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Dla kogo jest ta przygoda?

sFortuna kotem sie toczy” to scenariusz
dla 2 - 4 graczy rozpoczynajacych swojg przygode
z Warhammer FRP. Szansa na zgon postaci jest
niska a przedstawione sytuacje stanowig dobrg
platforme dla ttumaczenia poszczegélnych zasad i
mechanizméw takich jak przeprowadzanie testow,
odgrywanie postaci, walka.

Wiele wydarzen w scenariuszu zaleznych
jest od tego jakie profesje wybrali gracze. Jesli
prowadzg tak egzotyczne postacie jak Zabdjca
trolli czy Rzecznik rodu moze to wymaga¢ od
Mistrza Gry nieco kombinowania jak wpasowac¢ ich
w przygode i jakie role moga w niej odgrywac.
Wyzwanie moga stanowié¢ takze profesje
zaawansowane, ktére dzieki swoim zdolnosciom
albo wptywom bytyby w stanie rozwigza¢ gtéwne
wyzwanie scenariusza w mgnieniu oka.

Celowo nie zamieszczam statystyk
zadnych NPCoOw. Jesli beda ci potrzebne
skorzystaj ze standardowych cech z ,Bestiariusza
starego swiata” bgdz podrecznika gtéwnego.

O czym jest ta przygoda?

Zubozaty szlachcic - poszukiwacz przygdd
prosi o pomoc w potwierdzeniu swojej tozsamosci
oferujgc za to sowitg nagrode. Proste zadanie
zaczyna sie komplikowaé¢, kiedy okazuje sie, ze
jego nazwisko zostato wymazane z wszelkich
kronik i ze Swiecg szukac¢ kogos, kto go zna.

Dodatkowe informacje

Wszelkie uzyte ilustracje sa dostepne w
przestrzeni publicznej i zostaty pobrane ze strony
https://www.oldbookillustrations.com. Nazwy
wiasne, zasady, miejsca etc. Zostaty zaczerpniete z
podrecznika ,Warhammer Fantasy Roleplay” 2ed,
edycja polska i sg wlasnoscig Games Workshop.

Zapraszam do czytania!



https://www.oldbookillustrations.com

Jak kazda klasyczna przygoda tak i ta
zaczyna sie w karczmie, gdzie$ w podrzednej
dzielnicy Altdorfu. Bohaterowie Graczy pomiedzy
tykiem piwa a kolejna tyzka kapusty zauwazajg
specyficznego cztowieka krazgacego miedzy
stolikami i zagadujgcego do przypadkowych osob.
Mezczyzna ten to Friedrich von Rotbaum, zubozaty
szlachcic i poszukiwacz przygéd.

Friedrich von Rotbaum

Jest to
wychudzony, siwy
mezczyzna w
wieku okoto 50 lat.
Jego czaszke zdobi
daleko posunieta
tysina, a twarz
porasta nieréwny,
kepkowy zarost.
Ubranie ma brudne
i znoszone,
poszarpane niczym
u zebraka.
Wprawne oko
moze jednak
zauwazyé, ze
materiat jest
najwyzszej jakosci
a buty mogty by¢
kiedy$ warte kilka miesiecznych urzedniczych
pensji. Mimo wygladu i swoich lat Friedrich
zachowuje chtopieca wrecz werwe. Trzyma sie
prosto, chodzi sprezystym krokiem, méwi gtosno i
gestykuluje szeroko. Bez wzgledu na temat
konwersacji zawsze przypomni sie mu jakas
przygoda czy anegdota, ktdérg od razu musi sie
podzieli¢. A historii zna bez liku. Ptywat po siedmiu
morzach, przebyt pustynie, walczyt z goblinami,
odpart atak zwierzoludzi na niejedng graniczng
wioske a kiedy$ pono¢ nawet rozmawiat z leSnym
elfem.

Niestety, fortuna odwrdcita sie od niego
dokfadnie wtedy, kiedy zdecydowat sie odwiesi¢
zbroje na kotek. Po powrocie do swoich wiosci
zobaczyt je opuszczone i zniszczone. Niegdy$
zyzne pola oraz piekne winnice lezaty odtogiem a
rodzinna posiadto$¢ stata sie gniazdem dla
rabusiow. Szukajgc pomocy Friedrich tutat sie od
dworu do dworu nigdzie nie znajdujac postuchu.
Mineto wiele lat od kiedy opuscit swoje ziemie,
wiec zapomniano o nim a ttumaczenia traktowano
jak opowiesci szaleinca, bgdz oszusta. W korcu
postanowit udaé sie do Altdorfu i tam zapukaé do
drzwi co znaczniejszych osobistosci.

Przediuzajagca sie tutaczka opréznita jego
kieszenie i upodobnita bardziej do zebraka niz
szlachcica. Wiedziat, ze bez odpowiedniego
anturazu nie ma co czekaé¢ na zadng audiencje.
Liczyt na to, ze uda sie do Banku Altdorfskiej

Kompanii Handlowej im jego wysokosci Imperatora
Karla Franza | (oddziat drugi) i wyptaci stamtad
zdeponowane niegdy$ pienigdze. Niestety na nic
zdato sie zaklinanie i pokazywanie rodowego
pierscienia - bankierzy byli nieugieci i nie otworzyli
przed nim skarbca. Friedrich znalazt sie w btednym
kole. Potrzebuje znalez¢ kogos kto potwierdzi jego
tozsamos¢ i da mu dostep do skrytki inaczej
skonczy jako bezdomny na ulicach Altdorfu.

Propozycja

BG spostrzegajg jak Friedrich krgzy od
stotu do stotu zagadujgc co rezolutniej
wygladajacych osobnikéw i jest za kazdym razem
odsytany z kwitkiem. W koricu podchodzi i do nich
przedstawiajgc sie jako szlachcic i poszukiwacz
przygdd oraz pytajgc czy moze zaproponowac im
nietypowe zadanie. Jesli potkng haczyk przysigdzie
sie i opowie historie swego zycia (ze szczegdtami)
konczac jg opowiescig o opuszczonych wioskach i
zagrabionej posiaditosci. Wreszcie oferuje im
zadanie - jesli Smiatkom uda sie udowodni¢ jego
tozsamos¢ przed agentem banku i otworzyé
skrytke otrzymajg potowe jej zawartosci. Zapytany
ile doktadnie jest tam pieniedzy odpowie, ze “nie
pamieta doktadnie ale co$ koto 500zk. Niewiele,
ale na pare solidnych butéw i kaftan powinno
wystarczy¢”. Dodatkowo powierza bohaterom swdj
rodowy pierscien jako dowdd zaufania oraz
potwierdzenie tozsamosci.

