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Подвижный Замок Браула
Приключение Старого Света

Конкурсная работа для RPG-кашевар.

Тема - сплочённость.

Ключевые слова - огонь, небеса, стая, защитник.

В безымянном городе Рейкланда, из-за
постоянных набегов зверолюдей и прочей
нечисти, власть имущие города приняли решение
построить оборонительную башню. Для
строительства наняли
высококвалифицированного гнома-инженера. Он
соорудил безумного вида высоченную
конструкцию, которая касалась небес с огромным
количеством пушек и приспособ.

Данное чудо света привлекло внимание. Жители
со всех близлежащих городов пришли поглазеть
на открытие защитной башни.  И вот,
торжественная событие в самом разгаре, но
неожиданно башня активируется. Город накрывает
защитным полем и башня начинает обстрел по
всему живому.

Жители в панике разбегаются, разыскивая
укрытие. Вскоре становиться понятно почему
башня сошла с ума, стая скайвенов выбегает из
башни.

Найдя безопасное место, персонажи оказываются
в компании других выживших. Принимается
решение дальнейших действий, а вместе всегда
шансов больше, тем более что их ждёт
неожиданный

Часть 1 - Чудо Старого Света
Издревле город страдает от набегов зверолюдей и
зеленокожих. По инициативе власть имущих, принято
решение воспользоваться услугами гномов и создать
защитно-оборонительный комплекс. За проект взялся
гном Браул Кривая Шестерня, гениальный инженер.
Под его руководством в городе возвели
многофункциональную автоматизированную
оборонительную систему (МАОС).

При первом визите в город, прочитайте или
перефразируйте:

Ещё из далека этот город внушает трепет. Нет, он не
отличается от других городов Империи, те же самые
дома, те же самые люди, те же самые хмурые дни…
но словно по велению богов, в самое сердце города и
до самих небес, пронзает его огромная башня – гений
инженерной мысли.

По мере приближения к городу, персонажи все чаще
сталкиваются с другими путешественниками, кажется
вся провинция пришла поглазеть на «чудо-башню».

Персонажи могут поинтересоваться о происходящем 
у других путников или, возможно, они уже что-то 
слышали. За каждый положительный УУ заурядной 
(+20) проверки сплетничество или серьёзной (0) 
проверки знания (Рейкланд) поделитесь с игроками 
следующими слухами:
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- Поговаривают сюда приглашали
рунических жрецов. Они усердно
работали над обелисками вокруг города.
(Персонажам показывают в сторону

- 
высоких обелисков);
Так праздник же. Сегодня официальное

открытие гномьей башни, толстобрюхи
проставляются. Я просто не могу это
пропустить.

Если персонажи ещё не знают, ближе к
городу можно заметить (заурядная (+20)
проверка наблюдательность) обелиски,
покрытые рунами гномов.

МАОС - это высокая башня, которую Браул
предпочитает называть «Замок», состоящая
из нескольких крупных секторов с
правильным шестиугольником в основание.
На каждой грани сектора изображения
гномьих предков со встроенными
хитроумными защитными орудиями гномов,
типа органной пушки. Сектор способен
вращаться на цилиндрической сердцевине не
зависимо от других секторов. Неподвижен
только первый сектор, который стоит на
земле.

Обелиски - высокие монументы, исписанные гномьими рунами.
Вокруг города располагается шесть монументов на одинаковом
расстояние друг от друга. Они активируются в случае приближения
зеленокожих или зверолюдей и создают защитный купол, который
не позволяет захватчикам войти или обстреливать город.

- Башня? Изобретение чокнутого гнома. 
Говорят, она защитит от набегов зверолюдей;
- Внушает трепет, правда? Браул Кривая 
Шестерня создал это чудо старого света;

Часть 2 - Фееричное Открытие

Весь люд стягивается к центральной площади
города. Возвышаясь над всеми, в центре площади
стоит МАОС, его окружает глубокий ров. Одна из
стен первого неподвижно сектора опущена, она
является мостом через ров и входом в башню.
Рядом с мостом сооружена небольшая сцена у
которой беседуют несколько знатных людей и
гном с безумно эксцентричным видом. Мост и
сцена отцеплены стражей, никого не пускает.
Если среди персонажей есть дворянин, кто-то с
серебренным статусом или если они пройдут
встречную проверку Обаяние/Хладнокровие
(характеристики Страж Пехт Друген стр.5),
стража вежливо, но максимально коротко
ответит, что перед ними представители знати
города и известный гном-инженер Браул, а в
башню вход воспрещен до официального
разрешения.

