
Завязка
Новость о том, что добропорядочный граф Феликс фон Вельдек скончался,

пронеслась по северному рубежу королевства с поразительной скоростью. А как известно
– от столь знатных и влиятельных личностей после гибели остаются до невозможности
крупные завещания. Вы прибываете в семейное поместье Вельдеков как раз на
церемонию оглашения последней воли почившего Феликса. Среди близких
родственников, далёких товарищей и закадычных друзей графа вы слушаете хриплый
голос старого полуорка – хорошего друга покойного и, по совместительству, юриста. Кто
бы знал, что церемония оборвётся так внезапно – выбитые бурей окна, потухший свет,
горящие глаза у портрета бывшего хозяина дома и первая жертва. Пока среди гостей и
прислуги разрастается паника вы пытаетесь выбраться из проклятого поместья,
одержимого духом умершего. Однако чем глубже персонажи погружаются в тайны
семейства Вельдек – тем больше закрадывается сомнений о том, что в этой истории всё
так уж просто.

Предыстория
Граф Феликс фон Вельдек был хорошим человеком. По крайней мере, так

отзывались о нём все те, кому удостаивалась честь побывать в обществе этого великого
человека. Добропорядочный семьянин, грамотный управитель и приятный собеседник –
он был из того типа людей, которые могут найти подход ко всем и сразу, чувство такта и
харизма поистине были его величайшими талантами.

Близкие говорят, якобы он был человеком открытой души. Несмотря на своё
высокое положение – никогда не гордился, жил смиренно, покоряясь божьим указам и
никогда не отказывал в помощи нуждающимся. Ко всему тому же ярый поклонник
искусства – множество средств он выделял музеям и выставкам, скупал картины
художников со всего континента и всякие рукописи даже самых малоизвестных
писателей. А с возрастом графа начали особенно привлекать эзотерика и различные
оккультные науки.

Однако, как нередко случается со столь добропорядочными людьми, скончался
граф быстро и внезапно, от странной болезни, которую не могли излечить ни врачи, ни
чародеи. Похороны были скромные, среди самых близких, однако, на самом
предсмертном одре Вельдек, на пару со своим верным другом юристом – господином
Освальдом Морхольтом, успел составить последнее завещание. По слухам
добропорядочный граф решился разделить своё богатство между существами со всего
королевства – от того с утра до вечера, лёжа в постели, вспоминал имена всех своих
дальних родичей и знакомых.

Спустя всего пару недель семейное поместье графа наполняется разнородными
существами, бурно обсуждающих предстоящую церемонию, среди которых и оказались
наши герои.



Поводы для приключения
Жажда наживы
Героям приходят письма от господина Освальда, где их извещают о том, что они

были вписаны в завещание графа Феликса фон Вельдека. Возможно граф приходится
персонажам дальним родственником, а может когда-то вы с ним пересекались как
случайные знакомые, или однажды вы сослужили господину Феликсу большую службу.
Иными словами – у вас есть какая-либо связь с графом и вы были приглашены на
оглашение его завещания.

Вы прибываете в роскошный особняк без особых надежд на несусветные
богатства, но возможно вам перепадёт золотое украшение или даже небольшое имение
где-то на окраине земель графа.

Непыльная работенка
Ваш персонаж никогда не был знаком с графом, однако, из-за большого скопления

людей в поместье семья господина Феликса решается нанять несколько охранников, для
поддержания порядка. Оплата не слишком щедрая, однако, в вашем положении о
лучшем мечтать сложно, поэтому вы радуетесь хотя бы этому и шансу попасть на столь
знатное мероприятие, да похихикать с напыщенных знатных особ.

Наряды не по статусу
Ваш персонаж не знатной крови, вас не нанимали для работы, даже с графом

никогда вы не пересекались. Можно сказать, что вы – человек совершенно не того сорта,
который ожидаешь увидеть на таком мероприятии. Ваш герой простой рабочий без
знатного рода или особых сбережений, однако, то ли любопытство, то ли слухи о том, что
на оглашении завещания для гостей предусмотрены самые изысканные закуски,
вынуждают вас прикупить более-менее приличный костюм и тайно пробраться в
поместье, на ходу выдумывая себе имя и статус.

Новичок в коллективе
Вы – недавно устроившийся в поместье паж, готовящийся вот-вот стать

полноценным лакеем. Вас наняли прямо после смерти графа, когда множество прислуги
уволилось из-за резко сменившихся порядков. Вы не особо успели влиться в коллектив,
однако, уже сейчас можете безупречно выполнять свои обязанности в виде уборки,
подачи блюд к столу и помощи гостям. Вы присутствуете на оглашении завещания как
работник, прислушиваясь к тихим перешёптываниям коллег и оценивая пришедших
гостей.