Wiosci Rotbaumoéw
Przygoda zaktada, ze bohaterowie nie
udadzg sie oglada¢ witosci na potudniu. Ich
zadaniem jest jedynie udowodni¢, ze Friedrich jest
tym, za kogo sie podaje. Jesli wpadng na pomyst
podrézy mozna ich odwie$¢ méwiac, ze droga
zajmie przynajmniej kilka dni, bandytéw jest duzo i
pozbycie sie ich wymagatoby przynajmniej dwéch
oddziatéw zotnierzy. W przypadku, gdy gracze
zaczng nalega¢ by tam pojechaé - pozwdl im.
Wszystko co Friedrich méwit na temat wioski jest
prawdg. Bohaterowie moga prébowac¢ odbic
posiadto$¢ co jest tematem na zupetnie odrebng
przygode, ktoérej napisanie nie lezy juz w mojej
gestii. Powinno to by¢ wymagajace zadanie nawet
dla doswiadczonych poszukiwaczy przygdd.
Bandyci sa dobrze ufortyfikowani, uzbrojeni i
niebezpieczni. Niestety, nawet jesli zostang
pokonani nie rozwigzuje to problemoéw Friedricha.
Jego ziemie zostaty juz dawno temu przejete przez
rodzine Fielederow o ktérej wiecej w dalszej czesci
scenariusza.




Rozdziat 1 - Réd, ktérego nie byto

W strone rozwigzania zagadki kierujg trzy
tropy - pierscien, imie i nazwisko zleceniodawcy
oraz jego historie (zwtaszcza ta o zagrabionych
wtosciach). W zaleznos$ci od tego kim sag
bohaterowie moga zdoby¢ informacje o nich w
rézny sposéb i z r6znych miejsc.

Rzeczoznawca

Udany Prosty (+10%) test plotkowania
moze naprowadzi¢ bohateré4w na solidnego
rzeczoznawce. Porazka oznacza natrafienie na
osobe, ktéra bedzie chciata im wmowié, ze
pierscien jest fatszywy i odkupi¢ go od nich za 5
szylingéw.

Jednym z lepszych rzeczoznawcéw w
dzielnicy jest Greta Amfluss. Nawet bez
dodatkowej optaty jest w stanie potwierdzié
autentycznos$¢ pierscienia. Co wiecej - dorzuca do
tego krétkag historie rodu, ktéry sie nim
pieczetowat. Greta daje im tez namiar na pewnego
historyka, ktéry moze wiedzie¢ wiecej - Otto
Schmidt'a.

Pierscien

Jest autentycznym pierscieniem rodowym
von Rotbaumow. Jego warto$¢ moze siegac¢ nawet
kilkuset ztotych koron o ile ktokolwiek chciatby go
kupi¢ (Greta nie chce, z takimi btyskotkami jest za
duzo ktopotu). Moze stuzy¢ do pieczetowania
korespondencji lub jako jasny, rozpoznawalny znak
przynaleznosci do rodu. Niestety, w razie
wystgpienia watpliwosci nie jest warunkiem
wystarczajacym do potwierdzenia szlachectwa.
Przed obliczem sedziego tatwo dowie$é, ze mogt
on zosta¢ skradziony, zagrabiony ze zwiok, lub
zwyczajnie zastawiony w lombardzie przez
zubozatego szlachcica.

RAd von Rotbaum

Niegdy$ szlachcice s$redniego szczebla,
znhani z szastania ztotem nieznanego pochodzenia i
zytki do niebezpiecznego zycia. Posiadali ziemie na
potudnie od Altdorfu - kilka matych wsi oraz jednag
posiadtos¢. Obecnie nie istniejg w zyciu
spotecznym. Ostatni potomek, Friedrich, zniknat z
Reiklandu kilkanascie lat temu.

Obstuga banku

Zapytani wprost nie bedg w stanie udzieli¢
zadnej odpowiedzi ani o istnieniu rachunku ani
jego zawartosci. Jesli bohaterowie nie okaza

weksla potwierdzajgcego zdeponowanie pieniedzy
pozostaje tylko jedno - osobiste zjawienie sie
osoby zakfadajacej konto, lub jego potomka, wraz
z dokumentem potwierdzajgcym tozsamosé.
Papier taki mozna otrzyma¢ od dowolnego
sedziego okregowego za opfata 2 szylingéw i pod
zeznaniem przynajmniej 3 swiadkdéw o reputacji nie
budzacej powaznych watpliwosci. W przypadku
potwierdzania szlachectwa, przynajmniej jeden
Swiadek musi by¢ szlachcicem.

Jesli postacie graczy dysponuja wiekszymi
wptywami (sg poborcami podatkowymi,
straznikami miejskimi, czarodziejami etc) moga
uzyska¢ dwie dodatkowe informacje - faktycznie
istnieje rachunek zatozony przez Friedricha
Rotbauma i zostatlo na nim zdeponowane okofo
500 koron.

Greta Amfluss
Kobieta koto piecdziesigtki, o wargach, na ktérych
nigdy nie zagoscit usmiech i oczach potrafigcych
przejrze¢ najlepszych kretaczy. Méwi szybko i do
rzeczy wyszczekujgc zdania i nie czekajac na
odpowiedz. Mimo odstraszajgcej powierzchownosci
jest niezwykle uczciwa oraz pomocna.

Archiwa

Dostep do miejskich archiwum nie jest
otwarty. Trzeba okaza¢ dowdd wykonywania
odpowiedniej profesji, takiej jak historyk, zak,
kaptan, czy urzednik miejski oraz uisci¢ optate w
wysokosci 1 szylinga. Bez umiejetnosci czytania
bohaterowie nie zdziatajg wiele, chyba, ze optaca
dodatkowg osobe by przeszukata za nich archiwa i
zreferowata im tre$¢ zapiskow.

Znalezienie informacji wymaga zdania
przecietnego (+0%) testu Przeszukiwania.

Po przeszukaniu zbioréw okazuje sie, ze
rodzina Rotbaumoéw nie istnieje. A raczej - nie
figuruja tam zadne zapisy, ktére by o nich
wspominaty. Przygladajgc sie blizej bohaterowie
moga zorientowac sie, ze daty wpiséw i numeracja
stron w ksiegach nie zgadza sie. Prawdopodobnie
kto$ celowo usunat z rejestru wszelkie informacje o
tym rodzie.

Na szczescie podczas przeglgdania
zapiséw, z jednej z ksigg wypada zawieruszona
strona. Jest to akt wtasnosci ziemi na potudnie od
Altdorfu wystawiony na Helmuta Rotbauma.




Akt wtasnosci

Akt wilasnosci ziemi na potudnie od
Altdorfu wystawiony na Helmuta von Rotbauma -
wedtug dat urodzonego 70 lat temu. Dokument ten
potwierdza czes$¢ historii Friedricha i moze byé
dowodem jego szlachectwa jesli bedzie w stanie
udowodnic¢, ze jest potomkiem Helmuta.

Plotki

Udane proste (+10%) testy Plotkowania
pozwalajg bohaterom dowiedzie¢ sie troche o
Friedrichu. Kazdy udany rzut to jedna informacja z
ponizszej sekciji.

Friedriech von Rotbaum

Pojawit sie w miescie kilka tygodni temu.
Nie wiadomo czy zajmuje sie czymkolwiek oprocz
chodzeniem od karczmy do karczmy i
sprzedawaniem swojej historii kazdemu, kto chce
stuchaé. Zanim “zatrudnit” bohateréw graczy udato
mu sie to jeszcze z kilkoma innymi $miatkami.
Wiekszos¢ wracata z niczym, widziano jednak jak
jedna ekipa zajmujgca sie zadaniem uciekta z
miasta mocno poturbowana a inna znikneta bez
wiesci.

