Ruthless — это короткое приключение, которое бросает персонажей в темный подземный мир Карробурга, где они борются с растущими долгами, жестокими сомнительными криминальными авторитетами, неуравновешенным волшебником и вампиром в гробу. Хотя приключение предназначалось для игры в Карробурге, его можно было легко адаптировать к любому городу Империи. Шесть предварительно созданных персонажей, представляющих персонал и завсегдатаев таверны «Бешеный горностай», представлены в конце приключения. Приключение можно пройти за одну сессию, и оно рассчитано на 3-4 часа условной игры. У Ruthless есть структурированное начало и конец, но средняя часть предназначена для того, чтобы персонажи могли разработать свои собственные планы по сбору больших денег за короткое время.

Фон
Тяжела жизнь в большом городе. Преступность свирепствует на задворках и переулках Карробурга, города, переполненного беженцами, бежавшими перед Бурей Хаоса. Честная жизнь больше не существует для тех, кто вынужден зарабатывать на жизнь на этих улицах, и даже нечестной работы мало для тех, кто еще не сделал себе имя. Небольшой компанейский паб «Бешеный горностай» находится под серьезной угрозой, и его владелец, Безногий Джак, отчаянно нуждается в помощи игровых персонажей, чтобы сохранить «Горностай» открытым. Джак в долгу перед могущественным Волшебником, и теперь он должен заплатить — только волшебник не хочет денег. Он потребовал от Джака достать чрезвычайно редкий и мощный компонент для его магии. Джак договорился с криминальным авторитетом Вонючкой Отто и его жестокой бандой Хук-стрит, чтобы получить запрошенный предмет, и теперь ему нужны курьеры для завершения обмена; доставьте золото, чтобы заплатить Вонючему Отто, завладейте компонентом и перенесите его магу. И все это должно произойти до полудня! К сожалению, посредник всей этой сделки, скупщик, известный как Кривой Карл, сообщил о конкурирующем криминальном авторитете, Удо Пусе, и его банде, гнойных жаб. Когда игроки появляются на складе Слизи Трески, чтобы совершить обмен, банда Гнойной Жабы обманывает персонажей, заставляя их отдать им золото.

Начало
Приключение начинается с того, что Безногий Джак вызывает игровых персонажей на встречу в Горностае. Для постоянных посетителей, привыкших видеть это место только в темное время суток, ветхое состояние горностая может оказаться очень отрезвляющим, когда первые лучи солнечного света, омывают улицы Карробурга. Если вы не используете заранее сгенерированных персонажей, вот несколько советов, как познакомить игроков со сценарием: 
- Джак может просто попросить помощи у персонажей, если они посетят горностая. 
- Джак, возможно, сказал, что хочет заплатить золото надежной группе, которая может постоять за себя, в обмен на легкую работу.
- Джак или один из сотрудников, может быть (дальним) родственником одного из персонажей и попросить о помощи. 
- Джак может сфальсифицировать азартную игру в Горностае, и, когда "верная вещь" у игровых персонажей испарится, он предлагает им сделать для него работу, чтобы сравнять счёт.
- Джак может напакостить с другом из местной стражи, и они пришлют любого, кто сделал себе имя с городскими властями. 
- Джак может посетить местную тюрьму, чтобы помочь любым добровольцам (кроме воров), если они помогут ему с работой.

ГДЕ ВСЕ ЗНАЮТ ВАШЕ ИМЯ… 
Маленькая таверна, известная как «Бешеный горностай», расположилась среди узких пологих улиц и переулков южной стороны Карробурга. «Горностай» — это скромное одноэтажное здание, изношенный фасад которого знавал лучшие времена. Толстые окна покрыты грязью, а бревна десятилетиями были пищей древоточцев. Единственным ключом к разгадке личности горностая является потрепанный знак; выцветшее изображение пенящегося озорного грызуна, висящего над улицей. Однако ночью горностай оживает. Обвисший фасад окутан тенями, грязные окна освещены веселым светом, а в ночи доносятся звуки смеха и музыки.

Горностай имеет хорошую репутацию; честная таверна, популярная среди рабочих, где хороший эль, еда сносная, и вы можете пользоваться туалетом, не опасаясь ограбления или убийства.
Барная комната украшена выцветшими памятными вещами Снотболла. Подписанные портреты игроков прошлых лет смотрят на посетителей с победоносной ухмылкой или открытой угрозой. На стенах свисает обрамленная униформа недолговечных Карробурских Крушителей, все еще с неприятными пятнами и отпечатками ботинок. Владелец, Безногий Джак, широко известен и уважаем в трущобах и закоулках Карробурга. У Джака чрезвычайно коренастое телосложение, мускулистые руки, толстая шея и квадратные, ровные черты лица. Обе его ноги отрублены выше колена. То, как его ноги были потеряны, было предметом многочисленных споров вокруг Горностая, с современной популярной теорией, что они были удалены и прижжены в одно и то же мгновение пушечным ядром на далеком поле битвы. Джак никогда не говорит на эту тему. Джак передвигается по бару с помощью стула с маленькими колесами на каждой ножке. Он тянет себя взад и вперед, используя ряд веревок, прикрепленных к стенам и перекладине. К сожалению, колеса его стула неровные, и весь стул склонен к наклонам, из-за чего Джак часто извергает непрерывный поток ругательств.


«Правильно, спасибо, что пришли сегодня утром. Дело в том, что у меня проблемы, то есть у Горностая небольшие неприятности. Несколько лет назад я занял немного денег, чтобы привести дом в порядок, знаете ли… ну, так получилось, что я занял деньги у волшебника по имени Ваулт, вы, наверное, слышали о нем. В прошлом месяце Ваулт отозвал мой долг, я думал, что он захочет вернуть свои деньги, плюс проценты, конечно. Но вместо этого он говорит мне, что ему не нужны мои деньги. О, нет. Он хочет чего-то особенного. Какой-то редкий ингредиент для одного из его заклинаний. Я прямо сказал ему, что лучше просто заплачу золотом, но он отказал. Он сказал, что, если я не найду ингредиент, он отправит меня куда-нибудь в очень неприятноеместо и закроет горностая. И Ваулт не тот человек, с которым можно спорить, если ты понимаешь, о чем я. Так что я получил дело Кривому Карлу, чтобы он поработал для меня. Он договорился с кем-то, чтобы получить ингредиенты, которые хотел Ваулт. Вещи были дорогими, но теперь они у них, и мне нужно заплатить им за ингредиенты и отнести их Ваулту. Вот что нужно. Идите к Карлу. Вы, вероятно, найдете его в той забегаловке, черного спаниеля в Вест-Сайде. Узнай, где встреча. Тогда отнеси мои деньги на встречу, заплатите за ингредиенты и передайте Ваулту. Если он не получит их сегодня к полудню, все станет очень неприятным. И не думайте просто взять мои деньги и исчезнуть. Я позабочусь о том, чтобы Ваулт нашел тебя и ты разделил мою судьбу».

