Szpon z oparow przeszlosci Il

Krysztaly Czasu_Savage Worlds

Wstep

Scenariusz napisany do systemu Krysztaly Czasu ale na mechanice Savage Worlds. Wilasciwa kacetom mecha odstrgcza niemal
wszystkich od tego prawie zapomnianego systemu, jak by nie bylo pierwszego na naszym rynku. Sentyment moze odzy¢, ale tylko na
uniwersalnej mechanice. Ja to wiem, a wy macie szanse sprawdzic.

Tytulem scenariusz nawigzuje do pierwszej czgsci, cho¢ nie ma z nig nic wspdlnego. Lacznikiem jest tylko to, ze pewne historyczne

zaszto$ci wywieraja dla tego i owego silne pigtno na wydarzeniach biezacych.

Miejsce akcji

Miejscem akcji jest Orcus Tabadan, czyli jedna z wysp Ciagu Orcusdw, na ktorej znajduje si¢ samodzielne, niezalezne od Imperium
krolestwo. Scisle akcja bedzie si¢ dziata w jego stolicy — Tabadanie. Ponizej zapisany kursywa znajduje si¢ opis miasta $ciagniety ze
strony Krysztalow Czasu. To mato ograne miejsce i nie jest tak znane jak Ostrogar, stad jest potrzeba zawarcia tu opisu miasta, by MG nie
znalazt si¢ na sesji z reka w nocniku (czyli bez internetu, w ktorym moglby doczytac opis stolicy). Scenariusz ma za zadanie oswoié z
nowymi lokacjami w Krysztatach Czasu (opisanymi przez fandw), co uwazam za zadanie niezwyklej wagi. Cze$¢ autorom opisu miasta i

chwata rysownikowi mapy Kroélestwa Tabadanu, bo to kawat dobrej roboty.

o TABADAN- stolica krolestwa, polozony jest nad zatokq Alkahar w miejscu gdzie wylgdowal Kayes eTaranar wraz z bratem Ejwenem.
Swoje istnienie i rozwdj miasto zawdzigcza wlasnie im i ich potomkom, ktorzy walczyli o utrzymanie mocnej, polozonej nad morzem
stolicy. Udato im si¢ to mimo wielu napadow pirackich i obecnie Tabadan jest duzym bogatym miastem liczgqcym okolo 50 tys.
mieszkancow. Nie nalezy moze do specjalnie urokliwych, jednak emanuje swoistq aurg spokoju i radosci.

Najstarszq czescig miasta jest portowa dzielnica Burghos charakteryzujqgca sie mocnymi budynkami z czerwonej cegly i szarego kamienia.
Zamieszkana jest glownie przez marynarzy, ktorych stawa nie ustepuje elfom. Port jest duzy i nowoczesny zdolny przyjgé 50 petnomorskich
statkow. Jego bezpieczenstwa strzeze forteca Burghos od nazwy, ktorej wzigla sie wlasnie nazwa dzielnicy. Na jej terenie znajduje sig
wieza Trzech Aniotéw, bedgca jedyng pozostatoscig po pierwszej twierdzy zbudowanej przez Keyesa I. Dzwon umieszczony na szczyCie tej
budowli ostrzega przed najazdami piratéow, pozarami, wojng czy innymi zagrozeniami. Oprocz dzwonu znajduje sie tama tez latarnia
wskazujqgca droge statkom w ciemnosci. O budowli tej krqzy wiele legend. Jedna z nich opowiada, ze na poczqtku zdobily jg cztery anioty,
lecz jeden z nich zakochat si¢ w ludzkiej dziewczynie i zstqpil na ziemie wbrew woli Graama. Zostat za to ukarany i po Smierci swej
wybranki zyje nadal blgkajgc sie po wyspie. Podobno dolgczy do swoich trzech towarzyszy tuz przed objawieniem si¢ Graama w swojegj
prawdziwej postaci.

Kierujgc sie w glgb lgdu dochodzi si¢ do dzielnicy Centralnej, zamieszkanej glownie przez szlachte i bogatych mieszczan. W niej wlasnie
znajduje sie wigkszos¢ ciekawych miejsc. Nalezg do nich:

PLAC SLONECZNY- wyznaczajgcy geograficzne i kulturalne centrum miasta. To wlasnie tutaj koronuje si¢ krolow traci przestgpcow czy
organizuje obchody lub przedstawienia teatralne. Plac ten a szczegodlnie okolice fontanny i pomnika przedstawiajgcego sw. Awnara
walczgcego z wezem Seta, jest ulubionym miejscem spotkan mieszkancow. Dziwne dla obcych jest to, ze kreci sig po nim zadziwiajgco
mato zZebrakow. W waskich uliczkach okalajgcych plac znajdujq sie jedne z najstarszych i najlepszych karczm w miescie.

Ratusz- zbudowany z biatego marmuru przez kamieniarzy krasnoludzkich na miejscu starego zniszczonego przez pozar w 8311 roku. Jest
miejscem zebran Rady Miasta oraz organizowane sq w nim sqdy.

WIEZA LUKIANA- w ktérej wieziony byt w 7932 roku Lukian Osmundzki wziety do niewoli przez prawowitego nastepce tronu
tabadariskiego Armera eTaranara. Obecnie wykorzystywana jest przez Saardaris- gildie twércow drog.

BAZYLIKA SW. GRAALA- gléwna $wigtynia kultu Graama i siedziba anatanada. Budowla ta dluga na 200 m. i szeroka na 40 m. jest

jedng z najwigkszych na Archipelagu Centralnym. Zostata zbudowana wedtug projektu wielkiego elfiego architekta Eaedrila z domu



Eanerle. Bazylika oszotamia nie tylko wielkoscig, ale takze wspaniatymi freskami wykonanymi przez mistrzow malarstwa iluzjonistycznego
(zlosliwcy twierdzq ze z Gildii Wezowych Cieni). Legendy mowiq, ze wlasnie w niej ukryty jest sw. Graal, lecz to samo mowig o katedrze
Pieciu Wrot w Ostrogarze i o setce innych miejsc. Ochrong bazyliki oraz innych budowli kompleksu zapewniajq czlonkowie Bractwa
Rycerzy Sw. Graala.

