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Stowem wstepu

Stowo ludu jest prawem... no przynajmniej w tym przypadku. Zgodnie z prosbg naszych fanow
zebraliSmy wszystkie materiaty Czwartkow 7 WiedZminem w jeden zbiorczy plik i dorzuciliSmy do nich
przygode. Na nastepnych stronach znajduje si¢ ponad dwadziescia tekstow i ilustracji réznego typu i w
réznym klimacie, aby kazda druzyna znalazta co$ dla siebie. Mamy wigc tutaj wszystko, by rozpoczac¢
przygody w Hengfors na dtugg kampani¢. JesteSmy pelni nadziei, ze tymi materialami udato nam si¢
stworzy¢ ciekawy i zyjacy region, do ktérego Gracze z checig zawitajg podczas swoich wedrowek po

Kontynencie.
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Krétko o historii Hengfors

Wedhug podan, miasto bedace obecnie stolica
Ligi powstalo w potowie IX wieku jako
skelligijska  faktoria handlowa nieopodal
dawnego grodka Daukow. Sredniej wielkosci
wodospad, do dzi§ bedacy ikong miasta,
stanowil naturalng zapore w podrozy w gore i
dot Braa, czynigc z okolicy naturalny punkt
kontroli handlu rzecznego. Kto kontrolowat
Hengfors, kontrolowat Braa i jej doptywy.

Osada poczatkowo sktadata si¢ z punktu
przetadunkowego, domu jarla na wzniesieniu i
niewielkiego podgrodzia. Wkrétce jednak
przedsigbiorczy =~ Wyspiarze  rozbudowali
grodziszcze stawiajac po bokach wodospadu
wielkie rampy, po ktorych przeciaga¢é mozna
bylo zaré6wno kupieckie knary, jak i wojenne
sneki i skeidy. Niecate stulecie po zatozeniu
faktorii Skelligijczycy byli bliscy hegemonii na
ziemiach skloconych dauckich i migweskich
plemion. Wtadajacy losem Uroboros miat
jednak inne plany.

Krélowie Jamurlaku, wywodzacy swoj rod od
legendarnego Sambuka,  widzieli sie
prawowitymi wiladcami ziem rozciagajacych
si¢ od Buiny po Braa, miedzy Lukomorzem a
Pustutami. Trwajaca w X wieku eksplozja
demograficzna na ziemiach wspotczesnego
Krélestwa Redanii zasilita watle dotad
jamurlackie panstewko zastrzykiem chtopstwa
bez ziemi i szukajacych zajecia
niedziedziczacych rycerskich synoéw. Poinoc,
nieokietznana lecz przecietna pod wzgledem
liczby potworow, nie byta w stanie mierzy¢ si¢
z nordlinskim  Zywiotem. Redanscy i
jamurlaccy osadnicy rychto zostali gtownym
komponentem lokalnej populacji; po uptywie
zaledwie paru pokolen na terytorium
wspolczesnej Ligi moéwiono juz dialektami
Wspolnej Mowy, spychajac dawne jezyki w
gory, do roli ceremonialnej, badz w
zapomnienie.

Nie powiodly si¢ jednak plany utworzenia
Wielkiego Jamurlaku. Zdobywcy Hengfors i
Sturefors, miast zlozy¢é pokton swym
mocodawcom, uczynili z grodow stolice
wlasnych  panstewek. Resztki  Daukow,
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zepchniete na wzgorza, =zostaly rychlo
przytloczone przez galopujace ze wschodu
hulajpartie pod znakiem jednorozca; powstale
w rezultacie ksiestwo Caingorn, kaedwenski
wasal, samo byto wkrotce na tyle silne, by kilka
razy siegna¢ po Hengfors. Ochrzczone krwig
elféw wyrosty w karczowanych lasach ksigstwa
Creyden, Carnedd i Malleore. Na pogorzu i w
Pustutach, po wojnie z bobotakami Thjina,
ulokowano miasta Crinfrid i Holopole. (Wiecej
szczegotow o bobotaczym wodzu: podrgcznik
gtowny, strona 271).

Ziemie wokot Braa, podzielone na dziesigtki
niewielkich wladztw, pograzyly sie w
wieloletnim  chaosie  ustalania  granic,
wasalnych zaleznosci i obligacji. Kolejne
wojny nie zatrzymaty jednak imigracji i handlu:
przechodzace z rak do rak Hengfors byto
waznym przystankiem na drodze
przemierzajacych miejscowe puszcze i Gory
Pustulskie traperéw, zwozacych do miasta futra
norek, lisow 1 gronostajow.

Zasadnicza zmian¢ ruchliwego status quo
przyniosta unia Koviru z Poviss, bogatych w
ztoto i zelazo krajow na zachodzie, nad Zatoka
Praksedy. Zabezpieczywszy wydobycie, rod
Trojdenidow mogt zaoferowaé godng place
najemnym dowodcom z catego znanego
wowczas $wiata; armia 1 gotdwka utorowaty
Kovirowi droge az do Gor Pustulskich. (wigcej
szczegblow o  historii  Koviru: ,,Wieza
Jaskotki”, rozdziat 6smy). Hengfors, odebrane
wladcom  Caingorn, uczyniono  stolicg
Wschodniej Marchii, podlegajacego Koronie
Kovirskiej protektoratu  obejmujacemu z
grubsza terytorium obecnej Ligi.

Za rzadow pierwszych wiadcéw Marchii z rodu
Harcourtow wyburzono ostatecznie stare,
poskelligijskie  jeszcze  dworzyszcze na
wzniesieniu przy wodospadzie, przeznaczajac
teren na budynki magistratu. Siedzibg wtadcow
Marchii zostat reprezentacyjny patac w gorze
rzeki za wodospadem, zmodernizowany
znacznie za r1zadow Edmunda Thyssena i
Stuzacy  obecnie = Niedamirowi.  Ciasna
drewniana zabudowa w centrum, po licznych
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pozarach, zostala w znacznej czesci zastgpiona
kamieniem i cegla, za$ grozace zawaleniem i
nieprzystosowane do obstugi nowoczesnych
okretow rampy po obu stronach wodospadu
wylaczono z uzytku, przekopujac szerokie
kanaly po obu stronach miasta. Zgodnie z
planem uczynienia z Hengfors bastionu na
wypadek inwazji z poludnia, sukcesywnie
rozbudowywano system umocnien miejskich i
powiekszano stacjonujacy w forcie garnizon.

Apogeum $wietnosci osiggneto Hengfors okoto
potowy XII wieku, gdy miastem i Marchig
Wschodnig zarzadzali Thyssenidzi, ktérych
bogactwo i potgga czynilty rownych niejednemu
udzielnemu  krélowi.  Obdarzeni  przez
kovirskiego monarche sporg autonomia,
Thyssenidziprowadzili wtasna polityke fiskalna
i zagraniczng; Guido, pierwszy Thyssen na
tronie  Marchii, wsparl nawet wojska
redanskiego ksigcia Vizimira, pdzniejszego
krola Vizimira [, w jego kampanii przeciw
rebeliantom Falki na poludnie od Buiny, cho¢
sama Falka jeszcze pare lat przed rebelig byta
postrzegana na kovirskim dworze jako
prawowita dziedziczka Redanii.

Znaczenie Hengfors zaczeto drastycznie maleé
po wyniesieniu Esterila Thyssena na tron
Koviru i Poviss. Thyssenidzi na kovirskim
tronie  podjeli  dziatania w  kierunku
konkretniejszego podporzadkowania peryferii,
w tym Marchii Wschodniej, koronie, co
znacznie zmniejszyto niezalezno$¢ miasta. W
poszczegblnych ksigstwach Marchii zaczety sie
tez pojawia¢ tendencje odsrodkowe: lokalna
szlachta agitowata wsrod ludu, wzbudzajac
Sentymenty za okresem, gdy rzadzili nig
rodzimi ksigzgta, nie namiestnicy z Hengfors na
kovirskiej smyczy.

W latach dziesigtych XIII wieku, gdy ostatni z
margrabich hengforskich postat swoj garnizon
na pomoc Baldwinowi Thyssenowi przeciwko
samozwanczemu Rhydowi z Poviss, wybucht
niepodleglosciowy bunt w Caingorn, gdzie
buntowniczy  goérale  obwotali  krdlem
miejscowego szlachcica z rodu Ademeynow.
Chcac szybko stlumi¢ bunt na wilasnych
ziemiach, margrabia zarzadzil powszechny
pobdor, co skonczylo si¢g  katastrofa.
Mieszczanstwo Hengfors, ktorego synowie i
ojcowie juz teraz umierali za Kovir w
beznadziejnej wojnie z Rhydem, dokonali aktu
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zwanego pozniej Defenestracja Hengforska:
namiestnika wyrzucono z patacu przez okno i
proklamowano utworzenie Wolnego Miasta
Hengfors. Marchia Wschodnia przestata istnie¢
a region raz jeszcze podzielil si¢ na mrowie
sktéconych ksigstw. (Wigcej informacji o
rozpadzie Koviru: Genealogie, ,Rod
Thyssenidow™).

Niepodleglo$¢ §wiezo upieczonego Wolnego
Miasta zawiodla nadzieje mieszczan. Rozpad
Marchii oznaczat koniec handlowego imperium
i gwaltowny  wzrost cen  towardw
przewozonych przez wytyczone na nowo
granice. Gtowni prowodyrowie niedawnego
buntu nie byli w stanie podporzadkowa¢ sobie
podmiejskiej szlachty, ktora po probie
wyciagniecia od niej podatku ,,przez
bezczelnych mieszczuchow” dokonata rajdu na
przedmiescia. Krasnoludzcy robotnicy, ktorych
getto ,.przypadkiem” puszczono z dymem
podczas  Defenestracji, oglosili  strajk,
paralizujac stoteczng ekonomig¢ zmniejszeniem
liczby pracownikow 1w konsekwencji
powodujac drastyczng podwyzke cen przez
wietrzace interes ludzkie cechy. Sktécony byt
nawet miejski kler — kaptani gtownych $§wiatyn,
po fiasku prob wypracowania wspdlnego
stanowiska, zaczeli rzuca¢ klatwy na siebie
nawzajem, przy czym niektore faktycznie
dziataty.

Chaosowi  zapobiegt syn ostatniego z
namiestnikow, mtody Audoen. Zarzadzajac w
imieniu ojca Lukomorzem, byt nieobecny przy
wydarzeniach w stolicy; rozpad Marchii zastat
go na wsi nieopodal Blaviken, gdzie wraz z
oddziatami kasztelana Sturefors i drobnej
szlachty polowat na piratow. Po ustyszeniu o
$mierci margrabiego 1 obaleniu Baldwina
Thyssena przez uzurpatora Idiego,
zgromadzone rycerstwo przysiegto wiernosé
Audoenowi. Gdy na miescie rozeszla si¢ wies¢
o nadchodzacej armii, mizerny garnizon
wsparty przez skorumpowang straz miejska po
prostu odmowit postuszenstwa radcom i
otworzyt bramy.

Kolejne lata sptynegty Audoenowi na zmudnym
umacnianiu swojej pozycji. Rynki Hengfors
splynety krwig postanych na szafot zabojcow
jego ojca. Kasztelan stureforski, Alan Korber,
za swe poparcie otrzymat tytul hrabiowski i
dziatki w stolicy. Rozgromiono ostatecznie
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piratow nekajacych Lukomorze i uj$cie Braa.
Gdy stalo si¢ jasne, ze Kovir Idiego nie ma
mozliwoséci ingerowa¢ na wschodzie, Audoen
siegnal w koncu po koron¢ — nalozyt mu jg na
glowe arcykaptan hengforskiej swigtyni Kreve
w zamian za ufundowanie budowy bedacej
obecnie na ukonczeniu katedry.

Poszerzanie przez Audoena wplywdéw na
obszarach dawnej Marchii obyto si¢ nie bez
porazek. Nie powiodly si¢ jego plany wsparcia
Renfri, wyzutej z dziedzictwa ksiezniczki
Creyden — niedoszta wasalka zostala
zamordowana na rynku przez Rzeznika z
Blaviken. Nie udat si¢ zamiar siggniecia po
Jamurlak, gdy na ponad stuletnim Abradzie
skonczyta sie lokalna linia dynastyczna — ubiegt
go w tym Radowid IV Lysy, krél Redanii, ktory
do uzasadnienia swych rzadow w Jamurlaku
miat zarbwno wigcej praw, jak i wojsk.

Audoen nie zrazat si¢ — jego protektorat uznali
ksigzeta Malleore i miasta w Crinfrid, a w latach
czterdziestych X111l wieku opanowat ostatecznie
Caingorn, wienczac okres rzadow Ademeynow
i kaedwenskich wplywéw w wyzynnym
krolestewku. Caingorn byto jednak ostatnig
zdobycza kréla. Gdy pomaszerowatl pod
Vattweir, jego wojska zostaly rozgromione

o’/
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przez wielokrotnie liczniejszg armi¢ Henselta;
gdy niedobitki armii Hengfors ucickaty przez
gory, spod kopyt krolewskiego konia
niefortunnie osungly si¢ kamienie — Audoen,
poturbowany, zmarl nim jego gwardzisci
zdotali dotrze¢ na dno jaru.

Smier¢ Audoena okazala si¢ konhcem
zatozonego przez niego krolestwa. Jego
zaledwie kilkuletni syn, Niedamir, przebywat z
matka i1 kanclerzem Gyllenstiernem w grodzie
Caingorn, co dla grododzierzcy Hengfors byto
wystarczajacym znakiem, ze odziedziczyl on
zaledwie korone Caingorn. Dla miasta bylo to
bezpiecznym posuni¢ciem — uformowana za
Audoena siatka sojuszy 1 pamigé o
wczesniejszych wojnach  utemperowaty
wojenne zapedy poOlnocnych ksiestw, idea
Wolnego Miasta Hengfors w koficu mogta si¢
zi$ci¢. Gdy dekade pozniej Niedamir na czele
armii Caingorn i Malleore stangt pod murami
stolicy swego ojca, rada bogatego i dobrze
bronionego miasta dyktowata wtasne warunki
dotyczace otwarcia bram. To kupcy z Hengfors
ostatecznie mieli decydujacy wptyw na ksztatt
nowego organizmu panstwowego — Ligi z
Hengfors, luznej federacji ksigstw i republik o
duzym stopniu niezaleznosci.
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Nazwa Hengfors wedlug lingwistow wywodzi
si¢ z dialektu Skellige, ktérym postugiwali si¢
pierwsi panowie miasta: czastka "henge"
oznacza Kklif, "fors" =za$§ sptywajacy nim
wodospad.

Przez stulecia nordlinskiej wtadzy i dominacji
Wspdlnego uformowala si¢ jednak nowa,
romantyczna legenda. Wedlug niej, miasto
zawdzieczat ma nazwe  Hengeforowi,
starozytnemu krolowi Daukéw. Cho¢ znawcy
tematu pukajg sic w glowe, mit Hengefora
powraca co jaki§ czas, ostatnio w kronikach
opracowanych na zlecenie Niedamira, ktory w
pradawnym wodzu doszukuje si¢ progenitora
swojego rodu i narzedzia propagandowego
majacego jednoczy¢ ziemie Ligi.

Zreszta kto wie; czyz nie w kazdej opowiesci
znajduje si¢ ziarno prawdy?

XN/ CZWARTEK
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Herbem miasta Hengfors jest srebrno-
purpurowa tarcza dzielona w pas blankowany,
przecigta stupem falistym o barwie zlotego
gronostaja. Symbol ten, wylaczywszy straz
miejska, nie byl jednak zbyt czesto uzywany; w
zaleznosci od tego, kto aktualnie wladat
miastem, w grodzie nad Brag powiewaty
czerwone flagi z gryfem Caingorn, biel i zielen
Harcourtow lub szkartat ze srebrng reka
Thyssenidow.

Do purpury powrdcit Audoen, umieszczajac w
niej swoj znak rodowy. Niedamir, cho¢
odziedziczyl jedynie Caingorn, rowniez zastapit
purpurg tradycyjng caingornska czerwien,
nawigzujac do dziedzictwa ojca i swoich
pretensji do jego stolicy.

Zwierzeciem symbolizujacym region
hengforski, w nawigzaniu do gryfa Caingorn i
rybogryfa  Lukomorza, jest  kolcogryf,
bezskrzydly krewny groznej bestii. Srebrne
tarcze z purpurowym kolcogryfem nosza
krolewskie oddzialy zacigzne rekrutowane w
stolicy i okolicach.
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Anbz?

Baldar ze Slomowa

Wies Stomow lezy nieco w bok od glownego
traktu prowadzacego do Hengfors, ale moze
wlasnie z tego wzgledu stanowi ostatni
przystanek na trasie tych, ktorzy zmierzaja do
stolicy. Jezeli kto§ ma wrazenie, Ze nie dotrze
do bram miasta przed zmierzchem, to zamiast
szuka¢ po zmroku noclegu na drogich i niezbyt
przyjemnych  stotecznych przedmiesciach,
skreca z traktu do gospody w Stomowie.

Miejscowa oberza, zwana ,,Gospoda Les$na”,
jest sporym i dobrze utrzymanym budynkiem.
To najwigksza budowla we wsi, czy tez raczej:
w okolicy wsi, bo stoi ona na pagérku wiekszy
kawalek od pozostatych zabudowan. Parter jest
tu murowany, a dwa pi¢tra, kazde nieco wigksze
od obrysu poprzedniego, wykonane s3 z
drewna. Wieczorami przed wej$ciem zapala si¢
tu lampg, podwieszona u  specjalnie
przygotowanego stupka, by swiatlo prowadzito
spéznionych ~ wedrowcoéw.  Gospoda  z
pewnoscig pamigta lepsze czasy, ale jest dobrze
utrzymana i mozna w niej spodziewaé si¢
dobrej jakosci ustug za uczciwag ceneg. Jesli
szukasz w regionie dobrego miejsca, w ktorym
jaki$ zleceniodawca miatby sie umowié¢ z
druzyna, to bedzie swietne do takiego celu.

Wysunigte wyzsze pigtra oberzy zapewniaja
dobre schronienie tak przed palacym stoncem,
jak i deszczem. W ich cieniu mozna zazwyczaj
spotka¢ Baldara ze Stomowa. Stoi on oparty 0
ceglang $ciang lub siedzi na swoim niewielkim
zydelku zwykle dokonujgc jakich§ drobnych
napraw. Drutuje on garnki, podkuwa konie i
generalnie potrafi pracowa¢ z metalowymi
sprzetami. Kiedy jednak widzi bogato lub
egzotycznie odzianych podrdznych, zaraz rusza
ku nim, oferujac swoje ustugi i caly asortyment
rozmaitych drobnych sprzgtow. Baldar jest
bowiem nie tylko zlotg raczka, ale tez
naciggaczem, paserem i kramarzem. Tym
razem ma do sprzedania prawdziwe cacko.

Sam Baldar jest zylastym niewysokim i
straszliwie =~ wlochatym  me¢zczyzng = w
nieporzadnym  stroju. Na glowie ma
rozwichrzong czupryng, nosi niechlujnie

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

przystrzyzona brodeg, a ciemne wlosy wystaja
mu tez z nosa i uszu. Mimo wszystko usmiech
ma ladny. Zaufania moze nie budzi, ale tez
wydaje si¢ by¢ nieszkodliwy.

Baldar ma do sprzedania pigknie zdobiony noz.
Wywiesil nawet o tym ogloszenie w wiosce.
Chce sprzeda¢ go za 200 lintarow (okoto 400
koron), ale jest gotow stargowac si¢ do 150.
Kazdy, kto posiada Zdolno$¢ Bron krotka
natychmiast pozna, ze ore¢z jest wart wiecej 1
pochodzi z Cesarstwa Nilfgaardu. Udany test
Broni krotkiej, Sztuki, Wyksztatcenia albo Z
niejednego pieca na PT 16 (14 dla postaci z
Nilfgaardu) pozwoli stwierdzi¢, ze ostrze
zostato wykute w Vicovaro. Sprzedawca kiwnie
glowa 1 powie, ze zdobyl go okazyjnie, a
»Nilfgaardczyk ptakatl, jak sprzedawat. To jak,
dogadamy si¢?”.

Noz

Bron jest pigkna. Jej pochwa jest ozdobiona
srebrem i brazem, uktadajacymi si¢ w symbol
mandragory. Rekoje$¢ doskonale lezy w dtoni,
a na glowicy znajduje sie starannie
wygrawerowany symbol Zlotego Stonca.
Ostrze jest matowe, niemal ptaskie, dos¢ dtugie
i niezwykle ostre. Zostal wykonany ponad
wszelka  watpliwos¢ w  Nilfgaardzie, a
konkretnie w Vicovaro, z my$la o jakim$
szlachcicu. To or¢z piekny i bardzo praktyczny.

Noz jest nietypowa bronig o nastgpujacych
wspotczynnikach: Cel. +2, Obr. 2k6+2 K, Trw.
10. Recz. 1, Dyskr. W, Wzm. 1, Waga 0,5,
Efekty: Krwawienie (25%), Przebijanie
pancerzy. Jest to unikalny przedmiot, ktory
mozna by sprzeda¢ kolekcjonerowi za 450-500
koron, a moze nawet wiece].

Dheran

Bohaterowie mogg poprzesta¢ na zakupie noza
(lub odrzuceniu tej propozycji), ale cata sprawa
moze wyda¢ im si¢ podejrzana — i bardzo
stusznie. Zeby Baldar zdradzit, co si¢ dzieje,
trzeba bedzie z nim jednak wygra¢ Konflikt
Spoteczny (begdzie si¢ bronit Zmiang tematu,
probujac weisng¢é BG rozne swoje ustugi i
drobne, niewiele warte towary). Szczgsliwie
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jest bardzo tasy na pieniadze, wigc Fortel
Przekupstwo w jego przypadku daje bonusy za
wielokrotnos$ci tylko 40 koron (20 lintar6w).

Jezeli uda si¢ przelamaé Determinacj¢ Baldara,
ten zdradzi, ze n6z byl zaplatg za pomoc, jaka
udzielit Nilfgaardczykowi. Pozwolit mu
schowac sie na swoim wozie i wyjecha¢ w ten
sposob ze stolicy, a potem ukry¢ si¢ w starej
ziemiance potozonej na poludnie od wsi. Poznat
tego cztowieka wczesniej, kiedy tamten
zatrzymat si¢ w Stomowie wraz z ambasadorem
cesarskim jadagcym na dwor krola Niedamira.
Panowie przypadli sobie wtedy do gustu (,,Miat
petna kiese i chcial poznaé¢ okolice, a kto zna
miejscowe trunki i dziewki lepiej ode mnie?”).
Kiedy wigc tamten wpadt w jakie$ klopoty,
Baldarowi zrobito si¢ go zal i pomogt w
ucieczce. Teraz zbiera s$rodki, by pomoc
zbiegowi opusci¢ granice krolestwa. Jezeli
Bohaterowie przekonajg go, ze chcg w tym
pomdc, zaprowadzi ich do Nilfgaardczyka. Ten
na imi¢ ma Dheran.

Dheran to wysoki me¢zczyzna po trzydziestce.
Ma jasng karnacje, czarne wlosy i bigkitne oczy.
Ubrany jest w zniszczony strdj nilfgaadzkiego
dyplomaty, na ktory narzuca chlopska kapote.
Na glowie ma znoszony stomkowy kapelusz.
Nie ma pierscieni ani bizuterii, ktére nosza
zwykle przedstawiciele Cesarstwa. Mowi
spokojnie 1 ma manier¢ mediatora, szukajacego
w kazdej sytuacji kompromisu. Wydaje si¢ by¢
jednak zmegczony i glodny. Jest dumny ze
swojego pochodzenia z Vicovaro i najbardziej
na §wiecie marzy o powrocie do domu.

