzie to opisane z
perspektywy pozostatych graczy.
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To chyba oczywiste, ze fotrzyk i czarodziej
zmierzajg w to samo miejsce. Prawdopodobnie wiec
wpadng na siebie, zanim na dobre zblizg sie do celu
— przypuszczam, ze to raczej totrzykowi rzuci sie¢ w
oczy posta¢ zmierzajgca w te samg strone. Trzeba
pozwoli¢ graczom pozna¢ sie w ten sposéb, niech
zamienigq kilka stéw, ewentualnie niech chwile
wzajemnie sie podchodza. Wazne aby dzigki temu
stracili kilka cennych minut, ale nie zdazyli jeszcze na
dobre uczyni¢ nawzajem z siebie wrogow, jak to
czesto gracze majg tendencje robic.

Te podchody przerwie odgtos gtuchego huku,
podobnego do odgtosu zapalajacej sie pochodni, ale
znacznie  glosniejszego.  Pogtosowi  bedzie
towarzyszyC posSwiata, ktdra rozbtysnie, aby po kilku
sekundach zgasng¢ wsréd wszechogarniajacej

okolice ciszy. Gracze mogq ze zdumieniem stwierdzic,
ze eksplozja ognia, ktory natychmiast zgast, miata
miejsce w baszcie, do ktorej zmierzali. | gdyby nie
stracili tych kilku chwil, prawdopodobnie ogien
wybuchu ogarnatby takze ich.

Kiedy bohaterowie dotrg do baszty, nie bedzie
wiele do ogladania. Kilka wcigz jeszcze ptongcych
przedmiotdw, ktore zajety sie ogniem, dwa zweglone
truchta i niewiele poza tym. Owe truchta, to
mistrzowie naszych bohateréw i co do tego nie ma
zadnych watpliwosci. | chociaz nie da sie tego poznaé
bezposrednio, takie elementy jak fragmenty ubrania,
rozhartowana broi czy elementy zbroi rozwiejg
wszelkie watpliwosci. A gdyby kto§ miat zludzenia co
do rodzaju Smierci obu mistrzow, to uwazne zbadanie
zwiok pozwoli stwierdzi¢, ze w sercach trupéw tkwig
dodatkowo nadpalone betty. To z pewnoscig nie byt
wypadek.

Doktadniejsze  obszukanie miejsca  wybuchu
pozwoli graczom na znalezienie kilku $Sladow, ktore
mogq pokierowac ich w dalszg cze$¢ przygody. Z
géry jednak uprzedzam, ze nie ma tu nic cennego —
wszystko, co posiadali mistrzowie zostato zniszczone,
rozhartowane lub rozmagicznione, wigc wszelkich
lupéw bedzie raczej niewiele — ot moze kolejnych
pare monet, ale tez nie za duzo. Jedyna rzecza, ktéra
ocalata na pewno, jest medalion, jaki mistrz totrzyka
nosit zwykle zawieszony na szyi. Jest to wielki
talarowy wisior z wybitym na nim symbolem kasty,
gildii, boga lub czegokolwiek, co moze zaciekawic
totrzyka. Trzymajac w rekach ten przedmiot, gracz ma
szanse zorientowal sie, ze jest on stanowczo zbyt
lekki jak na zwykty wisior — przynajmniej sadzac po
jego rozmiarze i materiale z ktérego zostat wykonany.
Uwazne obejrzenie (rzut na SZ aktualng) pozwoli
odkry¢ niewielki otworek na krawedzi medalionu, w
ktéry mozna wetkna¢ szpilke lub igte. Udany rzut na
rozbezpieczenie powinien wystarczy¢, aby otworzy¢
medalion i znalez¢ w nim krétkg wiadomosé,
napisang w zaszyfrowany, znany graczowi sposob.

Po odkodowaniu wiadomo$¢ zdradza informacije o
lokalizacji schowka mistrza, ktory znajduje sie za
jedng z ruchomych cegiet budynku w najbiedniejszej
czesci miasta. A co znajduje sie w schowku? Bedg
tam cztery niepodpisane buteleczki z jakimi$
specyfikami (trzy bedg emitowac ledwie wyczuwalne
ciepto — to stabsza mikstura odpornosci przed
zimnem, jedna to paralizujgca trucizna do nakfadania
na ostrze — k5 uzy€). Oprécz tego znajdzie sie tam
takze list zaadresowany do mistrza o takiej tresci:




) 4 j .
Cgarnej Tagarzge, a potem spribujg sqegescia w
innym miescie — hgm'.r i‘rgeéa w kosicu lergcic

miales tfkmme Pa{a tym .r.étﬁbxye frefn 1y fowar,
tylko paﬂz:gt@' o kamieniach. Jak sig ustanie n

: to jak snar Mw ok
c:g_w.rem ufbadme.rg &J mﬁs}d .rcmr_:}rb
u_g;.rtabanﬁ.

Kolejny $lad mozna znalez¢ zaci$nigty w dini
niezyjacego czarodzieja. Znajduje sie tam kawatek
listu, ktéry ocalat tylko dlatego, ze pie$¢ ocalita go
przed spionigciem. Je$li gracze go znajdg, bedq
mogli odczyta¢ koricowy fragment wiadomosci:

».moze, to El Kolmar ze $wiagtyni Kas-Handila.
Licze ze moge zaufa¢ Ci w tej sprawie.
Podpisano: EI Adamir’

W tym krotkim fragmencie zawarte sg bardzo
wazne informacje — pierwsza z nich, to nazwisko El
Adamira, cztowieka do ktérego dotarcie nie powinno
przysporzy¢ wielu trudnosci, szczegdinie dla kogo$
znajacego miasto. W Razie gdyby w druzynie nie byto
nikogo takiego, zdobycie informacji gdzie go znalez¢

zajmie graczom najwyzej k10 godzin wypytywan w
miescie, ew. do czasu pierwszego dobrego pomystu.
Drugq informacjg jest drugie nazwisko — El Kolmar
jest kaptanem w najwiekszej miejskiej $wigtyni Kas-
Handila. Spotkanie z nim nie bedzie stanowi¢
zadnego problemu, za$ sam kaptan moze rzuci¢
wiele Swiatta na cafq te sprawe.

Dokfadniejsze przeszukanie miejsca wypadku
pozwoli znalez¢ jeszcze jeden $lad - bedzie to
nadpalona spinka z do$¢ charakterystycznym
symbolem przedstawiajgcym ptongcy potrojnym
ogniem znicz. Jest to dos¢ znane w Miescie logo
jednej z podejrzanych karczm, w ktérej prowadzone
sg ciemne interesy, a nazywa sie ona Zielonym
Zniczem. Rzut na potowe MD pochodzacej z miasta
osoby wystarczy, aby pozna¢ doktadng lokalizacje
tego cieszacego sie ztq stawa przybytku i informacie,
ze podobne spinki noszg wszyscy zatrudnieni tam
pracownicy. Dodatkowo trzeba wspomnie¢, ze spinka
znajduje sie w plamie krwi i ropy, o ktorej kaptan i
osoby znajace sie na medycynie mogg powiedziet,
ze prawdopodobnie pochodzg z oparzeliny. Osoby
posiadajace zdolno$¢ tropienia mogg ponadto
stwierdzi¢, ze poparzona osoba nie bytla w stanie
odejs¢ o wiasnych sitach i najprawdopodobniej
pomagata jej w tym inna osoba. Podgzanie tym
tropem zaprowadzi bohateréw do karczmy Zielony
Znicz, jednak dotarcie tam zajmie okoto dwdch godzin,
jakie trzeba bedzie spedzi¢ na odnajdywaniu Sladéw
krwi po ciemku. Jesli gracze bedg dysponowali jakis
silnym Zrodtem Swiatta, tropienie moze skréci¢ sie o
potowe — wazne jest aby da¢ uciekinierom chwile
przewagi, dzieki czemu w tle bedzie mogta toczy¢ sie
akcja.

