««TANSIARDA»

. 9PUSZCZONA WIOSKA T'SKRANGOW. Cztery wieze wioski t'skrangow od ponad 20
lat stoja puste i zapieczetowane. Ostatnimi czasy wéréd Inzynieréw z Konsorcjum
Mostu pojawil sie pomyst by wykorzystaé owe konstrukcje jako filary
monumentalnej budowli. Ku zaskoczeniu idea ta spotkata si¢ z bardzo silnym
sprzeciwem /ALL (rodziny) WAVRAM DOMU SYRTIS. Mimo protestéw, Konsorcjum nie
zamierza rezygnowac z pomystu. Problemem jest fakt, Ze miejscowe t’skrangi nie
majq zamiaru dopusci¢ do rozpoczecia prac.

Fakty: Fakty sa takie, Ze wioska jest miejscem spoczynku legendarnego syrtiskiego
bohatera SAR?SH'KHAT, wojownika, ktéry przed 23 laty oddat zycie w obronie dawnych
mieszkaficow wioski. Moc jego krwawej magii sprawita, ze potezny horror ARAKHO9R
zostal uspiony w jaju ogromnego wodnego weza i zapieczetowany pod centralnym
filarem. Jego snu strzeze sam Waz, Runy Ochrony i wiele pulapek, a takze zywiotak
wody zaklety przez t'skrangowych elementalistow. Niestety wiedza o tamtych
wydarzeniach zostala wypaczona i zapomniana. T’skrangi zyja w prze$wiadczeniu,
Ze jest to po prostu grobowiec, ktérego nie nalezy bezczescic.

2. WIEZA WODY LE®NARDA (POLNOCNA): Jedna z trzech wiez, ktére w zalozeniu mialy

dostarcza¢ mieszkaricom TANSIARDY biezacej wody (cieplej i zimnej). Wieza jest
polaczeniem techniki oraz kontroli nad zywiotami. Napedzane zywiolem ognia piece
podgrzewaja wode do wysokiej temperatury i puszczaja ja w obieg. Problemem jest
to, ze wieza musi by¢ ciagle nadzorowana, a po wybuchu wiezy potudniowej
niewielu ma na to ochote, mimo iz Konsorcjum Mostu placi 3 s.s. za dzieni pracy przy
wiezach i zapewnia wikt i opierunek. Najczesciej do pracy przy wiezy zglaszaja sie
najbardziej zdesperowani i szukajacy odosobnienia mieszkaricy miasta. Obecnie
wiezy péinocnej od 2 tygodni nadzoruje ork ROTH CZARNY, ktéry utracil caly majatek
na wyscigach rydwanow. Ostatnim czasy statl sie on niezwykle poddenerwowany.

3. KARCZMA ,POD SKALA™: () Niewielka, stosunkowo nowa karczma stojaca w
cieniu poéinocnej skaly, prowadzona przez t'skranga SUUSLAA. Domena
t'skrangowych marynarzy odpoczywajacych po podrézy i toczacych niekoriczace sie
burdy. Zwyczajem karczmy jest wieczorna bdjka, ale mimo tego gospodarzowi
zawsze udaje sie¢ doprowadzic¢ sale do porzadku przed obiadem.

%.5. WIEZE STRAZNICZE POMNQC — UPANDALA | THYSTONIUSA : Jeden z nielicznych
srodkoéw obronnych, jakie stosuje miasto. Wieze straznicze zbudowane na skraju
miasta majg za zadanie wczesne ostrzezenie mieszkancéw przed nadchodzacym
badz nadptywajacym wrogiem. Prawie 25 metrowej wysoko$ci wieze zaopatrzone sg
w teleskopy, ktére pozwalaja straznikom wypatrzy¢ zagrozenie w odlegtosci




kilkunastu kilometréw od miasta. Mimo to, wéréd mieszkaricow coraz czeéciej
pojawiaja sie glosy nawolujace do rozpoczecie budowy muréw miejskich, ktére
zapewnilyby zapewne znacznie skuteczniejszg ochrone niz samotne wieze.
Gléwnym oredownikiem tej idei jest wtasciciel karczmy ,Pod Czarnym Smokiem”
najbogatszy mieszkaniec miasta, elfi trubadur VEALEEN DRAGONS?NG.

6. STAJNIL MICJSKIE: Stajnie miejskie polozone przy Starym Szlaku do PARLAINTH za
niewygoérowang cene oferujg opieke nad wierzchowcami. Koszt jednodniowego
pobytu konia w stajni 3 s.s.

7. PIERWSZY MQST (RUINY): Pozostalosci po pierwszej probie pokonania Rzeki
Wezowej. Pierwszy projekt zostal zainicjowany 7 lat temu przez zalozyciela
Konsorcjum Mostu, krasnoluda ROCHRA Z THRPALU. Niestety jego niezwykle ambitne,
ale i bardzo optymistyczne wyliczenia sprawily, ze most (a wlasciwie jego
wybudowana 50 metrowa czes¢) zawalila sie po 4 miesigcach prac.

