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Uwagi wstepne.
Witaj Mistrzu Gry. Zanim przejdziemy do sedna scenariusza nalezy Ci si¢ kilka stoéw wyjasnien.
Osia scenariusza jest plan uknuty przez porzucona kochanke, ktorej celem jest zemsta na
szlachetnym, chociaz oderwanym od rzeczywistosci rycerzu Rufusie de Trebois. Gracze beda
mieli za zadanie przejrze¢ ktamstwa 1 utude, odkry¢ nature spisku oraz wymierzy¢
sprawiedliwos$¢. Czeka ich §ledztwo, akcja, moralne rozterki i trudne wybory. Na koniec beda
swiadkami konfrontacji marzen z brutalng rzeczywistoscia.
Wybacz mi, drogi MG, ta sucha, wrecz skrotowa formg scenariusza. To w zasadzie tylko szkielet
przygody, ktory bedziesz musial samodzielnie obudowac nastrojowymi opisami i mnostwem
detali.

Czas akcji

Przygoda rozgrywa si¢ wczesna jesienia roku 2521. Jesien tego roku nadeszta szybko, malujac las
odcieniami brazu 1 czerwieni. Chociaz stoty jeszcze nie nadciagnety, to i tak przez wigkszos¢
wydarzen niebo zasnute bedzie chmurami, a drobna mgietka mzawki nie raz towarzyszy¢ bedzie
bohaterom.

Miejsce akcji
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Wydarzenia scenariusza rozegraja si¢ w dwoch przygranicznych fortecach, oddzielonych od
siebie przelecza Uderzajacego Topora. Po stronie Imperium bedzie to zamek Falkenest, na
ktérym zasiada pani Bianca von Nositz. Na ziemiach Bretonii akcja rozegra si¢ na zamku
Trebois, gdzie wtadze nieoficjalnie sprawuje Charles de Trebois.

Uczestnicy

Bohaterowie niezalezni

Rufus de Trebois - Rufus ma 30 lat. To dobrze zbudowany, wysoki mg¢zczyzna, o krotko
przystrzyzonych czarnych wtosach i brazowych oczach. Jego przystojne oblicze zawrocito w
glowie niejednej pannie, lecz sam Rufus nie dba o doczesne uciechy. Jest blednym rycerzem,
dziwakiem nawet wg bretonskich standardow. Ma w sobie co$ z Don Kichota i nic nie szkodzi,
aby odgrywac¢ go w zblizony sposdb, jednak bez posuwania si¢ do $miesznosci - to postac raczej
tragiczna. Rufus jest przekonany, ze zyje w czasach rycerskich eposéw, honorowych pojedynkéw
z olbrzymami. Nie zauwaza, ze te czasy mingly zar6wno w Imperium, jak i nawet w rodzinne;j
Bretonii.

Charles de Trebois - To mtodszy brat Rufusa. Obecnie skonczyt 24 lata i jest catkowitym
przeciwienstwem swego brata. Mimo iz wysoki, jest raczej wattej budowy. Dodatkowo bardzo
jasne wlosy 1 niebieskie oczy dodaja mu chtopigcego uroku. Mimo tych pozoréw Charles twardo
stapa po ziemi. To on nieoficjalnie zarzadza majatkiem rodziny, zast¢pujac tym samym
zniedol¢znialego ojca. Doskonale zna swoje obowiazki wobec krola, familii i poddanych, wigc
stara si¢ im sprostac ze wszystkich sit.

Bianca von Nositz - Bianca niedtugo skonczy 26 lat. 3 lata temu zmart jej ojciec i zostata pania
zamku Falkenest. To niewysoka, drobna brunetka, obdarzona fadnym obliczem i masa
przyciagajacego mezezyzn uroku. Ojciec doskonale zadbat o edukacjg jedynaczki, przez co
Bianca jest $wiatla kobieta i dobrze rokujacym wiladca ziem.

Dominique - To przyjaciotka i doradca pani von Nositz. Bianca ufa jej bezgranicznie, nie
podejrzewajac nawet, ze trzyma w swym otoczeniu agentk¢ Chaosu. Dominique stuzy Panu
Zmian, przygotowujac si¢ do nadchodzacej chwili ataku na Imperium. Chce rozciagna¢ swe
wplywy na zamki Falkenest i Trebois, aby w razie kolejnej inwazji mdc skutecznie blokowac
Przetecz Uderzajacego Topora z obu stron, odcinajac tym samym Imperium od positkow z
Bretonii.

Dominige zbliza si¢ juz do 30 roku zycia. To szatynka, o twarzy niezapadajacej w pamigc¢. Jedna
z tych 0sob, ktore mozna znaé przez lata i nie by¢ w stanie przypomnie¢ sobie ich wygladu.