Trudno przewidzie¢ jak dtugo gracze zabawig w
starej baszcie, jednak jesli ten pobyt cho¢ troche sie
przedtuzy, a musi sie przediuzy¢ ze wzgledu na
poszukiwanie $ladow, na miejscu zjawi sie zakuty w
stal templariusz z trzecim graczem. Mezczyzne
zwabit tutaj wybuch i jako praworzadny przedstawiciel
boga, zechce wyjadni¢ wydarzenia, jakie miaty
miejsce. Zazada od ztapanych na gorgcym uczynku
graczy wyjasnien, a kiedy je otrzyma, stwierdzi ze nie
sq one zbyt wiarygodne, ale on sam nie ma czasu i
ochoty na dochodzenie czy gracze méwig prawde.
Doceni jednak chec przeprowadzenia przez graczy
$ledztwa (nie muszq sie do tego przyznawaé, gdyby
byto inaczej pewnie juz dawno opusciliby baszte) i
zostawi im kogo$, kto bedzie czuwat nad tym, aby
dotrwato ono do korica — najwyrazniej gracze nie sg
typami ositkéw, za$s wszystko wskazuje na to, ze




beda mieli do czynienia z niebezpiecznymi i gotowymi
na wszystko przeciwnikami. W ten sposob do druzyny
zostanie dotgczony kolejny gracz - stanowigcy
wsparcie militarne lub kaptanskie. Templariusz zyczy
mu powodzenia i obiecuje usprawiedliwi¢ go przed
mistrzem, a na koniec pozostawi graczy samych

sobie.

<0 $1€ WYPARTZYEG W STAR4J BASIKI€?

Poszukiwania Fontanny Ktamcow trwaja. Jeden z
moznych, poszukujacy legendarnych skarbéw przez
swojego zaufanego cztowieka, EI Adamira, wpadt na
pewien trop, ktéry moze zaprowadzic do
poszukiwanej fontanny. Ten trop wiedzie do
archiwum $wiatyni Kas-Handila, do ktérego wytaczny
dostep ma jego opiekun, kaptan imieniem Kolmar. To
starszy i catkiem Sympatyczny jegomos¢, ktory nie
odmawia pomocy, lecz zwykle zada jakiej$ przystugi
w zamian. Nie sg to ani kiopotliwe przystugi, ani
specjalnie wyszukane, ale kazda z nich moze
skonczyC sie wielkg przygoda. A na czym innym
moze zaleze¢ wyznawcy Kas-Handila?

Do zafatwienia tej sprawy Adamir postuzyt sie
jednym ze swoich ludzi, ktérzy mieli niedtugo wréci¢
do pracy — a chodzi doktadnie o mistrza druzynowego
fotrzyka. W przerwach gdy gracz zajmowat sie
Zleconymi w ramach nauki zadaniami, jego mistrz
odwiedzit kaptana i zawart z nim uktad. Dostanie
informacje, ktorej poszukuje, ale pod warunkiem, ze
odpfaci sie drobng przystuggq wyswiadczong bratu
kapfana - czarodziejowi, ktory takze konczyt
szkolenie jednego z graczy.

W baszcie doszio zatem do umdwionego wczesnie;
spotkania, na ktorym totrzyk zdradzit czarodziejowi
swoje problemy — i pokazat pismood przetozonego,
kierujgcego go do brata magika—jednak w tym
momencie zdarzylo sieco$ czego nikt sie nie
spodziewat.Informacja o poszukiwaniach Adamira
dotarta do konkurencyjnej grupy poszukiwaczy
skarbéw Melerusa. Zapadta zatem decyzja o
przeszkodzeniu w tych poszukiwaniach poprzez
Eliminacje organu wykonawczego misji — mistrza
druzynowego totrzyka. Korzystajac wiec z okazji i
wizyty obiektu do eliminacji w odosobnionym miejscu
spotkania, z karczmy Zielony Znicz zostali wystani
dwaj zabdjcy, ktérych zadaniem byto zgtadzenie

mistrza jednego z graczy. Zadanie bylo proste -
zabojcy planowali zastrzeli¢ z kuszy wszystkich,
ktérzy sie tam pojawia, a dla pewnosci i zatarcia
$ladow uzupetni¢ zamach eksplozjg odczytanej z
pergaminu Kuli ognia.

Jednak sam czar nie wyszedt do korica tak jak
powinien byt wyjSC. Eksplozja ktora nastgpita byta
zdecydowanie wieksza niz zaktadali zamachowcy, a
dodatkowo  spotegowana zostata Potencjatem
Magicznym zgromadzonym w amulecie obecnego
tam czarodzieja. Skutkiem tego jeden z
zamachowcow zostat dotkliwie poparzony, lecz sam
zamach zakonczyt sie powodzeniem.

SWIATYNIA KAS-HANDILA

Kolmara mozna spotka¢ w najwiekszej Swigtyni
Kas-Handila w miescie. Staruszek ma mato
obowigzkéw i duzo wolnego czasu, dlatego czesto
przesiaduje w gtownej sali Swiatyni i zaczepia
prosbami o opowiesci przychodzacych tam na modty i
po blogostawieristwo poszukiwaczy przygod. Jesli
gracze zgtosza sie do niego z informacjami na temat
zamachu w baszcie, starzec przyzna sig, ze posiada
pewng wiedze na ten temat i bardzo zasmuci sie z
powodu $mierci brata.




Gracze dowiedzg sie, ze mistrz totrzyka faktycznie
odwiedzit go z prosbg o informacje na temat
lokalizacji Studni Ktamcéw oraz plandéw dostania sie
do niej, korzystajac z sieci starych tuneli znajdujgcych
sie pod miastem. Kolmar zgodzit sie podzieli¢ tymi
informacjami, pod warunkiem, Ze fotrzyk wy$wiadczy
przystuge jego bratu — finat tej historii gracze juz
doskonale znaja.

Oczywiscie sami bohaterowie takze zapragng
pewnie uzyska¢ te informacje, jednak kaptan
zapragnie czego$ w zamian. Jesli dowie sie, ze
jednym z graczy jest uczen jego brata, zwrdci sie do
niego z prosbg o przystuge. Poprosi o przeszukanie
domu czarodzieja i przyniesienie mu rodzinne
pamigtki, bedacej wisiorem z krysztatowg kulg Kas-
Handila. To pamiatka po matce, ktdrg przechowywat
czarodziej, lecz po jego $Smierci kaptan zechce
zatrzymac jq dla siebie. Wisior nie jest cenny, na
rynku mozna dosta¢ za niego k10 srebrnych monet,
posiada jednak sporg wartoS¢ sentymentalna.
Dodatkowo  Kolmar zaproponuje, zeby gracz
zatrzymat sobie wszystko, co uzna za przydatne z
domu czarodzieja — mu to do niczego nie bedzie
potrzebne. Adres oraz zapasowy klucz do tej lokacji
gracz otrzyma z chwilg przyjecia zadania.

W domu czarodzieja nie ma nic wartego wiekszej
uwagi, poza nieduzg skrzynig umieszczong pod
tozkiem. Jest ona zabezpieczona prostym zamkiem,
dodatkowo jednak w $rodku zainstalowano putapke —
nieumiejetne  uniesienie  wieka  skrzynki, zbyt
gwattowne manewrowanie nig lub  krytyczne
niepowodzenie otwierania zamka, powoduje zbicie
niewielkiej buteleczki z silnym kwasem, ktdry niszczy
zawarto$¢ skrzynki. Na pewno ocaleje rodzinna
pamigtka i troche grosza; w zaleznosci od zasobow
finansowych graczy bedzie ich mniej lub wigcej. Poza
tym — w zalezno$ci od szybkosci reakcji graczy po
ewentualnym uwolnieniu kwasu - jest duza szansa
na ocalenie oprawionej w skoére ksiegi (aczkolwiek
oktadka bedzie mocno nadwatlona). Oprécz tego
moze znajdowaé sie tam nowy czar dla gracza na
pergaminie i trzy zwoje z czarem Naturalna
odporno$¢, lub innym dziatajacym podobnie jak
pierscien od templariusza. Oczywiécie uwolnienie
kwasu niszczy wszystkie zwoje. Owa ksiega (jej
studiowanie zajmie k10 godzin) zawiera szczegotowy
opis rytuatu pozyskania chowarca, wedtug profesji do
ktorej nalezy druzynowy czarodzie;.