8. KARCZMA DM SMPKA™: (%) ,Dom Smoka” jest
wlasciwie tawerng potozonag na tylach suchego doku
portu stoczniowego. Prowadzi ja wieloletni pracownik
stoczni, cztowiek MIKLAN KULAWY. Przybytek ow jest
przede wszystkim miejscem spotkari dla robotnikéw
stoczniowych i rybakéw. Nie raz, nie dwa zdarzylo sie,
ze stali bywalcy tawerny, na stotach wynosili z niej
obcych.

9. STRCZNIA: Stocznia TANSIARDY stuzy gléwnie do naprawy i z rzadka budowy
statkow zaglowych i wiostowych. Wlasciciele stoczni prowadza jednak ciche
rozmowy z t'skrangowymi mistrzami szkutnikami w celu zwerbowania ich i
stworzenia konkurencji dla DENLIKIVAN.

10. KAPLICA ASTENDAR ,D2M PIESNI™: Okragty budynek Domu Piesni jest jedna wielka
sceng pod dachem, w ktdrej centralne miejsce zajmuje siedmiometrowej wysokosci
posag Pasji. Sciany kaplicy ‘podziurawione’ sa dziesigtkami matych i wiekszych
okienek przez caly dzien rozswietlajacy budynek.

Opiekunem Domu Pieéni, jest stary krasnoludzki piesniarz KRE?N GROTH, aczkolwiek
nie jest tajemnicy, ze kaplice czynnie wspiera VEALEEN DRAGONSONG.

1. DZIELNICA INZYNIEROW: Najbogatsza czes¢ miasta, w ktorej architekturze dominuja
otoczone ogrodami posesje. Wbrew nazwie w tej czesci miasta nie mieszkaja tylko
inzynierowie Konsorcjum Mostu, ale réwniez bogatsi kupcy. W ostatnich tygodniach
do jednego z doméw Dzielnicy Inzynieréw wprowadzila si¢ tajemnicza adeptka,
windling DEIRDRE, ktéra wygrata dom na zakladach rydwanowych od ROTCAA (ZARNEG®.
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12. KAPLICA W3ZYSTKICH PASJI: Kaplica wszystkich pasji. Jeden z
najstarszych i najwiekszych budynkéw w TANSIARDZIE, Datowany
na poczatki istnienia miasta. Kilkukrotnie przebudowywany i
ozdabiany. Z zewnatrz wyglada bardzo topornie, jako ze do
budowy $cian wykorzystano proste bloki jasnego piaskoweca.
Dla kontrastu wnetrze jest bardzo bogato zdobione. Obecnie w
kaplicy prowadzone s3 prace nad mozaika, ktéra ma
przedstawia¢ niebo BARSAIVE wraz ze wszystkimi pasjami mu
patronujgcymi.

Kaplice w dziei i nocy strzega dwaj wartownicy honorowi,
ktérzy wybierani sa sposréd najlepszych straznikéw miejskich,
badz najbardziej zastuzonych mieszkaricow miasta.

13. KARCZMA PRZYKAPLICZNA” (X¥) Prowadzona przez krasnoluda - GPRNATHA
RUDEG? - kwestora CHORROLISA, jest przystania dla wiesniakéw, ktérzy przybywaja do
TANSIADRY na uroczystoSci ku czci pasji. Zostala réwniez przystosowana do
prowadzenia negocjacji handlowych i wymiany waluty. Plotki glosza, ze GPRNATH
pod karczma zbudowal kompleks korytarzy i skarbiec, aczkolwiek pogtoski te nie
zostaly potwierdzone.

1. KAPLICA GARLEN ,D@M CISZY": Catkiem duzy bielony budynek, ktérego ponad

polowe stanowi prowadzony przez kwestorke GARLIN — ludzka kobiete JASPLRIE
NIALLAN - szpital. Kwestorka leczy za, co taska, aczkolwiek sprzedaje réwniez
najrézniejsze masci, z ktérych utrzymuje kaplice.

