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Kilka stow o scenariuszu: Scenariusz powstal na podstawie jednego z odcinkow CSI. Dokladny tytut

znajdziecie na stronie tytulowej. Zaznaczam jednak, ze byl on przede wszystkim inspiracja do napisania tego
scenariusza. I cho¢ gkéwna linia zaczerpnieta jest z odcinka niektore watki i rozwiazania réznia sie od
przedstawionych w filmie. MG oczywiScie zachecam do zapoznania sie z tym odcinkiem CSI, graczom raczej tego
nie polecam. Zreszta gracze nie powinni tego czytac :-).

Glownym watkiem scenariusza jest odwiedzenie pewnego domu, ktory jak sie bardzo szybko okaze moze by¢
Smiertelna pulapka dla nierozwaznych graczy. Nadgorliwi BG szybko moga straci¢ swoje PP, a w konsekwencji
takze zycie. Nie jest do konca wazne w jaki sposob BG do owego domu sie dostali, ani w ktérej czeSci
Imperium(ub poza nim) on lezy. MG moze dowolnie to modyfikowa¢ w zaleznos$ci od swoich potrzeb. Wazne jest
aby gracze mieli jaki$ cel aby by¢ w tym domu. Inaczej po pierwszej pulapce moga zwyczajnie z niego uciec, a my
przeciez chcemy zeby troche tam zabawili.

W wypadku moich graczy pojawiaja sie oni tam na zlecenie Hrabiny Marie-Ulrike von Liebewitz z Ambosstein,
krewnej hrabiny Emmanuelle z Nuln. Hrabine BG poznaja podczas scenariusza ,Ciezka noc w gospodzie pod
Trzema piorami”’z dodatku Spladrowane Krypty. 'Hrabina wraca wlasnie z procesu, ktory toczyl sie wtasnie o ta
posiadtos¢, ktora w najblizszym czasie BG beda odwiedzali. Dzieki wydarzeniom z poprzedniego scenariusza
hrabina nabrala do BG zaufania i wlasnie im zamierza powierzy¢ wazna dla niej misje. Wysyla BG w celu
przeszukania posiadlosci. Hrabina spodziewa sie znaleZz¢ tam plany jednego z wynalazkéw jej ojca podstepnie
wykradzionego przez jego brata dzieki czemu to jej wuj, a nie ojciec zostal okrzykniety geniuszem. Razem z
planami trzeba znaleZ¢ réwniez dziennik jej ojca dzieki czemu bedzie mozna udowodni¢ wine wuja. Wuj i tak co
prawda juz nie zyje ( w koncu to jego dom hrabina odziedziczyta) , ale hrabinie zalezy na tym aby wzmocni¢ stawe
swojej rodziny.

CHRONOLOGIA ZDARZEN

Rok 2515 - ojciec hrabiny Marie Ulrike opracowuje wzoOr nowej broni palnej. Niestety dzieli sie ta
informacja ze swoim bratem, ktéry postanawia wykorzysta¢ osiagniecie swojego brata do wtasnych
celow

« Wuj namawia ojca hrabiny do sporzadzenia instrukcji dziatania broni, tak aby kazdy laik byt w
stanie sie nia poslugiwac. Ojciec hrabiny sadzac, ze to dobry pomysl przystepuje do pracy.

Rok 2016 - po sporzadzeniu instrukcji ojciec hrabiny pokazuje swojemu bratu projekt broni wraz z
doktadna instrukcja co i jak wykonac.

» Brat hrabiego wynajmuje ludzi do wykradzenia planéw swojemu bratu. Kradziez nie idzie jednak po
ich mys$li i w konsekwencji hrabia ginie z rak zlodziei. Jak do tej pory nie wyszlo jednak na jaw, ze to
wlasny brat zlecit wramanie .

« Wuj hrabiny wykonuje bron wedlug pomyshu ojca hrabiny. Zgarnia na tym niemala fortune dzieki
ktorej zabezpiecza swOj dom przed wsScibskimi oczami. Do zalozenia putapek wynajduje r6znych
fachowcow tak aby nikt nie znal dokladnego planu jego domu. Sam zaczyna stroni¢ od towarzystwa
kogokolwiek w obawie aby kto$ nie poznal jego tajemnicy. Jedynie od czasu do czasu skuzba
y,dostarcza” mu kobiete do towarzystwa. Jedna z tych kobiet zaszla w ciaze i urodzita coérke. To
wlasnie z ta kobieta wygrala proces hrabina.

Rok 2521 - wuj hrabiny umiera i rozpoczyna sie proces w sprawie przejecia jego posiadloSci..

Rok 2522 - Po prawie rocznej walce hrabina wygrywa i teraz zamierza dowiedzie¢ sie co naprawde
stalo sie miedzy jej ojcem i jego bratem. Wynajmuje BG aby odzyskali plany i dziennik. By¢ moze uda
im sie tez okreS$li¢ co tak naprawde sie stalo.

’PYQVO’I'LO‘WCLTLy sktad ofmz‘:yny: W tym scenariuszu kazdej druzynie przydalby sie zlodziej, ktory umie
wykrywac¢ pulapki zeby niepotrzebnie sie w nie nie wpakowa¢. Dodatkowym atutem druzyny bedzie inzynier, ktory
poradzi sobie z rozbrojeniem bardziej skomplikowanych pulapek i bedzie w stanie skorzysta¢ z panelu, ktory je
calkowicie unieszkodliwi. Nie zaszkodzi tez wojownik bo mimo ze walki zupelnie sie nie spodziewamy to jednak
moze pojawi¢ sie kilka sytuacji, w ktorych druzyna bedzie potrzebowac¢ kogo$ silnego. I na koncu akolita lub
kaptan Shaylli lub Morra. Oboje moga sie przyda¢ w rownym stopniu. Co do zaawansowania postaci - da sie ten
scenariusz rozegra¢ zupelnie Swiezymi postaciami pod warunkiem, ze gracze potrafia mys$le¢ i skupi¢ sie na
zadaniu. Je$li Wasi gracze wszystko zalatwiaja tylko sifowo to zdecydowanie nie jest scenariusz dla nich.

1 Oryginalnie w scenariuszu ,,Ciezka noc w gospodzie pod Trzema pioérami” hrabina podaza dopiero na proces
oskarzona o morderstwo. Mi jednak bardziej pasowalo takie rozwiazanie.



