» Wiec chodz, odczaruj
moj swiat!”

Scenariusz do 4 edycji systemu

» Warhammer Fantasy Roleplay”

Groteskowa przygoda eksploracyjna

Autor: Jakub ,,Gachu” Gachowski



I przyszedt czas, ze przekleta zostata Hrabina, ktora
niegdys malowata obrazy szkartatng krwiq setek dziewic.
A jej ziemie, na ktorych dokonano wielu strasznych czynow

— szybko popadty w ruine.

W zapomnianej przez Sigmara gluszy, niczcym monument zta
wznosi sie samotna posiadtos¢. To jedyne co pozostato.
Fortuna Hrabiny zostala podzielona pomiedzy szlachte,

chociaz niektorzy powiadajq, ze jej prawdziwy skarb nigdy

nie zostat odnaleziony.

Przekleci studzy hrabiny przechadzajg sie obok
murszejqcych czaszek — milczqcych swiadkow tego, jak

nieludzki potrafi by¢ czlowiek...”
— Fragment kazania ojca Wolfganga Ghuntera

z Bogenhafen, kaptana Morra
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Wstep

Opis przygody

Tytul scenariusza: ,,Wiec chodz, odczaruj moj swiat!”
Autor: Jakub ,,Gachu” Gachowski

System: Warhammer Fantasy Roleplay: 4 edycja

Rodzaj scenariusza: Eksploracja, Dungeon Crawl

Liczba sesji: od 1 do 3

Liczba graczy: 4

Gotowe postacie: Nie

Proponowany poziom postaci: 2 poziom profesji
Triggery: Body horror, kanibalizm, pozar, przemoc, zwtoki

W ciemnych ostgpach Reikwaldu znajduje si¢ niewielka osada zwana Holzbeil.

Jej mieszkancy sg ngkani przez nieumarle stwory — pamiatke po rzadach okrutne;
hrabiny Gabrielli von Rothburg.

Opowiesci o nekromantce 1 jej wielkim skarbie rozpalajg wyobrazni¢ grup

awanturnikow, ktore wyruszaja na poszukiwania przekletej posiadtosci hrabiny.

Wiegkszo$¢ wraca z niczym, a reszta nie wraca wcale. Skarbu wcigz nie udato si¢
odnalez¢.

Samotna posiadio$¢ skrywa wiele bogactw 1 jeszcze wigce] potwornosci. Czy

kolejna grupa bohaterow zdota pozby¢ si¢ klatwy z okolicznych ziem? A moze
napcha kieszenie tupami 1 wrdci tam skad przybyta, zanim plugawi studzy hrabiny
zdotaja napchac swoje brzuchy awanturnikami?

Zawsze istnieje mozliwos¢ dogadania si¢ z upadla wladczynig... Ale przeciez

bohaterowie nie wymienig zycia niewinnych ludzi na kufry petne ztota... prawda?



Streszczenie przygody

Bohaterowie trafiaja do posiadtosci przekletej hrabiny, ktora przez
przeprowadzenie nieudanego rytualu zostala uwig¢ziona miedzy zyciem a $miercig
wraz ze swoimi wiernymi stugami.

Hrabina jest zbyt staba aby dokonczy¢ rytual — nie moze oddala¢ si¢ zbyt
daleko od swojej pracowni, a do zakonczenia rytuatu potrzebuje wielkiego obrazu
znajdujacego si¢ w skarbcu. Do otwarcia skarbca potrzeba czterech przedmiotow
rozrzuconych po catej posiadtosci.

Bohaterowie beda eksplorowa¢ pomieszczenia posiadlosci odkrywajac
kolejnych dziwacznych stuzacych hrabiny, nieSwiadomych swojego stanu
1 probleméw swojej pani. Z wigkszoscig mozna si¢ dogada¢, innych warto oming¢,
albo chociaz nie prowokowac.

Jesli bohaterowie zostang w posiadtosci wystarczajaco dlugo, w koncu uda im
si¢ zebra¢ wszystkie przedmioty potrzebne do otwarcia skarbca. Przy wielkim
obrazie rozstrzygnie si¢ los hrabiny 1 jej przekletego domu.

Hrabina moze zosta¢ pokonana i znikng¢ wraz ze swoja posiadtoscia, albo
wroci¢ do peni sit 1 zala¢ Imperium swojg armig nieumartych — wybor nalezy do
bohaterow.

Tlo fabularne

50 lat temu pewien stary hrabia ozenil si¢ z mtoda, pickng kobieta. Nie
wiedzial, ze wydal wyrok $mierci na siebie 1 swoich bliskich. Mloda Zona otruta
hrabiego 1 wigkszo$¢ jego rodziny. Tak narodzila si¢ hrabina Gabriella von Rothburg.

Mate hrabstwo w gestym Reikwaldzie stalo si¢ miejscem sadystycznych
eksperymentéw mtodej hrabiny. Jej okrucienstwo byto poréwnywalne jedynie do jej
ogromnego talentu artystycznego. Obrazy malowane krwig 1 rzezby z ludzkich kosci,
byly rownie pigkne co potworne. Podobno sami bogowie chaosu zaczgli interesowac
si¢ hrabing, ale ta akurat miata bardzo powazne zmartwienie — na jej twarzy pojawila
si¢ pierwsza zmarszczka.

Rozwazania nad  wlasng  S$miertelnoscig,  doprowadzilo  hrabine
do zafascynowania nekromancja. Po lekturze kilku ksiag, rozpoczeta testy na swoich
poddanych — z radoscig odkryla, ze nieumarli poddani pracuja bez przerwy
1 za darmo. Ale nie zajmowala si¢ nekromancja dla pieniedzy, tylko dla wiecznego
zycia.



Pewnego dnia u progu jej posiadtosci stangt Klaus Abentot — do§wiadczony
nekromanta. Mieli wspolny cel — zy¢ wiecznie. Ich wspdlpraca uktadata si¢ tak
doskonale, ze w koncu przerodzita si¢ w mitos¢, niestety zarowno Gabriella jak
1 Klaus, najbardziej na swiecie, kochali tylko samych siebie.

Klaus w koncu zakonczyl prace nad rytuatem, ktory mogt przemieni¢ go
w lisza. W tym celu musial poswigci¢ osobg, ktora darzyla go mitoscig — bylo to
poswigcenie na ktére byt gotow.

Gabriella odkryla notatki Klausa i postanowila uderzy¢ pierwsza. Szybko
przerobita rytual uzywajac swojej wiedzy 1 talentdéw artystycznych, ale popeinita
btad. Nie zaczekata do petni Morrslieba.

Blagania o litos¢ ptongcego Klausa zlamaly serce Gabrielli, ale byla to
konieczna ofiara do wiecznego zycia w pigknym, mlodym ciele. Hrabina udata si¢ do
skarbca aby dokonczy¢ rytual, jednak rytuat zakonczyt si¢ sam.

Skora Gabrielli zmienita si¢ w farbe zanim zdotata zmaterializowaé swoja
nowg powloke. Hrabina umarla, a jej dusza zostala zakotwiczona w jej picknym
rubinie — sercu hrabiny.

Hrabina od 30 lat jest zawieszona pomig¢dzy zyciem a S$miercig, zakleta
w ociekajace farbg monstrum. Jej studzy zostali uwiezieni w posiadtosci razem z nig
1 podobnie jak ich pani, nie moga ani zy¢, ani umrze¢. Ozywiency btgkaja si¢ bez
celu po ziemiach hrabiny. Pokonani, ozywaja po kilku dniach, aby znowu sia¢ terror.

Rozpoczecie przygody
*  Wynajeci przez szlachcica

Bohaterowie zostali wynajeci przez szlachcica podajacego si¢ za potomka
hrabiego otrutego 50 lat temu przez Gabrielle von Rothburg. Szlachcic prosi
bohateréw o sprawdzenie prawdziwosci plotek o klatwie 1 posiadtosci. Oferuje
rowniez dodatkowa nagrod¢ za pozbycie si¢ klatwy (3 korony za potwierdzenie
prawdziwosci 1 10 koron na glowe za pozbycie si¢ klgtwy).

* Plotki o skarbie

Bohaterowie ustyszeli w jednej z karczm plotki o skarbie przekletej hrabiny. Po
odpowiednim zglebieniu tematu majg pewnos$¢ o istnieniu posiadiosci, a nawet
wiedzg gdzie powinna si¢ znajdowac¢. Doskonale wyposazeni bohaterowie zblizaja
si¢ do Holzbeil 1 juz mysla o zlocie, ktore czeka na nich w skarbcu hrabiny.



e Zaginiony przyjaciel

Dobry przyjaciel jednego z bohaterow zaginat podczas podrozy przez przeklete
ziemie hrabiny. Po dotarciu do Holzbeil 1 postuchaniu plotek, bohaterowie
postanawiajg sprawdzi¢ przekleta posiadtosé. Przyjaciel jest przetrzymywany przez
Mon-Dralle w piwnicach posiadtosci. Bohaterowie musza go uratowac, zanim wielki
ghul zameczy go na $mier¢ swoim zagadkami i pytaniami (albo zgtodnieje).

* Atrefakt w skarbcu

Kolegium ametystu (albo inna organizacja) wynajmuje bohaterow do
odzyskania magicznego artefaktu — krysztalowy monokl do szukania duchow.
Magowie sg pewni, ze hrabina weszta w posiadanie artefaktu 40 lat temu 1 od tej pory
slad po nim zagingt. Artefakt znajduje si¢ w skarbcu (25 koron za odzyskanie
artefaktu).

Informacje ogolne

Odwotania do podrecznika gtdéwnego dotycza polskiej wersji podrecznika.
Domyslnie podczas tej przygody bohaterowie moga si¢ bardzo wzbogacic.

Rezydencja hrabiny moze znajdowa¢ si¢ w dowolnym miejscu Imperium, jednak
warto aby byla w miar¢ oddalona od najblizszej osady/miasta — bohaterowie nie bgdg
chodzi¢ miedzy posiadtoscig, a miastem zeby posprzedawac tupy 1 odpoczac.