Po powrocie do Kolmara, kaptan poprosi graczy o
przyjscie nastepnego dnia, kiedy bedzie w posiadaniu

informaciji, jakich potrzebuja. Kaptan wskaze miejsce
w ktorym Fontanna Ktamcdw zapadta sie pod ziemie i
poda informacje dotyczace najszybszego dostania sie
do niej. A dostac sie tam jest prosto — droga wiedzie
przez znajdujacq sie nieopodal studnig, ktdra byta
kiedys bocznym wejSciem do kompleksu tuneli.
Klecha ostrzeze graczy, ze jesli sprobujg szukac
fontanny, to muszg sie liczy¢ z tym, ze trzeba bedzie
odkopac jg z gruzowiska, a na koniec wszystkich
wyznawcow Kas-Handila moze btogostawi¢ na droge
(innowiercéw tylko po ofiarowaniu datku na $wigtynie).
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El Adamir jest gwardzista, dowodcg jednego z
posterunkdéw w miescie. Urzeduje w wiezy strazniczej




przylegajacej do murdw obronnych miasta i jest
praktycznie caly czas osiggalny dla wszelkich
interesantéw. Gracze muszg jednak wiedzie¢, ze
wszelkie niepraworzadne akcje wymierzone w
Adamira lub miejsce jego urzedowania, spotkajg sie z
szybkg i skuteczng reakcjg ze strony straznikow
miejskich, ktorych wielu przebywa w wiezy bez
wzgledu na pore dnia.

Na razie jednak gracze nie majg chyba wrogich
zamiaréw wobec tego cztowieka i miejmy nadzieje, ze
tak juz pozostanie. Zeby nada¢ tej postaci
wiarygodnosci i powagi w oczach graczy, nie powinni
byC oni przyjeci przezen od razu, chyba ze jakim$
cudem przyjdzie im na my$l powotac si¢ na zmartego
mistrza totrzyka. Niech gracze przez chwile poczujg
sie jak w urzedzie, w ktérym de facto sie znalezli -
przed nimi musi by¢ obstuzonych kilku innych
interesantéw, a w trakcie oczekiwania niech zjawi sie
goniec, ktory wejdzie do gabinetu ElI Adamira, po
czym obydwoje opuszczg go w pospiechu.

W koncu jednak do spotkania powinno dojs¢, za$
gwardzista w uprzejmych stowach przeprosi i
wytlumaczy sie nie cierpigcymi zwioki sprawami
miejskimi. Bez wzgledu na postawe graczy, Adamir
bedzie sprawiat wrazenie rzeczowego i opanowanego,
za$ w przypadku wszczynania jakis awantur i krzykow,
do gabinetu zajrzy jeden z podkomendnych
straznikéw (kilku innych bedzie w pogotowiu), z
pytaniem czy wszystko jest w porzadku.

Kiedy gracze przedstawig problem z jakim sie
zjawili, Adamir zmarszczy czoto i zamysli si¢ na
chwile. Poézniej podejmie decyzje — odnalezienie
Fontanny Ktamcéw jest dla niego zbyt wazne, za$
Smier¢ jego czlowieka moze znacznie opdznic plany.
Dlatego tez zdecyduje sie zatrudnic¢ ludzi z zewnatrz,
a korzystajgc z tego, ze gracze sg na miejscu i
wydajg sie byC wtajemniczeni, zaproponuje im po
mieszku ztota na gtowe za odnalezienie fontanny i
przyniesienie mu Lustra Melerusa w stanie
nienaruszonym. To oferta startowa, znajac graczy,
bedg oni pewnie prébowali sie targowac. Cena nie
zostanie jednak podniesiona, zas sam gwardzista nie
bedzie skory do zaoferowania czego$ wiecej, jednak
gdy lustro trafi w jego rece, jest w stanie dodatkowo
zaproponowac szkolenie dla graczy - teraz moze co
najwyzej zasugerowac co$ o dodatkowych profitach.

Jedli gracze bedq sie ocigga¢, czy zadaé
dodatkowych  wyjasnien, Adamir moze im
opowiedzie¢ historie remontu siedziby Melerusa oraz

zyczenia, jakie wobec swoich adoratoréw wysuneta
rozkapryszona szlachcianka. Przyzna takze, ze on
sam pracuje dla jednego ze szlachcicow, ktory stara
sie 0 jej reke, za$ poszukiwania fontanny sg jednym z
tych krokéw, ktére moga zaprowadzi¢ go do celu.
Ogélnie jednak nie bedzie skory do zdradzania
zadnych nazwisk — powie ze na to jeszcze przyjdzie
pora, jesli wzajemna wspdtpraca okaze sie owocna.
Gdy juz gracze zdecydujg sie na podjecie tego
zadania, Adamir zdradzi im najwazniejszy fakt,
wynikajacy z tej wizyty — wskazéwke odnaleziong w
dzienniku Melerusa — ,Najwyzej jeden z Ktamcow
mowi prawde”.
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Po dotarciu do Zielonego Znicza, gracze majq kilka
mozliwosci dalszego dziatania. W zalezno$ci tez od
czasu, jaki zajmie im dotarcie tutaj, sytuacja moze sie
nieco roznic. Ogolinie jednak Zielony Znicz to karczma,
ktéra prezentuje sie catkiem niezle, pomijajgc moze
nieprzychylne spojrzenia, jakimi obcy sq tutaj witani
przez innych zgromadzonych. Paradoksalnie jednak
nie trzeba obawia¢ sie 0 swoje sakiewki, poniewaz
jest to takze siedziba bandy, ktérej nie zalezy na




zmniejszeniu zyskow ptyngcych z normalnej (choé¢ nie
do konca legalnej) dziatalnosci przybytku. W razie
jednak jakich$ burd, czy sporéw, tubylcy zawsze
stang jak jeden przeciwko druzynie — w koncu to ich
teren i bedg broni¢ swoich.

Zielony Znicz to karczma otwarta catg dobe, lecz
poki nie zapadnie zmrok, panuje tam raczej senna
atmosfera. Do dyspozycji gosci jest duza sala z
drewnianymi stofami i tawami, na ktorych catg noc
biesiadujq goscie i typy spod ciemnej gwiazdy jacy
majq tutaj punkt zborny, oraz nieduza salka w piwnicy,
gdzie mozna rozmowi¢ sie za dodatkowa optata, bez
niebezpieczenstwa narazenia sie na podstuchanie
czy podejrzenie przez postronnych. Jedna ze Scian
Znicza odgrodzona jest kontuarem, za ktorym
znajdujq sie dwa wejscia — jedno prowadzi do kuchni i
pomieszczen karczmarza, drugie za$ do niewielkiego
korytarzyku do nieduzego lazaretu, gdzie leczeni sg
poszkodowani w akcjach totrzykowie oraz do siedziby
niejakiego El Taghora, ktory zarzadza tym

przybytkiem i wszystkimi zbirami legitymujacymi sie
symbolem karczemnego znicza.

El Taghor pracuje dla kolejnego szlachcica, ktéry
pragnie odnalez¢ skarby Melerusa i to wkasnie on
Zlecit pozbycie sie czlowieka konkurencji, aby tym
samym zyskac na czasie i zdoby¢ ewentualng wiedze,
pozwalajacg na odnalezienie fontanny. Jest
czlowiekiem stanowczym i ironizujgcym, a do tego
bardzo pewnym sigbie, szczegblnie na terenie
swojego przybytku. W jego gabinecie zawsze

znajduje sie dwoch ochroniarzy, gotowych wkroczy¢
do akcji gdy tylko ich pracodawcy zacznie co$
zagrazac. Poki co gracze jednak nie wiedzg nic o tej
personie, dlatego nie majg raczej powodow, aby go
niepokoic.

