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Whadcy Whosci

., Przybqdz prosze jak najszybciej, bo ciemne chmury wiszq nade mng...”

Wasz przyjaciel, Kacper Rigel, poprosit Was o jak najszybsze przybycie do jego posiadtosci w Hengfors.
Najwyrazniej wladowat si¢ znowu w jakies ktopoty. To dobry kompan, w dodatku zwykle przy pienigdzu,
wiec czemu nie pomoc mu w potrzebie? Chyba sprawy nie stojq az tak Zle...

Wprowadzenie

Przygotowalismy dla Was przygode, ktora
moze stanowi¢ dobry poczatek nowej kampanii
w Witcher RPG, z mozliwosécig zawigzania
druzyny. Jej wyzwania zwigzane sa raczej z
dokonywaniem wyboréw, niz walka, wiec
moze ona by¢ tatwo dostosowana tez do
$redniozaawansowanej grupy. PisaliSmy ja z
mysla o druzynie 3-6 poczatkujacych postaci.
Powinna Wam zaja¢ 3-5 godzin (jedna
standardowg sesj¢), cho¢ jezeli potaczycie ja z
tworzeniem postaci, mogg zejs¢ Wam na nig
dwa spotkania. Po jej zakonczeniu bohaterowie
zyskaja baze w regionie i moga zaczal
odkrywa¢ kolejne Znaki zapytania. postaci
majg szans¢ wejs¢ w posiadanie wlasnej
siedziby, a przynajmniej punktu wypadowego
dla dalszych opowieéci toczacych sie w
regionie.

Do rozegrania tej przygody bedziecie
potrzebowa¢ podrecznika a przynajmniej
startera do Witcher RPG. Zeby zrobi¢ z niej
pelny uzytek przyda Wam si¢ tez dodatek
Wiadcy i Wlosci oraz darmowe materialy z
serii. Znajdziecie tu do nich komentarze i
porady, potrzebujecie jednak podrecznika albo
przynajmniej startera do tej gry.

Kacper

Kilka uwag technicznych na poczatek:

¢ Od tej chwili zwracamy si¢ juz bezposrednio
do Ciebie, Mistrzu Gry. Czes¢!

e Przeczytaj uwaznie calg przygode, zanim
zaczniesz ja prowadzi¢. Dzieje si¢ w nigj
sporo, wigc lepiej si¢ nie zgubic.

e Tekst pisany kursywg mozesz przeczyta¢ lub
sparafrazowa¢ Graczom.

e Wickszo$¢ potrzebnych informacji znajdziesz
w tym scenariuszu, ale przygotuj sig¢, ze w
przypadku walki siegnigcie do zasad i pomocy
okaze si¢ niezbedne.

e Jezeli w ktérymkolwiek momencie dojdziesz
do wniosku, ze Twoi Gracze nie bawig sie
dobrze, grajac w ten scenariusz, mozesz go
dowolnie zmieni¢. Nie bdj si¢ improwizowac
1 zawsze dawaj BG szanse¢ do zabty$niecia.

No to do rzeczy.

Kacper Rigel urodzit si¢ w rodzinie zubozatych rycerzy i zamiast brylowac na salonach, musiat ciezko
pracowac na swojq obecng pozycje. Zjezdzil caly Kontynent jako tHumacz, posrednik i negocjator,
pedzqc zycia bardziej kupca niz szlachcica. Podczas swoich licznych wojazy poznat Bohaterow Graczy,
zyskat kilku dobrych przyjaciot i dorobit sie kilku wrogow. Rok temu porzucit wedrowne Zycie i osiadt
w kupionym niewiele wczesniej majqtku w Hengfors, aby zajqg¢ sie sprawami rodzinnymi. Od tego czasu
ze znajomymi porozumiewa si¢ glownie listami przesytanymi za posrednictwem krasnoludow z
bankierskiej rodziny Vivaldich.

Po odczytaniu lub sparafrazowaniu tego tekstu, podaj Graczom list, ktory ich postacie otrzymaty za
posrednictwem krasnoludzkich bankierow:
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Mam nadzieje, Ze ten list znajduje Cig w zdrowiu ( wszysthie
*
sprawy idg po Twojef mysli

\ -]

Niewielu powazylbym sig¢ nazywac przyjaciolmi, ale Ty do nich 4
nalezysz. Zaufanie (o w naszym swiecte sprawa rzadka ( bardzo /Z;z
cenig. Musze Cie poprosic o przystuge, wlasnie przyjazn,

zaufania oraz dyskregii wymagajaca. Zapraszam Cig do nojef

\posiadlosei pod Hengfors. Sprawa jest zbyt powazna, by zostawiac

Ja paplerowi, Tu lrzeba osobisté) rozmowy.