Персонажи
В данном пункте описаны лишь сюжетно важные персонажи, с которыми

впоследствии будут связаны загадки, подсказки или ложные пути расследования. При
необходимости можно ввести большее количество героев, для менее важных сюжетных
ролей или своевременных жертв призрака.

Гости и семья
Ивета Вельдек
Вторая жена Феликса фон Вельдека. Скромная эльфийка, искренне любившая

покойного и скорбящая по нему. Большую часть времени на церемонии она будет
молчать и утирать слёзы платочком, ни с кем не общаясь.

Ганс Вельдек
Старший сын Феликса. Человек приятной наружности, с тяжёлым характером.

Вспыльчивый и честолюбивый. Недоволен сердобольностью отца и возмущён
вероятными результатами распределения наследства.

Беатрис Вельдек
Средняя дочь Феликса. Полуэльф с тонкими чертами лица и стройной фигурой.

Насмешливая и самолюбивая, однако, предана своей семье. Как и старший брат
недовольна расточительностью отца и считает, что наследство должно было быть
распределено среди ближайшей семьи.

Людвиг Вельдек
Младший сын Феликса. Полуэльф невысокого роста с холодными глазами.

Представляется окружающим замкнутым и спокойным, на деле о таких, как он говорят «в
тихом омуте черти водятся».

Освальд Морхольт
Хороший друг Феликса, юрист, помогавший с его завещанием. Полуорк,

построивший карьеру юриста с помощью Феликса, за что бесконечно ему благодарен. Не
претендует на наследство, является душеприказчиком.

Адель Рейвенхольд
Суженая Людвига. Глуповатая и наивная, но искренняя девушка. Готова на всё,

чтобы помочь своей семье. Влюблена в Людвига до беспамятства и души в нём не чает.
Не претендует на наследство, пришла на церемонию как сопровождающая Людвига.

Оскар Норгрин
Коллекционер и друг Феликса. Полурослик, ценитель искусства. Был хорошо

знаком с Феликсом, многое знал о его страсти к искусству и эзотерике, помогал в сборе
его коллекции. Надеется получить в наследство коллекционные трактаты из личной
библиотеки покойного.

Стефан Хартли
Священник, бывший боевой товарищ Феликса. Человек с густой седой бородой,

строго следующий религиозным догмам. Уважает Феликса как старого приятеля, но был
недоволен его увлечениями оккультными науками. Он не претендует на наследство,
пришёл лишь чтобы поддержать семье Вельдек.



Прислуга
Гаррет Тихоброд
Дворецкий полурослик. Хмурый и вечно недовольный, однако, ответственный.

Служил семейству Вельдеков всю свою жизнь, чем заслужил их полное доверие. Один из
немногих слуг, что остались в поместье после смерти Феликса.

Виктор Кадэй
Бывший камердинер Феликса. После его смерти остался в поместье с

повешанными обязанностями, ведь слишком предан семье Вельдек и коллективу. Чаще
всего помогает Гаррету решать сторонние вопросы. Уравновешенный и добродушный,
приятный собеседник. Был одним из наиболее близких к Феликсу людей.

Гертруда Винтерборн
Экономка человек. Строгая, но справедливая, хитрая, знающая, как найти подход к

подчинённым, при этом держит их в ежовых рукавицах. Служила семье Вельдеков многие
годы, в прошлом была нянькой Беатрис и Людвига. Единственная из женского персонала,
оставшаяся в доме после смерти Феликса.

Место действия
Семейное поместье графа Феликса фон Вельдека – огромное двухэтажное здание с

множеством комнат и тайных проходов.
Общая архитектура
Здание – поместье в готическом стиле, выполненное из тёмного камня,

расположенное у подножья гор. Имеется большой прилегающий сад, горная река
протекающая рядом и сосновый лес.

Поместье имеет асимметричную форму, множество ветвистых коридоров и комнат
с высокими потолками, небольшой внутренний двор, которое можно увидеть из окон
центральных комнат. Пара башен и два этажа.

Внутренняя отделка выполнена из тёмного соснового дерева, с богатой мебелью,
множеством картин и предметов искусства – статуи, расшитые ковры, охотничьи трофеи и
коллекционное оружие украшают стены.

