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pod koniec pierwszej, na poczatku drugiej profesji. W razie potrzeby statystyki BNéw
mozna dostosowac do poziomu rozwoju druzyny.

Miejsce i czas akcji: Wissenland, okolice miasta Halgerbarch. W przeddzieh
przesilenia letniego.

Koncept: Klasyczna przygoda o rodowych klgtwach i kultach z gtebi lasu przetamana
przez odrzucenie czarno-biatych schematéw bohateréw niezaleznych, gdzie za kazdym
z nich stoi jakas tragiczna historia.

Streszczenie przygody: Wynajeci do odnalezienia zaginionego akolity bohaterowie
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Cied¢ I — ko Pryygody

Hisdtoria rodbu Schiwartzhog:

W Srodkowym Wissenlandzie, u samego podndéza Gér Szarych, znajduje sie krag
menhiréw, stworzonych rekga starozytnych elféw. W jego centrum wyrést dab, ktéry
przez stulecia osiggnat olbrzymie rozmiary, a czerpigc moc z kregu caty rok pozostawat
zielony. Setki lat pdzniej, za czaséw panowania ludzi, krag ten, wraz ze Swietym
drzewem, stat sie osrodkiem kultu Dawnej Wiary. Jego wyznawcy zyli na obrzezach
Imperium, nie bedac niepokojeni przez kaptanéw i inkwizytoréw Sigmara. Przekazywali
swoje zwyczaje z pokolenia na pokolenie, czcili stohce i ziemie, nie oddajac sie zadnym
krwawym obrzedom, ani nie praktykujgc zadnej zakazanej wiedzy czy magii.

Wszystko trwato w swoim odwiecznym, nie zaktécanym niczym trybie, dopdki ponad
100 lat temu w okolicy nadania ziemskiego nie otrzymat réd Schwartzhog. Rodzina ta
znajdowata sie wtedy u szczytu swojej potegi. Rycerz Alaryk Schwartzhog, swoimi
bohaterskimi czynami zapewnit sobie chwate i bogactwo. Najwazniejszym
wydarzeniem byto uratowanie zycia Arcymagowi Fryderykowi Grutzeitowi z kolegium
ptomieni. Magister w podziece za to obdarowat Alaryka specjalnie dla niego
stworzonym mieczem - Flammeschwert, poteznym artefaktem magii ognia. Kolejnym
gestem uznania ze strony wtadcédw imperium byto lenno jakie otrzymat Henryk
Schwartzhog - syn Alaryka.

W zamian za zastugi w wyprawie wojennej przeciw sylwanskim hordom nieumartych
nadano mu miasto Halgerbarch, wraz z przylegtymi ziemiami i wioskami, w tym
réwniez wioskg Melas. Wiasnie w poblizu tej osady znajdowat sie starozytny kamienny
krag.

Henryk Schwartzhog jako bogobojny wyznawca Sigmara, czujac sie zobowigzany przez
zaszczyty, ktérych dostapit, wydat wojne wyznawcom Dawnej Wiary, ktorzy skrywali
sie w lasach i wioskach na jego ziemiach. Wraz z towcami czarownic, oraz wynajetymi
przez siebie najemnikami spalit wioske Melas oraz wyrznat jej mieszkancéw. Tak samo
potraktowat dwie inne ktére skupiaty wyznawcow tej, jego zdaniem, heretyckiej religii.



Stara Morgana Morrigard, przywddczyni kultu, oraz powazana znachorka mieszkajaca
w poblizu kregu, zostata pojmana. Jej chate zniszczono, a wiekszos¢ jej dzieci zabito.
Zas Morgana zostata wtrgcona do lochu, skad dowiadywata sie o kolejnych
zniszczonych wioskach oraz mordowanych ,heretykach”. Krétko po tym odbyt sie
pokazowy sad nad nig oraz wiejskimi wiedzgcymi i guslarzami zakonczony egzekucja
na polanie na rozstaju drég obok spalonej wioski Melas. Ogien pod jej stos zostat
podfozony osobiscie przez Henryka Schwartzhoga, za pomocg miecza Flammeschwert.
Przepetniona nienawiscig Morgana ostatnim tchnieniem rzucita przedsmiertng klgtwe
na caty jego réd:

» Wystgpiles przeciwko kobietom i kobiecej magii, wiec teraz w Twej rodzinie kobiet juz

nie bedzie, tylko potwory, takie jak Ty, co przynoszq tylko krew i poZoge”

Ludzie, ktérzy byli obecni w czasie egzekucji powtarzali potem, ze po wykrzyczeniu
tych stéw wiedZzma sptoneta w ciggu jednego tchnienia. Nie pozostawita po sobie
nawet jednej spalonej kosci - jedynie sam popiét. Wielu uznato to za nieomylny znak,
ze Morgana rzeczywiscie byta wiedZzma, a jej spalenie byto czynem stusznym.

Duch Morgany nie zaznat spokoju. Po Smierci zmienit sie w zagdnego zemsty upiora -
W kilka lat po egzekucji w miejscu stosu wyrosto drzewo o dos¢ niepokojgcym,
przypominajgcym ludzki, ksztatcie. Miejscowi nazwali to miejsce ,Czarng Polang” i do
dzi$ omijaja je jak tylko moga.



Henryk poczatkowo zignorowat klgtwe wiedZzmy, nie przypisujac jej zadnej mocy. Nie
miat zresztg powodu, by w nig wierzyé. Wszystko zmienito sie gdy Anna, jego zona,
urodzita drugie dziecko. Cérka, ktéra powita, w kilka godzin po narodzinach zamienita
sie w bestie. Potwdr zabit swojg matke i uciekt do lasu, gdzie znikngt bez sladu. Henryk
po Smierci zony zatamat sie i niedtugo po pogrzebie powiesit na drzewie rosngcym za
domem, a pod ktérym pochowano jego matzonke.

W ciggu niemal wieku dziatania klagtwy, jego pierworodny syn Teodor, oraz kolejni po
nim, dostawiali tam kolejnym cérkom nagrobki. Kazdy z nich zabijat je osobiscie, a
pozniej przekazywat to brzemie swoim synom.

Rozpacz oraz poczucie winy, ktérych doznat Henryk i bél jego rodziny, sprawity ze duch
rycerza zaczat nawiedzac¢ ten maty, sekretny cmentarz. Bedzie tam lamentowat jako
szalone widmo, tak dtugo, jak bedzie dziata¢ zaklecie rzucone na jego rodzine przez
Morgane.

Teodor Schwartzhog zdecydowat, ze skoro klgtwa przekazywana jest tylko po pniu
pierworodnych potomkdéw rodu, a reszta rodziny jest od niej wolna, to przeklenstwo
zostanie utrzymane w tajemnicy, a sekret gtéwnej linii rodu bedzie przekazywany z
Ojca na syna.

On réwniez jako pierwszy prébowat odczyni¢ zaklecie - w posiadtosci postawit kaplice
ku czci bogini Shayli, a w miescie ufundowat jej Swigtynie, by bogini zaopiekowata sie
jego zong, oraz nienarodzonymi cérkami. Gdy to nie dato zadnych rezultatéw i musiat
zabi¢ kolejne dziecko, ztozyt sSluby, w ktdérych obiecat, ze nie tknie ponownie swojej
zony, dopdki nie uda mu sie zdja¢ rodzinnej klagtwy. Zginat na wyprawie wojennej, nie
0siggngwszy niczego.

Jego syn, Leonard, ze wzgledu na stabe zdrowie nie mdégt petni¢ obowigzkdéw rycerza -
dlatego tez miecz Flammeschwert trafit do jego mtodszego brata - Alaryka I, ktéry
zostat oddany na termin rycerski do fanatycznego towcy czarownic.

Leonard ukonczyt akademie w Nuln, po czym wrécit w rodzinne strony, gdzie poswiecit
sie badaniom na temat przeklehstwa cigzacego na jego rodzinie. Sprzedat duzg czesc
majatku, by skompletowac biblioteke ksigg i traktatéw o magii, dawnej wierze, oraz
klgtwach. Nawigzat tez korespondencje z kilkoma magami, u ktérych szukat rady i
wskazowki. Pisat tez wiele listdw w ktérych prosit inkwizycje o udostepnienie raportéw i
obserwacji, ktére poczynit inkwizytor Sonnstein, ktéry pomagat Henrykowi w polowaniu
na wiedzmy z Melas. Wszystkie one pozostaty jednak bez echa.



Byt wyjatkowo przenikliwym badaczem, jednak nawet to i imponujgcy zbiér grimuardéw,
nie daty mu odpowiedzi jak odczyni¢ zaklecie cigzace na jego rodzinie. Niestety
obsesja na punkcie rodzinnej tajemnicy oraz znikajgcy majatek sprawity, ze
mieszczanie miasta Halgerbarch uwolnili sie spod wptywdéw rodu Schwartzhog.
Zdobytej wtedy niezaleznosci bronig zajadle do dzisiaj.

Leonard prébowat ratowac¢ majatek, poprzez sprowadzanie osadnikéw, oraz zaktadanie
nowych wiosek, miedzy innymi llshofen - postawionej na gruzach osady Melas. Zmart
jednak zanim jego starania przyniosty jakieS owoce. Pozostawit po sobie jedynego
dziedzica - Gustawa, ktéry kontynuuje starania, by przywréci¢ swojej rodzinie nalezny
jej status.

Biejace wybarzenia:

Po niemal wieku od poprzednich pogroméw dawna wiara w okolicach Halgerbarchu
odrodzita sie - Margaretha powrdcita w rodzinne strony z wygnania, ktére spotkato jej
rodzine w wyniku czystek Henryka Schwartzhoga. Osiedlita sie tam gdzie wczesniegj
stata chata jej babki i zatozyta rodzine. Powoli zaczeta odbudowywa¢ kult wiary swoich
przodkow, skupiony dookota starozytnego kamiennego kregu. Poczatkowo dos¢ wiernie
odtwarzano dawne zwyczaje i obrzedy. Wszystko zmienito sie dopiero wraz z
zakwitnieciem drzewa na czarnej polanie - Duch Morgany Morrigard przebudzit sie.
Przepetniony gorycza i nienawiscig, zaczat nawiedzac¢ swojg wnuczke, opetujac jg i jej
rekoma przeksztatcajac zatozony przez nig kult. Widmo dato jej takze moc kaptanki
Dawnej Wiary. Wptyw upiora mocno nadszarpnat zdrowie i sity witalne Margarethy,
strasznie postarzajac jej ciato i w ciggu kilku lat robigc z niej staruszke.

Poprzez wptyw ducha Morgany, catos¢ odrodzonych wierzeh stata sie skazona jej
nienawiscig i zgdzg zemsty, ktérg upior czut do wszystkich wyznawcéw Sigmara, a w
szczegoblnosci do rodziny Schwartzhog. W wypaczonej wersji wierzen pojawity sie ofiary
ze zwierzat oraz ludzi, catonocne, narkotyczne obrzedy, a nawet czarna magia.

Zbliza sie wielkie swieto wszystkich wyznawcoéw Dawnej Wiary jakim jest przesilenie
letnie. Najkrétsza noc w roku, w czasie ktérej kult chce poswieci¢ swoim przodkom,
oraz dawnym bogom specjalng ofiare. Pragnie odda¢ bogom najmtodszego potomka
rodu Schwartzhog i ostatecznie zniszczy¢ te rodzine.

By wprowadzi¢ ten plan w zycie wiedZma powiedziata swojej cérce Esterze, ktora
przyjazni sie z Aleksandrg Schwartzhog o istnieniu rzekomego sposobu na zdjecie
klgtwy. Wedle jej stow potrzebna jest w nim krew pierworodnego syna rodu - mtodego
Bernarda. Jednak jesli plan, by rodzice sami oddali swojego syna, by pozbyc¢ sie
rodowej klatwy nie uda sie, wiedZma nie zawaha sie przed prébg porwania dziedzica.
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Obecnie Aleksandra jest w cigzy, a rozwigzanie moze mie¢ miejsce w kazdej chwili.
Fakt, ze jest brzemienna rodzina utrzymuje w najwyzszej tajemnicy. Oprécz
matzenstwa Schwartzhogéw, wie o tym jedynie najblizsza stuzba, majordomus Adam,
medyk Zygfryd oraz Estera von Tillburg, a od niej jej matka - Margaretha Morrigard.
Nie wiadomo jeszcze jakiej pici bedzie potomek. Poprzednie dwie cigze daty corki,
ktére Gustaw, zgodnie ze swoim rodowym obowigzkiem, zmuszony byt zabic.
Aleksandra bardzo Zle to zniosta, wiec obecna cigza i zwigzana z nig niepewnos¢,
bardzo Zle odbija sie na jej zdrowiu, zaréwno fizycznym jak i psychicznym. Dlatego
Gustaw wynajgt medyka Zygfryda, by ten dzieh i noc czuwat przy jego zonie.
Tymczasem w rodzinne strony wraca Joahim Schwartzhog - towca czarownic z
ramienia Swigtyni Sigmara. Kuzyn Gustawa, oraz dziedzic miecza Flammeschwert.
Przybyt w okolice tropigc wyznawcéw chaosu, ktérzy podobno pojawili sie w miescie
Halgerbach.

W 4 lata po nagtej Smierci Leopolda Schwartzhoga, oficjum w Nuln przychylito sie do
jego prosby o udostepnienie raportéw inkwizytora Sonnsteina, najprawdopodobniej nie
wiedzgc o Smierci proszacego o nie szlachcica. Trafity one do rgk mtodego akolity
stuzgcego w archiwach Swiagtynnych - Eryka von Stolpe, ktéry miat dostarczy¢ je prosto
do rgk Leopolda. Pech chciat jednak, ze w czasie jego podrézy z Nuln, przez rodziny
Halgerbach, az do posiadtosci Schwartzhogéw, spotkat wiedZme Margarethe, oraz
wiernych jej kultystéw Dawnej Wiary. Po krétkiej potyczce z ochroniarzami postanca
zostat on ogtuszony i porwany i w czasie kolejnej nocy ztozony w ofierze w starozytnym
kregu. Przesytka, ktérg miat dostarczy¢ zostata spalona wraz z jego zwtokami.
Niedtugo potem w okolicy pojawiajg sie Bohaterowie Graczy, ktérzy zostali wynajeci,
by odnaleZ¢ akolite Eryka, oraz cenng przesytke jakg miat przekazac.

Najwajniejdze lofacje:

Miasto Halgerbarch - Miasto lezgce u stop Gor Szarych, ulokowane na zachdéd od
Pfeildorfu, nad rzekga Siek, bedaca doptywem Reiku. Tutejsza szlachta i kupcy, gtéwnie
krasnoludzcy, bogaca sie sptawiajgc towary z gér w strone Nuln.

Gréd oficjalnie wcigz nalezy do rodu Schwartzhogéw. W praktyce jednak ostabiona
pozycja rodziny sprawita, ze realng wtadze w miescie sprawia burmistrz z radg
miejska, sktadajgca sie z lokalnych kupcéw.



Wioska llshofen - Mata i biedna wioska. Sktada sie z kilku chatup i budynkdéw
gospodarczych potozona w poblizu strumienia. Z pieknym widokiem na majestatyczne
Gory Szare.

Zaréwno ta, jak i inne wioski w okolicy sg bardzo ubogie, w wyniku bardzo wysokich
podatkéw narzuconych chtopom przez Gustawa Schwartzhoga.

Osada lezy nieopodal zgliszczy wioski Melas, zas samo lishofen zostato zatozone przez
Leonarda Schwatrzhoga i zasiedlona przez lokalnych chtopéw, oraz wojennych
uchodzcéw z pétnocy.

Wiekszos¢ mieszkancédw wioski to wyznawcy Dawnej Wiary - nad drzwiami wisza
nawiezy z ziét, zas same drzwi przyozdobione sg symbolami tej religii, wiekszos¢ z nich
szanuje, ale jednoczesnie boi sie przywédczyni kultu - Margarethy Morigan.

Kamienny Krag - Trzy coraz wieksze konstrukcje z ogromnych kamieni ozdobionych
elfickimi znakami, oraz runami dawnej wiary. Najmniejszy, wewnetrzny krag lezy
bezposrednio na skrzyzowaniu zyt geomancyjnych i postawiony zostat przez wysokie
elfy tysigce lat temu.