Warto zeby chociaz jedna posta¢ w druzynie potrafita czyta¢ — przejscie scenariusza
jest mozliwe bez talentu czytanie/pisanie, ale moze by¢ trudniejsze.

Znajomos¢ jezyka klasycznego nie jest niezbedna, ale jezeli gracze narzekaja, ze nie
moga zrozumie¢ cze$ci inskrypcji 1 napiséw, mozna podrzuci¢ graczom pomyst
wypozyczenia stownika jezyka klasycznego, ktoéry umozliwi przettumaczenie
klasycznych napisow w posiadtosci.

W scenariuszu pojawia si¢ sformutowanie ,,poziomy porazki”. Poziomy porazki to
moja nieoficjalna nazwa na ujemne poziomy sukcesu niezdanego testu bez minusa.
Stuzacy hrabiny dbaja o wymiang¢ 1 rozpalanie Swiec- w posiadtosci zawsze jest
jasno.



Droga do posiadlosci

Na pdlnocny wschod od Bogenhafen, w ciemnych ostgpach Reikwaldu
znajduje si¢ mata osada — Holzbeil. Jej mieszkancy zajmuja si¢ myslistwem, wycinka
drzew 1 unikaniem przerazajacych stworéw snujacych si¢ dalej na pdinoc od ich
osady. Holzbeil to ostatni komfortowy przystanek na drodze bohateréw do rezydencji
hrabiny.

Jedynym interesujagcym miejscem w Holzbeil jest sklep polaczony z karczmag —
,Maty Drwal”. Przybytek jest prowadzony przez starego niziotka — Teodoriusza
Baleka. Za kilka pensow kazdy poszukiwacz przygod naje sie¢ do syta 1 odpocznie
przed dalszg podroza. Teodoriusz opowie bohaterom o posiadtosci 1 udzieli im
wskazowek jak do niej trafi¢. Nizolek sprzedaje rowniez prowiant, ekwipunek
podrézny, narzedzia 1 mikstury lecznicze po cenach rynkowych.

Rezydencja hrabiny znajduje si¢ okoto 30 kilometréw na pdinoc od Holzbeil.
Prowadzi do niej waska, zaro$nigta Sciezka, ktora czasami znika w zaroslach, aby
pojawi¢ si¢ w catkowicie niespodziewanym miejscu.

Lesne gestwiny dookota posiadtosci sg patrolowane przez nieumarte potwory
stworzone przez hrabing (Upiorne Wilki str. 328 podrecznika gléwnego), ktore
zaatakuja kazdego, kto zboczy ze $ciezki.

* Teodoriusz Balek

Teodoriusz to 120-letni niziotek, ktory na wtasnej skérze odczut krwawe rzady
hrabiny Gabrielli von Rothburg. Bardzo wstydzi si¢, ze znaczna czg$¢ jego rodziny
wspolpracowala z okrutng wiladczynig 1 stara si¢ zmaza¢ tg hanbe pomagajac
wszystkim awanturnikom chcacym sprawdzi¢ pogloski o hrabinie 1 jej bogactwach.

Przez 30 lat od upadku hrabiny, Teo widzial wielu poszukiwaczy przygod.
Nieliczni, ktérzy wrécili z posiadtosci, opowiadali z przerazeniem o potworno$ciach
czajacych si¢ w przekletym domu.

Z biegiem lat, do Holzbeil przybywa coraz mniej Smiatkdéw, jednak Teodoriusz
wierzy, ze komu$ uda si¢ w koncu zniszczy¢ przekleta hrabine... 1 jego dwoch
zwyrodniatych kuzynow — Kaniego 1 Haniego.



Ogolne zasady eksploracji

Podczas wedrowania po rezydencji hrabiny, bohaterowie natkng si¢ jej
unikatowych stuzacych w sze$ciu miejscach:

1. Wielki Lowczy Manfred z psami w ogrodach
. Majordomus Mortimer w holu

. Bracia Hani Balek i Kani Balek w kuchni

2
3
4. Bibliotekarz w bibliotece
5. Mon-Dralla w piwnicy

6

. Muzycy i roztanczone duchy w sali balowe;j

Unikatowi studzy hrabiny nie bgdg opuszcza¢ miejsc, do ktérych zostali
przypisani. Kazdy z nich jest opisany razem ze swoimi statystykami na koncu
podrozdziatu dotyczacego odpowiedniego pomieszczenia.

W pracowni hrabiny znajduje si¢ jej przeklety, ociekajacy farba duch. Duch
opusci pracowni¢ gdy bohaterowie zwroca wszystkie przedmioty czterem posagom
medrcow przy wrotach do skarbca. Zjawa otworzy wrota przy pomocy rubinu
zwanego sercem hrabiny (jesli gracze jej nie pokonajg). Jesli bohaterowie wyniosg
z posiadtosci ten rubin, albo ktory$ z kamiennych przedmiotow dla medrcow, ten
pojawi si¢ z powrotem we wnetrzu posiadtosci — wrdci na miejsce, z ktoérego zostat
zabrany.

Wyniesienie wielkiego portretu hrabiny ze skarbca jest réwnoznaczne ze
zniszczeniem go 1 doprowadzi do zniszczenia posiadiosci.

Po korytarzach posiadlosci wedruje mnédstwo szkieletowych stuzacych
1 ochroniarzy. Ich statystyki znajduja si¢ na koncu tego podrozdzialu. Sa oni rowniez
wykorzystywani do zapeliania innych pomieszczen. Jesli w opisie pomieszczenia
pojawi si¢ wzmianka o szkieletowym sluzagcym albo ochroniarzu, nalezy
wykorzysta¢ dla nich statystyki z konca tego podrozdziatu.

Podczas eksploracji szkieletowi stuzacy 1 ochroniarze beda ignorowaé
bohaterow. Sytuacja zmieni si¢, gdy bohaterowie zaczng niszczy¢ posiadtos$¢ lub jej
wyposazenie albo zrobig cos$, co stuzba moze uzna¢ za niewtasciwe (np. otwierad
zamki wytrychem) — pobliska stuzba wchodzi w tryb agresywny i przez najblizsza
godzing bedzie atakowac bohaterow. Po uptywie godziny agresywna stuzba wraca do
swoich zajec.



Liczbe stuzacych bedacych w poblizu bohateréw mozna okresli¢ dwoma
rzutami k10:

1. k10 — 4 = liczba szkieletowych stuzacych w poblizu

2. k10 - 6 = liczba szkieletowych ochroniarzy w poblizu
Statystyki 1 opis pospolitych stuzacych:

* Szkieletowi stuzacy

Nawet $mier¢ nie ratowala przed niewolniczg praca dla hrabiny. Chmara
koscianych stug krzata sie¢ po pokojach i korytarzach posiadtosci, niedbale wykonujac
swoje niekonczace si¢ obowigzki.

Bezrozumne masy odziane w podarte uniformy begda broni¢ posiadtos$ci swoimi
narzgdziami pracy — miottami, grabiami, wiadrami 1 tacami z przekgskami.

SZ | WW | US S WT I ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

4 25 25 30 30 20 20 25 - - - 12

Cechy: Bron +4, Konstrukt, Nie czuje bolu, Niestabilny, Ozywieniec, Strach (1),
Terytorialny, Widzenie w mroku

e Szkieletowi ochroniarze

Wielu $miatkow prébowato zamordowac¢ znienawidzong wtadczynig, ale kazdy
z nich zostal ztapany i zabity na miejscu. Szkielety nie $pig, nie jedza, nie schodza
z posterunku 1 nie mozna ich przekupi¢ — straznicy idealni.

Po $mierci swojej pani stracili dawng dyscypling. Blakajg si¢ bez celu
w zniszczonych pancerzach, szukajac dla siebie jakiego$ zadania. Blyskawicznie
ruszg do walki, gdy tylko nadarzy si¢ ku temu okazja.

SZ | WW | US S WT I ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

3 45 40 40 40 30 30 25 - - - 16

Cechy: Bron +7, Konstrukt, Nie czuje bolu, Niestabilny, Ozywieniec, Pancerz
(Dziurawy $redni 2), Strach (2), Terytorialny, Widzenie w mroku




Na zewnatrz posiadlosci

Pogladowa mapa ogrodow:
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Martwe pola i przod rezydencji

Kiedy$ dookota posiadtosci rozposcieraty si¢ pola uprawne, teraz to jatowe
pustkowia pilnowane przez nieumartych.

Przed rezydencja znajduja si¢ zgliszcza kilku drewnianych zabudowan, jednak
nie ma w nich nic ciekawego. Gtowne drzwi wejSciowe sg otwarte na osciez. Bramy
do ogrodow sg zamknigte (zamek +20, PS 0).

* Strachy na zywych

Hrabina przemieniata zwloki zakatowanych chtopéw w groteskowych
1 przerazajacych ozywiencoOw. Wypchane stomg ciala z sierpami zamiast rak nie
pracowaty zbyt efektywnie, ale doskonale nadzorowaly prace swoich dawnych
towarzyszy.

Strachy stoja nieruchomo na polach i1 udajg zwykle strachy na wroble, jednak
gdy wykryja zywe istoty, starajg si¢ do nich podkras¢ 1 zaatakowac z zaskoczenia.

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

4 35 - 30 30 30 30 30 - - - 12
Cechy: Bron (sierpy) +7, Konstrukt, Nie czuje bolu, Niestabilny, Ozywieniec, Strach

(2), Terytorialny, Widzenie w mroku

Ogrody i tyl rezydencji

Za posiadio$cig znajduje si¢ zrujnowany ogrod. Kiedy$ hrabina dawata tu
upust swoim florystycznym 1 botanicznym pasjom, teraz to smutny szary plac peten
martwych drzew 1 wysuszonych roslin. Przeklety wielki fowczy pilnuje ogrodu razem
ze swoimi dwoma wiernymi psami i zaatakuje kazdg istot¢ zywa jaka zauwazy.

