Migdzy jedna przygods a druga

Przedstawiamy Wam zbior trzech krotkich scenariuszy, a wlasciwie epizodow, ktoére moga
postuzy¢ jako taczniki pomigdzy wigkszymi przygodami. Kazdy z nich nadaje si¢ do
wprowadzenia w niemal kazdym regionie Kontynentu oraz zarowno dla graczy grajacych
postaciami Nordlingow jak i Nilfgaardczykow. Nawet jesli Mistrz Gry korzysta ze swoich
wiasnych pomystow, sceny te z fatwoscig powinno wples¢ sie 1 w taka przygode, cho¢by jako
losowe spotkania na szlaku.
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Beszamel i jego Grudki

Miejsce

Scenariusz ten rozgrywa si¢ na drodze posrodku
gestego lasu. Las jest stary, peten tajemniczych
i niepokojacych odgloséw. Droga moze by¢
lesng sSciezka lub i zwyklym szlakiem, choc¢
niezbyt szerokim. W kazdym razie najwiecej
moze si¢ na niej ledwo miescic¢ jeden woz.

Region Kontynentu, w ktorym znajduja sie
bohaterowie, nie ma znaczenia. Tak samo, jak i
pora roku, cho¢ jesli panuje zima, to Mistrzowi
Gry sugerujemy, by byla ona wyjatkowo
fagodna i bez $niegu.

Stowem wstepu

Postacie graczy, w swojej tylko grupie badz i z
calg karawang, przemierzaja lesng droge. Moze
to by¢ czas, gdy dopiero zmierzaja ku swej
przygodzie, wypetniaja jakie§ zadanie lub tez
moment, w ktérym wracaja wlasnie do domow
po wypehnieniu waznej misji. Jest sam srodek
naprawde przykrego dla podréznikéw dnia.
Leje, jest zimno i do tego porywisty wiatr
weciska krople wody w kazdy zakamarek. Kazdy
z podroznikow marzy, by znalez¢ si¢ juz gdzies
pod dachem albo chociaz szybciej dotrze¢ do
dogodnego miejsca na oboz. Jesli BG podrozuja
z Bohaterami Niezaleznymi, morale wsrod nich
sg niskie 1 co chwila stychac jakie$ narzekania,
przerywane parsknieciem czy kichnigciem. Im
towarzysze sa wyzej urodzeni i bardziej
przyzwyczajeni do wygod, tym tych narzekan i
poganiania jest wiecej.

W pewnym momencie grupa musi si¢ jednak
zatrzymaé na szlaku. Oto droge zagradza im
maty krasnoludek o hardym spojrzeniu i
dhlugim, zwinietym na koncach wasie. W reku
trzyma malutkie grabie, ubrany jest za$ niczym
ogrodnik. Konie zatrzymaly si¢ przed nim same
z siebie i, 0 ile nie sg poganianie, nawet mimo
deszczu nie ruszajg si¢ z miejsca.

Przemarsz Grudkow

Na widok bohaterow, krasnoludek odezwie si¢
do nich do$¢ dono$nym, jak na swoj rozmiar,
glosem.

- Hola, stojta podroznicy! Jam jest Beszamel.
Mifo mi was powitac. Mam ja jednak wielkg

prosbe. Wstrzymajcie sie¢ w swej podrozy, poki
moje Grudki spokojnie przez droge nie przejdg,
na drugq jej strone. Grudki to tamte pigkne
Slimaki.

Rzeczywiscie, gdy postaci przyjrza si¢ Sciezce
przed soba, zobacza, wsrod kropel nadal
padajacego deszczu, ze na drodze i wsrod trawy
za plecami krasnoludka z wolna posuwa si¢
spora grupa S$limakow. Beszamel zagrodzit
droge bohaterom, wyraznie chronigc je przed
rozjechaniem lub  rozdeptaniem. Grupa
stworzen ciagnie si¢ przez cata szerokos¢ drogi
i jest jeszcze w trawie az do granicy drzew.
Krasnoludek bedzie kontynuowat swéj wywod:

- Wiem, ze wam spieszno. Raczcie jednak
poczekac.

Beszamel zdaje si¢ nic sobie nie robi¢ z fatalnej
pogody. Stoi jak gdyby nic specjalnego si¢ nie
dziato. Grupy S$limakéw niestety nie da sie
oming¢ w zaden sposob. Brzegi drogi sa
zarosniete 1 tuz przy niej rosng spore drzewa,
ktorych akurat w tym miejscu nie da si¢
wymanewrowac (przeszkodg moze by¢ glteboki
row lub naprawde geste krzaki tuz przy drodze).

