Scenariusz dla’druzyny postaci graczi




Zémsn@ludy nigdy si¢ nie nauczg kopaé plytko. . .

Niewielka osada gdrnicza Rhudd otwiera nowq kopalnie, co stwarza ciekawe
okazje do znalezienia pracy nie tylko dla gornikéw. Zwabieni tymi wiesciami,
bohaterowie graczy przybywajg do Rhudd. Zamozny inwestor i wtasciciel, pan
Esteban Hall, potrzebuje smiatkéw do zbadania terenu kopalni,
zanim rozpocznie w niej wydobycie. Jeszcze jesieniq wszystko byto w porzgdku.
Coz mogfo sie stac przez te pare miesiecy?

Kopalnie Pana Estebana sg scenariuszem do gry fabularnej Diadem, nastawionym
na eksploracje, poznawanie starozytnych tajemnic i taktyczng walke.
Wewnatrz scenariusza Mistrz Gry znajdzie:

e Petne wyzwan zadanie dla druzyny poczatkujgcych postaci graczy

e (Cztery przyktadowe wprowadzenia, kazde z gotowymi pomystami na druzyne

e Szczegdtowy opis wszystkich istotnych miejsc, wraz z mapkami, postaciami
niezaleznymi, przeciwnikami i przedmiotami, mozliwymi do odnalezienia

o Kilka wersji fabuty, umozliwiajgcych Mistrzowi Gry rozbudowanie i
wpasowanie prezentowanych wydarzen w swojg kampanie oraz ptynne
przejscie z graczami do kolejnych przygdd.
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,»,Gra fabularna Diadem - podrecznik gtéwny” jest potrzebny,
aby wykorzystac ten scenariusz na sesji
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WSTEP

Scenariusz, ktory trzymasz w rekach, jest dodatkowym materiatem do Gry Fabularnej Diadem.
Informacje o sposobie prowadzenia oraz przygotowania gry fabularnej, a takze o jej zasadach i §wie-
cie, znajdziesz w podreczniku podstawowym Diademu. Scenariusz dostarcza natomiast opisu miejsc,
wydarzen i probleméw, z jakimi zetkng sie postacie graczy. Prezentuje on sytuacje poczatkowa i ma
pomoc tobie - Mistrzowi Gry (MG) - w wykreowaniu emocjonujacej historii. Nie nalezy go traktowac¢
jak kompletnego, liniowego utworu. Postacie graczy moga pomina¢ niektdre z opisanych tu miejsc
i unikng¢ lub wycofac sie z zaplanowanych do pokonania trudnosci. Moga tez zechcie¢ podazy¢ inng,
nie opisang drogg i MG nie powinien im tego zabroni¢. Skutki ich dziatan we wczesnych etapach przy-
gody wptyna na jej ciag dalszy, a ty musisz reagowac¢ odpowiednio do sytuacji, modyfikujac $wiat wo-
két. Przyktadowo, potwora, z ktérym planowates rozegraé¢ epicka walke, sprébuja pokona¢ podste-
pem, przekupié, zaczarowac lub zastraszy¢ - i bardzo dobrze, niech prdobuja. Gracze $wietnie sie ba-
wig, rozwigzujgc problemy swoja metoda, nie posiadaja jednak catej wiedzy swoich postaci. Nalezy
im udziela¢ dostatecznie duzo informacji i pozostawia¢ wolno$¢ dziatania. Dzieki temu, rozegrana hi-
storia powstanie z decyzji wszystkich graczy oraz MG, zapewni wszystkim wiele zabawy i bedzie
pelna zaskakujgcych zwrotéw akcji.
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Zalecana druzyna. ,Kopalnie pana Estebana” Swietnie sprawdza sie jako wprowadzenie w gre
Diadem i powinny okaza¢ sie adekwatnym wyzwaniem dla druzyny 4-6 poczatkujacych postaci gra-
czy. Trzyosobowa druzyna, majaca za soba 1-2 rozegrane sesje i ekwipunek nieco lepszy niz poczat-
kowy (lub prowadzona przez doswiadczonych i przezornych graczy), réwniez bedzie odpowiednia.

Czas trwania. Rozegranie tej przygody zajmuje zwykle nie mniej niz 5-6 godzin. Odgrywanie
wiekszosSci rozmdw z postaciami niezaleznymi, oraz dyskusje graczy, planujacych kolejne posuniecia
moga znacznie wydtuzy¢ ten czas. Jesli gracze na poczatku spotkania beda tworzy¢ swoje pierwsze
postacie w Diademie, zapewne nie zdaZycie rozegra¢ catosci scenariusza na jednym posiedzeniu.
W takim przypadku wybierz starannie moment przerwania gry - tak, aby gracze nie mogli sie docze-
ka¢ kontynuacji. Wejscie do nowego obszaru i zakoriczenie zaraz po jego opisaniu jest sztuczka, ktéra
sprawdza sie doskonale - podobnie jak ciecie w filmach czy zawieszenie akcji w serialu.

Przygotowania. Przeczytaj uwaznie caly scenariusz. Jesli gracie czesto i regularnie, koniecznie
zapoznaj sie z dodatkowymi pomystami rozszerzajacymi akcje scenariusza (str. 32). Nie masz duzego
do$wiadczenia w prowadzeniu gier fabularnych i nie prowadzites wczes$niej systemu Diadem? Przy-
pomnij sobie, jak przebiega walka i rzucanie zakle¢. W przypadku, gdy gracze nie maja jeszcze postaci,
poswie¢ im godzinke (chociazby przed sesj3g), pomoéz stworzy¢ postacie i przyjrzyj sie uwaznie kazdej
z nich - upewnij sie, Ze wiesz jak dziatajg ich zdolnoSci i zaklecia. Gracze na swoich kartach postaci i
w ksiegach zakle¢ majg wydrukowane opisy wszystkich cech, zdolnosci i zakle¢, a dodatkowo powinni
odnotowa¢ cechy wybranego przez nich ekwipunku (Obrazenia broni, ko$¢ Pancerza zbroi, ko$¢
Ostony tarczy). Nie zapomnij ustali¢ réwniez ich znajomosci jezykow.

Nagrody. Zaangazowanie sie w zadanie, zrealizowanie wszystkich celéw i zbadanie wiekszo$ci

opisanych dalej obszaréw powinno przynies¢ 10-14 Punktéw Doswiadczenia dla kazdej postaci

(patrz str. 30), dzieki czemu bedzie jej mozna na koniec podwyzszy¢ przynajmniej jedna ceche lub

zdolno$¢. Scenariusz ten oferuje okazje do zdobycia skarbéw, ktére dla poczatkujgcych postaci beda

cenne. Jesli druzyna sie postara (i rowno podzieli zysk ze sprzedazy znalezisk), kazdy cztonek moze
zdoby¢ majatek wart w sumie 100 - 600 sztuk srebra. Jest to wiecej niz typowa, zalecana nagroda .
po takiej przygodzie, lecz tak naprawde postacie otrzymaja czes$¢ tych pieniedzy dopiero po dotarciu ;
do wiekszego miasta gdzie sprzedadza cenne, lecz dla nich mato przydatne rzeczy. Poza tym, nie co «
dzien (miejmy nadzieje) bohaterowie odnajduja starozytng podziemna Swiatynie. ?
v
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Klopoty w Rhudd

Pewien niemtody (liczy sobie niemal dwa wieki) i zamozny Krasnolud, przez wiekszo$¢ swego
dtugiego zycia pracowat w branzy gérniczej - zaczynat jako zwykty kopacz, pdzniej dzieki swemu
uporowi, pracowitosci i nieprzecietnej inteligencji, zaczat wspinac sie po szczeblach kariery. Zaktadat
kopalnie, zatrudniat setki oséb i eksploatowat rézne surowce i kruszce. Od kilku lat cenne ztoza
w okolicy juz sie wyczerpaly. Nasz bohater zdazyt zgromadzi¢ majatek, mdgtby wiec w spokoju ko-
rzysta¢ z owocoéw swojego pracowitego zycia, jednak jego sasiedzi, w tym wielu jego bytych pracow-
nikow, zaczeto cierpiec¢ biede. Pan Esteban Hall, tak bowiem zwie sie 6w energiczny przedsiebiorca,
nie ustawat w wysitkach, aby podzwigna¢ ekonomie regionu. Z wtasnych pieniedzy zatozyt sklep i sfi-
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nansowat rozbudowe osady, otoczyt ja palisada i nie ustawat w poszukiwaniach nowych zt6z. Jesienia
zeszlego roku wreszcie natrafil na §lady srebra. Nie chcac przyciagna¢ konkurencji, zakupit ziemie
przez posrednika, a pézniej z pomocg swoich moznych przyjaciét, magéw, wytopit pierwszy odcinek
gltéwnego korytarza. Nastepnie, w najwiekszej tajemnicy, wynajat zesp6t kopaczy z Haast, ktorzy kon-
tynuowali prace tradycyjnymi metodami i w pare tygodni dotarli do poktadéw srebra. Niestety, wcze-
sna i mrozna zima zatrzymata prace. Dopiero gdy nastata wiosna, $nieg stopniat i prace mogg by¢
kontynuowane. Zanim robotnicy zaczna wydobycie, nalezy dokona¢ niezbednych pomiaréw i ozna-
czen w kopalni. W miedzyczasie pojawit sie jednak problem. Mtody inzynier i ukochany bratanek pana
Estebana, Umlo, ktéry przyjechat do Rhudd w zesztym miesigcu, nie mogt sie doczeka¢ wznowienia
prac. Gdy tylko trakty staty sie przejezdne, dwa dni temu wyruszyt do kopalni sam, aby sie wykazac¢.
Mtodzieniaszek ten (zaledwie 40 lat majacy, co dla thrazanskiego krasnoluda ledwo oznacza doro-
sto$c¢), nie przemyslat jednak ryzyka swojej wyprawy. Podczas zimy nikt do kopalni nie podrézowat,
nie wiadomo byto, czy jacy$ zbdjcy lub inne grozne stworzenia nie zadomowity sie w okolicy. WozZnica
Prokop, ktéry przedwczoraj rano podwidzt byt Umla do kopalni i zostawit go tam samego (na wyrazna
prosbe Umla), zostal juz surowo za te bezmys$lno$¢ zbesztany przez pana Estebana, ale c6z - stato sie.
Wrhascicielowi kopalni zaleZy teraz na zbadaniu okolicy i odszukaniu bratanka, ktéry miat wréci¢ z
kopalni najpézniej wczoraj. Ma do pomocy tylko sekretarza i dwdch stuzacych, a czeka na wazne na-
rzedzia i specjalistéw. Kto$ powinien czym predzej udac¢ sie do kopalni - i tu wkraczajg postacie gra-
czy, zainteresowane ogtoszeniem.

Budowa scenariusza

Najprostsza motywacja dla postaci, aby zainteresowac sie przedstawionymi dalej wydarzeniami,
jest mozliwo$¢ zarobienia sporej sumy pieniedzy. Mozesz oczywiscie postuzyc¢ sie inng zachetg, a na-
wet ustali¢ z graczami motywacje specjalnie dostosowang dla catej druzyny (patrz: str. 4). Poczawszy
od str. 6 opisywane sa wydarzenia wplatujace druzyne w przygode. Najwazniejsze, to aby zgodzili sie
pomoc panu Estebanowi. Gdy juz wyrusza do kopalni, wydarzenia potocza sie same. Negocjacje w
Rhudd oraz zjedzenie positku w zajezdzie nie powinny zaja¢ druzynie wiecej niz godzine czasu, wy-
prawa moze sie rozpoczac¢ juz w potudnie tego samego dnia. Jesli druzyna zamarudzita dtuzej, lub
zdecydowata sie wyruszy¢ dopiero kolejnego dnia, MG bedzie musiat to uwzgledni¢ przy okreslaniu
czasu w $wiecie gry. O tej porze roku Stonice w ksiestwie Thrazan zachodzi o 6smej wieczorem,
a wstaje o szostej rano.
Postacie graczy beda odwiedza¢ kolejno nastepujgce obszary: osada Rhudd, droga do kopalni,
teren na powierzchni kopalni, budynek gospodarczy (opcjonalnie), teren kopalni - cze$¢ podziemna,
przedsionek podziemnej §wiatyni, sanktuarium podziemnej §wiatyni. Wracajac, druzyna zapewne od-
wiedzi te same obszary w odwrotnej kolejnosci. Ewentualnie, gdyby droga przez przedsionek $wia- .
tyni zostata odcieta np. przez szalejacego golema lub przywotany alarmem oddziat koboldéw, posta- ;
cie moga zechcie¢ wycofac sie poprzez jaskinie jaszczuréw, wprost do doliny po drugiej stronie wzgo- ¥
rza, pod ktérym wydrazono kopalnie. Rozdzial Opis miejsc (str. 4) prezentuje kolejno kazdy z tych
obszar6éw wraz z jego mapg i wyszczego6lnionymi na niej, waznymi miejscami. ?
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Przykladowe druzyny i sposoby na wprowadzenie w scenariusz

Graczom tworzacym nowe postacie mozesz zaproponowac jeden z ponizszych pomystéw. Dzieki
temu druzyna nie bedzie zwykta zbieraning poszukiwaczy przygadd, tylko zgrang grupa o konkretnych
celach, a dodatkowo otrzymajga jeszcze premie dla swoich postaci. Oczywiscie, to tylko przyktady. Jesli
gracze zaproponuja inny pomyst na ciekawa druzyne, zgddz sie. Ponizsze pomysty zapewniajg pewne
korzysci, ale takze naktadaja ograniczenia. Dlatego poziom potegi kazdej postaci pozostaje réwny 30.

0ddzial najemnikéw. Gracze wcielajg sie w druzyne wynajetych przez lokalnego szeryfa najem-
nikéw, majacych zapewni¢ bezpieczenstwo w okolicach osady Rhudd. Wszystkie postacie powinny
posiada¢ cho¢ jeden poziom dowolnej z nastepujacych zdolnosci: Mysliwy, Zabijaka lub Obrorica. Do-
datkowo, otrzymujg na starcie gratis (w ramach zaliczki) 30 sztuk srebra na zakup tarczy, broni i/lub
pancerza, oraz ksigzecy glejt uprawniajacy do stosowania sity w celu zapewnienia bezpieczenstwa.
Ich kontrakt zaktada patrolowanie do 20 km wokét Rhudd i udzielanie pomocy miejscowym w wy-
padku zagrozenia. Odpowiadaja przed oficerami strazy goscinca. Powinni pozosta¢ ok. 2 tygodnie
w okolicy. Otrzymaja gratis wyzywienie i nocleg na wspdlnej sali w zajezdzie ,Przystan Goérnika”
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i maja reagowac na zagrozenia do czasu, az przyjdzie oddziat strazy goscinca. Po tym czasie dostang
jeszcze 30 ss na gtowe od ich dowddcy. Zadanie, jakie im zaoferuje pan Esteban, nie koliduje, a ponie-
kad nawet wpisuje sie w ich obowiazki.

Powrét do domu. Postacie graczy to mtodzi przyjaciele, powracajacy w rodzinne strony. Wszy-
scy znaja okolice, mozesz wiec przekazac¢ im przed sesja wszystkie informacje o Rhudd (str. 4). Mogto
ich nie by¢ w domach tydzien, miesigc lub nawet pare lat. Jesli gracze zgodza sie na ten pomyst, kazdy
ma gdzie mieszka¢ (prosta chata nalezaca do lub odziedziczona po rodzinie) i moze wybra¢ gratis
zdolno$¢ Przyjaciel lub Kochajqca rodzina. Postacie ludzi i krasnoludéw moga by¢ spokrewnione lub
zaprzyjaznione z postaciami niezaleznymi, opisanymi w tym scenariuszu (oprécz pana Estebana
i Umla). Dodatkowo, podczas negocjacji z panem Estebanem, taka druzyna automatycznie otrzymuje
podwdjna stawke wynagrodzenia - zapewne wiasciciel kopalni zna i kojarzy kazda z postaci.

Ekipa badawcza. Uniwersytet Kerhenstradzki wysyta obiecujacego asystenta wraz z przewod-
nikiem (przydadza sie ze dwie postacie o Mgdrosci k8 lub wiecej, jedna o zacieciu naukowym, a druga
w typie mysliwego lub zwiadowcy). Ich zadaniem jest odnalezienia dowod6w na istnienie starozytnej
cywilizacji na obszarze Czarnych Wzgérz w czasach przed powstaniem ksiestwa Thrazan. Mozliwo$¢
zbadania $wiezo wydrazonej kopalni, o ktérej plotki dotarty juz do miasta, bedzie znakomita okazja.
Uniwersytet wynajat takze jednego lub wiecej ochroniarzy (inne postacie graczy - najlepiej posiada-
jace Walke i/lub Strzelanie k8 i wiecej). Kazdy z cztonkéw takiej druzyny otrzymuje gratis zapasy je-
dzenia na 10 dni oraz listy rekomendacyjne uniwersytetu, dzieki czemu pan Esteban bez targéw zao-
feruje im podwdjna stawke nagrody. Dodatkowo, jesli po udanej przygodzie druzyna wréci do miasta
na uniwersytet i zda relacje, moze liczy¢ na premie w postaci 50 ss od rektora. Uwaga - od ,asystenta”
oczekiwane jest wykonanie notatek i szkicow w przypadku natrafienia na $lady starozytnych, zapo-
mnianych cywilizacji, a od ochroniarzy - nadstawianie swego karku dla bezpieczenstwa i powodzenia
catej misji. USwiadom to graczom przed rozpoczeciem przygody, jesli zdecyduja sie na ta opcje.