Jesli wypytac go, jak znalazt si¢ w tej sytuacji,
po chwili milczenia przedstawi  dos¢
wyczerpujaca 1 wzglednie spdjng historie.
Przybyt do Hengfors jako asystent ambasadora.
Penit tu stuzbe przez pot roku, az pewnego dnia
jego przetozony nagle zachorowal i predko
zmart (Dheran nie wyklucza, ze zostat otruty).
Krél nakazal wtraci¢ do lochu wszystkich
pozostatych przy zyciu cztonkow delegacji, bo
ich nie chronit poselski immunitet. Nie ma
watpliwosci, ze doszty go wiesci o wybuchu
wojny. Dheran przesiedzial w kazamatach dwa
tygodnie, podczas ktorych nawet go specjalnie
nie torturowano. Zdotat jednak ukry¢ przy sobie
noz (nie chce powiedzie¢, gdzie i w jaki
sposob). Pewnej ciemnej nocy skorzystat z
nieuwagi straznikow, wydostal si¢ z celi
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wykorzystujac ostrze do podwazenia zawiasow
i wymknat si¢ z zamku. W miescie spotkat
Baldara i ubtagal go, by ten mu pomogt. Tak
trafit tutaj. Obiecuje duzg nagrod¢ i dozgonng
wdzieczno$¢, jesli druzyna odstawi go do
jakiej$ twierdzy obsadzonej przez Czarnych.

Wybor

Propozycja Dherana jest kuszaca, chociaz
niezbyt konkretna. Wymaga tez do$¢ dalekiej i
niebezpiecznej podrézy (cho¢ mezczyzna moze
trochg poczekac¢). Bohaterowie moga tez nie
ufa¢ Nilfgaardczykowi. Jezeli postanowia go
obezwtadni¢ albo zabi¢, Baldar stanie w jego
obronie. Nie stanowig oni we dwoch
powaznego zagrozenia.

Na zamku w Hengfors za zywego Dherana
mozna dosta¢ 500 koron (250 lintarow)
nagrody, a za jego gtowe — 200 koron (100
lintar6w). Oddanie go w rece wladz to jednak
skazanie na S$mieré czlowieka, ktory nie
popeit Zadnej zbrodni.

WSPOLCZYNNIKI BALDARA ZE SEOMOWA

CIALO 3 Wigor 0
EMOCJE 5 Bieg 12
FACH 4 Skok 2
GRACJA 3 PP 30
REAKCJE 4 Pz 15
ROZUM 4 PW 15
TEMPO 4 Zdr. 3
WOLA 3 Prog C.R. 3
FART 0 Udzwig 30
Determinacja 15
Zdolnos$ci

Amory +2 Interesy +6

Atletyka +4 Jezyk: Wspdlny +8
Bron krotka +2 Nieugietos¢ +2
Czujno$¢ +4 Oszustwo +6
Empatia +4 Skrytos$¢ +4
Ekwipunek

tuzin codziennych fantéw, przeno$na kuznia, ndz

WSPOLCZYNNIKI DHERNA Z VICOVARO

CIALO 6 Wigor 0
EMOCJE 6 Bieg 15
FACH 4 Skok 3
GRACJA 5 PP 60
REAKCJE 7 PZ 30
ROZUM 6 PW 30
TEMPO 5 Zdr. 6
WOLA 6 Prog C.R. 6
FART 0 Udzwig 60
Determinacja 30
Wybrane Zdolnosci
Bojka +6 Szermierka +6
Czujnosé +4 Urok +6

Empatia +6 Wyksztatcenie +8

Lamanie magii +4
Nieugietos¢ +6

Ztodziejstwo +6
Zwinnos¢ +6
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Czyja wina?

Karawana

Bohaterowie jadac gldéwnym  szlakiem,
nicopodal miegjsca, gdzie znajduje si¢ most
przez rzeke Braa, juz z daleka widza
pozostatosci po napadnietej karawanie. W
okolicy nie wida¢ juz zywej duszy. Druzyna
moze bezpiecznie podjecha¢ do miejsca ataku.

Wszyscy ludzie obecni w karawanie nie zyja,
zardwno straznicy, jak 1 cywilni woznicy.
Kazdy ze zbrojnych, ktorzy padli w obronie
transportu, ma na sobie tunike z herbem dwoch
zielonych li$ci dgbu w polu czerwonym. Test
Obycia lub Wyksztalcenia na PT 12 pozwoli
stwierdzi¢, ze byli to zolnierze niezbyt
znaczacego szlachcica, ktorego siedziba jest tuz
za najblizszym mostem. Starczy przejechac
przez rzeke, a potem przez pagorek, by ujrze¢
potozony wsérdd pol dworek. Co sie za$ tyczy
zadanych martwym ran, opisz je stosownie do
wybranej przez siebie opcji napastnikow. Moga
to by¢ zaréwno $lady po mieczach, toporach i
strzatach, jak 1 pogruchotane kosci i
zmiazdzone czaszki w przypadku trolla.

Czeg$¢ koni uciekta, czgs¢ zas lezy zabita,
jeszcze uwigzana do dyszla. Wozy to proste
odkryte pojazdy, shluzace do transportu dobr
nakrytych jedynie plandeka. Latwo oceni¢, ze
karawana jechata z potozonej niedaleko stolicy
Hengfors i nie musiata przeby¢ dalekiej drogi.
Wozéw pozostalo w sumie trzy, jeden z nich
przewrocit si¢ prawdopodobnie podczas ataku.
Poza rozrzuconymi nielicznymi rzeczami
osobistymi ludzi, ktorzy jechali z karawana, na
wozach nic nie pozostalo, a plandeki sa
odrzucone na bok. Przy jednym z nich
bohaterowie znajduja jednak rozbita beczke,
wokot ktorej na ziemi wida¢ wyrazny $lad po
tym, co si¢ z niej wylatlo. Po zbadaniu
pozostalosci pltynu w beczce, mozna stwierdzic,
ze bylto to bardzo dobrej jakosci wino.

Nieopodal miejsca ataku BG mogg z tatwoscia
dostrzec tez slady jednego lub kilku wozow ( w
zalezno$ci od wybranej opcji z napastnikami)
oddalajace si¢ najpierw wzdhuz rzeki, a potem
skrecajace w strong lasu.

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

Wilasciciel wina

Na  wozach  napadnigtego transportu
przewozono tylko beczki z bardzo dobrym
winem z Toussaint, ktore zostaly zakupione
przez Otto von Dahn - szlachcica
mieszkajacego w dworku za rzeka. Okazja do
zakupu jest nie byle jaka. Jego syn zeni si¢ ze
swoja wybranka. Slub i wesele odby¢ maja sie
juz za dwa dni. Mozny wypatruje wigc
transportu ze zniecierpliwieniem.

Jesli bohaterowie postanowia pojecha¢ do
siedziby szlachcica 1 donies¢ mu o ataku, ten
niezbyt przejmie si¢ losem swoich ludzi, poza
faktem, ze bedzie musial oplaci¢ ich pogrzeb.
Nie jest on mitym czltowiekiem. Skapi na
wszystkim, poza rzeczami, ktoére pozwola
zwigkszy¢ reputacje jego lub jego rodziny. Nie
bedzie miat juz jednak czasu na negocjacje
kolejnego zakupu, wiec zdesperowany poprosi
BG, by odzyskali jego wino.

Gracze mogg tez od razu z miejsca ataku
podazy¢ za Sladami w strone rzeki, omijajac
szlacheckg posiadtosc. Jesli jakim§ sposobem
zdobedg beczki z winem, mogg po prostu
sprobowac zabra¢ je dla siebie celem wypicia
lub sprzedazy. Na tak dobre wino z pewnoscia
znajdzie si¢ kupiec.

Napastnicy:

e Napastnikami byli Zohierze innego ze
szlachcicow, cztowieka  jeszcze
gorszego niz Otto, bo parajacego si¢
rowniez zbdjeckimi rajdami. Jego
ludzie odwiezli juz skradzione wino do
mysliwskiego dworku w lesie, gdzie
razem ze swym panem planujg teraz
réwniez porwanie panny mtodej. Wino
w koncu juz jest, a jak wesele to wesele;

e Wino ukradl troll mieszkajagcy nad
rzeka, gdzie zaciagnat caty transport na
jednym z wozow. Lezy teraz pijany na
tozku, ktore zrobit sobie z pelnych
beczek. BG moga sprobowac zabi¢ go
we $nie, jednak znacznie ciekawsza
operacja, bedzie §ciggnigcie potwora z
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towarow i ucieczka z nimi. Walka z
trollem, nawet pijanym, bedzie do$c
trudna.  Wykorzystaj dla  niego
statystyki trolla skalnego z podrgcznika
podstawowego (s. 304);

Beczki z winem ukradlo komando
Scoia’tael, ukrywajace si¢ w pobliskim
lesie. Wozami przewiozto je najpierw
wzdtuz rzeki, by potem odbi¢ w strone
swojej kryjowki. Dowddca komanda
nie bedzie chcial walki. Z checig
wymieni skradziony towar za jedzenie.
W jego oddziale jest jednak jeden
krasnolud, ktory po Iub przed
dokonaniem transakcji, ucieknie z
kryjowki, by sprzeda¢ wino na boku,
zamiast oddawac je bohaterom.
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Goniec

Ranny postaniec

Podrozujac gtownym traktem na poédinocny
wschod od Hengfors bohaterowie w pewnym
momencie ustysza dobiegajace z daleka krzyki.
Trudno rozpozna¢ ich charakter, ale po krétkim
czasie milkna. Sceneria jest tu dowolna. Jesli
droge otaczaja lasy, nie widac¢, kto tak krzyczat.
Jesli za$ teren pozawala na lepszg widocznos¢,
postacie graczy moga dostrzec z daleka jakie$
zamieszanie na drodze.

Gdy bohaterowie dotra na miejsce, znajda
lezgcego na ziemi rannego konia, a pod nim
dogorywajacego jezdzca. Wataha glodnych
wilkoéw, ktora zeszla z gor, zaatakowala
samotnego  podroznego. Jesli  chcesz
wprowadzi¢ w tym miejscu walke, wykorzystaj
statystyki ~ wilkdbw ze strony 310-311
podrecznika gltownego. Jes§li nie, uznaj, ze
wataha uciekla na widok wigkszej grupki
podréznych.

Jezdziec jest Smiertelnie ranny. Nie pomoze mu
juz ani magia lecznicza, ani tym bardziej
niemagiczna  sztuka  uzdrawiania. Ma
rozszarpang tetnice szyjna i prawie si¢ juz
wykrwawil. Lezy tez przygnieciony pod
koniem. Zwierze rdéwniez umiera W
meczarniach 1 wykrwawia si¢ od ran razem ze
swym wiascicielem. Ostatkiem sit ranny
wyszepta swe ostatnie stowa:

- List... Edmund Borh... Za wioskas...
Nagroda...

Po tych stowach jezdziec umrze. Jesli Gracze
zdecyduja si¢ przeszukac jego ubior i konskie
juki, znajdg zapieczgtowany list ze szlacheckim
herbem. Papier pachnie damskimi perfumami.
Udany test Obycia lub Wyksztatcenia o ST 16
pozwoli  stwierdzi¢, ze list napisala
szlachcianka z pobliskich ziem — Joanna
Korber. Tre$¢ listu znajduje si¢ na nastepnej
stronie.

Przed Graczami stoi teraz decyzja. Mogg list
pozostawi¢  zamknigty 1 odwiez¢ do
wspomnianego przez gonca szlachcica. Nie jest
trudno go znalez¢ — to pan pobliskiej wioski,
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mieszkajacy w matym dworku zaraz za nia.
Jesli dowiozg list, thumaczac przy okazji, skad
go wzigli, dostang od Borha nagrode za jego
dostarczenie, po czym zostang odprawieni
(wysokos¢ nagrody dopasuj do swojej kampanii
1 druzyny graczy).

Jesli jednak graczy skusi cieckawos¢ i otworza
list, przeczytaj im jego tres¢. Od razu wyjdzie
na jaw, ze Edmund Borh spotyka si¢ z kim§ w
tajemnicy, a jego niezbyt rozgarni¢ta wybranka
wspomniata o tym w liscie. Dodatkowo
czujno$¢ powinien wzbudzi¢ fakt, ze nikt raczej
nie oferuje nagrody za dostarczenie zwyklego
listu od kochanki. Gracze moga chciec
sprawdzi¢, kto i co bedzie na miejscu spotkania
lub tez sprobowaé zaszantazowac szlachcica.
Jesli udadza si¢ na miejsce spotkania, rozegraj
scene skradania sie, a by¢ moze tez i walki. Co
odwazniejsi Gracze moga tez chcie¢ przytaczyc
si¢ do umowy Borha i jego Znajomych. Wtedy
przydadza si¢ dobre argumenty. Natomiast przy
probie zastraszania przede wszystkim bedzie to
scena Konfliktu Spotecznego. Jednak w razie
probleméw, Borh nie ma duzej strazy. Z
kilkoma jego ludzmi druzyna powinna poradzi¢
sobie bez problemu.

Istnieje tez opcja, ze Gracze odjada w druga
strong, widzac zamieszanie na szlaku lub tez
porzuca martwego jezdzca, nie przeszukujac
jego ciata. Wtedy po prostu ich przygoda
potoczy sie dalej bez przerywnika.

Edmund Borh

Szlachcic wtadajacy tym kawatkiem ziem to typ
nie cieszacy si¢ najlepsza stawg wsrdd swoich
poddanych. Cho¢ nie jest okruthikiem, nie
pobtaza jednak swoim ludziom w podatkach i
pracy. Kazdy w okolicy wie, w jakim celu. Borh
ma ambicje¢ wzbogaci¢ si¢ 1 przesta¢ byc
jedynie za$ciankowym szlachcicem. Pienigdze
maja by¢ tez jego droga do ozenku z Joannag
Korber, znacznie lepiej sytuowang corka
arystokraty ze stolicy.

Zaloty i przedwsiewzigcia, ktorych podejmuje
si¢ Borh, wymagajg sporej ilosci gotowki.
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Znacznie wigcej niz jest on w stanie wycisngé
ze swoich poddanych. Nikt nie wie, skad bierze
reszte, ale wérdod ludu kraza plotki 0 jego
kontaktach z nieprzyjemnymi typami, ktorzy
finansujg go w zamian za jakie$ ustugi. Jedni
prawiag o czarnej magii, inni o nilfgaardzkich
szpiegach, a jeszcze inni o Wiewiorkach. Nikt z
gminu jednak nie zna prawdy i jedynie
powtarza plotki i domysty stworzone z
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ewentualne uktady Redanii z Liga, a takze
przygotowuja i to krolestwo do tatwego jego
podbicia, gdy juz armie Cesarstwa tutaj
dotra. Oczywiscie stono ptacg Borhowi za
milczenie;

e Zbodjecka banda — Edmund Borh marzy o
tym, by podnie$¢ swoj status spoteczny. Nie
cofnie si¢ w tym przed niczym, nawet przed
mordowaniem niewinnych ludzi. By moc w

popularnych w danych
czasach opowiesci.

Plotki maja jednak w
sobie ziarno prawdy. Jak
duze i jakiego jest ono
rodzaju, wybierz sam.
Przyktady kilku grup, z

Mdj kochany Edm

Tesknie za twoimi silwymi ramionami

e )

undzie,

ktérymi Borh moze mieé

kontakt, podalismy
ponize;j.

Znajomi

Edmund Borh to

cztowiek bez skruputdow.
W  kazdym wypadku
ludzie wspomniani w
liscie, z ktorymi ma si¢
skontaktowaé, nie naleza
do najprzyjemniejszych
typow:

e Havekarzy -
podupadly szlachcic
probuje zarobi¢ ponad
swoj stan sprzedajac
bron i zapasy
havekarom, ktorzy to
z kolei handluja tym z
komandami
Scoia’tael. Zardéwno
podczas wojny, jak i w
czasach pokoju
Wiewidrki $cigane sa
na kazdym kroku, a
ludzi, ktorzy odwaza

i twoim whadczym ghosem.
Cheiatabym juz byé ponawnie z Toba, .
Nie moge doczekac sig naszego kolejnego spotkania. -

Twdj maky sekret jest u mnie bezpieczny,
Naszych uczué nic nie pokona
i praezwycieia ws;ysﬂw.
Wolatabym jednak bys rzadziej prayjmowat
§ w swoich komnatach
tych Twoich nowych znajomych.
Prosze przetoz najblizsze spotkanie.
W noc pelni wolatabym {glqb/ac‘ ksigzye z Toba,
bedac w Twoich ramionach ; {
niz sama w mojej wiezy jak jakas ksigzniczka

z fhupicf bajki 3la dzieci. :

Twoja ukochana,
. K.
N JALI:L., P - a0

si¢ z nimi handlowa¢, wiesza si¢ przy
pierwszej sposobnosci;

e Szpiedzy Cesarstwa — w tej wersji Edmund
ma do czynienia  z naprawde
niebezpiecznymi ludzmi. Szpiedzy
Nilfgaardu zatozyli na jego skrawku ziem
swoja baz¢ wypadowsa i pod przykrywka
prostych rzemie$lnikow sabotuja

X/ I WIEDZMINEM VAY!

tatwy sposob zagarna¢ ziemie Swojego
sgsiada i rywala, od kilku tygodni nasyta na
jego wioski 1 siedzibe bande zbojow —
dezerteréw. Ostatnio dopuscili si¢ spalenia
catego siota i wymordowania wszystkich
jego mieszkancow.
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,Gorace Zrédto”

Z blota powstales...

Nie jest sekretem, ze mozni z Hengfors
pokochali ostatnimi czasy gorace zrddla w
Malleore. Zycie polityczne catej Ligi powoli sig
tam przenosi, a wraz z nim wptywy i pieniadze.
Nie to jednak martwi najbardziej Bardana
Kapiotke, ostatniego z zyjacych w okolicy
druidéw. Przez lata opiekowali si¢ oni
Blogostawionymi Btotami Bry, miejscem
przepetnionym uzdrowicielska magia. Niegdy$
goscili tu tak plebejusze jak i szlachta, a czasem
uzdrowisko zaszczycaly koronowane glowy.
Ludzie przybywali z daleka, by zazy¢ btotnych
kapieli. Te czasy jednak dawno mingty.

Gorgce zrodta sg obecnie cenione duzo wyzej.
Nie dos¢, ze sa modne, to jeszcze nie takie
brudzace i smrodliwe. Cho¢ takie kapiele nie
maja roéwnie uzdrowicielskich wilasciwosci,
mozni przedkladaja je nad taplanie si¢ w
Blogostawionych Blotach. Nawet wigkszos¢
druidow przeniosta si¢ do Malleore, stuzac
bogaczom rada i magig. Bardan zostat sam. Nie
zamierza si¢ jednak poddac.

Y.aznia ,,Gorace Zrodlo”

Przedsiebiorczy druid otworzyt niedawno
tazni¢ parowa w miejscu dawnej noclegowni
uzdrowiska. Nazwat ja ,,Goracym Zrédlem”,
liczac jesli na zmigkczenie ludzkich serc, to
przynajmniej stabo$¢ ich mozgow. Jest to
ryzykowny  gambit: Bardan  postanowit
zainwestowa¢ w to przedsigwzigcie Wszystko,
byleby uchroni¢ Blogostawione Btota Bry
przed zachtanno$¢ okolicznego rycerstwa.

,Gorgce Zrodto” to duzy pietrowy budynek.
Piwnica i1 parter s3 wykonane ze starannie
dopasowanych cigzkich blokow kamienia,
podczas gdy pierwsze i drugie pigtro ze $ciany
szachulcowej. Nad przybytek wyrasta szes¢
wysokich komindw, z ktorych caly czas unosi
si¢ jasny dym. Parter to taznia, na pierwszym
pigtrze znajduje si¢ wielka izba karczemna,
kilka oddzielonych od niej prywatnych jadalni
oraz spora kuchnia, magazyn i sypialnie
personelu. Na drugim pigtrze umieszczono
pokoje dla go$ci. Przybytek znajduje si¢ w
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pewnej odleglosci od osad, nawet pobliskiego
Borkowa, petni wigc tez funkcje gospody.

Na tazni¢ znajdujg si¢ przebieralnie, dwa duze
baseny z chtodng woda, cztery spore sauny oraz
sze$¢ zamykanych pokoi zabiegowych. Tam
mozna zazy¢ masazu, okladéw blotnych lub
innymi przyjemnosci. Jest tu stosunkowo tanio:
kapiel kosztuje ledwie 5 koron, wizyta w saunie
i masaz po 10, podobnie jak oklady z
uzdrawiajacego btota (przywracaja Zdrowienie
PZ i licza si¢ jak jeden udany test przy leczeniu
Ran Krytycznych).

Obstuge ,,Goracego Zrodta” stanowi tuzin osob,
oraz druid. Wigkszos$¢ z nich to ewidentnie nie
miejscowi: cztery smagle kobiety i trzech
ciemnoskorych mezczyzn. To oni zajmuja si¢
gosémi tazni. Karczmarzem jest krasnolud
Szervac, w kuchni gotuje jego zona Yldyka, a
maszynerig parowg zajmuje si¢ ich syn. Hlavko.
Dwie stluzace, pochodzace z okolicznych
wiosek, Ada i Jagna zajmujg si¢ porzadkami
oraz przyjmuja role kelnerek, gdy gosci jest
wiecej. Sam Bardan Kapidtka to blisko
dwumetrowy muskularny brodacz o groznym
spojrzeniu (zna wszystkie inwokacje druidzkie
nowicjusza i czeladnika). To on aplikuje oktady
btotne i inne kuracje.

Wrogowie blota

Miejscowe rycerstwo wadzi si¢ i walczy ze soba
w wielu sprawach, ale zgadzajg si¢ co do
jednego: Blogostawione Blota nalezy osuszy¢ i
zasiedli¢. Wszyscy sa przekonani, ze pozyskana
w tej sposob ziemia bedzie nad wyraz
urodzajna. Rzecz jasna kazdy ze szlachcicow
widzi siebie w roli nowego wiadcy tych
terenéw. Oczywiscie by przejac¢ okolice, musza
pozby¢ si¢ z niej niepokornego druida.

Wizyta w ,,Goracym Zrédle”

Ponizej znajdziecie sze$¢ pomystow na
przygody w ,,Goracym Zrédle”. Sa one
skonstruowane tak, ze mozecie wykorzystac je
oddzielnie, ale tez potaczy¢ kilka z nich ze soba,
czy nawet rozegra¢ wiclowatkowa histori¢
majgcg miejsce w tym przybytku.
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Wizyta w ,,Goracym Zrédle”

Otton von Dahn. Ponury szlachci przybyt do ,,Goracego Zrédta” ze sporg $wita. Siadt ze swoimi
ludzmi w izbie karczemnej i saczy piwo. Zajat miejsce w kacie i sprawia wrazenie, jakby miat
wszystkim za zlte. Tak naprawdg nie przybyt si¢ tu kapaé¢. Kiedy zrobi si¢ ciemno jego ludzie maja
narobi¢ zamieszania na pierwszym pigtrze, a on sam wymknie si¢ wtedy si¢ na zewnatrz (pod
pozorem wyjscia do wygddki), i uszkodzi pompe, ktdra co rano nabiera si¢ wody z rzeki do
zbiornikow tazni w celu podgrzania. To sprawi, ze przybytek zostanie na jaki$ czas zamkniety, a
napigty budzet Bardana powaznie nadwyrezony. Dahn ma nadzieje, ze taznia splajtuje. Planuje tez
opusci¢ przybytek noca, nie placac przy tym za nic. Dobrze by byto temu wszystkiemu zapobiec.

Klotnia druidéw. Bardan nie potrafi odpusci¢. Uparl sig, ze uratuje Blogostawione Blota Bry
niezaleznie od ceny. Nie wszyscy druidzi si¢ z nim zgadzaja. Wrecz przeciwnie: inni dawno opuscili
juz ta ponurg okolice i udali si¢ w spokojniejsze rejony. W cyklu natury przychodzi w koncu tez
czas konca, a przemijanie jest jego naturalng czgscia. Trojka druidow przybywa do ,,Goracego
Zrédta” przekonaé Kapiotke, ze czas odpuscié. Dyskusja na ten temat szybko przerodzi si¢ w
pyskowke, ta w stek wyzwisk i w koncu druidzi postanowia, ze takie sprawy mozna zatatwié tylko
pojedynkiem na blotnistej ziemi. B¢da si¢ potykaé na kije, pigsci i magi¢. Furda tam z graniem
medrcow — tu chodzi o pryncypia, do jasnej cholery! Bardan nie omieszka wciagnaé w t¢ sprawe
BG. W koncu on jest sam, a tamtych trojka. Jesli Bohaterowie, to starzy bywalcy, to wystarczy za
uzasadnienie. Jezeli jest wsrdd nich inny druid, kaptan, czarodziej lub wiedzmin, to Bardan poprosi
takg posta¢ na sekundanta — w znaczeniu drugg osobe, ktora wraz z nim bedzie si¢ naparza¢ w blocie.