К ДЕЛУ
Джак нетерпеливо ждет в баре Персонажей. Все вокруг свидетельствует о праздновании предыдущей ночи; грязные кружки, миски с застывшим бульоном и беспорядочная россыпь неприятных на вид пятен. Джак выглядит встревоженным и вспотевшим, часто останавливаясь, чтобы вытереть лоб грязной тряпкой. Джак может рассказать игрокам чуть больше. Ваулт дал ему подробные письменные инструкции для «ингредиентов», но, поскольку Джак не умеет читать, он понятия не имеет, что там написано. Он дал инструкции Карлу, который, в свою очередь, передал их всем, кому попадался источник материалов. Джак не знает, кого использовал Карл. Джак заплатил Карлу (авансом) 40 золотых крон за посредничество в сделке. Джак очень нервничает, так как каждый час приближает его к полудню и он теряет свою таверну. Если вы не используете предварительно сгенерированных персонажей, Джак предложит заплатить персонажам по 25 золотых крон, которые будут выплачены, когда он получит подтверждение от Ваулта о выплате долга, а также пожизненный бесплатный эль за их часть работы. Джак может предоставить им набор дубинок или кинжалов из запаса горностая, если это необходимо. Деньги за сделку были тщательно пересчитаны и находятся в сейфе, спрятанном в баре. Карл уже назвал точную сумму (560 золотых крон), и она была тщательно пересчитана в мешках в сейфе.

Черный спаниель
Это  ресторан с сомнительной репутацией, расположенный в западной части Карробурга. Здесь улицы узкие, а здания угрожающе нависают над головой, отслаивая краску и выбрасывая мусор на многолюдные переулки. Хотя черного спаниеля нелегко найти в лабиринте улиц, это хорошо известное место в Вест-Сайде, и большинство прохожих могут указать дорогу. Владельцем черного спаниеля является Волосатый Густав, и как только игроки поднимут руку к его двери, он появится; стреляя широкой желтой улыбкой и призывая их войти. Густав изначально кислевитского происхождения, и он всегда готов своим маслянистым обаянием призывать попробовать что-то особенное. Его грязный фартук и пышная растительность на теле могут заставить персонажей с мягким характером задуматься о том, чтобы попробовать еду черного спаниеля.

Интерьер черного спаниеля (намеренно) затемнен, и единственное освещение обеспечивается несколькими мерцающими свечами, расставленными на кривых столах, разбросанных по главной комнате. Паутина, темные пятна на половицах и многолетняя грязь добавляют атмосферы. Мебель сырая, посуда неизменно грязная. Кривой Карл сидит за столом в дальнем конце главной комнаты и изучает входящих. На его столе несколько бланков для ставок и тарелка супа с большими мясными кусками, который он ест с удовольствием. Хотя в тусклом свете черного спаниеля трудно разобрать много деталей, Кривой Карл высокий и худой, с острым носом и нездоровым желтым цветом лица. У него гнусавый оттенок голоса, и он всегда быстро оглядывается, как будто боится постоянной опасности. У мошенника Карла есть веские причины для беспокойства, поскольку он накопил значительные игровые долги и столкнется с очень неприятными последствиями, если не сможет в ближайшее время собрать крупную сумму. Когда он впервые видит персонажей, Карл боится, что они могут быть сборщиками долгов, и готов сбежать. Но когда они сообщают о своей цели, он заметно расслабляется. Если на него надавить, Карл расскажет персонажам, что у него были серьезные проблемы с поиском кого-то, кто мог бы доставить «ингредиенты» Ваулта, и что в конце концов ему пришлось воспользоваться услугами криминального авторитета Вонючего Отто и его банды на Хук-стрит. Карл сделал свою работу для Джака, как и договаривались. Он устроил банде Вонючего Отто Хук-стрит получение вампира в обмен на 560 золотых крон Джака. К несчастью, Карл проиграл крупную сумму в местной «Крысиной дорожке». На самом деле больше, чем он мог заплатить. Отчаянно нуждаясь в быстрых деньгах, он заключил сделку с Удо Пусом, рассказав криминальному авторитету о положении Джака и о редких компонентах, требуемых Убежищем. В обмен на кругленькую сумму он сообщил Удо о согласованном месте встречи и времени сделки. Затем говорит персонажам быть на складе с деньгами немного раньше, чем время встречи с Вонючим Отто. Карл также знает о Вампире, но, поскольку он знает, что Джак не умеет читать, и понятия не имеет о характере требования Ваулта, он предполагает, что игровые персонажи не знают, чего ожидать, и поручил Удо устроить простой обман. Таким образом, если игровые персонажи захотят спросить, что это за «ингредиенты», Карл намеренно расплывчато ответит, признавая только то, что это были чрезвычайно редкие и необычные растения, для роста которых требуется прямой лунный свет. Карл может быть ужасным игроком, но он превосходный лжец.

"Пора. Я боялся, что вы не придете и бедняга Джак потеряет свое место. Но, у вас мало времени. Встреча состоится через двадцать минут на складе Слизи Трески рядом с доками. Вы приносите деньги, а они приносят вещи. Не пробуй ничего менять, потому что это не те люди, с которыми можно связываться, понял?

Грязное свидание.
Если игровые персонажи не захватили с собой Ларец (что, скорее всего, с учетом вероятности ограбления в многолюдных закоулках), им нужно будет поторопиться, чтобы вернуться к Горностаю, забрать деньги и спуститься на склад трески как раз к встрече. Если игровые персонажи выглядят так, как будто они занимаются важными делами, когда они бродят по узким улочкам Карробурга, то они могут привлечь небольшие группы грязных детей, которые носятся за ними, задавая громкие вопросы и обычно причиняя неудобства. Если предприняли меры предосторожности, чтобы замаскировать денежный ящик перед тем, как покинуть горностая, тогда они могут привлечь другое, более опасное, нежелательное внимание. Если персонажи выглядят компетентными и хорошо вооруженными, то их, вероятно, оставят в покое, в противном случае вы можете устроить импровизированную засаду, по крайней мере, с одним нападающим на персонажа.

В случае нападения персонажи должны быть готовы к двойному давлению, не давая деньгам попасть в руки потенциальных грабителей, а также не задерживаясь на встречу на Складе Слизи Трески.

ВЫ НАЗЫВАЕТЕ ЭТО СКЛАДОМ? 
Склад слизистой трески когда-то принадлежал братьям Лафтам, которые использовали склад для хранения большого количества рыбы по пути на рынок. После того, как они оба погибли в странной аварии с марлиншипом на Гексентаге 2501, имущество пришло в упадок. С тех пор деревянная конструкция сгнила до такого состояния, что даже крысы и чайки держатся на безопасном расстоянии. Неровные, изъеденные червями доски, образующие стены, пропускают больше дневного света, чем зияющие дыры на месте окон. Крыша наполовину обрушилась, что позволило превратить груды гнилого дерева внутри в зловонную слякоть и разбросать семена множества мелких растений и сорняков по всему зданию. Однако именно здесь находится склад Слизи Трески, что сделало его популярным местом для сомнительных встреч, бесчестных сделок и случайных убийств на протяжении более десяти лет. Расположенный примерно между улицами, контролируемыми Бандой Хук-Стрит и территорией Банды Гнойной Жабы, он номинально считается нейтральной территорией. Расположенный всего в квартале от доков, ветхий склад зажат между переулком, усеянным небольшими магазинами и другими, гораздо более неповрежденными складами. Именно этот второй склад является ключом к плану банды Гнойной Жабы. От второго склада прорыт грубый земляной туннель через гнилые половицы склада склизкой трески. Туннель поддерживается грубыми деревянными балками и достаточно велик, чтобы один человек мог протиснуться на животе. Когда игровые персонажи прибудут на склад склизкой трески, банда гноящихся жаб уже будет на месте. Присутствует столько же бандитов, сколько персонажей. Все одеты в темные плащи с капюшонами, а носы и рты обмотаны тряпками. Это сделано для того, чтобы скрыть их уродства, которые в противном случае идентифицировали бы их как членов банды Гнойной жабы. Они хорошо вооружены, есть арбалеты, мечи и даже пистолеты. Это должно отрезвить персонажей от преждевременных действий, кроме того, болты и лезвия, используемые бандитами, были пропитаны ядом жаб (см. таблицу в разделе «Банды Карробурга»), и любой игрок, получивший 1 или более ран от такого оружия должен пройти тест на Стойкость или пострадать от эффектов.