Lothar - Lothar jest lowca czarownic, dziatajacym z ramienia $wiatyni Sigmara. To czlowiek o
surowym obliczu, okolonym burza siwiejacych wloséw, i przeszywajacym spojrzeniu. Jest
podejrzliwy 1 zawsze dazy do odnalezienia prawdy, stara sig, aby na stosach ptongli tylko
heretycy. Mozna mu przyznacé, ze jeszcze nigdy nie wydat wyroku na niewinng osobg.



Bohaterowie graczy

Oto zarys trzech BG, w oparciu o ktory gracze zbuduja wlasne postacie. Drogi Mistrzu Gry, nie
boj si¢ modyfikowac ich wizerunkéw -jesli uwazasz, ze np. w roli giermka mozesz spokojnie
obsadzi¢ kobiete, zrob to. Scenariuszowi takie zmiany nie zaszkodza. Mozesz przydzieli¢
graczom dodatkowo po 500 PD, aby mieli wptyw na ostateczny wizerunek postaci. Dla
scenariusza istotne jest, aby co najmniej jeden z bohateréw posiadt rzadka zdolnos¢ czytania i
pisania.

Giermek - To jedyny prawdziwy przyjaciel rycerza Rufusa de Trebois. Podrozuja wspolnie juz
tadnych parg lat i niejedno razem przeszli. Giermek wie, ze jego pan nieraz widzi rzeczy innymi
niz s3 1 w miar¢ mozliwosci stara si¢ trzymac go z dala od ktopotow.

Stuzacy - Podczas podrézy Rufusa towarzyszy mu pochodzacy z Reiklandu stuga (w WFRP 2ed
opcjonalnie moze by¢ to paz), ktory w rzeczywisto$ci jest agentem Sigmarytow. Pan de Trebois
czgsto zatrzymuje si¢ w goscinie u szlachty, a wtedy czujne oczy szpiega wypatrywaé maja oznak
herezji. Stuga posiada rowniez ukryty dokument potwierdzajacy jego tozsamos$¢, co moze okazaé
si¢ pomocne.

Kanciarz - Rufus pragnie sta¢ si¢ przysztym bohaterem pie$ni, dlatego tez trzyma w swoim
otoczeniu oszusta, ktory podaje si¢ za pisarza i poetg. W rzeczywistosci jednak jest drobnym
cwaniaczkiem, korzystajacym z hojnosci i naiwnosci rycerza. Pan de Trebois nie jest wobec
barda podejrzliwy, ale pozostali towarzysze maja baczenie na wierszoklete.

To, co juz si¢ wydarzylo

Okoto 10 lat temu zyt sobie mtody szlachcic imieniem Rufus de Trebois. Byt on zargczony z
corka sasiada "zza miedzy" - Bianca von Nositz. Mtodzi dobrze si¢ z soba czuli, a dzien §lubu
zblizat si¢ wielkimi krokami... az Rufus oszalal. Zapragnat wdzia¢ zbroj¢ i ruszy¢ w $wiat, aby
walczy¢ z stugami mroku i okry¢ si¢ przy tym wieczna chwala. Nic niezwyktego, mozna rzec -
nie pierwszy to btedny rycerz w Bretoni i z pewno$cia nie ostatni. Powotlanie...

Chociaz w przypadku Rufusa lepszym stowem bytby raczej "obted". W zupelnie inny sposob
odbiera rzeczywistos¢ - widzi zagrozenie, gdzie go nie ma, inaczej interpretuje motywy kierujace
ludZzmi, jest w stanie postrzega¢ skromny dworek szlachecki jako palac pigknej ksigzniczki. Pan
de Trebois zyje w $wiecie bajki, w eposie rycerskim...

Pierwszym objawem choroby, byto zlozenie przez Rufusa §lubéw czystosci i chtodne pozegnanie
z niedoszta matzonka. Nastepnie ruszyt w strong Imperium, zostawiajac za soba Biancg von
Nositz i jej ztamane serce.

Uplywaly kolejne lata. Rufus podrézowatl po Imperium, nieczgsto $lac listy do domu. Charles
(mlodszy brat Rufusa) dordst i przejat zarzad nad dobrami rodzinnymi, gdyz ojciec braci byt juz
stary i stawat si¢ coraz bardziej zniedot¢zniaty. Charles okazat si¢ dobrym zarzadca, bardzo
przewidujacym, a pod jego czujnym okiem kiesa rodu pgczniata. Jego mtodzienczy urok, oraz




kontrastujaca z nim stato$¢ i odpowiedzialnos¢ przyciagnelty uwage Biancy von Nositz, owocujac
goracym romansem i planami $lubu.