Rozpoczecie przygody:

Gracze dojezdzaja do dworku, ktéry lezy nieco na uboczu. Mozesz opisa¢ go wtasnymi stowami lub uzy¢

gotowego opisu z ramki. Ponizej za$ znajduje sie rysunek jak dokladnie wyglada rozmieszczenie budynkow.

Docieracie na miejsce wczesnie rano. Posiadlo$¢ lezy nieco na uboczu, nie przy samym trakcie.
Otoczona jest kamiennym murkiem, raczej ozdobnym niz nadajacym sie do obrony. W chwili obecnej jest
juz on troche omszaly i ma okolo 1.5 metra wysokosSci. Na teren posiadtoSci prowadzi ozdobna brama,
lekko skrzypiaca gdy ja otwieracie. Do posiadloS$ci prowadzi brukowana droga. Po obu jej stronach wida¢
rzedy drzew i ozdobnych krzewow. Ozdobne to w tej chwili za duzo powiedziane, wida¢, Ze od jakiego$
czasu nikt o nie nie dbal przez co zaczely sie rozrastac i przybiera¢ nieregularne ksztakty. Wejscie do domu
znajduje sie jakieS 15-20 metrow od bramy. Dom lata Swietno$ci ma juz za soba. Jest to duzy parterowy
budynek z kamienna podmuréwka i murowanymi, bielonymi Scianami. WejScie do budynku zdobi portyk,
podtrzymywany z kazdej strony dwoma filarami. Duze, rzeZbione w motywy natury, okna i okiennice. Od
strony wejscia widac¢ ich sze$¢, a obchodzac budynek da sie naliczy¢ ich okolo 30. Po uwazniejszym
obejsciu budynku mozna tez stwierdzi¢, Ze cze$¢ dachu jest szklana. Gdyby doprowadzi¢ ten dom do
odpowiedniego stanu z pewnoScia stalby sie chluba nie jednego bogatego szlachcica czy arystokraty. Po
lewej strony domu jest mniejszy budynek utrzymany w podobnym stylu. Po prawej stronie posiadlosci
znajduja sie dwie szklarnie. W jednej z nich znajduja sie ro$liny ozdobne, w drugiej ziola. RoSliny sa w
kiepskim stanie, ale wida¢ mlode pedy jakby niedawno kto$§ prébowal zrobi¢ z nimi porzadek. Kawalek
dalej za szklarniami. jest jeszcze jeden budynek mniej okazaly od dwoch poprzednich - caly drewniany i
bez zadnych ozdo6b. Prawdopodobnie tu znajdowaly sie pokoje sluzby. Niedaleko za nim stoja za$ stajnie.
Na tytach domu znajduje sie zaniedbany, jak reszta terenu, ogrod. A po lewej stronie posiadlosci jedyna nie
zaniedbana rzecz w okolicy, grob wlasciciela z pieknym pomnikiem prawdopodobnie przedstawiajacego
jego samego z pistoletem w rece w pozie jakby do kogo$ celowal. Na grobie sa Swieze kwiaty, wiec by¢ moze
kto$ jest w okolicy.
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LEGENDA

A- Pomnik i grobowiec zarazem wlas$ciciela domu. D - Gkoéwne wejScie do domu
B- Gtbwna brama wej$ciowa E- Wejscie do domu od strony kuchni
C- Brama dla sluzby F- Przeszklony dach

Gdyby gracze chcieli przeszukiwac caty teren posiadtoSci nie znajda nic szczegoélnie warto$ciowego. Po pierwsze
dlatego ze za sprawa testamentu wuja hrabiny wyposazenie domoéow stuzby i goScinnego mialy przejS¢ na
wlasno$¢ osob ktore dla niego pracowaly, a Hrabina nie protestowala przeciwko takiej woli wuja. Zaznaczajac
jednak, ze wszelkie dokumenty jakie by sie tam trafity maja trafi¢ w jej rece. W stajniach nie ma koni. Po tym jak
Hrabina wygrala proces wysltala swoich ludzi aby sprowadzili konie i ewentualne powozy do jej stron. Ogrod i
szklarnie nie kryja zadnych skarbow. Moze co najwyzej znajda sie teraz tam jakie$ ziota. Co innego grobowiec. To
tam gracze finalnie znajda wszystko czego szukali. Ale zeby sie do niego dosta¢ trzeba odkry¢ zagadki w domu.
POki gracze nie odwiedza w domu pomnik wyglada jak wyryty w jednej bryle kamienia. W dodatku zespolonego z
ziemia. Na ta chwile gracze nie maja zadnego sposobu zeby dostac¢ sie do Srodka.

Wnetrze domu

Wnetrze domu urzadzone jest niezwykle elegancko i ze smakiem. Co prawda meble sa nieco zaniedbane i
zakurzone, ale przez ostatni rok niemal nikt tu nie zagladal, a ostatnie lata swojego zycia wlaSciciel spedzit
niemal w samotno$ci odprawiajac wiekszo$¢ shuzby wiec nie bardzo mial kto dba¢ o dom. Niemniej jednak gdy
dom prowadzi sie do porzadku ujrze¢ mozna bogato zdobione meble, gdzieniegdzie na Scianach obrazy, nie byle
amatorow, a stawnych malarzy. [lo§¢ upiekszen nie jest przesadzona. Wida¢ ze wlaSciciel domu cenil sobie
prostote, ale jesli juz inwestowal w co$ co upiekszy jego dom to interesowala go tylko najlepsza jakosc.

Gtowny hall wejsciowy

Gdy BG otwieraja drzwi dostrzegaja murowane $ciany, na ktorych brak jest ozdob. Sciany sa jednak
otynkowane i pomalowane na bialo. Na podlodze lezy gruby, czerwony dywan. W jednym z rogéw hallu ustawiony
jest zegar wahadlowy. Z gtéwnego hallu korytarze prowadza w lewo - do salonu, prosto - konczy sie $ciana
zakonczona gobelinem i w prawo - do kuchni.

