ПЕЩЕРА ЗЛА.

Задание предназначено для группы агентов в 3-4 человека ранга новичков, не имеющих таких уж преимуществ в областях навыков – где-то 5-7 кубиков.

Модуль является первым в хронике Пещера зла - Алтарь зла - Явление зла.
Завязка:

Одним прекрасным утром в транспортной пентаграмме игроки находят приказ следующего содержания:

Приказ

№1135-0905

Совершенно секретно.

Только для командира ячейки.

Находившаяся доселе под наблюдением регионального штаба Тулы, сатанинская секта “Кабалль” из города Венёва, перешла к активным действиям.

По предположению отдела предсказаний, которое ещё необходимо официально подтвердить, сектанты готовят вызов некого внешнего духа из астрального мира, известного, как Бездна.

Думаю, не стоит объяснять, что дух этот – явно не ангел, но, вполне возможно, Белиаль – демон крови, с которым неоднократно сталкивались московские и питерские ячейки.

Таким образом, вам необходимо добраться находящегося в венёвском районе села Ольховка, в пещерах возле которого находится сектантское капище, и, с максимальной осторожностью попав туда, предотвратить вызов, а также другие экзофизические преступления.

Задание это довольно-таки простое, но если вдруг вы напоретесь на серьёзное сопротивление со стороны сектантов или самого Белиаля – срочно обращайтесь обычным порядком в региональный штаб.

Желаю удачи.

О. Р. К.,  начальник тульского регионального штаба.

Также к приказу приложена краткая памятка:

Данные

по секте “Кабалль”.

Совершенно секретно.

Секта эта существует довольно-таки давно, так что смогла заработать достаточно много денег и позволить себе жить хорошо.

Обвинять её ранее в обычном кучковании вокруг демонов Бездны было незачем, так как ничего опасного для общества не проводилось.

Переход этой секты в активное положение был совершенно неожидан, так что ничего, чтобы предотвратить это, не могло быть сделано.

Секта эта в принципе небольшая – всего пара десятков человек плюс охрана, причём среди них есть уважаемые и богатые люди тульской области – их обработкой сейчас занимаются.

Однако есть предположение, что сектанты сами раздобыть заклинание такого крупного вызова определённо не могли – настолько редки подобные заклинания.

Вывод – или культистам помогли, или произошло что-то из ряда вон выходящее, и нам нужно быть осторожнее.

Отчёт составил

Д. И. Зорин, капитан группы контроля.

Развитие ситуации:
До места назначения - венёвского района, а, в частности, села Ольховки, приблизительно 75 километров. Так что, при известном везении, игроки с лёгкостью доберутся до туда где-то за час с небольшим.
В самой Ольховке ничего интересного нет, разве что сельпо, в котором сидят старики: у них можно что-нибудь да и разузнать. Зато вот на отшибах деревеньки есть три занимательных места:

1) Вход в пещеру: собственно, это и есть цель игроков. Там находится капище

2) Дом знахарки:  живёт там добрая такая столетняя бабулька, владеющая биоэнергетикой и кое-какой магией. В случае чего может подлечить агентов.

3) Старая церковь: заброшенное, ничем не примечательное строение, в котором живут только крысы. Обладает, однако, весьма устойчивой Божьей аурой.

Подойдя к пещере, игроки увидят, что вход в пещеру перекрыт аккуратным шлагбаумом, а перед ним, облокотившись на стоящий в стороне джип типа “Land Rover”, стоит здоровяк с внушительного вида мускулами.
При попытке поговорить с ним, он, не оборачиваясь на игроков, буркнет что-то невразумительное типа: “Это частная собственность. Так что валите-ка лучше отсюда... Да не просто валите, а В-А-Л-И-Т-Е” и т.п.

