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3

W  pierwszym dniu Shnyk-rana, przed-
ostatniego miesiac̨a w roku, nowicjusz 

złodziejski tan Gnorik opija swój nowy status 
w karczmie Pod Wielkim Młotem, jednej ze 
słynniejszych w Ogra-garze. Po pewnym cza-
sie do towarzystwa przysiada sie ̨ nieznany 
gnom, który przedstawia sie ̨ jako el Grumb – 
kupiec. Po kilku godzinach wspólnej biesiady i 
wielu toastach Grumb prosi, by Gnorik wysłu-
chał jego opowieści.

najet̨ych strażników. Najlepiej jest przedostać 
sie ̨ kominem do wewnet̨rznego pokoju, a z 
niego do piwnicy, gdzie powinny być ukryte 
skarby goblina i poszukiwane dokumeny. 
Ostrzega również, że w nocy posiadłości pil-
nuje biegajac̨y wolno, wielki wilczur.

K ierujac̨ sie ̨wskazówkami gnoma Gnorik z 
łatwościa ̨ może odszukać na przedmie-

ściach Ogra-garu sklep pod nazwa:̨ Towary 
różne – Trasda. Skup – Sprzedaż. Jest to pie-̨
trowy kamienny budynek z drzwiami i dwoma 
zakratowanymi oknami od południowej stro-
ny. Dach jest płaski z wielkimi kominem po-
środku. Cała posiadłość otoczona jest 
kamiennym murem, z wielkim dwuskrzydło-
wymi wrotami. Przy murze rośnie kilka du-
żych wierzb plac̨zac̨ych o rozłożystych 
konarach.

Punktualnie o północy sklep jest solidnie 
zamykany, a jeden z okolicznych mieszkań-
ców przyprowadza wielkiego czarnego wil-
czura i wypuszcza go na tere  nie posiadłości. 
Na ścianach umieszczone zostaja ̨ słabo świe-
cac̨e lampy oliwne.

G norik ma 3 możliwości dostania sie ̨ do 
środka:

• może przejść nad wrotami (uda mu sie,̨ je-
śli wykona udany rzut na akt. ZR zmniejszona ̨
o 30, w przeciwnym razie, spadajac̨ na ziemie,̨ 
odniesie obrażenia obuchowe równe k10 pkt.);

• może przejść przez mur (udany rzut na ZR 
zmniejszona ̨ o 50 lub obrażenia równe 2k10 
pkt.);

• może przejść po którejś z wierzb (udany 
rzut na ZR zmniejszona ̨o 10 lub obrażenia k5 
pkt.).

Jeżeli Gnorik poświec̨i troche ̨ czasu na ob-
serwacje ̨ posiadłości MG powinien wykonać 
rzut na połowe ̨jego INT. Jeśli rzut był udany, 
powinien stwierdzić, że w wyniku obserwacji 

J eżeli Gnorik godzi sie ̨ podjać̨ tego zada-
nia, el Grumb informuje go o dokładnym 

umiejscowieniu sklepu, w którym rezyduje 
zachłanny Trasda. Ostrzega też, że najlepiej 
wkraść sie ̨ tam noca,̨ i to od strony dachu, 
gdyż w dzień sklep jest pilnowany przez wy-