I5. KARCZMA PRZY SZLAKU” (Z¥X) Pierwszy i najwiekszy zajazd, jaki zbudowano
w  TANSIARDZIE. Prowadzony przez wiekowego orkowego beastmastera DROTHA
SEVENCLAWS, ,,Przy Szlaku” miesci ponad 30 pokojéw dla gosci. Sciany Sali gléwnej
przyzdobione sg skérami i czaszkami réznorakich bestii, a takze gobelinami
pochodzacymi z ruin PARLAINTH. Karczma jest czysta i schludna, a wiasciciel nie cierpi
bojek wsréd gosci, wiec ,Przy Szlaku” cieszy sie opinia miejsca pewnego i
spokojnego. Niewiele osob wie, ze ,Przy Szlaku” jest rowniez siedziba znanego na
cala okolice t'skrangowego rozbodjnika SKIR'THASHA, ktéry, na co dzieri mieszka w
zajezdzie jako skryba o imieniu UK'RASH.
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16. KAPLICA JASPREL DM PTAKQW™: Kaplica JASPREL jest tak naprawde wysoka,
trzypietrowq altang w duzym laso-parku potozonym po drugiej stronie szlaku do
PARLAINTH. Kwestor JASPREE, t'skrang AST S'LASS wiekszo$é czasu spedza na okolicznych
wzgobrzach oraz plywajac po Wezowej i dbajac o lasy i zwierzeta okolic. Gdy
przebywa w mieécie, zajmuje sie gléwnie miejskimi parkami. AST jest jednym z
glownych przeciwnikéw budowy mostu, jako ze uwaza (i publicznie to glosi), iz jego
budowa zaburzy réwnowage w okolicy TANSIARDY.

I7. PARK MISTRZQW: Drugi, co do wielkosci park miejski. Potozny w poblizu
stadionu, swa nazwe zawdziecza naturalnej wielkoSci statuom =z brazu
przedstawiajacych najbardziej znanych w historii TANSIARDY mistrzéw HACH'VAR oraz
najbardziej utytulowanych wozZnicow rydwanéw. Ostatnia rzeZba postawiona
zostala 2 lata temu i upamietnia orka BARRAKHA, ktoéry pieciokrotne doprowadzit
druzyne Niebieskich do tytulu mistrzowskiego. Ork zgingl zamordowany przez
nieznanych sprawcow kilka dni po ostatnim tryumfie. Plotkarze glosza, ze zab6jcow
sprowadzili czlonkowie fanklubu Szarych (czyli zespolu sponsorowanego przez
Konsorcjum).

W ostatnich dniach w Parku doszto do kilku bezczelnych napadéw, o ktére oskarza
sie bandyte SKIR'TASHA.

[8. STADI?N RYDWANOW | RAACH'VAR: Druga co do wielkosci
budowla w TANSIARDZIE. Zbudowana na poczatku istnienia miasta
na ruinach po therarnskiego teatru. Obecnie regularnie odbywaja
sie¢ w nim mecze AACA'VAR i wszelkiego rodzaju wyscigi. W czasie
dni $wiatecznych druzyny HACA'VAR i najlepsi powozacy w
mie$cie wyzywaja do zawodow kazdego, kto odwazy sie z nimi
zmierzyc.

19. KARCZMA ,SREBRNA MONETA” (¥¥X). Ulubione miejsce
spotkant kibicow HACH'VAR. Prowadzona przez bylego zawodnika - krasnoluda
APTHARA zwanego Lisem, karczma jest jedynym miejscem gdzie kibice wszystkich
druzyn spotykaja si¢ na pokojowym gruncie. Wynika to z szacunku dla krasnoluda,
ktéry w latach swojej mtodosci wystepowal w TAR9ALU, a gdy przybyl do TANSIARDY,
szybko stal sie jednym z najlepszych zawodnikéw i treneréw w historii miasta.
Obecnie trenuje on druzyne Srebrnych. Jego podobiznag mozna znalezé w Parku
Mistrzow.

W toiescie Wysfg:puje pigé Jruiyn. Szarzy — Sponsorowani przez Honsorcjum mosfu;
Diel?iescy — sSponsorowani przez Gilelig Kowali; Srebrni — sponsorowani przez HOTHARA oraz
GiHig‘. Rzemieélnﬂcéw; Zieloni - Sponsorowani przez ry'?a‘céw i sfocznigz; quzowi -
Sponsorowani przez Gilc]ig: Karoieniarzye Do druzyny naleiq nie fylko zawodnicy HACH'VAR , ale

i przynajronie] Jwa rydwanye Obecnyro roistrzera TANSIARDY jest druzyna Szarych.




20. WIEZIENIE: Miejskie wiezienie jest budynkiem dwupietrowym i pelni rowniez role
koszar strazy miejskiej. Trzydziesci pie¢ cel zbudowanych zostalo zaréwno na
parterze jak i jedna kondygnacje pod ziemia.

21. GILDIA INZYNIEROW - SIEDZIBA KONSQRCJUM M9STU: Okazaly czteropietrowy,
piramidoidalny budynek otoczony trzymetrowym murem stoi w centrum miasta.
Pelni funkcje ratusza oraz sadu. W gildii mieszka i pracuje wigkszoé¢ inzynieréw i
magoéw zwigzanych z budowa mostu. Znajduje sie¢ tam réwniez ,baza” druzyny
Szarych. Jako, ze Konsorcjum praktycznie rzadzi miastem, w ostatnich latach jedno
ze skrzydel zostalo przemianowane na sale audiencyjna.

