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

Kompania wasatego rudowlosego rycerza Robina z Mut to wesota zbieranina. Wracaja z pdtnocy, z dzikich
rubiezy Kaedwen, skad ruszyli na wies¢ 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 trzygtowym olbrzymem. Rycerz powita druzyng uprzejmie, zapyta si¢ o ich miana i dokonania.
Jesli okazg si¢ godni (jezeli w grupie jest Wiedzmin lub Szlachcic, nie ma co do tego watpliwosci), zaprosi
ich do najblizszej karczmy. Ugosci ich tam, optacajac pokoje i najlepsza strawg. Rano zaproponuje, by
1 | podrozowali razem przynajmniej do najblizszego miasta. Minstrel zacznie uktada¢ ballade o dokonaniach
BG, a jesli w grupie jest juz Bard, moga zacza¢ flirt (pte¢ minstrela do ustalenia wedle preferencji). Jezeli
bohaterowie zgodza si¢ na propozycje wspolnej podrozy, poczatek bedzie réwnie mily co poprzedni dzien.
Koto potudnia nad glowami grupy przeleci wiwerna, ktora na oczach catej kompanii zaatakuje pobliska
wioske. Widzac to sir Robin z Mut westchnie, opusci przytbicg, zepnie konia i popgdzi w przeciwnym
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tego doswiadczonego 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 dos¢ dzielnego. Rycerz przyjmie walke konng lub piesza, na miecze,
bron bitewng lub tuki — wyzwany moze wybieraé. Jesli nikt z druzyny nie podejmie wyzwania, orszak rycerza
minie ich, a sam Natan spojrzy na nich z wyzszoscig i pogarda, po czym rzuci w ich strone¢ niedbale gars¢
monet (2k10 koron). Jezeli jednak z nim zawalczg, wszystko zalezy od tego, jak si¢ sprawiag (wykorzystaj dla
Natana wspotczynniki oficera nilfgaardzkich oddziatow specjalnych ze strony 326 podrgcznika, zamieniajgc
Kusznictwo na Lucznictwo i dodajac do Zdolnosci Bron bitewna i Jezdziectwo na +6). Jesli rycerz wygra (nie
2 | zamierza zabijaé, starczy mu, ze kto$ uzna swojg porazke — i powie to), da przegranemu sakiewke z kwota
wystarczajaca na optacenie medyka (wedle stawek z podrgeznika). Jezeli BG go zabije, herold da mu bez
stowa ztotg figurke (wartg 200 koron), a stuzba zajmie si¢ tadowaniem ciata swojego pana na woz. Wydaja
si¢ autentycznie zmartwieni i bedg bronili go przed rabusiami (majg wspotczynniki Bandytow z podstawki).
Jezeli BG wygra, ale nie zabije rycerza (ten si¢ podda, jezeli spadnie ponizej progu Cigzkich Ran), Natan
doceni zwyciezce. Da mu sakiewke i ztotg figurke przedstawiajacg rycerza wspartego na mieczu (wspomniana
wczesniej), oraz zaproponuje, ze przedstawi go baronowi, do ktorego teraz zmierza. Zwyciezca zyska poziom
Stawy, a druzyna moze trafi¢ przed oblicze moznego pracodawcy.

Bohaterowie szybko orientujg si¢, ze Widza nie rycerza zblizajacego si¢ do nich ze $witg, a walczacego z
grupa ludzi w liberiach. Wrogow jest dziesiatka i obrona szlachcica staje si¢ coraz bardziej desperacka. BG
moga zignorowac calg 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), wiec
3 | bedzie co szabrowac. Jesli BG przyjda rycerzowi z pomocga, powinni tatwo pokona¢ niedosztych zabojcow
(ci majg 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, ktéra wolataby, zeby to jej syn przejat majatek.

