Хорошая поездка, дешевый билет

Это приключение включает в себя два типа информации. Тут найдется описание всех главных героев сценария с указанием их мотивов и целей. Это должно позволить вам играть максимально интересно. Вы найдете серию фиксированных событий, которые будут акцентировать сценарий (будьте осторожны, действия персонажей должны иметь возможность изменять эти события или даже полностью предотвращать их в некоторых случаях). Имея все это в руках, вы должны найти, чем насладиться в течение долгой ночи. Добавьте к этому, что некоторые важные места будут описаны чуть более точно, особенно если они содержат важные подсказки для сценария.

Синопсис
Кхорн, бог крови и войны, никогда не умел смешиваться с человеческим населением, предпочитая позволять своим слугам бродить по замерзшим землям Севера. Эти воины хаоса совершают несколько набегов на цивилизованные районы, но только с целью убийства невинных и похищения жертв для своих нечестивых обрядов. Но не все миньоны Кхорна такие простые, и хотя они редки, у некоторых нет ужасной демонической брони, которая придает им такой очаровательный вид (и которую они не могут снять, что не облегчает задачу). Хорст Ван Херст — один из них. Его прикрытие – богатый судовладелец, и он смешался с людьми только потому, что нашел среди них почти неисчерпаемый источник для жертв, принесенных Кхорну, богу хаоса, которого он почитает. Но жизнь Саарбрюкена, маленького городка, где он нашел убежище, перевернется с ног на голову из-за прибытия игровых персонажей и всевозможных проблем. Хорст надеется замести следы и, по крайней мере, избежать общественной мести. Узнаем как…

Саарбрюккен
Этот город расположен в нескольких километрах к северу от Мариенбурга, на побережье, граничащем с Морем Когтей. Он расположен на юге затерянной страны и ничем особо не примечателен, большой город Мариенбург бросает на него, мягко говоря, тень. В городе проживает около 5000 жителей, основным видом деятельности которых является торговля. Здесь много палаток, торговый порт, и здесь проживает большое количество рыбаков и несколько крупных судовладельцев. Ревность последних к мариенбургским купцам известна, и все мечтают иметь достаточно денег для переезда. Кроме того, это мирный город, который живет в ритме приливов и отливов. Нападения гоблинов или орков-рейдеров редки. Скавенов не существует, и полчища хаоса не спускались с их ледяных земель уже несколько десятков лет. Так что все идет к лучшему.



Прибытие игровых персонажей.
Как мастер игры, вы должны решить, почему игровые персонажи прибывают в маленькие городки типа Саарбрюккена. Билеты отсюда, конечно, дешевы, но они все еще далеко за пределами средств игровых персонажей. Поэтому каждый из них должен быстро найти по несколько десятков золотых монет. Сцена готова, мотивация есть. Игра может начинаться. За несколько дней до начала приключения (и прибытия игровых персонажей) мирный городок Саарбрюккен посещает любопытный персонаж. Он одет в черное, носит на поясе два пистолета, большую широкополую шляпу и всем, кто хочет услышать, говорит, что он охотник на ведьм и что он приехал в Саарбрюккен, чтобы расследовать деятельность хаоса в этой деревне. Он поэтому поселился в самой роскошной таверне города (за счет мэра) и начинает задавать вопросы обо всем подозрительном. Хорст понимает, что это может быть для него очень опасно и решает скормить инквизитору демонический заговор более реальный, чем на самом деле. Ему просто нужно несколько людей для его плана. Прибытие персонажей потрясет его больше, чем он мог надеяться.

План Хорста Ван Херста
На самом деле у Хорста есть два плана. Тот, который позволяет ему безнаказанно доставлять Кхорну сотни жизней работает более чем отлично, и тот, который он разрабатывает, чтобы загнать персонажей в дерьмо. Под прикрытием судовладельца он организует поездки в колонии далекой Люстрии по цене, не поддающейся конкуренции. Таким образом, это привлекает всех, что есть в империи из теневых и менее удачливых личностей. Его лодкой управляют хаосопоклонники, которые через несколько дней в море поворачивают на север и вступают в контакт (посредством флагов) с гораздо более крупным кораблем хаоса (его нос, конечно, украшает черепом высотой 10 метров). Пассажиров казнят на корабле, а тела пожирают Воины Хаоса. Лодка остается в море еще несколько недель, время, чтобы все очистить, а затем возвращается в порт, как ни в чем не бывало. 

«Клянусь Молотом Зигмара! Хаос? Здесь ? В Саарбрюккене? ”
Второй план Хорста позволит ему избавиться от охотника на ведьм. Он планирует имитировать присутствие культа Тзинча (он не выбирает этот культ наугад, это бог, которого Кхорн ненавидит больше всего) в городе, специальными посланниками которого будут персонажи. Для этого он нанимает жуликов, которые должны сделать все, чтобы охотник на ведьм заинтересовался нашими друзьями. Он знает об очень ограниченном чувстве справедливости инквизиторов и предвидит быструю казнь. Тогда инквизитору непременно придется покинуть город, чтобы вершить правосудие в другом месте. Но все это может пойти не так, как планировалось, особенно из-за рейда гоблинов. Как? Ах да, забыл рассказать про набег гоблинов на город...