Graczom pozostaje czekaé 1 to dos¢ dhugo
(nawet kilka godzin) lub przejecha¢ dalej,
ignorujac prosbe krasnoludka. Ta druga opcja
skonczy si¢  oczywiScie  rozgnieceniem
przynajmniej kilku §limakow. Jesli gracze beda
chcieli zaczekaé, zaserwuj im opisy, jak pogoda
coraz bardziej daje im si¢ we znaki. Wiatr 1
deszcz wzmagaja sig, stojacy w miejscu ludzie
1 konie marzna, a wizja przytulnego schronienia
jeszcze tego dnia coraz bardziej sie oddala. Z
kazda minutg nastroje wszystkich beda si¢ coraz
bardziej pogarsza¢. Bohaterowie Niezalezni
beda narzekaé, pogania¢ bohaterow lub wrecz
zarzuca¢ im glupote decyzji wstrzymywania
marszu przez $limaki. Mozliwe, Zze opanowanie
tej grupy wymagaé bedzie od postaci jakichs
testow Zdolnosci spotecznych. Nie wahaj sie
stworzy¢ atmosfery zniecierpliwienia i
bezsensownosci czekania na  przemarsz
slimakow.

Beszamel nie bedzie przesadnie rozmowny, ale
na kilka pytan odpowie. W miedzyczasie bedzie
zagania¢ $limaki, ktoére nieco ,,zboczyly z
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kursu” na drugg strong $ciezki. Jak sam o sobie
mowi, jest dobrym duchem dbajacym o te czes¢
lasu. Taka ma prace. Zapytany, czemu zajmuje
si¢ akurat slimakami, Beszamel odpowie, ze
opiekuje si¢ wszystkimi stworzeniami z tego
lasu, za$ S$luz jego Grudkoéw stanowi
najwazniejszy ze sktadnikow leczniczej masci,
ktora potrafi szybko zagoi¢ nawet cigzkie rany .

Grzeczne oczekiwanie

Jesli bohaterowie, mimo wszelkich
przeciwno$ci  pogodowych i narzekania
wspoltowarzyszy  podrozy, poczekaja i
przepuszcza wszystkie $limaki, otrzymaja od
Beszamela nagrode. Zeby tak sie stato zaden z
Grudkow nie moze zosta¢ rozdeptany, rowniez
przez Bohaterow Niezaleznych.

Wspomniang nagroda jest specjalna mas¢
przygotowywana przez krasnoludka: po jednej
porcji dla kazdego z graczy. Sprawia ona, ze
wickszo$¢ zranien goi si¢ w ciggu godziny i
leczy  wszelkie zarazy. = Mechanicznie
nasmarowanie postaci mascig przywraca jej
wszystkie PZ po godzinie odpoczynku oraz
leczy ze wszelkich niemagicznych choréb (w
tym przewlektych) oraz wptywu trucizn. Nie
ma jednak wplywu na efekty Ran Krytycznych
1 zaburzen dzialania organizmu wywotanych
przez magig.

Zaklocenie przemarszu Slimakow

Jesli postaci za nic beda mieli prosby
krasnoludka i rusza dalej w droge bez czekania,
az Slimaki przejda, to przynajmniej kilka z
Grudkéow  zostanie  rozjechanych  lub
rozdeptanych, wydajac przy tym glosny dzwiek
pekajacych skorupek. Beszamel zeztosci si¢ i
bedzie grozit odjezdzajacym bohaterom,
wymachujac przy tym grabiami i skaczac w
miejscu. Slimakéw jest tak wiele, Ze w Zaden
sposob nie da si¢ ich omingé, poki nie
przepetzna na druga strone¢ drogi.

Beszamel nie zaatakuje postaci. Natomiast za
popelniony przez nie czyn ma on juz
przygotowana dla nich kare. Gdy tylko
bohaterowie znikng za zakretem drogi, proszac
duchy lasu o pomoc krasnoludek rzuci na nich
klatwe pecha. To samo zrobi, jesli postacie

zaatakowaty Beszamela, ale udato mu si¢ uciec.
Klatwa bedzie nawet wtedy mocniejsza.

Same przeklenstwo objawia¢ moze si¢ ha wiele
sposobow. Od atakow lesnych zwierzat i
potykania si¢ co chwile o jaki§ korzen, po
naprawde powazne konsekwencje, jak na
przyktad Scigganie wszystkich zly losowych
wydarzen z okolicy, lawiny, gradobicia czy roju
szerszeni. Postacie moga tez rozchorowac sie,
zosta¢ okradzione lub ich wilasne zwierzeta
odmowig im postuszenstwa i uciekng. Mozliwe
jest tez, ze w rozmowach z waznymi bohaterami
niezaleznymi  w  dalszych  przygodach
bohaterowie mimowolnie powiedza cos, Czego
powiedzie¢ nie chca lub tez wszyscy
podchodzi¢ do nich beda z wielka niechegcia.

Mozesz pozostaé przy narracji, wykorzystaé
jedna z Klatw ze strony 127 albo zastosowaé
nowa Klatwe Pecha: kazda akcja fizyczna, w
ktorej obtozona nig posta¢ nie wyda punktu
Farta wymaga dodatkowo rzutu 1k10 na
odpowiedniej Tabeli Pecha ze strony 162.