Ogrdd jest otoczony 2-metrowym ogrodzeniem z kolczastych, wysuszonych
pnaczy (cigzko nazwacé to zywoplotem). Przejscie przez nie bez szwanku wymaga
testu atletyki (-10), w przypadku porazki, posta¢ otrzymuje trafienie w losowe
miejsce z sitg 3 + poziomy porazki testu. Krytyczna porazka w tescie, lub wyciecie
fragmentu pnaczy zaalarmuje wielkiego lowczego, ktory sprobuje zaatakowad
bohaterow z zaskoczenia.
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W lewym gérnym rogu ogrodéw znajduje si¢ zrujnowana szklarnia i pracownia
alchemiczna. Z cennych zi6t zostaly jedynie wysuszone pnacza, ale czgs$¢ aparatury
alchemicznej nadaje si¢ do uzytku. Na potkach mozna znalez¢ trochg sktadnikow
(na 4 dowolne mikstury lub trucizny o wartosci nie wigkszej niz 5 ZK), oraz 3
odtrutki, 4 mikstury lecznicze 1 fiolke czarnego lotosu (odpowiednie rozpoznanie zi6t
1 zawartosci fiolek moze wymaga¢ odpowiedniej wiedzy lub umiejgtnosci).

Na $rodku ogrodu znajduje si¢ marmurowa fontanna ozdobiona ludzkimi
czaszkami z ktorych wyplywa $mierdzacy, szary szlam. Na szczycie fontanny stoi
rzezba brodatego mezczyzny trzymajacego berto 1 czaszke. Pod rzezbg znajduje si¢
tabliczka z napisem w jezyku klasycznym:

., Drogi Klausie,
oddatam ci swoje serce,
a ty dates mi calq wiecznosc¢”

Z ogroddéw da si¢ wejs¢ do sali balowej, kuchni 1 piwnicy. Po lewej stronie
posiadtosci znajduja sie balkony wychodzace z sypialni hrabiny (drzwi balkonowe
zamknigte na zamek -20, PS 6) 1 jej pracowni. Po prawej stronie znajduja si¢ balkony
wychodzace z pokoi goscinnych numer 2, 4, 6, 8 i 10. Balkony znajdujg si¢ ponad 5
metréw nad ziemig.

* Wielki lowezy Manfred

Manfred juz za zycia byl potworem. Najwierniejszy stuga hrabiny polowat na
jej buntowniczych poddanych 1 zwyktych podréznych, zapewniajac swojej pani staty
doptyw zywych i martwych obiektow do jej eksperymentow.

Przeklenstwo hrabiny odebrato mu resztk¢ rozumu. Bez przerwy snuje si¢ po
ogrodach ze swoimi ukochanymi ogarami, z rado$cig mordujac wszelkich intruzéw.

SZ | WW | US S | WT I ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

4 50 55 40 40 40 40 30 15 20 5 14
Cechy: Bron (Topér) +8, Strzelanie (Kusza) +9 (24), Pancerz (Sredni 3), Nie czuje
bolu, Ozywieniec, Strach (2), Terytorialny, Wrogos¢ (intruzi)
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* Sokol i Kusy

Ogary Manfreda miaty charakter réwnie paskudny co ich wiasciciel.

Przyzwyczajone do

smaku ludzkiego migsa bestie rozszarpywaly kazdego

nieszcze$nika wskazanego przez swojego pana. Po $§mierci niewiele si¢ zmienito.

SZ

WwWw

US

S

WT

|

ZW

ZR

Int

SW

Ogd

Zyw

7

35

35

35

40

30

12

Cechy: Bron +6, Nie czuje bolu, Ozywieniec, Strach (2), Terytorialny, Widzenie w

mroku
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Parter

Pogladowa mapa parteru:

Sala balowa (8)
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Hol (1)

Przestronne, duze pomieszczenie z krysztalowym zyrandolem ozdobione
gobelinami 1 obrazami (na ktérych dominuja odcienie czerwieni). Wielkie schody
z balustradg z ludzkich ko$ci prowadzg na pigtro przed wejscie do skarbca.
Naprzeciwko drzwi wejsciowych znajduje si¢ gidwne wejscie do biblioteki, o czym
informuje wielki napis nad drzwiami w jezyku klasycznym:

., WSPANIALY KSIEGOZBIOR HRABINY GABRIELLI VON ROTHBURG”

Zaraz po wejsciu bohateréw, pojawi si¢ przy nich duch majordomusa
Mortimera, ktory uprzejmie ich powita, zapyta jak mingla podroz 1 wreczy dwa
klucze do pokoi goscinnych (numer 9 1 10). Zaproponuje im rowniez dotgczenie do
innych gosci w sali balowej lub jadalni.

* Majordomus Mortimer

Mortimer tak dobrze zarzadzat majatkiem hrabiny, Zze nawet po Smierci nie
zrezygnowano z jego uslug. Chociaz ten elegancki duch nie jest w stanie dostrzec
aktualnego stanu rezydencji, wcigz stara si¢ sumiennie wykonywac¢ swoje obowigzki.

Mortimer chetnie porozmawia z bohaterami 1 wskaze im pomieszczenia
ktorych szukaja, jednak nie wspomni o ewentualnych przeszkodach na ich drodze
(nie jest swiadomy ich istnienia). Zapytany o hrabing, opowie o niej w samych
superlatywach.

Mortimer traktuje wszystkich odwiedzajacych jak gosci hrabiny i bedzie
zwracal si¢ do bohateréw graczy z ogromnym szacunkiem. Je$li gracze zaczng
niszczy¢ rezydencje (wybija¢ okna, rgba¢ meble, wynosi¢ rzeczy bez zgody hrabiny)
albo atakowa¢ Mortimera, ten przyzwie trzech stluzacych 1 dwéch ochroniarzy aby
wyrzucili niegrzecznych gosci za drzwi (chociaz ozywiency beda woleli zattuc
bohateréw na miejscu). Mortimer bedzie unikat cioséOw 1 krytykowat bohaterow za
stosowanie przemocy. Nigdy nie zaatakuje.

SZ | WW | US S WT I ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

6 - - 40 30 50 60 40 50 30 50 13
Cechy: Eteryczny, Ozywieniec, Strach (2), Widzenie w mroku
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Pomieszczenia sltuzby (2)

60 ponumerowanych pomieszczen skrywa hordy szkieletow 1 niewiele tupoéw
(oprécz pomieszczenia 41). Oczywiscie ciekawscy bohaterowie moga zajrze¢ do
wszystkich. Jesli bohaterowie wejda do pomieszczenia, nieumarli ktorzy si¢ w nim
znajdujg sprobuja ich grzecznie wyprosi¢ przy pomocy jeczenia 1 wypychania za
drzwi. Jesli bohaterowie w ciggu minuty nie opuszczg pomieszczenia, nieumarli ich

zaatakuja.

Numery
pomieszczen

Rodzaj pomieszczenia

1-20

Kwatery stuzgcych — k10 szkieletowych stuzacych krzata si¢ po
pomieszczeniu wypetlnionym starymi, zniszczonymi meblami.
Przeszukanie pomieszczenia (test percepcji +20) umozliwi
znalezienie (PS testu + 1)k10 miedzianych pensow.

21-30

Skladzik na miotly — mate, zakurzone pomieszczenie petne wiader,
miotet, mopdw, szmat i starego mydta.

31-40

Sklad narzedzi — mate, zagracone pomieszczenie petne starych, ale
wcigz nadajacych si¢ do uzytku narzedzi (mozna tu znalez¢ wszystkie
przedmioty o dostepnosci powszechnej z tabelki narzedzia i1 zestawy
ze strony 303 podrecznika gldwnego).

41

Sklad tkanin i poScieli — spore pomieszczenie pelne zarowno
podartych szmat, jak 1 drogocennych, cho¢ brudnych 1 zakurzonych
jedwabidw oraz aksamitéw. Rozpoznanie warto§ciowych materiatow
wymaga testu wyceny+20, albo posiadania odpowiedniego rzemiosta
lub sztuki. Znajduje si¢ tu 8 bel warto§ciowych materiatéw, kazda
warta okoto 8 koron.

42 -55

Kwatery ochrony — k10 szkieletowych ochroniarzy krzata si¢ po
pomieszczeniach wypetnionym starymi, zniszczonymi meblami 1
stojakami zapetnionymi pordzewialg bronig 1 dziurawymi
pancerzami. Przeszukanie pomieszczenia (fest percepcji +20)
umozliwi znalezienie (PS testu + 1)k10 miedzianych pensow.

56 - 60

Sklad zapasowej stuzby — obrzydliwe pomieszczenia peine ludzkich
szkieletow 1 gnijacych zwlok nieszczgsnikow zabitych przez stugi
hrabiny. W momencie, gdy ktorys stuzacy, albo ochroniarz zostanie
zniszczony, jedno z lezacych tu cial wstanie, aby zaja¢ jego miejsce.
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Dhuuugi korytarz (3)

Korytarz po lewej stronie parteru jest znacznie dluzszy niz cala posiadtos¢
1 sgsiadujaca z nim biblioteka — ma dlugos$¢ okoto 3 kilometrow. Po jego prawej
stronie znajduja si¢ trzy wejscia do biblioteki (kazde oddalone od poprzedniego
o kilometr, chociaz z drugiej strony dzieli je tylko 50 metréw).

Po lewej stronie korytarza znajduje si¢ okolo 60 ponumerowanych
pomieszczen dla stuzby. Hordy szkieletowych stuzacych i ochroniarzy widczg sie po
korytarzu oraz bezrozumnie kursujga mi¢dzy licznymi sktadzikami i kwaterami.

Biblioteka (4)

Wielkie pomieszczenie zajmujace caly srodek parteru to prawdziwy labirynt
regatow. Stare ksiggi, opaste tomiszcza 1 zwoje z plugawymi zaklgciami sg stale
przektadane 1 ukladane na nowe wymySlne sposoby przez przerazajacego
bibliotekarza.