Главные герои
Хорст ван Херст
У адепта Кхорна, \ судовладельца свои часы (если не наоборот)
* Описание: Хорст Ван Херст — богатый буржуа-торговец, относительно молодой для своего положения среди городских торговцев. Ему 30 лет, у него короткая борода и тонкие усы. На самом деле ему больше 100 лет, но Бог, которому он поклоняется, заставил его выглядеть намного моложе (теоретически он позволил ему жить вечно). Он не носит ритуального и обычного знака воинов Кхорна, то есть брони из гибкого металла, которую он уже не может снять. Это позволяет ему легко общаться с другими людьми.
* История: Хорст Ван Херст стал воином хаоса почти случайно, после того как его приняли за адепта во время путешествия по северным землям. Он ценил все, что мог принести ему хаос (и особенно бессмертие), не находя дикарей раздражающими его или его дело. Кхорн был удивлен этим человеком, который отказался от волшебных металлических доспехов, которые он ему предложил, и заключил с ним сделку: он останется физически нормальным, пока он будет снабжать его кровью, десятиной и черепами. Хорст заключил этот договор и теперь является важной фигурой в старом мире (обычно его слуги мигрируют на север и живут среди самых извращенных слуг нечестивых богов).

* Мотивация: Хорст хочет только одного, чтобы инквизитор покинул город. А так как он убежден, что упомянутый инквизитор не уйдет без жертвы, и бросает игровых персонажей в самую гущу. Если это не сработает (и поскольку это не сработает), то он попытается отвести от себя подозрения. Он сделает все, чтобы держать персонажей, как можно дальше от себя, и, если он обнаружит, что они исследуют его лодку, он попытается убить их (или, скорее, прикажет убить их прихвостням, нанятым для этого случая).
* Что он думает о персонажах-игроках: в начале приключения он видит в них идеальных жертв, годных только для того, чтобы оказаться у позорного столба или на конце веревки. После того, как они сбегут от Инквизитора (Хорст не знает почему), он подумает, что они гораздо опаснее, и сделает все, чтобы избавиться от них. Таким образом, перейдя от самого полного презрения к недоверию, даже к паранойе, когда игровые персонажи начнут срывать все ловушки, которые он расставит на их пути.
* Основные действия во время приключения: как только его начальный план будет раскрыт, он может попробовать любое новое действие, которое вам покажется 

1: Гостиница «Большая гончая»
2: Хостел «Шене Люстрия»
3: Хостел «Блау Райтер»
4: Храм Ульрика
5: Ратуша
6: Дом Хорста Ван Херста
7: Храм Зигмара
8: Сарай для свиданий
9: Сарай с добычей
10: Лодка Хорста


У него почти неограниченные средства, и он может целыми днями думать. Вы должны приспосабливаться и импровизировать в зависимости от того, что делают игровые персонажи, и особенно от того, что Хорст должен знать об их поведении и ходе их расследования. Это общая нить приключения, и успех сценария (и удовольствие, которое игроки получат от него) будет зависеть от того, как вы поместите все это в сцену. Конечно, если им удастся сорвать его планы слишком быстро, устройте ему побег и бой в другой день. Вы даже можете заставить его бежать в конце сценария, чтобы использовать его в более позднем приключении (и на этот раз у него может быть его хаотическая магическая броня).
* Типичные цитаты: «Я вообще не понимаю, о чем вы говорите» и «Кровь за бога крови, черепа к трону черепов» (только среди своих).

Родольфо
Проклятая душа, слуга Хорст Ван Херст
* Описание: Родольф — своего рода мутант, но на самом деле вполне человечен. Он горбат и ходит с трудом волоча ногу. Он говорит шепеляво и слюнявит каждое слово. Он относительно хорошо одет, что доказывает его принадлежность к высшему среднему классу Саарбрюкена. Ему около 30, но выглядит на в два раза больше, в основном потому, что он совершенно лысый.

*История: Родольф уже был слугой Хорста, когда он был торговцем, как и другие. Он следовал за ним повсюду, даже в ледяных пустошах земель хаоса. Если его хозяин был защищен своим Богом, то Родольф не был защищен и ужасно мутировал после слишком долгого пребывания в этих местах. Он также был психически нездоров, но защита Хорста спасла его от того, чтобы его заклеймили как мутанта и выгнали из города. Он прекрасно это понимает и очень благодарен  Хорсту. Он поклоняется ему больше, чем как лидеру, практически как богу и готов умереть за него. Он не будет обсуждать ни один из своих приказов.
* Мотивация: Родольф живет не для себя, он живет только для своего хозяина и, следовательно, имеет те же мотивы с дополнительным интересом, чтобы защитить его любой ценой. Он ненавидит тело, которое занимает, и его самое заветное тайное желание - умереть, чтобы помочь своему хозяину продвинуться в демонической иерархии. Во время этого приключения он сначала будет связующим звеном между персонажами игроков и его хозяином, а затем подсказкой, чтобы найти его после того, как его предали.
* Что он думает об игровых персонажах: он ничего о них не думает, но не слишком любит их и считает слишком умными, чтобы оставить их в живых. Он думает, что его хозяин выбрал слишком опытных и закаленных «жертв».
* Основные действия во время приключения: как можно лучше помогать своему хозяину и сделайте связующим звеном между персонажами и им. Он не потрудится спрятаться, а его телосложение позволит игровым персонажам, если они действительно беспокоятся, легко найти его.
* Типичные цитаты: Да мастер...» и «По вашим приказам мастер  ...».