Tymczasem ojciec braci mocno podupadl na zdrowiu i jego dni maja si¢ ku koncowi. Gdy tylko
Rufus si¢ o tym dowiedziat, zapowiedziat powrot w rodzinne strony, aby ujrze¢ ojca raz jeszcze.
Charlesowi tymczasem wystat drugi list, w ktorym wyrazit rado$¢ z rychlego spotkania,
mimochodem wspomniat rowniez, ze ma zamiar przekaza¢ dobra rodowe kultowi Pani Jeziora.
Jak nietrudno si¢ domysli¢, wiadomos¢ ta byla ciosem dla mlodszego brata. W tym momencie
wszystkie jego plany legly w gruzach. Nie do$¢, ze straci dobra, na ktore cigzko pracowat, to
jeszcze momentalnie stanie si¢ golcem, niegodnym r¢ki pani von Nositz.

Tutaj pomoca okazata si¢ Dominique - zaufana Biancy. Zaproponowata ona rozwiazanie - Rufus
musi zging¢ zanim umrze jego ojciec - w ten sposob dobra rodowe stang si¢ domena Charlesa.
Bianca przystata na plan bez namystu - od lat nosi bowiem w sercu nienawis¢ do Rufusa, za
odrzucenie jej mitosci. Charles z cigzkim sercem zgodzit si¢ na realizacjg¢ planu Dominique,
poswigcajac tym samym zycie brata, bo przysztos¢ z Bianca byla dla niego najwazniejsza.
Realizacja planu zajeta si¢ Dominique.

Plan Dominique

Dominique jest §wiadoma, ze ojciec braci nie jest w ciemig bity i jesli po prostu otruje Rufusa,
lub tez nasle na niego zabodjcow, to ojczulek zrozumie, co byto stawka. Wszystko ma wygladaé
tak, jakby o $mierci Rufusa zadecydowat jego obted - ma zamiar wciagnac rycerza w gre z jego
wlasna wyobraznia.

Dominique pragnie, sktoni¢ Rufusa, aby podjat walke z olbrzymem z gér. Wprawdzie olbrzym
taki nie istnieje, ale Dominique sadzi, ze wlasciwie pokierowany Rufus moze wzia¢ za olbrzyma
wynajgtego ogra.

Plan zaktada, ze gdy Rufus dotrze do Falkenest (a musi tam dotrze¢, aby przeby¢ Przetecz
Uderzajacego Topora), pani Bianca powita go turniejem rycerskim zorganizowanym na jego
czes$C. Przeciw Rufusowi stanie kilku najemnych rycerzy, ktorym zaptacono, aby przegrali walke.
Gdy de Trebois wygra pojedynki, wtedy nastapi uczta ku jego czci, podczas ktorej zjawi sig
postaniec, meldujacy o olbrzymie z gor, terroryzujacym pobliska okolicg. Dominique zaktada, Ze
pijany zwycigstwem Rufus ruszy zmierzy¢ si¢ z bestia, bedaca ogrem wynajgtym az w Nuln,
tegim zabijaka. Jesli plan si¢ powiedzie, to rycerz zginie w nierdwnej walce.

Wydarzenia

Dnia pierwszego Rufus i towarzyszacy mu BG przybywa do zamku Falkenest. Zapowiada im, ze
spotkaja si¢ z dostojna i madra pania von Nositz (Rufus nie zywi ku Biance urazy i nawet nie
podejrzewa, iz mogtaby mie¢ mu za zte, Ze ja porzucit). Bianca na widok rycerza udaje
zaskoczenie, przy czym faktycznie stara si¢ zachowywac niczym ksigzna z rycerskiego eposu.
Zapowiada tez, ze na zamku goS$ci kilku znamienitych rycerzy, a wieczorem ma si¢ odby¢ turniej,
do ktérego zaprasza pana de Trebois. Rufus, rzecz jasna, nie odmawia i staje do walki,
zwycigzajac swoich oponentow.




Rufus

Wieczorem odbywa si¢ uczta. W tym czasie Dominique w tajemnicy wysyla postanca, aby
powiadomil ogra, Ze ma si¢ uda¢ na trakt. Ogr mieszka w chacie ukrytej w lesie, jakie$§ pot
godziny drogi konno od zamku. Ten faktycznie rusza na miejsce, a wystraszony postaniec
powraca, méwiac, ze przystat go sottys jednej z pobliskich wsi, aby ostrzec, ze do zamku zbliza
si¢ olbrzym. W tym momencie pani Bianca pyta, czy znajdzie si¢ dzielny rycerz, gotow zmierzy¢
si¢ z bestia. Rufus oglasza (zgodnie z przewidywaniami), ze bgdzie walczyl z monstrum i
wyrusza na trakt w asyscie swojej Swity.