Przybadz prosz¢ jak 11{1/1?2}//701'57;

[70 ctemne (’/217’1 L(}j/ U’I'SZJiI I?él('/(’ 1.

'z -

Twoj druh przy}m}’/

K,@r, Rigel

Fabula w pigulce

Bohaterowie Graczy zostaja zaproszeni do majatku swojego przyjaciela i patrona, Kacpra Rigla. Gdy
przybywaja na miejsce, napotykaja spor miedzy jurysta a miejscowa szlachtg nad jeszcze nie ostyglym
cialem gospodarza. Powierzyt on bowiem swojg posiadtosc¢ i opieke nad matoletnimi dzie¢mi BG, a nie
fasym na jego majatek sasiadom. W dodatku sprawy wcale nie sa takie proste, jakby si¢ wydawalo.
Smier¢ Kacpra jest zagadkowa, a jak sie okaze — jeszcze nie ostateczna. Jego energie zyciowa wysysa
upior, a usuni¢cie go moze przywrocic Rigla do zycia. Tak czy inaczej, Bohaterowie bedg musieli broni¢
posiadtosci i dzieci przed zawi$cia moznych — a moze sprzedadza wszystko temu, kto zaoferuje
najwiecej?

Czas i miejsce

Proponujemy, zeby ta przygoda miata miejsce wezesng wiosng, wkrotce po tym, jak $niegi stopniejg i
otworzg si¢ na nowo drogi przez Gory Pustutcze oraz pagorkowate tereny miedzy Liga z Hengfors a
Kovirem i Redanig oraz opadnie troche poziom rzek. Migjscem akcji sa oczywiscie regiony wokot
samego Hengfors, czyli sama poinoc Krolestw Potocy.
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Prolog

Wasze konie parskajq z zimna i wyrzucajq z
chrap obloki pary. Ranek jest dos¢ chtodny i w
cieniu drzew ciggle jeszcze mozna dostrzec
szron, ale stonce swieci jasno. Pod pltaszczami i
grubym ubraniem robi si¢ Wam szybko cieplo,
cho¢ powietrze jest raczej rzeskie. W tym tempie
powinniscie dotrze¢ do posiadiosci Kacpra
przed potudniem. Na razie powiedzcie nam cos
0 sobie.

Ta przygoda moze zar6wno stanowié
rozpoczecie nowej kampanii, jak i otwarcie
nowego rozdziatu dla rozgrywajacych juz rdzne
epizody Bohaterow. Swietnie nada si¢ na
poczatek  zwiedzania  okolic = Hengfors.
Zakladamy wiec, ze postaci sg stosunkowo
nowe, a Gracze potrzebuja chwili na ich
przedstawienie.

Kiedy wszyscy opisza krotko swoich
Bohaterow (o ile nie gracie juz jaki§ czas —
wtedy to zbyteczne), przejdzcie do nastepnego
kroku. Zapytaj wszystkich:
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Skqd znajq Kacpra?

Niech kazdy z Graczy opisze, jak jego postac
spotkata Kacpra Rigla w czasie jednej z jego
rozlicznych podrozy. Zache¢ do opisania jednej
wspolnej przygody, ale nie nalegaj za mocno.
Przypomnij wszystkim, ze moga wykorzystac¢
do tego wylosowane wczesniej wydarzenia z
przesztosci BG (jezeli brakuje Wam pomystow,
mozecie poszuka¢ inspiracji w tabeli na stronie
31 podrecznika podstawowego). Te opowiesci
nie musza by¢ dtugie (a nawet nie powinny).

Plotki z okolicy

Te przygode osadziliSmy w regionie, ktory
bardzo starannie opisaliSmy w materiatach do
Czwartkow z wiedzminem. Mistrzu Gry,
mozesz $mialo poda¢ Graczom gars¢ poglosek
i plotek z tej okolicy, opierajac si¢ o te
wydarzenia. Je$li chcesz, zacznij nawet od
jednego z opisanych tam epizodow przed ta
przygoda, zeby Gracze mogli poznaé swoich
Bohaterow. Mozesz tez poda¢ po jednej plotce
z ponizszej tabelki kazdej z postaci.

Rzut Plotka ‘

1 Miejscowi mozni wadza si¢ miedzy sobg. To Hengfors, a nie Cintra czy Touissant, wiec
tutejsza szlachta jest krewka i chetnie urzadza zajazdy.

2 W lasach i dolinach na potudnie i wschod od Hengfors mozna napotka¢ wiele bestii i
potwordéw. Duzo tu pono¢ pracy dla wiedzmindw.

3 Mieszkajacy w tej okolicy szlachcic Otto von Dahn ma opini¢ wyjatkowo bezwzglednego,
tak na placu boju, jak 1 w sadach, ktoérym skarzy si¢ na kazda domniemang niegodziwos¢.

