Spotkania na szlaku

Oddajemy w Wasze rece zbior pomystow na krotkie przygody podczas podrozy po drogach i bezdrozach Kontynentu.
Wigkszo$¢ z nich starczy na czgs¢ sesji, ale po drobnym rozbudowaniu moga nadac si¢ i na dtuzsza rozgrywke.
Zaczynamy zatem. Gdy druzyna wyrusza w droge, rzuccie 1k6 (albo wybierzcie jedna z ponizszych kategorii), a
potem przejdzcie do tabelki z zalazkami przygaod.

Zdarzenie

Rycerz ze $wita

Kupiecki woéz w poprzek drogi

Urocza polanka nad strumieniem
Swiezo rozkopana ziemia na rozstajach

Opuszczona wioska

Polana pokryta krwig

Wiedzminskie bingo

Na Kontynencie popularne sg niezliczone gry losowe, od koscianego pokera po gwinta. Jezeli wigc macie ochotg na
odrobing hazardu, zagrajmy w wiedzminskie bingo. Zeby si¢ bawi¢, musicie losowaé zaréwno kategorie przygod, jak i
sam pomyst. Za kazdym razem, gdy wykorzystacie ktory$ z nich na sesji, odznaczcie go na liscie. Kiedy zaliczycie
wszystkie szes¢ pomystow, macie bingo! Opiszcie krotko na naszym fanpage’u albo grupie, jak wypadty one w praktyce
i ktéry Wam najbardziej si¢ podobal. W nagrode my przygotujemy kolejny zestaw sze$ciu pomystow na Spotkania na
szlaku i podamy, komu spoteczno$¢ zawdziecza kolejny materiat do Witcher RPG.

Rycerz ze Switg

Rzu¢ 1k6 i odczytaj wynik z tej tabelki, albo wybierz jeden z pomystow. Jesli losujesz, odznacz wykorzystany pomyst
do wiedzminskiego bingo!

Rzut

Zdarzenie

Kompania wasatego rudowtosego rycerza Robina z Mut to wesota zbieranina. Wracaja z potnocy, z dzikich
rubiezy Kaedwen, skad ruszyli na wie$¢ o zagrozeniu ze strony Nilfgaardu. Cata $wita jest jednak w dobrych
humorach. Na przedzie maszeruje minstrel wyspiewujac dokonania swojego pana w walce z totrami,
potworami i trzyglowym olbrzymem. Rycerz powita druzyng uprzejmie, zapyta si¢ o ich miana i dokonania.
Jesli okaza si¢ godni (jezeli w grupie jest Wiedzmin lub Szlachcic, nie ma co do tego watpliwosci), zaprosi
ich do najblizszej karczmy. Ugos$ci ich tam, optacajac pokoje i najlepsza straweg. Rano zaproponuje, by
podrozowali razem przynajmniej do najblizszego miasta. Minstrel zacznie uktada¢ ballade 0 dokonaniach
BG, a jesli w grupie jest juz Bard, moga zacza¢ flirt (ple¢ minstrela do ustalenia wedle preferencji). Jezeli
bohaterowie zgodza si¢ na propozycje wspolnej podrdzy, poczatek bedzie rownie mily co poprzedni dzien.
Koto potudnia nad glowami grupy przeleci wiwerna, ktéra na oczach catej kompanii zaatakuje pobliskg
wioske. Widzac to sir Robin z Mut westchnie, opusci przylbice, zepnie konia 1 popedzi w przeciwnym

rerr

tego dos§wiadczonego rycerza.

Na widok zbrojnej druzyny, przed orszak wystapi herold i oznajmi, Ze jego pan, Natan z Torheit, wyzywa na
pojedynek kazdego, kto uwaza si¢ na do$¢ dzielnego. Rycerz przyjmie walke konng lub piesza, na miecze,
bron bitewna lub tuki — wyzwany moze wybiera¢. Jesli nikt z druzyny nie podejmie wyzwania, orszak rycerza
minie ich, a sam Natan spojrzy na nich z wyzszoscia i pogarda, po czym rzuci w ich stron¢ niedbale gars$¢
monet (2k10 koron). Jezeli jednak z nim zawalcza, wszystko zalezy od tego, jak si¢ sprawig (wykorzystaj dla
Natana wspotczynniki oficera nilfgaardzkich oddziatow specjalnych ze strony 326 podrecznika, zamieniajac
Kusznictwo na Lucznictwo i dodajac do Zdolnosci Bron bitewna i Jezdziectwo na +6). Jesli rycerz wygra (nie
zamierza zabijac, starczy mu, ze kto$ uzna swoja porazke — i powie to), da przegranemu sakiewke z kwota
wystarczajaca na optacenie medyka (wedle stawek z podrecznika). Jezeli BG go zabije, herold da mu bez
stowa zlotg figurke (wartg 200 koron), a stuzba zajmie si¢ tadowaniem ciata swojego pana na woz. Wydaja
si¢ autentycznie zmartwieni i beda bronili go przed rabusiami (maja wspotczynniki Bandytéw z podstawki).
Jezeli BG wygra, ale nie zabije rycerza (ten si¢ podda, jezeli spadnie ponizej progu Cig¢zkich Ran), Natan
doceni zwyciezcg. Da mu sakiewke i ztotg figurke przedstawiajgcg rycerza wspartego na mieczu (wspomniana
wczesniej), oraz zaproponuje, ze przedstawi go baronowi, do ktdrego teraz zmierza. Zwyci¢zca zyska poziom
Stawy, a druzyna moze trafi¢ przed oblicze moznego pracodawcy.




