Spotkania na szlaku: Kupiecki w6z w poprzek drogi

W takich materiatach dostarczymy Wam pomystow na krotkie przygody podczas podrozy po drogach i bezdrozach
Kontynentu. Wickszo$¢ z nich starczy na czgs¢ sesji, ale po drobnym rozbudowaniu mogg nadaé si¢ i na dluzsza
rozgrywke. Dzi$ pierwsza porcja, wkrotce nastgpne.

Rzut Zdarzenie

Kupiec z zong nawotujg corki, ktora nagle zeskoczyta z wozu i odbiegta w las. Oferujg nagrode, jezeli Gracze
pomogg im odnalez¢ dziecko. Test Sztuki Przetrwania na PT 16 pozwoli znalez¢ jej trop prowadzacy do
chatki czarownika (kanibala albo szalonego eksperymentatora), ktory chce wykorzysta¢ dziewczynke do
1 | niecnych celow. Uzyt magii, by ja przywabic i pozbawi¢ zmystow. BG moga go zaskoczy¢ — wykorzystaj w
konfrontacji z nim statystyki czarodzieja z podrecznika podstawowego. Jesli jednak ktos wyrzucit Pecha,
czarownik jest §wiadomy nadchodzacej druzyny i przywotat warga prowadzacego tyle wilkow, ilu jest BG —
starcie bedzie trudniejsze, ale sktadniki i fanty powinny to wynagrodzic.

Atak Scoia’tael. Kupiec nie zyje, naszpikowany strzatami. Wiewiorek jest tyle, ilu BG, a dodatkowo
przewodzi nimi dowodca o wspotczynnikach herszta Bandytoéw (s. 277 podstawki). Jesli druzyna sktada si¢
2 | z nieludzi (lub ukryja czlowieka migdzy sobg), mozliwy bedzie Konflikt Spoteczny, w ktorego efekcie
bojownicy moga podzieli¢ si¢ tupem (potrzebujg tylko jedzenia i broni, reszta im na nic). Jesli nie, w trzeciej
rundzie od kiedy BG zaczng bada¢ miejsce, Wiewiorki zaatakuja. Na wozie jest towaru za okoto 1000 koron.

Kon jest wyprzegniety, nie ma $ladu kupca, a na wozie znajduje si¢ wytacznie zywnos¢. Jesli BG poczekaja
chwilke, z lasu zaczng wychodzi¢ uchodzcy, uciekajacy przed frontem. Obszarpani, wychudzeni, ostabieni
ludzie i nieludzie. Miejscowy szlachcic kazatl zamkna¢ przed nimi bramy miast i zamkow, ale ktos$ si¢ nad
nimi zlitowat. UchodZzcy maja tymczasowe obozowisko w lesie. Sg ich blisko dwie setki. BG moga
wykorzystac te okazje dla realizacji whasnych celéw, pomoc uchodzcom a moze nawet sprobowac ukaraé
szlachcica.

Wozem probuje powozi¢ rodzina nekkeréow. Z daleka stycha¢, ze pokrzykuja do siebie w tamanym
Wspolnym. Kon nie chce ich stucha¢. Powdz wyglada na stary, nosi znaki stuzby zaopatrzenia wojsk
4 | krolewskich. Kto$ (nekkery), wymienit w nim niedawno koto na nowe, ale za duze. Nekkery naleza do tych
bystrzejszych i obmyslity sobie, ze bedg wedrownym klanem a moze nawet zostang kupcami. Mimo wszystko
s niezbyt rozgarnigte i raczej komiczne niz grozne.

Rozprz¢zony woz jest wytadowany $mieciami, migdzy ktorymi znajduje si¢ okoto 20 okultystycznych fantow
(zdradzi to test Wyksztalcenia na PT 14). Mozecie je wylosowac. Jesli Gracze zaczna zbiera¢ lub poruszaé
przedmioty, niebo nagle pociemnieje. Z mogit wzdtuz drogi zaczng podnosi¢ si¢ upiory (statystyki jak w
podrgczniku). Domyslnie jest ich tyle, ile fantow, ale jezeli w druzynie nie ma wiedzmina ani czarodzieja, to
tylko potowa tej liczby. BG maja jedna runde na obmyslenie planu. Pozwol im na otwarte testy Czujnosci,
5 | Wiedzy o potworach i Wyksztatcenia. Poza informacjami o samych upiorach, przy PT 14 BG zorientujg sig,
ze duchy przyciaga woz (czyli mozna uciec), a PT 18 ujawni, ze potwory zostaty przebudzone celowo, przez
bliskos¢ okultystycznych materii. Jezeli spali¢ woz (rozniecenie odpowiednio duzego ognia zajmie
przynajmniej 3 rundy — dtuzej, jesli BG nie majg dostepu do magii ani rozpalonej lampy lub pochodni), upiory
zostang odestane w niebyt. Pozostaja pytania, kto chciat podnies¢ je z grobu, w jakim celu i czemu zniknagt?
Jesli Gracze pozostawiag woz w $wietym spokoju, w nastepnej gospodzie kto§ anonimowo postawi im piwo.

Na wozie siedzi i placze mtoda kobieta w biekitnej sukni. Wyglada ludzko, cho¢ jej skora jest bardzo blada.
Mowi tylko w $§piewnej Starszej Mowie. Kon okulat i nie chce ciagnaé wozu, a ona najwyrazniej nie potrafi
nic z tym zrobi¢. Jezeli BG odstawig ja do najblizszej osady, bedzie w pierwszej chwili protestowata w swoim
jezyku, ale wobec argumentow sity natychmiast ustapi (Zastraszenie jej ma PT 10). W osadzie czeka na nig
mezCzyzna, przynajmniej dwa razy od niej starszy, ktory ugosci BG i da im 50 koron za fatyge. Powie, ze to
jego zona, troche ghupia przez wypadek, ktora zgubita si¢ wida¢ w drodze do domu. Jesli BG znajg Starszg
6 Mowe, muszg wykonac test tego Jezyka na PT 10, zeby zrozumie¢ dziewczyng. Gdy to si¢ uda, ustyszg od
niej zgota inna histori¢: jest ona syrena, ktorag magia morskiej wiedzmy przemienita w ludzka kobiete.
Uczyniono to na prosbe rybaka, ktory sie¢ w niej zakochat. Porwat on syrenke w glab ladu tak, zeby nie mogla
nigdy wroci¢ do morza. Sprobowata uciec, ale nie zna tutejszego jezyka ani nie potrafi si¢ porusza¢ ludzkimi
pojazdami. Rybak ma medalion, ktory chroni go przez ludem morza, wigc syrena nie moze wezwa¢ pomocy
ani sama wyrzadzi¢ mu krzywdy. Jezeli BG sprobuja skrzywdzi¢ dziewczyne, z burzowego nieba spadnie na
nich tyle nix (wspétczynniki jak w podreczniku), ile jest postaci w druzynie. Jezeli zabiorg rybakowi
medalion, te same bestie rozszarpia go na strzgpy. W §rodku osady moze wywota¢ to niemate zamieszanie.