Rosnie tam prastary, olbrzymi i wiecznie zielony dab, u ktérego korzeni wyznawcy
Dawnej Wiary odprawiajg swoje rytuaty. Znalez¢ tam mozna zakrwawiony ottarz, oraz
slady wielkiego ogniska, w ktérym znajdujg sie resztki spalonych kosci. Rdwniez
ludzkich. Kolejne kregi dostawione zostaty przez ludzi, ktérzy osiedlili sie na tych
terenach setki lat temu.

Krag znajduje sie okoto pottorej godziny drogi piechotg od wioski lishofen. Kamienista
Sciezka prowadzi gtdwnie przez gérskie lasy. Pojawiajgce sie miejscami stromizny i
ogélna nieprzystepnos¢ Sciezki sprawia, ze dotarcie tu konno jest niemozliwe. Nie

mowigc juz o wozie.

Czarna Polana - Ciemna, kamienista polana na rozstaju drég prowadzacym do
dawnej wioski Melas, znajduje sie zaledwie trzy kwadranse drogi od kamiennego
kregu. Wedle podah chtopdw to tutaj, ponad 100 lat temu, Henryk Schwartzhog spalit
wiedZme - Morgane Morrigard.

Oproécz kepek nedznej trawy rosnie tu jedynie powykrzywiane, sekate drzewo, z
dziwna naroslag przypominajacg twarz. U podstawy znajduje sie malutki ottarzyk
zrobiony z pokrytego rytami kamienia, gdzie Margaretha, oraz czasami miejscowi
chtopi, sktadaja drobne ofiary ku pamieci wiedzmy Morgany.



Osoby wyczulone na magie bez problemu wyczujg tu mocne tchnienie wiatru
ametystowego. Zobaczg réwniez, ze w drzewo wbity jest widmowy miecz
Flammeschwert. Pozostali mogg ustyszed niezrozumiate szepty.

Na polanie gasnie wszelki niemagiczny ogiehh mniejszy od zaru pochodni.

Zakwitniecie drzewa na czarnej polanie, ktére miato miejsce kilka lat temu wziete byto
za zty omen.

Majatek Schwartzhogoéw - Znajdujgcy sie w potowie drogi miedzy miastem
Halgerbarch a osada lishofen, catkiem duzy szlachecki dworek. Ukryty wsréd laséw
budynek, otoczony kamiennym murem i matym parkiem. Nad brama wjazdowg pyszni
sie herb rodowy. Dwér obecnie jest nieco podupadty - park zaczyna dzicze¢, stajnie i
budynki gospodarcze sg puste, czes¢ dworu wyraznie stoi nieuzywana.

W dworku znajduje sie sporych rozmiardéw biblioteka, przez wiekszos¢ czasu jest
jednak zamknieta na klucze, ktére posiadajg jedynie pan domu, oraz majordomus.
Przez park, na tyty posiadtosci, a potem dalej do lasu prowadzi Sciezka konczaca sie
rodowym cmentarzem.

Cmentarz Schwartzhogow - Znajduje sie niecaty kwadrans od majatku
Schwartzhogéw. Prowadzi do niego tylko jedna waska Sciezka, a inne drogi zagradzaja
geste, cierniste zarosla. Samego miejsca strzeze widmo Henryka Schwartzhoga.

Na cmentarzu znajduje sie jedno drzewo, pod ktérym znajduje sie duzy kamienny
podwdjny nagrobek - grob Henryka oraz jego zony, najstarszy w tym miejscu. Oprécz
tego znajduje sie tu okoto dziesieciu matych mogit z datami rozpietymi w ciggu
ostatniego stulecia. Wszystkie to proste kamienne ptyty, z krzywo wyrytymi zehskimi
imionami, oraz tylko jedng data.

Karczma Stare Deby - Lokalny przydrozny zajazd. Zdecydowanie najwiekszy tego
typu interes w okolicy. Duza karczma, otoczona palisada, przy trakcie z Gér Szarych do
Nuln i dalej do Aldorfu. Wiosng i latem jest mocno uczeszczana przez wszelkiej masci
kupcéw, szczegdlnie krasoludzkich. Mozna tu wynaja¢ pokéj, badz siennik we wspdlne;j
izbie, zjes¢ ciepty positek i napic sie piwa. Takze naprawi¢ wéz, uzupetni¢ zapasy, oraz
spotkac potencjalnych partneréw w interesach.

Karczme prowadzi Joseph von Tilburg, a w interesie pomaga mu Estera, jego zona.
Zaraz za budynkiem karczmy znajduje sie Sciezka prowadzaca do lishofen, oraz ruin
wioski Melas.
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Bohaterowie niezaleini:

Gustaw Schwartzhog - Liczy sobie niecate 30 lat, dobrze wychowany, inteligentny
szlachcic. Zaznajomiony z zaréwno z rycerskim rzemiostem jak i uczonymi ksiegami. W
przeciwienstwie do swojego kuzyna jest spokojny i ostrozny w sagdach. Dumny ze
swojego pochodzenia. Jest bardzo przejety sytuacjg w jakiej znalazt sie jego réd.

Czuje pogarde do kupcéw i mieszczan, a chtopdw i inne nizsze stany traktuje z
wyrazng wyzszoscia.

Ostatnie kilka lat mieszkat w Nuln, gdzie prébowat kariery dworaka. Tam tez poznat
swojg zone - Aleksandre. W okolice Halgerbarchu wrécit dopiero po smierci ojca.

Nie jest tak desperacko pochtoniety prébami zdjecia klatwy jak ojciec. Prébuje
sprzedac odziedziczone po ojcu ksiegi magiczne. Jego postawa wobec rodowego
przeklenstwa bierze sie jednak z bezsilnosci, ktéra dotkneta jego przodkéw. Jesli
zobaczy choc cieh nadziei na odczynienie zaklecia bedzie w stanie podjg¢ duze ryzyko.
Obecnie jego celem jest odratowywac podupadty majatek, odzyskad wtadze w miescie
Halgerbarch, by jego rodzina odzyskata swojg pozycje. Na ten cel potrzebuje duzo
pieniedzy, natozyt wiec na swoich poddanych wysokie podatki, doprowadzajgc wielu z
nich do nedzy.

Aleksandra Schwartzhog - Dobrze wychowana i oczytana mtoda dama. Nie posiada
jednak szlacheckich korzeni - pochodzi z kupieckiej rodziny z okolic Nuln.

Od 6 lat zona Gustawa. Maja razem syna Bernarda. Obecnie jest w cigzy, a jej stan,
szczegOllnie psychiczny, jest tragiczny. Poprzednie dwie cigze zniosta bardzo Zle, a
koniecznos$c¢ zabicia nowo narodzonych cérek zdruzgotaty jej psychike. Dlatego tez
caty czas jest pilnowana przez stuzace, bagdZz medyka i raczej nie bedzie chciata
rozmawiac z nikim obcym.

Bernard Schwartzhog - Pierworodny syn Gustawa, ma dopiero 4 lata.

Joahim Schwartzhog - ,,Szalony Ptomien”. Kuzyn Gustawa, jego dziadkiem réwniez
byt Teodor Schwartzhog. Jest w podobnym wieku, jednak jest znacznie lepiej
zbudowany, oraz posiada zupetnie inny charakter i postawe zyciowa.

Kontynuujac rodzinne tradycje, wpojone mu przez ojca Alaryka Il, jest rycerzem
petnigcym stuzbe w swigtyni Sigmara jako inkwizytor.
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Nie bedac cztonkiem gtéwnej linii rodziny nie wie, ze klgtwa rzucona na jego
pradziadka jest prawdziwa.

Swojego kuzyna Gustawa uwaza za nieudacznika, majgc mu oraz jego ojcu za zte, ze
roztrwonili rodzinny majatek, oraz zbudowali rodzinie opinie , ekscentrykéw".
Dtugotrwaty kontakt z mieczem Flammeschwert, a przez to réwniez z wiatrem Aqgshy,
sprawit, ze wykazuje on gwattowny i porywczy charakter, niczym arcymag kolegium
ognia. Sprawito to tez, ze wyrudziaty mu wtosy.

Margaretha Morrigard - WiedZma
mieszkajgca w chatce w poblizu
kamiennych kregéw. Lokalna
znachorka, oraz gtéwna kaptanka
odtworzonego kultu Dawnej Wiary.
Opetana przez ducha swojej wtasnej
babki.

W okolicznych wioskach wszyscy ja
znaja, a obecnie wiekszos¢ chociaz
troche sie jej obawia. Dawniej byta
znana i szanowana wsréd
mieszkahcéw wszystkich okolicznych

wiosek oraz Halgerbachu. Wszyscy

chetnie przychodzili do niej po porady

i medykamenty. Sytuacja zmienita sie gdy doszto do opetania - gdy obrzedy kultu
zaczety wymagac ofiar ze zwierzat i ludzi, wiele 0oséb ze strachu odwrdcito sie od
Margarethy.

Wptyw widma zniszczyt jej ciato, bardzo jg postarzajac i deformujac - mimo tego, ze
ma niecate 50 lat, wyglada na bardzo stara. Posiwiata, pomarszczona, zgarbiona i z
okiem pokrytym bielmem.

Opanowana przez upiora jest owtadnieta nienawiscig do Schwartzhogéw. Rozpuszcza
plotki o tym, ze czcza oni bogdéw chaosu, zas cérki morduja na ofiarnym ottarzu,
dlatego od pokoleh nie ma wsrdd nich kobiet.
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Moc ducha opetuje Margarethe i przejmuje nad nig kontrole w czasie odprawianych
przez nig obrzedéw Dawnej Wiary - przemiana jest nie tylko duchowa, ale i cielesna.
Rysy twarzy zmieniajg sie na bardziej ostre, wtosy gestniejg i sztywniejg, zeby i
paznokcie wyostrzajg, gtos nabiera dziwnego pogtosu, zas powietrze dookota staje sie
suche i gorgce oraz pachnie ptongcym, mokrym drewnem i spalonymi ludzkimi
wtosami.

W coraz rzadszych momentach, gdy wyrywa sie spod kontroli Morgany wydaje sie by¢
zwyktg zmeczong zyciem kobieta, na ktérg spadt zbyt duzy ciezar. Nie pragnie réwniez
smierci wszystkich Schwartzhogdéw, ani zniszczenia kultu Sigmara.

Estera von Tilburg — Najmtodsza cérka Margarethy Morrigard. Zona karczmarza
Josepha z gospody ,,Stare Deby”.

Nie wdata sie w reszte swojej rodziny, porzucita zycie w wiosce llshofen i osiedlita sie
blizej cywilizacji. Na co dzieh jest pogodng karczmarka, pracujacg za szynkiem i
pomagajaca w kuchni. Niepoprawna plotkara.

Zaprzyjaznita sie z Aleksandrg Schwartzhog i czasami przychodzi pomagad w jej domu.
Szlachcianka jej zaufata na tyle, ze Estera zna wszystkie rodzinne sekrety oraz
doskonale wie jak ciezko doswiadczyt jg los. Widzgc jak ciezko zniosta smier¢
poprzednich dzieci, oraz jak ciezko przechodzi obecnga cigze, pragnie pomdc swojej
przyjaciétce.

Z drugiej strony Estera stara sie by¢ dobrg cérka i dzieli sie, przynajmniej czescia
informacji, ze swojg matka. Nawet jesli nie popiera jej dziatan, a wrecz jest nimi
przerazona. Doskonale widzi jaka zta przemiana zaszta w jej matce, a nawet wigze ten

fakt z zakwitnieciem drzewa na Czarnej Polanie.

Joseph von Tilburg - Wtasciciel karczmy ,Stare Deby”. Po rodzinie Schwartzhog
najbogatsza osoba w wiosce llshofen i okolicy. Niemal nienawidzi Gustawa, poniewaz
przez naktadane przez niego kolejne podatki znacznie spadty jego dochody.

Maz Estery Morrigard.

Adam von Haam- Starszy mezczyzna petnigcy role majordomusa rodziny
Schwartzhog. Obowigzki te petni od ponad trzech dekad.

Dobrze zorientowany w historii rodu, oraz jego sekretach - wie zaréwno o klagtwie, jak i
o sekrethnym cmentarzu.

Jako majordomus zawsze przestrzega manier, oraz jest nienagannie ubrany w liberie z

herbem swoich patronéw.
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Od kilku lat akolita kultu Tzeentha, dziatajacego w miescie Halgerbarch. W ramach
pracy dla sekty kradnie ksiegi traktujgce o magii z biblioteki zebranej przez Leonarda
Schwartzhoga. Jak dotad nie zostat na tym przytapany.

Pod liberig ukrywa zmutowany, pokryty tuskowatg skérg oraz dziwnymi gatkami
ocznymi tors.

Poczatkowo bedzie podchodzit do bohateréw z oschtg wyniostosScia, szczegdlnie jesli
wsrdéd druzyny nie ma nikogo wysoko urodzonego. Jego zachowanie sie zmieni dopiero
po przybyciu Joahima Schwartzhoga. Gdy inkwizytor przybedzie, majordomus stanie
sie znacznie bardziej zyczliwy i pomocny dla bohateréw. Pod tg przykrywka bedzie
probowat napusci¢ bohateréw na Joahima, prébujgc naktoni¢ ich do pozbycia sie
tropigcego go inkwizytora, badZ przynajmniej do zniszczenia posiadanego przez niego

miecza.

Zygfryd Lowe - Medyk. Przez kilka lat stuzyt na froncie, a nastepnie przybyt do
Halgerbarchu, gdzie otworzyt pracownie. Na prosbe Gustawa tymczasowo jg zamknat i
obecnie zajmuje sie ciezarng Aleksandra Schwartzhog.

Cztowiek wyksztatcony i obyty, jednak lepiej czujacy sie w towarzystwie zotnierzy i
awanturnikéw - bedzie wiec przychylnie patrzyt na BG i chetnie im pomoze.

Z racji swojej przesztosci w armii doskonale zna sie na opatrywaniu ran odniesionych w
walce, wycigganiu strzat i kul, oraz amputowaniu konczyn. Opieka nad ciezarng jest dla
niego czyms nowym i tylko duze ilosci ztota utrzymujg go w rezydencji Schwartzhogéw.
Gustaw wprawdzie nigdy mu sie nie przyznat, ze klgtwa cigzgca na jego rodzie jest
prawdziwa, jest jednak na tyle inteligentny, ze sam posktadat sobie kawatki uktadanki i
posiada dos¢ petne informacje o tym co dzieje sie w rodzinie Schwartzhog. Nie jest
jedynie pewny tego jak doktadnie dziata klagtwa - podejrzewa, ze cérki po prostu rodza
sie martwe.

Eryk von Stolpe - Najmtodszy syn jednego z rodéw szlacheckich z Halgerbarchu.
Akolita Sigmara, obecnie stuzacy w archiwach swietego oficjum w Nuln. Wedrowat do
lIshofen z przesytka dla Leopolda Schwartzhoga. Ostatnio widziany w Karczmie ,Stare
Deby”. Z racji jego szlachetnego pochodzenia, oraz pracy dla inkwizycji jego zaginiecie

i ewentualna smieré musi zosta¢ wyjasniona.
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Hans Jiittner - Oficer strazy w Halgerbachu. Rodzina von Stolpe zaptacita mu za
znalezienie ich syna, ktéry zaginat w okolicach miasta. Za otrzymane pieniadze chce
wynajac tropicieli badZz awanturnikéw, ktérzy zamiast niego rusza tropem Eryka.

Posdtaci Hisdtorycine:

Alaryk Schwartzhog - Wielki rycerz, ktéry odznaczyt sie w historii Imperium i
przyniést swojej rodzinie chwate i zapoczatkowat najlepszy okres w jej historii.
Walczyt z inwazjg chaosu na pétnocy, gdzie w czasie kampanii wojennej uratowat
Arcymaga Fryderyka Grutzeita. W zamian za to jego réd otrzymat wykuty specjalnie
dla nich miecz Flammeschwert.

Henryk Schwartzhog - Syn Alaryka. Bohater wojenny, ktéry walczyt z rodem Von
Carstein na ziemiach Sylwanii. Za lata wiernej stuzby u elektora Wissenlandu zostat
odznaczony wieloma orderami, a ostatecznie otrzymat od ksiecia-elektora w nadanie
miasto Halgerbarch.

