
Сценарий не требует конкретных профессий персонажей, но лучше всего, если в команду будут входить маг и охотник — желательно, если они заканчивают свою первую профессию. От Мастера зависит, знают ли персонажи друг друга заранее или они будут группой случайных людей. Сценарий должен длиться одну сессию с количеством игроков от 3 до 5. 
Последние годы оказались тяжелым испытанием для единства Империи. Буря хаоса и ее последствия оказались трагическими. Голод и болезни стали обычным явлением в жизни его обитателей, а их вера в богов серьезно пошатнулась. После того, как армии Архаона были разбиты в битве при Сохе, объединенные армии всех четырех разрушительных сил рассеялись по Средним горам, дав Императору время собраться с силами для продолжения битвы. В течение следующих двух долгих лет шли столкновения за горные перевалы, горные утесы и склоны, чтобы, наконец, отбросить захватчиков на север, в морозный Кислев. Армия, возглавляемая самим Карлом Францем, не собиралась упускать идеальный шанс отвести опасность. Десятки стычек велись по всему Кислеву, чтобы, наконец, выйти на пустоши далеко за пределы последнего человеческого города. В настоящее время нет никаких известий, и величайшая земля людей осталась без своего щита в виде имперской армии и самого правителя. 2525 год находится под одним большим знаком вопроса. Голод превращает людей в зверей, которых невозможно сдержать. Можно ли доверять кому-то еще, когда люди готовы пойти на самые отвратительные поступки, чтобы удовлетворить его? Кажется, темные культы только этого и ждали. Размножающиеся по всей Империи, как грибы после дождя, они заманивают обещанием лучшей жизни, но так ли они уверены?

Заказ
Начать стоит с того, как Игроки Герои узнали о задании что мотивирует их брать работу. Объявление было прибито к придорожным столбам по всему Остланду, полностью разорённому дважды прошедшей здесь армией хаоса. В настоящее время земля находится под наплывом поселенцев, среди которых часто можно встретить разную нечисть. Само объявление содержало краткую информацию:
«Брат Матеус нуждается в вашей руке помощи. Не заставляйте Империю ждать, идите во славу Зигмара! Первый день лета, корчма кровопийца на костре, по дороге в Ферланген.
Немногие люди будут следовать такому объявлению, которое ничего не объясняет потому что кто не пообещает вознаграждение за размещение такого количества информации?
Большинство игроков мотивированы добычей, повышением их социального статуса или личными причинами. От Игрового Мастера зависит, знали ли игроки друг друга раньше или представляют собой компанию авантюристов.
Под крышей кровопийцы.
Гостиница расположена на грязной дороге в половине дня езды от маленького Ферлангена. Он весь деревянный, двухэтажный и окружен толстым частоколом, чтобы защитить его от опасностей, таящихся в окружающем Лесу теней. Внутри мало посетителей, много дыма от очага
и везде подсвечники. На половине деревянной стены есть барельеф, изображающий человека, пытающегося использовать кол, чтобы убить кого-то под собой. Непонятно что это, потому что нижняя часть отвалилась. В углу стоят круглые столы и один камин. Берт, мрачный трактирщик средних лет, стоит у стойки. Он ужасно груб. Когда его спрашивают о заказе, он говорит заткнуться и ждать, пока кто-то придет. Это хорошее время для персонажей, чтобы узнать друг друга и, по крайней мере, представить, как они выглядят. После спектакля в гостиницу войдет гном по имени Сноркраг. Он закажет пиво и присоединится к остальной команде. Он выглядит хорошо сложенным даже для гнома. У него рыжая борода и волосы, и он немного гиперактивен. Можно увидеть множество видов оружия - у пояса висит топор, метательные топоры за поясом, а за спиной висит богато украшенный арбалет. 
Он может поднимать следующие темы: 
 Кто из вас платит и когда мы уходим? 
 Когда заказчик наконец объявится, прежде чем я сам пойду его искать?! 
 [Если в группе есть эльф] Длинноухий пойдет с нами? Наживка всегда пригодится! 
 Никогда не пойму, почему эту человеческую мочу еще называют пивом! 
 Я вонзил этот топор в черепа сотен гоббасов и других туш, ее зовут Хильда и не провоцируйте ее ради вашей безопасности - имя лезвия. 
 Арбалет мне подарил Лютер фон Гольштейн за службу в его наемной роте и за стрельбу в великана. Видишь ли, когда наша смерть была близка и сотня черных орков окружила нас у Скарлаз-Унгора, тогда он пришел. Большой, как амбар, сильный, как табун мчащихся лошадей, и тупой, как тополь! Тогда я взял арбалет вслед за Заркимом, великим воином, но это совсем другая история, и я направил его ему в глаз и выпустил болт! Он пал убив десять орков! Остальные облажались, как болваны, увидев остроухого! Ха!