Первый этаж
Первый этаж является «общественным», условно разделён внутренним двором на

четыре крыла.
Южное крыло – парадный вход и торжественный зал, а также общая столовая.
Западное крыло – служебные помещения, кухни, кладовые и комнаты слуг.
Северное крыло – библиотека, архивы, комнаты с коллекциями и нижний кабинет.
Восточное крыло – длинный коридор с картинной галереей и главная лестница на

второй этаж.
Второй этаж
Второй этаж поместья уже является, своего рода, жилым. В основном здесь

расположены спальни для гостей и семьи графа.
Второй этаж по размерам также будет несколько меньше первого, разделяется он

лишь на дальнее и ближнее крыло, относительно главной лестницы.
Ближнее крыло – гостевые комнаты от более скромных, до роскошных.



Дальнее крыло – отдельные комнаты каждого из троих детей, общая детская
комната Ганса и Людвига, детская комната Биатрис, отдельные спальни графа и графини,
а также их общая спальня, небольшая библиотека и верхний кабинет Феликса, в самой
отдалённой от лестницы комнате.

Обзор
Пролог – прибытие героев, знакомство с персонажами, проведение церемонии

оглашения завещания, первое проявление призрака и первая жертва.
Действие 1 – герои путешествуют по поместью, в попытке узнать больше о

происходящем, в конце концов набредая на библиотеку, где узнают о возможности
изгнания призрака. Этот сегмент более спокойный, больше направленный на
детективную составляющую, когда герои должны по крупицам собирать детали
происходящего и пробираться к цели.

Действие 2 – игрокам удалось завладеть знанием об изгнании призрака, поэтому
они отправляются на второй этаж, для исполнения плана. Сегмент второго этажа
становится напряжённее, более динамичным. Призрак действует агрессивнее, а от
детективного расследования персонажи переходят к натуральной борьбе за выживание.

Кульминация – игроки смогли изгнать призрака, однако, момент празднования
сменяется недоумением, ведь происходит очередное убийство. До игроков доходит
осознание, что настоящий убийца всё это время был среди живых. Используя подсказки,
полученные по мере игры герои должны вычислить настоящего убийцу и остановить его
либо стать последними жертвами поместья Вельдеков.

Своевременное прибытие
Игроки могут как условиться о том, что их персонажи заведомо знакомы до игры,

так и провести знакомство героев непосредственно на игре.
Если игроки выберут для персонажей одни поводы для приключения – знакомство

пройдёт проще. В случае «Жажда наживы» персонажи могут оказаться в одной повозке,
по пути в поместье, в «Непыльной работёнке» встретиться на общем инструктаже от
нанимателей – и так далее. Если же поводы были выбраны разные – то персонажей
можно свести чередой случайностей или какой-нибудь небольшой общей проблемой
(например: потеря важной вещицы одним персонажем и помощь со стороны других в
поиске), решение которой не займёт много времени, но поможет персонажам запомнить
друг друга.

Пролог и знакомство
Герои прибывают в торжественный зал, южное крыло первого этажа, где уже

собралось большинство гостей. У игроков есть примерно полчаса на то, чтобы поболтать с
присутствующими, узнать их получше. Во время этого происходит несколько важных
сюжетных событий:

1.Прибытие Адель Рейвенхольд – мероприятие оглашения завещания всё ещё
считается своего рода траурным, поэтому все гости прибывают в поместье в
тёмных костюмах. Все кроме Адель, что прибывает в поместье в ярко-алом платье.



Сперва это многих возмущает, однако, Людвигу удаётся сгладить углы, а гости
шепчутся о том, что леди Адель никогда не отличалась сообразительностью.

2.Желание Оскара – Оскар Норгрин обронит в разговорах фразу о том, что хотел бы
получить коллекционные трактаты о драконьей крови, о чём не раз говорил
Феликсу, и он уверен, что покойный оставил для коллекционера именно желаемый
экземпляр.

3.Возмущения Стефана – в разговоре Стефан Хартли открыто выражает свою
неприязнь к увлечению Феликса оккультизмом.

4.Пропажа возлюбленных – спустя какое-то время гости заметят отсутствие в общей
зале Людвига и Адель. Гости будут шутливо шептаться о том, что возлюбленные
решили уединиться, однако, к началу церемонии те вернутся на свои места.

5.Разговоры старших Вельдеков – Ганс и Беатрис недовольно шепчутся о том, что их
отец был слишком сердобольным, раздаривая богатства семьи незнакомцам. Они
считают, что наследство должно оставаться внутри семьи.
Когда все гости подходят начинается церемония оглашения. На которую

опаздывает Стефан, что смущает гостей и Освальда, однако, Ганс и Беатрис напоминают,
что священник не является частью завещания, поэтому они могут начать без него, дабы не
задерживать гостей.