By zdja¢ klatwe, trzeba codziennie przez jeden
miesigc zostawia¢ na skraju lasu Beszamela
porcje sataty (dla $limakéw) 1 twarogu
(Beszamel lubi pierogi).

Nawigzanie do przygod

Scena ta moze mie¢ miejsce po wydarzeniach z
Czarnego zlota. Gdy bohaterowie wracaja juz z
Mahakamu, nic nie stoi na przeszkodzie, by
jako epilog lub w przerwie pomiedzy
wiekszymi scenariuszami, postacie spotkaly
Beszamela i jego $limaki. Je$li beda wobec
niego uprzejmi, dostang przewidziang nagrode,
jesli nie, to zestany na nich pech moze skonczy¢
si¢ nawet wygnaniem lub pomniejszeniem
nagrod, jakie dostaliby po owocnym handlu z
krasnoludami. Beszamela moga spotkaé
rowniez przed wizyta w  krolestwie
krasnoludow. Efekt tego spotkania na pewno
bedzie miat wptyw na rozmowy z krasnoludami
jak i wydarzenia na terenie kopalni.

Scenariusz ten mozna réwniez powiazaé z
Bestig z Urialli. Przykladowo postacie Graczy
moga spotka¢ Beszamela podczas poszukiwan
$ladow bestii w lasach wokot wioski. Jesli beda
wobec krasnoludka uprzejmi, moze on im
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To nie ludzie, to wilki

Miejsce

Ta scen¢ mozna rozegra¢ w dowolnym punkcie,
podczas podrézy bohaterow, gdzies na lonie
natury. Mogg to by¢ zarowno ciepte krainy jak
1 te zimniejsze czy tez bardziej niedostepne. Tak
samo jak przy pierwszym scenariuszu, mozemy
wydarzenia z tej sceny wprowadzi¢ zarOwno w
Nilfgaardzie jak i w ktorym$ z Krolestw
Polnocy. Wazne jest jednak, by pierwsze
wydarzenia dzialy si¢ w miejscu dobrze
widzianym z wioski i twierdzy Durf. To wlasnie
jej wiadce przemienionego w warga napotkaja
bohaterowie na szlaku.

Slowem wstepu

Gdy bohaterowie beda podrézowac¢ szlakiem do
miejsca, w ktérym majg rozegrac si¢ nastepne
sceny ich przygody, ich wedrowka zostanie w
nagly sposob przerwana. Oto na droge (zza
przydroznych krzakow, zza skal lub z lasu)
wypada nagle wataha wilkow kierowana przez
olbrzymiego osobnika o zlych, czerwonych
slepiach wpatrzonych w podréznych na drodze.
JeSli z graczami podrézujg postacie nie
przywykte do walki, natychmiast wpadng one w
panike, co powinno nada¢ wigcej dramatyzmu
calej sytuaciji.

Nie sg to zwykte wilki, zdziczate z glodu czy
bronigce swego terenu. Wargiem, ktory
przewodzi ta wataha, jest przemieniony
przeklenstwem wiadca wioski i twierdzy Durf,
lan von Edler. Wilkami sg zas$ ludzie z jego
przybocznej §wity, ktorych rowniez dotkneta
zta magia. Wszystko stalo sie przed dwoma
miesigcami. lan von Edler nie cieszyt si¢
szacunkiem i dobra stawag wsrod swoich
poddanych. Byt wiadca okrutnym, aroganckim
i egoistycznym. Czgsto wpadal w gniew, w
szczegolnosci, gdy kto§ sprobowal mu sie
sprzeciwi¢. Jego najbardziej zaufani osobisci
straznicy rowniez byli tego typu ludzmi. Dwa
miesigce temu w jednym z napadéw gniewu,
lan zabil swoja zong i ich matego syna.
Umierajaca kobieta rzucila na swojego me¢za i
jego ludzi przeklenstwo, ktore miato ukaraé ich
za ten okrutny czyn. Stali si¢ wigc tym, czym
byli — zdziczalymi zwierzetami.

Walka z wilkami

Gdy tylko warg z wilkami wypadng na droge,
od razu zaatakuja podroznych. Zwierzat bedzie
po jednym na kazdego cztonka grupy, w ktorej
podrézuja bohaterowie, cho¢ jesli druzyna
bedzie sklada¢ sie¢ z postaci raczej
niewprawnych w walce, odpowiednio zmniejsz
liczbe wilkow tak, by potyczka nie byla zbyt
trudna i zakonczyla si¢ pewnym zwycigstwem
graczy. Podobnie, gdy bohaterowie beda
wprawieni w bojach, mozesz im trochg¢ utrudnic¢
starcie, by byto ciekawsza, dodajac potworom
troche inteligencji. Niech okraza grupe,
sprobuja zasadzki. Nie przesadzaj jednak, by
nadal zwycigstwo graczy byto pewne.