Инквизитор Хоффман, он же Гаэль Реттер.
Фальшивый охотник на ведьм, настоящий мошенник
*Описание: Хоффман на самом деле не имеет статуса своей профессии. Он, конечно, высокий и худощавый, но у него более чем поверхностная мускулатура и детское лицо, которое совершенно не соответствует его профессии (по крайней мере, охотнику на ведьм). Ему около 25, что тоже слишком мало для хорошего инквизитора. Он скрывает этот факт, отращивая бороду и делая голос более хриплым. Он также практиковался говорить медленно и акцентировать все свои окончания обвинительным молчанием. Он носит на шее татуировку волка, который должен представлять Ульрика, и клянется только Зигмаром... Важная подсказка для наблюдательного и религиозного игрового персонажа.
* История: охотник на ведьм Хоффман всего лишь вульгарный самозванец. У него нет ни магических, ни религиозных способностей, и поэтому он всего лишь обманщик (все равно очень ценный). Он очень опытен в своем жанре и уже провел многих официальных лиц, его наибольшими успехами были священник Зигмара (который пытался собрать пожертвования на строительство церкви) и имперский сборщик налогов. Его всегда раскрывали, но ему всегда удавалось сбежать. Городов, где он исполнял ту или иную роль, множество, и он больше не может надеяться на многое в империи. Он намерен быстро эмигрировать в Бретонию или королевства Тилии,
* Мотивы: Хоффман просто хочет есть и спать, не платя ни копейки, и не хочет играть роль инквизитора. Дело, в которое вовлечены игровые персонажи, заставит его пойти еще дальше в своем самозванстве, но это ему совсем не нравится (насилие — это крайность, вызывающая у него в высшей степени отвращение). Если его раскроют, его единственным желанием будет бежать как можно быстрее, и он может использовать для этого игровых персонажей (либо сбежать вместе с ними, либо передать их общественному правосудию, чтобы они могли взять на себя ответственность).

* Что он думает об игровых персонажах: Сначала он не захочет с ними общаться. Если власти передадут их ему, он устроит фальшивую пытку, а затем сохранит их в секрете (если только он им вообще не доверяет, например, если в группу входит священник или другой охотник на ведьм). Затем он попытается заключить сделку с персонажами: он позволяет им проводить расследование, как им заблагорассудится, а взамен они не раскрывают его настоящую личность. Если это невозможно, он покинет город как можно тише.
* Основные действия во время приключения: Хоффман проведет все начало приключения в самой богатой гостинице в городе. В течение дня он угрожает нескольким гражданам, но никого не арестовывает. Когда он передвигается по городу, он окрикивает окрестности:
«Принеси утюги, гвозди и жаровню»
Он любознателен и говорит с людьми очень неприветливым тоном. Когда персонажи игроков узнают его истинную природу, он будет более осторожен и подготовит свой отъезд, придумав способ отвлечься. Атака гоблинов будет идеальной, чтобы дать ему несколько дней форы от возможных преследователей.
* Типичные цитаты: * Силами, дарованными мне Зигмаром и императором Карлом Францем, я торжественно прошу вас искупить ваши грехи и покаяться», «Принесите кочергу, гвозди и жаровню» и «Охотник на ведьм, укротитель медведей или леших». Я фанатик, я способен на все» (однажды разоблаченный).

Гор
Гном-убийца троллей
* Описание: Гор — это настоящий архетип убийц троллей. У него отсутствует один глаз; он носит большой оранжево-красный гребень, рунический топор из тончайшего металла и грандиозная татуировка на груди: кровожад  распластавшийся на земле с торжествующим убийцей на макушке. Татуированный гном представляет не его (он совсем не хвастливый), а скорее убийцу демонов, который его нарисовал. Он постоянно носит с собой старый и полуразбитый фонарь, который напоминает ему о том времени, когда он ходил по подземельям старого мира с человеческими воинами.
* История: Как и у всех убийц троллей, у Гора было трудное детство. Он потерял все свое снаряжение, когда в одиночку исследовал галерею, и оно было уничтожено Снотлингами. Ему стало так стыдно, что он неделями лежал ниц. Когда его борода и волосы отросли, он покрасил их в оранжево-красный цвет и решил пойти по пути убийц. С годами он стал очень могущественным воином, который не уклоняется ни от какой опасности, чтобы доказать свою силу и демонстрирует свое полное презрение к смерти окружающему миру. 
Мотивы; Гор был в Саарбрюкене несколько недель, проводя большую часть своего времени, напиваясь во всех тавернах, которые есть в городе (и их много, учитывая большое количество моряков, которых он принимает). Он чувствует, что произойдет что-то странное, и заинтересуется персонажами игроков, как только увидит их. Он всегда ищет хорошего боя и может стать союзником в случае сильного удара. Он не собирается умирать в этом приключении (нет троллей, великанов или демонов) и поэтому не будет таким самоубийцей, как обычно.

