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Samotny starzec

Zniszczona tablica

Pod wieczor, gdy Bohaterowie bgdg szukali
miejsca na nocleg niedaleko traktu, dotra w
pewnym momencie do rozwidlenia drog.
Doktadnie migdzy dwiema odnogami traktu da
si¢ zauwazyC ruiny jakiego$ budynku.
Kamienne $ciany poro$nigte sa bluszczem, a
wszystko wokot zarosta trawa. Tuz przed
zgliszczami uwage wszystkich przykuwa
jednak stara tablica ogloszen. Teraz jest juz
przewrocona 1 wystaja z niej jedynie
pordzewiale gwozdzie. Jednak, gdy kto$ si¢ do
niej zblizy, nagle zza jednej ze $cian budynku
wyjdzie stary cztowiek podpierajacy si¢ na
drewnianej lasce. Obrzuci szybko wszystkich
obecnych swoim zmeczonym wzrokiem, po
czym usmiechnie si¢ przyjaznie. Szybko
wyjasni, ze ukryt sie tu, gdy ustyszat odglosy z
drogi. Ostatnio sporo w okolicy rabusiow i
zb0jow 1 nie wiedzial, z kim bedzie mial do
czynienia. Stwierdzi jednak, ze Bohaterom
dobrze z oczu patrzy i postanowit poprosi¢ ich
0 pomoc.

Przedstawi si¢ jako Ron, przez wszystkich,
ktoérzy go znali zwany Wyspiarzem. Opowie jak
za miodu przybyl w te okolice ze Skellige i tutaj
juz zostal, az z wioski, w ktorej mieszkat
wygonita go kolejna z wojen. Szcze$ciem
zbiegt do lasu. Od kilku dni podrézuje juz od
wioski do wioski, szukajgc miejsca, gdzie ktos
go przyjmie. Nie ma niczego cennego, chciatby
cho¢ na chwilg ogrza¢ si¢ przy ogniu i znalez¢
miejsce, gdzie si¢ nim zaopiekuja, gdy staros¢
zabierze juz resztki sprawnosci. Zaproponuje
rowniez ruiny budynku jako dogodne miejsce
na nocleg. W poblizu jest zagajnik z suchym
drewnem oraz plynagcym przez niego
strumieniem.

Starzec

Od razu widaé, ze to cztowiek, ktory wiele w
zyciu doswiadczyl. Twarz i rece poznaczone ma
bliznami. Chodzi zgarbiony, opierajac si¢ o
prosta drewniang laske¢. Ubrany jest w stary,
znoszony stroj podrozny, spod ktorego widaé
zylasta sylwetke. Kiedy$ zapewne byt silny i
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sprawny, ale teraz wychudt i wiek przygiat go
do ziemi. Z glowy zwisaja mu dlugie biate
wlosy, ma tez pokazng brode, ktorg probowat
zwigza¢ rzemieniem, by mu nie przeszkadzata.
Poza tym przy sobie ma tylko ptoécienny worek.
Trzyma w nim kilka szmat, hubke i krzesiwo —
caty swdj dobytek.

Moze si¢ wyda¢ podejrzanym, jak ten stary
cztowiek mogt przetrwa¢ sam w podrozy nie
majac  niemal nic przy sobie. Wybor
rozwigzania tej zagadki pozostawimy Tobie,
Mistrzu Gry. Podamy tu kilka opcji.

Jezeli nie chcesz przesadnie komplikowaé
sytuacji, Ron jest po prostu silnym i
doswiadczonym skelligijczykiem, ktéry nawet
jako starzec ma do$¢ sil, by sobie poradzi¢. Los
mu ostatnio nie sprzyjat, ale dopdki dycha,
prébuje przezy¢. Wyspiarz moze by¢ tez jednak
czyms$ innym, niz tylko cztowiekiem. To duch,
ktory z jakiego$§ powodu zostal uwieziony w
ruinach budynku i nie moze zazna¢ spokoju.
Przyjmuje on kolejnych wedrowcow, probujac
odkupi¢ swoje winy. Kazdemu opowiada jedna
ze swych historii, czasem ku przestrodze,
czasem sprowadzajac ludzi o ztym sercu na
manowce.

Opowiesci

Jesli Gracze skorzystaja z propozycji i urzadza
obozowisko w ruinach budynku, starzec
poprosi ich przy rozpalonym ognisku, by
poczestowali go czyms$ do jedzenia i kubkiem
wody. Nie jadl nic od wczoraj, gdy znalazt w
lesie kilka jagdd. Nie ma przy sobie nic, co
moglby da¢ w zamian, ale w podzigce za
okazana zyczliwo$¢ zaproponuje, ze podzieli
si¢ z postaciami jedna ze znanych mu
opowiesci. Od razu dopowie, Ze nie s3 to byle
bajki dla dzieci i kazda z nich zawiera w sobie
sporo prawdy. Kto dobrze stucha, moze z nich
wiele zyskac.

