
Гнев Патника
Патник — второстепенная сущность варпа, похожий на червя демон, склонный к жидкостям. Существо нашло способ перенестись в материальный мир и остаться незатронутым нестабильностью. Патник уже выдавал себя за второстепенное божество, чтобы завоевать лояльность небольшого шабаша ненормальных псевдокультистов. Эти практикующие представляли собой небольшой клуб бездельников, которым не хватало реальных знаний или навыков, и которые просто дурачились с оккультизмом для развлечения и острых ощущений.
Патник явился им во сне и начал склонять их на свою сторону. Дилетанты покинули свой город, как и было приказано, и нашли изолированное место, где они должны были подготовить ритуалы, как он просил. Обряду придавала дополнительную силу близость круга стоячих камней, установленных волшебниками Нефритового колледжа в Альтдорфе. Волшебники создали круг, чтобы помочь собрать и удержать нефритовую силу ветров магии, которые дуют из полярных врат искривления, а затем использовать ее в своих целях. Однако на обратном пути волшебники подверглись нападению и были убиты возмущенными друидами, поэтому это место было потеряно для колледжа. Камни по-прежнему захватывали и удерживали силу, но поскольку она не используется, она возвращается обратно в землю, как того желали друиды. Друиды не могут отменить то, что было сделано, и поэтому они покидают это место. Нефритовый ветер — это тяжелая и плотная энергия, которая опускается вниз, чтобы слиться с грунтовыми водами и собраться в реках, ручьях и прудах. Деревья и растения поглощают воду, насыщенную энергией, и влияют на силу, благодаря которой энергия Нефрита тесно связана как с природой, так и с водой. Патник использовал эту энергию, чтобы усилить демоническое заклинание и позволить ему завладеть соответствующим образом зачарованным сосудом с водой.

Культ выпил заколдованное зелье, которое стало конечным результатом их тяжелого труда. Их заставили поверить, что это сделает их бессмертными, но вместо этого сущность, которая переместилась в жидкость, теперь вошла в их тела. Отвар был очень кислым для живых органических тканей и начал вызывать тяжелые физические травмы. Культ умер, визжа в ужасных муках, а затем божество подняло их и теперь управляет ими, как марионетками. Подобно коллективному разуму, сущность частично присутствует в каждом из них, и благодаря объединяющему эффекту жидкости поддерживается ее интеллект. Однако тела подвержены износу, и зверю иногда необходимо передать жидкость через физический контакт в новый сосуд. Патник также освоил внутренние процессы, которые позволят жидкости накапливаться до новых уровней и тем самым увеличивать ее силу за счет постепенного расширения в большее количество сосудов. Группа бродила по лесу и совершила несколько рейдов по вербовке. Местные жители напуганы и стали баррикадироваться ночью, чтобы избежать какой-либо судьбы, которая заставляет человека так резко кричать, а затем бесследно исчезать. Это приключение идеально разворачивается в постоялом дворе в любой точке Империи. Группа должна отправиться в новое место пешком, на лодке, карете или на собственном транспорте.

Часть 1: Аномальный трафик
Наземный транспорт: по мере приближения к месту приключения они заметят, что кареты, повозки и лошади едут с большей скоростью и с необычным рвением. Они не останавливаются и ни с кем не разговаривают. Часто охранников несколько, и они всегда наготове с мушкетоном или арбалетом. Если к ним обратиться, они просто выкрикнут предупреждение о том, что группа должна убедиться, что они находятся в безопасном месте до наступления темноты, потому что в этой области скрывается что-то ужасное.

Речной транспорт: Если маршрут проходит по реке, моряки находятся на палубе с оружием в руках и явно держатся подальше от берегов. Они намерены ночью пришвартоваться посреди реки и, если возможно, держаться вместе. Ходят мрачные слухи о чем-то кошмарном поблизости и вопли такие, что пробирают до костей.

Дорожные сторожа: патрули появляются немного чаще, но они заявляют, что это связано с ростом жестокого бандитизма в этом районе. Они советуют группе убедиться, что они находятся в укрытии и безопасности до наступления темноты и не слушать параноидальные суеверные бредни крестьян.