Awaria. Do glownej izby karczmy wpadnie mtody krasnolud i zawota donosnie. Potrzebuje kilku
silnych pomocnikéw do naprawy awarii. To Hlavko, opieckun miejscowej maszynerii. Jest caty
mokry, czerwony na twarzy a z jego wloséw i brody unosi si¢ para. Okazuje si¢, ze jedna z
wigkszych rur doprowadzajacych goraca wode stracita zaczep i rozlaczyta si¢. Woda poddana
cis$nieniu napotkata otwor i zgodnie z prawami fizyki zalata cata tazni¢, zanim udato si¢ zakrecic
zawor. Trzeba teraz przebié si¢ przez wrzatek, gesta parg i podnies¢ cigzka rozgrzang metalowa tube,
gdy krasnolud bedzie probowat wszystko skrecié. Przydadza si¢ tu mocarze, ale odrobina magii tez
nie zaszkodzi — zwlaszcza, ze Bardan jest akurat nieobecny, niedysponowany lub zajety.

Wiewiorki. Komando Szarego Lisa robi czasem interesy z druidem. Zwykle przybywaja do
,Goracego Zrédta”, gdy nie ma w nim gosci, ale tym razem, w wyniku pomytki, Zle zrozumianego
sygnatu czy nieuwagi, grupa Wiewiorek wparuje do gtownej izby w momencie, gdy jest tam pelno
klientow, w tym wszyscy BG. Niespodziewani goscie maja wsrod siebie dwojke rannych, wigc nie
zamierzaja uciekac. Zamiast tego sprobuja udawac, ze to wszystko bylo zaplanowane i ze biora
Bardana jako zaktadnika. Sam druid bedzie uwijat si¢ jak w ukropie, by z jednej strony pomoc
Scoia’tael, a z drugiej nie zdradzi¢ sig¢, ze wlasnie to robi. Jezeli w druzynie sg nieludzie, sprobuje
wciagna¢ BG do pomocy. Niestety, wszystko to moze si¢ zakonczy¢ tez rozlewem krwi.

Edmund Borh. Ambitny szlachcic jak zwykle ma plan, ktéry go przero$nie. Umyslit sobie, ze
umoéwi si¢ w ,,Goragcym Zrodle” na schadzke ze swoja kochanka Joanng Korber. Poprosit tez
znajomych bandytow, by napadli na tazni¢ — specjalnie dla nich otworzy wieczorem wejscie dla
shuzby. Zamierza udaé, ze ,,przegna” zbojcdw napadajacych na przybytek, zyskujac w ten sposob
przychylnos¢ druida i poklask bogatej panny, a jego ludzie narobig w tym czasie do$¢ zniszczen, by
narobi¢ tazni klopotow. Problem polega na tym, ze po pierwsze jego niezbyt rozgarnicta wybranka
przybyta tutaj wraz z rodzing (ojciec i matka odkryli jej plany ,,wycieczki do wod”, uznali to za
$wietny pomyst i postanowili zabra¢ si¢ wraz z nia), jego wspolnicy wolg si¢ oblowié, niz odgrywac
jakie$ przedstawienie, a w samym $rodku tego wszystkiego znajda si¢ BG.

Tajemnica goraca. Samotny druid wzniést w dziczy wielka taznie, zatrudnit w niej grupke
Zerrikanczykow 1 w jakis sposob dba o to, by wiecznie mie¢ zapas goracej wody. Podobno wielkie
piece i skomplikowane kotty parowe znajduja si¢ w zamknigtej na cztery spusty ogromniej piwnicy.
W nocy czasem wydaja si¢ one sycze€ i ryczeé, gdy ciecz dochodzi do poziomu wrzenia. Kto$
mogltby powiedzieé, ze troche to podejrzane. No ale nie, takie rzeczy sa niemozliwe. Jakiekolwiek
plotki o udziale smoka w tym przedsigwzigciu bytyby zdecydowanie przesadzone. Prawda?
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Janeczka

Zycie Janeczki toczy si¢ zgodnie z ustalonym
rytmem. Wstaje skoro $wit, $cieli 16zko, idzie
nakarmi¢ kury i krowy, po czym wraca na
$niadanie. Do obiadu pracuje w obejsciu i
ogrodzie, a po lekkim positku koto potudnia
Sprzata swoja chate i w wielkim garze gotuje
duza porcje strawy, zwykle bigosu lub kaszy.
Pod wieczor, gdy chtopi wracaja z pola czy prac
przy krolewskiej drodze, czgstuje
przechodzacych gospodarzy tym, co upichci (a
jest to zawsze smaczne), mlekiem lub
kompotem z jablek oraz pysznym jasnym
chlebem. Kmiecie ktaniajg si¢ jej w pas, jedza
ciepla kolacje przy tawie, ktora stoi przed jej
chata, dzigkuja i pospiesznie zbieraja si¢ do
domoéw, by zdazy¢ przed zmrokiem. Zima dni
sa krotsze, latem dhuzsze, ale w sumie niewiele
to zmienia. [ tak ciagle, od dobrych trzystu lat.

Jameczka jest tadng mtoda kobieta o dtugich
wlosach w kolorze dojrzalej pszenicy
zaplecionych w gruby warkocz. Ubrana jest
zawsze W ciemng obrgbiong czerwong nicig
spodnice i haftowang koszule, a zimg naktada
na to ozdobiony szkietkami kozuszek i wetniang
czapke. Nieodlacznym elementem jej stroju jest
naszyjnik z korali o intensywnej barwie §wiezej
krwi. Skér¢ ma jasng, a policzki czerwone.
Otacza ja zawsze zapach zi6t 1 S$wiezo
upieczonego chleba. Wyglada na okoto
dwadziescia pig¢ lat. Oczy ma w niepokojacym
kolorze intensywnej zieleni. Jej spojrzenie
wydaje si¢ by¢ nieobecne. Nikt nie pamigta,
zeby kiedykolwiek co§ mowita, za to czesto
$mieje sie perliScie i nuci stare piosenki
przyjemnym glosem. To wlasnie te melodie
przypominaja chtopom, ze tawy sg zastawione.

Miejscowi  darza  Janeczk¢  naboznym
szacunkiem. Zawsze w jej obecnosci zdejmuja
czapki z glow, jakaja si¢ i spuszczajg wzrok. W
podzigce za codzienny poczestunek, dzielg si¢ z
nig plonami, ktorych jej brakuje: rybami,
migsem i magka. Z tej ostatniej wypieka swoj
pyszny chleb, a w dnie przypadajace po petni
ksigzyca rowniez placki z owocami (poza
czeres$nia, w jej ogrodzie rosng jabton, grusza i
dwie sliwy, ktore latem rzucajg przyjemny cien
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na droge). Miejscowi nie wiedza, skad Janeczka
si¢ wzieta — tylko tyle, ze mieszka w swoim
malowanym domku od niepamig¢tnych dla nich
czasow. Poza positkiem i wreczaniem w
podzigce plonow chtopi unikajg jej, a jedyna
osoba, ktora regularnie ja odwiedza, jest
zielarka Anuszka ze Stomowa. Pan tych ziem
moze niech¢tnie wspomnie¢, ze rodzinna
kronika pierwszy raz odnotowuje pojawienie
si¢ Janeczki przed trzema wiekami — i Ze przez
caly ten czas nie ptacita ona podatkow.

Podczas wieczornych positkéw Janeczka
chetnie podejmuje tez podrdznych, ktorych
przywotuje $miechem i gestem. Wspomnie¢ o
tym mogg tez chtopi, ktorzy wiedza, ze jadta u
niej zawsze starcza dla wszystkich. Miejscowi
bardzo sobie chwalg te wieczorne positki i
opowiadaja, ze dodaja im one sity i wigoru.
Przestrzegaja jednak, zeby nigdy nie braé ze
stotu ze sobg ani okruszka, bo kazdy, kto tak
zrobit, straszliwie si¢ potem rozchorowat.

Zasady: Positek u Janeczki liczy si¢ jak peten
dodatkowy dzien naturalnego zdrowienia lub
powrotu do zdrowia po Ranie Krytycznej.
Wszystkie wyliczenia s3 wykonywanie zgodnie
z mnormalnymi zasadami (to znaczy, ze
odpowiednie  wykorzystanie  Opatrywania,
Uzdrawiania 1 magii bedzie miato tu takie samo
dzialanie, jak zazwyczaj).

Kim jest Janeczka?

Jesli ciekawi Cig, kim jest tajemnicza Janeczka,
to odpowiemy: tajemnica wla$nie. Nie damy na
to pytanie jasnej odpowiedzi. Dzigki temu
bedzie ona zagadkg i dla Ciebie, i dla tych
niesfornych Graczy, ktdrzy przeczytajg ten
material. Aby ustali¢, jaka Janeczke
napotkali$cie, rzu¢ kostka k6 albo wybierz
jedna z opcji ponize;j:

1. Przekleta - Kiedy$ Janeczka byla
leniwg i prézna panna. Chelpita si¢ swojg uroda,
wszelka pracg zrzucata na innych i dbata tylko
o siebie. Kiedy pewnego dnia okolice nawiedzit
straszliwy gtod, wszyscy w wiosce cierpieli z
jego powodu, za wyjatkiem Janeczki. Ta
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bowiem przezornie odtozyla sobie owoce
cudzej pracy i spokojnie korzystata z pokaznych
zapasow, nie dzielac si¢ z nikim. Kiedy wokot
niej ludzie umierali z glodu, ona patrzyta na to
obojetnie. Na jej nieszcze$cie, w wiosce
pojawita si¢ wtedy wedrowna kaptanka
Melitele. Uratowala ona miejscowych od
$mierci glodowej i zdemaskowata wystepna
dziewczyng. W gniewie przeklela wiec
Janeczke, by ta zawsze juz musiata dba¢ o to,
aby nikt w wiosce nie poczut si¢ gtodny i by
nigdy nie mogta si¢ na to poskarzy¢ (przez co
dziewczyna nie moéwi i dziata niemal jak w
transie). Bogini Melitele wzmogta jeszcze sile
przeklenstwa, obdarzajac dziewczyne wieczng
mtodoscia, by jej pokuta byta proporcjonalna do
cierpienia, jakie sprowadzita na sasiadow.
Jezeli chcesz poprowadzi¢ przygode o zdjgciu
takiego przeklenstwa, skorzystaj z porad na
stronach 236-237 podrecznika podstawowego i
zaplanuj kolejne kroki pokuty, wymagajace
przynajmniej odwiedzin w chramie Melitele i
kilku waznych lokacjach w okolicy.

2. Wampir wyzszy - Janeczka jest
potezng wampirzyca, ukrywajacg si¢ miedzy
ludzmi. Wampiry wyzsze Sa inteligentnymi i
emocjonalnymi istotami. Nie boja si¢ §wiatta
stofica i panuja nad swoim glodem krwi. Tej
ostatniej potrzebujg niewiele, wiec Janeczka
,hajada si¢”, korzystajac z dobrowolnych ofiar
okolicznych kobiet, w tym Anuszki ze
Stomowa, ktére otrzymuje w noce pehni
ksigzyca. Smrod posoki ukrywa pod zapachem
pieczonych wtedy ciast. Janeczka karmi
miejscowych, ktoérzy w zamian odwdzigczaja
si¢ tym samym — i uwaza ten uktad za uczciwy
i korzystny dla obydwu stron. Wampirzyca
stara si¢ nie otwierac zbyt szeroko ust, bo wtedy
wida¢ jej wyjatkowo duze wampirze kty —
zwykle wiec milczy. Moze jednak kiedys
przypomna sobie o niej starzy wrogowie albo na
jej trop trafia towcy takich bestii? Jezeli
Bohaterowie wmieszajg si¢ w takie starcie, zrob
z nich jezyczek u wagi. Sami raczej nie dadza
rady istocie tak potgznej, jak wyzsza
wampirzyca  (wspotczynniki ~ Wampirow
wyzszych  znajdziecie w  nadchodzacym
dodatku — i nawet podrecznikowy Geralt miatby
z takim powazny problem, co powie BG test
Wiedzminskiego treningu/Wyksztatcenia
magicznego/Zdrowej paranoi/Z niejednego

XN CZWARTEK

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

A5\ v4

pieca na PT 14). Moga natomiast sprobowac
wybra¢ mniejsze zto.

3. Czarodziejka - Janeczka nie mieszka
tutaj od trzystu lat, a zaledwie od czasow
przewrotu na Thanned. To tak naprawdg lanna
z Marnadalu, $redniej mocy czarodziejka,
sklécona zarowno z Vilgefortzem, jak i
cztonkiniami Lozy. Inni czarownicy uwazali ja
za nieprofesjonalng ekscentryczke probujaca
uszczgsliwia¢ ludzi na site. Za jej glowe
wyznaczono ceng, jeszcze zanim Wieczny
Ogien zaczal polowania na czarownice. lana
ukryla si¢ wiec w okolicach Hengfors. Przy
uzyciu  magii zmienita ~ wspomnienia
miejscowych, ale wyszto jej to az za dobrze —
Wszyscy wierza, ze mieszka tu nie ,,tak dtugo,
jak oni pamigtaja”, ale ,,za ludzkiej pamigci”.
,Janeczka” stara si¢ tez nie odzywac, bo ma
bardzo silny akcent typowy dla dobrze
urodzonych i wyksztalconych Cintryjczykow —
a ten raczej nie pasuje do prostej wiesniaczki na
prowincji. Chetnie jednak stucha podroznych i
sonduje ich umysly, by pozna¢ najnowsze
wieSci z innych regionow Kontynentu. Ma
nadzieje, ze kiedys$ bedzie mogta wrdci¢ miedzy
swoich. Jezeli potrzebujesz jej
wspotczynnikow, wykorzystaj te ze stron 280-
281 podrecznika podstawowego, dobierajac jej
wedle upodobania i potrzeb czary leczace i
wplywajace na umysl. Zna ona tez wariant
czaru Metoda Eilhart (nazywa go ,,Metoda
Ianny™), ktéry pozwala jej dodawac informacje
do wspomnien celu, a nie je wydobywac.

4. Uklad ze Ztym - Trzysta lat temu ten
region nawiedzila seria katastrof naturalnych,
ktore przyniosty wielkie zniszczenia, gtod i
zarazg. Ludzie wokot umierali i mloda
dziewczyna, Janka, czula si¢ wobec tego
bezsilna. Modlita si¢ do bogéw, ale ci
pozostawali ghlusi na jej prosby. Jej btagania
stawaly si¢ coraz bardziej desperackie. Zaczeta
powtarzaé, ze oddalaby wszystko, by pomoc
ludziom wokét niej. I wtedy zostata
wystuchana. Pomoc zaoferowatl jej tajemniczy
przybysz z daleka, ktorego my znamy jako Pana
Lusterko. Dat on dziewczynie mlodziencza site,
wieczne zdrowie i1 zdolno$ci pozwalajace jej
zadba¢ o potrzeby okolicznych chlopow. W
zamian zabral jej glos i zapowiedzial, ze jesli
cho¢ raz zdarzy jej si¢ nie wykona¢ swoich
powinno$ci wzgledem sasiadéw, odbierze on
reszte naleznosci. Co to Dbedzie, jesli
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Bohaterowie wplacza si¢ w t¢ sprawg,

uniemozliwiajgc  Janeczce spelnienie  jej
obowiazkéw wzgledem wspdlnoty?
5. Boginka - Janeczka jest awatarem

bogini zycia, podobnej do tej, ktoéra objawia si¢
w Dolinie Kwiatow. Podobnie jak tam, wspiera
ona tych, ktorzy zyja w zgodzie z natura. Jest
jednak niezmiennie oszotomiona i duzo stabsza,
niz ta napotkana przez wiedzmina na krancu
$wiata. W kazdym razie sprawia, ze
miejscowym zyje si¢ 1zej, pola wydaja lepsze
plony, a zimy sa tagodniejsze, niz powinny by¢
na gorzystej potnocy. To nie byt tez przypadek,
ze niedaleko stad ukrywala si¢ znoszaca jajo
smoczyca. Wiele miejsc i osobistosci z okolicy
mozna tatwo powigza¢ z taka istota. O jej
istnieniu na pewno wie Szary Lis, a dzieki
pomocy bogini jego komando przetrwato tak
dlugo. Mozesz spokojnie powigza¢ obecnosé
»Janeczki”, by wytlumaczy¢ wiele réznych
zdarzen w regionie.

6. Janeczka nie istnieje - Nie ma
sJaneczki”’. To wymyst miejscowych i
przedstawienie dla przyjezdnych. Plotka zostata
rozpuszczona szeroko i od dawna wrosta w
miejscowy folklor. Powtarzana jest w réznych
miejscach, rzadko kto ma szans¢ ja
zweryfikowaé. Jezeli chlopi zorientujg sie, ze
kto§ wybiera si¢ na przeszpiegi, przebieraja
jedna dziewczg ze wsi i szykuja przedstawienie
dla obserwatorow. Powodow tego podstepu
moze by¢ sporo: unikanie ptacenia podatkow,
ukrywanie czarownicy przed urzgdnikami,
kaptanami i czarodziejami, czy stworzenie
»atrakeji turystycznej”, przyciggajacej gosci do
pobliskiej karczmy. Kmiecie moga tez wabic
przyjezdnych do domku urodziwej
uzdrowicielki, po czym tupi¢ ich bezlito$nie.

Przygody wokol Janeczki

Ot kilka pomyslow, jakie opowiesci moga
pojawi¢ si¢ wokot postaci Janeczki — Kim by
ona nie byla.

. Eksmisja - Janeczka nie placi
podatkow. Zajmuje spory kawatek zyznej ziemi
w dobrej lokalizacji, a miejscowy szlachcic nic
z tego nie ma. Ludzie, ktorych dotad wysytat po
naleznoS$ci, wracali zawsze z kwitkiem, za to
najedzeni 1 rozanieleni, choc¢by to byly
najgorsze zakapiory. Niewatpliwie wchodzi tu
w gre jaka$ magia czy inny podejrzany sekret.
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Miarka si¢ przebrata, Janeczka musi oddaé
swojg ziemi¢. Szlachcic potrzebuje pomocy
profesjonalistow,  ktorzy =~ wykonajg  t¢
niewdzigczng robote. Oczywiscie kiedy dotra
na miejsce, dziewczyna z usmiechem zaprosi
ich do stotu.

o Spali¢ wiedZme - Do Stomowa przybyt
kaznodzieja Wiecznego Ognia, ktory zaczat
nawotywa¢ do spalenia na stosie znachorki
Anuszki, ktérg uwaza za czarownice. Wsrdd
postawionych przez niego zarzutdw pojawiaja
si¢ kiszenie krowom mleka, spedzanie plodow,
doprowadzanie megzczyzn do pijanstwa oraz
spotkowanie z wiewiorkami. Anuszka za$
odwiedza czesto Janeczke. Kiedy wigc dojdzie
do proby pochwycenia ,czarownicy”’, ta
sprobuje  sie¢  wymkna¢ do tajemniczej
dziewczyny. Gniewny thum bedzie cheiat spali¢
je obie, tak profilaktycznie.

) Glos w pudelku - Ta opcja jest
mozliwa tylko, jesli Janeczka jest faktycznie
niemowa. Najlepiej wiec zadziala z
propozycjami 1, 4 i 5, chociaz mozna tez
odpowiednio dostosowaé pozostate. Wszystko
zaczyna si¢, gdy Bohaterowie znajda si¢ w
dramatycznej sytuacji, podczas ktorej ranny
zostanie jaki§ BN, najlepiej ich bliski znajomy.
Tamten przekaze im tajemnicze rzezbione
pudetko i poprosi druzyng o dostarczenie tej
skrzyneczki do ,,panny Janeczki”. Przekaze im
dos$¢ szczegotow, by mogli ja odnalezé. Ze
srodka pudetka stycha¢ co$ jakby cichy $piew.
W reku BG znalazt si¢ glos Janeczki, ktory
moze pozwoli¢ jej na odzyskanie dawnego
zycia. Moze dzigki temu zdjete zostanie z niej
przeklenstwo, a moze w umowie z Panem
Lusterko pojawit si¢ zapis, ze Janeczka zostanie
zwolniona z naleznosci, jesli niemowa
wypowie imi¢, ktorym diabet si¢  jej
przedstawil? To dobry sposob na sprowadzenie
druzyny w okolice Hengfors i od razu
powigzanie ich z wazng dla okolicy
osobistoscig.
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Kamieniarz

Tajemniczy jar

Podrozujac u podndza goér na potudniowy-
wschod od Hengfors, bohaterowie moga
ustysze¢ dochodzace =z daleka odglosy
przypominajace uderzanie kamienia o kamien.
W miare zblizania si¢, dzwigk staje si¢ coraz
glosniejszy 1 bez trudu zlokalizowaé jego
zrodto. Niecale sto metréw w bok od szlaku,
ktérym poruszajg si¢ postaci, pod jedna ze
skalnych $cian stoi troll i uderza kamieniem w
coraz Dbardziej poglebiajacej si¢ dziurze.
Wyraznie co$ kopie. Jest zaabsorbowany swoja
praca. Dopiero, gdy bohaterowie podjada blizej,
zwrdci na nich uwage. Odwroci si¢ i powie:

- Jestem Glaz. Lubi¢ kamienie. Macie jakies?
Zmeczony juz kopaniem.

Troll nie jest agresywny. Wyroznia go takze
wiszacy na jego szyi duzy wisior zrobiony z
nieobrobionej geody ametystu.

Gracze moga po prostu zignorowaé trolla i
pojecha¢ dalej, wda¢ si¢ z nim w dalsza
rozmowe (Kolekcja) Iub zaatakowaé go
(Walka z trollem). W zaleznosci od rozwoju
wypadkow, skorzystaj z odpowiedniej sekcji.

Kolekcja

Zapytany o kamienie, troll opowie prostymi
slowami, ze zbiera ,te tadne”. Ladnymi
kamieniami sg za$ wszystkie te, ktore zawieraja
zyly szlachetnych, polszlachetnych mineratow
lub nawet ciekawe potaczenia zwyktych
kruszcow. Obecnie stwor kopie w swoim
ulubionym miejscu, probujac znalez¢ nastepny
okaz do kolekcji. Gdy bohaterowie przyjrza si¢
okolicy, zauwaza, ze faktycznie petno w niej
porozrzucanego skalnego gruzy, jak przy
jakiej$ kopalni.

Jesli bohaterowie znajdg jaki$§ interesujacy
trolla kamien, on chetnie go odkupi.
W% miedzyczasie nazbierat wiele
nieprzydatnych $wiecidetek od ludzi, ktorzy
zabtadzili w gorach lub naprzykrzali si¢ trollowi
i chetnie odda je za kamienie do kolekcji.

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

W celu dokonania wymiany, stwor zaprowadzi
bohateréw do swojego leza w jaskini, niecaty
kilometr dalej. W $rodku beda poustawiane w
rzedach okazy z kolekcji. Wigkszo$¢ z nich nie
jest warta wielkich pieniedzy, jednak znajda si¢
i takie, ktore zawieraja kamienie szlachetne,
ktére chetnie odkupia jubilerzy.

Troll w swojej kryjéwce ma skarby warte
w przeliczeniu na novigradzkie korony okoto
o$miuset monet. Jesli gracze beda chceieli z nim
handlowa¢, moga tez wroci¢ pozniej z czyms,
co zaciekawi potwora. Sam handel za$ bedzie
fatwy. Troll zwraca wigksza uwage na to,
czy kamien mu si¢ podoba lub czy pasuje
do jakiegos innego okazu z kolekcji niz
na rzeczywista wartos¢ kawalka skaly.
Ceni sobie jednak bardziej kolorowe zyty i
geody, bo ,.tadnie si¢ Swieca”.

Walka z trollem

Gracze moga tez chcie¢ zaatakowaé stwora.
W Zadnej sytuacji nie bedzie to tatwa walka, jak
to z trollem zwykle bywa. Zaréwno na szlaku,
jak i w jaskini stwor bedzie zazarcie walczyt o
swoje zycie i o bezpieczenstwo swoich
skarbow.