Ponizej przedstawiamy statystyki warga i
wilkéw, pelne opisy mozesz znalezé w
podreczniku do Witcher RPG.

IAN VON EDLER

WSPOLCZYNNIKI
CIALO 6 Wigor 0
EMOCJE 1 Bieg 24
FACH 1 Skok 4
GRACJA 7 PP 60
REAKCJE 5 PZ 30
ROZUM 2 PW 30
TEMPO 8 Zdr. 6
WOLA 6 Prég C.R. 6
FART 0 Udzwig 60
Determinacja Nie
Zdolnosci
Atletyka+6
Bojka+6
Czujno$é+6
Lamanie magii+2
Odwaga+6
Skryto§é+6
Sztuka Przetrwania+9
Wytrzymato§é+5
Zwinnos¢+6
Ataki
Ugryzienie (obrazenia 2k6)




WILK
WSPOLCZYNNIKI
CIALO B Wigor 0
EMOCJE 1 Bieg 21
FACH 1 Skok 4
GRACJA 6 PP 40
REAKCJE 4 PZ 20
ROZUM 1 PW 20
TEMPO 7 Zdr. 4
WOLA 4 Prog C.R. 4
FART 0 Udzwig 50
Determinacja Nie
Zdolnosci
Atletyka+6
Bojkat6
Czujno$é+6
Lamanie magii+2
Odwaga+6
Skryto§¢+6
Sztuka Przetrwania+9
Wytrzymato§é+5
Zwinnos¢+6
Ataki
Ugryzienie (obrazenia 2k6)

Wioska Durf

Kiedy tylko walka si¢ skonczy, zabite zwierzeta
nagle pokryja si¢ delikatng czerwong po$wiata,
a nastepnie zaczng przeobraza¢. Ich ciala
ponownie stang si¢ ludzkie, cho¢ kazde
pozbawione ubran. OczywiScie przemienieni
ludzie okazg sie martwi, z ranami tam, gdzie
zostaly im zadane przez bohateréow. Niemal w
tym samym momencie bohaterowie dostrzega
tez jezdzca podazajacego droga z naprzeciwka,
od pobliskiej osady. Ustysza jego radosny
okrzyk:

- Nareszcie!

Jezdziec od razu zawréci i pogna w strone
wioski Durf. Jest poza zasiggiem strzalu czy
czardw, jesli ktos$ ruszy za nim w poscig, dogoni
go dopiero w osadzie.

Tak czy inaczej Durf lezy po prostu przy
drodze, ktéra podaza druzyna, wigc jesli nagle
nie zawrdca, musza przez wioske przejechac.
Gdy tylko do niej dotra zobacza tego samego
mezczyzng, ktory pogalopowatl do wioski na
koniu, krzyczacego, ze ich pan, Ian von Edler,
zostal zabity przez podroznych na szlaku. Jego
okrzyk bedzie jednak peten radosci, a ludzie
wygladajacy ze swoich chat beda wygladali na
szczgsliwych, jakby kamien spadt im z serca.

Jezdziec wskaze na przybylych do wioski
bohaterow:

- To oni! Dzigkujmy im!

Miejscowi poinformuja BG, ze ludzie
przemienieni w wilki to dawny wtadca tej osady
i jego S$wita. Jak réwniez znienawidzoni
mordercy, przynajmniej wedlug opowiesci
chlopow. W wiosce Durf zapanuje prawdziwe
swigto, bohaterowie  zostang szybko
ugoszczeni, a ludzie beda im dzickowaé za
uwolnienie ich nie tylko od zlego pana, ale tez
od przeklenstwa, ktorym stat sie dla calej
okolicy, atakujac w zwierzgce] postaci
wszystkich na pobliskich szlakach.

Rado$¢ zostanie jednak szybko przerwana
przybyciem grupki zbrojnych eskortujacych
jakiego$ szlachcica. Jest nim sedzia przystany
przez moznowladce panujagcego nad tym
regionem (catg prowincja), ktory zostat
przystany, by wyjasni¢ sprawe ,,zagini¢cia
lorda Iana” (wiadomo$¢ o przeklenstwie nie
dotarla jeszcze do stolicy, ale nie dostarczono
tez podatkow — a to juz powazna sprawa).
Towarzyszy mu grupka straznikow, ktorzy
majg go chroni¢. Imi¢ i nazwisko sedziego
wybierz stosowne do panstwa Kontynentu, w
ktorym rozgrywa sie ta przygoda. To szlachcic
0 wysokiej pozycji i nie pochodzi z
przypadkowego rodu.