Szajka. Postacie jako jedyne ocalaly z pogromu ich gildii przestepczej- sami nie byli nikim waz-
nym w hierarchii i chyba tylko dlatego zdotali uciec. Gracze sami mogg zdecydowac, czy wykonczyta
ich konkurencja czy dtugie ramie sprawiedliwosci. Obecnie postacie szukajg nowego terytorium i Zré-
det zysku. Do gildii nie przyjmuja byle oberwancéw, dlatego kazdy gracz moze wzia¢ gratis jeden po-
ziom w jednej z nastepujacych zdolnoSci: Cichociemny, Czujnosé, Wysportowanie lub Zreczne palce.
Niestety, posiadaja tez ceche Stawa i sa Scigani w Kerhenstradzie oraz jego bezposredniej okolicy. Jesli .
pojawig sie tam w przeciggu najblizszych paru miesiecy, prawdopodobnie zostang rozpoznani i aresz- ;
towani lub zabici (zaleznie, ktére stronnictwo rozmontowato ich gildie). Dodatkowo, zadna z postaci 8
nie moze wykupi¢ zdolno$ci takich, jak Adept, Przyjaciel ani Kochajqca rodzina. Zboje nie maja czasu A
na studia i medytacje nad magia, a przyjaciele i rodzina nie zyja lub zapomnieli o ich istnieniu. Czton-
kowie druzyny sg zdani tylko na siebie...

v

o P L B @

M—-‘«Ciac 4 G‘C.}w"“‘"‘



Gra fabularna Diadem — scenariusz , Kopalnie pana Estebana” !
reamuntens b LR NOWA-STARA RELIGIA, KULT ESENCII SWIATA $0 08 P B ey

NOWA-STARA RELIGIA

W toku scenariusza druzyna ma szanse natrafi¢ na pozostatosci antycznej religii. Obecnie nie jest
ona praktykowana na obszarze znanego $wiata. Koboldy natrafity na jedng ze $wiatyn Kultu i zajety
ja do realizacji swoich wtasnych celéw, nie rozumiejac przeznaczenia ani nie dbajac o dziedzictwo
owego miejsca. Ponizsze informacje o kulcie da sie uzyska¢, uwaznie studiujac zapiski na stopniach
i wrotach $wiatyni, zapisane w starodawnym dracosterze. Zebranie tych informacji moze potrwac 2
godziny. Po tym czasie badajacy zlokalizuja takze zapisane formy wszystkich zakle¢-daréw tej religii
($ciany pelnia funkcje ksiegi zakle¢). Czytelniejsza (i bardziej przeno$na) wersja opisu religii, wraz z
formutami zakle¢, znajduje sie w tomie, ukrytym w pomieszczeniu nr 9 w sanktuarium $wigtyni.
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Kult Esencji Swiata

Kult Esencji Swiata byt przed trzema tysiacleciami potezna religia, jednak jej elitarno$¢, wysokie
wymagania stawiane przed przysztymi kaptanami, postepujaca izolacja poszczegélnych ras i wielkie
migracje smokéw w owym okresie doprowadzity do jej upadku. Religia ta oddawata cze$¢ pierwotnej
energii, za ktorej emanacje uznawano lawe ptynaca z samego serca $wiata, a takze jej straznikom -
wyjatkowo poteznym, legendarnym istotom, spoczywajacym w uspieniu gteboko pod ziemia, z kté-
rych przynajmniej cze$¢ byta smokami. Wiele dogmatdéw tej religii stoi w sprzecznosci z wyznaniem
Najjasniejszego Stonca, dla ktérego kult Esencji Swiata jest herezja, zréwnujac smoki z innymi isto-
tami i zachecajac do poszukiwan tajemnej wiedzy i wielbienia pradawnych istot, $pigcych pod ziemia.

Przykazania wiary. Magia jest kluczem do poznania $wiata, wszystkie istoty myslace, zdolne sa-
moistnie rzuca¢ zaklecia sg sobie rowne, ich rolg jest panowac nad swiatem i wspo6tpracowac ze soba.
Tajemnice podziemne powinny by¢ odkrywane, lecz wylacznie przez kaptanéw kultu, tylko oni wie-
dza, jak dociera¢ do antycznej wiedzy, nie gniewajac podziemnych poteg. Kaptani powinni chroni¢
osoby uzdolnione magicznie. Stabych powinno sie izolowa¢, aby nie stanowili zagrozenia, silnym
mozna zaoferowac¢ dotaczenie do duchowienstwa kultu.

Swieta. Cztery wazne $wieta w kalendarzu to: pokonanie przez pierwszy sojusz szalonego arcy-
maga, ktérego imie zostato wymazane z kart historii po tym jak niemal doprowadzit $wiat materialny
do unicestwienia (12. dziei wiosny), powstanie Kultu Esencji Swiata i wy$wiecenie pierwszych jego
kaptanow (1. dzien jesieni), utozenie sie do snu ostatniego ze Straznikéw Esencji (67. dzien jesieni)
i rozpad Pierwszego Sojuszu Smokéw, Elféw i Krasnoludéw (4. dzien zimy).

Swiatynie. Zawsze podziemne, najcze$ciej ulokowane w poblizu aktywnych sejsmicznie miejsc
lub z16Z bogatych w magiczne mineraly. Wspoétczesnie, na obszarze znanego $wiata nie funkcjonuje
zadna $wiatynia tego kultu. Wiekszo$¢ ulegta zniszczeniu lub zapomnieniu.

Kaptani. Ostatni aktywni kaptani wygineli podczas ogrzych wojen, okresu 40 niestabilnych lat,
jakie nastgpity po rozpadzie Pierwszego Sojuszu, a wiec jeszcze przed powstaniem Imperium Ytren-
skiego. W nielicznych zachowanych $wigtyniach mozna odnaleZ¢ informacje o skomplikowanych ry-
tuatach, zawierajacych samotne wyprawy w giab ziemi, stapanie po lawie i odnajdywanie mistycz-
nych krysztatéw, wymagane do wejscia w poczet duchowienstwa tego kultu. Wydaje sie, ze od tego
czasu wszelkie praktyki religijne przestaty by¢ wykonywane, a kaptani znikli z powierzchni swiata.

Dary. (1) Pocisk mocy, (2) Przejscie, (3) Lot, (5) Eksplozja, (7) Przemiana. Kaptani Kultu Esencji
Swiata zyskuja catkowita odporno$¢ na naturalne gorgco i ogieni (nie dotyczy efektéw zakleé¢ lub ma-
giczne zdolno$ci istot np. smoczy ogien), a takze zdolno$¢ chodzenia po ptynnej lawie.

®
Wyrzeczenia. Odczynienie, Dtuzej, Zrozumienie, Alarm, Sita spokoju, Inspiracja, Wiem gdzie jestes. ;
Kaptani muszg sie sprzeciwia¢ wobec przesladowan miedzyrasowych, samodzielnie dazy¢ do pozna- v
nia tajemnic $wiata i utrzymywac w $cistej tajemnicy zdobycze wiedzy, w szczegdlnosci informacje
o0 miejscu spoczynku straznikéw Esencji Swiata.
\b

o P L B @

M—-‘«Ciac 5 G‘C.}w"“‘"‘



¢ S e L O 800 DRUZYNA W OSADZIE RHUDD, INFORMACJE POCZATKOWE DLA GRACZY 186 P P —relp

060 P dpe— =l

o P L B @

Gra fabularna Diadem — scenariusz , Kopalnie pana Estebana”

DRUZYNA W OSADZIE RHUDD

Informacje poczatkowe dla graczy

Gdy juz zapoznasz sie ze scenariuszem, a gracze odnajda swoje karty postaci, kostki i otéwki,
przedstaw im w paru stowach sytuacje. Jesli nie skorzystali$cie z Zadnego z gotowych pomystéw na
druzyne, prezentowanych wcze$niej, mozesz zaczac¢ przygode klasycznie, np.:

Tego roku wiosna w Ksiestwie Thrazan nadeszta wczesnie, jednak z powodu obfitych
deszczéw prace na polach i w kopalniach musiaty zosta¢ wstrzymane na pare tygodni. Gdy
juz ziemia obeschta i storice zaczeto przygrzewad, nowy sezon wedréwek i przygod mégt sie
wreszcie rozpoczgé. Do osady Rhudd zwabily was wiesci o nowej kopalni. Cho¢ sami nie my-
sleliscie o karierze gornika, wiadomos¢ ta bardzo was ucieszyta - jak wiadomo, gdzie praca
wre, pieniqdz sie toczy. Gérnikow i zarzqdcow kopalni, ktorzy dobrze zarabiajq, sta¢ na opta-
cenie specjalistow od trudnych spraw - a wiec was. Tymczasem, po przybyciu wczesnym
przedpotudniem do osady, nie zastaliscie wcale spodziewanego ozywienia. Mieszkaricy wyglq-
dajq na biednych, spotka¢ tu mozna gtéwnie starych ludzi i krasnoludy. Jedynym godnym
uwagi miejscem okazata sie gospoda o dZwiecznej nazwie , Przystan Gérnika”.

Zawiazanie akcji

Postacie wkraczaja do Rhudd, widza wiele opuszczonych domdw, biede i apatie miejscowych.
Jesli gracze z wiasnej inicjatywy zaczeli ich podpytywaé, powinni sie dowiedzie¢, ze kopalnia jeszcze
nie dziata i tylko Esteban Hall jest potencjalnym pracodawca w okolicy. Nie wszyscy gracze jednakze
poszukaja aktywnie przygdd. Zamiast stucha¢ z zapartym tchem twoich wspaniatych opiséw i rozpo-
czynac rozmowe z napotkanymi postaciami niezaleznymi, czekajg, az ,co$ sie stanie”. Jesli jednak zo-
baczysz, ze gracze sie nie angazuja (co poznasz po tym, Ze nie zadaja pytan, rysuja wzorki na swoich
kartach postaci i uktadajq piramidki z kostek), poinformuj ich, Ze zauwazyli pospiesznie idagcego, mto-
dego Krasnoluda, ktéory po chwili zaczal wiesza¢ wielkie obwieszczenie na pobliskiej Scianie (czy
to w karczmie, czy tez gdzie akurat druzyna przebywata). Krasnoludem tym jest Tori. Ogtoszenie wy-
malowano starannie, ztotymi literami w jezykach: thrazanski oraz Sollister, na pierwszorzednym per-
gaminie i opatrzone szlachecka pieczecig krasnoludzkiego rodu. Gtosi ono, co nastepuje:

Poszukiwana grupa bystrych i obrotnych smiatkéw. Wymagana dyskrecja.
Doswiadczenie w tropieniu i dobre referencje bedg atutem.
(Wyposaz’enie i transport na miejsce - gwarantowane,

a ponadto zapewnione wysokie wynagrodzenie!

Wszelkich dodatkowych informacji udzielg osobiscie.

Csteban ‘Hall
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Zdany test Mgdrosci 6+ (lub 3+ dla postaci Krasnoluda pochodzacego z Ksiestwa Thrazan) wy-
starczy, aby skojarzy¢ imie i herb stawnej podpory przemystu gérnictwa w tym rejonie. Oczywiscie,
jesli postacie mieszkaty w okolicy, Zaden test nie bedzie potrzebny, nazwisko to jest im znane. Jedy-
nym okazatym budynkiem, godnym tak waznej osoby, jest stojacy przy samym placu, na wprost za-
jazdu dworek. Zapytanie dowolnego mieszkanca osady potwierdzi te przypuszczenia. Dworek nalezy
do Estebana Hall, a on sam wtasnie zazywa odpoczynku w bujanym fotelu z wikliny, na ganku.
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Propozycja barona gornictwa

Pan Esteban, pomimo znacznego majatku i wysokiej pozycji spotecznej, woli zy¢é w malutkiej osa-
dzie, wérod swoich. Ciepte dnie spedza na ganku, palac fajke, pijac herbate a czasem rozmawiajac
z sgsiadami i nielicznymi podréznymi. Gdy przed nim stanie druzyna, powotujaca sie na ogloszenie
lub po prostu oferujaca swoje ustugi, zareaguje zZywo i z uSmiechem zaprosi ich do wnetrza. Bogaty
wystroj w srodku kontrastuje z prostg fasada budynku. Wszyscy beda mogli zasiag$¢ w wielkim salonie
na ozdobnej kanapie, w otoczeniu I$nigcych mebli i pod krysztatowym kandelabrem, zatopi¢ stopy
w grubym, wzorzystym dywanie i, smakujac egzotycznych pralinek oraz popijajac przednim trunkiem
wystucha¢ smutnej historii o podupadajacym interesie gérniczym i ostatnich ktopotach gospodarza.
MG powinien wczesniej przyswoi¢ sobie wszystkie informacje z rozdziatu Klopoty w Rhudd (str. 3)
i wplatac je w rozmowe zaleznie od jej przebiegu.

Gdy juz postacie zaznajomia sie z sytuacja, ich rozméweca przejdzie do sedna. Martwi sie o zagi-
nionego bratanka, a dodatkowo chciatby mie¢ pewnos¢, ze teren kopalni jest bezpieczny i gotowy
do rozpoczecia wydobycia. Oferta dla druzyny jest nastepujaca:

e Po 10 ss dla kazdego, kto podejmie trud wyprawy, wrdci i opisze sytuacje w kopalni. Droga w jedna
strone trwa 4 godziny, druzyna moze skorzysta¢ z wozu, ktérym powozi stary stuga, Prokop.

e Po przyprowadzeniu Umla catego i zdrowego, wynagrodzenie wzro$nie do 30 ss dla kazdego.

e W przypadku napotkania niebezpieczenstw i koniecznos$ci narazania zycia w obronie Umla, pan
Esteban pokryje koszty leczenia, noclegu i wyzywienia, a nagroda wzro$nie do 50 ss dla kazdego.

e W ramach wyposazenia, kazdy uczestnik otrzyma (na wtasnos¢):
- 10 pochodni, mozliwe do zapalenia nawet po zamoczeniu, dajace Swiatto w promieniu 8 m.
- 10 m liny
- dla chetnych - stréj ochronny z helmem goérniczym, zapewniajacy k4 Pancerza. Stroju tego nie
da sie potaczy¢ z inna noszong zbrojg, nawet skérzana, natomiast sam hetm dodany do noszone;j
przez postac zbroi zwiekszy jej kostke Pancerza o 1 poziom.

e Ponadto druzyna dostanie (do podziatu, ale réwniez na wtasno$¢):
- 20 hakéw do wspinaczki, z mtotem do ich wbijania
- 2 zamykane lampy oliwne dajace jasne swiatto w jednym kierunku do 12 m (z zapasem oliwy
na 4 godziny $wiecenia).

Wszystko to moze by¢ gotowe za pét godziny na placu, razem z wozem i woznicg. W razie po-
trzeby, Prokop wyda na miejscu dodatkowy ekwipunek gérniczy z magazynu kopalni.

Jesli druzyna zacznie sie targowac, wystarczy aby jedna z postaci posiadata zdolno$¢ Stawa, lub
osoba pertraktujaca warunki zdata test Bystrosci (moze sie wspomoéc zdolnoscia Wymownos¢) lub
Charyzmy (jes$li posiada zdolno$¢ Gwiazda) o trudno$ci 6+. To przekona wiasciciela kopalni do zwiek-
szenia dwukrotnie nagrody. W innym przypadku, przy préobie wytudzenia przez druzyne wyzszej gazy
wspomni tylko, ze bohaterowie nie s3 jedyni na $wiecie, nic nie styszat o ich dokonaniach i odmoéwi.

.
L)
8
A4
Gdyby gracze chcieli zasiegna¢ jezyka w osadzie, oczywiscie moga. Pan Hall prosi tylko o zacho- ?
wanie w tajemnicy umiejscowienia kopalni do czasu jej oficjalnego otwarcia (co nastapi lada dzien). !

\b
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| Prokop, stary mezczyzna-cztowiek, woznica i klucznik pana Estebana * pozwala rzuci¢ Y
dodatkowa
Budowa k6 Bystros¢ k3 Zdrowie 9 Zdolnosci: kostka w testach
A Sprawnos¢ k4 Madro$¢ k8 Prég $mierci 6 *Wymowno$¢ Sprawnosci lub A
® Walka kﬁ.} Wola k6 Energia 5 eePowozenie * Mqdrosci zwia- ©
° Strzelanie k3 Charyzma k4 Moc 8 o
o zanych z powo- s

zeniem wozu
Jezyki: thrazanski, Sollister, ytrenski, Rzeczna mowa

Stan posiadania: klucz do magazynu kopalni na szyi, skromna chata, skromna chtopska sukmana,
kapelusz stomkowy, fajka, w6z i dwie stare, lecz wciaz jeszcze jare szkapy - znaja sie one z Prokopem
tak dobrze, ze moze on podwyzszy¢ kostke o 1 poziom w kazdym te$cie zwigzanym z tymi konmi.