W  Zielonym Zniczu, a doktadniej w czeSci
karczemnej, je$li gracze bedg przebywali dos¢ dugo,
albo umiejetnie wtopig sie w thum, mozna postyszec¢
interesujace plotki. Je$li gracze dotrg tam szybko,
jeszcze tej samej nocy, kiedy miat miejsce wybuch w
baszcie, majg szanse trafi€ na trwajacq tam suto
zakrapiang impreze totrzykow, z ktorych wiekszos¢
(jesli nie wszyscy) posiadajg spinki podobne do te
znalezionej na miejscu zabodjstwa. W centrum
wydarzen bedzie tam przesiadywat niejaki Berok,
cztowiek, ktéry jest inicjatorem i fundatorem cate;
popijawy. Z podniesionych gtosow, jakie towarzyszom
biesiadnikom mozna wywnioskowaé, ze Berok jest
przy kasie, poniewaz wiasnie zakonczyt z
powodzeniem duzg misje, za ktorg zarobit sporo
grosza. totrzyk jest juz mocno wstawiony i w miare
uptywu czasu i trunkdw coraz mniej bedzie skory do
picia, a coraz bardziej do dobrania sie do majtek
dwoch kurtyzan, jakie dotrzymujq mu towarzystwa
przy stole. Z rozméw biesiadnikow mozna
wywnioskowaé jeszcze co$ - czesto wznoszone
toasty za zdrowie Lorena, mogg zasugerowac, ze w
akcji brat udziat kto$ jeszcze. Kto$, kto przypfacit to
zadanie jaka$ kontuzjg i jest leczony w lazarecie.

Oczywiscie Berok i Loren sg tymi, ktorzy dokonali
zamachu w starej baszcie. Po dotarciu do Zielonego
Znicza Loren zostat umieszczony w lazarecie, gdzie
zajmuje sie nim lokalny cyrulik, za$ Berok udat sie do
Taghora po zaptate za wykonane zadanie. W chwili
gdy gracze do nich dotrg i bedg prébowali wyciggnac
z nich jakie$ informacje, nie powinni oni stanowi¢
wiekszego zagrozenia. Poparzony jest opatrzony i
niezdolny do jakichkolwiek bardziej ztozonych dziatan,
za$ jego towarzysz bedzie albo tak pijany, ze ledwie
bedzie utrzymywat sie na nogach, albo na mocnym
kacu, utrudniajgcym mu podejmowanie dziatan
ofensywnych (lecz bedzie przy tym bardzo drazliwy i
skory do bitki).

Od dowolnego z tych dwdch opryszkow gracze
mogq dowiedzie¢ sie, ze tak naprawde nie majg oni
pojecia kogo zabili i w jakim celu. Zadanie zlecit im El
Taghor, a on nie ma w zwyczaju tlumaczy¢ sie
podwladnym z takich rzeczy. Dotarcie do przywddcy
jest mozliwe na dwa sposoby - bardziej i mniej
formalny. Bardzie] wymaga zaangazowania do tego




karczmarza, ktdry anonsuje wszystkich interesantéw,
mniej formalny zas$, to udanie si¢ do jego gabinetu
bezposrednio, co jednak bedzie oznaczato
konfrontacie z dwoma straznikami (konfrontacja
niekoniecznie musi przybra¢ forme walki) i -
przynajmniej na poczatku — oburzenie wtargnigciem
ze strony Taghora.

Bedac na swoim, El Taghor nie da sie zastraszyc,
przeciwnie nawet, bedzie tryskat pewnoscig siebie.
Jesli gracze bedg probowali w jakis sposéb odpfaci¢
mu za $mier¢ mistrzéw, najpewniej wywigze sie walka,
lecz wtedy gracze muszg liczy¢ sie z tym, ze
naprzeciw nich stang wszyscy bywalcy karczmy.
Jednak sam Taghor nie bedzie dazyt do zwady — w
bohaterach, ktorzy odnalezli go az tutaj ujrzy
potencijat, ktéry zapragnie wykorzysta¢. Wyrazi zatem
zal z powodu $mierci dwoch ludzi, ale wytlumaczy sie
wyzszq konieczno$cig. Zaproponuje tez graczom
robote — on takze wie o poszukiwaniach Fontanny
Ktamcow, wiec jesli bohaterowie dotrg do niej przed
ludzmi Adamira i przyniosq mu Lustro Melerusa,
wyptaci im po 2 mieszki zlota na gtowe (cena
maksymalna) i umozliwi wyszkolenie sie na wyzszy
poziom. On takze jest w posiadaniu wskazowki
alchemika, moéwiacej ze najwyzej jedna postat z
pomnika méwi prawde.

T

SPOTKAMY $I€ KISPYS U STUDNI

Bez wzgledu na to ktorg droge wybiorg gracze,
dotrg do studni. Szeroka na okoto péttora metra,
murowana, z kotowrotkiem do ktdrego przymocowane
jest poobijane i powgniatane cynowe wiadro. Wdziera
sie ona w ziemie, a na niewielkiej gteboko$ci takze w

skate i prowadzi ku gtebokim czelusciom, z ktérych
dna btyska nieSmiato czarna tafla, odbijajgca Swiatto
czy to z dziennego nieba, czy tez pochodni. Studnia
caly czas jest uzywana, wiec tadowanie sie do $rodka
w biaty dzieni nie jest najlepszym pomystem i trzeba
to graczom uswiadomi¢ zanim zjawig sie miejscy
straznicy. W nocy za$ dostep do niej bedzie
nieograniczony, moze nie liczac oblodzenia na
cembrowinie i cieniutkiej warstewki lodu, ktéra
utworzy sie¢ na ftafli wody w ciaggu godziny od
ostatniego zaczerpniecia wody.

Tafla znajduje sie na gtebokosci okoto dwudziestu
metréow, wiec doktadnie takiej dtugosci ling muszg
dysponowac gracze, jesli zapragng schodzi¢ na dot.
tatwo to okresli¢, poréwnujac dtugos¢ faricucha, na
ktorym uwigzane jest wiadro, a na wypadek, gdyby
graczy zaciekawit jego stan, to trzeba wspomnie¢, ze
nie jest on w stanie utrzymac¢ ciezaru wigkszego niz
ok. 50 SF. DwadzieScia metréw (od poziomu ziemi) to
takze odlegto$¢, w jakiej znajduje sie wejScie do
podziemi, a pierwsza osoba, ktéra zejdzie na dot,
bedzie miata szanse przekonaC sie, ze przejscie
znajduje sie tuz pod powierzchnig wody. Utworzono
sie w nim co$ na ksztatt syfonu — tylko pierwszy
odcinek jest zalany, dalej za§ mozna swobodnie
przej$¢ suchg stopa.

Oczywiscie o tej porze roku zmoczenie sie w
lodowatej wodzie nie nalezy do najprzyjemniejszych
doswiadczen, ale miejmy nadzieje, ze gracze zrobig
uzytek z fantow, ktore znalazty sie na ich drodze.
Jakakolwiek magiczna ochrona przed warunkami
atmosferycznymi i chtodem pozwoli bez problemow
przeby¢ catg droge — jednak brak takiej ochrony moze
mie¢ dla graczy przykre konsekwencje. Zanurzenie
sie  w zimnej wodzie bez wczesSniejszego
przygotowania (rozgrzewka, nacieranie $niegiem itp.),
skutkuje rzutem na szok termiczny (odpornos¢ numer
4), ktory, jesli sie nie powiedzie, oznacza ubytek k10
punktow Zzywotno$ci co runde, do czasu wyjécia z
wody i o tyle samo zmniejsza odpornos¢ na choroby
(odp. nr 6). Utrata wszystkich punktow ZYW oznacza
Smier¢ przez zamarznigcie (rzut na potowe
odpornos$ci nr 8 pozwala funkcjonowac jeszcze przez
k10 rund), za$ odpornosci — zapalenie ptuc (udany
rzut na potowe odp. nr 6 oznacza tylko trwajace k10
dni przezigbienie). Ubytki obu wspotczynnikow z
powodu chtodu regenerujg sie catkowicie po
wypoczeciu i ogrzaniu sie (minimum 8 godzin).
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W tym czasie nie nastepuje jednak regeneracja
zadnych innych ran. Jesli za$ gracze zdecydujq sie
na wejécie do wody z przygotowaniem co runde
wykonujg rzut na odporno$¢ nr 8 (pomniejszony o 10
punktow na kazdg runde przebywania w wodzie).
Pierwsze niepowodzenie oznacza koniecznosé
wykonania rzutu na szok termiczny (odp. nr 4) z
konsekwencjami opisanymi wczesniej.