Oddany Sigmaryta, ktéry chcac oczysci¢ otrzymane ziemie z heretykéw spalit kilka
wiosek, a na koniec sam osobiscie podtozyt ogien pod stos Morgany Morrigard, przez
co sprowadzit na swdj réd przeklenstwo. Gdy kilka lat pdzZniej klagtwa zadziatata i
zobaczyt konsekwencje swoich czynow powiesit sie na drzewie.

Obecnie, jako rozpaczajgcy upiér nawiedza cmentarz za rodowqa posiadtoscia.

Morgana Morrigard - Gtdwna kaptanka kultu Dawnej Wiary z czaséw Henryka
Schwartzhoga. Babka Margarethy Morrigard. Mieszkata w wiosce Melas, gdzie
mieszkali wyznawcy tamtej religii, petnigc tam funkcje zaréwno ,wéjta” jak i gtdwnej
kaptanki.

Schwytana przez inkwizycje i w krétkim pokazowym procesie skazana za bycie
heretykiem i odszczepiencem od wiary w Sigmara i dobrych bogéw. Henryk
Schwartzhog osobiscie podtozyt ogieh pod jej stos, a gdy umierata rzucita klgtwe na
jego réd. Sama Morgana po Smierci zmienita sie w zagdne zemsty widmo, ktére
manifestuje sie zardwno opetujgc swojg wnuczke Margarethe, jak i jako dziwne,
zdeformowane drzewo, ktére wyrosto w miejscu jej egzekucji.
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Teodor Schwartzhog - Pierworodny syn Henryka. Jako pierwszy prébowat zdjg¢
rodowa klatwe. Zginagt w kampanii wojennej przeciw orkom, zanim odkryt cokolwiek
istotnego. Nim to sie stato zdgzyt dac swiatu dwéch synéw - Leonarda oraz Alaryka Il.

Leonard Schwartzhog - Ojciec Gustawa. Okulaty od urodzenia, dlatego tez miecz
Flammeschwert przekazano jego mtodszemu bratu. Nie mogac zajgc sie rycerskim
rzemiostem wystany zostat na uniwersytet w Nuln.

Tak jak ojciec, spedzit wiekszos$¢ zycia prébujac odczynié klgtwe, przez co stracit sporg
czes$¢ majatku. W ciggu swojego krétkiego zycia zgromadzit wiele ksigg i traktatéw o
klagtwach, dawnej wierze oraz magii, a dzieki wyjatkowo przenikliwemu umystowi
sporzadzit olbrzymie ilosci notatek, domystéw i teorii, odnosnie klatwy rzuconej na
swoj rod. Wymienit takze dziesigtki listdw z cztonkami kolegiéw magii. Od lat
niestrudzenie pisat tez wnioski o odpis raportu sporzgdzonego przez Nickolasa
Sonnsteina w sprawie heretykéw spalonych przez jego dziadka.

Zmart cztery lata temu, po krétkiej, gwattownej chorobie.

Alaryk 1l Schwartzhog - Mtodszy brat Leonarda Schwartzhoga, ojciec Joahima.

Nickolas Sonnstein - Inkwizytor sledczy z ramienia swigtyni Sigmara. Przewodzit
oddziatom najemnikéw wynajetych przez Henryka Schwartzhoga do polowania na
heretykéw na jego ziemiach. Prowadzit takze przestuchania i tortury podejrzanych.

Priedmioty i pojecia:

Herb Schwartzhogow - Czarny dzik na kratowanym biato-czerwonym polu oraz z
lanca heraldyczna.

Postacie posiadajgce wiedze z zakresu heraldyki dowiedzg sie, ze oznacza to stary réd,
czysta szlachetng krew, oraz tytut przyznany za zastugi dla Imperium.

Notatki Leopolda - Olbrzymi stos nieuporzadkowanych notatek zapisanych w
notesach, na luznych kartkach oraz na marginesach ksigg. Do tego pliki listow, ktére
Leopold czesto wymieniat z innymi badaczami i czarodziejami. Wszystko zapisane
eleganckim drobnym pismem, oraz opatrzone szczegdétowymi odrecznymi szkicami i
ilustracjami. Przechowywane w bibliotece w rezydencji Schwartzhogdéw.
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Gustaw, odpusciwszy walke z klgtwa, porzucit prébe uporzadkowania i posegregowania
notatek swego ojca. W rekach uwaznego badacza stang sie najlepszym Zrédtem
informacji o tym co wydarzyto sie w wiosce Melas, co uczynit Henryk Schwartzhog i
jakie byty kolejne wydarzenia. Zapiski sg wyraznie stronnicze.

Notatki zawierajg bardzo cenne wskazéwki odnosnie tego jak zdjg¢ klagtwe z rodu

Schwartzhog.

Miecz Flammeschwert - Potezny artefakt Scisle zwigzany z mocg Agshy. Stworzony
przez Arcymaga Lorda Fryderyka Grutzeita z kolegium ptomieni. Wykonat on miecz w
gescie uznania, za uratowanie mu zycia przez Alaryka Schwartzhoga oraz udziat w
kampanii przeciw chaosowi.

Przekazywany z pokolenia na pokolenie miecz jest znany wsréd szlachcicéw oraz
magoéw, jako jedno z najwiekszych dziet ludzkich rak i jest chluba rodziny. .

Orez jest tak mocno przenikniony moca Agshy, ze dtugotrwaty kontakt z nim zmienia
charakter wtadajacego ta bronia, tak jak dzieje sie to u magistrow kolegium ptomienia
- stajg sie oni porywczy, nadpobudliwi i podatni na wybuchy gniewu i innych emocji.
Nie wspominajac o zbytniej pewnosci siebie, graniczgcej z arogancjg. Moc miecza po
odpowiednim czasie zmienia nawet kolor wtoséw jego uzytkownika na ptomienny rudy.
Jest to dtugi, prosty miecz o ostrzu inkrustowanym ztotymi ptomieniami. W monecie
rekojesci znajduje sie duzy rubin, wewnatrz ktérego tli sie czerwony ognik. Na
podstawie ostrza, zaraz przy jelcu, znajduje sie wygrawerowany herb rodziny
Schwartzhog, oddany szczegétowo, mimo matego rozmiaru.

Dawna Wiara - Po dokonanej kilka pokoleh temu
czystce w wiosce Melas kult Dawnej Wiary w
okolicach Halgerbarchu upadt. Poza cérkg
Morgany, od przesladowanh ocalato zaledwie kilka
0s06b, ktore uciekty mozliwie najdalej od swojego
dawnego domu. Jednak Morgana zdazyta
przekazac swojej corce dziedzictwo wiary
przodkéw. Zas jej cérka swojej wnuczce -
Margarethcie, ktora po latach osiedlita sie w

wiosce llshofen i rozpoczeta odbudowe kultu
dawnych bogdéw. Poczatkowo wszystko wygladato

jak dawniej - czczono nature i jej odwieczny porzadek.
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Wszystko do czasu gdy z uspienia nie przebudzit sie upiér Morgany, do tej pory zaklety
w drzewie na Czarnej Polanie. Zaczat on powoli wptywad na swojg wnuczke, coraz
bardziej, az kompletnie jg opetat. Wtedy tez Dawna Wiara przyjeta zupetnie inng
forme, skazong nienawiscig jakg Morgana zywita do Sigmarytéw. Kult wypaczyt sie o
krwawe rytuaty. Najbardziej radykalni wyznawcy porywajg podréznych na szlakach i
nastepnie sktadajg z nich ofiary w kamiennym kregu. Jedng z tych ofiar byt akolita Eryk
von Stolpe - miody akolita swigtyni Sigmara.

W wiosce llshofen, pod czujnym okiem Margarethy, wyrosta najwieksza spotecznosc
wyznawcéw dawnej wiary. Rodziny, ktére praktykujg te wierzenia poznaé mozna po
znaku wymalowanym na drzwiach, bgdzZ nawiezem z ziét przywieszonym pod powata
dachu.

Csed¢ I — Plan Praygody

AEt Berowy: Baginiony Afolita

Wprowadzenie i zawigzanie

Jesli Mistrz Gry chce wplesc¢ te przygode jako przerywnik kampanii moze wykorzystac
fakt, ze gracze wedrujgc po Wissenlandzie trafiajg do karczmy ,,Stare Deby” i poznajg
tam Estere von Tilburg, ktéra chetnie im przyblizy skad wzieta sie nazwa karczmy, oraz
pobieznie opowie historie okolicy.

Gracze mogqg takze zosta¢ napadnieci przez banitéw badz innych grabiezcéw w okolicy
wioski llshofen. Zranieni potrzebowad bedg wtedy pomocy medycznej - trafig wtedy na
informacje o dwéch osobach, ktére beda zdolne im pomdéc - Zygfrydzie i Margarethcie.
Poszukujgc Zygfryda szybko trafig na informacje o tym, ze nie przyjmuje on obecnie w
swoim gabinecie, a zamiast tego zostat osobistym medykiem Aleksandry Schwartzhog
i nie przyjmuje innych pacjentéw, chyba ze sprawa jest pilna, wtedy nalezy szuka¢ go
w majatku szlachcica. Stamtad juz prosta droga do spotkania z Gustawem i wplatania
sie w bieg wydarzen.

Jesli BG zaczna poszukiwac¢ Margarethy ustyszg rézne plotki na jej temat - gtéwnie o
tym, ze btyskawicznie postarzata sie w ciggu paru lat, oraz ze w zwigzku z tym
oszalata. Mieszkancy Halgerbarchu beda odradzali wizyty u zielaki i wiedzacej -
polecajgc poszukiwanie Zygfryda. Jesli gracze beda uparci trafig jednak dos¢ szybko do
chatki w lesie, gdzie otrzymajg pomoc od Margarethy. Ustyszg wtedy wiele plotek na
temat rodziny Schwartzhog oraz cigzacej na nich klatwie.
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Gracze mogg rowniez trafi¢ do miasta Halgerbarch, gdzie ustyszg o konflikcie miedzy
lokalnym zbiedniatym szlachcicem, a rajcami miejskimi. Mieszkahcy miasta beda
wypowiadac sie z niechecig o rodzinie Schwartzhogdéw i ochoczo bedg powtarzad plotki
o ich konszachtach z demonami i praktykowaniu czarnej magii.

Plotki

Bedac zaréwno w wiosce llshofen, jak i w miescie Halgerbarch, gracze z pewnoscia
ustyszg plotki o przekletej rodzinie Schwartzhog, kamiennym kregu w lesie i
wyznawcach Dawnej Wiary.

Nawet jesli nie poswieca duzo czasu na zadawanie pytan. Lokalni mieszkahncy sami z
checig podzielg sie posiadanymi informacjami. W zaleznosci od tego kogo gracze
spytaja dowiedzg sie réznych plotek, czesto wykluczajgcych sie wzajemnie.

Plotki powszechne - bedzie znat je praktycznie kazdy mieszkaniec zaréwno llishofen,
jak i Halgerbarchu

x Rodzina Schwartzhog jest przekleta

x R&d ten jeszcze niedawno byt potezny i bogaty. Jednak Leopold Schwartzhog
przetracit caty majatek

x Gustaw prébuje odbudowac rodzinng potege, narzuca wiec w swojej domenie
wysokie podatki

x Zona Gustawa od dtuzszego czasu nie opuszcza posiadtosci, gdyz jest stabego
zdrowia

x Rodzina Schwartzhog od lat morduje swoje dzieci ku czci demonoéw

x W rodzinie Schwartzhogéw od trzech pokolen nie pojawita sie zadna cérka

x Henryk Schwartzhog walczyt z wyznawcami Dawnej Wiary

x Henryk wymordowat mieszkahcéw okolicznych wiosek, gdy okazali sie, w jego
opinii, heretykami

x W ostatnim czasie w okolicy znikneto bez Sladu kilku podréznych, oraz akolita z
Swigtyni Sigmara

x W lesie nieopodal dawnej wioski Melas znajduje sie kamienny krag do ktérego
nie nalezy chodzi¢ nocami

x Alaryk Schwartzhog, pradziadek Gustawa, w zamian za uratowanie zycia
arcymagowi otrzymat od niego ptongcy miecz

x Rajcy miejscy z Halgerbachu od dtuzszego czasu prowadza spér prawny z
Gustawem Schwartzhogiem
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Plotki rzadsze - bedg opowiadane prawdopodobnie tylko przez mieszkahcéw llshofen
i innych wiosek lub osoby blizej zwigzane z rodem Schwartzhog.
x Wyznawcy Dawnej Wiary zostali zabici przez Henryka bez powodu - nikomu nie
robili krzywdy, ani nie czcili ztych bogéw
x Dziadek Gustawa osobiscie spalit przywddczynie druidoéw i zostat przez nig
obtozony posmiertng klatwg
x Na polanie gdzie spalono czarownice wyrosto dziwne drzewo, a samo miejsce
jest przeklete
x 0Od zakwitniecia tego dziwnego drzewa w okolicy zaczety sie znikniecia ludzi i
zwierzat
x Henryk, niedtugo po spaleniu heretykéw z Melas, powiesit sie na drzewie za
swojg posiadtoscia
x Schwartzhogowie sg przekleci i to przez to w ich rodzinie nie rodza sie corki
x Leonard, ojciec obecnego dziedzica, byt czarownikiem

x Nie wiadomo jak zgineli Henryk i Anna Schwartzhog, ani gdzie ich pochowano,
wiadomo tylko, ze ich smier¢ byta niemal rbwnoczesna

Plotki powinny by¢ dozowane przez MG z gtowga - w poczatkowej fazie rozgrywki
powinny stuzy¢ pobudzenia ciekawosci graczy, by Ci chetniej zainteresowali sie sprawg
klatwy cigzacej na rodzinie Schwartzhog. Zas w dalszej fazie scenariusza moga by¢
uzyte jako dodatkowe wskazdéwki, by naprowadzi¢ graczy na wtasciwe tropy, aby
przygoda mogta rozwijac sie dalej.

Zaginiony Akolita

Domysinym sposobem na wprowadzenie graczy do przygody jest zlecenie
odnalezienia Eryka von Stolpe - zaginionego akolity Sigmara, bedacego jednoczesnie
najmtodszym synem szlachcica z Halgerbachu. Byt rowniez postahcem inkwizycji, ktéra
po latach zechciata wystuchac présb Leopolda Schwartzhoga i wysta¢ mu odpis raportu

Nickolasa Sonnsteina - inkwizytora, ktéry lata temu pomagat Henrykowi
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Schwartzhogowi w tropieniu i egzekucji heretykéw. Eryka poszukuje wiec zaréwno
Swigtynia Sigmara jak i jego wptywowa rodzina. Gracze mogqg wiec trafi¢ i na klasyczne
ogtoszenie na stupie, wywieszone przez oficjeli Swigtyni, jak i réwnie klasycznego
samotnego jegomoscia w jednej z karczm miasta - tym bedzie Hans Jittner. Poszukuje
on awanturnikéw, badz tropicieli, ktérzy znajdg dla niego mtodego von Stolpe. Od
zleceniodawcy dowiedzg sie, ze akolita wraz z dwoma ochroniarzami miat dostarczy¢
wazng przesytke od Swietego oficjum do Leopolda Schwartzhoga. Sam Hans skwituje
to ,,Rychto w czas, to juz 4 lata jak Leopold w ziemi lezy”. Oczywiscie sama zawartos¢
przesytki bedzie tajemnicg, chociaz biorgc pod uwage, ze wszyscy widzieli Eryka
niosgcego grubg skérzang teczke, prawdopodobnie chodzito o jakies dokumenty.
Nagroda za odnalezienie akolity powinna by¢ wystarczajgca by skusi¢ graczy do
ruszenia jego tropem. Gracze dowiedzg sie, ze podgzat on do majatku rodziny
Schwartzhog, nie wiadomo jednak czy kiedykolwiek tam dotart. Plotki gtoszg, ze
ostatnio widziano go kilka dni temu, zmierzajacego w strone Goér Szarych traktem
przez wioske llshofen.