Ja, el Grumb – zaczyna – byłem swego cza-
su bardzo zamożnym, szanowanym obywate-
lem tego miasta. Przez wiele lat cież̨ko na to 
pracowałem, padłem jednak ofiara ̨ swej ła-
twowierności. Jeden z moich klientów, goblin 
Trasda, zaprosił mnie pewnego dnia na uro-
czysta ̨kolacje ̨z okazji udanego interesu. Tam 
otumanił mnie zatrutym zapewne winem, a 
gdy doszedłem do siebie, stwierdził, powołu-
jac̨ sie ̨ na świadectwo swoich podejrzanych 
przyjaciół, że poprzedniego wieczoru prze-
grałem w karty cały swój majat̨ek. Usiłowa-
łem protestować, ale przystawił mi maczete ̨
do gardła i nakazał, bym podpisał mu w 
trzech kopiach akt darowizny. Co miałem ro-
bić, podpisałem. Potem Trasda przejał̨ 
wszystkie moje posiadłości, cały mój majat̨ek. 
W tej chwili prawo popiera jego, gdyż ma te 
dokumenty. Jeżeli jednak bym je odzyskał, 
mógłbym wytoczyć mu proces. Ziomkowie 
potwierdziliby moje roszczenia. Bez tych do-
kumentów jestem jednak z niczym. Jeżeli ty, 
zacny hobbicie, podjał̨byś sie ̨ odnaleźć i do-
starczyć mi te dokumenty, na zawsze byłbym 
twoim dłużnikiem i nie tylko miałbyś u mnie 
rabat, ale i kupowałbym od ciebie wszystko, 
co zechciałbyś sprzedać. Nawet, jeżeli pocho-
dzenie tych towarów mogłoby budzić podej-
rzenia.



4 Plan posiadłości Trasdy

DDoosskkoonnaałłyy  ssłłuucchh – dwukrotnie trudniej go zaskoczyć (w tym wypadku 

liczona jest jego podwojona SZ).

DDoosskkoonnaałłyy  wwe ̨ec̨chh – wykrywa zapachy z odległości równej swej SZ (pod 

wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie słabiej).

SSkkrraaddaanniiee  ssiie ̨e ̨ – umiejet̨ność bezszelestnego podchodzenia zdobyczy 

(zaatakowany broni sie ̨przed zaskoczeniem połowa ̨swej aktualnej SZ).

RRoozzsszzaarrppyywwaanniiee – dwukrotnie wolniejszy atak, zadajac̨y jednak obrażenia, których całkowite wyleczenie jest możliwe 

tylko przy pomocy regeneracji, w normalny sposób tylko połowicznie. Zbroja atakowanego zostaje uszkodzona w 

stopniu, równym 1/10 odniesionych przez niego obrażeń.

OObbaalleenniiee – po minimum 10-metrowym rozbiegu, umiejet̨ność przewrócenia przeciwnika, który nie wykona rzutu na 

akt. ZR + 1/10 SF. Uwaga: możliwy jest jednoczesny atak zeb̨ami.

Rasa: WWiillkk; Drapieżnik (młody); POZ 0; Charakter: neutralny-neutralny;

ŻYW 8855; SF 110000; ZR 8855; SZ 9955; INT 2200; MD 2200; UM 00; CH 4400; PR 4400; WI 00;

Odp.w%: 1-23; 2-38; 3-23; 4-38; 5-13; 6-33; 7-33; 8-43; 9-43; 10-23; AMg 0%; 

BROŃ: Zeb̨y – Bi.79; TR 9999%; op. 2; RANY: 7755  kkłł., OB +20; SP B; AT 11

ZBR.: Wilcze futro; OGR. - , -; OB.BL/DAL 5577/3377 %; WYP. 5 / 10 / 15
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Gnorik doszedł do wniosku, iż najdogodniej-
szym sposobem dostania sie ̨ do środka jest 
przejście po wierzbach. Ponadto, siedzac̨ na 
gałez̨i może bezkarnie razić z procy znajduja-̨
cego sie ̨po drugiej stronie muru wilczura. Je-
śli go w ten sposób nie pokona, to po zejściu 
bed̨zie musiał stoczyć z nim walke ̨wrec̨z.

Ś ciany domu maja ̨ wysokość ponad 5 me-
trów. Hobbit nie przeszedł jeszcze szkole-

nia w profesyjnego dajac̨ego mu umiejet̨ność 
"podstawy wspinaczki" wiec̨ wspinaczka na 
dach jest najniebezpieczniesza ̨cześ̨cia ̨wypra-
wy. Jeżeli Gnorik wspina sie ̨po wystep̨ach, to 
po pokonaniu każdego metra wysokości, musi 
wykonać udany rzut na ZR zmniejszona ̨ o 40 
lub spada.