ZAMEK KROLEWSKI- zbudowany zostal w 8787 roku na jedynym wzniesieniu gorujgcym nad miastem. Wykonano go z kunsztownie
ociosanego kamienia a patrzqc na starannie wykonczone wyzsze kondygnacje mozna go wzig¢ za patac a nie fortece. Ten wyglgd budowla
zawdziecza cigglym remontom i przebudowom prowadzonym przez kolejnych krolow. Do kompleksu zalicza sie trzy odrebne czesci, kazda
oddzielona od pozostatych wysokim murem. Nalezg do nich:

ZAMEK NISKI- w ktorym przyjmowane sq poselstwa, wyjgtkowi goscie oraz organizowane sq przyjecia i bale. Wyjqtkowym miejscem tej
czesci kompleksu jest Sala Tronowa w, ktorej krolowie wystuchujg petycji i prosb mieszkancow Tabadanu codziennie od 10 do 12. Zostala
zaprojektowana przez tana Saela z Osmundu Wschodniego wedlug wszelkich zasad stylu monarchistycznego. Styl ten charakteryzuje sie
przesadnym zdobieniem, wielkosciqg pomieszczen i wysokim sklepieniem obnizajgcym sie w okolicy tronu.

ZAMEK WYSOKI- jest dzielem Trebora I, romantycznego i bardzo mgdrego wiadcy, ktorego podczas modlitwy zasztyletowal morderca z
elfiego tongu Biatego Lotosu. To wydarzenie spowodowalo wojne domowqg miedzy jego dwoma synami krolem Lukianem Osmundzkim
oraz Armerem Il. Ta czes¢ patacu to prywatne apartamenty monarchy, gdzie oprocz jego rodziny i stuzby nikt nie ma prawa wchodzié¢. W
tej czesci fortecy znajdujq sie koszary strazy patacowej oraz kwatery reprezentacyjnego oddziatu Pancernych Jezdzcow Pegazow. Ochrone
przed atakiem magicznym zapewniajq magowie z Tabadanskiej Gildii Magow oraz kaplani Graama.

KROLEWSKIE OGRODY- stawne elfie caraliony, zaprojektowane przez Largaliela Wspanialego z domu Deleminea. Do tej czesci patacu
wpuszczani sq wszyscy bez wzgledu na status spoleczny. Ze wzgledu na to ogrody pozostajq obok jednym z najchetniej odwiedzanych
miejsc. Popularny jest przede wszystkim Zakqtek mitosci, gdzie w zakgtkach zZywoptotowego labiryntu spotykajq sie zakochane pary. Ci, €O
cheqg odpoczgé po meczqeym dniu odwiedzajq wyspe na jeziorze porosnietym wodnymi liliami. Pielegnowane sq od czasu swego powstania
przez elfi rod Largalielow. Mieszkajg oni w Zamku Wysokim i cieszq si¢ duzym szacunkiem. Plotki gloszone przez zawistnych mowiq o tym,
ze nie sq tylko ogrodnikami, ale takze Swietnie wyszkolonymi zabdjcami majqcymi za zadanie ochrong kolejnych wladcow przed atakami
mordercow. Podobno wykorzystywani sq tez do likwidacji wichrzycieli i buntownikow zagrazajgcych krolestwu.

Najmiodszq czesciqg miasta jest dzielnica Rycerska nazwana tak ze wzgledu na znajdujgcq sie¢ tam siedzibe Bractwa Rycerzy sw. Graala.
Zamek jest dzietem krasnoludzkiego architekta tana Gloina McKheled. Jego geniusz pozwolit stworzyé potezny fort o niezwykiej
konstrukcji, odporny na atak zwykly i magiczny dzigki zakletym w murach zywiolom ziemi. W kaplicy bedgcej czescig fortecy spoczywa
zatopione w krysztale ciato sw. Awnara. Legenda mowi, ze zostato tam umieszczone przez samego Graama, kiedy jego kaplani
przygotowywali rytuat wskrzeszenia. Podobno pretendenci do tytutu Lorda Komandora bractwa muszq dotkng¢ krysztatu. Ten, ktory przez
niego przeniknie zostaje wybrany. Swigtynia ta otwarta jest dla wszystkich tylko podczas gléwnych $wigt oraz 19 dnia 9 miesigca w
rocznice Smierci swigtego. Oprocz tych budowli mozna w niej zobaczyé wszystkie inne charakterystyczne dla dzielnicy mieszkalnej dla
Srednio zamoznych, poczqwszy od wiez mieszkalnych na zamtuzach skonczywszy.

Najbiedniejszq czescig miasta jest Padol, dzielnica ustugowo- mieszkalna. To wilasnie tu znajdujq sie zaklady farbiarskie skupione wzdhuz
rzeki Bystrej. W nich zatrudniona jest wigkszos¢ mieszkancow miasta. Wszyscy oni skupieni sq w cechu farbiarzy, ktory dba o ich interesy
tak, ze starcza im na skromne utrzymanie. W odréznieniu od dzielnic przemystowych w innych miastach nie panuje tutaj wszedobylski
smrod i zaduch, dzigki magicznym zastonom utrzymujgcych go w zakladach. Bylo to o wiele tansze niz jedna wielka blokada oddzielajgca
catq dzielnice. Podczas swiqt panstwowych i religijnych cata dzielnica zmienia sie nie do poznania, gdy jej mieszkancy wychodzq na ulice,

aby sig hucznie bawic.”