Jesli walka zacznie si¢ na szlaku, troll najpierw
rzuci swoim kamieniem-topata, a potem bedzie
wypatrywal okazji, by uciec do swojej
kryjowki. Ma tam przygotowana putapke.
Kiedy  popchnie odpowiednia skate,
na wszystkich, ktorzy beda go $cigac, zawali si¢
nagle strop. Spadajace kamienie zadajg 6k6
obrazen w korpus, ale postaci mogg wykonac
otwarty test Atletyki albo Krzepy (w zaleznosci
od tego, czy probuja uskoczy¢ przed walgcymi
si¢ skatami, czy probuja przebrna¢ przez
rumowisko). Wynik odejmuja od wyrzuconych
Punktow Zdrowia. Pech sprowadzajacy wynik
ponizej zera oznacza trefienie w glowe. Jesli
walka zacznie si¢ w jaskini, rowniez bedzie
starat si¢ wciggna¢ bohaterow w zasadzke.

Statystyki trolla skalnego opisane sa na stronie
304-305 podrecznika glownego do Witcher
RPG.

21

P> <] — >IN




Lo <] — D<M

XN CZWARTEK

A5\ v4

Krasowe Zamczysko

Tajemniczy jar

Podrozujac poétnocnym goscincem od strony
Hengfors lub goszczac w ktorej$ z wiosek na
potnocy Ligi, Bohaterowie moga ustyszec¢
legende o starym porzuconym zamczysku,
ktére kiedy$ nalezalo do poteznego maga. Jak
na maga przystatlo, zajmowal si¢ on tam
(wedhug wiejskich plotek i opowiesci), samymi
zakazanymi praktykami. W zaleznosci od tego,
z kim BG beda rozmawia¢, ustysza, ze porywat
ludzi i zamienial ich w potwory, hodowat
trujace 1 magiczne ro$liny, podréozowat
po $wiecie duchow czy bratat sie¢ z diablami.
Jak w kazdych legendach, i w tych bywa ukryte
ziarno prawdy, cho¢ raczej bardzo malutkie.
Siedziba poteznego czarodzieja jest bowiem
od setek lat opuszczona i zrujnowana i nie zyje
juz nikt, kto pamigtatby prawdziwg histori¢ tego
miejsca.

Cho¢ obroste w straszne opowiesci, migjsce to
byto przez lata celem wielu zlodziei i rabusiow,
ktorzy z  wigkszym lub  mniejszym
powodzeniem w koncu ogotocili zamczysko ze
wszystkiego, co cenne. Opuszczony zamek
wcigz jednak moze skrywac kilka tajemnic.

Miejscowi beda potrafili wskazac¢ jedynie las, w
ktérym dawna siedziba maga si¢ znajduje.
Nikt jednak nie zna doktadnego miejsca jego
polozenia. Wszyscy zgodnie beda twierdzic,
ze musi to by¢ gdzie§ w glebi,
w najmroczniejszej czgséci lasu. Proba dotarcia
do tego miejsca moze by¢ nawet osobnym
scenariuszem, zwigzanym z poszukiwaniami i
walka z mieszkancami lasu (potworami jak i
zwyklymi zwierzetami). Jesli gracie bardziej
»ha luzie” lub jest to pierwsze spotkanie z
Witcher RPG, to podroz po lesie mozesz
rozegra¢ niczym lesny biwak, ktory dopiero
przerodzi si¢ w prawdziwa przygode.
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Zamczysko

Czas nie oszczedzit tego miejsca. Prawie kazdy
budynek jest tutaj zrujnowany i wszyscy, ktorzy
bedg przeczesywac ten teren, musza uwazac,
by zaden z Iluznych kamieni nie spadt
im na glowe, a schody nie zapadly si¢ razem
ze stojacg na nich osoba.

Krasowe Zamczysko znajduje si¢ w krasowym
dole, ktory wieki temu zostat wyptukany przez
wode. Teraz las przejal go w posiadanie juz
w petni i pokryt kazda pozostata skale gesta
ros$linnos$cia. Do zamku prowadzi zaros$nigta
Sciezka szerokosci jednego wozu, z obydwu
stron otoczona gtazami. Oprocz niej z krateru da
sic wyj$¢ jeszcze jedng szczeling migdzy
skatami, jednak tak waska, ze przecisnie si¢ nia
tylko czlowiek bez zbroi i sprzetu.

Mur i brama

Fortyfikacje sa w polowie zburzone,
szczegoblnie od strony wiezy, jakby nastapit w
niej jaki§ wybuch, ktory zréwnal umocnienia z
ziemia. Po drugiej stronie krateru da si¢ jeszcze
znalez¢ rozrzucone po eksplozji i zarosnigte
kamienie. Brama rowniez jest czgsciowo w
ruinie, cho¢ nadszarpnat ja drugi wytom, ktory
kiedy$ zostal uczyniony w murze.

Zamek

Gléwny budynek zamku miat kiedyS dwa
pietra, jednak najwyzsze z nich jest juz catkiem
zniszczone 1 jedynie ptaki zbudowaty tam
gniazda. Na pierwsze pietro wchodzi si¢ po
kamiennych schodach, lecz zostato catkiem
ograbione. Natomiast na parterze, w jednej z
komnat, swoje siedlisko urzadzity nekkery. Ich
ilos¢ dostosuj do wielkosci i do$wiadczenia
druzyny. W swoich szmatach moga miec
poukrywane drobne monety i $§wiecidetka.
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Gdy bohaterowie zdecydujg si¢ doktadniej
przeszuka¢  parter, odkryja, ze jedno
pomieszczenie jest mniejsze niz wyglada z
zewnatrz. Za jedng ze $cian jest ukryta komnata,
stluzaca za skarbiec maga. Test Czujnosci o
Poziomie Trudnosci 16 pozwoli odkry¢, gdzie
sg kamienne drzwi. Ich otworzenie nie powinno
by¢ tatwe. Z pewnos$cig sa jeszcze chronione
dawnym magicznym zaklgciem, skoro nikt
skarbca nie obrabowal. W zalezno$ci od
Twoich wyboréw, skarbiec moze si¢ rowniez
okaza¢ pusty.

Ruiny stajni

Smetne  resztki  drewnianego  budynku,
w ktérym trzymano woz z klatka i konie.
Teraz klatka lezy na ziemi, a migdzy
stalowymi pretami wyrosly kwiaty, czynigc
ja zdecydowanie mniej ztowrogg.

Budynek stuzby

Jest to jedyny ocalatly w catosci budynek w
obrebie zamczyska. Ma tylko parter i sktada si¢
z trzech pustych izb. Poczatkowo wyglada jak
zwyklte domostwo, jednak jego piwnice
skrywaja mroczng tajemnice. W znajdujacej si¢
pod nim naturalnej jaskini znajduja si¢ liczne
klatki, tancuchy, kajdany i narzedzia tortur.
Byto to wiezienie przeznaczone dla obiektow
eksperymentéw maga.

Dziedziniec

Plac przed gtownym budynkiem peten jest
gruzu i porozrzucanego ztomu, ktory zarost
trawa 1 korzeniami. Uwazni bohaterowie
dostrzega tu jednak liczne $lady matych stop.

Wieza

To tutaj znajdowalo si¢ laboratorium maga.
Kiedys siegata ponad mur, jednak teraz cata jej
jedna S$ciana jest zawalona, w trawie znalez¢
mozna resztki szkla, czy zardzewiale zelazne
okucia z ksigg. Na parterze wiezy, co wida¢ od
razu od strony wyrwy w murze, stoi duzy
kamienny golem 2z oderwanym jednym
ramieniem.

XN CZWARTEK
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Pomysly na przygody

e Golem — w ruinach zniszczonej wiezy stoi
kamienny golem. Ma urwane lewe ramie, ale
poza tym jest sprawny. Pokryto go
upiornymi rzezbieniami, wiec wokol jego
obecnosci tutaj narosto wiele legend. Jest
uspiony od wiekow i nie obudzi go zadna
obecnos$¢, ani nawet proba zniszczenia go.
Ozyje jedynie na rozkaz nowego pana, ktory
odnowi wigzace go zaklecie i pokrywajace
go runy. Jes$li druzyna jest zaawansowana,
mozesz jednak ozywi¢ golema w momencie,
gdy przekrocza lini¢ zrujnowanego muru.
Bedzie on wtedy ostatnim straznikiem tego
miejsca (statystyki golema znajdujg si¢ na
stronie 292 podrgcznika gldéwnego);

e Nowa siedziba — zamczysko jest ukryte w
gestym lesie i stosunkowo tatwe od obrony,
a nikt nie rosci sobie do niego praw.
Stanowi wigc dla BG idealng bazg
wypadowej na  okoliczne  ziemie.
W  zaleznosci od charakteru druzyny,
moze sta¢ si¢ bandycka kryjowka,
zaczatkiem  szlacheckiej posiadtosci,
laboratorium maga, czy nawet nowym
wiedzminskim siedliszczem. Oczywiscie
wejscie W posiadanie tego miejsca powinno
sta¢ si¢ materialem na przygode, czy nawet
wigkszy rozdziat kampanii;

e Ostatni skarb - dawna siedziba maga
wcale nie musiala zosta¢ ograbiona
ze wszystkiego. Pod zamczyskiem moze
znajdowaé sie niezdobyty do tej pory
skarbiec, w ktorym to znajdzie si¢ co$
cennego, co bedzie przedmiotem zlecenia
dla Bohateréw od jakiej$ waznej lub bogate;j
(albo posiadajacej obydwie te cechy)
osobistosci. Moze to by¢ magiczny
przedmiot, potezna mikstura, ksiega z
tajemng wiedza czy nawet tajemnica
wiedzminskiej Proby Traw. OczywiScie
skarb bedzie strzezony przez wiele
naturalnych i1 zwigzanych magia potworow,
ktore zamieszkaty w ruinach i okolicy.
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Leéna Glusza

Dom posrodku lasu

Las na potudnie od Hengfors nieopodal
Stomowa jest nieprzebyta puszcza. Tylko na
jego obrzezach gestwina rzednie na tyle, by dato
si¢ wejs¢ miedzy drzewa i podrozowac lesnymi
duktami, z czego korzystaja tak okoliczni
mieszkancy, jak i1 komando Wiewiorek.
Gleboki bor pozostaje tajemnica. Bohaterowie
trafi¢c moga w te gesta knieje przypadkiem,
btadzac podczas podrozy z lub do stolicy albo
tez wej$¢ do niej celowo, kierujac si¢ jednym z
ogloszen na tablicy we wsi Stomow.

Gdy juz zaglebia sie w las, ku swojemu
zdziwieniu napotkaja sporg polang, a na nigj
duza drewniang chatg, wrgcz dworek. Ma
kamienng podmuréwke 1 pietro, a jego
wielkos$ci nie powstydzitby si¢ §redniozamozny
szlachcic. Bedzie starannie zbudowany i
utrzymany w dobrym stanie, za$ obejscie bedzie
oporzadzone i wysprzatane. Za domem rosnie
wielka jabton, z jednej strony znajduje si¢
warzywny ogrodek, za$ z drugiej stodota, cho¢
nie wida¢ zwierzat hodowlanych, ani nie bylo
stycha¢ wczesniej ich odglosow. Przed domem
za$ stoi poteznej postury jegomos¢, ktory
wlasnie konczy raba¢ drewno. Na widok
bohateréw podniesie reke w gescie powitania.

Gospodarz przedstawi si¢ jako Jorg i zapytany
odpowie, ze mieszka tutaj sam. Kilka lat temu
mieszkal w jednej z wiosek na potnoc stad, ale
gdy jego zona zmarta podczas porodu,
zrozpaczony wyruszyt w §wiat. Nie uszedt az
tak daleko. Ktoregos$ dnia, gdy obudzit si¢ rano
na tej polanie, stwierdzil, ze mu tu bedzie
dobrze i juz tu zostat. Z dala od wszystkiego.

Widok pierwszych ludzi (i nieludzi) od dawna
jest mu mily i z checig zaprosi Bohateréw na
poczestunek, a gdyby tego potrzebowali, to i na
nocleg. Jadta i napitku ma pod dostatkiem a
chata duza, to i miejsce si¢ znajdzie. Zapytany
o potwora (jeSli Gracze sa w lesie z powodu
zlecenia), odpowie, ze podczas polowan czasem
styszy niepokojace odglosy, ale wtedy lezy bez
ruchu w miejscu, az si¢ oddala, a nastgpnym
razem wybiera zupehie inng czgs$¢ lasu.
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W goscinach

Historia me¢zczyzny jest juz na samym poczatku
troche podejrzana. Po co bowiem stawial dla
siebie tak duzy dom? Kto mu pomaga o niego
dba¢: z pewnoscia jedna osoba nie jest w stanie
utrzyma¢ go w tak dobrym stanie. Jesli postacie
Graczy skorzystaja z zaproszenia, juz podczas
positku zauwaza, ze jedzenia, ktore im
zaoferowal, jest zbyt duzo, by jeden cztowiek je
przejadt. Jesli checesz, mozesz tez wprowadzi¢
dodatkowe podejrzane elementy, jak wino
dostepne tylko w Hengfors, czy naczynia w
jadalni przygotowane dla wigkszej liczby osob.

Jesli ktorys z Bohaterow wymknie si¢, by
sprawdzi¢ catg posiadtosc, dodatkowo odkryje,
7ze trzy pokoje na pietrze wygladaja na
zamieszkate. Sa urzadzone jak sypialnie.
W jednym pelno jest znalezisk z lasu, drugi
przypomina rupieciarni¢, tyle w nim drobnych
przedmiotow codziennego uzytku, a w trzecim
stoi matzenskie toze, a na komodzie obok niego
perfumy. W kazdym z tych pomieszczen beda
tez ubrania z calg pewnoscig nalezace do kogos$
innego, niz Jorg, w tym kobiece sukienki. Jesli
za$ kto$ sprawdzi obejscie, odkryje, ze w
stodole jest pusto, za to znajduje si¢ tam
utozone ze szmat legowisko i poukladane w
stosiki roznej wielkosci kamienie.

Jesli BG nie nabiora podejrzen i zgodza si¢ na
zaproponowany nocleg, to w nocy doswiadcza
kolejnych dziwnych zdarzen. W zaleznosci od
liczebnosci i sktadu grupy, gospodarz zaoferuje
im wspolng izbe dla wszystkich, mimo, zZe
dworek na pewno pomiescitby gosci w
osobnych pokojach. Gdy druzyna péjdzie spac,
niektérych z jej czlonkow mogg obudzi¢
odglosy krokéw rozlegajace sie po domu albo
glosny trzask dobiegajacy ze stodoty.

Jesli mimo tego wszystkiego, druzyna nie
nabierze podejrzen lub nie bedzie chciala
poznawa¢ tajemnicy przypadkowo spotkanego
mezczyzny, ten po prostu pozwoli im odejsé
wieczorem po poczestunku lub rankiem po
noclegu, zyczac jednocze$nie szcze$cia w
dalszej podrozy.
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Schronienie potworow

Tajemnica dworu w lesie jest to, ze jest
kryjowka dla kilku potworow. Sa to wilkotak
Jorg, skalny troll Trach, sukkub Elsa, doppler
Albert oraz bozatko Angus, ktérzy razem
znalezli schronienie w tym miejscu z dala od
ludzi. Kazdy z nich ma wlasng historie.
Wilkotak uciekt tu po zabiciu w szale wlasnej
zony, by nikomu juz nie szkodzi¢. Sukkub musi
ukrywaé si¢ przed pewnym wiedzminem z
Cechu Gryfa. Troll poklocit si¢ ze swoim
bratem Gtazem i musiat poszukac sobie nowego
miejsca do zycia, gdy tamten go przegnal.
Doppler musial w pospiechu opuszczaé swoj
rodzinny Novigrad, gdy wladze przejal tam
Kult Wiecznego Ognia. Bozatko za$§ po prostu
nie lubi cywilizacji. Wszyscy mieszkancy tego
miejsca nie chca ktopotoéw i1 probuja zy¢ swoim
zyciem, nie szkodzac ludziom i nieludziom.
Zywig si¢ tym, co da im las i dzikie zwierzeta.
Swoich nie trzymaja, by Jorgowi tatwiej byto
nad sobg panowac. Trzymaja si¢ razem w tych
trudnych dla nich czasach, nawzajem
pomagajac w swoich stabo$ciach (na przyktad
troll zakuwa wilkotaka w tancuchy przy jednym
z kamieni, a gdy tamten ma gorsza noc, w razie
czego wali go w teb, ,,zeby sobie pospal”). Mieli
nadzieje, ze do ich kryjowki nikt nigdy nie trafi,
ale gdy przybyli Bohaterowie, musieli sobie
jako$ z tym poradzi¢.

Jorg wyczut BG juz z daleka i zdazyt ostrzec
pozostata czworke. Tamci schowali sie do
piwnicy (robigcej tez za trollowa jaskinig),
ukrytej pod klapg w stodole. Wilkotak za$
wyszedl na spotkanie podréznikom, probujac
ukry¢ wszystko pod zmyslong historig.

Jesli w grupie Graczy jest wiedzmin, jego
amulet bedzie szarpal si¢ na tancuszku jak
szalony podczas catego pobytu na polanie.
Postacie znajagce si¢ na tropieniu moga
oczywiscie znalez¢ §lady, szczegolnie trolla, a
Bohaterowie 0 rozwinietych zdolnosciach
spotecznych z pewno$cia przejrza klamstwa
gospodarza.
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Trudny wybér

Gdy prawda o tym miejscu wyjdzie na jaw,
Gracze stang przed wyborem: wypleni¢
siedlisko potworow (jednoczesnie zyskaja
ciekawa, trudng do znalezienia kryjéwke w
srodku lasu) czy zostawi¢ je w spokoju. Kazda
z opcji ma swoje konsekwencje.

Jesli ktamstwo Jorga w jaki$ sposob zostanie
odkryte, ten w pierwszej kolejnosci ostrzeze
reszte i cala piatka sprobuje ucieczki. Tym
bardziej, jesli w grupie jest wiedzmin. Jesli
Bohaterowie nie bedg jednak wykazywaé
wobec nich agresji, begdg sklonni z nimi
porozmawiac¢ i opowiedza o swoich historiach.
W zadnym razie sami z siebie nie zaatakuja
postaci Graczy.

Jesli jednak ,rodzinka” potworéw zostanie
zaatakowana (lub chociaz jednemu z nich
zagrozi niebezpieczenstwo), rzucg sie do walki
0 swoja wolnos¢ i zycie. Tylko dwdjka z nich
potrafi jednak walczy¢ — troll i wilkotak (ich
statystyki znajduja si¢ odpowiednio na stronie
304 i 312 podrgcznika podstawowego), a
pozostali sg raczej niegrozni (dla nich uzyj
statystyk bandyty ze strony 276, ale nie
posiadaja oni przy sobie zadnej broni).
Wspotczynniki bozat i sukkubow poznacie juz
niedlugo w oficjalnym dodatku.

Jesli Bohaterowie dotarli na miejsce z powodu
ogloszenia z tablicy w Slomowie, to w tym
zleceniu jest ziarnko prawdy. Oczywiscie
wiesniacy pozmyslali w nim wigkszos¢, nikt z
piatki lokatorow tego miejsca nie porywal
zadnych dzieci, ale jedna z kréw padta tupem
tutejszego trolla. Trach chciat by¢ mity i na
urodziny Jorga postanowit przynie$¢ mu co$
krwistego. Zakradl si¢ w tym celu noca do
wioski i ukradl z niej przerazone i bardzo
zaskoczone zwierzg, by wilkotak mogl sobie na
co$ zapolowac. Po jedzeniu przegadali reszte
nocy. Tak samo doppler czgsto wybiera si¢ do
Hengfors, by ,,pozycza¢” rdzne drobiazgi i
pienigdze, za ktore potem kupuje jedzenie i
potrzebne narzgdzia. Sg to jednak jedyne
grzeszki miejscowych. Czy wystarczajace, by
uzna¢ ich za potwory, to juz zdecyduja Gracze.
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Nocna warta

Rozbijanie obozu

Tym razem cate spotkanie zaczyna si¢ zupetnie
niepozornie, wrecz tradycyjnie jak na sesje
RPG. Druzyna Graczy podczas podrozy w
ktérym$ momencie bedzie chciata rozbi¢ oboz
na noc. Czy to przy gtéwnym trakcie, czy gdzie$
w lesnych ostepach, pozwdl im na to bez
wiekszych przygod i trudno$ci. Staraj sie
wzbudzi¢ w nich poczucie bezpieczenstwa w
okolicy, w ktorej teraz przebywajg ich postaci.
Jesli chwile weczesniej przezyli jakies$
emocjonujace przygody, niech to nawet
wyglada na spokojna, senng przerwe od
ryzykownych wydarzen.

Migjsce obozu jest dos¢ dowolne, byle tylko
znajdowalo si¢ w lesie lub innym terenie, w
ktérym widoczno$¢ bedzie dos¢ ograniczona na
dalszy dystans. Samo miejsce nie powinno by¢
tez zbyt odciete, by Gracze nie musieli pilnowaé
tylko jednej strony bedacej wejsciem do obozu.
Bohaterowie moga natomiast podrézowaé
razem z innymi BN-ami, w razie wigkszej
grupy, po prostu dostosuj skale wyzwania do
ilosci postaci.

Gdy juz Bohaterowie rozbija obdz, rozegraj
zwyczajowe sceny obozowe czy ustalanie wart.
Wieczor i1 pierwsza czg$¢ nocy powinny by¢
spokojne, wigc jesli cheesz lub Gracze dopiero
zaczynaja swoje przygody razem, mozesz
poswigci¢ ta chwile na ,,dotarcie si¢” postaci i
zawigzanie wiezi w druzynie, np. poprzez
odegranie kilku luznych scenek. Wtasciwa
akcja tego spotkania rozpocznie si¢ dopiero,
gdy wszyscy lub wigkszo$¢ Bohaterow pojdzie
spac.

Dzieci

Posta¢ stojgca na warcie w pewnym momencie
ustyszy niepokojace dzwigki dochodzace
gdzie$ z zarosli lub zza kamieni przed nig. Jesli
poéjdzie zbadaé sprawe, nic nie odkryje a
sytuacja wroci do normy. Jednak chwilg pozniej
halasy powtorza si¢. Beda przypominaé
odglosy matych zwierzat ukrywajacych si¢ po
krzakach. Tuz po tym rozlegnie si¢ cichy szept,
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wypowiadany jakby dziecigcym gtosem. Nim
Gracz zdazy zareagowac, w strong jego postaci
wybiegnie  dwojka  dzieci, chlopiec i
dziewczynka.

