Особняки Безумия. Пока смерть не разлучит нас
История
У этих мест определенно была своя аура – туманные, темные, пахнущие гниющими растениями. Удивительно, что что-то кроме грибов вообще умудрялось здесь вырасти. Но до вашего работодателя – биолога, дошли слухи об интересных образцах фауны появлявшихся в этих местах. Что ж, если вам удастся найти какой-нибудь образчик, вы будете хорошо вознаграждены. После пары пинт дрянного, разбавленного пива в тускло освещенном и наполненным сигаретным дымом баре в пригороде Инсмута, ваша болтовня заинтересовала одного местного завсегдатая. Он подсаживается к вашему столику.
«Хм таинственные виды животных вам нужны? Много странного бродит тута в этих краях по ночам. Брэди, вот – ходил как-то накопать червяков около старого кладбища на холме. Ну, там где особняк вдовы Фенстром раньше был. Дело-то было еще до того как дом сгорел. Так вот, Брэди вернулся с этим … с этой штуковиной, да и выменял ее на пиво и стаканчик виски односолодового». Старик машет бармену. «Эй, Мартин! Та штука, что Брэди нашел, она все еще у тебя?»
«Да она, похоже, что сдохла. Повезло вам, что я ее еще не выбросил». Мартин вытаскивает маленький деревянный ящик -  «Эхтыж етить, да оно все еще извивается». 
Вы перегибаете через барную стойку, чтобы взглянуть на содержимое ящика поближе. Секундой позже вы уже сожалеете об это. Внутри вы видите маленький палец с извивающимися как виноградная лоза щупальцами, пробивающимися сквозь разорванную плоть. Палец яростно дергается.
Вы в ужасе отшатываетесь назад, задеваете столик и разливаете несколько кружек пива.
«И это еще не самая странная штука, которую Брэди сюда притаскивал» говорит Мартин, морща нос от странного сувенира.
Множество мыслей проноситься в вашей голове. Возможно, здесь есть какой-то неизвестный паразит, который оставляет палец живым. Можно быть уверенным, что такая находка стоила бы целое состояние.
«Эй, приятель, а где я смогу найти этого самого Брэди?» спрашивайте вы.
«Дык на кладбище глянь. Он, вероятно, опять охотиться за ночными гусеницами».


Выбор хранителя
1. Цель вдовы Фернстром.
a. Накормить телами Мерзость, которой, как она верит, является ее мертвый муж.
b. Расчленять живых существ, чтобы присоединять их к своему домашнему «питомцу».
c. Завершить ритуал, который свяжет душу ее мужа с ее домашним «питомцем».
2. Последняя улика находиться:
a. В Библиотеке (the Library)
b. В коридоре 1 (Hallway 1)
3. Рука Брэди может быть найдена:
a. В морозильнике (the Freezer)
b. В гардеробной (The Coat Room)
4. Мачете находиться:
a. В подвале (the Basement Landing)
b. В пещере 1 (Cave 1)
5. Первая улика находиться:
a. В часовне (the Chapel)
b. На кладбище (the Graveyard)
Пролог
Когда вы добираетесь до кладбища, вы обращаете внимание на руины особняка Фенстром. Это всего лишь груда обломков и пепла. Хотя… Вот черт, кажется там среди руин… из разбитого подвального окошка пробивается тусклый свет. 
И кстати, кладбище выглядит тихим и спокойным, как ему и положено. Здесь нет никаких следов этого, как-его-там… Брэди.
5А. Вас охватывает озноб, когда вы рассматриваете могилу доктора Роберта Фенстрома. Вы чувствуете, как в вашей голове начинает звучать потусторонний голос, которой манит вас к дому. Вы угадываете в нем похоронные рыдания и молитвы какой-то женщины.
5В. На кладбище вы замечаете странное кольцо из огоньков. Подойдя ближе, вы видите круг из горящих свечей, которые опоясывают, пустую могилу. Вы перебарываете свой страх и делаете шаг вперед, решив узнать, для кого предназначена эта странная могила, или … кому она принадлежит.


Карты событий
1. Носители: Вы чувствуете, как из мистических предметов в ваших руках, начинает сочиться темная энергия. Ими овладевают, какие-то жуткие силы.
