


Autorem oryginalnej przygody Tana Gnorika jest Artur Szyndler.
Ilustracje: Jarostaw Musiat.
Wersja rozszerzona przygody, mapy, sktad, grafiki: mastug.
Przygode poprawiono w zakresie zasad upadku z wysoko$ci na

podstawie wademekum, uspdjniono wymiary budynku z opisem i
rysunkiem JM, dodano mapy oraz statystyki orkéw i Trasdy.
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W pierwszym dniu Shnyk-rana, przed-
v ostatniego miesigca w roku, nowicjusz
ztodziejski tan Gnorik opija swdj nowy status
w karczmie Pod Wielkim Mtlotem, jednej ze
stynniejszych w Ogra-garze. Po pewnym cza-
sie do towarzystwa przysiada sie nieznany
gnom, ktéry przedstawia sie jako el Grumb -
kupiec. Po kilku godzinach wspdlnej biesiady i
wielu toastach Grumb prosi, by Gnorik wystu-
chat jego opowiesci.

Ja, el Grumb - zaczyna - bylem swego cza-
su bardzo zamoznym, szanowanym obywate-
lem tego miasta. Przez wiele lat ciezko na to
pracowatem, padlem jednak ofiarg swej ta-
twowiernosci. Jeden z moich klientéw, goblin
Trasda, zaprosit mnie pewnego dnia na uro-
czysta kolacje z okazji udanego interesu. Tam
otumanil mnie zatrutym zapewne winem, a
gdy doszedlem do siebie, stwierdzit, powotu-
jac sie na Swiadectwo swoich podejrzanych
przyjaciél, ze poprzedniego wieczoru prze-
gralem w karty caly swéj majatek. Usitowa-
tem protestowaé, ale przystawit mi maczete
do gardta i nakazal, bym podpisal mu w
trzech kopiach akt darowizny. Co miatem ro-
bi¢, podpisalem. Potem Trasda przejat
wszystkie moje posiadtosci, caly méj majatek.
W tej chwili prawo popiera jego, gdyz ma te
dokumenty. Jezeli jednak bym je odzyskal,
moglbym wytoczy¢ mu proces. Ziomkowie
potwierdziliby moje roszczenia. Bez tych do-
kumentéw jestem jednak z niczym. Jezeli ty,
zacny hobbicie, podjatby$ sie odnalez¢ i do-
starczy¢ mi te dokumenty, na zawsze bytbym
twoim dtuznikiem i nie tylko miatby$ u mnie
rabat, ale i kupowatbym od ciebie wszystko,
co zechcialby$ sprzedaé. Nawet, jezeli pocho-
dzenie tych towaréw mogloby budzi¢ podej-
rzenia.

J ezeli Gnorik godzi sie podjaé tego zada-
nia, el Grumb informuje go o doktadnym
umiejscowieniu sklepu, w ktérym rezyduje
zachtanny Trasda. Ostrzega tez, ze najlepiej
wkras¢ sie tam nocg, i to od strony dachu,
gdyz w dzien sklep jest pilnowany przez wy-
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najetych straznikéw. Najlepiej jest przedostaé
sie kominem do wewnetrznego pokoju, a z
niego do piwnicy, gdzie powinny by¢ ukryte
skarby goblina i poszukiwane dokumeny.
Ostrzega réwniez, ze w nocy posiadtosci pil-
nuje biegajacy wolno, wielki wilczur.

ierujac sie wskazéwkami gnoma Gnorik z

tatwosciag moze odszukaé¢ na przedmie-
$ciach Ogra-garu sklep pod nazwa: Towary
rézne - Trasda. Skup - Sprzedaz. Jest to pie-
trowy kamienny budynek z drzwiami i dwoma
zakratowanymi oknami od potudniowej stro-
ny. Dach jest plaski z wielkimi kominem po-
srodku. Cala posiadto$¢ otoczona jest

kamiennym murem, z wielkim dwuskrzydto-
wymi wrotami. Przy murze ro$nie kilka du-
zych wierzb placzacych o
konarach.

roztozystych

Punktualnie o péinocy sklep jest solidnie
zamykany, a jeden z okolicznych mieszkan-
coéw przyprowadza wielkiego czarnego wil-
czura i wypuszcza go na tere nie posiadlosci.
Na $cianach umieszczone zostajg stabo $wie-
cace lampy oliwne.