Gobelin

Kilka metrow w glab domu korytarz prosto konczy sie $ciana, na ktorej zawieszony jest gobelin

ZASADY DOTYCZACE GOBELINU

Gobelin ma wymiary 3 na 2 metry. Spokojnie mogloby za
nim kry¢ sie sekretne przejScie i tak rzeczywiScie jest.
Jednakze przejScie zabezpieczone jest magicznie. JeSli
gracze nie sa w stanie wykry¢ magii jest bardzo nikla
szansa Ze je otworza.

Jak otworzy¢ przejscie?

. Po pierwsze przejScie otwieralo sie na dzwiek glosu
wlasciciela tejze posesji. Jak wiemy on juz jednak nie
zyje. Ten sposoOb jest juz wiec nie przydatny.

. Drugim sposobem jest dzwiek pozytywki, ktora
gracze beda mogli znalez¢ w gabinecie wtasSciciela domu,
jednak bez wykrycia magii na pewno na to nie wpadna.

. Ostatnim 1 najskuteczniejszym sposobem jest
skorzystanie z pomocy maga posiadajacego zaklecie
Rozproszenie magii. Taki mag musi posiada¢ moc
minimum na poziomie 3 i zapewne zarzada nie malto za
swoja ustuge.

Gobelin pelni jeszcze jedna funkcje. Ot6z w salonie
domu na podtodze BG znajda uktadanke, ktora nalezy
ulozy¢ aby poOjs¢ dalej. Ukradanka przedstawia
identyczny obraz jak ten przedstawiony na gobelinie.
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LEGENDA :

i Zamkniete dizwl, ale nie na kucz

Podest ze srklamym wazonem
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£-Eegar wahaidtowy

Salon to pomieszczenie 6x6 metrow podtrzymywane przez cztery ozdobne filary. Na przeciwko wejscia
znajduje sie duze okno ozdobione pieknym witrazem przedstawiajacym gryfa. Po prawej stronie od wejScia
znajduja sie regaly z ksiazkami ( nic szczegoOlnie cennego raczej pospolite dzieta), przy oknie znajduje sie
niewielki stolik i dwa fotele. Po lewej stronie znajduje sie piekne malowidlo ukazujace scene bitewna z
poprzedniego najazdu Chaosu ( nie ma znaczenia ktora, wazne jest, ze otoczenie wskazuje na to, ze wkasciciel
tego domu zdecydowanie byl patriota). To co wyr6znia ten salon od wszystkich innych to ukladanka znajdujaca
sie na podlodze. Drewniane plytki, na ktérych znajduje sie rysunek ( ten sam co na gobelinie) utozone w losowej
kolejnosci. Ulozenie ukladanki powoduje przesuniecie sie jednego z regalow po lewej stronie i odblokowanie

przejscia dalej (k1 na mapie).



Przyktadowe rozmieszczenie klockow uktadanki.
‘\\: P b

Ukladanka sklada sie z 24 elementow. Kazdy ma
wielkos$¢ 0,5 na 0,5 metra. Sa to cienkie drewniane plytki,
ktére po podwazeniu da sie wyja¢ z otaczajacej jej
ramki.

UWAGA PULAPKA : Podczas ukladania BG moga wpas¢
w pulapke. Po ustaniu na oznaczony na mapie puzzel
lub samo miejsce pod puzzlem z sufitu wahadlowym
ruchem w bardzo szybkim tempie opusci sie w strone
feralnego bohatera ostrze, ktérego ksztalt przypomina
skrzydla. Ostrze zamieszczone jest tak, aby po
uderzeniu uderzy¢ na wysokosci okolo 1,40 nad ziemia.
Bohater, ktory nacisnal ten przycisk musi wykonac¢ test
Zreczno$ci -20 albo dostanie obrazenia z sila 4
odejmujac od nich wytrzymalo$¢ i pancerz na trafionej
lokacji. Ostrze =zadaje obrazenia z cecha oreza
druzgoczacy i przebijajacy zbroje. Po zejSciu z miejsca
gdzie byla pulapka ostrze wraca na swoje poprzednie
miejsce i pulapka jest gotowa do nastepnego uzycia.
Zeby zablokowac¢ pulapke nalezy na miejscu gdzie sie ja
uruchamia postawi¢ co$ ciezkiego. W salonie nie brakuje
nadajacych sie do tego rzeczy - chociazby np. fotel

Za salonem:

Gdy przed graczami otwiera sie przejScie z salonu ich oczom ukazuje sie niewielkie pomieszczenie 1,5 na 3,5
metra. W pomieszczeniu stoja pod Sciana trzy podesty o wysokoSci okoro metra. Sa to dwa podesty z wazonami i
jeden, na ktorym lezy otwarta ksiega. Gracze powinni przekartkowac ksiege. Jest otwarta na pustej stronie. Po
uwaznym przekartkowaniu gracze odkryja jedyna zapisana strone. W ksiazce znajduje sie pierwsza zagadka do

Jezeli czerwony dom jest 3
czerwonej cegly,
a niebieski 3 niebicskie]
t0 3 ¢3¢0 jest dom Kwiatowy?

, Jezeli czerwony dom jest z czerwonej cegly, a niebieski
z niebieskiej to z czego jest dom kwiatowy?”

OdpowiedzZ : ze szkla. Wro¢my teraz do wazondw na
podestach. Niezaleznie jak MG je opisze na pierwszy
rzut oka oba wygladaja tak samo. Nie sa jednak takie
same. Jeden jest krysztatowy, a drugi ze szkla. Zeby
pojs¢ dalej i nie wpas¢ w kolejna pulapke trzeba
pOopchna¢ do Sciany wazon szklany. Jak sprawdzié¢
ktory jest szklany bez ryzyka? Najprostszym sposobem
jest zwilzenie opuszka palca i przejechanie po krawedzi
poziomej dzbanka. Wazon krysztalowy wyda przy tym
dzwiek, szklany za$ nie. W momencie gdy popchniemy
odpowiedni wazon do Sciany otworzy sie wejScie do
gabinetu wlasciciela domu (k2).

UWAGA PULAPKA: Jezeli gracze wybiora niewlaSciwy wazon w kierunku BG ktory to zrobil ze $ciany
wypadnie zatruta strzakka. Gracz jest pod wplywem zaskoczenia, wiec strzalka trafia automatycznie z sita 3.
Jezeli zada choc¢ 1 obrazenie ( uwzgledniajac WT i Pancerz)gracz musi wykonac test odpornosci -10. Jezeli test
sie nie powiedzie wowczas Krzepa bohatera spadnie o 5.