Uwagi

Drogi MG - tutaj musisz zadba¢ przede wszystkim o to, aby gracze czuli si¢ uczestnikami
wydarzen, a nie biernymi widzami. Musisz ich zatem wciagna¢ w wir wydarzen, ktdre pozornie
ich nie dotycza. Znajdz im zajgcie - chodzi o oswojenie si¢ z bohaterami. Wiadomo, Ze giermek
bedzie musiat pomaga¢ swojemu panu. Paz bedzie miat cz¢sciowo wolna reke, zasugeruj mu
zwiedzenie zamku - wszak jest szpiegiem. Oszust zostanie poproszony przez Rufusa o sklecenie
napredce paru wersOw opisujacych turniej. Moga to by¢ nawet rymy czestochowskie - pan de
Trebois i tak bedzie zadowolony. Podczas tego fragmentu tempo nie jest szybkie, ale dzigki temu
gracze beda mogli lepiej poznac¢ postacie 1 "wej$¢" w swoje role. Jednak, jesli zachowaja
czujnos¢, juz na poczatku beda mieli szansg odkry¢ kilka, istotnych dla §ledztwa poszlak
(ktorymi doktadniej zajmiemy si¢ za chwilg). Zreszta nie oszukujmy sig, przecigtni gracze juz od
poczatku beda czué, ze "co$ jest tu nie tak". Jesli tak si¢ stanie, nie martw si¢ - to najzupetniej
prawidtowe.



Walka z ogrem

Rufus konno zaszarzuje na ogra, ten jednak uniknie pierwszego ciosu i w rezultacie wysadzi
rycerza z siodla. Pieszo pan de Trebois nie ma wielkich szans z tym przeciwnikiem, dlatego mile
widziane bgdzie uczestnictwo graczy w walce - oczywiscie, stuzacy i kanciarz nie sa
wojownikami, ale w razie potrzeby moga si¢ przetamac i ruszy¢ do starcia (ba, powinni - obu
zalezy na utrzymaniu Rufusa przy zyciu). Giermek za$ przyzwyczajony jest walczy¢ ramig w
rami¢ z Rufusem, wigc dla niego to nie pierwszyzna. Walka powinna by¢ trudna, ale nie
mordercza. Celem jest obicie Rufusa i graczy, ale nie pomordowanie ich.

Zaktadamy, ze ogr pada martwy. Rany rycerza sa na tyle powazne, ze jeszcze przez kilka dni nie
bedzie mogt opuscic twierdzy. Zostanie zabrany na zamek Falkenest, gdzie sprowadzony przez
Biancg medyk bgdzie czuwat nad jego powrotem do zdrowia. Najemni rycerze zainkasuja swoje
cigzko zarobione korony i wrdca na szlak.

Zwycigstwo Rufusa i BG oznacza fiasko planu Dominique.

Co dalej?

Gracze najprawdopodobniej zwietrzyli juz spisek (za sprawa pierwszych poszlak, wykrytych juz
podczas turnieju) 1 beda starali si¢ doj$¢, kto czyha na zycie ich pana. Zapewne zaczna prywatne
sledztwo. W tym samym czasie Dominique przystgpuje do przygotowania "Planu B".

Poszlaki

Drogi MG - gracze raczej nie odkryja wszystkich $ladow, ale na dobra sprawe wcale tego robi¢
nie musza. Wystarczy zaledwie kilka, by nakierowa¢ podejrzenia na osobg Biancy lub Dominique
(ktorej imienia jeszcze nie znaja, beda musieli zasiggna¢ jezyka wsréd mieszkancoéw zamku).

1. Juz na pierwszy rzut oka, mozna podejrzewac, ze wszystko co dzieje si¢ dookota nich to gra,
ktora ma sktoni¢ Rufusa do walki z ogrem.

2. Podczas turnieju jeden z graczy (o ile zadeklaruje, ze zwiedza zamek) ma szansg zobaczy¢, jak
Dominique na stronie rozmawia z rycerzami, jakby ich instruujac (faktycznie, przekazuje im
instrukcje odno$nie turnieju)

3. Po walce Bianca zajmie Rufusa rozmowa. W tym samym czasie Dominique w ustronnym
miejscu wreczy najemnikom pieniadze. Jesli ktéry$ z graczy zawedruje w to miejsce, bedzie
swiadkiem sceny. To Ty decydujesz, czy widczacy si¢ bohater bedzie mial szans¢ odkry¢ ten fakt.
4. Osoby przypatrujace si¢ turniejowi, beda mogly odnies¢ wrazenie, ze przeciwnicy Rufusa
pozwalajq rycerzowi wygrac.

5. Osoby obdarzone znajomo$cia heraldyki maja szans¢ rozpozna¢ w uczestnikach turnieju
mtodszych synéw pomniejszych szlachcicow. To tak naprawde wolne lance, rycerze najemni.