Nieprzyjemne spotkanie

Kiedy bohaterowie poruszg juz troche
ziemi i dowiedzg sie kilku rzeczy o rodzie von
Rotbaum czeka ich niespodziewana rozmowa z
kilkoma krzepkimi drabami. Komus$ najwyrazniej
nie podoba sie takie wtykanie nosa w nie swoje
sprawy. Zbiry nie maja na celu zabié - najbardziej
zalezy im na pierscieniu i na tym, by napedzi¢ im
troche strachu. Jesli bohaterowie nie chcg oddaé
btyskotki po dobroci, wywigzuje sie walka. Draby
majg przewage liczebng (przynajmniej jedna osoba
wiecej), walczg nieczysto i brutalnie ale uciekajg
gdy tylko szala starcia zacznie przechyla¢ sie na
strone graczy.

Jedli draby wygrajg zabierajg bohaterom
pierscien i pienigdze. Od tej pory majag oni koto 24h
na odzyskanie swojej wtasnosci zanim zostanie
bezpowrotnie stracona.

Jesli ktorys ze zbdjoéw zostanie schwytany
i przepytany wysSpiewa, ze zostat nastany przez
“Ute”. Nie wie o niej nic oprocz tego, ze pfaci
sowicie, ubiera sie wystawnie i nawet za bardzo
nie Smierdzi bfotem i gnojéwka. Draby maja sie z
nia spotka¢ w swojej kryjowce za dwa dni, zeby
oddaé pierscien i zgarna¢ reszte nagrody. Jesli
bohaterowie chca porozmawia¢ z “Ute” szczegdty
wydarzenia opisane sg w rozdziale “Kundle
Klausa”.

Rozdziat 2 - Zbdje i uczeni

Kolejnym solidnym krokiem w kierunku
rozwigzania sprawy jest Otto Schmidt.
Bohaterowie mogag natrafi¢ na niego albo poprzez
Grete Amfluss (rzeczoznawca) albo (jesli przegapili
ten trop) bezposrednio dzieki sukcesom w tescie
plotkowania szukajgc specjalisty od historii i
szlacheckich rodow.

Pobocznym watkiem tego rozdziatu sag
zbiry z gangu ,Kundle Klausa”. W przypadku gdy
podczas napadu bohaterowie stracili pierscien
(badz np. Akt wiasnosci Helmuta von Rotbauma)
odzyskanie go jest konieczne by ukonczyé
przygode z sukcesem.

Jain, Hob i jej ,,Rodzinka”
Gang sktada sie ze zbieraniny niziotkdw rdznej pici i
wieku przygarnietych i wykarmionych przez Jain.

Cho¢ nie taczg ich wiezy krwi kazdy wiele zawdziecza

~-mamusce” i jest w stanie odda¢ (albo odebrac) za
nig zycie.

Szukanie guza

Chcac znalezé drabdw, ktorzy stojg za
nocnym napadem bohaterowie muszg szukac
wsrod lokalnego elementu przestepczego,
zebrakéw albo mieszkancow okolicy, w ktore;
zostali zaatakowani. Udane przecietne (+0%)
testy plotkowania doprowadzajg ich do niziotka
imieniem Hob. Jest to pewny siebie, zadziorny
dzieciak, ktéry pozuje na takiego co wie o
wszystkim i zna kazdego. Zapytany o drabdw
powie, ze doskonale zna typéw ale nie ma nic za
darmo. Jesli chca pomocy musza poprosi¢ o nig
jego ciotke a zarazem gtowe “rodziny” - Jain
Fullberry. Hob moze zorganizowaé spotkanie -
odbedzie sie ono jeszcze tego samego dnia
wieczorem w zrujnowanej karczmie “Ttusta
Chochla”.

Jain Fullberry i jej rodzinka

“Ttusta Chochla” okazuje sie byé
nadpalong, na wpot zawalong karczmag wecisnietg
pomiedzy dwa stare, drewniane domy. Na miejscu
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na bohateréw czeka Hob. Prowadzi ich przej$ciem
pomiedzy gruzami do zejscia do piwnicy. Z dotu
juz dobiegajg zapachy gotowanych potraw,
rozmowy i $miechy. Kiedy bohaterowie schodzg
zapada cisza jak makiem zasial. W przybyszéw
wpatruje sie okoto 15 niziotkdw. Wszyscy maja
szerokie, nieszczere usmiechy, zmierzwione wiosy i
wytarte ubrania. Wiekszo$¢ obraca w dtoniach
albo trzyma przy sobie néz, patke badz proce i
kilka kamieni.

Z tytu, od strony zaimprowizowanej
garkuchni, krzata sie kobieta niziotek w podesztym
wieku - Jain. Ma szare wtosy zwiniete
w kok, waskie usta i spojrzenie nie
znoszgce sprzeciwu. Rozkazuje
gosciom usigs¢, podaje jedzenie i
dopiero kiedy zaczynajg wcinaé
siada naprzeciwko i gotowa jest
wystucha¢ ich pytan. Przez caty
czas zachowuje sie jakby wszyscy
obecni w jej przybytku byli
niesfornymi bachorami, ktorzy maja
odnosi¢ sie do niej z naleznym
respektem. Wilicza sie w to takze
bohateréw bez wzgledu na to, czy
sg wiekowymi czarodziejami, elfami
zza morza czy kaptanami
bitewnymi. Dla Jain wszyscy s3 jej
dzieémi.

Kobieta wie sporo o
drabach, ktérzy napadli na
bohateréw. Sa cztonkami gangu, z
ktérym niejednokrotnie wchodzita
w zatarg. Jest chetna zdradzié
potozenie ich kryjowki, liczebno$¢, miejsca, w
ktérych najczesciej przebywaja itd. Liczy na to, ze
bohaterowie napytajg im biedy a w najlepszym
razie rozbija catg szajke. Mimo tego, nie rozstanie
sie z informacjami za darmo. Dopiero kiedy uzyska
obietnice “wyswiadczenia jej przystugi” w
nieokreslonej przysztosci przekaze wszystko co
wie o “Kundlach Klausa”.

Straz miejska i inne alternatywy

Co jesli bohaterowie sg praworzadni, nie
cierpig niziotkow albo z jakiegokolwiek innego
powodu nie chcg wspétpracowaé¢ z Jain? Otdz
istnieje kilka alternatyw dopadniecia drabow.
Jednym z nich jest zwyczajne zgtoszenie zajscia
do straznikow miejskich z okolicy. Wystarczy im
opis sprawcéw by od razu zorientowali sie o kogo
chodzi. Jesli bohaterowie dobrze naswietlg
sprawe, lub odpowiednio zagrajg atutami swoich
profesji (np. Kaptan Sigmara moze nawofaé do
pomsty za $wietokradztwo) straznicy mogg nawet
skroci¢ oficjalng droge dochodzeniowsg i
przepisowo ztoi¢ skére catej bandzie.

Istniejg takze inne alternatywy - zebrak w
druzynie moze dowiedzie¢ sie wszystkiego od

swoich pobratymcow, reketer przycisngé kogo
trzeba i rozpytaé¢ sie wsréd elementu
przestepczego itd. Warto nagrodzi¢ pomystowosé
graczy w tej materii.