Когда игровые персонажи входят на склад, команда прячется в задней части здания, рядом с входом в туннель, который скрыт гниющими мешками. Они находятся на месте уже почти час и имеют скрытую смотровую площадку на крыше соседнего склада, так что маловероятно, что персонажи нападут на них. Обмен должен быть напряженным делом. Бандиты говорят, как можно меньше и всегда держат свое оружие направленным на персонажей. Представитель Банды потребует показать золото, и персонажи принесут его туда, где они стоят. После того, как они убедятся, что золото в наличии, он прикажет одному из своих людей взять из-под мешков небольшой ящик с ингредиентами и отдать его персонажам. Сундук содержит ассортимент сушеных трав, листьев и других органических материалов. Как только «ингредиенты» будут переданы, откуда-то сверху раздастся пронзительный свист. Дозорный на крыше заметил приближающихся людей Вонючего Отто. Возможно, вы захотите, чтобы игроки немедленно бросили инициативу и выполняли последующие действия раунд за раундом. Команда Гнойной Жабы поспешно забирает деньги и убегает через туннель. Если игроки попытаются остановить их, несколько членов банды вступят в бой с персонажами, а другие позаботятся о том, чтобы деньги были в безопасности.

Если есть боевые действия, используйте статистику для команды банды в разделе банды Карробурга в конце этого приключения. Последний член банды, прошедший через туннель, ломает хлипкие балки, в результате чего туннель за их спинами частично рухнет. Погребены заживо Любой игрок, которому не повезло оказаться в туннеле, когда он рухнет, будет похоронен заживо! Используйте правила удушья WFRP. Погребенный персонаж должен пройти сложный (-10) тест на силу, чтобы прорваться к поверхности. Каждое неудачное испытание соответствует 1 минуте под землей. Оказавшись на соседнем складе, банда сбрасывает свои темные плащи и выходит в доки через потайную дверь. В толпе речных жителей и торговцев их практически невозможно обнаружить, и они, не теряя времени, направляются в относительно безопасную территорию Гнойной Жабы. Если будет общая рукопашная, это может привести к тому, что несколько членов банды окажутся в ловушке позади. В этом случае они попытаются бежать, как только смогут. Банда жаб не будет пытаться помешать персонажам забрать сундук с «ингредиентами».

ПРОБЛЕММЫ С ВОНЮЧНЫМ ОТТО 
Тем временем более двадцати членов Банды Хук-Стрит тихо окружили Склад Слизи Трески, в то время как игровые персонажи были внутри. Вонючий Отто приказал им задержать любого, кто попытается покинуть склад, до его прибытия. Члены банды снаружи будут угрожать персонажам, приказывая им оставаться на складе, если это не сработает, они применят силу, хотя на самом деле они постараются никого не убивать. Вы должны сделать это столкновение достаточно угрожающим, чтобы дать понять, что попытка сбежать со склада в данный момент невозможна. Вскоре после того, как персонажей загнали обратно на склад Слизи Трески, появляется Вонючка Отто. Как следует из его имени, Вонючий Отто действительно одиозен. Его тело, естественно, издает запах, который можно описать только как ужасный, и вызывает раздражение глаз у любого, кто приближается к воде. Чтобы представить это, примените мутацию хаоса «Гнусное зловоние», хотя любое предположение о том, что запах имеет происхождение хаоса, даже любое упоминание аромата вообще, в присутствии Вонючки Отто, скорее всего, плохо кончится, так как Отто очень чувствителен к своему запаху. Излишне говорить, что большинство членов Банды Хук Стрит потеряли обоняние много лет назад.

Вонючий Отто — крупный пухлый мужчина. Его глаза ввалились за румяными щеками. Одна из его рук была отрезана во время беспорядков на Хук-стрит, и теперь он заменил ее впечатляющим крюком с лезвием, который при необходимости использует в качестве оружия ближнего боя. Вонючий Отто едет на повозке с открытым верхом. Тележка тяжело нагружена большим железным ящиком размером примерно 5x2 фута. Это настоящий «ингредиент», который запросил Ваулт. Отто также сопровождает дюжина хорошо вооруженных лейтенантов. Эти впечатляющие персонажи имеют впечатляющий набор шрамов и ран, свидетельствующих о годах, проведенных в жестоком преступном мире Карробурга.

Как только они прибывают, Отто спрыгивает с тележки с ловкостью, которая противоречит его размерам, и подозрительно оглядывает персонажей. Если персонажам каким-то образом удалось победить аферу банды Гнойной жабы и у них все еще есть золото Джака, Вонючка Отто сообщает им, что цена удвоилась из-за сложности и затрат на получение «ингредиента». Вполне вероятно, что игровые персонажи будут протестовать против обстоятельств. Отто несимпатичный. Если банда Гнойных жаб обманула персонажей, это не его проблема. С этими словами Вонючий Отто и Банда Хук-Стрит разворачивают тележку и уходят.

«Верно, вы, должно быть, люди Джака. Я получил то, о чем он просил, но это было нелегко. Это проклятое отродье ада стоило мне жизни многих хороших людей. Так где же золото?

"Мне все равно. Ты должен мне 560 золотых крон, и если сегодня до полудня ты не найдешь золото, я возьму его из твоих шкуры. И не думай, что я остановлюсь на этом, твоя семья, твои друзья, они все умрут с криками, если ты попытаешься меня обмануть. Понять? Принеси деньги в мою кузницу на Хук-стрит и сделай это до полудня, а не то!

Деньги… в спешке
Теперь дела пошли от плохого к еще худшему. Персонажи были обмануты Бандой Гнойной Жабы, потеряли сбережения Джака и теперь столкнулись с вполне реальной возможностью неприятной смерти от рук одиозного криминального авторитета, если не сможет заплатить. Теперь существует несколько возможностей: 
- Игроки могут попытаться выследить банду Гнойных жаб и вернуть свои деньги, подробности о банде Гнойных жаб, их убежище и их операциях можно найти в разделе «Банды Карробурга».
 - Игроки могут решить просто попытаться украсть «ингредиент» прямо у Вонючего Отто, задача, которая изначально проще, чем может показаться. Подробности о банде Хук-стрит, их укрытии и их операциях можно найти в разделе «Банды Карробурга».
-Игроки могут решить найти другой способ собрать необходимые средства. Некоторые предложения по такому плану приведены в разделе Быстрая Налчность. ГМ может использовать Джака или Кривого Карла, чтобы дать эти предложения, если это необходимо.


