»W wielu miejscach na Torilu istnieje lokalna wersja legendy o magicznej chacie, ktdra
podrézuje po swiecie. Zamieszkuje jg dziwny cztowiek, wtadajacy poteznymi mocami.
Wsréd szczegdlnie prymitywnych luddw, takich jak na przyktad spotecznosc¢ dzikich
krasnoludéw w Chulcie istnieje przekonanie, jakoby chata byta siedzibg bdstwa, ktére
odwiedza swoich wyznawcdw w catym Faerunie. Zndéw stare kobiety w Damarze straszg
chatg swoje wnuki, méwigc im, ze mieszka tam okrutny czarnoksieznik, ktdry zjawia sie
nagle wraz ze swym domem, zwabia do sSrodka i porywa dzieci. Istnieje réwniez przesad
madwigcy, iz cztowiek ten jest twdrcag ,,magicznych drzwi” - prawdopodobnie portali, ktére
buduje w réznych miejscach. Wielu poszukiwaczy przygdd twierdzi, ze widzieli chate na
wtasne oczy, a nawet badali jej wnetrze. Nie mozna jednak wierzy¢ takim opowiesciom, a
raczej nalezy je przypisa¢ szczegdlnej wyobrazni rzadnych stawy bohateréw... W korcu
nie istniejag magiczne domy, pojawiajgce sie i znikajace wedle wtasnej woli.”

Z ,Ksiegi 1000 legend Faerunu” Garila Wiedzgcego

WEDROWIEC

edrowiec, to lokacja osadzona w Swiecie Zapomnianych Krain, ktéra pozwoli

Tobie, drogi Mistrzu Podziemi, w fatwy sposéb rzuci¢ graczy w wir

najdziwniejszych wydarzeh. Mozesz za jego pomocg angazowaé ich w

najrézniejsze spotkania losowe, a nawet sprawi¢, by cata kampania toczyta sie
wokét tego miejsca. Oczywiscie, doktadny sposdb uzycia niniejszego materiatu zalezy
tylko od ciebie i mozliwosci jest mnéstwo. Do petnego wykorzystania tego materiatu
potrzebne sa Podrecznik Gracza, Podrecznik Mistrza Podziemi, Ksiega Potwordw,
Zapomniane Krainy: Opis Swiata oraz Rasy Faerunu.

btyskawicznie dotrze¢ do celu uzywat

INFORMACIJE OGOLNE

Wedrowiec to najzwyklejsza drewniana
chata. Budynek ten ma jednak niezwykta
wiasciwosé: samoistnie teleportuje sie do
réznych miejsc na Torilu (lecz nie na
innych planach, nawet Eterycznym), jak
przy  uzyciu zaklecia teleportacja
przedmiotu (Poziom czarujgcego 20).
Przenoszenie chaty mozliwe jest dzieki
zakleciu lekkos¢ (opisanym w dodatku)
stworzonemu przez witasciciela
Wedrowca - maga Trawelusa.

Oprécz tego, wewnatrz chaty znajduje sie
portal. Przenosi on $miatkéw w losowo
wybrane miejsce, w ktérym Trawelus
stworzyt inny portal. Komunikacja miedzy
nimi jest obustronna.

HISTORIA WEDROWCA

Uwaga: te informacje przeznaczone sa
dla Ciebie, Mistrzu Podziemi, i majg lepiej
zaznajomi¢ sie z lokacja. Niemniej
jednak, jesli taka jest twoja wola, mozesz
w jakis sposéb sprawi¢, ze gracze
dokfadniej poznajg historie tego miejsca.