Kundle Klausa

Ich kryjowka to rudera stojgca w okolicy

zachodniej bramy. Rdzen ekipy stanowi 5 chtopa w
wieku od 15 do 45 lat ale kiedy nadchodzi
potrzeba mogg skrzyknaé jeszcze raz tyle ludzi. W
chatupie, ktéra zajmujg znajduje sie zazwyczaj
jeszcze kilka kobiet - najczesciej do$s¢ mocno
pijanych. W chwilach, kiedy nie
maja roboty Kundle zazwyczaj
ztopig piwo, ktdcg sie albo
wszczynajg bojki w okolicy. Nie sg
za dobrze uzbrojeni - patki,
kamienie, okazjonalne noze czy
siekiera do rgbania drewna.
Niestety, potrafia by¢ $miertelnie
niebezpieczni, zwtaszcza przyparci
do muru.
Ostatnio Kundle weszty w
konszachty z pewnym wysoko
postawiong osobag. Otrzymali
Zlecenie by napas¢ na bohateréw
graczy, ukrasé im pierscien oraz
odradzi¢  wtykanie nosa w nie
swoje sprawy. Zadanie wptyneto od
niejakiej Ute. W zaleznosci jak
bohaterowie rozwigzg sytuacje z
Kundlami moga sie dowiedzie¢ o
niej czego$ wiecej, lub nawet
spotkaé z nig sama.

Odzyskac pierscien

Odzyskanie pierscienia nie powinno byé
trudne. Zakradniecie sie do meliny nad ranem,
kiedy wszyscy $pig nie wymaga nawet testéw
skradania - mieszkancy sa catkowicie
nieprzytomni. Wiekszym wyzwaniem moze byé
odnalezienie btyskotki w bajzlu jaki tam panuje.
Wymaga to zdania wymagajacego (-10%) testu
Przeszukiwania.

Kto najat Kundli?

Uzyskanie informacji kto najat gang jest
wiekszym wyzwaniem. Bedzie wymagato nie tylko
unieszkodliwienia drabéw ale takze solidnego ich
nastraszenia. Opcjg jest tez proba przekupstwa,
ktéra wymaga zdanych przeciwstawnych testow
Ogtady oraz 20zk tapowki.

Odpowiednia inwencja graczy a przede
wszystkim wykorzystanie ich profesji takze
powinno przynies¢ pozadany efekt (np. Straznik
miejski grozacy, ze przyprowadzi reszte oddziatu
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albo fowca wiedZm oskarzajacy ich o utrudnianie
sledztwa).

Jesli bohaterom uda sie wyciggnaé
informacje od Kundli i tak dowiedzg sie niewiele.
Zaptacita im ,jakas bogata babka, moze
szlachcianka albo cérka kupca”. Maja spotkac sie
Z nig jeszcze tej samej nocy, oddaé jej pierscien i
zgarna¢ drugg czes¢ pieniedzy (15zK).

W przypadku, gdy akcja odzyskania
pierscienia zostanie wykonana gtosno i
widowiskowo np. Poprzez mocny rozlew krwi,
spalenie potowy mieszkania, wezwanie strazy
miejskiej itp. Ute nie pojawi sie tego wieczoru
uznajgc to za zbyt niebezpieczne. Poczeka az
nadazy sie lepsza okazja do kontaktu z Kundlami
(chyba, ze Ci juz nie zyjg, wtedy zaniecha prob
odebrania od nich pierscienia).

Spotkanie z Ute

Bohaterowie chcgc porozmawiaé z Ute
muszg sie na nig zaczaié. Jesli nie narobili zbyt
wiele rabanu odzyskujgc pierscien wystarczy, ze
poczekajg do zmroku w $rodku meliny Kundli, lub
w jej okolicy. Wraz z zajsciem stonca kobieta
pojawi sie na miejscu w obstawie dwoch
doborowych szermierzy i jednego strzelca.

Wyciagniecie z Ute jakichkolwiek
informacji bedzie bardzo trudne. Samo zagajenie
rozmowy moze by¢ dla bohaterow S$miertelnie
niebezpieczne. Jesli dziewczyna dowie sie kim sg,
rozkaze swojej obstawie ponownie zabra¢ im
pierscien i nieco porgbac¢, na tyle, zeby kilka
tygodni musieli leze¢ w $wigtyni Shallyi.

Nawet jesli bohaterom uda sie pozbyé
ochroniarzy, Ute sama jest niezlg szermierka, na
domiar ztego zawzieta i do przesady lojalng
rodzinie Filederow. Nie da sie jej przekupi¢ a nawet
zastraszenie bedzie trudne. Gdyby kobieta zostata
ranna podczas przestuchania ale udatoby jej sie
uciec postacie graczy uzyskajg bardzo poteznego
wroga, ktéry ma za sobg wsparcie rodziny o
ogromnych srodkach i wptywach.

W przypadku smierci Ute na poczet reszty
przygody zostanie ona zastgpiona kim$ innym -
jeszcze gorszym, wredniejszym i chcacym solidnie
ukara¢ bohateréw.

Oskarzenia Ute

W trakcie przestuchania kobieta nie dos¢,
ze nie bedzie odpowiadata na pytania to jeszcze
postara sie namiesza¢ Bohaterom w gtowach
budzgc w nich watpliwosci odnosnie Friedricha.

- Czy bohaterowie faktycznie wierza, ze jest on

szlachcicem?

Dlaczego mysla, ze zaptaci im za ich ustugi?

« Podczas poszukiwan wydali juz troche pieniedzy,
czy Friedrich zaoferowat, ze im je odda albo
pokryje cokolwiek z ich kosztow?

- Czy byli w posiadtosci Friedricha? Widzieli
zniszczone wsie i spalone domy? Rozmawiali z
mieszkancami?

- Czy zdajg sobie sprawe kim sg Fielederowie i co
im zrobig, jesli stanie sie jej krzywda?

« Czemu Friedrich nie chodzi z nimi skoro jest
takim doswiadczonym poszukiwaczem przygdd?

Ute, Charlotte, Zagird i Ivo
Ute ma no oko troche ponad 20 lat, Swidrujace
czarne oczy o ton tylko jasniejsze od dtugich,
splecionych w warkocz wtoséw. Ma ciemna
karnacje idealnie pasujaca do egozytcznych
wstgzek i dodatkéw zdobigcych jej skérzang
zbroje. Przy kazdym ruchu roznosi dookota zapach
egzotycznych przypraw. Kiedy moéwi gestykuluje
niewiele, prawa reke opierajgc na gtowni
zakrzywionego miecza.
Wraz z kobietg podrdzuje iscie cyrkowa kompania.
Zakuta w ciezka zbroje Charlotte trzymajaca na
podoredziu mtot bojowy opatrzony inskrypcjami z
ksigg Sigmara nie opuszcza Ute nawet na krok.
Gdzie$ z tytu majaczy wychudzony krasnolud z
dtuga siwg brodg - Zagird - zawsze niespokojnie
ogladajgc sie przez ramie, gotdéw wypali¢ z
pistoletu w strone kazdego kto stanowi zagrozenie.
Wyprostowany jak struna, pozbawiony mimiki
chudzielec Ivo trzymajacy przy sobie jeszcze
dtuzsza i chudszg od siebie wtdcznie.