Jeżeli Gnorik wspina sie ̨po linie, to po poko-
naniu każdego metra wysokości, musi wyko-

nać udany rzut na ZR zmniejszona ̨ o 10 lub 
spada; Jeżeli upadek odbywa sie ̨z wysokości 1 
lub 2 metrów, to hobbit nie odnosi obrażeń, 
aczkolwiek ma szanse ̨ 3 lub 4% (odpowied -
nio), że coś sobie zwichnie lub złamie (ustala 
MG).

Przy upadku z 3/4/5 metrów, odnosi obra-
żenia równe k50/k100/k100+k50, a ponadto 
ma 5%/6%/7% szanse,̨ że przy upadku coś so-
bie uszkodzi (zwichnie/złamie).

Na dachu widać wielki otwarty komin. Zjeż-
dżajac̨ (około 7 metrów) po linie lub zsuwajac̨ 
sie ̨po ścianach komina, można zejść do wyga-
słego kominka, który znajduje sie ̨ w głównej 
sali sklepu.

S klep przedzielony jest na dwie cześ̨ci. Po-
łowa z drzwiami i oknami jest typowa ̨cze-̨

ścia ̨dla klientów. Znajduja ̨ sie ̨ tu dwa stoły z 



6 Sklep - poziom okien

taboretami i wielka lada. Metr za lada ̨ wisi 
czarna, niedokładnie zasuniet̨a kotara. Sad̨zac̨ 
z poukładanych tu towarów – dziennych por-
cji żywności, pustych lamp, stert worków, 
plecaków i lin – jest to sklepowy magazyn.

Nie ma tu rzeczy na tyle cennych, by je za-
bierać, jednak gracz może zadecydować ina-
czej (najbardziej przydatna jest żywność – 1 
dzienna racja warta jest 1 szt. złota i waży 
1,25 kg). Nawet pobieżne przeszukanie podło-
gi w cześ̨ci magazynowej pozwala znaleźć kla-
pe,̨ zasłaniajac̨a ̨ wejście do piwnicy. Gnorik 
musi te ̨ klape ̨ znaleźć, gdyż w przeciwnym 
wypadku już może iść do domu.

Klapa w podłodze zamkniet̨a jest od góry 
wielkim skoblem, który w normalny sposób 
nie daje sie ̨odsunać̨.

Skuteczne użycie Wykrycia lub dokładne 
obejrzenie skobla pozwala stwierdzić, że jest 
on zabezpieczony zapadka ̨ (która ̨ łatwo usu-
nać̨ sztyletem) i dopiero po jej wyjec̨iu, można 
go przesuwać (a wiec̨ i otworzyć klape)̨.P o 
otworzeniu klapy widać drewniane, prowa-
dzac̨e w dół schody.

S chody kończa ̨ sie ̨ w centrum bardzo ob-
szernej piwnicy. Na ścianie na wprost wisi 

portret goblina, ubranego w bogate szaty. Po 
prawej stronie stoi pusty regał. Na lewej ścia-
nie widnieje kamienna tablica, a pod nia ̨ 3 
dźwigienki. Ściana z tyłu jest odgrodzona 
mocna ̨krata,̨ za która ̨znajduje sie ̨troche ̨sia-
na i kilka beczek.

Za obrazem znajduje sie ̨ jeden z poszukiwa-
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Klucze do krat ma tylko właściciel sklepu. 
Gnorik może użyć profesjonalnej zdolności 
Otwieranie zamków. Z wytrychów, które ma 
przy sobie, do tego zamka pasuje tylko k5, zaś 
szansa złamania sie ̨ wytrychu w przypadku 
nieudanej próby wynosi 90%. Po ewentual-
nym uwolnieniu, uradowany półolbrzym 
dziek̨uje Gnorikowi, przeprasza, że nie może 
go w tej chwili odpowiednio nagrodzić, ale za-
prasza do kasztelu swego ojca.