Kim jest ta dwojka dzieciakow wybiegajaca ze
srodka odludzia? Wybodr pozostawiamy Tobie,
Mistrzu Gry, a do wyboru przedstawiamy kilka

propozycji:

e Ja$ i Malgosia — rodzenstwo, ktore
wybieglo na spotkanie Graczom, to
dzieciaki z jednej z pobliskich wiosek,
ktore kilka dni temu zabtadzity w lesie
i mialy nieszcze$cie spotka¢ w nim
wiedzmg. Tym razem taka prawdziwg i
zta do szpiku kosci. Udato im si¢ od
niej zbiec, ale ta nie chciata im odpuscié¢
i gonila ich az do tego miejsca. Jesli
Bohaterowie wyshluchajg dzieci, te
opowiedzg im, co si¢ stalo. Wiedzma
nie bedzie dazyla do otwartej
konfrontacji, ale podstgpem sprébuje
odzyska¢ uciekinierow. Gracze moga
tez chcie¢ od razu rozprawi¢ si¢ ze zta
wiedzma i p6js¢ do jej kryjowki w
srodku lasu. Wtedy ta bedzie wolala si¢
ulotni¢ i wysledzenie jej bedzie
wymagalo testow Sztuki Przetrwania
na ST 16;

e Agenci Scoia’tael — dwdjka dzieci to
elfy, miodociani agenci komanda
Wiewidrek,  ktore  grasuje  po
okolicznych lasach. W zaleznosci od
sktadu druzyny, ich spotkanie moze
przebiega¢ na rdzne sposoby. Jesli w
druzynie sa nieludzie lub wcze$niej
Graczom zdarzylo si¢ spotka¢ Szarego
Lisa i z nim dogadaé¢ lub pomo6c mu w
jakiej$ sytuacji, to dzieci przybiegly do
Bohaterow po pomoc. Komando
wpadlo w zasadzke 1 trzeba ich
ratowac. Jesli jednak wigkszos¢
druzyny to ludzie albo nie zastyneli oni
z pomocy Wiewiodrka, to zasadzka jest
szykowana na  Graczy. Dzieci
przybiegng 1 zaczna opowiadaé
straszng histori¢ o potworze, ktory je
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gonit. Sprobuja skusi¢ czgs¢ druzyny,
by weszta w las i oddzielita si¢ od
reszty. Wtedy komando zaatakuje. Ich
celem beda kosztownosci 1 Zywnosc.
Nie zalezy im na zabijaniu wszystkich
obecnych;

Potwor — dwojka dzieci z wioski
zabladzita w lesie, gdzie zaatakowat je
potwor. Mozesz wybra¢ wedle woli
jednego z dostepnych w podreczniku
podstawowym do Witcher RPG. W
zaleznosci od druzyny, §cigajacy dzieci
potwor moze stanowi¢ wyzwanie lub
nie. Z pewnoscia jednak za uratowanie
przed nim dzieci i odstawienie ich do

wioski zostanie nagrodzone
wdzigcznos$cia jej mieszkancow;
Kwiat paproci — Dwojka, ktora

wybiegta z krzakow, wcale nie jest
dzie¢mi a para bozatek, ktora bawita si¢
w okolicy i stroita sobie male zarty ze
stojacego na warcie wartownika. Jesli
ten jednak nie okaze im agresji, bozatka
zostang na chwilg, zdradzajac, ze
wybraly si¢ dzisiaj na poszukiwania
kwiatu paproci. Sam mozesz wybrac,
czy akurat pora roku temu sprzyja, czy
jest zupetlnie inaczej. W kazdym
wypadku Gracze mogag wyruszy¢ na
poszukiwania razem z bozatkami.
Cato$¢ powinna przypominaé raczej
dobra zabawe¢ i1 nocne podchody w
lesie. Na koniec za$ druzynie udaje si¢
cos znalezé. By¢ moze bedzie to
wspomniany  kwiat  paproci, 0
niezwyklych wlasciwosciach, a by¢
moze tylko co$ innego, jeden ze
zwyktych skarbow lub inna rzadka
ro$lina. Jest tez mozliwos$¢, ze podczas
poszukiwan postaci natrafig na $lady
komanda Scoia’tael, potwordéw
ukrywajacych si¢ w lesie, czy tez tez
przypadkowo spotkaja nilfgaardzkiego
szpiega, ktory probuje przekrasc sie do
stolicy Ligi;

Sieroty — dwojka dzieci  jest
rodzenstwem sierot z sierocinca
Madam Sally. Proba przyzwania ducha
matki skonczyla si¢ dla nich fatalnie —
zamiast niej przywotali  ducha
Zygmunta, ktory opetat biedne dzieci i
wyprowadzit do lasu. Madam bardzo
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martwi si¢ o swoich podopiecznych i
rozpoczeta juz poszukiwania. Duch nie
zamierza jednak odda¢ zdobytych
przez siebie cial nosicieli;

Zaginieni kupcy — z pobliskich
krzakow wychodzi nie dwojka dzieci a
para niziotkow. Ich stroje sa dos¢
obszarpane i wygladaja, jakby od wielu
dni btigkali si¢ po lesie. W pierwszej
chwili odezwg si¢ do postaci stojacej na
warcie po nilfgaardzku, jednak gdy
zauwaza, ze ich stowa nie zostaty
zrozumiane (chyba, ze akurat postac ten
jezyk zna, wtedy przy nim pozostang),
szybko przejda na jezyk nordlingow.
Okazuje si¢, ze niziotki sg kupcami,
ktoérzy zaufali pewnemu magowi w
kwestii eksperymentalnego transportu.
Niestety uzycie portalu skonczyto sie
tak, jak czes¢ osob nielubiacych portali
si¢ obawia. Zamiast na targ w
Toussaint, trafili do tego lasu, bez
towarow i magow. Btakali si¢ od kilku
dni po tych lasach, nie wiedzac nawet,
w  ktérej czgsci Kontynentu sie
znajduja. Za pomoc w dotarciu do
cywilizacji 1 prowiant, niziotki
zaoferuja spora sume¢. Rodzina
kupiecka, jak to u niziotkow, jest
bardzo liczna, a ich krewniacy juz
zaczeli poszukiwania. Ich konto w
banku Vivaldich w Hengfors z
pewnoscia bedzie otwarte.
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Orszak Pani Beatrycze

Przypadkowe spotkanie?

Kiedy druzyna bedzie zmierzata do swojego
moznego patrona lub zleceniodawcy, czy to
przyja¢ misje, czy si¢ za nig rozliczy¢, na
rozstaju drog napotka barwny szlachecki
orszak. Na przedzie jedzie dwoch rostych
rycerzy eskortujacych piekna, obwieszong
btyskotkami dame w drogiej sukni, ktora
dosiada $nieznobiatej klaczy. Przed nimi idzie
bard z lutnig, glosno wyspiewujac popularne
ballady. Na reszte orszaku sktadajg si¢ dwa
wozy, na ktorych jada stuzba i akrobaci oraz
dziesigciu zbrojnych. Jezeli wolisz, w tej samej
kolejnosci cztonkowie tej grupy wchodzi¢ beda
tez do napotkanego zajazdu.

Bard, gdy tylko zobaczy innych podréznych,
gromko oglosi, ze maja przyjemno$¢ spogladac
na panig Beatrycze z Halstadtu, wdowg i pania
na Meczymyjach i Czarnej Wodzie. On sam
przedstawi si¢ jako Til z Oxenfurtu, wybitny
piesniarz 1 niezrownany lutnik. Jesli kto§ z
druzyny zapyta go, dokad zmierza orszak,
oznajmi on, ze droga prowadzi ich do tej osoby,
ktéra odwiedzi¢ zamierzaja tez BG (oczywiscie
poda jej miano, a nie zapowie przylaczenie sie
do druzyny). Odtad beda wiec mogli
podrozowac¢ razem, w wigkszej grupie. Jezeli
ktory§ z Bohaterow sam to zaproponuje, pani
Beatrycze usmiechnie si¢ do niego promiennie.

Podczas podrozy szybko si¢ jednak okaze, ze
co$§ jest nie tak. Bohaterowie jako
profesjonaliSci dostrzega z pewnoscig wiele
szczegotow, ktore umknetyby osobom mnigj
bieglym. Co$ w zachowaniu szlachcianki, jej
barda i $wity nie bedzie si¢ zgadzato. Druzyna
moze to zignorowa¢ i podrézowaé¢ w milym
towarzystwie, cieszgc si¢ dobrymi trunkami i
smacznym jedzeniem. Jesli jednak BG zaczng
weszyC, moga trafi¢ na niezbyt przyjemnag
prawdg.

Zdolno$¢ Zdrowa paranoja ostrzega przed
Orszakiem Pani Beatrycze.
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Pani Beatrycze

Szlachcianka jest uderzajaco pigkng kobietg
okoto trzydziestki. Ma jasna cere, zielone oczy,
czarne wlosy opadajace w lokach na ramiona i
dojrzate kobiece ksztalty. Odziana jest niczym
ksiezniczka z basni, a nie kto§ podrézujacy w
czasach wojny. Ma na sobie pickna
ciemnozielong sukni¢ przeszywang ztotg nicia i
wiele bizuterii. Wtosy spigte ma pobtyskujaca
ztotem siateczka, w ktorej osadzono perty, ale
cze$¢ lokow pozostaje niezwigzana. Duzo si¢
usmiecha. Wydaja si¢ ja bawi¢ nawet dosé¢
rubaszne zarty 1 proste rozrywki. Mowi
niewiele, ale glos ma wdzigczny i jakby
szkolony do $piewu, cho¢ jej stownictwo nie
jest przesadnie wyrafinowane.

Sekret: Pani Beatrycze jest i owszem wdowa,
ale nie szlachcianka. To najeta aktorka, a
bardziej precyzyjnie: S$piewaczka pracujgca
wczesniej w karczmach Doliny Pontaru, ktora
ma odwraca¢ uwagg od reszty orszaku. Troche
jej si¢ ta rola zaczgta nudzi¢, wigc potrafi si¢
zrobi¢ kaprysna, a jesli okolicznosci bedg temu
sprzyjaly, moze nawet wdac¢ si¢ w romans i w
przyplywie emocji porzucié pozory
wyrafinowania. Dobrane dla niej tytuly sa
nieztg przykrywka, ale tez nie doskonala —
Mgczymyje i Czarna Woda to osady lezace dosé¢
daleko od siebie, a w dodatku obydwie zostaly
zniszczone podczas ostatniego  konfliktu
granicznego mi¢dzy Kaedwen a Redanig.
Rozpracowanie Beatrycze bedzie wymagato
udanych testow Dedukcji, Empatii, Obycia,
Stylu i Wyksztalcenia. Postuzy¢ temu tez moga
zdolno$ci profesji takie jak Renoma czy
Z niejednego pieca.

29

P> <] — >IN




Lo <] — D<M

Til z Oxenfurtu

Til to przystojny mezczyzna w trudnym do
okreslenia wieku. Wydaje si¢ by¢ nieco po
trzydziestce, a jego czarne wlosy robig si¢ juz
szpakowate, ale jest pelen sil i energii jak
dwudziestolatek. Jego orzechowe oczy wydaja
si¢ z kolei zdradza¢ madro$¢ czlowieka duzo
starszego. Tak czy inaczej, ubiera si¢ modnie,
ciagle jest w ruchu i niezle gra na lutni. Ma
swietng dykcje i bogate stownictwo. Trudno
uchwyci¢ jego akcent, ale zdarza mu si¢ z
rzadka zakla¢ po kaedwensku. Co moze
zaskoczy¢, a dla innych bardow by¢ wrecz
powodem do oburzenia, Til $piewa wytacznie
cudze piesni. Moze nawet artysta z druzyny
uslyszy interpretacje wilasnej przys$piewki czy
ballady? Grajek pani Beatrycze szczeg6lnie
lubuje si¢ w tworczosci mistrza Jaskra.

Sekret: Til jest tak naprawde glowa calej
operacji. To on kieruje wszystkimi cztonkami
orszaku i on najat ,panig Beatrycze”. Jest
szpiegiem (tego wywiadu, ktory najbardziej Ci,
Mistrzu Gry, pasuje), i to nie byle jakim.
To absolwent Ban Ard, dziatajacy potajemnie
i w przebraniu nieszkodliwego grajka
wykorzystujacy swdj, niezbyt wielki, talent
magiczny dla realizacji plandw swoich
mocodawcow. Jest dobry w tym, co robi, wigc
trudno go bedzie przytapa¢. Rozpracowanie
Tila wymaga¢ bedzie przylapania go przez
prawdziwego Barda (czlonkom tej profesji
starczg testy Empatii i Sztuki, by zauwazyc¢, ze
co$ jest nie tak) albo Czarodzieja, wtedy z
wykorzystaniem Wyksztatcenia magicznego.
Przestepcy maja tez dobre narzedzia do
rozpracowania Tila i bedg z natury wobec niego
podejrzliwi.

Rycerze

Ramcus z Iczyna i Cypis z Rzaholca podajg si¢
za dalekich krewnych Pani Beatrycze. Rzadko
zdejmujg hetmy, bo wtedy okazuje sig, ze
niewiele ja przypominajg. To dwodch rostych
ciemnowlosych milczacych sitaczy o twarzach
karczemnych zabijakéw czy wrecz zbdjow.
Ramcus jest starszy i nosi bujng, niezbyt
zadbang brode, gdy Cypis gladko si¢ goli.
Strach takich spotka¢ po ciemku w lesie.
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Sekret: W tym przypadku wyglad nie myli:
rycerze to tak naprawde Swietnie wyposazeni
siepacze na ustugach Tila. Z drugiej strony
rozpracowaé bedzie ich cigzko, bo w tych
trudnych czasach niejeden rycerz niewiele si¢
rozni od rozbodjnika. Jednak testy Obycia
wskaza, ze tym obwiesiom brak kultury, a
Empatia pozwoli dostrzec, ze taczy ich bardzo
silna wiez — duzo mocniejsza niz ta, ktorej
mozna by si¢ spodziewa¢ po kuzynach.

Akrobaci

Mtodzi i szczupli ludzie w kolorowych
fatataszkach, trojka kobiet, dwoch mezczyzn,
podrézuje wraz z Panig Beatrycze, gotowa
dawac¢ popisy gibkosci i rownowagi. W drodze
siedzg zwykle na jednym z wozéw i graja w
karty na pienigdze. Jezeli ktoregos wieczora
bardziej si¢ napija, zdarza si¢ im tez zaprosi¢
kogo$ na partyjke ,rozbieranca” (cokolwiek
miatoby to znaczy¢). Mowig szybko w trudnej
do zrozumienia gwarze. Nie mozna im jednak
odmowi¢, ze s3 $wietnymi gimnastykami.
Prezentuja tez niepokojaco duzo numerow
zwigzanych z zonglowaniem 1 rzucaniem
nozami oraz toporkami.

Sekret: Ta wesofa gromadka to infiltratorzy i
skrytobojcy na ustugach Tila, ale w sumie
niewiele to zmienia. Trzymaja si¢ razem, cenig
pieniadze 1 prosta rozrywke, potrafig sie
wszedzie wcisngd i precyzyjnie miotajg ostrymi
przedmiotami. Krotko mowigce, gdy idzie o ich
zawod, to jak zwat, tak zwal. Rozpracowanie
ich jest w zwigzku z tym bardzo trudne. Mozna
ich jednak przytapa¢é na podejrzanych
¢wiczeniach dzigki testom Czujnosci, a
potencjat 12+ w Broni krotkiej zdradzi, ze z
tymi nozami, to oni nie zartuja.

Shuzba i zbrojni

Reszta orszaku, okolo dwudziestu osoéb, to
ludzie zapewniajacy agentom potrzebng
anonimowos$¢. To prawdziwa stuzba i normalni
zoldacy, optacani na tyle dobrze, by nie
zadawaé pytan. Chetnie pomagajg, a nawet
doradzaja, swoim przelozonym. Czasami tez
zbieraja dla nich informacje — ale nic, czego nie
robi normalna stuzba czy ochrona.

Ci ludzie nie majg wielkich sekretow. Po prostu
wykonujg swojg prace.
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Pomysty na przygody:

Orszak Pani Beatrycze podrozuje do patrona czy
zleceniodawcy druzyny. Jezeli BG chca mied
pewno$¢, ze dostang wyplate, lepiej byloby dla nich
dowiedzie¢ sig, czy aby nie jest planowany zamach
na ich pryncypata. Gorzej nawet: jesli jest on osobg
z dworu krolewskiego Ligi, Til moze chcie¢
naktoni¢ go do ozenku z Beatrycze!

Cztonkowie druzyny styszeli juz wezesniej o tym, ze
Pani Beatrycze wraz ze swoim orszakiem odwiedza
dwory szlachty w calej prowincji — i wielu
podejrzewa, ze to szpiedzy. Til jest swiadomy, ze
wies¢ o ich podrozach si¢ juz rozniosta, wigc zleci
akrobatom podrzucenie BG wykradzionej jakiemu$
arystokracie korespondencji dyplomatycznej, by
odwrdci¢ uwage od swojej grupy;

W posiadlosci patrona czy zleceniodawcy
Bohateréw zatrzymal si¢ wraz ze $wita Vilmar
Jissen, wptywowy kaptan Wiecznego Ognia. Nie
podoba to si¢ ani miejscowym wyznawcom Kreve,
ani Tilowi. Dla niego to sprawa osobista, bo
Ojczulek Jissen torturowat jego oraz jego kochanka,
po czym spalit tamtego na stosie za czarownictwo i
rozpuste. Tilowi udato si¢ umkng¢ i teraz planuje
zemste. Jednak obstawa Vilmara zlozona z tuzina
rycerzy Plongcej Rozy to spore wyzwanie i nawet
orszakowi Pani Beatrycze przyda si¢ tu pomoc BG.

WSPOLCZYNNIKI TILA
Dla Tila wykorzystaj wspotczynniki Czarodzieja ze
strony 280 podrecznika podstawowego dodajac
nastepujace zdolnosci: Amory +4, Dedukcja +4,
Empatia +5, Obycie +4, Oszustwo +8,
Wyksztalcenie +6, Wystepy +4. Til ma zestaw
przyktadowych mocy podanych w Bestiariuszu.

WSPOLCZYNNIKI PANI BEATRYCZE
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WSPOLCZYNNIKI ,,RYCERZY”
CIALO 8 Wigor 0
EMOCJE 3 Bieg 18
FACH 2 Skok 3
GRACJA 5 PP 70

REAKCJE 7 PZ 35
ROZUM 3 PW 35
TEMPO 6 Zdr. 7

WOLA 6 Prog C.R. 7
FART 0 Udzwig 80
Determinacja 20
Zdolnosci
Atletyka +4 Nieugieto$¢ +6
Béjka +6 Odwaga +6
Bron bitewna +6 Oszustwo +2
Czujno$¢ +4 Szermierka +6
Jezdziectwo +4 Sztuka Przetrwania +4
Jezyk: Wspdlny +6 Unik +4
Krzepa +5 Wytrzymatos¢ +5
Lamanie magii +2 Zastraszanie +5
Ekwipunek
Ciegzka zbroja (Wyp. 25, NW 3), Kaedwenska Tarcza
(Wyp. 14, NW 1), Krigsverd (Cel. +2, 4k6+6), Topor
Cypisa (5k6+2), Maczuga Ramcusa (5k6+2).

WSPOLCZYNNIKI AKROBATOW

CIALO 4 Wigor 0 :
EMOCJE 4 Bieg 24 f
FACH 4 Skok 4
GRACJA 8 PP 40
REAKCJE 8 PZ 20
ROZUM 4 PW 20
TEMPO 8 Zdr. 4
WOLA 4 Prog C.R. 4
FART 1 Udzwig 40
Determinacja 20
Zdolnosci
Amory +2 Nieugietos¢ +4
Atletyka +8 Odwaga +8 ; ;
Bojka +4 Skrytos¢ +8
Bron krotka +4 Wiamania +4 \
Czujno$¢ +6 Wystepy +2 y i
Hazard +4 Wytrzymato$é +2
Jezyk: Wspélny +3 Zreczne palce +4 V
Krzepa +2 Zwinnos¢+8

CIALO 4 Wigor 0
EMOCJE 6 Bieg 18
FACH 4 Skok 3
GRACJA 6 PP 40
REAKCJE 5 PZ 20
ROZUM 5 PW 20
TEMPO 6 Zdr. 4
WOLA 4 Prog C.R. 4
FART 0 Udzwig 40
Determinacja 20
Zdolno$ci
Amory +6 Nieugietos¢ +6
Atletyka +4 Obycie +2
Bron krotka +2 Oszustwo +4
Charakteryzacja +4 Skrytos¢ +8
Czujnos¢ +4 Urok +4
Dedukcja +2 Wyksztatcenie +2
Empatia +4 Wystepy +6
Jezyk: Wspdlny +8 Zwinno$¢+7

Ekwipunek

Modny stroj, bizuteria, pochwa na podwiazce z
niziotczym sztyletem (2k6+2, przebijanie pancerzy)
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Ekwipunek

Pochwa w rekawie z puginatem (Cel. +1, 2k6); zapas
nozy (1k6, Zas. 16 m.) i toporkow (2k6, Zas. 8 m) do
rzucania; narze¢dzia zlodzieja; ubranie cyrkowca z
czterema ukrytymi kieszeniami (jedna pusta, po jednej
zajetej porcja Czarnego Jadu i kleju). W ostatniej
ukrytej kieszeni kazdy ma inng substancjg
alchemiczng, odpowiednio: eliksir Pantagrana,
halucynogen, tatwopalna ciecz, ptyn usypiajacy i
proszek zasklepiajacy rany.

WSPOLCZYNNIKI SLUZBY I ZOLDAKOW
Dla  zoldakow  wykorzystaj  wspotczynniki
Bandytow  ze strony 276  podrecznika
podstawowego. Dla stuzby wykorzystaj te same
statystyki albo  wykorzystaj odpowiednie
charakterystyki dla stuzby, jak opisano w dodatku
Wiadcy i Wiosci dla zdolnos$ci Szlachcica: Studzy
(strona 11).
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Przyjaciel krasnoludéw

Urwane kotlo

Gorski szlak, cho¢ jeszcze tatwy i do$¢ tagodny,
nie wyroznia si¢ zZ pozoru niczym szczegolnym.
Rosénie wzdluz niego troche drzew, wida¢ tez
gote kamieniste potacie, gdzie§ w dole,
u podnodza stoku moze znajdowaé si¢ jezioro.
Droga wydaje si¢ prosta i bezpieczna.

Nie byta ona jednak szczes$liwa dla pewnego
kupca — Heralda de Prott, ktorego to w pewnym
momencie druzyna napotyka na szlaku.
Problem ma przykry, acz prozaiczny i dos¢
czesty podczas podrézy — nie zauwazyt
wigkszej dziury na drodze i koto, ktére do niej
wpadto, zeskoczyto z osi wozu. Sam jeden nie
ma szans go naprawic. Jak na kupca przystato,
woz wyladowany ma towarami. Sam pojazd
wyglada tez na zrobiony z solidnego ci¢zkiego
drewna. Gdy tylko Herald zobaczy zmierzajaca
w jego strong grupe, zakrzyknie 0 pomoc.

Przy wspotpracy kilku o0séb nie bedzie
problemu, by woéz naprawi¢. Zdjecie
wszystkich pakunkéw, naprawa, a potem
wlozenie towaru z powrotem zajmie jednak
troche czasu. Spotkanie najlepiej rozegrac juz
gdzie$ po potudniu, Zeby stracony czas zblizyt
cala grupe do wieczora i zachodu stonca.
Uzyskawszy pomoc, kupiec de Prott podzigkuje
i zaproponuje wskazanie dogodnego miejsca
na nocleg w tych stronach. Wygada si¢ bowiem,
ze jezdzi tedy do$¢ czgsto. Nie bedzie chciat
jednak zdradzi¢ nic wigcej. Jesli bohaterowie
beda dalej go wypytywac, po udanych testach
Empatii lub Perswazji o PT 16 moga
dowiedzie¢ si¢ nastepujacych rzeczy:

kupiec wiezie gtdéwnie zywnos$¢ i tkaniny, ale
przewozi tez listy dla ,,znajomych”;

dogodne miejsce, ktore im chciat pokazaé, jest
tak naprawde obozowiskiem krasnoludow;

nie wie, czego krasnoludy szukajg w tym
miejscu, ale od trzech miesigcy z nimi
wspolpracuje. Dowozi im zywno$¢ 1 inne
rzeczy raz na dwa lub trzy tygodnie.
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Niezaleznie od tego, czy Graczom udalo sie
wydoby¢ informacje od Heralda czy nie,
wraz z nastaniem wieczoru beda mogli trafi¢
do obozowiska krasnoludow.

Oboz krasnoludow

Znajduje si¢ on przy Dbocznej, rzadko
uczeszczane] odnodze gtownego szlaku, blizej
gorskich szczytow. Nie jest tatwo go dojrzec,
bo znajduje si¢ w matej kotlince pomigdzy
skalami. To wtasnie tam grupa krasnoludow
zatozyta swdj obdz i prowadzi w nim prace
w tylko sobie wiadomym celu.

Na calym terenie znajduje si¢ dokladnie
czterdziestu jeden krasnoludow. Ich namioty
podzielone sa na trzy grupy. Przy kazdym
kwartale obozowiska postawiono wiate, a pod
tym zadaszeniem wida¢ tawy i stoty. Oprocz
mieszkalnych, w obozowisku znajduje si¢
jeszcze jeden duzy namiot tuz przy wejsciu do
wydragzonej sztucznie jaskini. W kotlinie
znajduje sie tez zagroda, w ktorej trzymane
sa konie i obok ktorej stoja wozy ekspedycji.