Co wie wozZnica Prokop

e Pan Esteban jest wielkim Krasnoludem i dobroczyrica osady, a jego bratanek to mity i zdolny
chtopak. Zaginiecie Umla bytoby dla wszystkich wielkim ciosem, a z pewno$cig najbardziej dla
jego wuja - byli oni dla siebie jedyna rodzina.

e Owego feralnego dnia, przedwczoraj, Umlo nalegat na wyruszenie jak najszybciej, jeszcze przed
Switem. Prokop uwaza, ze chtopak chciat szybko uwinac¢ sie ze swoja praca, od ktérej uzaleznione
byto uruchomienie catej kopalni.

e  Zapytany o przebieg tej wyprawy, powie, Ze niczego podejrzanego nie widziat, nikogo nie spo-
tkali, pogoda byta piekna a Umlo zdawat sie wiedzie¢, co robi. Pozegnali sie ze soba przed zabu-
dowaniami kopalni, gdy mtody rozpakowywat ze skrzynek przywiezione ze soba pochodnie.

e  Umlo planowat po zakonczeniu pracy powrdci¢ do osady na piechote, wspominat zZe nie zajmie
mu to wiele czasu i powinien zdazy¢ najpdzniej do potudnia dnia wczorajszego. Nie przyszedt
jednak ani wczoraj, ani dzis.

e 0d czasu jak Prokop zostawit Umla przed kopalnia, nikt z osady nie widziat mtodzienca, ale nikt
tez nie pofatygowat sie jeszcze na teren kopalni - zaledwie przed godzing pan Esteban odbyt
powazng rozmowe z Prokopem i zbesztat go surowo, ustyszawszy wszystko. Prokop nie pamieta,
aby kiedy$ pan Hall tak na niego krzyczal, ale nie ma do niego pretensji. WoZnica sam sie czuje
winny i skwapliwie zgodzi sie zawiez¢ druzyne, by w miare swych mozliwosci pomdc w poszu-
kiwaniach zaginionego.

Na wypadek gdyby w druzynie byl adept-kaptan Mitzara...

Wypowiedzi Prokopa i innych mieszkancow osady sa szczera prawda. Wszyscy sa zmar-
twieni i zaniepokojeni. W przypadku, gdyby kaptan Mitzara zaczat sprytnie wypytywac
pana Estebana np.: Czy nie domysla sie, co mogto sie wydarzy¢, czy nikogo nie podejrzewa
etc. - na takie pytania pan Esteban odpowie ,nie”, co moze by¢ ktamstwem. Jakie doktad-

nie s3 obawy wtasciciela kopalni, zalezy to juz od MG i tego, jakie motywy wybrat dla po-

.
L]
A4
staci niezaleznych (patrz: Opcjonalne rozszerzenia fabuly scenariusza str. 32). ?
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Co mowig inni mieszkancy osady

e Je$li druzyna zdziwi sie, czemu nikt nie poszedt szuka¢ Umla, gérnicy potrzasng glowami. Nie
wszyscy dowiedzieli sie o zaginieciu i sg zaskoczeni wiesciami otrzymanymi od druzyny. Poza
tym, lokalizacja kopalni nie zostata jeszcze ujawniona. Faktem jest, Ze mieszkancy Rhudd stabo
sie nadajg na cztonkéw ekipy poszukiwawczej, stuzg za to informacjami.

060 P dpe— =l
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e  GOrnicy przesiadujacy w gospodzie lub przy bramie moga opowiedzie¢ kilka historii o kopalniach
w tym regionie i wielkich czynach pana Estebana - jak to m. in. sfinansowat zesztej jesieni bu-
dowe palisady i bram.

e  Zapytani o nowa kopalnie, gérnicy sg zadowoleni z obiecanej im pracy. Nie pomagali we wstep-
nych drazeniach w zeszltym roku - do tego zadania Esteban wynajat innych, pewnie aby nie bu-
dzi¢ fatszywej nadziei w gérnikach z Rhudd. Zreszta, gtéwny korytarz to zawsze najciezsza i bar-
dzo niewdzieczna robota. Plotki poczety krazy¢ zima. Gérnicy wiedza, ze prace zostaty wstrzy-
mane, musialy wystapi¢ jakies$ trudnosci i opdznienia, cho¢ nie znaja szczegétoéw. Maja obiecany
kontrakt, gdy tylko kopalnia zostanie otwarta. Tymczasem pan Hall pozwala im mieszka¢ w osa-
dzie, optacajac za nich juz szésty rok (odkad sg bezrobotni) wszystkie czynsze i podatki, co jest
niespotykane (nie tylko w kapitalistycznym Ksiestwie Thrazan).

e 0Odkad pan Esteban sprowadzit swego bratanka (mieszkajacego wcze$niej w Kerhenstradzie),
przygotowania do otwarcia kopalni nabraty tempa. Mtodzieniaszek rwat sie do pracy i byt na-
prawde zdolny. Wszyscy w wiosce zdazyli go polubi¢. Kazdy w Rhudd moze opisa¢ wyglad Umla,
pochwali jego zapat, entuzjazm wrecz, a takze gotowo$¢ do bezinteresownej pomocy. ,Ztoty chio-
pak” - méwiga i kiwaja gtowami. ,Oby nic ztego mu sie nie przytrafito”.

e  Zapytani o mozliwos$¢ sabotazu prac, czy tez porwania Umla, poczciwi mieszkancy Rhudd potrza-
sna gtowami. Pan Esteban dzieki otwarciu kopalni da prace niemal wszystkim rodzinom w oko-
licy. Pelnymi obrotami ruszy sklep i zajazd, dotychczas zaledwie wegetujace na pograniczu ban-
kructwa. Nie chca wierzy¢, ze komu$ mogtoby zaleze¢ na pokrzyzowaniu tych planéw.

e  Nikt tez nie przypuszcza, aby w ktopotach maczat palce kto$ z zewnatrz. W promieniu kilku dni
drogi wokét nikt inny nie zajmuje sie gérnictwem, ten region juz od kilku lat musiat zosta¢ spi-
sany na straty przez potencjalnych inwestoréw.

e Potraktowani wyjatkowo dobrze przez bohateréw (np. poczestowani kufelkiem piwa) starsi
z krasnoludéw moga doda¢, ze pan Esteban zatrudnit w zesztym roku paru robotnikéw o nie-
zwyktych kwalifikacjach - trzech inzynieréw z Kerhenstradu i dwéch czarodziejow. Nikt wow-
czas nie zwrdcit na nich wiekszej uwagi. Po wykonaniu pracy, owi ludzie powrécili do swojego
miasta, a w osadzie zabawili bardzo krétko, nie byto ich nawet okazji zagadnac.

e Na okolicznych wzgérzach zyje kilkanascie rodzin hodowcéw i mysliwych (gtéwnie ludzie i ni-
ziotki). Zimg mieszkajg wewnatrz palisady, a obecnie wypasaja owce i kozy, oraz uprawiaja proso
i jeczmien, w wolnych chwilach polujac na kréliki. Jesli druzyna zechce i ich przepyta¢, spotka sie
z duzo wieksza nieufnoscia. W gospodarstwach wsréd wzgdrz zyja gtéwnie biedni ludzie, ktérzy
znaja pana Estebana, lecz nie maja pojecia o jego planach. Za kilka strzat od tuku sprezentuja
druzynie $wiezo upolowanego krolika. Sg jednak $mielsi od emerytowanych gérnikéw i za sztuke
srebra moga towarzyszy¢ druzynie w drodze jako przewodnicy lub dodatkowa ochrona. 0dmé-
wia jednak wej$cia na teren kopalni, nie méwigc nawet o schodzeniu pod ziemie. Sa zabobonni i .
moga postraszy¢ druzyne nieprawdziwymi opowie$ciami o upiorach duszacych $miatkéw, wkra- ;
czajacych pod ziemie - MG moze tu zmy$li¢ jaka$ straszna historie (wie$niacy w nig wierza, wiec LV
moc kaptana Mitzara nie pomoze wykry¢ ktamstwa). ?
v
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Osada Rhudd

10 20 30 40

Brama zachodnia (droga prowadzi do Kerhenstradu oraz na potudnie, do granicy z krélestwem
Haast). Jedynie pieciu straznikéw czuwa nad bezpieczenistwem w Rhudd, za dnia przy kazdej
z bram stoi naraz tylko jeden, zmieniajg sie w porze obiadowej. Nocg obie bramy sg zamykane
i jeden wartownik przechadza sie miedzy nimi. Spigcy wartownicy przebywaja w jednym z bu-
dynkéw przy bramie, a drugi stuzy za magazyn - kilka zwyktych mieczy, toporéw i kilkanascie
tarcz z hetmami sg gotowe w razie alarmu - w takich rzadkich przypadkach, kilku mieszkancéw
czujacych sie na sitach wspomaga straz i broni osady (patrz: ramka Sél tej ziemi na str. 13).

Plac ze studnia. Ulubione miejsce zabaw nielicznych dzieciakdw, jakie mieszkaja w okolicy. Za-
bawy te sg najczesciej zwyklym taplaniem sie w btocie, cho¢ czasem najbardziej pomystowe ma-
luchy udaja poszukiwaczy przygdd i poluja na wyimaginowane wilki oraz gnolle. Raz na jaki$ czas
jeden ze straznikéw przychodzi sie napi¢ ze studni, po drodze przetoczy sie kitgb siana itp.

Brama wschodnia (droga prowadzi w strone nowej kopalni oraz osad: Stoll i Ghider). Wyglada
podobnie do bramy zachodniej. Za dnia na pobliskich taweczkach przesiaduja bezrobotni gérnicy.

Dworek Estebana Hall. Jedyny zamozny dom w promieniu dwdch dni drogi. Pietrowy, z tarasem,
gankiem, poddaszem, kratami w oknach, solidnymi drzwiami, wykonczony w pieknym, jasnym
drewnie. Oprécz wiasciciela mieszkaja tu takze jego dwaj studzy i sekretarz - wszyscy opisani na
stronie obok. Bratanek, zaginiony Umlo (opisany na str. 26), takze ma swoj pokoik.
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Esteban Hall, meZczyzna-krasnolud, wtasciciel kopalni i lokalny dobroczytica

Budowa k8 Bystros¢ k8 Zdrowie 18 Zdolnosci: eKrasnolud

Sprawnos¢ k4 Madro$¢ k10 Prég $mierci 7 eeWymownos¢

Walka k8 Wola k4 Energia 6 *Czujnos¢

Strzelanie k4 Charyzma k12 Moc 15 eeeEkspert (gornictwo)

eeZabijaka (szermierz)
Jezyki: thrazanski, Sollister, ytrenski (cho¢ nie lubi w nim méwic¢), Rzeczna mowa
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Stan posiadania: dworek z bogatym wyposazeniem (wartym ponad 400 sz), kilka tarcz dla swojej
stuzby w razie walki, krétki tuk, zapas kilkudziesieciu strzat oraz osobisty przeciwpancerny zabojczy
miecz doskonaty (2)k8+k8 Obrazen i dopasowana zbroja segmentowa (2)k10 Pancerza - pamigtki
z mtodosci. Posiada takze na wlasnos¢ potowe terenu osady Rhudd, teren kilku zamknietych kopalni
w okolicznych wzgérzach i jednej nowo otwartej, o ktérej opowiada niniejszy scenariusz.

Hasferd, mezczyzna-krasnolud, stuga i ochroniarz pana Estebana

Budowa k10 Bystros¢ k6 Zdrowie 23 Zdolnosci: eWalka tarcza
Sprawnos$¢ k6 Madros¢ k6 Prég $mierci 8 *Obronca

Walka k8 Wola k4 Energia 10 eKrasnolud
Strzelanie k4 Charyzma k6 Moc 8 eZabijaka (najemnik)

Jezyki: thrazanski, Sollister, Rzeczna mowa

Stan posiadania: doskonaty topér k8+k10 Obrazen, dopasowana brygantyna (2)k6 Pancerza, okuta
tarcza k10 Ostony, n6z k10+k4 Obrazen, 21 ss w sakiewce

Rheghar, starszy mezczyzna-krasnolud, towarzysz i stuga pana Estebana

Budowa k8 Bystros¢ k8 Zdrowie 18 Zdolnosci: eeEkspert (gotowanie)
Sprawnos¢ k4 Madro$c¢ k8 Prég $mierci 7 *Myslistwo

Walka k6 Wola k4 Energia 6 eKrasnolud

Strzelanie k6 Charyzma k8 Moc 10 eeZabijaka (drab)

Jezyki: thrazanski, Sollister, ytrenski, Rzeczna mowa

Stan posiadania: lekka kusza k6+k10 Obrazen, dopasowana brygantyna (2)ké6 Pancerza, n6z k8+k4
Obrazen, 72 ss (monety ukryte w schowku pod podtoga w jego pokoju)

Tori, mtody krasnolud-mezczyzna, sekretarz i goniec pana Estebana

Budowa k6 Bystros¢ k8 Zdrowie 14 ZdolnoSci:

Sprawnos$¢ k8 Madro$¢ k8 Prég $mierci 5 *Czujnos¢

Walka k4 Wola k6 Energia 16 eKrasnolud

Strzelanie k6 Charyzma k4 Moc 5 eKaligrafia (ozdobne pisanie)

JezyKi: thrazanski, Sollister, Rzeczna mowa

®

Stan posiadania: kilka porzadnych ubran, mtotek i ztocone gwozdziki do przybijania ogtoszen, przy- ;
bory do pisania i zapas atramentu oraz pergaminu, kapelusz w stylu sombrero, manierka, skdrzana L 4
torba, komplet przyboréw podréznych, sktadany namiot, osiotek, 25 ss ?
\b
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Zajazd ,Przystan Gornika”. Zajazd pachnie czystoscia, ale wyglada na swoje 20 lat. Na prawo
zamykany alkierz i schody na pietro, na wprost szynkwas rownoleglty do gtéwnej sali, koniczacy
sie z prawej strony wielkim kominkiem. Dwa wielkie stoty z tawami oraz trzy mniejsze z krzestami
sugerujg, ze kiedy$ bywato tu wielu go$ci. Nad szynkwasem zaznaczono sporo kresek, wida¢ miej-
scowi chetnie pija na kredyt. Jedyna osobg gotujaca i obstugujaca gosci jest piekna i mtoda Olga,
wta$cicielka zajazdu. Odziedziczyta interes po rodzicach, ktérzy dwie zimy temu zostali pozarci
przez wilki i jako$ sobie radzi z pomoca sagsiadéw. Oferuje smaczne, cho¢ niewyszukane jadto oraz
miejsce na wspdlnej sali noclegowej lub w 2-osobowych pokojach w standardowych cenach.
Wszystkie pokoje sg dostepne, nie ma innych gosci w zajeZzdzie poza druzyng. Olga wspomni, iz
od tygodnia nikt nie pojawit sie w zajezdzie poza miejscowymi (ktérych teraz zreszta tez nie ma).

Olga, mtoda kobieta-cztowiek, wtascicielka i gospodyni zajazdu

Budowa k6 Bystros¢ k6 Zdrowie 7 ZdolnoSci:
Sprawnos¢ k8 Madro$c¢ k6 Prég $mierci 5 eeEkspert (gotowanie)
Walka k4 Wola k4 Energia 5 *Gwiazda

Strzelanie k4 Charyzma k10 Moc 12 *Krew przodkéw

Jezyki: thrazanski, Sollister, Rzeczna mowa

Stan posiadania: umeblowany zajazd (z zapasem jadta i trunkéw wartym 160 ss), kilka porzadnych
ubran, ozdoby warte 40 ss i kilka ksigzek historycznych, odziedziczonych po ojcu.

6. Sklep wielobranzowy prowadzony przez starg krasnoludke o haczykowatym nosie, zwacg sie

Rihma. Sklep dostarcza najpotrzebniejszych towaréw mieszkanicom i nielicznym podréznym, od-
wiedzajagcym Rhudd. Mozna tu naby¢ produkty wymienione w podreczniku gtéwnym, o cenie nie
przekraczajacej 8 sztuk srebra, z czego bron i specjalistyczne narzedzia wystepuja na stanie raczej
pojedynczo - nie ma mowy aby zaopatrzy¢ cata druzyne np. w tuki czy tarcze. Duzo i tanio (po 3
ss) mozna tu naby¢ wedek do towienia ryb oraz kilofow i siekier. Siekiery czy kilofa mozna uzywac
w walce jak broni zwyktej. Sa to jednak narzedzia w starciu do$¢ nieporeczne, dlatego postac o Bd
nizszej niz k10, walczacy siekiera jedna reka, obniza swoja ceche Walka o 1 poziom z racji nieko-
rzystnego wywazenia. Z ciekawszych towaréw, Rihma moze zaoferowac:

e specjalne strzaly do tukéw krétkich - zapalajace, nasgczone dwulistnikiem - w cenie 6 ss za
sztuke (patrz: Podrecznik gtéwny - Przedmioty ulepszone oraz LeKi, trucizny i inne sub-
stancje) lub komplet pieciu takich strzat za 20 ss (tyle ich posiada) - Swietne przeciw wilkom

o piekne fajki z korzeni drzewa czere$niowego, recznie rzezbione w tradycyjne, krasnoludzkie
wzory, w komplecie z kapciuchem nieztego, ricconiskiego tytoniu za jedyne 4 ss.

Rihma chetnie poplotkuje, zwtaszcza jesli bohaterowie co$ u niej kupia. MG moze w ten sposéb
podrzuci¢ druzynie jaki$ fatszywy trop, aby dodatkowo skomplikowa¢ fabute przygody.