-Игроки могут решить попытаться привлечь закон. Это не мудрая идея, если только у персонажей нет денег на взятки. Подробности о Грязном Клаусе и местных стражах можно найти в разделе «Банды Карробурга».
 -Игроки могут попытаться разобраться напрямую с Ваултом. Это не очень хорошая идея. Подробности об Убежище и его операциях можно найти в разделе «Банды Карробурга».
- Игроки могут решить выследить Кривого Карла и выяснить, что произошло на рандеву. Карл сейчас находится на Крысиной тропе, подробности этой встречи можно найти в следующем разделе Я Чувствую Крысу
- Игроки могут придумать какой-нибудь хитрый план, чтобы натравить банды друг на друга, чтобы получить «ингредиент» или деньги. В этом случае ГМ должен использовать информацию, предоставленную в «Бандах Карробурга», в качестве руководства для вероятных реакций и результатов. Поскольку эта часть приключения открыта, ГМ должен попытаться адаптировать приключение к тому ходу действий, который выберут игроки. Не стесняйтесь уточнять или расширять предоставленную информацию по мере необходимости, чтобы обеспечить приятную игру. Какой бы вариант ни был выбран, приключение должно завершиться частью 5 «Опасный груз», когда игроки доставят металлический гроб через весь город Ваулту.

Я ЧУВСТВУЮ КРЫСУ
Игровым персонажам не потребуется много времени, чтобы сделать вывод, что Кривой Карл был в уникальном положении, чтобы знать подробности обмена, и, вероятно, каким-то образом был замешан в мошенничестве. Карл ушел из Черного спаниеля, но все, кто его знает, включая Волосатого Густава, могут рассказать персонажам, что Карл недавно хвастался тем, что заработал немного денег (его доля от мошенничества), и его можно найти на Крысиной тропе. 
Крысиная дорожка — популярное место среди любителей активного отдыха в Карробурге. Большие деньги зарабатываются и теряются, поскольку большие свирепые грызуны мчатся и нападают друг на друга, перемещаясь по грубой деревянной трассе. Хотя забава строго незаконна, ей в настоящее время управляет команда Festering Toad Crew, десятилетиями подкармливающая местных стражей, и поэтому они гарантированно получат уведомление за несколько часов, когда планируется рейд. В настоящее время забава находится в задней части магазина Everburning Candle Ганса Беллоу. Это большое здание, расположенное в относительно процветающем уголке западной стороны, похоже, является магазином свечей, фонарей, светильников, факелов и других осветительных приборов. Однако не требуется много времени, чтобы заметить большое количество людей, входящих и выходящих со буклетами для ставок или несущих большие клетки с массивными разъяренными крысами.

За главным хорошо освещенным помещением магазина находится большая дверь, ведущая на трассу, которую охраняют двое грузных мужчин. Это бандиты Festering Toad Crew, которые не пускают нарушителей спокойствия, недовольных игроков и даже закон, если это необходимо. Чтобы получить доступ, ПК должен либо принести монеты на шиллинг, либо большую злую крысу. Внутри трасса находится в одной большой комнате, которая битком набита посетителями, разговаривающими, торгующимися и обсуждающими различные шансы. В центре комнаты установлены грубые, забрызганные кровью деревянные кольца. Букмекерская будка в задней части зала ведет оживленную торговлю, устанавливает коэффициенты и принимает ставки. Поскольку мало кто из посетителей может читать, квитанции для ставок отмечены простыми символами. Каждый час начинается новая гонка. Введенных крыс помещают на один конец, а упитанного раненого голубя - на другой конец. Двери клетки открываются, и крысы бегут по дорожке к раненой птице. Обычно крыс выбирают за их свирепость и морят голодом перед гонкой, поэтому они неизбежно нападают друг на друга в начале гонки, к удовольствию толпы, но неизбежно голубь обречен. Скрюченного Карла можно найти среди толпы возле трассы. Он угрюмо разрывает свой талон после того, как крыса, на которую он поставил свою часть денег, была разорвана на части во время последней гонки. Если он вовремя заметит персонажей, он попытается сбежать, но, скорее всего, его будет легко сбить с ног среди толпы. Если его поймают, Карл тут же начнет плакать и молить о пощаде. Он с готовностью признается в своей причастности к афере, но делает ряд оправданий, утверждая, что преступный авторитет Удо Пус спланировал схему (ложь), Джак был замешан в афере (ложь) и что он разорился и теперь имеет долги по ставкам, которые скорее всего, скоро он встретит неприятный конец (правда). В зависимости от требований мастера, Карла можно использовать для передачи информации о криминальных авторитетах, их отношениях друг с другом и их операциях, а также для предоставления советов или информации о возможных быстрых махинациях с деньгами. Точно так же он может оказаться бесполезным, поглощенным собой, пустой тратой времени и в конечном итоге может погибнуть от рук разгневанных персонажей.

БЫСТРЫЕ НАЛИЧНЫЕ 
Если игровые персонажи решат попытаться получить деньги, чтобы заплатить Вонючему Отто другими способами, вот несколько предложений, которые могут быть предложены Кривым Карлом, Безногим Джаком или местным персонажем, успешно прошедшим тест на общие знания. Нехватка времени должна быть постоянным фактором здесь. Планы должны быть сформулированы и выполнены в течение максимум нескольких часов. 



Крысиные бега 
Много денег переходят из рук в руки на местной Крысиной дорожке, но с гонками только раз в час персонажи должны действовать быстро. Попытка получить чаевые для вероятных победителей может быть достигнута путем покупки нескольких напитков (вместе с тестами на сплетни или азартные игры). Другим вариантом может быть попытка вмешаться в гонку, саботируя других бегунов. Бегуны будут есть практически все, но потребуется значительное отвлечение внимания, чтобы отвлечь от клетки их яростно защищающих владельцев на любой отрезок времени. Наконец, игроки могут попытаться найти своего собственного участника, что само по себе может повлечь за собой еще одно мини-приключение, поскольку игроки ищут легендарную темно-черную крысу, поедающую собак, которая скрывается под доками Карробурга.

Участие нового бегуна в Крысиных бегах стоит 50 золотых крон. Ограбление может привести к быстрому набору золота. Поначалу это не так сложно, как кажется, поскольку укоренившиеся банды Карробурга обеспечивают, как правило, низкий уровень безопасности, потому что большинство владельцев магазинов платят деньги за защиту, и мало кто осмелится пересечься с криминальными авторитетами. Крысиный след — очевидная цель, так как в наличии много золота, хотя есть много потенциальных свидетелей, четыре охранника, а большая часть золота хранится в запертом сейфе в задней комнате. Другие заманчивые цели, в которых хранится большое количество золота, включают Бурлеск Хаус Грин Леди, тщательно продуманную, хотя и несколько ветхую трехэтажную виллу, расположенную на территории банды Хук Стрит. Хотя они и не охраняются бандой, хозяева, скорее всего, окажут на удивление сильное сопротивление любой попытке ограбления. 
Гранд Эмпориум Гелфрата — крупная и успешная ломбардная компания, которая недавно освободила множество ценных и редких предметов от отчаявшихся беженцев. Он нагружен ценными товарами и полагается на защиту команды Гнойных жаб.