После краткого знакомства со Сноркрагом священник войдет в таверну. Это старик, опирающийся на большую палку. Он носит коричневую одежду. Сняв капюшон, вы увидите лысую голову и очень старое лицо, отмеченное десятками шрамов. Один глаз мутный и явно дефектный. Он осмотрится и вытащит из-под одежды цепь с красным молотком на конце. Успешный тест по (богословие) или сложный тест по знанию (империя) выявит старого священника из красного аббатства — Ордена Зигмаритов, расположенного на краю Краесветных гор. Священник медленно подойдет к столу и сядет. Привет смельчаки! Его голос очень спокоен, и он медленно смотрит на каждого из них. Я рад, что они еще достойны в этом мире, как и вы, готовые прийти на помощь старому монаху...
Брат Матеус даст краткое и емкое описание задачи. Он расскажет о красном аббатстве, о судьбе своего ордена. Много лет назад монахи, пережившие чистки духовенства, проведенные Владом фон Карштейном, решили, что их защищает аура самого Зигмара. Каково же было их удивление, когда армия нежити пересекла стены, убивая все, что попадалось им на пути. Ему самому удалось спастись, бросившись в пропасть.
Теперь он один, годами блуждает по дикому и странному миру. Он пережил шторм хаоса, пересекая горы и посещая крепости дварфов. Там он наткнулся на старые рукописи о аббатстве в Средних горах. Он решил, что еще найдет место в Старом Свете.
На вопрос о месте встречи он ответит, что не уместно нарушать покой храма, и это достойное место в силу своей истории. Он может рассказать вам об охотнике на вампиров по имени Бертольф, прославившемся своей личной войной против вампиров семьи фон Карштайн. Как минимум четверых он убил сам, причем большинство из них в Сильвии на своих землях, прежде чем сам Манфред поймал его, жестоко истязая. Говорят, что он держит его в заточении с помощью магии, продлевая ему жизнь и причиняя ему ужасные мучения. Матеус расскажет вам о деревне Дакендольф, которая находится у подножия холма, на котором находится монастырь. Там вам предстоит искать информацию о его точном местонахождении. Есть два способа попасть туда: либо переплыть озеро, либо пройти через Теневой лес. Обе возможности кажутся одинаково опасными. 

Только для ГМ: Брат Матеус не тот, за кого себя выдает. Он возвышенный слуга Тзинча, который бродит по миру, пытаясь сбежать в царство хаоса. Он ослаблен и не может попасть туда самостоятельно. Он узнал, что братья поклонялись камню, возможно, большому резервуару силы, который позволит ему вернуться в свой мир. Если бы кто-нибудь мог помочь ему добраться до него... Брат не отступит с благодатью, которая у него есть. Это магический артефакт, скрывающий его истинную природу. Если волшебник присматривается к нему, сделайте проверку обнаружения скрытой магии. В случае успеха ученый увидит, что ветры магии странным образом проходят над этим объектом, который сияет своеобразной аурой. На любые обвинения брат ответит, что сам Зигмар смотрел на него, благословив много лет назад, и только поэтому он до сих пор жив.

Закупка
Если игровые персонажи хотят купить основное оружие перед тем, как отправиться в путь, им следует разрешить сделать это. На близлежащем рынке в Ферлангене мало товаров, поэтому покупка оружия самого высокого качества или другого оружия, которое, по мнению ГМ, трудно достать, может потребовать сложного или очень сложного теста на сплетни. 