ALt Pierwdzy: Kamienny Krag

Akt pierwszy prawdopodobnie zacznie sie dos¢ spokojnie - jako sledztwo nad
zaginionym Erykiem von Stolpe. Tak jak cata reszta przygody ma strukture dosc
otwartg i polega gtéwnie na zbieraniu informacji. W trakcie tych poszukiwan gracze
powinni odkrywac kolejne, coraz bardziej niepokojgce tropy, ktére wzbudzg ich
zainteresowanie historig rodziny Schwartzhog, oraz tym o dzieje sie w kamiennym
kregu ukrytym w gérach niedaleko wioski llshofen.

Kolejnos¢ odwiedzania kolejnych lokacji nie robi wiekszej réznicy, chociaz MG powinien
odciggac graczy od zbyt szybkiego udania sie do kamiennego kregu.

Kluczowe jest, by mistrz gry umiejetnie podsuwat kolejne fragmenty uktadanki tak, by
gracze po wyjasnieniu zagadki Eryka, nie zignorowali reszty przygody i nie wrécili do
Halgerbachu po nagrode. Cho¢ oczywiscie mogg zrobic i to.

Karczma ,,Stare Deby”

Karczma prowadzona przez Josepha i Estere Tilburgéw bedzie prawdopodobnie
pierwszym miejscem, ktére gracze odwiedzg po przybyciu w okolice lishofen. Réwniez
to tutaj zaczng poszukiwania zaginionego Eryka von Stolpe.

Miejsce o tej porze roku bedzie zattoczone. Petne kupcéw, gtéwnie krasnoludzkich, oraz
réznorakich wedrowcéw i wagabundéw.
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W czasie préb Sledztwa gospodarz karczmy bedzie raczej oszczedny w wydawaniu
sqddw i snuciu podejrzen, poza tym bedzie zbyt zajety swoim interesem - wszak jest
srodek sezonu i karczma jest petna gosci.

Zupetnie odwrotnie bedzie wyglgdata sprawa z jego zong - Esterg. Bedzie chetnie
prowadzi¢ dyskusje, zaréwno udzielajagc rad jak i dzielgc sie plotkami. Spytana o akolite
odpowie, ze owszem byt w karczmie, wraz ze swoimi ochroniarzami, spedzit tam jedng
noc, ale pézniej ruszyt w dalszg droge w strone majatku Schwartzhogéw.

W czasie rozmowy karczmarka chetnie wskaze droge do chaty swojej matki -
Margarethy, oraz do rezydencji rodziny Schwartzhog. Podzieli sie takze faktem, ze
przyjazni sie z zong dziedzica rodu - Aleksandra.

Pozostali goscie karczmy potwierdzg wersje Estery - Eryk von Stolpe przybyt do
karczmy ,Stare Deby”, skad ruszyt w dalsza droge.

Zygfryd Lowe

W chwilach odpoczynku od opieki nad Aleksandrg Schwarzhog, medyk Zygfryd,
przychodzi do karczmy ,,Stare Deby” gdzie raczy sie jedzeniem, piwem oraz
towarzystwem. Chetnie przysiada sie do grup awanturnikdéw czy najemnikéw - jako
byty frontowy medyk bardzo swobodnie czuje sie w ich towarzystwie.

Uczony przysigdzie sie do BG, jesli tylko zobaczy ich w karczmie. Zacznie od
postawienia kolejki i niezobowigzujgcych pytan czym sie trudnia. Jesli wsréd graczy
znalazt sie najemnik badZ Zotnierz Zygrfyd natychmiast pochwali sie wojskowa
przesztoscia, a pézniej bedzie narzekat na nude zwigzang z byciem zwyktym miejskim
medykiem. Chetnie wystucha opowiesci o dokonaniach bohateréw. Sam za to bedzie
znakomitym zrédtem lokalnych plotek, chetnie odpowiadajgc na wszelkie pytania ze
strony BG.

Jesli gracze skojarzag go z opiekunem Aleksandry Schwartzhog i zaczng wypytywac o
stan zdrowia mtodej szlachcianki poczatkowo bedzie zastaniat sie tajemnicg zawodowa
i lojalno$cig wobec pracodawcy. Jednak jesli BG byli zyczliwi medykowi ten w koncu
wygada sie, chod nie do konca - odpowie zdawkowo, ze sprawa jest duzo powazniejsza
niz mogto by sie wydawad. Zas krazgce wszedzie plotki majg w sobie ziarno prawdy.
Ostatnim co doda bedzie ,To wszystko, te znikniecia, tajemne kulty, zte samopoczucie
Aleksandry, wszystko jest ze sobg zwigzane na sposoby przy ktérych moja wiedza nic
nie moze pomaoc” - po czym dopije piwo i wrdci do rezydencji, zastaniajgc sie pilnymi

sprawami.
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Jesli gracze najpierw spotkali Zygfryda, a dopiero pézniej udali sie do rezydencji
Schwartzhogéw, medyk zarekomenduje ich jako porzadnych ludzi, ktérych warto

wystucha¢, a moze i nawet wtajemniczy¢ w sprawy rodzinne.

Wioska llshofen

Chcac trafi¢ do kamiennego kregu, badz do chaty wiedZzmy gracze beda musieli
przejs¢ przez wioske llshofen, chyba ze upra is¢ dookota przez gérski las. Jest to mata
osada, gdzie stoi pare biednych chatup i budynkéw gospodarskich. Otoczona jest
kilkoma ciasnymi polami uprawnymi, a niedaleko ptynie strumien. Wioska jest biedna,
co wida¢ na pierwszy rzut oka. Wychudzone zwierzeta, brudne dzieci, niszczejace
budynki.

Postacie zauwaza, ze nad drzwiami wiekszosci chat wiszg nawiezy z polnych i lesnych
ziét, a na niektdérych drzwiach narysowano weglem symbol Dawnej Wiary. Mieszkancy
wioski zapytani o znak nie beda zbyt chetni do rozméw i bedg odpowiada¢ zdawkowo -
gtéwnie wspominajgc o wierze w Rhye i Taala, tradycji i lokalnych przesadach. Réwnie
wymijajgco bedg odpowiadac na pytania o kamienny krag, gtdwnie wspominajac, ze
stoi on tam od zawsze, a nastepnie odradzajac chodzenie tam, a juz na pewno nie w
nocy, ,gdyz tylko licho tam czeka”

Dla odmiany beda dos¢ chetnie powtarzac¢ wszystkie plotki na temat Schwartzhogéw,
chociaz raczej tych o Gustawie, niz tych o Henryku. Szczegdlnie duzo chtopi bedg mieli
do powiedzenia o tym, ze Gustaw dreczy ich wysokimi podatkami i pahszczyzna.
Zapytani o Eryka von Stolpe wspomng, ze krecit sie po okolicy i kierowat sie w strone
zajazdu ,Stare Deby”. Ciggnieci za jezyk mogg w kohcu powiedzied cos, ze akolite
dopadt ,,gniew lasu”, a dopytywani o szczegoty dodadzg, ze Sigmaryci bardzo
skrzywdzili tutejszych chtopdéw, wiec nic dziwnego, ze duchy tej ziemi sg na nich
rozgniewane.

Jesli wsréd graczy znajduje sie jaki$ wojownik, jeden z chtopéw bedzie prébowaé mu
sprzedac kolczuge oraz miecz, ktére wczesniej nalezaty do jednego z ochroniarzy
Eryka von Stolpe. Gracz niekoniecznie rozpozna do kogo nalezato uzbrojenie, ale sam
fakt posiadania przez chtopdéw tak cennych przedmiotéw, zwigzanych typowo ze
zbrojnym rzemiostem, powinien by¢ ceng wskazéwka odnosnie losu akolity i jego

ochroniarzy.
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Dwor Schwartzhogow

Gracze bez problemu powinni trafi¢ do rezydencji. Pierwsze co rzuci im sie w oczy, gdy
tam dotrg to to, ze dwdr jest wyraznie podupadty. Jedno ze skrzydet jest zamkniete,
stajnie Swiecg pustkami, a ogréd zaczyna dziczed. Braki w stuzbie i strazy sq widoczne
gotym okiem.

Gdy gracze spréobujg spotkac sie z Gustawem w pierwszej probie odbijg sie od
majordomusa Adama. Ten zwyczajnie nie wpusci ich przez prég, twierdzac ze pani
domu jest bardzo chora i niestety nie moga przyjmowac zadnych gosci. Majordomus
zapytany o to czy Eryk von Stolpe dotart do dworu odpowie zgodnie z prawda, ze nie
wie nic o zadnym akolicie, ani zadnej przesytce dla pana domu, po czym przegna
bohaterdéw.

Jesli odpuszczg i sobie pdjda, za jakis$ czas w karczmie odszuka ich goniec zapraszajacy
do rezydencji, gdzie bedzie oczekiwat ich Gustaw pragnacy sie dowiedzie¢ szczegdtow
odnosnie tajemniczej przesytki.

Jesli nie odpuszczg i bedg nagabywaé majordomusa o spotkanie i robi¢ raban, pan
domu w konhcu zaszczyci ich swoim pojawieniem sie. W czasie rozmowy potwierdzi
wersje majordomusa. Bedzie tez ciekawy o jaka przesytke chodzi, dodajac, ze jego
ojciec zmart prawie 5 lat temu, wiec mozliwe, ze sprawa jest juz mocno nieaktualna.
Doda jednak, ze jesli gracze jg odnajda to jest gotowy wreczy¢ im nagrode za
dostarczenie jej.

W czasie konwersacji Gustaw okaze sie bardzo rzeczowym i inteligentnym rozméwca,
chociaz jego pogarda dla ludzi nizszych stanéw powinna by¢ wyrazna. Chetnie bedzie
opowiadat o swoich perypetiach prawnych z wtadzami miasta. Pozostate tematy raczej
bedzie pomijat, badZ zrzucat je na karb zwyktych plotek i ludzkiej zawisci. Zas spytany
o stan zony, bedzie udzielat wymijajacych odpowiedzi o chorobach i kiepskim zdrowiu.
Jesli gracze poznali wczesniej Zygfryda to ten wstawi sie za nimi, potwierdzajgc, ze zna
bohaterdw i sa oni grupa niezréwnanych i odwaznych awanturnikdw.

Pod koniec spotkania do pokoju goscinnego wbiegnie mtody Bernard krzyczgc ,Tato!
Tato! Mama mowi, ze znéw kopie!” - po tym, Gustaw wraz z majordomusem

natychmiast wygoni gosci, nie odpowiadajgc na zadne pytania.
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Chata wiedzmy

Poszukujgc chaty wiedZmy, grace dos¢ szybko trafig na odpowiednie tropy -
mieszkancy okolicy bezproblemowo wskazg miejsce gdzie stoi chata lokalnej
znachorki. Zas o samej wiedzacej bedg wypowiadac sie z mieszankg strachu oraz
szacunku. Informacje okraszg plotkami, ktére bedg miaty na celu raczej zniechecic
bohateréw do poszukiwah Margarethy.

Sama chata to prosta budowla z drewnianych bali, kryta strzechg. W ogrédku, za
krzywym ptotem widac rosngce ziota, a po podwdrzu biegaja kury. Zas za chata
znajduje sie duze miejsce na ognisko. W poblizu chaty zawsze tez kreci sie dwdch
silnych chtopéw uzbrojonych w topory, ktérzy maja pilnowac bezpieczenstwa
Margarethy.

Mistrz gry powinien zaznaczy¢, ze wiedZma wyglada na bardzo starg i schorowana, co
powinno wywotac¢ dysonans w poréwnaniu z mtodziutkg Esterg - jej corka. Rozsadek
wskazuje, ze wiedZma powinna miec najwyzej 50 lat, a wyglada na znacznie, znacznie
starszgy.

W Srodku chaty znachorki, pod powatami wiszg suszone rosliny i grzyby. Meble sg
nieliczne, stare i proste. Uwage graczy powinny zwrécic¢ inne rzeczy - kilka dos¢
niepokojacych amuletéw i innych przedmiotéw przywodzacych skojarzenia z mroczna
magia - poznaczone dziwnymi symbolami zwierzece kosci i czaszki. Dziwne Swiece
kopcace ostrym w zapachu dymem. Zakrzywiony kamienny sztylet lub podobne
osobliwosci pasujgce do chaty czarownicy. Spostrzegawczy bohaterowie zauwazg
réwniez amulet wiszacy na gwozdziu wbitym w Sciane - ztoty symbol komety o
podwdjnym ogonie. Rzecz zdecydowanie zbyt droga jak na takie wnetrze, a ktéra
nalezata do Eryka von Stolpe. WiedZma spytana o symbol odpowie, Zze to pamiagtka
rodowa, otrzymana od Schwartzhogéw w zamian za pomoc w uleczeniu ich syna.
Oczywiscie jest to klamstwo, a Gustaw, ani nikt inny tego nie potwierdzi. Dodatkowo
zbadanie amuletu wskaze drobny napis na jednej z jego bocznych krawedzi -
grawerunek méwigcy ,Familie von Stolpe*“ jasno wskaze do kogo wczesniej nalezat
Swiety symbol.

Mistrz gry powinien zdecydowa¢, czy bohaterowie spotkaja Margarethe w czasie
jednego z coraz rzadszych momentéw poza kontrolag ducha Morgany, czy kiedy jest
pod jego wptywem. W pierwszym wypadku wiedZma bedzie dos¢ wycofana i niechetna
do rozmowy, chociaz na pytania o historie swojej babki czy ogdlnie wioski i okolicy
odpowie. Po chwili jednak bedzie sugerowata bohaterom, ze powinni wyjs¢.
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W drugim wypadku, gdy czarownica bedzie opetana przez Morgane, bedzie bardzo
wylewnie wypowiadac sie o Schwartzhogach, gtéwnie oskarzajgc ich o najgorsze
herezje, a gtdwnym zarzutem bedzie fakt, ze Gustaw, oraz jego przodkowie, morduja
swoje wtasne cérki w hotdzie ztym bogom, by Ci oddalili od nich klgtwe rzucong przez
Morgane Morrigard. Wspomni réwniez o przekletym zagajniku jaki znajduje sie za ich
domem, ktéry jest dowodem na ich obrzydliwe praktyki. Bedzie to podkresla¢ wiele
razy. Wspomni tez o tym, ze zna sposdéb by klgtwe zdja¢, tylko Schwartzhogowie sg
zbyt zaslepieni wiarg w chaos, by przyjac jej pomoc.

WiedZzma spytana o los Eryka von Stolpe odpowie krétko - ,,Byt sojusznikiem
Schwartzhogéw, wiec spadta na niego kara rozgniewanych duchéw lasu” - nie doda
jednak nic innego.

Jesli gracze powrdcg do chaty Margarethy powinni spotkad ja w innym stanie niz za
pierwszym razem, a Mistrz Gry powinien postarac sie jak najlepiej oddac réznice w
zachowaniu tych dwéch osobowosci, by wzbudzi¢ w graczach nute podejrzen.

Kamienny Krag

Gracze chcgc dowiedziec sie doktadnej lokalizacji kamiennego kregu, mogg miec
problem - tubylcy, szczegdélnie w wiosce llshofen, bardzo niechetnie wskazg konkretny
kierunek, ale chetnie podzielg sie spostrzezeniami, ze jest tam niebezpiecznie.

Jesli wczesniej rozmawiali z Esterg, moga zna¢ lokalizacje chaty jej matki - Margarethy,
ktéra znajduje sie niedaleko i z ktérej prowadzi prosta, wydeptana Sciezka.
Bohaterowie posiadajgcy umiejetnosci tropienia mogg znalez¢ liczne $lady prowadzace
w gfab lasu, wprost do kregu. Moga tez sSledzi¢ grupke chtopdéw, ktérzy wieczorem
ruszg w tamta strone. Sprawe mozna réwniez rozwigzac sitowo i wymusi¢ na kmieciach
wskazanie drogi, chociaz wtedy musza liczy¢ sie z agresywng reakcjg reszty wsi, oraz

wiedZmy.