Gracz moze powtarzac testy raz na godzine . Udany test oznacza ze organizm zwalczyl trucizne.
Nieudany ze traci kolejne 5 punktow Krzepy. Wraz z utrata kolejnych punktow Krzepy postac staje sie coraz
bardziej zmeczona i powolna. Za kazde 10 Punktoéw Krzepy, ktore straci w ten sposob bohater postac traci 1
Punkt Szybko§ci. Jezeli Krzepa spadnie do 0 bohater umiera. OczywiScie moze wydac¢ Punkt Przeznaczenia aby
temu zapobiec. Obudzi sie wowczas po k10 godzinach , jednak nadal bedzie ostabiony. Wszystkie testy
Krzepy wykonywac bedzie z kara -10 do testOw przez kolejny dzien.

Jezeli natomiast ktorys z kolejnych testow zakonczy sie powodzeniem Bohater odzyska swoje punkty Krzepy i
Szybkosci ( niezaleznie od tego ile ich stracil) po 8h odpoczynku.




Gabinet wtasciciela domu

Po pchnieciu odpowiedniego wazonu otwiera sie wejScie do gabinetu wtasciciela domu. W Tym pokoju nie ma
okien. Swiatlo dociera tylko przez oszklony dach. Na wprost wejscia znajduje sie wielki obraz, po lewej stronie
znajduje sie kominek, po prawej biurko z fotelem. Niedaleko niego ozdobny duzy, stojacy na ziemi, $wiecznik. 7
Po prawej stronie drzwi znajduje sie mata komoda, na ktorej stoi troche bibelotow typu wazoniki, pozytywka,
kilka drewnianych figurek etc. Pozytywka jest o tyle wazna, iz za jej pomoca mozna otworzy¢ przejScie za
gobelinem. Je$li mag wykryl magie w korytarzu od pozytywki zobaczy dokladnie taka sama magie. Na podlodze
znajduje sie niewielki dywan.

Przyktadowy obraz w gabinecie

Na ilustracji obok wida¢ przyktadowy obraz przedstawiajacy wlasciciela domu
siedzacego na fotelu w swoim gabinecie. MG moze go jednak opisa¢ zupelnie
inaczej - w zaleznoSci od swojej wyobrazni. W zagadce tego pokoju wazne jest
nie tyle jak sam pokéj wyglada. Istotne jest aby Bohaterowie Gry wykazali sie
logicznym mys$leniem i skojarzyli ze obraz zostal namalowany dokladnie w tym
pomieszczeniu, w ktéorym sa, ale miedzy ulozeniem mebli na obrazie, a
faktycznie w pomieszczeniu sa widoczne roznice. Zeby mozna byto iS¢ dalej
nalezy poustawia¢ meble w pomieszczeniu dokladnie tak jak na obrazie, a
po6zniej jeden z graczy (najlepiej czlowiek) powinien usias¢ na fotelu. Wtedy i
tylko wtedy kominek obroéci sie o 90 stopni i odstoni sie przejscie (k5) do
dlugiego korytarza.

Dtugi korytarz

Po wyj$ciu z gabinetu Bohaterowie trafiaja na skrzyzowanie dlugiego korytarza. Jest to jedno =z
najniebezpieczniejszych miejsc w domu. Po okolo minucie od obrocenia sie kominka wraca on do swojego
pierwotnego ustawienia. W miejscu gdzie byt kominek $ciana wylozona jest miedziana plyta. Rogi skrzyzowania
natomiast stalowymi. W miedzianej ptycie na dole wida¢ nieduzy otwor, ktory przypomina kratke wentylacyjna.
Jest jednak przy samej ziemi. Korytarz prowadzi z powrotem do pokoju z ksiega i wazonami. Prowadza do niego
drzwi (k3), ktore da sie otworzy¢ tylko od strony dtugiego korytarza. Od strony ksiegi nie ma nawet zadrapania na
Scianie, ktore sugerowatoby ze tam moga by¢ drzwi. Oprocz tego korytarz idzie dalej prosto i w prawo do kuchni.
Korytarze w prawo i lewo sa bezpieczne. Natomiast droga prosto zabezpieczona jest pulapka.

UWAGA PULAPKA czyli tajemnica dtugiego korytarza

Jezeli ktory$ z Bohateréw Gry nadepnie na miejsce oznaczone pulapka z miejsc oznaczonych jako
ruchome $cianki zaczynaja wynurzac¢ sie stalowe plyty, ktére stworza zamkniete pomieszczenie. Plyty ,rosna
» 0 metr na runde. Sufit jest na wysokos$ci 3 metréw wiec pomieszczenie zamknie sie po 30 sekundach. Gdy
tylko drzwi zamkna sie calkowicie w kominku w gabinecie buchnie ogien, a do zamknietego pomieszczenia
zacznie sie dostawac gorace powietrze.

Jak sie wydostac?

Sa trzy sposoby na wydostanie sie z korytarza:

1. W gabinecie wtasciciela domu trzeba pociagna¢ za figurke znajdujaca sie na kominku (wczes$niej BG byli
zajeci czym innym i nie zwracali na nia uwagi). Po uzyciu drzwi beda otwarte przez 30 sekund, potem
przez minute nie bedzie mozliwe ponowne uzycie.

2. Obok miejsca gdzie jest putapka da sie rozsuna¢ dwie ruchome $cianki. Wymagany test krzepy -10. Dla
jednej osoby jest to do$¢ trudne, jeSli zabierze sie za to 2 BG wtedy testuja swoja usSredniona wartos¢
Krzepy bez mod. ujemnego. Test wykonuje jedna osoba. Gracze decyduja ktoéra.

3. Wylaczy¢ pulapki w panelu kontrolnym za biblioteka ( o ile juz go znalezli). Do jego obslugi potrzebna
jest jednak nauka( inzynieria). Bez tego nawet nie ma czego probowac.

Co je$li nie uda sie wyjsc¢?