6. Postaniec opowie zmyslona historyjke, jakoby przystal go soltys pobliskiej wsi, przez ktora
przeszedl olbrzym, zmierzajacy najwyrazniej w strong zamku.

7. Kazdy mieszkaniec zamku zezna, ze postaniec jest jednym ze stalych mieszkancoéw Falkenest,
gdyz wozi najwazniejsza korespondencjg pani Biancy - nie mogt by¢ przystany przez soltysa.

8. Straznik pilnujacy bramy przyzna, ze postaniec opuscit zamek na poczatku uczty i wrocit po
okoto godzinie niosac wie$¢ o olbrzymie.

9. Gdy postancowi udowodni si¢ ktamstwo, wtedy przyzna, ze wszystko co zrobit, wynikato z
rozkazu Dominique. Mocniej przycis$nigty zezna, ze tak naprawdg pognat, aby uprzedzi¢ ogra, ze



ma si¢ przygotowaé. W razie potrzeby moze zaprowadzi¢ graczy do opuszczonej chaty w
pobliskim lesie, gdzie ogr ukrywat si¢ przez ostatnie kilka dni, czekajac na przybycie Rufusa.

10. Do tej samej chaty moze zaprowadzi¢ graczy jeden z stuzacych, ktory przez ostatnie kilka dni
dostarczat bestii Zywno$¢.

11. Istnieje tez mozliwos¢, aby do chaty dotrze¢ idac §ladami ogra. Ta potgzna istota pozostawila
wszak wiele tropow w lesie. Bedzie to jednak trudne, gdyz zaden z BG nie jest mistrzem
tropienia.

12. W chacie mozna znalez¢ $lady kilkudniowej bytnosci ogra. Nie miat wielu rzeczy osobistych,
jednak na stole lezy spinka od ptaszcza, bgdaca symbolem przynaleznosci do Pierwszej
Reiklandzkiej Kompanii Najemnej (odpigto ja na rozkaz Dominique, ktora chciata ukry¢ fakt, ze
ogr byl wynajety).

13. Od mieszkancoéw zamku mozna si¢ dowiedzie¢, ze Dominique prawdopodobnie ma kochanka
w pobliskim miasteczku, do ktdrego si¢ udaje raz na jakis czas (w rzeczywistosci chodzi na
spotkania z pozostatymi cztonkami kultu)

14. Podczas jednej z nieobecno$ci Dominique, odwazni gracze moga sprobowac przeszukac jej
komnatg. Wsrdd jej osobistych notatek uda si¢ im odnalez¢ list od kapitana Pierwszej
Reiklandzkiej Kompani Najemnej, w ktorym omawiane sa szczegodty wynajgcia ogra na dwa
tygodnie.

Nawet w wypadku zgromadzenia przez graczy calkiem pokaznej ilosci dowodow przeciw
Dominique, Rufus nie da wiary ich stowom, gdyz stuzka szlachetnej Biancy nie moglaby
dopusci¢ sig tak podtego czynu. Jednak zdobyta przez graczy wiedza okaze sig przydatna w
dalszej czgsci scenariusza.

Plan B

Dominique najchgtniej otrutaby rannego Rufusa, ale jest pod okiem swej $wity, a Bianca zbyt
pochopnie sprowadzita medyka, ktory przyznat, ze rycerz jest potluczony, lecz rany nie sa
Smiertelne. Kultystka postanawia zaryzykowac i decyduje si¢ sprowadzi¢ do Falkenest fowcg
czarownic z pobliskiego Helmgartu. Jesli to on wyda wyrok na Rufusa, wtedy ojciec de Trebois
nie zwietrzy w tym podstgpu. Pisze anonimowy list do tamtejszej §wiatyni Sigmara. Postaniec
rusza w drogg 1 po czterech dniach powraca z odpowiedzia - towca jest juz w drodze. Faktycznie,
nastgpnego dnia wieczorem w Falkenest zatrzymuje si¢ piatka podréznych - to Lothar wraz z
pomocnikami.

Tego samego wieczora Dominique przystgpuje do realizacji swojego planu - najpierw dosypuje
nieco $rodka usypiajacego do kolacji Rufusa (dzigki temu rycerz zasnie twardym snem).
Nastgpnie daje goncowi dwa listy - jeden to list do Nuln wystany w blahej sprawie (to oficjalny
powdd wystania postanca), drugi to wiadomo$¢ do Heinza - kultysty Chaosu mieszkajacego na
przedmiesciach pobliskiego miasteczka (pomoc nr 1).

Gdy goniec opusci zamek, Dominique wkrada si¢ do komnaty uspionego Rufusa. Kradnie jego
sztylet, odrywa strzgp jego ptaszcza, podrzuca amulet przedstawiajacy symbol Tzeentecha do
rzeczy rycerza i za pomoca drabinki sznurowej opuszcza zamek, nie b¢gdac widziana przez
straznikow na bramie. W tym samym czasie goniec dociera do Heinza.