Каждый исследователь, у которого есть артефакт или том должен пройти проверку силы воли.
Провал: немедленно разыграй эффект провала с карты хранителя Crawling Chaos (Ползущий хаос).
2. Указующая глава: Голова Брэди шмыгает мимо ваших ног, ловко передвигаясь на тонких щупальцах. Мимоходом она шепчет: «Здесь есть другой выход. Следуйте за мной».
Хранитель размещает тайл дворика (Patio)  таким образом, чтобы Проход из подвала (Root Cellar) вел в одну из перечисленных локаций:
· Лестница в подвал (The Basement Stairs)
· Секретный проход (The Secret Passage)
· Часовня (The Chapel)
Затем, помести жетон трупа в проход из подвала (Root Cellar). Помести туда же в открытую карту замка Заклинившая дверь (Jammed Door).
3. Нарастающий ком: Вы слышите, как хихикающий и торжествующий  голос разносится по комнатам и подвалам «… да начнется Ритуал!!!»
Хранитель помещает Шоггота в одну из следующих локаций:
· Комната церемоний (The Ceremony Room)
· Лаборатория (The Laboratory)
· Часовня (The Chapel)
Затем помести вдову Фенстром (ведьма с именем) в туже комнату, что и Шоггота. Вдова Фенстром не убирается из игры при розыгрыше карты действия «Ведовство» (Witchcraft)
4. Храни их вместе: Раскрой карту цели и выполни следующие действия:
1А. Отрубленная рука Брэди подползает к вам. Между пальцев она сжимает самописное перо.
Хранитель открывает местоположение Улики №1
1В. Каждый инфицированный исследователь получает 3 ужаса. Если в игре нет Шоггота, то хранитель помещает одного Шоггота в любую локацию, указанную на карте события №3.
1С. Если в игре нет Шоггота, хранитель может заменить любой жетон трупа или фигурку зомби на Шоггота. 
5. Поглощенные
1А. Внезапно чудовище начинает разлагаться, превращаясь в жуткую груду крови и мерзостной плоти
Все игроки проигрывают игру.
1В. Исторгнутая тварью струя мерзкой желчи попадает вам прямо в лицо, забиваясь в рот и нос. Вы отшатываетесь назад и заходитесь в приступе кашля. Остается надеяться, что головокружение и тошнота пройдут.
Если Улика №1 была обнаружена, исследователи выигрывают игру. В противном случае все игроки проиграли.
	1С. Омерзительное создание вырывается из своего заточения. Наконец-то оно свободно. 
Хранитель выигрывает игру.


Карты цели
1А. Хранитель выигрывает, если на карте действия Пожирания (Absorb) есть 4 жетона образцов.
«Восстань мой муж!» под крики ведьмы гниющие руки и ноги ползут прямо к монстру «Восстань и пожри их всех!!!»
Исследователи выигрывают, если убьют Шоггота.
Вы стоите над рыдающей вдовой Фенстром. Она оплакивает смерть жуткой твари, которая как она верит, являлась ее мужем.
1B. Хранитель выигрывает, если все исследователи безумны и инфицированы (одновременно)
Кажется что ведьма повсюду! Ее жуткий смех эхом звучит в вашей голове «Ха-ха-ха. Еще больше плоти для тела моего мужа. Я все еще могу вовремя завершить ритуал!»
Исследователи выигрывают, если обнаружат улику №1 до того как будет раскрыта Карта событий №1 или если они ранят Шоггота с помощью карты The Cure («Исцеление»)
Вы осознаете, что обладаете силой, способной остановить тварь, видя, как она съеживается и пятиться прочь от сверкающего в ваших руках оружия.
1C. Хранитель выигрывает, если Шоггот убьет любого исследователя, когда будет раскрыта эта карта или если будет раскрыта последняя карта Событий.
На лице ведьмы появляется зловещая улыбка, когда она произносит заключительные слова ритуала. «Мой муж будет жить вновь!»
Исследователи выигрывают, если им удастся сбежать из дворика (Patio) или любого другого тайла на верхнем этаже.
Вы слышите оглушительный треск, когда сгоревшая усадьба оседает, погребая под своими развалинами всех и вся. Вы успели выбраться, и вам остается надеяться, что чудовищное создание Фенстром останется похороненным под этими руинами навечно.