Kiopoty Otto Schmidta

Kiedy bohaterowie znajdujg Otto ten jest
wiasnie ciagniety za frak i popychany przez
dwéch straznikdw miejskich. Jego najnowsza
przewing (w dlugim ciggu jej podobnych) jest
oddanie moczu w miejscu publicznym na nogawke
przedstawiciela prawa tj. jednego z mezczyzn,
ktérzy go wlokg. Jesli bohaterowie bedag chcieli
zainterweniowaé okaze sie, ze straznicy to
znajomi Ottona i nie zamierzajg mu zrobié
krzywdy ale ,noc w celi i solidny kopniak w dupe
dobrze mu zrobig”. Nawet od tego moga jednak
odstgpi¢ za kilka miedziakdéw na piwo i obietnice,
ze bohaterowie zajma sie nim i dopilnujg, zeby nie
zrobit sobie lub innym jakiej$ krzywdy.

Kiedy Otto juz wytrzezwieje z checig i
uwaga wystucha prosby bohateréw. Za optatg 2
szylingow jest gotéw zajgc sie sprawg i wyszukac
wszystkiego co mozliwe o rodzinie Rotbaumow.
Jedli gracze sie zgodzag poda im swodj adres i
umoéwi spotkanie nastepnego dnia wieczorem.

Kiedy w drzwi zatomocag

Otton mieszka w szeregowym, ceglanym
domu studenckim niedaleko Wydziatu Historii i
Heraldyki Uniwersytetu Altdorfskiego. Cie¢ przy
bramie chetnie zaprowadzi ich do odpowiedniego
pokoju nie szczedzac przy tym kasliwych uwag na
temat jego lokatora, tego jaki przyktad daje
uczniom i kogo sprowadza sobie na noc.

Drzwi Ottona okazuja sie zamkniete. Jesli
bohaterowie zapukajg do nich albo beda szarpac
za klamke ustysza ze s$rodka szybkie kroki,
krzatanine a potem odgtos szarpania i otwierania
czegos z trzaskiem. Potem cisza.

Zeby dostaé sie do $rodka bohaterowie
moga przekonaé ciecia, zeby otworzyt im swoimi
kluczami, albo przywali¢ w nie solidnym
kopniakiem (potem trzeba zwrdci¢ 50 miedziakdw
za zniszczony zamek).

W $rodku nie ma nikogo, na podtodze
walajg sie jakie$ papiery przerzucane z miejsca na
miejsce przez podmuchy wiatru dostajgce sie do
Srodka przez otwarte okno. Za nim, na dachu,
kurczowo $ciskajac komin siedzi Otto. Widzac
bohaterow wzdycha z ulgg. Zapomniat, ze uméwit
sie z nimi na spotkanie, myslat, ze to wierzyciele
chca go dopasé, spanikowat i wyskoczyt przez
okno. Niestety teraz nie wie jak zej$¢ i boi sie
wrocié. Sprowadzenie go z powrotem wymaga
trzech udanych przecietnych (+0%) testéow
Przekonywania. Ktéras z postaci graczy moze
takze poj$¢ po Ottona i sprowadzié go z powrotem
wykonujac wymagajacy (-10%) test Wspinaczki.
2 porazki testu pod rzad oznaczajg zeslizgniecie
sie z dachu i otrzymanie obrazen od upadku (patrz:
rozdzial Spadanie w podreczniku gtéwnym,
wysokos$é to 6 metrow).

Otto Schmidt

Mniej wiecej 30 letni mezczyzna o wiecznie
nieuczesanych wtosach i zakolach wchodzacych
gteboko na czaszke. Nosi na sobie akademickie szaty
poplamione inkaustem, pocerowane i wydzielajgce
lekki odér potu oraz przetrawionego alkoholu. Otto
sprawia wrazenie rozbieganego i wiecznie
nieobecnego. Czesto rozglgda sie na boki, drapie po
karku lub skubie rzadka brode.

Otto jest typem cziowieka, ktory nigdy do
konca nie wyrost ze studenckich czaséw i zwyczajow.
Trzyma sie z zakami, duzo imprezuje i niesamowicie
przyciaga ktopoty. Z tarapatéw wychodzi zawsze
dzieki glupiemu szczesciu albo wrodzonemu urokowi
osobistemu.

Mimo swobodnego podejscia do zycia jest
bardzo dobrym historykiem, autorem wielu traktatéw
i wyktadowca kochanym przez swych ucznidw.

Odkrycia Ottona

Uratowany Otton zaprosi bohaterow do
stotu, naleje wodki, przeprosi i zacznie opowiadaé
co udato mu sie odkryé na temat rodziny
Rotbauméw. Faktycznie ich reputacja nigdy nie
byta najlepsza a to za sprawa ciagot do podrozy i
poszukiwania przygdd. Ich fortuna to rozrastata sie
to kurczyta w zaleznosci od tego czy jaki$ cztonek
rodziny akurat wrocit z zapomnianym skarbem czy
roztrwonit pienigdze na badania jakiego$
starozytnego artefaktu. Do upadku doprowadzita
ich jednak nie rzadzg przygdéd a zajmujaca
sgsiednie ziemie rodzina Fielederow. Pod
nieobecnos¢ ostatniego potomka rodziny,
uzywajac sztuczek prawnych i swojej sieci
kontaktéw zagarneli ziemie Rotbauméw. Dla
pewnosci dotozyli tez wszelkich staran by ukazaé
ich jako leni, degeneratéw i wichrzycieli, ktérzy nie
zastuzyli na taske szlachectwa a wrecz zbezczescili
wiare poktadang w nich przez samego cesarza.

Kolejng ciekawostka jest to, ze Ottonowi
udato sie wytropi¢ ostatniego nie uznanego za
zmartego badZz zaginionego cztonka rodu
Rotbauméw - Helmuta. Obecnie dozywa on
swoich dni w $wigtyni Morra na obrzezach
Altdorfu. Wedtug prawa jesli zostanie on
postawiony przed obliczem urzednika
panstwowego jego zeznania mogg potwierdzi¢
tozsamos$¢ Friedricha. Wraz z dowodem w postaci
pierscienia i aktem wtasnosci z archiwum beda w
stanie nie tylko przywrdci¢ go na tono szlachectwa
ale takze odebraé¢ ziemie zagrabione przez
Fielederow.




Rozdziat 3 - Czy to Ty, moj synu?

Swiatynia Morra zajmuje sie umartymi oraz
tymi, ktérym niewiele do $mierci zostato. Ci, ktérzy
nie moga juz liczy¢é na uzdrowienie w przybytkach
Shallyi sg odsytani, by nie zajmowaé miejsca
osobom, ktére na ratunek jeszcze mogg liczyé.
Helmuta Rotbauma od przejécia na drugg strong
dzielg dni. Tak przynajmniej powtarzajg mu kaptani
od ostatnich 5 lat. Stat sie statym bywalcem w
miejscu, w ktérym niewielu zatrzymuje sie na
dtuzej.