Heinz morduje postanca (zgodnie z trescia listu),
drze wiadomo$¢ na strzg¢py 1 wrzuca ja do paleniska,
w ktorym wprawdzie nie ptonie ogien, lecz kultysta
uznaje to za wystarczajaca formg zatarcia sladow.
Nastgpnie sprowadza na miejsce Wolfa i wspolnie
czekaja na przybycie Dominique. Ta zjawia si¢ po
jakims$ czasie. Wciagaja zwtoki w krzaki pod
domem. Kultystka wbija w jedna z ran sztylet

- Rufusa, a do reki martwego weciska strzgp ptaszcza
rycerza. Nastgpnie cata trojka udaje si¢ w strong
zamku Falkenest. Dominique wraca oknem, wciaga
za soba drabinke sznurowa, ktora potem kryje wsrod

rzeczy Rufusa i idzie do swojej komnaty.

W tym samym czasie Heinz i Wolf podnosza rwetes przy bramie, a gdy okazuje sig, ze donosza
oni o zamordowaniu postanca, stuzba budzi Biancg. Morderstwem zainteresowat si¢ tez Lothar.
Zeznania kultystow sa zgodne - grali w kosci u Heinza, gdy ustyszeli odglosy szamotaniny przed
domem. Gdy pobiegli sprawdzi¢ co sig dzieje, ujrzeli mezczyzng, ktdry sztyletowat postanca.
Kiedy morderca zrozumiat, ze zostat spostrzezony uciekt w strong zamku. Kulty$ci opisujac
napastnika podaja bardzo doktadny rysopis, idealnie przedstawiajacy Rufusa.

Lothar nakazuje swym ludziom pilnowa¢ pana de Trebois, sam za$§ wskakuje na kon i pedzi w
strong¢ miejsca mordu. Tam znajduje "dowody" podrzucone przez Dominique - sztylet Rufusa i
fragment ptaszcza. Galopem wraca do zamku i aresztuje, rozbudzonego juz, rycerza. Podczas
przeszukiwania komnaty odnajduje drabink¢ sznurowa i symbol Tzeentecha. Stawia Rufusowi
zarzuty 1 zapowiada $mier¢ na stosie. De Trebois zostaje zamknigty w jednej z piwnic, a Lothar
wraca do siebie, aby wypetni¢ wszystkie niezbedne dokumenty. Podczas aresztowania rycerz byt
spokojny, stat dumnie, a jedyne jego stowa brzmiaty "Przysiegam na honor, Ze nie jestem winien
zarzucanych mi czynow"

To wtasnie chwila, gdy gracze moga skontaktowac si¢ z Lotharem. Wiem, ze lowca budzi strach,
ale to jedyny sposob na ocalenie ich pana - jesli stuzacy na osobnosci ujawni swa prawdziwa
tozsamos¢ 1 wythumaczy, dlaczego Rufus jest wazny dla jego misji, lub tez jesli gracze
udowodnia, ze ich pan jest zbyt poobijany, by jak sarenka skaka¢ po murach (tu bgda musieli si¢
popisa¢, Lothar wie o obrazeniach Rufusa i uwaza, ze rycerz udaje bardziej rannego, niz jest w
rzeczywistosci) - wtedy Lothar da im 24 godziny na przedstawienie dowodow niewinno$ci. Jesli
BG beda wyjatkowo przekonujacy, wiedzmotap okaze im list, ktéry go tu $ciagnal. Gracze,
ktérzy wlamali si¢ do komnaty Dominique poznaja, ze zostal spisany jej charakterem pisma.
Oczywis$cie to zaden dowdd przeciw niej, Rufus faktycznie zachowuje si¢ dziwacznie i nie ma
sposobu, aby powigza¢ anonimowy donos z morderstwem. Lothar zachgci graczy do wypytania
doktadniej $wiadkéw i pozegna ich.

Gracze weszg

Najlepiej rozpocza¢ od doktadnego przepytania §wiadkow zdarzenia. Beda oni powtarzaé wersje,
ktéra przedstawili Lotharowi, jednak gdyby odizolowac¢ ich od siebie i pyta¢ o rézne detale beda
pojawiac si¢ niescistosci. Na tyle drobne, by nie podwaza¢ ich wiarygodnosci, ale rzuci¢ na nich



podejrzenia. Kolejna zastanawiajaca sprawa jest rysopis Rufusa - obaj przedstawiaja go bardzo
szczegdtowo, a przeciez bylo ciemno i nie mieli mozliwos$ci doktadniej przyjrze¢ sig
napastnikowi. Gdy kulty$ci beda opuszcza¢ zamek nad ranem, Dominique rozkaze im zniknaé¢ na
par¢ dni, gdyz BG za duzo wesza. Heinz z Wolfem ukryja si¢ w tymczasowym miejscu spotkan
kultu - w zrujnowanej straznicy w lesie.