4 norik ma 3 mozliwosci dostania sie do
srodka:

« moze przej$¢ nad wrotami (uda mu sie, je-
§li wykona udany rzut na akt. ZR zmniejszong
0 30, w przeciwnym razie, spadajac na ziemie,
odniesie obrazenia obuchowe réwne k10 pkt.);

« moze przej$¢ przez mur (udany rzut na ZR
zmniejszong o 50 lub obrazenia réwne 2k10
pkt.);

« moze przej$¢ po ktérej§ z wierzb (udany
rzut na ZR zmniejszong o 10 lub obrazenia k5
pkt.).

Jezeli Gnorik poswieci troche czasu na ob-
serwacje posiadto$ci MG powinien wykonaé
rzut na potowe jego INT. Jesli rzut byt udany,
powinien stwierdzi¢, ze w wyniku obserwacji
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Rasa: Wilk; Drapieznik (mtody); POZ 0; Charakter: neutralny-neutral;;;‘)
ZYW 85; SF 100; ZR 85; SZ 95; INT 20; MD 20; UM 0; CH 40; PR 40; WI 0;
Odp.w%: 1-23; 2-38; 3-23; 4-38; 5-13; 6-33; 7-33; 8-43; 9-43; 10-23; AMg 0%;
BRON: Zeby - Bi.79; TR 99%; op. 2; RANY: 75 kl., OB +20; SP B; AT 1

ZBR.: Wilcze futro; OGR. -, -; OB.BL/DAL 57/37 %; WYP.5 /10 / 15

— A s

Doskonaly stuch - dwukrotnie trudniej go zaskoczy¢ (w tym wypadku

liczona jest jego podwojona SZ). ,
Doskonaly wech - wykrywa zapachy z odlegtosci réwnej swej SZ (pod
wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej). ‘-
Skradanie sie - umiejetno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy ¥
(zaatakowany broni sie przed zaskoczeniem potowa swej aktualnej Sz).
Rozszarpywanie - dwukrotnie wolniejszy atak, zadajacy jednak obrazenia, ktérych catkowite wyleczenie jest mozliwe
tylko przy pomocy regeneracji, w normalny sposéb tylko potowicznie. Zbroja atakowanego zostaje uszkodzona w
stopniu, réwnym 1/10 odniesionych przez niego obrazeri.

Obalenie - po minimum 10-metrowym rozbiegu, umiejetno$¢ przewrécenia przeciwnika, ktéry nie wykona rzutu na
akt. ZR + 1/10 SF. Uwaga: mozliwy jest jednoczesny atak zebami.




Gnorik doszedl do wniosku, iz najdogodniej-
szym sposobem dostania sie do $rodka jest
przejécie po wierzbach. Ponadto, siedzac na
galezi moze bezkarnie razi¢ z procy znajduja-
cego sie po drugiej stronie muru wilczura. Je-
§li go w ten sposéb nie pokona, to po zejsciu
bedzie musiat stoczy¢ z nim walke wrecz.

‘$ciany domu majg wysoko$¢ ponad 5 me-
# tréw. Hobbit nie przeszedt jeszcze szkole-
nia w profesyjnego dajacego mu umiejetno$é
"podstawy wspinaczki" wiec wspinaczka na
~dach jest najniebezpieczniesza cze$cig wypra-
wy. Jezeli Gnorik wspina sie po wystepach, to
po pokonaniu kazdego metra wysokosci, musi
wykona¢ udany rzut na ZR zmniejszong o 40
lub spada.

Jezeli Gnorik wspina sie po linie, to po poko-
naniu kazdego metra wysokosci, musi wyko-
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na¢ udany rzut na ZR zmniejszong o 10 lub
spada; Jezeli upadek odbywa sie z wysokosci 1
lub 2 metréw, to hobbit nie odnosi obrazen,
aczkolwiek ma szanse 3 lub 4% (odpowied-
nio), ze co$ sobie zwichnie lub zlamie (ustala
MG).

Przy upadku z 3/4/5 metréw, odnosi obra-
zenia réwne k50/k100/k100+k50, a ponadto
ma 5%/6%/7% szanse, ze przy upadku co$ so-
bie uszkodzi (zwichnie/zlamie).

Na dachu widaé wielki otwarty komin. Zjez-
dzajac (okoto 7 metréw) po linie lub zsuwajac
sie po Scianach komina, mozna zej$¢ do wyga-
stego kominka, ktéry znajduje sie w gtéwnej
sali sklepu.

klep przedzielony jest na dwie cze$ci. Po-
towa z drzwiami i oknami jest typowa cze-
Scig dla klientéw. Znajduja sie tu dwa stoly z
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taboretami i wielka lada. Metr za lada wisi
czarna, niedoktadnie zasunieta kotara. Sgdzac
z pouktadanych tu towaréw - dziennych por-
¢ji zywnosci, pustych lamp, stert workdw,
plecakéw i lin - jest to sklepowy magazyn.