Wprowadzenie graczy

Zaczynajg rozgrywke w Tabadanie — stolicy Krolestwa Tabadanu. Jak si¢ dostali na wyspe — mniejsza o to. Mogli naja¢ si¢ jako ochrona
na statek, mogli eskortowaé wazng figure, albo mie¢ robote na miejscu do wykonania. Cokolwiek, kreatywnoéci MG to zostawiam.

Jest tu duzo zotdakéw — w karczmach portowych rej wioda zoierze okrgtowi i marynarze z jednostek wojennych. Kupcy tu dziatajacy
zweszyli dobry interes i nastawili si¢ na sprowadzanie, produkcje i dystrybucje artykutéw potrzebnych dla wojska. To tez wyniuchat el
Sestan. Majatek powtornie zbit na sprzedazy sukna i barwnikow wykorzystywanych przez wojsko. Naja¢ zechce obcych w tych okolicach

— tak, by nie znali ofiary i lokalnych uktadow, i rzetelnie wykonali zadanie do konca. Takich bedzie szukat jego cztowiek — el Dorbat.



Przejdzie si¢ po kilku karczmach, w ktorych zwykle urzeduja najemnicy i awanturnicy z calej Orchii, znajdujacy si¢ tu przejazdem w
drodze na Orcus Wielki.

W karczmie ,,Siwy Leb” blisko Placu Stonecznego, nalezacej do starego weterana siedza nasi bohaterowie. Karczma jest pustawa, bo i
pora do ucztowania nie sposobna — przedpotudnie petng geba. Siedzi w niej jeszcze kilka osob. Jest wigc dwoch potorkow w czarnych
rajtuzach i zielonych tunikach przewiazanych w pasie sznurkiem. Uzbrojeni sa — wida¢ pod tunika przypuszczalnie noze lub sztylety.
Krotko ostrzyzeni okoto 20-tki, nie robig dobrego wrazenia (uwazny obserwator dostrzeze, ze karczmarz typie ku nim niechg¢tnie). Pija
piwo i ciekawie rozgladaja si¢ po karczmie, momentami natarczywie. Oprocz nich przy tawie siedzi wasaty jegomo$é przy kuflu piwa i
misce kapusty z grochem i grzankami, dwoch czeladnikow w pocerowanych portkach zajetych gra w kosci. Popijaja tylko cienkie piwo i
jedzg placki z agawy. W alkierzu, oddzielony od reszty firana, siedzi majetny jak wida¢ kupiec badZ rzemie$lnik — odziany w elegancka
tunike i plaszcz, getry i buty z wywinietymi noskami. Pije wino, je pieczone migsiwo — chyba kaczke i zagryza kawalkiem sera. Nie
podchodzi do kontuaru jak wszyscy, lecz donosi mu to wszystko stuzacy. Dwaj opryszkowie spogladajg tam nierzadko, komentujac co$
szeptem. Do karczmy wejdzie Dorbat — jeden z subiektow Sestana. Bez broni, odziany w dublet, getry, czotenka i plaszcz z pot kota.
Naiwny musi by¢ jak dziecko, bo spod dubletu wystaje mu dno skoérzanego mieszka — idiota nie zauwazy, ze mieszek nie samg jeno skorg
stoi...

Rozejrzy si¢ najpierw po knajpie, podejdzie do karczmarza, zamieni kilka stéw. Wzrok totrowskiej dwojki spocznie teraz ciekawie na nim.
Gos¢ ruszy do bohateréw graczy. Powie, ze potrzebuje paru oséb do drobnej pracy — chodzi mianowicie o dostarczenie przesylki. Na
ciekawe pytania graczy moze opowiedzie¢, ze tu wolatby o tym nie rozmawiaé tutaj — jesli maja pokoj zaproponuje podejécie do niego na
chwile, jesli nie — spotkanie za dwie klepsydry przy wejsciu na targ rybny, w porcie. Jest tam duzo waskich uliczek — wejda w jakie$
podworze i tam w spokoju porozmawiajg. Dorbat jest pelnomocnikiem Cwalena i jesli gracze zgodza si¢ na jego propozycje¢, to z nim begda

si¢ tylko kontaktowaé podczas wykonywania zlecenia.