Przy wejsciach od strony korytarzy i sali balowej wisza tabliczki z napisami
w jezyku staro$wiatowym 1 klasycznym:

,ZACHOWAJ CISZE!
NIE DOTYKAJ KSIAG!
NIE PATRZ MU W OCZY!

Z dokladnym regulaminem korzystania z biblioteki i opisem procedury wypozyczania
ksigg mozna zapoznac sie przy glownym wejsciu do biblioteki od strony holu.”

Przy gléwnym wejsciu (od strony holu) znajduje si¢ stot na ktorym stoi sterta
czystych pergaminoéw, kilka kalamarzy, piora do pisania, ksiega z regulaminem
1 tabliczka z napisami w jezyku staro§wiatowym 1 klasycznym:

,ZACHOWAJ CISZE!
NIE DOTYKAJ KSIAG!
NIE PATRZ MU W OCZY!
Przed korzystaniem z biblioteki zapoznaj si¢ z niniejszym regulaminem”

Lezacego na stole ,,Regulaminu korzystania z wspaniatego ksiegozbioru
hrabiny Gabrielli von Rothburg” nie mozna podnies¢ — jest magicznie
przytwierdzony do podioza. Tekst regulaminu jest napisany w kilkudziesi¢ciu
jezykach 1 sam otwiera si¢ przed najblizsza postacig na stronach, ktére jest w stanie
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zrozumie¢ (oczywiscie jesli potrafi czytac). Regulamin i opis procesu wypozyczania
mozna podsumowac¢ w kilku punktach:

1. Kazdy gos¢ hrabiny moze wypozyczac ksiegi z jej bogatego ksiegozbioru.

2. Aby wypozyczy¢ ksiege — jej tyvtul lub opis nalezy spisa¢ na pergaminie.
Pergamin podnies¢ do gory i poczekac, az bibliotekarz wymieni pergamin na
oczekiwang ksiege (poleca sie¢ nie patrze¢c w gore podczas procesu
wypozyczania i POD ZADNYM POZOREM NIE PATRZEC MU W OCZY).

3. Aby odda¢ ksigzke nalezy jq odtozy¢ na dowolny regatl lub trzymaé w gorze
dopoki nie odbierze jej bibliotekarz (poleca si¢ korzystaé z pierwszego
sposobuy).

4. Samodzielne wypozyczanie ksigzek jest zabronione i moze miec¢ fatalne
konsekwencje.

5. Jesli nie mozesz znalez¢ zadnych drzwi to prawdopodobnie masz przy sobie za
duzo ksigzek. Kazdy gos¢ hrabiny mozZe wynies¢ tylko jedng wypozyczong
ksiege poza teren biblioteki.

Jesli bohater jest w stanie poda¢ nazwe ksiggi lub opisa¢ ja na pergaminie,
bibliotekarz zabierze pergamin 1 po chwili wrgczy mu poszukiwang ksiege. Bogaty
ksiegozbior hrabiny jest idealnym miejscem na wzbogacenie swojego ekwipunku
o zakazang ksiege magii, cenng ksigge historyczng, opasty stownik albo pospolite
romansidto. W podobny sposdob mozna zdoby¢ kamienna ksiege znudzonego
medrca (patrz drzwi do skarbca, bibliotekarz nie pomyli jej z Zadng inng ksiega).
Kamienna ksigga nie wlicza si¢ do limitu wypozyczonych ksigzek — mozna ja
wynie$¢ razem z inng.

Jesli bohaterowie zabiorg z regatu jakakolwiek ksiege lub zwoj, wszystkie
drzwi znikng a bibliotekarz bedzie ich atakowac¢ dopoki ksigga nie trafi z powrotem
na regal. Po odlozeniu zabranej ksiggi drzwi wrdcg na swoje miejsce, a bibliotekarz
da im spokdj. Drzwi znikng rowniez, jesli bohater bedzie miat przy sobie wigcej niz
jedna ksiazke (nie ma limitu wypozyczen ksigzek, ale biblioteke mozna opuscic¢ tylko
z jedng).

Sprawne poruszanie si¢ w tym regalowym chaosie wymaga udanego testu
nawigacji -20, jesli test si¢ uda bohaterowie moga uda¢ si¢ do dowolnego wyjscia,
jesli test sie nie uda bohaterowie ladujg przy losowym wyjsciu:

18



Wynik k10 WyjScie
1-2 Glowne wyjscie (do holu)
3 Dolne drzwi na dtluuugi korytarz (naprzeciwko pomieszczenia 10)
4 Srodkowe drzwi na dtuuugi korytarz (naprzeciwko pomieszczenia 30)
5 Gorne drzwi na dluuugi korytarz (naprzeciwko pomieszczenia 50)
6 Lewe drzwi przy sali balowe;j
7 Prawe drzwi przy sali balowe;j
8 Gorne drzwi na zamglony korytarz (naprzeciwko kuchni)
9 Srodkowe drzwi na zamglony korytarz (wyjscie na dziure do piwnicy)
10 Dolne drzwi na zamglony korytarz (naprzeciwko jadalni)

e Bibliotekarz

Dawny asystent hrabiny Gabrielli byt wyjatkowo gadatliwy 1 ciekawski. Przez
lata wiernie thumaczyt stare teksty oraz katalogowal zakazane ksiegi, jednak krzyki
ofiar hrabiny dreczyty go kazdej nocy 1 zaczal popetniac biedy...

Hrabina postanowila ulepszy¢ swojego asystenta. Przyszyla mu dodatkowe
pary rak, aby sprawniej uktadat ksiggi, wycigta powieki, aby bez przerwy mogt
wpatrywac si¢ w plugawe tomy 1 zaszyla usta, aby nie denerwowat jej dtuzej swoim
gadaniem. Oczywiscie asystent nie przezyt operacji, ale dla hrabiny, to nigdy nie byt
problem...

Ta nieszczesna istota, wygladajaca jak pajagk z oszpecong ludzka glowa
1 ludzkimi konczynami, opiekuje si¢ biblioteka. Zazwyczaj przemieszcza si¢ nad
regatami, wbijajac swoje silne konczyny w sufit.

Bibliotekarz bedzie staral si¢ unika¢ kontaktu z bohaterami, ukrywajac si¢
miedzy regatami. Jesli bohaterowie zaczng krzycze€, niszczy¢ regaty albo zabieraé
z nich ksigzki, bibliotekarz zaatakuje. Jesli bohaterowie spojrzg istocie w jej
przekrwione, smutne oczy, ta przypomni sobie o tym, ze byla kiedys taka jak oni —
wscieknie si¢ (zyskuje ceche szat bojowy) 1 zaatakuje bohaterdw.

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

8 55 - 50 50 55 55 60 30 50 - 20
Cechy: Bron +9, Groza (3), Nie czuje bolu, Ozywieniec, Terytorialny, Widzenie w
mroku, Wspinacz
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Zamglony korytarz (5)

Nad posadzka w prawym korytarzu unosi ci¢ magiczna, gesta, czarna mgla
(czarodzie] moze ja rozproszy¢ testem jezyka magicznego +20, mgta zniknie na PS
testu + 1 min). Sama mgta nie jest szkodliwa, jednak ukrywa znajdujaca si¢ na
samym $rodku korytarza, dtuga na 6 metrow dziure. Osoba, ktéra wpadta do dziury,
spada na gore siana na samym S$rodku piwnicy (brak obrazen od upadku). Jesli
bohater przez ponad 10 sekund bedzie stal na krawedzi dziury, Mon-Dralla sprobuje
go zlapaé za noge 1 wciggnac do piwnicy (dostrzezenie wielkiej tapy, wymaga zdania
testu percepcji -10).

Po lewej stronie korytarza znajduja si¢ trzy wejscia do biblioteki. Po prawej
stronie dwa wejscia do jadalni i jedno do kuchni. Srodkowe wejécie do biblioteki
1 drugie drzwi do jadalni wychodzg prosto na dziure w korytarzu.

Jadalnia (6)

Czterech szkieletowych stuzacych rozktada srebrng zastawg¢ na mahoniowych
stotach, tylko po to zeby po chwili schowac¢ jg z powrotem do pobliskich szafek. Bez
przerwy powtarzaja te dwie czynnosci nie zwazajac na bohaterow.

Jesli bohaterowie zabiorg co$ ze stotu lub z szafek, stuzacy ich zaatakujg. Jesli
postacie graczy usiada przy stole, stuzacy przestang wykonywaé swoje czynnosci,
upewnig si¢, ze bohaterowie maja podang zastawe 1 pdjda do kuchni poinformowac
braci Balekéw o obecnosci gosci (patrz kuchnia).

W jadalni jest tacznie 30 srebrnych talerzy (kazdy wart 10 szylingdow) 1 okoto
80 srebrnych sztuécow (kazdy wart 2 szylingi). Jedna z szuflad jest zamknigta
(zamek -10, PS 3), znajduje si¢ w niej duzy kamienny widelec glodnego medrca
(patrz drzwi do skarbca).
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Kuchnia (7)

Duze, $mierdzace zwlokami i zgnitym migsem pomieszczenie jest krolestwem
braci Balekow. Od rana do wieczora przygotowuja swoje oblesne dania dla gromady
martwych gosci 1 stuzacych hrabiny. Z kuchni mozna przejs¢ do piwnicy oraz wyjs¢
do ogrodow.

Bracia wiedza, ze kamienny widelec glodnego medrca znajduje si¢
w zamknigte] szufladzie w jadalni 1 majg do niej klucz. Oddadza go bohaterom jesli
ci przygotuja im co$ smacznego (fest rzemiosto (gotowanie) +0), albo bohaterowie
przetestuja (1 pochwala) ich nowy, wyjatkowo plugawy przepis (po zjedzeniu test
odpornosci +0, kazdy poziom porazki w tescie to 1 stan zatrucia).

Jesli bracia polubig bohaterow, powiedzg im o Mon-Dralli w piwnicy i1 ukrytej
tam kamiennej butelce spragnionego medrca.