Rihma, stara kobieta-krasnolud, sklepikarka

Budowa k6 Bystros¢ k6 Zdrowie 12 ZdolnoSci:

Sprawnos$¢ k3 Madros¢ k8 Prég $mierci 6 eeCzujnos¢

Walka k3 Wola k4 Energia 6 eKrasnolud

Strzelanie k3 Charyzma k4 Moc 6 seEkspert (handel)
eeWymowno$¢

Jezyki: thrazanski, Sollister, Rzeczna mowa

Stan posiadania: skromna chata z podstawowym wyposazeniem, welniane ubranie z chustg, nie-
wielki ogrédek warzywny za domem, wybor tanich towaréw, wartych w sumie ok. 160 ss.
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SOl tej ziemi

Mieszkancy Rhudd nie sg herosami. To albo mtodziki, albo przygarbieni wiekiem
starcy. Mozesz zatozy¢, Ze (za wyjatkiem postaci niezaleznych opisanych osobno
w ramkach), wszyscy ludzie posiadaja cechy bazowe na poziomie k4 a Zdrowie 9. Kra-
snoludy podobnie, wyrdzniaja sie tylko Budowq i Mgdrosciq k6 oraz Zdrowiem 13.

060 P dpe— =l
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7. Kuznia (nieczynna). Ostatni kowal, ktéry tu mieszkat i pracowal, krasnolud Herghald, wyjechat
dwa lata temu za chlebem do Kerhenstradu, o czym moga poinformowac sasiedzi. Okiennice
i drzwi sg zatrzasniete, wewnatrz poza wazacym po6t tony kowadtem nie ma niczego, nawet mebli.

8. Dom kaplanki. Nie wyréznia sie niczym od innych chat, poza bardzo starym i zatartym symbolem
kaptanskim na futrynie nad drzwiami. Mieszkajgca tu Heiness nie jest wazna postacig w tej przy-
godzie, o ile bohaterowie nie wréca powaznie poranieni, by¢é moze wcale sie nie pojawi. Jako je-
dyna posta¢ niezalezna w okolicy zna sie na magii. O biezacych problemach pana Estebana nie wie
wiecej niz inni, a kopalniami zwyczajnie nie interesuje sie. Mozna z nig jednak porozmawia¢, jesli
gracze zechca podzieli¢ sie watpliwosciami, znajda w Heiness cierpliwa stuchaczke - warto taka
rozmowe odegra¢. Heiness jest sumienna i dba o odprawianie wszystkich nabozenstw w kazda
rocznice zatozenia Rhudd oraz inne wazne $wieta thrazanskie. Powita dobrym stowem i z uwaga
wystucha a takze wspomoze swymi mocami kazdego potrzebujacego. Datki na $§wiatynie przyjmie
z wdzieczno$cig, cho¢ réwnie ucieszg jg datki wotywne $wiadczgce o dzielnosci i prawosci np. tro-
fea po pokonanych potworach czy owoce pracy rak wyznawcow.

Heiness, starsza kobieta-niziotek, kaptanka ko$ciota przodkéw

Budowa k4 Bystrosc k6 Zdrowie 7 Zdolnosci:

Sprawnos¢ k6 Madrosc¢ k8 Prog $mierci 4 eAdept (kaptanka)

Walka k3 Wola k6 Energia 5 eBiegtos¢ w czarach dotykowych
Strzelanie k3 Charyzma k6 Moc 12 *Wymowno$¢

eeeZrédto mocy
Jezyki: thrazanski, Sollister, Rzeczna mowa

Zaklecia znane na pamiec:

(1)Wykrywanie, (1)Bezdech, (2)Leczenie, (3)Bariera, (1)Mocniej, (2)Wiecej, (2)Skuteczniej
Zaklecia rzucane z ksiegi (Swietych tabliczek, ktére trzyma w kapliczce):

(D) Kontakt z umartymi, (2)Odczynienie, (2)Inspiracja, (3)Zbroja, (4)Doskonato$¢

Stan posiadania: skromna chata z podstawowym wyposazeniem, osiotek, dobrej jakosci, cho¢ wy-
blakta juz od stonca szata kaptanska i symbol kosciota przodkéw (jak Arkhedosa, tylko z mosiadzu).

9. Kapliczka kosciota przodkéw. Skromny, kamienny budynek, kryty glinianymi dachéwkami. We-
wnatrz znajduje sie jedna sala, zdolna pomiesci¢ do 40 wiernych, przyozdobiona kilofami, topo-
rami i tarczami dzielnych mieszkancéw osady, ktérzy w minionych latach odeszli, bronigc swej
matej ojczyzny przed rozbdjnikami i zimowymi stadami dzikich wilkéw. Nabozenstwa odpra-
wiane przez Heiness w jezyku thrazanskim sg ekumeniczne, taczac wiele tradycji obrzadkdéw kra- .
snoludzkich i ludzkich. Jak powiada sama kaptanka - nie stowa sie licza, lecz intencje. Najblizsze ;
Swieto, rocznica zatozenia Rhudd, przypadnie w przysztym tygodniu. Mieszkancy poczynajg juz )
znosi¢ skromne ofiary, gtdwnie mate porcje zywnos$ci w glinianych miseczkach oraz stare, wystu-
zone narzedzia, ktoére by¢ moze zostang kiedy$ przetopione na nowe. ?
v
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| Droga do kopalni Y
é e Przez pierwsze 2 godziny drogi gosciniec jest pusty. Zgodnie z instrukcjami od pana Estebana, 4,
A na rozstajach nalezy skreci¢ w lewo, przy wielkiej biatej skale. Nieczesto uczeszczana droga grun- A
@ towa wije sie miedzy wzgoérzami. Akurat w strone druzyny zmierza nig mtody mysliwy z krétkim s
© . . . o ®
M tukiem. Gdyby druzyna zaczeta go wypytywac, zapewni, Ze Zzadni zbdje nie krecg w tych stro- M

nach. Sam mieszka na wzgdrzach, na pétnoc od Rhudd i wiasnie wraca z nieudanego polowania.

e Po kolejnej godzinie widac jar, wokot niego rosna kartowate drzewka i zarosla. MG moze graczom
napedzi¢ stracha, rzucajgc kostkami ,po kryjomu” i uSmiechajac sie tajemniczo, rGwnoczes$nie opi-
sujgc mroczne zakamarki i strome $ciany jaru. To tylko pozory - nic groznego tu nie ma, warto
jednak raz na jaki$ czas odrobine postraszy¢ graczy. Niech poczuja, Ze przemierzaja dziki obszar.
Kolejne p6t godziny pézniej widaé juz kopalnie. Jesli gracze zdecydowali sie wyruszy¢ pozniej po
potudniu, sami sa sobie winni. Noc zastanie ich prawdopodobnie w potowie drogi, a podczas po-
konywania jaru po zmroku lub nocowania w jego poblizu, druzyne moze zaatakowac co$ paskud-
nego, np. trzy ogary otchlani.

e Rzadki las porastajacy doline sie konczy. Teren kopalni zlokalizowany jest u stop wzgdrza, u wy-
lotu trzech ptytkich dolin, opasuje go strumyk. Wiedzie tam tylko jedna droga.

Teren na powierzchni kopalni

1. Droga prowadzi po grubych balach przez strumyk i brame na teren ogrodzony wysokim na 1,5
m ptotem z desek (fatwo go przeskoczy¢ lub zniszczy¢). Strumyk da sie w kazdym miejscu prze-
brodzi¢, skaczac po kamieniach. Woda jest do$¢ wartka i zimna, ale bardzo ptytka.

2. Skfad desek - duzo suchego, mocnego drewna.

3. Budynek gospodarczy, bardzo solidna konstrukcja z wielkich bali. Wnetrze jest opisane dalej.
Z zewnatrz natomiast wida¢ nastepujace szczegéty:

e Drzwi - na $cianie od strony bramy wjazdowej. Sa podparte kotkiem, mozna je otworzy¢.

¢ Drabina prowadzi do otwartych drzwi na poddasze petne siana. Nie taczy sie ono z parterem.
Elfy i Ludzie musza sie schyla¢ w $§rodku. Na ziemi lezg $wieZe odchody (kobolda).

e Ponizej wejscia na poddasze, na parterze znajduje sie waskie, witrazowe okienko. Nic przez
nie nie widaé - w §rodku panuje mrok, a szkto jest przyciemniane i nieréwno uksztaltowane.

e Obchodzac budynek dookota, od strony ptotu mozna odnaleZ¢ drugie takie samo okienko
z tytu domu, wybite do $rodka. Ogledziny otworu okiennego pozwola stwierdzi¢, ze nawet Ni-
ziotek nie zdotatby sie przez nie przecisna¢. Korytarz tonie w pétmroku, wewnatrz widaé tylko
kurz i odtamki okna.

o Jesli kto przyjrzy sie ziemi wokét budynku, od razu dostrzeze sporo §ladow - test Mgdrosci
5+ podpowie, Ze pozostawily je mate humanoidy. Rezultat 8+ pozwoli rozpozna¢ koboldy, rase
uznawang za wymarta. Od pét wieku nikt ich w tych stronach nie spotkat.

0 ile druzyna bedzie sie stara¢ zachowywac cicho i wszyscy zdadza test Sprawnos¢ 3+, zaskocza
5 zwiadowcow kobold6éw pladrujgcych otwarte pomieszczenia w budynku. W przeciwnym razie
koboldy sprébuja uciec do kopalni np. przez wybite okno, a przyparte do muru bedg walczy¢.

4. Przegnite deski - stara, zawalona szopa, dach zapadt sie pod ciezarem $niegu ostatniej zimy.

5. Napodwoérzu stoi ocembrowana studnia ze §wieza woda, obok niej koryto. NajwyraZniej uznano,
Ze strumien nie wystarczy do zasilania kopalni w wode (czerpanie z niego nie jest zbyt wygodne).

6. Slady rozjezdzonej kotami ziemi prowadza obok budynku az do wejécia i zakrecaja. Tuz przed
wejsSciem do kopalni lezg palety i roztozone skrzynki, kazda $cianka osobno. Wida¢ wyraznie
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na skrzynkach stempel pana Estebana, w zatomach desek pozostaty resztki stomy uzytej do pa-
kowania, ale to wszystko. Najwyrazniej Umlo postanowit rozpakowywac przywiezione ze soba
zapasy w poblizu kopalni. Wokét widaé wyrazne $lady koboldéw, kierujace sie z i do kopalni.

Solidnie obramowane balami, zadaszone i zamykane wrotami wejscie do kopalni (obecnie uchy-
lone). Wewnatrz szeroki, kamienny korytarz tagodnie opada w dét, w ciemnosci. Podziemie zo-
stato szczegdtowo opisane dalej. Jesli druzyna sptoszyta koboldy w okolicy budynku nr 3, osoba
przebywajaca na zewnatrz moze dostrzec ostatniego z koboldéw, wbiegajacego tedy do koryta-
rza kopalni, jesli tylko postac zda test Bystrosci 4+ (mozna sie wspomagac¢ zdolnoscig Czujnosé).
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Budynek gospodarczy
1. Po wyjeciu kotka spod drzwi, mozna je bez trudu otworzy¢ na zewnatrz. Od $rodka wyposazono

je w uchwyty, na ktérych da sie potozy¢ poziomo skobel (w kacie stoi odpowiednia deska). Kory-
tarz wypelniony jest kurzem i widrami, podtoge stanowig mocne bale. Wida¢, ze dom byt projek-
towany jako ostona przed $niezyca, huraganem, a nawet lawina. Korytarz rozchodzi sie na obie-
strony i z kazdej konczy sie oknem. Przed wej$ciem do pomieszczenia nr 3, w kurzu wida¢ sporo
drobnych §ladéw (takich jak woko6t domu). Na ziemi lezg odtamki szkta z wybitego okienka.

Puste pomieszczenie, podtoga pokryta niezbyt §wieza stoma i podartymi siennikami. Szabrujace
koboldy je rozpruly i porozrzucaty. Uwazne ogledziny pozwola stwierdzi¢ uzycie do$¢ ostrego
narzedzia typu néz (nie byly to pazury). Brak sladéw walki, nic ciekawego tu nie lezy.

Kuchnia z wielkim piecem, 3 tawy i 2 stotki. W kacie wala sie dziurawy, cynowy kubek, innych
sprzetéw brak. Na podtodze slady, identyczne jak w pozostatych pomieszczeniach.

Gabinet. Drzwi do tego pomieszczenia sa znacznie porzadniejsze, oheblowane, z mosiezng
klamka, zamykane na klucz. Obecnie sg uchylone. Kto$ uzyl narzedzia typu tom, aby wytamac¢
zamek. Wnetrze jest zdemolowane - rozpruty fotel, powyrzucane szuflady, wszedzie walajg sie
puste kartki. Jedynym pismem jest zmieta, ledwo czytelna, zesztoroczna faktura na zakup het-
moéw i kiloféw. Test Bystrosci 5+ pozwoli zauwazy¢ czarng plame pod biurkiem - atrament zdg-
zyt wyschnaé, lecz nie pokryt sie jeszcze kurzem. Ogledziny katamarza i test Mgdrosci 6+ pozwolg
sie domysli¢, ze cate zaj$cie musiato nastapic¢ przed kilkunastoma godzinami. Na $cianie wisi por-
tret krasnoludki (matki Estebana Hall). Wlamywacze domalowali jej weglem wasy.

Drzwi do magazynu wygladaja bardzo solidnie, s3 wzmacniane metalowymi pasami, podobnie
jakich framuga. Skobel zamkniety jest gruba ktédka. Wida¢, ze ktos$ nieudolnie usitowat jg otwo-
rzy¢ a takze (zapewne pézniej) przecigé. Slady wskazujg na uzycie niezbyt ostrego narzedzia
i niewielkiej sity, jakby probowato tego dokonac¢ dziecko. Jesli druzynie towarzyszy Prokop, moze
on po prostu otworzy¢ te drzwi na wyrazng prosbe postaci graczy. W przeciwnym razie test
Sprawno$ci 7+ z uzyciem drutu, gwozdzia lub narzedzi ztodziejskich pozwoli otworzy¢ ktédke
(uzycie drutu lub gwozdzia obnizy kostki w tym tescie o 1 poziom). W razie niepowodzenia, po-
sta¢ nie moze powtarzac tego testu poki nie podwyzszy Sprawnosci lub zdolnosci Zreczne palce.
Ewentualnie, test Budowy 9+ pozwoli wywazy¢ te drzwi (kazda préba kosztuje 4 punkty Energii).
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Wewnatrz magazynu znalezZ¢ mozna bogate zapasy narzedzi i ekwipunku gérniczego, zgroma-
dzone przez pana Estebana. NajwyraZniej musiat by¢ pewien sukcesu nowej kopalni. Magazyn jest
w 3/4 wypelniony. Gdyby postacie chcialy pozyczy¢ sprzet, uzasadniajac to wykonywanym zadaniem,
Prokop nie bedzie protestowat i otworzy im magazyn, ale odnotuje wszystkie pobrane przedmioty,
aby p6Zniej postacie mogty sie z nich rozliczy¢. Jednak w przypadku odnalezienia Umla pan Esteban
nie bedzie tego nawet sprawdzat.
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Przechadzajgc sie wsrod potek mozna kolejno natrafi¢ na nastepujace przedmioty:

e 30 strojéw ochronnych z helmami (takie same, jak te zaoferowane druzynie przed wy-
ruszeniem na wyprawe)

e 40 par grubych, skérzanych, impregnowanych butéw typu kalosz
e 10 zwojoéw mocnej, cho¢ cienkiej liny wspinaczkowej po 10 m
e 20 zwojow grubego sznura do pakowania po 6 m

e  Szpula 50 m bardzo mocnego tancucha (wazy tak duzo, ze nawet cztery postacie o Bu-
dowie k8 nie datyby rady jej wynie$¢, nie méwigc o jej transportowaniu)

e 200 stalowych hakéw do wbijania w $ciany

e 10 miotéw

e 6toméw

e 60 kilofow

e 4 paczki, po 200 trzycalowych gwozdzi w kazdej

e 2 komplety narzedzi (pita, obcegi, hebel, kombinerki itd.)

e 200 pochodni pakowanych w szczelnych skrzyniach

e 6 lamp oliwnych do o$wietlania pomieszczen

e 12 gbérniczych lamp oliwnych (zamykanych, ze zwierciadtem skupiajacym swiatto)
e 6 baniek po 51 oliwy

e 50 derekityle samo kocow

e 3 blaszane czajniki

e 8 glinianych garnkéw réznej wielkos$ci

e 4 blaszane gary

e 40 widelco-tyzek

e 5 drewnianych wiader i 3 stalowe

e 3 patelnie i 8 mniejszych rondelkéw

o kilkanascie fajerek, pasujacych do kuchni (pomieszczenie nr 3)
e 4 sztuki sktadanych noszy (brezent przyszyty do pary zerdzi)
e 50 paczek bandazy

e 12 specjalistycznych opatrunkéw wojskowych, nasaczonych substancja tagodzaca bol .
i zmniejszajgca krwawienie - udane opatrzenie rannej postaci za pomoca takiego opa- @
trunku przywraca k4 utracone punkty Zdrowia. Kazdy taki opatrunek jest wart 10 ss i 8
sg one bardzo trudno dostepne w wolnym handlu. Pan Esteban najwyrazniej musi mie¢ v
jakies$ kontakty w wojsku. MG moze sam wymysli¢, skad sie tu wziely, jesli gracze okaza
sie dociekliwi. Moze cata operacja wydobycia srebra ma drugie dno?

v
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Teren kopalni - cze$¢ podziemna

Ten obszar opisuje wydrazone przez gérnikdw Kkorytarze, taczace sie z naturalnymi kawernami.
Panuje tu chtéd i ciemnosci, podtoze jest wilgotne.

