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Eksploracja — wyprawa archeologiczna odkrywa
skamieliny proto—krasnoluda. Szkielet wykazuje
duze podobieristwo do kosci kobolda. Archeologo-
wie ruszaja w glab Sunniru, gdzie pono¢ zyje prymi-
tywne plemie, zozone z samych koboldéw. To szan-
sa na odnalezienie brakujacego ogniwa ewolucji.

Ryzyko — bohaterowie zaskoczeni przez burzg trafiaja
do opuszczonej gorskiej wioski. Szybko okazuje sig,
ze w okolicznych jaskiniach zyje rodzina koboldéw,
ktéra od lat rabuje przyjezdnych, a czgsto morduje.
Ktos jednak jest mdzgiem ich operacji: spotworniata
trollowa matka lub szalony krasnoludzki ojciec.

Salony — w bogatej rodzinie rodzi si¢ kobold. Nie-
wygodne dziecko zostaje potajemnie oddane do
przytutku, a na jego miejsce adoptowany jest zdro-
wy, krasnoludzki chiopiec. Po latach, gdy przybrany
syn jest juz majetnym przedsigbiorca, do rodzicéw
odzywa si¢ szantazysta...

Sledztwa — milode, krasnoludzkie makzeristwo
z wyzszych sfer jest bardzo szczedliwe. Nikomu na-
wet nie przychodzi do glowy, ze przykladna zona
urodzi kobolda. Maz od razu kontaktuje si¢ z zaufa-
nymi przyjaciétmi. Trzeba dyskretnie wywiedzie¢
si¢, jak do tego doszto — przeswietli¢ przesztos¢ obu
rodzin i zbada¢ moralno$¢ matki. Czasu jest niewie-
le: chrzest coraz blizej.
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Zdolnosci:
* widzenie w ciemnosci: jak moc rasowa krasno-
ludéw;
¢ silny cios: kazdy atak z dwoma podbiciami zdej-
muje dodatkowy znacznik;
o twarda skéra: pancerz +3%;

e szak: zeton zwicksza na jedna akgje pule o 2k10.

Walka: walka 6/9+; obrona: 15*.

Poscig: ruch 6/10+; wytrwatos¢é: 12. Koboldy maja
prosty strategic: zagnad ofiarg w jakie$ ciemne miej-
sce i zatluc.

Dyskusja: empatia 3/10+; pewno$¢ siebie: 10.
Przekona¢ do czegos kobolda, to jak zabra¢ dziec-
ku cukierka. Trzeba tylko zmusi¢ go do rozpoczecia
rozmowy.

Kobold, sitacz cyrkowy

Pokraczny karzel w pasiastym trykocie. Ogolony na
tyso, nosi olbrzymie rude wasy. Uwielbia si¢ popi-
sywa¢ i mimo postury, ma rozum dziecka. Co weale
nie znaczy, Ze jest niegrozny.
Domyslna konfrontacja: walka.
Przeciwnik, pula 2k10; odpornosé: 4.
Zdolnosci:

* wszystkie cechy koboldéw bandzioréw;

* osiagniecia: walka (przed publika), poscig

(w cyrku);

%& Cytaty ze $wiata gry

Nasz oérodek nalezy do najbardziej postgpowych
w kraju. W naszej pracy z sierotami i podrzutkami
skupiamy si¢ na wsparciu dla najbardziej poszko-
dowanych przez los. Biedne owoce bezboznych
zwiazkéw i mieszania krwi znajdujg u nas opieke
i stabilno$¢. Méwie rzecz jasna o koboldach. Do-
rmitoria znajdujg si¢ w suterenach, gdzie nie ma
za duzo $wiata, wiecie, jakie majg wrazliwe oczy.
Uczymy ich przydatnych rzemiost, kamieniarstwa,
gérnictwa. Wickszo$¢ wychowankdéw unika wiezie-
nia. To naprawde wielki sukces.

3-113%&&
Panie majster, znowu klopoty z tym nowym.
Chlopcy go wystali dla szpasu po wiadro many do
generatora, jak kazdego nowego. A ten jelop pobit
magazynieréw i podpial wiadro do baterii. I prze-
trzymal, skubany. Co$ tam z niego bedzie.
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