Przeszukanie ciala postanca ujawni, ze widzt on tylko list do Nuln. Nic istotnego. Waga tego listu
nie usprawiedliwia wystania postanca po zmroku - zwykle rusza sig o $wicie, niebezpiecznie
jechaé noca, zwlaszcza, gdy list nie jest pilny, ani istotny.

Jesli wypytac straznikdéw strzegacych bramy, zeznaja, ze widzieli postanca opuszczajacego
zamek. Poza nim nie bylo nikogo.

Gracze, ktorzy zechca wypytac raz jeszcze kultystow, odkryja, ze Heinz zniknal. Jesli zechca
przeszukac¢ jego dom maja szans¢ odkry¢ podarta na strz¢py pomoc nr 1 rzucona do paleniska.
Jesli gracze znaja charakter pisma Dominique, to zrozumieja, ze notatka zostala zapisana jej reka.
Sasiedzi nic nie widzieli w noc mordu, nie ma w tym niczego dziwnego - dom Heinza jest
budowla najbardziej wysunigta w strong lasu. Moga za to zeznaé, ze Wolf byt tu czgstym
gosciem. A, ze to mate miasteczko, gdzie kazdy zna kazdego, mozna bez problemu zdoby¢ adres
Wolfa.

Dom Wolfa rowniez jest pusty. Na pierwszy rzut oka nie ma w nim niczego podejrzanego.
Jednak jesli doktadniej si¢ przyjrze¢, mozna odnalez¢ pomoc nr 2. Jest to dziwne, ze osobnicy
tacy jak Wolf czy Heinz umieja czytaé i pisac, jednak obaj sa bliskimi wspdtpracownikami
Dominique i ona nauczyta ich tej umiejgtnosci.

Miejsce podane w pomocy nr 2, to
opuszczona, zrujnowana straznica w
srodku lasu. Kryja si¢ tam kultysci, tam
tez cata sekta oddaje cze$¢
Tzeentechowi. Obecnie poza Heinzem 1
Wolfem jest jeszcze jeden ich
wspotwyznawca. Gdy ujrza BG beda si¢
broni¢ (maja tuki i topory), jednak po
$mierci dwoch kultystow, ostatni sig¢
podda.

Dostarczy on zeznan obciazajacych

¢ Dominique. Ta za$, podczas

“.  przestuchania przez Lothara zezna, ze
stata na czele sekty Chaosu. Zdradzi tez
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Egzekucja

Nastepny dzien bedzie mokry, dzdzysty i
ponury. Na $rodku dziedzinca stanie stos,
na ktorym sptonie Dominique. Niewielu
bedzie swiadkow egzekucji, jedynie kilka
0s6b w milczeniu przygladajacych sig
tragedii dziejacej si¢ na ich oczach.
Lothar powaznym glosem odczyta wyrok,
a nastgpnie zapyta skazana, czy przyznaje
si¢ do winy i czy okazuje skruche.
Szlochajaca Dominique skinie glowa, na
co Lothar rozkaze skreci¢ jej kark, aby
oszczedzi¢ ofierze cierpien. Dopiero
potem rzuci na wilgotne drewno
pochodnig, stos poczatkowo bedzie
jedynie potgznie dymil, jednak po paru
chwilach pokaza si¢ jezyki ognia
trawiace ciato skazane;j.

Lothar wyda Biancg w r¢ce Rufusa. Stwierdzi, ze z pewno$cia winna jest zarzucanych jej
czynow, ale fowcy czarownic zajmuja si¢ tylko herezja. Zasugeruje zabranie jej do zamku
Trebois, gdzie Rufus powinien ja osadzi¢ wedle prawa Bretonii. Rycerz zbiera swoj orszak,
wigznia umieszcza w powozie i rusza w strong ojczyzny. Straz zamkowa nie oponuje, bojac si¢
autorytetu Lothara. WiedZzmotap przystepuje do wytapywania cztonkdéw sekty Dominique.

