Густая кровь

ПРИКЛЮЧЕНИЕ
Густая кровь— это короткое приключение, созданное для того, чтобы подчеркнуть постоянно надвигающуюся угрозу Хаоса и его сверхъестественную способность подталкивать отчаявшихся людей к отчаянным действиям. Игрокам нужно будет собрать подсказки, чтобы найти и очистить город Нойбюль от порчи. В ходе своих расследований игроки узнают, как далеко могут зайти жертвы Хаоса. Приключение рекомендует вторую карьеру персонажей, т.к. тяжело в конце. В противном случае жрец может помочь им, или они могли остановить призыв, предварительно найдя и убив Хенсила.
Задний план
В маленькой деревушке Нойбюль недавно случилась трагедия с местным рабочим Хенсилом, потерявшим любимую жену, которая была беременна. Дни превратились в недели, недели в месяцы, депрессия Хенсила превратилась в отчаяние, и что-то темное заметило его. Эта тьма проникла в разум Хенсила и начала питаться этим отчаянием, обещая Хенсилу возвращение его потерянной любви. Первым заданием для него было вырыть колодец до водоносного горизонта, который обеспечивает водой весь Нойбюль. Во время раскопок Хенсил по указке темных сил обнаружил под деревней древний алтарь. Затем Хенсил начал приносить жертвы на алтаре, начиная с дочери пахаря, которая была ровесницей покойной жены Хенсила. Эти ритуальные жертвоприношения выливаются в водоносный горизонт, отравляя деревенские воды испорченной кровью, несущей как безумие, так и мутацию. Люди начинают пропадать не только от жертвоприношений, но и те, кто мутировал, вынуждены бежать на окраину деревни. Местный священник пытается сделать что может, но староста деревни стоит на его пути, пытаясь сам контролировать ситуацию. К тому времени, когда прибудут игроки, население может быть слишком далеко зайти в своей порче, чтобы его можно было спасти. Однако сумасшествие горожан может дать полезные подсказки относительно источника и возможного лекарства. Как только источник обнаружен, персонажи должны бороться с деревней, погрязшей во враждебности, порожденной порчей.
Соответствующие персонажи
Ниже более подробно описаны важные персонажи приключения.
Отец Джокоб Людовик, священник
Небольшие деревни часто посещаются бродячими священниками, благословляющими город и проповедующими людям перед тем, как двигаться дальше. Вскоре после прибытия Джокоб видит ужасные предзнаменования в деревне. Во время причастия Джокоб чувствует, что Нойбюль отчаянно нуждается в помощи. Понимая, что ситуация выходит за рамки его возможностей, Джокоб умолял старосту связаться с местным бароном, чтобы запросить помощь, предпочтительно охотника на ведьм. Староста упрямо отказывается, решив увидеть это собственными руками (подробности о старосте и его действиях см. ниже).

Альдхейм Боргманн, староста
Гордый глава Нойбюля полон решимости проявить себя после предыдущего несчастного случая с местным бароном (разыскиваемый беглец был найден укрывающимся в церкви Зигмара, пока священник отсутствовал). Альдхейм видит, что среди жителей деревни растет волнение, но опасается, что просьба о любой помощи приведет к тому, что барон заберет у него деревню. Безумие и паранойя Альдхейма довели его до нелогичных действий, таких как сговор с мутантами за пределами деревни, чтобы гарантировать, что посланники не покинут Нойбюль.
Хенсил Дрей, культист
Всего несколько месяцев назад Хенсил был приятным человеком. С тех пор его жизнь превратилась в выгребную яму тьмы. Во-первых, Хенсил потерял беременную жену из-за лихорадки; он обратился к алкоголю, затем к гневу, набрасываясь на других. Хенсил потерял работу чернорабочего не потому, что не мог выполнять работу, а потому, что его больше не терпели, и он, по сути, стал изгоем. Именно тогда у Хенсила начались сны, сны, не совсем его собственные, сны, которые нашептывали секреты. Он умолял старосту позволить ему выкопать новый колодец для города в знак добросовестности и шанса на искупление. Староста казался убежденным и согласился. Однако Хенсил искал не воду, а древнее святилище, которое он видел во сне. Это все для его покойной жены. Чтобы заново освятить святыню и доставить ей удовольствие, нужно было принести жертвы. Во-первых, дочь пахаря (см. ниже), так как она была того же возраста, что и жена Хенсила, когда она умерла. Это положило начало череде исчезновений в деревне, и все они имеют смутную связь с возлюбленной Хенсила. В настоящее время Хенсил бродит по окраинам города, высматривая всех, кто соответствует его критериям подходящей жертвы. Эти жертвоприношения льются в водоносный горизонт, питающий другие колодцы деревни, вызывая вспышку мутации и разложения среди населения.