W kazdym razie, gdy tylko ustyszy on, ze zabite
przez druzyne wilki przemienily si¢ w osobe
bylego wiadcy i jego ludzi, oskarzy BG 0
zabojstwo Wysoko urodzonego pana tej okolicy.
Moze byt on okrutnikiem i despota, ale to nie
znaczy, ze mozna podnosi¢ na niego reke. Za
zabdjstwo szlachcica grozi stryczek, odbedzie
sie¢ wiec proces. Chtopi z wioski beda chcieli
broni¢ swoich wybawcow, sedzia pozostanie
jednak nieugiety.

BG maja kilka opcji. Moga rzecz jasna uciszy¢
sedziego sita. Walke moze wygraja, jednak
wtedy trafig szybko na listy goncze w danej
krainie. Oczywiscie moga zadbac, zeby zaden
ze $wiadkoéw rowniez nie przezyt — i nie chodzi
tu tylko o obstawe sedziego, ale tez chtopow.
Masakra calej wioski to kiepskie rozwigzanie i
jezeli kiedy$ sprawa wyjdzie na jaw, BG w
najlepszym razie czekac bedzie banicja.



Gracze maja jednak wiecej mozliwosci. Moga
po prostu przegada¢c  sedziego. Przy
wykorzystaniu ~ dobrych  argumentow i
odpowiednich Zdolnosci spotecznych (a moze
wrecz Konfliktu Spotecznego), moga wykazac,
ze nie powinni ponies¢ odpowiedzialno$ci,
chocby dlatego, ze de facto to Ian i jego ludzie
ich zaatakowali, a oni tylko si¢ bronili. Nagrodz
graczy za dobre argumenty. Kolejng opcja jest
powolanie si¢ na nadprzyrodzony charakter
sytuacji. Z jakiego$ powodu Ian zostat przeciez
przeklety i zamieniony w warga. Byl winny i za
swe czyny dawno stracitby juz tytuly, gdyby
tylko mu je udowodni¢. Uswiadomienie tego
sedziemu w rozmowie czy tez pomoc W
przeprowadzeniu $ledztwa, oczysci bohaterow
z zarzutow. Jesli udowodnia, ze lan zabil swoja
zong i syna, dodatkowo zyskaja sojusznika w
osobie sedziego.

Oczywiscie bohaterowie moga rowniez
zawrociC, gdy odkryja, co zrobili i nadrobié¢
kilometrow okr¢zna drogg, by nie wjecha¢ do
wioski Durf. Nikt specjalnie nie bedzie ich
Scigal, cho¢ jesli uznasz za stosowane, potem
moga znalez¢ za sobg listy goncze.

Jesli potrzebne beda statystyki, dla sedziego
wykorzysta¢ nilfgaardzkiego arystokrate ze
strony 326 podrecznika podstawowego,
zwigkszajac jego Dedukcje do 8. Jego obstawa
ma wspolczynniki takie, jak Bandyci (strona
276), a liczy tylu gwarzistow, ilu jest BG.

Nawigzanie do przygod

Tego epizodu mozna uzy¢ jako przerywnika
powigzanego z przygoda Bestia z Urialii.
Wszystko moze rozgrywac si¢ po wydarzeniach
wsrod wyspiarzy lub doprowadzi¢ do szybkiej
ucieczki bohateréw na statek, ktory to pozniej
rozbije si¢ u wybrzezy wyspy. Jesli zdecydujesz
sie¢ rozegra¢ sceng po wydarzeniach Urialli,
wsrod wyspiarzy, zmien jedynie charakter
osady Durf i zachowanie przebywajacych w
niej ludzi na bardziej odpowiednie dla Skellige.

Mozesz tez takim epizodem poprzedzié
scenariusz Panna var Attre. By¢ moze w
trakcie jazdy do gospody lub innego miejsca
spotkania z waznymi w tej przygodzie BNami
bohaterowie wplacza sic w niechciang afere,
ktora jeszcze bardziej skomplikuje catg sprawe.



Karczma u Wyrwigrosza

Miejsce

Bohaterowie docieraja do karczmy potozonej
na szlaku, zwanej przez wszystkich w okolicy
Karczmag u Wyrwigrosza. Wyrwigrosz to
niziotek, co kazdego potrafi przegadaé, a i
pono¢ niejedno zatatwi¢ moze. W tej okolicy to
jedyna gospoda, wiec czgsto odwiedzana jest
przez podroznych.

Sam budynek potozony jest niecopodal rzeki,
przy ktorej, na jej drugim brzegu, miesci si¢
rowniez mata wioska Pliska. Wies jest dobrze
utrzymana i zazwyczaj spokojna. Czerpie
troche korzysci z potozenia tuz przy jednym ze
szlakow. Z gospoda faczy ja przerzucony przez
wartka rzeke drewniany most. Karczma to
preznie dziatajacy rodzinny interes. Poza
budynkiem dla gosci, do Wyrwigrosza nalezy
mlyn nad rzeka, okoliczne pole i ogrod
warzywny. W zagrodzie hoduje tez zwierzeta.
Catkiem niedaleko stoi chata mysliwego. On i
jego zona sg dobrymi przyjaciotmi niziotka.