22. SWIATYNIA UPANDALA: Imponujaca pozlacana kopula zwienczajaca budynek
Swigtyni UPANDALA goéruje ponad drzewami parku przytargowego oraz placu
targowego. Na wnetrze sklada sie tylko jedna, okragla sala o $rednicy ponad 40
metréw, nie podtrzymywana nawet przez jedng kolumne. W centrum $wiatyni stoi
idealna, ciggle aktualizowana makieta miasta TANSIADRA. Idealna z jednym wyjatkiem:
Ponad wykladana szmaragdowa mozaika linia rz. Wezowej przewieszony jest
wykonany ze szlachetnych kamieni most. Wielkia, lecz ku zmartwieniu krasnoludéw
z Konsorcjium - nadal nie dopelniona, ofiara dla pasji budownictwa i architektury.
Snieznobiala, marmurowa statula pasji, stoi po drugiej stronie rzeki. Pan Planéw i
Struktur uwieczniony w formie krasnoludzkiego inzyniera (zlosliwi twierdza, ze
wyrzezbiono go na podobieristwo Prezesa Konsorcjum - krasnoluda R9CARA Z
TARQALU), ktéry blogostawi gigantycznej konstrukcji.

Swiatynia opiekuje sie Konsorcjum - rekoma krasnoluda, questora HALLAGANA, ktéry
jest rowniez jednym z najlepszych jubilerow miasta.

W dzierr niezwykle cenny most (zdobigce go szlachetne kamienie oraz element ziemi,
ktéry tworzy filary warte sa same w sobie ponad 1000 sz.) strzezony jest przez co
najmniej dwu (lub czterech - w dni targowe), adeptéow (2-3 krag).

Na noc most zostaje zniesiony do podziemi Swigtyni, ktére ponoc questorzy
przeksztalcili w émiertelnie niebezpieczny labirynt.

23. SZKOLA INZYNIER®W: Zatozona przez Konsorcjum, krétko po tym jak projektanci
mostu zorietowali sig, ze jego budowa moze potrwaé znacznie dluzej niz zakladali.
Glownym celem szkoly bylo wytrenowanie pokolenia mtodych, zdolnych
rzemie$lnikéw, kamieniarzy i planistow, ktérzy mieli poméc w rozbudowie miasta i
postawieniu mostu. Wkroétce jednak do Szkoly zaczeli naplywaé mlodzi Dawcy
Imion z okolicznych budujacych sie wsi i miasteczek. Teraz, tylko nieliczni, najlepsi
absolwenci Szkoty Inzynieréw pozostaja w TANSIARDZIE a reszta rusza w Swiat by
budowac nowa BARSAIVE.




2%. PLAC TARGPWY: Idealnie kwadratowy plac targowy lezy w dokladnie
wyznaczonym centrum miasta. Caly plac wylozono piaskowcowymi plytami
pokrytymi siecig drobnych rowkéw, ktérymi po ulewnych deszczach woda sptywa
do raczkujacego jeszcze (budowanego od kilku miesiecy) systemu kanalizacyjnego.
Na korcu kazdego tygodnia, na dwa dni plac wypelnia sie¢ straganami, na ktoérych
mozna kupi¢ dzieta miejscowych rzemieslnikéw. Co miesigc, urzadzany jest Wielki
Targ, podczas ktérego poza sprzedawcami z Tansiadry, stragany rozstawiajg
rowniez przybysze z okolicznych siedzib Dawcéw Imion, oraz t'skrangi z domu
SYRTIS.

Wielki Targ jest rowniez okazja do przeprowadzenia wyscigéw rydwandéw oraz
zawodow AACH'VAR.

W dniach powszednich, na placu rozstawiane sg tylko stragany z jedzeniem i
napojami, tudziez okazjonalnie przybytki wedrownych handlarzy, ktérzy z r6znych
przyczyn nie chca lub nie majg czasu na czekanie do dnia targu.

Pétnocno zachodnig czesé¢ placu zamieniono na niewielki park, ktéry szybko stat sie
miejscem wypoczynku strudzonych zakéw ze Szkoly Inzynierow.

25. KARCZMA .P?D C(ZARNYM SMPKIEM”

(FXOXX): Na TAJEMNICA VEHLEENA DRAGONSONG

przeciwko kompleksu

budynkow Szkoty Inzynieréw Elfi Trubadur zamieszkuje w TANSIARDZIE,
oddzielona od nich ulicg Portowga, stoi tr(?Chg na .przekor S.Oble.' Decyz.]g ©
dwupietrowy  budynek o dachu osiedleniu si¢ na tych ziemiach podjat po

tym jak spotkany w okolicach dzungli

pokrytym jasnoczerwong dachéwka. Nad
debowymi, dwuskrzydlymi drzwiami,
zwisa szyld, na ktérym zdolny artysta
wymalowal cialo poteznego czarbego
gada. Ponizej stwora, w trzech jezykach

(dvarven,  sperenthiel i  theraniskim)
umieszczono napis ,Pod Czarnym
Smokiem”.