Jesli druzyna zaraz po przyjezdzie obeszta caty teren na powierzchni i bez odpoczynku zejdzie
pod ziemie, kazda postac traci 1 punkt Energii.
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0d tej pory MG powinien kontrolowa¢ uptyw czasu, jesli wyprawa rozpoczeta sie w potudnie i
przebiegata jak dotad szybko i sprawnie, stofice zajdzie za trzy godziny.

Aby ulatwi¢ orientacje, poczawszy od tego obszaru mapy posiadaja zielone strzatki w miejscach
wejscia do danego obszaru oraz wyjscia do obszaru kolejnego.

1. Drzwi do kopalni - oba skrzydta sg przymkniete, ale kto$ zdjat tancuch zabezpieczajacy (lezy on
na ziemi), za nimi przedsionek wytozony deskami. Lezy tu pusta skrzynka, jeden ubtocony kalosz
(zapewne pozostatos$¢ po ekipie pracujacej jesienia) oraz wilgotna, nadpalona pochodnia.

2. Szeroki na niemal 6 m i wysoki na 2 m korytarz kamienny (zadne $lady st6p nie maja szans sie
odcisng¢ na twardym podtozu). Jesli druzyna nie skrzesata ognia, w potowie korytarza postacie
Ludzi oraz Niziotkédw przestaja widzie¢ cokolwiek, Krasnoludy widza jedynie staby zarys najbliz-
szych $cian, a Elfy - aure pobliskich zywych istot (obecnie tylko towarzyszy). Sciany podpieraja
mocne stemple, na kazdym zamocowano mosiezny uchwyt, w ktérym tkwi §wieza i catkiem su-
cha pochodnia. Wyglada na to, ze Umlo nie préznowat. Bez trudu datoby sie je rozpali¢, co rozja-
$ni korytarz i wyeliminuje konieczno$¢ noszenia lamp i pochodni ze soba. Korytarz tagodnie, ale
stale opada w dét przez pierwsze 20-30 m. Dalej robi sie stromo i $lisko. Mozna jednak zamoco-
wac line w metalowych kétkach przybitych tu do Scian. Zejscie po nier6wnym odcinku bez ta-
kiego przygotowania oznacza konieczno$¢ zdania testu Sprawnos$ci 3+ albo upadek, powodu-
jacy k4 Obrazen od pottuczenia (zaden pancerz przed nimi nie chroni).

3. Naturalna kawerna, wypelniona krystalicznymi formacjami krasowymi. W $wietle kalcytowe ko-
lumny, stalaktyty i stalagmity 1$nig i migoca, jednak test Madrosci 4+ podpowie, Ze nie warto
tupacidzwigac skadinad tadnych krysztatkéw. Nie sg nic warte. Szeroki korytarz wiedzie jeszcze
kawatek dalej, podczas gdy 2 waskie chodniki - odpowiednio na lewo i prawo.

4. Prawa odnoga (patrzac od wejscia) - wije sie ku gorze, coraz wezsza, wida¢, ze pospiesznie ko-
pana. Czu¢ tu osobliwg mieszanine zapach6w (niezbyt silng, ale wyraznag) - jakby zgnite mieso,
kadzidto i rozgrzany metal, nie wida¢ jednak, co mogtoby te zapachy wytwarza¢. Odnoga ta, bar-
dziej przypominajaca zwierzeca nore niz tunel gérniczy, koniczy sie nagle - wokoét osypuje sie
ziemia i wida¢ korzonki. MG moze zasygnalizowaé, Ze nic ciekawego tu nie ma, a korytarz ten,
niezabezpieczony w zaden sposéb, tatwo jest zawalié.

5. Lewaodnoga (patrzac od wejscia) - starannie obrobiony, prosty korytarz konczy sie zawaliskiem
- dziura o $rednicy korytarza zieje czarng czeluscia. Tuz przy niej wida¢ zamocowane w $cianie
haki i urwang line, a takze biaty rekaw koszuli krasnoludzkiej, zaczepiony o jeden z hakéw. Wida¢
na nim odrobine krwi. Po poswieceniu w otwoér, da sie zobaczy¢ dno 6 metréw nizej, cho¢ wida¢
tylko osypana ziemie i gruz. Zamocowanie na haku liny umozliwi podazenie w gtab wielkiej
dziury. Test Sprawnosci 2+ lub (w przypadku jego niepowodzenia) wydatek 1 punktu Energii po-
zwoli zej$¢ bez najmniejszego problemu. Wspinaczka w gore jest sporo trudniejsza. Nalezy po-
$wieci¢ co najmniej 1 punkt Energii i zda¢ test Sprawnosci 4+. Kazdy brakujacy punkt oznacza
konieczno$¢ wydania 2 dodatkowych punktéw Energii. Upadek oznacza k6+1 Obrazern od pottu-
czenia - zadna zbroja przed nimi nie chroni. Dziura prowadzi poprzez do$¢ obszerny komin, po-
zbawiony bocznych odnég i szczelin, do pomieszczenia nr 1 w opisanej na kolejnych stronach
lokacji Przedsionek podziemnej $wiatyni.

®
L)
6. Gléwny korytarz - konczy sie przodkiem, na Scianach wida¢ niewielkie $lady srebra. Wida¢, ze 8
prace postepowaty tu z trudnoscia ze wzgledu na twardos¢ skat. Na ziemi s $lady obutych gor- v
nikow, zakrzepte w mule. Jeden kalosz ugrzaz! tu na dobre i zdgzyt nawilgna¢, najpewniej lezy tu
od zesztej jesieni.
v
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Co sie stalo z mtodym inzynierem

Umlo zaraz po przyjezdzie na teren ko- 1
palni rozpakowat skrzynki, zszedt
do podziemia, umocowat pochodnie
w uchwytach i rozpoczat pomiary. Pech
chciat, ze cieki wodne wyptukaty przez
zime podtoze ponizej bocznego koryta-
rza. Gdy mtody inzynier zaczat wbijac¢
w niego narzedzia, podtoze osuneto sie
kilka metrow w dot - do jednej z komnat
w podziemnej $wiatyni! Mtodzieniec
spadt wraz z osuwiskiem i utracit przy-
tomnoé¢. Slady w kopalni moga sugero-
wac taki rozwoj wypadkéw (patrz na-
stepna sekcja). Na dole odnalazt go nie-
przytomnego patrol koboldéw i w ten
oto sposéb Umlo trafit do klatki, gdzie 2
oczekuje na swoj los (patrz: opis Sank-
tuarium podziemnej §wiatyni str. 26).
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Przedsionek podziemnej Swiatyni

Swigtynia pochodzi sprzed wielu wiekéw. Zbudowano ja w czasach $wietnoéci nieistniejacych
dzi$ narodéw Elféw i Krasnoludéw oraz sprzymierzonych z nimi Smokéw. O bitwach tego sojuszu
opowiadajg freski pokrywajace strop korytarza nr 5. Spoczywajgcy w krypcie nr 7 elf Medillor, ostatni
ze smoczych rycerzy, przeszedt straszliwg przemiane, aby zjednoczy¢ sie po $mierci ze swoja uko-
chang - smoczyca. Od trzech wiekéw $wiatynia stata opuszczona, nawet wspoétczesni historycy nie
znajg jej dziejow. W ostatnich latach odkryty ja koboldy, ochoczo adaptujac na swoje potrzeby. Naj-
blizsze osiedle tej plugawej rasy znajduje sie wiele godzin stad, w gtebi podziemnych korytarzy.

Oczywiscie, gracze nie maja pojecia o tym wszystkim. Penetrujac lochy i jaskinie, beda odnajdo-
wac fragmenty informacji i wycigga¢ wnioski. Nie musza pozna¢ wszystkich tajemnic. Nawet jesli zba-
daja kazde pomieszczenie, zawsze staraj sie zachowac pozory, ze nie wszystko jest oczywiste, ze po-
ruszajg sie po ruinach historii nieznanej i niezbadanej. Podsycaj fascynacje graczy, dodajac intrygu-
jace szczegoty do opisu miejsc, np. dziwne rysy i symbole na Scianach, podtodze i suficie, opisuj kory-
tarze tak jakby ich ksztalt stopniowo zmieniat sie, niech gracze dostana zawrotu gtowy. Poczatkujace
postacie prawdopodobnie nie bedg w stanie otworzy¢ ztotych wroét wiodacych do korytarzy i osad
kobold6w, scenariusz zaktada, ze wydarzenia rozegraja sie na terenie kopalni oraz $wiatyni.
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1. Komnata pelna gruzu. Panuja tu ciemnosci. W suficie widnieje ponad metrowej $rednicy dziura,
ktéra mozna sie przedostaé na ten poziom z kopalni. Sciany s3 gladkie i zimne w dotyku, jednak
powietrze jest tu duzo cieplejsze niz w kopalni na gérze. Kazdy grzebiacy w gruzowisku ma
szanse odnalez¢ (rzut k6): 1-2: nic, 3-4: pozostala czes$¢ koszuli Umla, 5: sakiewke z 8 ss, 6: fadnie
zdobiony srebrem sztylet zadajacy k4+Bd Obrazen (nalezat do Umla, jest wart 24 ss).

2. Korytarz, wysoki na 3 m, o przekroju zwezajacego sie ku gérze trapezu (dno korytarza ma szero-
kos$¢ ok. 3 m a sufit 2 m). Sktada sie z dwéch blizniaczych skrzydel, kazde z nich prowadzi
do trzech pomieszczen (1, 3,416, 7, 8). Zkorytarza nr 5 dochodzi minimalna ilo$¢ §wiatta. Po Scia-
nach $ciekaja struzki wilgoci, tworzgc na ziemi ptytkie, muliste katuze. Na wprost pomieszczenia
nr 4, przy samym wyjsciu do korytarza nr 5 lezy niemal nowy, krasnoludzki, bardzo porzadny
but skérzany. Wida¢ na nim szlam z kopalni, mdgt naleze¢ do Umla.

3. Improwizowany wychodek - ciemno tu i $mierdzi przerazliwie ze szczelin w podtodze, wida¢ nie
wszyscy goscie dbaja o higiene, a stuzb sprzatajgcych nie zatrudniono. Na Scianach wida¢ wykute
napisy w jezyku Dracoster. Uzycie zaklecia Zrozumienie pozwoli od razu odkry¢, ze jest to zapis
zaklecia (2) Wyssanie esencji ($ciana jest traktowana jak ksiega magiczna). Niestety, odcyfro-
wanie skomplikowanych fraz i przepisanie zaklecia do swojej ksiegi wymaga przecierpienia
w tym okropnym miejscu przez bite dwie godziny (zdolno$¢ Koncentracja skraca ten czas).

4. Sktad wina sprzed ponad 300 lat. Zawarto$¢ wielkich beczek dawno temu sie zepsuta. Obecnie
sala petni funkcje garderoby $wiatyni koboldéw. Tu takze panuja ciemnosci. Jesli postacie uwaz-
nie ogladaja Sciany z uzyciem lampy, pochodni lub magicznego swiatta, test Bystrosci 5+ pozwoli
odkry¢ szczeliny w Scianie przeciwlegtej do drzwi, zastoniete wiszacymi szatami koboldzkich ka-
ptanéw. Po podwazeniu szczeliny otworzy sie szeScienna skrytka o boku 1 m, a w niej brygan-
tyna oferujaca (2)k6 Pancerza, pasujgca na Krasnoluda o Bd k8 lub k10 oraz tarcza dajaca k8
Ostony i 2 eliksiry (kazdy przywrdci k4+2 Mocy po wypiciu). Przedmioty te wygladaja na nowe.

Pomieszczenianr1,3,4,6,7i8

Wszystkie mierzga 9x14 m u podstawy i 8x13 m u stropu, maja wysoko$¢ 3 m i sg za- .
mykane na tandetne drzwi, wykonane bardzo niestarannie z desek przez koboldy. ;
Drzwi te zupelnie nie pasuja do pieknych, starozytnych Scian, nie maja zadnego zamka L
ani zasuwki i nawet podparte czyms pekna przy pierwszej prébie wywazenia. ?
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Alarm w $wiatyni

Koboldy, ktore zauwaza
druzyne lub ustysza walke, i o o
spréobujg wznieci¢ alarm, :
ciagnac za dzwon w po-

mieszczeniu nr 10. W k20 , PY ®
tur  po  uruchomieniu F

alarmu wrota na koncu ko- E (= 1 1
rytarza 5 otworza sie i _ BE

wpadng przez nie dwa ; o ®

wielkie jaszczury, pope-
dzane przez oSmiu wojow- : EE
nikow koboldow. Jasz- | ' ot
. : [ J ®

czury beda walczy¢ do
Smierci. Je$li oba zging i ‘
cho¢ potowa walczacych 1 =

koboldéw zostanie spoto- 12
wiona lub zabita, pozostate ‘
koboldy sprébuja uciec. 3 1 3 N 3
Jeden z nich nosi Amulet ,.4‘;';" \ -
Straznika. E 4 .
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5. Ogromny, kamienny korytarz - niczym w katedrze. Odlegly blask dochodzi z sali nr 11. Jesli po-
stacie poswieca w gore, dostrzega masywne tuki wspierajace strop, zawieszony na wysokosci 6
m i zdobiony zatartymi juz nieco przez czas malowidtami - jaskrawe farby przedstawiajg bitwy
miedzy smokami, niektérych bestii dosiadajg humanoidalni jeZdZcy. Nie sposéb jednak rozpo-
znac szczeg6téw. W dwoch miejscach korytarz tamie sie w potezne schody. Stopnie sg tak wielkie
(ok. 40 cm), Ze trzeba dawa¢ po nich naprawde duze kroki. Na pionowej powierzchni kazdego
stopnia widniejg misterne inskrypcje. Test Mgdrosci 8+ rozwieje watpliwosci - podziemia zbu-
dowata nieznana cywilizacja. Sukces tego testu wraz ze znajomoS$cig pisanego Dracosteru oraz
kilkuminutowa, uwazna lektura zapiskéw pozwolg odkry¢, ze boéstwo czczone niegdy$ w tych
podziemiach opisywane jest jako Esencja lub ten, ktéry powoli obraca sie w srodku. Nawet jesli
w druzynie jest adept-kaptan, nie bedzie on w stanie rozpoznac tej religii.
Korytarz w gérnej czesci konczy sie potezna, zdobiong i poztacang brama. Otworzy¢ j3 mozna
wytacznie magia, metoda opisang przy wrotach w sali nr 11. Warstwa ztota jest bardzo cienka,
skrobanie moze potrwa¢ dtugo, a owocem tej pracy bedzie odrobina ztotego pytu, wartego kilka
ss. Jesli cho¢ jeden kobold-zwiadowca widziat druzyne na powierzchni i zdotat wrécié, przy bra-
mie czeka 4 wojownikéw, w przeciwnym razie nie ma tu nikogo, a trzej zwiadowcy Spig w po-
mieszczeniu nr 9. Gdyby doszto tu do walki z koboldzkimi wojownikami, trzej zwiadowcy sg w
pomieszczeniu nr 10 i usitujg rozbuja¢ dzwon, co w przeciagu 5 tur wywota alarm.
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6. W tej krypcie panuje poétmrok. Czu¢ ciag powietrza, ktére ulatuje mikroszczelinami na po-
wierzchnie, dlatego tu koboldy urzadzity swoja kuchnie. Sporo nozy, pogrzebaczy i tancuchéw
zwisa z hakéw pod sufitem. Na stotach walaja sie przyprawy z réznych stron swiata, niechybnie
zrabowane na powierzchni thrazanskim kupcom. Czysto$¢ nie jest mocna strong kobolddéw, za
to okadzajg kazdy rytuat przygotowania jedzenia kadzidtem. Jeden z grobéw zostat przerobiony
na palenisko, wegle jeszcze sie zarza, obok stoi garnek z resztkami cieptej strawy. Doktadne zba-
danie garnka pozwoli odnaleZ¢ niedogryzione resztki dtoni, najpewniej nalezacej do krasnoludz-
kiego dziecka. Na prowizorycznych pétkach, wéréd pustych naczyn, lezy eliksir Zdrowia (k4+2).

7. Krypta rycerza sprzed kilku wiekéw. Wokoét pali sie petno kadzidetek i $wiec - powietrze jest
gorace, kazdy gwattowny ruch powoduje migotanie. Gryzacy dym szczypie w oczy i zmusza do ki-
chania. Napis w Dracosterze gtosi: TU SPOCZYWA MEDILLOR, SMOCZY RYCERZ, NARESZCIE
ZJEDNOCZONY ZE SWA MILOSCIA. Uzycie odpowiedniej dZwigni (np. kilofa lub topora), wydanie
5 punktéw Energii i zdany test Budowy 7+ pozwoli otworzy¢ sarkofag. Po otwarciu wida¢ dosko-
nale zachowane zwtoki. Potrzeba kilku minut pracy, aby zdja¢ z nich $wietny pancerz - wyjat-
kowo lekka i jednocze$nie wytrzymata kolczuge dopasowang do Elfa o Bd k8. Test Mgdrosci
10+ (6+ dla Elféw) pozwoli stwierdzi¢, ze zwloki wygladaja inaczej niz typowe zwtoki Elfa. Ten
miat pewne niezwykte cechy (struktura kostna jakby
gadzia, a zasuszona skdra wyglada odrobine jak tu-
ska). Obok lezy niezniszczalna okuta tarcza zapew-
niajgca k10 Ostony, pokryta antycznymi, nierozpo-
znawalnymi symbolami (tylko czar Zrozumienie po-
zwoli odczytaé ich tres¢, jest to modlitwa pochwalna
wobec straznika Esencji, proszaca o jego opieke)

Walka z gremlinem

Atakujgc szponami, gremlin

'O'_"“"‘QQQU"

oraz miecz doskonaly zadajacy k8+Bd Obrazen,
przepieknie wykonany, wart 100 ss.