Nie ma tu rzeczy na tyle cennych, by je za-
biera¢, jednak gracz moze zadecydowaé ina-
czej (najbardziej przydatna jest zywnos$¢ - 1
dzienna racja warta jest 1 szt. zlota i wazy
1,25 kg). Nawet pobiezne przeszukanie podto-
gi w czesci magazynowej pozwala znalez¢ kla-
pe, zastaniajaca wejscie do piwnicy. Gnorik
musi te klape znalezé, gdyz w przeciwnym
wypadku juz moze i$¢ do domu.

Klapa w podlodze zamknieta jest od géry
wielkim skoblem, ktéry w normalny sposéb
nie daje sie odsuna¢.

Skuteczne uzycie Wykrycia lub doktadne
obejrzenie skobla pozwala stwierdzié, ze jest
on zabezpieczony zapadka (ktéra tatwo usu-
ng¢ sztyletem) i dopiero po jej wyjeciu, mozna
go przesuwaé (a wiec i otworzy¢ klape).P o
otworzeniu klapy wida¢ drewniane, prowa-
dzace w dét schody.

$ chody koriczg sie w centrum bardzo ob-
szernej piwnicy. Na $cianie na wprost wisi
portret goblina, ubranego w bogate szaty. Po
prawej stronie stoi pusty regal. Na lewej $cia-
nie widnieje kamienna tablica, a pod nig 3
dzwigienki. Sciana z tylu jest odgrodzona
mocng krata, za ktérg znajduje sie troche sia-
na i kilka beczek.

Za obrazem znajduje sie jeden z poszukiwa-

Sklep - poziom okien



nych dokumentéw. Drugi ukryty jest w
schowku za regatem. Po doktadnym przyjrze-
niu sie odgrodzonej krata czesci, mozna za-
uwazy¢ wielkie, wystajace zza beczek nogi.

N agle zza beczek podnosi sie brudny, roz-
czochrany pétolbrzym. Patrzy na Gnorika
i moéwi:
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Nazywam sie tan Gruk-gul. Jesli masz w

. sercu cho¢ odrobine lito$ci, poméz mi, gdyz
.
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! jestem wieZniem tego niegodziwego goblina.

Miesigc temu dal mi doprawione jakim$
proszkiem wino, a gdy usnalem, wrzucit do tej
piwnicy i odtad tu trzyma, prébujac wymusié
na mnie, bym napisal do mego ojca list z
prosba o wplacenie okupu.
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Klucze do krat ma tylko wiasciciel sklepu.
Gnorik moze uzy¢ profesjonalnej zdolnosci
Otwieranie zamkéw. Z wytrychéw, ktére ma
przy sobie, do tego zamka pasuje tylko k5, za$
szansa ztamania sie wytrychu w przypadku
nieudanej préby wynosi 90%. Po ewentual-
nym uwolnieniu, uradowany pdétolbrzym
dziekuje Gnorikowi, przeprasza, ze nie moze
go w tej chwili odpowiednio nagrodzi¢, ale za-
prasza do kasztelu swego ojca.

Prosi o pokazanie mu drogi na zewnatrz.
Niestety, bez pomocy hobbita najprawdopo-
dobniej nie bedzie w stanie samodzielnie wy-
dosta¢ sie. Odchodzi jednak na gére, aby
poczekaé na Gnorika na poziomie sklepu. Po-

Piwnica
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proszony o pomoc lub asyste (np. potrzebna
przy wychodzeniu z dziury), chetnie pomoze.
Za uwolnienie pétolbrzyma Gnorik powinien
otrzyma¢ dodatkowe PD. ‘

N a lewej $cianie piwnicy widnieje kamien-
na tablica, a pod nig 3 dZwigienki. Na ta-
blicy widoczne sg nastepujace stowa, utozone
w 6 rzedéw: Tan, Gar, Archon, Adamor, Omi-
stu, Gwinda, Orwena. Kazda litera tych stow
znajduje sie na oddzielnej mini-tabliczce.

Calos$¢ jest magiczna, cho¢ Gnorik tego nie
wie. Po naci$nieciu liter w kolejno$ci imienia
goblina (Trasda) w $cianie otwiera sie skrytka,
w ktérej znajdujg sie 2 mieszki (kazdy po 26
sztuk zlota), kolejny z poszukiwanych doku-
mentéw oraz tadny, posrebrzany sztylet.