Jesli bohaterowie obraza braci Balekow albo co gorsza ich potrawy, bracia
zaatakuja.

e Hani Balek i Kani Balek

Bracia Balekowie to wys$mienici, niziotczy kucharze, jednak ich dobor
sktadnikéw jest rownie obrzydliwy, co przerazajacy. Przez wiele lat delektowali si¢
ludzkim, elfim, krasnoludzkim, a nawet niziolczym migsem, przez co zaczgli
przypominac oblesne skrzyzowanie niziotka z ghulem.

Maja paskudny charakter, ale uwielbiajg pochwaty, ,,dobre jedzenie” 1 istoty
ktérym smakujg ich dania. Istoty ktorym ich dania nie smakuja, najczesciej staja sie
waznym sktadnikiem nowych potraw.

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

4 50 40 30 40 60 55 40 30 40 20 13
Cechy: Bron (Tasak) +8, Rozmiar (Maty), Strzelanie (N6z kuchenny) +4 (4),
Terytorialny (kuchnia 1 jadalnia), Ugryzienie +5, Widzenie w ciemnosci
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Sala balowa (8)

Wielkie pomieszczenie z ogromnym krysztalowym zyrandolem 1 spora
antresola, z ktérej mozna przej§¢ na pigtro posiadiosci. Z sali mozna wyjs¢ do
ogrodow, albo przejs¢ na korytarz za biblioteka.

Na wysadzanym kolorowymi ptytkami parkiecie wiruja ledwo widoczne duchy
w postrzepionych dworskich sukniach 1 kaftanach. Przy$pieszaja 1 zwalniaja,
dostosowujac si¢ do skocznej, niepokojacej muzyki granej przez 4 ozywiencOw na
antresoli.

Po zauwazeniu bohateréw, nieumarli muzycy przywitaja si¢ z nimi 1 zapytaja
jaki utwor maja zagra¢ za chwile. Muzycy maja przy sobie kamienng lire glo$nego
medrca i oddadzg ja graczom bez problemu.

Jesli bohaterowie zachowuja si¢ przyjaznie wobec muzykow, ci poprosza ich o:
,zastepstwo w  zabawianiu gosci, gdy my rozprostujemy kosci — dostownie
i w przenosni”. Jezeli bohaterowie zgodzg si¢ na tg propozycj¢, muzycy Opuszcza
swoje miejsca 1 przez chwile pochodza po ogrodach, gdzie zamienig kilka stow
z wielkim lowczym (jesli nie zostal pokonany), chociaz ten nie bedzie zbyt
rozmowny. Podczas nieobecnosci muzykow kazdy bohater powinien wykonaé test
dowolnego kuglarstwa, muzyki lub wystepow +20. Za kazdy poziom porazki w
tescie, bohatera atakuje jeden roztanczony duch! Krytyczna porazka w tescie sprawia,
ze kipigce ze wscieklosci duchy tworzg roztanczony rdj i atakujg bohaterow —
muzycy wbiegaja z powrotem do sali balowej 1 beda probowacé uspokoi¢ wsciekte
duchy (zajmie im to 6 rund, po ktorych sytuacja wrdci do normy). Za kazdy poziom
sukcesu w testach, muzycy wregczag bohaterom po 2 zlote korony, po czym im
podziekuja 1 wrdcg do grania.

Zaatakowanie muzykoéw lub tanczacych na parkiecie duchow, rozwscieczy
duchy ktore uformuja roztanczony rdj 1 zaatakujg bohaterow. Muzycy beda si¢
wycofywac 1 wzmacnia¢ rdj duchow swoja muzyka:

Liczba ,,zywych” muzykow Modyfikatory dla roju duchow
4 + 3 obrazenia, +30 WW, +20 ZW
3 + 2 obrazenia, + 20 WW, +10 ZW
2 + 1 obrazenie, + 10 WW
1 + 10 WW
0 Wszystkie duchy znikaja
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* Wolfgang, Amadeus, Johann i Sebastian

Wystep muzykow tak bardzo spodobat si¢ hrabinie, ze postanowita ich otru¢
podczas uczty, aby zatrzymac ich na state.

Ta czwoérka muzykéw od kilkudziesieciu lat gra dla gromady duchow w sali
balowej. Nie przejmujg si¢ swoim stanem, ani stanem otoczenia. Po prostu lubig
razem grac i cieszg si¢, ze gromada duchow docenia ich tworczosc.

Ozywiency beda bardzo przyjacielsko nastawieni do bohaterow graczy
1 chetnie z nimi porozmawiajg (zwlaszcza o muzyce 1 sztuce).

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

3 20 20 30 30 30 15 60 35 35 50 12
Cechy: Bron (Instrumenty) +4, Ozywieniec, Widzenie w mroku

* Roztanczony duch

Duch gos$cia hrabiny, trzymany na tym Swiecie przez magi¢ 1 muzyke. Poza
wirujacym na parkiecie ubraniem sam duch jest niemal niewidoczny. Zniszczenie
ubrania wystarczy, aby wygnac te przekleta (i Swietnie tanczaca) dusze z tego Swiata.

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

6 30 - 20 10 40 40 40 5 10 - 1
Cechy: Bron +2, Latanie (10), Ozywieniec, Widzenie w mroku

* Roztanczony roj

Gdy co$ rozwscieczy roztanczone duchy, te formujg r6j i wspdlnie rzucajg si¢
na przyczyng¢ swojego gniewu! Ta horda duchow, wygladajaca jak wielka kula
wirujagcych ubraf, rozszarpuje swoich wrogow w rytmie najpopularniejszych
przebojoéw Starego Swiata.

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

6 30 - 40 40 40 50 40 5 10 - 50
Cechy: Bron +4, Dekoncentrujacy, Latanie (10), Ozywieniec, Roj, Widzenie w
mroku

23



Pokoje gosci _:m,&W
SYL%SGB

e Ty

.mur

|

ytarz (5)

e

Pietro
Antresola nad
salq balOWQ
hrabiny

Skarbiec

skarbca (1)

e,

(¥) Z1D)A10Y Auorom 55
T I————

(
£) A.SQQ&Q Oltpg
HUmosy,

Pogladowa mapa pietra:

-

-

</

4 y
o, Y,
R 0.0
76, 70,
| \QAWJ QM

P _—

24




Wrota do skarbca (1)

Wielkie schody z holu prowadzg prosto przed wrota chronione potezng magia.
Nad bramg do skarbca znajduje si¢ napis w jezyku klasycznym:

,,Serce hrabiny otwiera bramy jedynie za pozwoleniem czterech medrcow”

Przy wrotach do skarbca stoja cztery posagi brodatych starcow w togach, a pod
kazdym znajduje si¢ inskrypcja w jezyku klasycznym:

1. Glodny medrzec — wychudzony starzec trzyma talerz pelny jedzenia.
Inskrypcja:

., Prawdziwy medrzec predzej umrze z glodu niz znizy sig¢ do poziomu barbarzyncow.
Ale glodny nie da rady zmieni¢ swiata.”

2. Spragniony medrzec — zdziwiony starzec wpatruje si¢ w pusty kielich.
Inskrypcja:

., Prawdziwy medrzec stara sie zachowac sprawnosc¢ umystu. Ale znacznie lepiej
mysli si¢ przy petnym kielichu.”

3. Niepewny medrzec — zrozpaczony starzec stara si¢ zakry¢ swojg twarz.
Inskrypcja:

., Prawdziwy medrzec zdaje sobie sprawe, jak niewiele wie. Ale wystarczy jedna
ksiega, aby zdac sobie sprawe jak niewiele wie kazdy z nas.”

4. Glo$ny medrzec — wiciekty starzec wyglada jakby krzyczat z catych sit.
Inskrypcja:

,, Prawdziwy medrzec wie, ze krzyk nie konczy kiotni. Ale wystarczy troche muzyki
aby uspokoic¢ najdzikszq bestie.”

Aby otworzy¢ skarbiec, kazdy z medrcow musi otrzymaé¢ odpowiedni
przedmiot — glodny medrzec musi otrzymac¢ kamienny widelec z jadalni, spragniony
medrzec kamienng butelke z piwnicy, niepewny medrzec kamienng ksigge
z biblioteki a glosny medrzec kamienng lire z sali balowej. Przedmioty beda
wibrowa¢ obok skarbca 1 wyciggniete w poblizu rzezb same podlecg do
odpowiedniego medrca. Po odzyskaniu wszystkich czterech przedmiotow — na
srodku wrot odstoni si¢ niewielkie wglebienie na drogocenny rubin hrabiny.

Jesli bohaterowie obiecali pomdc malowanej zjawie, ta dotagczy do nich po
odnalezieniu wszystkich przedmiotéw i otworzy wrota przy pomocy rubinu.
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Gdy rubin zostanie umieszczony w bramie, skarbiec stanie przed nimi otworem
(a malowana zjawa blyskawicznie wleci do skarbca aby jak najszybciej dotrze¢ do
wielkiego obrazu).

Sypialnia hrabiny (2)

Duze pomieszczenie pelne najlepszej jakosci mebli 1 portretow namalowanych
przez hrabing. Wigkszo$§¢ obrazow przedstawia jej stugusow (wielki towczy,
majordomus Mortimer, Hani Balek, Kani Balek, muzycy z sali balowej, bibliotekarz
1 Mon-dralla), a kazdy z nich jest podpisany. Jesli bohaterowie pokonaja ktdregos
z nich, obraz ktory go przedstawiat bedzie pusty. W pokoju znajduja si¢ jeszcze dwa
portrety — jeden pusty podpisany jako Klaus Abendtot 1 jeden przedstawiajacy
upiorng ociekajaca farba zjawe z pracowni podpisany jako ,, Autoportret”.

Bohaterowie mogg tu znalez¢ 32 korony, 65 szylingdw, 4 mikstury lecznicze
(stare, ale dzialajace), 3 ksiggi o nekromancji (kazda warta 20 koron 1 spalenie na
stosie za jej posiadanie) oraz fragment opisu nieudolnie przerobionego rytuatu
transformacji w lisza z dopiskiem ,,zdrada bedzie bolesna, ale wiecznos¢ bedzie
piekna” (rozpoznanie rodzaju rytualu wymaga znajomosci jezyka magicznego lub
odpowiedniej wiedzy).