Если это игроков сразу не оскорбит, то они, конечно, могут ещё попытаться как-нибудь образумить амбала, но, уверяю, с таким дубом и разговаривать нечего. Выход один: завязать бой. Расстановка противников будет такова:

1) Амбал: стоит у задней дверцы джипа перед шлагбаумом. В случае схватки он достанет свой ТТ и будет стрелять по агентам на упреждение, то есть, по рукам и ногам. Если вдруг на момент начала бойни рядом с ним окажется кто-либо из игроков, он, конечно же, продемонстрирует все свои знания в САМБО. В случае получения серьёзных ранений он попробует уйти вглубь пещеры или притвориться мёртвым.
2) Водитель: спит за рулём автомобиля, однако на раунде третьем проснётся. Если амбал будет к тому времени жив и будет неплохо себя чувствовать, то водитель в свой ход быстро откроет окно и будет стрелять по игрокам. В случае же, если амбалу приходится худо или сам водитель получил серьёзные ранения, то он быстро вернётся на своё законное место и с места врубит 4ую скорость. Только его и видели.

3) Стрелок: а вот его сразу не видно, поскольку прячется он в пещере, а оттуда ему всех видно очень даже неплохо. Заметить его без надетого ПНВ сложно, да и какой дурак будет надевать его средь бела дня. Так что нужно бросать Наблюдательность: сложность 24. На втором раунде боя он присоединяется к потасовке и начинает бить очередями по агентам. Если же снаружи никого не останется, а сам стрелок будет ещё жив, то он поспешно ретируется в главную залу, где займёт место поудобнее: откуда хорошо виден проход.
Стоит также учесть, что если через минуты две стрельба не прекратится, то на шум прибежит половина села. Что игрокам тогда делать?

Пробившись через вход, игроки, конечно же, направятся дальше вглубь пещеры, где уже к их приходу должны быть готовы.

Вход в главную залу - это чрезвычайно узкий проход, а сама главная зала представляет собой почти круглое помещение, освещённое факелами. Бой тут не завяжется, только если произойдёт чудо. А так как чудес в жизни не бывает, то расстановка противников будет такова:

1) Бесплотные пожиратели: томятся в своих пентаграммах вызова, нанесённых на потолке легковоспламеняющейся краской. Достаточно одного слова вызова, и они нападут. Дерутся, естественно, до конца.
2) Колдун: стоит за стелой и что-то нечленораздельно поёт на латыни. Латынь невероятно им исковеркана, так что силы особой не имеет. Отбиваться, конечно, будет, но долго не проживёт, так что попытается побыстрее смотаться.

3) Сектанты: с самого начала тоже стоят и поют. Однако при появлении игроков сразу же отвлекаются и вступают в конфронтацию, где и находят свою смерть, наверняка.

4) Стрелок: если выжил в первом бою, то ретировался сюда. Стреляет на поражение, дерётся до конца.

Победить такое горе-ополчение не составит труда.

А вот теперь можно перейти к описанию эффектов, присутствующих в пещере:

1) Руна “Сель” на входе: её нарисовал колдун, так что он же не преминёт ею воспользоваться. Как только под ней пройдёт второй член партии, с потолка обрушится штук 10 булыжников, от которых сложно уклониться. Можно бросить Инициативу и успеть пробежать: сложность 20. Если не удалось, то можно смело записывать по царапине за каждый камень, попавший по агенту: (Сложность - Инициатива) / 2. Можно также применить к игроку контузию (-1 Мышление, -1 Ловкость на пару часов), но это я считаю излишним варварством.
2) Руна “Отведение взгляда” на потайной двери: также работа колдуна. Сложность при проверке Наблюдательности, которая, конечно же, проводится, если игроки обратили внимание на то, что этот блок отличается от камня стены, равна 18. За этой дверцей, однако, ничего сугубо интересного нет, разве что украденные из церкви различные церковные атрибуты, имеющие только историческую ценность. Знахарка будет очень рада, если их вернуть ей. Однако вторую плюшку обнаруживший это игрок получить может.
3) Алтарь: его завезли сюда. Если хорошенько попытать стариков, то они скажут, что-де месяц назад приезжал грузовик с толпой рабочих. Возможно, это и был алтарь, но так или иначе, его происхождение - явно не из этой пещеры, и об этом узнают игроки чуть позже. Пока же единственной особенностью данного алтаря, кроме того, что он может принести агенту вторую плюшку, является то, что если на него попадёт хотя бы капля крови (а во время боя это произойдёт обязательно), то через две минуты в пещере материализуется Демон, вызванный ритуалом.

Демон, в принципе, находится в нормальном расположении духа и ещё слаб после вызова, так что игроки могут с ним также договориться, если сразу же не нападут (что случается сплошь и рядом). Таким образом, есть несколько вариантов разборок с демоном:

1) Мирный: поговорить с ним и спокойно уйти. Погони не будет, а плюшка  “дипломату” обеспечена.