Площадь богата украшена, заставлена столами и
готовится к празднику: несколько гномов
подъезжают с крупными телегами
погруженными бочками с маркировкой «Б
ХХХХХХ»; полурослики снуют туда-сюда и
накрывают огромный стол; дозорные гоняют
детей, которые пытаются стащить со столов еду
до начала официального застолья.

В подходящей момент прочитайте или
перефразируйте следующий текст:

Внимание жителей и гостей привлекает 
мужчина в форме: «Прошу соблюдать 
тишину! Достопочтенный губернатор будет 
говорить!». На самодельную сцену, возле 
моста в МАОС, поднимается группа хорошо 
одетых людей и эксцентричного вида гном. 
Один участник процессии подается вперед, 
ждёт, когда утихнет толпа и начинает речь: 
«Уважаемые жители города! Мы долго 
страдали от набегов зеленокожих и 
зверолюдей. *пауза* Но Благословением 
Сигмара и нерушимому союзу с гномами. Мы! 
*пауза* Завершили строительство совершенного 
защитного комплекса! Башня МАОС!..»



В этот момент речь губернатора прерывает 
гном: «При всем моем уважение к вам 
господин губернатор, - гном ворчливо придвигается 
к сцене и продолжает, - перед вами Замок. 
Гениальное изобретение Браула – Замок Браула!..» 
Речь гнома смешивается с залпом органной пушки, 
встроенной в башню. Единый восхищенный 
возглас толпы, но по обескураженному виду знати 
и гнома становиться понятно, что что-то не так.

Мгновение спустя, стая крысолюдов буквально
потоком вырывается из центрального входа башни,
снося стражу у моста и ворота медленно
поднимаются. Сектора МАОСа начинают вращаться,
за первым залпом следует следующий и
следующий, из открытых ртов изображений
гномьих предков второго этажа (сектора) быстрым
потоком изрыгается раскалённая лава, наполняя ров
и превращая его в огненную реку. Город накрывает
«свинцовый дождь», огненные стрелы и тяжелые
глыбы, уничтожая все на своем пути.

Часть 3 – Мыши в Клетке

Стража сдерживает стаю крысолюдов. Очередной
залп, часть стражников и крысолюдов лежат в крови,
башня стреляет без разбора (она явно выглядит
безконтрольной). Крысолюды, которые ввалились в
город, как и жители города разбегаются во все
стороны. Ужас захлестнул всех.

При успешной заурядной (+20) проверке
наблюдательности, персонажи могут заметить, что
стражник, который говорил у сцены перед
выступлением губернатора, пытается организовать
оборону и помочь вывести знатных персон с гномом
в безопасное место.

Персонажи должны осознать плачевность ситуации
и попытаться найти укрытие, либо самостоятельно,
либо совместными усилиями со стражниками.

Персонажи могут попытаться покинуть город, но это
проблематично. Вокруг города активировалась
защита от вторжения построенная рунными жрецами,
а обелиски осквернены знаками крысолюдов. Купол
работает в обратном направлении, он не выпускает
ничего и никого изнутри. Любой, кто подходит
барьеру или пытается к нему притронуться будет
отброшен на 1d10 ярдов и сбит с ног, также
касательно любых других объектов. Единственный
способ разрушить барьер - это деактивировать все
обелиски*: уничтожить, исправить испорченные
руны или просто выкопать и попытаться свалить
(поощряйте изобретательность игроков). Это может
занять довольно много времени, если персонажи
будут придерживаться этого плана, незабываем про
постоянный обстрел и добавляем стычки с
крысолюдами (стр. 337 Книга Правил WFRP 4e).

Если персонажи подступают к окраинам города, в
надежде покинуть его, прочитайте или
перефразируйте:

Чем дальше вы отдаляетесь от эпицентра 
событий, тем четче видите стену, 
преграждающую путь к свободе. Она источает 
зеленоватое свечение и подходя все ближе, вы 
осознаёте, что не видите конца и края этой стене, 
она буквально растет у вас на глазах.

Проникнуть в МАОС без помощи представляется
непосильной задачей: по улицам мельтешат стаи
крысолюдов; вокруг МАОСа лавовый ров, а
механизм по активации моста-ворот известен только
Браулу.