Bohaterowie szybko orientujg sie, ze widza nie rycerza zblizajacego si¢ do nich ze $wita, a walczacego z
grupg ludzi w liberiach. Wrogéw jest dziesiatka i obrona szlachcica staje si¢ coraz bardziej desperacka. BG
moga zignorowac catg sceng — rycerz padnie po chwili pod ciosami napastnikow. Ci zabiorg swoich rannych,
ukradng sakiewke i konia szlachcica, ale pozostawig trupa w zbroi i z mieczem (ostrze z Vicovaro), wigc
bedzie co szabrowac. Jesli BG przyjda rycerzowi z pomoca, powinni tatwo pokona¢ niedosztych zabojcow
(ci maja wspotczynniki Bandytow, a bedacy po stronie BG rycerz charakterystyke Herszta — ale ma ciezka
zbroj¢ i wspomniany dobry miecz). Gdy to si¢ uda, mtody rycerz, Gowein z Brettu, podzigkuje im za ratunek.
Jest ranny i roztrzgsiony. Studzy podrézowali z nim od rodzinnego zamku i zaatakowali go nagle bez powodu.
Prawda jest taka, ze zostali optaceni przez macoche rycerza, ktora wolalaby, zeby to jej syn przejat majatek.

W oddali wida¢ orszak, posrodku ktorego jedzie dwdjka rycerzy zakutych w pelne pancerze. Nim BG si¢
zbliza, tamci skrecg na pobliskie pastwisko z ubitg ziemia, zejda z koni i rozpoczng pojedynek. Walka bedzie
dos¢ ciekawa, brutalna, ale niezbyt dtuga. Jeden z walczacych padnie, a drugi wyjdzie z niej zwycigsko, cho¢
z powazng rang lewego boku. Zwycigzca zdejmie hetm z trudem lapigc powietrze. Okaze sie, ze tym rycerzem
jest kobieta. Jezeli BG sprobuja udzieli¢ jej jakiej$§ pomocy (np. medycznej), przyjmie ja z wdzigcznoscia.
Dojscie do zdrowia zajmie jej jednak sporo czasu (otrzymata Powazng Ran¢ Krytyczng: Przebite ptuco).
Rycerz nazywa si¢ Agatta z Rotterdorf i jest mloda twarda kobieta o krotko $cigtych blond wlosach i
intensywnie zielonych oczach. Przyzna BG, ze pochodzi z daleka (proponujemy, by z Cidaris), a od kiedy
przybyta do tej krainy, co chwila musi broni¢ swojego rycerskiego statusu w pojedynkach z miejscowymi
szlachcicami urazonymi tym, ze kobieta nosi zbroj¢. Ma juz tego dos¢, a tego wieczora musi stoczy¢ kolejng
walke. Dla BG powinno by¢ jasne, ze w tym stanie dziewczyna przegra, a by¢ moze nawet zginie. Czy
sprobuja jej jako§ pomoc? Jezeli tak, jak przekonaja do tego sama Agatte?

Rycerz-upior przewodzi orszakowi podobnie przekletych zjaw! Oczy okutego w ciemng stal jezdzca palaja
czerwienig, a ciagnacy za nim towarzysze zawodza nieziemskimi glosami. Jezeli ktory$ z Bohaterow
wylosowat jakiego$ znajomego ze szlachty, sam z niej pochodzi albo jest wiedzminem, nieumarty zawota go
po imieniu — jesli nie, wybierz inng postaé¢, dla ktorej to bedzie wtasciwe (np. Czarodzieja lub Kaptana).
Upiorny jezdziec poprosi o pomoc. Zta wiedzma ukradta duszg¢ jego ukochanej, przez co ta zapadta w
magiczny sen. Rycerz ruszyl wiec na jej poszukiwania, dopadt czarownice, ale nim zadat jej $miertelny cios,
ta zdotata przeklac jego i calg §wite. Co prawda odzyskal zamknigta w krysztalowym flakoniku dusz¢ swojej
ukochanej, ale wraz z przybocznymi zapadt na straszliwa goraczke i podniodst si¢ z niej juz jako upior. Po
catym Kontynencie szuka kogo$, kto bedzie mogt dostarczy¢ btyszczacy flakonik na zamek, bo straze nie
dopuszcza przeciez do panienki nieumartego, za ktorym ciagng zjawy. Rycerz ma cicha nadzieje, ze to
zdejmie z niego klagtwe. Test odpowiednich Zdolnosci na PT 16 zdradzi, ze to nie bedzie takie proste.
Potrzebne bedzie zarbwno zniszczenie serca wiedzmy, jak i namigtny pocatunek ukochanej, ktorej wcale nie
spodoba si¢ perspektywa migdalenie si¢ z trupem. BG moga pomoc rycerzowi albo skroci¢ jego cierpienia
(ten jednak bedzie si¢ bronit — wykorzystaj dla niego wspotczynniki Torwalda z przygody Szklana Gora).