Helmut Rotbaum

Senior rodu jest chudym, wysokim
mezczyzng o tysej gtowie, orlim nosie i
nieprzytomnym, rozmytym spojrzeniu. Na oko
ciezko okresli¢ jego wiek, moze mie¢ zaréwno 70
jak i 90 lat. Jego twarz poznaczona jest siatkg
przekrwionych zytek a koSciste palce z dtugimi
paznokciami znacza plamy watrobowe.

Helmut spedza wiekszos$¢ swoich dni na
drewnianej tawce pod $ciang kaplicy wychodzacej
na cmentarz. Niewiele méwi, gtéwnie patrzy na
chmury i przelatujgce ptaki. Nie jest do konca
$wiadom tego co sie wokot niego dzieje. Jego
umyst dopadfta demencja - nie poznaje twarzy, nie
wie gdzie jest, nie potrafi egzystowac bez opieki.

Wedtug papieréw Helmut powinien byé¢
ojcem Friedricha. Jesli jednak bohaterowie
wpadna na to, by szuka¢ podobienstw miedzy
nimi nie znajda ich zbyt wiele. Pierwszy ma
niebieskie oczy, drugi brgzowe. Jeden ma pociggty
nos, drugi kartoflowaty. Starszy miat wtosy blond
(co doskonale pamieta i zapytany bez problemu
odpowie), mtodszy kasztanowe.

Zapytany o Friedricha rozpromieni sie i
zacznie wspomina¢ wspaniate, minione chwile.
Ciepte letnie dni spedzone nad brzegiem rzeki,
zimowe polowania, jesienne wyprawy na grzyby.
Opowie tez, ze Fredi niedtugo wrdci - pojechat na
kolejng ze swoich “wycieczek” szukaé jakichs
skarbéw, czy gromi¢ orkéw. Jesli bohaterowie
wypytajg go o rzeczy jakich mogli dowiedzie¢ sie
od Fredricha (umiejscowienie posiadtosci, historia
rodu, heraldyka etc.) Helmut wszystko potwierdzi i
doprawi szczegétami.

Nie poznajesz mnie?

Rozmowa z Helmutem rézni sie w

zaleznosci, czy bohaterowie zabrali ze sobg
Fredricha czy nie. Jesli tak, bedzie sie on
widocznie denerwowat, pocit i nerwowo rozgladat.
Na widok swojego “ojca” na chwile sie zatrzyma
jakby intensywnie myslat, po czym rzuci mu sie do

ndég wotajgc “Ojcze! Jak sie ciesze, ze zyjesz! To ja,
Friedrich, twdj syn!”. Helmut grzecznie sie na to
usmiechnie moéwiac, “Przepraszam, ale nie wiem
kim pan jest. Mdj Fredi jest na wycieczce i
niedtugo wréci”.

Dalej rozmowa potoczy sie wedtug decyzji
podejmowanych przez bohateréow z tym, ze
Fredrich bedzie sie wtrgcat co trzy stowa
dopowiadajgc rzeczy za Helmuta i zatamujac rece,
ze “wiasny ojciec go nie poznat”.

Jesli Friedricha nie ma bohaterowie moga
w spokoju pyta¢ Rotbauma seniora o co chca.

Pierscien jest kluczem

Najwazniejsze co moga zrobié
bohaterowie to pokaza¢ Helmutowi pierscien.
Widzgc go staruszek od razu wykrzyknie
“Friedrich! To ty?! Sigmarowi dzieki - wrdcite$ caty i
zdrowy! Nie stdj tak, usigdz, matka zaraz poda ci
wieczerze!”. Bez wzgledu na to kto trzyma
pierscien, nawet jesli jest to przedstawiciel innej
rasy badz pfci - Helmut uzna go za swojego syna.
Jesli nastepnego dnia z pierscieniem przyjdzie kto$
inny w jego oczach to on bedzie Friedrichem.

Niepodwazalny swiadek

Helmut tatwo da sie przekonaé¢ do

zeznawania przed sgdem. Same jego stowa
powinny wystarczy¢, by potwierdzi¢ tozsamos$é
Friedricha a tym samym otworzy¢ skrytke w
banku. Jesli bohaterowie maja zaginiony akt
wiasnos$ci dodatkowo potwierdzone zostang prawa
Rotbaumoéw do ziemi lezacej na potudnie od
Altdorfu. W zwigzku z tym, ze Helmut jeszcze zyje
to on jest jej wtascicielem ale przez wzglad na jego
stan majatkiem zarzadza¢ bedzie jego opiekun,
czyli zapewne Friedrich. Jest tylko jeden szkoput -
nie jest on tym za kogo sie podaje.

Tozsamos¢ Friedricha

W tym momencie historii bohaterowie
powinni juz nabraé podejrzen czy mezczyzna,
ktéry ich wynajat jest tym za kogo sie podaje. Jego
brak podobienstwa do Helmuta, zdenerwowanie i
dziwna reakcja na propozycje spotkania z nim,
oskarzenia przedstawiane przez Ute, brak
faktycznych dowoddéw na to kim jest rzucaja na
niego dtugi cien. Z drugiej strony jego wiedza o
Friedrichu i rodzie Rotbauméw jest
niezaprzeczalna. Kim wiec jest i skad to wszystko
wie?



Naprawde nazywa sie Rayner Bérngen i
pochodzi z biednej rodziny kupieckiej. Z zawodu
felczer z zamitowania poszukiwacz przygod. Byt
wieloletnim partnerem i towarzyszem podrézy
Friedricha. Przez ten czas nastuchat sie wielu
historii o jego rodzinnych stronach, rodzicach,
dziecinstwie itd. Po dekadach przygdd towarzysze
postanowili udaé sie na zastuzong emeryture,
osiedli¢ sie we witosciach Rotbaumoéw i zyé
skromnie z pracy swoich chtopéw. Niestety nie
dane im bylo zaznaé¢ spokoju. Wsi i posiadtosé
faktycznie zostaly przejete przez grasantéw a
podczas proby ich odbicia Friedrich zostat
$miertelnie ranny. Na fozu $mierci przekazat
Raynerowi swoj pierscien oraz caty dobytek,
opowiedziat o skrytce z pieniedzmi w Altdorfie.
Morr zabrat go zanim zdotat przekazac cos wiece;j,
wiec jego przyjaciel udat sie do stolicy by spetni¢
to ostatnie zyczenie.

Jesli bohaterowie bedg chcieli rozwigzaé
zagadke Friedricha muszg postawi¢ go pod $ciang
i zasypa¢ argumentami badz przekonaé go, ze
moze im zaufa¢ i powiedzie¢ prawde. Obydwie
opcje moga wymagac¢ udanych wymagajacych
(-10%) testéow Zastraszania badz
Przekonywania.

Rozdziat 4 - Po czyjej staniesz stronie?

Bohaterom pozostato udac¢ sie do
najblizszego sedziego, przedstawi¢ mu zebrane
dowody, odej$¢ z pergaminem poswiadczajgcym
tozsamos$¢ Friedricha, otworzy¢ skrytke w banku i
zainkasowaé nagrode. Oczywiscie nie moze sie to
obej$¢ bez pewnych komplikaciji.