7 pomieszczenia da si¢ wyj$¢ na odwrocony korytarz (drzwi sg do$¢ wysoko)
1 balkon (drzwi na korytarz i1 balkon sg zamknigte na zamek -20, PS 6 1 nie da si¢ ich
tatwo otworzy¢ od wewnatrz).

Miegdzy balkonem w sypialni 1 balkonem w pracowni mozna przeskoczy¢
wykonujac test atletyki +0 lub przejs¢ po gzymsie wykonujac test wspinaczki +0.
Porazka w tescie oznacza upadek z 4 metréw do ogrodow.

Pracownia hrabiny (3)

W tym miejscu hrabina oddawata si¢ sztuce 1 plugawym nekromantycznym
praktykom. Duze pomieszczenie jest wypelione zakrwawionymi klatkami
(pustymi), sztalugami, pldtnami malarskimi i wiadrami farby. Na 4 sztalugach
stojacych w rogach pomieszczenia znajduja si¢ obrazy, pomiedzy ktorymi
przemieszcza si¢ ociekajaca farba, jeczaca zjawa. Ta nedzna kreatura to dusza
przekletej hrabina, ktora zachowata niewielka czes¢ swojej dawnej potegi.

Gdy bohaterowie wejda do pracowni, zjawa natychmiast ich zauwazy i zacznie
btaga¢ o pomoc w zdjeciu z siebie klatwy. W zamian zaoferuje pomoc w dostaniu si¢
do skarbca 1 obieca, Zze bohaterowie beda mogli wynie$¢ z posiadtosci wszystko co
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tylko zdotaja unie$¢. Nawet gdy bohaterowie ja zaatakuja, ta bedzie jedynie unikac
ich atakow 1 wcigz bedzie btagata o pomoc (walka rozpocznie si¢ jesli bohaterowie
sprobuja zniszczy¢ obrazy w rogach pomieszczenia, albo hrabina uzna, ze
bohaterowie nigdy jej nie pomoga). Zapytana o nieumartych, zakrwawione klatki
1 inne potwornosci znajdujace si¢ w posiadtosci, zjawa opowie im o swojej
nieszczegsliwe] mitosci do miodego czarodzieja, ktéry okazat si¢ nekromantg
1 wykorzystal jej naiwnos¢ do swoich wlasnych celéw, co skonczyto si¢ klatwa,
cierpieniem 1 ztamanym sercem.

Jesli bohaterowie zgodza si¢ pomoOc zjawie, ta opowie im o kamiennych
przedmiotach (ksigzka, widelec, lira 1 butelka) ktore muszg zwrocic¢ czterem posaggom
przy wejsciu do skarbca 1 gdzie si¢ one znajduja (biblioteka, jadalnia, sala balowa
1 piwnica). Poprosi aby nie krzywdzi¢ innych lokatoréw posiadiosci, poniewaz
cierpig tak samo jak ona i mozna ich wszystkich ocali¢. Jesli bohaterowie potrzebuja
pomocy w zdobyciu kamiennej ksigzki z biblioteki, zjawa wreczy im pergamin
(oblepiony farbg) z nazwa ksiggi i1 opisze proces wypozyczania ksiagg z biblioteki.

Podczas walki zjawa poza zwyklymi atakami, bedzie mogla na poczatku
swojej rundy wykona¢ dodatkowo jedng z akcji specjalnych:

1. Shuzba! - zjawa wzywa do pomocy dwoch szkieletowych stuzacych
2. Ochrona! - zjawa wzywa do pomocy jednego szkieletowego ochroniarza

3. Bryzg farby! - zjawa wykonuje atak dystansowy w kazdego bohatera. Sukces
testu oznacza nalozenie stanu oslepienia na bohatera (atak nie zadaje obrazen).

4. Moje dzielo! - jesli jeden z obrazéw hrabiny jest zagrozony, zjawa moze si¢ do
niego natychmiast przeniesc.

Zniszczenie kazdego obrazu w pracowni odbiera jej 10 punktow maksymalne;j
zywotnosci. Zniszczenie wszystkich 4 obrazow niszczy zjawe, po ktorej zostaje tylko
kolorowa plama 1 pigkny czerwony rubin — klucz do skarbca (rubinu nie mozna
wynies¢ z posiadiosci, dopoki nie zostanie zniszczony wielki obraz w skarbcu).

4 obrazy, w rogach pomieszczenia, przedstawiajg fragmenty posiadtosci —
biblioteke, jadalnie, sale¢ balowa 1 ogrody w przepigkny (nieadekwatny do
rzeczywisto$ci) sposob, ale podczas walki zmienig si¢ w pokretne 1 obrzydliwe
dzieta. Bohater, ktorzy bedzie chcial zniszczy¢ obraz musi zda¢ test opanowania
+20, jesli test si¢ nie powiedzie, bohater bedzie moégt jedynie wpatrywaé sig
w okropnosci na ptotnie 1 straci swoja rundg. Jesli test si¢ uda, bohater niszczy obraz
— w koncu to tylko kawatek ptotna.
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* Hrabina — Malowana Zjawa

Przekleta forma hrabiny to ociekajgca roznokolorowymi farbami kreatura,
niezdolna do opuszczenia pracowni 1 kontrolowania reszty posiadtosci. Nienawidzi
prosi¢ o pomoc, ale jeszcze bardziej nienawidzi swojego przekletej formy. Bedzie
mita dla bohateréw 1 sprobuje im pomoc z ich problemami, ale wszystko zmieni sig,
gdy przestang wykonywac jej polecenia.

SZ |WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

6 50 50 40 50 60 50 80 60 60 60 40
Cechy: Bron (kolorowe szpony) +7, Dekoncentrujacy, Ozywieniec, Regeneracja,

Widzenie w mroku

Odwrocony korytarz (4)

Korytarz po lewej stronie pigtra ma 3 metry wysokosci 1 jest odwroécony — pod
nogami bohateréw znajduje si¢ sufit z ktorego unosza si¢ zyrandole, a nad ich
glowami znajduje si¢ posadzka z ktorej zwisajg krzesta 1 komody.

Chociaz wyposazenie bohaterow nigdzie si¢ nie wybiera, to przedmioty
upuszczone przez nich w tym korytarzu zamiast spadac, beda si¢ unosic¢ 1 pozostang
nad ich glowami.

Po lewej stronie korytarza znajduja si¢ bogato zdobione drzwi do sypialni
hrabiny i otwarte drzwi do jej pracowni (oczywiscie rOwniez sg odwrocone). Drzwi
do sypialni sg zamknigte, a ich otworzenie moze by¢ bardzo wymagajace (zamek -20,
PS 6), oczywiscie pod warunkiem, ze bohaterowie do niego dosi¢gng. Pomieszczenia
za drzwiami nie s3 odwrocone.

Stromy Korytarz (5)

Po prawej stronie prawego korytarza znajduja pokoje goscinne, niestety
migdzy pokojem numer 5 1 6, korytarz wystrzeliwuje pionowo w gore, aby 6 metrow
wyze] powroci¢ do normy. Na szczescie, dziwna magiczna anomalia nie uszkodzita
zadnego pokoju, ale wspinaczka po pionowej $cianie pokrytej czerwonym dywanem
bedzie trudna (test wspinaczki -10, porazka w teScie oznacza upadek z tylu metrow
ile wyniosta liczba poziomow porazki, maksymalnie 6).

Pokoje goscinne (6)
Pokoje dla go$ci 1 zaufanych stug hrabiny sa przestronne 1 bardzo dobrze
wyposazone, chociaz moga skrywac niemite niespodzianki.
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Wszystkie drzwi sg zamknigte (zamek +0, PS 2), ale pokoje slug hrabiny
otworza si¢ po ich pokonaniu, umozliwiajgc bohaterom przeszukanie rzeczy
zniszczonej istoty. Pokoje numer 2, 4, 6, 8 1 10 majg balkony miedzy ktérymi mozna
przeskakiwa¢ wykonujac test atletyki +0 lub przejs¢ po gzymsach wykonujac test
wspinaczki +0. Porazka w tescie oznacza upadek z 5 metrow do ogrodow. Drzwi
balkonowe sg otwarte, a drzwi pokoi mozna otworzy¢ od srodka.

Numer Opis
pokoju Pomieszczenia
1 Pokoj Wielkiego Y.owczego — pomieszczenie wypetnione trofeami

mysliwskimi (wartymi okoto 20 koron). Nad t6zkiem wisi picknie
ozdobiona ci¢zka kusza (zalety: praktyczny, wy$Smienity).

2 Pokdoj Majordomusa Mortimera — wyjatkowo uporzadkowane
pomieszczenie, w ktorym bohaterowie mogg znalez¢ 3 korony 1 pgk
kluczy (otwieraja kazde drzwi w posiadtosci).

3 Pokéj muzykdow — pomieszczenie wypelnione starymi instrumentami
1 zapisami nutowymi. Bohaterowie mogg tu znalez¢ 5 koron.

4 Pokaj braci Balekow — pomieszczenie wypelnione akcesoriami
kuchennymi 1 pergaminami z przepisami kulinarnymi. Bohaterowie mogg
tu znalez¢ 12 koron 1 3 toniki na trawienie.

5 Pokoj Bibliotekarza — bardzo zakurzone pomieszczenie petne podartych
ksiag 1 zniszczonych mebli. Na biurku znajduje si¢ nadpalony pergamin
z napisami w jezyku staroswiatowym:

., -..krzyki nie ustajq. Nie moge zamknqg¢ oczu, bo widze twarze ludzi
idgcych na rzez. Musze odejs¢ i uporac sie z tym bez twojej pomocy
szlachetna Pani. Wiele razy narzekata Hrabina na moje gadulstwo, ale
przysiegam, ze nikomu nie wyjawie sekretow ani zainteresowan Jasnie
Pani. Stuzylem wiernie przez tyle lat, ale juz nie mog...”
Bohaterowie moga tu znalez¢ 8 koron.