Улики
5А. Исследую местность, вы замечаете, как из темного угла вываливается мертвое тело. Из тени возникает мужчина с окровавленным ножом «Вы тоже ищете Брэди? Я слышал, как что-то выбралось из подвала…». 
Получи 1 ужас, и помести жетон трупа в твоей области.
5В. Осматривая окрестности, вы сталкиваетесь с раненым человеком. «Прошу вас помогите! Это чудовищно. Она пыталась скормить меня этому. Мы должны его уничтожить. Пойдемте со мной. Я знаю, где она прячется. Тут есть каменный проход с потайной дверью. Медицинское оборудование разбросано по полу…».
4А. Во время ваших поисков вы неожиданно слышите подавленный голос, который шепчет «Она отрезала меня… Это было не так уж и больно, как я предполагал» Из темноты выползает голова, передвигающаяся на торчащих из нее склизких щупальцах. Один из отростков бросает около ваших ног ржавое мачете, и голова исчезает прочь. Интересно, если здесь есть потайная комната, то куда могла спрятаться, эта чертова штука.
4В. Отрубленная  рука пытается тащить по полу ржавое мачете. Когда вы приближаетесь, рука пугается, отпускает клинок и бросается прочь, нырнув в небольшое отверстие в стене. Из отверстия в стене идет тепло – кажется, живые руки нашли себе теплое убежище. 
Получи 1 ужас
3А. На полу валяется смятый листок с нотной записью. На его обратной стороне накарябано от руки: «Сшивание работает не так уж и хорошо, как это описано в книге… Возможно это происходит из-за того, что используемая плоть мертва. Возможно, если взять живые образцы, то все получиться… Надо хранить их в таком месте где они не будут загнивать»
3В. Вы находи изодранную накидку от дождя, в кармане которой лежит обрывок листка с нотной записью. На обратной стороне вы находите заметку: «Старуха поймала меня… каким-то заклинанием кажется. Черт, да она пришивает куски от мертвецов к своему мужу… Она монстра создает». 
Все исследователи в комнате получают 1 ужас.
2А. Ваши прерываете ваши поиски, услышав какие-то звуки. Кажется, что-то волокут по полу. Неожиданно, перед вами выползает рука Брэди, которая неуклюже тащит здоровенную книгу. Она подтаскивает том к вашей ноге. Вы раскрываете книгу, и видите что ее страницы полностью черные. Хм, может рука хочет как-то подсказать вам, куда двигаться дальше.
2В. Вы замечаете отрубленную ногу, скачущую, за похожей на паука, отрубленной рукой. Вы продолжаете наблюдать за погоней. Неожиданно, рука бросается в вашу сторону и запрыгает на ваше пальто, спасаясь от ужасной участи быть раздавленной в лепешку. Нога сдается и ковыляет в сторону северного коридора. Вас же, посещает мысль, о том в какие потаенные и недоступные места может пробраться эта рука. 
1А. Рука Брэди ныряет в черную дыру в стене и вытаскивает наружу деревянный ящик. Внутри вы находите кусок плоти, вероятно, раньше это была часть Брэди. Плоть покрыта странными рунами. Рука снова лезет в дыру и возвращается с оружием, которое начинает светиться, когда вы прикасаетесь к плоти в коробке. Должно быть оно зачаровано! 
Раскрой карту цели.
1В. Рука исчезает в дыре. Неожиданно, вы слышите щелчок и потайная дверь ведущая в тайную комнату, распахивается. Внутри вы находи множество пробирок с зельями и химикатами, заспиртованные пальцы, ступни и глаза. Вы обращаете внимание на маленькую бутылочку с этикеткой «Исцеление». Когда вы берете бутылочку, чтобы рассмотреть ее поближе, слышится другой щелчок и стеллаж напротив вас поворачивается, открывая стойку с оружием. 
Раскрой карту цели.
1С. Вы находите листок с составленным списком дел: 1. Купить бакалею. 2. Поймать, наконец, этого чертова Брэди. 3. Сделать уборку и отмыть грязь от виски. 4. Расширить дверь в спальню дорогого мужа – он становиться все больше! 5. Поставить охрану на входе – надо убедиться, что никто не войдет и не выйдет отсюда. 
Раскрой карту цели.
1