Освальд начинает оглашение завещания:
«Хочу поблагодарить всех собравшихся в этом зале за ваше присутствие. Я знаю,

что Феликс был бы рад видеть вас всех, собравшихся вместе, пускай и по столь
безрадостному поводу. Феликс был для меня почти как брат – он помог мне встать на
ноги в своё время, наставил на правильный путь и вдохновил начать карьеру юриста. Если
бы не он я бы не стоял сейчас перед вами, во всех смыслах. Меньшее, что я могу сделать
для моего покойного друга – огласить вам его последнюю волю. Итак: Я, Феликс фон
Вельдек, пишу эти строки находясь в чистом уме и здравии. Пусть тело моё и чахнет от
болезни, однако разум мой также ясен, как и прежде. Извещаю о жесте своей последней
воли: Ивета Вельдек, моя дорогая жена и любимая спутница жизни, в твоё владение я
предписываю семейное поместье, вместе со всем имущим, что по мере завещания не
будет передано другим сторонам, сотню тысяч золотых монет, записанных на моём счету
в гоблинском банке, а также шкатулку с семейными золотыми украшениями. Мой
дорогой старший сын – Ганс Вельдек, в твоё владение я объявляю имение на северном
рубеже королевства, и три тысячи акров земли, два из которых домен, а одна тысяча –
земли крестьянских держаний, и с этим мою личную коллекцию древних рукописей и
трактатов, общей стоимостью порядка двадцати тысяч золотых. Моей нежно любимой
средней дочери – Беатрис Вельдек я передаю...»

В этот момент бушевавшая за окном буря выбивает стёкла и задувает весь свет в
доме, под громогласный рёв грома. В зале слышатся крики и паника, однако, все
замолкают, когда у портрета покойного Феликса резко не загораются глаза и в свете
потусторонних огней герои не видят мёртвое тело Иветы Вельдек, а рядом с ней
призрачную фигуру графа.



Действие первое
Гости в ужасе выбегают из залы, начинается паника. Попытки открыть двери

оказываются чётными. Героям нужно действовать сообща и взаимодействовать с нпс, для
прояснения ситуации. В ходе обсуждения герои приходят к логичному мнению, что
призрак Феликса по каким-то причинам пробудился и теперь жаждет крови.

В этот момент возвращается Стефан Хартли, что отсутствовал на церемонии, ведь
ему, якобы, в моменте поплохело. Он не понимает паники персонажей и решается зайти в
зал. Окна выбиты, пол заливает вода, а посреди комнаты лежит тело погибшей Иветы.
Теперь у героев есть возможность вновь осмотреть зал и они обнаружат пропавшее
завещание. За окнами зияет абсолютная тьма

НПС начинают спор(возможно с игроками), который в итоге приходит к тому,
что раз они имеют дело с призраком – то этого призрака можно каким-то образом
изгнать. Стефан сетует на проклятие, связанное с увлечениями покойного, Адель жмётся
ближе к Людвигу, а Оскар высказывает мысль о том, что в библиотеке особняка, где
собрано множество мистической литературы, может быть что-то о изгнании призрака.

Только персонажи решают не разделиться и попробовать дойти до библиотеки
вместе – происходит одно из призрачных событий (см примечание 2) которое временно
меняет комнаты поместья местами и вынужденно все персонажи разделяются на более
мелкие группки. Герои остаются одни и теперь им необходимо отыскать библиотеку в
огромном поместье, попутно переживая призрачные события и по кусочкам собирая
информацию о происходящем в доме.

Темп приближения героев к библиотеке может контролировать мастер, исходя из
желаемой длительности игры и настроения игроков. Этот сегмент по большей части
сопровождается импровизацией. Попутно могут произойти несколько важных сюжетных
событий:

1.Встреча воспоминаний Феликса: одно из призрачных событий позволит героям на
несколько мгновений окунуться в прошлое покойника. (см примечание 3)

2.Смерти: постепенно персонажи начинают умирать. Герои либо натыкаются на
трупы погибших, либо становятся свидетелями случившегося (однако убийства
всегда происходят тогда, когда в комнатах гаснет свет). Рядом с трупами
неизменно появляется фигура Феликса.

3.Расспросы персонажей: блуждая по поместью герои могут случайно натыкаться на
различных нпс, со всеми из которых можно будет поговорить и получить больше
подсказок и сюжетных намёков. (см. приложение 1)

4.Нападения на Людвига: если герои блуждая по поместью встретят Людвига они
смогут заметить, что рядом с ним призрак особенно активен – кидается вещами,
появляется чаще.

5.Карта: в одной из комнат герои могут отыскать план поместья, что впоследствии
будет служить картой.