Po zamknieciu sie pomieszczenia po 2 rundach zacznie do niego naptywac gorace powietrze. W kazdej
metalowa. Po 12 rundach S$ciany zaczynaja sie opuszcza¢. Gracz, ktorego zywotno$¢ spadnie do O traci
przytomnos$¢. Jezeli zejdzie na minus tyle ile sam ma zycia musi wyda¢ 1PP lub umrze- czyli BG majacy 12
zywotnosci moze umrze¢ majac -12 zywotnosci. Jezeli za$ dojdzie do podwdjnej warto$ci krytycznej czyli w
tym wypadku -24 zywotnoSci taka posta¢ umiera bez wzgledu na pozostata jej ilos¢ PP.




Kuchnia

Idac w prawo dlugim korytarzem dochodzimy do kuchni. Jest to porzadnie urzadzona kuchnia, co prawda z nieco
zaSniedzialymi garnkami, ale tez bardzo dobrym paleniskiem i rusztem. Mozna tu przyrzadza¢ naprawde dobre
jedzenie na wiele 0s6b jednoczesnie. Sam wyglad kuchni pozostawiam decyzji MG, Tu liczy sie fakt, ze w zadnym
miejscu kuchni nie ma putapek. Z kuchni wyjsScie w lewo prowadzi do jadalni, w prawo do tazni. Pod klapa
znajduje sie za$ wejScie do spizarni.

Jadania

W jadalni znajduje sie duzy stol. Zastawiony jest w tej chwili potrawami, ktore na pierwszy rzut oka wydaja sie
jakby byly przygotowane przed chwila. Graczy powinien zastanowi¢ fakt, ze mimo iz nikt nie mieszka tu od roku
potrawy zachowaly SwiezoS¢. JeSli jednak zdecyduja sie sprobowac niech wykonaja testy na trucizne w taki sam
sposob jak przy zatrutej strzalce ( strona...) nie uwzgledniajac jednak pancerza.

Piwnica

W piwnicy nie ma nic niezwyklego, ot zwykly sktadzik jedzenia i alkoholu. Jedyny plus jest taki, ze jedzenie stad
nie jest zatrute, cho¢ sporo rzeczy zdazylo sie popsuc. JeSli jednak gracze zechca pos$wieci¢ chwile na
przeszukanie piwnicy na pewno znajda co$ zdatnego do jedzenia.

Lazinia

LaZznia znajduje sie na prawo do kuchni. Prowadzi do niej niewielki korytarz z kuchni, mozna tez do niej wej$¢ od
strony sypialni. W tazni znajduja sie cztery duze balie z woda. Trzy sa zupelnie normalne, ale przy jednej z nich
wida¢ metalowe rusztowanie z dwoma kurkami ( czerwonym i niebieskim). Gracze nie majacy pojecia o inzynierii i
0 niskim statusie spolecznym raczej nie zorientuja sie, ze to ciepla i zimna woda.

UWAGA PUELAPKA: Niedaleko wejscia na podtodze znajduje sie w podtodze zapadnia. Jezeli ktorys z

BG ustanie na oznaczonym terenie musi wykonac test swojej ZrecznoSci -20. Jezeli test mu sie nie powiedzie
spadnie do tunelu, ktory prowadzi wprost do basenu pod sala bawialna. BG zjezdza jak po rynnie na ptywalni
i wpada do wody. W basenie nie ma zadnej drogi ucieczki. Przynajmniej dopoki jest on napelniony. I tu
pojawia sie pytanie. Czy posta¢, ktéra wpadla do wody potrafi ptywac? Zakoze sie, ze 90% graczy odpowie, ze
NIE. Co wtedy?

1. BG, ktéory wpada do wody musi przetestowac¢ swoja Krzepe (jezeli nie ma plywania to z modyfikatorem
-20). Jezeli test sie powiedzie woéwczas wynurza sie z wody i utrzymuje sie na jej powierzchni.
Pamietajmy tez o zbrojach. Za kazdy punkt zbroi modyfikator ujemy do testu wzrasta o -5. Czyli
bohater w zbroi skérzanej ma modyfikator -5/-25 do testu, w kolczudze -15/-35, a w pelnej plycie -25/-
45. Jakby nie byto w zbroi raczej ciezko sie ptywa.

2. Jezeli test sie nie powiedzie wowczas BG powoli osuwa sie gltebiej w wode. Niech wykona test Sity Woli
Iub Odpornosci ( dajmy graczowi wybor bo jedno i drugie do tego testu sie nadaje i niech ma szanse go
zdac¢). Ma szanse tylko na jeden test jak nie powiedzie sie z wybranej przez niego cechy nie bedzie mogt
testowac tej drugiej. Uratowac¢ go moga wtedy tylko Punkty SzczeScia. Udany test pozwala sie utrzymac
na wodzie.

3. BG ktory umie plywac i zdal test krzepy moze spokojnie utrzymac sie na wodzie przez 15 minut za
kazdy jego punkt Sily. Bohater, ktéry nie umie ptywac, ale zdal test tylko 5 minut na kazdy punkt Sity.
Po tym czasie znowu testujemy Krzepe. Do czasu az pozostali gracze mu nie pomoga.

4. Kazdy nieudany test Krzepy, ktory doprowadzi do podtopienia BG zmniejsza tymczasowo Krzepe o 5.
Jesli krzepa BG spadnie do 0 BG traci przytomno$¢ i zaczyna sie topi¢. Prawdopodobnie jesli szybko nie
otrzyma pomocy bedzie musial skorzysta¢ z Punktoéw przeznaczenia aby ocali¢ Zycie.

Zak6zmy jednak, Ze trafiliSmy na BG, ktoéry potrafi ptywac, Spiewajaco zdal test Krzepy, inni gracze sa w
poblizu i szykuja sie do pomocy pechowcowi. Jak stad wyjs$¢?

Sa trzy sposoby na wydostanie sie z basenu.

1. Przeciecie krat, ktére w sali bawialnej zabezpieczaja basen. Wowczas spokojnie mozna
poszkodowanemu opuscic line i go wyciagnac.

2. Opuszczenie liny przez tunel w tazni, ale musi mie¢ ona dlugo$¢ minimum 30 metréw Zeby to miato
sens, Tunel wije sie serpentyna zanim dotrze do basenu. WyjsScie po linie w ten sposob bedzie
wymagalo trzech udanych testéow wspinaczki od strony nieszczesnego gracza i trzech udanych testow
krzepy o0sob, ktore go trzymaja. JeSli trzyma line wiecej niz 1 osoba wystarcza dwa testy, jeSli trzy 1.