Rycerz, Robert z Bonn, zaprosi BG do swojej $wity (juz liczacej dwa tuziny ludzi, gtownie konnych), bo jest
im po drodze, a ,,w kompanii razniej”. Jednak gdy przed zmierzchem dotrg do najblizszej wsi, caly orszak
chwyci za bron i wjedzie predko na gtowny plac, ptazujac po drodze chtopéw. Tam Robert zazada daniny
wiasciwej dla jego stanu: pieniedzy, jedzenia, piwa i dziewek dla calej jego kompanii (wskaze tez na BG).
Zagrozi, ze w innym wypadku ,,pusci cala t¢ wioche z dymem, a i tak wezmie swoje”. Krotko mowiac: to
raubritter, a Bohaterowie trafili w nieciekawe towarzystwo. Jezeli przylacza si¢ do Roberta, otrzymaja swoja
dziatke zdobycznych fantow i, przy podziale, corke mlynarza na noc (szczes§liwie nikt nie bedzie sprawdzal,
czy cos jej zrobili). Moga tez stana¢ w obronie wiesniakow. Przeprawa z duza grupa zb6jow moze by¢ trudna
(maja oni wspotczynniki Bandytow, a Robert jest ich Hersztem, ale maja wyzszej klasy bron — przynajmniej
tasaki — a rycerz jest w cigzkiej zbroi). BG maja szans¢ przekonaé¢ jednak do pomocy chtopow (bedzie to
jednak trudniejsze, jezeli z poczatku udawali, Zze akceptujg dziatania bandy). Z pewnos$cig Bohaterowie nie
moga pozosta¢ neutralni ani odej$¢. Jak mawia Robert: , kto nie z nami, ten przeciwko nam”.




Kupiecki woz w poprzek drogi

Rzu¢ 1k6 i odczytaj wynik z tej tabelki, albo wybierz jeden z pomystow. Jesli losujesz, odznacz wykorzystany pomyst
do wiedzminskiego bingo!

Rzut Zdarzenie

Kupiec z zong nawotujg corki, ktora nagle zeskoczyta z wozu i odbiegla w las. Oferuja nagrode, jezeli Gracze
pomoga 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 przywabié i pozbawi¢ zmystow. BG mogg go zaskoczy¢ — wykorzystaj w
konfrontacji z nim statystyki czarodzieja z podrecznika podstawowego. Jesli jednak kto$ 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 wynagrodzi¢.

Atak Scoia’tael. Kupiec nie Zyje, naszpikowany strzatami. Wiewiorek jest tyle, ilu BG, a dodatkowo
przewodzi nimi dowddca o wspolczynnikach herszta Bandytéw (s. 277 podstawki). Jesli druzyna sktada sig
2 | z nieludzi (lub ukryja cztowieka miedzy soba), mozliwy bedzie Konflikt Spoteczny, w ktérego efekcie
bojownicy moga podzieli¢ si¢ tupem (potrzebuja 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 wyprzggniety, nie ma sladu kupca, a na wozie znajduje si¢ wylacznie zywno$¢. Jesli BG poczekaja
chwilke, z lasu zaczng wychodzi¢ uchodzcy, uciekajacy przed frontem. Obszarpani, wychudzeni, ostabieni
ludzie i nieludzie. Miejscowy szlachcic kazat zamkna¢ przed nimi bramy miast i zamkow, ale kto$ si¢ nad
nimi zlitowal. UchodZzcy maja tymczasowe obozowisko w lesie. Sa ich blisko dwie setki. BG moga
wykorzysta¢ t¢ okazje dla realizacji wlasnych celow, pomo6c uchodzcom a moze nawet sprobowac ukarac
szlachcica.

Wozem probuje powozi¢ rodzina nekkerow. Z daleka stychaé, ze pokrzykuja do siebie w tamanym
Wspdlnym. Kon nie chece ich stucha¢. Pow6z wyglada na stary, nosi znaki stuzby zaopatrzenia wojsk
4 | krolewskich. Kto$ (nekkery), wymienil w nim niedawno kolo na nowe, ale za duze. Nekkery naleza do tych
bystrzejszych i obmyslity sobie, ze bedg wedrownym klanem a moze nawet zostang kupcami. Mimo wszystko
sa niezbyt rozgarniete i raczej komiczne niz grozne.