Часть 2: Слухи
1. Демоны повсюду, и они проявляются ночью, медленно пожирая душу, порождая нечеловеческие вопли своей жертвы, прежде чем они также сожрут каждый кусочек плоти.
2. Уже чуть больше недели в этом районе ночью, крики разрывают тишину и прокатываются над землей. Бывают настолько неестественные крики, пронзительные и наполненные страданием, что взрослые мужчины теряют контроль над своим кишечником. С наступлением рассвета не обнаружено ни одного следа. Ни капли крови, ни волоска, ничего. Ничто естественное не может вызвать такую ​​боль и не оставить следа. Это работа падших демонических зверей. Расположение фермы или хижины, где было совершено такое убийство, часто может быть связано. Следов нет. Жертва поражалась либо в сумерках, либо ночью. В течение минуты или двух вокруг раздавались крики, и те, кто находился поблизости, были слишком напуганы, чтобы приблизиться или вмешаться.
3. В этом нет ни закономерности, ни ритма, ни причины. Людей едят целиком, и ничего с этим не делается. Люди говорят, что дорожные смотрители заодно с кошмарными тварями, которые несут ответственность за это. Дорожные стражи не верят в разговоры о монстрах, они думают, что злобные бандиты используют тактику террора, чтобы заставить своих жертв сдаться.
4. Некоторые авантюристы были здесь, ища зарытое сокровище. Говорят, что в горах был склеп, и они взломали его и выпустили что-то ужасное. Может быть, это один из вампиров. Если это так, возможно, пришло время подумать о поиске нового жилья. Неделю назад здесь прошли два человека-рейнджера, воин в латных доспехах и полурослик. Они благополучно направлялись в город и не обращали внимания на здешние события.
5. В лесу жил волшебник. Говорят, колдун-отшельник вызвал какого-то духа и что его первым съели, и это дало зверю вкус к человеческому мясу. Проклятые волшебники, им нельзя позволять вмешиваться в ужасные силы, от их шалостей страдает обычный человек. Элементалист переехал сюда несколько месяцев назад и собирался поселиться здесь и построить дом. Он купил несколько повседневных вещей в местных домах, такие как инструменты, еда, одеяла, семена и так далее, но затем он почувствовал странное и тревожное присутствие, которое заставило его решить отправиться в другое место. Ритуал был совершен через несколько дней.

Часть 3: Идем в таверну
С приближением сумерек постоялый двор начинает закрывать ставни и запирать двери. Хозяин велит охранникам никого не пускать после наступления темноты под любым предлогом. Лучше отвернуться от обычая, чем допустить ужасного. Гостиница имеет стандартную планировку.

Во внешнем дворе стоит карета, а из одной из конюшен доносится блеянье овец. Все спальни доступны из-за боязни быть отделенными от группы. Они стоят 30 шиллингов за ночь, но поскольку все они пусты, партия может относительно легко скинуть цену. Место в общежитии со всеми остальными (включая персонал) будет стоить 3/-.
Armin’s Amiable Ale: Домашнее пиво довольно крепкое, имеет приятный вкус и стоит 6 пенсов.
Ужин: большой пирог, немного картофеля и несколько ломтиков хлеба с элем или водой стоят 15 пенсов.

Сотрудники
Армин: Хозяин таверны — высокий мужчина с большой густой бородой и склонностью к экстравагантным шляпам. Он работает над совершенствованием своих навыков пивоварения, чтобы иметь возможность отправиться со своим товаром на великий фестиваль выпивки на юге под названием Биркриг, где, как он надеется, он приобретет известность и новую сторону своего бизнеса. Он работает в баре и пытается угостить клиентов элем, а также оценить как реакцию, так и любые предложения или критику. Он управляет гостиницей в течение нескольких лет после того, как купил ее по дешевке, как банда Хаоса напала на нее и всех убила. Он держит это в тайне, чтобы это не вызвало беспокойства и дурных слухов. В настоящее время он держит заряженный арбалет на барной стойке и ручной топор за поясом. Под прилавком есть щит и колчан с тридцатью болтами. Если группа явно опытна или экипирована как воины, то они найдут его очень восприимчивым. Он предложит им бесплатный образец своего пива, дешевое место в общежитии, расспросит о подвигах и, как правило, постарается заверить остальную часть гостиницы, что группа останется и будет сражаться, и сможет справиться с задачей, что-то произойдет.

Финк: Помощник бармена — мужчина среднего роста с длинными каштановыми волосами и растрепанными усами. Он любит выпить и очень раздражителен, когда подает алкоголь, потому что сегодня ему приходится воздерживаться из-за страха. Он всегда держит свой меч при себе. Обычно он болтлив и дружелюбен, но сегодня его развеселить немного сложнее.

Герда: Служанка и уборщица выглядит немного изможденной, потому что две ее помощницы сбежали неделю назад, оставив ей всю работу. Она невысокая и пышная, с вьющимися светлыми волосами.

Рупп: Конюх который боится недавних событий. Другой конюх был значительно опытнее и старше его, но он сбежал несколько дней назад. Это оставляет его с единоличной ответственностью, большей оплатой и тревогой, что их преследует что-то невыразимое. Ему приказано нести вахту, и у него всегда наготове заряженный арбалет. Это невысокий мужчина лет двадцати с небольшим, немного тупоголовый, но очень хорошо обращающийся с животными. В настоящее время он очень нервный. 
Хаузер: Повар — тучный человек с лысой головой и небольшой бородой, в которой часто есть кусочки еды. Его одежда всегда в жирных пятнах, но, несмотря на его негигиеничный вид и склонность съедать почти четверть каждой щедрой порции, которую он производит, он безупречный шеф-повар. Когда-то он работал в «Урожайном гусе» в Мидденхейме, но из-за внешнего вида и обжорства его уволили. Он мечтает когда-нибудь отправиться в Бретоннию, чтобы показать им, что такое настоящая имперская кухня. Блюда, которые он готовит в настоящее время, быстро разогреваются, и это означает, что, когда заказ сделан, он колеблется, чтобы посмотреть, не запрошены ли какие-либо другие блюда, прежде чем броситься на кухню, быстро разогреть посуду, а затем спешит обратно. В противном случае он сидит в баре с большой сковородой тушеного мяса перед ним, бутылкой вина в одной руке и большим тесаком для мяса в другой. 
Ленц: Кузнец и привратник остановил работу в своей кузнице и теперь постоянно охраняет ворота с заряженным арбалетом. Это крупный и мускулистый мужчина с грубым темпераментом и серьезным отношением. Когда ворота закрыты, никто не входит. Он знает, что случилось с предыдущими владельцами, потому что он работал здесь в то время и, к счастью, собирал новые материалы в местном поселении, когда произошла резня. Он считает себя удачливым и не намерен снова испытывать судьбу. Он всегда держит при себе пару боевых молотов.

