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Wstep

Na cmentarzu, sqsiadujgcym ze starq, opuszczonq wioskq zaczelo sie dzia¢ cos niepokojqcego. Miejscowy
kaptan z wioski ,,Wilcze Doly” postat list do swojego przelozonego w miescie, z prosbq o przystanie
odpowiednich ludzi do zbadania sprawy. Lokalny zarzqdca zamkngt sie w swoim dworze i jest niechetny
jakimkolwiek dziataniom na nekropolii, ktora kryje szczqtki jego przodkéw. Poszukiwacze przygod — nawet
jesli nie sq wezwanq ekipq, bedq za niq z poczqtku brani.

Nawiedzony grobowiec, zostal napisany jako wstepna przygoda do hacka mechaniki Freeform Universal —
FUDD. Z tego wzgledu zawiera przykladowy zestaw bohateréw oraz wprowadzajace akcje dla nich w
karczmie. Powinno to pozwoli¢ osobom, dla ktérych jest to nowa mechanika na zapoznanie sie z systemem
testow i mozliwosciami postaci.

Nie ma zadnych przeciwwskazan by rozegra¢ ten scenariusz z udziatem innego zestawu bohateréw lub innej
ilosci os6b. By¢ moze okolicznoSci wymuszg lekka modyfikacje pozioméw trudnosci wyzwan, jednak
decyzja czy tak ma by¢ lezy po stronie Mistrza Gry.

Ponizsza przygode mozna poprowadzi¢ réwniez na klasycznym Freeform Universal a po lekkich
modyfikacjach prawdopodobnie w wiekszosci systemow pochodnych i pokrewnych.

Przykiady Bohaterow

* Samuel Wight: dzielny krasnoludzki wojownik. Prowadzi go Ania.
o Atrybuty: Cialo — Silny, Umyst — Madry (Wiedza), Atut — Walka toporem, Skaza — Chciwy.
©  Wyposazenie: Krasnoludzki Topor, Luskowa Zbroja.
o Cel: Wzbogacic¢ sie na tyle by otworzy¢ wlasna kopalnie srebra.

* Adalbert Kant: kaptan boga $mierci. Prowadzi go Tomek.
o Atrybuty: Cialo — Odporny, Umys} — Wierzacy, Atut — Moc Smierci, Skaza — Nudziarz.
© Wyposazenie: Symbol religijny, Okuty kij wedrowny.
o Zaklecia (max 3): Blogostawienstwo (1), Uspienie (2).

o Cel: Kaptan wedrowny, Swiadczacy ustugi zwiazane z rytuatami przejscia. Jego powotaniem jest
tepienie ozywiencow.

* Sonia Goldey: F.otrzyca — hazardzistka, gotowa zagra¢ nawet ze $miercia w kosci. Prowadzi ja
Dagmara.

o Atrybuty: Cialo — Zreczna, Umyst — Urok Osobisty, Atut — Bystry wzrok, Skaza — Nieostrozna.
© Wyposazenie: Wywazone sztylety, Falszywe kosci do gry.

o Cel: Wygrac szlachecki dworek w kosci.
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Frakcje

Podczas przygody, gracze bedq mieli do czynienia z kilkoma frakcjami, miedzy ktérymi zachodza rézne
relacje.

Kaplan i wiesniacy

Mimo wewnetrznych, miedzysasiedzkich wasni stanowiq jedna frakcje. Mieszkaja wspélnie w wiosce
,»Wilcze Doly” i rozstrzygaja sprawy ich dotyczace w swoim gronie.

Problem Gléwny: Co$ zaczelo straszy¢ na starym cmentarzu, potozonym na skraju sasiedniej, opuszczonej
wioski. Boja sie, Ze z czasem moze sie przenies¢ w ich bezposrednie sgsiedztwo.

*  Zniknela ostatnio wioskowa ladacznica (Fretka), z parobkiem. Ludzie powiadaja, ze pomieszkiwata
w ruinach starej wioski.

* Pojawilo sie wiecej szczuréw i myszy.

* Smolarze i drwale widzieli w lesie btedne ogniki.

*  Przy nowiu stycha¢ bylo upiorne wycie i wrzaski z tamtej strony.

*  (CzeSc¢ krow przestala dawac¢ mleko (maja drobne ranki na szyi, jesli kto$ sie przyjrzy).

*  Wyslani na zwiad chtopi, przyniesli wiesci ze Grobowiec jest zamkniety (ale nie ogladali doktadnie)
za to na cmentarzu ziemia jest wzruszona na paru grobach.

Problemy poboczne:

* W lasach pojawity sie gobliny i wielkie wilki. Zarzadca jak zwykle zamknat sie w swoim dworze i
nic nie robi.

* Dawno nie bylo wedrownego kupca, by¢ moze napadli go zboje — drogi teraz niebezpieczne.
» Kowal wybrat sie tydzien temu po sztaby zelazne do miasta i nie wrocil. Zapit albo go ubili.
Relacje:

* Sazainteresowani (PT=1) wynajeciem poszukiwaczy przygod — jesli trzeba zrobia zrzutke ale nie sg
zbyt bogaci (UWAGA: woleliby aby zarzadca nie wiedziat o calej sprawie).

* Nie przepadaja za zarzadca i jego familig siedzaca w dworze. Sila rzeczy nie lubig tez jego
parobkow, pilnujacych porzadku w wiosce (i z nudéw obtapiajacych dziewczyny) — z wzajemnoscia.

* Korzystaja z ustug lokalnej wiedZmy. Boja sie jej ale szanuja. Nie poprosza jej o rozwigzanie
problemu, bo to jak gaszenie ognia wodka.

* Cokolwiek dzieje sie na starym cmentarzu, boja sie tego i chca sie pozby¢.

*  Lesny lud traktujg neutralnie. Driady i Satyry sa dla nich grozne tylko jesli zaniedbajg sSrodkéw
0stroznosci.