6.Найденное завещание: в очередной комнате герои пересекутся с Гансом и Беатрис
и в этот момент в помещении начнётся одно из призрачных событий. В панике Ганс
воскликнет и попросит прощение у отца, он встанет на колени и покается в том, что
это он украл завещание, дабы в тайне изменить его в пользу их семьи. Старший



Вельдек отшвырнёт контейнер со свитком завещания, который смогут забрать
герои.
Темп игры в этом сегменте более спокойный – призрачные события пусть и

мешают, однако, пока что, не доставляют героям больших неудобств. Куда сильнее
подгоняют темп непрекращающиеся убийства.

Есть пары нпс, что большую часть времени будут стараться держаться вместе:
1.Людвиг Вельдек и Адель Рейвенхольд
2.Ганс и Беатрис Вельдек
3.Гаррет Тихоброд и Виктор Кадэй
Остальные из персонажей могут ходить как поодиночке, так и объединяться в

группы.
Когда же герои попадают в библиотеку начнётся небольшой сегмент, в котором с

помощью проверок героям необходимо отыскать нужную книгу, однако, как только они
это сделают, в комнате появляется призрак Феликса и буквально разрушает библиотеку,
опрокидывая шкафы и книги целыми кучами, вырывая пол, на месте которого
остаётся неестественная чёрная бездна. Локация комнаты полностью меняется,
вынуждая игроков приспосабливаться и торопиться, дабы добраться до нужной книги до
того, как комната разрушится. (см. приложение 3)

Достав нужную книгу герои могут найти нужную информацию и несколько
подсказок. (см. приложение 4)

Из книг узнаётся, что героям необходимо отыскать и уничтожить якорь,
сдерживающий призрака на этом свете. В качестве якоря обычно выступает дорогой для
умершего предмет. От Виктора Кадэя, либо Освальда Морхольта герои узнают, что у
Феликса был такой дорогой сердцу предмет – пистолет, однажды подаренный ему его
первой покойной супругой. В отличие от другого оружия, хранящегося в оружейной на
первом этаже, этот пистолет граф бережно хранил в личном кабинете на втором этаже.

По пути к лестнице на второй этаж герои встречают Феликса и Адель. В комнате
внезапно захлопнутся двери и за спиной Людвига появится призрак Феликса, после чего
ближайшее окно разобьётся (либо острые предметы из шкафов/со стены – в зависимости
от комнаты) и осколки полетят прямо в Людвига, однако, в последнюю секунду Адель
оттолкнёт его и примет удар на себя. Острые осколки вопьются в её грудь и она погибнет
на руках у рыдающего Людвига. Младший Вельдек будет безутешен и останется с трупом
возлюбленной, умоляя героев сделать что-нибудь, чтобы её жертва не стала напрасной.
(Если в будущем героям удастся осмотреть труп Адель – они увидят на её руках те самые
царапины в виде рунных рисунков, необходимых для выполнения ритуала призыва
призрака)

Действия героев очевидны – они отправляются на второй этаж, однако, путь на
лестнице им преграждают призраки погибших в поместье персонажей. Их души не смогли
отправиться в мир умерших, из-за Феликса, удерживающего их в поместье, из-за чего они
стали спектрами (см. приложение 5). На героев нападают от 2 до 4 духов (в зависимости
от количества героев и числа погибших в поместье персонажей).

Пробив путь на лестнице герои попадают на второй этаж.



Действие второе
Второй этаж встречает героев громким завыванием духа и резко погасшим светом

– по этажу придётся пробираться по темноте.
Темп игры на втором этаже резко нарастает – призрак, понимая, что героям

известно об изгнании, начинает действовать агрессивнее. Отныне его появления – не
попытка замедлить персонажей, Феликс готов покалечить или даже убить. Второй этаж
постепенно разрушается, однако, вместо первого этажа под ломающегося полом зияет
абсолютная пустота. Здесь можно использовать механики из сегмента с библиотекой (см.
приложение 3) и добавить пару лёгких боевых ситуаций (см. приложение 5)

Ориентируясь на карту поместья герои должны отыскать кабинет Феликса, а в нём
находится сейф. Если ранее герои забрали у Ганса завещание Феликса – в нём можно
будет отыскать код от сейфа. Если завещание не будет найдено – под сейфом найдётся
записка с небольшой загадкой:

«Дорогой Феликс! Я поменяла код от твоего сейфа – наши самые счастливые
моменты вместе, что не жалко и на картинах запечатлеть! Подпись: твоя Ивет».