Ponizej prezentujemy dwie przyktadowe
historie Rona. Ile w tej historii bedzie prawdy i
co znajda $miatkowie, ktorzy za nig podaza? To
pozostawiamy juz wyborowi Mistrza Gry.
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Byto to dawno. Tak dawno, ze w tym miejscu nie bylo jeszcze ani tych ruin, ani nawet tej drogi.
Jedynie las porastat caly ten teren. Na Kontynencie jedynie elfy z krasnoludami toczyly swe wasnie,
nie wiedzqc jeszcze nic o ludziach, ktorzy dopiero mieli tu przyby¢. Pewnego razu pewien elf wybrat to
miejsce na swoja siedzibe. Postawil tu przepigkny patac, jak to elfy tylko potrafity, peten cudow i
sztuki, ktorg uprawiali zaproszeni do niego goscie. Elf byt dobrym gospodarzem, wszyscy go lubili,
chetnie przybywali do niego w goscing, by wymienia¢ si¢ poglgdami, prezentowac nawzajem swoje
zdolnosci lub choc¢by mile spedzac czas przy muzyce i tancach, w otoczeniu pigknych obrazow i rzezb.
Zdarzylo sie tak, ze pewnego dnia i ten goscinny elf nieszczesliwie zmart. By¢ moze od jakiejs rany
lub rzadkiej choroby. Wszyscy ci, ktorzy u niego bywali i go szanowali, postanowili uhonorowaé
dobrego gospodarza i zapewni¢ mu spoczynek w krypcie pod patacem, razem ze sztukq, ktorq tak
kochal i ktorej swigtynig stworzyt.. Sam zas palac petni¢ mial dalej swq funkcje i by¢ schronieniem dla
wszelkiej masci artystow. Skarbcem ich dziet i szkotg dla nowych talentow. I tak tez sie stato, choé los
chcial, ze dobre czasy nie trwaly dfugo. Do tej krainy w koncu zawitali ludzie. Nieokrzesani, liczni i
barbarzynscy. Grabiezcy najechali te ziemie nie szanujgc nikogo ani niczego. Przepiekny patac padt
tupem ich wodza, najbardziej nieokrzesanego wandala z nich wszystkich. Przepigckne miejsce petne
sztuki zostalo ograbione i zniszczone, a bezwzgledny czas zrownat je z ziemiq. Wiele, wiele lat pozniej
nieswiadomi nastepcy pierwszych ludzi wybudowali w tym miejscu karczme. Nie mogta sie jednak ona
tutaj utrzymac. Zly los czeka tu potomkow tych, ktorzy wyrzqdzili tak wielkq szkode sztuce i tym, ktorzy
Jja tworzyli. Mowi sie, Ze podczas najazdu grobowiec pierwszego gospodarza tych ziem nie zostat
odkryty, a ten nadal czuwa, by obca reka nie zniszczyla pochowanych z nim arcydzief. Miejscowi
mowigq, zZe to miejsce jest przeklete i nikt tu diugo miejsca nie zagrzeje. Co jednak jest prawdziwg
Klgtwg dla tych ziem? Duch elfa czuwajgcy w swej krypcie, czy istoty nie lepsze od dzikich zwierzgt,
ktore zniszczyty dorobek tysiecy lat pracy elfich tworcow?
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Kiedys w tym miejscu stata piekna gospoda. Solidny budynek z kamienia dajgcy schronienie wielu
podroznym. Byto w niej gwarno i radosnie, a prowadzit jg zawsze usSmiechniety karczmarz, ktorego
piekna corka ustugiwata gosciom. Karczmarz miat tylko jedng wade. Nienawidzit szlachty. Kochat

swojg wolnos¢ i zaradnos¢ i za zte mial od urodzenia arystokratom, ze zerujg na pracy i
umiejetnosciach takich ludzi, jak on. Oczywiscie byt w bledzie, bo nie kazdy szlachcic musi by¢ zty i
leniwy, tak jak nie kazdy karczmarz warzy dobre piwo. Nic jednak to nie dalo, kazdego ze
szlacheckiego stanu przeganiat ze swego przybytku, a ze okoliczni go kochali, uchodzito mu to na
sucho. Pewnego jednak razu do gospody przybyt mlody ksigze. Nim jeszcze przekroczyt prog budynku,
natkngt sie na corke karczmarza. Wystarczylo jedno spojrzenie, by ci dwoje si¢ w sobie zakochali. Nic
to jednak nie pomogto, bo gdy tylko miodzieniec natkngl sie na karczmarza, zabroniono mu wstepu do
przybytku. Mimo tego miodzi zaczeli spotykac sie ze sobg, a ich mitos¢ rosta. Ksigze coraz czesciej
chocby przejazdem zatrzymywat sie w okolicznych lasach. W koncu jednak ojciec dziewczyny ich

nakryl. Wpadt we wsciektos¢ i zamkngt corke w gospodzie. Sam zas chwycit za pioro i pergamin i

napisat ogloszenie, ze wyda corke za pierwszego chetnego chiopa, ktéry Sie po nig zglosi. Gdy
miotkiem przybijal ogloszenie do tablicy, w gospode uderzyt pierwszy piorun. Ludzie wpadli w
poptoch, wybiegli w panice z budynku, ktory szybko zaczgt ptong¢. Karczmarz widziat co sie dzieje,

Jjednak jakas zla sita nie pozwalata mu przestac przybijac ogtoszenia. Kazde kolejne uderzenie w

gwozdz i kolejny piorun uderzajgcy w zabudowania, to kolejna Sciana, ktora runeta od pozaru.
Dopiero, gdy z karczmy zostaly ruiny, nieznana sita uwolnita gospodarza tego miejsca spod swej
wladzy. Ten musiaf po kres swych dni patrze¢ na skutki wiasnej nienawisci.
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