Krag za dnia

Pierwszg rzeczg jaka rzuci sie postaciom w oczy jest dgb - olbrzymie, roztozyste
drzewo, o pniu ktérego kilka oséb nie bytoby w stanie objg¢. Wewnetrzny krag
catkowicie znajduje sie pod jego koronga. U korzeni drzewa znajduje sie otftarz
zbudowany z trzech prostych, wygtadzonych gtazéw z wyrytymi nah runami. Wyznacza
on sam sSrodek kregu. Kamienna ptyta bedzie pokryta dziwnymi, bardzo starymi
znakami, resztkami krwi, oraz pozostatosciami ofiar z jedzenia - kasz czy warzyw.
Bohaterowie znajgcy sie na magii, bez trudu powinni rozpoznac starozytny, elfi krag
oznaczajacy skrzyzowanie zyt geomancyjnych.
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Dalsze kregi, a sq az trzy i kazdy wiekszy od poprzedniego, byty dostawione w
pdzniejszym czasie, chociaz wcigz sg bardzo stare. Kregi sg prosciej zbudowane, a
same kamienie je formujgce wyraznie réznig sie od tych z pierwotnego kregu.
Pokrywaja je rowniez zupetnie inne znaki, bardziej przypominajgce ludzkie pismo, niz
elfi alfabet.

Doktadniejsze ogledziny pozwolg znalez¢ resztki ogniska, znajdujgcego sie w obrebie
pierwszego kregu, w ktérym mozna znalez¢ fragmenty kosci. Czes¢ z nich wyglada na
ludzkie - jednak aby stwierdzi¢ to jednoznacznie potrzebna jest specjalistyczna wiedza
z zakresu anatomii. Postacie graczy z odpowiednimi
umiejetnosciami, mogg wykonac test pozwalajacy to T
potwierdzic. Jesli nie ma wsréd bohateréw osoby z & i\
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Krag noca

Gdy zacznie zmierzcha¢ do kregu powinni zaczg¢ schodzi¢ sie wiesniacy z okolicznych
wiosek, gtéwnie lishofen. Jesli gracze nie zdotajg sie ukry¢ moze wywigzac sie walka z
kmieciami, ktéra doprowadzi do przerwania obrzeddéw i ataku ze strony wszystkich
zebranych chtopéw oraz wiedZzmy. Ukrycie sie nie powinno by¢ szczegdlnie trudne.
Chtopi bedga zbyt zaabsorbowani odbywajgcg sie ceremonig i nie wystawig tez zadnej
strazy, poza najwyzej jedng czy dwiema czujkami od strony drogi do kregu.

Ukryci gracze bedg swiadkami przybycia Margarethy. Po chwili przygotowah zacznie
odprawiac obrzed Dawnej Wiary przed zebranymi. W trakcie jego trwania zostanie
ztozona ofiara ze zwierzecia.

Jesli gracze byli dos¢ blisko, by podstuchiwac¢ co wykrzykuje do wiernych kaptanka,
ustyszg jak opowiada o tym, ze wyznawcoéw czeka czas zemsty, za dawne krzywdy,
ktére wyrzadzit im réd Schwartzhogéw, oraz wyznawcy Sigmara.
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Jesli gracze spotkali Margarethe wczesniej, kiedy byta wolna od wptywu ducha swej
babki, zauwazg, ze zachowuje sie zupetnie inaczej niz w czasie poprzedniego
spotkania. Bedzie wtadcza, gwattowna i petna nienawisci. Zmieni sie tez jej wyglad -
twarz sie wykrzywi w nienaturalnym grymasie, wtosy sie nastroszg, a zeby wyostrza.
Oczy zas beda swieci¢ w mroku jak u kota. Postacie potrafigce wyczuwad wiatry magii
zobaczg dookota niej silne powiewy czerwonego i ametystowego wiatru.

Po wszystkim chtopi zaczng rozchodzi¢ sie do doméw, pozostawiajgc opustoszaty krag.

Sprawy rodzinne

Gracze, nawet jesli nie byli w kregu, to swoje podejrzenia odnosnie Smierci akolity
najpewniej skierujg w strone Margarethy, przez co beda chcieli dowiedziec sie wiecej o
wiedZmie, ktéra przewodzi kultowi Dawnej Wiary.

Jesli beda ostroznie pyta¢ w karczmie ,Stare Deby” oraz w Wiosce llshofen dowiedza
sie, ze Margaretha zaczeta odtwarzac¢ kult zniszczony przez Henryka, zaraz po swoim
powrocie w rodzinne strony z wygnania jakiego doswiadczyta jej rodzina z powodu
czystki Henryka Schwartzhoga. Poczatkowo obrzedy prowadzone przez Margarethe nie
réznity sie od tego o czym opowiadaty babki i dziadkowie - proste ceremonie ku czci
stofca i natury przeprowadzane w kamiennym kregu. Dopiero kilka lat temu, podczas
~1ej wiosny, kiedy zakwitto drzewo na czarnej polanie” - w Margarethcie cos sie
zmienito. W ciggu kilku miesiecy strasznie sie zestarzata, a im bardziej postepowata w
wieku, tym bardziej kierowany przez nig kult zwracat sie ku krwawym rytuatom. Zas
sama kaptanka coraz wiecej opowiadata o nienawisci do Sigmarytéw i Schwartzhogéw.
Najlepszym zrédtem informacji o czarownicy jest oczywiscie Estera, ktéra sama bedzie
szukad kontaktu z postaciami graczy, szczegdlnie jesli Ci beda chcieli pomdc rodzinie
Schwartzhog - w kohcu Estera przyjazni sie z Aleksandra i chce dla niej jak najlepiej.
Karczmarka zapytana o swojg matke bedzie zaniepokojona wszystkim co sie z nig
dziato, oraz prowadzonym przez nig kultem. Wzgledy lojalnosci beda wzbrania¢ jg
przed zbyt otwartym méwieniem o tym co zaobserwowata. Acz przekonujacy gracze
mogga sktoni¢ jg do opowiedzenia historii jej matki - opetanej przez ducha wtasnej
babki.
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Kosci w ogniu
Sprawa smierci Eryka von Stolpe nie jest gtéwng osig przygody, a jedynie wstepem do
zagtebiania sie w tajemnice rodu Schwartzhog. Dlatego, tez pod koniec aktu gracze nie
powinni mie¢ watpliwosci co stato sie z akolita. Jesli zebrali dowody - podpatrzyli nocny
rytuat, znaleZli i zbadali koSci z ogniska, oraz wypatrzyli amulet Sigmara w chacie
wiedZmy moga wréci¢ do miasta, by tam odebra¢ nagrode i zignorowac reszte
przygody. Nie znajda jednak tajemniczej przesytki zaadresowanej do Leopolda
Schwartzhoga - ta niestety zostata spalona przez wiedZzme.
Jednak jesli zechcg przekazad swoje obserwacje Gustawowi, szlachcic bedzie chciat sie
z nimi spotkac. Zauwazg, ze sprawa tajemniczej przesyiki jest dla niego bardzo wazna.
Jesli gracze zdobyli chociaz troche jego zaufania opowie historie swojego ojca -
opetanego obsesjg zdjecia rodzinnej klgtwy, ktéry uwazat ze klgtwe mozna zdja¢, a
ostatni fragment uktadanki ukryty byt w raporcie inkwizytora Sonnsteina. Jesli wsréd
graczy jest jaki$ czarodziej lub inny uczony, Gustaw sam zaproponuje, ze chetnie
przyjmie pomoc w zdjeciu klatwy ze swojego rodu. Jesli gracze zgodzg sie poméc

wyjawi rodzinne tajemnice.

ALt Orugi: Priefleta Krew

Pod koniec pierwszego aktu gracze powinni by¢ juz wtajemniczeni w sprawe
rozwigzania zaklecia, ktéra cigzy na rodzinie Schwartzhog. Kolejny akt, powinien
skupiac sie na badaniu sprawy klatwy, oraz wstepnych planach jak mozna jg zdja¢.
Struktura tego aktu jest otwarta - MG powinien pozwoli¢ graczom dziata¢ zgodnie z ich
planem, oraz przy okazji podsuwac im kolejne sekrety i plotki.

BN-i powinni reagowac na ich dziatania zgodnie ze swoimi motywacjami i
charakterami, nie zas zgodnie z drobiazgowo przygotowanym planem akcji, co moze
wymagac od Mistrza Gry sporo improwizacji. Szczegdlnie istotne jest to, by wyznawcy
Dawnej Wiary, prowadzeni przez Margarethe, oraz Gustaw reagowali wiarygodnie na
poczynania graczy. Istotny jest tez watek Joahima Schwartzhoga, ktéry moze by¢
zaréwno poteznym sojusznikiem jak i zajadtym wrogiem.

Gracze powinni tez otrzymac od Mistrza Gry wyrazng sugestie, ze czas nagli -
przesilenie letnie jest juz lada dzien, a sama cigza takze zbliza sie do rozwigzania, wiec
nie moga badac sprawy w nieskohczonos¢. Tym bardziej, ze wyznawcy Dawnej Wiary,
z pewnoscig zaplanowali co$ na okolicznos¢ swojego Swieta.
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Szalony Plomien

Kiedy scenariusz sie nieco rozkreci pojawi sie kuzyn Gustawa - Joahim Schwartzhog.
Fanatyczny towca czarownic, znany w Starym Swiecie jako ,Szalony Ptomieh”, dziedzic
miecza Flammeschwert. Oficjalnie, wraz z dwojka swoich pomocnikéw i giermkiem,
przybywa w odwiedziny do swojego kuzyna.

Prawdziwym powodem wizyty w rodzinnych stronach jest cos$ innego - tropi on
kultystdw Pana Zmian. Cztonkowie poprzednio zniszczonego odtamu kultu ,Korona i
Pierscien” wtasnie do Halgerbarchu wysytali wiadomosci oraz agentéw. Oczywistym
jest wiec, ze inkwizytor wtasnie tam dopatruje sie kolejnej komérki sekty.

Gracze powinni by¢ w majatku Schwartzhogéw gdy do bram zawita inkwizytor.
Ewentualnie BG moga spotkac Joahima, gdy ten zatrzyma sie w karczmie ,,Stare
Deby”, bedac w drodze do majatku rodzinnego.

Niezaleznie od okolicznosci w jakich gracze spotkajg Joahima, MG w trakcie opisu
powinien zwréci¢ uwage na fakt, ze posiada on miecz Flammeschwert. Bron ta rzuca
sie w oczy, wiec postacie z pewnoscia jg zauwazg. Jesli ktérys z BG posiada wiedze z
zakresu heraldyki, badzZ historii Imperium moze wykonac test tej umiejetnosci by
zdoby¢ wiecej informacji o tym orezu.

Gustaw nie zareaguje zbyt pozytywnie na pojawienie sie swojego kuzyna, wrecz
przeciwnie, bedzie tym wyraznie zmartwiony. Tym bardziej, ze Joahim szybko
oswiadczy, ze planuje pozosta¢ w majatku przez jaki$ czas. Gdy dowie sie o cigzy
Aleksandry, oznajmi, ze przynajmniej do porodu zostanie w rodzinnych witosciach. Na
prosby Zygfryda badZz Gustawa, by Inkwizytor opuscit majatek i zamiast tego zostat w
karczmie, bedzie reagowat gniewnie. Generalnie Joahim na wszystko reaguje gniewem.
W zaleznosci od tego jak dobrze gracze dogadali sie z Gustawem, ten moze prosi¢ o
wywabienie z dworu swojego kuzyna, bgdz jesli gracze zaszli mu za skére, nasle na
nich swojego krewnego.

Mistrz gry musi takze pamieta¢, ze Joahim nie wie o klatwie, ktéra cigzy na jego rodzie,
0 zabijaniu corek, oraz o cmentarzu na tytach rezydencji. Gdy sie o tym dowie, jego
natura fanatycznego Sigmaryty, podsycona latami kontaktu z mieczem
Flammeschwert, bedzie miata tylko jedna odpowiedz na ten fakt - spali¢ wszystko.
Joahim dowiedziawszy sie o losie mtodego akolity w zaleznosci od tego, co powiedza
mu BG bedzie chciat pomdc w sledztwie, badZ po prostu wybi¢ wyznawcéw Dawnej
Wiary. Wszelkie zbyt bliskie kontakty z Inkwizytorem tatwo mogg sprawi¢, ze przygoda
wejdzie na tory petne przemocy, co moze zamkng¢ wiele watkéw, jednak jesli gracze

preferujg taki styl to jest to w petni akceptowalne.
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Pojawienie sie Joahima zmieni nastawienie majrodomusa do postaci graczy. Przestanie
ich traktowac jak natretéw, ktérzy placzg sie po jego domenie. Zacznie na nich patrze¢
zyczliwiej, wiedzac ze moze wykorzystac ich do wtasnych celéw. Na pewno bedzie
probowat zniecheci¢ ich do inkwizytora - sprébuje ostrzega¢ przed nim graczy,
podkreslajac jak bardzo niestabilny i sktonny do przemocy jest. Majordomus bedzie
opowiadat historie o zamordowanych bez powodu ludziach, bgdz w inny sposéb
sprébuje go oczerniac - i prawdopodobnie w jego historiach bedzie ziarno prawdy. W
kohcu miano ,,.Szalonego Ptomienia” nie wzieto sie znikad.

Cmentarz Schwartzhogow

Cmentarz jest prawdopodobnie najwazniejszg lokacjg w tym scenariuszu, dlatego tez
mistrz gry powinien dopilnowac, by bohaterowie trafili do niej. Odwiedzenie i zbadanie
tego miejsca nada historii Gustawa i pozostatych Schwartzhogéw tragiczny, bardziej
ludzki wymiar, oraz bedzie jednoznacznym potwierdzeniem prawdziwosci klgtwy, ktéra
neka ich rodzine.

Gracze o tym miejscu dowiedzg sie albo od Margarethy, ktéra twierdzi, ze to miejsce,
w ktérym Schwartzhogowie czczg demony, albo od Gustawa, gdy ten zdecyduje sie
podzieli¢ tg bolesng tajemnicg z graczami. Réwniez Majordomus Adam moze
podpowiedzie¢ graczom, by odwiedzili w nocy to miejsce. Zaréwno Gustaw oraz
Majordomus ostrzegg postacie przed widmem czyhajgcym na cmentarzu. Dziedzic,
moze nawet pojs¢ tam z graczami, zapewniajgc im tym samym bezpieczenstwo.
Gracze, gdy znajdg sie na miejscu spotkajg widmo Henryka Schwartzhoga, Poczatkowo
moga uznac je za posag rycerza siedzgcego na kamieniu przy duzym drzewie w
centrum cmentarza. Gdy do niego podejda, oczy postaci otworzg sie, buchnie z nich
ogien, a upiér wstanie i podejdzie do jednego z matych grobéw. Zawyje przeciagle, a
po policzkach poptyng mu ogniste tzy. Jesli gracze nie uciekng dobedzie ptongcego
miecza i krzyknie ,Odejdzcie z miejsca mojej hanby!” i bedzie to ostatnie ostrzezenie
by gracze uciekli. Jesli tego nie zrobig widmo rzuci sie do walki z nimi.

Jesli gracze pokonaja ducha to ten zniknie rozsypujac sie w popiét. Niestety, tak dtugo
jak klatwa dziata, znéw sie tam pojawi nastepnej nocy. Jesli gracze wrécg na cmentarz
to reakcja ducha na bohateréw zawsze bedzie taka sama. Nie bedzie mozliwa
jakakolwiek inna interakcja ze zjawa.

Gustaw dopytywany o widmo opowie, ze jego upidr nigdy nie zaatakowat, a w czasie
kolejnych ceremonii pogrzebowych zawsze stoi przy nagrobku i ptacze.
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Po wygranej walce, lub jesli gracze nie podeszli do upiora, bohaterowie bedga mogli
spokojnie sie rozejrze¢ po cmentarzu. Oprécz starego, sekatego drzewa plac jest raczej
pusty - porastajg go jedynie wysokie chwasty. Posrodku znajduje sie duzy, podwdjny
nagrobek, na ktérym wyryto dwa napisy. Pierwszy, znajdujgcy sie po prawej stronie
ptyty to ,Henryk Schwartzhog”. Drugi zas, po przeciwnej stronie to ,Anna
Schwartzhog”. Na Srodku zas wyryty jest herb rodzinny.

Dalsze przeszukiwanie polany pokaze, ze znajduje sie tu jedenascie matych piyt
grobowych, zgromadzonych w trzy grupy - kazda kolejna zawiera nagrobki mtodsze i
swiezsze. Na wszystkich znajduje sie imie, zawsze kobiece, oraz pojedyncza data,
wyryta dos¢ koslawo w kamieniu.

Dwie wyraznie najnowsze mogity opisane sg jako ,Joanna”, oraz ,Kathrine” i zawieraja

daty sprzed roku i oraz trzech.