В спальне, предшествующей кабинету, герои найдут 4 больших полотна, сделанных
на заказ, изображающих семью Вельдек: «Первое полотно изображает пикник на
природе, имеет подпись «четвёртая годовщина», на второй картине маленький Ганс
дарит Ивет букет цветов, подпись «семь бутонов», третья картина изображает Феликса и
Ивет, гуляющих с маленькой Беатрис, подпись «первый шаг», последняя картина – Ивет с
маленьким Людвигом на руках, подпись «третье сокровище».

Код собирается из цифр в подписях к картинам, итоговая комбинация: 4713
Открыв сейф герои могут уничтожить пистолет. В последние мгновение перед

ними появится дух Феликса, что хмуро покачает головой, растворившись во мраке.
Действие третье
Второй этаж начинает ходить ходуном, стены и пол рушатся едва ли не под ногами

– героям снова надо бежать, дабы спуститься на первый. Как только герои оказываются у
подножья лестницы второй (и частично первый) этаж обрушиваются. Карта вновь меняет
свой облик, становясь меньше. Большинство окон, как и выход, заваливает, буквально
запирая героев в полуразрушенных комнатах. Однако за душу всё равно берёт
облегчение, что, хотя бы угроза миновала, не так ли? Это было бы так, если бы не стоило
игрокам вздохнуть спокойно, как из соседней комнаты слышится крик и персонажи
обнаруживают очередной труп.

Теперь до игроков доходит осознание, что всё это время призрак был лишь
отвлекающим манёвром, в то время как истинный убийца бродил среди живых. И с этого
момента ставки повышаются – среди малочисленных оставшихся в живых героям
необходимо отыскать истинного убийцу и остановить его.

На данном этапе в живых должно остаться 3/4 персонажа. Одним из которых
обязательно должен быть Людвиг Вельдек.

В конце концов герои должны не просто сложить все имеющиеся факты и выбрать
убийцу, но и убедить в своём выборе остальных выживших. Тем более, что действовать
необходимо быстро, пока маньяк не нанёс очередной удар. Здесь наступает финальный



выбор, который герои должны хорошо обдумать. Если они схватят верного человека –
смогут обезоружить его и впоследствии без проблем выбраться из поместья, если же
выберут не того – ближайшей ночью поместье окончательно окропится чужой кровью.

Настоящим убийцей является Людвиг Вельдек.
Занавесочная история
Людвиг Вельдек с самого рождения был тихим и асоциальным ребёнком. Он слабо

проявлял эмоции, не умел привязываться к окружающим, был корыстен и самовлюблён,
однако, прекрасно скрывал это за маской спокойного, тихого юноши. Когда Феликс фон
Вельдек захворал, а к ним домой стал часто наведываться господин Освальд Людвиг
быстро догадался о том, что отец пишет завещание. Состояние главы семейства было
огромным, однако, младший сын был слишком далеко в списке востребованности, чтобы
претендовать на многое, поэтому в голове юноши созрел план.

В день оглашения завещания именно Людвиг надоумил Адель, влюблённую в него
наивную дурочку, надеть ярко-алое платье. Она была единственной, кто знала о его
плане. Людвиг обещал разделить с ней наследство, когда оно всё отойдёт ему, что
помогло бы её семье выбраться из финансовых трудностей, а им вдвоём зажить безбедно
и счастливо. На алом платье не видно крови поэтому Адель исполняет ритуал, калеча саму
себя ради мнимого светлого будущего.

С того момента, как дух Феликса пробуждается он не убил ни одного человека в
здании – все смерти были делом рук Людвига, быстродействующего яда и длинной иглы.
План заключался в том, чтобы убить всех состоящих в завещании людей и свидетелей, а
самому выйти сухим из воды, скинув всё на проделки ужасного призрака. Единственное,
что пошло не по плану – смерть Адель, однако, даже она на самом деле не печалила
Людвига. Всё это время всё происходящее было лишь хорошо спланированной игрой
одного психопата. А призрак же наоборот пытался помочь героям, путая комнаты, дабы
сбить Людвига, нападая на него, появляясь около жертв, в отчаянной попытке остановить.

Ветка с проклятием, намёки на других людей и их мотивы, в основном, лишь
отвлекающие факторы, придающие истории глубины.

Смерти игроков
Для пущего эффекта и ощущения настоящей опасности рекомендуется сделать

перманентные смерти игроков (заранее предупредив их об этом, естественно)
В ходе путешествия по особняку именно один из игроков может стать очередной

жертвой Людвига, оставшись в одиночестве, разделившись со своими союзниками. Или
же падение в бездну в сегменте с библиотекой или вторым этажом также гарантированно
убьёт игрока.