* Обелиски довольно массивные и сделаны из базальта, 
их тяжело будет просто раздробить.

Подвижный Замок Браула

Для создания чувства угрозы и напряженности
ситуации, не забывайте через определенный
промежуток времени просить персонажей проходить
заурядную (+20) проверку Уклонения*, в случае
провала, используйте следующую таблицу для
определения последствий**:

1-3 Дождь стрел накрывает персонажа: получает 5 + 1
УРОНА за каждый - УУ (снижается КЛАССОМ БРОНИ и
РЕЙТИНГОМ ВЫНОСЛИВОСТИ, минимум 1 УРОН).

4-6 Дождь огненных стрел накрывает персонажа:
получает состояние охвачен огнём (1) и 5 + 1 УРОНА за
каждый - УУ (снижается КЛАССОМ БРОНИ и
РЕЙТИНГОМ ВЫНОСЛИВОСТИ, минимум 1 УРОН).

7-8 В персонажа попадает болт из болтомёта: получает
5 + 1 УРОНА за каждый - УУ (УРОН не снижается
КЛАССОМ БРОНИ и РЕЙТИНГОМ ВЫНОСЛИВОСТИ).

9 Залп органной пушки настигает персонажа: 1 урон
КЛАССУ БРОНИ в место попадания, получает 5 + 1
УРОНА за каждый - УУ (УРОН не снижается КЛАССОМ
БРОНИ и РЕЙТИНГОМ ВЫНОСЛИВОСТИ).

10 Тяжелая глыба буквально сбивает персонажа: 1 
урон КЛАССУ БРОНИ в место попадания, получает 
5 + 1 УРОНА за каждый - УУ (УРОН не снижается 
КЛАССОМ БРОНИ и РЕЙТИНГОМ ВЫНОСЛИВОСТИ), 
персонаж должен пройти тяжелую (-20) проверку 
стойкости, при провале персонаж сбит с ног и 
обездвижен (завален камнями).

* Персонаж может попытаться укрыться щитом 
и использовать проверку ближнего боя 
вместо уклонения, но это не спасет от Болта 
болтомёта, Ядер органной пушки и каменных глыб. 
При успешном броске ближнего боя в попытке 
укрыться за щитом от болтомёта, органной пушки и 
метателя глыб, 1 урон КЛАССУ БРОНИ идет в щит, 
а минимальный УРОН, который получает персонаж 5, 
зоной попадания можно считать руку в которой 
находиться щит.
** Для определения зоны попадания используйте
перевёрнутый результат броска Уклонения. При
провальном дубле на Уклонение или ББ при защите
щитом, используйте правила Удачного Попадания
(стр.159 Книга Правил WFRP 4e) по персонажу, как
если бы снаряды Удачно попали, что в свою очередь
может вызвать ТРАВМУ (стр. 173 Книга Правил WFRP
4e)
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Возможные действий игроков: 
- помочь стражникам, знати и гному;
- попытка побега;
- попытка проникнуть в башню.

Независимо от действий, рано или поздно 
придется искать укрытие. Относительно безопасное 
место в таких условиях - это подвал. Если они 
помогают стражнику, то он ведет всех в подвал 
постоялого двора и планирует контратаку. 
К концу дня весь город горит в огне, большинство 
жителей мертвы или прячутся, башня замедлила 
темп и беспрерывный залп снарядов окончился. 
Крысолюды организовались и выслеживают 
выживших.

Часть 4 – Последний Оплот

В зависимости от действий персонажей:
- Персонажи вместе с группой выживших 
скрываются в подвале постоялого двора;
- Персонажи нашли укрытие и через какое-то время 
к ним присоединяются такие же бедствующие и 
просят помощи.

В любом случае, персонажи находятся в группе 
выживших: 

Капитан Стражи Брехт фон Дьюрех, тот самый 
стражник, что организовал оборону, защищал и 
выводил высокопоставленных лиц в безопасное 
место. Доброжелательный, но строгий мужчина 35 
лет. Дворянин, но этим не кичится. Краток и резок, 
привык к командному тону. Практически сразу 
готов к контрмерам. По количеству крови на его 
алебарде можно предположить, что он отправил на 
тот свет не один десяток крысиных выродков.