Notatki Leopolda

Gustaw odziedziczyt po ojcu sporg biblioteke, ktéra przez lata byta jego miejscem
pracy nad rozwigzaniem zagadki klagtwy rzuconej na jego réd. W ostatnich latach zycia
twierdzit, ze jest juz bardzo blisko rozwiktania tej tajemnicy. Niestety nagta choroba
przerwata prace tego wybitnego umystu. Pozostaty po nim setki stron notatek, listow,
oraz innych rekopiséw.

Gracze po zadeklarowaniu swojej pomocy powinni otrzymac od Gustawa dostep do
tych notatek, zwtaszcza jesli wsrdd postaci graczy znajduje sie jaki$ czarodziej badz
inny cztowiek nauki.

W czasie badania ksiegozbioru, zarobwno bohaterowie jak i Gustaw, spostrzega, ze
brakuje wielu ksigg, tych najcenniejszych i traktujacych o magii. Szlachcic nie bedzie
nic wiedziat na temat ich znikniecia - co moze prowadzi¢ do rozwiniecia watku
Majordomusa Adama, ktéry kradnie grimuary na potrzeby kultu , korona i pierscien”. To
czy temu watkowi zostanie poswiecony czas zalezy tylko wytgcznie od Mistrza Gry.
Same notatki, w wersji z ktérych czes¢ jest przeznaczona jako hand-outy dla graczy

zamieszone sg w rozdziale czwartym.
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Corka Wiedzmy

Gdy po lishofen rozejda sie wiesci, ze bohaterowie wspétpracujg ze Schwartzhogiem
postaci graczy zacznie poszukiwac Estera i predzej czy pdzniej uda sie jej ich znaleZ<.
Karczmarka zostata wystana przez swojg matke, by przekazac¢ bohaterom potencjalne
rozwigzanie sprawy klgtwy. Wedtug wiedzy, ktérg Esterze przekazata jej matka a w co
do czego ona sama ma watpliwosci, klgtwe mozna zmazac jedynie poprzez ,wymiane
krwi”. Wedtug niej jesli Schwartzhogowie zdecyduja sie poswieci¢ krew swojego
pierworodnego syna to klgtwa zostanie zdjeta. Jesli bohaterowie zainteresuja sie tym
planem, karczmarka zasugeruje spotkanie ze swojg matka w celu przedstawienia
szczego6tow. Jesli gracze zdecydujg sie zobaczy¢ z wiedZma, ta bedzie caty czas
utrzymywad, ze potrzebuje jedynie kilka kropel krwi mtodego Bernarda, poswieconych
na ottarzu w dzien Sonnstill, by zdja¢ klagtwe z rodziny. Jest to oczywistym blefem, a
kultysci pod wodzg czarownicy bedg prébowad podstepem zabi¢ mtodego Gustawa i
zaogni¢ dziatanie przeklenstwa.

Estera w tych scenach powinna by¢ przedstawiona jako rozdarta miedzy lojalnoscia
wobec matki i swojej przyjaciétki Aleksandry - jesli gracze to zobacza, moga tatwo
przeciggngc¢ karczmarke na swojg strone, by ta pomagata im, nie wiedZmie.

Jesli bohaterowie w czasie spotkania odmoéwig Margarethcie bezposrednio, ta moze
prébowac ich podstepem otrué, badz z zaskoczenia zabié, z pomocg swoich
pomagierow.

Jezeli zgodzg sie wspdtpracowad z wiedZma, ta przestawi im plan porwania mtodego
Bernarda - oraz udzieli potencjalnej pomocy we wcieleniu go w zycie. Podkresli przy
tym wielokrotnie, ze rytuat, ktéry ma zdja¢ klatwe musi odby¢ sie w dzien przesilenia
letniego.

Jesli bohaterowie doniosg Joahimowi o planach jakie wiedZma zywi wobec jego
krewnego ten bez wahania sprébuje zabi¢ Margarethe przy pierwszej okazji, co
oczywiscie zamknie wiele drég fabularnych.

Gustaw zas bedzie oczywiscie oburzony sama propozycjg, jednak w przeciwienstwie do
swojego kuzyna nie bedzie podejmowat tak gwattownych dziatah, chociaz oczywiscie

wzmochi straze w swoim domu i generalnie bedzie bardziej ostrozny.
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Czarna Polana

Istnienie tego miejsca powinno pozostac tajemnica, a raczej niejasng plotka, az do
drugiego aktu. Poczatkowo bohaterowie moga mieszac otrzymane wskazéwki i mylic
Czarna Polane z kregiem - w obu miejscach znajduje sie tajemnicze drzewo przy
ktérym lokalni chtopi czasem sktadajg ofiary. Ani Estera, ani Margaretha, ani Gustaw,
ani inny bohater niezalezny nie wspomni o tym, ze polana ta byt miejscem egzekucji
Morgany Morrigard. Tego gracze muszg sie sami domyslec lub dowiedzie¢ z notatek
Leopolda.

Jesli nie dzieki wskazéwkom z notatek, gracz mogg dostac sie na polane Sledzac
Margarethe, badZ innych mieszkancéw lishofen.

Na dosc rozlegtej polanie, oprécz chwastéw i lichej trawy nie rosnie nic z wyjatkiem
jednego drzewa. Jest niskie i roztozyste, ciezkiego do ustalenia gatunku. Kora jest
niemal czarna i pokryta sekami i zgrubieniami. LiScie sg nieliczne, dtugie i waskie,
koloru bladozielonego. Wydaja sie chore, podobnie jak samo drzewo. Trzy wielkie
konary przypominajgce palczaste rece gérujg nad rosling. Na gateziach wiszg nawiezy
z zi6t, oraz dziwne amulety z kosci i piér. Troche powyzej wysokosci glowy przecietnego
cztowieka wyrasta dziwna, zdrewniata narosl przypominajaca zastygta w bdlu twarz.
Pod pniem drzewa utozony jest ottarzyk z ptaskiego kamienia, ozdobiony symbolami
podobnymi do tych z drzwi domostw.

Gracze wchodzac na polane od razu wyczujg niepokojacg, niewidzialng obecnosc i
poczujg sie obserwowani.

Postacie wtadajgce zmystem magii powinny znalez¢ wazng wskazéwke. Zobacza one
widmowy miecz wbity w pieh drzewa na wysokosci ludzkiego serca. Orez ptonie
wyraznie wiatrem Agshy. Po doktadniejszym przyjrzeniu sie (co moze wymagac
odpowiedniego testu - wybdr MG) wida¢, ze jest to eteryczna doktadna projekcja
miecza Flammeschwert.

Przyjscie na polanie w nocy réwnie ujawni widmowe ostrze - bedzie widzialne jak
pOtprzezroczyste ptomienie uksztattowane w forme miecza, tudzgco podobnego do
Flammeschwert i bedzie widoczne nawet dla postaci nie posiadajacych magicznych
zmystow.

Mistrz Gry powinien réwniez zwrdoci¢ graczom uwage, ze zapalone lampy, pochodnie i
inny niewielki ogieh zaczyna dusi¢ sie, a nastepnie gasnie po wejsciu na Czarnag

Polane.
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Kiatwa

Finatem drugiego aktu powinno by¢ podjecie przez graczy decyzji o tym czy i jak
probuja zdja¢ klatwe z rodu Schwartzhog.

Istniejg dwa skuteczne sposoby zdjecia zaklecia, oba sg dos$¢ trudne.

Trzeci, podpowiedziany przez wiedZzme jest putapka, zastawiong na rodzine
Schwartzhog. WiedZzma liczy, ze postacie przychyla sie ku jej metodzie i pomoga jej
zdoby¢ dostep do mtodego Bernarda Schwartzhoga. Jesli jednak nie zdecyduja sie
wesprzeé wiedZzmy ta sprébuje bez ich pomocy porwac dziedzica.

Wszystkie metody sg bardziej szczegdétowo opisane w rozdziale poswieconym
trzeciemu aktowi.

x Trudniejsza w wykonaniu, acz mniej skomplikowang metoda jest pokonanie
ducha Morgany, ktéry zamieszkuje on drzewo na Czarnej Polanie.

Gracze nie powinni mie¢ problemu z odkryciem tego rozwigzania, jest ono dos¢
oczywiste, jesli odkryjg Czarng Polane i porozmawiajg z Margarethg oraz Estera.
Catkiem jednak mozliwe, ze BG z rozpedu, badZ za radg Schwartzhogéw
sprébujg réwniez zabi¢ Margarethe, badz nastac na nig Joahima - podczas gdy
jest mozliwe oswobodzenie jg spod wptywu ztego ducha.

Walka ta bedzie duzym wyzwaniem, szczegdlnie jesli druzyna nie posiada
magicznej broni, badz magii. Utatwieniem moze by¢ to, ze duch jest wrazliwy na
ogien - jednak gracze moga nie odkry¢ tej stabosci widma.

x Drugim sposobem jest poswiecenie miecza Flammeschwert w kamiennym
kregu. O istnieniu tej metody gracze mogg dowiedzie¢ sie (cho¢ w niejasny
sposdb) z notatek Leonarda lub od majordomusa Adama, ktéry bedzie prébowat
kierowac bohaterédw do obrania wtasnie tej metody dziatania.

Kolejng wskazéwkg jest widmowe ostrze wbite w pieh drzewa na czarnej
polanie.

Najwiekszym problemem bedzie zdobycie miecza Flammeschwert, bedgcego w
posiadaniu Joahima Schwartzhoga.

Gracze mogg prébowac pokonac inkwizytora, bezposrednio badz podstepem i
zabra¢ mu miecz. Uczyni go to zaprzysiegtym wrogiem bohateréw. Moga
réwniez przekonac rycerza do oddania swojej broni - co bedzie wymagac
wyjawienia mu rodzinnych tajemnic.

Gdy gracze juz zdobeda miecz z pomoca Estery, badZz sami moga odprawic
rytuat. W trakcie jego trwania miecz sptonie gwattownie, zas klagtwa przestanie
dziatac.
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Oczywiscie lokalni wyznawcy dawnej wiary beda broni¢ graczom dostepu do
kamiennego kregu, oraz bedg prébowac przerwaé prowadzony przez nich
obrzed.

x Trzecig drogg, na ktérg bedzie prébowata naprowadzi¢ bohateréw Margaretha
bedzie przelanie krwi najmtodszego z dziedzicéw rodu.
WiedZma, badz jej cérka, bedzie namawiata do tego argumentujac, ze to tylko
pare kropel krwi, przelanych nad ottarzem, by przebtaga¢ dawnych bogéw i
zdjac¢ klgtwe. Gdy Gustaw sie nie zgodzi, co jest niemal pewne, Margaretha
zaoferuje graczom pomoc w porwaniu mtodego szlachcica, by i tak
przeprowadzi¢ rytuat.
Jesli gracze sie nie zgodzg wyznawcy Dawnej Wiary sami sprébujg porwad
dziecko.
Plan ten jest oczywistym podstepem - kultysci chcg Smierci Bernarda, by
wzmocni¢ klgtwe rzucong na réd Schwartzhog - wszystkie dzieci pochodzgce z

tego rodu zaczng zmieniac sie w potwory.

ATt ZTrgeci: Noc Wiedsm

Finat scenariusza moze przebiegac na jeden z trzech sposobdw, w zaleznosci od
sposobu zdjecia klgtwy, ktérg obiorg bohaterowie.
Mistrz gry musi pamietac, ze wiele rzeczy w tej czesci scenariusza dzieje sie
réownolegle - z jednej strony Margaretha i jej poplecznicy bedg prébowac i ztozy¢ w
ofierze Bernarda Schwartzhoga, z drugiej Gustaw wraz z Joahimem beda prébowali go
uratowacd, a BG beda gdzies posrodku tego wszystkiego, prébujgc wesprzec jedng badz
drugg ze stron i mozliwe ze przy okazji zdja¢ klatwe z rodu Schwartzhog, nie umierajgc
przy tym.

Przeklete drzewo

Najbardziej oczywistym sposobem na zdjecie klatwy wydaje sie by¢ powstrzymanie
widma Morgany, ktére zdaje sie by¢ odpowiedzialne za zaklecie, ktére cigzy na
rodzinie Schwartzhog, a czego gracze na tym etapie scenariusza powinni sie
domyslac.
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Bardziej porywczy gracze prawdopodobnie najpierw sprébujg zabi¢ Margarethe,
myslac ze catkowicie rozwigze to problem klgtwy. WiedZme mozna w kamiennym
kregu - bedzie sie tam przygotowywac do ceremonii przesilenia. Jesli udato sie jej
porwac Bernarda, ten rowniez bedzie przetrzymywany w kregu - przywigzany do
prastarego debu. Towarzyszy¢ jej beda lokalni chtopi, najwieksi i najsilniejsi, bedacy jej
osobistymi ochroniarzami. Jesli druzyna jest zbrojnie silna mistrz gry moze doda¢ do
ochrony wiedZmy magiczne stwory - bestie z bagien bgdzZ drzewce. Wszak ostateczna
konfrontacja z wiedZzma powinna by¢ wyzwaniem.

Margaretha, nim dojdzie do starcia, ostatni raz sprébuje przekonac¢ graczy do przejscia
na jej strone i zdjecia klatwy jej sposobem. Gdy gracze odmdwiag wywigze sie walka.
Jesli w czasie jej trwania Margaretha zginie, z jej ciata wystrzeli na wpét przezroczyste,
pot-ludzkie pét-drzewne widmo, wyda z siebie przerazliwy krzyk po czym rozwieje sie
jak mgta. Swiadkowie tej sceny moga otrzymac punkt obtedu - decyzja MG. Jedli za$ na
polanie bedzie znajdowac sie porwany dziedzic czarownica bedzie prébowac go zabi¢,
nim sama zostanie zabita przez bohateréw - wiecej o tym w akapicie ,Ofiara z
niewinigtka”.

Smieré samej Margarethy jest kompletnie bezsensowna i jesli gracze poprzestana tylko
na zabiciu wiedZzmy to klgtwa nie zostanie zdjeta. Aleksandra urodzi cérke, ktéra jak
zawsze zmieni sie w potwora - o tym wiecej w akapicie ,Przeklete narodziny”.

Jesli gracze odkryjg prawde o klgtwie i zdecydujg sie zniszczy¢ drzewo na Czarnej
Polanie czeka ich walka z niematerialnym widmem Morgany - by je wywabi¢ nalezy
podpali¢ drzewo, badzZ wejs¢ na polane dzierzgc miecz Flammenschwert.

Gdy widmo sie obudzi roslina na polanie zacznie sie poruszac i zmieniac¢ - przybierze
postac czegos na ksztatt potgczenia spalonej kobiety i drzewa. Chwile pdzZniej okolice
zaleje przerazliwe wycie, a upiér zacznie oktadac¢ wszystkich w swoim zasiegu
przypominajgcymi dtonie gateziami. Oglgdanie tej przemiany wigze sie z otrzymaniem
punktu obtedu.

Upidr jest jedynie czesciowo materialny, wiec zwyczajna bron nie jest przeciwko niemu
zbyt skuteczna. Najodpowiedniejsze do walki z upiorem bedg ognie, magia oraz
zaklety orez.

Gdy gracze pokonajg ducha, drzewo w jednej chwili zmieni sie w szary popi6t.

Jesli bohaterowie postanowili zniszczy¢ widmo, bez wczesniejszego zabijania
Margarethy, ta straci przytomnos¢ w chwili gdy gracze podtoza ogieh pod drzewo.
Obudzi sie po kilku godzinach wolna od wptywu upiora, lecz nigdy nie odzyska

utraconego zdrowia.
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Poswiecenie miecza

Najtrudniejszg do wprowadzenia w zycie jest metoda w ktdrej gracze niszczg miecz
Flammeschwert - wymaga ona zebrania informacji z notatek, znajomosci historii rodu
Schwartzhog i utozenia tego w spdjng catos¢. Pomocna moze by¢ rdwniez wizyta na
Czarnej Polanie i obejrzenie z bliska drzewa zamieszkiwanego przez upiora Morgany -
oraz wystajgcego z niego widmowego miecza Flammeschwert.

Zakonczenie to prowadzi do potencjalnie najlepszego rozwigzania historii, wiec jego
odkrycie oraz wcielenie w zycie, nie powinno bohaterom przyjs¢ zbyt tatwo.