Wystannik Fielederow

Niestety nie da sie umowié sedziego z dnia
na dzien. Trzeba wpierw ziozyé odpowiednie
podanie, uisci¢ niewielka optate (50 miedziakéw) i
poczekaé okoto 3 dni na rozprawe (oj tak, urzedy w
imperium dziataja szybko niczym btyskawica).

Wieczorem tego samego dnia, kiedy
ustalony zostanie termin, z bohaterami kontaktuje
sie Ute. Moze ich znalezé w karczmie, w ktérej
zazwyczaj przebywajg badz zaprosi¢ do
wykwintnego przybytku na kolacje. Ewentualnie
(iesli np. zostata przez nich wczesdniej pobita)
porywa ich i zamyka w jakiej$ piwnicy, obija
solidnie i startuje z nieco innej pozycji
negocjacyjnej. W kazdym z przypadkéw pojawia
sie ze swojg obstawa.

Bez wzgledu na miejsce spotkania jej
przekaz jest prosty - chce, zeby bohaterowie
sabotowali rozprawe. Proponuje im za to 200zk i
przedstawia nastepujace argumenty:

« Mezczyzna, ktoéry podaje sie za Friedricha nim
nie jest. Potwierdza to bezposredni przetozony
Ute, ktéry znat go osobiscie.

- Bohaterowie nie majg pewnosci, ze otrzymajg od
Friedricha jakiekolwiek pienigdze (ani ze skrytki
ani nawet za koszty operacyjne).

« Potwierdzenie tozsamosci “Friedricha” mianuje
go prawowitym spadkobiercga majatku
Rotbauméw. Jedyng osobg stojgca pomiedzy
nim a ziemig i pieniedzmi jest stary Helmut.
Ciekawe ile pozyje pod opiekg swojego “syna”.

- Bohaterowie nawet nie sprawdzili, czy historia
Firedricha jest prawdziwa. Nie pojechali do
wioski, nie zobaczyli majgtku i bandytéw (chyba,
ze to zrobili w takim razie przepraszam bardzo).

- Pomagajac Friedriechowi bohaterowie popetniajg

krzywoprzysiestwo. Jesli kiedy$ wyjdzie to na

jaw nie oming ich surowe konsekwencje.

Ponadto Ute daje wiecej pieniedzy za wykonanie

jej zadania a dodatkowo rodzina Fielederéw

bedzie patrzyta na nich przychylnym okiem.

Jesli bohaterowie zaczng pyta¢ dlaczego
przetozonym Ute tak bardzo zalezy na tym, by
Friedrich odzyskat majgtek odpowiedz jest prosta -
Fielederowie uwazaja, ze Rotbaumowie Zle
zarzgdzali swoimi ziemiami. Po ich porzuceniu
przez Friedricha musieli wiozy¢ wiele pracy w to,
by przepisaé je na siebie i zaczgé wprowadzaé tam
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zmiany majgce na celu polepszenie bytu
mieszkancow. To co teraz sie dzieje - bandyci
zajmujgcy jakas$ rudere - to tabedzi $piew
nieprawosci. Fielederowie wtasnie zbierajg
odpowiednig druzyne i majg zamiar pozby¢ sie
bandytéw w przeciggu kilku kolejnych tygodni.
Jesli fatszywy Friedrich przejmie te wtosci los ludzi
pogorszy sie a cata praca Fielederow péjdzie na
marne.

Bez wzgledu czy bohaterowie zgodzg sie z
propozycja Ute czy nie ta po zakoriczonej
rozmowie powie, ze spotkajg sie w budynku sgdu
za 3 dni - albo zeby przekazaé nagrode albo jako
przeciwnicy na rozprawie.

Sabotaz

Bohaterowie moga zdradzi¢ Friedricha na
wiele sposobdéw. Np. zdemaskowaé go jako
oszusta, “zgubi¢” rodowy pierscien, ukryé gdzies
Helmuta itp. Kazde rozwigzanie na jakie wpadna,
jesli tylko wyda sie wykonalne i wiarygodne, moze
zadziataé. Warto jednak pamietaé, ze Raynar nie
bedzie zachowywat sie biernie. Jest na tyle blisko
zwyciestwa, ze postara sie go dosiegnaé bez
bohateréw a nawet przeciwstawiajgc sie im. Moze
to doprowadzi¢ do emocjonalnej wymiany zdan a
nawet rozlewu krwi. Trzeba jednak podkreslié -
Raynar nie jest ,ostatnim zlym”, ktérego mozna i
nalezy zabi¢ albo oszuka¢ bez konsekwencji i
wyrzutéw sumienia. To dobry cztowiek, ktdry
starajgc sie wykonac¢ ostatnig wole ukochanej
osoby posuwa sie do oszustwa.

Jesli bohaterowie sabotujg sprawe zostang
wynagrodzeni przez Ute i zyskajg delikatng
przychylnos$é Fielederow.

Rozprawa

Jesli bohaterowie zdecydujg sie zostaé
przy Raynerze aka Friedrichu czeka ich jeszcze
jedna, finalna przeszkoda. W sadzie stang
naprzeciw Ute, ktéra bedzie starata sie udowodnic,
ze sg bandg oszustéw probujacg bezprawnie
przejac tytut szlachecki. Bedzie podwazata kazdy
dowdd jaki przedstawiajg bohaterowie.

Zasady procesu

Rozprawa odbywa sie w $wigtyni Vereny,
kaptan i sedzia zarazem otwiera ja krétka modlitwag
po czym nastepuje ztozenie przysiegi
prawdomoéwnosci przez obie strony. Nastepnie
pomocnik kaptana ogtasza jaki jest temat sprawy,
przedstawia strony oraz prezentuje dopuszczone
dowody i dokumenty. Co do zasady proces musi
zamkng¢ sie w jednym posiedzeniu (maksymalnie
do zachodu stonca). Jesli do tego czasu nie wytoni
sie oczywisty zwyciezca kaptan-sedzia oddaje

decyzje w rece Vereny losujgc ze zbioru Swietych
wyrokéw wypisanych na blaszanych ptytkach.

Strony wypowiadajg sie na zmiane
przedstawiajac argumenty kaptanowi. Ten
decyduje kiedy ustyszat wystarczajgco i nakazuje
przejscie do kolejnych dowoddéw. Czesto w taki
sposoéb ucina sie dtugie dyskusije i kiotnie.

Kiedy temat zostaje wyczerpany kaptan
ogfasza werdykt od ktérego nie ma odwotan.

Przebieg rozprawy

. Zaczyna strona bohateréw prezentujac swoj
argument.

- Ute stara sie go zbi¢ prezentujgc to co wie o
,Friedrichu”.
Nastepuje sporny test Przekonywania pomiedzy
méwcami. W zaleznosci od jakosci argumentow
jedna ze stron moze otrzymac bonus do testu.
- Kazda wygrana w tescie to jeden punkt dla danej
strony. Wygrywa ta strona, ktéra na koniec ma
wiecej punktéw. Sedzia nie informuje kto wygrat
dane starcie.
Jedli Ute poczuje, ze przegrywa wyciggnie
argument koronny - obraz Friedricha
Rotbauma. Oczywiscie mezczyzna na portrecie
w niczym nie przypomina Raynera. Co ciekawe
nie przypomina tez prawdziwego Friedricha. Ute
postanowita zaryzykowaé, wzieta czyj$ portret i
zaklina sie, ze to autentyczny obraz
potwierdzony przez renomowanego znawce
heraldyki z Uniwersytetu Altdorfskiego (ma na to
papiery). Dodatkowa informacja - zrobita to bez
wiedzy rodziny Fielederéw wiedzac, ze jej
przetozeni nigdy nie zgodziliby sie na takie
fatszerstwo.