Закон
Ули Кауфманн, Фриц Фогель и обонятель Геллер (названный так из-за его случайных приступов метеоризма) — дорожные надзиратели, которые прибыли ближе к вечеру и воздержались от выделенных комнат, чтобы слоняться по бару. Это обычные вояки, которые путешествуют по дорогам и поддерживают порядок. Они не особенно храбры, но верят в то, что делают. Они не лидеры, а просто патрулируют и справляются с возникающими ситуациями. Они сидят в середине бара, стараясь сохранять обнадеживающий вид, держа под рукой и арбалет, и меч.

Покупатели
Курц: пастух, который пытался перегнать свое стадо по дороге от своей усадьбы до ближайшей деревни на продажу. Ему легко удалось бы добраться до деревни до наступления темноты, но, к сожалению, мчащаяся карета напугала его стадо, и он потратил несколько часов, пытаясь собрать их снова. Армин щедро предложил ему приют для него и его животных.
Курц сидит со своими двумя белыми овчарками «Снежоком» и «Блоссом», которые исключительно хорошо обучены. Он смотрит в окно и дрожит, сжимая перевязь с посохом и перекатывая каменные дроби в руке. Он маленький и наивный человек, который напуган.
Армин дал ему приют, потому что, если звери действительно появятся, то, возможно, они посвятят себя поеданию овец и либо насытятся этим, либо даст персоналу шанс сбежать.

Клаус и Питер Гран: братья, которые вместе работают над линиями Ratchet. Клаус лучший наездник, и это подтолкнуло Питера к оттачиванию своей цели с мушкетоном. У него нет специального оружия, и поэтому он не очень хорош, но он может правильно его перезарядить. Они сидят в углу и не отрывают глаз. Они намереваются уйти с первыми лучами солнца, а затем найти новую компанию для работы.

Доктор Керршер: маленький седовласый врач, направляющийся из местного городка в соседний большой город, чтобы возобновить членство в гильдии и наверстать упущенное. Если он может себе это позволить, ему также нужны новые хирургические инструменты. Он очень серьезный человек, который верит в рациональное объяснение таинственных событий. Он не будет использовать слово «убийство», потому что, хотя жертв больше никто не видел, до сих пор нет тел, чтобы сделать такой вывод. Ему нужны факты, чистые и простые факты, поэтому до тех пор нужно сохранять непредвзятость. Тем не менее, он держит под рукой маленькую бутылочку с купоросным маслом и собирается спать в общежитии.

Табата Ридман: стройная и довольно миловидная дворянка, которая едет навестить свою умирающую бабушку в ближайший город, потому что хочет обеспечить свое наследство, находясь рядом с ней. Необходимость избегать отдельных комнат и делить общежитие с простолюдинами очень раздражает, но она не усиливает свою враждебность, потому что понимает, что люди в гостинице могут быть ее единственным шансом на выживание, если что-то произойдет. Ее состояние в упадке, и ей нужно богатство, которое принесет смерть ее родственника, отсюда и поездка в неотесанные земли крестьян и разбойников за пределами ее собственного удобного особняка.

Зеефельдт: телохранитель в кольчуге с двуручной булавой. Семья Табаты наняла его для сопровождения дамы, но он не ожидал, что его загонят в угол на постоялом дворе. Он наемник для себя и исповедует уровень лояльности, которого он не собирается придерживаться. Он работал с несколькими знатными семьями и приобрел у них доброе имя, потому что ему никогда не приходилось ничего делать, просто стоять и выглядеть устрашающе. Это ошибочно заставило их думать о нем как о достойном охраннике.

Лиавидорл Зеленая Луна: лесной эльф-менестрель, осматривающий достопримечательности, который путешествует по Империи, практикуя свои навыки. Он обеспокоен, но тайна и опасность заставляют хорошую песню охладить сердце и наполнить его кошелек, когда он будет далеко отсюда. Он предпочел бы использовать свое воображение, чтобы описать зверя, а не визуальное наблюдение. Он держит свой меч под рукой и заявляет, что его лютня нуждается в настройке. Его настоящая причина в том, что он не хочет рисковать тем, что музыка может быть средством, которое поможет заманить зверей в гостиницу. Есть время для музыки, пения, выпивки и веселья. Это не так.