Po naci$nieciu ktérejkolwiek z dzwigni, pod
nogami hobbita otwiera sie zapadnia, a on
sam spada do dziury o glebokosci 3 metréw,
odnoszgc przy tym k25 pkt. obrazeni. Na dnie
dziury lezy pek 10 wytrychéw. Wyjscie z dziu-
ry mozliwe jest tylko poprzez wspiecie sie na
Sciane. Po pokonaniu kazdego metra wysoko-
$ci, Gnorik musi wykona¢ udany rzut na ZR,
zmniejszona o 20 lub spada.

Jezeli upadek odbywa sie z wysokosci 1 lub 2
metréw, to hobbit nie odnosi obrazen, aczkol-
wiek ma szanse 3 lub 4% (odpowiednio), ze
co$ sobie zwichnie lub zlamie (ustala MG).
Przy upadku z 3 metréw, odnosi obrazenia
réwne k50, a ponadto ma 5% szanse, ze przy
upadku co$ sobie uszkodzi (zwichnie/ztamie).

P o zdobyciu wszystkich 3 dokumentéw
Gnorik moze prébowac¢ opusci¢ sklep.

Pierwsza z opcji jest powrét ta sama droga,
ktéra tu przyszedl. Jest to jednak bardzo nie-
bezpieczne, poniewaz musi wspigé sie komi-
nem na dach (procedura jest analogiczna do
wychodzenia z dziury), a nastepnie zej$¢ z da-
chu (po linie - nie wymaga rzutu lub pie¢ me-
tréw wspinaczki po wystepach w murze - rzut
na zreczno$¢ pomniejszong o 40 na kazdy
metr). Niestety, uwolniony pétolbrzym praw-
dopodobnie bedzie miatl duze problemy z
wspinaniem sie na zewnatrz przez komin.

Znacznie  bezpieczniejszym = sposobem
opuszczenia sklepu jest odryglowanie i zdje-
cie ktorej$ z drewnianych okiennic blokuja-
cych okna na poziomie antresoli (na pietrze).
Parapety okien sg na wysoko$ci ponad 3 me-
tréw nad ziemia. Wystarczy opusci¢ sie na li-
nie (rzut nie jest wymagany) lub sprébowa¢
zej$é po $cianie (wymagane sg trzy rzuty na
zreczno$¢ pomniejszong o 40). Otwierajac jed-
no z szerokich okien z przodu lub boku skle-
pu, Gnorik umozliwi bezpieczng ucieczke
Grok-gula. A

Po wydostaniu sie ze sklepu Gnorik i Grok-
gul musza przej$¢ przez mur, by wydostaé sie
na ulice.

P o dostarczeniu dokumentéw, gnom jest
tak zadowolony, ze proponuje Gnorikowi,
by mu towarzyszyl w podrézy do Ostrogaru,
gdzie bedzie sie upominat o swoje prawa.

Tak oto tan Gnorik moze bezpiecznie doje-
chaé do stolicy, gdzie podczas Miesigca Swig-
tecznego bedzie dobierat sobie kompanéw do
dalszych podrézy.

J ezeli podczas préby wltamania lub ucieczki
Gnorik straci przytomno$é¢ (wpadnie w
stan agonii), ale przezyje, to nad ranem zosta-
nie znaleziony przez orkéw Trasdy i uwiezio-
ny w piwnicy sklepu. Trasda pozwoli
Gnorikowi przezy¢, jesli ten podpisze doku-
menty, w ktérych przekazuje Trasdzie caly
swéj majatek. W przypadku odmowy, nieste-
ty, zostanie zabity. Trasda bedzie przetrzy-
mywal Gnorika przez kilka tygodni, a
nastepnie przedstawi propozycje nie do od-
rzucenia. W zamian za wolno$¢ i zwrot doku-
mentéw zazada wykonania pewnej misji...

(do opracowania przez MG).
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Tan Gnorik; Rasa: Hobbit; Ztodziej (POZ 0); Charakter: neutralny-dobry; s

ZYW 64; SF 83; ZR 99; SZ 64(32); INT 128; MD 134; UM 67; CH 75; PR 67; WI 69; ZW 3 5
Odp.w%: 1-61; 2-77; 3-81; 4-38; 5-48; 6-59; 7-47; 8-23; 9-23; 10-23; AMg 0%; |
BRON*: Puginal; Bi.98; TR 116%; op. 2; RANY: 101 ki., OB +12; SP B; AT 2

BRON: Proca drzewc.; Bi.103; TR 121%; op. 4; RANY: 101 ob., OB -; SP B; AT 1

ZBR.: Kurt-Met.Typ.+puklerz; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 87/75 %; WYP. 60 / 100 / 85

Pochodzi ze szlachty, mieszkajacej w stolicy ogréw - Ogra-garze.