Slowo wstepu

Przed kilku laty w Tabadanie istniata spotka handlowa zalozona przez dwoch kupcoéw-armatordéw, ludzi ze stolicy — el Sestana i el
Borgana. Dzierzyli 2 handlowe kogi i nef. Handlowali przyprawami sprowadzanymi z Ciagu Gutum-Guru i Walgaru, bron, pancerze,
barwniki, materialy, wyroby rzemiosta. Dobrze im si¢ wiodto. Podczas jednej z dalszych rejz Borgan wszedl w posiadanie mapy wiodacej
do skarbu ukrytego na wodach gdzie$ migdzy wyspami Archipelagu Arianom przez krwawego korsarza pozostajacego na stuzbie Katana —
el Riddecka. Odnalazt go, ale nie zabrat na poktad holka o wdziecznej nazwie ,,Smiatek”. Postanowil ukryé to przed wspolnikiem
Sestanem i samemu zagarna¢ wszystkie skrzynie wypetnione pucharami ze srebra, misami, klejnotami, strojami z perkalu i ztotoglowiu,
srebrem i ztotem, zrabowanym z jednostek handlowych Osmundczykow przez niemniej legendarnego co okrutnego Riddecka. Cze$é¢
zatogi, do ktorej nie mial zaufania wyrznal noca, kiedy rzucili kotwice przy skale, w glgbi ktorej znajdowat si¢ skarb pirata. Reszta
nastepnego dnia poptyneta w kierunku rodzinnego Tabadanu. Podczas drogi powrotnej Borgan uknut plan pozbycia si¢ wspélnika, z
ktérym nie zamierzal si¢ dzieli¢ swoim znaleziskiem. Postanowil poszuka¢ sprawnego i do§wiadczonego morderce i zlikwidowa¢ Sestana
zanim jakim$ sposobem wydostanie si¢ wie$¢ o skarbie wypaplana po pijaku przez ktoregos z ocalonych zatogantow Smiatka. Morderca
okazat si¢ sprytny — osaczyt Sestana tak, ze znajdowat si¢ sam, bez szansy na wsparcie ktorego$ z marynarzy, ktorych zawsze zabieral na
wieczorne przemarsze po pelnych totrow ulicach stotecznego Tabadanu. Zabit go — przynajmniej tak mu sie wydawato... Przed zadaniem
$miertelnego (W jego mniemaniu) ciosu powiedziat ,,z pozdrowieniami od Borgana”. Ciato wrzucit do kanatu, z ktérym sptyneto kilka mil
na potudniowy-zachod od miasta. Zabdjca spartaczyt robotg — nie upewnit sie¢, ze ofiara jest martwa. Sestan okazal si¢ bardzo wytrzymaty
— zycie tlito si¢ w nim wciaz, gdy odnaleZli go rzeczni rybacy zamieszkujacy osade Narband. Dochodzit do siebie ponad trzy miesigce.
Kiedy wrocit do sprawnosci postanowit nie ujawnia¢ si¢ — wszak to Borgan zlecit zamordowanie go! Najpierw chcial poweszy¢,
dowiedzie¢ si¢ dlaczego Borgan postanowil go usunaé. Skontaktowat si¢ z dwoma zaufanymi ludzmi z zatogi okretu, ktérym plywat —
holka ,,Marabut”. Od nich dowiedzial si¢, ze Borgan podejrzanie zzamoznial w krotkim czasie, ze wwozit jakie$ skrzynie pod oston nocy
do miasta. Poszta plota po ludziach pracujgcych dawniej dla nich a teraz dla niego, ze odnalazt skarb. Sestan wydedukowal, ze musiato si¢
to sta¢ podczas jednego z ostatnich rejsow, z ktorego nie powrdcito kilku jego zatogantow, ktorzy zabrali si¢ ,,Smiatkiem” w rejs, bo
chwilowo ,,Marabut” stal w doku remontowym po zderzeniu z kogg innego armatora. Sestan po namysle postanowit rozegra¢ wszystko na
zimno — odlozy¢ zemste na czas blizej nie okre§lony. Teraz pozycja Borgana byla zbyt mocna by mu zaszkodzi¢ — Sestan nie miat

srodkow i ludzi...



Zajal si¢ handlem w nieodlegtym miescie Kemnach (centrum floty wojennej, w Tabadanie mogli go rozpozna¢) pod zmienionym
imieniem i ze zmodyfikowanym wygladem zewnetrznym (zapuscit dtugi zarost i zmienit sposob ubierania si¢). Najpierw srodki i majatek
— potem zemsta. Po kilku latach dorobit si¢ sporego majatku, dzigki wrodzonemu sprytowi sprytowi i znajomosci handlu. Nadszedt czas

odpfaty.

Jak zaszkodzi¢ Borganowi?

Odrzucit natrgtng mys$l o zamordowaniu Borgana — $mier¢ to za malo za odebranie mu kilku lat zycia — kiedy mozolnie dochodzit do
majatku po raz wtory wydzwigajac si¢ z rynsztoka. Postanowit doprowadzi¢ go do ruiny finansowej, pozbawi¢ wszystkiego i zepchna¢ na
dno — stabszy psychicznie Borgan pewnie sam by wybral $mier¢ niz taki zywot, ktorego do§wiadczyt Sestan...

Sam nie chcial si¢ bezposrednio wikta¢ w zemstg, wigc postanowit uruchomic¢ swoje kontakty w $wiecie przestepczym i najaé kogos, kto
wykona to wszystko, ale bez mokrej roboty. Najemnicy musza bys$ delikatni, bo rozwigzanie sitowe nie interesuje Sestana. Najmici beda
musieli obserwowac Borgana — jego osobe i majatek — tak, by znalez¢ jak najlepsze sposoby na doprowadzenie go do ruiny. Kilka z nich
moze stopniowo Sestan podpowiedzieé:

1. Porwanie jego jedynej corki. Poprosi ich 0 to — potem o zalatwienie kontaktu z nim i o posrednictwo przy wymianie. Musza by¢
ostrozni, bo Borgan jest nie w ciemi¢ bity i na pewno bedzie chciat zachowa¢ okup. ..

Corka jest oczkiem w glowie tatusia — ma na imi¢ Nissa, lat 15. Niebrzydka, cho¢ okrutnie upstrzona piegami, wtosy rude, raczej chuda.
Drobne piersi, waskie biodra. Jeszcze nie rozkwitla (informacja dla tych wykolejeficow graczy ©). Matka zmarta przy porodzie,
dziewczyna rodzenstwa nie ma. Borgan nie da jej krzywdy zrobi¢, cho¢ jednocze$nie jest niezwykle pazerny i nieustepliwy — nienawidzi
przegrywaé, wigc zechce upiec dwie pieczenie — odzyskaé dziewczyne i zachowaé pieniadze. Ma ich duzo, wigc moze nawet paru
famignatow najaé do asysty przy wymianie...

Dziewucha kilka razy w tygodniu chodzi na zakupy z kucharkg, w asyscie jednego ochroniarza. Mieszkaja na skraju dzielnicy portowej
Burghos. Idzie na targowisko ruchliwa ulica Rybacka, potem Aleja Portows, przez krotka chwilke idzie waska i kretg uliczka Pizmowa
(przechodzi nig idac w kierunku duzej Promenady Krolewskiej). Jest krotka, ma ledwie 10 metrow. Tu jag mozna capnaé. Po lewej stronie
sa wejscia do domostw biednych czynszownikow, po prawej gote Sciany domoéw, do ktdrych wejscia sa z drugiej strony.