Готлиб Райфснайдер, пахарь
Готтлиб был человеком, на которого пахали. У него были животные, инвентарь и опыт. Однако с тех пор, как его дочь исчезла, он потерял всякое желание работать в поле. Готлиб пытался выстоять, но все, что наполняло его разум, была безнадежность, до той ночи, когда он увидел свой первый сон. Сон Готлиба показал ему лужу с кровавой водой. Под водой была его дочь, которая тянулась к нему, пытаясь закричать булькающими тонущими звуками. Когда Готлиб попыталсяя вернуться, он упал вместе с ней, и все стало черным, когда они утонули вместе. Это очень обеспокоило Готлиба, и после бесчисленных ночей терпения он сломался. Готлиб начал забивать свой скот одного за другим, вглядываясь в лужи крови, пролитые их телами, неустанно разыскивая свою пропавшую дочь. Вся деревня в ярости на Готлиба, его безумие поставило всех под угрозу. Староста посадил его к позорному столбу, все еще размышляя, что с ним делать. Однако это не помогло остановить Готлиба от его поисков.

СЛЕДУЮЩАЯ ОСТАНОВКА: НОЙБЮЛЬ
Нойбюль, скорее всего, не будет пунктом назначения для большинства персонажей, и этот сценарий может лучше всего работать как часть длинной последовательности путешествий. Нойбюль слишком мал, чтобы его можно было найти на карте провинции, но его следует отнести к небольшому владению местного дворянина. В противном случае его можно использовать в любой лесистой местности любой имперской провинции. В других вариантах Нойбюль мог быть домом для любого персонажа класса Крестьянин, или персонаж любой карьеры, связанной с Зигмаром, мог сопровождать местного священника, когда он возвращался в город. Работу можно найти охранником, сторожем, следователем (нанимается старостой), надзирателем/бейлифом (нанимается бароном для улучшения ситуации) или крысоловом. Независимо от того, почему они направляются в Нойбюль, обнаружение мертвого посыльного на их пути должно дать им понять, что тут есть проблемы.


Мертвый посланик.
Дорога в Нойбюль — широкая грунтовая дорога, окруженная деревьями. Это приятная прогулка, с навесом, обеспечивающим полутень, на прогулке в сторону поселка. Путешествие проходит спокойно, пока персонажи не слышат волчье тявканье, которое переходит в рычание и щелканье. Персонажи могут различать движение сквозь деревья, а с помощью Легкого (+40) Знания (Звери), Проверки на Уход за животными или Сложная (+0) Проверка на Восприятие могут определить, что эти волки сражаются за что-то в земле. Есть три волка; они убегают, если персонажи приближаются, но остаются и наблюдают издалека. При приближении становится ясно, что была вырыта неглубокая могила, труп частично раскопан волками. Он не броско одет, но кусок пергамента, засунутый в пятку его ботинок, виден, если персонажи полностью выкопают труп и изучат его. Сложный (+0) тест интеллекта, средний (+20) Исцеление или Легкое (+40) Знания (Анатомия) показывают, что посланник был задушен, а на шее у него были следы укусов. 
Сообщение 
На сообщении стоит печать старосты Нойбюля, на которой изображен лесистый холм. Если персонаж способен читать, сообщение выглядит следующим образом: Достопочтенный Льеж, Ваш верный Нойбюль остро нуждается. Я лишь скромный слуга Святого Зигмара и ваш вассал, вождь Боргманн обращаемся к вам за щедрой помощью. Это выходит за рамки возможностей старосты и проповедника, но я и Боргманн будем продолжать, пока это не убьет нас. Город окутан тьмой. Я не знаю источника, но боюсь, что только Священный Орден Храмовников Зигмара может искоренить это дело. Эта правда не далась легко, потому что мы все можем быть преданы огню. Я принимаю эту судьбу, чтобы зло не вырвалось во вне. 
С верой, отец Людовик.