Magazyn pozywienia koboldéw. Petno tu workéw i
skrzyn wypetionych cze$ciowo zepsutymi zapasami
zboza i miesa. W mroku czai sie gremlin (patrz opis
przeciwnika na koncu scenariusza). Udany test By-
strosci 7+ lub szczegoélne $rodki ostroznosci podczas
przeszukiwania tego pomieszczenia (np. uderzanie
w skrzynie dtugim kijem, rozrzucanie zapalonych po-
chodni) pozwolg go wykry¢ i zadziata¢ normalnie
w pierwszej turze. W innym przypadku gremlin zaa-
takuje znienacka ostatnia wchodzaca osobe, lub
osobe stojgca najblizej drzwi i trafi jg automatycznie,
bez testu Walki (wylosuj tylko obrazenia, jakie stwor
zada postaci). Patrz ramka obok.

M—Q«Giac 22

odbija sie obydwoma no-
gami od ziemi i daje btyska-
wicznego susa w strone
twarzy. Jesli trafi, uda mu sie
takze wyskoczy¢ za drzwi,
po czym bedzie chciat uciec
w strone Sali nr 9, by znik-
nac¢ tam w jednej z waskich
szczelin, zbyt ciasnych na-
wet dla kobolda. Przeciw-
stawny test Sprawnosci po-
zwoli go dosScignac.
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Poscigi w lochach

Jaszczury pokonuja bie-
giem ok. 15 m w ciaggu
tury, niziotki, koboldy i
gremlin po 9 m, inne po-
stacie po 12 m a golem po
6 m (potowe tej odlegto-
Sci po schodach, waskich
ktadkach i na nieré6wnym
terenie). Jaszczury po-
trzebuja 1 tury, aby skre-
ci¢ 0 90° i wiecej. Kazde
dwie tury biegu po gtad-
kich powierzchniach oraz
kazda tura biegu po scho-
dach kosztuja posta¢ 1
punkt Energii. Posta¢ bez
Energii (np. Umlo zaraz
po uwolnieniu go z klatki)
nie moze biegac.
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Przedmiot magiczny: Amulet Straznika

Szczurza czaszka obwigzana kolorowymi gatgankami, zawieszona na rzemyku. Po do-
tknieciu wrét w sali nr 11 otwiera je na 3 tury, nie otworzy jednak wrét w korytarzu
nr 5. Uspokaja takze czasowo golema, stojgcego w pomieszczeniu nr 12, jesli znajdzie
sie w odlegtosci do 15 m od niego (uspokojony golem nie bedzie atakowat, chyba ze
sam zostanie zaatakowany lub kto$ zechce wydtubac¢ z jego gtowy klejnoty). Ponadto
osoba majaca przy sobie ten amulet jako jedyna nie zostanie zaatakowana przez zad-
nego jaszczura (choc¢ jesli postaé zaatakuje jaszczura, ten podejmie walke i bedzie wal-
czyt do $mierci). Proba sprzedania go w sklepie magicznym skonczy sie ofertg 15 ss.
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9. Zniszczona dzwonnica, ciemno tu i petno gruzéw, wida¢ pozostatosci konstrukcji analogicznej
do tej obecnej w pomieszczeniu nr 10. Na ziemi, wsrdd potrzaskanych skal, walaja sie niedoje-
dzone szczury. Zwykle $pia tu zwiadowcy koboldéw, ale patrz opis pomieszczenia nr 10.

10. Sprawna dzwonnica. Jesli druzyna nie wyeliminowata koboldéw na powierzchni, trzech kobol-
dow-zwiadowcoéw przybieglo tu z pomieszczenia nr 9 i czekaja, gotowi wszczac¢ alarm.

11. Ogromna sala. Strop na wysokosci 8 m wspierany jest dwoma rzedami masywnych kolumn. Je-
dyne Zrédto $wiatta to pochodnia, zatknieta na stojaku za druga kolumng na lewo od schodéw
(o$wietla 12 m wokét). Z mroku wytaniajg sie posagi stojace w niszach: z lewej strony Rycerz,
Smok i Czarodziejka, z prawej wszystkie posagi sa zniszczone - pozostaty tylko resztki obutych
stop humanoidéw. Jesli alarm ogtoszono zanim postacie wkroczyty do sali nr 11, nikogo tu nie
ma. Straznicy za pomocg amuletu otworzyli na chwile wrota i chronia sie w sanktuarium (kolejna
lokacja). Jesli koboldy nie ogtosily alarmu, obok pochodni, schowani za kolumna, siedza dwaj
wojownicy koboldéw i graja spokojnie w kosci. Jesli walka z nimi potrwa dtuzej niz 3 tury, a
zyja jeszcze koboldy w okolicach pomieszczen nr 5, 9 lub 10, alarm zostanie ogtoszony. Sala kon-
czy sie poteznymi wrotami - wygladaja podobnie jak wrota wienczace korytarz nr 5, tyle ze
sg czarne, jakby pokryte obsydianem. Podkresl, ze drzwi nie maja widocznego zamka, ani rucho-
mych elementéw, wiec raczej nie sa otwierane mechanicznym kluczem. Druzyna bedzie musiata
poeksperymentowac i odkry¢ sposdb otwarcia metodg préb i btedéw. Wrét nie da sie otworzy¢
sila ani narzedziami, poskutkuje natomiast zaklecie Klucz, jesli zostanie uzyte z modyfikacjg moc-
niej i zasilone 2 dodatkowymi punktami Mocy. Stabsze zaklecie nie pomoze. Gdyby magia dru-
zyny okazala sie niewystarczajaca do otwarcia wroét, jeden z przebywajacych tu koboldéw po-
siada na szyi amulet straznika (patrz ramka u gory strony). MG moze opisac, jak uciekajacy w
strone drzwi kobold zginat z tapka zaci$nieta na amulecie, to powinno zwrdci¢ uwage graczy.

12. Przedsionek. Na wprost drzwi, na pétmetrowym podwyzszeniu pod $ciang stoi gliniany, 3-me-
trowy posag blizej nieokreslonego, grubego humanoida. Posag jest magiczny - to gliniany go-
lem. Stoi na rozkraczonych nogach i wysuwa obie dtonie przed siebie. Pod nim pali sie kilkana-
Scie Swiec, a z nozdrzy wydobywa sie dym kadzidta. Jako oczy ma wprawione 2 rubiny, warte
po 2 sz kazdy. Jego rysy sa bardzo gtadkie i obte, poza wspomnianymi klejnotami nie posiada
cech szczego6lnych. Jesli nie dezaktywuje go pobliski Amulet Straznika, a jakie$ postacie przeby-
waja w tym pomieszczeniu (lub jesli podjeta zostanie préba wydtubania jego rubinowych oczu),
posag ozyje i zaatakuje najblizsza posta¢. Walczy, poki nie straci catego Zdrowia lub nie zabije
badz przepedzi wszystkich intruzéw poza obszar $wiatyni oraz sanktuarium. Moze $ciga¢ dru-
zyne po schodach, przej$cia wezsze niz 3 m bedzie prébowat rozbi¢, co spowolni go na kilka rund.
Podazajac po ktadkach wezszych niz 2 m spadnie, gdy MG wyrzuci 1 lub 2 na k6 (rzuca sie co ture,
poki golem przebywa na ktadce). Walka z golemem kosztuje kazdg posta¢ po 1 punkcie Energii
lub nawet wiecej, jesli jest dtuzsza niz pare tur.

.
L)
)
A4
13. Nalewo i prawo symetryczna para szerokich schodéw wiodacych w dét, $ciany obok nich oswie- ?
tlone sa krwawg tung jakby od ognia, z dotu schod6éw czu¢ bijace falami goraco. i
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Goraco

Poczawszy od ob-
szaru nr 12 Swiatyni i
na terenie catego opi-
sanego dalej sanktua-
rium panuje takie go-
raco, ze kazde 10 mi-
nut przebywania tam
kosztuje kazda postac
1 punkt Energii. Od-
poczynek w tym ob-
szarze nie regeneruje
Energii ani Mocy.
Efekt ten znika po po-
wrocie do Sali nr 11
lub po wejsciu kilka-
nascie metréw w gtab
jaskin jaszczuréw
(opisanych dalej).
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Sanktuarium podziemnej Swigtyni

naca lawa, od czasu do czasu strzelajgca w goére, co rozjasnia strop 15 m ponad nig. Lawa o$wietla
wszystko od dotu, podesty i ktadki pozostajg w pédtmroku. Wszystko wyglada niesamowicie w tym
Swietle, a Zar bijacy od lawy jest trudny do wytrzymania. Wpadniecie w nig to $mier¢.
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$ 1. Podest, z ktorego rozciaga sie widok na ogromng jaskinie. Jej dno wypetnia pomaranczowa, pto-
A
@
©
a9

Monumentalne schody prowadza w dot, z obu stron udekorowane koszami z weglem.
Podest. Krawedzie nie zabezpieczone. Dwie ktadki kamienne, waskie na 70 cm, na lewo i prawo.

Nieréwna, wykuta w skale droga okala jaskinie, stopniowo pnac sie pod gére.

uiok W N

Krata zagradza droge do jaskin jaszczuréw (opisanych dalej). Z otworu czu¢ chtéd i zgnite mieso.
Krate do jaskin otwiera sie z komnaty nr 6. W chwile po otwarciu wychodzi stad wielki jaszczur.

6. Kordegarda strazy Swiatynnej - jesli alarm zostat wzniecony, jest tu pod bronia czterech wojow-
nikéw oraz szef koboldow. Przypatruja sie schodom nr 2 i bedg ostrzeliwa¢ druzyne przez ma-
lutkie okienko w drzwiach. Je$li alarm nie zostat wzniecony, pomieszczenie jest puste, lecz drzwi
zamkniete od $rodka. Drzwi sg solidne, ale stare. Majg 170 cm wysokoSci i da sie je wyraba, za-
dajac im w sumie 20 Obrazer bronig najemnicza, mocne okucia obnizaja kazde obrazenia zadane
drzwiom o 5, a kazdy cios kosztuje 1 punkt Energii. Wewnatrz, na $cianie z prawej strony zamo-
cowane s3 4 dzwignie w nastepujacych pozycjach (od lewej do prawej): D6t-géra-gora-géra. Da
sie je przetaczaé jedynie z géry na dét i odwrotnie. Przesuniecie pierwszej otwiera krate do przej-
$cianr 5. Pozostate dZzwignie opuszczaja do lawy klatki wiszgce obok ktadki nr 10. Klatka, w ktoérej
siedzi Umlo, opuszczana jest najdalsza dZzwignia z prawej strony (kilka chwil po jej opuszczeniu
stycha¢ przez moment odlegty, lecz rozdzierajacy wrzask - to ginie Umlo, zanurzony w lawie).

7. 0 ile nie wzniecono alarmu, $pig tutaj cztery koboldy-wojownicy i szef. Sg tu tylko ich postania.

8. Wisza tu dwie wielkie kadzielnice. Pod $ciang skrzynie, zawierajace 12 kg sproszkowanego kadzi-
dta dobrej jakosci (wieksza $wigtynia np. w Kerhenstradzie moze za nie zaptacié¢ ok. 100-120 ss).

9. Skarbiec. Drzwi s3 wykonane z czarnego metalu, ozdobione symbolem Kultu Esencji Swiata i chro-
nione magia, tylko czar odczyniajacy lub zadanie 10 magicznych Obrazeri (dowolnym zakleciem)
je otworzy. Wewnatrz znajduje sie oprawiona w szlachetne drewno wielka ksiega, opisujaca sta-
rozytnym dracosterem zatozenia i prawdy wiary Kultu Esencji Swiata (patrz str. 5) oraz skrzynia
petna starozytnych monet. Wiekszo$¢ z nich jest nic nie warta. Po odrzuceniu monet, ktérych za-
den sprzedawca nie przyjmie, pozostaje 210 ss w sztabkach i starych, srebrnych monetach.

10. Kamienna ktadka. Obok niej wisza na tanicuchach 3 klatki na wiezniéw. W pierwszej siedzi prze-
razony Umlo, pozostate sa puste. Zdany test Budowy 5+ lub zadanie 10 Obrazeri pozwoli rozbic jej
drzwi. Otworzy¢ mozna je zakleciem Klucz lub udanym testem Sprawnosci 6+ z uzyciem odpo-
wiednich narzedzi. Umlo jest przerazony, niewiele pamieta poza imieniem swoim i wuja. Pragnie
tylko wyj$¢ na powierzchnie. Jesli druzyna nie sforsowata drzwi do pomieszczenia nr 6, ale spo-
wodowata wzniecenie alarmu przed wej$ciem do sanktuarium, teraz siedzace wewnatrz koboldy
otwierajg krate prowadzaca do przejécia nr 5 i bedg ostrzeliwaty uciekajacych droga nr 4. Jesli
alarmu nie byto i druzyna omineta pomieszczenie nr 6, koboldy $pigce w nim zbudza sie i beda
staraty sie za wszelka cene ich powstrzymac. Zapewne wywiaze sie walka na podescie nr 3.

Umlo, mtody krasnolud-mezczyzna, inzynier i mierniczy

Budowa k4 Bystros$¢ k8 Zdrowie 7 (12)  ZdolnoSci:

Sprawno$¢ k6 Madros$¢ k10 Proég $mierci 5 eKrasnolud
. Walka k4 Wola k6 Energia 0 (8) «Nieaktywno$¢ .
: Strzelanie k3 Charyzma k6 Moc 12 «Ekspert (gornictwo) ;
¥ Jezyki: thrazanski, Sollister, ytrenski, Rzeczna mowa *Kochajaca rodzina (pan Esteban) v
? Stan posiadania: aktualnie tylko podarte spodnie i potamane okularki w drucianych oprawkach ?
® enree cenafls € 0 3 0 ¢ 26 acc.}w-——-"\b
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11. Gtadki taras po%oio?y 5 m wyzej niz podest
nr 3, posrodku obsydlanowy ottarz, na nim
skrzepta krew i przymocowany fancuch
z kajdanami (maglcznle blokuja one mozli-
wos$¢ rzucania zakle¢ skutej nimi istocie).
Na powierzchni o{tarza wyryto w Dracoste-
rze zapis zaklecia: Insplraqa (ottarz jest
traktowany  jak $k51qga magiczna).
W schowku pod oitarZem ukryto 6 poztaca-
nych kielichéw, wartych po 30 ss kazdy,
atakze sztylet oﬂarnyé jestto dtugi, bardzo
ostry sztylet z w}asc1wosc1am1 Zabojczy
oraz Rowkowany, zada]qcy k6+Bd Obrazen.
Niestety, z racji swego%klepsklego wywaze-
nia i ozdobnej klingi, obnlza on o 1 poziom
Walke uzywajacej go 1st0ty Osobie kolekcjo-
nujacej bron mozna go sprzedac¢ za 1-2 sz
(ma ciekawy, egzotyczny wyglad), ale w tych
stronach nikt obecnle nie wyda takiej kwoty
na rzecz ozdobnq_,

5 zynie pozostal};

w wiekszym mé?;s'cie.

10 A5

‘ﬁnawet pan Esteban. Dru-

poszuka¢  szcze$cia
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Jaskinie jaszczurow

Jaskinia zweza sie i zaczyna opadac. Skaty
sg caly czas ciepte, ale da sie tu odzyskiwac
Energie i Moc dzieki odpoczynkowi.
Na podtodze czesciej napotka¢ mozna po-
trzaskane i ogryzione resztki kosci kobol-
déw, nierzadko tkwigce w jeszcze Swiezych
odchodach jaszczura. Zaduch jest trudny
do zniesienia. O ile znaczne sity wroga nie
nastepuja im na piety, Umlo bedzie nama-
wiat druzyne do porzucenia tej drogi.
Stusznie domysla sie, Ze moze tu zy¢ wiecej
$miertelnie groZnych jaszczuréw. Jesli ko-
boldy Scigaty druzyne, nie wejda dalej niz
ten korytarz, co potwierdzi obawy Umla.

Potnocnozachodnia $ciana korytarza jest
sypka i grozi zawaleniem. Walka w tym
miejscu jest ryzykowna. Kazdy rezultat te-
stu Walki réwny 1 oznacza¢ bedzie wpad-
niecie na niebezpieczng $ciane i zawat -
wszyscy obecni w promieniu 3 m otrzy-
muja dodatkowo po k10 Obrazen.

Nieregularna jaskinia o ptaskim podtozu.
W pyle widac¢ liczne $lady jaszczuréw.

Korytarz stromo opada, pelno tu gruzu.
Spenetrowanie korytarzy nr 4-8 kosztowa¢
bedzie kazda postac po 1 punkcie Energii.