Raz w tygodniu ojciec albo ochroniarze odwoza ja do innego kupca — el Igrama, ktory przyjazni si¢ z Borganem i corkg ma w podobnym
wieku. Droga wiedzie uczgszczanymi duktami miejskimi do bramy Potudniowej zwanej tez Szewska, potem traktem wzdtuz morza do
posiadtosci Igrama, znajdujacej sie 5 mil od miasta. Kolejna szansa na porwanie — trakt. Sg miejsca zaro$niete, gdzie mozna zrobié¢
zasadzke. Sama posesja Igrama jest $wietnie chroniona, MG powinien jg zabezpieczy¢ psami, kilkoma straznikami — w tym osoba
dowodey — potolbrzyma. Zbrojnych bgdzie tacznie 6, psy 4.

Domostwo Borgana (kolejny potencjalny punkt, z ktérego moze by¢ wyciagnieta):
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Srodkowa kamienica nalezy do Borgana. Pierwsze drzwi od lewej to wozownia. Drugie — sklep i sktadzik towaréw jednoczesnie. Trzecie
to wejscie do domu — dwuskrzydlowe wierzeje, mocne i okute, zamykane od $rodka na zasuwe, wiec niemozliwe do sforsowania
wytrychem. | niespodzianka — sg haki, takie na ktore si¢ zaktada sztaby. Tylko zwykle te haki sa po wewngtrznej stronie... To element
putapki, sprz¢zony z runem magicznym (o tym nizej).

Otoczenie domu:

To dzielnica majetnego patrycjatu, sa tu kantory zamoznych kupcoéw, kamienice, spacerniaki, eleganckie karczmy. Ulice sg szerokie,
wylozone kostka brukowa, i o$wietlane lampami olejowymi. Straznicy chodza czesto w silnych, sze$cioosobowych patrolach. Maja
gwizdki do nawotywania si¢ przy wigkszej rozrobie — czego nauczyli si¢ od cepakéw z Osmundu. Poza nimi sa tu liczni spacerowicze —
damy ze swymi malzonkami, podlotki, zacy. Nie ma wtéczegdéw i zebrakow (przynajmniej na glownej promenadzie). Co pargdziesiat
metrow sa tawki, kopczyki obsiane trawa wystajace z bruku, na ktorych siedza przechodnie, dyskutuja i popijaja wyborne miejscowe
piwo. Jest krotko mowiac bardzo tresciwie na ulicy. Dopiero rzednie ruch okoto 3 w nocy. Wtedy wtasciwie tylko juz na patrol strazy
mozna si¢ nadziac... Jedyny pozytyw to bogactwo architektoniczne kamienic — mnostwo podcieni, wysokich i szerokich schodow,
kolumn, nisz z rzezbami, w ktorych mozna si¢ ew. schowa¢ (ale z minusami do testu — chyba, Ze robi to ztodziejaszek). Zawsze istnieje
ryzyko, ze zauwazy ruch wokot domoéw kto$ z naprzeciwka — np. kto$ stojacy w oknie przy zgaszonym S$wietle — nie wida¢ go, ale on
perspektywe ma niezlg. To niemniej powazne zagrozenie dla niefrasobliwych penetratoroéw chaty Borgana. Wiezi obywatelskie w
dzielnicy sa niezwykle silne (solidarno$¢ majatkowa), wiec od razu taki delikwent okrzyknat by tupiezcow.

Plany domu:

| — Wozownia.
PARTER DIOMOSTWAA BORGARL,

T z Pomieszczenie  wyscielone  jest
2 J . L
stoma, czu¢ tu zapach konskich

1 = odchoddéw, uryny, i koni.

+ 1 — woz transportowy, do przewozu

Il towarow (wigkszy) i mniejszy —

spacerdbwka na jednego konia z

siedziskami wylozonymi zielonym

[}
3 aksamitem.

2- haki i potki na catej szerokosci

| sciany, wisi na nich konskie

4 = oporzadzenie, sznurki, rzemienie,
elementy rzedu, dwa siodta i pled
\ / \ / / do jazdy konnej (jedno siodlo

damskie, z jedwabnym siedziskiem

w kolorze indygo). Sg i baty, ostrogi, a takze caty szereg réznych narzgdzi — jak widly, topaty, mlotki, pily, cggi i inne.

3 — boksy dla koni. W kazdym boksie sa konie — razem Borgana ma dwa pociggowe, mate i krgpe oraz jednego wierzchowego —
kasztanka. Narowisty dla obcych... Kazdy boks ma pasnik i poidio.

4 — schodki na galerie, ktora rozciaga si¢ nad calym pomieszczeniem. Na galerii sg bele siana, stoma, spyza w workach. Na wysokosci

galerii sa okienka wentylacyjne szerokosci 10 cali.

Il — Kantor i sktad.

W kantorze pracuje oprocz subiekta jeden quasi-pomocnik ;) Typek ma 2k100 wzrostu i tyle samo w barach. Jego parametry ponizej,
razem z pozostatymi straznikami Borgana.

5 — magazyn towar6w Borgana. Po jego wyposazeniu mozna tatwo si¢ zorientowaé, ze po pierwsze handluje bardzo szerokim spektrum
towarow, a po drugie, ze jest bardzo majetny. Co mozna tam znalez¢ po pobieznym przeszukaniu: beczutki z przyprawami — pieprzem,
szafranem, bazylia, majerankiem, kolendra, mielong papryka, lukrecja, gorczyca, imbirem, beczka soli, zamorskie i egzotyczne wina,
miody z Osmundu (sycone i naturalne), r6zne smakotyki — orzechy najdziwniejszych ksztattow, nieznane graczom, owoce morza w 0cCie i

inne. Jest tam trochg egzotycznych 0zdob z kosci stoniowej, wyroby z peret, pachnidta, tkaniny. Kilka egzemplarzy broni, ale delikatnej —



mieszczanskiej, zdobionej — bardziej symbolicznej niz o rzeczywistych walorach bojowych — inkrustowane sztyleciki, noze, kusza
pistoletowa.

