Панорама приключения
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Во время осады Кровавой крепости в 1943 году охотником на ведьм Гюнтером ван Хелем и имперской армией вампир-стригой решил свести счеты с Кровавым драконом, которые у него были еще до проклятиф вампиризма. Было ли это из-за женщины, несправедливой смерти членов семьи или благородной вражды, теперь Горашу неизвестно. После проклятия вампирской нежизни сэр Бандич стал более красивым и могущественным, в то время как Гораш выродился в звериную линию стригоев. Как высший вампир, Бандич продолжал забирать все у Гораша, пока ему не осталося сосать черную кровь трупов в подземелье.
Ненависть Гораша росла, и он приготовился к мести. Когда в 1943 году началась осада Крепости Крови, Гораш знал, что Бандич ослабеет в битвах, поэтому он летучей мышью отправился в крепость, готовый уничтожить и отомстить.
Увы, Гораш опоздал. Сэр Бандич уже был убит ван Хелем, и его тело сгорело. Гораш знал, что неправильное уничтожение сэра Бандича позволит ему воскреснуть, поэтому он ждал ... На протяжении многих лет он ждал в Хагеркрибах, посылая гулей на поиски новостей о возвращении сэра Бандича. Без новостей и без цели он удалился в свой склеп и проспал годы.
Два месяца назад упырь, верный Горашу, нашел доказательства того, что некромант Клекс Нарскаббер допрашивал духов и обнаружил местонахождение Кровавого Дракона, а имя сэра Бандича произносилось шепотом в ритуалах. Гуль собрал стаю и начал откапывать своего старого хозяина.
Бандич, как и Гораш пробуждался медленно. Гораш попытался найти место призыва некромантом, но еще не был достаточно силен для этой задачи, а его упыри не были достаточно людьми, чтобы выполнить
долг. Из своего склепа к северу от Убершрейка, на окраине Хагеркрибов, он вынашивал свой план.
Всегда заботясь о защите себя от обнаружения, он стремился побудить других уничтожить Кровавого Дракона за него. Это была техника, которую его родословная использовала в прошлом, чтобы уничтожить своих ненавистных соперников по родословной, лахмийцев.
Для достижения своих целей он использовал обычно предсказуемое поведение охотников на ведьм. Он приказал своим вурдалакам украсть черепа двух проклятых ведьм 200 лет назад, чтобы он мог поднять их духов-призраков, чтобы они выполняли его приказы. Чтобы привлечь охотника на ведьм, он приказал своим вурдалакам поместить один череп в хижину предков охотников на ведьм в Убершрайке (ныне резиденция дворянина по имени лорд Фаргоф). Это было 5 дней назад.
Как только вурдалаки наблюдали, как охотник на ведьм в особняке Фаргоф преследует его, вурдалаки помещают другой череп в резиденцию некроманта. Это было 2 дня назад.
Хитрость, которую сделали упыри по указанию стригоев, заключалась в том, чтобы поменять местами нижние челюсти черепов, так что женский череп имел мужскую челюсть, а мужской череп - женскую. Это было очевидно, даже несмотря на то, что кости сильно обуглены от сожжения на костре. Этот единственный акт гарантирует, что духи не могут быть упокоены, пока оба набора костей не будут найдены и возвращены.
Любой охотник должен исследовать второе место, и Гораш ожидал, что это произойдет. К сожалению, охотник на ведьм, который был назначен церковью Зигмара, ненормальный.
Поскольку лорд Фаргоф – бедный дворянин, назначенный ему охотник на ведьм не был лучшим. На самом деле он практически бесполезен. Будучи не более чем некомпетентным фанатиком, он просто проповедует конец мира и необходимое покаяние жителям Убершрейка, вместо того, чтобы найти второе привидение. Тем временем стригои терпеливо ждет и пожирает трупы, которые его упыри доставили ему из окрестных земель. Он знает, что рано или поздно кто-то придет за некромантом. 

Ожидаемое приключение 
Игроки редко идут прямым путем до конца сценария; тем не менее, следующий формат воспроизведения является ожидаемым. 
Расположение: Убершрайк 
1. Персонажи начинают игру на рыночной площади. 
2. Дух пересекает рыночную площадь и проходит сквозь фасад дома Фаргоф. 
3. Персонажей просят помочь положить конец преследованию. 
4. Происходит расследование в доме и городе. 
5. Источник призраков обнаружен. 
6. Персонажи могут следовать за мужчиной-призраком в резиденцию мерзкого доктора Клекса Нарнскаббера. Персонажи могут оказаться в этом доме двумя способами. Во-первых, они могут найти это через горжан. Во-вторых, могут последовать за духом, выходящим из могилы. 
7. Если они преследуют некроманта, они находят его записи, показывающие, что местонахождение Кровавого Дракона находится рядом с летним домом Фаргоф. 
8. Персонажи могут упокоить духов.
9. Вероятно, состоится расследование о Кровавых драконах.
10. Персонажи отправляются в летний дом Фархоф или прямо к гробнице Кровавого Дракона.
11. Происходят исследования гробницы Кровавого Дракона и сражения с ее обитателями.
12. Персонажи могут следовать информации в лабиринт гулей и видеть «суд» у стригоев. Они побеждают гулей.
13. Мастер может решить, что Персонажи будут сражаться со стригоями, дать ему сбежать, чтобы вернуться потом.
Главные персонажи 
• Стригой Гораш 
• Сэр Бандич, Кровавый Дракон 
• Лорд Фаргоф 
• Слуга Хильда 
• Безумный охотник на ведьм Андре Фогель 
• Вунтер, грабитель могил 
• Клекс Нарскаббер, мерзкий доктор 
• Женский дух: Элла Ширген 
• Мужской дух: Уве Ширген 
• Вурдалаки 
• Кловарач, вожак гулей