W odnodze na lewo $pi pojedyncza, stara
samica jaszczura. Nie bedzie walczyta, jest
w agonii. Oczy ma zasnute bielmem. Pod
$ciang lezy tarcza dajaca k8 Ostony.

Rozwidlenie. Na lewo korytarz wezszy,
cuchnie mniej, ale stycha¢ stad liczne szele-
sty. Z prawej odnogi czu¢ wilgo¢ i wyjat-
kowo nieprzyjemny oddr zepsutych jaj.

Tu bytuja bardzo mate jaszczury, ponizej 1
metra dtugosci. Dla druzyny nie sg grozne,
wycofuja sie w gtab odnogi, syczac. Podje-
cie z nimi walki spowoduje zaalarmowanie
dorostych samic z pomieszczenia 8, ktére
woéwczas tu przypetzna (jesli postacie we-
szty w glab tego korytarza, samice zablo-
kuja wyjscie, cho¢ same nie zmieszcza sie
dalej w gtab niego).

Korytarz zamyka sie petla. 2 wielkie jasz-
czury (samice) sktadajg tu jaja. Na skal-
nych pétkach spoczywa juz 26 jaj, kazde
wazy 3 kg. Samice rzuca sie na intruzéw
i beda walczy¢ do $mierci, jednak
sg obrzmiate i nie dadza rady $cigaé ucieka-
jacych poza jaskinie nr 5. Walka ta lub
ucieczka powoduje utrate 1 punktu Energii.

e s f © 0 0 ¢

OPIS MIEJSC,JASKINIE JASZCZUROW

9.

10.

11.
12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.
20.

Dtugi, gtadki korytarz. Zdarzaja sie drobno
pokruszone kawatki kosci (zapewne kobol-
dow), a takze odchody jaszczuréow.

Bardzo waski (zaledwie na 1 m), boczny
korytarz. Z jego korica, z wysokos$ci 4 me-
tréw widac jaskinie nr 15, potozong poni-
zej. Dwie postacie mogg stad ostrzeliwac
jaszczury (mate sprébuja sie schowaé w
korytarzu 14, wielki bedzie bezbronny).

Stare ko$ci i monety (razem 26 ss).
Legowisko z mlodym jaszczurem.

Btotniste katuze, gtebokie miejscami do ko-
lan - tu zbiera sie woda z podziemnego Zré-
dta, ktéra pija jaszczury. Trzeba brodzic.

Korytarz wejsciowy do jaskini nr 15. Jesli
druzyna bedzie sie zachowywac cicho
i wszyscy zdadza test Sprawnosci 3+,
przejda niezauwazeni. W przeciwnym ra-
zie mtode jaszczury z pomieszczenia nr 15
rzuca sie na nich (wielki jaszczur nie prze-
ci$nie sie przez korytarz).

Duza jaskinia, gdzie walcza ze sobg miode
samce w ramach ¢wiczen, a starsze -
o przywodztwo. Aktualnie przebywaja tu 3
mlode jaszczury a takze wielki jaszczur,
Z racji swego rozmiaru uwieziony tu na do-
bre. Pod $cianami wida¢ stosy szkieletéw
wielkich jaszczuréw starannie obrane
z miesa, musiato ich tu zgina¢ dziesiatki.

Wielki jaszczur. Walka z nim kosztuje
kazda posta¢ kolejny punkt Energii lub ko-
nieczno$¢ dtuzszego odpoczynku.

W tej bocznej odnodze spoczywajq nadgry-
zione zwtoki kobiety-krasnoluda, odzianej
w resztki pancerza skdrzanego. Obok lezy
ztamany krotki tuk (nie da sie go naprawic)
i 12 strzal, mozliwych do uzycia.

Korytarz idzie stromo pod gore, ale czesto
gwattownie zmienia kierunek. Od tego
miejsca jest zbyt ciasno, aby nawet miode
jaszczury mogty sie przedosta¢ (miejscami
korytarz jest wezszy niz 1 m).

Powietrze ochtadza sie, czu¢ wilgo¢.

Korytarz konczy sie tafla wody. Trzeba
nurkowa¢, do czego wymagany jest 1 punkt
Energii. Na szczescie to tylko kilka metréw,
po czym postacie wynurzajg sie po drugiej
stronie - na powierzchni, w niewielkim,
ptytkim jeziorku z wyczuwalnym nurtem,
po drugiej stronie wzgoérza kryjacego se-
krety kopalni pana Estebana.
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ZAKONCZENIE PRZYGODY

Sukces

Druzyna powraca do Rhudd, przynosi informacje i prowadzi zywego Umlo. Jesli zwyciestwo
przyszto im bez wiekszych trudnosci, mozesz ich jeszcze postraszy¢, wprowadzi¢ po drodze zasadzke
3-4 ogaroéw otchlani. Koboldy nie bedg ich $cigaly poza Swigtynie.

Jesli bratanek jest z druzyna, straznik przy bramie wschodniej w Rhudd dostrzeze to z daleka.
Postacie graczy zostang powitane bardzo entuzjastycznie, ttum wychodzi na ich spotkanie. Pan Este-
ban kaze natychmiast zastawia¢ stoty. W okamgnieniu, z pomoca radosnych mieszkancéw, na placu
ustawiony zostaje ,w podkowe” wielki stét, ktéry zaczyna sie zapeinia¢ jadtem i trunkami, stopniowo
donoszonymi z gospody. Pan Esteban $ciska Umla i od razu zaprasza druzyne do siebie na chwilke.

W swoim gabinecie wreczy on kazdej postaci ustalong nagrode i wystucha sprawozdania. O ile
gracze szczerze zdadza raport i nie beda kreci¢, otrzymaja dodatkowa premie (poza ustaleniami po-
czynionymi przed wyprawa). Gdybys$ jako MG miat watpliwosci, niech kazda z postaci wykona test
Bystrosci (mozna uzy¢ zdolnoSci Ztotousty). Uzyskanie cho¢ jednego rezultatu 6+ przekona pana Es-
tebana. Nie ma on dodatkowej gotdwki na podoredziu, ale za to wyposazy postacie w silne eliksiry
zdrowia (lecza natychmiast k8+4 punkty), po flakoniku na osobe. Poprosi tez o dyskrecje i nie rozpo-
wiadanie w wiosce o odkrytych podziemiach: Jesli juz musicie sie chwalié, powiedzcie zgodnie
z prawdg, ze koboldy porwaty mojego bratanka i trzymaty go w kopalni, jednak juz ich tam przecie nie
ma. Otwieram te kopalnie i nie chce wiecej plotek, opdzZnient i problemdw. Jutro zasypiemy tamto osuwi-
sko, a kolejne korytarze bedziem kopa¢ wyzej - z dbatosciq o bezpieczeristwo. Wynajme tez wiecej zbroj-
nych do ochrony. Nastepnie wraz z druzyna wyjdzie na zewnatrz, a gdy juz wszyscy wygodnie zasiada
do uczty, wzniesie uroczysty toast na czes¢ bohaterdw.

W tym momencie mozna zakonczy¢ sesje. Postacie graczy, ktére powrdcity z bratankiem pana
Estebana, moga by¢ z siebie dumne. Od tej pory kazda z nich bedzie rozpoznawana i serdecznie witana
w Rhudd i okolicach. Zawsze moga tu liczy¢ na darmowy nocleg i poczestunek.

Doswiadczenie dla postaci graczy

Oto sugerowane ilosci PD, jakie MG moZze przyznac¢ postaciom po powrocie do Rhudd:
e Zbadanie kopalni i terenu dookota niej — po 2 punkty

e Zbadanie $wigtyni, sanktuarium i walka z koboldami - dodatkowo po 3 punkty

e Uwolnienie i doprowadzenie Umla do Rhudd - dodatkowo po 5 punktow

o Rzetelne zdanie raportu - dodatkowo po 1 punkcie

e Dobre, udane pomysty i wspotpraca przy realizacji celow druzyny - dodatkowo,
indywidualnie po 0-3 punkty
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Niepowodzenie

Przybycie bez Umla i rzetelnej relacji zapewni druzynie
tylko minimalne wynagrodzenie. Miejmy nadzieje, ze co$ do-
datkowo zdobyli. Jesli nie zbadali wszystkich miejsc, zasugeruj,
Ze moga sprobowac powrdci¢ do kopalni pézniej, musza tylko
opracowac sensowny plan.

W przypadku, gdy druzynie nie uda sie przyprowadzi¢ zy-
wego bratanka do domu, ale opisza okolicznosci jego
$mierci, pan Esteban wpadnie w szat. Kaze swoim stu-
gom (Hasferdowi i Rhegarowi) uzbroi¢ sie, sam przy-
wdzieje pancerz, chwyci za najlepszg bron ze Sciany
i rusza do kopalni, poms$ci¢ mlodzienca. Druzyna moze im
towarzyszy¢, jesli chce. Skonsultuj sie z kolejnym rozdziatem
i zdecyduj, czy poszerzysz fabule przygody o niektére
z opisanych tam pomystéw (patrz: str. 32).

Oczywiscie, wczes$niejsze dziatania druzyny w pod-
ziemiach mogly wywota¢ daleko idgce konsekwencje.

Jesli postacie graczy tylko ,zajrzaty” do podziemnej Swig-

tyni a nastepnie daty drapaka, wszystko potoczy sie zgod-

nie z opisem tych miejsc. Jesli druzyna wycofata sie, ale zaalar-
mowata straznikéw swigtyni, w okolicach jej gtdéwnego kory-
tarza bedzie przebywatl oddziat 8 koboldéw wojownikow,
trzymajacy na tancuchu 2 wielkie jaszczury. Ewentualne trupy,
pozostawione przez druzyne, zostaly w przeciagu paru godzin
uprzatniete. Nie ma watpliwosci, ze dla pozostatych przy zyciu jaszczu-
row to byt dobry dzien - tyle Swiezego miesa!

0 ile Esteban Hall bedzie towarzyszyt druzynie podczas ich powrotu
do podziemi, wéwczas jako wtasciciel kopalni przejmie dowodzenie nad grupa i rozkaze wyniszczy¢
wszystkie jaszczury i koboldy na obszarze przedsionka $wiatyni oraz w sanktuarium. Zgodnie
z prawem thrazanskim, wszystko co pod jego kopalnig sie znajduje, nalezy do niego. Nie zapominajmy
takze o dwadjce towarzyszacych mu zbrojnych stug. MG musi dobrze odegra¢ zdeterminowanego, do-
$wiadczonego krasnoluda, ktéry wtasnie utracit jedynego dziedzica, ktérego kochat. Trudno przewi-
dzie¢, jak sie potoczy dalsza akcja. Pan Esteban wraz ze stugami bedzie walczyt zazarcie (miejmy na-
dzieje ramie w ramie z postaciami graczy). Jesli wiekszo$¢ oséb w grupie zostata spotowiona, rozkaze
Ltrabi¢ na odwrot”. Gdyby postacie graczy nie chciaty opusci¢ terenu walk mimo to, wycofa sie bez
nich i bedzie usitowat zasypa¢ korytarz kopalni z przejSciem do $wiatyni, zawalajac kilka ostatnich
stempli.

Druzyna, ktéra pomogta pomsci¢ Umla, otrzyma wynagrodzenie jak za udang misje, a wtasciciel
kopalni surowo im przykaze trzymac gebe na ktédke. Z uczty i stawy niestety beda nici.

Dalsze plany

Druzyna, ktéra w czasie tej przygody obtowita sie w skarby, na kolejnej sesji powinna otrzymac
nagrdéd mniej (lub wcale), aby to zréwnowazy¢. Gtléwnym motywem moze by¢ podréz, poszukiwanie
zlecen i zakupy. Gracze zapewne zechcg zainwestowac pozyskane srebro w nowy ekwipunek. W oko-
licach Rhudd mozna niekiedy napotka¢ wedrownego handlarza, lecz zaoferuje on co najwyzej kilka
przecietnych ubran, tarcz i broni, najtansze ziota, standardowe pociski do broni strzeleckich i moze
jeden czy dwa eliksiry. Prawdziwe zdobycze godne naszych bohateréw czekaja ich w miescie. Najbliz-
szy bedzie Kerhenstrad, ludne, kosmopolityczne, portowe miasto potozone trzy dni drogi na zachéd.
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DODATKOWE POMYSLY

Zmiany w skladzie druzyny

WyKkruszajacy sie gracze. Przerywajac przygode w potowie i kontynuujgc ja na kolejnej sesji
wezZ pod uwage, Ze nie wszyscy gracze dadza rade przyj$¢ nastepnym razem. C6z, takie jest zycie. O
ile nie zmniejszy to znaczaco szans druzyny, MG winien ,odesta¢” lub pozostawi¢ w obozie taka po-
sta¢. Gracze lepiej sie bawia, jesli moga zawdziecza¢ zwyciestwo sobie, a nie ,postaci MG”. Ponadto,
gdy MG dzieli swoja uwage miedzy zarzadzanie gra a kierowanie postacig nieobecnego gracza, cierpi
na tym jako$¢ jego prowadzenia. Bywa tez, ze MG zapomni o tej postaci, co prowadzi do réznych zgrzy-
tow w przygodzie (w konicu niby byta caly czas z druzyna, ale nic nie robi). Odejscie jednego bohatera
mozna wyjasni¢ na wiele sposobéw np. ttumaczac to niespodziewanym atakiem choroby, odezwa-
niem sie starej rany, strachem lub najzwyklejsza zmiana plandéw takiej osoby - i to jest zazwyczaj
najlepsze wyjscie. Jak takie odtgczenie postaci zrealizowac?

Zat6zmy, ze po odkryciu lub zbadaniu jednego z obszaréw sesja dobiega konca i druzyna decy-
duje sie rozbi¢ ob6z. Na kolejna sesje jeden z graczy nie moze przyjs$¢ - ciekawym pomystem bytoby
znikniecie jego postaci podczas petnienia warty. MG moze z kamienng twarza stwierdzi¢: ,Budzicie
sie rano. Zaspaliscie. Waszego wartownika nie ma.” Nikomu nic nie zgineto, wszyscy sie zbudzili zywi
- mimo wszystko, druzyna zechce zapewne sprawdzi¢, co sie stato i poszuka sladow. Jesli istnieje cho¢
cien szansy, ze 6w gracz w przysztosci powrdci, niech $lady dostarcza dobrej wymdéwki dla owej po-
staci. Druzyna moze go (po intensywnych poszukiwaniach) odnaleZ¢ w pobliskich zaros$lach (gdzie
poszedt za potrzebg), sparalizowanego jadem jakiegos rzadko spotykanego stwora, ktéry zdazyt juz
uciec. Jesli gracz wroci, posta¢ da sie odratowac i dotaczy¢ znéw do grupy.

Szczegdlnym przypadkiem s3 gracze, ktorzy nie uprzedzaja, ze ich nie bedzie. Ich postacie nie
zastuguja na litos¢. MG wowczas odpowiada za taka posta¢, ale na samym poczatku sesji przydarza
sie jej co$ strasznego (stosownie do okoliczno$ci, np. udaje sie jej otworzy¢ najblizsze wielkie drzwi,
ale zaraz sie one zatrzaskujg, robigc z niej krwawa miazge, ewentualnie zza rogu wybiega w podsko-
kach wielki jaszczur i odgryza jej gtowe) - takie zdarzenie przypomni graczom, ze wszedzie moze
czyhac niebezpieczenstwo i juz na samym poczatku sesji dostarczy im bardzo silnych emocji.
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LSwieze mieso” w druzynie. Dotaczenie nowych postaci w osadzie czy po drodze nie powinno
stanowi¢ problemu (nagroda dotyczy kazdego $miatka, kwestia jak postacie dogadaja sie z podziatem
ewentualnych znalezisk). Po zagtebieniu sie w podziemia, jedynym sensownym pomystem na nowa
posta¢ w druzynie wydaje sie jeniec koboldow, ktéry zdotat im umknag, ale zemdlat w poblizu wyjscia.
MG musi rozwazy¢, jak doszto do jego pojmania, czy widziat on Umla i na ile doktadnie bedzie potrafit
opisac droge w podziemiach (lepiej jest zatozy¢, ze pamieta bardzo niewiele, biegt w konicu na o$lep,
bez Swiatta). Posta¢ taka winna by¢ ostabiona (np. posiada¢ potowe z maksymalnej Energii), nato-
miast warto uznaé, Ze nie odniosta obrazen (posiada cate Zdrowie) i odnalazta po drodze jaka$ bron.

Opcjonalne rozszerzenia fabuly scenariusza

Cel druzyny w tej przygodzie jest stosunkowo nieskomplikowany - odnaleZ¢ Umla, uwiezionego
w podziemiach pod kopalnig przez koboldy i przyprowadzi¢ do Rhudd. Gdyby uratowanie mtodego
Krasnoluda okazato sie niemozliwe na skutek btednych decyzji graczy, za czeSciowy sukces mozna
uznac powrdt i zdanie relacji o podziemnym kompleksie pod kopalnia.