W magazynie jest zejscie do podziemnego sktadu. Kiepsko zabezpieczone — wigc +1 do testu wykrycia. Tam jest to samo tylko w
wigkszych, hurtowych, iloéciach. Plus pare innych drobiazgow.

6 — lada, na ktorej roztoZzone sg towary. W centralnym miejscu lezy waga.

7 — ktora nalezy podnies¢ zeby przejs$¢ przez lade do wngtrza sktadu.

I — Sien.

8 — komoda z szaf. Na dole — w czeSci komodoidalne;j ;) sg liczne pary butow nalezace do Borgana i Nissy. Buty stuzby znajduja sie¢ w
przedsieniu, zaraz za drzwiami. W szafie sg plaszcze, szale, czapa, kamizelki podbijane, peleryny.

9 — klapa prowadzaca do loszku. Loszek jest wylozony cegla. Po schodkach schodzi si¢ kilkanascie stopni (jest tu magiczna putapka — run,
za ktory Borgan zaptacil duze pieniadze — zapala si¢ gdy kto$ przejdzie obok niego. Krotki intensywny blask, potem gasnie. Ostrzega
kilkoma stowy wlasciciela o intruzach — taki tekst wklat mag: ,,.Szlachetny panie Borgan — kto$ wtargnat do piwnicy. Strzez si¢!”. Borgan
natychmiast uruchomi procedur¢ alarmowa — budzi ochroniarzy, taduje kusz¢ — kaze jednemu z nich zeskoczyé¢ z antaba na zewnatrz, z
balkonu, i od zewnatrz zamkna¢ domostwo, az do przybycia straznikdw. Sg odcigci — jedyny ratunek to wyjscie przez okna lub lufcik. Nie
maja jednak za duzo czasu, poza tym na gorze czeka Borgan ze stuzba. Strzelaja z kusz od razu, z zaskoczenia, jak tylko zobacza intruzéw
nie pytaja o nic.

Magiczny run alarmowy uruchamia si¢ gdy kto§ znajdzie si¢ w odleglosci 1 metra (na dole korytarz ma szeroko$¢ 120 centymetrow, jesli
gracze pomysla, to uda im si¢ przejs¢. Nie musieliby si¢ martwi¢ alarmem, gdyby mieli amulet, ktory stale przy sobie nosi Borgan —
dezaktywuje on chwilowo magi¢ alarmowego runu.

Korytarz dtugosci 4 metrow prowadzi do nieduzego pomieszczenia zamknigtego krata. Jest dziurka na klucz oraz 4 wajchy w potozeniu do
gory. Odpowiednia kombinacja wajch oraz otwarcie zamka otwieraja kratg. Zamek jest do§¢ ztozony — trudno$¢ otwarcia -1. Wajchy maja
by¢ w takim potozeniu:

Kazda kombinacja zajmuje nieco czasu. Zanim trafig na wtasciwa, moze juz straz

ﬂ ﬂ zawiadomiona przez Borgana nadbiegnie. ..
Czas na migsko ;) — co znajduje si¢ za krata, o ile juz ja sforsuja? Mate
U U pomieszczenie 3 metry na 3. Kufer na klodke — a w nim elegancki gladiusek
ﬂ ﬂ wykonany z najlepszej stali, o dziwo mato zdobiony, ale niezwykle solidny. Bonus

U U +1 do trafienia. Do tego ptaszcz lamowany gronostajowym futrem, elegancki
kotehard ze srebrnymi guzikami, naszyjnik za srebra z wisiorem — symbolem gildii
kupieckiej. Jest tez zeliwna kasa o wadze okoto 100 kg, bardzo nieporeczna do transportowania. Otwiera si¢ ja poprzez jednoczesne
przekrecenie dwoch kluczy w dwoch zamkach na plycie czotowej kasy. Otwieranie wytrychami na -2, i to tylko wtedy gdy ztodziej
otwiera dwoma jednoczesnie, bo inaczej jest to w ogole niemozliwe. Co jest w srodku? Sa tam pienigdze i kosztownosci Borgana zbierane
na czarng godzing — a wigc 120 sztuk ztota, szlachetne kamienie na kwotg 30 sztuk ztota, kilka listow zastawnych, ktére najwyrazniej
Borgan zdobyt skupujac czyje$ dlugi. Razem spory majatek.
I pigtro:
1 — pokdj stuzby. W nim dwa sienniki na podtodze przykryte kocami. Skrzynia drewniana z ubraniami. Wiszace poteczki z przedmiotami

osobistymi. W pokoju jest ciemno — nie ma w nim okna. Na $cianie w imakach tkwia

4 3 % pochodnie, a przy drzwiach, na zydelku, lezy gliniany kaganek.
2 — pok¢j stuzby nr 2. Wystroj analogiczny jak wyzej.

T i 3 — kuchnia. Tu si¢ pichci, tu sg zapasy.

4 — jadalnia wspdlna dla wszystkich domownikow.
2 4 6 5 — pokdj gospodarczy — sg tu zapasy zywnosci, zapasowe $wiece, bielizna, itp.

6 — pralnia i pokoj kapielowy. Tu czasem zazywa kapieli po znojnym dniu Borgan.

%4 W / T Sa tu i lozinowe witki, ktorymi chlaszcze go stuga po plecach dla pobudzenia

krazenia.