Давняя обида - это старая таверна, которая чрезвычайно популярна среди местного сообщества дварфов, которые, по общему мнению, путешествуют за мили вокруг, чтобы потратили огромные суммы на импортный дварфский эль и еду. Известно, что каждое утро до полудня владелец, Турн Гримстейк, отвозит вчерашнюю выручку в местную гильдию гномов-инженеров. Но кто будет настолько сумасшедшим, чтобы красть у гнома? 

Суета
Для персонажей, которые могут предпочесть хитрые уловки, чтобы высвободить золото у ничего не подозревающих жертв, вот несколько вероятных ориентиров:
- Янтарное Руно - большое речное судно, которое недавно зашло в доки Карробурга. У него очень ценный груз, импортированный за большие деньги из далекого Катая, включая шелка, специи и необычные деликатесы. Из-за таможенных задержек ценный груз до сих пор не выгружен. Несмотря на охрану, любой, у кого есть соответствующие учетные данные гильдии, мог подняться на борт или даже убедить охранников в том, что ограничение было снято, и организовать «выгрузку» груза.

- Граф де Ла Фуко, сын бреттонского дворянина, совершает грандиозное путешествие по Империи, так как в настоящее время его не ждут на родине. Ему очень нравятся трущобы Карробурга, и он часто посещает Крысиный след и местные таверны. У него огромное наследство и особая слабость к азартным играм и прислуживанию женщинам.
- Вдовствующая герцогиня Фринсваггл, чей покойный муж вел бизнес по импорту на черном рынке, по общему мнению, предложила огромное приданое любому мужчине подходящего происхождения, который женится на ее младшей дочери Эльве. К сожалению, говорят, что Эльва была проклята и страдает от катастрофического невезения, обрекая на гибель всех, кто проводит с ней хоть какое-то время. Несчастная девушка в настоящее время страдает от оспы, и любой жених должен был бы убедить вдовствующую герцогиню в своих намерениях и пригодности, прежде чем она расстанется с любой монетой.

Честная крона?
Есть несколько способов законно быстро заработать много денег в трущобах Карробурга. Один из таких методов предлагает алхимик-дилетант Людо ВанГельсин. Людо работает над эликсиром бессмертия и предлагает добровольцам большое количество золота, чтобы они попробовали влияние его недавних отваров на человеческий организм. К сожалению, Людо включает в свои эксперименты штаммы яда и даже небольшие следы порошкообразного варп-камня, и лишь немногие добровольцы выживают, чтобы собрать деньги (Людо оплачивает расходы на погребение добровольцев). Добровольцы должны пройти тест на выносливость со штрафом -10 за каждое последующее зелье, выпитое в течение 24 часов. Те, кто проходит тест, не страдают от каких-либо побочных эффектов и могут забрать свои деньги. Бросьте по таблице, чтобы определить результаты за провал.

Невероятный тоник Людо 
01-20 Персонаж теряет контроль над функциями тела на 1D10 минут, но без длительных эффектов 
21-40 Лечить как Яд монтикоры
41-60 Персонаж теряет 1D10 Ран 
61-70 Персонаж получает одну случайную мутацию 
71-80 Персонаж получает две случайные мутации 
81-00 Испытывает эффект сердцебоя

Опасный груз
Как только у персонажей появятся деньги, им нужно заплатить Вонючему Отто и доставить «ингредиент» в Хранилище. Вонючий Отто содержит большую кузницу на Хук-стрит, которая специализируется на изготовлении крючков и других приспособлений для безруких. Хук-стрит — оживленное и процветающее место с несколькими рынками под открытым небом. К сожалению, у многих владельцев магазинов есть крюк там, где должна быть их правая рука. Это связано с великой чисткой 2510 года. Пара судебных приставов, собиравших налоги, была убита средь бела дня на том, что тогда называлось Кловер-лейн. Разочарованный последующим отказом жителей от сотрудничества со следствием, герцог Леопольд фон Бильдхофен постановил, что всем жителям Кловер-лейн, мужчинам, женщинам и детям, в отместку следует отрезать руку. С тех пор Кловер-лейн был известен как Хук-стрит. Кузница Вонючего Отто была преобразована путем слияния трех соседних магазинов, и, хотя внутренние стены были выбиты, оригинальные фасады магазина остались, поэтому у персонажей есть выбор дверей. Силовики Банды Хук-стрит бездельничают на улице возле кузницы, играют в кости, пьют и кутят. Они с подозрением посмотрят на героев, но не попытаются бросить им вызов. Когда они входят, волны тепла омывают персонажей, а воздух наполняется звоном молотков. Вдоль стен стоят массивные стеллажи с сотнями крючков.

Вонючий Отто в первую очередь производит крюки для людей с ампутированными конечностями, в том числе специальные варианты с оружием и другими приспособлениями, подходящими для искателей приключений и солдат. Этот законный бизнес оказался чрезвычайно успешным, и крючки Отто продаются во все уголки Империи. Через несколько мгновений воздух наполняется прогорклым запахом, предупреждая о приближении Вонючки Отто. Криминальный авторитет работает в кузнице и потеет с угрожающей скоростью. Он носит большой кожаный фартук, покрытый неприятными пятнами, и носит большой молоток. Его крюк был заменен специальными клещами, чтобы он мог работать в горне. Предполагая, что у персонажей есть его деньги, Отто ведет их к большому двору, где кузнечные руки загружают и разгружают несколько тележек. В дальнем углу двора ждет телега с железным ящиком, который игроки видели ранее. Трое членов Банды Хук-Стрит охраняют фургон, играя в карты как можно дальше от фургона, оставаясь в пределах прямой видимости. Четвертый охранник лежит мертвый возле фургона. Это должно быть предупреждением для игроков о природе способностей вампира. Отто кивает охранникам, приближаясь, и они с благодарностью уходят. Тележка и ее груз теперь переданы персонажам. При передаче Отто скажет им, что в коробке находится опасное существо, способное охотиться на умы безвольных. Теперь, когда за него заплатили, он предлагает убрать его со двора как можно быстрее.

«Эта вещь была проблемой с самого начала. Это стоило мне жизни многих мужчин, и я рад видеть обратную сторону этого. Человек по имени Грил ждет, чтобы получить это от имени Ваулта, вы найдете его в его книжном магазине на южной стороне. А теперь убирайся!»