 Ск   ББ  ДБ   С    В     И   Пр  Л   Инт СВ   Х    Зд

  4   43   30  51   33  47   31   32  51   48  58   16
Навыки: Рукопашный Бой (Древковое) 58, Лидерство 73
Черты: Доспех 2, Оружие (Алебарда) + 9

Страж Пехт Друген - щуплый молодой человек, 
зеленый страж. Вытянутое ничем непримечательное 
лицо, скромный пушок на лице. Находиться в 
состояние шока, он впервые видел смерть. Говорит 
довольно тихо и неуверенно. 

Страж Пехт Друген

 4    36  33   35  31   35   32  34  28  28   25   11

Черты: Доспех 1, Оружие (Меч) + 7

Грегор Гуттенберг, губернатор - человек мужчина 40 
лет, стройный, статный. Тяжело ранен в плече 
находиться без сознания. В бессознательном 
состояние стонет и вскрикивает. Можно оказать 
помощь (заурядная (+20) проверка Лечение) и 
обработать рану, после он успокаивается и просто 
спит.

Габриэла Гуттенберг, дочь губернатора – юная 
девушка, лет 16. Стройная, под стать отцу, милое 
миниатюрное личико, резкие яркие черты лица, 
тихий писклявый голосок, жутко избалованная и 
требовательная. Она не желает нечего слушать о 
башне, а требует, чтобы её и отца вывели из города 
в безопасное место.

Габриэла Гуттенберг, дочь губернатора

  4    28  28  27   25  45   29  36  33   29  42   10

Навыки: Обаяние 62
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Браул Кривая Шестерня - гном-инженер, тот 
самый создатель Башни МАОС. Ворчлив, 
фанатичен, зануден и дотошен. Он знает, как 
открывается башня снаружи, а также у него есть 
знания (Руны), он может быть полезен для 
деактивации защитного барьера. Он будет 
настаивать на спасении его детища. Готов пойти 
с персонажами в МАОС, ведь без него они не 
смогут попасть внутрь.

  3   39   51   30  62   48  21   54  50   52   21  20

Браул Кривая Шестерня

Навыки: Знание (Руны) 70, Знание (Инженер)  70, 
Ремесло (Инженер) 69, Стрельба (Пороховое) 61
Черты: Пистолет + 8

В группе возникает разногласие, как действовать: 
капитан стражи хочет собрать выживших, 
объединить силы и дать отпор крысолюдам; дочь 
губернатора стремиться к побегу из города; гнома 
интересует только «замок»; Пехт хочет переждать 
этот ад, рано или поздно он должен же 
закончиться. Дайте персонажам повариться в этом, 
пусть на их плечи ляжет решение пробрасывайте 
соответствующие проверки.

Часть 5 – Огонь и Лед

Когда группа решит, как действовать дальше или в 
любой удобный для вас момент, создайте 
нагнетающую обстановку: слышен отряд 
крысолюдов, который рыскает рядом с убежищем; 
стоны губернатора усиливаются, и он 
закашливается во сне; снаружи слышны 
предсмертные крики умирающих и т.д.

После, прочитайте или перефразируйте:

Земля начала сотрясаться, с потолка вашего 
убежища посыпался песок и ошметки старой 
древесины, что-то невероятных размеров проходит 
рядом с вашим укрытием. Это, остановилось на 
мгновение напротив вашего люка (двери), можно 
услышать тяжелое дыхание существа, оно глубоко 
вдыхало воздух… Сильный удар пришелся в ваш 
люк (дверь) и она разлетелась в щепки.

Перед игроками возникает огромный крысоогр (стр. 
337 Книга Правил WFRP 4e) он будет биться до 
конца. 

В момент, когда крысоогр почти мертв или 
ситуация персонажей совершенно плачевна, 
крысоогра убивает неожиданный выстрел в голову. 
Недалеко от группы стоит крысолюд-инженер с 
пушкой. Он дружелюбно машет когтистой лапой, но 
не рискует подойти ближе.

ЛикКрикВик Скрайр, крысолюд-инженер – 
рассудительный, хитрый и изобретательный. 
Нападение на башню было запланирована в самом 
начале строительства, но в момент захвата башня 
вышла из-под контроля и ЛикКрикВик решил 
воспользоваться этой заминкой и убрать лидера 
стаи, а для этого ему нужны союзники. Убрать 
лидера стаи; высвободиться из клетки, которая 
закрылась для всех и остаться в живых, как герой 
для своих. Он может провести по подземным 
туннелям персонажей в центр башни. Вот его 
План-Идея!