Альберт Шиммель: Из Шиммель Imperial Enterprises. Он мелкий торговец, посещающий несколько городов и поселков, чтобы установить новые торговые пути и сделки. В основном он занимается рудой и пиломатериалами, но хочет расширить свою деятельность и в других областях. Это приводит к нервному обсуждению с Армином возможности отправки его пива. Он хочет выбраться отсюда быстро и целым, а бегство — вполне осуществимый вариант в случае нападения.

Лютпольд Райтсманн: профессиональный чистильщик из Нульна. Он будет готов провести время за несколькими боями, если найдутся крепкие члены группы с деньгами.
Источник: изначально разработанный горняками Альбиона вид спорта начали появляться в имперских поселениях. Слухи также предполагают связь гномов с происхождением этого вида спорта, но это еще предстоит подтвердить. В то время как бои в ямах и другие кровавые виды спорта по-прежнему не одобряются, но активно не преследуются, это стало свидетелем ненормального количества судебного вмешательства, и многие Наблюдатели предпринимают активные попытки искоренить эту практику, прежде чем она приобретет популярность. Это может быть связано с опасениями, что кикбоксинг происходит на каждом углу улицы и в каждой таверне, и из-за его менее смертоносного характера оно не будет ограничен профессиональными бойцами, и будет открыто для любого гражданина.

Кикбоксинг: в основном то же, что и бокс, за исключением того, что противники бьют друг друга по голеням, и не бьют друг друга по голове и туловищу. Хотя игра сопряжена с риском серьезных травм и даже смерти, эти риски не так высоки, а затянувшийся результат карьеры в спорте не столь изнурителен (кикбоксеры не получают повреждения мозга).

Противники сражаются, а затем уклоняются или парируют атаки, а также пытаются использовать свои собственные атаки, чтобы ударить противника по голени.

Правила:
- ничего, чтобы прикрыть ноги, кроме бриджей.
- нельзя пинать сбитого человека.
- запрещены удары ногами выше колена (автоматическая конфискация).
- без схваток.

Победа: есть различные варианты, которые решаются до начала боя. Первый, кто сбивает своего противника определенное количество раз (обычно три), или, кто сбивает своего противника на полную минуту (ход), пока комбатант не сдастся, или первая кровь (удачный дополнительный урон), или самое суровое правило: пока не сломается кость.

Purring
	
	Initiative
	Weapon Skill
	Damage
	Parry

	Unarmed
	-
	-30
	-3
	-30

	Street fighter
	-
	-20
	-1
	-20



Навык владения оружием: -10 за попадание в ноги.
Урон: Весь урон оглушает, если только это не дополнительный урон. Дополнительный урон наносит прямые раны. Если результат оглушения получен успешно (навык оглушения по-прежнему добавляет 20% к этому шансу), противник падает на колени, где он получает удар с нулевой силой. Небольшой удар от этого падения рассматривается как удар без оружия, и поэтому он также должен оглушить, если только дополнительный урон не вызывает потерю раны.

Сбитому бойцу потребуется десять раундов минус его выносливость, прежде чем он сможет подняться и продолжить бой. За каждый раз, когда боец ​​был сбит в бою, и за каждое фактическое ранение, полученное независимо от источника, к этой продолжительности восстановления добавляется дополнительный раунд.

Critical Hits
	D100 roll
	+1
	+2
	+3
	+4
	+5
	+6

	01-10
	1
	3
	5
	7
	7
	8

	11-20
	2
	4
	5
	9
	7
	9

	21-30
	3
	5
	5
	7
	8
	10

	31-40
	4
	5
	7
	8
	9
	11

	41-50
	5
	7
	8
	9
	10
	12

	51-60
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	61-70
	8
	9
	10
	11
	12
	12

	71-80
	9
	10
	11
	12
	12
	12

	81-90
	10
	11
	12
	12
	12
	12

	91-00
	11
	12
	12
	12
	12
	12



1. до 7. Как обычно.
 
8. Раздается гротескный хлопок при вывихе коленной чашечки. Противник сбит с ног, а его инициатива уменьшена вдвое до тех пор, пока ему не будет оказана медицинская помощь. Движение невозможно, кроме ползания, если только не будет проведена проверка силы воли +20, чтобы вернуть коленную чашечку на место.
9. Коленная чашечка раздроблена, движение невозможно, а инициатива снижена до четверти.
10. Голень раздроблена (см. 7) и теряется одна рана в час из-за внутреннего кровотечения.
11. Голень раздроблена (см. 7) и теряется одна рана за ход из-за внутреннего кровотечения.
12. Голень раздроблена (см. 7) и теряется одно ранение за раунд из-за внутреннего кровотечения.