Calym obozem zarzadza Warick Brott i to jemu
zostanie najpierw przedstawiona przez Heralda
grupa Bohateréw. Krasnolud bedzie troche
marudzil, ale zgodzi si¢, by druzyna zatrzymata
si¢ tu na noc. Zabroni im jednak szwendac si¢
bez pozwolenia po obozie, zwlaszcza przy
wejsciu do jaskini. Poza Brottem, w obozie
sa jeszcze dwaj liczacy si¢ przedstawiciele
niskiej rasy. Greg Ognistobrody to szef
rzemie$lnikow. Jego przydomek wziat si¢ nie
od koloru witosow, ale od wypadku w kuzni,
podczas ktorego podpalit sobie p6t brody, ktéra
nigdy réwno nie odrosta. Drugi to
Arag Dahlberg, trudnigcy si¢ handlem.
To on bedzie dokonywat wymiany z de Prottem.
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Rzemiosto

Krasnoludy nie bedg przyjacielskie, ale tez
nie okaza si¢ wrogie wobec Bohaterow.
Jesli nie beda sie dopytywac o jaskinig, to dosé¢
szybko zostang zaproszeni do pozostatej czgsci
obozu. Jedng z nich jest warsztat prowadzony
przez Ognistobrodego i jego pomocnikow.
Jak na tg ras¢ przystalo, jest on dobrze
wyposazony. Gracze beda mogli uzupetié
W nim zapasy materiatow lub pozna¢ nowe
instrukcje. By¢ moze Greg pozwoli tez
skorzysta¢ ze swoich narzedzi. Poziom
prezentowanych przez krasnoludy umiejetnosci
jest znacznie powyzej tego, co Gracze moga
spotka¢ w Hengfors wsrdd tamtejszych ludzi.
Jest to wigc dobre miejsce, je$li chcesz
wprowadzi¢ dla nich bardziej zaawansowane
rzemiosto i zwigzane z nim schematy.

Handel

Kupiec z rodu Dahlbergow to twardy
negocjator, ale bedzie miat tez duzo
do zaoferowania. Przede wszystkich sprzet,
bron czy zbroje krasnoludzkiej roboty.
Jesli Graczy na to sta¢, beda mogli zaopatrzy¢
si¢ w trudno dostepny ekwipunek wysokiej
jakosci, a przynajmniej uzupelié czes¢
swojego wyposazenia. Oprocz tego krasnolud
sprzedaje rowniez kilka cennych kamieni
szlachetnych i  potszlachetnych,  ktore
czlonkowie wyprawy wykopali podczas
drazenia jaskini.

Jaskinia

Najwigksza tajemnica tego miejsca pozostaje
grota, sztucznie wydrazona przez krasnoludy.
Przynajmniej tak to wyglada z zewnatrz.
Odkrycie, co si¢ w niej znajduje bedzie
wymagato podstepu, sity lub twardych
negocjacji. A moze krasnoludy same beda
potrzebowaly pomocy w poradzeniu sobie
z tym, co znajdg w $rodku? Oto kilka

propozycji:

o Kopalnia: krasnoludy przybyty na miejsce
gnane checig odnalezienia  kolejnych
cennych zyl mineratéw lub metali. Wtasnie
je znalazly w tej okolicy (wedle Twojej
preferencji: zlota, zelaza albo i nawet
dwimerytu). Pilnie strzegg swojego sekretu

XN CZWARTEK
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dopdki nie uda si¢ im wykupié tych terendw
od lokalnego szlachcica. Mozliwe, ze gnane
7zadza zysko6w wynajma Bohateréw, by
pomogli im w agresywnych negocjacjach,
najlepiej sita lub podstepem;

Potwor: krasnoludy kopaly zbyt gteboko...
W $érodku nocy, podczas obozowania w
kotlinie z jaskini wyjdzie uwolniony przez
krasnoludy potwoér (Twoj wybor, czy bedzie
to jaki§ przeklety stwor, relikt Koniunkcji
czy jeden ze ,zwyczajnych” potwordéw
z wiedzminskiego bestiariusza, ktéry po
prostu w nocy wydaje si¢ straszniejszy).
Wszyscy obecni w obozie majg teraz wybor:
sprobowac walki czy ucieka¢ w poptochu?;
Siedziba wygnancéw: jest tez mozliwosc,
ze krasnoludy wykupily juz ten teren od
lokalnych wladz 1 wlasnie zaczgly
zakladanie tutaj swojej nowej siedziby. To
gromada wypedzonych, uchodzcow z
pelnych nietolerancji miast, dezerterow ze
Scoia’tael czy wygnancow z Mahakamu.
Maja ambicj¢ stworzy¢ sobie tutaj enklawe,
taka matg Dol Blathanna na ziemiach
Hengfors. Przy okazji planujg bogaci¢ si¢ na
odkrytych w tych goérach cennych ztozach
dwimerytu. Kto§ juz mogl odkry¢ ich
znalezisko lub po prostu okolicznym
mieszkancom nie podoba si¢ wizja takich
nieludzkich sasiadow. Szykuje si¢ wiec
kolejny pogrom. Po ktorej ze stron
opowiedza si¢ Bohaterowie? A moze
pozostang neutralni?
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Samotny starzec

Zniszczona tablica

Pod wieczor, gdy Bohaterowie bgdg szukali
miejsca na nocleg niedaleko traktu, dotra w
pewnym momencie do rozwidlenia drog.
Doktadnie miedzy dwiema odnogami taktu da
si¢ pozna¢ stare i zaro$nigte szczatki jakiego$
budynku. Kamienne S$ciany porodnigte sa
bluszczem, a wszystko wokot zarosta trawa.
Tuz przed zgliszczami uwagg wszystkich
przykuwa jednak stara tablica ogtoszen. Teraz
jest juz przewrocona i wystaja z niej jedynie
pordzewiale gwozdzie. Jednak, gdy kto$ si¢ do
niej zblizy, nagle zza jednej ze $cian budynku
wyjdzie stary cztowiek podpierajacy si¢ na
drewnianej lasce. Obrzuci szybko wszystkich
obecnych swoim zmeczonym wzrokiem, po
czym usmiechnie si¢ przyjaznie. Szybko
wyjasni, ze ukrywat si¢ tu, gdy ustyszat odglosy
z drogi. Ostatnio sporo w okolicy rabusiow i
zb6jow 1 nie wiedzial, z kim bedzie mial do
czynienia. Stwierdzi jednak, ze Bohaterom
dobrze z oczu patrzy i postanowit poprosi¢ ich
0 pomoc.

Przedstawi si¢ jako Ron, przez wszystkich,
ktorzy go znali zwany Wyspiarzem. Opowie jak
za miodu przybyl w te okolice ze Skellige i tutaj
juz zostal, az z wioski, w ktorej mieszkat
wygonita go kolejna z wojen. Szczesciem
zbiegt do lasu. Od kilku dni podrézuje juz od
wioski do wioski, szukajac miejsca, gdzie ktos
go przyjmie. Nie ma niczego cennego, chciatby
cho¢ na chwile ogrzac si¢ przy ogniu i znalez¢
miejsce, gdzie si¢ nim zaopiekuja, gdy staros¢
zabierze juz resztki sprawno$ci. Zaproponuje
rowniez ruiny budynku jako dogodne miejsce
na nocleg. W poblizu jest zagajnik z suchym
drewnem oraz plynagcym przez niego
strumieniem.

Starzec

Od razu widaé, ze to cztowiek, ktory wiele w
zyciu doswiadczyt. Na twarzy i rekach ma kilka
$ladow po starych bliznach. Chodzi zgarbiony,
opierajac si¢ o prosta drewniang laske. Ubrany
jest w stary, znoszony strdj podrozny, spod
ktorego wida¢ zylasta sylwetke, ktora moze
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nalezala kiedy$ do kogos$ silnego 1 sprawnego.
Z glowy zwisaja mu dtugie biate wtosy, ma tez
brodg, ktora probowat zwigza¢ rzemieniem, by
mu nie przeszkadzata. Poza tym przy sobie ma
tylko plocienny worek, w ktérym nie ma nic
poza kilkoma szmatami, hubka i krzesiwem.

Moze si¢ wyda¢ podejrzanym, jak ten stary
cztowiek mogl przetrwa¢ sam w podrozy i nie
majac niemal nic przy sobie. Dokladna
odpowiedz na to pytanie pozostawimy Tobie,
Mistrzu Gry, cho¢ co nieco podpowiemy.

Zaczynajac od  najmniej  niezwyktych
mozliwoéci, Ron jest po prostu silnym i
doswiadczonym skelligijczykiem, ktory nawet
jako starzec ma do$¢ sil, by sobie poradzi¢. Los
mu ostatnio nie sprzyjat, ale dopoki dycha,
prébuje przezy¢. Wyspiarz moze by¢ tez jednak
czyms$ innym, niz tylko cztowiekiem. To duch,
ktory z jakiego$ powodu zostal uwigziony w
ruinach budynku i nie moze zazna¢ spokoju.
Przyjmuje on kolejnych wedrowcow, probujac
odkupi¢ swoje winy. Kazdemu opowiada jedna
ze swych historii, czasem ku przestrodze,
czasem sprowadzajac ludzi o ztym sercu na
manowce.

Opowiesci

Jesli Gracze skorzystaja z propozycji i urzadza
obozowisko w ruinach budynku, starzec
poprosi ich przy rozpalonym ognisku, by
poczestowali go czym$ do jedzenia i kubkiem
wody. Nie jadl nic od wczoraj, gdy znalazt w
lesie kilka jagdéd. Nie ma przy sobie nic, co
moglby da¢ w zamian, ale w podziece za
okazana zyczliwos$¢ zaproponuje, ze podzieli
si¢ z postaciami jedna z opowieSci. Od razu
dopowie, ze nie sg to byle bajki dla dzieci i
kazda z nich zawiera w sobie sporo prawdy. Kto
dobrze stucha, moze z nich wiele zyskac.

Ponizej prezentujemy dwie przyktadowe
historie, z ktérych Ron moze jedna wybrac i
opowiedzie¢ Bohaterom. Ile w tej historii
bedzie prawdy i co znajdg $miatkowie, ktorzy
za nig podaza? To pozostawiamy juz wyborowi
Mistrza Gry.
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Bylto to dawno. Tak dawno, zZe w tym miejscu nie bylo jeszcze ani tych ruin, ani nawet tej drogi.
Jedynie las porastat caly ten teren. Na Kontynencie jedynie elfy z krasnoludami toczyly swe wasnie,
nie wiedzqc jeszcze nic o ludziach, ktorzy dopiero mieli tu przybyc¢. Pewnego razu pewien elf wybrat to
miejsce na swoja siedzibe. Postawil tu przepigkny patac, jak to elfy tylko potrafity, peten cudow i
sztuki, ktorg uprawiali zaproszeni do niego goscie. Elf byt dobrym gospodarzem, wszyscy go lubili,
chetnie przybywali do niego w goscing, by wymienia¢ si¢ poglgdami, prezentowac nawzajem swoje
zdolnosci lub choéby mile spedzac czas w towarzystwie muzyki, tancow i pigknych obrazow. Pewnego
Jjednak razu ten elf nieszczesliwie zmart. By¢ moze od jakiejs rany lub rzadkiej choroby. Wszyscy ci,
ktorzy u niego bywali i go szanowali, postanowili uhonorowac jego goscinnos¢ i zapewnic¢ mu
spoczynek w krypcie pod patacem, razem ze sztukq, ktorq tak kochat i ktorej dat to wspaniate miejsce.
Sam zas patac petni¢ miat dalej swq funkcje i by¢ miejscem dla wszelkiej masci artystow. Skarbcem
ich dziet i szkota dla nowych uzdolnionych talentow. I tak tez sig stato, cho¢ los chcial, ze nie na
dtugo. Do tej krainy w koricu zawitali ludzie. Nieokrzesani, liczni i niczym barbarzyricy. Najechali oni
te ziemie niczym grabiezcy, nie szanujqgc nikogo ani niczego. Przepigkny patac padt tupem ich wodza,
najbardziej nieokrzesanego barbarzyncy z nich wszystkich. Przepigkne miejsce petne sztuki zostato
ograbione i zniszczone, a bezwzgledny czas zrownat je z ziemig. Wiele, wiele lat pozniej nieswiadomi
nastepcy pierwszych ludzi nawet wybudowali w tym miejscu karczme. Nie mogta si¢ jednak ona tutaj
utrzymac. Zly los trzyma sie tutaj nad rasq, ktora dopuscita si¢ krzywdy na elfich artystach. Mowi sie,
ze podczas najazdu grobowiec pierwszego gospodarza tych ziem nie zostat odkryty, a ten nadal czuwa,
by obca reka nie zabrata jego ukochanych dziet sztuki. Miejscowi mowig, Ze to miejsce jest przeklete i
nikt tu dtugo miejsca nie zagrzeje. Co jednak jest prawdziwg kigtwag dla tych ziem? Duch elfa
czuwajgcy w swej krypcie, czy zwierzeta, ktore zniszczyly dobytek tysiecy lat elfich tworcow?

*k*k

Kiedys w tym miejscu stala pigkna gospoda. Solidny budynek z kamienia, dajgcy schronienie wielu
podroznym. Byto w niej gwarno i radosnie, a prowadzit jg zawsze usSmiechniety karczmarz, ktorego
piekna corka ustugiwata gosciom. Karczmarz miat tylko jedng wade. Nienawidzit szlachty. Kochat
swojg wolnos¢ i zaradnos¢ i za zte mial od urodzenia arystokratom, ze zerujg na pracy i
umiejetnosciach takich ludzi jak on. Oczywiscie byt w bledzie, bo nie kazdy szlachcic musi by¢ zty i
leniwy, tak jak nie kazdy karczmarz warzy dobre piwo. Nic jednak to nie dalo, kazdego ze
szlacheckiego stanu przeganiat ze swego przybytku, a ze okoliczni go kochali, uchodzito mu to na
sucho. Pewnego jednak razu do gospody przybyt mlody ksigze. Nim jeszcze przekroczyt prog budynku,
natkngt sie na corke karczmarza. Wystarczyto jedno spojrzenie, by ci dwoje si¢ w sobie zakochali. Nic
to jednak nie pomoglo, bo gdy tylko mtodzieniec natkngl si¢ na karczmarza, zabroniono mu wstepu do
przybytku. Mimo tego miodzi zaczeli spotykac sie ze sobq, a ich mitos¢ rosta. Ksigze coraz czesciej
chocby przejazdem zatrzymywal sie w okolicznych lasach. W koncu jednak ojciec dziewczyny ich
nakryt. Wpadt we wsciektos¢ i zamkngt corke w gospodzie. Sam zas chwycil za pioro i pergamin i
napisat ogloszenie, ze wyda za mqz corke za kazdego chiopa, ktory jako chetny sie zglosi. Gdy
miotkiem przybijat ogloszenie do tablicy, w gospode uderzyt pierwszy piorun. Ludzie wpadli w
poptoch, wybiegli w panice z budynku, ktory szybko zaczqgt ptong¢. Karczmarz widziat co sie dzieje,
Jjednak jakas zta sita nie pozwalata mu przestac przybijaé ogloszenia. Kazde kolejne uderzenie w
gwozdz i kolejny piorun uderzajgcy w zabudowania, to kolejna Sciana, ktora runeta od pozaru.
Dopiero jak z karczmy zostatly ruiny, nieznana sita uwolnita gospodarza tego miejsca spod swej
wladzy. By mogt juz zawsze patrze¢ na skutki swej nienawisci.
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Sierociniec

Sierociniec

Urzadzono go w starym, porzuconym dworku,
ktéry Madam Sally przejeta, bo nikt inny nie
odwazyt si¢ zblizy¢ do tego miejsca. Jest to
dawna szlachecka posiadtos¢. Jej ostatni dobrze
urodzony wtlasciciel umart w samotnosci, nie
pozostawiajac po sobie zadnego dziedzica. W
normalnych warunkach od razu kto$ ze szlachty
rzucitby si¢, by miejsce dosta¢ w swe
posiadanie, jednak tuz po $mierci ostatniego
pana na tych wlosciach, okolica zastyneta jako
miejsce nawiedzone i przeklete.

Dworek potozony jest w lesie, na uboczu
gtéwnego szlaku, niecate 4 kilometry na pdinoc
od Hengfors, stolicy Ligi. Droga prowadzaca do
niego nie jest najlepszej jakos$ci, ale mieszkancy
sierocinca zadbali, by byla przejezdna.
Budynek jest w optakanym stanie. Zostat
spladrowany, bo chociaz krazyly pogtoski o
klagtwach i duchach nawiedzajacych to miejsce,
znalezli si¢ tacy, ktorzy gotowi byl
zaryzykowac dla pieniedzy. Nim zjawila si¢
Madam Sally, przez lata otoczony lasem
budynek niszczat i zarastal. Teraz mieszkajace
w nim dzieci starajg si¢ utrzyma¢ go w stanie
uzywalnos$ci — w koncu to ich jedyny dom.

Teren posiadtosci

Gléwny budynek znajduje si¢ na wprost
prowadzacego do niego szlaku. Tuz przed nim,
na  gldownym  placu, gdzie niegdys
zatrzymywaly si¢ wozy przybywajacych tu
gosci, znajduje si¢ studnia. Zaraz po lewej jest
ogroéd warzywny, najlepiej utrzymany skrawek
ziemi w tak bliskim sasiedztwie dzikiego i
bujnego lasu. Na prawo od gtownego budynku
znajduja si¢ zawalone resztki budynku shuzby,
ktéry sptonat na skutek uderzenia pioruna trzy
lata po S$mierci gospodarza. Obok niego
znajduja si¢ dawne stajnie i wozownia, w ktorej
obecnie zamieszkuje Borys - stary kon
pociggowy. Stoi tam tez rozklekotany woz,
uzywany przez sieroty i ich opiekunkg. Na
tytach, niemal przy granicy lasu znajduje si¢
wychodek — kilka zbitych ze soba dech
ustawionych nad glebokim rowem.

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

Parter

Stojacy na podmuréwce kamienny dolny
poziom budynku stosunkowo dobrze przetrwat
okres porzucenia budynku. Cho¢ wnetrze
zostalo ograbione, zachowaly si¢ tu w dobrym
stanie glowne schody oraz kilka mebli, miedzy
innymi stét w jadalni oraz wyposazenie,
ktorego uzywa Madam Sally w swych
skromnych pokojach. Ma w nich miedzy
innymi biblioteczk¢ z kilkoma ksigzkami,
Korzysta z nich podczas nauczania dzieci. Do
ocalalych mebli nalezy tez debowa komoda, w
ktorej dama trzyma ostatnie dwie pamiatki ze
swojego poprzedniego Zycia: rodowy sygnet i
pamigtnik. Na parterze, zaraz po prawej od
glownego wejscia, znajduje si¢ skromny
salonik, w  ktorym Madam przyjmuje
nielicznych interesantow.

I pietro

Wyzsze poziomy budynku zbudowane sg juz z
drewna, przez co duzo gorzej zniosty uptyw
czasu. Na noszacym $lady porzucenia pigtrze
znajduja sie¢ pokoje dzieci oraz wspdlna
przestrzen, gdzie spedzaja chwile wolnego
czasu. Tuz za schodami jest sala lekcyjna.
Madam Sally powzigta sobie bowiem za cel
nauczy¢ kazdego z jej podopiecznych czytania,
pisania i liczenia, a co bardziej ambitnych
rowniez tej niezbednej wiedzy o §wiecie, ktora
sama wyniosta z rodzinnego domu.

Poddasze

Poddasze to rowniez glownie sypialnie dla
dzieci. Sg one tak samo ciasne jak te pigtro
nizej, ale nawet mocniej wypetnione zapachem
stechlizny 1 starego drewna. Jest tu rowniez
rupieciarnia, gdzie obecni mieszkancy upchneli
wszystko to, czego na co dzien nie uzywali, a
uwazali, ze kiedy$ si¢ przyda. Stanowi ona
ulubione miejsce zabaw i wymarzong kryjowke
dla mtodszych dzieci. Ich opiekunka rzecz jasna
tego nie pochwala. Pomieszczenie jest
zakurzone i zapuszczone, a  sterty
przechowywanych tu rzeczy sg niestabilne, a
wiec po prostu niebezpieczne dla szkrabow. No
i jest jeszcze kwestia pajgkow...
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Upior

Ostatni wiasciciel, Zygmunt de Blors, nie miat
szczgscia ani za zycia, ani po $mierci. Ostatnie
lata zycia spedzit w zalu i goryczy, dreczony
przez samotno$¢. To cierpienie sprawito, ze
jego sterana dusza nie potrafita opusci¢ $wiata
zywych. Od $mierci jego duch zwiazany jest z
tym miejscem, cho¢ objawia si¢ niezwykle
rzadko. Moze to zrobi¢ raz na pi¢¢ lat podczas
Dziadow, o czym wiedzg mieszkancy pobliskiej
wsi. Jesli, zgodnie z ludowymi wierzeniami, W
te noc kto$§ spelni zyczenie jego udreczonej
duszy, bedzie mogt odejs¢ w spokoju. Mozna
go tez przyzwac poza noca zjaw, ale wtedy nie
bedzie on juz tak mity. Za zakldcenie spokoju,
sprobuje opgtac przywotujacego go lub jedng z
0s0b w poblizu, a zebrany w jego duszy zal
przerodzi si¢ w che¢ zemsty na zywych.

Jesli duch Zygmunta w jaki$ sposob pojawi si¢
na sesji, wykorzystaj dla niego statystyki
Upiora z podrgcznika podstawowego (strona
306), zwickszajac jednak jego EMOCIE i
ROZUM do 5 i usuwajac zdolno$¢ Zaslepiony
przez gniew.

Madam Sally

Naprawde nazywa si¢ Sallienne de Daudet i
pochodzi z Toussaint. Ma okoto trzydziestu lat,
jest elokwentna i zna zasady etykiety. Cho¢ jej
ubrania to zwykle znoszone codzienne
odzienie, nie przeszkadza jej ono zwraca¢ na
siebie uwage jej stuchaczy. Przed wielu laty
musiala uciec z ptongcego domu, gdy jej ojca,
hulake i rozbojnika, spotkata zashluzona kara.
Przed przesladowcami ucieklta az na sama
potoc Kontynentu, docierajac do Hengfors. Do
tego czasu ze szlachcianki stala sie przybleda.
Po dawnym zyciu pozostato jej troche bizuterii,
rodowy sygnet i pamietnik z dziewczecych lat.
Miata jednak w sobie hart ducha. Przeje¢la
opuszczony dworek na péinoc od miasta, ptacac
za niego ostatnimi kosztowno$ciami. Nie
zwazala na pelme strachu  opowiesci
miejscowych o  duchach 1  klatwie.
Dos$wiadczenia wtoczegi odmienity ja i uczulity
ja na los zwyktych ludzi, z ktorymi dzielila
smutki i rado$ci. Najbardziej jej serce poruszyt
los sierot, ktore raz po raz spotykata po drodze.
Nie chciala mieszka¢é w dworku samotnie,
zaczeta przygarniaé jedng po drugiej. Jej
nowym celem jest zapewnienie tym dzieciom
szansy na normalne zycie, ktorej ona nie miata.