ДАМА В КОРОБКЕ 
Коробка имеет прочную железную конструкцию и не имеет каких-либо деталей. Крышка очень тяжелая, но ее можно отодвинуть за раунд при успешном Прохождении Теста на Силу. В коробке находится чрезвычайно разъяренный ламийский вампир по имени Элси. Коробка сдерживает ее, и она физически не может сбежать, но может использовать свои силы в ограниченном объеме. Если коробку открыть, Вампир похож на юную, чрезвычайно красивую, хотя и несколько бледную девушку не старше 17 лет. На самом деле Элси почти сто лет, и она крайне смущена тем, что попала в плен к одиозному криминальному авторитету. Она была ослаблена несколькими днями без крови и будет жалобно плакать и пытаться манипулировать любым игроком, достаточно легковерным, чтобы поверить ей. План побега Элси таков: когда игровые персонажи заберут тележку со двора Вонючки Отто, она попытается доминировать над водителем тележки. Это включает в себя испытание Fel Элси против WP жертвы. Она получает штраф -10, потому что цель фактически не может ее видеть. Если водитель погибнет, он не покажет никаких видимых признаков, кроме того, он станет гораздо менее общительной с другими персонажами. Затем он или она отвезет тележку в морг Карробурга. Игроки могут заметить, что сделали неправильный ход, но к тому времени, вероятно, будет уже слишком поздно. Оказавшись в морге, персонаж, над которым доминируют, подойдет к задней части тележки и попытается открыть крышку ящика.

Тем временем Элси воспользуется своей природной силой некроманта, чтобы оживить недавно умерших жителей Карробурга, чтобы они пришли ей на помощь. Пока персонажи борются со своим заколдованным компаньоном, из морга высыпают зомби, стремящиеся одолеть персонажей. К сожалению, в их рядах будет любой NPC или персонаж, погибший в начале приключения. Зомби хватают игроков холодными мертвыми пальцами, стремясь сокрушить их и освободить вампира. Если крышка открыта, Элси сначала попытается восстановить свою силу, высосав кровь персонажа, над которым доминировала (если жертва потеряет хотя бы 1 Ранение в схватке с Элси, жертва потеряет 1D10 от своей Характеристики S — если жертва под доминированием, схватка автоматически увенчается успехом), тогда она использует все свои силы, чтобы попытаться сбежать. Если Элси и тележка переместятся дальше 48 ярдов от зомби, реанимированные трупы просто рухнут на землю, снова безжизненные. Если ее первоначальный план по какой-либо причине не удастся, Элси просто попытается доминировать над ближайшим персонажем, чтобы попытаться открыть крышку коробки, пока тележка движется по улицам, жалобно крича и рассказывая всем, кто слушает, что она молодая девушка похищена и взята в заложники злобным криминальным авторитетом, который планирует вымогать деньги у ее богатого отца.

ТЕЛЕЖКА ДЛЯ ПЕРЕСЕЧЕНИЯ ГОРОДОВ
В идеале кульминация приключения будет разыгрываться игроками, отчаянно борющимися друг с другом, отбивающимися от шаркающих зомби и пытающимися пройти по узким улочкам и переулкам Карробурга, пытаясь доставить свой опасный груз раньше срока. Если вы считаете, что игроки слишком легко завершили приключение, или вам просто нравится немного усложнять задачу, поездка на повозке по городу дает идеальную возможность представить врагов, которых персонажи могли нажить во время приключения. Возможно, Удо Пус устраивает засаду на лодке у реки  или разъяренный граф де Ла Фуко гонится за персонажами верхом на лошади, требуя удовлетворения на дуэли, обнаружив, что его обманули. Вероятность неудачной проверки Вождения, когда персонажи цепляются за заднюю часть повозки, может привести к тому, что запаниковавшие лошади выйдут из-под контроля и понесут свой груз через открытые рынки к реке… В любом случае, вы должны убедиться, что вывод приключения обеспечивает захватывающую кульминацию, и что доставка повозки и груза в Ваулту вовремя — это совсем не просто.

Банда Карробурга.
Банда Хук-Стрит История Банда Хук-Стрит была создана вышеупомянутой чисткой 2510 года. Возмущенные несправедливостью по отношению к беднякам Карробурга, несколько соперничающих банд объединились, взяв название Хук-Стрит как знак гордости. Банда Хук-Стрит — самая безжалостная и жестокая группировка преступного мира. Шефы Банда Хук-стрит базируется в кузнице Вонючего Отто на Хук-стрит. Они контролируют большую часть проституции, рэкета, контрабанды и других форм порока в городе. За годы они приобрели могущественных союзников среди городской знати. Внешний вид Многие из старших лейтенантов банды жили на Хук-стрит во время чистки и теперь носят крюки вместо правой руки. Другие члены банды носят символический крюк на шее или на ремне, чтобы показать свою принадлежность Вонючий Отто Вонючий Отто является лидером Банды Хук-Стрит. Он потерял правую руку из-за людей герцога и с тех пор испытывает крайнюю неприязнь к закону. Вонючий Отто чрезвычайно жесток и не думает о том, чтобы мучить врагов только ради удовольствия. Несмотря на то, что он не получил широкой известности, Вонючий Отто также особенно питает слабость к поэзии и на самом деле написал и опубликовал несколько сонетов под псевдонимом. В бою Отто предпочитает использовать острый как бритва крюк, который он сам изготовил, и использует его, чтобы подрезать подколенные сухожилия противникам.

ГНОЙНАЯ ЖАБА 
История банды гнойных жаб в той или иной форме существовала сотни лет. Первоначально сформированная из выживших после чумы с оспинами, которые не могли найти работу из-за своей внешности, банда приветствовала признаки порчи. Люди, отверженные обществом, встречали тут теплый прием, и их число постепенно росло. Слухи о связях между ними и культами Нургла ходили всегда, хотя у властей никогда не было желания более тщательно расследовать эту связь. Считается, что все новобранцы должны пройти причудливый ритуал инициации глубоко в болоте за пределами города, где они должны поцеловать гигантскую гниющую жабу, из которой банда извлекает свой фирменный яд.
Организация
Банда имеет два основных источника дохода. Первый - это Крысиные бега, которые они переняли у банды Крюков несколько лет назад после особенно кровавой войны между бандами. Второй - крупная сеть контрабандистов. Банда построила чрезвычайно успешную сеть, которая снабжает большинство рынков в трущобах Карробурга.
Вид
Члены банды Гнойной жабы, как правило, носят тяжелые плащи и делают все возможное, чтобы скрыть свои лица. Это потому, что они неизбежно пронизаны открытыми язвами, наростами или другим дерматитом. 

Пус Удо
Три года назад пробился сквозь ряды банды Гнойной Жабы — его жестокость привела к преждевременной смерти всех, кто противостоял ему. Удо — безжалостный лидер, который без колебаний убьет или покалечит, чтобы достичь своих целей. Как и многие в банде, Удо трепетно ​​относится к своей внешности и закрывает рот и нос тканью. Во время боя Удо запускает разрушительный шквал огня из специально изготовленного пояса, на котором висят шесть пистолетов.

Жабьи яд
Команда Гнойной Жабы смазывает свое оружие гнилостным ядом своей гигантской жабы-покровителя. При нанесении раны таким оружием персонаж должен пройти проверку Стойкости. Если они проходят, они остаются незатронутыми. Если они потерпят неудачу, яд Жабы воздействует на них на 1D10 минут. Сделайте бросок по таблице ниже, чтобы определить результат.