Jest to jedna z dwu najdrozszych i

najbardziej luksusowych karczm w
promieniu  dwustu  kilometréw  od
TANSIARDY.

Juz na pierwszy rzut oka, wchodzacy do
sali glownej god¢ zauwaza elfickosé
przybytku. Na wygladajacych na bardzo
delikatne, bogto rzezbionych stotach stoja
krysztalowe kielichy oraz delikatna
kamionkowa zastawa. Poszczegodlne

SIRVOS szaman, przepowidzial mu, ze
tutaj wlasnie znajdzie Smocza Harfe -
unikatowy instrument, wykonany rekoma
starozytnej smoczycy Crystalheart, ktorej
legenda od lat nie daje spokoju elfowi.
Dodatkowo, Trubadur strzeze
przedmiotu  watkowego  (onyksowej
statuly) owej smoczycy, ktéry przed laty
wydobyl z dna rzeki Wezowej. Poki co,
jego poszukiwania utknely w martwym
punkcie, aczkolwiek VIALELN nie porzuca
nadziei.

Nalezy on do matego kultu Legendy
Crystalheart, ktory zrzesza kilku bardéw
oraz weaponsmithow rozrzuconych na calej
Barsaive. Ostatnimi czasy ,Pod Czarnym
Smokiem” statlo sie ich nieformalng
siedziba.

stoliki oddzielone sa od siebie misternie wyszywanymi kotarami. Centralng czes¢
sali zajmuje dwumetrowej Srednicy podwyzszenie na ktérym zazwyczaj stoi




onyksowa statula czarnego smoka, raz na pewien czas ustepujaca miejsca
trubadurowi. W powietrzu unosi sie delikatny zapach kwiatow.

Na pietrze znajduja sie komnaty goscinne (o najwyzszym standardzie).
Dominujacym elementem zdobniczym w karczmie jest oczywiScie wizerunek smoka,
a wladciwie ré6znrodnych smokéw i nie trzeba by¢ geniuszem by zorientowac sie, iz
wiladciciel gospody, traktuje wielkie gady z bardzo duzym szacunkiem.

Owym wlascicielem jest adept, elf - VEALEEN DRAGONSONG - najbogatszy i najstawniejszy
mieszkaniec miasta, ktéry z sobie tylko znanych powodéw, mimo mlodego wieku
osiadl w tym prowincjonalnym miasteczku.

26. PORT STOCZNIPWY: Mniejszy z dwu portéw miasta TANSIADRA. Po czesci nalezacy
do Konsorcjum Inzynieréw, a po czeéci do Rady Rzemiosta i Sieci, czyli grupy
prominentnych rybakéw i rzemie$lnikéw, ktérzy nie chca by Konsorcjum przejeto
tak wazne Zrédlo dochodow.

W stoczni prowadzone s prace remontowe todzi rybakéw, statkow kupieckich (z
TARQALU, ARAS, itp), nie nalezacych do flot t'skrangéw. Ostatnimi czasy stocznia
nawigzala wspotprace ze szkutnikami niall WAVRAM, ktéra jednak wisi na wlosku w
zwigzku z planami Inzynieré6w dotyczacymi wykorzystania opuszczonych stupéw
t'skrangowej wioski, jako filaréw nowego mostu.

Konflikt w stoczni narasta do tego stopnia, ze robotnicy stoczniowi zaczynaja radzi¢
nad nowymi formami nacisku jakie mogliby wykorzysta¢, by Konsorcjum zmienito
swe plany. Kilkukrotnie doszlo juz do staré¢ miedzy poplecznikami zwasnionych
stron zarzadu.

27. PORT RYBACKI: Wiekszy, aczkolwiek plytszy i mniej nowoczesny port, w ktérym
na codziefi cumuja todzie tutejszych rybakéw oraz plaskodenne barki splywajace z
Gor THROALU. Portem rybackim zawiaduje trollowa tuczniczka DRAGGA GA'HAK - ktorg
do przyjecia tej pracy (oraz nauczenia si¢ nowych, trudnych obowigzkéw) sklonit
zestaw poteznych balist usawionych na szczycie strzegacej wejécia do portu wiezy-
kapitanatu.

28. KARCZMA ,WEZOWA" (Z0X): ,Wezowa” jest wlasciwie tawerna a nie karczma, w
ktoérej kazdego dnia zbieraja sie rybacy i robotnicy stoczniowi omawiajgcy miniony
dzien.

Wiascicielem tego dos¢ obskurnego przybytku jest jednonogi cztowiek, byty rybak
(oraz wedlug plotek, réwniez byty pirat), SHAN ARRAS. Jest on tysym jak kolano,
postawnym mezczyznie, o ciele pokrytym dziesigtkami réznorakich tatuazy i
obwieszonym zlotymi i stebrnymi kolczykami. Oczywiscie, jego znakiem
rozpoznawczym jest bogato rzezbiona, drewniana sztuczna noga. (Wydrazona w
Srodku; SHAN trzyma w nim ukryty sztylet).