Часть 4: Сумерки
Облачный покров начинает расползаться по небу и закрывает заходящее солнце. Горизонт превратился в дикую палитру ярких красных, и люди ворчат и бормочут со страхом, когда малиновый оттенок окрашивает все вокруг. По земле начинает сгущаться тьма и начинается мелкий дождь. Равномерный барабанный бой по земле и по крыше необычайно отчетлив и тревожен, потому что в гостинице так устрашающе тихо.
Часовые надевают клеенчатые плащи и следят за линией деревьев, когда над местностью начинает дуть сильный ветер. В баре, где все собрались, поддерживается атмосфера легкомыслия, но люди просто не в состоянии удержать улыбку на лице. Никто не пьет, и ясно, что трезвость в порядке вещей. Руки сжимают рукояти, и люди вздрагивают от каждого царапанья или едва уловимого звука. Клиенты задерживаются и не уходят на покой, пока они буквально не засыпают в своем кресле.

События
1. Снаружи раздается ужасный грохот. Люди кричат ​​и хватаются за оружие. Другие переворачивают столы и прячутся за ними. Табата вздыхает и падает, люди кричат, что она одержима и что в ней вселились демоны. Едва слова были сказаны, как люди бегут в ужасной панике. Пару черепиц с крыши снесло ветром и рухнуло во двор снаружи. Расследование и проверка интеллекта +20 (+25 заживление ран, +50 хирургия) покажут, что дворянка просто потеряла сознание. Рупп и Ленц врываются с арбалетами наизготовку. Внезапное появление фигур в капюшонах и плащах с оружием, нацеленным на поситителей, усиливает панику. Случайный выстрел может привести к некоторым ранениям или травмам члена группы, персонала или клиента. 
2. Из ворот доносятся звуки жаркого спора. Подъехала карета и ищет вход. Они добрались до последнего постоялого двора до наступления темноты, но заведение заперло ворота раньше, чем ожидалось. Охранники отказываются их пускать и, несмотря на попытки подкупа и мольбы, не уступают. — Будь проклят Зигмар, наша кровь будет на твоих руках! — Мы уже прокляты, если ты не заметил, и лучше твоя кровь, чем моя! Кучера неохотно идут дальше в ночь. Партия не является владельцем гостиницы, и дорожные надзиратели поддержат решение Армина и его персонала не открывать ворота. 
3. Ужасные вопли беспрецедентной агонии пронзают ночь. Вой нечеловечески острый и исходит от одного существа. Люди в гостинице плачут, вздрагивают, затыкают уши, некоторые начинают паниковать.
Крики исходят из непонятного источника и звучат на протяжении полной минуты, прежде чем внезапно обрываются.
После всего стресса вечера требуется тест +40 cool или получите очко порчи. Если это приводит к ментальной мутации, то вероятным результатом является скотофобия(?). Армин считает, что это звучало достаточно близко, чтобы исходить от фермы Шунзел, небольшой усадьбы в шестистах ярдах отсюда. Там есть небольшая тропинка, но не та, по которой легко идти в темноте, и, кроме того, они никак не откроют ворота до рассвета. Хольст Шунцель разводит кроликов и выращивает овощи, а также занимается ловлей рыбы. У него была жена, но ее не видели много лет, так что она могла либо умереть, либо уйти от него.

4. Рупп визжит и прыгает со своего поста. Он наполовину бежит, наполовину падает и забирается обратно в гостиницу, после чего бежит прямо наверх и ныряет под кровать. Он дрожит и бормочет, держа меч у груди. Ленц заметил намек на движение, но не то, что так сильно напугало Руппа.
У Руппа истерика, и его нужно успокоить и уговорить. Он увидел что-то ужасное в лесу. Это был проблеск зрения, что-то, что он увидел на мимолетное мгновение краем глаза. Он не может точно описать, что это было, это было что-то, что-то бледное и чудовищное, отвратительный призрак из искалеченной плоти. Он видел это.

Часть 5: Рассвет
Дождь прекращается за несколько часов до рассвета, и как только появляется солнце, кареты загружаются, пастух собирает стадо, и все спешно двигаются дальше. Дорожные надзиратели намерены оставить здесь своих лошадей и осмотреть ферму, откуда могли исходить крики. Если группа хочет двигаться дальше и проигнорировать оставшуюся часть приключения, то они, конечно же, могут это сделать.
Армин может предложить группе еду и питание в дополнение к ремонту или изготовлению доспехов, а также фиксированную плату за пребывание и помощь в защите места. Очевидно, за границей есть что-то враждебное, и завтра вечером в гостинице может не оказаться дорожных надзирателей, чтобы защитить их. Он также может попросить их пойти на ферму и посмотреть, смогут ли они узнать, что происходит. Он не заботится о других, но ему нужно, чтобы гостиница оставалась в бизнесе, чтобы он мог финансировать свое пивоваренное предприятие. Людям не нужны комнаты в проклятом районе. Его прибыль резко упала, и он потерял ценных сотрудников. Если проклятие не будет снято, он вполне может погибнуть.


Ферма Шунцель
Ферма расположена на незаметной поляне и выглядит заброшенной. Клетки для кроликов по-прежнему населены живыми особями, а за посевами капусты, салата, моркови, картофеля и бобов тщательно ухаживают. Входная дверь взломана.