Przedostanie sie przez wodny syfon nie jest trudne,
zajmuje czas 5 + k5 rund, zwielokrotniony przez
kazde ograniczenie zbroi gracza o jej warto$¢ w
rundach (czyli zbroja 1/2 i 1/2 zwigksza ten czas o 4
rundy). Nie ma za to ograniczen z powodu braku
powietrza — gracz zawsze bedzie miat mozliwo$¢ jego
zaczerpnigcia ze znajdujacych sie w syfonie wnek.

Gdy gracze dotrg do tunelu ich oczom ukaze sie
do$¢ przestronny, bo okoto dwumetrowej Srednicy
korytarz, prowadzacy dalej w gtab skaty. Wyraznie
wida¢, ze zostat uksztattowany rekg robotnikow, lecz
nie ma na nim zadnych zbednych ozdobnikdw.
Niedaleko od studni droge odcinajg olbrzymie
mosiezne wrota, ktére nie powinny stawia¢ oporu
przy ich otwieraniu. Zanim to jednak gracze uczynig,
warto  wspomnie¢ im o figurze magicznej
wyrysowanej na ich powierzchni — w zaleznosSci od
liczebnosci grupy bedzie to figura liczaca o jedna linie

mniej — dla trojki bohaterow oko, dla czworki trojkat itd. &

W kazda z tych linii wpisany jest czar, przyzywajacy w
to miejsce martwaki do ochrony przejScia przed
kazdym nie posiadajacym krwi ksigzecej. Zatem tylko
postac z elity wladzy ma szanse otworzy¢ je bez
konsekwencji (wymagany rzut na UM). Wyjciem jest
takze starcie figury, jednak nieudane powoduje jej
natychmiastowe uaktywnienie. Po 10 + k10 rundach
za kazdg naruszong linie, od strony studni przybywa
k10 utopcdw — te martwiaki nie stanowig wiekszego
zagrozenia, tym bardziej ze obok siebie moze ich
walczy¢ maksymalnie tylko trzech lub czterech,
jednak w sytuacji gdy gracze bedg bez zbroi i
prawdopodobnie zmarznieci, kto wie jak walka moze
sie potoczy¢. Cziapanie nieumartych powinno by¢
styszalne kilka rund przed ich zjawieniem sie, nie ma
wiec mowy o tym, aby gracze zostali zaskoczeni.

Za wrotami znajduje sie jeszcze kawatek korytarza,
ktéry konczy sie poteznym osuwiskiem, spod ktdrego
wystajg fragmenty Fontanny Ktamcéw. Dotarcie do
luster nie stanowi zadnego problemu, podobnie jak do
opisow, ktdre znajdujq sie na ich ramach:

Do rozwigzania zagadki niezbedna jest wskazéwka
z dziennika Melerusa, lecz prawdopodobnie gracze jg
posiadaja. Gdyby tak jednak nie byto, albo gdyby ta
prosta szarada stanowita dla graczy zbyt duze
wyzwanie, zawsze istnieje mozliwo$¢ zabrania stad
wszystkich luster, jednak ze wzgledu na ich rozmiary,
ciezar i nieporecznos¢, traktuje sie osobe dzierzacg
jedno z takich luster, jako posiadajacg zredukowang
do potowy ZR i SZ (co oznacza 4 dodatkowe rundy w
wodnym syfonie). Poza tym kazde z nich ma aktualng
wytrzymatos¢ wielkosci 20 punktéw, wiec kazda
stresowa sytuacja moze wigza¢ sie z rzutem na ich
wytrzymato$¢ — czy przypadkiem w czasie drogi nie
zostanie ono rozbite. Gdyby graczom z jakich$
powoddw chciato si¢ kopa¢ w zwalisku, majq szanse
dokopac sie do cokotu fontanny, gdzie znajdowat sie
brodzik, do ktérego ludzie wrzucali monety i kamienie
na szczescie. Kazdy z poszukujgcych monet graczy
ma szansg na znalezienie k100 ztotych monet i k10
szlachetnych kamieni.




Jeszcze przed wielkimi  wrotami, w skalnym
korytarzu  znajduje  sie  wneka, bedaca
zakamuflowanym przejsciem do sekretnej komnaty.
Aby jednak tutaj trafi¢, trzeba wykona¢ udany rzut na
przeszukiwanie — sam mechanizm otwierajacy nie
jest az tak skomplikowany, aby wigzat sie z
dodatkowym rzutem.

Sekretna komnata jest wiadciwie zagadkq
zaprojektowang przez architekta tych tuneli. Jest to
idealnie okragta jaskinia o $cianach zdobionych w
skomplikowane geometrycznie wzory i z nieduzym
podestem znajdujgcym sie idealnie na $rodku podtogi.
U podnéza podestu wyryty jest czterowiersz, za$ na
jego powierzchni znajduje sie piaszczysty blat (mozna
na nim rysowa¢ np. palcem) z piecioma figurami
(analogicznie do figur klerycznych).

JESL] TRAFILY TUTAJ TWE KROKI
BACZNIE UNAZAJ NA BOKI
BO PRAWDY DOCHODZI
TEHN, CO KOMNATE OBWODZI

Wszelkie proby wykrycia magii na podeScie
wykazuja, ze jest on magiczny, zresztg nie trzeba
specjalnie szuka¢, aby sie o tym przekonaé.
Narysowanie czego$ na piaszczystym blacie lub
wewnatrz ktorejkolwiek z figur utrzymuje sie tylko
przez kilka chwil, po czym piasek magicznie
wyréwnuje sie. Dopiero narysowanie prawidtowej
odpowiedzi — dwoch promieni wewnatrz  dwoch
okregobw — powoduje ze caty piaszczysty blat sie
osypuje, zas pod nim odkrywa sie szkatutka,
zawierajgca magiczny przedmiot dla postaci, ktéra
owg zagadke rozwigzata. Wybor przedmiotu
pozostawiam gesti MG - powinno to byC co$
odpowiedniego dla postaci, na czym moze jej zaleze¢,
ale niezbyt silnego, ze wzgledu na niewysoki poziom
graczy. Schemat rozwigzywania zagadki jest prosty —
pierwsze dwa wersy mowig o liczeniu bokow, kolejne
zas o obwodzie komnaty. Komnata ma obwdd okregu,

co oznacza wzor 2(pi)r — z figur na blacie mozna za$
odczyta¢ liczby 31415 (3,1415 to poczatek wartosci
liczby pi). Majac do dyspozycji pi, graczom brakuje juz
tylko dwdch promieni (2r), ktérych narysowanie na
blacie wewnatrz okregbw oznacza rozwigzanie
szarady.

TAJEMNIKA LUSTRA M<L<RUSA

Alchemik Melerus rzeczywiscie ukryt wskazowke
do ukrytych przez siebie skarbow w jednym z luster,
ktére nie sg ani magiczne, ani specjalnie cenne.
Zagadka Ktamcow nie jest trudna, wiec gracze nie
powinni mie¢ wiekszych probleméw z okre$leniem, ze
interesuje ich lustro Srodkowe - wystarczy Zze
sprawdzg mozliwe rozwigzania zagadki. Poszukiwang
wskazowka jest $lepa mapa, ktdra wskazuje droge do
skarbu; narysowano jg pod szklang czescig lustra. Sg
dwie metody odkrycia jej — zamierzona i przypadkowa.
W pierwszym przypadku gracze musieliby roztozy¢
lustro na czeSci (uwaga na  mozliwosé
przypadkowego sttuczenia!) i podejrze¢ co kryje sie w
srodku. Druga metoda to zbicie lustra, co moze by¢
rownie przypadkowe co fortunne, jesli gracze
zapragng mapy dla siebie. Trzeba jednak pamietac,
ze bez gruntownej znajomosci Gor Pieciu Twierdz i
umiejetnosci zawodowych kartografa, bohaterowie
majg raczej niewielkqg Szanse na prawidiowe
odczytanie mapy i samodzielne poszukiwania.
Pozostaje im zatem oddanie mapy zleceniodawcom,
lecz jak to zrobig — zalezy wytacznie od nich.