Mimo dos¢ podtego jedzenia i piwa jakie serwuje w swojej tawernie, bardzo rzadko
zdarza sie by goscie glosno wyrazali swoje niezadowolenie. Zapewne ma na to
wplyw jego wybuchowy, graniczacy z szaleristwem charakter wilasciciela, jak




rowniez ukryty pod lada toporek, ochoczo wyciggany na pierwsza oznake
nadchodzacych kiopotow.

Wiekszos¢ mieszkaricow miasta nie podejrzewa nawet, ze kuternoga faktycznie jest
bylym piratem, ktéry przez lata stuzyl na niestawnym na morzu ARRAS galeonie
,Wisielec”. Nikt nie wie, iz zwial on z pokiadu wraz ze sporg czescig tupu, czym
rozwscieczyt swych bylych kamratéw. Na szczescie dla SHANA, nie podejrzewaja oni,
iz byly pirat skryt sie w glebi ladu. Spora czes¢ zagrabionego tupu nadal lezy ukryta
pomiedzy beczkami z piwem w karczemnej piwnicy.

Sciany tawerny przyzdabiaja szkielety stworzen ztowionych w rzece Wezowej,
rybackie sieci, oraz elementy statkow.

29. M9ST LE?NARDA — RUINY: Ruiny drugiej proby potaczenia dwu brzegéw rzeki
Wezowej. Nazywane sa ‘Mostem Leonarda’ ze wzgledu na fakt, iz to wlasnie
genialnemu krasnoludowi Konsorcjum zawdzieczatlo zaréwno rekordowa diugosc
mostu (Leoardo poprawiat plany), jak i jego upadek. Jedna z machin krasnoluda, w
zalozeniu majaca przyspieszy¢ whbijanie pali i budowe filaréw mostu, pewnego dnia
znikneta w poteznej eksplozji zawalajac przy okacji spora czes¢ budowli.

Obecnie ponad dwudziesto metrowa cze$¢ mostu oddzielona jest od ladu pasem
wody. Od roztopéw stala sie ona jednym z bardziej popularnych miejsc spotkan
zbuntowanej mlodzierzy TANSIADRY, jak rowniez miejscem noclegowym dla tutejszych
biedakow. Wedle stéw dzieciakéw, na moscie okazyjnie pojawiaja si¢ zamaskowane
postacie (by¢ moze przestepcy, przemytnicy albo inna holota). Straz, jak dotychczas
nie zainteresowala sie tymi plotkami.

30. KARCZMA ,P9D MOSTEM” (H¥X): Prowadzona przez orkowego karczmarza TULIKA,
‘Pod Mostem’ miala sie sta¢ pierwszym przyjaznym miejscem w mieécie dla
wedrowcow, ktorzy mieli przyby¢ szlakiem z THRPALU. Niestety, po zawaleniu sie
Mostu Leonarda, plan wlasciciela rungl wraz z nim. Ork jednak nie poddat sie
rozpaczy i nie zamknal przybytku. ,Pod Mostem” jest obecnie porzadng, cicha
karczmg, w ktorej stoluja sie gléwnie rzemieslnicy i kupcy. Wiekszosé pokoi do
wynajecia najczesciej stoi pusta. Zapetnia sie tylko w czasie Wielkiego Targu.

31. WIEZA STRAZNICZA (PQLUDNIE) LOCHOST: Pierwsza z trzech potudniowych wiez
strazniczych. Gléwnym zadaniem zalogi wiezy Lochosta jest wypatrywanie
zagrozen od strony rzeki i za pomoca luster lub ognisk informowanie o nim miasto i
jego straz. W wiezy najczesciej przebywa czterech straznikéw (nie adeptow).

32. WIEZA WeDY LEPNARDA (PQLUDNIE - WYBUCHALA): Potudniowa wieza wody
Leonarda wulegla zniszczeniu w polowie zimy, gdy niedopilnowany kociot
eksplodowal burzac budynek oraz grzebigc nieszczes$nika, ktéry byl przyczyna
nieszczeécia. Jako, ze Leonardo od pewnego czasu zyje w niezgodzie z Konsorcjum,
nadal nie ma komu jej naprawic.




Przekupki targowe plotkuja, Ze co miesiagc, w dniu eksplozji, na ruinach wiezy
pojawia sie jaka$ biala, pétprzezroczysta posta¢ aczkolwiek patrol strazy miejskiej
wyslany tam, by sprawe sprawdzi¢ nie potwierdzit tych doniesier.

33. WIEZA STRAZNICZA (PQLUDNIE II) FLORANUUS: (patrz nr 31) Zadaniem zalogi tej

wiezy (oraz wiezy Mynbruje) jest pilnowanie potudniowej czesci szlaku do PARLAINTH
oraz réwnin otaczajacych zachodnie granice miasta.