* Что он думает об игровых персонажах: на первый взгляд он не думает о них много, но все же будет очень осторожен в том, что они делают. «Если они, окажутся, в опасном приключении, он предложит свою помощь самым грубым способом. Ни при каких обстоятельствах он не примет оскорблений, а если они последуют, то они лишат себя союзника на всю авантюру (если обиды действительно очень серьезные, он смоет эту обиду кровью).
* Основные действия во время приключения: Гор будет проводить большую часть своего времени в таверне, напиваясь. Он и пальцем не пошевелит, пока не увидит точку, и начнет нервничать только около полуночи (гоблины атакуют через 3 часа, и, будучи дварфом, он чувствует первые предупреждающие знаки, которые люди не воспринимают: крики волков, звуки барабанов, странное молчание домашних животных и др.).
* Типичные цитаты: «Ты говоришь обо мне?» и «Хочешь еще каменного хлеба? Не обижай меня, ешь...».

Р'не Морвонес
Верховный лидер гоблинов
*Физическое описание: Р'не Морвонес немного сильнее, немного выше и немного умнее гоблинов, чем другие. На самом деле, он носит на черепе привинченную железную пластину, которая не позволяет его маленькому мозгу вырваться наружу. Доктор собрал его после того, как он оскорбил странствующего черного орка. Все закончилось большой шипованной кувалдой, большим ПЛАФом! и шестью месяцами в коме. Р'не проснулся с железной пластиной на голове, постоянным насморком и чуть более высоким интеллектом (а это значит, что иногда бывает приятно оторваться от дна).

* Сюжет: Р'не — умный гоблин, поэтому он сам собрал свой маленький Ваагх. Он намеревается напасть на Саарбрюккен, чтобы украсть лодку, и выйти в море став пиратом. Он увлечен жизнью моряков, и орк-врач даже отрезал ему ногу, чтобы он еще больше походил на моряка. Он носит повязку на глазу, но не слеп (снимает ее в случае драки). На его плече висит пернатый сквиг, который должен действовать как попугай. В его группе гоблинов по крайней мере 50 зеленокожих, есть несколько орков и много наездников на волках.
* Мотивы: Р'не намеревается войти в Саарбрюккен, чтобы украсть лодку. Для этого он запускает своих всадников на волках, чтобы создать диверсию, и будет атаковать более осторожно с другой стороны, пешком и ближе к порту. Он убьет всех, кого встретит.
* Что он думает об игровых персонажах: Р'не ничего не думает об игровых персонажах и убьет их, если они встанут у него на пути, как любой житель Саарбрюкена. Однако, если в группе есть один или несколько дварфов, он с радостью пошлет отряд своих самых верных бойцов, чтобы нанести им вред. Если в отряде есть один или несколько эльфов, они будут тщательно их избегать. Он боится силы их магии и их луков.
* Основные действия во время приключения: гоблины Р'не существуют только для того, чтобы положить конец приключению и позволить Хорсту сбежать, если он не был захвачен ранее. Он также предложит игрокам, нуждающимся в бое, что-нибудь, чтобы порезать зубы (потому что во время приключения это не будет очень физически жестоко).
* Типичные цитаты: «Людишки убирайтесь в зог» и «Бей дварфа, спасай гоблина».

Уолтер Рейнхарт
Мэр
* Описание: Уолтер — пожилой мужчина лет шестидесяти, который всегда носит церемониальную одежду, соответствующую его рангу. Он очень маленький и довольно худой. Взгляд его мимолетен, и он всегда торопится, чаще всего так оно и есть, даже если его деятельность в муниципальном совете более чем второстепенна. Не желая никого обидеть, он стал настоящим подставным лицом.
* История: Уолтер — респектабельная и уважаемая знаменитость. Больше всего он ненавидит беспорядок и хаос (в муниципальном смысле этого слова). Поэтому он считает, что приезд инквизитора — это нехорошо, так как он, несомненно, вызовет волну подозрений и доносов. Это не та атмосфера, которую он ищет в своем городе, и, поскольку ему никогда не приходилось жаловаться на хаос, он не понимает, зачем было необходимо сбрасываться на противостояние ему. Он довольно труслив и не захочет защищать ни одного гражданина перед инквизицией, даже если полностью доверяет арестованному.
* Мотивы: Вальтер думает только об одном: о возвращении спокойствия в добрый город Саарбрюккен. Он сделает все возможное, чтобы сделать это быстро, и увидит в прибытии инквизитора большую проблему, которую нужно решить как можно скорее. Он не верит в силу хаоса в своем городе и считает, что охотник на ведьм идет по ложному пути. Он отправил самых доблестных членов своей охраны для поддержки инквизитора, но все же оставил добрых двадцать охранников на случай проблем. Что еще хуже, если между Хоффманом и Уолтером возникнет конфликт, охрана, приставленная к Инквизитору, вернется к своей первоначальной роли. Таким образом, у Хоффмана нет реальной военной силы в городе, даже если он думает иначе.