Pierwszg trudnoscia jest zdobycie artefaktu. Joachim raczej nie odda miecza po
dobroci. Jego zdaniem jedyng metoda na zdjecie klgtwy bedzie zamordowanie
wiedZmy, oraz wszystkich wyznawcéw Dawnej Wiary w okolicy. Namdwienie go by sam
oddat broh bedzie niemal niemozliwe. Tylko pokazanie mu cmentarza za rezydencja i
ujawnienie faktu, ze Gustaw, oraz jego przodkowie, musieli osobiscie zabija¢ swoje
cérki. Tylko to moze poruszy¢ Joahima na tyle by oddat broh. Doprowadzi to jednak do
ostrej ktétni miedzy nim, a kuzynem. Gracze moggq takze sprébowac zabrac Joahimowi
miecz sitg, badZ podstepem - jednak uczyni to z inkwizytora zaprzysiegtego wroga
bohaterdéw.

Po zdobyciu ostrza gracze muszg dostac sie do kamiennego kregu ktéry podobnie jak
w akapicie wyzej, bedzie strzezony przez lokalnych chtopéw. Straz powinna by¢
wystarczajgco silna i liczna, by walka z nimi byta wyzwaniem dla graczy. Jesli zas
bohaterowie byli szczegélnie wrodzy, badZ prébuja przebic sie do krequ wraz z
Joahimem i Gustawem, mistrz gry moze zdecydowac, ze kregu broni drzewiec, bestia z
bagien, bgdZ inna magiczna istota, wystarczajgco grozna, by walka z nig zastugiwata
na miano finatowego starcia.

Gdy bitewny kurz opadnie gracze mogq przeprowadzi¢ rytuat, a raczej modlitwe do
duchéw natury. Modtami pokieruje Estera, ktéra ostatecznie wybierze lojalnos¢ wobec
swojej przyjaciotki. Gdy modlitwa zakonczy sie miecz Flammeschwert zmieni sie w stup
ognia, ktéry wystrzeli w niebo pozostawiajgc po sobie wypalong ziemie. Bedzie to
znak, ze klagtwa zostata zdjeta.

Margaretha straci wtedy przytomnos¢, a gdy jg odzyska bedzie wolna od wptywu
widma Morgany. Zas jesli gracze wréca na Czarng Polane, nie zobacza juz widmowego
miecza. Samo drzewo w ciggu kilku dni uschnie rozpadajgc sie na kawafki.
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Ofiara z niewinigtka

Jest to najgorsze, ale zarazem najtatwiejsze do osiggniecia zakonczenie - Margaretha
otwarcie poda bohaterom rozwigzanie problemu klagtwy nekajgcej rodzine
Schwartzhog. Jesli gracze uwierza w jej stowa i pomoga dostacd sie do mtodego
Bernarda doprowadza do tragicznego w skutkach zakonczenia historii.

Trudnoscia jest tu fakt, ze bohaterowie musza porwa¢ mtodego szlachcica, lub w jakis
sposdb namoéwic¢ Gustawa do realizacji tego planu. Schwartzhog nie bedzie przychylny
temu pomystowi, a wrecz przeciwnie. Nie mowigc o Joahimie, ktory styszgc sama
sugestie podobnych praktyk jest gotowy spali¢ wiedZme i wszystkich w wiosce
lIshofen.

By porwa¢ miodego Bernarda gracze mogg wtamac sie do dworu po cichu, badz
brutalnie. Ze wzgledu na ztg sytuacje materialng rodu Schwartzhog, rodzinnej
rezydencji nie pilnuje zbyt wielu straznikéw. Dobrze uzbrojona druzyna powinna bez
trudu przebic sie w gtab dworu, przynajmniej pod nieobecnos¢ Joahima. PézZniej
pozostaje obezwtadnienie Gustawa, ktory stanie w obronie syna, oraz oddanie
mtodego Bernarda wiedZmie. Jesli wsrdd postaci graczy jest ztodziej, rowniez powinien
moéc wiamac sie do rezydencji.

WiedZma rytuat moze odprawic tylko w noc przesilenia - takze jesli od porwania do
nocy obrzedu pozostato duzo czasu, pozwoli to Gustawowi zorganizowa¢ odsiecz. Wraz
ze swoim kuzynem oraz grupg wynajetych najemnikéw beda prébowali przerwac
rytuat. Jesli gracze porwali Bernarda tuz przed przesileniem, badz w jakis sposéb

uniemozliwili Gustawowi wezwanie wsparcia wszystko odbedzie sie zgodnie z planem.




W czasie obrzedu dziecko zostanie rozebrane do naga i zmuszone do przyklekniecia
przed oftarzem. Nastepnie, po kilku minutach modtéw i zaspiewdéw, Margaretha
wyciggnie zakrzywiony néz, o potyskujgcym ttusto ostrzu, przetnie nim przedramie
chtopca i upusci krew na ottarz, recytujac przy tym formute w nieznanym jezyku. Kilka
chwil pézniej Bernard zrobi sie siny, a jego szyja i twarz groZznie spuchng. Nastepnie
zacznie sie dusi¢, a niedtugo potem umrze. Wtedy w niebo z ottarza wystrzeli chmura
dziwnej, fioletowej mgty i uniesie sie w gére przy akompaniamencie ztowrogiego
smiechu Margarethy.

Oczywiscie BG moga w dowolnym momencie prébowac przerwad rytuat, co skonczy sie
walkg z wiedZzma, oraz jej pomagierami. W czasie starcia czarownica bedzie prébowata
dZzgnag¢ Bernarda swoim ostrzem, ktére jest posmarowane silng trucizna.

Jesli jej sie uda i dziecko umrze to od tego momentu klgtwa rodu Schwartzhog
rozniesie sie na wszystkich przedstawicieli rodziny, oraz na dzieci obu ptci,
doprowadzajgc catg rodzine do zagtady.

Jesli gracze pokonaja kultystéw Dawnej Wiary, oraz zabijg Margarethe, nim ta zdgzy
zabi¢ Bernarda prawdopodobnie dos¢ ptynnie przejda do zakohczenia ,,Czarna Polana”.
Mozliwe jest takze, ze wiedZma z sukcesem porwie Bernarda, gdy gracze bedg zajeci
innymi sprawami. Jesli bohaterowie w pore odkryja co sie stato, prawdopodobnie
znajdg sie w grupie bedacej odsiecza dla mtodego szlachcica, co réwniez bedzie
prowadzito do pierwszego zakonczenia.

Aft Cpwarty: Swit

Przeklete narodziny

Jesli bohaterowie nie przyczynili sie do ztozenia Bernarda w ofierze pradawnym bogom,
a réd Schwartzhog nadal istnieje, to gdy tylko opadnie kurz po ostatecznej konfrontacji
jakg stoczyli bohaterowie, prébujgc zdja¢ klatwe przyjdzie czas na finatowy test, czy
ich dziatania przyniosty skutek.

Gdy tylko wréca do posiadtosci Schwartzhogdéw, o ile beda tam mile widziani, od razu
dobiegnie do nich majordomus, bgdzZ inny cztonek stuzby krzyczac, ze poréd sie zaczat.
Gustaw bedzie zbyt zaaferowany narodzinami potomka, by wchodzi¢ w ewentualne
konfrontacje z postaciami graczy.

Pordd odbiera¢ bedzie Zygfryd Lowe z pomoca Estery. Zza drzwi pokoju w ktérym
dochodzi do rozwigzania bedg dobiegad krzyki, zas karczmarka bedzie donosi¢ wode i
czyste szmaty.
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Poréd przebiegnie pomysinie, niestety nowo narodzonym cztonkiem rodziny bedzie
cérka. Do bohateréw czekajacych na wiesci dobiegng krzyki rozpaczy Aleksandry.
Medyk wychodzgc z pomieszczenia pokiwa tylko gtowg ze zrezygnowaniem, dajgc
jasno do zrozumienia, jakiej ptci jest noworodek.

Gustaw bedzie czekat catg noc przy dziecku, majgc na podoredziu bron. Jesli gracze
zdjeli klgtwe to dalej nic sie nie stanie - przynajmniej z dzieckiem. Jesli zas zawiedli
nim minie noc dziecko przejdzie plugawg przemiane, stajac sie zdeformowanym
potworem. Istota zostanie zabita przez Gustawa, ktéry pochowa jg na cmentarzu za
domem.

Aleksandra na wies¢, ze urodzita cérke zatamie sie catkowicie. Niepewnos¢ czy klatwa
zostata zdjeta doprowadzi jg do ostatecznosci. Jesli nikt nie bedzie jej pilnowat popetni
samobdjstwo podcinajgc sobie zyty. Oczywiscie wszyscy BN-i sg zbyt zaaferowani
innymi sprawami, by pamietad o statej opiece nad Aleksandrg, wiec obowigzek
wpadniecia na ten pomyst zostaje przy bohaterach.

Podsumowanie

Ostatni rozdziat, bedacy zamknieciem i podsumowaniem catej przygody. Jesli graczom
sie udato, a cata rodzina Schwartzhog, wraz z nowo narodzong corka, przezyta Gustaw
nie bedzie szczedzit wyrazéw wdziecznosci dla bohateréw - chetnie odda rodzinne
pamiatki czy ztoto, oraz zapewni graczy o tym, ze s zawsze mile widziani w jego
dworze.

Jesli gracze zdjeli klgtwe niszczgc przy tym miecz Flammeschwert to Joahim nie bedzie
zbyt dobrze nastawiony do BG. Jesli jednak udato im sie przy tym zdja¢ klatwe, to
odejdzie bez stowa zajmujgc sie swoimi sprawami.

Jezeli gracze obrali zakonhczenie ,,Czarna Polana” i kulty$ci Dawnej Wiary zostali
przetrzebieni, a wiedZma zabita, to inkwizytor osobiscie podziekuje postaciom i
zapewni 0 swojej przyjazni. Moze réwniez zaprosi¢ postacie do pomocy przy swoim
kolejnym zadaniu, jakim jest walka z kultem , Korona i Pierscien” w miescie
Halgerbarch.

Jesli bohaterowie przyczynili sie do poswiecenia mtodego Bernarda, a wiedZma
zrealizowata swdj cel, to zostaje im uciekac z podkulonym ogonem. Gustaw
Schwartzhog, nie majac juz po co zy¢, gdy Aleksandra zginie zabita przez wtasna
cérke, badZ popetni samobdjstwo, ruszy w poscig za druzyna. Joahim zas korzystajac
ze swoich wptywdéw w inkwizycji sprawi, ze za gtowy postaci zostanie wystawiona
nagroda, przynajmniej na terenie catego Wissenlandu. Sam réwniez przytaczy sie do

polowania na bohaterdw.
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Ced¢ IIJ: Dovatfi

Listy i notatfi Leopolda Schiwartzhoga

Stosy nieuporzadkowanych papieréw, notatek i ksigg zalegajace w bibliotece
Schwartzhogéw. Zajmuja kilka notatnikéw, mndéstwo luznych kartek, a czes¢ znajduje

sie na marginesach ksiag.

Notatka nr |

Kolejng sprawgq, ktora mnie nurtuje jest widmo nawiedzajgce rosngcy cmentarz za naszym domem. Wyraznie
widacé, ze jest to udreczona dusza mojego dziadka — Henryka Schwartzhoga, ktory powiesit si¢ na drzewie,
po tym jak pochowat swojq zone i corke, a raczej potwora, ktory wypelzt z tona mojej babki.

Ojciec osobiscie zgladzil bestie, nie zdotal jednak uratowac swojej Zony. Nic dziwnego, ze w obliczu
spetniajgcej sie klgtwy, wiedzqc, ze jest to jego wina, postanowit odebrac sobie Zycie.

Widmo po raz pierwszy zaobserwowat moj ojciec, gdy postanowit odwiedzi¢ grob Henryka. Zjawa siedzi
jedynie na kamieniu pod drzewem, betkoczqc szeptem o hanbie ktorg sprowadzit i o gniewie prastarych
bogow, ktory Sciggngl na rodzinie.

Spedzitem wiele godzin probujgc porozumiec sig¢ w jakikolwiek sposob z tq emanacjq dawnego Henryka,
niestety catkowicie bezskutecznie. Duch siedzi pogrqzony w wiecznej rozpaczy i tylko kolejne, prowizoryczne
pogrzeby, bez kaptana Morra i Swiadkow, wyrywajg go z marazmu. Kleczy wtedy nad grobem placzgc i
zawodzgc. Krew sig az Scina w zylach od jego lamentu.

Nurtuje mnie jednak pytanie, czemu widmo wypetnia ogien, ktory wrecz kipi z niego, gdy ten sie porusza.
Przeciez, to wiedzma sploneta na stosie. Moze to zastuga miecza Flammeschwert, ktory Henryk nosit przy
sobie niemal cale zZycie? Moze potezna magia tego przedmiotu odbija si¢ w jego widmie nawet po Smierci? A
moze to wskazowka, ze miecz ma dla kigtwy rownie duze znaczenie co Henryk?
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Notatka nr 1l

Uznatem, ze kluczowe dla rozwiqzanie zagadki klgtwy rzuconej na moj rod jest poznanie calej historii, ktora
doprowadzita do tego wydarzenia, by pozniej moc to przeanalizowac¢, majqc nadzieje, na wydobycie z tego
cho¢ strzgpka informacji prowadzqgcego do odkrycia jak zdjg¢ zaklecie. Niestety, moj dziadek, nie prowadzit
zadnej rodowej kroniki, ani nawet prywatnego dziennika. Boleje nad tym, ze mial on nature porywczego
wojownika, w ktorej nie miescilo si¢ poszanowanie dla stowa pisanego...

Fakt, Ze naoczni swiadkowie tego zdarzenia od lat juz przebywajq w ogrodach Morra, nie utatwia
poszukiwan prawdy. Zas ponura stawa mojego dziadka, ktory juz chyba na zawsze bedzie postrzegany w
okolicy jako morderca catych wiosek, nie sprzyja utrwalaniu prawdziwych informacji. Proces Morgany
Morrigard, jej egzekucja i to co dzialo sig¢ bezposrednio po niej zaczely obrastac legendami, a prawda
miesza sie z mitem.

Jak dotgd jedynym pewnym zrodtem informacji jest kronika Helgerbrachu, spisana przez owczesnego skrybe
i kronikarza miejskiego — Edmunda von Steyera. Nie poswiecit on jednak zbyt wiele miejsca temu
wydarzeniu. Wigcej uwagi poswigcit zarazie wsrod swin w okolicznych wioskach, oraz podmytej drodze
prowadzqcej do Nuln. Na szczescie, najwazniejsza informacja, jakq byta tres¢ klgtwy rzuconej przez
wiedzme zostala utrwalona na pismie, co pozwala myslec, zZe jest to faktyczne jej brzmienie:

Wystgpites przeciwko kobietom i kobiecej magii, wiec teraz w Twej rodzinie kobiet juz nie bedzie, tylko
potwory, takie jak Ty, co przynoszq tylko krew i pozoge

Tak brzmiato zaklecie, rzucone przez wiedzme, nim podpalony zostat stos na ktorym sptoneta.

Kolejne relacje z egzekucji nie sq jednak tak precyzyjne. Wigkszos¢ z nich twierdzi, ze stos egzekucyjny
Margarethy osobiscie podpalal moj dziad — Henryk. Inne, ze egzekucje prowadzit wynajety fowca czarownic
— Nickolas Sonnstein. Wiele z tych, ktore wskazujq Henryka jako kata wiedzmy, podkresia, ze stos podpalit
swoim ptongcym mieczem. Bylo by to cos, co pasuje do tego jak byt opisywany przez mojego ojca, oraz
reszte rodziny. Byt bardzo dumny z artefaktu, ktory otrzymata nasza rodzina i bardzo czesto podkreslal, ze
jest w posiadaniu takiego przedmiotu.