Гостиная: Столы и стулья опрокинуты, на полу валяется разбитая посуда. Пятен крови нет, только брошенный топор рядом с небольшим точильным камнем. На лезвии все еще есть стружка, оставшаяся после того, как его затачивали, а затем уронили, прежде чем им можно было пользоваться. В воздухе также ощущается слабый и резкий запах.
Химия: Тест на Интеллект +20 напоминает о нем как о слабом напоминании запаха, возникающего при сжигании чего-либо кислотой (запах ядовитой крови?), но следов или намеков на такой эффект нигде нет.

Кухня. На столе сидит молодая женщина. Она сжимает нож для хлеба и медленно покачивается взад-вперед. Она вся мокрая от пота и неоднократно бормочет о «плевках демонов». Ее разум был разрушен, когда она увидела злоумышленника, и побежала на кухню. Некоторое количество избыточной жидкости последовало за ней внутрь и ждало, пока она сойдет со стола, на котором она искала убежища. Хозяину не хватило лишней жидкости, чтобы заразить ее, и он ушел с обращенным мужем. Она полностью потерялась в своем кататоническом бреду и впадет в пароксизмы ужаса, если ее попытаются убрать со стола.
Тест на инициативу (+15 отличное зрение, +10 следование по следу, +5 магическое чутье): на полу несколько брызг белой жидкости, и они слабо светятся. Если их замечают и приближают, они внезапно уходят от приближающегося персонажа. Брызги не оставляют пятен и, не успев коснуться их, просачиваются сквозь половицы, а затем исчезают в почве подвала.

Следуйте по следу: Единственная дорожка из грязных следов ведет в дом от взломанной двери. Отпечатки — это босые человеческие ноги, но они имеют какое-то странное свойство. Кожа странной текстуры, грубая, почти как податливая кора.
Тест на интеллект: Злоумышленник вошел из-за леса, несколько раз обошел дом, остановился и прошелся перед кроличьими клетками в течение короткого времени, а затем ворвался. Кто-то сидел в гостиной и был вооружен топором. Злоумышленник ушел, и кажется, что Шунцель спокойно шел по их следу. Затем следы теряются в лесу.
Если испытание пройдено более +2, то они тоже замечают, что никакой драки не было, скорее похоже, что ущерб нанесен муками Шунцеля, а не работой нарушителя.

Дорожные стражи: Они сопоставят свои выводы с группой, а затем придут к выводу, что ферма подверглась нападению, а муж скрылся. Если следы наведены, они предполагают, что его, должно быть, увели под угрозой ножа или стрелы. Преступники бросили жену, потому что она была психически неуравновешенной. Либо она уже отрубилась, что объясняет, почему ее давно не видели, либо она была достаточно хрупкой, чтобы испугалась из-за взлома.
Трио продолжает сдерживать ее и отвозит в следующий город для лечения и возможной казни. Для них это идеальный повод уйти, и они не собираются проводить в этом районе еще одну ночь.

Другие места в этом районе: есть несколько небольших ферм и хижин, все из которых забаррикадировались на ночь и могут показать места, где были слышны крики и такое же отсутствие крови и обнаруженных тел.

Часть 6: Входит преподобный
Фанатичный охотник на ведьм услышал о здешних событиях и направляется в этот район с намерением уничтожить зло и разрушить проклятие. Он взял имя преподобного Бримстоуна. Он говорит тихим глухим шепотом, но когда его разбудят, он воистину выкрикивает бессвязные бешеные разглагольствованные строки текста, слитые с благочестивыми проклятиями и ревностной риторикой. Преподобный приходит в гостиницу и спокойно расспрашивает всех, прежде чем отправиться в окрестности, чтобы поспрашивать. Его намерение состоит в том, чтобы смело стоять в дороге всю ночь перед воротами. Он бросит вызов силе зла, которая шутит с ним и его делом.

Преподобный Бримстоун
Посвященный Верены, Клерик 1 уровня, Охотник на ведьм
Внешность: Высокий и стройный мужчина с мускулистыми конечностями. Вся правая сторона его головы была сожжена, поэтому ухо осталось в разрывах, а глаз превратился в молочно-белый пустой шар. На обоженном скальпе нет волос, а с неповрежденной левой стороны льется каскад белых прядей. Он носит развевающиеся белые одежды и серебряный нагрудник, покрытый вмятинами и царапинами.
Предыстория: Бывший священник Верены, он только что продвинулся вперед, когда работал в очень важной библиотеке в главном храме, и вспыхнул пожар. Большая часть информации была потеряна до того, как пламя было взято под контроль, и из-за попыток потушить его он сильно обгорел и не ожидал, что выживет. Настоящий священник, который заснул, опрокинул лампу и вызвал пожар, запаниковал и обвинил во всем себя. Он выздоровел и обнаружил, что в дополнение к своему полному отчаянию из-за такой потери знаний и изуродованного лица, он был опозорен. Взбешенный и одержимый новым пылом, он взял себе новое имя, покинул храм и начал скитаться по Империи, преследуя нечесть везде, где его находил.
Персона: Злой, обиженный, фанатичный, более чем немного расстроенный. Ложь и коррупция погубили его жизнь, огонь завладел его лицом, теперь огонь и пыл поведут его обратно к спасению. Свет разума и образования могут процветать только тогда, когда земля чиста, и пока монстры, хаос, преступники и злодеи не будут уничтожены, невежество и несправедливость будут преобладать. Он все еще верит в Верену, но не осмеливается входить в ее храмы или молиться ей, пока не почувствует, что сделал достаточно, чтобы искупить свои грехи. Он знает, что его подставили, но он мог бы сделать больше, чтобы потушить пламя, прежде чем дым захлестнул его. Эта вина проявляется как ненависть ко всем, кого он считает пешкой зла.
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3
	72
	33
	4
	6
	12
	40
	3
	43
	25
	34
	30
	78
	24