Karczma u Wyrwigrosza razem z wsig Pliska
moga znajdowac¢ si¢ w dowolnym krolestwie
czy ksiestwie Kontynentu. Byle tylko w okolicy
znajdowala si¢ rzeka na tyle duza, by przy
ulewnych deszczach nie dato sie jej przeby¢

wplaw.
Slowem wstepu

Zbliza si¢ wieczor i czas, by znalez¢ miejsce na
nocleg. Pogoda nie sprzyja spaniu pod gotym
niebem. Od kilku dni mocno padato, a
miejscami  wrecz lalo 1 suchy kawatek
przestrzeni przyda si¢ kazdemu z podréznych.
Szczesliwym trafem nieopodal, na szlaku,
ktérym podrézuja bohaterowie, jest znana w
okolicy karczma. Dobrze utrzymana i
bezpieczna. Znajdzie si¢ tam miejsce zar6wno
dla samotnych podréoznych jak i catych
karawan. Dodatkowym argumentem, by
zatrzymaé si¢ w niej na nocleg, jest fakt, ze
wezbrane wody rzeki uszkodzity most. Nie ma
sposobu, by bezpiecznie przedostaé sie na drugi
brzeg, poki pogoda si¢ nie poprawi. Trzeba
poczeka¢ z dalsza podréza, Nastgpnego dnia
miejscowi z pewnos$cia naprawig most.

Miejsca w karczmie starczy dla wszystkich,
cho¢ jest w niej juz kilku gosci. W srodku
bedzie ciepto i przytulnie. Juz od progu da si¢
wyczu¢ smakowite zapachy kolacji, a kelnerki
zaraz po wejSciu nowych gosci zapytaja, czy
przynies¢ co§ do picia. Ceny nie s3
wygorowane, mozna wrecz powiedzieC, ze
uczciwe. Oczywiscie jak na warunki okolicy, w
ktorej znajduje si¢ karczma.

Wspolna sala

W gléwnej sali karczmy nowych gosci powita
sam Wyrwigrosz i zapyta, co poda¢. Razem z
dwiema corkami obstuzy tez od razu jakims
napitkiem. W kuchni jeden z jego synow
przygotowuje juz kolacje dla gosci. Jeszcze
dwoch pracuje obecnie w mtynie nad rzeka.

Przy stotach i stolikach siedzi tgcznie pigcioro
podroznych. Trojka z nich przy jednej tawie:
kobieta i dwoch mezczyzn. Ci wygladaja na
wedrownych najemnikéw. Przy kominku
rozsiadt sie szlachcic, z ubioru wygladajacy na
mieszkanca Novigradu. W rogu, najdalej od
wszystkich, siedzi milodzieniec z troche
przestraszonym spojrzeniem. Jego ubranie jest
znoszone i brudne.

Dwie najwazniejsze postacie w karczmie to
wiasnie mtody chtopak i szlachcic. Miodzieniec
jest rzezbiarzem. Utalentowanym, ale tak
zadnym stawy, ze gotow byl podpisa¢ pakt z
Panem Lusterko, by ten obdarzyl go
niesamowitymi zdolnosciami (jak to wtedy ujat:
»potwornym wrecz talentem”). Oczywiscie
diabet spehit zyczenie co do stowa. Milan, bo
tak tez zwie si¢ chtopak stat si¢ prawdziwym
arcymistrzem w swej sztuce, jednak zamienia
sic¢ tez w potwora. Probuje caly czas
powstrzymywac przemiany, ale nie zawsze mu
sie to udaje. Noca jego rece si¢ wydiuzaja, palce
zamieniaja w dlugie pazury, a nogi
wykrzywiaja, umozliwiajac jednak dlugie
skoki. Gdy wpadnie w tworczy szal, poluje na
ludzi. To oni stali si¢ jego nowym materiatem
rzezbiarskim. Nad rankiem w okolicy postronni
znajduja strasznie zmasakrowane ciala, pociete
W niezrozumialy sposob. Z powodu tej klatwy
miody rzezbiarz musial uciec ze swego
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rodzinnego miasta i ukrywa si¢ teraz i przed
sprawiedliwoscig, i przed Panem Lusterko,
ktory chcialby odebra¢ obiecang mu duszg.