* Что он думает об игровых персонажах: Уолтер не любит авантюристов вообще и игровых персонажей в частности, если в их рядах есть «теневые» личности (нелюди, воины в доспехах, жрецы культа, отличные от Ульрика и Зигмара). Жалобы он игнорирует. В лучшем случае попросит персонажей (добровольцев) пойти туда, чтобы узнать правдивость этих заявлений.
* Основные действия во время приключения: Уолтер будет той скалой, о которую рухнут события этого приключения. Он будет смеяться над всем и не видит причин пошевелить пальцем перед атакой гоблинов. Ничто его не испугает и любое обвинение в хаосе сюжете вызовет смех. Поэтому он не НПС, который рискует вставить палки в колеса персонажам игроков, но и не ждите от него помощи.
* Типичные цитаты: * И у вас есть доказательства, чтобы так серьезно обвинить одного из наших самых богатых купцов?» и «Мистер Ван Херст рассказал мне о вас. Охранники, хватайте их».

Отец Александр
Жрец Зигмара
* Описание: Отец Александр довольно молод для священника (около 30 лет) и в нем еще есть пыл и сила юности. Обычно он носит гражданскую одежду, единственным отличительным признаком которой является брошь в виде молота Зигмара, самая известная реликвия его культа. Когда он проповедует, он носит свой священнический костюм. Если бы он пришел сражаться, то оставил бы свою гражданскую мантию, но надел бы шипованные кожаные доспехи и размахивал бы очень хорошо сделанным стальным молотом (предложенным гномами-мастерами города).

* История: Александр так и не увидел конца демонического вторжения. Таким образом, он новичок, но готов сделать все, чтобы его полюбили. Он является предпочтительным союзником игровых персонажей, которым удается найти его церковь, которая на самом деле представляет собой старый отремонтированный сарай и находится не далеко. Поэтому он упорно борется за развитие его веры, никогда не отзываясь плохо о других богах, которым поклоняются в империи (если они, конечно, не темные). Многие дварфы регулярно приезжают, чтобы обустроить и содержать его церковь, но настоящие прихожане встречаются очень редко.
* Причины; Александр желает развивать культ Зигмара в Саарбрюкене. Поэтому его очень интересует наличием хаоса в городе, хотя он и не особо в это верит. Если ему дадут доказательства этого, он будет в полном восторге и захочет пойти и убить врагов Зигмара на месте. Его слабые боевые способности могут не дать ему возможности сделать это. Он полон доброй воли, но не имеет средств, чтобы соответствовать своим амбициям.
* Что он думает об игровых персонажах: он будет приветствовать их так, как будто они знали друг друга целую вечность, и сделает все, чтобы помочь им, даже если они поклоняются Ульрику. Он уважает других и клянется доверием и взаимной поддержкой между расами и культами. Он идеалист, который хотел бы вести насыщенную жизнь, но у которого нет ни времени, ни средств. Остается выяснить, что он может для них сделать, учитывая отсутствие у него влияния в городе Саарбрюкен, куда он только что прибыл.
* Основные действия во время приключения: он будет готов помочь любому, кто в этом нуждается, персонажу или НПС.

Противники «добра» будут беспощадно наказаны, хотя Александр не знает где они находятся. Он полагается на персонажей игроков, которые укажут ему правильный путь. Он бы не хотел, чтобы игровые персонажи использовали его в качестве марионетки, и я не собирается давать им время обманывать его таким образом, если он узнает о каком-то обмане.
* Типичные цитаты: «Клянусь молотом Зигмара! Хаос? Здесь ? В Саарбрюккене? и «Да присмотрит за тобой Зигмар!».


Рольф Кейнц
Жрец Ульрика
* Описание: Рольф — мужчина лет шестидесяти с суровым лицом и пронзительным взглядом. Увидев его, мы понимаем, что Хоффман не очень сильный и, прежде всего, очень целеустремленный инквизитор. Если в этом городе есть посланник Улрика, то мы должны поговорить о Рольфе. Он всегда носит свой церемониальный костюм и всегда вооружен булавой с волчьей головой, которую он называет волшебной (но которую Ульрик просто благословил). Его волосы редкие и белые.

* История: Рольф был священником Саарбрюкена в течение тридцати лет, и у него было очень богатое событиями прошлое, так как ранее он сражался с орками, скавенами и силами хаоса в северных землях, по крайней мере 10 лет. У него сохранилась ненависть к этим существам и одна нога явно короче другой (наверняка плохо сросшийся перелом). Его проповедь граничит с фанатизмом, и он презирает всех, кто не принадлежит к его культу, включая последователей и жрецов Зигмара. Ничто в нем не внушает доверия и честности, хотя его вера в Ульрика непоколебима.
* Мотивация: Рольфа не интересует ничего, что не касается напрямую его культа или его последователей. Он прямой и суровый, и всегда думает, что он прав, даже если это совершенно неправильно. Он будет информировать и помогать игровым персонажам только в том случае, если они являются слугами Ульрика или действительно в этом нуждаются. При малейшей проблеме он закроется, как устрица, и точно так же закроет перед ними двери своей церкви.