Kolejng niejasnosciq jest to, gdzie konkretnie miala miejsce egzekucja wiedzmy. Kroniki Edumnda von
Steyera wskazujq blonia miejskie, jako ,,miejsce spalenia heretykow . Nie wiadomo, jednak, czy wiedzma
byla palona wraz z innymi oskarzonymi o poganskie praktyki, czy jako przywodczyni kultu zastuzyta na
oddzielng egzekucje. Wszak pozostate relacje, mowiq o innym miejscu, ktore rowniez zostato przeklete przez
Smier¢ wiedzmy — czyzby kamienny krgg? A moze inne? Wynajgtem pewnego gtadkiego w stowach mlodego
wagabunde, by pokrecit sie po okolicznych wioskach, rozpytujgc o to, ktorych miejsc chiopi si¢ bojq i
uwazajq za przeklete. Ze zgromadzonych przez niego informacji wynika, Ze chodzi¢ moze o kamienny krqg —
spalenie wiedzmy w gtownym osrodku prowadzonego przez nig kultu, bylo by symbolicznie silne, wigc moze
to stuszny trop? Kolejnym wskazanym przez niego miejscem byta ,, Czarna Polana”, bqdz ,, Przekleta
Polana” (doprawdy, chiopi nie majq za miedziany pens polotu w nazewnictwie) na ktorej rosnie dziwne,
sekate drzewo, pod ktorym skladajq ofiary, by przegonic¢ nieokreslone ,,licho”. Znajduje sie ona na rozstaju
drog, przy dawnym szlaku do wioski Melas — nieco odosobnione miejsce, ale odpowiednie na egzekucje
wiedzmy. Moze przez to odosobnienie nie ma zbyt wielu relacji z samego spalenia wiedzmy?

Ostatnig niewiadomg jest to, co stalo si¢ z pozostatosciami wiedzmy. Tutaj historia jest catkowicie niejasna i
przemieszana z mitami. CzeS¢ zrodet twierdzi, ze wiedzma natychmiast zmienita si¢ popiot uniesiony w niebo
przez zar stosu i rozwiany przez wiatr. Inne zrodla twierdzq, ze pozostata po niej tylko czaszka, ktorej
plomienie nie naruszyty, a z ktorej wyrosto drzewo. Bardziej fantastyczne legendy mowig o tym, ze drzewo
wyrosto wprost z zaru wypalonego stosu, bqdz ze sama wiedzma zmienita si¢ w stado nietoperzy i krukow i
odleciala do nieba. Motyw drzewa, w roznych wersjach pojawia si¢ zdecydowanie czesciej niz pozostate
historie. Pasowalo, by to tez do historii przedstawionej przez wagabunde, ktory wspominat o sktadaniu ofiar
przed dziwnym drzewem.

To jak na razie wszystkie informacje, ktore udato mi si¢ zdoby¢. Jak wida¢ odsianie informacji prawdziwych
od plotek i legend nie jest tatwym zadaniem. Aktualnie pisze listy do Swietego Oficjum, majgc nadzieje, ze
Nickolas Sonnstein, w przeciwienstwie do mojego ojca, prowadzit jakies kronike, bqdz zostawit jakies
sprawozdanie dla swoich przetozonych. Nie jest jednak tatwo wybtagaé cokolwiek od inkwizytorow.
Prawdopodobnie bez tapowek dla urzednikow oficjum sig nie obedzie...
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Korespondencja z Magistrem Magnusem z Neubergu

Leopold Schwartzhog wymienit wiele listéw z tym magistrem kolegium ztota. Postacie
magéw, badZ zwigzane w inny sposdb z kolegiami, mogg przypomnied sobie, ze
Magnus z Neubergu, jest znanym teoretykiem magii, oraz autorem kilku woluminow
poswieconych tej tematyce.

Wiekszos¢ z listédw, to polecenia ksigg magicznych, oraz dyskusja nad ich zawartoscia,
duza czes¢ w kontekscie klgtw. Nie wiadomo, jednak jak wiele na temat rodzime;j
klatwy Leopold zdradzit zaprzyjaZnionemu magowi.

Ostatni list, ktéry wymienili miedzy sobg, zanim Leopolda zmogta choroba:

Drogi Leopoldzie,

Przepraszam, za przerwe w korespondencji, niestety moje obowiqzki jako nadwornego maga wymagajq ode
mnie opuszczania mojej pracowni i podejmowaniu bardziej aktywnej walki z chaosem, niz filozoficzne i
teoretyczne rozwazania, jakie snujemy w naszej korespondencji.
Z tresci Twojego listu wnioskuje, ze udato Ci si¢ zdoby¢ i zglebic ,, De natura autem ventis magicae”,
niewgtpliwie jest to wartoSciowa lektura, jednak chyba zbyt wiele uwagi poswigcites teorii przeciwstawnych
wiatrow magii. Otoz poglgd ten w kregach prawdziwych magow nigdy nie zdobyt zbyt wielkiej
przychylnosci. Wprawdzie, tak jak zauwazyles, moze i wiatr fioletowy oraz jadeitowy sq w jakims stopniu
swoim przeciwienstwem, tak jak wiatr szary i bialy. Problemem pozostajq jednak pozostate wiatry, gdyz co
moze by¢ przeciwienstwem wiatru czerwonego? Zioty, jak sugeruje ksigga, ktorq przeczytates? Jest to
bardzo okrezne, wrecz naciggane, wyttumaczenie, nie bedgce spojng catoscig. Dlatego tez sugeruje, bys
skupit si¢ na pozostatej czesci tej ksiegi.
Co do Twojego pytania, bedgcego bezposrednim wnioskiem rozwazan o przeciwstawnych wiatrach magii —
nie wiem, czy klgtwe da si¢ zdjg¢ negujqc jg odpowiednim przeciwstawnym kolorem magii. Po pierwsze,
klgtwy, jako zrodzone z chaosu i ztej woli, mogg by¢ mieszankg wielu roznych magicznych esencji, w
nieznanych proporcjach, wypaczajqcych nature czystego eteru. Przez co my — ludzcy magowie skupieni w
Kolegiach Magii, wladajgcy najwyzej jednym kolorem eteru jednoczesnie, mozemy nie by¢ w stanie sples¢
odpowiedniego zaklecia, by zdjq¢ klgtwe. Elfi mistrzowie magii, wladajqgcy wyzszq magiq, z pewnoscig
potrafili by to uczynié, jesli to w ogole mozliwe, ale jak sam wiesz z historii odparcia burzy chaosu,
mistrzowie magii elfow Ulthuan opuszczajq tylko w sprawach prawdziwie najwyzszej wagi.
Mozliwe, ze w klgtwe wpisany jest sposob jej zdjecia, nawet jesli czarnoksigznik sam go nie okreslil, a nawet
nie zaplanowat? Magiq rzqdzi chaos, statych praw jest niewiele, ale juz o tym wiesz, czytates w koncu
., Eges divina mysteria figuranda”. Catkiem mozliwe wiec, ze staba strona czarownika, bqdz cos zwigzanego
z jego Smierciq, odbito si¢ niczym pieczec na rzuconej przez niego klgtwie. Musisz ponownie i doktadnie
zbadac¢ okolicznosci w jakiej przeklenstwo zostato rzucone, jakimi stowami je zwigzano i jakie byly intencje.
Szczegdlnie silne moce wigzania majg miejsca, przedmioty i osoby z natury juz z wiatrami magii zwigzane —
miejsca bitew i egzekucji wielu ludzi, osoby obdarzone wiedzmim wzrokiem, zaklete przedmioty. Moze to
naprowadzi Cie na trop rozwigzania Twej zagadki?

Magister Magnus z Neubergu
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Gtatystyfi

Sa to przyktadowe statystyki najwazniejszych BN-6w pojawiajgcych sie w przygodzie.
W zaleznosci od sktadu i poziomu postaci biorgcych udziat w scenariuszu mogg by¢

dowolnie zmieniane.
Gustaw Schwartzhog

Obecna profesja: dworzanin

Poprzednie profesje: giermek, szlachcic

Mtody szlachcic, gtowa podupadtej rodziny i bedacy jej dobrym odbiciem - w
przykurzonych ubraniach pamietajacych lepsze czasy, przygarbiony i wyraznie
spedzajgcy wiecej czasu na pisaniu listdw i przegladaniu ksigg rachunkowych niz na

trenowaniu szermierki.

Cechy Giéwne

WWwW uUs K Odp Zr int SW Ogd
45 35 42 38 38 54 45 50
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 16 4 3 4 0 - -

Umiejetnosci: czytanie pisanie+10, jezdziectwo, kuglarstwo (muzykalnos¢), nauka
(prawo)+10, nauka (genealogia/heraldyka), mocna gtowa, plotkowanie +20,
przekonywanie+10, przeszukiwanie, spostrzegawczos¢, unik, wiedza (imperium),
wycena, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy, bretonski)

Zdolnosci: btyskotliwos$¢, BS: szermiercza, BS: palna, etykieta, silny cios, przemawianie,
zytka handlowa

Ekwipunek: ubranie dobrej jakosci, dobrej jakosci ptaszcz z herbem Schwartzhog, ztoty
sygnet rodowy warty 150zk, wisior z symbolem Sigmara warty 50zk, pas rycerski,
kolczuga dobrej jakosci, hetm ptytowy, napiersnik ptytowy, miecz dobrej jakosci, tarcza
dobrej jakosci, pistolet z zapasem kul i prochu na 20 strzatéw, 300zk w gotdéwce
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Joahim Schwartzhog
Obecna profesja: towca czarownic
Poprzednie profesje: giermek, rycerz
Ptomiennie rudy, wiecznie wkurwiony maniakalny towca czarownic z zelaznym glejtem
zakonu sigmara. Do tego uzbrojony w legendarny ptongcy miecz

Cechy Giéwne

WW us K Odp Zr int SW Ogd
60 45 55 44 45 40 55 38
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 20 5 4 4 0 3 -

Umiejetnosci: czytanie pisanie+10, Dowodzenie+10, jezdziectwo +20, nauka (teologia),
nauka (magia), nauka (genealogia/heraldyka) plotkowanie +10, przekonywanie,
przeszukiwanie +10, skradanie sie, spostrzegawczos¢ +10, unik+10, wiedza
(imperium) zastraszanie+10, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy, bretonski, estalijski,
bitewny)

Zdolnosci: Bijatyka, BS: Dwureczna, BS: rzucana, BS: unieruchamiajaca, BS:
kawaleryjska, BS: palna, etykieta, krzepki, groZzny, odwaga, przemawianie, silny cios,
szybkie wyciagniecie, szésty zmyst

Ekwipunek: zbroja ptytowa (5 PP), miecz Flammeschwert, kusza dobrej jakosci i 20
bettow, pistolet, zapas kult i prochu na 20 strzatéw, ztoty symbol Sigmara warty 70zk ,
rumak z siodtem i uprzeza, tarcza najlepszej jakosci, 2 ochroniarzy, giermek, 55 zk w
gotéwce, pierscien warty 50zk, bransoleta warta 80zk, imienny glejt zakonny, ubranie
najlepszej jakosci, ptaszcz najlepszej jakosci z wyszytym herbem Schwartzhog, pas
rycerski, modlitwa do Sigmara przyczepiona do tarczy

Zasady specjalne:

Miecz Flammeschwert - Wszystkie ataki wykonane tym mieczem zadajg dodatkowe 2
punkty obrazen od ognia. Ponadto przy trafieniu krytycznym cel staje w ptomieniach.
Raz dziennie uzytkownik moze zaatakowac ptomieniami jak biczem, na odlegtos¢ do 8
metréw. Bron trafia wtedy z sita 4, zadajac obrazenia wytacznie od ognia.

Broh jest powigzana z rodzing Schwartzhog i jesli kto$ nie bedacy potomkiem Alaryka
Schwartzhoga wezmie ostrze do reki musi co ture wykonywac trudny test sity woli -
nieudany oznacza utrate 1 punktu zywotnosci w skutek poparzen od gorgcej rekojesci.
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Upior Henryka Schwartzhoga

Przypominajacy pokryta sadza kamienng statue rycerz w zbroi ptytowej, spod odkrytej
przytbicy wyziera spalona twarz. Wokét szyi opleciony jest sznur szubieniczny. Z ust i
nosa bucha dym, a z oczu ogien. Jezyki ptomieni czasem wystrzeliwujg spomiedzy ptyt
pancerza, gdy upior sie porusza.

Dzierzy ,replike” miecza Flammeschwert

Cechy Giéwne

WwW us K Odp Zr int SW Ogd
60 40 50 45 30 33 66 15
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 22 5 4 3 0 - -

Umiejetnosci: Dowodzenie+10, jezdziectwo +20, nauka (teologia), nauka (magia), nauka
(genealogia/heraldyka) plotkowanie +10, przekonywanie, przeszukiwanie +10,
skradanie sie, spostrzegawczos¢ +10, unik+10, wiedza (imperium) zastraszanie+10,
znajomos¢ jezyka (staroswiatowy, bretonski, estalijski, bitewny)

Zdolnosci: Bijatyka, BS: Dwureczna, BS: rzucana, BS: unieruchamiajgca, BS:
kawaleryjska, etykieta, krzepki, grozny, odwaga, ozywieniec, przemawianie, silny cios,
straszny, szybkie wyciggniecie, szésty zmyst

Ekwipunek: spalona zbroja ptytowa (4 PP)

Zasady specjalne:

-Duch ognia: Nie moze by¢ zraniony za pomocg zwyktych ptomieni. Magiczny ogien
zadaje mu jednie potowe obrazen

-Flammeschwert — miecz upiora jest wprawdzie tylko widmowym odbiciem prawdziwego,
wcigz jednak jest to ognista bron zadajgca 2 punkty dodatkowych obrazen od ognia.
-Potepiony: Jesli zostanie zabity w walce spala sie w kolumnie ptomieni nie pozostawiajgc
po sobie zadnych szczatkdéw. Péki na rod Schwartzhog rzucona jest klgtwa duch
Henryka odrodzi sie na cmentarzu o najblizszym zachodzie stonca.
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Margaretha Morrigard

Obecna profesja: Czarnoksieznik
Poprzednie profesje: guslarz, czarownik

Cechy Giéwne

Ww us K Odp Zr int SW Ogd
36 40 38 40 40 55 60 20
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 14 3 4 4 2 6 -

Umiejetnosciz czytanie/pisanie, jezdziectwo, leczenie+20, nauka (magia), nauka
(teologia), opieka nad zwierzetami +10, targowanie, rzemiosto (aptekarstwo)+20,
rzemiosto (zielarstwo)+20, przekonywanie, splatanie magii+20, spostrzegawczos¢,
ukrywanie sie, zastraszanie+10

Zdolnosci: czarnoksiestwo, niezwykle odporny, gusta, magia prosta(gusta)

Znane czary: Mmagia guslarska (PG, str 153), dziedzina Taala - raczy jelen, oplatanie, Sita

niedzwiedzia (PG str 174) Tradycja Zycia - krew ziemi (PG str 166)
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Upior Morgany Morrigard
Dziwaczna istota przypominajgca hybryde spalonego drzewa i wyschnietych kobiecych
zwtok. Atakuje dtugimi gateziami przypominajacymi szponiaste rece, oraz widmowym
dotykiem.
Przywotana w rytuale przesilenia bedzie oszalata z zadzy zemsty i bedzie wsciekle

atakowac kazdego w zasiegu wzroku.

Cechy Giéwne

WwW us K Odp Zr int SW Ogd
60 0 55 55 20 70 60 -
Cechy Drugorzedne
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 35 5 5 - 3 - -

Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ +20,

Zdolnosci: Eteryczny, Ozywieniec, Straszny, widzenie w ciemnosciach,

Zasady specjalne:

-Eteryczny - Zrani¢ jg moze jedynie broh magiczna i zaklecia

-Lodowaty dotyk - Atak z sitg 4, ktéry ignoruje pancerz. Ataku nie mozna parowa¢, mozna
go jedynie unikac. Jest to akcja podwdjna

Trafiona posta¢ musi wykonac test sity woli, nieudany oznacza, ze jest sparalizowana i
nie moze wykona¢ zadnych akcji do kohca nastepne;j tury.

-Przerazajgcy widok - Poswiecajgc akcje podwdjng Duch moze przybrad jeszcze
potworniejszg postaé, dodatkowo otoczong ptomieniami i promieniejgcg nienawiscia.
Wszyscy ktérzy sa swiadkami takiego widoku musza wykona¢ test grozy.

-Stabos¢é: Ogieri - Morgana zostata spalona na stosie, wiec ptomienie pozostaja jej
staboscig. Zaatakowana ogniem, po uwzglednieniu wytrzymatosci, otrzymuje podwdjne

obrazenia.
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