11 pigtro:

1 — drabinka prowadzaca do lufciku dachowego,

] - zamknigtego od wewnatrz. Raz na jaki$ czas otwierajg go,

9 Y, zeby wywietrzy¢ korytarz. Zwykle dzieje si¢ to

wieczorem. Na nie dluzej jednak niz pot godziny.

2 — sklad gospodarczy — drewno na opat do kominka
3 4 5 pryncypata, miotly, $ciery, wiadra, szafa ze starymi
ciuchami i ciuchami roboczymi, par¢ pierdotek jeszcze.

3 — gabinet. Jest tu kominek ze sterta polan, biurko
rzezbione, masywne, dgbowe trzy stoliki i zdobiona tawa.

Szafka oszklona z karafkami. Na Scianie wisi stara tarcza i

sfatygowany kord. Mata biblioteczka z paroma ksigzkami,

N7 %] 7\ ] N7

w tym rachunkowymi. Biurko — katamarz, pergaminy,
przycisk do papieru, sztylecik srebrny do cigcia papieru, prety laku do pieczgtowania, piecze¢, sznurki konopne, zapasowe, zaostrzone
piora gesie. Schowek w stole — tam mozna znalez¢ dwa klucze do kasy Borgana, ktora znajduje si¢ w podziemiach. Inne klucze w sypialni.
Szansa znalezienia schowka -2 do wyszukiwania. Mocno zabezpieczone, wszak to droga do jego kasy.

4 — sypialnia. Duze t6zko, ci¢zkie zastony na oknie. Kufer z ubraniami, szafa na ciuchy. Stolik z latarnig. Stary buduar, wida¢ od§wiezany,
pewnie jego zmarlej zony. Kolejna porcja kluczy ukryta jest w 16zku — przeszukanie punktowe 16zka wymagane, wtedy test na calg
warto$¢ spostrzegawczos$ci. Jesli gracz deklaruje przeszukanie pomieszczenia po prostu, to na -1. Znalez¢ tu jeszcze mozna nieco sreber i z
50 sztuk srebra na drobne wydatki.

5 — pokoéj dziewczyny — graciarnia, stara kotyska dla lalek, kilka szmacianych lalek z kolorowych gatganow, drewniane klocki, kolorowe
kamienie. Zabawki zakurzone. Mini — buduar z kosmetykami, zwierciadto. Nic szczegdlnego tu si¢ nie znajdzie.

6 — pokdj goscinno — konferencyjny. Jest tu za przepierzeniem duze, dwuosobowe toze dla ewentualnych gosci. Poza tym okragly stot,
fotele obite pluszem, jezdzacy maly wozek z winem i zastawa, kominek (podobnie jak w gabinecie), kanapa, troche kilimow i gobelinow

na $cianie, jakie$ arrasy, makrami i takie tam ozdobniki $cian. Na suficie kasetony wzorzyste. Stowem jest tu pigknie. Na podlodze dywan.

Do domu woda dostarczana jest w beczkach dwa razy w tygodniu. Kto ja dowozi i jak si¢ moga o tym dowiedzie¢? Dowozg jg synowie
karczmarza z innej dzielnicy — el Rembeka. Ich ojciec prowadzi karczme ,,U Rembeka”, ma studni¢ na podwoérzu — dzieciaki korzystaja z
tego 1 szukajg klientow, ktorym potem dostarczaja wod¢ — nie chce im si¢ pracowaé w karczmie. Wodg¢ dowozg wozkami, w beczkach.

Wozki ciagna osty. Synowie majg 171 18 lat.

Borgan

Maz okoto 50-tki, tegi, nalany. Pewny siebie i bunczuczny. Ma krotki zarost na twarzy, male oczka. Wiosy rude. Bogactwo go rozpiera —
szacunek okazuje tylko tym, ktorych uwaza za bogatszych, lub tych, od ktorych jako$ zalezy (partnerzy handlowi). Nieprzyjemny, $liski
typ. Nie budzi zaufania. Kazdy dzien rozpoczyna od wizyty na targu, w porcie, kantorze — rozmawia ze znajomymi, pyta 0 nowe towary
ze statkdw, pyta o ceny, zawiera kontrakty. Jedzie tam matym powozem, w towarzystwie woznicy. Po wizytacji, ktora trwa kilka godzin
jedzie zje$¢ obiad — zwykle zjada go w ,,Wesotym mnichu”, w ktérym takze bierze dziewke na godzing. Potem wraca do domu i do
wieczora zajmuje si¢ rachunkami lub siedzi w kantorze na dole. Czasem zawozi cor¢ do kolezanki poza miasto, wowczas popotudnie i
wieczor spedza tam przy winie i zarciu. Rano zwykle zabiera si¢ do domu, zwykle zostawia Niss¢ na dzien lub dwa. Potem wysyla po nia

powoz z dwoma Iudzmi.

2. Zniszczenie w porcie zatowarowanego statku handlowego Borgana (,,Smiatka”).

Na poktadzie ,,Smiatka” jest fortuna w towarze. Transport ma ptyna¢ za kilka dni na potudniowe wybrzeza Orcusa Wielkiego, gdzie miat
to wszystko sprzeda¢. Borgan sporo w ten towar zainwestowal. Co jest pod poktadem? Midd, wosk, gtownie mieczowe, przyprawy
niedostgpne na potudniu, zboze, cebula, czosnek, futra, skory, pasy skorzane, klamry, rgkodzielo, rzemienie i wiele, wiele innych. Zatoga —

30 osob. Kapitan — el Aldar z Tabadanu, bosman, pisarz i marynarze. 12 potrafi niezle szy¢ z tukow, pozostali operujg kuszami. 10 z nich



potrafi tez niezle rabaé¢ krotkimi mieczami, sg uzbrojeni w skorznie na wypadek walki. Statek jest uzbrojony jedng balistg — Stoi ona na

kasztelu rufowym.