Rozprzgzony woz jest wytadowany §mieciami, migdzy ktérymi znajduje si¢ okoto 20 okultystycznych fantow
(zdradzi to test Wyksztalcenia na PT 14). Mozecie je wylosowaé. Jesli Gracze zaczng zbiera¢ lub poruszac
przedmioty, niebo nagle pociemnieje. Z mogit wzdtuz drogi zaczng podnosi¢ si¢ upiory (statystyki jak w
podreczniku). Domyslnie jest ich tyle, ile fantow, ale jezeli w druzynie nie ma wiedZzmina ani czarodzieja, to
tylko polowa tej liczby. BG maja jedng rund¢ 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 przycigga wéz (czyli mozna uciec), a PT 18 ujawni, ze potwory zostaty przebudzone celowo, przez
bliskos¢ okultystycznych materii. Jezeli spali¢ woéz (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. Pozostajg pytania, kto chciat podnies¢ je z grobu, w jakim celu i czemu zniknat?
Jesli Gracze pozostawiag woz w $wietym spokoju, w nastepnej gospodzie kto$ anonimowo postawi im piwo.

Na wozie siedzi i ptacze mtoda kobieta w biekitnej sukni. Wyglada ludzko, cho¢ jej skora jest bardzo blada.
Mowi tylko w $piewnej Starszej Mowie. Kon okulat i nie chee ciagna¢ 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 sily natychmiast ustgpi (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 Starsza
Mowe, muszg wykonac¢ test tego Jezyka na PT 10, zeby zrozumie¢ dziewczyne. Gdy to si¢ uda, ustysza od
niej zgota inna histori¢: jest ona syrena, ktora magia morskiej wiedzmy przemienita w ludzka kobiete.
Uczyniono to na prosbe rybaka, ktory si¢ w niej zakochat. Porwat on syrenke w glab 1adu tak, zeby nie mogta
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 wezwac pomocy
ani sama wyrzadzi¢ mu krzywdy. Jezeli BG sprobuja skrzywdzi¢ dziewczyne, z burzowego nieba spadnie na
nich tyle nix (wspoélczynniki jak w podreczniku), ile jest postaci w druzynie. Jezeli zabiorg rybakowi
medalion, te same bestie rozszarpig go na strz¢py. W $rodku osady moze wywota¢ to niemale zamieszanie.




Urocza polanka nad strumieniem

Rzué¢ 1k6 i odczytaj wynik z tej tabelki, albo wybierz jeden z pomystow. Jesli losujesz, odznacz wykorzystany pomyst
do wiedzminskiego bingo!

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 dzieki magii lub
poprzez swoiste kalambury. Jego intencja jest jednak czytelna: odjezdzajcie. Jezeli mimo to BG wejdg 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 zbtgkany 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, ktora go przekleta — jego bratowej. Mgzczyzna 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, dzicki GRACJI 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 $rodku polany siedzi po turecku §liczna mtoda elfka. Gra na flecie. Na kolanach ma potozony obnazony
miecz (elfi msser). Kiedy ujrzy druzyng, podniesie si¢ z bronig w reku, sktoni lekko i powie: ,,Biatowlosa
prosita, zebym Wam pomogta. Ruszajmy, nie ma czasu do stracenia”. Dziewczyna bedzie unikata odpowiedzi
na jakiekolwiek pytania. Powie co najwyzej, by nazywali jg ,,R6z3” i ze ,,Biatlowlosa miala prawo ja o to
prosi¢”. Elfka pomoze BG w najblizszym zadaniu (na potrzeby testow wykorzystaj opis Scoia’tael, ale
zwigksz wszystkie jej Cechy o 2, odpowiednio podwyzszajac tez wspolczynniki pomocnicze). Jej wiedza o
sytuacji politycznej Kontynentu i spoteczenstwie ludzi jest jednak znikoma — wyjasni to mowiac
»wychowatam si¢ w lesie”. Po tej przygodzie opusci druzyng, by nigdy nie wroci¢. Jezeli w tym czasie potaczy
ja z ktoras z postaci silna relacja, przeprosi za to, ze musi odej$¢ 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 pekajacy 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, stwierdza 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 uwagg 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
mezczyzna w srednim wieku. Spetano go 1 podwieszono, ale nie zabito. Na widok druzyny zacznie si¢ miotaé
i wzywaé 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 chobotdow (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 $wigte miejsce chobotdow (matych humanoidow
noszacych krasne czapeczki). Jesli BG postanowig zbada¢ budowle lub nabra¢ wody ze strumienia, musza
wykona¢ test Atletyki albo Zwinno$ci na PT 16, by nie naruszy¢é 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
wptywem inwokacji Blogostawienstwo Dobrego Losu.