6 Pokoj Klausa — pomieszczenie wyglada jak po pozarze. Na spalonym
tozu znajduja si¢ spopielone zwloki Klausa Abandtota, dookota ktorych
namalowano biatg farbg plugawe magiczne runy.

Jedynym obiektem bez sladow po ogniu jest portret na $cianie
przedstawiajacy wrzeszczacego brodatego mezczyzne w ciemnych,
ptonacych szatach. Obraz ma podpis w jezyku klasycznym:

., Drogi Klausie
oddatam ci swoje serce
a wiecznos¢ sama sobie wzielam’
Bohaterowie mogg znalez¢ w resztkach spalonych mebli 7 koron
123 szylingi

b
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Maly pokéj — pomieszczenie majace metr wysokosci 1 2 metry szerokosci
(ale drzwi normalne). Wszystkie meble sg dostosowane do wielkoS$ci
pokoju. Bohaterowie mogg tu znalez¢ 100 malutkich koron (niestety ze
wzgledu na wielko$¢ sg warte tylko 1 normalng korong).

Pokoj zalany woda — pokoj jest caly wypeliony wirujaca woda, ktéra
nie wylewa si¢ poza obreb pomieszczenia. Przedostanie si¢ przez
pokojowy wir 1 ptywajgce w nim meble wymaga testu plywania +20.
Przeszukanie pokoju wymaga testu pltywania +0. Bohaterowie mogg tu
znalez¢ 6 koron 1 29 szylingow.

Odwrdcony pokdj — pomieszczenie jest odwrdcone na podobnej zasadzie
co odwrocony korytarz (sufit pod nogami bohateréw, posadzka i meble
nad nimi). Jesli bohaterowie dostang si¢ do wiszacych nad nimi mebli
moga znalez¢ w nich 6 koron i 14 szylingow.

10

Bezpieczny pokoj — jedyne normalne pomieszczenie w catej posiadtosci.
Bohaterowie mogg tu bezpiecznie odpocza¢ w bardzo komfortowych
warunkach. Kazdego ranka szkieletowi stuzacy sprzataja to
pomieszczenie 1 wymieniajg posciel (jesli bohaterowie zostawili co$
w pokoju, szkielety wyniosg to do holu).
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Piwnica
Piwnica posiadlo$ci jest jednym ogromnym pomieszczeniem, w ktoérym
znajduje si¢ kilka cel wigziennych i mnostwo pétek z winami, a na jej srodku, pod
dziurg w zamglonym korytarzu usypano stos siana. Z piwnicy da si¢ wyjs¢ do
ogrodow 1 kuchni.

Piwnica jest pilnowana przez Mon-Dralle. Ten wielki, inteligentny (jak na
ghula) 1 przyjaznie nastawiony ghul pilnuje kamiennej butelki spragnionego
medrca, ktora stoi na jednym z regatow z winem. Pozwoli jg zabra¢ w zamian za co$
do jedzenia (najchetniej zje jednego z bohateréw lub danie braci Balekdéw, w miarg
swieze zwloki tez si¢ nadadza) albo rozwigzujac kilka jego zagadek.

Przyktadowe zagadki (i rozwigzania) Mon-Dralli:

1. Nie je, nie pije, a chodzi i bije.
(Ozywieniec, szkielet, zombie itp.)

2. Wspaniale gotujq i swietnie smakujq.
(Niziotki)

3. Ogrdd patroluje i Swietnie si¢ czuje, strzela w kazdego, dwa psy ma do tego.
(Wielki towczy hrabiny)

4. Biala skorupa co pysznosci skrywa, a jak jg rozgryzé to sama wyptywa.
(Kosci i szpik)

5. Najmgdrzejszy jest w tym budynku, pilnuje wigzniow bez odpoczynku.
(Mon-Dralla)

6. Woz jechat z Altdorfu do Nuln z predkoscig 6 mil na godzine, ale zatrzymat sie
na 3 dni w Kemperbadzie. W tym samym czasie barka rzeczna plyneta
z predkoscig 8 mil na godzine, ale nurt Reiku spowalniat jq o potowe. Pytanie:
dlaczego Mon-Dralla to najwspanialszy ghul na swiecie?

(Istnieje wiele odpowiedzi na to pytanie)

Mon Dralla jest dosy¢ pobtazliwy, grunt zeby bohaterowie wystarczajagco go
chwalili, a zgodzi si¢ odda¢ kamienng butelke.
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Jesli Mon-Dralla wciagnie jednego z bohateréw przez dziur¢ w zamglonym
korytarzu, sprobuje zamkna¢ bohatera w celi 1 zacznie zadawa¢ mu mndstwo pytan
o druzyne, cel przybycia do posiadtosci i informacje osobiste.

Mon-Dralla zaatakuje bohateréw, jesli wezmg kamienng butelke albo zaczng
go obrazac.

Na regalach w piwnicy znajduja si¢ 43 butelki wina — warte $rednio
6 szylingdw. Zabranie butelek bez pozwolenia ghula, sprowokuje go do ataku.

e Mon-Dralla

Ten wielki 1 nadzwyczaj inteligentny ghul pilnowal wiezniéw hrabiny. Bez
przerwy dreczyt ich swoimi pytaniami 1 opowiesciami, a tych ktérzy $mieli go
obraza¢ pozerat na miejscu.

Obecnie doskwiera mu samotno$¢. Catymi dniami wypatruje nowych gosci,

z ktorymi moglby porozmawiac. Jednak, gdy nowi przyjaciele nie potrafig si¢
zachowa¢, gtod Mon-Dralli bierze gore nad ciekawoscia.

SZ | WW | US S WT I ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

4 55 - 60 60 30 30 20 31 30 28 36
Cechy: Bron (wielkie szpony) +9, Rozmiar (Duzy), Ugryzienie +7, Widzenie

W ciemnosci, Zaraza
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Skarbiec hrabiny

Wielki obraz

Duze zakurzone pomieszczenie wypelnione skrzyniami i dzietami sztuki. Na
Scianie naprzeciwko wejscia wisi wielki portret piecknej kobiety w szkartatnej sukni.
Rama obrazu jest wykonana z wypolerowanych ludzkich kos$ci i czaszek, a farba
z krwi 1 wlosow. Obraz jest podpisany:

., Hrabina Gabriella von Rothburg
Pani zywych i umartych”

Jesli malowana zjawa otworzyta skarbiec, sprobuje jak najszybciej dotrze¢ do
wielkiego obrazu 1 go dotkngé. Zjawa z dala od swoje pracowni jest znacznie
ostabiona — farba wyblakla i zaczyna si¢ tuszczy¢. Szybkos¢ zjawy jest zmniejszona
do 4, zywotno$¢ do 20, stracita rowniez umiejetnos¢ regeneracji, dostgp do akcji
specjalnych 1 10 punktow kazdej cechy. Bedzie skupiona na dotarciu do obrazu
1 zignoruje ataki bohateréw. Domyslnie zajmie jej to 4 rundy.

Jesli zjawie uda si¢ dotkna¢ obrazu — obraz i zjawa rozpadng si¢ na male
kawaleczki, ktore zaczng wirowa¢ na Srodku skarbca 1 uformujg nowe ciato dla
hrabiny (wyglad 1 ubior identyczny jak na obrazie). Gabriella dokonczyta nieudany
rytual sprzed lat 1 stata si¢ potezniejsza niz kiedykolwiek. W zaleznos$ci od relacji
z bohaterami moze ich teraz wynagrodzi¢, albo ukarac.

Jesli bohaterowie pokonali malowang zjawg (w skarbcu albo wczesdniej), przy
obrazie pojawi si¢ ledwo widoczny duch nekromanty Klausa Abendtota, ktory
poprosi ich o zniszczenie obrazu, co doprowadzi do unicestwienia hrabiny i jej
upiornej posiadiosci. Na pytania bohateréw odpowie szczerze, ale krotko — nie ma sit
na dlugie wyjasnienia. Zaatakowany Klaus rozptynie si¢ w powietrzu od
pojedynczego ciosu.

Odrodzona hrabina

Cialo hrabiny stworzone z odtamkoéw obrazu potaczylo sie z jej przekleta
dusza. Wolna od klatwy hrabina odptaci si¢ bohaterom za ich wsparcie.

Jesli bohaterowie odnosili si¢ do hrabiny z szacunkiem i nie prébowali jej
oszuka¢, za kazdego stuge ktory przetrwat do tego momentu (Wielki lowczy,
Bibliotekarz, bracia Balekowie, majordomus Mortimer, Mon-Dralla 1 komplet
muzykow) hrabina zaoferuje bohaterom skrzyni¢ petng bizuterii 1 ztota. Zawartos¢
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kazdej skrzyni bedzie warta 100 + 5k10 koron. Dodatkowo pozwoli zatrzymac im
wszystko co zabrali do tej pory z posiadtosci. Podziekuje bohaterom za pomoc
1 poleci im jak najszybsze opuszczenie jej ziem (epilog — Powrdt hrabiny). Jesli
postacie graczy odmowig, albo zrobig cos$ co nie spodoba si¢ hrabinie, rozpocznie si¢
walka.

Jesli bohaterowie drwili z malowanej zjawy albo proébowali ja zniszczy¢ lub
oszukac, to zaatakuje ich zaraz po swoim odrodzeniu.

Hrabina na poczatku walki przyzwie wszystkich sluzacych 1 ochroniarzy,
ktorzy pojawig si¢ w drzwiach do skarbca (dla uproszczenia bedzie to jeden
przeciwnik w formie roju) i odetng bohaterom droge ucieczki. W rece hrabiny pojawi
si¢ miecz ze $nieznobiatych ludzkich kosci.