* Что он думает об игровых персонажах: он ничего о них не думает и считает их проблемы бредом начинающего инквизитора. Он не хочет верить в присутствие демонического культа в Саарбрюкене и не сделает никаких шагов, чтобы помочь им, если ему не будут предоставлены неопровержимые доказательства (что всегда будет очень сложно).
* Основные действия во время приключения: Рольф не шевельнет пальцем на протяжении всего приключения, и это может очень заметно раздражать персонажей, поскольку он представляет высшую религиозную власть в городе и, возможно, также потому, что он является ветераном множества сражений с хаосом. Он был бы сильным союзником, но выбрал лагерь равнодушия и трусости.
* Типичная цитата: «Кто ты такой, чтобы так меня беспокоить?»

Эдуардо Винченци
Тилийский торговец, последователь Слаанеша
* Описание: Эдуардо такой же высокий, как и толстый, что дает нам ребенка весом не менее 200 кг. Он выглядит лет на 30, но вот уже почти 70 лет таскается по всем дорогам старого мира (благодаря хаосу, который сохраняет молодость). Он одет в красочный костюм и носит большие кожаные сапоги. У него десятки разных нарядов, и он меняет их иногда до трех раз в день (не считая ночных нарядов, которые ему особенно нравятся). У него небольшая борода и тонкие усы. Он путешествует с большой тележкой, запряженной четырьмя волами, в которой находятся его вещи и особенно его кровать, огромный предмет мебели длиной 3,5 метра и шириной 2,5 метра. Обычная кровать не выдержала бы ни его веса, ни завоеваний, которые он тащит в нее каждую ночь.
* История: Эдвардо — слуга хаоса, открывший силы Слаанеша во время оргии на тилейской барже более десяти лет назад. Он тонкое и измученное существо, чьи нездоровые фантазии еще не успевают проникнуть в его человеческий облик. Он выжидает, а до этого предпочитает наслаждаться радостями жизни. Однако его фантазии относительно жестоки, и он иногда убивает своих партнеров во время совершенно грязных оргий.
* Мотивы: Эдуардо проводит несколько дней в Саарбрюкене, чтобы найти лодку, чтобы отправиться в плаванье (и сделать подношение своему Богу). Он подготовил для этого группу из 5 молодых дев, которым пообещал много золотых монет, если они будут сопровождать его в королевство Люстрия. Затем он намеревается взять под свой контроль лодку и направить ее в море хаоса. Если он сядет на борт Хорста, он попадет в собственную ловушку, когда увидит, что последним садится на корабль с гербом бога Кхорна. Встреча рискует быть взрывоопасной, но, откровенно говоря, все равно выходит из этого приключения.
* Что он думает о персонажах игроков: ему наплевать, и он вообще не интересуется ими, если только они не интересуются искусством, сексом или изысканной едой, и в этом случае он введет их в свой круг друзей. Он может даже попытаться извратить тех, кто наиболее склонен к наслаждению жизнью. Он всегда будет очень осторожным, и его будет нелегко разоблачить.
* Основные действия во время приключения: он будет проводить все свое время в постоялом дворе недалеко от того, где поселился инквизитор, и не будет двигаться оттуда на протяжении всего приключения. Ближе к концу, когда гоблины нападут, они будут избегать этой гостиницы, потому что чувствуют присутствие хаоса и боится его. Перед этим Эдуардо быстро сообразит, что Хоффман на самом деле не инквизитор и поэтому совершенно его не будет бояться (это не относится к Хорсту, но надо сказать, что он слуга Кхорна, а потому получает меньше штрафа).
* Типичные цитаты: * Немного наберешься…
"В одной руке кружка, а в другой попка девки, в жизни нет ничего лучше"


Фиксированные события
Прежде всего, советую вам ознакомиться с календарем ниже, где зафиксированные во времени события представлены в хронологическом порядке. Помните еще раз, что эти события не могут быть отложены или отменены в зависимости от поведения персонажей-игроков (или даже NPC после их встречи с персонажами-игроками). Эта структура должна позволить вам легче понять и управлять сценарием.

Д-3, 6 утра.
Прибытие инквизитора Хоффмана. Хорст смотрит на это очень смутно и уже подумывает доставить ему еретиков на тарелке, чтобы он не слишком беспокоился о себе.

День Д, 8 утра.
Прибытие игровых персонажей в Саарбрюкен. Хорст сразу же замечает их и выбирает в качестве жертв для своего злого плана.

День Д, 15:00.
Слуга Хорста подходит к игровым персонажам и говорит им, что его хозяин ищет отважных авантюристов, которые хотят немного развлечься. Он говорит им, что работает на богатого судовладельца, и сообщает им не больше деталей, чем встреча в ангаре порта в полночь того же вечера. Предполагается, что они должны быть вооружены и экипированы, так как миссия начнется сразу же после. Чтобы они могли подтвердить свою личность, Родольф дает им медальон, который они должны носить во время встречи.