3. 3. Najprostszym sposobem na wydostanie sie z basenu jest przestawienie dzwigni na pulpicie za
biblioteka. Woéwczas woda zacznie opada¢. Otworza sie kraty w sali bawialnej, a z podlogi wyltonia sie
schody umozliwiajace swobodne wyjScie z basenu.



Sypialnia.

Z Yazni mozna bezposrednio wejs¢ do sypialni pana domu. Sypialnia wyglada jak kazda sypialnia szlachcica lub
innego bogacza. R6znica jest tylko taka, ze bezpoS$rednio w pomieszczeniu nie ma okien, sa tylko dwa otwory w
Scianach przez ktére przedostaje sie Swiatlo. Oba otwory pokazane sa na mapie domu. Maja wielkos¢ okolo 0,5 na
0,5m. Swiatto, ktore z nich sie przedostaje pada na duzy zyrandol. Zyrandol zrobiony jest z setek krysztatkow, ale
nie ma tam zadnych $wiec czy czegokolwiek co mogltoby dawac¢ $wiatto. Gdy padaja na niego promienie stoneczne
krysztalki zaczynaja sie Swieci¢ na blekitno i rzucaja na $ciane cien. Cien na $cianie uklada sie w opis, ktory brzmi
nastepujaco:

Co ¢wiartke twarzy nuta brzmi, a serce bije osiem dlugich dni.

Napis tyczy sie zegara, ktory stoi w gkéwnym hallu wejSciowym. Ta zagadka moze okaza¢ sie do$¢ trudna. Nie
wszyscy musza skojarzy¢ ze zegar wygrywa co kwartal kurant, a po jego nakreceniu dziala przez osiem dni.
Zwlaszcza, ze w chwili obecnej zegar nie dziala i nie stycha¢ zadnych dzwiekow. JeSli gracze nie beda w stanie na
to wpas¢ niech wykonaja test na Inteligencje. Osoby, ktore znaja sie na inzynierii, rzemieS$lnicy, naukowcy moga
mie¢ nawet plus +10 do testu. Jezeli nikt zupelmie na to nie wpadnie gracze zwyczajnie nie wejda do
pomieszczenia z pulpitem sterujacym pulapkami. Tylko po uruchomieniu zegara da sie otworzy¢ drzwi, ktore sa w
bibliotece.

Sala Bawiama

Jedno z wiekszych pomieszczen w tym domu. Na podlodze lezy drewniany parkiet. Na srodku sali znajduje sie
za$ duzych rozmiarow krata w podlodze. Jesli BG doszli az tak daleko na pewno sprawdzaja czy nie ma tu jakichs
pultapek i sktusznie. W zaznaczonym miejscu znajduje sie puklapka. Gdy kto$ na niej ustanie ta cze$¢ parkietu sie
otworzy i bohater wpadnie do basenu zupelnie tak samo jak w tazni. W pomieszczeniu nie ma zadnych ozdob,
mebli, etc. Prawdopodobnie pomieszczenie bylo uzywane jako sala balowa.

Basen

Basen ma wymiary cztery metry szeroko$ci na dwanascie metréow dlugosSci. Rozciaga sie pod domem miedzy
taznia, a sala bawialna. Jego wysoko$¢ to ok 12 metrow. Woda siega na jakie$ 6 metréw. Nie ma tu zadnych rzeczy,
ktérych mozna by sie przytrzymac¢. W dodatku panuje polmrok gdyz jedynym zrodlem $wiatla jest to, ktore
dostaje sie przez kraty. Woda jest stojaca i nieco stechta. Sciany basenu sa gtadkie i $liskie, a jedynym widocznym
wyjSciem jest wylot zjezdzalni, po ktorej mozna do niego wpasc.

Biblioteka

Biblioteka znajduje sie w polnocnej cze$ci domu. Jezeli BG nie otworzyli jeszcze drzwi (k3) to mozna do niej wejs¢
tylko z dlugiego korytarza. Przy Scianach i na Srodku pomieszczenia stoja regaty z ksiazkami. Wiekszo$§¢ z nich
traktuje o inzynierii, mechanice, matematyce itp. zagadnieniach. Wiekszo$¢ z nich jest bardzo cenna. Niektore sa
jedynymi egzemplarzami. Najcenniejsze sa jednak ksiazki Leopolda Kruppa.

Leopold Krupp

Przez 15 lat byt on wykladowca w akademii inzynierii w Nuln. Napisal on zbior prac o dziataniu mechanizmow,
zamkow do broni etc. wydano je w Nuln w szeSciu tomach. Byly jednym ze skarbow Akademii Inzynierii.
Zostaly skradzione kilka lat temu. Akademia zaplaci 500 sztuk zlota za ich zwrocenie. Leopold zginal podczas
dziakan na froncie podczas Burzy Chaosu.

OczywiScie rOwniez i w tym pomieszczeniu nie obedzie sie bez putapek. W regale, na ktérym znajduja sie dziela
Kruppego ukryta jest sprytna pulapka. Wyciagajac trzeci z szeSciu tomow uruchomiony zostaje mechanizm . Z
podlogi za$ wyskakuja kolce, ktore rania osobe, ktora wzieta wolumin zadajac jej obrazenia z sita 4. Kolce
wysuwaja sie na wysokos$¢ okolo 50 cm i rozmieszczone sa w taki sposob aby nie mozna bylo bezposrednio wziaé
pozostalych tomow z pokki. Jesli gracze chca je zdoby¢ musza pokombinowaé jak je wydosta¢. Najtatwiej byloby
wspinac sie po regatach zeby nie chodzi¢ po podlodze. Tylko czy gracze sie na to odwaza.