* Boja sie goblindéw i wielkich wilkéw, ale grozniejszy wydaje sie stary cmentarz.

-3/20-



Zarzadca i jego ludzie

W dworze, polozonym okolo 3 godzin drogi (15 km) od ,,Wilczych Doléw” ma swojq siedzibe lokalny
zarzadca. Mieszka w niewielkim dworku, otoczonym ostrokotem wraz z (druga) zong i jej bladym, na oko
nastoletnim synem. Okolica jest jego witasnoscig od lat (przez niedawng wojne zostaty mu juz tylko dwie
»,czynne” wsie - ,Wilcze Doly” i ,,Sucha Woda”, po przeciwnej stronie dworu). Trzecia wies, ,,Blekitne
Pole”, obecnie zwana ,,Starqg Wsig” czeSciowo wymarta, wyludniona przez pobdér do wojska (cesarscy
rekruterzy) i zostata w efekcie opuszczona. Jej dawni mieszkancy przeniesli sie do rodzin w obu sasiednich
wioskach.

Problem Gléwny: Z jednej strony widac i stycha¢ jaki$ ruch na starym cmentarzu, z drugiej zarzadca nie
chce pozwoli¢ na sprofanowanie jego rodowej nekropolii. Jest tam rodzinny grobowiec z katakumba.

* Obstawia, ze winna wszystkiemu jest miejscowa wiedZma — ta starucha juz dawno powinna by¢
spalona na stosie.

Problemy poboczne:

* W lasach pojawity sie gobliny i wielkie wilki. Atakuja z zasadzki. Chetnie wynajmie druzyne by
wybili tatatajstwo.

* Dawno nie bylo wedrownego kupca, by¢ moze napadli go zbdje (albo gobliny) — drogi teraz
niebezpieczne.

» Kaplan podburza chtopéw przeciwko niemu (takie ma wrazenie). Nie miatby nic przeciwko, gdyby
mu sie co$ stato (po cichu oczywiscie).

Relacje:

* Poszukiwacze przygod sa dla niego potencjalnymi rabusiami. Jest im niechetny (PT=4) ale da sie
przekona¢ dobrymi argumentami. Chetnie ich za to wynajmie by zrobili porzadek z:

o goblinami
o wiedZma
o kaptanem (po cichu)
» Traktuje wioske jak swoja wlasnos¢, ktdra kaptan chce mu wyjac spod kontroli.

* Nie lubi wiedZmy (To zadawniona sprawa osobista. Jego zona zmarta przy porodzie, dziecko
réwniez. Sa pochowani na starym cmentarzu, nieopodal krypty).

* Przez wzglad na swoich przodkéw (oraz za rada obecnej zony) unika ingerencji na starym
cmentarzu.

Jego (druga) zona jest w trakcie przemiany w wampira, o czym zarzqdca nie wie. Poznat jq niedawno
podczas podrézy do cesarza (dama w opatach, rozbity powoz i te sprawy). Pasierb jest dos¢ starym i silnym
wampirem, o wyglqdzie nastolatka. Ma juz kontrole nad zonq zarzqdcy. Unika storica. Stara sie sta¢ w
cieniu. Jest przedstawiany jako niespetniony, wrazliwy artysta.

Parobkom sie obecna Pani i jej syn nie podoba, ale gdy ostatnio jeden z nich osmielit sie zwrocic z
watpliwosciami do zarzqdcy zostat tak ocwiczony przy palu, ze zmart w dwa dni pdzZniej z ran. Bojq sie
mowic cokolwiek — zwtaszcza w dworze.
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Wiedzma i jej gospodarstwo

Stara wiedZma zna chyba wszystkie okoliczne historie. Mieszka w glebi lasu, na polanie okrytej zakleciem
kierunkowej iluzji. Mozna na niq trafi¢, po zdaniu testu poszukiwania na poziomie trudnosci 4.

Miejscowi chlopi znaja kolejne kroki do jej ,ominiecia”. Korzystajac z ich wskazowek, poziom
trudnosci znalezienia chaty wiedZmy spada o 1 punkt.

Wziecie chlopa za przewodnika, nie gwarantuje trafienia ale upraszcza sprawe. Poziom trudnosci
znalezienia chaty wiedzmy spada o 2 punkty.

WiedZme mozna spotka¢ w lesie, pod postacia staruszki zbierajacej chrust lub mlodej, tadnej
dziewczyny.

Problem glowny: WiedZmie nie podoba sie pasierb zarzadcy i jego nowa zona. Podpytana, uwaza zZe to
gtownie on jest przyczyna okolicznych probleméw z cmentarzem. Ma problemy z jego ,,wywrdzeniem” co
oznacza ze albo ma silny amulet (nie ma), albo nie jest cztowiekiem.

Problemy poboczne:

Gobliny i wielkie wilki psuja jej troche zarobki — chtopi i baby ze wsi boja sie zapuszcza¢ glebiej w
las przez grasujqce bandy.

Ma troche na piefiku z kaptanem, nawolijacym z ambony do obyczajnosci i nie chadzania do
wiedzm. Co zabawne ten chyba nie wie, ze ostatnio sottysowa, ktora czesto bywa u niego na plebanii
byta u niej po dekokt, bo jej sie okres zaczat spdzniac. Traktuje to raczej jako anegdote, ale moze
by¢ wdzieczna za naprostowanie kaptana.

Moze wywrdzyC co sie stalo z kowalem. Jego w6z lezy w lesie przy jednej z bocznych sciezek.
Driady i Satyry nie przepadajq za Zelazem i poplataly mu Sciezki gdy wracatl do wioski. Ten jeszcze
zyje ale ma potamane nogi. Trzeba sie spieszy¢ nim znajdq go gobliny lub wilki.

Na starym cmentarzu mozna spodziewac sie nieco wiekszych klopotéw ale beda one powraca¢ péki
nie zatatwi sie problemu gtéwnego.