Это не обязательный момент, однако, игра будет ощущаться совершенно по-
новому, если игроки будут чувствовать столь близкую опасность. Теперь их герои не
защищены «сюжетной бронёй» или спасбросками – смерть подбирается так близко, что
вынуждает оценивать каждый риск. Идеальная перчинка для такой хоррор-истории.

Рекомендуемый порядок смертей



По мере повествования я упускал очерёдность смертей нпс, т. к. этот порядок во
многом может определяться либо самим мастером, либо рандомом. Однако у меня
также есть уже готовый порядок смертей, которые я могу рекомендовать для наиболее
продуманной истории:

1.Ивет Вельдек – начальная смерть под окончание пролога
2.Оскар Норгрин – вторая смерть, происходит до того, как герои дошли до
библиотеки (желательно перед смертью предоставить игрокам возможность
поговорить с Освальдом)

3.Гертруда Винтерборн – третья смерть, происходит до того, как игроки дошли до
библиотеки

4.Гаррет Тихоброд – после прохождения сегмента с библиотекой, до попадания на
второй этаж

5.Адель Рейвенхольд – сюжетная смерть
6.Освальд Морхольт – будет убит во время пребывания героев на втором этаже
7.Беатрис Вельдек – также будет убита когда герои будут на втором этаже
К моменту кульминации в живых должны остаться: Людвиг Вельдек, Ганс Вельдек,
Виктор Кадэй и Стефан Хартли.
Этот порядок является необязательным, но уже проверенным.
Приложения
Приложение 1 – Диалоги с нпс

1.Ганс Вельдек будет злиться и упрямо пытаться найти выход из поместья. Он будет
до последнего утверждать, что здесь происходит что-то неправильное – отец
никогда бы не стал лишать жизни кого-либо, особенно Ивет, он любил её до
беспамятства.

2.Беатрис Вельдек будет опустошена смертью матери, она настолько впадает в
отчаяние, что даже не разговаривает с героями, лишь плетётся за Гансом, который
как может поддерживает её.

3.Людвиг Вельдек упомянет, что немного углублялся в те науки, которые изучал
отец, «Я читал некоторые манускрипты и сюжеты, и, если верить им, призраки,
проявившиеся в нашем мире могут практически не помнить себя, вести себя
агрессивно и яростно, убивая без разбора».

4.Освальд Морхольт будет рассказывать, что когда они составляли завещание
Феликс самолично исправил пару пунктов, не позволив ему узнать о том, что это
было, списывая на какую-то личную историю.

5.Виктор Кадэй расскажет, что перед смертью Феликс стал нервным, будто боялся
кого-то или чего-то. А также покажет героям, что в некоторых комнатах есть тайные
ходы, не отмеченные на плане.

6.Гаррет Тихоброд может упомянуть, что в последние дни болезни к Феликсу
особенно часто наведывался Ганс. Упомянет, что «Пусть этот мальчишка и строит
из себя невесть что, глядя на всех свысока, он всё равно так заботился о
захворавшем отце».



7.Стефан Хартли будет продолжать настаивать на том, что Феликс сам вызвал на себя
проклятие оккультизмом и эзотерикой, а теперь хочет и всех их утащить с собой в
ад.

8.У Гертруды Винтерборн, помимо подробностей о быте в доме Вельдеков, можно
будет узнать подробнее о детях семьи. Информацией, которую важно упомянуть
будет то, что Людвиг всегда был отстранённым и безэмоциональным ребёнком.

9.Адель Рейвенхольд большую часть времени будет молчать, будет выглядеть
бледной и нервной, в основном за неё говорить будет Людвиг.

10.Оскар Норгрин будет многое рассказывать о картинах, в шутку даже упомянет, что
«На секунду я даже поверил в крики Стефана о проклятии. Знаете, одна из этих
картин ранее принадлежала лидеру культа старой веры. Когда его взяли под
стражу и казнили Феликс выкупил пару вещиц по дешёвке, в том числе и этот
шедевр».
Приложение 2 – Призрачные события
Проявления призрака в нашем мире, нацеленные на то, чтобы помешать или

напугать игроков. Список можно дополнять собственными идеями.
1.Перемена комнат – призрак способен влиять на всё пространство особняка. Двери
в комнате резко захлопываются, а когда герои их откроют – выйдут уже в
совершенно другой части здания.

2.Отключение света – на первом этаже свет будет периодически моргать, порой
полностью тухнуть. На втором этаже света не будет полностью.

3.Призрачные касания – игроки внезапно чувствуют прикосновения холодных
морщинистых рук, будто их тянут куда-то.