Trawelus byt mistrzem magii przywotan,
a takze znamienitym twérca portali. Jego
najwieksza pasjg byto podrézowanie. Aby

zaklecia potezniejsza teleportacja - w ten
sposéb mégt przeniesé¢ sie do miejsc, o
ktérych tylko styszat, a ktére z checig by
poznat. Wigzat sie z tym jednak spory
problem: Trawelus byt tez wielkim
domatorem i kazdy dzieh spedzony poza
sprawiat mu przykros¢. Postanowit wiec
teleportowac swéj dom razem ze sobg. W
swoich podrézach dotart miedzy innymi
do ukrytych w dzunglach Chultu osad
dzikich krasnoludéw, na dno Wielkigj
Rozpadliny, odwiedzat Elminstera w
Cienistej Dolinie i pomagat mtodym
poszukiwaczom przygéd w walkach z
nieumartymi niedaleko Bitwy Kosci.
Niewielu wie, ze Trawelus pracowat ze
stynnym Volothampem Geddarmem przy
pisaniu jego przewodnikéw. Starat sie
jednak, aby nikt nie odkryt jego sekretu:
Wedrowca. Trawelus powoli dostrzegat,
ze chata przesigka magig, a poza tym
trzymat w niej wiele cennych,
magicznych przedmiotéw. W tym celu
ukrywat chate przed ludzmi na wszelkie
mozliwe sposoby: poczawszy od
maskowania domu trwatym obrazem, po
uzywanie niewidzialnosci.

W miejscach, ktére podobaty mu sie
najbardziej, budowat portale. Celowo
sprawiat, aby nie wyrézniaty sie one z




otoczenia. Tworzyt je miedzy innymi w
dziuplach starych drzew, Ilub oknach
zabitych dechami szop. Nikt o nich nie
wiedziat, gdyz Trawelus starat sie
pracowa¢ w sekrecie. Mag stworzyt tez
gtébwny  portal, znajdujacy sie w
Wedrowcu, ktéry stuzyt do szybkiej
komunikacji z pozostatymi.

Po $mierci czarodzieja z domem zaczety
sie dzia¢ dziwne rzeczy: za pomoca magii
. pojawiat sie nagle w jakim$ miejscu
~ Torilu, a po kilku godzinach znikat, aby
wyladowaé¢ w zupetnie innej czesci
Swiata. Pasjonaci badajgcy pojawianie sie
Wedrowca odkryli, ze sg to miedzy
innymi te miejsca, do ktérych w
~ przesztosci prawdopodobnie podrézowat
- Trawelus. Caty czas jednak zastanawiajg
sie nad catg reszta. Prawda jest taka, ze
Wedrowiec posiadt czes¢ umystu twércy,
odpowiedzialng za jego pragnienia,
dlatego podrézuje takze tam, dokad mag
chciat sie uda¢ za zycia. Nikt jednak nie
- wie, w jaki sposéb dom samoistnie sie
- teleportuje. Mozliwe, ze przesigknat
= czarem, ktéry tak czesto rzucat nan
- Trawelus. Jedno jest jednak pewne:
Wedrowiec kryje jeszcze wiele tajemnic...

PODROZE WEDROWCA

Wedrowiec podrézuje po Faerunie, tak,
jakby rzucano na niego czar teleportacja
przedmiotu. W zwigzku z tym nie moze
zabiera¢ w podréz przebywajacych w
srodku bohateréw. Zostawia ich w
miejscu, w ktérym byliby, gdyby zamiast
w domu znajdowali sie na zewnatrz.
Wedrowiec teleportuje sie co 3k10
godzin, jednak Ty, Mistrzu Podziemi,
mozesz dowolnie regulowad ten czas.
Sposéb na podrézowanie Wedrowcem
jest tylko jeden. Mianowicie bohaterowie,
ktérzy wejda do chaty, prawdopodobnie
dos¢ szybko odkryjg znajdujacy sie tam
portal. Jest on aktywny przez 24 godziny
na dobe, wiec korzystanie niego z
pewnoscig nie sprawi ktopotu. Portal
przenosi heroséw w najciekawsze
miejsca Faer(nu, gdzie o przygode
nietrudno.

Jeszcze informacja odnosnie miejsc, w
ktérych pojawia sie chata. Konkretng
lokalizacje, pozostawiam twojej decyzji,
musisz jednak pamieta¢ o jednej regule:
Wedrowiec pojawia sie jedynie w
miejscach w jaki$ sposéb znanych, badz
tez niezwyktych, czy to z powodu
unikalnej flory lub fauny, czy z powodu
budynku znanego w catym Faerunie, czy
faktu zamieszkania przez znana
istote/istoty.