W obu przypadkach scenariusz moze sie na tym zakonczy¢. Jesli jednak gracze zaoferuja panu .
Estebanowi dalsza pomoc lub po prostu zechca zadziataé na wtasng reke i sprawdzi¢, czy umiejsco- ;
wienie kopalni tuz nad starozytng swiatynia byto przypadkiem, mozesz chcie¢ przemysle¢ i opraco- ¥
wac szerzej tto przygody, dzieki czemu rozwinie sie ona w dtuzsza historie. Jesli planujesz dalsze roz-
grywanie sesji wokét watku podziemnej Swiatyni (gdyz np. gracze zdradzili che¢ powrotu do tamtego ?

v

o P L B @

M—-‘«Ciac 32 G‘C.}w"“‘"‘



Gra fabularna Diadem — scenariusz , Kopalnie pana Estebana” !
¢ S man @ L OO0 o owe POMYSLY, OPCIJONALNE ROZSZERZENIA FABULY SCENARIUSZA **®® D B ~relp

miejsca), mozesz wykorzystac¢ niektére lub wszystkie z ponizszych pomystéw - wybierz te, ktére ci
pasujg, a pozostate zmien lub catkiem z nich zrezygnuj:

e  Pan Esteban wiedziat o podziemnym kompleksie pod kopalnig, cho¢ nie miat pojecia o zamiesz-
kujacych go stworach. Od dziecka przesladowata go legenda o podziemnej Swigtyni i potajemnie
marzyt, aby pewnego dnia ja odkry¢. W zesztym sezonie udato mu sie natrafi¢ na starozytne za-
piski o dawno zapomnianej religii, ktére tg legende potwierdzaty. Kopalnia miata by¢ tylko przy-
krywka dla znacznie bardziej intratnego handlu starozytnymi artefaktami, jakie spodziewat sie
znalez¢ pod ziemig. Nie spodziewat sie tylko, Ze przejscie do $wiatyni pojawi sie samo.

Jesli zdecydujesz sie na ten pomyst, rozwaz wprowadzenie dodatkowych motywoéw, takich jak:

- Posta¢ gracza, posiadajaca zdolnos$¢ taka jak Adept, Nazwisko rodowe lub Zamozna rodzina,
mogta ustysze¢ od znajomego uczonego lub maga o tej legendzie. Pan Esteban, nawet zapytany
wprost, nie przyzna sie, Ze ja zna, twierdzac, ze jest krasnoludem twardo stapajacym po ziemi
i interesujg go tylko sprawdzone informacje. Jest to zreszta prawda. Informacje o legendzie
potwierdzit u wiarygodnego Zrédta.

- Osada koboldéw, odwiedzajgcych $wiatynie, znajduje sie kilkadziesigt metréw ponizej osady
Rhudd. Po wtargnieciu druzyny do $wiatyni, poczawszy od nastepnego dnia zaczynaja gina¢
dzieci w osadzie. Koboldy porywaja je, aby przebtaga¢ swe bostwa. Aby uratowac dzieci, trzeba
bedzie zej$¢ poprzez studnie na placu, podziemnymi korytarzami az do legowisk koboldéw.

- Sladem pana Estebana podaza zabdjca, wystany przez kosciét Najjaéniejszego Storica. Znisz-
czyl juz ostatnie egzemplarze zapiskéw legendy o $wiatyni Esencji Swiata, ale wie, ze miat
do nich dostep pan Hall. Dni wtasciciela kopalni s zatem policzone. Watek ten moze powrdcié
nawet po kilku przygodach, gdy druzyna dowie sie o tajemniczym morderstwie w Rhudd.
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e Pan Esteban zostat naméwiony do rozpoczecia budowy kopalni przez inng osobe. Zostat przez
nig zmanipulowany i wprowadzony w biad. Pokazano mu sfatszowane prébki gruntu, wskazu-
jace na bogate zyty srebra lub moze ulegt czarowi Urok. Osobg, stojaca za cata sprawg, moze by¢:
- Mtody, ambitny mag, poszukujacy pradawnych reliktéw, nie majacy jednak mozliwosci, aby
samodzielnie drazy¢ ziemie w ich poszukiwaniu. Posta¢ ta moze po zakonczeniu przygody po-
jawi¢ sie na uczcie, podpytujac postacie graczy. Nie zdradzi, ze kopalnia powstata z jego inicja-
tywy. Jesli zorientuje sie, Ze druzyna odnalazta starozytne podziemia, zaproponuje korzystny
uktad i wspdlng wyprawe. Bedzie wspomagatl postacie swoja magia i zatrzyma réwny udziat
w znaleziskach, interesuja go jednak przede wszystkim zwoje, ksiegi i inne zapisane formy
wiedzy. To, na ile mag okaze sie uczciwy i lojalny, zalezy wytacznie od MG.
- Sedziwy krewny pana Estebana, znajacy pradawna legende i pragnacy ujrze¢ wreszcie porazke
swego znienawidzonego pociotka, ktéremu kazde przedsiewziecie jak dotad sie udawato. Ow
krewny podsunat sugestie takiej a nie innej lokacji kopalni, wiedzac, ze cho¢ wzgdrze zawiera
cenny kruszec, jest takze domem dla paru nieprzyjemnych istot (jak choéby jaszczury).
- Byly ytrenski szlachcic, obecnie czarny rycerz, gotéw jest zaprzeda¢ swa dusze mrocznym si-
tom aby zems$cic¢ sie na osadzie Rhudd, w ktérej przed laty potraktowano go grubiansko, gdy
byt sam i potrzebowat pomocy. Pierwszym etapem jego drogi ku potedze bedzie stworzenie
lojalnej bandy zbiréw, ktéra moégtby rozporzadzaé. Aby podnie$¢ swdj autorytet, potrzebuje
starozytnych przedmiotéw i dostepu do zakle¢, wykutych na $cianach swigtyni.
- Umlo - w tej wersji przygody to niewinnie wygladajacy, mtody inzynier poznat legende o pod-
ziemnej $wiatyni i naméwit wuja do rozpoczecia prac, niestety, nie wiedziatl nic o stworach w
$rodku. Jesli druzyna mu pomogta, zaproponuje im kolejng wyprawe zaraz nastepnego dnia, R
opowiadajac o jeszcze jednym schowku, w ktérym znajduja sie kosztowno$ci. Jesli chcesz uczy- ';
ni¢ z niego prawdziwie czarny charakter, moze nawet zabije w nocy swego wuja a wine spro- L]
buje zrzuci¢ na druzyne? Jako jedyny dziedzic odziedziczy wszystko, ale moze nie chodzito mu v
o pieniadze ale np. o zemste za zniewazenie jego matki przed laty przez pana Estebana? ?
v
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PRZECIWNICY

KOBOLDY

Stara, do$¢ prymitywna rasa bardzo drobnych huma-
noidéw (wzrost od 55 do 75 cm, koscista budowa
ciata). Przypominaja stojace na tylnych tapach jasz-
czurki, lecz poro$niete sg kepkami wtoséw, a ich py-
ski przywodza na mys$l pysk psa. Zamieszkuja pod-
ziemne kawerny, a czasem lochy, wybudowane przez
antyczne rasy i opuszczone przez nie przed wiekami.
Maja osobliwe upodobanie do hazardu, a takze ape-
tyt na mate dzieci ras rozumnych, ktére porywaja
z zapatem godnym lepszej sprawy. Pojedynczo nie-
grozne, potrafig jednak sie zorganizowad, zastawiac
putapki i wykorzystywaé naturalne uksztattowanie
terenu na swoja korzy$¢. Przyparte do muru, zajadle
sie bronig, zwtaszcza, jesli zagrozone s3 ich siedziby.
Jedyna rasa swiadoma istnienia Koboldéw sa Kra-
snoludy. Nawet one jednak traktuja je raczej jako le-
gende niz faktyczne zagrozenie. Koboldy od lat nie
wychodzily na powierzchnie, schodzac z drogi sil-
niejszym rasom.

PRZECIWNICY

R

Szef Koboldow

Najstarsi, najsprytniejsi sposréd koboldéw posiadaja
pewne wrodzone zdolno$ci magiczne, dzieki ktorym
(o ile beda dos¢ ostrozni) daja rade przeja¢ wiadze
w plemieniu. Pdzniej to oni decyduja o kierunkach
ekspansji, przydzielajg prawo do rozmnazania sie
i podejmuja wszelkie inne strategiczne decyzje. Od-
nalezienie antycznych przedmiotéw, lub odkrycie
przej$¢ do dawno opuszczonych, bezpiecznych po-
mieszczen, bardzo podnosi prestiz szefa i zapewnia
lojalno$¢ jego poddanych.

Budowa k3 Sprawnos¢ k4 Walka k4 Strzelanie k4
Bystros¢ k6 Madro$¢k6é  Wolaké Charyzma k4
Zdrowie 4 Energia 5 Moc 10

Atak wrecz 2k3 obrazen (kij)

Zdolnosci

* Biegto$¢ w czarach dystansowych
* Bieglo$¢ w czarach dotykowych

» Maty rozmiar

Zaklecia
Najczesciej: (1) Niezauwazalno$¢, (2) Panika, a cza-
sem inne o podobnym koszcie.

Po pokonaniu mozna znalez¢:

 Brudne zwitki skérzane z wypalonymi symbolami
- jest to ,ksiega” zawierajgca trwale zapisane zakle-
cia, znane przez szefa koboldéw

Kobold - zwiadowca

Najmniej doceniani, najgorzej wyposazeni, bardzo
zato$ni przedstawiciele bardzo zatosnej rasy. Ostroz-
nie lokalizuja niebezpieczenstwo i staraja sie uprze-
dzi¢ o nim swoich potezniejszych braci. Czasem, gdy
trafi sie okazja do niewielkiego sabotazu, korzystaja
z niej. Niewytlumaczone podpalenia, zablokowane
drzwi, zatkany komin czy dziwnie smakujace mleko
- psoty przypisywane w basniach ludowych skrza-
tom, w istocie zwykle maja swoéj poczatek w sfrustro-
wanych koboldzkich zwiadowcach. Grupy tych istot
w sile kilku osobnikéw mozna napotka¢ w podziem-
nych Kkorytarzach, a czasem takze na powierzchni,
nawet 10-20 km od wej$¢ do podziemi kontrolowa-
nych przez koboldy. Poszukuja pozywienia i fatwego
tupu. Moga napadaé na samotnych podréznych i go-
spodarstwa oddalone od innych. Preferujg taktyke
wprowadzania zametu, odwracania uwagi i ataku
z zaskoczenia.

Budowa k3 Sprawn. k6 Walka k3 Strzelanie k6
Bystro$¢ k6 Madro$s¢ k3 Wolak3 Charyzma 1
Zdrowie 5 Energia9 Moc4

Atak wrecz 2k3 obrazen (n6z kosSciany)
Zdolnosci

e Cichociemny
¢ Maty rozmiar

Kobold - wojownik

Co silniejsi osobnicy przywdziewaja tandetne, pa-
radne zbroje i bronia wej$¢ oraz kluczowych miejsc
w podziemnych miastach koboldéw. Poruszaja sie
w grupkach 2-6 osobnikéw, robigc czeste przestoje,
ktécac sie o pierwszenstwo, czy tez grajac w jedna
z ich prymitywnych gier. Potrafig skutecznie uzywaé
swoich tarcz.

Budowa k4 Sprawno$¢ k6 Walka k4 Strzelanie k6
Bystro$¢ k4 Madro$¢ k3 Wolak3 Charyzma k4
Zdrowie 6 Energial0  Moc5

Ostona: k10

(tarcza drewniana, tylko k6 dla wiekszych istot)
Pancerz: k4 (wzmacniana skdra)

Atak wrecz k6+k4 obrazen (krotka widcznia)

Zdolnosci

¢ Obronca

eee Odpornos¢ na trucizny (a wiec testuja k10)
» Maty rozmiar

Po pokonaniu mozna znalez¢:

* Poztacane fragmenty zbroi, pasujacej tylko na ko-
bolda. Kowal moze zaofrowa¢ k20+5 ss za kazdy
komplet

enres cenffls € 030 ¢
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PRZECIWNICY

R

Gliniany golem

3-metrowy, magiczny posag napedzany nadprzyro-
dzong moca. BezmyS$lnie wypetnia rozkazy tworcy.
Ma ograniczony zasieg, poza ktéry nie wyjdzie.

Budowa k12
Zdrowie 28

Sprawno$c¢ k3 Walka k4
Energia nieograniczona

Pancerz k4 (gruba glina)
Atak wrecz 1+Kk10 obrazen (tapy)

Zdolnosci

* Bezmyslnos¢

e Niezywy

e+ Zabijaka (drab)

» Regeneracja (1 Zdrowia)

Po pokonaniu mozna znalezé¢ tabliczke-zwoj
z rzadkim zakleciem dotykowym: (5)Stworzenie Go-
lema (patrz: podrecznik podstawowy Diademu).

Jaszczur (mtody / wielki)

Koboldy hoduja i tresuja te stworzenia do obrony
swych osiedli. Wielki jaszczur mierzy sobie 7-8 m
od czubka pyska do korica ogona. Kroczy na nisko
ugietych tapach, a jego dtuga, pokryta rzedami l$nia-
cych zebdéw paszcza rzadko otwiera sig, raz schwy-
ciwszy ofiare. Mtodsze osiagajg 5-6 m i nie s3 tak za-
jadte, za to maja znacznie czulsze zmysty.

Budowa k8/k10 Sprawno$¢ k6 Walka k10/k12
Bystros¢ k8/k4 Charyzma k3/k4
Zdrowie 15/22  Energia 10

Pancerz 1/k4 (tuska)
Atak wrecz k4+k8/k4+k10 obrazen (zeby i szpony)

Zdolnosci
e+ Dodatkowy atak
« Szczekoscisk (tylko wielkie jaszczury)

Ogar Otchlani

Wygladem moze przypominaé ogromnego psa lub
wilka, o $wiecacych oczach i bardzo ostrych ktach.
Z futra wystaja I$nigce kolce, z paszczy bucha ogien.

Budowa k6 Sprawno$c¢ k8 Walka k10
Bystros¢ k6 Wola k4 Charyzma k4
Zdrowie 10 Energia 13 Moc 6

Pancerz k4 (grube futro)
Atak wrecz k4+k6 obrazen (szpony, uznawane za
bron magiczna, przeciwpancerne)

Zdolnosci

eee Odpornos¢ na trucizny
» Wrazliwos$¢ na $wiatto

e Niezywy

* Sz6sty zmyst
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Gremlin

Bardzo maty (40-50 cm wzrostu), ale tez bardzo nie-
bezpieczny humanoidalny stworek, ukrywajacy sie
w ciemnych jaskiniach i podziemiach. Jest ztosliwy
i przebiegly, ale ma umystowos$¢ catkowicie od-
mienng od postaci graczy czy koboldéw. Nie da sie
z nim pertraktowac, nie rozumie zadnego jezyka. Ma
cienkie, lecz bardzo mocne, sprezyste konczyny, kra-
gly brzuch i nieproporcjonalnie duza glowe z para
ogromnych, btoniastych i spiczastych uszu, a takze
wielka paszcza skrzaca sie kilkoma rzedami zebéw
i otoczona rogowymi wypustkami. NajgroZniejsze
jednak sa szpony tego stwora, mierzace sobie niemal
po 10 cm dtugosci, bardzo cienkie i ostrzejsze
od noza. Jesli znajdzie wysoko potozone, trudno do-
stepne dla intruzéw miejsce, bedzie obrzucac ich ka-
mieniami. Po utracie calego zdrowia gremlin prze-
szywajaco skrzeczy, a jego ciato zaczyna sie rozpusz-
cza¢. Proces rozpuszczania wyglada wyjatkowo
ohydnie, najpierw skéra odchodzi od ciata, potem
ciato sptywa z ko$ci, na koniec ko$ci miekna i rozta-
piaja sie, tworzac nierozpoznawalng, brudzaca,
$mierdzaca i szybko zastygajacg mieszanine.

Budowa k3
Strzelanie k6

Sprawno$¢ k12  Walka k6
Bystros¢ k8 Charyzma k6

Atak wrecz k6 obrazen (dlugie i ostre szpony)
Atak dystansowy k4 obrazen (maty kamien)

Zdolnosci

« Cichociemny

» Czujnos¢

» Szosty zmyst

e Zabijaka (drab - nie postuguje sie zadna bronig
w walce wrecz poza szponami)

» Wrazliwos¢ na $wiatto

¢ Regeneracja (1 Energii)

e Furia ataku. Je$li trafi wrecz, za kazdy 1 punkt Ener-
gii, ktory wyda, zwieksza zadane przez siebie obra-
zenia o 1. Moze w kazdej turze wydac¢ na ten cel do 5
punktéw.

» Bardzo maty rozmiar

Normalnej wielkosci istoty maja wieksza o 2, (a mate
o 1) trudno$¢ trafienia atakiem dystansowym w
istote o bardzo matym rozmiarze.

Istoty duzego rozmiaru atakujace istoty matego roz-
miaru musza uzyskac rezultat o wyzszy o 4 lub wie-
cej (réznica 1-3 punktéw oznacza remis starcia).
Istoty normalnego rozmiaru, atakujace wrecz istote
bardzo matego rozmiaru, musza uzyska¢ rezultat
starcia o 3 wyzszy, aby ja trafi¢ (uzyskanie o 2 wiecej,
o 1 wiecej lub rdwno oznacza remis starcia).

Istoty matego rozmiaru, atakujace wrecz istote bar-
dzo matego rozmiaru, musza uzyskac rezultat starcia
0 2 wyzszy, aby ja trafi¢ (uzyskanie o 1 wiecej lub
réwno oznacza remis starcia).

W tym scenariuszu pojawia sie tylko jeden gremlin,
w pomieszczeniu nr 8 przedsionka $wiatyni. Zacho-
wanie i taktyka tego gremlina sg opisane na str. 22.
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