Навыки: Уклонение, Чтение/запись, Знание свитков, Секретный язык: классический, Специальное оружие: двуручное, цеп, Мощный удар, Богословие.
Имущество: Одеяния, Кираса, Двуручный цеп, Булава, Слингбэг, Одеяло, Нефтяной бурдюк, Трутница, 3 x Факела, Кошелек 5 GC, 29/-, 10d, Свеча, Символ Верены, паек на 1 неделю, Бурдюк.

Часть 7: Приманка
Когда начинают приближаться сумерки гостиница остается без посетителей.
Когда наступает ночь, преподобный разводит небольшой костер, собирает дополнительные дрова и встает с цепом в кулаках. Он периодически вызывает в темноту и продолжает ждать. Точное время, когда произойдет нападение, остается за вами. Патник замечает этого заманчивого новобранца и решает попасться на удочку. Прибывают три носителя, и двое собирают свои жидкости для заражения. Когда они закончат, из-за деревьев на свет выходит один хозяин. Преподобный выкрикивает зловещие фанатичные проклятия и бросается на него. Тактика состоит в том, чтобы отвлечь его и позволить двум другим носителям броситься и заразить его.

Демоническая порча Патника
Жидкость: Слабо светящаяся молочно-белая слизь, которая, кажется, медленно изгибается и кружится сама по себе. Поскольку он одержим демоном, она может двигаться и фактически является частью сущности.
Носитель: Опустошенная пародия на живое существо. Каждая часть видимой кожи представляет собой беспорядочную массу серых и белых мертвых тканей. Шрамы настолько интенсивны, что все черты лица были уничтожены. Никаких видимых признаков носа, глаз или рта, все та же искривленная смятая плоть.

	
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	Жижа
	1
	42
	33
	3
	3
	6
	20
	1
	33
	89
	89
	89
	89
	01

	Носитель
	-1
	-10
	-10
	+1
	+1
	+3
	-10
	-
	-10
	89
	89
	89
	89
	01

	Культист
	4
	20
	20
	4
	4
	10
	20
	1
	23
	89
	89
	89
	89
	01


Особые правила: Носитель вызывает страх у всего живого. Они невосприимчивы к психологическим эффектам и всем эффектам, которые перечислены как неэффективные против нежити. Сами они не считаются нежитью. Они могут заразить (см. ниже).

Инфекция: Сущности требуется один полный оборот, чтобы протолкнуть достаточное количество концентрированной жидкости в поры руки и обеспечить перенос через физический контакт кожи с кожей. Их рука собирает скользкое покрытие слабо светящейся жидкости, и используется стандартный бросок навыка оружия без модификаторов, чтобы увидеть, попали ли он. Успех позволяет заражению войти в форму предполагаемого носителя. После передачи порчи требуется восемь дней, чтобы регенерировать достаточно для следующей попытки.

Зараженный: едкое вещество начинает мигрировать по организму цели, вызывая мучительные страдания. Все характеристики уменьшаются в два раза во время боя, чтобы победить порчу. И цель, и жидкость проходят испытание на Endurance. В случае ничьей бой продолжается в следующем раунде. Если порча проигрывает, она теряет одну из своих «ран». Результат критического удара, приводит к убийству, означает, что анатомия предполагаемого хозяина смогла сломаться и победить вторгшуюся силу, и битва выиграна. Однако, если персонаж проигрывает, он теряет рану от внутренней травмы. Если они погибнут от этого повреждения, порча распространится настолько, что положит конец их жизни, и они воскреснут как средство передвижения и марионетка для демона. Профиль носителя теперь применяется к ним.

Если преподобный заражен, он подвергается изменению прямо здесь и сейчас, когда другие хозяева отступают и оставляют его наедине.