Drzwi k4

Jak juz wspominatam wczeSniej w bibliotece znajduja sie drzwi, ktore prowadza do panelu sterujacego
wszystkimi pulapkami. Jezeli BG rozwiazali tajemnice zegara po wejsciu do biblioteki zastana tez otwarte
przejscie dalej. Jezeli im sie nie udalo i chcieliby otworzy¢ te drzwi sita nie bedzie to takie proste. Pod warstwa
drewna kryje sie bowiem metal wiec nie da sie wyraba¢ dziury. Zawiasy znajduja sie od Srodka wiec nie da sie ich
podwazy¢, a jakiekolwiek uderzenie czyms$ ostrym powinno wywolac iskry. Nie takie aby BG stala sie jakas
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krzywda, ale takie aby ich zniecheci¢ od dalszych préob sitowego dostania sie dalej.

Za drzwiami znajduje sie mala czytelnia, w ktorej ustawione cztery nieduze stoliki z krzeslami. Gdy kto$ wchodzi
do Srodka w pomieszczeniu automatycznie zapalaja sie kinkiety na Scianach. Oczywiscie sa to Swiece. Ani chybi
dziata tu magia. Na wprost wejScia, ktorym weszli tu gracze sa nastepne drzwi,, W tym momencie na pewno
ostroznoS$¢ graczy siega juz zenitu wiec przeszukaja to pomieszczenie i obejrza drzwi bardzo dokladnie. Nie ma
tu absolutnie zadnych pulapek. Niech gracze pomys$la, ze najgorsze juz za nimi.

Serwerownia - Panel kontrolny pulapek

Gdy BG wejda do ostatniego pomieszczenia ich oczom ukaze sie duzy mebel ulozony w ksztalkcie litery u
znajdujacy sie pod $cianami pomieszczenia. Znajduja sie na nim dzwignie, pokretla i inne mechanizmy, ktére
moga sprawi¢, aby ten dom stal sie bezpieczny i odsloni¢ wejScie do grobowca. Osoba, ktéra zna sie na
mechanizmach wyodrebni siedem glownych dZzwigni, ktore steruja pulapkami. Najlepiej by bylo aby osoba, ktora
sie za to zabierze posiadala zdolnos$¢ nauka (inzynieria). Wowczas testuje swoja inteligencje na normalnym
poziomie i tylko wynik 00 moze sprawi¢ zZe stanie sie co$ zlego. Osoba, ktorej nie ma odpowiedniej wiedzy moze
przetestowac swoja Inetligencje -20, ale kazdy wynik od 75-00 moze spowodowa¢ zdarzenia losowe. Na poczatek
przypiszmy odpowiednie dzwignie do odpowiednich pulapek i drzwi.

DZWIGNIE

Zabezpiecza putapke w salonie. Dzieki niej ostrze mocuje sie na stale na swoim miejscu i nie spada juz

di przy naci$nieciu plytki w podltodze.

Zabezpiecza pulapke w pomieszczeniu za salonem. Przechylenie nie wlaSciwego wazonu nie jest juz

dz szkodliwe.

d3 Zabezpiecza pulapke w dtugim korytarzu.
d4 Otwiera wejscie do grobowca, w ktorym ukryte sa przedmioty po ktore przybyli tu bohaterowie.

ds Zabezpiecza putapke w bibliotece. Kolce chowaja sie do ziemi, a ustanie w miejscu pulapki nie powoduje
juz jej aktywaciji.

Zabezpiecza putapke w sali balowej. Nastepuje to w procesie dwufazowym. Najpierw woda w basenie
d6 opada, otwiera sie krata i wysuwaja sie schody, ktorymi BG (jes$li jaki$ sie tam znajduje) moze swobodnie
wyjS¢, a po uplywie 5 minut krata w sali sie zasuwa tworzac parkiet.

Zabezpiecza pulapke w lazni. Ustanie na plytke uruchamiajaca nie powoduje juz wpadniecia do

w zjezdzalni prowadzacej do basenu.

1-14 d1 59 - 72 ds Gdy ktory$S z BG zabiera sie do panelu sterujacego musi

przetestowa¢ swoje umiejetnosci tak jak jest to opisane
N d2 73 - 86 dé powyzej. Jezeli w wyniku testu nastapi jakie§ wydarzenie
29 - 43 d3 87 -100 dz losowe nalezy wustalic ktorej dzwigni ono dotyczy.
44 - 58 d4 Wykonujemy rzut K100 i sprawdzamy wynik w tabelce obok.
Zeby usprawni¢ mechanike na sesji nie rzucamy szansy na
zdarzenia losowe dla kazdej dzwigni osobno. Zamiast tego
jesli okreSlimy ze stalo sie co§ z dzwignia d3 to z zalozenia mozemy uznaé, ze z dzwigniami, ktorymi
zajmowaliSmy sie wczeSniej, nie stalo sie nic zlego i udalo sie unieszkodliwi¢ pukapki za ktore odpowiadaty. Na
nastepnej stronie znajduje sie tabela przyktadowych zdarzen losowych, ktore moga nastapi¢ przy niewlasciwej
obstudze panelu. MG moze z niej skorzystac lub wymysli¢ swoje zdarzenia albo zupelnie zrezygnowac z tej opcji.
Wszystko zalezy jak bardzo chcemy utrudni¢ BG wykonanie ich zadania.

Grob

Po prawidlowym uzyciu dzwigni d4 BG poczuja jak ziemia pod ich nogami delikatnie zaczyna sie trzas$¢. Na
zewnatrz slycha¢ hatas. Pomnik gospodarza domu zaczyna sie obraca¢ i unosi¢ do goéory na wysokos¢ okolo 1,5
metra odslaniajac wejScie do Srodka grobowca. Niektorzy bohaterowie zeby wej$¢ beda musieli sie pochyli¢. Do
grobowca prowadzi kilkana$cie schodow w dok. Jest tu ciemno i sucho. Nie ma zadnego zrédla Swiatla wiec
bohaterowie musza sami o nie zadbac. ZejScie prowadzi do pieczary wykonanej ludzkimi dlohmi o promieniu
okolo 3 metréw. Na Srodku pomieszczenia znajduje sie podwyzszenie, a na nim sarkofag. To w nim BG znajda
wszystkie rzeczy po ktore przyszli. Znajduja sie one zlozone u stop nieboszczyka, ktory $pi spokojnym snem
wiecznym. Sadze, ze do tego momentu BG do$¢ sie juz nameczyli dlatego w samym grobowcu nie ma zadnych
putapek, zadnych broniacych go szkieletow ani innych paskudztw. Jedynym problemem dla BG moze by¢
podniesienie kamiennej ptyty. Ale jesli beda wspoélpracowac bez problemu sobie z tym poradza. Plany wynalazkéw
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sa zabezpieczone w tubie, a sam pamietnik owiniety jest w zaimpregnowany material. Teraz wystarczy odwiezZ¢ je
bezpiecznie do zleceniodawczyni. Czy droga na miejsce bedzie bezpieczna? To juz zalezy od Mistrza Gry i jego
pomystu na dalszy ciag przygod bohaterow.