Prosi o pokazanie mu drogi na zewnat̨rz. 
Niestety, bez pomocy hobbita najprawdopo-
dobniej nie bed̨zie w stanie samodzielnie wy-
dostać sie.̨ Odchodzi jednak na góre,̨ aby 
poczekać na Gnorika na poziomie sklepu. Po-

Piwnica

nych dokumentów. Drugi ukryty jest w 
schowku za regałem. Po dokładnym przyjrze-
niu sie ̨ odgrodzonej krata ̨ cześ̨ci, można za-
uważyć wielkie, wystajac̨e zza beczek nogi.

N agle zza beczek podnosi sie ̨ brudny, roz-
czochrany półolbrzym. Patrzy na Gnorika 

i mówi:

Nazywam sie ̨ tan Gruk-gul. Jeśli masz w 
sercu choć odrobine ̨ litości, pomóż mi, gdyż 
jestem wieź̨niem tego niegodziwego goblina. 
Miesiac̨ temu dał mi doprawione jakimś 
proszkiem wino, a gdy usnał̨em, wrzucił do tej 
piwnicy i odtad̨ tu trzyma, próbujac̨ wymusić 
na mnie, bym napisał do mego ojca list z 
prośba ̨o wpłacenie okupu.
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proszony o pomoc lub asyste ̨ (np. potrzebna ̨
przy wychodzeniu z dziury), chet̨nie pomoże. 
Za uwolnienie półolbrzyma Gnorik powinien 
otrzymać dodatkowe PD.

N a lewej ścianie piwnicy widnieje kamien-
na tablica, a pod nia ̨3 dźwigienki. Na ta-

blicy widoczne sa ̨nastep̨ujac̨e słowa, ułożone 
w 6 rzed̨ów: Tan, Gar, Archon, Adamor, Omi-
stu, Gwinda, Orwena. Każda litera tych słów 
znajduje sie ̨na oddzielnej mini-tabliczce.

Całość jest magiczna, choć Gnorik tego nie 
wie. Po naciśniec̨iu liter w kolejności imienia 
goblina (Trasda) w ścianie otwiera sie ̨skrytka, 
w której znajduja ̨ sie ̨ 2 mieszki (każdy po 26 
sztuk złota), kolejny z poszukiwanych doku-
mentów oraz ładny, posrebrzany sztylet.

Po naciśniec̨iu którejkolwiek z dźwigni, pod 
nogami hobbita otwiera sie ̨ zapadnia, a on 
sam spada do dziury o głeb̨okości 3 metrów, 
odnoszac̨ przy tym k25 pkt. obrażeń. Na dnie 
dziury leży pek̨ 10 wytrychów. Wyjście z dziu-
ry możliwe jest tylko poprzez wspiec̨ie sie ̨na 
ściane.̨ Po pokonaniu każdego metra wysoko-
ści, Gnorik musi wykonać udany rzut na ZR, 
zmniejszona ̨o 20 lub spada.

Jeżeli upadek odbywa sie ̨z wysokości 1 lub 2 
metrów, to hobbit nie odnosi obrażeń, aczkol-
wiek ma szanse ̨ 3 lub 4% (odpowiednio), że 
coś sobie zwichnie lub złamie (ustala MG). 
Przy upadku z 3 metrów, odnosi obrażenia 
równe k50, a ponadto ma 5% szanse,̨ że przy 
upadku coś sobie uszkodzi (zwichnie/złamie).

P o zdobyciu wszystkich 3 dokumentów 
Gnorik może próbować opuścić sklep. 

Pierwsza ̨z opcji jest powrót ta ̨ sama ̨droga,̨ 
która ̨tu przyszedł. Jest to jednak bardzo nie-
bezpieczne, ponieważ musi wspiać̨ sie ̨ komi-
nem na dach (procedura jest analogiczna do 
wychodzenia z dziury), a nastep̨nie zejść z da-
chu (po linie – nie wymaga rzutu lub pieć̨ me-
trów wspinaczki po wystep̨ach w murze – rzut 
na zrec̨zność pomniejszona ̨ o 40 na każdy 
metr). Niestety, uwolniony półolbrzym praw-
dopodobnie bed̨zie miał duże problemy z 
wspinaniem sie ̨na zewnat̨rz przez komin.