НОЙБЮЛЬ
Нойбюль - это деревня, которая неуклонно стремится стать городом. В нем есть небольшая роскошь большой деревни: респектабельный частокол (8 футов высотой с валом), сторожевые посты на въездах, много леса, а также открытое поле для лесозаготовок и земледелия соответственно, и несколько колодцев (это важно, и следует упомянуть). Дома и постройки строятся из сложенных друг на друга пересекающихся бревен из высушенной глины. У них есть ставни, но нет стекол в окнах. В большинстве домов выращивают небольшие сады, в которых есть как фруктовые деревья, так и картофельные плантации. У некоторых даже есть личные загоны для животных, в том числе свиньи, счастливо дремлющие на солнышке, и цыплята, ощипывающие траву. Со входа виден примечательный двухэтажный дом старосты Боргмана. Он расположен на вершине холма вдоль по периметру деревни, используя частокол для стен дома, в то время как фасад защищен меньшим частоколом, ответвляющимся от деревни.


Местные жители
К тому времени, когда игроки прибывают, они уже упустили лучшее время гостеприимства, которое может предложить деревня. Как правило, местные жители довольно приветливы к путешественникам, привыкли к приезжим, а иногда и к постою. Теперь, с зарождением безумия и паранойи, чужакам гораздо меньше рады. Любые вопросы о проблемах в городе приводят к язвительному замечанию о том, что некоторые люди пропали без вести, но это то, что они заслужили за то, что грешили, и что игроки должны следовать по их стопам.

Взаимодействия
Ниже приведены некоторые взаимодействия, которые могут подсказать игрокам, что происходит.
• Из туалета доносится сдавленный фырканье рыданий, которое немедленно прекращается, если к нему обращаются игроки. Если они проникнут внутрь, то обнаружат молодую женщину с пульсирующим малиновым щупальцем вместо языка — явный признак мутации. Она избегает говорить, чтобы скрыть это, и пытается убежать, если его тащат на допрос.
• Несколько домашних животных бродят по улицам рядом со своими загонами. Забор сломан, и кажется, что за ними никто не ухаживает. Соседи говорят, что фермер исчез. Его жена проводит большую часть дня в храме, молясь о его благополучном возвращении.
• Игрок оказывается почти весь в кровавой, вонючей рвоте, извергаемой из открытого окна. Жителю требуется несколько секунд, чтобы прийти в себя, он мычит и быстро закрывает окно.
• Игрок замечает, что сельский житель рассеянно смотрит в колодец после того, как забрал свое ведро. Им требуется несколько минут, чтобы преодолеть это и двигаться дальше.


1. Дом старосты
Жилище старосты явно благоустроено по сравнению с остальной частью города, но меркнет по сравнению с роскошным дворянским поместьем. Это по-прежнему деревенский дом, хотя и двухэтажный прочной конструкции. У дома есть собственные стены, построенные на деревенском частоколе, за которым он стоит. Стены встречаются у маленьких металлических ворот, охраняемых двумя деревенскими ополченцами (Часовые). Сбоку от дома есть беспорядок перевернутой земли и камня. Охранники препятствуют входу, ссылаясь на повышенный стресс старосты в последнее время. Если игроки могут доказать какую-то важность, например, быть нанятыми бароном или обнаружить сообщение, охранники будут более склонны устроить встречу.
Охранники не позволяют никому шнырять по дому или по периметру, однако, если персонажам удается осмотреть недостроенный колодец, они обнаруживают глубоко вырытую яму, утыканную крючьями. Очень простой (+60) тест на знания (инженерное дело) или средний (+20) тест на интеллект показывает, что наклон дыры не прямой, что странно для колодца. Он слегка наклонен, что облегчает восхождение. Хенсил только это выкопал чтобы найти святыню, которая находится прямо внизу. Он забивает дыру землей и камнями и просто сбрасывает своих жертв в другие колодцы.

События
У старосты Альдхейма Боргманна мало терпения, и он злится на разные вещи, одной из которых является наполовину вырытый колодец на его земле, но некоторые ключевые моменты могут привлечь его внимание.
• Если персонажи связаны со святым орденом, например, охотник на ведьм, он открыто говорит о своей потребности в помощи и доверяет игрокам, желая донести до них информацию.
• Участие барона погружает Альдхейма в состояние отрицания, пытаясь убедить любого связанного с ним персонажа в том, что все в порядке.
• Если показать письмо, староста впадает в ярость, топает мимо игроков в деревню и направляется в храм, чтобы отругать священника. См. ниже в разделе
Храм Зигмара.
• Староста в своей паранойе дал охранникам четкие инструкции. Никто не должен шнырять по территории без сопровождения под страхом смерти.