2) Подлый: пока демон ещё не до конца понял, что с ним и где он находится, можно сбежать и засыпать вход в пещеру камнями. Демон потыркается и дематериализуется, однако сторонники такого метода решения проблемы получат выговоры от начальства за то, что заставили работников группы контроля разбирать завал.

3) Сугубо агрессивный: просто напасть и уничтожить демона. Однако демон достаточно силён, чтобы за себя постоять, так что на простую схватку надеяться не следует. Тем более, что убить демона невозможно пока что, поэтому, когда получит серьёзные повреждения, он просто дематериализуется. Если же игрокам придётся совсем плохо, то они могут завалить вход или пробежаться до церкви (я говорил, что там устойчивая Божья аура?). Туда демон точно не сунется.

Вот так этот модуль заканчивается, а история только начинается…
Раздача плюшек:

1 плюшка даётся игрокам за прохождение сценария в относительно живом виде.

2 плюшка даётся тем игрокам, которые догадаются о загадках или о том, что алтарь не относится к данному капищу.

3 плюшка – премиальная и даётся только тому игроку, который предложит идею о том, как справится с демоном (имеется в виду идея, которая будет принята всеми участниками ячейки).

Если алтарь окажется сломан или как-либо ещё повреждён, то плюшки не выдаются вообще никому (упаси Боже агентов использовать гранаты).

Информация:

План села Ольховка (1 клетка = 5м2):

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	
	Вход в пещеру
	
	Сельский дом

	
	Дом знахарки
	
	Скальная порода

	
	Старая церковь
	
	Равнина


План пещеры (1 клетка = 1м2):
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	1
	Амбал
	Б
	Бесплотный пожиратель

	2
	Водитель
	Д
	Демон (может не появиться)

	3
	Стрелок
	φ
	Руна “Сель”

	3
	Стрелок (если выжил)
	ω
	Руна “Отведение взгляда”

	К
	Колдун
	/
	Шлагбаум

	С
	Сектант
	*
	Факел

	
	Скальная порода
	
	Джип

	
	Стела
	
	Алтарь

	
	Потайная дверь
	
	Пол пещеры


Карточка амбала:

	Сила:                            3
	Выносливость:           3
	Мышление:                2
	Везение:                       2

	Ловкость:                    2
	Образование:              1
	Уверенность:              1
	

	Навыки: Ближний бой: 2, Бокс: 4, Тяжёлая атлетика: 2, Стрельба: 2, Уклонение: 1, Боевые искусства (САМБО): 3, Альпинизм: 1, Ремонт: 2, Первая помощь: 1, Допрос: 2, Азартные игры: 1

Особенности: Закалка, Толстокожий

Ритуалы: нет

Снаряжение: кастет, ТТ, бронежилет 1 класса
	Пирамидка:

Человеческая


Карточка водителя:

	Сила:                            2
	Выносливость:           1
	Мышление:                3
	Везение:                       1

	Ловкость:                    3
	Образование:              2
	Уверенность:              2
	

	Навыки: Бокс: 1, Тяжёлая атлетика: 1, Верховая езда: 2, Стрельба: 3, Уклонение: 3, Наука (техника): 3, Электроника: 2, Вождение: 4, Наблюдательность: 2, Первая помощь: 2, Ремонт: 3, Искусство (чертёж): 2

Особенности: нет

Ритуалы: нет

Снаряжение: ПМ
	Пирамидка:

Человеческая


Карточка стрелка:

	Сила:                            2
	Выносливость:           2
	Мышление:                3
	Везение:                       2

	Ловкость:                    3
	Образование:              1
	Уверенность:              1
	

	Навыки: Бокс: 2, Ближний бой: 1, Лёгкая атлетика: 3, Стрельба: 4, Уклонение: 3, Боевые искусства (САМБО): 2, Наблюдательность: 2, Первая помощь: 1, Ремонт: 3, Азартные игры: 2, Взрывотехника: 1.