Znacznie bezpieczniejszym sposobem 
opuszczenia sklepu jest odryglowanie i zdje-̨
cie którejś z drewnianych okiennic blokuja-̨
cych okna na poziomie antresoli (na piet̨rze). 
Parapety okien sa ̨ na wysokości ponad 3 me-
trów nad ziemia.̨ Wystarczy opuścić sie ̨na li-
nie (rzut nie jest wymagany) lub spróbować 
zejść po ścianie (wymagane sa ̨ trzy rzuty na 
zrec̨zność pomniejszona ̨o 40). Otwierajac̨ jed-
no z szerokich okien z przodu lub boku skle-
pu, Gnorik umożliwi bezpieczna ̨ ucieczke ̨
Grok-gula. 

Po wydostaniu sie ̨ ze sklepu Gnorik i Grok-
gul musza ̨przejść przez mur, by wydostać sie ̨
na ulice.̨

P o dostarczeniu dokumentów, gnom jest 
tak zadowolony, że proponuje Gnorikowi, 

by mu towarzyszył w podróży do Ostrogaru, 
gdzie bed̨zie sie ̨upominał o swoje prawa.

Tak oto tan Gnorik może bezpiecznie doje-
chać do stolicy, gdzie podczas Miesiac̨a Świa-̨
tecznego bed̨zie dobierał sobie kompanów do 
dalszych podróży.

J eżeli podczas próby włamania lub ucieczki 
Gnorik straci przytomność (wpadnie w 

stan agonii), ale przeżyje, to nad ranem zosta-
nie znaleziony przez orków Trasdy i uwiez̨io-
ny w piwnicy sklepu. Trasda pozwoli 
Gnorikowi przeżyć, jeśli ten podpisze doku-
menty, w których przekazuje Trasdzie cały 
swój majat̨ek. W przypadku odmowy, nieste-
ty, zostanie zabity. Trasda bed̨zie przetrzy-
mywał Gnorika przez kilka tygodni, a 
nastep̨nie przedstawi propozycje ̨ nie do od-
rzucenia. W zamian za wolność i zwrot doku-
mentów zażad̨a wykonania pewnej misji... 
(do opracowania przez MG).



9

DDuuggaa,,  UUggdduurr,,  GGaabbuu,,  MMaauurr Orkowi strażnicy (wojownicy) POZ 2; CHAR ntr.zły; PD 8

ŻYW 115533; SF 116666; ZR 6677; SZ 6677;INT 5577; MD 8855; UM 5522; CH 5522; PR 4477; WI  2255; ZW 33

Odp.w%: 1-39; 2-66; 3-35; 4-33; 5-33; 6-62; 7-67; 8-77; 9-62; 10-52;  AMg 0%

BROŃ*: szabla zakrzyw.; bgł. 76, TR 110000%; opźn. 3; SKUT 117711ttnn; OB +18; SP B; AT 22 

BROŃ: kindżał; bgł. 71, TR  9955%; opźn. 2; SKUT  7766ttnn; OB +4 ; SP B; AT (22)

BROŃ: łuk refl.lekki; bgł. 72, TR 9966%; opźn. 4; SKUT  9966kkłł; OB -; SP B; AT (22)

ZBR.: kurt.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB. bl./dal. 6655/4477; WYP 3355 / 9955 / 6655 

BBaarrdduugg Ork dowódca strażników (wojownik) POZ 4; CHAR pr.zły;  PD 14

ŻYW 116611; SF 118800; ZR 7733; SZ 7733;INT 5599; MD 8899; UM 5544; CH 6644; PR 5599; WI 2255; ZW 33

Odp.w%: 1-45; 2-72; 3-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-95; 9-70; 10-70;  AMg 0  

BROŃ*: szabla zakrz.; bgł. 85, TR 111100%; opźn. 3; SKUT 117755ttnn; OB +18; SP 2B; AT 22 