Od autora: przy tworzeniu tego tekstu spotkatem sie z pytaniami ,dlaczego nie mozna

podrézowad, bedac wewnatrz domu?”.

Po pierwsze: mechanika zwigzana z czarem,

- uzywanym do teleportowania chaty. Teoretycznie mozna ja nagig¢, lecz wtedy, w
~ pofgczeniu z czarem lekkos¢, teleportacja przedmiotu bytaby zakleciem o bardzo
szerokim zastosowaniu (wyobraZcie sobie, ze nagle, na polu walki, pojawia sie okuty
blachami barak, z ktérego wybiega kilkunastu wojownikdéw). Po drugie: takie wyjscie daje
ciekawe rozwigzania mechaniczne. BG majg dosy¢ czasu, aby znalezé portal i z niego
(najprawdopodobniej) skorzystaé. Po przejsciu przezen ladujg w jakims$ dziwnym miejscu.
Postanawiajg powrdci¢ tg sama droga, jaka przybyli. Spokojnie ladujg w chacie. W koncu
chca ja opusci¢ i... okazuje sie, ze tym razem Wedrowiec nie stoi na polanie, w Gestej

Puszczy...



WEDROWIEC W PRZYGODZIE

atwo wples¢ Wedrowca do przygody. Najprostszym sposobem, jest postawienie

nagle przed oczyma podrézujgcych traktem bohateréw matej, drewnianej chatki.

Wydarzenie takie z pewnoscig wprawi heroséw w konsternacje (chyba, ze jest to

grupa wyjatkowo spokojnych istot, ktére w zyciu napotkaty juz deszcz pierscieni z
szafirem, giganta z kompleksem nizszosci oraz balonowy zamek, dryfujacy nad lasem
ogromnych brokutéw) i beda chcieli zbada¢ 6w dziwny przybytek. Jesli wejda do srodka,
mozesz by¢ zadowolony, Mistrzu Podziemi, gdyz jeste$s na dobrej drodze do odkrycia
przed nimi tajemnic Wedrowca... Oczywiscie sg tez inne sposoby na przedstawienie
herosom budynku: pogtoski, o tajemniczej chacie, ktéra zmaterializowata sie nieopodal
pobliskiego lasu, druidzi, proszacy bohateréw o pomoc w usunieciu z ich Swietego miejsca
dziwnego przybytku. Cokolwiek bys wymyslit, pamietaj o kilku zasadach:

> Smiatkowie nie moga spieszy¢ w celu wypetnienia innego zadania. Pojawienie sie
Wedrowca bedzie zapewne oznacza¢ poswiecenie wielu godzin, a nawet dni, na
zbadanie go.

> Budynek moze sie zmaterializowad jedynie w okolicach stynnych, lub niezwyktych.
To do takich miejsc najczesciej podrézowat Trawelus.

» Nie ma szans na napotkanie Wedrowca, jezeli herosi badajg na przyktad gtebine
morska, lub ciasny loch. Moze on sie pojawi¢ jedynie tam gdzie, sg warunki do
zycia dla ludzi, jest wystarczajgca przestrzen i w miare réwne podtoze.

Gdy juz bohaterowie ujrza chate, mozesz przeczytac ten opis.