Relacje:

Bohaterowie sg dla wiedZmy potencjalnymi klientami a informacja tez jest towarem. Jest w stanie jg
wymieni¢ za inne informacje lub przedmioty.

Jest w stanie skutecznie dziata¢ na swoim terenie — w lesie.
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Gobliny i wilki

Jedne i drugie zeszly z gér, zwabione potencjalnie tatwymi tupami. Kryja sie po lasach, czasami kooperuja
ze soba ale generalnie dzialaja niezaleznie. Sa frakcja wroga wzgledem wszystkich innych.

Gobliny sa posrednia przyczyna zaistniatych probleméw na starym cmentarzu — sprofanowaty krypte, co
spowodowato obudzenie sie upioréow. Ogledziny wnetrza mauzoleum, ujawni¢ powinny ich stare odchody.
W katakumbach na dole réwniez bedzie pare goblinich, do$¢ starych trupéw (moga by¢ zombie).

Gleboko w lesie mozna znalez¢ tymczasowy obdz goblindw. W sumie po lasach wlocza sie dwie grupy, a
jedna pilnuje obozu. Kazda z nich po 2d6 goblinéw (PT=3/4"). Wilkow (PT=3/4) jest jedna wataha w ilo$ci
3d6.

Lesny lud — Satyry i Driady

Frakcja neutralna, gotowa platac figle i zwodzi¢ na manowce ludzi naruszajacych spokoj laséw. Jest w stanie
porozumie¢ sie z Elfami. Le$ny lud unika Zelaza i przedmiotéw z niego wykonanych. Jest na nie wrazliwy —
dzialajg jak srebro na wampiry i wilkotaki.

Problem gléwny: Drwale wyrabujacy las, gobliny paskudzace go i coraz wiecej zZelaza w wiosce.
Relacje:

* W stosunku do bohateréw sa nieufne (PT=4).

e Okresowo wspolpracuja z wiedZzma.

* Plataja figle i zwodza na manowce mieszkanicow wsi i dworu zarzadcy.

* Nieumarli sg dla nich ,,przezroczysci”. Nie widza ich (syna zarzadcy tez nie).

Nieumarli i trupojady — Stary Cmentarz
Frakcja podzielona relacyjnie na neutralna dla zywych i wroga.

* Do czesci neutralnej nalezy duch dziecka (nie jest to pierworodny zarzadcy, PT=1) oraz ghule
(PT=3).

* Wrogie zachowania przejawiaja upiory (PT=5), zombie (gobliny i ludzie, PT=3) i bezglowcy
(PT=3).

Poza cmentarzem i obszarem krypty i jej podziemi gtéwnym przeciwnikiem jest pasierb zarzadcy. Upiory sa
niezalezne od niego. Upiorom jest obojetne z jakiej istoty zrobia zombie. Wampir przemienia jedynie
wybranych ludzi, z pozostalych tworzy bezglowcéw — pozbawione glowy korpusy, poruszajace sie w
kierunku zywych istot. W jednej z bocznych komoér podziemi taczacych katakumby ze skarbcem w dworze
zarzadcy przetrzymuje porwang Fretke — wioskowa ladacznice, ktérg rowniez zamierza przemieni¢. Na jej
strazy, oddzielone zamknietymi drzwiami od niej mozna spotka¢ 1d6 bezglowcow.

Problem gléwny Upiorow: Mogita zostala zbezczeszczona. POki ponownie nie odprawi kto$§ rytualu
poswiecenia beda sie na tym Swiecie mscily na zZzywych. Nawet pokonane po jakim$ czasie wréca. Moze
wystapi¢ konflikt na linii upiory — wampir, jesli wzbudzona zostanie wiez rodowa upiory — zarzadca.

1 Poziom trudnos$ci podyktowany przewagga liczebna. Jesli liczebno$¢ grupy sie zmniejszy — spada do 3.
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Miejsca przygody

Calos¢ przygody jest podzielona na sceny, podczas ktérych bedq miaty miejsce rézne wydarzenia. Pamietaj,
Ze to gracze decydujq gdzie pojdq ich postacie i w jaki sposob rozwiqiq problem. Mozesz dla utatwienia
zalozy¢, ze wiasnie siedzq w karczmie. Do ich stolika podchodzi miejscowy kleryk i prosi o mozliwos¢
porozmawiania. Jako Narrator wcielasz sie w jego postaé. Opis karczmy nie musi by¢ detaliczny — jesli
gracze bedq potrzebowali szczegotow, zawsze mogq o nie zapytac.

Chatka wiedzmy

Na niewielkiej polanie w leSnym gqszczu znajduje sie proste, zadbane obejscie. W srodku, na starym,
wrosnietym w ziemie licznymi korzeniami pniu, stoi niewielka drewniana chata. Mieszka w niej wiedZzma
razem ze swoimi chowaricami (sowa i czarny kot). W komérce na podwdrzu, zaopatrzonej w maty wybieg ma
kilka kur.

Trafi¢ na tq polane nie jest prosto — wiedzma ukryta ja za czarem iluzji (PT=4). Posiadanie wskazéwek (+1
kostka utatwienia) lub odpowiedniego przewodnika z wioski (+2 kostki utatwienia) moze to jednak uproscic.
Zachowanie wiedZzmy (jeSli bedzie w chatce) jak i jej chowancow (przez ktérych moze oddzialtywac a nawet
rzucac zaklecia) zalezy od dzialan podjetych przez bohateréw.

Dworek Zarzadcy

Modrzewiowy dworek otoczony jest przyzwoitq palisadq. Brama z wiezq strazniczq jest solidna. Na
podwérzu znajduje sie studnia. W zabudowaniach gospodarczych stycha¢ zwierzyne hodowlanq. Po
dziedzincu krecq sie parobkowie. Poza zarzqdcq i nimi, w dworku mieszka réwniez jego zona (ktora tak
naprawde rzqdzi okolicq) i syn (z ktérym cos jest nie tak — chorowity, nie wychodzi w dzien, trzyma sie cienia
etc.).