Отправляемся в путь! 
Выйдя из городских ворот, герои найдут небольшой холм в конце грунтовой дороги со старой кафедрой. Поднявшись на нее, монах покажет подробную картину местности. Наиболее впечатляющими будут грозные пики среднегорья, где даже летом отчетливо виден снег в более высоких частях. Кругом густой и темный лес, где деревья настолько искривлены, что часто почти полностью загораживают солнечные лучи. За лесом видно озеро. Тест на внимательность позволит вам увидеть небольшую хижину с небольшой пристанью. Здесь игрокам предстоит решить, выберут ли они путь через лес или озеро. Сноркраг считает, что смерть от эльфийской стрелы или утопление столь же позорны.

Дорога через озеро
Подойдя к густому лесу, персонажи увидят небольшую полянку, лишенную деревьев, кроме одного дуба, на котором подвешены небольшие качели. На нем две маленькие девочки играют, покачивая друг друга. Успешная проверка на проницательность покажет, что у одной из девочек на руке щипы, а у другой маленький хвостик.
Кроме того, в десятке метров от дерева есть хижина с небольшой пристанью и небольшой лодкой, способной вместить 6-7 человек. В хижине отдыхает мужчина, Яношик, и маленькая филигранная женщина, которая стирает белье у озера. Дом очень бедный — есть удочки и немного рыбы в бочке, оружие — топор и старый лук. При виде героев женщина убежит с детьми домой, мужчина выйдет из дома и поговорит с командой:
 Он не согласится отдать лодку за бесценок. Если игровые персонажи начнут его запугивать, проведите сложную проверку навыка запугивания. Успех: он согласится перевести их на другую сторону Неудача: вы не те, кто пытался нас убить, нас защищает Зигмар! - хватается за топор
 Услышав, что герои работают на Зигмаритов, проверка убеждения позволит вам путешествовать по озеру 
 Невозможно дать взятку за деньги, т.к. я не торгую с людьми, но соответствующее количество оставленных полезных предметов также позволит вам перевезти через озеро группу. По желанию, когда действия движутся слишком быстро, можно ввести 2-3 гоблинов, сдирающих с трупов одежду до достижения деревни.

Дорога через лес
В густом темном лесу нет тропы, поэтому игроки следуют за озером. Персонажи столкнутся со странными рунами на деревьях. Нетрудно догадаться, что это должны быть эльфийские знаки, но для их распознавания требуется проверка на знание (эльфы), тайные знаки (охотники) или очень сложная проверка на знание (империя). Знаки обозначают территорию эльфов, здесь запрещена игра, и каждый шаг может означать стрелу между глаз без всякого предупреждения.
Однако игроки не встретят эльфов и из-за кустов увидят сцену, в которой очень старый мужчина с брезентом на голове и большим ружьем за спиной грузит на телегу маленького олененка и увозит его к его хижине. Оказывается, она попалась в поставленные им силки. При виде героев он проявит недюжинную ловкость, запрыгнув за дерево и сняв со спины ружье. Если персонажи начнут с ним разговаривать, он с радостью пригласит их к себе на угощение и домашний самогон. 

Наконец-то в гостях у Зигмара.
Мужчину зовут Михаил, у него слегка кислевские черты лица, и он живет здесь, сколько себя помнит. Коттедж спрятался в небольшой долине, и он не то что двухкомнатный, он даже многоэтажный. Однако он настолько замаскирован кустами, что его крыша больше похожа на крону огромного кривого дерева. Описание коттеджа:
Коридор: Коридор уже, чем вы думаете. Везде много грязи. В начале с обеих сторон есть сплошные двери. Выходную дверь можно запереть на огромный засов. В конце коридора слева есть узкая лестница наверх, под которой можно увидеть тряпки и деревянное ведро.