Яд гнойной жабы
01-20 Здесь становится жарко. Жертва немедленно начинает снимать всю броню и одежду до гола.
21-40 Давайте дружить. Жертва воспринимает всех и вся как дружелюбные и постарается решить все ситуации насилия объятиями.
41-60 Ужас! Жертва в ужасе отшатывается от ближайшего персонажа, считая его демоном в шкуре человека, и с криком убегает. Они получают 1 очко порчи.
61-80 Вы все против меня! Жертва становится все более параноиком и атакует любого, кто окажется в пределах досягаемости. Они получают 1 очко порчи.
81-00 Они у меня под кожей! Жертва считает, что под его кожей завелись жуки, и начинает их царапать. Персонаж катается по земле, получает 1 D10 ран и получает 2 очка порчи.

ЧАСОВЫЕ
История Часовых, которым поручено следить за соблюдением закона в трущобах Карробурга, уже давно пронизана коррупцией. Это осталось незамеченным в основном потому, что жителям остального города на самом деле все равно, что происходит в трущобах, пока это остается трущобами. Однако под руководством нового командира Грязного Клауса стража вышла на новый и беспрецедентный уровень участия в организованной преступности. Операции Дозора действуют так же, как и другие банды, требуя и вымогая деньги у владельцев магазинов, взяток от банд и даже контрабанды корня мандрагоры и других наркотиков. У них нет определенного участка земли, а скорее они контролируют все трущобы с помощью смеси запугивания и страха. Грязного Клауса и большую часть Дозора обычно можно найти в принадлежащей им обширной таверне под названием «Правосудие Зигмара» на окраине трущоб. 

Внешний вид 
Дозорные никогда не путешествуют в одиночку, они действуют в составе патрулей по 5-6 человек. Обычно они носят смехотворно декоративные мундиры с дополнительными медалями, галунами и прочими украшениями.
Грязный Клаус
Грязный Клаус — начальник вахты, ответственный за трущобы. Он такой же жестокий и опасный, как и любой из криминальных авторитетов, и без проблем убивает тех, кто ему противостоит. Клаус знает, как важно, чтобы мир трущоб никогда не вторгался в собственно Карробург, иначе для него будут серьезные последствия. Клаус берет огромные взятки от всех крупных банд и никогда не выступил бы против кого-либо из криминальных авторитетов напрямую, если бы не была получена огромная прибыль. Грязный Клаус носит  форму командира караула, украшенную медалями и лентами.

Ваулт
История
Ваулт считается могущественным лордом-волшебником Огненого Ордена, который решил, что его исследования нуждаются в лучшем финансировании, и обратился к преступлению, чтобы продолжить свои исследования. Он наводил ужас на своих врагов, испепелял противников и создавал мини-империю в трущобах Карробурга. Блестящий Орден, по-видимому, отправил на охоту за ним нескольких волшебников, но ни один из них так и не вернулся. С тех пор его присутствие терпят, пока его действия остаются вне поля зрения. Ни одна из других банд не осмеливается бросить вызов столь могущественному волшебнику. По правде говоря, Ваулт — это больше, чем просто Волшебник. Первоначально он обучало нескольких учеников, в том числе по крайней мере одного из волшебников, посланных на охоту за ним. Те, в свою очередь, имеют большое количество контактов и информаторов, но все распространяют легенду о едином, почти всемогущем волшебнике, который может нанести удар где угодно и когда угодно.
Операции
Основным методом получения дохода Ваулта являются деньги за защиту. Сеть не продвигает другие преступные предприятия, но будет извлекать долю с любой операции, проходящей на ее территории.
Вид
Личности Ваулта и его учеников неизвестны, но о самом волшебнике ходит множество диких слухов. Большинство приходит к выводу, что он ростом не менее двенадцати футов и постоянно горит. Когда сеть решит нанести удар, они, как правило, будут атаковать анонимно с безопасного расстояния с помощью Огненного шара или Вспышки У'Зула, хотя, поскольку в сеть теперь входят волшебники, изучившие другие цвета, это может быть так же легко, как Воронье пиршество или Молния. Дротик. Если игроки попытаются связаться с Ваултом в ходе приключения, они будут направлены в заплесневелые глубины Дома редких книг и рукописей Грила, где владелец, Алак Грил, высокий, худощавый человек иностранного происхождения с легкой шепелявостью тяжеловесно заявить о нежелании Ваулта предоставить какое-либо расширение или снисхождение. Грил также можно использовать для предоставления ПК последних предупреждений о крайнем сроке, если потребуется дополнительное давление. Гнев Ваулта, если его спровоцировать, примет указанные выше формы.



ХРОНОЛОГИЯ СОБЫТИЙ 
07:00 Джак вызывает персонажей в «Бешеного горностая» и говорит им, что до полудня они должны спасти паб – ЧАСТЬ ПЕРВАЯ. 
07:20 Герои встречаются с Кривым Карлом у Черного спаниеля и определяют место встречи – ЧАСТЬ ВТОРАЯ 
07:45 Игровые персонажи обмануты командой Гнойной жабы на складе склизкой трески – ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ 
08:00 Вонючий Отто приходит и требует деньги до полудня. 
08:00–12:00 Герои определяют способ сбора денег или другой способ доставки «ингредиента» в Убежище – ЧАСТЬ ЧЕТВЕРТАЯ 
До 12:00 Элси пытается сбежать из коробки во время транспортировки — ЧАСТЬ ПЯТАЯ 
13:00 Если вампир не был принят Алаком Грилом, Безногий Джак и Бешеный горностай сгорают. 
НОРД Хеглер 
Люди знают вас как: Крупного и весёлого парня. Когда вы не пьете в баре, вы работаете писцом, записывая бесконечный поток утомительных дел и посланий. Вот почему ты любишь проводить время в «Бешеном горностае» и болтать о спорте со своими приятелями. Чего они не знают, так это того, что помимо часов, которые вы проводите в пабе и пишете, вы также являетесь членом небольшого тайного культа, известного как Повелители Алого ордена. Вы поклоняетесь темному, запретному богу и проводите тайные обряды, обычно связанные с убийством и смертью. Если кто-нибудь когда-нибудь пронюхает об этом, вас наверняка замучают и убьют охотники на ведьм. Вы иногда выбираете жертв для темных обрядов, утаскивая пьяных завсегдатаев бара после закрытия. Повелители Алого ордена десятилетиями ведут тайную войну с другим культом, Лавандовыми учениками. Их культ удовольствий отвратителен и должен быть уничтожен!
Кто люди в вашем районе?
Безногий Джак: владелец вашего местного бешеного горностая. Тебе нравится Джак, и тебе особенно нравится паб. Вы бы сделали все, чтобы спасти его.
Вонючий Отто: опасный главарь банды, которому нравится мучить людей. Вы слышали, что однажды он заживо содрал кожу с целого церковного хора, потому что думал, что они смеются над тем, как он пахнет. Его команда, Банда Хук-Стрит, контролирует Ист-Сайд.
Грязный Клаус: Местный закон. Клаус закроет глаза на что угодно, если деньги будут правильными. У него также нет проблем с избиением или даже повешением любого, кто не платит. Вы слышали, что однажды он забил нищего до смерти буханкой хлеба.
Удо Пус: Отталкивающий и смертоносный, Удо опасный человек. Вы слышали, что однажды он заразил лавочника и всех его покровителей пурпурной оспой за то, что они заплатили за защиту на день позже. Удо и команда Гнойной Жабы контролируют Западную сторону.
Ваулт: Ваулт — опасный и могущественный волшебник. Вы слышали, что он может съесть душу человека, как вы пьете эль. Ваулт контролирует южную сторону.