Droga przez Przetecz Uderzajacego Topora przebiega spokojnie i druzyna do$¢ szybko dociera do
dobr rodziny de Trebois. Tam Rufus zatrzymuje si¢ w pierwszej napotkanej wsi 1 wysyta BG jako
postancéw do Charlesa. Maja oni o$wiadczy¢, ze Rufus we wsi oczekuje swojego brata i liczy, ze
jako cztowiek honorowy, Charles stawi si¢ na miejscu, gdzie zostanie osadzony. W dzisiejszych
czasach kazdy szlachcic za§mialby sig, styszac taka propozycjg, ale Charles ze wzgledu na
bezpieczenstwo Biancy udaje si¢ wraz z poselstwem. Wszak Rufus trzyma w reku ukochana
mtodszego z braci, ten wigc nie bgdzie w zaden sposob ryzykowal jej Zycia, robiac, co mu sig
rozkaze.
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Final

Gdy bracia si¢ spotkaja, Charles poprosi, aby tylko on zostat osadzony, gdyz jest gtownym
winnym. Zaklnie Rufusa na honor, aby wypuscit Biance. Wzigcie na siebie winy jest czynem
szlachetnym, wigc rycerz przystanie na tg prosbe.

Rufus zapyta Charlesa, co ma na swoja obrong. Ten opowie o ztamanym sercu Biancy, o mitosci,
ktora potaczyta mtodych, o dobrach rodzinnych, nad ktérymi Charles czuwat przez te wszystkie
lata, o §lubie, ktorego Charles nie bedzie miat $miatosci zaproponowac, bgdac biedakiem. Badz
przekonywujacy Mistrzu Gry, Charles jest dobrym cztowiekiem, ktory po prostu nie chceial, aby
powrdt brata zrujnowat mu przysztos¢. Z drugiej strony - wydat na Rufusa wyrok. To ma by¢
trudna decyzja.

Gdy oskarzony skonczy opowiada¢, Rufus zwroci si¢ do giermka

MOoj przyjacielu, towarzyszysz mi przez te wszystkie lata. Powiedz mi, czy powinienem ukarac
tego cztowieka?

Przy czym bardzo doktadnie wystucha odpowiedzi giermka. Nastepnie zwroci si¢ do stuzacego
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Powiedz mi, wierny stugo, pochodzisz wszak z Imperium - co zwyczaj Imperium nakazuje w takiej
chwili? Czy mam wymierzy¢ sprawiedliwos¢?

Nastgpnie przyjdzie pora i na kanciarza

Bardzie, znasz zapewne niejednq ksiege rycerskq? Co powinien zrobi¢ w takiej chwili bohater
sagi? Co zrobitby Roland? Jak postqpitby Gilles?

Rufus jest zupetnie zdezorientowany (wtasnie budzi si¢ ze snu, w ktorym zyt przez 10 lat) i
przychyli si¢ do glosow swych doradcow.

Jesli gracze zadecyduja o winie Charlesa, wtedy Rufus wyzwie go na pojedynek, na oczach
Biancy. Poniewaz Charles nie posiada konia bojowego, ani zbroi, bracia stang naprzeciw siebie w
strugach deszczu, nieopancerzeni, zbrojni jedynie w miecze. Rozstrzygnij pojedynek jak
zechcesz, ja jednak sugeruje, by obaj bracia $§miertelnie sig ranili. Wtedy Rufus w ostatnich
stowach rzeknie "Sprawiedliwosci stata sie zados¢. Obaj bylismy winni", po tych stowach skona.
Bianca zacznie przejmujaco szlocha¢, widzac ogrom zta, za ktore jest wspotodpowiedzialna.

Jesli gracze uznaja, ze Charles zasluguje na wybaczenie, Rufus faktycznie uwolni brata i zrzeknie
si¢ na jego korzy$¢ majatku. Nastgpnie wsiadzie na konia, zbierze swa stuzbg i1 jako Rycerz o
Ztamanym Sercu ruszy na trakt, by tam odnalez¢ swoje przeznaczenie. Nigdy nie bedzie juz taki
jak wczes$niej, lecz zabraknie mu wiary w stuszno$¢ swoich czynéw.

Przeciwnicy

Kultysci

Cechy gléwne

WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd
35 30 35 35 30 29 29 29
Cechy drugorzedne

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 12 3 3 4 0 0 0

Umiejgtnosci: plotkowanie, unik, wiedza(Imperium), znajomo$¢ jezyka(staro§wiatowy), czytanie
1 pisanie, spostrzegawczos¢.

Zdolnosci: silny cios.

Wyposazenie: ubranie, topor, tuk i 10 strzat

Ogr najemnik

Cechy gléwne

WwWw US K Odp Zr Int SW Ogd
31 21 46 45 29 22 35 20
Cechy drugorzedne

A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
3 24 4 4 6 0 0 0
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Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, przeszukiwanie, spostrzegawczos¢, wiedza (ogry),
znajomos$¢ jezyka (grumbarth), znajomo$¢ jezyka (staros§wiatowy albo tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwurgczna), nieustraszony, rozbrajanie, silny cios, straszny

Wyposazenie: $redni pancerz (skorzana kurta, skérzane nogawice, kaftan kolczy, heilm),
dwurgczna maczuga

Pomoce dla graczy
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