Акт первый
Выжившие из Убершрайка
Приключение начинается в городке Уберсрайк с Персонажей на Рыночной площади. Вы можете легко заменитьего на другой город по вашему выбору.
Введение
The Marketstrassee  Festival Ground или Marketstrasse.
[image: ][image: ]
Рыночная площадь обычно гудит от развлечений, но слухи о призраке, бродящем по улицам, заставляют большинство людей сидеть дома с закрытыми ставнями. Одинокий музыкант играет, в то время как охотник на ведьм стоит на ящике возле гигантской статуи Магнуса Благочестивого, исповедуя неправду. Местный охранник подозрительно наблюдает, как жонглер раскручивает в воздухе свою алебарду вместе с двумя яблоками. Два слюнявых идиота-крестьянина смотрят на развлечения.
Внезапно стая собак всех форм и размеров пробегает через город, лая на странного, движущегося, туманного духа. Дух выглядит как обезглавленная женщина в ночной рубашке, охваченная призрачным огнем. Охотник на ведьм на площади, кажется, игнорирует духа, и вместо этого начинает распространять доктрину Зигмарита и обвинять жителей города в проступках. Два крестьянина, и сторож становятся на колени и начинают молиться Зигмару, в то время как жонглер убегает, уронив свою алебарду.
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Собаки преследуют дух, который направляется к дому Фархоф к северу от Гильдии Мясников (№9 на карте). Он трижды обходит площадь перед поместьем «Фархоф», а затем стонет и проносится мимо входной двери. В процессе он ловит одну из собак, и пес умирает от ужаса. Дух остается на несколько мгновений, прежде чем следовать на юг по реке Тойфель, через южные речные ворота и к Моррс-Филд. Оставшиеся собаки продолжают лаять, пока женщина из особняка не выходит и не отпугивает их.
Персонажи могут следовать за духом в дом Фаргофа. Если они решат не следовать за духом, Мастер должен предоставить Персонажам возможность услышать вестника, которого лорд Фаргоф нанял на следующий день, чтобы найти кого-нибудь, кто приедет для расследования.
Любая попытка взаимодействия или нападения на женский дух приводит к провалу, и Персонаж должен пройти соответствующее испытание на Cool из-за рейтинга Страха 2 .
Успешный Легкий тест (+40) Знание (Духи) проинформирует персонажа, что Дух не кажется местным для этого дома и, вероятно, недавно его потревожили.

Бестиарий: Дух или Призрак (Бестиарий WFRP)
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Farhof House Расположение: Особняк Дворян.

Большой дом украшен декоративной буквой «F» на входной двери. Привлекательная блондинка кричит из парадной двери, чтобы отогнать собравшихся поблизости собак. Женщина - Хильда Клернд (Слуга 3), главный слуга лорда Джейкоба Фаргофа. Хотя она подозрительно относится к людям, которых она не знает, она может объяснить, что дух приходил каждую ночь в течение последних двух недель. Она не знает, зачем. Жрец Зигмара послал никчемного охотника на ведьм для расследования, и она знает, что Фархоф ищет помощников. Она оценивает интерес персонажей к разговору с лордом Фаргофом, если они ищут работу, и приглашает их внутрь.

Встреча с лордом Фаргофом
Лорд Джейкоб Фархоф - худощавый светловолосый мужчина лет тридцати. Он одет в одежду для верховой езды. Он принадлежит к малой аристократии Убершрайка. Его состояние невелико, но его конная ферма и земли обеспечивают его нужды. Он выходит, положив руку на подбородок, обращаясь к Персонажам.
-Спасибо, что пришли встретиться со мной в это ужасное время. Мстительный дух начал появляться 5 дней назад и преследует нас каждую ночь. Для их защиты я отправил жену и двоих детей в наш летний домик к югу от города. Все остальные мои слуги сбежали, и теперь осталась только моя верная служанка Хильда.
Я попросил помощи у священника Гюнтера Эмминга, однако они прислали человека по имени Андре Фогель. Он был не чем иным, как помехой даже моим собственным расследованиям. Его рвение распространяется только на дикие обвинения, а не на какие-либо действия. Я нуждаюсь в людях действия, чтобы избавили бы меня от этого призрака! Вы те, кто может мне помочь? Вы люди действия?

