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Nocna warta

Rozbijanie obozu

Tym razem cate spotkanie zaczyna si¢ zupetnie
niepozornie, wrecz tradycyjnie jak na sesje
RPG. Druzyna w ktérym$ momencie podrozy
bedzie chciata rozbi¢ ob6z na noc. Czy zdarzy
si¢ to W cieniu drzew przy gtéwnym trakcie, czy
gdzies w lesnych ostepach, przebiegnie to bez
wiekszych trudnos$ci. Staraj si¢ wzbudzi¢ w
nich poczucie bezpieczenstwa. Okolica wydaje
si¢ by¢ spokojna, nie drgaja Zadne
wiedzminskie medaliony, ani wilki nie wyjg w
oddali. Jesli chwilg wczesniej BG przezyli
jakie$ emocjonujace przygody, niech to nawet
wyglada na senng przerwe od ekscytujacych
wydarzen.

Ob6z moze by¢ rozbity w dowolnym miejscu,
byle tylko znajdowato si¢ w lesie lub innym
terenie, w ktorym widoczno$¢ bedzie dosé
ograniczona. Samo miejsce nie powinno by¢ tez
przesadnie obronne, a przynajmniej nie tak, by
BG musieli pilnowaé tylko jednej strony
bedacej wejsciem do obozu. Bohaterowie moga
natomiast podrézowac razem z innymi BN-ami.
W razie wigkszej grupy po prostu dostosuj skale
wyzwania do liczby postaci.
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Gdy juz Bohaterowie rozbija oboz, rozegraj
zwyczajowe sceny wieczornych rytualow,
positku czy ustalania wart. Wieczor i pierwsza
cze$¢ nocy powinny by¢ spokojne, wigc jesli
chcesz lub Bohaterowie dopiero zaczynaja
swoje przygody razem, mozesz poswigcic ta
chwile na ,,dotarcie si¢” postaci i zawigzanie
wiezi w druzynie, np. poprzez odegranie kilku
luznych scenek. Wtasciwa akcja tego spotkania
rozpocznie si¢ dopiero, gdy wszyscy lub
wigkszo$¢ Bohaterow pojdzie spac.

Dzieci

Postac stojaca na warcie w pewnym momencie
ustyszy niepokojace dzwigki dochodzace
gdzie$ z zaro$li lub zza kamieni przed nig. Jesli
pojdzie zbadaé sprawe, nic nie odkryje i przez
jakis$ czas bedzie cicho. Jednak chwile pdzniej
hatasy powtérza sie. Beda przypominaé
odglosy matych zwierzat ukrywajacych si¢ po
krzakach. Tuz po tym rozlegnie si¢ cichy szept,
wypowiadany jakby dziecigcym gltosem. Nim
BG zdazy zareagowaé, w jego strone wybiegnie
dwdjka dzieci, chlopiec i dziewczynka.

Kim jest ta dwojka dzieciakow wybiegajaca z
lasu na zupelnym odludziu? Przedstawiamy
dalej kilka opcji, sposrod ktorych mozesz jedng
wybra¢ lub wylosowac.
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Skad w lecie po nocy wziely sie dzieci?

Ja$ i Malgosia: rodzenstwo, ktore wybieglo na spotkanie Graczom, to dzieciaki z jednej z pobliskich
wiosek, ktore kilka dni temu zabladzily w lesie i miaty nieszcze$cie spotka¢ w nim wiedzme. Tym
razem taka prawdziwg i zta do szpiku koéci. Udalo im si¢ od niej zbiec, ale ta nie chciata im odpuscié
i gonila ich az do tego miejsca. Jesli Bohaterowie wystuchajg dzieci, te opowiedzg im, co si¢ stalo.
Wiedzma nie bedzie dazyta do otwartej konfrontacji, ale podstepem sprobuje odzyskac
uciekinierow. Gracze moga tez chcie¢ od razu rozprawic¢ si¢ ze zta wiedzma i pdjs¢ do jej kryjowki
w srodku lasu. Wtedy ta bedzie wolata si¢ ulotni¢ i wysledzenie jej bedzie wymagato testow Sztuki
Przetrwania na ST 16. Dla wiedzmy wykorzystaj wspotczynniki Czarodzieja ze strony 280
podrecznika podstawowego, dobierajac odpowiednio paskudne moce.