Przed sobg widzicie dos¢ wysoki, (ok. 8 metrow do szczytu dachu) drewniany
domek. Jego $ciany skrza sie lekko wieloma barwami. Stoicie naprzeciwko frontowej
$ciany budynku. Do drewnianych drzwi prowadzg trzy niskie stopnie. Z dwdch stron
otoczone sg rzezbionymi poreczami. Po bokach, na wysokosSci 1 metra, znajdujg sie
dwa okna. Nie maja szyb ani zaston. Boczne sciany domu sg niemal catkowicie
pozbawione jakich$ znakéw szczegdlnych. Na kazdej z nich jest tylko jedno okno -
réwniez pozbawione szyb. Ponad zachodnig $ciang, blizej frontu, widzicie maty,
kamienny komin. Nie leci z niego dym. Tylna S$ciana chaty jest zupetnie pusta.
Wszystkie deski wyglgdajg na mocne. Dach budynku jest spadzisty, lecz nie na tyle,
aby zmiescito sie pod nim drugie pietro lub strych. Pokryty jest gontem. Ogdlnie
domek sprawia wrazenie zwyczajnego budynku mieszkalnego, niczym sie
niewyrézniajgcego. Dziwig jedynie niesamowite, kolorowe rozbtyski na $cianach...

Jesli herosi chcieliby zajrze¢ do srodka, nie napotkaja zadnych przeszkéd - drzwi sg
otwarte. Poznajmy w takim razie wnetrza Wedrowca...




PLAN BUDYNKU

3 I r e

lcm=1m

Opisy pomieszczeh:

A - Duzy pokdj: To pomieszczenie
petnito niegdys role holu, kuchni, jadalni,
i pokoju dziennego. Prawdopodobnie
tutaj skierujg swe kroki poszukiwacze
przygéd - chyba ze wybiorg wejscie
przez okno. y4 powodu
niezabezpieczonych okien hula po nim
wiatr. Atmosfery tajemniczosci dodaje
jeszcze jeden fakt: w gtowach smiatkéw
zaczng sie odzywac tajemnicze gtosy,
donosne, méwione bezbarwnym gtosem.
Sg to s$lady wspomnien Trawelusa.
Nieudany rzut obronny na Wole, o ST
10 powoduje, ze Smiatkowie wpadajg w
panike na 1k4 minut (biegajg bezradnie
po pokoju). Herosi stysza tajemnicze
stowa, lub zdania, we wspdlnym:

Ach... Wiedziatem, ze na Pétnocy wieja
mrozne wiatry, ale az tak...!

...nie ...przybywam w pokoju ...nie
chce was skrzywdzi¢...

Nigdy nie widziatem czegos
podobnego... bede musiat zbada¢ to w
chacie...

Oczywiscie mozesz dowolnie zmieniaé
- teksty, pamietaj jednak, aby nie podawac
- w nich nazw geograficznych, imienia
Trawelus lub nazwy Wedrowiec.

Podtoga w chacie zrobiona jest z desek,
kazda o wymiarach mniej wiecej 10 cm x
1,5 m W pomieszczeniu stoi stét oraz
dwa krzesta, a w kacie wida¢ palenisko.
Jest to zwyczajny krag kamieni. W
srodku, na twardej, granitowej ptycie,

rozsypany jest popiét. Obok lezy
pogrzebacz. Przeszukiwanie miatu nie
przyniesie jednak Zzadnych rezultatéw.
Wiekszos$¢ ptaskich powierzchni pokrywa
kurz. Bohaterowie na pewni zwrdcg
uwage, na wiszace na wschodniej scianie
przedmioty. S one przymocowane do
debowej, oszlifowanej deski. Test
Spostrzegawczosci, o ST 10 pozwoli
herosom dostrzec, ze na tym ekwipunku
nie osiadt kurz. Jezeli bohaterowie bedg
prébowali zabra¢ go, okaze sie, ze to
tylko iluzje. Ale <czy na pewno?
Wypowiedzenie nazwy jednego
przedmiotu sprawi, ze stanie sie on
materialny. Aby ja pozna¢, trzeba zdad
test Wiedzy (geografia), o ST 17 -
22+. Na Scianie wisi 6 przedmiotéw, lecz
ilos¢ rozpoznanych zalezy od wyniku
rzutu, wraz ze stosownym
modyfikatorem. Wszystko przedstawitem
w pobliskiej tabelce.