4 Podobno w tym regionie dziata grozne komando Scoia’tael Szarego Lisa.

5 Liga z Hengfors bogaci si¢, a najwigcej zyskuje na tym sama jej stolica i okoliczne wlosci.
Nie jest to najgorsze miejsce na zarobienie na zycie.

6 Podobno do Hengfors niedawno przybyta misja dyplomatyczna z Nilfgaardu, a miejscowa

szlachta juz siedzi w kieszeni cesarza.

Scena poboczna: Pod SzczesSliwa Gwiazda

Jezeli Twoi Gracze lubig spokojne skupione na
odgrywaniu postaci sesje, mozecie rozegrac
krotki epizod przed przejsciem dalej. W tej
sytuacji powiedz Graczom, ze noc spedzili w
oberzy Pod Szczesliwg Gwiazdg, ktora znajduje
si¢ na obrzezach ziem Rigla. Nie byl to
nadzwyczajny wypoczynek, ale pozwolit
rozgrza¢ si¢ przed ostatnim etapem podrozy.
Uwage BG zwrodci jednak parobek, petiacy
role stajennego. Gospodarz traktuje go z
niechgcia, chociaz  chlopaczek, ledwie
siedmioletni blondynek, robi co w jego mocy,
by wywigzac¢ si¢ ze swoich zadan. Dzieciak ma
nietypowe niebiesko-fioletowe oczy, bardzo
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podobne do tych, ktére BG pamigtaja u Kacpra
Rigla. Postaci nie wiedzg jednak, czy to nie jest
przypadtos¢ ludzi z tych okolic. Rozegraj jedna
czy dwie krotkie scenki ze stajennym, w
ktorych dobrze si¢ on zaopiekuje koniem (np.
wyjmie mu z kopyta jaka$ drzazgg), albo zrobi
co$ mitego dla BG (np. nazbiera kwiatkdéw dla
ktorejs z Bohaterek). Dzieciak ma na imi¢
Andrzej. Zamiast, jak opisano dalej, przebywacé
u ciotki, ten nieslubny syn Kacpra wiedzie zycie
u rodziny swojej zmarlej niedawno matki. Ten
epizod powinien by¢ krotki, ale pozwoli¢
Graczom poglebi¢ troche relacje miedzy
swoimi postaciami.
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Akt Pierwszy: Przybycie do wlosci

Mineliscie polozong nad stawem wioske
sktadajqcq sie z pieciu chatup oraz kilku
budynkow gospodarczych i skierowaliscie sig
ku posiadtosci na wzgorzu. To wielkie pigtrowe
domostwo z szarego kamienia otoczone
ziemnym watem i drewnianymi zabudowaniami.
Widaé, ze jest zadbane: w gotyckich oknach
blyszczq witraze, teren wokol niego jest
wyrownany, a nad budynkiem powiewa flaga z
herbem Kacpra, spuszczona jednak do pofowy
masztu. Glowa gryfa Sciskajgcego w dziobie
srebrng monete powiewa na POrywistym
wietrze. To obejscie budzi szacunek i goruje nad
okolicq. Brama wjazdowa jest otwarta.

Kiedy wjezdzacie w granice watu, na
dziedziniec posiadtosci, Waszym oczom ukazuje
sig zaskakujqca scena. Tuzin mezczyzn stoi przy
wejsciu do budynku. Wszyscy sq pod bronig.
Noszq oni kolory nieznanych Wam szlacheckich
rodzin. Dwoch sposrod z nich wygraza
stojgcemu pomiedzy nimi okularnikowi. Jeden z
nich jest mlody i przystojny az ponad miare,
sprawiajqc wrazenie wymuskanego paniczyka.
Drugi to z kolei starszy wgsacz z wygolong
glowq i rzucajgcy groznymi spojrzeniami spod
krzaczastych brwi. Obydwaj pokrzykujq na
stojgcego miedzy nimi wyrostka w ptaskiej
czapce, kryjgcego sie za teczkq z papierami i
niemal opierajgcego si¢ juz o Sciang budynku.

Okularnik zauwazyt Was. Uniost drgzgceq dion
w Waszq strone.

- To oni! — zawolal.

Nim zdqzyliscie sig¢ obejrze¢ dwaj szlachcice
byli juz przy Was.
- Dam dziesiec¢ tysiecy! — zawotal donosnym

tubalnym glosem starszy.

- Ja dam dwadziescia, jezeli roztozycie na raty!
— wtoruje mu paniczyk.

XN CZWARTEK
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- Dwadziescia?! Ja ci dam... - oburzyf sie
wgsacz. — Ja place gotowkq, niech bedzie
pietnascie! De Prott, chodz tu, zanotujesz...
Gdzie do diaska jest ten rejent!

Okularnik zdgzyt sie jednak skry¢ w domostwie.

