L <] — DN

XN CZWARTEK

A5\ v4

Krasowe Zamczysko

Tajemniczy jar

Podrozujac poétnocnym goscincem od strony
Hengfors lub goszczac w ktorejs z wiosek na
potnocy Ligi, Bohaterowie moga ustysze¢
legende o starym porzuconym zamczysku,
ktére kiedy$ nalezalo do poteznego maga. Jak
na maga przystatlo, zajmowal si¢ on tam
(wedtug wiejskich plotek i opowiesci), samymi
zakazanymi praktykami. W zaleznosci od tego,
z kim BG be¢da rozmawiad, ustyszg, 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 pot¢znego czarodzieja jest bowiem
od setek lat opuszczona i zrujnowana i nie zyje
juz nikt, kto pamigtatby prawdziwa 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
potozenia. 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
beda przeczesywaé ten teren, musza uwazac,
by zaden z Iluznych kamieni nie spadt
im na gltowg, 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 przejat go w posiadanie juz
w petni i pokryt kazda pozostata skate gesta
ros$linno$cia. Do zamku prowadzi zaro$nigta
Sciezka szeroko$ci 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 zostalo 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 sie 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 Kklatka lezy na ziemi, a migdzy
stalowymi pretami wyrosly kwiaty, czynigc
ja zdecydowanie mniej ztowroga.

Budynek stuzby

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

Dziedziniec

Plac przed gléwnym 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 Sciana jest zawalona, w trawie znalezé
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 z oderwanym jednym
ramieniem.
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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, wigc wokot jego
obecnosci tutaj narosto wiele legend. Jest
uspiony od wiekow i nie obudzi go zadna
obecno$¢, ani nawet proba zniszczenia go.
Ozyje jedynie na rozkaz nowego pana, ktory
odnowi wigzace go zaklecie i pokrywajace
go runy. Jesli 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 podrecznika glownego);

e Nowa siedziba — zamczysko jest ukryte w
gestym lesie i stosunkowo tatwe od obrony,
a nikt nie rosci sobie do niego praw.
Stanowi wiec dla BG idealng baze
wypadowej na  okoliczne  ziemie.
W  zaleznosci od charakteru druzyny,
moze sta¢ sie bandycka kryjowka,
zaczatkiem  szlacheckiej  posiadtosci,
laboratorium maga, czy nawet nowym
wiedzminskim siedliszczem. Oczywiscie
wej$cie 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 wiedzg 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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