Далее Фархоф распрашивает Персонажей, чтобы убедиться, что они не бандиты. Он предлагает им помочь положить конец преследованию. У персонажей могут быть вопросы к Фаргофу. Ниже приведены некоторые вероятные вопросы и ответы на них.
-Что в этом для нас? «Я готов платить каждому из вас еженедельную зарплату наемника по завершении работы. Это 70 серебряных шиллингов. Кроме того, ты заслужишь благодарность моей семьи».
-Что показали ваши собственные исследования? «Я не знаю, откуда приходит дух и куда он уходит, но он появляется как женщина без головы, в горящей одежде. Само здание было построено Гюнтером ван Хелем как домик для фанатиков и охотников на ведьм Зигмара. Единственным моим предком, который был охотником на ведьм, был Томас Фаргоф. Это было 200 лет назад, во времена Магнуса Благочестивого и его великой войны с Хаосом ».
-Расскажите о нынешнем охотнике на ведьм? «Андре Фогель - безумный фанатик, с которым опасно находиться рядом. Он настолько невежественен, что меня в следующий раз обвинят в колдовстве. Он осмотрел дом и несколько раз наблюдал за привидением. Поскольку он приходит сюда только для того, чтобы кричать, что у нас здесь есть привидения, и что это, должно быть, я виноват в том, что недостаточно почтительно относился к Зигмару ».
Во время расспросов или обыска дома Андре Фогель (охотник на ведьм) врывается и начинает обвинять Персонажей в некомпетентном вмешательстве и в том, что Фархоф навлекает на себя гибель, не встав на путь искателя ведьм. Затем Фархоф выводит Фогеля.
Обыск дома
Персонажи могут обыскивать дом в сопровождении Фархофа и Хильды. Дом не очень большой, но комфортабельно обставлен. Легкий (+40) Знания (теология) или Знания (Зигмар); или Среднее (+20) на Восприятие показывает, что во всем доме присутствует символика Зигмара. Внутри дома нет очевидных зацепок, кроме тонкого намека на то, что Хильда - любовница Джейкоба. Даже библиотека мала, большинство книг было подарено городской библиотеке почти поколение назад. В погребе есть желоб для угля и топка для обогрева.
В задней части дома есть обнесенный стеной сад, где есть следы вокруг кучи угля, хотя доставки не было уже пару недель. Легкий (+40) Знание (Духи), Поиска следов, или средний (+20) тест Восприятия выявляет обугленный череп и челюсть внутри тканевого мешка, довольно неглубоко закопанного в куче угля снаружи. Если Персонажи не найдут сумку при поиске, Хильда найдет ее позже днем, засыпая уголь в подвал. Лорд Фаргоф обращает на это внимание Персонажей. Обследование черепа и челюстной кости требует Легкого (+40) теста Знания (Анатомия) или Среднего (+20) Исцеления. Успех показывает, что челюстная кость больше, чем обычно помещается в черепе. Возраст черепа очень старый, на нем есть следы от ожогов, а также налипшая на него грязь, как будто его недавно выкопали.
Исследования и фольклор
Персонажи могут пожелать обратиться к местным контактам в локации, чтобы развить свои зацепки. Мастеру важно показать игрокам, что есть второе привидение. 
Фольклор жителей Уберсрайка
Персонажи, спрашивающие простых людей о городе, могут пройти Средний (+20) тест на сплетни, чтобы узнать, что за дух преследует семейную резиденцию Фаргоф. Из-за недавней чумы могильщики не могли закапывать тела достаточно глубоко, поэтому ходят слухи, что мертвые беспокоятся. Дополнительный Сложный (-10) тест на сплетни позволяет персонажу также узнать, что ходят слухи, что городские стражи скрывают информацию о втором призраке, но никто не может подтвердить это с какой-либо правдой.
Другие слухи и последние новости (в основном слышны в таверне Красная Луна). Оба дома для бальзамирования в городе были сожжены гулями около месяца назад. Бальзамировщиков так и не нашли, поэтому богатым приходилось закапывать не забальзамированные тела в землю. Стригои могут пить кровь только не забальзамированных тел, так что это обеспечивало приток более чистой благородной крови.
Охотник в таверне «Красная луна» говорил о волках, которых видели, когда они ели трупы, вероятно, вытащенные с поля Морра. Предзнаменования и знамения могут быть открыты духовным персонажам карьеры (священникам, лесным ведьмам, монахиням, флагеллентам и т. Д.) С помощью Легкого (+40) теста Знания (Теология) или Интуиции. GM может адаптировать их соответственно, как предвестники.
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Поле Морра, кладбище  
Отец Шадрейк Берк здесь священник Морра, и ему помогают два пьяных могильщика. Берк очень серьезно относится к своей работе и не хочет, чтобы люди знали, что здесь были осквернения, но один из могильщиков рассказывает, что здесь были волки, копавшие могилы, и иногда одна или несколько могил были обчищены. Стены поля Морра находятся в плохом состоянии, и в результате всевозможные мерзкие существа могут осквернять здесь захоронения. Хотя есть надзиратель могил и два помощника, они не могут патрулировать постоянно. Недавняя эпидемия Чумы также поразила могильщиков, и многие тела бедняков пришлось похоронить в более мелких могилах, чем обычно. Он указывает, что ему пришлось заручиться помощью Вунтера Ямщика, чтобы помочь с телами. Осмотр кладбища может дать подсказки. Сложный (+0) тест на Восприятие показывает, что было выкопано несколько могил. Тест Easy (+40) Track показывает, что большая часть следов вокруг раскопок принадлежит волкам и собакам, но есть также следы босых людей (упыри) и отпечатки ботинок (Вунтер, грабитель могил).
Если первое испытание прошло успешно, второе испытание Легкого (+40) Восприятия выявляет могилу, из которой произошли духи (Персонажи, специально ищущие эту могилу, не нуждаются в проверке). Там написано: «Спасение в огне для ведьм ~ Уве и Элла Ширген ~ 2302 года». Похоже, могила была потревожена. Все кости двух тел на этом участке отсутствуют. Есть как следы босых (вурдалаки), так и следы ботинок (Расхитителя могил).
Городская библиотека в Храме Верены 
Высокий прейст Генрих Гуттенбург требует за вход в городскую библиотеку 50 медяков на человека.
Любой персонаж с талантом Чтением / Письмо может пройти Средний (+20) тест по язык (Рейкшпиль) позволяет персонажу найти имя Гюнтера ван Хеля. Он числился охотником на ведьм, который был
известен тем, что разрушил Крепость Крови во время осады в 1946 году. Крепость была известна тем, что была населена группой рыцарей, превращенных в вампиров. Их называли Кровавыми драконами.
Имя Томас Фархоф указано на стене Башни Магнуса. Это указывает на то, что он раскрыл «заговор сомнительного поклонения» двух человек, которые сейчас похоронены в могиле ведьмы на Поле Морра. Дополнительные ссылки можно найти в архивах храмовых документов Зигмара.
Руки докеров место: таверна Rowdy.
Персонаж: Уильям «Большой Вилли» Докер - хозяин дома.
Лучшее место, чтобы быть в курсе слухов и сплетен, - это The Docker’s Arms. Он также служит импровизированной ратушей для Гильдии Докеров. Хотя докеры полны слухов и сплетен, их можно убедить раскрыть, что они видели, как два странных духа приходили и уходили на реку к югу. Они также сплетничают о Кучере Вунтере, который доставляет много разного в резиденцию Клекса Нарнскаббер.
Казармы дозора 
Капитан Андреа Пфеффер случайно сообщает, что есть второе привидение и что церковь не выделяет им ресурсы, поскольку охотник на ведьм был назначен церковью и занимается этим.
Башня Магнуса 
Имена местных героев Великой войны с хаосом 2302 года высечены на стенах под именем Магнус Благочестивый. Имя Томаса Фархофа на стене.
Храм Зигмара  
У верховного жреца Гюнтера Эмминга нет времени поговорить с персонажами, однако священник более низкого уровня увольняет их на том основании, что для выполнения задания назначен охотник на ведьм и что дальнейшая помощь не требуется. Однако священник легковерен, поэтому средний (+20) тест на Очарования гарантирует, что у персонажа с образованием может быть время для исследования в церковной библиотеке.
Если в партии есть официальный религиозный Зигмаритский персонаж, они могут иметь доступ к исповедям. Признания обоих духов были получены.
Первая часть признания считается ложью, поскольку она была получена без принуждения, и в ней говорится, что они были залиты кровью и поклонялись существу по имени сэр Бандич, Кровавый Дракон.
Вторая часть признания была получена на дыбе и говорит о заговоре хаоса и попытке свергнуть церковь Зигмара и этого волосатого звероподобного человека. Заключительная часть признания заключалась в том, чтобы сообщить имена, для чего в прилагаемой записке указано, кто был собран на поле Морра, доставлены туда и также сожжены на костре, но что некоторые из них сбежали и были упомянуты в этом документе.
В признании подробно рассказывается об общем захоронении на Поле Морра, где находятся останки духов. Это указывает на то, что требовался охотник на ведьм или жрец знающий особый ритуал проклятия Зигмара, и к обугленным останкам были прикреплены соответствующие предписания и печати, чтобы гарантировать, что они не смогут подняться из могилы, если их не потревожить.
В дополнительном документе о «перезахоронении» указывается, что ритуал и повторное прикрепление распоряжений и печатей должны быть выполнены снова со всеми телами. Только священник или ученик Зигмара или охотник на ведьм могут провести церемонию повторного проклятия души (что означает, что священник Морра не может проклясть душу).
Охотник на ведьм - Андре Фогель
Андре Фогель - стареющий, безумный фанатик, неспособный на большее, чем проповедь грехов. Он отказался от шляпы с напуском, обычной для его товарищей-охотников, в пользу черной банданы, украшенной пером с красным пером (которое он иногда срывает и записывает имена людей, которых его параноидальный ум подозревает в преступлениях и богохульствах). Там, где большинство охотников на ведьм искореняли бы хаос и сжигали его на костре с крайними предрассудками, Фогель больше не придерживается идеалов действия. Его многочисленные безумия сделали его пренебрежительным, бесполезным и потенциально воинственным.
Неустойчивый характер Фогеля также делает его опасным для окружающих, поскольку он, как известно, периодически внезапно высказывает дикие обвинения в проступках и ставит перед собой задачи странного возмездия. Люди знают его как Странного Палача, потому что он может придумывать невероятно причудливые казни, такие как удушение топленым жиром или принуждение жертвы к перееданию заплесневелой соломы до тех пор, пока ее внутренности не разорвутся. Единственное, что он может использовать для персонажей в этом приключении, - это научить их, как упокоить духов и отчитать их, что они полностью неправы во всех своих предположениях. Он отказывается выполнять за них задание из-за профессионального оскорбления. Вместо этого персонажам придется спросить у верховного жреца Зигмара.
Охотник на ведьм проводил некоторое расследование между своими безумными разглагольствованиями, а также имел некоторую интуицию, что в игре есть более крупные силы. Он разглагольствует о зверочеловеке с слишком длинными когтями, который охотился в эти места, о времени, когда духи людей были сожжены на костре. 
Андре Фогель в третьем акте. 
Если или, когда Персонажи вернутся из гробницы Кровавого Дракона, Андре подойдет к ним со своей обычной безумной тирадой, но также скажет Персонажам, что им следует присмотреть за кладбищем поближе. Ночью Персонаж может пройти Испытание на Восприятие (+0), чтобы отследить упырей, незаметно берущими новое тело. Если Персонажи не убьют упырей сразу и выследят их до их логова, они смогут определить, где регенерирует стригои. Мастер должен будет решить, хочет ли он, чтобы Персонажи последовали этому примеру раньше или позже в сценарии. У персонажей есть несколько шансов, поскольку стригоям нужно кормиться, и Хранители могил на Поле Морра имеют некоторое представление об этом. Хотя вурдалаки также забирают трупы из Ауэрсвальда, в последнее время лучшие сборы производились в Убершрайке из-за вспышки болезни.
Приследование духа  Местоположение (а): Бэк-аллея, Грязная дорога, район Уорф, Глубокая река, сад Морра.
Каждые сумерки призраки следуют предсказуемой схеме от своей могилы на Морр-Филд, через шлюзовые ворота на реке и к домам Фархофа и Клексу Нарнскабберу соответственно. Они возвращаются к могиле каждый день перед рассветом. Могила пуста и хотя Вунтер, грабитель могил, вынул кости и отдал их Клексу Нарскабберу, духи все еще привязаны к месту их могилы и исчезают в земле в дневное время.
Для отслеживания духа требуется два последовательных теста: Среднее (+20) Знание (Духи) или Сложное (+0) Track. Мастер может сделать одну проверку сложнее (-10) из-за количества угольного дыма в воздухе города, если все кажется слишком простым.
Имена двух духов - Уве и Элла Ширген, и их имена написаны на могиле на поле Морра.
Безголовый женский дух не может говорить, но плачет и стонет о жгучей боли и невыразимых пытках, перенесенных перед ее смертью. Обезглавленный мужчина-дух, с другой стороны, рыдает, как будто в огне, но отвечает на вопросы, если Персонаж может заставить существо ответить. Криками он показывает, что его череп был украден духами каннибалов (он описывает гулей) и помещен в доме. Он может раскрыть, что был сожжен на костре за поклонение вампиру Кровавому Дракону по имени Бандич.
Бестиарий: Мстительные духи бестелесны, и Персонажи не могут причинить им вреда. На любого, кто движется в пределах досягаемости духов, действует Ужас 2. На более высоком ранге Мастер может решить, чтобы духи давали другие эффекты.
Успокоение духов
Если просто положить кости обратно в могилу, это не успокоит духов. Чтобы вновь проклясть души, необходимо провести особый ритуал, известный только охотнику на ведьм, ученику или священнику Зигмара или Морра. В остальном они невосприимчивы к атакам, угрозам или принуждению. Особыми благословениями, которые успокаивают духов после повторного захоронения их останков, являются любые из следующих: Свет Зигмара или Сон Морра. Мастер может потребовать побочный квест для получения особого святого предмета или особых поручений от Верховного жреца, если приключение будет разворачиваться слишком линейно.
Обитель Klex Narnscabber  Местоположение: Таинственная пещера 
Персонаж: Klex Narnscabber, Vile Некромант(ученик Серого волшебника, врач с достижениями Некромантии и темной магии) В этом двухэтажном доме все ставни закрыты, а каменная стена 5 футов высотой окружает тыквенный сад на заднем дворе. Есть подвал, где Клекс проводит свои эксперименты и вскрытия. Есть два вероятных способа, которыми Персонажи могут оказаться в этом доме. Во-первых, они могут узнать это через обследование города. Во-вторых, могут преследовать мужской дух, выходящий из могилы. 
Прочтите следующее для персонажей, следующих за призраком в этот дом:
Собаки преследуют этого призрака до дома с фонарями из тыквы по обе стороны от входной двери, но останавливаются в нескольких домах и продолжают лаять оттуда. Он останавливается перед резиденцией, где в дверном проеме сидит мужчина, изучая его и ковыряясь в зубах. После минуты спокойного изучения духа он выбрасывает тыкву на улицу, небрежно заходит внутрь и закрывает дверь. Клекс небрежно открывает дверь, если Персонажи стучат. Он симулирует незнание всех дел и говорит, что он всего лишь скромный врач. Персонажи, наблюдающие за местом, вероятно, заметят, что Вунтер в какой-то момент доставит свежий труп, который он скатывает по желобу для угля. Затем он забирает свои деньги у Klex у входной двери. Верхний этаж дома небольшой, со спальней и кладовой. На первом этаже расположены кухня, столовая и гостиная. Уборная находится за домом. Дверь в подвал укреплена цепью и замком. Для взлома или взлома замка требуется простой (+40) тест на взлом замков или (+20) Силы.
Клекс большую часть времени проводит в подвале. В нем есть зона, посвященная анатомическим экспериментам, а также клетка, задрапированная тканью. Есть несколько бочек с маринованными частями тела и химикатами. Возле стола и скамейки куча темных трупных мешков. На верстаке стоит частично рассеченный труп, накрытый простыней. Зомби находятся как внутри, так и за крытой клеткой. Они будут атаковать любого, кроме Вантера или Клекса, кто войдет в комнату. Количество зомби определяется мастером.
Предметы интереса
Заметки и исследовательский журнал Клекса. Слова «сокровище», «добыча» и «сила» написаны ясно, но остальная часть написана странным сокращением, что требует одного или двух успешных простых (+40) тестов или языковых (Рейкшпиль) тестов (при условии, что персонаж имеет чтение / запись ) интерпретировать. Это главный ключ к оставшейся части этого сценария, и важно, чтобы Персонажи нашли и интерпретировали его. Мешок с покрытыми грязью костями с бумажной этикеткой, на которой написано: «Останки духов, обитающих здесь и в особняке Фаргоф».