Бойня (слева от входа): Комната залита кровью. Вы видите, что уборка здесь не производилась. В центре один стол и много инструментов. Есть железный шар, что-то похожее на огромное долото, два молотка разного размера и ведра. В ведрах куски конечностей и кровь. Там же элтфийская рука. С правой стороны находится клетка из больших, прочных бревен, которая тянется до самого потолка.
Первый этаж: В конце лестницы в стене есть дыра, которую в комнату затыкает солома - даже ставни нет.
 [Зацепив изогнутый ржавый шип на лестнице, получите ударпо ступне с силой 5]
Дверь находится в конце лестничного марша. Здесь очень низко, можно удариться головой о потолок. [Ловушка перед входом — дыра в нижнюю комнату с деревянной клеткой — требуется проверка навыка, чтобы избежать падения]. В бревенчатой ​​комнате эльф привязан к стене, и ему заткнут рот. Нет руки и обеих ног. Рядом лежат его вещи - рюкзак, меч, одеяло, одежда, 2d10 шиллингов. 

При встрече с эльфом:
Только не ешь мясо... он подавится перед смертью
 Если персонажи ели в доме хозяина, тест Т позволит избежать 2 баллов порчи.
Кухня (справа от входа): После входа слева огромная глиняная печь. На плите висят ковш, кочерга и пара глиняных горшков. Справа можно увидеть покосившийся шкафчик длиной до пояса, а в центре — покосившийся столик с опрокинутой чашкой и двумя маленькими графинами. За столом пуховая кровать. Рядом со столом два табурета.
Подвал: Подвал очень скромный, в основном вы видите мясо в бочках. Но есть и сушёные грибы в банках, какие-то жидкости в бочоночках, ещё и самогоном пахнет. Также есть небольшая посуда с различными смазками.
Михаил отведет их на кухню и захочет выпить самогона с добавлением снотворного. Тест на Endurance поможет вам не заснуть через несколько минут после употребления алкоголя. Матеус полностью невосприимчив к ядам и в случае проблем может спасти команду от плена. Михаил:
 Он предложит мясо, которое принесет из погреба и подогреет в печи, про эльфийскую похлёбку говорить не будет
 Он ничего не знает о зигмаритах, знает о деревне, которая находится в полуднях езды отсюда
 Успешный тест на подслушивание позволит вам услышать тихий стон сверху
Если игроки полностью игнорируют сцену с оленями, Михаилу стоит их заметить. У отшельника десятки ловушек вокруг хижины, игроки могут найти линии с висящими колокольчиками или пошуметь, упав в волчью яму.


Деревня Дакендорф
Деревня расположена на берегу озера, с других сторон окружена сплошным частоколом. Ворота заперты на огромный засов. Герои прибудут сюда на закате или утром.
 Если игровые персонажи прибывают по озеру, они будут в центре деревни.
 Если персонажи пойдут через лес, они окажутся у ворот
o Тест на восхождение позволит вам взобраться на ворота
o Можно разрушить их топором, но это займет много времени
o Вы также можете срубить дерево и взобраться на него
o Идеи игроков также будут хороши, Snorkrag может помочь вам в этом.
Деревня состоит из пяти крытых соломой хижин, небольшого святилища Зигмара и колодца посредине. Сцена жуткая, так как в деревне есть несколько тел мужчин, женщин и детей. Тела разорваны в клочья. Большинство из них лежат возле колодца.
Часовня деревянная, у нее лежат дары полевых цветов и переплетенные браслеты. Статуя изображает человека с огромным молотом в руке. В хижинах нет ничего экстраординарного, пока успешные поисковые тесты не смогут найти спрятанные ценности.
 Герои находят карту - она ​​содержит карту тропы к монастырю.
 Тела совсем свежие, это было не более нескольких дней назад, также валяются вилы, топоры и старые мечи
 Тела разорваны, видно, что крестьяне с чем-то дрались, но погибли - тест на проницательность позволит увидеть колото-резаные раны и некоторое количества яда в ранах, представляющего собой белую слизь



Тест-поиск позволит найти фрагменты заметок управляющего святыней священника о крылатом льве, летящем над руинами старого монастыря. 
 В колодце ведро, вода и больше ничего - это ложный след 
 Несложный тест на выслеживание позволит вам заметить, что атака шла из центра деревни со стороны колодца, откуда напал зверь, отпечатавший четыре лапы на земле. 

