
Охотничья партия

Рядом с городком Гамлет трое звероловов, разбивших лагерь в лесу вдали от города, ночью подверглись нападению банды зверолюдей. Самый младший из них, подросток-подмастерье по имени Рольф, посреди ночи и сообщил городу, что какой-то ужасный дикий зверь обрушился на них во сне.
Гаспар Валкенье собирает охотничий отряд, чтобы вернуться в лагерь и выследить существо, убившее звероловов. Услышав безумный отчет подростка, он определил, что нападавшие — зверолюди, но не поделился этой информацией с городом. Он чувствует личную ответственность за нападение из-за события из своего детства.
Когда Гаспар был мальчиком, его мать родила мутанта со звериными чертами. Вместо того, чтобы убить ребенка, как того требует имперский закон, он и его мать сговорились бросить ребенка в лесу, не желая убивать ребенка, но не в силах удержать его. Этот поступок сильно повлиял на Гаспара, и теперь, когда зверолюдей впервые увидели в этом лесу, он уверен, что среди них есть и его младший брат. Он не знает, что он должен делать при встрече со своим братом, только то, что он должен встретиться с ним лицом к лицу, и будет использовать группу как силу, чтобы обеспечить эту встречу.

Мотивация игрока. 
Сейчас полдень, и вы стоите среди множества путешественников на городской площади небольшой деревни между Хольтхузеном и Шильдерхеймом. Некоторые из вас отправляются в паломничество, другие навещают семью, а третьи ищут что-то для служения своей профессии. Вы уже проделали половину пути на барже. В какой-то момент вы представляетесь и, возможно, объясняете, что привело вас в Шильдерхайм…

Позвольте игрокам просмотреть мотивы и амбиции своих персонажей и предложите им указать простую причину, по которой они направляются в Шильдерхейм. Объясните, что это город среднего размера в Рейкланде и что граждане Империи часто путешествуют.
Примеры мотиваций для заранее созданных персонажей.
Если у кого-то возникают проблемы с идеей, вы можете подсказать им, исходя из их карьеры или того, какого предварительно созданного персонажа они выбрали.


 Альред, Лодочник, едет в отпуск в город с оживленной речной торговлей. Вероятно, он не расскажет, что надеется сделать набросок одного из знаменитых «Красных журавлей» Шильдергейма.
 Карина, монахиня, совершает паломничество, чтобы посетить храм Шаллиан, в котором хранится реликвия, обладающая целительной силой.
 Конрад, Охотник на ведьм всегда в движении, и слышал о незаконной магии, практикуемой в этой области.
 Глурин, переезжает из города в город, чтобы сохранить свою полосу удачи и не заскучать.
 Имолириан, Посланник направляется на север из Хельмгара, куда он доставил послание. Шильдерхейм - самое удобное место, чтобы добраться по реке Рейк в сторону столицы в Альтдорфе, где живет эльфийское посольство.
 Рамбрехт, Крысолов покидает маленький городок, в котором он вырос, где нет работы, и направляется в город, чтобы зарабатывать на жизнь.
 Рената, Хедж-ведьма, направляется в город, чтобы купить травы, которые не растут в этой местности, для реагентов.
 Зиппи, приехала в деревню, чтобы забрать украденные товары, которые она заставит исчезнуть в городе.

Введение. 
Вы лениво и неловко стоите на городской площади этого захолустного городка, который называется просто Гамлет. Баржа, которую, как вы думали, вы наняли для полного пути в Шильдерхейм, высадила вас здесь, сообщив в последнюю минуту, что река впереди перекрыта из-за маловодья и что ваш проезд продлится только до этого места. Сейчас полдень, времени не хватит, чтобы закончить путь пешком до наступления темноты. Но у вас нет денег ни на то, чтобы доехать в карете до конца пути, ни на проживание и питание сегодня вечером. Если вы не хотите спать в ряду живой изгороди, вам придется найти какую-нибудь честную работу на сегодня, чтобы, надеется, закончить свое путешествие утром.
Вокруг города: Герои, сброшенные с баржи несколько минут назад, ждут в центре города, который представляет собой просто открытую площадку с 5-футовым обелиском в центре. Горожанка берет воду из колодца, Рольф сидит на крыльце таверны, пьет с пожилым барменом, а Гаспар громко разговаривает с городским начальником.