Кусок черного камня с зелеными прожилками находится внутри дешевой деревянной коробки. Записка внутри гласит: «Подарок тебе за гостеприимство Стриганам. Пусть это поможет тебе в разгадывании загадок смерти». Персонаж с соответствующим талантами («Обнаружение артефакта», «Магическое чутье» или «Второе зрение») может пройти тест на Среднюю (+20) интуиции, чтобы определить, что это может быть Варп-камень. Персонажи могут поверить, что это настоящий Варп-камень. Клекс считает его подлинным и, возможно, полезным в его стремлении найти и контролировать Кровавых драконов.
На его столе также лежит сильно разложившийся череп, завернутый в марлю. Клекс обнаружил череп, помещенный упырями, в повязку с тыквами. Череп принадлежит мужскому. Для обследования черепа и челюстной кости требуется легкий (+40) тест на знание (анатомия) или исцеление. Понятно, что челюстная кость меньше черепа.
Также есть небольшой выбор трав и лекарств из и два лечебных напитка.
Бестиарий
Клекс Нарскаббер, Мерзкий доктор
Клекс начинал как волшебник-ученик Серого Ордена, но оставил его, чтобы преследовать свой интерес к мертвым вещам через Гильдию Врачей. Его недавнее изгнание разозлило его, и он начал изучать темную магию. Его изучение умирающих и мертвых привело его по темному пути некромантии и разговоров с мертвыми. Он подробно записал свои духовные запросы в свой дневник и составил карту, на которой находится гробница Кровавого Дракона. Он намерен поехать туда в ближайшие дни. Нарскаббер недоумевает, почему он не может управлять духами, даже с его магией и владением останками. Он не подозревает, что духи находятся под командованием стригоев.

