Spotkania na szlaku: Opuszczona wioska

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 moga nada¢ si¢ i na dtuzsza
rozgrywke. Dzi$ kolejna porcja, wkrotce nastepne.

Rzut Zdarzenie

Osada zostata spustoszona dopiero co. Wida¢ $wieza krew na trakcie i $cianach budynkéw. Na gateziach
drzew dyndaja §wieze trupy chtopow, kilka ciat lezy tez rzuconych na stosik za jedna z wigkszych chatup.
Wszystko, co cenne, zostato zagrabione. Wsrdd zabitych nie ma kobiet ani dzieci. Test Sztuki Przetrwania na
PT 14 ujawni $lady pigciu konnych i okoto tuzina wigzniow. Co ciekawe, grupa szybko opuscita szlak i
ruszyta wezsza drozka w strone pobliskiej gory. Kto wie, moze daloby si¢ jeszcze dopa$é grasantow czy
bandytow, uratowac porwanych a przynajmniej przejac tupy.

Wioska wyglada na §wiezo opuszczong. Z niektorych kominow unosi si¢ jeszcze dym. W chatach jest jednak
pusto. Chiopi, starym obyczajem, uciekli do lasu na widok zblizajacych si¢ zbrojnych. Maja ku temu powody,
o czym BG wkrotce si¢ przekonaja. Kwadrans po nich do osady wjedzie oddziat grasantow, zadajac ,,naleznej
im” daniny. Ta banda Zle znosi odmowg i nie lubi zmian. BG moga oczywiscie odda¢ dobra nalezace do
chtopow, ale beda im wtedy co$§ winni. Walka z zotdakami lub pomoc miejscowym w przygotowaniu obrony
przed przysztymi atakami oczywiscie rowniez wchodza w gre.

Wies wyglada na opuszczong od dawna. Ma tylko jednego mieszkanca, ktory zajmuje najlepiej utrzymana,
ale nie najwigksza, chate. Nie chce z niej wyj$¢ do BG i odpowiada ze $rodka — wydaje si¢ nie czué
bezpiecznie. Twierdzi, ze inni mieszkancy osady zgingli z rak Nilfgaardczykow, a on sam ,,miat szczescie”.
Jesli BG sie nim zainteresuja, znajda w jego ogrodzie hetm cesarskiego Zotierza, a na stryszku cata kolekcje
dzieciecych zabawek. Wiedza o potworach, Wiedzminski trening i Wyksztatcenie magiczne (PT 14) ujawnia
w chacie kilka drobnych szczegotow sugerujacych, ze wiasciciel to mistyk albo wrecz istota nadprzyrodzona.
W rzeczywisto$ci jest on wampirem wyzszym, ale nie on jest odpowiedzialny za $mier¢ mieszkancow.
Przeciwnie, rozgniewala go ona na tyle, ze poluje teraz na nilfgaardzckich zotierzy, zeby pomsci¢ zabitych,
zwlaszcza dzieci. Moze poj$¢ na wspdlprace z druzyng, aby wspoélnie zniszczy¢ pobliski drewniany fort
Czarnych. Gdyby BG zdecydowali si¢ walczy¢ przeciw niemu, uzyj wspotczynnikow katakana (podrecznik
podstawowy, s. 296), zwigkszajac jego EMOCIJE o 2, pozwalajagc mu porozumiewac si¢ mowa oraz zmienia¢
posta¢ na w petni ludzka (przemiana wymaga AKcji).

Osada jest wypelniona ztowrogg aura. W jej centrum, posrodku placu, lezy stos czaszek. W chatach (jedna na
BG) jest tylko po kilka fantow (proponujemy: po dwa codzienne i jeden dziwaczny), oraz narz¢dzia rolnicze
(siekiera, kosa, cep...). Jezeli BG zdecyduja si¢ tu przenocowac, przekonajg si¢, ze wioska jest nawiedzona
4 | (zgodnie z opisem przeklenstwa ze s. 237 — widm jest 1k6 na kazdych dwoch BG). Druzyna moze walczy¢ z
nimi, ale tez zdjac przeklenstwo. Do tego starczy pochowac czaszki w zbiorowej mogile pod lasem, gdzie
trafity ciata. Jezeli to si¢ uda, a BG okazali wlasciwy szacunek zmarlym, moze pojawi¢ si¢ widmo mtode;j
dziewczyny, ktéra poprowadzi druzyne do skrytki, w ktorej ukryte jest kilka srebrnych naczyn i bizuterii.

Na $rodku wioski siedzi gryf. Zachowuje si¢ dziwnie: nie atakuje (0 ile bohaterowie nie zaczng pierwsi),
przyglada si¢ druzynie ciekawie i przywita ich skrzekiem. Jezeli BG mu si¢ przyjrza, zauwaza na jego szyi
obrozg (kazdy, kto posiada Wiedzg o potworach bgdzie wiedzial, ze gryfow si¢ raczej nie oswaja).
Wyksztatcenie magiczne i Wiedzminski trening (PT 14) pozwolg ustali¢, ze w wiosce niedawno doszto do
walki z uzyciem magii. Test Czujnosci albo Sztuki Przetrwania na PT 12 zdradzi, ze mieszkancy osady zostali
5 | poprzedniego dnia popgdzeni szlakiem w strone, w ktorg zmierzajg BG. Gryf bedzie probowat poprowadzi¢
druzyng w t¢ strong, zachowujac si¢ jak pies, ktory co$ wytropit. Test Wyksztalcenia na PT 14 pozwoli
dodatkowo znalez¢ osmalony symbol nilfgaardzkich Lowcoéw Magow. Gryf nalezy do czarodziejki Monique
z Episco, ktora zostata pojmana przez stuzby cesarskie i zakuta w dwimerytowe kajdany. Wie$niakow
zatrzymano jako $wiadkow, ale Czarni zamierzajg sprzeda¢ ich w niewole. Jezeli BG pomoga czarodziejce,
moga zyska¢ poteznego sojusznika.

Wioska tylko pozornie wyglada na opuszczong. Wszystko przez to, ze chaty sg zaniedbane, a z kominéw nie
unosi si¢ dym. Na polach jednak kto$ pracuje, a ze studni wybiera wode. Z daleka wyglada na to, ze to dzieci
w za duzych szatach po starszym rodzenstwie (wioske sierot wojennych tez mozecie wykorzystac jako zalazek
przygody). Gdy BG si¢ zbliza, jasne okaze si¢, ze tg osade zaludniajg przebrane za ludzi nekkery. Plemi¢
ogroidéw zajelo opuszczong wies i probuje przejac role dawnych mieszkancow. Ich wodz mowi famanym
wspolnym, nazywa si¢ ,,Sultysem” i twierdzi, ze miejscowy rycerz zgodzit si¢ na zasiedlenie przez nich
wioski, poki wywigzujg si¢ z chtopskich zobowigzan. Osada potwordéw to jednak co najmniej kontrowersyjny
pomyst.