День «Д», 10 часов вечера.
Хорст идет к инквизитору и рассказывает ему, что слышал крики и видел огни в принадлежащем ему сарае. Он очень старается спрятаться от других жителей города. Однако его видит Гор, который потягивает пиво из стакана перед гостиницей, где Хоффман «обслуживает». Последний решает серьезно отнестись к своей роли и отправляется в порт, не забы попросив предварительно помощи у Хоффмана, поэтому через час он врывается в доки во главе 15 вооруженных людей и готов вступить в бой с агентами хаоса,

* День «Д», 11 часов вечера.
Персонажи игроков натыкаются на демонический ритуал, который уже завершен. Женщина была принесена в жертву, и на земле нарисован пентакль. В четырех углах ангара светят факелы, и атмосфера относительно мрачная. Первый игровой персонаж, который проходит через дверь, становится жертвой ловушки, на голову падает ведро, полное крови, которое балансирует над дверью. Не успел он осознать, что весь в крови, как снаружи раздаются крики: «Властью, дарованной мне Зигмаром и Императором Карлом, покайтесь. Персонажей быстро хватают и доставляют в муниципальную тюрьму для допроса.

* День D+1, 16:00.
Инквизитор приходит к ним в гости, хорошо подготовив свою роль. Он пришел со всем своим небольшим оборудованием, но, очевидно, не собирается его использовать (он также был бы совершенно не в состоянии это сделать). Для начала он нанесет им несколько ударов ногами или кулаками, но дальше дело не пойдет, прежде чем он сломается, схватившись за голову руками. Он признается им, что не любит насилие и уточнит, что по уши в дерьме. Он помедлит несколько минут, выберется из тюрьмы, вернется к ней (несколько раз подряд), затем вернется, поговорит с ними и расскажет им всю свою историю. Он попросит их не раскрывать секрет в обмен на его помощь в поиске человека, который их подставил. Он может даже помочь им лично, если понадобятся его таланты. Если его предают игровые персонажи, он сбежит из города, но обидится на них (это может вызвать у них проблемы в будущем приключении).

* День D+1, 19:00.
Персонажи игроков освобождены Хоффманом и теперь могут провести расследование, чтобы найти человека, который их любезно подставил. На данный момент у них есть три точных подсказки: горбун, который дал им задание, место церемонии и кулон, который им подарили. Это немного, но им придется иметь дело с этим. Как они будут противостоять этому и ужасной правде, полностью зависит от них, и несколько мест, ситуаций и объектов, описанных в следующих абзацах, должны позволить вам развить захватывающее приключение.

*День D+3, 6 часов утра
Лодка Хорста Ван Херста прибывает в гавань. Ее прибытие вызвало ажиотаж, поскольку она является одной из крупнейших, которые обычно принимает порт Саарбрюккен. Таким образом, игровые персонажи узнают о его прибытии, слушая слухи на улицах города или в прокуренных комнатах таверн. Они также могут узнать, что его владельцем является не кто иной, как Хорст Ван Херст. С этого момента сценария Хорст может бежать с лодкой, если он действительно чувствует угрозу со стороны игровых персонажей или инквизитора (что было бы удивительно в случае с этим вторым персонажем).

* День D+5, 2 часа ночи.
Нападают гоблины, пользуясь благосклонностью ночи. Паника в городе неописуема, и именно в этот момент Хорст решает застрелиться. Это также знаменует собой конец истории (после того, как игровым персонажам удалось отразить вторжение гоблинов).

Расследование
* Исследуйте ангар, где были
Персонажи игроков могут вернуться в ангар и больше не найдут доказательств случившегося. Если они спросят у докеров, то быстро узнают, что этот сарай принадлежит Хорсту Ван Херсту и что Родольф пришел все убрать с несколькими приспешниками. Моряки без особых проблем смогут описать Родольфа, а игровые персонажи без труда узнают в его описании карлика, который их подставил.

* Исследуйте горбуна, который дал им задание
Человека, который дал им задание, нетрудно заметить в толпе, и он продолжает бродить по городу, когда персонажи игроков освобождаются из тюрьмы. Он делает покупки для своего хозяина, как будто ничего не произошло. Если игровым персонажам удастся схватить его, он наотрез откажется с ними разговаривать.
Даже удары или угрозы не заставят его передумать. Добиться от него чего-либо невозможно. Единственный разумный способ использовать Родольфа - незаметно следовать за ним, и он приведет их прямо к своему хозяину в один из самых красивых буржуазных домов в городе. Все, что вам нужно сделать, это посмотреть на табличку на двери, чтобы получить заветное имя: Хорст Ван Херст. Круг замкнулся, и все, что осталось, — это заняться расследованием этого богатого судовладельца напрямую.