Z jednej strony kuszaca moze okaza¢ si¢ oferta
Taghora, ktory oferuje gotowke dwukrotnie wigkszg
niz Adamir. Nalezy jednak pamieta¢, ze to on stoi za
zZleceniem $mierci mistrzow, ktorzy szkolili bohaterdw,
wiec gracze moggq mie¢ opory przed wspodtpracg z
takim  osobnikiem.  Jest takze  mozliwo$¢
przehandlowania znaleziska obu stronom - jedna
otrzyma lustro, druga za$ sam rysunek i moze jakas
bajke dotyczacq tego, w jaki sposdb oryginat zostat
zniszczony. Poszukiwania skarbow Melerusa sg na
tyle istotne, za$ konkurencja tak grozna, ze z
pewno$cig minie sporo czasu, zanim obie strony
dowiedzg sie, ze gracze sprzedali mape dwa razy.
Oczywiscie ten kto otrzyma szkic, bedzie sktonny
zaptaci¢ tylko potowe obiecanej sumy — zawsze jest
to jednak jaki$ zysk.




W przypadku gdyby gracze zdecydowali sie
sprzedaC znalezisko w Zielonym Zniczu, Taghor
moze napomkng¢ co$ o swojej radosci, gdyby
Adamirowi przydarzyt sie jakis wpadek. Jesli gracze
skorzystajg z oferty szkolenia i wsrod nich znajdzie
sie zabdjca, moze on nawet wprost zaproponowac
intratng prace polegajaca na usmierceniu konkurenta.

DOKAD TO WSIYSTKO PROWADLI?

Jak tatwo zauwazy¢, scenariusz ten ma charakter
otwarty. Po zakonczeniu poszukiwan, wszyscy ktorzy
otrzymajg mape bedg przez najblizsze dni bardzo
zajeci. Gracze moga wykorzystac ten czas dla siebie,
mogq takze sprobowac wysledzi¢ dla kogo pracujg
konkurujgcy w poszukiwaniach mezczyzni. Trzeba
przy tym pamieta¢, ze Taghor jest osobg, ktora nie
przebiera w $rodkach i gdy tylko wyczuje zagrozenie,
stara sie je wyeliminowa¢. Adamir, cho¢ moze nie tak
radykalny jak konkurent, ma wszelkie predyspozycje
ku temu, by bardzo utrudni¢ graczom zycie poprzez
biurokracje i wzmozone zainteresowanie strazy
miejskiej.

Jedli gracze nie rozwigzq zagadki z okragtej
komnaty, zawsze bedg mogli do niej wrociC i
sprobowa¢ nowych pomystow. Gdyby jednak komu$
wymknetfa sie informacja o czekajacej tam zagadce,
w ciggu k10 dni z pewnoscig dotrze do niej ktos, kto
oprézni schowek a wtedy wszelka nadzieja na
dodatkowa nagrode przepadnie.

Druzynowy czarodziej z pewnoscig bedzie
zainteresowany pozyskaniem chowarnca, ale aby to
zrobi¢, musi zdoby¢ odpowiednie do rytuatu sktadniki.
Ich poszukiwania, a takze préby zdobycia, mogg byé¢
znakomitym pomystem na kolejne  przygody,
szczegblinie ze przy tych sprawach niezbedna bedzie
pomoc reszty druzyny.

totrzyk z kolei ma okazje pozna¢ prawdziwego
pasera, ktory umozliwi mu rozwijanie przestepczego
procederu w tym miescie. Jednak zaréwno poczatki
Grimma, jak i samego gracza, wcale nie muszg by¢
ustane rézami - szczegoinie gdy o wszystkim
dowiedzg sie miejscowe gildie. Pamietajmy takze, ze
sam paser skrzetnie skrywa tajemnice, dotyczacq

szlachetnych kamieni — jaka to tajemnica i skad sie
wzieta, to zagadka, ktora takze czeka na rozwigzanie.

Na koniec nie mozna zapomnie¢ o skarbach
Melerusa i innych konkurentach, starajgcych sie
zdoby¢ reke rozkapryszonej szlachcianki. By¢ moze
jakis czas po tym wszystkim ktory$ z nich zgtosi sie
do graczy z ofertg zdobycia kolejnej wskazowki, albo
wyruszenia w gory, na poszukiwania skarbow. Jesli
za$§ historia  odnalezionej fontanny  zostanie
rozgtoszona, w miescie moze pojawi¢ sie komitet,
ktéry za cel dziatalnosci obierze sobie jej odkopanie.
Wtedy gracze mogg zaangazowac sie w sprawy jej
wydobycia, mogq robi¢ za konsultantéw lub
przewodnikdw. Jest takze spora szansa na to, ze
podczas wydobywania budowli, odstonieta zostanie
dalsza cze$¢ korytarza - kto wie jakie bedzie
skrywata tajemnice...

S

POSTALIC

<L M<L<RUS
ANOM, ASTROLOG | ARCHITKT

Posta¢c nieobecna fizycznie w trakcie gry,
prawdopodobnie od dawna niezyjgca. Plotki glosza,
ze Melerus w czasie zycia zgromadzit niebotyczne
skarby — wszedt pono¢ w posiadanie tupow
wywiezionych z twierdzy Tagar Dur zanim zostata
zdobyta i zniszczona. W Tagarze Szarej jest to
posta¢ do$¢ dobrze rozpoznawalna; petno po nim
pamigtek w postaci gmachow, rzezb i budowli ktore
zaprojektowat. Miasto opuscit w czasie jednej z wojen,
rzekomo w poszukiwaniu pomocy, cho¢ niezyczliwi
mu powiadali, ze po prostu uciekt. Od tamtej pory
$lad po nim sie urywa, za$ fakt ze nie byt juz wtedy
miody zdaje si¢ potwierdza¢ plotki o jego szybkiej
$mierci. Tuz przed czasem akcji przygody, jego
nazwisko zndw staje sie popularne, gtownie wsrod
moznych z wyzszych sfer. A wszystko za sprawg
odnalezionego schowka ze starym dziennikiem
gnoma. Zdaje sie¢ on potwierdza¢ czeS¢ plotek i
legend na temat Melerusa, daje takze wskazowki
dotyczace najwiekszej zagadki, jakga po sobie
pozostawit.




<L APAMIR
TLOWICK, SWARDTISTA POT ¢

Zwierzchnik  Potudniowego  Garnizonu  strazy
miejskiej, pracujacy réwniez dla jednego z lokalnych
notabli. Mezczyzna koto 35 roku zycia, szatyn z
krotko przystrzyzona ciemng broda. Sredniego
wzrostu i odpowiedniej do niego wadze. Osoba raczej
przyjazna, ale niezbyt otwarta. ChoC sprawia
wrazenie bardzo ufnego i szczerego, jest rezolutny i
trzezwo  myslacy. Najtatwiej zastaC go w
Potudniowym Garnizonie, gdzie spedza bez mata
cate dnie, a czasami takze noce. To typ pracoholika,
ktory nie znalazt dotad czasu na zwigzek i zatozenie
rodziny.

Traktowany przyjaznie i fair wkrotce otworzy sie
przed druzyng - bedzie znakomitym zrodem
informacji o sytuacji we wtadzach miasta, ma dostep

do wszystkich najwazniejszych danych na temat tego
co sie dzieje w Tagarze Szarej oraz bratnich miastach.
Niepokojony nadal bedzie rzeczowy i grzeczny, lecz
W razie czego nie zawaha sig uzy¢ swoich wplywdw
w strazy i uprzykrzy¢ zycia graczom nadmierng
biurokracjg i skrupulatnym sprawdzaniem legalnosci
ich posunie¢. Rzadko jednak bedzie to robit osobiscie
- ma w koncu caly garnizon ludzi pod swoim
dowddztwem.