Wyni | Rozpoznany przedmiot i

k: miejsce, z ktérego pochodzi:

17 Skdrzana tarcza* - Chult

18 Jak przy 17 oraz Chondatski
stalowy miecz* *- Chondath

19 Jak przy 18 oraz Wodny tuk
dtugi** - Smocze Wybrzeze

20 Jak przy 19 oraz Arktyczny
harpun** - Pétnoc

21 Jak przy 20 oraz Latajgca
kopia** - Przesmyk Villon

22+ Jak  przy 21 oraz Rodowe
insygnium drowdw** - Pomrok

* przedmiot z suplementu Zapomniane
Krainy: Opis Swiata

** przedmioty z suplementu Rasy
Faerunu

Jak juz pewnie sie domyslites, Mistrzu
Podziemi, sg to pamiagtki z wypraw
Trawelusa, jednak herosi nie moga na
razie o tym wiedzie¢. Nie mozesz im tego
wyjawi¢ - ta informacja moze sie
przyda¢, gdy juz zbadajg portal -
precjoza stanowiag wskazéwke, dokad
moze on prowadzi¢. ale o tym pdzniej.
Teraz, drogi Mistrzu, mozesz nagrodzic¢
Smiatkéw odpowiednim ekwipunkiem.

B - Sypialnia maga: Ten pokdj byt
uzywany przez Trawelusa jako sypialnia.
Stoi tu rozklekotane, drewniane t6zko - o
dziwo zascielone - i wysoka na dwa




metry, rzezbiona szafa. Wyglada na
nowg - W rzeczywistosci jest magicznie
zakonserwowana, tak jak i reszta chaty.
W $rodku jest pusto. W pokoju ukryty jest
jeden, niezbedny do dalszej eksploracji
przedmiot: mianowicie klucz do pokoju z
portalem (lokacja C - patrz dalej). O ile
Smiatkowie sami nie wyrazili checi
przeszukania pokoju, mozesz teraz,
Mistrzu Podziemi, wykonad test
Spostrzegawczosci, o ST 10. Sukces,
pozwoli im znalez¢, lezacy pod tézkiem
klucz. Przeczytaj teraz ponizszy opis:

Widzicie, ze cos btysneto pod tézkiem.
Schylacie sie, aby sprawdzi¢, co to. Na
ziemi lezy dtugi na ok. 10 cm,
metalowy klucz. Jego oko ma ksztatt
rézy wiatréw, a na trzonku widac napis
we wspdlnym: Zycie jest podréza.

C - Komnata z portalem: W tym
szerokim pokoju, pomiedzy dwoma
regatami petnymi ksigzek, znajduje sie
gtéwny portal. Na poczatku kilka stéw o
biblioteczkach. Wykonane sa z drewna, a
kazda z pétek wypetniona jest szczelnie
zakurzonymi tomiskami. Wiekszos¢ =z
nich jest nieczytelna i bezuzyteczna, lecz
udany test Przeszukiwania o ST 15
(dla kazdego regatu) ukazuje bohaterom
ukryte posréd ksigzek pergaminy. Okoto
1k4 z nich mozna odczytad. Sa to zapiski
z wypraw Trawelusa, pozostawione przez
samego maga.

Przejdzmy teraz do ,deseru”, czyli
portalu. Sa to dwie kamienne kolumny, z
wyrzezbionymi mapami réznych czesci
Torilu zwieAczone dwoma globami. Na
pierwszy rzut oka nie wida¢ miedzy nimi
nic niezwyktego, lecz gdy w promieniu
metra od kolumn znajdzie sie jaka$
istota, przestrzen miedzy nimi zaczyna
jarzy¢ sie fioletowym swiattem. Przejscie
przez nie przemieszcza S$miatka w
wybrane miejsce, a to daje Tobie, Mistrzu
Podziemi, duze pole do popisu.

POMYSLY NA PRZYGODE

Kryjowka: Tajemnicza organizacja z
Candlekeep postanowita zorganizowac
swoja kryjowke w Wedrowcu, ktory
pojawit sie niedaleko Swiecowej Wiezy.
Ktopot w tym, ze nie wiedzg, w jaki
sposéb sprawic, aby budynek
teleportowat takze ludzi... Prosza wiec
bohateréw o pomoc. Jesli jednak ci
odmodwig, czekajg ich nieprzyjemne
konsekwencje, gdyz do gildii nalezy kilku
znaczniejszych zabdjcéw na Wybrzezu
Mieczy. A budynek moze w kazdej chwili
znikngd...