Klex Narnscabber – Physician, Spellcaster 
Physician (Reiklander Physician 2, Spellcaster (Trait: Necromancy and Dark Magic) 
M 4 | WS 28 | BS 32 | S 36 | T 26 | I 36 | AG 31 | DEX 43 | INT 39 | WP 48 | FEL 39 | W 11 
Fate 2 | Resilience 4 | Fortune 2 | Resolve 4 | Social Status: Silver - 3 
Basic Skills: Art 43, Athletics 31, Bribery 44, Charm 52, Charm Animal 48, Climb 36, Cool 56, Consume Alcohol 26, Dodge 31, Drive 36, Endurance 36, Entertain 39, Gamble 39, Gossip 44, Haggle 52, Intimidate 36, Intuition 36, Leadership 39, Melee (Basic) 33, Navigation 36, Outdoor Survival 39, Perception 41, Ride (Horse) 31, Row 36, Stealth 31. 
Grouped & Advanced Skills: Animal Care 44, Heal 49, Sleight of Hand 48, Language (Reikspiel) 39, Language (Wastelander) 44, Lore (Medicine) 49, Lore (Anatomy) 49, Trade (Barber) 53, _._ 
Talents: Species: Doomed, Savvy, Mimic, Pure Soul, Night Vision, Average size. Career: Read/Write, Coolheaded. 
Bestiary Trait: Spellcaster (Necromancy and Dark): Channelling 70, Language (Magick) 60. 
Trappings: Class: Clothing, long dagger & scabbard, painted orange leather pouch, Sling Bag containing Writing Kit and 1d10 sheets of Parchment | Career: (2nd) Book (Medicine), Guild Licence, Trade Tools (Medicine) | (1st) Bandages, Healing Draught. | Money: 15 silver shillings. 
Patchwork Zombies (use Zombie in the Core rules)
Подсказки
Журнал Нарскаббера
Персонажи могут легко найти его дневник. Записи подробно описывают, как он получал трупы через Вантера Моршейвера. Вантеру известен секретный проход под стеной на поле Морра. В дополнение к своим анатомическим исследованиям, он практиковал ритуал темной магии, который позволяет ему разговаривать с мертвыми. Он обнаружил, что поблизости есть гробница Кровавого Дракона по имени Сэр Бандич, который он может оживить и управлять этим существом. Есть отрывок, в котором он подробно рассказывает о разговоре с гулем на поле Морра, в котором гуль отвечал на большую часть вопросов и ничего не просил взамен. Он подробно описывает тот факт, что Кровавый Дракон был вампиром, уничтоженным во время Осады Кровавого Обители в 1946 году. Если он не был полностью уничтожен, он, вероятно, находится в регенеративном застоя, который, согласно древним текстам, может длиться 1000 лет.
Его последняя запись показывает, что в его доме живет дух человека, осужденного за колдовство 200 лет назад. Он снова послал Вантера на Поле Морра, чтобы собрать кости духа, а также женщину, которая была
похоронен с ним. Краткое общение с духом привело к возникновению имени Гораш. Гораш не фигурирует ни в одной из книг в Веренианской библиотеке, и он отмечает, что ему необходимо собрать больше средств, прежде чем он сможет внести достаточно большую десятину, чтобы обеспечить вход в библиотеку Зигмара.
Тем временем он планирует (или уже отправился) отправиться на юг, чтобы попытаться найти место захоронения Кровавого Дракона.
Секретный проход
Днем Вантер работает местным городским кучером, а ночью использует канализацию и старый, не отремонтированный осадный туннель под стеной, чтобы ускользнуть на Поле Морра, чтобы выкопать и перевезти тела в Гильдию врачей, в пути волшебника и недавно к Klex Narnscabber. Вунтер всегда носит железный священный символ Зигмара и бутылку вина хорошего качества, чтобы отогнать дурные сны.