Przyklady wydarzen:

* W zaleznosci od formy twistu zarzadca moze zacheca¢ lub zniecheca¢ bohateréw do podjecia sie
zadania.

* Syn zarzadcy uwaznie obserwuje druzyne. Nosi ze soba duzy notes, w ktérym co jaki$ czas cos
notuje i rysuje. Jesli wychodzi na podwérze, zaktada szeroki, stomkowy kapelusz, ocieniajacy twarz.

* Zarzadce martwia gobliny i wilki.

» Zarzadca chetnie dobralby sie tez do skéry okolicznej wiedZmie — posadza ja 0 maczanie palcow w
sprawie nawiedzonego mauzoleum.
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Karczma

Niewielka, zadbana karczma o tej porze jeszcze Swieci pustkami. Szynkarz za barem czysci kufle i szklanice.
W duzym garze umieszczonym nad buzujgcym ogniem bulgoce jakas zupa. Przy stoliku po drugiej stronie
sali kilku najemnych parobkéw zabawia sie grq w kosci.

Przyklady wydarzen:

To tu moze znaleZ¢ bohateréw miejscowy kleryk i przedstawi¢ im zadanie. W mauzoleum na starym
cmentarzu co$ sie obudzito. Z wioski zginelo tez pare oséb — ladacznica i parobek (okolo tygodnia
temu). Kazda z postaci ma swoje motywacje by sie go podja¢. Kaptan — ideologiczng, wojownik i
lotrzyca beda zwraca¢ uwage raczej na wielko$¢ sakiewki. Kleryk bedzie prosit o dyskrecje.
Miejscowy zarzadca niechetnie patrzy na gosci zaktdcajacych spokéj jego przodkow.

Lotrzyca moze zagra¢ z parobkami w kosci lub karty. Jest ich co prawda wiecej (+1 kostka
utrudnienia) ale z jej zreczno$cig i znaczonymi kostkami (alternatywnie zrecznosc¢ i bystry wzrok),
bedzie miata dwie kostki ulatwienia. W sumie wykona test ulatwiony 2d6. Co prawda parobkowie
nie maja zbyt duzo pieniedzy ale wiedza co sie dzieje w okolicy i podgadani (charyzma Soni nie jest
bez znaczenia) chetnie sie podzielg informacjami (karczmarz udzieli podobnych).

Wojownik moze im zaproponowa¢ bardziej ,,meska rozrywke” - np. sitowanie na reke albo zapasy
(na podworzu karczmy).

Kaplan bedzie preferowal towarzystwo miejscowego kleryka. W tym wypadku unikaj ujawnienia
plotki 3, lub obréc¢ ja w ,,Judzkie gadanie a to Swieta i religijna kobieta jest”.

Plotki [wybierz lub wylosuj 1d6] (Jesli wypadnie po raz kolejny ten sam wynik — przesun go o
jedno oczko w gére lub wzmocnij plotke potwierdzeniem. Jesli wypadnie ponownie 6 — odczytaj ja
jako 1):

1. Na cmentarzu widziano rozkopane groby.

2. Zaginiona wcze$niejsza ekipa. Jako$ tak przyszita tuz po tym jak zaczat sie dziadek zarzadcy w
krypcie rusza¢. Wybrali sie do krypty i nie wrocili (przemienieni w zombie przez upiory lub
bezglowcdw przez wampira).

3. Sohltysowa za duzo przesiaduje u kleryka.
4. W lesie mieszka wiedZma i to na pewno jej wina.
5. Po nocach stycha¢ czasami upiorne wycie.

6. W pobliskim lesie wida¢ po nocach dziwne, blade kule bladego ognia, poruszajace sie.
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Katakumby

Krypta umiejscowiona jest dos¢ gteboko pod wzgdrzem cmentarnym — ale nie bezposrednio pod mauzoleum.
Po zejsciu przez klape (wgqskie schody) wchodzi sie do kwadratowego pomieszczenia okoto 9 x 9 metréw. Z
kazdego z bokéw (z wyjqtkiem tego z zejsciem) odchodzq po dwa korytarze. W ich bokach wykute sq wneki,
w ktorych stojq sarkofagi przodkéw zarzqdcy.

Drugi korytarz po prawej ma na samym koncu kamienne drzwi (moze by¢ potrzebny test spostrzegawczosci).
Prowadzq one do przejscia miedzy katakumbami a skarbcem zarzqdcy potozonym w piwnicach dworku. To
stara droga ewakuacyjna.

Dwa katafalki pierwsze katafalki z korytarza po prawej sq zniszczone.
Przyklady wydarzen:

1. Upiory (PT=5) — pojawi¢ sie powinny na pdzniejszym etapie eksploracji. To powazny przeciwnik.
Jesli bohaterowie zaczng pladrowac katafalki, z kazdego z nich moze wsta¢ upior (po jakiejs chwili).
Pojawienie sie ich oznacza rzut testowy ,,Czy spodziewajq sie upiora? / Czy zachowali spok6j?”.

o Jedli ktérykolwiek test pokaze ,,Nie i...”, ze $ciany wynurzg sie dwa upiory.

o Efekty ,,Nie” beda powodowaty stan strachu — do konca walki (+1 kostka utrudnienia).

5 »

,Nie i...” oraz ,Tak ale...

rundzie.

oznacza stan zaskoczenia (+1 kostka utrudnienia), w pierwszej

2. Zombie gobliny / ludzie — przemienione przez juz obudzone upiory gobliny i ew. poprzednia ekipa /
pechowi zwiadowcy, ktérzy pladrowali krypte. Beda atakowa¢ powoli ale nieustepliwie bohaterow,
poki nie zostang po¢wiartowane.