Swiezo rozkopana ziemia na rozstajach

Rzu¢ 1k6 1 odczytaj wynik z tej tabelki, albo wybierz jeden z pomystow. Jesli losujesz, odznacz wykorzystany pomyst
do wiedzminskiego bingo!

Rzut Zdarzenie

Pod warstwa §wiezej ziemi znajduje si¢ skrzynka wypetniona kosztowno$ciami. Pieniedzy jest w niej niewiele
(okoto 200 koron), ale znajduja si¢ w niej unikalne naszyjniki, kolczyki i pierscienie, ewidentnie robione na
zamdwienie. Sg one warte okoto 5000 koron. Wiedzminski medalion czy Wyksztalcenie magiczne pozwola
wykry¢ delikatng aure ochronnej magii wokot jednego z nich. Posrdd kosztownosci znajduje si¢ sygnet
miejscowego rodu rycerskiego (Test Wyksztatcenia na PT 10), potrzebny do pieczgtowania dokumentow. Nie
ma watpliwosci, ze sprzedaz tych przedmiotow w okolicy nie wchodzi w gre (postaci zostang wtedy
aresztowane, a jesli uciekna, bedg Scigane przez zbrojnych). Bohaterowie moga sprobowaé wywiezé
przedmioty z regionu, ale poki tego nie zrobig, na poczatku kazdej sesji osoba opiekujaca si¢ skrzynka musi
wykona¢ Test FARTA na PT 14. Jeéli nie zda, kto$ dostrzeze skrzynke lub pojawia si¢ zbrojni jej poszukujacy.
Jezeli wypadnie Pech, przybedzie po nig nilfgaardzki lord z obstawa. Jezeli zamiast tego BG postanowig
zwréci¢ skrzynke miejscowym moznym, na zamku okaze si¢, ze ojciec rodziny jest cigzko chory (w
rzeczywistosci otruty), a wszyscy szykuja si¢ na zaslubiny jego jedynej corki i nilfgaardzkiego arystokraty.
Dziewczyna wyglada na przerazona. Wszedzie wida¢ zoldakoéw Ztotego Stonca. Bohaterowie maja do
wyboru: przyjac¢ nagrodg od Czarnych (2000 koron i list Zelazny), albo wplatac si¢ w intrygg. Z jednej strony
moga zgina¢ od ostrza albo trucizny, ale z drugiej zyska¢ wdzigcznos$¢ rycerza i jego corki, a moze nawet
wilasny zamek.

W $wiezym grobie zlozono zdeformowane dziecko. Bohaterowie moga zapewni¢ mu godniejszy pochowek.
Nagrodz ich wtedy dodatkowym Punktem FARTA. Jesli tego nie zrobia, najblizszej nocy nawiedzg 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¢-czarownice z wioski, do ktorej jada, albo
okrucienstwa starego milynarza wobec swojej pasierbicy. Bohaterowie nie muszg nic zrobi¢ z tymi
informacjami i potraktowac jako typowe zdarzenie dla wiedzminskiego $wiata, ale majg tez mozliwos¢
zaangazowania si¢ i ukarania winnych.

Swieza ziemia zacznie si¢ poruszaé i zacznie si¢ z niej wygrzebywaé krztuszacy si¢ i z trudem tapiacy
powietrze mlodzieniec. 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, cigzko ranit i wrzucit do ptytkiego grobu. Chtopak jednak przezyl (ma faktycznie
3 g0jaca sie rang na piersi, ponizej serca), i gdy tylko odzyskat przytomno$¢, zaczat sie¢ wykopywac. Bije od
niego lekka magiczna aura ttumaczaca by¢ moze t¢ niezwykla regeneracje. W kazdym razie BG otrzymaja
oferte odeskortowania ostabionego wygrzebanca do domu ojca, gdzie zostang nagrodzeni. Gdy jednak dotra
na miejsce, odkryja prawde: chtopak zagingt dwadzie$cia lat temu, majatek jego ojca popadt w ruing, a
ukochana wzieta §lub z zabdjca. Do zycia przywrécita go magia ich corki, ktora czeka niechciane malzenstwo.

W ziemi znajduje si¢ otwarta skrzynka ze zlamang starozytng pieczecig. W szkatulce za$ utamany rog jakiejs
drogocennej figurki. Nagle BG ustysza tetent. Nie dalej niz sto metrow 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 kontrolowaé potwora, o ile
cze$ci figurki nie zostang potaczone. To nie bedzie tatwe, poki bedzie ona na grzbiecie rozszalatego potwora.

W ptytkim grobie lezy zakopany mtody wampir wyzszy, ktory skryt si¢ przed swiattem dnia. Gotow jest
5 | wynagrodzi¢ tych, ktorzy przewioza go w cieniu do bezpieczniejszego schronienia. Zaatakowany bedzie si¢
oczywiscie bronit. Wykorzystaj dla niego wspotczynniki katakana ze strony 296 podrgcznika podstawowego.