Szlachcic za$ to oczywiscie Pan Lusterko, ktory
w koncu dopadt Milana. Zgodnie z podpisanym
przez chtopaka cyrografem, miat on oddaé
diabtu swoja dusze ,,w karczmie na rozstaju”.
Rzezbiarzowi wydawato si¢, ze tatwo takie
miejsca omija¢. Spokojnie zatrzymal si¢ u
Wyrwigrosza, bo ten przybytek wydaje sie
leze¢ przy prostym trakcie, bez zadnych
rozgatezien. Nie wie jednak, ze ta gospoda
przed laty nosita niezbyt dzi§ trafng nazwe
,Karczma na rozstaju” (taki szyld lezy jeszcze
w kacie magazynu). Zanim wzniesiono most,
bylo to bowiem miejsce, z ktorego droga
rozwidlata si¢ ku dwom lezacym nieco dalej
brodom. Gdy bohaterowie przybywaja do
karczmy, Pan Lusterko postanawia jeszcze
chwile poczeka¢ z odebraniem swej zapfaty.
Liczy on na to, ze potworne czyny mtodzienca
stworza sytuacje, gdzie bedzie mogt uzyskac
nowe kontrakty. Dopoki sytuacja si¢ nie
rozwinie, dobrze bawi si¢ obserwujac
wszystkich obecnych.

Mozesz oczywiscie doda¢ wiecej gosci
obecnych w karczmie, wedle wlasnego uznania.
Poczatek wieczoru powinien jednak uptyna¢ w
spokojnej atmosferze odpoczynku. Niech
bohaterowie si¢ najedza i napija, a akcja
rozwinie si¢ dopiero po zapadni¢ciu ciemnosci.

Potworny rzezbiarz

Dobra zabawe 1 odpoczynek w karczmie
przerywa krzyk jednego z niziotkéw. Gdy
ktory$ z bohateréw pojdzie sprawdzié, co si¢
stalo, wpadnie na jednego 2z synow
Wyrwigrosza biegnacego od strony wychodka.
Pod wygodka lezy w Dblocie jeden =z
najemnikow. Ma on potworne rany ciete na
catym ciele. Od razu da si¢ zauwazy¢, ze sg one
dziwne, jakby kto$ juz po zabdjstwie probowat
pokroi¢ trupa. Najemnik ma tez poderznicte
gardlo. Postacie zaznajomione w jaki$ sposob z
ocenianiem ran i $ladow  (Dedukcja,
Opatrywanie, Sztuka Przetrwania,
Uzdrawianie), beda mogly po otwartym Tescie
dojs¢ do trzech wnioskow:

PT 12 Ofierze najpierw, z zaskoczenia
poderznicto glebokim cieciem gardto,
by nie mogta krzyczec;

PT 14 Najemnik zostat catkowicie
zaskoczony, gdy wychodzit z
wychodka, brak sladow walki;

PT 16 W blocie jest petno sladow stop, w tym
tez takie z dlugimi pazurami, ale nie
odbiegaja one w zadna stron¢ od tego
miejsca (potwor skoczyt z dachu
karczmy, a potem przemienit si¢ na
powrét w czlowieka).

Dalszy przebieg wydarzen moze by¢ juz rozny.
Gracze mogg po prostu nie chcie¢ sie w to
miesza¢ 1 postanowig uciec z karczmy.
Na druga strone rzeki nocg si¢ nie przeprawig —
most jest uszkodzony a rzeka zbyt rwaca.
Jesli jednak postanowig zawroci¢ 1 nadlozyé
drogi, by przedosta¢ si¢ przez rzeke w innym
miejscu, pozwol im na to. W takim wypadku
Pan Lusterko odbierze tylko dusze Milana i
ruszy pojdzie szuka¢ innych okazji, zostawiajac
bohaterow w spokoju.

BG moga tez chcie¢ wytropi¢ potwora i
rozprawic si¢ z nim. W takim wypadku podawaj
im stopniowo poszlaki i wskazowki, ktoére
doprowadza ich Milana. Po zabodjstwie
rzezbiarz ukryl sie w pobliskim miynie.
Poszlakami moga by¢ na przyktad:

o Z 0sOb obecnych na gléwnej sali w
momencie przybycia BG brakuje tylko
dwoch osdb: zabitego oraz mtodego
chlopaka. Wedle obstugi, ten drugi
poszedt na gorg do wynajetego pokoju;

o na framudze okna w pokoju chtopaka
mozna zauwazy¢ $lady pazuréw (PT
16).

o Po zabodjstwie najemnika chlopak
wdrapat sie po drabinie na dach stodoty
1 zeskoczyt z drugiej strony budynku,
po czym popedzit do miyna.
Bohaterowie moga dostrzec
niewyrazne slady w btocie (PT 14), ale
trudno bedzie okreslié, czy sa one
ludzkie czy potworne (PT 18);

o zachowanie chtopaka bylo podejrzane,
wydawat si¢ sploszony 1 unikat
kontaktu z kimkolwiek.