2. Храм Зигмара
Отец Джокоб Людовик недавно снова поселился в местном храме Зигмара, единственном каменном здании в деревне. Он расположен на восточной стороне деревни, не загораживаемый первыми лучами дневного света. Когда персонажи прибывают, он в основном пуст, и лишь несколько душ преклоняют колени в молитве; Можно увидеть, как Джокоб тихо утешает одного из них. Отец Людовик рад видеть новые лица в городе, видя возможность для помощи. Он оценивает персонажей, прежде чем озвучить проблемы, не решаясь сделать это, не зная, среагируют ли они при первых признаках неприятностей. Он человек на грани паники, его относительная неопытность и отсутствие поддержки лишают его выбора. Он забирает персонажей и сообщает, что происходит что-то зловещее. Он мало что знает, но рассказывает об исчезновениях и странном поведении, особенно со стороны старосты.
События
Если староста узнает о письме, отправленном Джокобом, он врывается в храм, игнорируя святость этого места, в то время как Джокоб умоляет его соблюдать приличия. Выговор Альдхейма сводится к одному: если я уйду, я возьму тебя с собой. В какой-то момент позже, если Джокоб останется один, персонажи вернутся в храм в разгар борьбы между Джокобом и двумя мутировавшими жителями. Джокоб проигрывает и в отчаянии; помощь персонажа - его единственная надежда.
3. Деревенская площадь
Площадь представляет собой небольшую открытую площадку для рынка и собраний. В нем есть главный колодец города, а угловой находится у позорного столба, который в настоящее время занимает пахарь Готлиб Райфснайдер. На той же стороне площади находится трактир, Холм и Очаг. Площадь в основном пуста, среди пустых прилавков лежат гниющие остатки еды. Несколько человек суетятся, просто проходя мимо, некоторые собираются у гостиницы и у позорного столба. На Марктаге он более густонаселенный, с разнообразными товарами, продаваемыми с ферм, ремесленниками и прохожими.

Позорный столб
Готлиб Райфснайдер не пользуется благосклонностью деревни, но это последнее, что его волнует. Он весь в крови, поэтому, если спросить о несчастном, зеваки расскажут, что он убил своих животных, поставив под угрозу процветание города. Никто не подходит близко, только бросают в него мелкие камни. Он умоляет кого-нибудь подойти ближе и «поискать ее», потому что он не может видеть. Когда персонажи приближаются или наблюдают, они видят, что голова Готлиба обращена вниз, как будто он энергично жует. Можно увидеть капли крови, стекающие с его лица, скапливающиеся под ним. Если они подходят, Готлиб обращается к ним. Ты видишь ее? Она там? Смотри! Быстро! Пожалуйста, ищите ее! Если игроки не знают, что делать дальше, он кричит. Посмотри в кровь! Она тонет! Забери мою девочку оттуда, спаси моего ребенка! Игроки, конечно, ничего не видят, если смотрят. Прежде чем они успевают допросить Готлиба, который все равно не отвечает связно, жители деревни отводят персонажей назад и объясняют, что Готлиб сошел с ума после потери дочери. Они выяснили, что он мечтает о том, чтобы она утонула.

Холм и очаг
Простая таверна, где местные жители могут провести вечер. Питейная зона в основном находится на открытом воздухе, пикетирована с площади. Некоторые другие посетители смотрят на игроков, подозрительно и параноидально. Жесткий (-20) тест на восприятие или острое чувство (вкус) при употреблении эля определяет, что он чем-то испорчен, в противном случае он просто невкусный. Любой, кто пьет воду, может почувствовать слабый след железа (кровь жертвоприношений). Выпитая кружка — это незначительное воздействие порчи, но, возможно, бросьте это в тайне и запишите, чтобы не разглашать. Это отличное место, чтобы почерпнуть информацию из местных слухов, которые должны помочь игрокам разобраться.
• «Я поливал их, но они умирают точно так же, даже быстрее. В других случаях я возвращаюсь, и они растут не так, как я ожидаю, они... другие, если вы знаете, что Я имею в виду. Я немедленно избавился от них. Мы можем только молиться, чтобы свет Рии снова воссиял над ними».
• «Наш новый щенок перестал пить на второй день, когда мы его получили, пропал на следующий день. Зубы Таала, как я буду охотиться без гончей? Не говоря уже о цене ...»
• «На днях я развлекался в старом корыте, и эта сыпь, о которой я никогда не знал, начала гореть, как охотничий костер. Где? Вы хотите это увидеть? О, мне нужно идти, за животными нужно ухаживать».