3% WIEZA STRAZNICZA (POLUDNIE 1) MYNBRUJE: (patrz nr 33) Polozona na
potudniowo zachodnim kraricu miasta, tuz przy szlaku kupieckim, pelni réwniez
funkcje rogatki, w ktoérej pobierany jest podatek 1 ss. od kazdej nogi, ktéra
przekracza miejskie granice.

35. STAJNIE MIEJSKIE: (Patrz punkt 6.)

36. KAPLICA MYNBRUJE (D®M WAG): Pokazny, okragly budynek, w ktorym dzien w
dzieft odbywaja sie publiczne dysputy dotyczace kwestii spornych dzielacych
mieszkaricow miasta. Kazdy, nie wazne czy bogaty, czy biedny, moze przedstawié
w Domu Wag swoja sprawe i poprosi¢ glosiciela pasji o wydanie obiektywnego
wyroku. Obecnie stanowisko najwyzszego (jedynego) sedziego miasta TANSIARDA jest
obsidianin U'KAR (UKTENANARRAD'KARLANDHAVARR). Objecie przez niego stanowiska
opiekuna Domu Wag przez mieszkanicow miasta przyjete zostalo z mieszanymi
uczuciami. Wielu obywateli chwali UKARA za sprawiedliwe, doglebnie przemyslane
wyroki, jednak réwnie czesto pojawiaja sie glosy, ze rozwigzywanie konfliktow
zajmuje mu zdecydowanie zbyt duzo czasu.

Kazdego pierwszego dnia tygodnia, Dom Wag zostaje zamkniety dla publiki a straz
miejska przyprowadza do niego podejrzanych o powazne przestepstwa.

37. KARCZMA .DWA PIRA” () Duzy, aczkolwiek doé¢ tani i owiany nienajlepsza
stawa przybytek prowadzony przez krepego Katariczyka NAKINA DWA PISRA.
Specjalnoscia karczmy sa pedzone na servosjariskich (ale nie tylko) ziotach nalewki,
ktérymi NAKIN za niewielkie pieniagdze poi studentéow Szkoly Inzynieréw oraz
egzotyczne, czesto malo zjadliwe potrawy. Wtasciciel karczmy, czesto opuszcza ja na
dlugie dni (lub tygodnie), by zapolowaé na jakie§ niezwykle zwierzeta, ktore
nastepnie staja sie gldowna atrakcja menu. Plotki gloszg, iz kilkukrotnie NANKIN podat
swoim goséciom dania zrobione z miesa konstrukéw horroréw. Inni zawistni
twierdza, iz Kataniczyk pochodzi z plemienia kanibali, a jego najlepsze potrawy
zawieraja mieso Dawcow Imion. OczywiScie nikt jeszcze owych pomoéwien nie
potwierdzil.

38. POSAG ICEWINGA Ufundowana przez VEALEENA DRAGONSONG pietnastometrowej
wysokoéci statua wielkiego smoka goéruje ponad dachami tansiadranskich budowli.




Miejskie legendy glosza, iz tajemniczy elf postawil ten posag na w podziece za
uratowane zycie. Inni twierdza, iz znajac magiczne stowo, mozna sprawié, ze posag
przesunie sie odstaniajac wejécie do podziemnych komnat, w ktérych znajduje sie
tajemny skarbiec VEALEENA.

39. KARCZMA ,,CYRKIEL & MLOT” (0X¥) Przybytek nalezacy do Konsorcjum Mostu,
w ktorym kazdego dnia, inzynierowie, kupcy i architekci zalewaja smutki dnia
codziennego. Jest to nie tylko karczma, ale rowniez swoisty Krasnoludzi Klub, w
ktérym powstat niejeden ,nowatorski” pomyst. Co ciekawe, jako jedyny budynek w
mieécie zbudowany zostal na krasnoludzka miare. Od podlogi do sufitu jest tu
zaledwie 1,80 m, a wszystkie stoty, krzesta etc. wykonano tak, by tylko krasnoludy
czuly sie w nich komfortowo. Oczywiscie ten oczywisty objaw krasnoludzkiego
rasizmu sprawil, iz karczma jest uznawana za snobistyczny przyczétek imperializmu

Konsorcjum. Karczme prowadzi emerytowany inzynier, krasnolud RAK®N RAGNON.

't0. C(MENTARZ Otoczony ponad trzy metrowej wysokosci zywoptotem, nieustannie
strzezony, przez co najmniej dwu, uzbrojonych po zeby straznikéw cmentarz
polozony jest poza obszarem miasta. Ze wzgledu na niebezpieczeristwo powstania
nieumartych, Konsorcjum, przed kilku laty zaptacito wedrownemu elementaliscie
spora sume za wprowadzenie w zywoplot elementu ognia i ziemi. Dzigeki temu
zywoplot stat sie kamienno, roslinno ognistg barierg nie do przebycia. Nie zmienia to
jednak faktu, ze juz kilkukrotnie straznicy cmentarza ( oficjalnie przydzielenie na
cmentarz uznawane jest za kare dla niezdyscyplinowanego straznika miejskiego )
musieli zbrojnie rozprawia¢ sie z niespokojnymi zmartymi.