Только для ГМ: Деревню атаковала Мантикора, севшая у колодца в центре деревни. Это сильный противник, который имеет свое логово в руинах монастыря. Эти звери, любят убивать просто ради удовольствия от убийства. Герои сталкиваются с этим в самом конце, так что ГМ должен подумать, что сказать и как много. 

Дорога к монастырю 
Дорога к монастырю представляет собой узкую тропинку, опоясывающую огромную крутую вершину. За вершиной в небольшом овраге начнется дождь. Дождь будет настолько сильным, что на глазах небольшие горные ручейки превратятся в бурлящие ручьи. В конце концов, их путь будет прегражден рекой, и они скроются в узких расщелинах в поисках укрытия. Там они найдут вход в нижнюю часть монастыря.

Скрытая часть монастыря 
Путешествие заканчивается перед красной кирпичной стеной, которая заполняет узкую дорожку, может быть, 5-7 метров высотой, но не выше расщелины, которая здесь очень высока. В центре деревянная полукруглая дверь с металлическим засовом. Герои видят ослепляющий свет факела и слышат еще один старый голос. 
 Кого и куда ведет Сигмар? 
 Во имя Зигмара, братья! Мы не откажем вам в убежище! Территория значительно расширяется, появляется ровный двор, слева и справа из стены вырастают красные строения, а в конце небольшой храм с высеченной в нем красной двухвостой кометой. Из хижин выходят еще старики, молодых здесь нет! Братья отведут вас к той части монастыря, которая вырублена в скале и обнесена красным кирпичом. Обитатели этого места будут сдержанны и неохотно сообщат любую информацию. Они попросят игровых персонажей дождаться настоятеля, который будет рад поговорить с ними.

Прежний
Комната, в которой сидит настоятель, находится на другой стороне площади. После входа в небольшой коридор дверь в его кабинет продолжается, а слева открытая дверь в библиотеку. Настоятель - почтенный старик, самый старый человек, которого видели игровые персонажи. У него впалые щеки и широкие белоснежные брови. Здесь довольно скромно, старик сидит за письменным столом, на котором стоят перья и масляная лампа. Кроме него стоят два брата и переписывают какие-то очень старые книги. За приором есть дверь, отмеченная очень старыми рунами. Настоятель по имени Брат Иероним, прежде чем просить о помощи, может обсудить, среди прочего, следующие темы:
 Что привело вас на эти испорченные горные перевалы?
 Мы предоставим вам убежище, но вы должны помнить, что запасы аббатства скудны.
 [Вопрос о стариках] - а кто из молодежи хотел бы принести присягу? Что он никогда не покинет это место и будет охранять святой источник до самой смерти?

Монастырь состоит из трех частей. Предназначение монахов, храма и того здания, которое соединено с библиотекой. Вы можете свободно перемещаться по нему. 
 [Руническая дверь] - Дверь позади меня ведет в одиночные покои 

После короткого обмена брат Матеус предложит вам помочь завоевать их доверие. О проблеме расскажет настоятель - на вершине монастыря есть святой камень, который поклялись оберегать годами, а также источник святой воды, который здесь находится. В буре хаоса армия Слаанеша вытеснила братьев из верхней части монастыря, убив большинство из них. На данный момент неизвестно что там происходит, и он просит вас это проверить, команда стартует утром. Матеус может пообещать, что тогда он будет считать задачу выполненной. В библиотеке успешный поисковый тест позволит найти информацию об источнике воды вечной жизни. Если персонажи придут с этой информацией, приор неохотно отведет их к источнику. Другой способ попасть туда — пройти через дверь в комнате настоятеля — ключ находится в его столе. В любом случае, приор должен появиться, как только персонажи достигнут источника. Это небольшой пруд, где вода выбивается из скалы. Брат объяснит, что это источник вечной старости. Кто выпьет, тот превратится в старика, но будет умнее и благоразумнее в обмен на потерю физической силы. Эта трансформация длится k10 минут и дает вам k4 Порчи. Человек становится стариком, получает 2d10 интеллекта и силы воли, теряя столько же выносливости и ловкости. Он также восстанавливает потерянные очки жизни. Брат не запретит тебе пить из святого источника. Если Мастер считает, что игроки должны его поддержать, Матеус ночью может сказать, что ему самому любопытно, и он пойдет туда. Гном также может использовать его, заявив, что он больше не причинит ему вреда и что он может только помочь.