Jesli zywotnos¢ hrabiny spadnie ponizej 5 punktow, ta zacznie btagaé o litos¢
1 w geScie dobrej woli zatrzyma swoje szkielety. Pozwoli bohaterom opusci¢ swoja
posiadtos¢ 1 zatrzymac to co zebrali do tej pory, dorzuci rowniez po jednej skrzyni
ztota 1 bizuterii dla kazdego (kazda warta 100 + 5k10 koron). Je$li bohaterowie si¢
zgodza, hrabina dotrzyma stowa, chociaz w przysztosci bedzie mogta sprébowac si¢
na nich zemsci¢ (epilog — Powraét hrabiny).

Podczas walki hrabina bgdzie miata dostep do jednorazowych darmowych
wzmocnien i akcji na poczatku kazdej swojej rundy, pod warunkiem, ze stuga (lub
studzy) powigzany z akcja przetrwa do momentu walki:

1. Strzal wielkiego lowczego — kosciana wtocznia wystrzeliwuje z reki hrabiny
(darmowy atak dystansowy z modyfikatorem +20, sita broni +7).

2. Wzrok bibliotekarza — szat jej nedznego stugi przepeinia hrabing (dodatkowy
atak 1 +10 WW na jedna rundg).

3. Aromat Balekéw — smrod potraw z ludzkiego migsa wypetnia przestrzen
dookota hrabiny (-20 do testow ataku wymierzonych w hrabing az do jej
nastepnej rundy)

4. Sila Mon-Dralli — madry ghul wie kiedy pani potrzebuje jego sity (+20 WW i
+20 S na jedng rundg)

5. Skrupulatno$¢ Majordomusa — Mortimer zawsze sprawdza wszystko dwa
razy! (Hrabina moze przerzuci¢ wynik najblizszego nieudanego testu)

6. Kakofonia umarlych muzykow - ogluszajacy jazgot wypelnia uszy
bohateréw! (Kazdy bohater wykonuje test odpornosci. Kazdy poziom porazki
w tescie to 1 stan ogluszenia)
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* Hrabina — Pani zywych i umartych

Gabriella von Rothburg dtugo czekata na ta chwile. Klatwa bedaca efektem
nieudanego rytuatu zostala zdjeta! Niestety odrodzenie hrabiny to przeklenstwo dla
Starego Swiata.

Nowe ciato hrabiny jest arcydzielem — dostownie. Z bliska da si¢ dostrzec
drobne kawatki farby i pldtna wystajace ze skory pieknej kobiety. Jednak niewielu
zywych bedzie moglo dostrzec te drobne niedoskonatosci na jej twarzy. Cigzko
przyjrzec si¢ kobiecie przed ktorg pada si¢ na kolana 1 btaga o litos¢...

Podczas walki hrabina postuguje si¢ $nieznobialym mieczem z ludzkich kosci
1 poteznymi zakleciami. Niektore ciosy przenikajg przez jej stworzone z farby
1 ptotna ciato, nie czynigc jej zadnej szkody.

SZ | WW | US S WT I ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

5 45 45 45 45 60 50 95 70 65 68 18
Cechy: Bron (kosciany miecz) +8, Ochrona (7) Ozywieniec, Rzucanie czarow
(Nekromancji i Smierci), Widzenie w mroku

e Szkieletowa horda

Wszystkie szkielety z posiadio$ci przybyly na wezwanie swojej pani, aby
rozszarpa¢ jej wrogow na strzepy. Ta chmara pordzewialej broni 1 koScianych tap
przytloczy nawet najlepszego wojownika.

SZ|WW| US| S |WT| I |ZW | ZR | Int | SW | Ogd | Zyw

4 45 - 40 40 30 30 30 - - - 80
Cechy: Bron +8, Ozywieniec, R6j, Widzenie w mroku

Zniszczenie hrabiny

Jesli bohaterowie zdotaja pokona¢ odrodzong hrabing, albo zniszcza wielki
obraz zanim przekleta zjawa do niego dotrze, wszyscy ozywiency stworzeni przez
hrabing padng na ziemi¢. Magia ktora trzymata ich na tym $wiecie znikneta (epilog —
zniszczenie hrabiny).

Niestety chwile po zniszczeniu odrodzonej hrabiny/wielkiego obrazu,
posiadtos¢ zacznie si¢ przeksztalca¢ i rozpada¢. Pomieszczenia zaczng si¢ zapadac,

drzwi znika¢, a Sciany pgkac. Bohaterowie maja 2 minuty na ucieczke z posiadtosci
zanim zostang pogrzebani w jej gruzach.
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Po 2 minutach posiadto$¢ runie, wciggajagc do Srodka wszystkie istoty
stworzone przez hrabing. Po chwili ruiny posiadiosci zapadng si¢ pod ziemig, a po
przekletej rezydencji nie zostanie zaden §lad. Bohaterowie ktorzy zostali w $rodku
zostang zmiazdzeni 1 bedzie ich moglo uratowa¢ jedynie wydanie punktu
przeznaczenia — obudzg si¢ obolali na pustej réwninie, na ktorej kiedy$ stata
posiadtos¢.

Na réwninie pojawi si¢ duch nekromanty Klausa Abendtota. Podzigkuje
bohaterom za zniszczenie Gabrielli von Rothburg i wreczy im serce hrabiny — piekny
rubin ktorym otworzono wrota do skarbca (wart okoto 1000 koron). Po dostarczeniu
szlachetnego kamienia Klaus rozptynie si¢ w powietrzu.

Po dotarciu do Holzbeil, Teodoriusz Balek wyprawi uczte na cze$¢ bohaterow
(oczywiscie na swoj koszt). Chetnie postucha historii bohaterow, chociaz uprzejmie
poprosi aby nikomu nie wspominali o jego zwyrodniatych kuzynach.

Skarby hrabiny

W skarbcu hrabiny znajduje si¢ 20 skrzyn pelnych zlota, srebra i bizuterii —
zawarto$¢ kazdej jest warta 100 + 5k10 koron.

15 obrazow przedstawiajacych okaleczone ciata sg bardzo niepokojace.
Odpowiedni kupiec zaptaci okoto 25 koron za kazdy obraz, ale znalezienie takiego
pasjonata moze by¢ materiatem na osobng przygoda.

34 Rzezby z ludzkich kosci sg przepickne, ale bardzo delikatne 1 krusza przy
dotknigciu. Koszt transportu znacznie przewyzsza ich wartos¢.

Stojaca na koScianym piedestale — wielka ksiega (format 70 x 100 1 ponad 50
centymetrow grubosci) ,, Nekromantikon” to zbiorowe dzieto 27 nekromantow
opisujace sztuke nekromancji od podstaw az do jej najbardziej zaawansowanych
rytualow. Dla kazdego nekromanty to bezcenne dzielo, dla wszystkich innych
natychmiastowy wyrok $mierci. Duze rozmiary uniemozliwiaja sprawne ukrywanie
ksiegi, ale to najlepszy sposob na rozpoczgcie swojej przygody z nauka nekromanc;ji.
Po studiowaniu ksiegi przez miesigc, bohater otrzymuje 3 punkty zepsucia 1 moze
doda¢ umiejetnos¢ Splatanie Magii (Dhar) oraz talenty Percepcja Magiczna
1 Magia tajemna (Nekromancja) do swojej kazdej biezacej profesji oraz nauczyc¢ si¢
z niej kazdego czaru tradycji nekromancji 1 $mierci.
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Koniec przygody

Epilogi
* Zniszczenie hrabiny

Zniknigcie posiadto$ci 1 wplywow hrabiny oznaczalo nowy poczatek dla
mieszkancow jej dawnych ziem. Lasy wcigz byly niebezpieczne, ale wigkszo$¢
potworéw zniknela z nich na dobre. Czasami migdzy korzeniami znajdowano
monety, kawatki mebli i... ludzkie kosci, dawne pamigtki po rzadach przekletej
hrabiny. Jednak ludzie nie mieli czasu ani checi na rozmyslanie o przesziosci.
W koncu mogli zazna¢ odrobiny spokoju...

* Status quo

Bohaterowie opuscili posiadtos¢ zostawiajac czes¢ jej tajemnic do odkrycia
innym $miatkom. Wkrétce pokonani studzy powstali na nowo, a przekleta hrabina
wcigz czekat na moment powrotu do swej dawnej chwaty.

Mieszkancy ziem hrabiny nadal muszg unika¢ nieumartych stworéw krazacych
po lasach, a opowiesci o bogactwach schowanych w posiadtos$ci kusza kolejnych
awanturnikéw... chociaz po wizycie naszych bohateréw, bogactw w posiadtosci
moze by¢ juz nieco mniej.

* Powrot hrabiny

Bohaterowie byli ostatnimi Zywymi istotami, ktore zdotaly opusci¢ ziemie
hrabiny. Przez tygodnie nie nawigzano zadnego kontaktu z mieszkancami Holzbeil,
a po kupcach 1 wedrowcach ktorzy sie tam zapuscili $lad zaginat.

Po 3 miesigcach ziemie sgsiadujace z terenami hrabiny zostaly zaatakowane
przez hordy groteskowych nieumartych stworéw. Kazdy porwany i zabity zasila
rosngcg armi¢ potezne] nekromantki. Zaatakowani wiladcy poinformowali o tym
samego Karla Franza, ale Imperator ma mndstwo problemow na glowie. Z kolei
hrabina na realizacj¢ swoich planéw ma cata wiecznos¢. ..

37



Doswiadczenie

* 50 za zakonczenie przygody

* 50 za kazdag sesje

* 70 za zniszczenie hrabiny i posiadtosci

* 35 za przywrdcenie hrabinie jej potegi 1 zostawieniu jej przy ,,zyciu”
e 15 za kazde pokonanie jednego ze stug hrabiny

e 10 za kazdy przedmiot zwrdécony posggowi medrca

* 10 za pomoc muzykom w zabawianiu duchow

* 10 za ugotowanie positku albo sprobowanie dania braci Balekow
* 10 za dobre odpowiedzi na zagadki Mon-Dralli

* 10 za wejscie do wszystkich pokoi goscinnych

e 10 za zajrzenie do wszystkich pomieszczen dla stuzby

* 5 za kazda skrzynie kosztowno$¢ wyniesiong ze skarbca przez bohaterow
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