Ktos$ pochowat tu rodzing: mezczyzne koto czterdziestki obejmujacego czule kobiete w podobnym wieku oraz
dwojke dzieci w wieku wczesnonastoletnim. Wszyscy nosza $lady pchnig¢ mieczem, ale ich odzienie zostato
zacerowane, wlosy uczesane, a ciata utozone z wielka czutoscig. Test Sztuki Przetrwania na PT 10 wskaze
trop, ktory doprowadzi BG na brzeg pobliskiego strumienia. Siedzi tam obejmujgc kolana szesnastoletnia
6 dziewczyna. Jesli podejda cicho dostrzega, ze jest bardzo smutna. Gdy ich ustyszy poderwie si¢ jednak z
mieczem w reku. To ona pochowata zmartych: swojego ojca, matke i rodzenstwo. Podrézowali 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 niedoswiadczona, ale szybko sie uczy i nie
brak jej determinaciji.




Opuszczona wioska

Rzu¢ 1k6 1 odczytaj wynik z tej tabelki, albo wybierz jeden z pomystow. Jesli losujesz, odznacz wykorzystany pomyst
do wiedzminskiego bingo!

Rzut Zdarzenie

Osada zostata spustoszona dopiero co. Wida¢ $§wiezg krew na trakcie i $cianach budynkow. Na galeziach
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 opuscila szlak i
ruszyta wezsza drozka w strone pobliskiej gory. Kto wie, moze datoby si¢ jeszcze dopas¢ grasantéw 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 sig¢ zbrojnych. Maja ku temu powody,
0 czym BG wkrétce si¢ przekonaja. Kwadrans po nich do osady wjedzie oddziat grasantoéw, zadajac ,,naleznej
im” daniny. Ta banda Zle znosi odmowe i nie lubi zmian. BG mogg oczywisci odda¢ dobra nalezace do
chtopow, ale beda im wtedy co$ winni. Walka z zotdakami lub pomoc miejscowym w przygotowaniu obrony
przed przyszlymi 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 $rodka — wydaje si¢ nie czud
bezpiecznie. Twierdzi, ze inni mieszkancy osady zgingli z rak Nilfgaardczykow, a on sam ,,miat szczescie”.
Jesli BG sie nim zainteresuja, znajda w jego ogrodzie hetm cesarskiego zotierza, a na stryszku cata kolekcje
dzieciecych zabawek. Wiedza o potworach, Wiedzminski trening i Wyksztatcenie magiczne (PT 14) ujawnia
w chacie kilka drobnych szczegotow sugerujacych, ze wiasciciel to mistyk albo wrecz istota nadprzyrodzona.
W rzeczywisto$ci jest on wampirem wyzszym, ale nie on jest odpowiedzialny za $mier¢ mieszkancow.
Przeciwnie, rozgniewala go ona na tyle, ze poluje teraz na nilfgaardzckich zotierzy, zeby pomsci¢ zabitych,
zwlaszcza dzieci. Moze p6j$¢ na wspotprace z druzyna, aby wspoélnie zniszczy¢ pobliski drewniany fort
Czarnych. Gdyby BG zdecydowali si¢ walczy¢ przeciw niemu, uzyj wspotczynnikow katakana (podrecznik
podstawowy, s. 296), zwigkszajac jego EMOCIE o 2, pozwalajac mu porozumiewac si¢ mowa oraz zmienia¢
posta¢ na w pelni 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 narzedzia rolnicze
(siekiera, kosa, cep...). Jezeli BG zdecyduja si¢ tu przenocowac, przekonaja sig, 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 zdjaé przeklenstwo. Do tego starczy pochowaé 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 $rodku wioski siedzi gryf. Zachowuje si¢ dziwnie: nie atakuje (0 ile bohaterowie nie zaczng pierwsi),
przyglada si¢ druzynie ciekawie i przywita ich skrzekiem. Jezeli BG mu si¢ przyjrza, zauwaza na jego szyi
obroz¢ (kazdy, kto posiada Wiedz¢ o potworach bedzie wiedzial, ze gryfow si¢ raczej nie oswaja).
Wyksztatcenie magiczne i Wiedzminski trening (PT 14) pozwola ustali¢, ze w wiosce niedawno doszto do
walki z uzyciem magii. Test Czujnosci albo Sztuki Przetrwania na PT 12 zdradzi, ze mieszkancy osady zostali
5 | poprzedniego dnia popedzeni szlakiem w strong, w ktora zmierzaja BG. Gryf bedzie probowal poprowadzi¢
druzyng w t¢ strong, zachowujac si¢ jak pies, ktory co$ wytropit. Test Wyksztalcenia na PT 14 pozwoli
dodatkowo znalez¢ osmalony symbol nilfgaardzkich Lowcoéw Magow. Gryf nalezy do czarodziejki Monique
z Episco, ktora zostatla 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 sa zaniedbane a z komindw 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 (wioskg sierot wojennych tez mozecie wykorzystac jako zalazek
przygody). Gdy BG si¢ zbliza, jasne okaze si¢, ze sg osad¢ zaludniajg przebrane za ludzi nekkery. Plemig
ogroidéw zajeto opuszczong wie$ i probuje przejac role dawnych mieszkancoéOw. Ich wodz méwi tamanym
wspolnym, nazywa si¢ ,,Sultysem” i twierdzi, ze miejscowy rycerz zgodzit si¢ na zasiedlenie przez nich
wioski, poki wywigzujg si¢ z chlopskich zobowigzan. Osada potwordéw to jednak co najmniej kontrowersyjny
pomyst.