- W takim razie — usmiechngt sie paniczyk, —
bedziemy chyba kontynuowaé rozmowe w
srodku, po odczytaniu testamentu. Chodzcie
panstwo, rejent juz czeka w Srodku. 1
pamigtajcie, ja daje dwadziescia, chociaz w
ratach!

Dwaj szlachcice, ktorych napotkali BG to
Edmund Borh (mtodszy) i Otto von Dahn
(starszy). Obydwaj przybyli tutaj na wie$¢ o
$mierci Kacpra Rigla. Uznali, ze szlachcic byt
bezdzietny i kupia jego posiadlos¢ za bezcen.
Uslyszeli jednak od przybytego tu z Hengfors
rejenta, ze Kacper wyznaczyt dla swojego
majatku innych dziedzicéw. Podejrzewaja, ze
sg nimi Bohaterowie Graczy i oferujg im
pokazne sumy w lintarach (walucie Ligi), w
zamian za odstgpienie majatku, nim jeszcze
ciato Rigla ostygnie.

Nie daj druzynie wiele czasu na przetrawienie
tych wszystkich informacji. Szlachcice wiele
wigce] nie wiedza. Przejdz szybko dale;j.
Szlachta na wpot prowadzi, na wpot ciagnie BG
do budynku.

W jadalni czeka juz na Was miody okularnik,
jezeli dobrze rozumiecie rejent de Prott.
Wskazat Wam miejsca przy stole.

- Teraz odbedzie si¢ odczytanie ostatniej woli
zmartego wczoraj szlachetnego Kacpra Rigla,
pana tych ziem. Testament zostal mi powierzony
na przechowanie, posiada wszelkie wlasciwe
pieczeci i podpisy, a glosi, co nastgpuje:
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Ja, nizej pod pisany, Kacper Rige[, zdréw na umyé[e, choé Juz nie na ciele,
: -
ZAPISUJE -
caly méj majatek, to jest posiadtoéé zwana Nitenia, to jest kasztel méj wraz
w wsig Czarna Dziura oraz oberzg pod Szczesliwg Gwiazda
dzieciom moim z matek réil‘lych, choé 1-1Ecé(ubnych, J'ed nak moich ponacl
watpliwosé wszelka
Andrzejowi i Jance
w czesciach réwnych
a przyjaciofom moim nizej wymienionym piecze nad ziemia i dziecigtami,

az do czasu ich pchmfchméci, powierzam

Roacpr Rigel

W komnacie przez chwile panowata martwa
cisza, ale szlachcice po chwili wybuchli.
Krzyczg jeden przez drugiego. Ledwie ich
styszycie, bo dotarto do Was, ze spozniliscie sie:
Wasz przyjaciel nie zyje.

Rozgrywaj dalej te scene tak dlugo, jak Gracze
bedg sie przy niej dobrze bawi¢. Szlachcice
mogg chcie¢ podwazac testament (na podstawie
tego, ze Kacper podpisat si¢ ,Kacpr”),
podwazaé istnienie jakichkolwiek dzieci i w
koficu oferowa¢ Bohaterom pokazne sumki za
posiadtosé¢ (jak poprzednio) lub za przekazanie
im potomstwa Rigla pod opieke (potowe
podanych wczesniej kwot.

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

Jezeli zauwazysz, ze Gracze si¢ mecza, do
dyskusji wlaczy si¢ znowu rejent. Do tej pory
okularnik nie mégt si¢ dorwac do glosu.

— Szanowni Panstwo mogq chcie¢ pozegnac
przyjaciela. Ciato Pana Rigla zostato ztoZone w
kaplicy w skrzydle wschodnim. Panowie Borh i
Dahn z pewnoscig uszanujq te chwile
kontemplacji. -  spojrzat
szlachcicow, ktorzy niechetnie kiwneli glowami.

znaczgco na
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Akt Drugi: Pozegnanie?

Kiedy BG wejda do kaplicy, odczytaj lub
sparafrazuj im ponizszy opis.

Pomieszczenie jest ciemne. Wysokie tukowe
okna zasloniete sq czarng tkaning. Zerwanie jej
niewiele by zresztq dato, bo niebo na zewngtrz
powoli zakrywajq ciemne burzowe chmury.

Kacper lezy na katafalku. Wyglgda, jakby spaf.
Swiatlo $wiec gra na jego twarzy, dajgc
ztudzenie nieznacznych ruchéw miesni |
ukrytych pod powiekami oczu. Te ma jednak
zamknigte, wigc nie spojrzycie po raz ostatni w
jego niezwykle szafirowe teczowki, znak
charakterystyczny jego rodziny. Zartowat sobie,
ktos z jego przodkow musial byc¢ elfem.
Ciekawe, czy Andrzej i Janka odziedziczyli po
nim te ceche?