Руины монастыря
Час быстрой ходьбы по горной тропе позволит вам достичь вершины. Брат Матеус выглядит новорожденным. С улыбкой на лице он поведет команду в некогда священное место.
Первое впечатление
Дорога здесь довольно широкая и ведет к закрытым тяжелым деревянным воротам. Стены монастыря построены в плане прямоугольной формы с углом, обращенным к тропе. Часть высокой красной стены с этой стороны не существует. Весь угол снесен, повсюду валяются осколки красного кирпича. Дальше можно увидеть руины здания, некогда стоявшего за стеной. С правой стороны еще одно здание, это вроде частично уцелело, так что больше не видно.
Второе впечатление
Двор, который представляет собой большое кладбище костей, окружает здания. От первого из них действительно только фундаменты, а справа видны три стены второго, посреди которых только осколки, сломанные доски, опрокинутые столы, но не это привлекает внимание. Посреди площади стоит огромный черный монолит, вокруг которого медленно кружится черный туман. Он сделан из черной пыли, которая, медленно кружась вокруг камня, не падая. Маг сразу чувствует волшебный резервуар энергии. С правой стороны видны большие ворота продолговатого храма Зигмарита - одна створка оторвана и висит открытой, а перед ней лежит туша огромной птицы. За монолитом в центр двухэтажного квадратного здания, похожего, на жилое, со сломанными дверями и ставнями, выглядящими закопченными. Ворота слева заперты на огромный засов.

Монолит представляет собой искаженный геомантический камень. Сотворение заклинаний рядом с ним добавляет +3 к уровню Силы. 
• Простой (магический) тест покажет, что это резервуар энергий, подобных многим в старом мире. Они были построены высшими эльфами, которые, поместив их на пересечении геомантийных вен, направляют энергию к Ултуану. За исключением того, что этот перекошен, и его нарушение может иметь тяжелые последствия. Его могли использовать служители хаоса, а также вампиры, некроманты и другие колдуны. 
 Коричневато-серое тело огромной птицы с большим изогнутым черепом, лежит в луже крови и не имеет ни одного крыла. Тело больше похоже на тело льва. Вокруг перья. Следы крови и перьев ведут к храму. Проверка знаний (империя) показывает, что это грифон. 
 Храм выглядит полностью разрушенным. На каменном полу видно большое количество цветных витражей, которые когда-то украшали окна, расположенные в верхней части здания. Алтарь пуст. За ним лежит рама, возможно, картина. Следы крови ведут в правую сторону, где видны приподнятые валуны и ветки. Это гнездо. 
 В этот момент персонажи услышат– что-то упало на крышу. На поле боя выходит огромная Мантикора.


Эпилог После победы в битве или если погибнет последний герой, брат Матеус превратится в избранника хаоса. Огромные крылья вырастут, покрытые черными перьями, пальцы удлинятся, а ногти вырастут черными когтями. Голова будет покрыта твердой оболочкой, и она взлетит в воздух и убьет зверя, если игровые персонажи не победили его. После этого из монолита откроется овальный портал. На его ободе вы увидите танцующие красные нити огня. Внутри чернота, которую никто никогда не видел, чернее смолы. Матеус представится как Королева и поблагодарит вас за помощь в возвращении в свой мир. Кто из героев посмеет войти в царство хаоса? Люди. Ваши тела так же слабы, как и ваши умы. Насколько вы самонадеянны, если считаете себя хозяевами своей судьбы? Сотни лет бедного существования в этом мире вас ничему не научили? Все давно спланировано, и Властелин Перемен, сплетая нити судьбы, указывает вам путь. За мной пойдут разрушители миров, архитекторы нового порядка, прокладывающие новые пути! Смиритесь, пока есть еще надежда для вас!
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