't1. WIEZA WODY LE?NARDA (SZLAK) Patrz punkt 2. Obecnym opiekunem tej wiezy

wody jest znany z wielu rozréb t'skrang G'SARRIS, ktéry wybrat opieke nad wiezg w
zamian za umorzenie kary wiezienia, jaka grozila mu za pobicie kilku
krasnoludzkich marynarzy. Znajomi znanego z umilowania do bijatyk t’skranga
twierdza, iz ('SARRIS w ostatnich miesigcach bardzo si¢ zmienil, wyciszyl. Powiada
sie, ze pono¢ te wieze regularnie odwiedza nieoficjalny przywoédca Kotla (patrz pkt
51), PUDRUK NIECZYSTY.

t2. KOWALL Z POLUDNIA Kilka kuzni prowadzonych przez kowali z poludniowej
czedci BARSAWII (uchodZcy z URUPY, podkupieni specjalisci z DENLIKYAN). Kowale z
potudnia zawziecie konkuruja z kuzniami z TARPALU i z SYRTIS. Wér6d poludniowcow
dominuja ludzie i trole.

't3. KOWALL Z TAR?ALU Sprowadzeniu spod gor krasnoludzcy specjalisci pracuja
gléwnie na zlecenia Konsorcjum zagarniajac wiekszos¢ sposrdd oficjalnych miejskich
kontraktow. Znienawidzeni zaré6wno przez potudniowcoéw i syrtysiaficzykow.




tt. KOWALLE Z SYRTIS Grupa t'skrangéw z Syrtis, ktéra uznala, iz Tansiarda
potrzebuje zdolnych rzemie$lnikéw potrafigcych wykonywac¢ okucia dla statkéw.
Najmniejszy sposréd cechow kowalskich zdaje sie niewiele sobie robi¢ z konkurencji.
Poki co ich kuznie doskonale funkcjonuja, choé¢ zawistni twierdza, ze to wynika tylko
i wylacznie z pieniedzy otrzymywanych z t'skrangowego domu. Po cichu powiada
sig, ze wérdd owych rzemie$lnikéw zdarzaja sie jednostki, ktére o kowalstwie pojecia
nie maja, a ktore mieszkaja w TANSIARDZIE, tylko w celu szpiegowania Konsorcjum.

't5. DOM | WARSZTAT RAJNARDA

t6. SZLAK PARLAINTA Starozytna, kamienna droga, niegdy$ stanowiaca jeden z
glownych szlakéw handlowych prowadzacych do PARLAINTH.

t7. DM WIETRZNIAKA DEIDRL
't8. DZIELNICA KAMIENIARZY
't9. DZIELNICA RZEMIOSHA

0. DZIELNICA RYBAKOW

5 |. DZIELNICA BIEDY ( KQCI9L ) W mniemaniu wiekszoéci mieszkaricéw miasta Kociol,
to anarchistyczny obszar ruder, starych magazynéw, opuszczonych lub
niedokoriczonych doméw, w ktérych zamieszkuja uchodzcy, biedacy i chorzy.
Gléwnym problemem tansiadryjczykow jest fakt, ze dzielnica owa graniczy z
dzielnica bogatych doméw, co oznacza, ze na drodze rozdzielajacej te dwa obszary
bez przerwy ,stacjonuje” silna grupa straznikéw miejskich. W Radzie Konsorcjum
pojawily sie réwniez glosy, iz moze warto by bylo zburzy¢ te czes¢ miasta, lub
przynajmniej otoczy¢ ja wysokim murem.

Dwa miesigce temu w miesScie biedakoéw pojawit sie tajemniczy ork, ktéry nazywa sie
PUDRUKIEM NIECZYSTYM. Ork, ow glosi, iz jest wystannikiem najwyzszej Pasji
Umartwienia i Przebaczenia. W krétkim czasie zebral on wokot siebie wiekszosé
mieszkaricow Kotla, obiecujac im, ze jezeli za nim podjda, wkroétce, po okresie
ciezkiego zycia Barsawia im przebaczy i osiaggna wieczne bogactwo. Ci, ktérzy
otwarcie sprzeciwili sie jego naukom, znikneli w nieznanych okolicznosciach
(mieszkaricy Kotla twierdza, ze opuscili miasto). Nikt nie wie, jaki jest cel owego
falszywego glosiciela, ale w ostatnich dniach R?CAR Z THRPALU nakazal Strazy
baczniejsze przyjrzenie sie charyzmatycznemu przywoédcy Kotta, jako ze doniesiono
mu, ze PUDRUK czesto kreci sie zaréwno w okolicy wiez, jak i opuszczonej wioski
t'sktangow.
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