Вантер Моршейвер - Могильный разбойник-ямщик и старый туннель орков - вы можете просто использовать характеристики
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Акт второй
Могила Кровавого Дракона

У персонажей может быть стимул найти и уничтожить Кровавого Дракона. Во-первых, гробница находится совсем рядом с особняком Фархоф, поэтому лорд Фархоф может пожелать отправить их туда, чтобы проверить свою семью или вернуть их в Уберсрайк. Во-вторых, их тип группы может дать GM некоторые идеи о том, с чего начать.
Исследование кровавых драконов
В Веренианской библиотеке есть историческая книжная запись о том, что Кровавые Драконы были рыцарями-вампирами, что они населяли Кровавую Крепость и что их крепость была разрушена.
Храм Зигмара или охотник на ведьм имеет всю информацию, которая может понадобиться персонажам о Кровавых драконах и о том, как их победить (символы Зигмара, святая вода и т. Д.). Следует подчеркнуть, что истории Кровавых Драконов повествуют о десятках людей, уничтоженных в битвах за каждого сражавшегося Кровавого Дракона. Лорд Фаргоф может описать территорию вокруг своего особняка. Он знает старое кладбище и разрушенную крепость на скале над рекой. Это место расположения гробницы (также согласно записям Клекса).
Путешествие на юг
Путешествие на юг по дороге Карак Азгараз вдоль реки Тойфель. Персонажи, проходящие Сложный (+0) тест на выживание на открытом воздухе, заметят, что на этой дороге много летучих мышей. Трудный (-20) тест на интуицию создаст у персонажа впечатление, что летучие мыши следят за ним.
Дорога в Карак Азгараз часто посещается торговцами-гномами и людьми, и ГМ должен соответствующим образом планировать встречи.
Летний коттедж и ферма 3e Farhof Расположение: Особняк Ноблз.
Семья лорда Фаргофа проживает в этом большом коттедже. Группа состоит из двух слуг, кучера, леди Ирены Фаргоф и двух ее маленьких детей (Ингрид и Клаус). Они пока в безопасности.
Здесь продаются лошади и сопутствующее снаряжение за половину обычной цены: легкий боевой конь, верховая лошадь или кляча. 
Гробница Ослабленного Кровавого Дракона Местоположение: Разрушенные руины
Примерно в 2 милях к югу от коттеджа Farhof находятся полуразрушенные руины небольшой крепости на скале с видом на реку. Вход в лабиринт нижней части цитадели осуществляется через изогнутые ворота у основания разрушенного здания башни. Грызуны, паразиты, насекомые и всевозможные черви привлекаются к этому месту и роятся вокруг его камней и подлеска.
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Комната 1: ветхий вход
Эта темная подземная камера находится по обломкам и выглядит полностью разрушенной. Пол покрыт гуано летучих мышей, и летучие мыши летают по комнате.
Здесь персонажам придется пролезать сквозь завалы и под завалами. Скелеты-часовые с ржавым оружием возникают в неподходящее время, чтобы атаковать все, что входит в эту комнату.
Бестиарий: Скелеты (под ментальным контролем Кровавого Дракона на стадии регенерации).
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Комната 2: Подготовительная камера 
Эта комната, кажется, в лучшем состоянии, чем предыдущая. Фрески на стенах потрескались и отслоились, но изображают какое-то сражение, где рыцарей сжигают на костре темные фигуры. Здесь скелеты атакуют все, что входит. Если Персонажи используют какую-либо магию Зигмарита, сэр Бандич поднимается из своей могилы, чтобы помочь своим защитникам на пару раундов в бою (см. Комнату 3) Легкая (+40) проверка восприятия фресок позволяет описать одного Кровавого Дракона с обведенным черепом на щите в качестве основной фигуры на этой картине.
Бестиарий: Скелеты (под ментальным контролем Кровавого Дракона на стадии регенерации).
Комната 3: Могила сэра Бандича Расположение: Мавзолей
Этот мавзолей покрыт паутиной и пахнет измельченной костью. В центре комнаты стоит большой саркофаг.
Сэр Бандич осознает свое окружение, но медленно просыпается.
Сложность этой встречи должна быть адаптирована к партии. Хотя он вступит в бой в латных доспехах и щитах и ​​с огромным мечом в руках. В настоящее время он все еще слаб и регенерируется только наполовину, что делает его более легкой целью для Персонажей.
Он обвинит Персонажей в том, что их послал Гораш Зверь, поскольку никто другой не раскроет местонахождение родственного вампира. Соответствующий жесткий (-20) тест знаний может позволить персонажу вспомнить некоторые факты о Гораше или стригоях.