NAZ. El Adamir; Rasa: Cztowiek
WIEK.35; Gwardzista (eskortujacy);Poz.6

ZYW 121; SF 173; ZR 90(45); SZ 130(65); INT 116;
MD 107; UM 71; CH 110; PR 132; WI 20; ZW 4; AM O;

Odp.: 1-86; 2-87; 3-88; 4-57; 5-57; 6-59; 7-67; 8-71; 9-64,;10-68;

BRON*: Miecz dtugi typowy
BG.157:TR 183; op. 4; RANY 200 ki 232 tn; OBR +31;SP S/-; AT2

BRON: Kusza typowa
BG.127; TR 163; op. 5; RANY (191 ki); OBR +0, SP 2B/-; AT 1

BRON: Widcznia typowa
BG.121;TR 147;0p.4:RANY 188((164)kt 800b;OBR+29;SP B-;AT 1

BRON: N6z typowy
BG.115;TR 141;0p.1;RANY 89(101)kt 101tn;OBR +6; SP B/-; AT 3

BRON: Boks
Bi.109; TR 135; op. 4; RANY 98(130) ob; OBR +9; SP B/-; AT 1

ZBR.: Kolczuga typowa + tarcza drewniana mata
OGR. 1/2, 1/2; OB.BL/DAL 68/37 ; WYP. 40/120/40

<L KOLMAR
<TLOWICK, KAPLAN KAS-HANDILA POT4

Osobnik wiekiem zblizajacy sie do osiemdziesiatki,
ktéry nigdy nie byt do$¢ biegly i obrotny, aby zosta¢




kim$ wiecej niz tylko opiekunem $wigtynnej biblioteki.
W tym jednak przypadku jest to biblioteka w Swiatyni
Kas-Handila, zatem jeden =z najwiekszych i
najbardziej bezstronnych zbiorow w Tagarze Szarej,
dotyczacych gtownie Gor Pieciu  Twierdz i
tamtejszych miast. Jak nietrudno zgadna¢, Kolmar
jest przez to skarbnica wiedzy, szczegolnie
dotyczacej przesziosci — a nawet jesli czego$ niewie,
z duzym prawdopodobienstwem bedzie potrafit to
odnalez¢ w Swigtynnych zbiorach.

Bibliotekarz jest osobg rzadng wiedzy i ciekawg
Swiata, jednak ze wzgledu na wiek nie jest mu juz
dane podrézowaé. Spedza wiec czas na studiowaniu
starych ksigg i rocznikéw, albo siedzi w gtownej sali
Swiatyni i zaczepia zjawiajacych sie tam na modty
poszukiwaczy przygod, ktérych obdarza
btogostawienstwem w zamian za opowiesci. Chetnie
takze stuzy wiedza, ale ma maniere zgdania za nig
drobnych przystug, wierzac ze bedg one zarzewiem
nowych przygdd, ktérych patronem jest przeciez jego
bdg.

Statystyki tej postaci nie sg istotne, gdyz z
odrobing sprytu pokona go nawet dziecko (wiek
mocno daje mu sie we znaki, cho¢ starzec trzyma sie
bardzo dobrze i prawie po nim tego nie widac). Z
pewnoscig bedzie posiadat maksymalng mozliwg dla
siebie MadroS¢ i znat wszystkie kaptanskie czary z
pierwszych trzech kregow.

<L TAGHOR
TLOWIKK, LoD POT 4

Mtody, dwudziestokilkuletni  cztowiek, gtadko
ogolony o bujnej blond czuprynie, ktéry za cel
postawit sobie szybkie wzbogacenie si¢ i tym samym
dotaczenie do klasy szlacheckiej. Ambitny, przebiegty
i bezwzgledny. Zorganizowat sobie szajke hultajow i
nicponi, ktérzy wykonuja jego polecenia i
zgromadzeni s wokot karczmy Zielony Znicz,
bedacej gtowng siedzibg grupy i przykrywkg
wiekszosci jej interesow.

Mtody wiek, arogancja i tendencja do ironizowania
z rozméwcami (szczegblnie na swoim terenie) mogq
sprawiaC wrazenie, ze jest on zadufany w sobie i
przecenia swoje mozliwosci — nic bardziej mylnego!
To jedna z bardziej wptywowych w potswiatku osab,
ktora sukcesywnie osigga postawione przed sobg
cele. Nigdy nie dziata osobiscie — zwykle do dziatania
wysyta swoich ludzi i nie liczy sie z ewentualnymi
stratami, gdyz chetni do pracy za ztote monety
zawsze si¢ znajda, a tajemnicg poliszynela jest, ze w
Zielonym Zniczu mozna zarobi¢, szczegdlnie jak
pracuje sie poza prawem. Nikt nie wie w jaki sposéb
finansowana jest dziatalnos¢ Taghora, cho¢ fundusze
jakimi dysponuje oznaczaja, ze z pewnoscig kto$
majetny finansuje jego poczynania.

W razie zagrozenia, Taghor trzyma przy sobie
dwoch ochroniarzy, ktorzy nie zadajg pytan i nie
certujg sie z oponentami. Jako ze Taghor spotykany
jest tylko i wytacznie w karczmie Zielony Znicz
(siedzibe opuszcza przez liczne sekretne wyjscia i
zawsze po zmroku, starajagc sie nie zostac
zauwazonym), wszelkie dziatania  ofensywne
skierowane w te posta¢ spowodujg pospolite ruszenie
bywalcoéw karczmy. Nic wiec dziwnego, Zze na swoim
czuje sie nad wyraz pewnie.

NAZ. El Taghor; Rasa: Cztowiek
WIEK.20; Ztodziej (ztodziejaszek);Poz.4

ZYW 108; SF 150; ZR 139; SZ 113(67); INT 107; MD 117;
UM 103; CH 70; PR 78; WI 71; ZW 1; AM 0;

Odp.:1-54; 2-62; 3-75; 4-43; 5-43; 6-89; 7-91; 8-68; 9-78; 10-68;
BRON*: Mieczyk

Bi.94; TR 123; op.2; RANY 113 ki 94 tn; OBR +11; SP 2B/-; AT 2
BRON: Luk prosty krotki

Bi.71; TR 100; op.2; RANY (94 ki); OBR +0; SP B/-; AT 2

BRON: Boks

Bi.52; TR 81; op.4; RANY 64(89) ob; OBR +4; SP B/-; AT 1

ZBR.: Kolczuga typowa + puklerz
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 121/110 ; WYP. 40/80/65




SGRIMM
CTLOWICK, PASER | TABOKA POT 5

Grimm jest osobnikiem przybylym do miasta
niedawno z Get-warr-garu. Ze wzgledu na to mato kto
0 nim wie cokolwiek, za§ sam mezczyzna nie bedzie
specjalnie skory do dzielenia sie informacjami na swoj
temat. Na pewno jednak nie przybywa z pustymi
rekami - jego przybycie bylo poprzedzone
przygotowaniami, dzieki ktérym paser po prostu
przyjezdza i moze bez przeszkdd przejs¢ do
prowadzenia intereséw. Oczywiscie nowy gracz w
miescie niekoniecznie spodoba sie miejscowym
krélom pdtswiatka, ale na razie bedzie on traktowany
jako nie stwarzajacy wiekszego zagrozenia dla
lokalnych interesow.

Przeszlo$¢ mezczyzny stanowi zagadke - nie jest
on juz miody, lecz trudno nazwa¢ go starcem.
Prawdopodobnie nadal paratby sie swojg profesjg,
gdyby nie przykry wypadek, ktory sprawit, ze Grimm
do konca zycia bedzie kulat. Jego zdecydowanie,
lakoniczno$¢ i bezposrednios¢ mogg sugerowac, ze
stuzyt w jakiej$ armii i tak tez byto w istocie.

Fizycznie paser jest zylastym i siinym mezczyzna,
o0 charakterystycznej drapieznej urodzie - orlim nosie,
stalowych oczach, gtadko ogolonej gtowie i monoklu
na oku. Sam z siebie wcigz moze stanowi¢ powazne
zagrozenie (szczegolnie w ciasnych
pomieszczeniach), ale zwykle towarzyszg mu dwa
krasnoludy — ochroniarze i pomocnicy, ktorzy bez
gadania wykonujg kazde jego polecenie. Stabo$cig
Grimma sg kamienie szlachetne. Caly majatek
inwestuje on wtadnie w kamyki, czego bynajmniej nie
zamierza kry¢. Takie zachowanie spowodowato, ze

wokét niego narosto troche plotek na temat
rzekomego  oszukiwania przez pasera na
transakcjach  dotyczacych klejnotdw. Sg one

oczywiscie nieprawdziwe; Grimm owszem stara sie
zdoby¢ jak najwigkszq liczbe szlachetnych kamieni,
ale ma w tym swdj cel, zupetnie inny niz
przypuszczajg osoby rozsiewajagce nieprawdziwe
plotki.