3. Pulapka wilczy dot — podtoga korytarza wytozona jest drewnianymi deskami. Test sprawdzajacy
(PT=2) moze wykry¢ na czas ghichy odgltos, zanim bohaterowie wejda na klape maskujaca putapke.
Wilczy d6t mozna prébowac przeskoczy¢ (PT=2) lub omina¢ po gzymsie (PT=1) z lewej strony.

Mauzoleum

Czesciowo zrujnowana, zaniedbana budowla ma w Srodku zejscie (podwdjna, duza klapa w podlodze,
krecone wqskie schody) do podziemnych korytarzy - krypty z kilkoma salami. Lokalni $miatkowie (i paru
wczesniej wynajetych przybyszéw), ktérzy sie zapuscili do wnetrza — nie wrdcili. Sciany zdobione wyblaklymi
malowidtami przedstawiajqcymi sceny militarne i uczty. Pod nimi stojq kamienne, ciezkie tawy, dla
zatobnikow. W kqcie, oparte o Sciane sq ztozone ,,koziotki”, do postawienia na nich trumny. Na zakurzonej
ziemi wida¢ plgtanine Sladéw — trudno je rozpoznad, ale jedne z nich mogq naleze¢ do kobiety (mniejsza
stopa). Smierdzi starym moczem, katem i zgnilym miesem — zwlaszcza ze szczelin w klapie.
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Okoliczne lasy

Geste, mieszane lasy wokét wioski poprzecinane sq waqskimi Sciezkami. Nieco szersza, cho¢ malo
uczeszczana droga biegnie do ,,Starej Wsi”. Osada lezy nieco na uboczu gtéwnych traktow.

Na drodze miedzy wioska a wzgdrzem cmentarnym, moze zaj$S¢ maksymalnie jedno wydarzenie (poborce
podatkéw zignoruj, zamiast niego wstaw wiedZzme). Eksploracja lasu i drogi moze zapewni¢ wiecej spotkan.

Przyklady wydarzen:
*  Wiedzma pod postacia mtodej dziewczyny lub zgarbionej staruszki z wigzkq drewna.
» Stado wilkéw (przewaga liczebna, duze, szczerza kly, silne).
*  Wiejskie dzieciaki na jagodach / grzybach / sledzqce bohateréw.
*  Grupa goblindéw urzadzila zasadzke
e Satyri grupa driad wabi do zabawy.

* Poborca podatkéw z miasta (z matym oddziatem straznikéw).

Osada ,,Wilcze Doly”

Niewielka, otoczona lasami osada, sktada sie z kilku chatup z przyleglymi polami, rynku ze studniq
posrodku, nieco oddalonego od centrum dworku otoczonego palisadq, w ktérym mieszka lokalny zarzqdca z
rodzing, matej kaplicy i przylegtych do niej zabudowan gospodarczych, w ktorych gospodaruje kleryk. Na
wzgorzu wznoszqcym sie kawatek dalej znajduje sie cmentarz z ,,nawiedzonym mauzoleum” w centrum. W
grobowcu lezq prochy przodkow zarzqdcy, ktory nie daje wiary w duchy i zabobony, dlatego kazda wyprawa
jest w zasadzie pétlegalna i najlepiej by sie o niej ,,nie dowiedziat”.

UWAGA: Moze by¢ to zwrot akcji — zakaz od zarzqdcy naruszania ,,spokoju przodkéw” lub wrecz nakaz
udowodnienia ciemnemu Iudowi, ze w srodku jest pusto, cicho i spokojnie.

Osadq zarzqdza sottys, ktory obecnie ma kiopoty z ionq oraz stoi pomiedzy zarzqdcq a miejscowym
klerykiem. Jak sie nie obroci, tak jest bity.

Przyklady wydarzen:
* Klétnia ludzi przy studni — moze by¢ Zrédtem plotek (patrz: karczma).
*  Konflikt z miejscowym ositkiem.

*  Wezwanie przez parobka (parobkéw) do siedziby zarzadcy.
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Przejscie Katakumby — Skarbiec

Z katakakumb waqski, nieco krety korytarz, z podtogq wylozonq drewnem prowadzi do skarbca zarzqdcy
znajdujqcego sie w piwnicy dworu. Mniej wiecej na jego srodku przecina go wewnetrzna jaskinia —
czesciowo uregulowana przez przodkéw zarzqdcy.

Po prawej stronie znajduje sie cela zapomnienia, z grubymi, drewnianymi drzwiami, zamknietymi solidnym,
metalowym zamkiem. W niej przetrzymywani byli wieZniowie skazani na S$mier¢ przez zapomnienie.
Zwyczajowo zakuwano ich w kajdany mocno przytwierdzone do skaty i zostawiano z dzbankiem wina i
bochenkiem chleba, po czym zapominano. Skorupy kilku dzbandw i resztki paru szkieletow nadal lezq na
ziemi.

Po lewej stronie znajduje sie nieco dtuziszy, zakrecony korytarz, z ktérego dobiegajq odgtosy szurania. Jest
tam stara, zapomniana piwniczka na wino, w ktorej wampir wiezi Fretke — wioskowq ladacznice. Strzeze jej
2d6 bezglowcéw, od ktorych oddzielajq jq drzwi (znacznie mniej solidne niz do celi zapomnienia).
Dziewczyna jest oszotomiona i zauroczona przez wampira. Préba zdjecia uroku, zaalarmuje go.

Podziemne jezioro, nad ktéorym przerzucony jest drewniany, stary most zapewniato kiedys wilasciwg
temperature i dostep do swiezej wody. Na jednym z brzegéw nadal lezq zbutwiale sznury i resztki wiadra.