ЛикКрикВик Скрайр, крысолюд-инженер
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Навыки: Знание (Инженер)  68, Ремесло (Инженер) 
63, Стрельба (Пороховое) 63
Черты: Пистолет + 8, Оружие (Кинжал) + 4
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ЛикКрикВик предлагает объединиться в
деактивации башни, прочитайте или
перефразируйте следующий текст:

Подняв руки, крысолюд оккуратно двинулся в
вашу сторону: «Я хотеть-предлагать вам сделку. Я
помочь вам-нам проникнуть в дом-башню, а вы…».
Гном направляет на него пистолет: «Сейчас я тебе
покажу башня, крысиное отродье. Запомни - это
Замок!» Он не успевает выстрелить, как Брехт
преграждает ему путь: «Давайте послушаем, что
предлагает наш шерстяной друг».

У персонажей появляется еще один союзник (или
нет), который способен провести в башню.

В последствии у нас есть возможность попасть в
башню следующими способами:

- Браул Кривая Шестерня активирует шесть
скрытых рун, спрятанными под песком по берегу
рва;

- ЛикКрикВик проводит всех по подземным
тропам.

Часть 6 – Лестница в Небеса
Сердцевина башни - это огромная винтовая
лестница с комнатами-залами в каждом секторе. В
каждом секторе скрыты двери в подвижную часть
башни, но пока башня активна двери
заблокированы. Гномья башня полна хитроумных
устройств и кишит крысолюдами. Все ловушки
активируются в момент активации башни,
подразумевая, что все укрылись наверху. Браул
постоянно путается в последовательности
ловушек и в способах их деактивации.

На подходе к последнему этажу Браул ускоряется,
он пытается первый попасть в центр управления.
Он обезумел, и попав первый в комнату он резко
закрывает за собой дверь. Слышны выстрелы и
злобный смех: «Сейчас я вам покажу «башня»!
Неблагодарные выродки». Башня вновь начинает
вращаться на полную мощь, слышны залпы
пушек. Браул убивает лидера стаи и жаждет
смерти всем остальным. ВСЕМ!

Если ЛикКрикВик остался жив, он вскрывает
дверь примерно через минуту.

Если в группе есть гном, он может пройти
серьёзную (0) проверку Наблюдательности и
найти тайный рычаг, открывающий двери.

Если вскрыть дверь не удается, происходит
очередной залп и взрыв в подвижном секторе.
Башня трещит по швам, дверь раскалывается,
нужно торопиться.

WaRhammeR fantasy RoLepL ay

7

В башне

В башне можно развернуть целое приключение
по подъему на верхний этаж башни, где и
находится центр управления. Придумайте
столкновения, вдохновляйтесь предложенными
или просто воспользуйтесь следующей

таблицей:

1-2 – Персонажи сталкиваются с заплутавшей
бандой крысолюдов – 1 Штурмовой Грызень и
количество персонажей Крысородичей (стр. 337
Книга Правил WFRP 4e);

3-4 – Персонажи сталкиваются с Крысоогром
(стр. 337 Книга Правил WFRP 4e);

5-6 – Наталкиваются на комнату со стаей
мертвых крысолюдов, которые лежат вокруг
варп-камня.

7-8 – Срабатывает ловушка и из стен летят
стрелы (стр. 2) пока персонажи пытаются
добежать до следующего этажа;

9-10 – Все выходы и входы перекрываются,
помещение наполняется водой. В центре зала на
потолке есть изображение гномьих богов, его
нужно повернуть для деактивации ловушки;

Заключение

Если ЛикКрикВик жив, он выводит помогает снять
барьер и выводит из города оставшихся в живых
крысолюдов.

Если Браул жив и его достаточно сильно запугали,
он помогает снять барьер, но ведет себя все еще
довольно безумно.

Если губернатор и дочка выживают, персонажей
ждёт награда в виде золотых крон и безмерная
благодарность.

Награда

* 50 – 75 пунктов опыта каждому за участие в игре;
* 30 пунктов опыта каждому за спасение
губернатора и дочки;
* 30 пунктов опыта каждому за прохождение и
деактивацию башни;
* 30 пунктов опыта каждому за мирный исход с
крысолюдами.