ZDARZENIA LOSOWE NA POSZCZEGOLNYC DZWIGNIACH

Dzwignia

Konsekwencje

D1

Salon

01-10 BG mial szczeScie i w zaden sposéb nie uszkodzilt
mechanizmu.

61-80 Pulapka uruchamia sie wielokrotnie. Ciezar przestaje ja
blokowac¢

11-30 Jednorazowe uruchomienie pulapki. Jezeli kto$ stoi na
torze jej opadania dostaje obrazenia.

81-90 Putapka uruchamia sie wielokrotnie. Ostrze rozpedza sie
do takiej predkosci, ze w koncu z wielkim hukiem urywa sie i
pada na ziemie w salonie.

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie mozna
zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Mechanizm ulega catkowitemu uszkodzeniu. Nie da sie go
naprawic a co za tym idzie zabezpieczy¢ pulapki.

D2

Wazon

01-10 BG miat szczeScie i w Zaden sposob nie uszkodzik
mechanizmu.

61-80 Putapka uruchamia sie wielokrotnie. Co k6 rund
automatycznie wypada z niej kolejna strzaltka i zadaje obrazenia.
W Scianie jest jeszcze 6 pociskow.

11-30 Jednorazowe uruchomienie pulapki. Jezeli kto$ stoi na
torze lotu strzalki dostaje obrazenia

81-90 Wszystkie 6 pociskow wypada ze Sciany jeden po drugim.
Jesli kto$§ stal na ich drodze dostaje obrazenia.

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie mozna
zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Mechanizm ulega catkowitemu uszkodzeniu. Nie da sie go
naprawi¢ a co za tym idzie zabezpieczy¢ pulapki.

D3

Dlugi
Korytarz

01-10 BG mial szczeScie i w zaden sposob nie uszkodzik
mechanizmu.

61-80 Pulapka uruchamia sie
dziatania.

wedlug normalnego czasu

11-30 Pulapka w korytarzu uruchamia sie samoistnie, ale
dziata tylko przez polowe normalnego czasu dzialania.

81-90 Pulapka uruchamia sie na stale. Jezeli BG nie uda sie jej
wylaczy¢ podniesie bardzo szybko temperature w calym domu, a
po jakims$ czasie spowoduje pozar.

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie mozna
zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Mechanizm ulega catkowitemu uszkodzeniu. Nie da sie go
naprawic¢ a co za tym idzie zabezpieczy¢ pulapki.

D4

Pomnik

01-10 BG mial szcze$cie i w zaden sposob nie uszkodzit
mechanizmu.

61-80 Pomnik ani drgnal. Mechanizm sie zablokowal. Trzeba
wykona¢ ponowny rzut na nauka (inzynieria). JeSli sie powiedzie
pomnik wynurza sie normalnie. Jesli nie mechanizm sie zepsul i
nic sie nie da zrobi¢. Nie mozna korzysta¢ z Inteligencji do tego
testu.

11-30 Wejscie do grobowca wynurzyto sie tylko na pot
metra. Zeby wej$¢ do Srodka trzeba w poczatkowej fazie i§¢
na czworaka. Na szczeScie drzwi do grobowca sa otwarte.

81-90 Pomnik odslania wejscie do grobowca, ale sam zawala sie
czeSciowo je blokujac. Do grobowca mozna wejs¢ tylko
wykonujac test Zrecznosci lub odwalajac gruzowisko.

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie mozna
zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Pomnik catkowicie sie zawala blokujac wejScie do grobowca
do czasu jego odkopania.

D5

Biblioteka

01-10 BG mial szczeScie i w zaden sposéb nie uszkodzilt
mechanizmu.

61-80 Pulapka uruchamia sie wielokrotnie. Kolce chowaja sie i
wynurzaja co 6 rund.

11-30 Jednorazowe uruchomienie putapki. Kolce chowaja sie
i po chwili wynurzaja z podlogi zadajac obrazenia

81-90 Pulapka uruchamia sie wielokrotnie. Kolce chowaja sie i
wynurzaja co 3 rundy.

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie mozna
zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Mechanizm ulega catkowitemu uszkodzeniu. Nie da sie go
naprawic¢ a co za tym idzie zabezpieczy¢ pulapki.

D6

Sala
Balowa

01-10 BG mial szczeScie i w zaden sposob nie uszkodzilt
mechanizmu.

61-80 Poziom wody w basenie zwieksza sie o 2 metry

11-30 Otwiera sie zapadnia prowadzaca do basenu, jesli ktos
akurat tam stal wpada do wody. Nastepnie zapadnia sie
zamyka.

81-90 Poziom wody w basenie znajduje sie zaledwie 0,5 metra od
kraty. Jesli kto$§ akurat byt w basenie moze sie jej ztapac

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie mozna
zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Mechanizm ulega catkowitemu uszkodzeniu. Nie da sie go
naprawic a co za tym idzie zabezpieczy¢ pulapki.

D7

Laznia

01-10 BG mial szczeScie i w zaden sposOb nie
uszkodzil mechanizmu.

61-80 Poziom wody w basenie zwieksza sie o 2 metry

11-30 Otwiera sie zapadnia prowadzaca do basenu,
jesli kto$ akurat tam stal zjezdza po rynnie i wpada
do wody. Nastepnie zapadnia sie zamyka

81-90 Poziom wody w basenie znajduje sie zaledwie 0,5
metra od kraty. JeSli kto$ akurat byl w basenie moze sie
jej zkapac

31-60 Mechanizm ulega uszkodzeniu przez co nie
mozna zabezpieczy¢ pulapki do czasu naprawienia.

91-00 Mechanizm ulega catkowitemu uszkodzeniu. Nie da
sie go naprawic a co za tym idzie zabezpieczy¢ putapki.
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