Другие завсегдатаи бешеных горностаев
Клаус Кальт: Ваш лучший друг и собутыльник. Клаус — посыльный, который часто передает написанные вами сообщения. Вы знаете, друг друга более 20 лет и остались друзьями в хорошие и плохие времена.
Эрик Харльд : бармен в ресторане Стоат и бывший участник Матча звезд Снотболла. Раньше он был отличным игроком, пока не получил травму и не был вынужден уйти. В эти дни он в основном просто говорит о спорте с тобой и Клаусом.
Д-р Джейкоб: Доктор уже много лет регулярно посещает «Горностая». Он очень успешный врач, и люди иногда ищут его в пабе, чтобы записаться на прием.
Вольфганг: Уже около года подрабатывает в «Горностае» случайными заработками. Он поклонник Шаллии, Богини Мира, что вызывает у вас с Клаусом бесконечное веселье.
Клара Тарн: барменша в горностаяе. Она славная девушка, которая много лет проработала в пабе, хотя и не терпит никаких ваших глупостей. В последний месяц она была немного более сварливой, чем обычно.

Люди знают вас как: Веселого, хотя иногда и грубоватого парня. Когда вы не  в баре и не пьете, вы работаете курьером, доставляя важные сообщения и важные депеши. Когда вы не в дороге, вы любите проводить время в «Бешеном горностае» и разговаривать о спорте со своими приятелями. Чего они не знают, так это того, что помимо часов, которые вы проводите в пабе и перенося сообщения, вы также являетесь членом небольшого тайного культа, известного как Лавандовые ученики. Вы поклоняетесь темному, запретному богу и проводите тайные обряды страсти и соблазнения. Если кто-нибудь когда-нибудь пронюхал об этом, вас наверняка замучили и убили бы охотники на ведьм. Иногда вы выбираете жертв для темных обрядов, накачивая пьяных посетителей бара наркотиками. Ученики Лаванды десятилетиями ведут тайную войну с другим культом, Алыми Лордами. Их кровавый культ испорчен и должен быть уничтожен! 


Клара Тарн 
Люди знают вас как: симпатичную, дерзкую официантку. С ребятами можно постоять за себя и знать о спорте больше, чем кто-либо. Тот, кто говорит вам всякую ерунду, вскоре пожалеет об этом. Чего они не знают, так это того, что месяц назад вы сломали челюсть пьяному волшебнику, который пытался вас ощупать. Он вернулся обратно несколько дней спустя, и ты стала одержима Демоном. Если кто-нибудь когда-нибудь узнает о Демоне, Охотники на Ведьм вас точно замучают и убьют вас. Демон еще не имеет полного контроля над вами. Всякий раз, когда вы находитесь в состоянии стресса, вы должны пройти проверку Силы Воли, иначе он всплывет на поверхность, и вы будете говорить о смерти, крови и огне и действовать в целом зло в течение 5 минут или около того. Раз в час вы можете принести в жертву человека, это приведет к тому, что его тело и душа будут разорваны на части, но каждый раз, когда вы делаете это, Демон становится сильнее, и вы навсегда получаете -10 Силы Воли. Когда ваша Сила Воли достигает 0%, Демон получает полный контроль над вашим телом и разумом.

Эрик Харлд
Люди знают вас как красивого бывшего участника Матча всех звезд Снотболла. Вы были приемником Карробурских Крушителей, но плохой подкат сломал ногу в трех местах и ​​положил конец вашей карьере. Сейчас ты работаешь в «Горностае», разливаешь эль и болтаешь о спорте с завсегдатаями. Они не знают, что ты никогда не ломал ногу. Вы растянули мышцу и приняли травы, чтобы облегчить боль. К сожалению, это быстро переросло в полноценную зависимость от более тяжелых наркотиков, таких как корень мандрагоры, и вскоре вы больше не могли играть. Безногий Джак взял тебя к себе, когда ты был на грани самоубийства, и дал тебе работу. Вам постепенно удалось избавиться от мандрагоры, но если вы не получаете небольшую дозу каждый час, вы получаете -20 ко всем своим характеристикам.

Вольфганг
Люди знают вас как: Неутомимого труженика, который не против тяжелой работы. Вы преданный последователь Шаллии, Богини Мира, и никогда не поднимаете руку на насилие. Чего они не знают, так это того, что два года назад вы были Людвигом Хартом, судейским чемпионом в Мариенбурге. Ваша задача заключалась в том, чтобы сражаться (и убивать, если это необходимо) тех, кто обвиняется в преступлениях, выбравших испытание боем. Вы стали чрезвычайно эффективным убийцей, способным расправляться с бойцами за считанные секунды с непринужденной легкостью. Вы убили и покалечили сотни мужчин и женщин. Но тут у тебя было видение, гром среди ясного неба - насилие было злом! За одну ночь ты отказался от всякого насилия, стал последователем Шалльи и покинул Мариенбург, приняв новое имя. Теперь вы выполняете тяжелую физическую работу в Горностае, и вы никогда не были так счастливы. Путь мира освободил вас.


Доктор Джейкоб
Люди знают вас как дородного врача с хорошим чувством юмора, всегда готового пошутить или угостить выпивкой. О ваших лечебных способностях ходят легенды, и люди часто ищут вас в «Горностае». Чего они не знают, так это того, что несколько лет назад вы поняли, что не станете по-настоящему великим врачом, пока не поймете, как работает тело. Вы начали с трупов, тщательно препарируя их, но вскоре поняли, что вам нужно увидеть, как работают органы, чтобы по-настоящему понять их. Вы убили свою первую жертву год назад и не оглянулись. С каждой смертью вы узнаете все больше и больше, и вскоре вам покажется, что вы даже сможете победить саму смерть! Вы часто получаете жертв, накачивая их напитками в «Горностае» и утаскивая их, говоря всем, что вы «поможете им вернуться домой» — обычно они оказываются на вашем экзаменационном столе в течение часа. Если бы кто-нибудь узнал о вашей работе, то обязательно рассказал бы Охотникам на ведьм, и вас бы пытали и повесили как некроманта.


Вывод
Приключение заканчивается, когда персонажи доставляют вампира Грилу в беспорядочный Дом редких книг и рукописей. Грил просто кивнет в знак благодарности персонажам, подтвердит, что долг погашен, и отвезет тележку на склад на южной стороне. Если персонажи не уложатся в срок, то Безногий Джак и Бешеный горностай будут сожжены в течение часа. Любые другие последствия или последствия деятельности криминальных авторитетов остаются на усмотрение GM, но, в конце концов, бизнес есть бизнес на злых улицах Карробурга.
Если вы запускаете Ruthless для существующей группы персонажей, то может потребоваться быстрый выход из города. Вы можете наградить игроков очками опыта следующим образом: 
- За каждого убитого бандита: по 20 очков 
- За каждого убитого лейтенанта банды: по 30 очков 
- За убийство криминального авторитета: по 100 очков за каждого 
- Поиск творческого решения для сбора денег: до 75 очков за каждого
- Победа над вампиром: по 50 очков 
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