Gdzie jest moje dziecko?: W
Neverwinter nastgpita tajemnicza plaga
zniknie¢ dzieci. Wszystkie tgczyto to, ze
czesto bawity sie nad rzeka
przeptywajgcg przez miasto. Czy ma to
zwigzek z tajemniczym domem, ktéry
pojawit sie na kilka godzin niedaleko
wulkanu Hotenow?

Pojawiam sie i znikam: Krasnoludy z
Cytadeli Felbarr ogarneta panika. Co
pewien czas, niewiadomo skad, pojawiaja
sie tam bandy tanarrukéw, morduja, pala
i grabia co sie da, po czym znikajg
rownie niespodziewanie, jak sie pojawili.
Swiadkowie  widzieli ich niedaleko
opuszczonej kopalni w poblizu Cytadeli.
Czy ma to jakis zwigzek z legenda o
istniejgcym tam portalu?

Powrét taty: W momencie, gdy ma
zosta¢ wykonany wyrok $mierci za
ojcobdjstwo, na placu, gdzie ustawiono
szubienice, pojawia sie nagle drewniana
chata, =z ktérej wychodzi starszy
mezczyzna.  Spostrzegiszy  skazanca
wota, ze to jego syn i opowiada radcy
miasta historie, jak to zostat porwany
przez latajgcy dom, co miato
spowodowacd postawienie dziecku
zarzutéw. Nawet sam skazany nie wie, co
powiedzie¢. Radca potrzebuje do pomocy
prawdziwych bohateréw.

Kto pierwszy: Dwie wrogie sobie grupy
poszukiwaczy przygéd otrzymaty
informacje, ze wewnatrz Wedrowca,
ukryta zostata mapa sal Eveningstar.
Znajg takze obecng lokalizacje budynku.
To takomy kasek. Rozpoczyna sie wyscig
z czasem... i przeciwnikami. Jakg role
zajma BG?

Ja tam bytem, nektar i ambrozje
pitem: W miescie bohaterowie spotykajg
cztowieka, ktéry twierdzi, ze dzieki




pewnemu portalowi, udato mu sie dostac
na jeden z planéw zewnetrznych, do
~ siedziby urzedujgcego tam béstwa.
- Zachwycony opowiada o rozmowie z
potega i zapewnia, ze dosta¢ sie tam

- mozna bardzo tatwo. Niestety,
- _mezczyzna nie za bardzo pamieta, jak
~ wygladat ten portal i gdzie jest.

- Mamrocze cos tylko o drewnianej chacie,
~ ktéra objawita mu sie nad brzegiem

~ morza. Czy to tylko gadanie szalefca?

Ostatnia podréz: BG  spotykaja
pewnego emerytowanego poszukiwacza
przygéd, ktéry prosi ich o pewng
- przystuge. W czasach swej mtodosci
- odnalazt on tajemniczego Wedrowca i
- odbyt wielkg podréz przez portal
- wewnatrz. Chciatby powtérzy¢ to przed
~ Smiercia. | jak tu odmoéwi¢ pomocy...

DODATEK

Lekkos¢

Przemiany

Poziom: Cza/Zak 5
Komponenty: W, S, K

Czas rzucania: 1 runda
Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotkniety przedmiot
Czas dziatania: 1 godzina/ poziom (P)
Rzut obronny: Wola neguje
(nieszkodliwy)

Odpornosc¢ na czary: Tak
(nieszkodliwy)

Zaklecie to obniza wage dotknietego
przedmiotu o 100 kg na poziom (do
maksymalnie 2 ton). Nie mozna za
pomocag tego czaru zmniejszy¢ ciezaru
ponizej 0 kg.

Koncentrator: ptasie piérko.

Komponent materialny: 1 gramowy
odwaznik oraz mata waga.