Czas na pozegnanie. Kacper nie zdgzyt
przekaza¢ Wam prawdy o swoich klopotach.
Pozostawit Was za to z trudnym wyborem.

Na zewngtrz zaczyna zawodzi¢ wicher.
Nadchodzi burza.

Jezeli w druzynie jest czarodziej, dodaj:

To miejsce wypelnione jest magiq. W poblizu
musi przebiegac¢ zZyla wodna, a moze nawet
znajdowac sie silniejsza intersekcja. Jest w tym
jednak cos niepokojgcego. Czujesz ciarki
petzajgce po plecach.

Jesli masz w druzynie wiedZzmina, dodaj:

Twoj medalion drzy. W tym miejscu musi
gromadzi¢ si¢ magia. Cos jednak jest nie tak.
Twoja reka odruchowo zmierza w kierunku
rekojesci miecza.

XN/ CZWARTEK
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Gdy w druzynie jest kaptan, dodaj:

Twojg uwage zwraca dziwny wisior na piersi
Kacpra. Przypomina on wielkoscig
wiedzminskie medaliony, a przedstawia otwartg
paszcze jakiegos potwornego wynaturzenia.
Jest w nim cos niepokojgcego. Nie pamigtasz,
by Rigel mial go podczas Waszego
poprzedniego spotkania.

Jezeli w druzynie masz Medyka, dodaj:

Kacper wyglgda jakby spal. Szczerze mowigc:
wyglgda tak az za bardzo. Na jego policzkach
widaé delikatne rumience i wydaje Ci sig, ze
przed chwilg jego piers odrobing si¢ poruszylta.
Czyzby oddychat? Zdarza sie czasem, :ze
niewprawni  cyrulicy  stwierdzajqg  zgon
przedwczesnie, gdy chory zapadnie w spigczke
lub wysoka gorgczka ustgpi nagle, a ciato si¢
wyzighi. Czyzby dla Kacpra byla jaszcze
nadzieja?

O ile nic nie wzbudzito ich niepokoju, Gracze
moga wykorzystaé ten czas na pozegnanie
przyjaciela i narade. Szlachta czeka na ich
decyzje, ale z kaplicy ich nie wygonia. Jest wigc
nareszcie chwila spokoju.

Jezeli Gracze zdecyduja si¢ zbadaé ciato
Kacpra, moga to zrobi¢ Testami Otwartymi:

e Czujnosci / Dedukcji,

e Opatrywania / Uzdrawiania

e Klatw [/ WiedZzminskiego treningu /
Wyksztatcenia magicznego.

Jedna posta¢ moze wykonaé tylko jeden Test.
Zdobyte informacje odczytaj z tabeli (postaé
zdobywa wszystkie do poziomu, ktory
wyrzucita).
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PT Czujnosé Opatrywanie

10 Kacper zostal zbyt szybko Ciato Kacpra jest chtodne, ale
polozony na marach. Cata ta nie zupetlie zimne. Nie ma
sytuacja jest mocno normalnych zmian
podejrzana. posmiertnych.

14 | Na ciele Rigla nie wida¢ Rigel zyje! Puls jest ledwie
sladow choroby, wyczuwalny i oddycha on
wyniszczenia organizmu czy bardzo wolno, ale jeszcze nie
walki. Sity zyciowe musiaty umarl!
opuscic¢ go nagle.

16  Wasz przyjaciel zyje! Kiedy Wspolny przyjaciel zostat
przytozy¢ mu lusterko do ust, potraktowany czyms$, co
pojawia si¢ na nim skroplona = straszliwie go oslabia, jakas
para. trucizng  albo  zlowroga

magia!

20  Kacper padl ofiarg spisku. Kacper ma tylko 1 PZ i

Wisior na jego szyi jest z tym
zwigzany 1 wyglada to na
robote czarodzieja. Rzecz jest
doskonale  wykonana z
wysokiej klasy srebra. W

XN/ CZWARTEK

cudem wyszedt z Konania.
Potrzebuje natychmiastowej
pomocy medycznej lub magii
leczace;. Byt jednak
systematycznie ostabiany, a
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Kils

bije ztowroga aura.

Medalion potaczony jest z
silg zyciowg Rigla i zerwanie
go moze mie¢ powazne
konsekwencje.

Wisior wysysa sity zyciowe
Waszego przyjaciela, ale
zdjecie go uwolni jakas magie
— to putapka.

W wisiorze zaklgty jest jakis
ztowrogi duch. Zdjecie go
sprawi, ze Kacper utraci 5 PZ,
ale bedzie mozna wtedy
wyzwoli¢ ducha.

Od wisiora na szyi Kacpra

Lidze co$ takiego moglo ten efekt jeszcze nie ustapit.
powsta¢ wylacznie w stolicy.  Jest on  nadprzyrodzonej
natury.