Особенности: Снайпер

Ритуалы: нет

Снаряжение: ПМ, АКМСУ, прицел оптический *, бронежилет 1 класса

* - прицел даёт стрелку +2 кубика на Попадание
	Пирамидка:

Человеческая


Карточка колдуна:

	Сила: 1
	Выносливость: 2
	Мышление: 3
	Везение: 2

	Ловкость: 2
	Образование: 3
	Уверенность: 3
	

	Навыки: Уклонение: 3, Фехтование: 3, Выживание (лес): 2, Иностранный язык (латынь): 2, Магия (европейская): 2, Магия (руническая): 3, Эзотерика: 2, Наблюдательность: 2, Первая помощь: 2, Ремонт: 3, Животноводство: 4, Искусство (рисвание): 4.

Особенности: нет

Ритуалы: Вызов внешнего духа, Вызвать пожирателя, Отведение взгляда, Сель, Талисман (пятое заклинание Одина), Эфирное зрение

Снаряжение: кинжал ритуальный
	Пирамидка:

Человеческая


Карточка сектанта:

	Сила:                            1
	Выносливость:           2
	Мышление:                2
	Везение:                       1

	Ловкость:                    2
	Образование:              3
	Уверенность:              3
	

	Навыки: Уклонение: 3, Фехтование: 2, Плавание: 1, Иностранный язык (латынь): 1, Магия (европейская): 2, Магия (руническая): 2, Наблюдательность: 3, Ремонт: 1, Животноводство: 2, Искусство (рисование): 2

Особенности: нет

Ритуалы: Вызов пожирателя, Ключ, Талисман (пятое заклинание Одина), Ухо

Снаряжение: кинжал ритуальный, ПММ, бронежилет специальный
	Пирамидка:

Человеческая


Карточка бесплотного пожирателя:

	Сила:                            2
	Выносливость:           1
	Мышление:                1
	Везение:                       1

	Ловкость:                    3
	Образование:              0
	Уверенность:              2
	

	Навыки: Бокс: 2, Полёт *: 3, Уклонение: 4, Ясновидение: 1

Особенности: Экстрасенс

Ритуалы: нет

Снаряжение: нет

* - летает за счёт Ловкости

Повреждения кидаются как Сила +2
	Пирамидка:

3 царапины (сл.2, мод. 0)

2 лёгких ранения (сл.10, мод. –2)

1 смертельное ранение (сл.15, мод. –4)

Смерть – 30


Карточка демона:

	Сила:  5
	Выносливость: 3
	Мышление: 4
	Везение: 3

	Ловкость: 4
	Образование: 2
	Уверенность: 6
	

	Навыки: Бокс: 3, Тяжёлая атлетика: 2, Полёт: 2, Уклонение: 5, Иностранный язык (человеческий) *: 3, Эзотерика: 4, Наблюдательность: 3,  Материализация: 4, Пирокинез: 5, Телепатия: 3.

Особенности: Вампир **, Экстрасенс

Ритуалы: нет

Снаряжение: нет

* - родной язык настолько чужд нашему, что при телепатическом контакте нужно кидать Образование против сложности 15.

** - при попадании в ближнем бою крадёт 1 единицу Уверенности. Сопротивляться можно с помощью Телепатии против Попадания демона

Повреждения кидаются как Сила +3
	Пирамидка:

5 повреждений (сл.2, мод. 0)

4 царапины (сл.10, мод. –1)

3 лёгких ранения (сл.15, мод. –2)

2 тяжёлых ранения (сл.30, мод. –4)

1 смертельное ранение (сл.50, мод. –8)

Смерть – 75


Карточка знахарки:

	Сила:                            1
	Выносливость:           2
	Мышление:                2
	Везение:                       3

	Ловкость:                    2
	Образование:              3
	Уверенность:              3
	

	Навыки: Уклонение: 2, Выживание (деревня): 3, Магия (теологическая) *: 3, Медицина: 3, Наука (знахарство): 2, Теология (славянская): 4, Эзотерика: 3, Первая помощь: 4, Биоэнергетика: 2, Телепатия: 1

Особенности: Божье благословение, Экстрасенс

Ритуалы: Благословение, Молитва, Прорицание

Снаряжение: нет

* - ритуалы относятся к теологической магии, и могут быть выполнены только после молитвы в храме.
	Пирамидка:

Человеческая


В карточках записаны только основные навыки. Остальные – по желанию мастера.