Kasztel dziobowy

3 pomieszczenia — jedno dla oficeréw, drugie to warsztat,
trzecie arsenat poktadowy.

Kasztel rufowy

4 kajuty, po dwie na stron¢ i waziutki korytarz. Dwie
kapitana — sypialnia i pokoj urzgdowy — tam z pisarzem
przesiaduje, przyjmuje gosci, nawiguje, przeglada mapy
itd. Mesa i kambuz.

Podpoktad I poziom

Koje marynarzy po bokach. A dziobie magazyn uzbrojenia
do balisty, i wielu innych sprzetow. Vis a vis drugi
magazyn — zywnosci i wody pitnej. Cze$¢ towaru tu si¢
znajduje.

Podpoktad II poziom

Luk Zzaglowy, olinowanie, bloczki i inne. Reszta towaru.

W ciagu dnia ciagle krgca si¢ tu marynarze, poza tym jest
ruch w porcie — nie ma mowy o spaleniu holka. Nocg wartuje kilku str6zow — do$¢ duzo ich jak na statek stojacy w porcie, ale
okolicznosci tego wymagaja — petne tadownie drogiego towaru. 2 straznikdéw jest na kasztelu rufowym i dwoch na dziobowym. Przy trapie
stoi jeden. Zmiany co godzine. Straznicy uzbrojeni sg w krotkie miecze i noze. Jeden z nich ma bicz, ktorym niezwykle sprawnie si¢

postuguje... Nie maja broni strzelczej.

3. Magazyn portowy Borgana

Kolejny punkt programu zniszczenia Borgana. Do magazynu przylega sklep, w ktorym réwniez mozna kupié te towary, ktore sa w
kantorze przydomowym.

Usytuowanie magazynu:

1 — dzielnica biedoty. Duzo drewnianych barakéw, chylacych si¢ ku ruinie. Sg i murowane domki, ale poszczerbione jak zardzewiaty

miecz. Latwo tam oberwa¢ od miejscowego elementu.

> 2 — kanal. Szeroko$¢ 20 metréw. Nurt leniwy. Przy brzegu sg

barki mieszkalne.

3 — peklownia. Tu pekluje si¢ i pakuje ryby. Nalezy do

zamoznego kupca el Krydasa.

4 — magazyn Borgana.

5 — most a raczej ktadka. Przejedzie tedy mata dwukodtka, ale woz

juz nie. Most nalezy do cechu garncarzy, pobieraja myto za

przejscie, w wysokosci 5 skojcow. Jesli komus nie pasuje — niech

korzysta z przeprawy promowej za 3 skojce, trwa to jednak

dhuzej i trzeba poczekac az si¢ zbierze odpowiednia ilo$¢ ludzi.

6 — spory targ rybny.

7 — szeroka, wybrukowana ulica. Stojag na niej pozamykane
baraki handlarzy, rosng drzewa spomi¢dzy kostek. Naprzeciw magazynu w rzgdach blizniaczo podobne domki murowane, nalezace do
bogatych mieszczan. Czgsto chodzg tedy patrole strazy miejskiej — bardzo uprzejmej, ale stanowczej i raczej nieprzekupne;. ..

Plan magazynu:
Z zewnatrz — kamienna podmuréwka do 3 metrow, potem solidne debowe bale. Dach spadzisty z jednym lufcikiem. Wejscia dwa — oba od

frontu. Jedno solidne — dwuskrzydtowe — dla wozow, drugie mate, wiodace bezposrednio do sklepu przymagazynowego. Straznikow jest



dwoch — dyzuruja noca. Stoja zazwyczaj przy drzwiach, czasem dla rozprostowania nog robia rundke naokoto magazynu, dalej jednak nie
odchodza. Uzbrojeni sa w miecze. Sa to najmici, ktérych sprawdzit Borgan i od dluzszego czasu zatrudnia, takze jako zoierzy
okretowych. Niezle robig mieczami. Drzwi do kantorka zamknigte sa na klucz (standardowy zamek). Wrota zamknigte od srodka na belke.
Okolica magazynu jest zamieszkana przez mnostwo ludzi — zaréwno plebejuszy jak i rzemie$lnikow. Nie bedzie tatwo wkrasc¢ si¢ do
srodka pozostajac niezauwazonym. Jesli kto$ usunie straznikow to zyczliwy sasiad narobi alarmu jesli nie zobaczy ich dtuzej jak 10 minut.
Ludzie s zyczliwi. Nedzarze beda kibicowac, powaznie. Zawis¢ wobec Borgana nie pozwoli im narobi¢ hatasu, moze nawet kto§ zechce
si¢ przylaczy¢ do tupienia (przekonany, ze o to chodzi). Jesli gracze nie pozwola — moga mie¢ klopoty... I z wezwana potajemnie straza i z

miejscowymi ositkami, zadnymi tupu.

4. Inne

Licze na inwencje graczy. Moze wymysla co$ atrakcyjnego, co w rozsadny i wiarygodny sposob pozbawi w krotkim czasie majatku
Borgana. Pamigtaé nalezy, ze jest on wptywowy, ma na ustugach wielu siepaczy a moze mie¢ w kazdej chwili bardzo wielu — fizycznie
wigc niczego si¢ nie wskora. W interesach jest ostrozny — nie ufa obcym! Lubi sprawdzi¢ kontrahentow. Lubi dziwki — to ze stabostek,

dobre trunki i dobre Zarcie — koniecznie duzo. Tyle.

Podsumowanie
Toz to ledwie prosty szkielet intrygi — jak go rozwing gracze — nie wiadomo. Za pomyslne i efektowne zakonczenie scenariusza naleza si¢

Z czystym sumieniem 4 PD.