Polana pokryta krwia

Rzué 1k6 i odczytaj wynik z tej tabelki, albo wybierz jeden z pomystoéw. Jesli losujesz, odznacz wykorzystany pomyst
do wiedzminskiego bingo!

Rzut Zdarzenie

Na polanie wida¢ wyrazne $lady walki. Na jej przeciwlegtym koncu usypano dwa kurhaniki. Przed jednym z nich kleczy
mtoda szczupta dziewczyna w zakrwawionej brygantynie. Po chwili kontemplacji albo jesli ustyszy BG, podniesie si¢ i
lekko si¢ staniajac ruszy w strong traktu. Wspiera si¢ na mieczu w pochwie (wprawne oko zauwazy, ze to elfi messer).
Dziewczyna jest ranna, ale zdeterminowana. Gotowa jest walczy¢ z BG, ale jesli ci zaoferuja jej pomoc, przyjmie ja
chetnie. Na imie jej Ada. Cierpi od Rany Krytycznej Polamane Zebra. Zapytana o wyglad polany wytlumaczy, ze
doszto na niej do starcia migdzy miejscowym komandem Scoia’tael a oddziatem najemnikow, do ktérego nalezata. Nikt
nie dawat pardonu i tylko ona przezyta. Pogrzebata polegtych i miata wlasnie rusza¢ w stron¢ pobliskiego miasteczka
po zaptate. W jej opowiesci jest jednak kilka luk. Nie wida¢ nigdzie koni ani wozu najemnikéw. Uwazni obserwator
(test Czujnosci albo Empatii na PT 18) dostrzeze tez, ze dziewczyna ma troche elfich cech — jest przynajmniej
kwarteronka. Czyzby ktamata i probowata zacza¢ nowe zycie podajac si¢ za najemniczke, czy tez jej oddziat nalezat do
tych bardziej tolerancyjnych dla nieludzi? W razie starcia wykorzystaj dla Ady statystyki herszta bandytow, ale pamigtaj
0 jej ekwipunku i ranach.

Po drugiej stronie polany cos$ si¢ porusza. Jaki$ cztowiek w poszarpanym ptaszczu czotga si¢ ku linii drzew. Czarodziej
albo wiedZzmin (dzi¢ki medalionowi), szybko wyczuja bijacg od niego magi¢. Po blizszym zbadaniu okaze si¢, Ze ma on
otwarte zlamanie nogi. Uzywa silnej leczacej magii, ktora jednak nie jest w stanie zatamowac krwawienia. Cata posoka

2 pokrywajaca polane nalezy wylacznie do niego. Jesli BG si¢ zbliza, me¢zczyzna odwroci ku nim zakrwawiong podrapang
twarz i chrapliwym glosem powie ,,Uciekajcie!”, po czym straci przytomnos¢. Mozesz wybra¢ oczywiscie rozmaite
zagrozenia, przed ktorymi ucieka pokiereszowany mag-pechowiec, dobierajac je do Twojej druzyny. My sugerujemy
jednak, zeby byt to golem, ktéremu wydano zle sformulowane polecenie.

Na polanie lezy martwy kon z wieloma ranami ktutymi. Krew musiata tryska¢ z niego na wszystkie strony. Kawalek
dalej, pod wielkim debem, siedzi zamyS$lony brodaty siwowlosy mezczyzna w Inianej szacie przewiazanej sznurkiem.
Maze co$ zakrwawiong dtonig po okorowanej czesci pnia. Nie zwrdci uwagi na BG, o ile go nie zagadng. Wtedy powie,
ze nazywa si¢ Abakus i jest wrozbitg. Ta ofiara byta potrzebna do przepowiedzenia przysztosci. Chee pozna¢ wynik
nadchodzacej wojny. Oferuje tez, ze powr6zy bohaterom, za drobng optatg, z wnetrznosci konia, jak tylko skonczy swoja
prace. Mozesz wykorzystac to, by da¢ Graczom wskazowki co do nadchodzacej przygody czy zagadki, ktorej nie potrafig
rozwigza¢. Jezeli zdecyduja si¢ prewencyjnie zaatakowaé Abakusa, ma on wspotczynniki czarodzieja z Bestiariusza, ale
czary zmien u niego na inwokacje druida (proponujemy wszystkie inwokacje nowicjusza).