Охота начинается: Героям не потребуется много времени, чтобы обнаружить, что Гаспар хочет собрать группу, чтобы отправиться на поиски зверя, напавшего на звероловов, и что он готов заплатить. Возможно, им придется убедить его, что они справятся с этой задачей, как по отдельности, так и как группа. Он подчеркнет, что это сложная задача и что любой, кто не является доблестным охотником, просто мертвый груз: но в конечном итоге ему нужны люди, и персонажи — единственные, кто может ему помочь.
Лагерь: найти лагерь будет вопросом Навигации или Выслеживания, а неудача отнимет драгоценное время и вызовет Атаку на закате. Не дойдя до лагеря, персонажи могут быть атакованы одним или несколькими Зверолюдами.
Достигнув лагеря, группа обнаружит следы чрезвычайно ожесточенного боя с разорванными в клочья палатками и полностью изуродованными и съеденными телами. У группы будет всего несколько минут, чтобы осмотреть лагерь и попытаться оценить, что произошло, поскольку за местом наблюдают зверолюди, которые ждут, чтобы устроить засаду любому, кто придет для расследования.
Атака: несколько зверолюдов во главе с Лоллтангом в сопровождении Углорыл и нескольких унгоров прячутся в лесу вокруг лагеря. Их можно обнаружить при успешном Восприятии, хотя это будет сложнее, если отряд не доберется до лагеря до наступления темноты. Они будут атаковать с относительно простой тактикой, когда унгоры будут сражаться, когда врывается Углорыл, а Лоллтанг использует заклинания.

Неигровые персонажи
Гаспар, по общему мнению, дерзкий и высокомерный человек, быстро заявляющий о своих навыках и занимающий руководящую роль в группе. Однако по сравнению с некоторыми персонажами он на самом деле менее опытен как в охоте, так и в бою. Его типичная бравада также скрывает его замешательство по поводу нападения зверолюдей. Он совершенно убежден, что среди них находится его брошенный брат и что его брат вообще несет ответственность за происходящее нападение.
Гаспар мыслит краткосрочно, решая только одну проблему за раз. Таким образом, он полностью сосредоточен на том, чтобы группа сопровождала его в поисках зверолюдей, но понятия не имеет, что он будет делать, если его брат действительно будет там (см. «Встреча братьев»). С этой целью он намеренно скрывает информацию, полученную от Рольфа, что приводит его к выводу, что нападавшие были зверолюдьми, просто намекая на то, что это был какой-то монстр или стая зверей.
В бою Гаспер атакует булавой с фланцем, хотя через несколько раундов он узнает своего брата, что помешает ему внести свой вклад.
Рольф — молодой подросток, совершенно не привыкший к битвам или травмам. Он путешествовал в качестве ученика с двумя другими охотниками и проснулся посреди ночи от криков двух других мужчин, когда их терзали существа, которых он едва мог видеть. Он убежал в лес и не оглянулся. Он немного виноват в том, что так быстро убежал, но в основном он напуган и знает, что если бы он хоть немного колебался, то был бы мертв. Он не захочет делиться многими подробностями увиденного с незнакомцами, хотя и рассказал Гаспару немного больше (достаточно, чтобы Гаспар понял, что на него напали зверолюди).