Gdy dojdzie do walki, rzezbiarz przyjmie
natychmiast swoja potworng forme. Starcie
rozegraj do momentu, gdy jedna z postaci
(Milan lub ktorys z bohateréw) mialaby
otrzyma¢ S$miertelny cios. W tej chwili, tuz
przed tym, jak cios miatby dojs¢ do celu,
wkroczy Pan Lusterko. Zatrzyma on w miejscu
wszystko poza BG w catej w okolicy — w tym
przemienionego Milana. Odegraj tajemniczego
lotra jako wkraczajacego dumnie na scene
szlachcica z kieliszkiem wina w reku. Jest
rozluzniony i pewny siebie, jak to Pan Lusterko.
W pelni panuje nad sytuacja i najpierw wezmie
od chlopaka to, co mu si¢ nalezy. Gdy juz
dopetni umowy to najpewniej odejdzie w swoja
strong. Chetniej jednak zaproponuje kontrakt
jednemu lub wszystkim BG, jesli sa po temu
jakie§ mozliwosci. Tutaj pozostawiamy Ci
Mistrzu Gry pelng dowolno$¢é w rozwigzaniu tej
sytuacji, opcji moze by¢ bardzo duzo.

Istnieje tez mozliwo$¢, ze po pierwszym
morderstwie BG i reszta go$ci oraz obshuga
karczmy zabarykadujg sie w budynku i nie bedg
chcieli wyjs¢ stamtad do rana. Cze$¢ BNow
bedzie sie baé, czg$¢, jak najemnicy, zachowa
wiekszy profesjonalizm.

Gdy juz pierwsze chwile strachu mina,
Wyrwigrosz zauwazy, ze dwoch jego synéw nie
wrocito z mtyna do gospody, jak to mieli zrobi¢
po pracy. Karczmarz bedzie prosil, a nawet
oferowat zapflate, dla $miatkow, ktérzy zechca
pojs¢ 1 sprawdzi€, co stato sie z jego dzie¢mi.
Jesli ktory$ z bohaterow si¢ zgodzi, w mtynie
nie napotkaja nikogo, ale w drodze powrotnej z
pobliskich krzakow dojdzie ich placz i
skomlenie. To jeden z syndow karczmarza.
Wypytany zezna, ze zaatakowat ich potwor, a
on uciekl zostawiajac swego brata na Smierc.
Wskaze miejsce ataku, gdzie leze¢ bedzie
zmasakrowane ciato niziotka. Gdy wszyscy
ponownie znajda si¢ w gospodzie, ustysza, ze
kto§ skoczyt na dach. Po chwili do ich uszu
dojdzie dzwiek roztrzaskiwania okiennic a
potem gluchy tomot, gdy co$ duzego wyladuje
na podtodze na pigtrze. Dwie rundy pozniej do
gtéwnej izby wpadnie przemieniony w bestie
Milan. Mozesz rozegra¢ jeszcze walke w tym
miejscu lub od razu pozwoli¢, by wkroczyt Pan
Lusterko.

Nawigzanie do przygod

Na karczme¢ 1 jej gosci bohaterowie moga
natknag¢ si¢ tak podrozujac do, jak i z
Mahakamskich Goér, co moze by¢ dobrym
facznikiem dla scenariusza Czarne zloto. By¢
moze tez gracze nie domysla si¢, kim jest jeden
z gosci gospody i obserwujacy ich Pan Lusterko
ujawni si¢, powracajac podczas klopotow w
kopalni, jak zawsze oferujac niezbedne w
danym momencie pomoc i ratunek. Zawarcie z
nim umowy bedzie oczywiscie miato powazne
konsekwencje dla dalszych przygaod.

Karczma pod Wyrwigroszem nadaje si¢
rowniez jako miejsce, w ktorym bohaterowie
spotykaja Jaskra, a moze nawet rozpoczng tu
przygode Panna var Attre . Moze to tez by¢
przystanek w trakcie ucieczki, jesli co§ w catej
sprawie pojdzie nie tak (to powigzanie
oczywiscie oznacza, ze karczma jest w
okolicach Novigradu). Epizod moze tez
stanowi¢ po prostu przerywnik w podrozy
bohaterow.

MILAN
WSPOLCZYNNIKI
CIALO 7 Wigor 0
EMOCJE 5 Bieg 18
FACH 9 Skok 3
GRACJA 8 PP 60
REAKCJE 8 PZ 30
ROZUM 4 PW 30
TEMPO 6 Zdr. 6
WOLA 6 Prog C.R. 6
FART 0 Udzwig 70
Determinacja 25
Zdolnosci
Atletyka+6
Bojka+8
Czujno$é+8
Empatia+5
Krzepa+4
Lamanie magii+7
Miastowy+4
Nieugietos¢+8
Odwaga+6
Rzemiosto+10
Skryto§é+6
Sztuka+10
Sztuka Przetrwania+5
Wytrzymato§é+7
Zwinno$¢é+8
Ataki
Pigé¢ (k6+2) — przed przemiang
Kop (k6+6) — przed przemiang
Pazury x2 (obrazenia 5k6, krwawienie 50%) — po
przemianie

10