4.Наблюдающие картины – многочисленные портреты, развешанные в доме,
начинают искажаться, показывая жуткие сюжеты и образы.

5.Неописуемый ужас – призрак забирается в голову игрокам, мерзким шёпотом на
подкорках сознания, накладывая дебаффы и снимая урон.
Приложение 3 – Механики библиотеки

1.Поиск книги – для осуществления поиска игроки должны провести 4 успешных
проверок поиска, однако, каждый провал будет приводить к появлению призрака.
Использовать для проверки можно любые подходящие характеристики (анализ,
восприятие, история и т. д.) С каждым провалом сцена становится сложнее – книги
падают с полок, меняют своё положение, приближаются призрачные шаги, в
голове путаются мысли.

2.Разрушение - после нахождения книги начинается разрушение библиотеки. У
библиотеки есть 4 раунда до разрушения, с каждым раундом выбраться становится
сложнее – шкафы падают, пол рушится, двери ломаются.

3.Сохранение книги – призрак Феликса будет пытаться забрать книгу, вырывать из
рук, хватать игроков за конечности, опрокидывать на них мебель. Дабы сохранить
книгу персонажам нужно перекидывать её между собой.
Приложение 4 – Записи из книги
Информация об изгнании:



«Призраки, или же неупокоенные души, периодически проявляются в нашем мире
самостоятельно. Всего у призраков есть три основные причины для пробуждения:
незаконченные дела, нарушение клятв или неверное захоронение. В каждом из случаев
призраки ведут себя по-разному, однако, всех их объединяет одно – способ изгнания.
Пускай подойти к изгнанию можно с разных сторон – можно помочь призраку с
незаконченным делом, убить нарушителя посмертной клятвы или разорвать связь между
мирами, путём ритуала, большинство исследователей сходятся в одном, наиболее
простом способе. Дело в том, что душа умершего человека, возвращаясь в мир живых,
нуждается в каком-либо якоре, что будет удерживать их на этой стороне. Чаще всего
якорем выступают либо кости, либо какая-то вещь, что была невероятно важна для
человека при жизни. Если уничтожить якорь – призрак вернётся обратно в загробный мир.
Наиболее эффективным способом уничтожения является огонь.»

Информация о призыве:
«Помимо естественных проявлений призраков могут призвать в наш мир насильно.

Ритуал призыва столь же опасен, сколь и эффектен. Руки призывателя от кистей до плеч
покрываются глубокими царапинами, содержащие в себе древний рунический узор.
Конечности человека буквально становятся исполосованной пентаграммой, а шрамы от
порезов и магии, что струится по ним во время ритуала, остаются навсегда. Для
исполнения ритуала необходимы личные вещи покойного и кусок его естества – плоть,
волос или кость. После исполнения ритуала душа погибшего будет выдернута из мира
мёртвых. Изгнать призрака, призванного насильно можно лишь уничтожить якорь, либо
разорвав связь с миром при помощи магии.»

Информация о проклятии:
«Проявление призрака в мире живых очень редко может быть связано с

проклятием, полученным человеком ещё при жизни. Это может быть как родовое
проклятие, так и наложенное или полученное конкретной личностью. Из-за проклятия
души не могут обрести покой, такие призраки нередко ведут себя особенно агрессивно.
Если вы хотите изгнать призрак проклятого – это задача особенно тяжёлого уровня, ведь
для этого необходимо развеять проклятие, наложенное ещё при жизни. В этом
конкретном случае даже уничтожения якоря будет недостаточно, ведь в мире живых
душу держит не просто какой-то предмет, а сама тёмная магия.»

Приложение 5 – Боевые сцены
Для боевых сцен во втором действии игры можно использовать таких существ, как:

1.Спектр - злой свободный дух человека, который был удержан на пути в загробную
жизнь. Спектры не имеют представления о том, кем или чем они были раньше, и
обречены вечно блуждать по миру. Некоторые из них появились при помощи
тёмной магии или от касания призрака, который вырвал душу из живого тела.

2.Тень - нежить, напоминающая гипертрофированную человеческую тень.
3.Пылающий череп - сверкание зелёного пламени и безумный, раскатистый смех
следуют за бестелесным черепом, когда тот патрулирует свою территорию.

4.Дымчатое умертвие - дымчатые умертвия более разумны, чем их приспешники из
дымчатой шелухи, но они все еще лишены своей прежней жизни.



И прочую подобную им нежить, которую можно найти в бестиарии. Использовать
их в контексте ваншота можно как существ из царства мёртвых, пробравшихся в
особняк сквозь расщелину между мирами, вызванную ритуалом призыва.