Ларс, бармен, очень любезен и готов предложить персонажам прохладительные напитки, но не предлагает им существенного жилья. В городе нет ни постоялого двора, ни постоялого двора, но есть люди, готовые принять чужаков, но только монетой, чтобы гарантировать отсутствие неприятностей. Он озабочен тем, чтобы утешить Рольфа, и сурово упрекнет любого, кто плохо обращается с Рольфом или слишком сильно его допрашивает.
Удо, надзиратель суров и серьезен. Он не любит чужаков в своем городе, но не любит, когда Гаспар создает проблемы. Он не хочет покидать свой пост в городе, чтобы отправиться на охоту на монстров, и не хочет, чтобы Гаспар увлек других здоровых людей на свои поиски. Он больше заинтересован в том, чтобы незнакомцы ушли, хотя он все еще не хочет видеть, как Гаспар погибает из-за того, что Удо считает безрассудной охотой.
Лисбет, горожанка, знает только о нападении на охотника. Она также сообщит персонажам, если они спросят, что другой работы не найти, и если они хотят заработать монеты, чтобы провести ночь, они также могут посмотреть, о чем говорит Гаспар.


Зверолюди
Тускгоры бродят по лесу, питаясь останками зверолюдей и других падальщиков, привлеченных кровопролитием. Персонажи могут столкнуться с одним или несколькими Тускгорами в результате неудачных попыток найти лагерь звероловов. В противном случае используйте их как небольшое столкновение, если позволяет время, перед основным столкновением в лагере, особенно если вы хотите обучить новых игроков более легкому бою.
Унгоры сопровождают Углорыла и Лоллтанга, вооруженных короткими копьями или луками. Врагов должно быть столько же, сколько и игровых персонажей (не считая Гаспара), хотя можно добавить еще одного унгора, если игровые персонажи особенно ориентированы на бой.
Эверетт Углорыл — крупный гор и почетный член небольшого племени зверолюдей. Он имеет привилегированный статус в племени как ребенок Дал, которого считают даром леса. Взросление со зверолюдами сделало его полностью диким, и он ничего не знает о своей семье (хотя каким-то образом узнает Гаспара). Благодаря своей силе и статусу в племени, он привык нападать первым и забирать себе добычу и мясо. Он вступит в бой с сильнейшим персонажем, Бешеным, как только у него будет достаточно Преимущества для этого.


Лоллтанг — Ревущий Шаман и вождь этого маленького племени. Он считает Углорыла своим любимым сыном и ведет племя на охоту, чтобы добыть для Углорыла лучшую добычу. Он умен и хорошо использует свои силы: держится в тени, чтобы устроить засаду с унгорами и посылает их сначала в качестве мякины, а затем посылает Углорыла, чтобы избить ослабленного врага. Он использует свои заклинания, чтобы защитить его и беспокоить врага. Он призовет к отступлению, если Углорыл будет ранен, хотя и прикажет унгорам остаться и прикрыться, чтобы он и «сын» могли сбежать. Он вступит в рукопашную, чтобы защитить своего сына, но не умрет за него: если Углорыл погибнет, Лоллтанг бросит его и сбежит.

Встреча братьев 
Через несколько раундов боя Гаспар узнаёт Углорыла как своего потерянного брата Эверетта. Это остановит его, парализуя нерешительностью. Гаспар не планировал, что он будет делать, когда они встретятся, он только чувствует, что судьба требует, чтобы он столкнулся со своим прошлым, столкнувшись со своим братом. Узнав Эверетта, он просто скажет: «Брат, я здесь». Если персонаж прокомментирует это, он скажет: «Я зашел так далеко, чтобы противостоять ему, но что мне теперь делать?» Если персонажи не вмешаются, он останется парализованным до конца боя. В противном случае они могут подтолкнуть его к одному из возможных путей, которые он рассмотрел: 
>Он может попытаться убить своего брата, чтобы искупить в первую очередь то, что позволил ему жить. 
>Он может попытаться воззвать к своему брату (что заставит Углорыла колебаться в течение одного раунда, показывая в глазах небольшой остаток человечности, прежде чем впасть в бешенство и напасть на остальную группу. 
[bookmark: _GoBack]>Он может предложить своему брату прощение и настаивать на том, чтобы он попытается вылечить его, что только разозлит Углорыла и заставит его яростно напасть на Гаспара. Если Гаспар выживет в бою, он объяснит, что произошло, когда родился Эверетт, и извинится за то, что скрыл от них правду.