Stary Cmentarz

Wzgdrze nieopodal ,,Starej Wsi”, zajete jest przez cmentarz, na ktérym poza mauzoleum i grobami przodkéw
mieszkaricow stoi réwniez (nieuzywana obecnie) szubienica. Czes¢ nekropolii ma swieze slady
rozkopywania. Ludzie powiadajq, Ze przy pelni mozna zauwazy¢ mgliste sylwetki widczqce sie po cmentarzu
w jego okolicach.

Przyklady wydarzen

e Ghule - w jednym z grobéw pod cienka warstwa ziemi narzucong na cienkie rusztowanie osiedlito
sie pare ghuli. W nocy mogg by¢ grozne.

*  Szczury — Wnetrza grobow zamieszkane sq przez liczne i do$¢ duze szczury. Rozdraznione mogag
zaatakowac.

*  Widmo — przy jednym z grobéw krazy widmo matego dziecka. W grobie lezy jego mama a dziecko
zginelo w lesie. Zaatakowane rozwieje sie w powietrzu. Proba kontaktu spowoduje, ze bedzie staralo
sie zaprowadzi¢ bohateréw do resztek swoich doczesnych szczatkow.
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Bohaterowie Niezalezni

Podczas przygody, postacie prowadzone przez graczy, mogq sie natkng¢ na wielu bohateréw niezaleznych.
Ponizsze charakterystyki majq za zadnie wspomoc zrozumienie ich motywacji i nakresli¢ ksztalt wzajemnych
powiqzan.

Bezglowcy

Ozywione trupy pozbawione glowy kieruja sie w strone organizméw zywych — by je zabi¢. Atakujq
konczynami. Bezglowcy sa tworzeni przez silne wampiry — tylko z ludzi. W przejsciu, przy drzwiach
piwniczki na wino (tymczasowe wiezienie Fretki) moze ich by¢ 2d6. Ze wzgledu na to, Ze sg rozktadajacymi
sie zwtokami w réznym stadium, rany od nich otrzymane powodowa¢ moga efekt zatrucia.

Sprawdzi¢ to mozna dodatkowym testem (Czy postac jest zdrowa?), utrudnionym za kazdy poziom ran
odniesionych w starciu z gulem. Kostki utatwienia mogq wynika¢ z budowy postaci i atutéw pokrewnych.

« Koncepcja: Zywe trupy.
e Atrybuty: Odporne, Silne, Powolne.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3. Jesli maja przewage liczebna 4.

* Stany: ranny [ ] [ ], poéwiartowany.

Driady

Mieszkanki lasu obdarzone umiejetnoScia chowania sie w drzewach. Czasami towarzysza Satyrom.
Koegzystuja z elfami w zgodzie.

* Koncepcja: Piekne mieszkanki drzew, uwielbiajagce muzyke i spiew. Nie przepadaja za ludZmi
niszczacymi lasy.

* Atrybuty: Zreczne, Madre, Szybkie, Ptywajace w oblokach
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3. 4 kostki jesli maja przewage liczebna.

* Stany: ranny, spowolniony, wytaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Fretka — wioskowa ladacznica

Fretka jest uwieziona w starej piwniczce na wino, urzadzonej w jednej z komoér matej jaskini przecinajgcej
przejscie ewakuacyjne. Jest zauroczona i oszolomiona przez wampira. Oczekuje go z tesknota i ciagle o
niego pyta. Odpowiada nieskladnie. Na razie jest tylko wysysana. Przemiana sie moze nie rozpocza¢ jesli
odprawiona bedzie modlitwa lub odpowiednie zaklecia ochronne.

* Koncepcja: Wioskowa ladacznica zauroczona przez wampira.
* Atrybuty: Prosta, Urok Osobisty, Brudna, Niewyedukowana.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 1

* Stany: ranna, spowolniona, wylaczona z akcji, zdezorientowana, zauroczona, oszotomiona.
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Ghule

Zywia sie zwlokami i padling. Unikajg zywych ludzi ale zagrozone beda sie broni¢ zebami i pazurami. Ze
wzgledu na tryb zycia, rany od nich otrzymane powodowa¢ moga efekt zatrucia.

Sprawdzi¢ to mozna dodatkowym testem (Czy postac jest zdrowa?), utrudnionym za kazdy poziom ran
odniesionych w starciu z gulem. Kostki utatwienia mogq wynika¢ z budowy postaci i atutéw pokrewnych.

* Koncepcja: Trupojady z ostrymi zebami i pazurami.
e Atrybuty: Odporne, Zreczne, Silne, Prymitywne.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 3. Jesli majq przewage liczebng 4.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Gobliny

Banda zielonoskérych rozbojnikéw (2d6) jest na wyprawie tupiezczej. Dopdki maja przewage liczebna
minimum 2:1 beda atakowac¢. Jesli zauwaza, Ze przegrywaja — uciekna.

* Koncepcja: Niskiego wzrostu, pokraczne, prymitywne istoty. Skéra o ziemisto-zielonej barwie.
Uzywaja prymitywnej, brudnej broni. Jesli maja lepsza — jest ukradziona.

* Atrybuty: Odporne, Zreczne, Szybkie, Sprytne, Prymitywne.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3. Jesli maja przewage liczebna 4.

* Stany: ranny, spowolniony, wytaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Kleryk — Godryk Handself

Zestany do ,,Wilczych Doléw” przez biskupa za nadgorliwos¢, postanowit sie z niej wyleczy¢. Traf zrzadzit,
ze swoje klopoty malzenskie postanowila wyleczy¢ réwniez Zona sottysa. Na szcze$cie bdg zycia nie
wymaga od swoich kaptanéw celibatu. Relacja miedzy ta dwdjka nie jest oficjalna, ale plotki kraza po wsi,
poglebiajac zgryzoty sottysa. Kleryk nie przepada (z wzajemnos$cig) za Zarzadca i jego familia. Gromi tez
regularnie z ambony chadzajacych do wiedZmy po dekokty.