BROŃ: kindżał; bgł. 77, TR 110022%; opźn. 2; SKUT 111155ttnn; OB +8 ; SP B; AT (22)

BROŃ: łuk refl.lekki; bgł. 78, TR  110033%; opźn. 4; SKUT 113355kkłł; OB -; SP B; AT (22)

ZBR.: kurt.-met.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB. bl./dal. 6677/4499; WYP 4455 / 110055 / 6655 

TTrraassddaa Goblin nizinny; Kupiec POZ 5; CHAR neutr-zły; PD 6

ŻYW 110000; SF 9966; ZR 4444; SZ 6666; INT 111100; MD 113388; UM 4455; CH 9977; PR 9922; WI 1100; ZW 44 

Odp.w%:1-90; 2-85; 3-67; 4-61; 5-47; 6-48; 7-48; 8-58; 9-38; 10-38; AMg 0%; 

BROŃ*: maczeta-Bi.105; TR 111199%; op. 2; RANY  6666kkll  111199ttnn; OB +17; SP S; AT 44

ZBR.: Ubranie podróżne; OGR. - , -; OB.BL/DAL 2244/ 77 %; WYP. 3300 / 3355 / 4400

Pochodzi z klasy niższej Ogra-garu. Sklep odziedziczył po ojcu, jednak jest to 

raczej przykrywka bardziej intratnej działalności Trasdy. Wiek̨sza cześ̨ć jego 

majat̨ku pochodzi z wyłudzeń, oszustw oraz handlu kradzionymi przedmiotami. 

Stara sie ̨ nie wchodzić w droge ̨ stróżom prawa ani gildii złodziejskiej. Dba o to, 

aby jego przychody wyglad̨ały na legalne, a dokumenty były autentyczne. Jest 

wyrachowany i bezwzgled̨ny.

TTaann  GGnnoorriikk; Rasa: Hobbit; Złodziej (POZ 0); Charakter: neutralny-dobry;

ŻYW 6644; SF 8833; ZR 9999; SZ 6644(3322); INT 112288; MD 113344; UM 6677; CH 7755; PR 6677; WI 6699; ZW 33

Odp.w%: 1-61; 2-77; 3-81; 4-38; 5-48; 6-59; 7-47; 8-23; 9-23; 10-23; AMg 0%; 

BROŃ*: Puginał; Bi.98; TR 111166%; op. 22; RANY: 110011  kkłł., OB +12; SP B; AT 22

BROŃ: Proca drzewc.; Bi.103; TR 112211%; op. 44; RANY: 110011  oobb., OB -; SP B; AT 11

ZBR.: Kurt-Met.Typ.+puklerz; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 8877//7755 %; WYP. 6600 / 110000 / 8855

Pochodzi ze szlachty, mieszkajac̨ej w stolicy ogrów – Ogra-garze.

Roczny dochód z dzierżaw majat̨ku wynosi 144 sztuki złota (tyle otrzymuje co ro-

ku w rodzinnym mieście).

W postep̨owaniu kieruje sie ̨ zawsze dobrem (pomaga innym), wiara ̨ w przezna-

czenie (według niego los kieruje całym jego życiem) i daż̨eniem do nielegalnego 

powiek̨szania swego majat̨ku (nie bed̨zie jednak okradał biednych).

Za młodu poznał takie zawody jak: his toryk, szuler i złotnik.

Wierzy w Arianne.̨

20 sztuk złota w mieszku za pasem; przy boku 2 mieszki (z których każdy mieści 

po 10 kamieni do procy); muł juczny (wraz z uprzeż̨a ̨i 4 sakwami), a na nim: tor-

ba podróżna (o pojemności do 10 kg), 2 zmiany ubrania, latarnia (+2 dzbany oli-

wy), derka, zastawa, namiot, 1 (5-litrowy) bukłak z winem, 1 (5-litrowy) bukłak z 

piwem, 5 dziennych porcji jedzenia, hubka, krzesiwo, 10 merów cienkiej liny z 

kotwiczka,̨ pek̨ wytrychów (10 sztuk), młoteczek, dłuto, mała łopatka.