XN CZWARTEK
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Pomysly na przygody:

e  Zblizaja si¢ Dziady. Madam Sally, cho¢
nie jest przesadna i nie wierzy w opowiesci
miejscowych, nie chce tez ryzykowac
bezpieczenstwa swoich podopiecznych i za
zaoszczedzone pienigdze szuka $miatkow,
ktorzy tej nocy zapewnig ochrone
mieszkancom sierocinca;

e Dwojka sierot zagingta. Na miejskiej
tablicy ogloszeh moze pojawi¢ si¢
wiadomos¢, ze Madam Sally poszukuje
wiedzmina lub innych wprawnych osoéb,
ktére odnajda zguby. W trakcie
poszukiwan okazuje si¢, ze dzieci chciaty
przywota¢ ducha swojej zmartej matki.
Zamiast niej  sprowadzily  jednak
Zygmunta, ktory opetat te dwojke i
wywiodt do lasu;

e Na miejskim rynku w Hengfors,
Bohaterowie  spotykaja  jednego z
podopiecznych sierocinca, ktory

wpakowal si¢ w klopoty. Banda
opryszkéw goni dzieciaka, ktory ukradt
trochg jedzenia. Jesli BG mu pomogg, w
podzigce zaprosi ich do dworku, gdzie
Madam podzigkuje im i ugosci, jak bedzie
mogta. Podczas wizyty okazuje sie, ze
jedno z dzieci przejawia niezwykty talent
(magiczny, aktorski, rzemieslniczy -—
wedlug twojego wyboru). Madam Sally
szuka miejsca, gdzie jej podopieczny/a
bedzie miat lepsze perspektywy. By¢ moze
nawet zacznie podrézowac z druzyng BG;

e Podczas podrozy droga na pdinoc od
miasta, BG napotykaja kobiete¢ z dwojka
dzieci. Ich woz lezy przekrzywiony na
drodze — urwato si¢ koto. Madam poprosi
podréznych o pomoc. W jej trakcie
opowiada im o0 sierocincu i pomocy
udzielanej dzieciom, jednak jeden lub
kilku Bohateréw rozpoznaje w kobiecie
poszukiwang na Poludniu raubritterke
Sallienne de Daudet. Wiedza, Ze jest za nig
spora nagroda, a sakiewki zawsze sg puste.
Do Graczy pozostanie decyzja, jak

postapia.
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Shup majowy

Majowe co?

W wielu miejscach na Pélnocy wiosng i latem
stawiane sg rzezbione pale i stupy. Dzieje si¢
tak zwlaszcza na wsiach potozonych dalej od
miejskich (§wiatlych, ale cuchnacych) centrow
ludzkiej cywilizacji. W zaleznosci od regionu,
przy tych wbitych w ziemie¢ pniach odbywaja
si¢ rozmaite obrzedy, czasem wesole, innymi
razy straszne. Jest to pozostato$¢ po starych
elfich obyczajach. Stupy sa rdézne, jedne
wyzsze, drugie nizsze. Grubsze i smuklejsze,
rzezbione 1 malowane, przyozdobione na
czubku albo zaostrzone i wycelowane ku niebu,
jakby kto$ chciat je wldcznia ubodnaé. Pal
potozony w polu w poblizu zjazdu z gléwnego
traktu na Stomoéw jest jednak jedyny w swoim
rodzaju.

Zamiast co roku stawia¢ nowy drewniany stup,
mieszkancy okolic Hengfors postanowili
wykorzysta¢ starg kamienng iglice; jak mawiat
przejezdny uczony: ostaniec. Czy to si¢
naprawde w tym miejscu ostato, czy tez inaczej
to jakos$ bylo, w to miejscowi chlopi juz nie
wnikaja. Dekoruja za to kazdej wiosny
starannie ten waski zielonkawy z natury kamien
i to pod nim odprawiaja swoje obrzgdy. Pewien
czarodziej mieszkajacy ongiS§ na zamku
krolewskim, Alizdar Wspaniaty, kazat jakie$
dwadziescia lat temu wbié przed iglica tabliczke
z napisem ,,Axis mundi, to jest o§ §wiata. Nie
dotykac!” i naciskat na wtadcg, by ten zabronit
urzadzania ,,poganskich obrzedow” przy
kamieniu. Alizdara juz dawno nie ma, obrzedy
odbywaja si¢ jak kiedy$, a napis na tablicy
zatart si¢ juz skutecznie, zostawiajac tylko
»Xis... mund... tyka¢”. Jedynym dajgcym si¢
zauwazy¢ skutkiem tego wszystkiego jest
popularno$¢ egzotycznego imienia ,,Xismund”
wérod chlopskich dzieci rodzacych sie w
ostatnich latach.

»Chodzenie z ksi¢zniczka”

Otton von Dahn, pan tych ziem, nie znosi
ludowej obrzedowosci. Uwaza ja za
marnowanie zasobow, ktére moglyby postuzy¢
na przyktad nabijaniu jego kabzy. Mimo to
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godzi si¢ uznawac¢ lokalne tradycje: troche z
préznosci (w koncu przewodzi obrzgdom
zajmujac honorowe miejsce), a po czgsci by
pokaza¢ chiopom (czy, jak woli mowic,
»prostakom”), ze pochyla si¢ nad ich
problemami.

Szczegolnie  nielubianym  przez  Ottona
rytualem jest ,,chodzenie z ksiezniczkg”. Ten
obyczaj wymaga, by szlachcianka wykonata
pielgrzymke wokoél majowego stupa poprzez
$wiezo obsiane pola, ubrana w uwtaczajacy jej
godnosci prosta, bialg suknig. Wiesniakom
szalenie na tym zalezy, bo jak méwi ludowa
madros¢: ,.gdzie ksigzniczka przejdzie, tam
pszeniczka wzejdzie — gdzie ksi¢zniczka nie
przejdzie, tam pszeniczka nie wzejdzie!”. Z taka
logika nie sposob dyskutowac.

W tym roku, w zalezno$ci od tego, czy
rozegraliscie modut ,,Czyja wina?” 1 jak
potoczyly si¢ w nim sprawy, ,ksigzniczka”
bedzie albo dwunastoletnia corka Ottona, Zyta,
albo jego §wiezo upieczona synowa Wanda (ta
Wanda, co to Dahna nie chciala w jednej z
wersji ,,winnej” historii). Dziewczyna w bialej
nieco zbyt cienkiej sukience i kwietnym wianku
na glowie robi¢ bedzie obchod wokot
kamiennej iglicy, starajagc si¢ postawi¢ bosa
stope na jak najwiekszej liczbie okolicznych
pol. Kiedy bedzie szla na przelaj przez trawe
wokot kamienia, nastapi na ostry korzen. Straci
przez to rOwnowagge i oprze si¢ o kamienny stup
majowy. Nagle co$ btysnie, trzasnie i... No o
tym na nastgpnej stronie.

Bohaterowie mogg trafi¢ na ten festyn po prostu
podrézujac po trakcie, obok ktorego znajduje
si¢ iglica. Z pewnoscig zostang tez na niego
zaproszeni, jesli przystuza si¢ Dahnowi albo
mieszkancom Stomowa. Zwabi¢ ich tez moze
okazja do smacznego positku, a moze i tatwego
zarobku w ramach pomocy przy festynie czy
ochrony przybylej tu szlachty. Korzystaj obficie
z BN-6w wprowadzonych w innych Znakach
zapytania. Wiele postaci mieszkajacych w
okolicy moze si¢ tu pojawic, sprowadzajgc ze
sobg Bohaterow. Gdy juz beda na miejscu, z
pewnoscig skomplikuje to dodatkowo sytuacje.
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Blyslo, trzaslo i co si¢ stalo...

Grom z jasnego nieba. W wysoka kamienng iglice uderzyt piorun. Panienke¢ odrzucito kilka metréw
w tyl i wlosy jej si¢ troche dymia, ale poza oszolomieniem nic jej nie jest. Gorsza spawa, ze stup
majowy zaczat si¢ chybotac i zaraz zwali si¢ w strong zebranych! Chlopi i szlachta sa sparalizowani
strachem. Czy magia da si¢ powstrzymac padajaca ogromna skale? Moze zdotaja ja ustabilizowaé
jacy$ mocarze korzystajac z lin? Kto sprobuje zapanowa¢ nad przerazonym thumem? Jedno jest
pewne: jesli ogromny glaz runie w poprzek najwickszego traktu w regionie, Jego Wysoko$¢é nie
bedzie zadowolony!

Jezdziec Dzikiego Gonu. Powial lodowaty wiatr. Grzmot nie tyle ustal, co przeszedt w tetent kopyt.
Tajemniczy jezdziec na upiornym rumaku zakuty w przerazajaca zbroje chwyta panne i rusza
cwalem na zachod! Otton Dahn krzyczy co$ o nagrodzie. Chtopi krzycza co$ o karze boskiej.
Jezdziec tnie na odlew jakiego$ stojacego mu na drodze wiesniaka, rozptatujac go niemal na dwoje
jednym ciosem. Czy Bohaterowie zaryzykuja starcie z tajemniczym tupiezca? Dla oddania jego
wspotczynnikow skorzystaj z opisu oficera oddziatow specjalnych ze strony 326 podrecznika
podstawowego, ale zakuj go w pelng cigzka zbrojg. W zaleznosci od sktadu druzyny i sity postaci
na nig si¢ sktadajacych mozesz tez doda¢ mu zdolno$¢ Zaklgcia +6, Wigor 4 i da¢ mu od jednego
do trzech Znakow (opisywanych jako efekty mrozne i lodowe): Aard, Axii lub Queen.

Zdradzony czarodziej. Alizdar nie jest juz Wspaniatym. Prawie dwadziescia lat temu wplatat si¢
w intryge i zostat oskarzony przez mtodego poddéwczas Ottona Dahna o spisek przeciwko monarsze.
Ze wzgledu na zastugi (i potencjalng przydatno$¢ pozniej), nie zostat jednak stracony, a zakuty w
dwimerytowe kajdany i wrzucony do lochu. Ledwie przezyt niewolg, jest wychudzony, postarzat si¢
niesamowicie, a jego magia ostabta. Co wazniejsze jednak, uciekl z wigzienia i przybyt zemscié si¢
na Dahnie. Nie jest moze w tej chwili bardzo groznym przeciwnikiem (jego mozliwosci spadty po
poziomu czarodzieja ze strony 280 podrecznika), ale schwytal ,,majowa ksiezniczke” i bedzie z niej
korzystat jako zywej tarczy. W koncu to rodzina jego wroga. Zalezy mu gtéwnie na tym, zeby Otton
przed $miercig cierpiat.

Duch iglicy. Panna dotkneta iglicy skaleczong r¢ka, a to sprawilo, ze dopetnita warunkéw
wyzwolenia si¢ poteznego ducha zaklgtego w tym kamieniu. Istota posiada ogromng magiczng moc
i jest bardzo poirytowana. Odda si¢ wigc chetnie bezmys$lnemu zniszczeniu. Porozumienie z nig jest
trudne, ale mozliwe. Walka z kolei bedzie bardzo wymagajaca. Istota ma moce podobne do dzina,
bedac nieco od takiego stabsza, wigc zapanowanie nad nig byloby spetnieniem marzen kazdego
czarodzieja. Dla tajemniczej istoty wykorzystaj wspotczynniki i zasady Ducha Jawora, opisanego w
przygodzie Szklana Gora.

Starozytna magia. Miejscowi nieopatrznie przywolali starozytne zaklecia, ktore wplotty w te iglice
przed wickami elfy. Ta magia miata stuzy¢ kontroli pogody, ale zostata przygotowana dawno temu,
gdy bylo tu bez porownania cieplej. W zwigzku z tym nad okolicami Stomowa zaczynajg zbieraé
si¢ ciemne chmury. Wieje zimny wiatr. Zacznie si¢ od gradu wielkosci kukutczych jaj, a potem
bedzie tylko gorzej. Na glazie wyryto co prawda instrukcje obstugi w starozytnym dialekcie Starsze;j
Mowy, ale jest ona mocno niezrozumiala i pelna zlozonych metafor czy skrétow myslowych.
Potrzebna bedzie ekspertyza jakiego§ wiekowego elfa. Mozna takiego poszukaé posrod Scoia’tael
albo podazy¢ za ludowa legendg o Zatobniku z Czarnuszkowego Kregu...

Bialowlosa. W iglicy pojawia si¢ co$ na ksztalt btyszczacego pekniecia, ktore szybko przeradza sie
w $wietlista otwartg rang w rzeczywistosci. Wypada przez nie ubrana po mgsku zdyszana
dziewczyna o krotkich popielatych wlosach. Krzyczy cos, a za nig pedem wybiega grupka okoto
trzydziestu ludzi: mezczyzn, kobiet i dzieci, ubranych w proste zgrzebne szaty. Mloda kobieta
zwraca si¢ do Bohaterow. Wota ,,Chroncie ich” i wskazuje na uciekinierow. Sama odwraca si¢ ku
przejs$ciu, w ktorym majacza juz dwa ogromne ksztatty. Dobywa miecza i rzuca si¢ ku jasniejacej
wyrwie, ale nim ta si¢ za nig zamyka, na ten $wiat wyskakuje ogromna bestia. Proponujemy
zastosowac dla niej wspotczynniki biesa ze strony 284 podrecznika. Jesli BG go pokonaja (portal
si¢ zamknal, wigc nie ma dla niego drogi ucieczki), zostang sowicie nagrodzeni przez Dahna oraz
uchodzcow z innego §wiata, zbiegtych niewolnikow, ktorzy jednak uniesli ze soba troche bizuterii
swych panow.
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Spalona wie$

Kamulce

W pigkny stoneczny dzien Bohaterowie zblizaja
si¢ do brodu na rzece Braa — przeprawy
poltozonej tuz przy wiosce Kamulce. Nazwano
ja tak ze wzgledu na wielkie omszale glazy,
ktére zostaly porozrzucane po okolicy w
dawnych czasach. Nie wiadomo, czy byto to
wynikiem dzialalno$ci sil natury, czy tez
jakichs$ potworow.

Ten ciepty 1 wesoly dzien przerywa
podréznikom  niepokojacy  widok  na
horyzoncie: chmura czarnego dymu, stanowczo
zbyt wiclka nawet na kilka ognisk duzego
obozowiska. To ptonie wioska polozona nad
rzeka. Tutaj Mistrzu Gry mozesz wybraé: czy
wioska dopiero co zostala zaatakowana i mozna
ja i jej mieszkancoOw jeszcze uratowal, czy
jednak Bohaterowie natkng si¢ na ponure i
dymiace zgliszcza. W zaleznosci od wybranej
sytuacji, przejdz do odpowiedniej czesci (Wies
w ogniu lub Wies w dymie).

Gracze mogli juz stysze¢ co nieco o tej wsi lub
nawet goscili juz w tym miejscu. Razem z
okolicznymi terenami nalezy ona do Jana von
Hoist, jednego z sgsiadow Edmunda Borha.
Szlachcice darza si¢ wzajemna niechecig i
nieskrywang wrogoscig. Same Kamulce sg za$
znane z kilku rzeczy.

Mieszkancy wioski zajmuja si¢ gltownie
hodowla zwierzat. Cz¢$¢ z nich zyje jednak z
obstugi podroznych zatrzymujacych si¢ w tym
miejscu. Znajduje si¢ tu bowiem jedyny bréd na
rzece az do Hengfors. Kto nie chce nadkladaé
drogi, musi tedy przejechaé, co czgsto
wykorzystuje na nocleg w cywilizowanym
miejscu. Zwlaszcza, ze deszcze potrafig
podnies¢ poziom wody i zatrzyma¢ podréznych
na dzien czy dwa.

Posrod wedrowcow odwiedzajacych osade sg i
tacy, ktorzy szukaja przygody i skarbow.
Rozmaici poszukiwacze zlota i kamieni
szlachetnych ciggna w gory widniejace juz tutaj
na horyzoncie, by zdoby¢ w nich swoje
upragnione bogactwa. Wielu z nich nie wraca
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juz nigdy, jednak niektorzy odnajduja swoje
skarby. Ich droga powrotna réwniez wiedzie
przez Kamulce.

Soltysem jest tu niski gburowaty jegomos¢
imieniem Thomas, ktory ma gltowe do liczb i
potrafi zadba¢ o okolice. Dzigki swojej
obrotno$ci, zapetnia on kies¢ Jana von Hoista,
a ten w zamian daje mieszkancom osady
sporo swobody. Sottys Kamulcow chetnie
wynajmuje specjalistow do rdznych prac,
np. do przeganiania  potwordw  czy
porozmawiania z trollem Kamieniarzem, ktory
ostatnio ukradt kilka kamulcow, od ktérych
wie§ wzicla nazwe. Miejscowg dusza
towarzystwa  jest  karczmarz  Alojzy,
prowadzacy tuz nad rzekg zajazd ,,Daj
kamienia!”. Specjalnoscia oberzy sa whisky na
kamieniach oraz dania z ptactwa wodnego w
owocach, podawane w brytfannie ktadzionej na
paterze wysypanej rozgrzanymi kamieniami,
przez co bardzo dlugo pozostaja gorace.
Obstuga jest tu bardzo sympatyczna, a zar6wno
Alojzy jak i jego pomocnice, Elena i Frida,
chetnie flirtuja z przyjezdnymi.

Wies w ogniu

Osada zostata najechana przez zbojecka bande.
Mozesz wybraé, ze jest ona na ushugach
Edmunda Borha. Jesli jednak nie chcesz
powiazac tej sceny z watkiem przedstawionym
W Gorncu, bandyci sa po prostu zwyktymi
siepaczami, ktorzy ukrywaja si¢ przed
sprawiedliwo$cig w gorach i co jaki$ czas z nich
schodza, by rabowac i pali¢ wsie.

Zbojom przewodzi Brzydal Kruk. ,,Kruk” jest
jego prawdziwym nazwiskiem, zajmowal si¢
bowiem niegdy$ hodowlg tych ptakoéw. Swoj
przydomek ,,Brzydal” otrzymat za$ od szpetnej
blizny na twarzy, ktora pozostala mu po
poteznym ciosie jako pamigtka po wyjatkowo
cigzkiej walce. Uderzenie zelazem odcigto mu
jedno ucho i1 wybito ¢wier¢ zgbow ze szczgki,
ale nie starczylto, by posta¢ Kruka do piachu.
Nadal towarzyszy mu jedno z jego
wytresowanych zwierzat.
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W momencie przybycia Bohateréw do wioski,
ptonie tylko kilka chat, a wigkszo$¢
mieszkancow zyje. Zbojcy zapedzaja ludzi na
glowny plac, przed dom sottysa. Bandyci
wlasnie przeszukujg wszystkie chaty i samych
chlopow. Stycha¢ krzyki dzieci i nawotywania
cztonkow bandy. Do krggu ludzi zostaly tez
wrzucone ciata czworki mezczyzn, ktorzy
prébowali broni¢ siebie i1 swoje rodziny.
Zbojow jest siedemnastu (nie liczac ich
dowodcy). Chociaz to najpewniej zbyt wiele na
otwartg walke, to bandyci sa w tej chwili
rozproszeni po calej osadzie, a miejscowi,
gdyby nadarzyta si¢ okazja, stang do walki i
pomoga ich przegnaé. Przy odrobinie sprytu,
druzyna ma tutaj szanse. Obwiesie sprobuja
uciec, gdy tylko zginie ich przynajmniej
potowa.  Jesli  Bohaterowie  zareaguja
wystarczajaco szybko, beda w stanie uratowaé
wie§, a mieszkancy na pewno okazg im
wdzigczno$¢ za pomoc.

WieS w dymie

Scene mozesz tez poprowadzi¢ od momentu,
gdy osada jest juz zrujnowana, mieszkancy
zostali wybici, a bandyci zdazyli uciec. Gdy
tylko Bohaterowie wjada do wioski, opisz im
przykry widok dogasajacych po pozarze chatup,
spalonych trupéow w zgliszczach zajazdu,
a w zagrodach wymordowanych zwierzat,
ktorych zbdje nie byli juz w stanie zabra¢ ze
soba. Mieszkancy zostali zapgdzeni do zajazdu,
tam uwiezieni i spaleni zywcem. Za$ z samej
wioski nie pozostalo nic, co daloby sie
wykorzystac.

Gdyby jednak Bohaterowie przeszukiwali ruiny
Kamulcow chociaz pobieznie, ustysza cichy
ptacz, dochodzacy spod gruzéw domu sottysa.
Gdy odgarng szczatki drewnianych $cian i
spalong skrzynie, odnajda zachowane w catosci
wejscie do piwnicy, a w niej dwodjke matych
dzieci. To rodzenstwo, dziewczynka wieku 5 i
chtopiec w wieku 7 lat. Dzieci zostaty ukryte
tam przez swoich rodzicow, gdy rozpoczat si¢
atak. Gracze stang teraz przed wyborem: czy
odwiez¢ dzieci do najblizszej innej osady,
samego wladcy tych ziem, donoszac tez o ataku,
czy pozostawi¢ je na pastwe losu.

Druzyna moze rownie dobrze postanowic, ze
bedzie podaza¢ za bandytami, czy to z checi
zemsty (w koncu BG mogli zatrzymywac¢ si¢ w
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»Daj kamienia!” lub przyjmowaé zlecenia od
sottysa ~ Thomasa 1  dobrze  poznaé
miejscowych), czy z checi zysku. To drugie
moze oczywiscie oznacza¢ chg¢é zrabowania
hupu bandytom, odzyskania naleznej zaptaty za
wykonane zlecenie czy wynika¢ z obietnicy
nagrody ze strony Jana von Hoista. Jesli jednak
zdecydujg si¢ odstawi¢ rodzenstwo @ w
bezpieczne miejsce, $lady po bandytach moga
si¢ zatrze¢ lub catkiem znikna¢.

WSPOLCZYNNIKI BRZYDALA KRUKA

CIALO 5 Wigor 0
EMOCJE 3 Bieg 12
FACH 6 Skok 2
GRACJA 7 PP 70
REAKCJE 7 PZ 35
ROZUM 3 PW 35
TEMPO 4 Zdr. 7
WOLA 4 Prog C.R. 7
FART 0 Udzwig 50
Determinacja 15

Zdolnos$ci

Atletyka +4

Bojka +6
Bron krotka +5

Czujno$¢ +6
Jezdziectwo +5
Kusznictwo +4
Lamanie magii +4
Nie do zdarcia +3
Nieugietos¢ +5
Odwaga +7
Przywodztwo +4
Skrytos¢ +3
Szermierka +6
Sztuka Przetrwania +5
Wytrzymalo$¢ +5
Zwinnos¢ +4
Ekwipunek
Miecz dtugi (obrazenia 2k6+2), Sztylet (obrazenia
1k6), Pikowane spodnie, Pikowany kaptur,
Przeszywanica z Aedirn, 60 koron

Jesli powigzesz z tymi bandytami watek
Edmunda Borha z Gorica, ich przywddca bedzie
mie¢ rowniez w ekwipunku list od szlachcica i
czg$¢ zaplaty, przeznaczong dla swojego pana
w zamian za przyzwolenie na rabowanie
okolicznych ziem.

Statystyki ,,zwyktych” bandytéw znajdziesz na
stronach 276-277 podrgcznika podstawowego.
Dla kruka wykorzystaj wspotczynniki Ptaka ze
strony 317.
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Szary Lis

Arian Sionnach

Arian Sionnach nie jest jednym z elfich
milodziencow, ktorzy palaja nienawisciag do
ludzkiej rasy. Dowodca komanda Scoia’tael
dzialajacego na terenach Ligi to osobnik ze
starszego pokolenia, ktory stoczyt juz niejedna
walke z tg czy inng rasa. Znany jest ze sprytu i
umiejetnosci wymykania si¢ wrogom, dzigki
czemu zyskat przydomek Szarego Lisa.
Do Wiewiorek przystal, bo widzial w tym
nadziej¢ na uzyskanie gwarancji spokoju dla
swoich pobratymcow. Nie kierowaly nim
nienawi$¢ ani che¢ zemsty. Wierzyt zawsze,
ze walczy o lepsze jutro dla Starszych Ras,
a nie o eksterminacj¢ ich wrogow. Dlatego tez
nie poluje na ludzi, a skupia si¢ na przetrwaniu
w tych cigzkich czasach. Napada jedynie na
karawany wiozace jedzenie lub co$, co bedg w
stanie tatwo sprzedac¢ u paseréw w zamian za
zywnos¢. Nie dopuszcza si¢  zbrodni
i przestrzega przed tym podkomendnych. Jego
najwickszym marzeniem jest zatozenie rodziny
w miejscu, w ktérym bedzie mogt zapewnic jej
bezpieczefistwo. Gdyby tylko nadarzyla sig¢
ku temu okazja, sprobowalby przedrzec¢ si¢
do Dol Blathana ze wszystkimi, ktorzy
chcieliby mu towarzyszy¢. Jego komando w tej
chwili jest jednak zbyt stabe, by sprobowaé
takiej wyprawy.