Bohaterowie moga pozwoli¢ Kacprowi umrze¢
w spokoju (o potnocy zamkniety w wisiorze
upior wyssie z niego resztki sit zyciowych),
poszuka¢ pomocy albo samemu sprobowaé
uratowac Rigla. Jesli zerwa mu z szyi wisior,
ich przyjaciel straci 5 PZ i zacznie Kona¢ —
potrzebuja wigc pierwszej pomocy albo magii
leczacej, by to przetrwac. Jezeli nastgpnie
uderza w wisior srebrem, stalg meteorytowa lub
magia, zniszcza wisior i wyzwola zakletego w
nim upiora (jego wspotczynniki znajdziesz na
koncu scenariusza). Pokonanie go nie bedzie
tatwe, ale jesli si¢ powiedzie, Kacper zacznie
powoli wraca¢ do zdrowia. To jednak troche
zajmie.

Gdzie szuka¢ pomocy

Tak czy inaczej przed druzyna stoi decyzja co
do przysztosci posiadtosci. Szlachcice ofiaruja
za nig spore pienigdze. Wiedza juz o istnieniu
dzieci Kacpra i mogg sprobowac si¢ ich pozbye¢.
BG moga pozwoli¢ Kacprowi umrzeé, wziaé
pieniadze i porzuci¢ dzieci na pastw¢ moznych,
ale wtedy raczej nie powinni nazywac si¢
Bohaterami. Jesli zdecyduja si¢ tu zostac, czeka
ich ciezka przeprawa z Bohrem i von Dahnem.
Niezaleznie od tego, czy Kacper przezyje, czy
tez nie, biorg na siebie odpowiedzialno$¢ za
bezbronne jednostki.

W okolicach Hengfors sg tylko cztery istoty zdolne uratowaé Kacpra: druid Bardan Kapiotka z
,.Goracego Zrodta”, wiedzma Aniusza ze Stomowa, Janeczka oraz Zatobnik z Czarnuszkowego Kregu.
Siggnij po po$wigcone im materialy i zadecyduj, czy chcesz ktoére§ z nich wlaczy¢ w t¢ przygode.
Mozesz poprosi¢ o rzut, by BG sprawdzili w pamigci, czy o ktoryms$ z nich styszeli albo po prostu
wybrac ktore$ z nich i pozwoli¢ Graczom wymysli¢, skad dowiedzieli si¢ o tej osobie

X/ I WIEDZMINEM VAY!
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Akt Trzeci: Wladcy czy wladca?

Ta czgé¢ przygody zalezy catkowicie od tego,
jakie decyzje podejma Bohaterowie.

Jezeli sprzedadzg posiadtos¢ Bohrowi i to jemu
powierza opieke nad dzie¢mi, pozbedzie si¢ on
ich dosy¢ szybko. Najpewniej odesle do
dalekiej rodziny, ale nie bedzie specjalnie dbat
o0 to, by dotarly na miejsce bezpiecznie. Malo
tego, bedzie si¢ op6zniat ze splacaniem swoich
rat, bo po prostu nie ma takich pieniedzy.
Zdobycie takiej posiadtosci to dla niego
przetomowy moment. Dzigki temu juz za kilka
lat stanie si¢ wazng osobistoscia w Lidze z
Hengfors i krélewskim doradcg. Zapamigta BG
i bedzie im przychylny.

Sprzedanie posiadto$ci von Dahnowi i oddanie
mu dzieci pozwoli wiecznie naburmuszonemu
szlachcicowi skonsolidowa¢ majatki wokot
Hengfors. Pozbedzie si¢ stad Bohra z jego
wiecznymi knowaniami i przejmie gospodg
,Gorace Zrodlo”. Te ziemie szybko zaczng
przynosi¢ mu spore dochody, dzieki ktéorym
zapewni $wietne wyksztalcenie, dostatnie zycie
i spory posag Andrzejowi i Jance. Wiele mozna
ztego powiedzie¢ o von Dahnie, ale zna on
dobrze szlacheckie powinno$ci i szanuje
rodzing.

Zajecie posiadtosci przez Bohateréw bedzie dla
nich oznaczato koniecznos¢ ciaglego uzerania
si¢ z nieprzyjaznymi sgsiadami. Bohr bedzie
prébowat nasta¢ na nich bandytow. Dahn
bedzie sabotowat ich przedsiewziecia. Kazdy ze
szlachcicow moze po jakim$ czasie sprobowac
dokona¢ zajazdu. Przed tym ostatnim moze
powstrzyma¢ ich tylko uratowanie przez
Bohaterow Kacpra. Szlachta szanuje Rigla na
tyle, Ze nie posung si¢ za daleko. Dalej beda
probowali napsu¢ mu (i BG) krwi, wybiora
jednak mniej agresywne sposoby.
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Jezeli Bohaterowie wezmg pienigdze i zabiorg
ze sobg dzieci, przed nimi wiele ciekawych
przygod. Andrzej i Janka odziedziczyli po ojcu,
wraz z kolorem oczu i krwig tajemniczych
przodkow, uspiony magiczny talent. Maja go w
sobie jednak wiegcej nawet, niz mial sam
Kacper. Przed Bohaterami niejedna ciekawa
przygoda z podopiecznymi, w ktorych budzg si¢
nadprzyrodzone zdolnosci.