* исследуйте медальон хаоса
Если игровые персонажи немного исследуют медальон, подаренный им Родольфом (и который является единственным осязаемым доказательством истинной природы их нанимателя), они ничего не смогут обнаружить для себя. Поэтому они подумают обратиться за советом к инквизитору и некоторым другим важным персонажам в деревне, вот что они могут сказать:
*Инквизитор: он не знает используемый символ. Это древняя версия символа Тзинча, слишком редкая, чтобы быть известной простым смертным или игровым персонажам, но Хорст думал, что Инквизитор сможет ее распознать. Что было бы в случае, если бы он был действительно любознательным
* Убийца троллей: Убийца троллей не знает, что это такое, но если игровые персонажи задают ему вопрос, когда он трезв (то есть утром, максимум через два часа после пробуждения), он будет искать ответ глубоко в своих воспоминаниях и вспомнят, что видели подобный символ в руинах к северу от империи. Он больше ничего не знает.
* Жрец Зигмара: Жрец Зигмара очень приветлив, но мало что об этом знает. Он предлагает провести исследование в своих священных книгах. После трех часов исследований он натыкается на иллюстрацию главных богов хаоса. Символ 14, но легенда любопытна: Символ бога Тзинча, волшебника, когда его описывает его заклятый враг, Кхорн, бог крови. Это практически забытый знак, и, конечно же, хаотические культы не использовали его десятилетиями.

* Жрец Ульрика: Жрец Ульрика думает, что это нечестивый символ, но ничего о нем не знает. Он не хочет проводить дальнейшие исследования. На самом деле, игровые персонажи его беспокоят.

* исследовать Хорста ван Херста
Он один из самых влиятельных буржуа в городе, и расколоть его непросто. У него нет врагов, и все находят его очень симпатичным. Это тоже не поможет. Поэтому необходимо будет действовать как можно осторожнее, чтобы не настроить весь город друг против друга (даже если у них есть неопровержимые доказательства). Доказательств, которые игроки могут собрать о том, что он является частью Хаоса, не так много, и их, конечно же, недостаточно, чтобы привлечь его к ответственности со стороны городских религиозных властей (в частности, жреца Ульрика). Однако, если вы присмотритесь, вы можете обнаружить следующие улики: в ангаре, где 
Хорст складывает ценности казненных им путешественников. Затем он перепродает их партиями странствующим торговцам, но всегда держит относительно большой запас, где родственники пропавших без вести смогут опознать определенные предметы или драгоценности (вся одежда выброшена за борт, как и изувеченные тела).
В его большом доме, соединенном с его комнатой тайным проходом, можно найти алтарь, посвященный Кхорну, где он совершает свои ежедневные молитвы, прежде чем готовиться к дневной работе. На вопрос о его расписании все слуги смогут указать, что никто из них не должен входить в его комнату между 6 и 7 часами утра. Именно в этом месте он в исключительных случаях приносит несколько жертв. Убитых таким образом людей вывозят из порта и выбирают из отбросов местного населения.
* В большом саду те, кому платят за уход за ним, понимают, что время от времени сам Хорст сажает ночью (!) новые маленькие грядки, расположение которых более чем «случайно». Вы, конечно, поняли, что это могилы жертв жертвоприношений, которые Хорст устраивает в своем доме (в маленькой комнате, описанной выше).

* Исследуйте корабль Хорста ван Херста
Если игровые персонажи вообще исследуют корабль, который Хорст использует для своих путешествий в Люстрию, то с первого взгляда они мало что смогут понять. Если они явно запросят это, они смогут узнать, что поездка планируется каждый месяц. Тем не менее, чтобы добраться до ближайшей точки в Люстрии (и при идеальной погоде), туда и обратно требуется более трех месяцев. Немногие люди знают об этом, и мастер игры должен решить, какие игровые персонажи знают об этом (возможно, никто). Моряки и ученые, несомненно, могут это выяснить. Столкнувшись с этим фактом, Хорст скажет персонажам игроков, что они необразованны и даже не знают, где находится Люстрия. К несчастью для них, никто в Саарбрюкене не сможет сказать иначе.
Если персонажи игроков физически осмотрят лодку после того, как она прибудет в порт (через несколько дней после прибытия в город), они обнаружат, что она находится в идеальном состоянии и тщательно вымыта. Все постельное белье в салоне новое. Если они продолжат поиски еще дальше, то обнаружат немного странный запах в трюмах. С первого взгляда они не смогут определить какой, но если спуститься туда, то смогут увидеть, что весь корпус залит кровью и что на стенах трюма жуткие следы: царапины, сломанные ногти, следы ожогов. Там воины хаоса приносят в жертву пассажиров лодки в ужасной оргии крови и убийств. Если Хорста расспросить по этому поводу, то он утверждает, что ему случается перевозить скот и что часто, убивают в трюме одного или двух животных во время поездки...

Заканчивя...
[bookmark: _GoBack]Игровые персонажи должны найти в конце сценария союзника по выбору в лице Гаэля Рейтера и, в меньшей степени, получить помощь в будущем от жреца Зигмара и дварфа «Гора». Все эти персонажи могут быть повторно использованы в более позднем приключении (включая противников, которые, если не мертвы, могут сильно вернуться через несколько недель или нескольких месяцев). Очки приключений должны определяться мастером игры на основе действий персонажей (особенно если последователь Кхорна убит).