« Obrazu nie ma na liScie dowoddéw co rozbija tok
rozprawy. Kapfan decyduje sie jg przerwac i
wznowi¢ kolejnego dnia przez ten czas
decydujgc, czy dopusci¢ obraz jako dowdd
rzeczowy do procesu.

Przygotowania i dziafania

Przebieg i zakoniczenie procesu zalezne
jest od tego jak bohaterowie sie do niego
przygotuja, czy kostki bedg im sprzyjaty i jak beda
reagowa¢ na nieprzewidziane okolicznosci. Oto
kilka rzeczy, ktére mogg chcie¢ zrobi¢ gracze i jak
sie na nie przygotowad:

- Przekupienie sedziego - podpytujac w
odpowiednich miejscach lub majgc dojscia do
hierarchii kos$cielnej bohaterowie moga
dowiedzie¢ sie, ze sprawe poprowadzi Sigmund
Merz. Kaptan nie ma najlepszej reputacji, mozna
wiec sprobowac go przekupic. Jest cziowiekiem
bardzo préznym, wiec duza ilo§¢ komplementéw
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oraz datek w wysokosci 50zk nastawi go
pozytywnie do Friedricha. Przy kazdym tescie
perswazji bohaterowie otrzymajg +10% do rzutu
a argument koronny Ute zostanie z miejsca
odrzucony.

« Unieszkodliwienie Ute - trudne i bardzo
niebezpieczne zadanie. Sama wojowniczka
stanowi nie lada wyzwanie a na dodatek ma
solidng ochrone. Nie da sie jej zastraszyé ani
przekona¢ by zdradzita Filederéw. Bohaterowie
moga za to sprébowaé uknué jaki$ spisek by
uniemozliwic jej pojawienie sie na rozprawie. Np.
Sfatszowac list od jej przetozonych, napusci¢ na
nig towcéw wiedZm, zatrué¢ jej owsianke
srodkiem przeczyszczajgcym itp. Jesli Ute nie
pojawi sie na rozprawie bohaterowie nie rzucajg
w testach spornych a zwyktych i muszg uzyskac
przynajmniej dwa punkty by sedzia wydat
przychylny wyrok.

- Wynajecie adwokata - proste i madre posuniecie
jesli bohaterowie maja niska Ogtade. Prawnik
kosztuje 1 srebrng monete/dzien ale im wyzsza
gaza tym wyzsze umiejetnosci. Majgc adwokata
gracze rzucajg kosémi uzywajgc jego
wspétczynnikdw zamiast wiasnych (ale nadal
muszg przedstawia¢ dowody).

. Zniszczenie obrazu - moze okazacé sie
karkotomne. Dowo6d przechowywany jest w
piwnicach $wigtyni Vereny w dos$é dobrze
strzezonym pomieszczeniu. Bez wiedzy o
rozktadzie i zwyczajach panujacych w tym
przybytku niemal nie sposéb tam trafic.
Bohaterowie musieliby dowiedzie¢ sie gdzie jest
obraz, dosta¢ sie do niego, zniszczyé go i
wydosta¢ sie niezauwazonym. Jest to wyczyn
wymagajacy albo serii fapdwek i zastraszen albo
nadzwyczaj sprawnego wtamywacza.

Przegrana Friedricha

Konsekwencje przegranej zalezg od tego
jak duzg przewage miata nad nimi Ute. W
najgorszym wypadku Rayner zostaje wtrgcony do
lochu za krzywoprzysiestwo a bohaterowie
otrzymuja kare grzywny - 5zk za pomoc w
usitowaniu popetnienia przestepstwa. W
najlepszym Rayner nie ponosi konsekwencji ale
zatamany niepowodzeniem opuszcze Altdorf na
zawsze, wczesniej dziekujgc bohaterom za pomoc.
Niestety nie moze im zaoferowac zadnej nagrody
poza swoim starym mieczem, ktéry towarzyszyt
mu w wielu podrézach. To zwykly, stary miecz. Nie
ma w nim nic magicznego.

Wygrana Friedricha

W przypadku wygranej Rayner zostaje
uznany za Friedricha i za spadkobierce Helmuta,
ma jednak obowigzek zajmowacé sie nim do konca

jego zycia. Jesli bohaterowie przedstawili akt
wiasnosci Rayner rozpocznie kampanie zbierania
srodkéw na odbicie swoich ziem z rgk bandytéw.
Najpierw jednak otworzy skrytke i wyptaci
bohaterom obiecane 150 zk. Podziekuje za pomoc
i obieca bardziej sie odwdzieczy¢ kiedy tylko
pouktada swoje sprawy.

Po rozprawie do postaci graczy podejdzie
Ute i z zalem powie, ze nie majg by¢ z czego
dumni, nie dos¢, ze ztamali prawo to na dodatek
przez ich upér setki ludzi bedg cierpie¢. Nie
czekajgc na odpowiedz odejdzie wraz ze swymi
ludZmi zda¢ raport swoim przetozonym.

Epilog

Krucjata Raynera

Mimo wielu wysitkdw Raynerowi nie udaje
sie nakfoni¢ innych rodéw szlacheckich do
pomocy. Nie jest w stanie zebra¢ odpowiednich
srodkdéw na odbicie swojej posiadtosci, bandyci
zaczynaja przejmowaé coraz wieksza kontrole.
Fielederowie patrza na to z zatozonymi rekami.
Rayner nie ma s$rodkéw nawet na wynajecie
porzadnego mieszkania i dobre jedzenie. Helmut,
ktérym sie opiekuje, coraz bardziej podupada na
zdrowiu a w koncu umiera. Rayner zatamuje sie i
nie widzac innego rozwigzania sam udaje sie do
Fielederéw. Oddaje im ziemie w zamian za
obietnice pozbycia sie bandytéw i pozwolenie na
osiedlenie w starej posiadtosci Friedricha. Jego
zyczenie zostaje spetnione i w spokoju dozywa
tam swoich dni.

Lub

Triumf Fielederow

Sprawa Friedriecha stata sie jedynie
wzmianka, krétkim zdaniem w historii rodziny
Fielederow. Ute zajeta sie nig tak skutecznie, ze
wszyscy szybko o niej zapomnieli. Zgodnie z
planem w przeciggu kilku miesiecy zbdje zostali
przepedzeni a posiadto$¢ niedtugo potem
odnowiona. Po opuszczeniu Altdorfu o Raynerze
stuch zagingt. Helmut wrécit do ogrodéw Morra i
niedtugo potem zmart. Ponoé na fozu S$mierci z
usmiechem wyszeptat imie swojej zony i syna.

KONIEC
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