Spotkania na szlaku: Swiezo rozkopana ziemia na rozstajach

W takich materiatach dostarczymy Wam pomystéw na krotkie przygody podczas podrézy po drogach i bezdrozach
Kontynentu. Wigkszo$¢ z nich starczy na czg$¢ sesji, ale po drobnym rozbudowaniu mogg nada¢ si¢ i na dluzsza
rozgrywke. Dzi$ kolejna porcja, wkrotce nastepne.

Rzut Zdarzenie

Pod warstwa $wiezej ziemi znajduje si¢ skrzynka wypetniona kosztownosciami. Pienigdzy jest w niej niewiele
(okoto 200 koron), ale znajduja si¢ w niej unikalne naszyjniki, kolczyki i pierScienie, ewidentnie robione na
zamoOwienie. Sg one warte okoto 5000 koron. Wiedzminski medalion czy Wyksztalcenie magiczne pozwola
wykry¢ delikatng aur¢ ochronnej magii wokot jednego z nich. Posrod kosztowno$ci znajduje si¢ sygnet
miejscowego rodu rycerskiego (Test Wyksztatcenia na PT 10), potrzebny do pieczgtowania dokumentow. Nie
ma watpliwosci, ze sprzedaz tych przedmiotdow w okolicy nie wchodzi w gr¢ (postaci zostang wtedy
aresztowane, a jesli uciekng, beda Scigane przez zbrojnych). Bohaterowie mogg sprobowaé wywiezé
przedmioty z regionu, ale poki tego nie zrobig, na poczatku kazdej sesji 0soba opiekujaca si¢ skrzynka musi
wykona¢ Test FARTA na PT 14. Jesli nie zda, kto$ dostrzeze skrzynke lub pojawig si¢ zbrojni jej poszukujacy.
Jezeli wypadnie Pech, przybedzie po nig nilfgaardzki lord z obstawsg. Jezeli zamiast tego BG postanowia
zwréci¢ skrzynke miejscowym moznym, na zamku okaze si¢, ze ojciec rodziny jest ciezko chory (w
rzeczywistosci otruty), a wszyscy szykuja si¢ na zaslubiny jego jedynej corki i nilfgaardzkiego arystokraty.
Dziewczyna wyglada na przerazong. Wszedzie wida¢ zotdakow Ztotego Stonca. Bohaterowie maja do
wyboru: przyja¢ nagrode od Czarnych (2000 koron i list zelazny), albo wplata¢ si¢ w intryge. Z jednej strony
moga zgina¢ od ostrza albo trucizny, ale z drugiej zyska¢ wdzigczno$¢ rycerza i jego corki, a moze nawet
wilasny zamek.

W $wiezym grobie ztozono zdeformowane dziecko. Bohaterowie moga zapewni¢ mu godniejszy pochowek.
Nagrodz ich wtedy dodatkowym Punktem FARTA. Jesli tego nie zrobia, najblizszej nocy nawiedza ich sny
przedstawiajace histori¢ stojaca za jego narodzinami. W zaleznosci od preferencji i wytrzymatosci swojej
2 | grupy, mozesz wybra¢ albo klatwe rzucong przez zdradzong zong-czarownicg z wioski, do ktorej jada, albo
okrucienstwa starego mlynarza wobec swojej pasierbicy. Bohaterowie nie musza nic zrobi¢ z tymi
informacjami i potraktowac jako typowe zdarzenie dla wiedzminskiego $wiata, ale majag tez mozliwo$¢
zaangazowania si¢ i ukarania winnych.

Swieza ziemia zacznie si¢ porusza¢ i zacznie sie z niej wygrzebywaé krztuszacy sie i z trudem tapiacy
powietrze miodzieniec. Bedzie wzywal pomocy. Bez niej nie wydostanie si¢ ze swojego grobu. Jesli BG
wyciggng go Z ziemi, opowie, ze jest synem kupca. Dopadt go konkurent do reki corki miejscowego szlachcica
wraz z banda opryszkow, ciezko ranit i wrzucit do ptytkiego grobu. Chtopak jednak przezyt (ma faktycznie
3 | gojaca si¢ rane na piersi, ponizej serca), i gdy tylko odzyskat przytomno$é, zaczat si¢ wykopywac. Bije od
niego lekka magiczna aura ttumaczaca by¢ moze te niezwykla regeneracje. W kazdym razie BG otrzymaja
ofert¢ odeskortowania ostabionego wygrzebanca do domu ojca, gdzie zostang nagrodzeni. Gdy jednak dotra
na miejsce, odkryja prawde: chtopak zagingl dwadziescia lat temu, majatek jego ojca popadt w ruine, a
ukochana wzieta $lub z zabojca. Do zycia przywrdcita go magia ich corki, ktéra czeka niechciane matzenstwo.
W ziemi znajduje si¢ otwarta skrzynka ze ztamang starozytng pieczgcia. W szkatutce za§ utamany rog jakiejs
drogocennej figurki. Nagle BG ustysza tetent. Nie dalej niz sto metréw od nich przegalopuje bies, na ktorego
grzbiecie siedzi naga mtoda kobieta trzymajaca w reku reszte figurki i krzyczaca o zemscie na Czarnych (na
4 | imi¢ ma Godgifa i jest corka zamordowanego lorda Etelrada). Popedza w strong najblizszego miasteczka
zajetego przez Nilfgaard. Po Tescie Wiedzy o potworach, Wiedzminskiego treningu albo Wyksztatcenia
magicznego na PT 10 dla BG stanie si¢ jasne, ze dziewczyna nie bedzie w stanie kontrolowac¢ potwora, 0 ile
czesci figurki nie zostang potaczone. To nie bedzie tatwe, poki bedzie ona na grzbiecie rozszalatego potwora.

W plytkim grobie lezy zakopany mtody wampir wyzszy, ktory skryt si¢ przed §wiattem dnia. Gotow jest
5 | wynagrodzi¢ tych, ktorzy przewiozg go w cieniu do bezpieczniejszego schronienia. Zaatakowany bedzie si¢
oczywiScie bronit. Wykorzystaj dla niego wspotczynniki katakana ze strony 296 podregcznika podstawowego.

Kto$ pochowat tu rodzing: me¢zczyzng koto czterdziestki obejmujacego czule kobiete w podobnym wieku oraz
dwojke dzieci w wieku wczesnonastoletnim. Wszyscy noszg $lady pchnie¢ mieczem, ale ich odzienie zostato
zacerowane, wlosy uczesane, a ciata wtozone z wielka czutoscig. Test Sztuki Przetrwania na PT 10 wskaze
trop, ktory doprowadzi BG na brzeg pobliskiego strumienia. Siedzi tam obejmujac kolana szesnastoletnia
6 | dziewczyna. Jesli podejda cicho dostrzegg, ze jest bardzo smutna. Gdy ich ustyszy poderwie sie jednak z
mieczem w reku. To ona pochowata zmartych: swojego ojca, matke i rodzenstwo. Podrozowali wspolnie w
interesach. Smierci jej rodziny winne jest nemezis druzyny (lub wrég jednego z bohateréw), moze wiec ona
sta¢ si¢ cennym sojusznikiem. Na razie dziewczyna jest mtoda i niedo§wiadczona, ale szybko si¢ uczy i nie
brak jej determinacji.