Tak czy inaczej ten, kto przeklat wisior Kacpra
moze chcie¢ dokonczy¢ dzieta — a moze tez
pozby¢ si¢ dzieci Rigla.

Kacper o wisiorze

Jezeli Rigel dojdzie do siebie, opowie o
wisiorze nastgpujaca histori¢: otrzymat go od
swojej kochanki, matki Janeczki. Wymienili si¢
wtedy pamigtkami rodzinnymi, a ta byla w jej
rodzinie podobno od wiekow. Nie nosit go zbyt
czesto, ale to zmienito sig, gdy jego ukochana,
Madalena, zmarta od zarazy. Jej ostatnig prosba
bylo, zeby mial ten wisior zawsze na szyi, a
potem przekazal go Jance na szesnaste
urodziny. Kacper szybko zaczat si¢ po tym czu¢
coraz stabszy. Z poczatku podejrzewat chorobe.
Tymczasem  jego  szlacheccy  sagsiedzi
zdecydowali si¢ napsu¢ mu krwi. Czujac si¢
coraz gorzej, wezwal wiec na pomoc
Bohaterow.

Czy upior byt od poczatku w wisiorze, czy jest
to wynik spisku lub klatwy, pozostawiamy juz
Tobie, Mistrzu Gry. Dla tej historii nie jest to
istotne.

P> <] — >IN




Lo <] — D<M

Epilog: Baza godna Bohaterow

Jest duza szansa na to, ze Bohaterowie Twoich
Graczy weszli w posiadanie majetnosci
zarzadzanej wlasnorecznie lub za
posrednictwem sojusznika i patrona (Kacpra).
Sktada si¢ ona z dwoch czgsci.

Domostwo Riglow to Posiadlos¢ taka, jak
opisano na stronie 12 dodatku Wtadcy i Wiosci.
Jest to baza dla calej druzyny, wiec
Bohaterowie zyskuja wspolnie pierwszy
poziom zdolno$¢ Posiadtos¢. Nie jest ona
przypisana do konkretnej postaci (nawet jesli
Kacper zyje). Wszyscy BG moga si¢ zrzucac
PD na podniesienie poziomu zdolnosci i
wspo6lnie decydowac o jej Rozbudowie. Musza
jednak placi¢ za rozwdj tak, jakby byta to
zdolno$¢ trudna.

Wies i oberza moga zosta¢ potraktowane tak,
jak budowle opisane w darmowym materiale Z
popiotow. Na osade Czarna Dziura sktadaja si¢
trzy chaty jednoizbowe, dwie przecigtne,
studnia, stodota i drewutnia. Pod Szczesliwa
Gwiazdg to bogata chata z malowanymi
Scianami. BG moga rozbudowywacé te
posiadtosci dalej i $cigga¢ nowych osadnikow
zgodnie z zasadami z tego minidodatku.

W ten sposdb Gracze zyskuja wlasng bazg w
okolicach Hengfors, z ktorej moga wyruszac, by
bada¢ kolejne znaki zapytania w okolicach
miasta i samej stolicy.
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Bohaterowie Niezalezni

Kacper Rigel

Kacper to na pierwszy rzut oka do$¢ niepozorny
ludzki megzczyzna. Wtlosy ma popielate,
wzrostu jest zupetnie przecigtnego, a budowy
szczuptej w ten sposdb, ktory jest
charakterystyczny dla oséb nie potrafiagcych
usiedzie¢ ani chwili w jednym miejscu.
USmiecha si¢ czesto, $mieje donosnie, glos ma
przyjemny dla ucha. Ubiera sg dobrze, ale nie
przesadnie  bogato.  Sprawia  wrazenie
przyjaznego, skrupulatnego, ale tez skromnego
— jak na dobrego posrednika przystato.