* Koncepcja: Kleryk boga zycia

* Atrybuty: Zreczno$¢, Wiedza, Wiara, Bezposredni
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 2

* Zaklecia: Blogostawienstwo, Leczenie Lekkich Ran

e Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony
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Parobkowie

W wiekszoSci mlode i silne chlopaki sluzace w obejSciu Zarzadcy. Pelnia jednoczesnie role ,sit
porzadkowych” na krnabrnych chtopéw.

* Koncepcja: Silne mtode chtopaki, do roboty i do bitki.
* Atrybuty: Silni, Prosci, Wspotpracuja ze sobg, Niewyedukowani.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 2. Przy zagrozeniu, 3 kostki jesli maja przewage liczebna.

* Stany: ranny, spowolniony, wytaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Poborca podatkowy

Zmierza do zarzadcy, w celu pobrania daniny od wiadyki. Jego obstawa (Zolnierze), jest uzbrojona i czujna.
W koncu na wozie bedzie wi6zt sporo dobra (raczej jednak w drodze powrotnej).

* Koncepcja: Urzednik wladcy o wybujalym ego. Przedsiebiorczy konserwatysta.
e Atrybuty: Odporny, Madry, Sprytny, Arogancki.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Satyr

Czlowieczek z krétkimi rézkami i kozlimi nogami pieknie gra na fletni. Satyr bedzie prébowat zauroczy¢
bohateréw i zabawic sie ich kosztem.

* Koncepcja: PrzeSmiewca, kpiarz i artysta z natury i powotania.
* Atrybuty: Zreczny, Madry, Sprytny, Brzydki.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Soltys — Ben Bunch

Oficjalny przedstawiciel chtopéw ze wsi. Jest jednym z nich, ale udato mu sie zebra¢ najwiekszy majatek.
Powoduje to zazdros¢ i ztosliwe plotki o wystugiwaniu sie zarzadcy — zwlaszcza po co bardziej ptomiennych
kazaniach kleryka o uciskanym ludzie.

* Koncepcja: Najbogatszy chtop we wsi, przytloczony ktopotami i pozycja. Przedsiebiorczy.
* Atrybuty: Silny, Madry, Zaradny, Niewyksztatcony.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 2.

e Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.
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Soltysowa — Berta Bunch

Kiedy$ jedna z najtadniejszych dziewczyn we wsi. Obecnie, mimo wieku, nadal moze budzi¢ zazdros¢ u
wielu innych mezatek. By¢ moze to jest zrodtem plotek, o jej romansie z klerykiem (a moze to nie plotki).

* Koncepcja: Najbogatsza chlopka we wsi, nadal atrakcyjna. Przedsiebiorcza.
e Atrybuty: Zreczno$¢, Urok osobisty, Gospodarno$¢, Proznosc.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 2.

* Stany: ranna, spowolniona, wylaczona z akcji, zdezorientowana, rozdrazniona.

Syn zarzadcy — Eryk von Knauf

Szczuply i blady, na oko prawie dwudziestolatek. L.udzie méwia, ze chorowity i anemiczny. Unika stonca i
wysitku fizycznego. Czesto nosi ze soba szkicownik, w ktérym cos rysuje lub pisze.

* Koncepcja: Oficjalnie chorowity syn zarzadcy — rozpieszczony nastoletni jedynak. Naprawde —
wampir chodzacy w stonficu (pod kapeluszem), kochanek Zony zarzadcy i jej potencjalny przyszlty
stworca (jako wampirzycy).

* Atrybuty: Zreczny(2), Wiedza, Spryt, Sita, Wrazliwo$¢ na srebro, Stonce razi.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 3 spoleczne, 5 — agresywne + 2 kostki pecha.

* Stany: ranny, spowolniony, wytaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Szczury

Te duze gryzonie czesto wystepuja w stadach stadach. Kryjq sie w zakamarkach i norach ale czasami co$
powoduje, ze zaczynaja sie gromadzi¢ i atakowac ludzi. Moga wtedy stanowi¢ powazne zagrozenie. Ich
ugryzienie moze wywotywac chorobe.

Sprawdzi¢ to mozina dodatkowym testem (Czy postac jest zdrowa?), utrudnionym za kazdy poziom ran
odniesionych w starciu ze szczurami. Kostki ulatwienia mogq wynika¢ z budowy postaci i atutow
pokrewnych.

* Koncepcja: Niezwykle szybkie i sprytne gryzonie. Wcisng sie w kazda dziure.
e Atrybuty: Zreczne, Madre, Szybkie, Sprytne, Zarazone.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.
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Wiedzma — Wilcza Jagoda

Miejscowa wiedZma i znachorka. Zna sie na magii, przyrzadza dla okolicznych mieszkancow eliksiry,
czasami im doradza i plata figle. Nie przepada za klerykiem — z wzajemnoscia.

* Koncepcja: Kaptanka natury i Czarodziejka zywiolu drewna. Przedsiebiorcza badaczka tajemnic.
* Atrybuty: Odpornosé, Wiedza (2), Wiara (2), Brudna

* Kostki utrudnienia w relacjach: 3

* Zaklecia: Leczenie Lekkich Ran, Urok, Uspienie, Iluzja

* Stany: ranna, spowolniona, wylaczona z akcji, zdezorientowana, rozdrazniona

Wiesniacy i wiesniaczki

Mieszkajacy w ,,Wilczych Dotach” wiesniacy sq bezposrednimi poddanymi Zarzadcy. Ich przedstawicielem
jest soltys — najbogatszy chlop we wsi. Zawistnicy oczywiscie przypieli mu réwniez tatke donosiciela do
zarzadcy. Niektorzy twierdza, Ze to wiasnie dlatego ma problemy z zona.