NAZ. Grimm; Rasa: Cztowiek

WIEK. okoto 50; Zabdjca (skrytobojca);Poz.5

ZYW 110; SF 176; ZR 106; SZ 116; INT 111;

MD 109; UM 50; CH 116; PR 81; WI 41; ZW 3; AM 0;

Odp.:1-76; 2-58; 3-76; 4-56; 5-43; 6-82; 7-55; 8-55; 9-65; 10-55;
BRON: Sztylet typowy

Bi.122;TR 150;0p.1;RANY 117(105)kt 81tn;OBR +12;SP 2B/-; AT4
BRON*: Miecz krétki

Bi.103; TR 131; op.3, RANY 147 ki 126 tn; OBR +16; SP B/-; AT 2
BRON: Kusza typowa

Bi.92; TR 130; op.5, RANY (138 ki); OBR +0; SP B/-; AT 1

ZBR.: Kurtkowo-metalowa typowa + puklerz
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 93/77 ; WYP. 40/80/65

LUTOP<«




Jaki utopiec jest, kazdy wie. Nabrzmiaty, powolny,
z dtugimi wiosami i pazurami. W przygodzie
spotykane bedg tylko zeropoziomowce z cztowieka
rycerza, ktérych sita wynika gtownie z liczebnosci. Nie
bedg one jednak w stanie realizowac jakiejkolwiek
taktyki — bedg prze¢ do przodu, starajgc sie
przyttoczy¢ graczy. Cechy specjalne utopcow:
odpornos¢ na bron klutg, naturalna obureczno$e,
duszenie,przetracenie, przerazajacy wyglad, topienie,
swobodne poruszanie si¢ w wodzie.

NAZ. Utopiec; Rasa: Cztowiek

ZYW 188; SF 340; ZR 36; SZ 32; INT 58;
MD 51; UM 2; CH 8; PR 9; WI 0; ZW 0; AM 0;

Odp.:1-36; 2-25; 3-42; 4-30; 5-41; 6-53; 7-53; 8-58; 9-86; 10-89;

BRON*: tapy
Bi.65; TR 103; op.3; RANY 117 tn; OBR +14; SP B/O; AT 2

ZBR.: Brak
OGR. -, -; OB.BL/DAL 14/0 ; WYP. 0/0/0

B¢ROK | LORSN
BYWALKY ZI€LON¢<4O TNIKTA, POT 3

W Zielonym Zniczu petno jest podejrzanego
elementu o profesjach zlodziei i zabojcow.
Przewaznie sg to postacie na poczatkach swojej
kariery fotrzykowskiej, dlatego nie powinni stanowi¢
wiekszego problemu - chyba Ze zaatakujg w
przewadze liczebnej, co zdarza im sie bardzo czesto.
Nasi dwaj znani z imion bohaterowie, ze wzgledu na
kaca i poparzenia, bedg mieli wspotczynniki
zredukowane do potowy, inni — wedtug uznania MG.

NAZ. Berok i Loren; Rasa: Cztowiek
WIEK. okoto 30; Zabdjca (ztoczynca);Poz.3

ZYW 106; SF 163; ZR 118; SZ 99(50); INT 122;
MD 126; UM 70; CH 85; PR 74; WI 40; ZW 2; AM 0;

Odp.:1-85;2-91;3-105; 4-73; 5-73; 6-95; 7-92; 8-66; 9-76; 10-66;

BRON*: N6z typowy

Bi.100; TR 128; op.1;RANY 81(91)ki 91 tn; OBR +5;SP 2B/-; AT 4
BRON: Bicz

Bi.89, TR 117; 0p.6; RANY 68 tn; OBR +12; SP B/-; AT 1

BRON: Kusza typowa

Bi.79, TR 117; op.5; RANY (119 ki); OBR +0; SP B/-; AT 1

ZBR.: Kurtkowa typowa + puklerz
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 82/77 ; WYP. 25/60/55

PRIYKLADOWI STRAZNIKY MICIS<Y
SWARDTISKI POT O, 2

Gwardzisci spotykani na ulicach oraz w garnizonie.
Mogq by¢ wzywani przez Adamira, mogq
zainteresowac¢ sie dziwnymi poczynaniami graczy w
trakcie sesji. Jak wszelkie nieszcze$cia, najczesciej
chodzg parami. Mogg takze odpowiadac
wspotczynnikowo ochroniarzom Taghora, cho¢ oni
beda najpewniej faczyli profesje z jakas totrzykowska.

NAZ. Straznik miejski; Rasa: Cztowiek
Gwardzista; Poz.0

ZYW 105; SF 115; ZR 65; SZ 75(38); INT 85;
MD 95; UM 50; CH 80; PR 70; WI 40; ZW 2; AM 0;

0dp.:1-62; 2-63; 3-67; 4-38; 5-38; 6-27; 7-42; 8-42; 9-37; 10-27;

BRON*: Rapier
Bi.95; TR 113; 0p.2; RANY 143 ki 105 tn; OBR +16; SP B/-; AT 1

BRON: Halabarda typowa
Bi.90; TR 108; op.5; RANY 137 ki 155 tn; OBR +24, SP: B/-; AT 1

BRON: Kusza typowa
Bi.95; TR 123; op.5; RANY (143 ki); OBR +0; SP B/-; AT 1

ZBR.: Kolczuga lekka + tarcza metalowa mata
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 61/45 ; WYP. 20/70/40

NAZ. Straznik miejski; Rasa: Cztowiek
Gwardzista (straznik); Poz.2

ZYW 111; SF 123; ZR 71(36); SZ 85(43); INT 89;
MD 97; UM 50; CH 94; PR 82; WI 40; ZW 3; AM 0;

Odp.:1-68; 2-69; 3-73; 4-44; 5-44; 6-33; 7-53; 8-53; 9-43; 10-38;




BRON*: Rapier
Bi.108; TR 127; op.2, RANY 160 ki 117 tn; OBR+18;SP 2B/-, AT 1

BRON: Halabarda typowa
Bi.98; TR 117; op.5, RANY 148 ki 168 tn; OBR +26, SP B/-, AT 1

BRON: Kusza typowa
Bi.103; TR 132; op.5, RANY (155 ki); OBR +0, SP B, AT 1

ZBR.: Kolczuga typowa + tarcza metalowa normalna
OGR. 1/2 ; 1/2; OB.BL/DAL 65/47 ; WYP. 40/120/40

KRASNOLUDY — O<KHRONIARTE SRIMMA
WOLOWNKKY POT 2

Matoméwni, wykonujacy zalecenia bez dyskusji,
najprawdopodobniej bracia.

NAZ. Ochroniarz Grimma; Rasa: Krasnolud
Wojownik(kadet); Poz.2

ZYW 154; SF 225; ZR 47; SZ 90; INT 93;
MD 139; UM 51; CH 65; PR 42; WI 49; ZW 2; AM 0;

QOdp.:1-49; 2-68; 3-45; 4-69; 5-50; 6-80; 7-84; 8-83; 9-96; 10-57;
BRON*: Topdr typowy bojowy

Bi.121; TR 148; op.4; RANY 214(177)tn; OBR +10; SP 2B/-; AT 2
BRON: Kusza typowa

Bi.107; TR 144; op.5; RANY (161 kh);OBR +0; SP B/-; AT 1

BRON: N6z typowy

Bi.94;TR 121; op.1; RANY 94(103)kt 103 tn; OBR +5;SP B/-; AT 3

ZBR.: Kolczuga typowa + tarcza metalowa normalna
OGR. 1/2; 1/2; OB.BL/DAL 55/45 ; WYP. 60/140/60