W oddali wida¢ orszak, posrodku ktorego jedzie dwojka rycerzy zakutych w pelne pancerze. Nim BG si¢
zblizg, tamci skrgcg 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, choc¢
z powazna rang lewego boku. Zwyci¢zca zdejmie hetm z trudem tapigc powietrze. Okaze si¢, ze tym rycerzem
jest kobieta. Jezeli BG sprobuja udzieli¢ jej jakiej$ pomocy (np. medycznej), przyjmie ja z wdzigcznoscia.
Dojécie do zdrowia zajmie jej jednak sporo czasu (otrzymata Powazng Ran¢ Krytyczng: Przebite ptuco).
Rycerz nazywa si¢ Agatta z Rotterdorf i jest mtoda twarda kobieta o krotko $cietych blond wilosach 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¢ kolejna
walke. Dla BG powinno by¢ jasne, ze w tym stanie dziewczyna przegra, a by¢ moze nawet zginie. Czy
sprobuja jej jakos pomoc? Jezeli tak, jak przekonajg do tego sama Agatte?




Rycerz-upior przewodzi orszakowi podobnie przekletych zjaw! Oczy okutego w ciemna stal jezdZca patajg
czerwienia, a ciagnacy za nim towarzysze zawodza nieziemskimi glosami. Jezeli ktory§ z Bohaterow
wylosowat jakiego$ znajomego ze szlachty, sam z niej pochodzi albo jest wiedZzminem, nieumarty zawota go
po imieniu — jesli nie, wybierz inng posta¢, dla ktorej to bedzie whasciwe (np. Czarodzieja lub Kaptana).
Upiorny jezdziec poprosi o pomoc. Zta wiedzma ukradta dusze¢ jego ukochanej, przez co ta zapadta w
magiczny sen. Rycerz ruszyt wige na jej poszukiwania, dopadt czarownicg, ale nim zadat jej $miertelny cios,
ta zdotata przekla¢ jego i catg swite. Co prawda odzyskat zamknigtg w krysztatowym flakoniku dusze swojej
ukochanej, ale wraz z przybocznymi zapadt na straszliwg goraczke i podniost si¢ z niej juz jako upior. Po
calym Kontynencie szuka kogos, kto bedzie mogt dostarczyé btyszczacy flakonik na zamek, bo straze nie
dopuszcza przeciez do panienki nieumarlego, za ktorym ciggna zjawy. Rycerz ma cichg nadzieje, ze to
zdejmie z niego klatweg. Test odpowiednich Zdolnosci na PT 16 zdradzi, ze to nie bedzie takie proste.
Potrzebne bedzie zarowno zniszczenie serca wiedzmy, jak i namietny pocatunek ukochanej, ktorej wcale nie
spodoba si¢ perspektywa migdalenie si¢ z trupem. BG moga pomoéc rycerzowi albo skrocic jego cierpienia
(ten jednak bedzie si¢ bronit — wykorzystaj dla niego wspotczynniki Torwalda z przygody Szklana Gora).

Rycerz, Robert z Bonn, zaprosi BG do swojej $wity (juz liczacej dwa tuziny ludzi, gtownie konnych), bo jest
im po drodze, a ,,w kompanii razniej”. Jednak gdy przed zmierzchem dotra do najblizszej wsi, caty orszak
chwyeci za bron i wjedzie predko na gtéwny plac, ptazujac po drodze chtopow. Tam Robert zazada daniny
wilasciwej dla jego stanu: pieniedzy, jedzenia, piwa i dziewek dla calej jego kompanii (wskaze tez na BG).
Zagrozi, ze w innym wypadku ,,pusci calg t¢ wioche z dymem, a i tak wezmie swoje”. Krotko méwiac: to
raubritter, a Bohaterowie trafili w nieciekawe towarzystwo. Jezeli przytacza sic do Roberta, otrzymaja swoja
dziatk¢ zdobycznych fantow i, przy podziale, corke mtynarza na noc (szczesliwie nikt nie bedzie sprawdzat,
czy cos jej zrobili). Moga tez stang¢ W obronie wiesniakow. Przeprawa z duza grupg zbdjow moze by¢ trudna
(majg oni wspotczynniki Bandytow, a Robert jest ich Hersztem, ale majg wyzszej klasy bron — przynajmniej
tasaki — a rycerz jest w cigzkiej zbroi). BG majg szanse¢ przekonaé¢ jednak do pomocy chtopéw (bedzie to
jednak trudniejsze, jezeli z poczatku udawali, ze akceptujg dziatania bandy). Z pewno$cig Bohaterowie nie
mogg pozosta¢ neutralni ani odej$¢. Jak mawia Robert: ,,kto nie z nami, ten przeciwko nam”.