Agenci Scoia’tael: dwojka dzieci to elfy, mlodociani agenci komanda Wiewiorek, ktore grasuje po
okolicznych lasach. W zalezno$ci od sktadu druzyny, ich spotkanie moze przebiega¢ na rozne
sposoby. Jesli w grupie sa nieludzie lub wczesniej Graczom zdarzyto si¢ spotka¢ Szarego Lisa i z
nim dogadaé¢ lub poméc mu w jakiej$ sytuacji, to dzieci przybiegly do Bohateréw po pomoc.
Komando wpadto w zasadzke i trzeba ich ratowac. Jesli jednak wigkszo$¢ druzyny to ludzie albo
nie zastyneli oni jako przyjaciele Wiewiorek, to BG zostang wciagnieci w putapke. Dzieci
przybiegna i zaczng opowiadaé straszng histori¢ o potworze, ktory je gonit. Sprobuja skusi¢ czgsc
druzyny, by weszta w las i oddzielita si¢ od reszty. Wtedy komando zaatakuje. Ich celem beda
kosztownosci i zywnosc¢. Nie zalezy im na zabijaniu wszystkich obecnych.

Potwor: dwojka dzieci z wioski zabladzita w lesie, gdzie zaatakowal je potwdr. Mozesz wybrac
wedle woli jednego z dostepnych w podreczniku podstawowym albo dodatkach do Witcher RPG.
Stwor powinien stanowi¢ wyzwanie dla druzyny, ale wez pod uwage to, w jakim stanie sg BG — nie
przesadz, jezeli majg za soba jaka$ wczesniejsza cigzka przepraweg. Z pewnoscig za uratowanie
dzieci i odstawienie ich do wioski Bohaterowie zostana nagrodzeni wdzigcznoscia jej mieszkancow,
cieptym poczestunkiem i noclegiem pod dachem, zamiast pod gotym niebem w ciemnym lesie.

Kwiat paproci: Dwojka, ktora wybiegta z krzakow, wcale nie jest dzie¢mi a parg bozatek, ktora
bawila si¢ w okolicy i stroita sobie mate Zarty ze stojacego na warcie Bohatera. Jesli ten jednak nie
okaze gniewu, bozatka zostang na chwilg, zdradzajac, ze wybraly si¢ dzisiaj na poszukiwania kwiatu
paproci. Sam mozesz wybra¢, czy akurat pora roku temu sprzyja, czy jest zupelnie inaczej. W
kazdym wypadku BG moga wyruszy¢ na poszukiwania razem z bozatkami. Cato$¢ powinna
przypomina¢ raczej dobrg zabawe i nocne podchody w lesie. Na koniec za$ druzynie udaje si¢
znalez¢... co$. Niekoniecznie bedzie to wspomniany legendarny kwiat paproci, o niezwyktych
wlasciwosciach, a by¢ moze tylko co$ innego, jak skrzynia fantow, rzadka ro$lina bedaca
alchemicznym sktadnikiem, czy cmentarzysko dziwacznych stworzen. Jest tez mozliwos¢, ze
podczas poszukiwan postaci natrafig na slady komanda Scoia’tael, potwordw ukrywajacych si¢ w
lesie, czy tez przypadkowo spotkaja nilfgaardzkiego szpiega, ktory probuje przekras¢ si¢ przez lesne
ostepy.

Sieroty: dwojka dzieci jest rodzenstwem sierot z sierocinca Madam Sally. Proba przyzwania ducha
matki skoficzyla si¢ dla nich fatalnie — zamiast niej przywotali ducha Zygmunta, ktory opetat biedne
dzieci i wyprowadzit do lasu. Madam bardzo martwi si¢ o swoich podopiecznych i rozpoczeta juz
poszukiwania. Duch nie zamierza jednak odda¢ zdobytych przez siebie ciat nosicieli.

Zaginieni kupcy: z pobliskich krzakéw wychodzi nie dwojka dzieci a para niziotkow. Ich stroje sa
obszarpane i wygladaja, jakby od wielu dni btgkali si¢ po lesie. W pierwszej chwili odezwa si¢ do
postaci stojacej na warcie w Starszej Mowie, jednak gdy zauwaza, ze ich stowa nie zostaty
zrozumiane (chyba, ze akurat posta¢ ten jezyk zna, wtedy przy nim pozostang), szybko przejda na
jezyk Nordlingow. Okazuje sig¢, ze niziotki sa kupcami, ktorzy zaufali pewnemu magowi w kwestii
eksperymentalnego transportu. Niestety uzycie portalu skonczylo si¢ tak, jak cze$¢ o0sob
nielubiacych teleportacji si¢ obawia. Zamiast na targ w Toussaint, trafili do tego lasu, bez towarow
1 cwanego czarodzieja. Bigkali si¢ od kilku dni po tych lasach, nie wiedzac nawet, w ktorej czesci
Kontynentu si¢ znajdujg. Za pomoc w dotarciu do cywilizacji i prowiant, niziotki zaoferujg spora
sume. Rodzina kupiecka, jak to u niziotkow, jest bardzo liczna, a ich krewniacy juz zaczgli
poszukiwania. Ich konto w banku Vivaldich w Hengfors z pewnoscia bgdzie otwarte.
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