Kazdy z BG wejdzie w obreb polany musi wykona¢ test L.amania magii na PT 16, albo otrzymuje efekt krwawienie.
Nie jest ono jednak normalne, a krew cieknie przez oczy, nozdrza i uszy i leci w kierunku $rodka polany. To samo dotyka
zwierzat i jesli si¢ przyjrze¢, wickszo$¢ krwi pochodzi wlasnie od nich. Moze nawet jakis ptak, przelatujacy wlasnie nad
polana, wykrwawi si¢ w locie. Jezeli BG straca przynajmniej 10 PZ, rozlana tu jucha zbierze si¢ na $srodku polany i
uksztattuje w co$ na ksztalt kokonu, czy tez jaja, z posoki (efekt krwawienia ustanie wtedy, o ile nie zostal wczesniej
zatamowany). Pgknie ono z nieprzyjemnym mlasnigciem. Z jego wngtrza wyltoni sie mloda dziewczyna, na oko
dwudziestoletnia, o mlecznobiatej skorze i krwistorudych wlosach. Jest naga, zagubiona i oszolomiona. Zagadnigta,
odezwie si¢ w Starszej Mowie i poprosi o pomoc. Nie wyglada jednak na elfke. Twierdzi, Ze niewiele pamigta i nie wie,
jak si¢ tu znalazta. BG mogg uciec, ale tez sprobowaé odkry¢ tajemnice kryjaca si¢ za jej pojawieniem. Jedno jest pewne:
ze wzgledu na okolicznosci jej przybycia, zaatakowanie dziewczyny wymaga zdania testu Odwagi na PT 20.

Na polanie prowadzony jest ubdj wotdéw (jak na razie dwoch). Widaé, ze idzie to niezbyt dobrze, bo zajmuje sie tym
tylko trzech ludzi: korpulentny tysiejacy mezczyzna w srednim wieku oraz dwoch mtodych parobkow (jeden pilnuje
aktualnie zarzynanego zwierzecia, drugi trzyma piecze nad resztg stada). Wyglada na to, ze zadanie przerosto te grupg.
Kiedy me¢zezyzni zauwaza BG, zaczng panikowac, a nastrdj ten udzieli si¢ zwierzetom. Jezeli bohaterowie nie zareaguja
szybko, beda musieli ucieka¢ przed dziesigtka przerazony zwierzat. Jesli jednak uspokoja wszystkich i pomoga
zapanowa¢ nad wotami, moga liczy¢ na pracg. W pobliskim miasteczku cech rzeznikow nalozyt zaporowe ceny na uboj
bydta, wyjasni Bertrand, przywodca tej grupy. To wymusito na tym kupcu nie do konca legalne oprawianie zwierzat na
les$nej polanie, jesli chee sprzedac je podczas jutrzejszego jarmarku. Zaoferuje on BG 100 koron od gtowy za dzien pracy
przy wybijaniu jego stada i dwa razy tyle, jesli zdecyduja si¢ pojecha¢ z nim do miasteczka i chroni¢ go przed rzeZnikami.
Nie wspomni tylko o tym, ze caly tuzin wotdéw jest kradziony.

Na s$rodku polany lezy stosik niewprawnie oberznigtych gtow, na ktorych pozywia si¢ grupka krukéw. Po okolicy
porozrzucane sa tez szczatki pot tuzina drwali. Dalej z lasu stycha¢ jakie$ halasy. Jezeli BG p6jda w tym w miarg
$wiezym tropem, znajda nad strumieniem myjacego si¢ groteskowego mutanta: muskularnego garbusa o szarej skorze i
wykrzywionej twarzy (ze wzglgdu na sytuacje ma on kare -5 do Testow Czujnosci, mozna wigc go podejs¢ i zaskoczyc).
Na brzegu lezg dwa dziwne i bardzo cigzkie zakrzywione ostrza (dla kazdego poza mutantem majg Celno$¢ -3, ale dla
niego traktowane sa jak krigsverdy). BG moga oczywiscie da¢ mu spokoj i si¢ wycofaé, zdoby¢ na niego zlecenie (za
potwora, ktéry zabija ludzi w lesie, jest 500 koron u sottysa najblizszej osady), ale tez skorzysta¢ z okazji i zaatakowac.
Garbus ma wspotczynniki takie same jak wilkotak z podrgcznika podstawowego, ale bez zadnej z jego Wrazliwosci ani
Mocy i zdolnosci specjalnych. Zabicie go nie bgdzie tatwe, a moze wplata¢ tez BG w konflikt z czarodziejem, ktory go
stworzyl.