Jedno jednak zwraca na niego uwagg. Jego oczy
majg kolor fioletowo niebieskiego szafiru
gwiazdzistego (my powiedzielibySmy o tej
barwie: szafir kaszmirski). Kacper zartuje
sobie, ze wida¢ jego przodkowie mieli
domieszke elfiej krwi, ale takie teczowki sa
rzadkos$cig nawet u Aen Sidhe. Gdyby zapytaé
Zatobnika z Czarnuszkowego Kregu, z
pewnosciag moglby powiedzie¢ o tym co$
wigcej. Tymczasem pozostaje to cecha
wyrozniajaca Kacpra na tle innych ludzi.
Korzysta z uwagi, jaka przyciaga swoimi
oczami tak w kontaktach z kontrahentami, jak i
kobietami. Rigel zwykt bowiem zy¢ tak, jakby
jutro miato nigdy nie nadej$¢ — co obecnie moze
si¢ mu faktycznie przydarzy¢.

Dla Kacpra wykorzystaj wspotczynniki
nilfgaardzkiego arystokraty ze strony 326
podrgcznika podstawowego, ma jednak tez
Wigor na poziomie 1. Gdy znajduja go BG,
posiada tylko 1 PZ i jest ogluszony. Nie ocknie
si¢, poki nie wyjdzie ponad Prég Ciezkich
Ran.

Andrzej i Janka

Dwojka uznanych dzieci Kacpra jest w
zblizonym do siebie wieku — majg tak na oko 6-
7 lat. Trudno jednak rozpoznaé, ze to
rodzenstwo. Andrzej jest cichym blondynkiem,
szczuptym i niezbyt pewnym swego. Janka to z
kolei rezolutna piegowata panna o rudych
lokach, szczerbata i wiecznie szeroko
usmiechnieta. Po ojcu obydwoje odziedziczyli
tylko niezwykte szafirowe oczy. W tej chwili
dzieci znajduja si¢ pod opieka Marii Kobler,
kuzynki Rigla mieszkajacej w Hengfors.
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Filip de Prott

Pochodzacy z kupieckiej rodziny mtodzieniec z
prawniczym wyksztalceniem. Niedawno wrocit
do rodzinnego Hengfors ze studiow na
Uniwersytecie Oxenfurckim. Zdat wszystkie
egzaminy pozwalajace mu petni¢ role pisarza
miejskiego 1 notariusza, a sam mianuje si¢
»rejentem”. Ma serce po wlasciwej stronie, ale

przywykt do tego, zeby ustgpowal
mozniejszym od siebie.
Dla  Protta wykorzystaj  wspotczynniki

Uczonego ze strony dodatku Wiadcy i Wiosci

Otto von Dahn | Edmund Borh

Dwoch szlachcicow z okolic Hengfors, ktorzy
maczaja palce w niejednym z miejscowych
problemow.

Otto jest starszym doswiadczonym mezczyzna,
wiecznie obrazonym na caly $wiat. To skapy i
uparty jak osiot tradycjonalista. Gardzi ludem i
jego obyczajami, szanuje tylko dobre
urodzenie, site 1 wladze. Mimo wszystko zna
swoje powinnosci. Jest co prawda szorstki w
obyciu i bezwzgledny dla wrogoéw, swoja
rodzing jednak kocha ponad wszystko. Pragnie,
by jego dzieci mialy przed soba lepsza
przysztos¢ od niego samego.

Edmund jest mlodym przystojnym dandysem
nie dbajacym o nic, poza wlasnym interesem.
Sprawia wrazenie sympatycznego i otwartego,
ale tak naprawde jest nawet Dbardziej
bezwzgledny od Dahna. Kocha tylko siebie i
wszystko co robi, ma na celu podniesienie jego
znaczenia. Jest przy tym  bankrutem,
zadluzonym w kransoludzkich bankach. Nie
zlicytowano go jeszcze tylko dzieki jego
kolejnym machlojkom, dzigki ktérym sptaca co
jakis$ czas cze$¢ nalezno$ci, oraz ujawnionemu
Vivaldim planu pos$lubienia bogatej panny
Kobler.

Dla szlachcicow wykorzystaj wspotczynniki
nilfgaardzkiego arystokraty ze strony 326
podrecznika podstawowego.
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Upiér z medalionu

Potworna zjawa o btyszczacym czerwonawym
ciele i szafirowych oczach. Gdy si¢ porusza,
stycha¢ wokot niego dziwny syk. Ciagnie za
soba eteryczne wnetrznosci, ktore zarzuca na
nieszczesnikow, wysysajac z nich zyciowa
energie. Gdy si¢ pojawi na sesji, za oknami
rozpeta si¢ straszliwa burza.

Dla wupiora z medalionu wykorzystaj
wspotczynniki  Upiora ze strony 306
podrecznika podstawowego. Zyskuje on jednak
dodatkowa zdolno$¢: Wyssanie sit Zyciowych.
Aby ja wykorzysta¢, musi wejs¢ w Chwyt
(strona 168) i by¢ materialny. W swojej Akcji
bez rzutu odbiera celowi 2k6 PZ (nie musi
rzucac na trafienie) i tyle samo sam odzyskuje.
Dany cel moze tak zaatakowac jedynie raz na
dobg.
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