Roczny dochéd z dzierzaw majatku wynosi 144 sztuki zlota (tyle otrzymuje co ro-

ku w rodzinnym miescie).

W postepowaniu kieruje sie zawsze dobrem (pomaga innym), wiarg w przezna-
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czenie (wedlug niego los kieruje calym jego zyciem) i dazeniem do nielegalnego
powiekszania swego majatku (nie bedzie jednak okradat biednych).

Za mlodu poznat takie zawody jak: historyk, szuler i ztotnik.

Wierzy w Arianne.

20 sztuk zlota w mieszku za pasem; przy boku 2 mieszki (z ktérych kazdy miesci

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

ba podrézna (o pojemnosci do 10 kg), 2 zmiany ubrania, latarnia (+2 dzbany oli-
wy), derka, zastawa, namiot, 1 (5-litrowy) buktak z winem, 1 (5-litrowy) buktak z _ _4 ! i £ el
piwem, 5 dziennych porcji jedzenia, hubka, krzesiwo, 10 meréw cienkiej liny z i -
kotwiczk pek wytrychéw (10 sztuk), mioteczek, diuto, mata topatka.
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" Duga, Ugdur, Gabu, Maur Orkowi straznicy (wojownicy) POZ 2; CHAR ntr.zly; PD 8

E@ ZYW 153; SF 166; ZR 67; SZ 67;INT 57; MD 85; UM 52; CH 52; PR 47; WI 25; ZW 3

‘ Odp.w%: 1-39; 2-66; 3-35; 4-33; 5-33; 6-62; 7-67; 8-77; 9-62; 10-52; AMg 0%
BRON*: szabla zakrzyw.; bgl. 76, TR 100%; opZn. 3; SKUT 171tn; OB +18; SP B; AT 2
BRON: kindzal; bgt. 71, TR 95%; opzn. 2; SKUT 76tn; OB +4 ; SP B; AT (2)

BRON: tuk refl.lekki; bgt. 72, TR 96%; opZn. 4; SKUT 96kl; OB -; SP B; AT (2)
ZBR.: kurt.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB. bl./dal. 65/47; WYP 35 / 95 / 65
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i Bardug Ork dowddca straznikéw (wojownik) POZ 4; CHAR pr.zly; PD 14 5

ZYW 161; SF 180; ZR 73; SZ 73;INT 59; MD 89; UM 54; CH 64; PR 59; WI 25; ZW 3
0dp.w%: 1-45; 2-72; 3-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-95; 9-70; 10-70; AMg 0

BRON*: szabla zakrz.; bgt. 85, TR 110%; opzn. 3; SKUT 175tn; OB +18; SP 2B; AT 2 4
| BRON: kindzat; bgl. 77, TR 102%; opZn. 2; SKUT 115tn; OB +8 ; SP B; AT (2)

BRON: tuk refl.lekki; bgt. 78, TR 103%; opZn. 4; SKUT 135kk; OB -; SP B; AT (2)

ZBR.: kurt.-met.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB. bl./dal. 67/49; WYP 45 / 105 / 65

R S "

Trasda Goblin nizinny; Kupiec POZ 5; CHAR neutr-zty; PD 6

ZYW 100; SF 96; ZR 44; SZ 66; INT 110; MD 138; UM 45; CH 97; PR 92; WI 10; ZW 4
Odp.w%:1—90; 2-85; 3-67; 4-61; 5-47; 6-48; 7-48; 8-58; 9-38; 10-38; AMg 0%;
BRON*: maczeta-Bi.105; TR 119%; op. 2; RANY 66kl 119tn; OB +17; SP S; AT 4
ZBR.: Ubranie podrézne; OGR. -, -; OB.BL/DAL 24/ 7 %; WYP. 30 / 35 / 40 J

A S

Pochodzi z klasy nizszej Ogra-garu. Sklep odziedziczyt po ojcu, jednak jest to
raczej przykrywka bardziej intratnej dzialalnos$ci Trasdy. Wieksza czesé¢ jego
majatku pochodzi z wyltudzen, oszustw oraz handlu kradzionymi przedmiotami.
Stara sie nie wchodzi¢ w droge strézom prawa ani gildii ztodziejskiej. Dba o to,
aby jego przychody wygladaly na legalne, a dokumenty byly autentyczne. Jest

wyrachowany i bezwzgledny.