Борьба за господство
Ему это удается: преподобный ликует от того, что оказался достаточно сильным, чтобы противостоять нечестивому нападению. Он объявляет лесу, что знает логово зверя, увидев его разум, когда он пытался шутить с его делом, и что он идет за ними. Если его не пускают обратно в гостиницу, он спокойно сидит снаружи и ждет утра.
Во время боя он чувствовал, как гротескные когти зла ползут по его венам. Он боролся с ним и победил его железной волей и внутренней стойкостью. Он что-то мельком увидел, странный круг камней, окружавший тихую лужицу в глухом лесу. Было что-то еще, зловещее присутствие, единая сущность, которая, казалось, существовала отчасти, во всех своих жертвах, как будто каждая жертва ее влияния была маленьким сосудом, вмещающим только фрагмент совокупного разума, подобно пчелиному гнезду муравейнику. Его намерение состоит в том, чтобы отправиться в логово и убить монстра, прежде чем он сможет украсть чью-либо жизнь и душу.

Он терпит неудачу: его жизнь заканчивается, он возникает как пародия на самого себя и сразу же начинает неторопливо приближаться к логову.

Часть 8: Погоня за одержимыми
Теперь следует за ним: хозяин знает, что делает, и его намерение — заманить в логово здоровых новобранцев. Поэтому тело преподобного проигнорирует их и продолжит свой путь. Он топает неуклюже и громко, оставляя готовые следы, которые тот, у кого есть след, может автоматически отследить их при свете фонаря.

Следующее утром: Преподобный протоптал тропу и время от времени позволял разрезать свою одежду или уронить какую-нибудь безделушку или часть одежды. Те, у кого есть поиск следов, могут легко выследить его, все остальные должны пройти тест на интеллект.

Часть 9: Логово Патника
Восемь изогнутых каменных менгиров окружают небольшой блестящий бассейн с пресной водой. Менгиры покрыты большим количеством плюща, но замысловатые рунические символы, которые их покрывают, все еще очевидны. Всю местность заполонил ослепительный сад полевых цветов, которые растут везде и на всем. На противоположную сторону ведет небольшая дорожка из заросших каменных плит.

Определите растение: многие цветы не в сезон или не должны расти в этом климате и окружающей среде.

Знание трав: некоторые из трав, перечисленных во Враге Внутри присутствуют, и каждая доступность считается идеальным временем года для их роста (выберите наилучшую доступность).

Бассейн: вода кристально чистая. Магическое чутье подхватит слабую застоявшуюся силу. Он мощный, но безвредный и не дает воде застаиваться.

Камни: Они покрыты линиями тайной языка магии, которые простираются вниз в виде изгибающейся линии от магической от руны Гирана до Спирали Жизни. Этот символ представляет собой руну, представляющую Нефритовый Ветер.

Если они пойдут по тропинке, то придут к небольшой роще, в центре которой возвышается скалистый выступ. Камень был покрыт линиями тайного языка: демонического и обеспечивающего основу, которая позволила бы демонической сущности проникнуть в этот мир и проявиться. Символ был написан человеческой кровью, и его легко  стереть.

Тест на инициативу (+10 отличное зрение): в ближайших кустах лежит медный кувшин. Кувшин покрыт подробными и сложными строками демонического текста, которые кажутся средством для сверхъестественной сущности, чтобы заставить свое присутствие проникнуть в зачарованное содержимое кувшина. Нет никаких подробностей о том, как содержимое было зачаровано или чем, и никаких следов содержимого не осталось. Кувшин легко разрушается.

Часть 10: Разрешение и набор
Хозяева будут атаковать слаженно. Они неуклюжи, но безжалостны, и если группа начнет убивать, они могут отступить и попытаться бежать. Каждая потеря сосуда — это потеря части Патника. Если более десяти частей уничтожено, энергии недостаточно, чтобы позволить Патнику полностью обрести сознание, и каждый хозяин становится подверженным глупости. Если двадцать хозяев будут уничтожены, то энергия уничтожит даже этот рудиментарный звериный интеллект, и Патник будет фактически уничтожен. Все хозяева падают и теперь действительно мертвы. Легкий пар поднимается от их кожи, когда жидкость рассеивается.

В качестве альтернативы, если вы думаете, что авантюристы справятся с этим, Патник соберется из всех и покинув их воплотится в своей демонической форме, чтобы отомстить отряду. Если он окажется ранен, он всегда может почувствовать начало нестабильности и быстро возвращается к хозяевам, которые пытаются бежать во всех направлениях, чтобы сохранить сущность. Если они убегают, Патник действует более осторожно и выжидает, чтобы восстановить свои силы, возможно, приобрести людей-прихожан, а затем отомстить тем, кто доставлял ему неудобства и угрожал его существованию.

Патник
ВНЕШНИЙ ВИД: Огромное червеобразное существо с четырьмя отдельными головами, отходящими от основного тела. Его кожа представляет собой полупрозрачную серо-серебристую мембрану, натянутую на слабо светящиеся белые внутренности. Каждая голова имеет на конце круглую клыкастую пасть, из которой вытекает шипящая зеленая слизь.
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Особые правила: Вызывает страх у всего живого. Не может быть поврежден, кроме как магическими атаками, и его собственные атаки считаются магическими. Четыре атаки укусом +8. Если цель ранена, кислотная слюна наносит дополнительный удар силой два в начале следующего раунда. Только использование воды может предотвратить это. 
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