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

Rzut Zdarzenie

Pod drzewem na skraju polany siedzi szczupty, wrecz zylasty mezczyzna. Podnosi si¢ on natychmiast, gdy
widzi BG i zaczyna odpedzac ich gestem reki. Nic nie mowi, bo i nie moze — pozbawiono go jezyka, czego
bohaterowie nie maja na razie szansy zauwazy¢. Komunikacja z nim jest mozliwa tylko dzigki magii lub
poprzez swoiste kalambury. Jego intencja jest jednak czytelna: odjezdzajcie. Jezeli mimo to BG wejda na
polang, dobgdzie on miecza i zaatakuje ich bez wahania. Zostal przeklgty za zbrodni¢ i przywigzany do tego
miejsca (strumien zaspokaja jego pragnienie, a gtdd pobliska grusza, jagody i okazyjnie zblgkany krolik).
1 | Przez siedem lat zmuszony jest zabija¢ kazdego, kto zblizy si¢ do $wigtego dgbu, pod ktérym zamordowat on
niegdy$ swojego brata. Nie wie, ze tworzy w ten sposob armie upiorow pod kontrolg petnej nienawisci
druidki, ktéra go przeklela — jego bratowej. Mezczyzna ma na imi¢ Atrun. Jest dobrym szermierzem
(REFLEKS 6, Szermierka 8 PZ i PW 35, PP 70, walczy krigsverdem), a do tego bardzo zwinnym
wojownikiem (broni si¢ zwykle Zejsciem z linii, sprawnie przemieszczajac si¢ po polanie, dzieki GRACII 8,
TEMPU 6 i Atletyce 8). Cho¢ nie ma zbyt wysokiej WOLI (6), przeklenstwo czyni go niemal calkowicie
odpornym na zaklecia (Lamanie Magii 10). Tak czy inaczej BG maja szans¢ zakonczy¢ jego cierpienia.

Na $rodku polany siedzi po turecku §liczna mtoda elfka. Gra na flecie. Na kolanach ma potozony obnazony
miecz (elfi msser). Kiedy ujrzy druzyng, podniesie si¢ z bronig w reku, sktoni lekko i powie: ,,Biatowtosa
prosita, zebym Wam pomogta. Ruszajmy, nie ma czasu do stracenia”. Dziewczyna bedzie unikata odpowiedzi
na jakiekolwiek pytania. Powie co najwyzej, by nazywali ja ,,R6z3” i ze ,,Biatlowlosa miala prawo ja o to
prosi¢”. Elfka pomoze BG w najblizszym zadaniu (na potrzeby testow wykorzystaj opis Scoia’tael, ale
zwicksz wszystkie jej Cechy o 2, odpowiednio podwyzszajac tez wspolczynniki pomocnicze). Jej wiedza o
sytuacji politycznej Kontynentu i spoteczenstwie ludzi jest jednak znikoma — wyjasni to moéwiae
»wychowatam si¢ w lesie”. Po tej przygodzie opusci druzyne, by nigdy nie wrécié. Jezeli w tym czasie potaczy
ja z ktoras z postaci silna relacja, przeprosi za to, ze musi odej$¢ i na pozegnanie powie ,,moze zobaczymy si¢
kiedy$ w Shaerawedd”.

To naprawde jest spokojna polanka. Nic si¢ tu ztego nie dzieje, nie ma zadnych nadprzyrodzonych zjawisk.
Jedynym efektem chwili spedzonej na niej jest odzyskanie, poza normalnym tempem zdrowienia i
odpoczynku, wszystkich wydanych dotad punktow FARTA. BG majg w koncu troche szczes$cia. Mogli trafi¢
na chobotdy!

Kazdy krok zrobiony przez polang wywotuje odglos przywodzacy na mysl pegkajacy chrust. Prawda jest
jednak duzo bardziej ponura: pod $wieza zielong trawg znajduja si¢ kosci kilkunastu osob, gtownie dzieci.
Czarodzieje dzicki Wyksztatceniu magicznemu a wiedzmini wyczuwajac drganie medalionu, stwierdzg silng
4 | aur¢ magiczng bijaca od tego miejsca. W poblizu poluje bestia: fanatyk mordujacy wszystkich objawiajacych
talent do magii. Wabi ofiary do lasu i zabija z zaskoczenia, atakujac siekierg lub postawiong na sztorc kosa.
Teraz obserwuje z uwaga ludzi, ktorzy odkryli miejsce, w ktorym porzuca zwloki i1 ocenia, czy uderzy¢ teraz,
czy tez, gdy tylko przybeda do wioski, w ktorej mieszka.

Polanka jest spokojna, a strumien uroczy, ale z galezi pot¢znego debu zwisa zwigzany i zakneblowany
me¢zczyzna w Srednim wieku. Spetano go 1 podwieszono, ale nie zabito. Na widok druzyny zacznie si¢ miotac
1 wzywac pomocy przez knebel. Jezeli BG go wyzwola, okaze si¢, ze jest on czarodziejem. Nazywa si¢ Gargos
5 | z Gemelli i wszedt w konflikt z plemieniem wyjatkowo zlosliwych i przebiegtych choboldow (matych
humanoidow noszacych krasne czapeczki). To one go uwigzity, uzywajac magicznych sztuczek. Oferuje BG
po 100 koron w nagrod¢ za wyzwolenie i trzy razy tyle, jesli pomoga mu wywrze¢ zemste na ,,przebrzydtych
konusach”. Nie wie jednak, ze plemig¢ potrafi wezwac na pomoc miejscowego biesa.

Po polanie wydaja si¢ by¢ rozrzucone kamienie. Udany Test Czujnosci albo Wiedzy o
potworach/Wiedzminskiego treningu na PT 18 pozwoli zauwazy¢, ze sa to bardzo mate konstrukcje pokryte
rzezbieniami, przypominajace druidzkie sanktuaria (dla nas: miniaturowe Stonehenge czy Gobekli Tepe),
najpewniej stworzone przez mate istoty. To faktycznie $wigte miejsce chobotdéw (matych humanoidéw
noszacych krasne czapeczki). Jesli BG postanowig zbada¢ budowle lub nabra¢ wody ze strumienia, muszg
wykona¢ test Atletyki albo Zwinno$ci na PT 16, by nie naruszy¢ mikrych megalitow. Jesli to si¢ nie
powiedzie, na nieostroznych spada Klatwa Bestii (mozna jg dodatkowo zdja¢ odnajdujac chobotdzig wioske
i przebtagujac jej przywodce, Pape Chobotda). Jezeli BG zostawig w sanktuarium ofiar¢ (np. mleko, miod lub
lyzke kaszy), sktadajgcy obiate otrzyma 3 punkty Farta, a reszta druzyny po 1 punkcie, tak jakby byli pod
wplywem inwokacji Btogostawienstwo Dobrego Losu.