* Koncepcja: Typowi chlopi i chlopki ze wsi.
e Atrybuty: Odporni, Prosci, Wspoélpracuja ze sobg, Niewyedukowani.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 1. Przy zagrozeniu, 2 kostki za przewage liczebna.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Upior
Naruszenie krypty przez gobliny, spowodowalo pojawienie sie upioréw, ktore beda strzec tego miejsca.
Osoby dlugo poddane ich wplywowi moga oszale¢. Juz samo pojawienie sie upiora moze wywota¢ strach.

Upiory sq istotami eterycznymi, dlatego zwykla broi ma mniejsza szanse na ich zranienie (+1 kostka
utrudnienia). Upiory sq ,,przywiazane” do krypty. Ofiary beda scigane tylko w jej zasiegu.

Rany zadane przez upiora majq postac¢ jqtrzqcych sie odmrozen (mieszanina zimna i zgnilizny). Ich
wyleczenie jest trudniejsze niz zwyktych obrazer (+1 kostka utrudnienia) i nie regenerujq sie same. Dla
odréznienia mogq by¢ zanotowane jako ,,upiorna rana”.

* Koncepcja: Duch, przyzwany na ten Swiat przez zbezczeszczenie jego miejsca pochowku.
Nienawidzi zywych, nie bardzo rozrézniajac sprawcow od oséb, ktére potencjalnie beda chcialy
naprawi¢ krzywde.

* Atrybuty: Silny, Odporny, Pélprzezroczysty, Rozdrazniony, Odporny na zwykla bron.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 5.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.
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Widmo dziecka

W zasadzie niegroZzne, widmo to uwieziony na tym Swiecie duch dziecka, ktére po Smierci matki umarlo z
glodu i zimna gdzie§ w lesie. Przychodzi na cmentarz, majac nadzieje ze kto$ bedzie na tyle pomocny, ze
pochowa jego doczesne szczatki lub przynajmniej odmoéwi nad nimi modlitwe, pozwalajac mu odej$¢ w
zaSwiaty. Zaatakowane lub przestraszone, rozwiewa sie w powietrzu (ale nie ginie). W stoncu mozna je
dostrzec raczej jako migotanie powietrza. Jesli dzien jest pochmurny, przypomina ,,skondensowany cien”. W
nocy jest to sylwetka dziecka.

* Koncepcja: Samotny, nieszczesliwy duch. Pragnie pogrzebu.
* Atrybuty: Odporny, Zwiewny, NieszczesSliwy.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 2.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Wilki
Duze, gorskie wilki sq przyzwyczajone, ze jedzenie sie broni. Mala wataha (1d6) tych zwierzat, moze by¢
potencjalnym zagrozeniem dla bohater6w. Duza (3d6 lub 4d6) nawet dla wioski.

* Koncepcja: Gorska odmiana wilkéw szarych.
* Atrybuty: Silne, Zreczne, Szybkie, Agresywne.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 3. Jedli sq rozdraznione 4.

* Stany: ranny, spowolniony, wytaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.

Zarzadca - Roderyk von Knauf

Nieco despotyczny, zauroczony przez wampira (nominalnie jego pasierba) zarzadca, ktéremu podlega wies
»Wilcze Doly” i okolica. Ma na piefiku z miejscowym klerykiem, ktéry w jego mniemaniu ,.buntuje mu
wiesniakow”. Jest przedsiebiorczy.

* Koncepcja: Pan na wlosciach, z poczuciem ze marnuje sie ,,w tej rodowej dziurze”.
* Atrybuty: Sila Fizyczna (2), Wiedza, Sprytny, Arogancki.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.
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Z.ombie

Ozywione trupy marza tylko o jednym — by zabi¢ Zyjacych. Beda atakowaly korzystajac z pamieci
miesniowej — bronia jesli taka majg lub koriczynami. Zombie mogg by¢ tworzone z dowolnych organizméw
zywych (gobliny, ludzie ale i szczury). W katakumbach moze ich by¢ 2d6. Ze wzgledu na to, Ze sa
rozkladajacymi sie zwlokami w r6znym stadium, rany od nich otrzymane powodowa¢ moga efekt zatrucia.

Sprawdzi¢ to mozna dodatkowym testem (Czy postac jest zdrowa?), utrudnionym za kazdy poziom ran
odniesionych w starciu z gulem. Kostki utatwienia mogq wynika¢ z budowy postaci i atutéw pokrewnych.

« Koncepcja: Zywe trupy.
e Atrybuty: Odporne, Silne, Powolne.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 3. Jesli maja przewage liczebng 4.

* Stany: ranny [ ] [ ], poéwiartowany.

Zona zarzadcy - Selene von Knauf

Mloda, tadna kobieta, w trakcie przemiany w wampirzyce. Wie i widzi wiecej niz sie na pierwszy rzut oka
wydaje. Umiejetnie steruje swoim mezem.

* Koncepcja: Pani na wlosciach. Dumna i sprytna.
* Atrybuty: Odpornos¢, Urok osobisty, Wiedza, Porywczosc, Swiatlowstret.
*  Kostki utrudnienia w relacjach: 3.

e Stany: ranna, spowolniona, wylaczona z akcji, zdezorientowana, rozdrazniona.

Z.ohierze

Ich zadaniem gléwnym jest ochrona poborcy podatkowego (chyba ze sie pojawia jako niezwigzany z nim
patrol). Sa wyszkoleni i karni.

* Koncepcja: Uzbrojeni ochroniarze, z jasno okreslonym zadaniem. Konserwatysci.
e Atrybuty: Silni, Uzbrojeni, Wyszkoleni, Mrukliwi.
* Kostki utrudnienia w relacjach: 3. Przy zagrozeniu, 4 kostki jesli maja przewage liczebna.

* Stany: ranny, spowolniony, wylaczony z akcji, zdezorientowany, rozdrazniony.
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Plan ogolny katakumb
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Plan ogolny przejScia katakumby - skarbiec

Na planie zaznaczony jest tylko istotny element przejscia, z cela zapomnienia i droga do piwniczki na wino.
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