4. Окружающий лес
Окружающий лес - это место, где собирались бывшие жители деревни, когда у них развились мутации. Они не совсем кровожадны, но отчаянно хотят вернуться в деревню, что, как они признают, может произойти только тогда, когда у них будет достаточно поддержки, чтобы захватить власть. При успешном тесте на восприятие игрок может увидеть, что окружающие леса сильно истоптаны, а впечатляющий успех определяет, что странные, нечеловеческие следы перемежаются с человеческими, такими как перепончатые ступни, большие лапы или раздвоенные копыта. Чтобы найти тропу, ведущую к группе из 4-5 враждебно настроенных мутировавших жителей на небольшой поляне, требуется Тест на поиск.

Фермерские поля
Следы и тропы можно найти, как и в описанном выше сценарии, но в этом случае видно, что посевы на окраинах поля были вырваны с корнем вместе с оскверненным храмом Рии. Если владельцы проинформированы о ситуации, они направляют свой гнев на персонажей и Готлиба.

В ЯМУ
С водой в деревне явно что-то не так. Осмотр двух колодцев мало что дает, а осмотр незаконченного описан выше в разделе «Дом старосты». Однако, если игроки на самом деле не уверены в своих предположениях или невежественны, вы можете добавить более очевидные подсказки, такие как пятна крови на основании колодца или веревке, или они слышат то, что, по их мнению, звучит как слабое всхлипывание, эхом отдающееся внутри, но дальше прослушивание ничего не показывает. Спускаться в любой колодец нелегко, но среднего (+0) теста на подъем достаточно, при впечатляющем провале происходит падение (5-10 ярдов), а в результате поразительного провала веревка разрывается. Закупорку незавершенного колодца можно относительно легко пробить с помощью соответствующих инструментов. В противном случае может потребоваться проверка на выносливость, чтобы выдержать состояние усталости.

Водоносный слой крови
Таинственное красное свечение пронизывает водоносный горизонт под Нойбюлем. Недостаточно видеть ясно, но заметно при внимательном рассмотрении предметов. Присутствует слабый, но отчетливый запах железа, и в пещере эхом разносится легкое хныканье, прекращающееся, как только неизбежный плеск игроков нарушает тишину пещеры. Пещера широка, воды глубоки, и единственный путь ведет к ужасному алтарю. Он стоит на насыпи круглой скалы, с алтарем на дальней стороне. Кровь окрашивает алтарь и небольшие каналы, вырезанные в кургане. Здесь кровавое свечение более мощное, окуная насыпь и персонажей в жутком багряном свете. Можно увидеть на фоне алтаря фигуру, которая обращается к персонажам по мере их приближения.
[bookmark: _GoBack]Вы... пришли. Как и говорили мне сны, вы пришли. Я почти потерял надежду, но все сбылось. Я снова увижу свою дорогую жену... увижу, как мой ребенок приходит в этот мир. Мне... осталось сделать одно дело. Он начинает ступать на алтарь лицом к вам, держа руки. широко. Крови не хватает. Кровь ведет вас, ягнят на заклание... Он откидывается назад и падает с густым всплеском в воду позади себя. Если персонажи устремятся туда, где он приземлился, они увидят вязкую массу бурлящей крови. Появляется скрюченная, багровая рука с черными когтями, затем поднимается рогатое лицо Кровопускателя Кхорна, неся свой Адский клинок, готовый к бойне. На демона не действует Нестабильность, пока он находится в водоносном горизонте. Последствия остаются открытыми. Деревня безвозвратно испорчена, жители деревни, страдающие от психической мутации, приходят в ярость, нападая на любого, кого увидят после того, как перережут веревки колодца. Физически мутировавшие также сходятся, стремясь принять участие в кровопролитии под Нойбюлем. Храм может стать бастионом, если персонажи смогут добраться туда, они могут получить божественную помощь в защите дома Зигмара, но будет ли этого достаточно?