Arian Szary Lis dotarl na tereny Ligi z Hengfors
jeszcze przed ostatnia wojng migdzy
Nordlingami i Nilfgaardem. Nie przybyt
tu przypadkiem: zostal zwerbowany przez
jednego ze szpiegdw z Potudnia. Dostat jedno
proste zadanie: mial sia¢ chaos na terenach
Kroélestw Polnocy, gdy tylko armie Ztotego
Stonca przekrocza granicg. Nilfgaard obiecat
Arianowi lepszy S$wiat, bez dyskryminacji,
przesladowan i pogroméw. EIf uwierzyl tym
obietnicom. Zwerbowal niezadowolonych
nieludzi, miejscowych i uchodzcow, po czym
zaczat wywigzywaé si¢ z misji. Gdy okazalo
sig, ze Wiewiorki zostaly przez Cesarza
zdradzone, a poluja teraz na nie i jedni, i drudzy,
Arian ze swoim oddziatem zbiegl na Daleka
Potnoc. Tam przeczekali najgorszy czas.
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Szary Lis to niski elf, siggajacy wiekszosci
swoich pobratymcoéw do ramion. Czarne wlosy
z charakterystycznym srebrnym pasmem
zwigzane ma zawsze w warkocz. Jego twarzy,
tak jak i reszty ciata, nie zdobi zadna wigksza
blizna. Dotychczas byt zwinny i szybki, wiec ze
wszystkich walk wychodzit bez wigkszego
szwanku. Jego czoto jest juz pobruzdzone
pierwszymi zmarszczkami zmartwien.
Czgsto duma o wojnie i przysztym
losie podkomendnych. Ubiera si¢ prosto
i praktycznie. Na zwykla koszule i spodnie
narzucong ma znoszong skorznie, a u pasa nosi
stary elficki miecz, z ktorego korzysta czesciej,
niz z tuku. Ta jego preferencja nie wynika
z zadnych niedostatkow: jest tez §wietnym
lucznikiem 1 dobrze wlada nozami.
Jego przydomek wziat si¢ od szarej kity z ogona
lisa, ktora nosi przypieta do pasa zamiast
ZWYCZajowe] wiewiorczej.

Komando Scoia’tael

Oddziat pod dowddztwem Szarego Lisa sktada
si¢ z szesnastu elfow i elfek oraz czterech
krasnoludéw. Pochodza oni z rdéznych
zakatkéw Kontynentu i przer6zne byly ich losy.
Jedni dotgczyli do Scoia’tael dla zemsty
za przes$ladowania, drudzy szukali przyjaznych
im istot, a jeszcze inni zostali szczesliwie
uratowani z jakiej$ nieprzyjemnej sytuacji.
Przez oddziat przewineto si¢ znacznie wiecej
nieludzi niz ta dwudziestka. Sporo zgin¢to
w walkach, cze$¢ umarta od ran czy choroby,
a niektorzy opuscili komando Szarego Lisa,
nie zgadzajac si¢ z jego, ich zdaniem nazbyt
tagodnym, postepowaniem wobec dhoine.

Caly oddzial jest wymegczony 1 ostabiony
ukrywaniem si¢ po lasach, ciagla ucieczka
i mala iloscig jedzenia. Czgsto zdarzajg si¢
wsrod nich przezigbienia, cho¢ obecnie nikt nie
jest powazniej chory lub ranny. Przetrwali jakis
czas na Dalekiej Potnocy, wigc nawet zimy
Ligi z Hengfors wydajg im si¢ teraz fagodne.

Wsrod elfow dobraly sie ze soba az trzy pary,
co jest teraz rzadkoScig wsrod miodych.
To dato grupie nadziej¢. Kochankowie widza
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w marzeniu ich dowddcy szans¢ dla siebie
i swoich przysztych dzieci. Po cichu szykujg si¢
wigc, by uciec do Dol Blathana. Wigkszos¢
pozostalych elfich bojownikow, to istoty
psychicznie ztamane i trwale skrzywdzone.
Widzieli lub stracili na wojnie zbyt duzo
i zamkneli si¢ w sobie. Czuja jednak
odpowiedzialno$¢ za swoja ras¢ i w razie
konieczno$ci nie zawahaja si¢ chroni¢ tych,
ktérzy moga okazac sig¢ jej ostatnig nadzieja.

Krasnoludy, jak to krasnoludy, sa zawziete
i to z ich dyscypling Szary Lis ma najwiegcej
probleméw. Cho¢ nie porzucg swojego
oddziatu za nic, to czgsto majg inne zdanie
niz elfy i nierzadko prébuja przehandlowac
zdobycz w inny sposob, niz zyczy sobie tego
dowodca. Zawsze jednak dziataja z korzyscia
dla catego oddzialu. Zwykle trzymaja sie
w swojej kompanii. Dawniej kazdy z nich byt
cieSla w jednej z mahakamskich kopalni,
lecz idagc za glosem serca, zeszli z gor
i dotaczyli do Wiewiorek.

Gdzie go mozna spotkac?

Ariana Sionnach, zwanego Szarym Lisem,
postacie graczy spotkajg najpewniej w jednym
z tych miejsc:

e Las na zachéd od Hengfors — to tutaj
komando Scoia’tael przygotowato sobie
tymczasowe schronienie. Oddziat jako
swojg baze wykorzystuje stare elfickie ruiny
w glebi lasu. Zwiadowcy z tej grupy
patroluja gtowne szlaki biegnace przez las.
Atakuja tylko transporty zywnosci lub
wiozace lekkie kosztownos$ci, reszte
podréznych  zostawiajac w  spokoju.
Nie robig tez tego zbyt czgsto, co do tej pory
pozwolito na nie sciaganie na siebie gniewu
miejscowych;

o Przeprawy przez rzeke Braa — oddzial
Szarego Lisa jako miejsce zasadzek
najbardziej upodobat sobie okolice mostow
I przepraw przez glowna rzeke Ligi.
By¢ moze ma to zwigzek z charakterem
ich dowodcy, ktoéremu tatwiej jest uniknac
niepotrzebnego przelewu krwi wrzucajac
po prostu ludzi do rzeki. Nawet jesli nie
potrafia plywaé, prad predko zanosi ich na
przybrzezng tachg lub sam brzeg. Zasadzki
w lesnych ostepach z pewnoscia konczytyby
si¢ powazniejszym przelewem krwi.
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e Wioska Kwietny Ogrod — gdy potrzebuja
co$ kupi¢, Wiewidrki rzadko probuja
zapuszcza¢ si¢ do samej stolicy. Robig to
tylko w ostatecznosci. Potrzebuja jednak
wymienia¢ zdobyczne towary na zywnoS$¢.
W zwigzku z tym regularnie odwiedzaja
uroczg i, na pierwszy rzut oka, spokojna
wioske na poinocny wschod od Hengfors.
Wsrdd jej mieszkancéw maja dwa swoje
kontakty: starego elfa Llindaga
i mrukliwego krasnoluda Krala. Posrednicza
oni w wymianie, ale zywnosci dostarczaja
im miejscowi chtopi. Uktad jest korzystny
dla obydwu stron, wigc chociaz wielu
mieszkancow wie o tych interesach,
nikt nie kwapi si¢ donosi¢ o tym wtadzom.
W koncu niewielkim kosztem zyskuja
wiecej pieniedzy i rzadkich towarow, niz
mogliby zamarzy¢ sobie ich przodkowie.
Elfy wyrazaja swoja wdziecznos¢ nigdy nie
atakujac ludzi z tej wioski.

WSPOLCZYNNIKI SZAREGO LISA

CIALO 5 Wigor 0
EMOCJE 3 Bieg 21
FACH 4 Skok 4
GRACJA 7 PP 50
REAKCJE 6 PZ 25
ROZUM 6 PW 25
TEMPO 7 Zdr. 5
WOLA 6 Prog C.R. 5
FART 2 Udzwig 50
Determinacja 30

Zdolnosci

Atletyka +7

Bojka +4
Bron krotka +6

Czujnos¢ +9
Jezyk: Krasnoludzki +6
Jezyk: Starsza Mowa +10
Jezyk: Wspdlny +5
Lamanie magii +4
Lucznictwo +8
Nieugietos¢ +6
Odwaga +7
Przywddztwo +5
Skrytos¢ +8
Strategia +4
Szermierka +6
Sztuka Przetrwania+10
Wyksztatcenie +8
Wytrzymatosé +7
Zwinno$c+7
Ekwipunek
Przeszywanica z Aedirn, pikowane spodnie,
dtugi luk (obrazenia 4k6), strzaty (30),
elfi miecz Crafanc (obrazenia 4k6+4, Celnos¢ +2,
Ogluszajacy (-3), Wywazony)
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Zatobnik z Czarnuszkowego Kregu

Czarnuszkowy Krag

Czarnuszko jest postacia legendarng w
okolicach Hengfors. Jedni mowia, ze byt
rycerzem, drudzy, ze wojowniczym kmieciem,
a jeszcze inni, ze ulubionym doradca kroéla.
Kto6z wie, czy nie wszystkim po trochu, zyt
bowiem w burzliwej epoce, kiedy chiop z gtlowa
na karku i talentem do zotnierki mogt zosta¢
moznowtladca.

Jakby nie byto, jedna z najbardziej znanych
opowiesci o tym bohaterze méwi o tym, jak
dostat on od krdla pota¢ ziemi na wschod od
monarszego zamku. Czarnuszko zrobit wiec to,
co kazdy by na jego miejscu uczynit:
wykarczowal las, oczysScil $ciernisko, usunat
krzewy i korzenie, po czym zaorat wszystko, co
jego, az po sam horyzont i posial pszenice.
Jednak gdy zboze wyrosto, cala jego potac
otaczajaca spory samotny glaz zmarniata i
lezata w kregu na ziemi. Czarnuszko przejat si¢
tym i nastgpnym razem zadbal o to miejsce
bardziej: dodal nawozu, postawit tyczki, i ptot.
Mimo to sytuacja si¢ powtorzyla, a wszelkie
ludzkie konstrukcje zostaty przewrdcone przez
krzaki niezwyktych czarnych r6z. Wida¢ byto,
ze kto$ za tym stoi. Czarnuszko nie byt jednak
znany z tego, ze tatwo si¢ poddaje i za trzecim
razem przygotowal wszystko jak poprzednio,
po czym ukryt si¢, by dowiedzie¢ si¢, kto mu
niszczy plony. W $rodku nocy przy peini
ksigzyca na glaz wskoczyla z gracja szczupta
istota w czarnej szacie. Wyjela z rgkawa
mahoniowy flet i zaczeta graé. Rosliny wokot
glazu zaczety marniec i opadac. Potem zmienita
melodi¢. Czarne roze zaczgly wyrasta z ziemi,
przewracajac tyczki i tamigc ogrodzenie.
Gospodarz z przestrachem patrzyt na t¢ magie,
ale w koncu zebral si¢ na odwage i wyskoczyt z
ukrycia. Tajemnicza istota zeskoczyta jednak z
glazu i znikngta w ciemnosci.

Wiele razy zasadzal si¢ Czarnuszko na
tajemniczego przybysza, ale nigdy nie udato mu
si¢ go schwyta¢ ani przegoni¢ szkodnika.
Zdotat tylko ustali¢, ze tamten najpewniej jest
elfem, zna Starsza Mowe i kaze w niej nazywac
si¢ Glarwyr, Zatobnikiem. Nigdy nie dazyt do
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konfrontacji, zawsze zrecznie umykal, ale
pozostawial po sobie szkody wokot swego
glazu. Ten za$ jest wielki 1 ozdobiony zatartymi
prastarymi runami. Poruszy¢ go ani wykopac
nie sposob. I tak przez lata trwaly podchody
miedzy cztowiekiem a czarownikiem.

Wigkszos¢ wersji historii mowi, ze Czarnuszko
zawart w koficu pokoj z Zatobnikiem,
wypowiadajac stanowigce dla mieszkancoéw
Hengfors po dzi§ dzien wzor tolerancji
wzgledem elfow stowa: ,,A wez se ten czarci
krag w cholerg”. Po tym za$ przenidst sie w
spokojniejsze miejsce.

Zalobnik

Tajemnicza istota nazywana Zatobnikiem jest
przedmiotem wielu ludowych podan i basni w
regionie. Czasem jest grozna niczym najgorsza
burza, innym razem radzi w sprawach
tajemnych lub zdradza zapomniang przeszto$¢
rodzin czy wsi. Wydaje si¢ ona by¢ starsza od
samej obecnosci ludzi w Hengfors, ale tez
interesowac si¢ ich zyciem i pamigtac sekrety,
ktore zagingty w pomroce dziejow. Zawsze
pojawia si¢ w ciemnym stroju, z nieodlagcznym
mahoniowym fletem. Gdy na nim gra, dzieje si¢
magia. Rosng czarne rézne, mroczne chmury
zakrywaja niebo, a zmarli powstaja z grobow.

Prawdziwa nature Zatobnika pozostawimy do
ustalenia Tobie, Mistrzu Gry. Dla nas jest on
ostatnim ocalalym prawdziwym cztonkiem
Starszej Rasy podobnej do Aen Seidhe, ale nie
tozsamej im. Pojedynczy jego krewniacy kryja
si¢ w gluszy w r6znych miejscach Kontynentu,
ukryci dzigki wiadzy nad naturg i ograniczonej
polimorfii. Sa jednak tylko skarlatymi i
zdegenerowanymi potomkami dawniej
poteznego i dumnego ludu. Nigdy nie byli
liczni, ale teraz sg na wymarciu.

Zatobnik strzeze pradawnego cmentarzyska
swojego ludu. Znajduje si¢ ono pod ziemia, w
ogromne;j jaskini, do ktorej wejscie ukryte jest
pod gltazem w centrum Czarnuszkowego Kregu.
Predzej jednak zawali te podziemia, niz pozwoli
wejs¢ tam czlowiekowi. Cho¢ powolny upadek
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jego gatunku zaczat si¢ jeszcze na dlugo przed
przybyciem  ludzi, to  wlasnie  oni
przypieczetowali koniec pobratymcow
Zatobnika. Nie ma wiec on do nich ani
cierpliwosci, ani wspotczucia.

Widzimy dwa podstawowe sposoby, na jakie
mozesz wykorzysta¢ Zatobnika: jako medrca
albo msciciela.

Zalobnik-medrzec

Pamie¢ Zatobnika, jego wiedza i znajomo$é
magii sa nieporownywalne z zadng istota poza
Najstarszymi smokami. Jedng z cech jego ludu
jest to, ze wspomnienia sg dla nich wiecznie
zywe 1 nigdy nie bledna. Potrafi on wiec
doradzi¢ w sprawach beznadziejnych i zna
sekrety dawno zmartych ludzi. W razie
potrzeby potrafi tez komunikowal sig¢ ze
zmartymi. Nie pomoze jednak druzynie za
darmo. Jezeli Bohaterowie obronig
Czarnuszkowy Krag przed jakim§ zagrozeniem,
doniosa mu o losach niedobitkdéw jego rasy lub
przyrzekna wykona¢ jaka$ enigmatyczng i z
poczatku niezrozumialg misj¢, beda mogli
liczy¢ na jego wspotprace.

Zalobnik-msciciel

By¢ moze starozytny straznik cmentarzyska
stwierdzil, Zze ma juz serdecznie dos¢
panoszacych si¢ wszedzie ludzi 1 postanowit
pozby¢ si¢ ich z regionu. Moze go do tego
doprowadzi¢ jakie$ tragiczne wydarzenie czy
wyjatkowa niegodziwo$¢. Aby pozby¢ sie
miejscowych przywotuje upiory i ztg pogode,
by potem w precyzyjnych atakach wymazaé
ludzka obecnos¢ z okolicy. W takim razie
pierwszym jego celem stata si¢ wie§ Kamulce.

Wiciekly ~ Zatobnik  bedzie  groznym
przeciwnikiem nawet dla doswiadczonej
druzyny. Pokonanie go bedzie wymagato
zjednoczenia sil mieszkancow pobliskich
wiosek, lokalnych rycerzy a moze nawet
potworow, takich jak troll Kamieniarz i
mieszkancy Lesnej Gluszy. Przy pierwszej
konfrontacji z Bohaterami Zatobnik bedzie
wigc raczej dazyt do pozbawienia ich
przytomno$ci 1 zostawi przy zyciu, aby
przekazali innym ludziom wie$¢ o nadejsciu
mSciciela. Niechaj uciekaja z ukradzionej jego
ludowi ziemi. Jak najpredze;.
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WSPOLCZYNNIKI ZALOBNIKA

CIALO 8 Wigor 30
EMOCJE 8 Bieg 30
FACH 6 Skok 6
GRACJA 10 PP 90
REAKCJE 8 Pz 45
ROZUM 10 PW 45
TEMPO 10 Zdr. 9
WOLA 10 Prog C.R. 9
FART 0 Udzwig 80
Determinacja 50
Zdolnosci
Atletyka +10 Nieugigtos¢ +8
Béjka +6 Odwaga +8
Bron drzewcowa +10 Perswazja +8
Czujnos¢ +10 Skrytos¢ +8
Empatia +6 Sztuka Przetrwania +8
Jezyk: Starsza Mowa +8 Wyksztatcenie +10
Klatwy +10 Wystepy (flet) +10
Lamanie magii +10 Unik +10
Nauczanie +10 Zaklgcia +10

Moce i zdolnoSci
Magia: Zalobnik zna wszystkie opisane w
podreczniku klatwy oraz czary Powietrza, Wody i
Ziemi. Najbardziej lubi Burze z piorunami, Slizgawke
i Kamienne kolce (w jego przypadku przyjmujg
postaé¢ krzakow czarnych réz). To mistrz Polimorfii.
Raz dziennie potrafi Wrazliwy na:
przyzwa¢é 2ké6 upioréw (patrz Dwimeryt
strona 306 podrecznika), (jezeli go dotknie jego
ktére pozostaja w okolicy, az ~ Wigor spada do 0, ale
zostana zniszczone albo nie dos§wiadcza innych
przez niego odeslane. typowych skutkow)
Jad Wisielca.
Ekwipunek
Mahoniowy flet Zalobnika (Wzmocniony Fokus 3,
Ukryty), Laska Zalobnika (2k6+2, Niszczenie
pancerzy, Obezwladniajaca, Ogluszajaca, Ukryta)
Zalobnik traktuje Czarnuszkowy Krag jak
Intersekcje o poziomie mocy 5, z ktora jest
zharmonizowany. Duchy pochowanych tam czlonkéw
jego ludu dajag mu w tym miejscu dodatkowg
magiczng energie.

X/ 7 WIEDZMINEM VAV

Los Czarnuszka

Czarnuszko to dzi§ widmo rycerza przywotane
przez Zatobnika jako jego osobisty ochroniarz.
Czarnuszko wyniost si¢ stad na drugi koniec
Poénocy i jest przodkiem jednego z BG.
Czarnuszko to tylko wymyst miejscowych,

3-4 postac¢ z legendy, na ktdra ztozylo si¢ wielu
ludzi.
Czarnuszko mieszkat az do $mierci w okolicy,
5 a jego potomkowie znaja sekret, ktory pozwoli
zniszczy¢ Zatobnika raz na zawsze.
Zatobnik to Czarnuszko. Legendy rozdzielity
te dwie postaci, podczas gdy to jedna i ta sama
osoba. Opiekun cmentarzyska wymarlej rasy
6 pomagat zaktada¢ pierwsze ludzkie osady w
Hengfors — uwaza wiec, ze moze je tez
zlikwidowaé, kiedy Iudzie beda tamali
ustalone przed wiekami zasady.
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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 mozliwoscia zawigzania
druzyny. Jej wyzwania zwiazane sg 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 sie w rodzinie zubozatych rycerzy i zamiast brylowaé na salonach, musial 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 przesylanymi 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.

Przy/z;zc‘/z’ prosz¢ /21/: 11{1/1?2}//70[57;
bo ciemne chm ury wiszgq nade mna.

-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 beda 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 wczesng wiosng, wkroétce 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 rézne
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:

XN/ CZWARTEK
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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 poszukac¢ inspiracji w tabeli na stronie
31 podrecznika podstawowego). Te opowiesci
nie musza by¢ dlugie (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. Jesli 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, wigc
tutejsza szlachta jest krewka i chetnie urzadza zajazdy.

2 W lasach i dolinach na potudnie i wschdd od Hengfors mozna napotka¢ wiele bestii 1
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 kazdg domniemana niegodziwos¢.

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

5 Liga z Hengfors bogaci sie, a najwigcej zyskuje na tym sama jej stolica i okoliczne whosci.
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
niechecig, chociaz  chlopaczek, ledwie
siedmioletni blondynek, robi co w jego mocy,
by wywigzac¢ si¢ ze swoich zadan. Dzieciak ma
nietypowe niebiesko-fioletowe oczy, bardzo

X/ I WIEDZMINEM VAY!

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 imig
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.
Wida¢, 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... - oburzyl 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
wigcej 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
konicu oferowa¢ Bohaterom pokazne sumki za
posiadtos¢ (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 uszanujg te chwile
kontemplacji. — spojrzal  znaczgco na
szlachcicow, ktorzy niechetnie kiwneli glowami.
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Akt Drugi: Pozegnanie?

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

Pomieszczenie jest ciemne. Wysokie tukowe
okna zastoniete 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 ruchow migsni i
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 wypetnione 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.
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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 / Wiedzminskiego treningu /
Wyksztatcenia magicznego.

Jedna posta¢ moze wykona¢ tylko jeden Test.

Zdobyte informacje odczytaj z tabeli (postacé

zdobywa wszystkie do poziomu, ktory

wyrzucita).
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PT Czujnosé Opatrywanie

10 Kacper zostal zbyt szybko Ciato Kacpra jestchtodne, 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$, co
pojawia si¢ na nim skroplona straszliwie go ostabia, jakas$
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
fatwe, 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. Wiedzg 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$wigcone im materialy i zadecyduj, czy chcesz ktoére§ z nich wlaczy¢ w t¢ przygode.
Mozesz poprosi¢ o rzut, by BG sprawdzili w pamigci, czy o ktorym$ z nich styszeli albo po prostu
wybra¢ ktore$ z nich 1 pozwoli¢ Graczom wymysli¢, skad dowiedzieli si¢ o tej osobie.

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

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

Jezeli sprzedadza posiadto$¢ Bohrowi i to jemu
powierzg opieke nad dzie¢mi, pozbedzie si¢ on
ich dosy¢ szybko. Najpewniej odesle do
dalekiej rodziny, ale nie bedzie specjalnie dbat
o to, by dotarly na miegjsce bezpiecznie. Mato
tego, bedzie si¢ opdzniat ze splacaniem swoich
rat, bo po prostu nie ma takich pieniedzy.
Zdobycie takiej posiadtosci to dla niego
przelomowy moment. Dzigki temu juz za kilka
lat stanie si¢ wazng osobistoscia w Lidze z
Hengfors i krolewskim doradca. 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 gospode
,Gorace Zrodlo”. Te ziemie szybko zaczna
przynosi¢ mu spore dochody, dzieki ktéorym
zapewni $wietne wyksztatcenie, dostatnie zycie
i spory posag Andrzejowi i Jance. Wiele mozna
ztego powiedzie¢ o von Dahnie, ale zna on
dobrze szlacheckie powinno$ci 1 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 sprobowaé
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.

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

XN CZWARTEK
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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.
UsSmiecha si¢ czesto, $mieje donosnie, gltos 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
maja 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$cig nawet u Aen Sidhe. Gdyby zapytaé
Zatobnika z Czarnuszkowego Kregu, z
pewnoscia moglby powiedzie¢c o tym cos
wigcej. Tymczasem pozostaje to cecha
wyrozniajaca Kacpra na tle innych ludzi.
Korzysta z uwagi, jaka przyciaga swoimi
oczami tak w kontaktach z kontrahentami, jak i
kobietami. Rigel zwykt bowiem zy¢ tak, jakby
jutro miato nigdy nie nadej$¢ — 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 — maja 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 petnié 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  wspolczynniki

Uczonego ze strony dodatku Wiadcy i Wiosci

Otto von Dahn i 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,
zadtuzonym w krasnoludzkich bankach. Nie
zlicytowano go jeszcze tylko dzieki jego
kolejnym machlojkom, dzigki ktérym sptaca co
jakis$ czas cze$¢ nalezno$ci, oraz ujawnionemu
Vivaldim planu poslubienia bogatej panny
Korber.

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. Ciaggnie 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 zaatakowaé jedynie raz na
dobg.
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