Bestiary: Sir Bandic Jospovic the Blood Dragon - Vampire (weakened). 
Blood Dragon Vampire (basic bestiary entry –GM is expected to bolster this creature to suit the Characters) 
M 6 | WS 60 | BS 40 | S 50 | T 40 | I 50 | Ag 70 | Dex 40 | Int 40 | WP 60 | Fel 40 | Wounds 19 
Traits: Bite +8, Night Vision, Undead, Vampiric, Weapon +9 
Added Traits: Armour 3, Fear (3), Regenerate, Dark Vision, Spellcaster (Necromancy), Champion 
Trait Options: Bestial, Champion, Corruption (Minor), Dark Vision, Die Hard, Distracting, Fear, Flight, Frenzy, Fury, Hungry, Mental Corruption, Painless, Petrifying Gaze, Regeneration, Spellcaster (Death or Necromancy), Tracker, Wall Crawler.

Добыча
Мастер может настроить восстановление добычи в этой комнате, и при необходимости доспехи и оружие могут стать ржавыми или ослабнуть после его смерти. Смерть сэра Бандича (или смерть группы) будет передана стригоям летучими мышами. Персонажи не обязаны преследовать стригоев, но любопытство может взять верх над ними. По возвращении в усадьбу Фаргоф они получат свою награду. Охотник на ведьм также будет ждать их возвращения и раскроет информацию о гулях как источнике для поиска Гораша.

Кровавый поцелуй Способ, которым вампир превращает смертного в другого вампира, известный как «Кровавый поцелуй», «Темное пробуждение», «Обращение» и «Красное вознесение», считается, что этот процесс в некоторой степени включает обмен кровью. Кровавый поцелуй - очень секретное и личное дело, возможно, уникальное для каждого вампира. ~ Графы вампиров, G.W. 2008; Гэв Торп

Акт третий
Лабиринт стригоев
Эта часть сценария доступна для GM, которые хотят, чтобы Персонажи продолжили третий акт сюжетной линии или имели обозленного врага.
Исследование стригоев
Если Персонажи найдут время, чтобы исследовать Стригоев, в Городской библиотеке ничего не будет. Храм Зигмара и охотник на ведьм могут быть источниками, чтобы узнать основы стригоев, как GM считает нужным, с помощью соответствующих тестов на чтение / запись и исследования.
Стриганы
Если Персонажи думают спросить странствующих мистиков или провидцев Стригани, они узнают сложные секреты о родословной стригоев и их прошлой связи с бесплодными землями к югу от империи и последующего падения из цивилизации. Приключение третьего издания, Ужас Хугельдала в дополнении «Знаки веры», содержит информацию о лагере Стригани, если Мастер решит включить его.




Вурдалаки (если встретить на поле Морра) 3e Местоположение: руины, мавзолей.
Бестиарий:
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Склеп вурдалака

Лидер Crypt Ghoul -Klovarach
Вурдалаки продолжают совершать регулярные набеги на Поле Морра, чтобы собирать трупы для своего хозяина, и их можно отследить до Дворца Смерти и камеры регенерации Гораша.
Вурдалаки - простые слуги стригоев. Они очень старые и изможденные, с полным животом нового корма. Связь с Горашем оставила у них деформированные тела. Некоторые выглядят как безволосые крысоподобные люди-паразиты. Другие появляются с лоскутами кожи под мышками, похожими на крылья летучей мыши, и сильно увеличенными ушами.
Вурдалаки похищали самые свежие трупы поля Морра, чтобы стригои могли кормиться, не привлекая внимания (стригои предпочитают кровь мертвых). Это привело их к столкновениям с защитниками поля Морра, а также с грабителем могил, работающим с некромантом. Они стали опасаться привлекать внимание, и их трудно отследить, если они знают, что их преследуют.
Дневное логово гуля  Расположение: Лесная поляна
Гуля можно отследить до их дневного логова, которое находится всего в нескольких милях к северу от Убершрайка. Это туманное болото среди густых лесов, лишенное животного мира. Здесь сквозь деревья просачивается странное зеленое свечение.
Упыри обычно хранят тела на острове посреди болота, пока вторая группа гулей не сможет доставить тела в Жуткий двор Гораша в Хагеркрибах. Остров усеян мусором и одеждой, сорванной с тел, а также костями и внутренностями из-за их собственных голодных потребностей.
Чтобы выследить упырей на север, к логову Гораша, требуется средний (+20) тест на отслеживание или жесткий (-20) тест восприятия.
Бестиарий: вурдалаки прячутся в болотной траве и выходят из мутной, заросшей водорослями воды, чтобы атаковать злоумышленников.
Жуткий суд  в Habercrybs  Расположение: Лесная долина
Hagercrybs - это засаженные деревьями холмы с истощенными шахтами и 3000-летними Унберогенами и даже древние эльфийские могильные пирамиды (все они, как сообщается, населены привидениями). Гораш обнаружил, что одна из этих пирамид из камней была отличным местом для отдыха в стазисе, в то время как его упыри поклонялись ему как богу и следили за кровавыми драконами.
Жуткий двор стригоев представляет собой лабиринтную пещеру, заполненную частями и частями обескровленных мертвецов, смешанных с сотнями лет странными предметами. Требуется средний (+20) тест интуиции или следа, чтобы не заблудиться в пещерах. Потерянные персонажи станут целью упырей и Гораша, если мастер решит, что он остается сражаться с персонажами.
Вход Персонажей возбудит летучих мышей, которые прилетают глубже, чтобы предупредить Гораша и гулей. Летучие мыши и крысы изобилуют болезнями (используйте соответствующие черты 4e).
Бестиарий (по необходимости)

Склеп вурдалаков
Зомби
Рой крыс
Добыча: Мастер может адаптировать выводы, соответствующие потребностям своей кампании. Вурдалаки веками приносили сюда бесчисленные сокровища, чтобы украсить жуткий двор, так что описания могут соответствовать этому. Здесь также могут быть волшебные побрякушки.

Гораш
Гораш происходил из торгового клана Бесплодных земель. Он был создан Урзеном Неумолимым около 300 лет назад и обучался способам посылать охотников на вампиров против ненавистных ламианцев.
В какой-то момент стычка с сэром Бандичем, Кровавым Драконом, заставила его нарушить клятву посылать охотников только против ламианцев. Он дал вечную клятву против Кровавых Драконов и, вероятно, сыграл роль в разрушении Крепости Крови.
Он был неосторожен вскоре после разрушения крепости, а также был почти полностью уничтожен охотником на ведьм из Уберсрейка, поэтому с тех пор он скрывался от шпионов-гулей, наблюдающих за деятельностью Кровавого Дракона. Когда он услышал, что гробница регенерации сэра Бандича была обнаружена, он проснулся ото сна и начал свой собственный медленный процесс регенерации.
Его родословная оставила его почти полным мерзким чудовищем. У него уши, похожие на уши летучей мыши, собачья челюсть, короткий хвост и массивные когти на его седеющей безволосой плоти.
У ГМ всегда есть возможность позволить Горашу сбежать и стать постоянным злодеем или серьезным противником в бою; Конечно, нельзя недооценивать!


Гораш Стригой 
Strigoi Vampire (basic bestiary entry –GM is expected to bolster this creature to suit the Characters) 
M 6 | WS 60 | BS 40 | S 50 | T 40 | I 50 | Ag 70 | Dex 40 | Int 40 | WP 60 | Fel 40 | Wounds 19 
Traits: Bite +8, Night Vision, Undead, Vampiric, Weapon +9 
Added Traits: Corruption (Minor), Fear (3), Regenerate, Dark Vision, Spellcaster (Death). 
Trait Options: Bestial, Champion, Corruption (Minor), Dark Vision, Die Hard, Distracting, Fear, Flight, Frenzy, Fury, Hungry, Mental Corruption, Painless, Petrifying Gaze, Regeneration, Spellcaster (Death or Necromancy), Tracker, Wall Crawler.
Развитие и заключение
[bookmark: _GoBack]После удаления призраков и уничтожения Кровавого Дракона Персонажи получат одобренный Лорда Фаргофа и снижение цен на предметы на 10%
Доказательство уничтожения сэра Бандича и / или Гораша также установит хорошие отношения между Персонажами и верховным жрецом Зигмара и другими соответствующими фигурами.
Однако они также заслужат бдительный взор Андре Фогеля, охотника на ведьм, который всегда будет подозревать их (и всех остальных) в ереси.
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Traits: Animosity (the Rich, Beastmen), Arboreal, Armour (Light 2),
Prejudice (Bailiffs, Lawyers), Ranged+8 (50), Brute, Hardy, Weapon+8
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SKELETONS

Skeletons are the fleshless bones of those long dead, reanimated by dark magic
to walk the earth as mockeries of the living. Those who died and were not laid
to rest according to the rituals of Morr, the God of Death, may be resurrected
in this form by a sufficiently powerful necromancer. Utterly mindless, Skeletons
will fight until their bones are smashed to pieces. They have no courage for they
have no fear. They cannot be killed because they are not alive.
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Traits: Armour 2, Construct, Dark Vision, Fear 2, Painless, Undead, Unstable,

Weapon+7
Optional: Corruption (Minor), Infected, Territorial
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Crypr GHOULS
Some of the most pitiable creatures of the Old World, Crypt Ghouls are ugly; stooping

creatures with sallow; filthy skin and sharp, yellow teeth capable of tearing flesh from their
victims. Ghouls are drawn to the magical energies of Shyish and Dhar, which in practice
means they gravitate to graveyards and crypts, and around battlefields.
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Traits: Bite+5, Infected, Night Vision, Weapon+6
Optional: Bestial, Painless, Venom
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GHosts

Ghosts are the sprits of tormented souls who died with unfinished business.
Much like Skeletons and Zombies, Ghosts may be summoned by Vampires or
Necromancers, or may haunt areas suffsed with Dhar. In exceptional circumstances,
particularly driven spirits may claw their way from the Realm of Morr in pursuit of
their own business, though such occurrences quickly draw the attention of the cult
of Mor, or the magisters of the Amethyst Order. When summoned through the
necromantic arts, Ghosts swarm together, forming great Spirit Hosts that swoop and
plunge amongst their foes, spreading fear and disarray in their wake.
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Traits: Dark Vision, Ethereal, Fear 2, Undead, Unstable, Weapon+6
Optional: Bestial, Fury, Hatred, Swarm, Territorial
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