
Коварный Альбион

Этот сценарий подходит для четырех или пяти персонажей всех уровней (рекомендуется воинов).

Отправной точкой для этого сценария может быть любой порт на западе Старого Света. Все начинается с шумного вечера и в таверне, где персонажи пришли потратить добычу своего последнего приключения. Атмосфера вокруг хороших напитков, дружелюбные и сильные голоса моряков, горланящих песни или просящих выпить. Скоро,человек приходит на поиски персонажей: он представляется как Клаус Рельмунд, капитан корабля Кенигхафена. Он предлагает каждому10 Шилингов в день, если они согласны присоединиться к его следующей экспедиции. Пункт назначения: знаменитый остров Альбион! Следует отметить, что репутация рифов, граничащие с островом, обескураживает местных моряков, и капитан практически в страхе. Он готов на все, чтобы набрать экипаж, даже пообещав плату, которую он знает, что не может платить более двух недель. Если бы авантюристы узнали о зловещих слухах, циркулирующих об Альбионе, они могли пожелать отказаться от его предложения. В этом случае Клаус Рельмунд возвращает позже подсовывают им снотворное. Они проснуться на следующий день на борту Кенигхафена,с единственным выбором заработать или просто плыть до берега ... капитан объясняет им, что ему не хватало матросов и не было выбора, даже предлагая им бонус в 20 шилингов тем, кто примет предложение. Остальной экипаж состоит примерно из двадцати негодяев, некоторые из которых путешествовали с Рельмундом давно. Кто он,этот недобросовестный работодатель? И что может заставить его хотеть любой ценой достичь Альбиона? Это смешная истории, по правде говоря, истории, подобной той, что старые морские волки любят рассказывать вечером в таверне: Клаус родился в богатой семье Нульна, и непременно стал бы купцом как его отец, если бы он не встретил  леди Бет Голдуэй. Эта юная красавица приехал с далекого острова учиться у очень известного профессора города. Едва подросток по уши влюбился, он узнал, что она уже возвращался,  в свою загадочную страну к родным. С тех пор не прошло и дня без того, как Клауса Рельмунда преследует образ его возлюбленный. Он жил только в море или в порту, растрачивая свое наследие в поисках подсказки, которая могла бы сказать ему, где найти его леди. После нескольких лет скитаний он убедился, что это может быть только Альбион, остров туманов», расположенный к северо-западу от Старого Света.
Если вы не решите скрасить поездку пиратами, штормами или другими бедствиями, это происходит довольно мирно и занимает около двух недель. Когда Альбион приближается, температура падает, дожди более многочисленны и, прежде всего, туман начинает формироваться над поверхность воды. Атмосфера на борту становится более угрюмой, и тоскливой можно. Затем в безлунную ночь волна внезапно поднимается, унося корабль к берегу. Охваченные паникой моряки неспособны бороться с этими магическими волнами. Конигхафен заканчиваеттем, что попадает в смертельные рифы Альбиона. Корпус взрывается брызгами пены и персонажи брошены в ледяную воду. Если они не умеют плавать, то могут зацепиться за обломки лодки и использовать ее как буй. Когда наступает день, это приносит им только скудное утешение, потому что туман, который окутывает здесь все, кажется, сводится к нулю усилия солнца. Но даже это позволяет им понять, что они не дальше от первых скал берега. Они должны быть в состоянии добраться до них в плавь. Там, на крошечном пляже с видом на на утес их ждет умирающий Клаус Рельмунд. Более подвержен истощению, чем травмам, его вряд ли удастся вылечить, и он использует его последнюю силу умолять их выслушать его историю ... он рассказывает им то, что знает о Леди Голдуэй. "Прошу вас, товарищи, попробуйте найти мою красавицу и сказать ей, что я никогда не переставал любить ее. Она благородная дама, придите к ней от моего имени, и она сможет помочь вам вернуться на континент ... Но прежде всего, пожалуйста, не забывайте что мои последние мысли были для нее..."  Похоже есть причины найти леди Голдуэя, если они когда-нибудь захотят ступить на землю их родины.

Представьте себе старинный особняк и деревню, окруженную туманом, на вершине утеса
где волны разбиваются с вечно низким гулом. Страшное шипение ледяной ветер ...
Именно в этом пейзаже идут авантюристы после восхождения на мыс, деревня очень близко. На самом деле, ее огни могли направить Кенигхафен накануне вечером, если бы не это, черт возьми туман, скрывший их! По мере приближения персонажей двери закрываются и ставни хлопают, когда они входят. Едва полдень, но впечатление который исходит из этих нескольких ветхих домов уже очень мрачное ... пройдет немного времени, чтобы завоевать доверие жителей деревни. Но после долгих минут криков об их добрых намерения, пастух выходит приветствуя их. Он говорит на диалекте запада вполне понятно, несмотря на сильный акцент. Постепенно деревня становится менее враждебной. Персонажи могут узнать что они в Голдуэй Хиллз, деревне принадлежащий леди Бет Голдуэй. Ну по идее, потому что их бедная хозяйка не показывалась за несколько лет. По словам жителей села, она находиться в плену у  "демонов" в ее особняке. Последние регулярно совершают набеги на регион и всегда уходят с несколькими заложниками, в основном женщинами. Многие жители Голдвей-Хиллз думали о том, чтобы отправиться в изгнание, но оказались в ловушке между морем и болотом, покрытые ледяным туманом, в конечном итоге у них нет другого выбора, кроме как принять свою судьбу. Описание существ, и то, что их всегда сопровождают в их движение густого тумана, предполагает, что это на самом деле Фимиры и скоро одна из таких атак.
Первая  стычка
Среди ночи около тридцати фимиров (18 shearls, 10 fimms и 2 dirachs) устроят штурм в поисках еды и пленников. Волшебный туман, который их окружает затрудняет их подсчет, и альбионийцы слишком напуганы, чтобы оказывать любое сопротивление.  Фимиры берут несколько заключенных. Опять же, если какой-либо из персонажей женщина, и если существа преуспеют чтобы нейтрализовать ее, она может быть похищена с другими. Действительно, Фимиры имеют гораздо больше мужчин, чем женщин и похищают людей, чтобы размножаться. Отметим один важный момент: цель этого рейда потребность в пище и в рабах. Авантюристы не должены слишком сильно страдать от этой встречи, Фимиры не собираются "ломать"игроков », а просто взять необходимое. Те, кто борются с персонажами, отступают, как только их товарищи получили все, что хотели ... или, если сопротивление группы слишком сильно. Вскоре после этого инцидента жители деревни собирают свои сбережения и приходят к персонажам. Если те были ранены, местные могут оказать им некоторую помощь. Просьба альбионцев проста: они готовы
заплатить ПК 150 Шилингов и даже построить им лодку, если они согласны освободить их товарищей. На самом деле, если они не хотят рискнуть идя на болота, граничащие с побережьем. Некоторые из них могут даже сказать, что необходимо, ради чести, прийти на помощь Голдвей-Хиллз и его замку.
Планы битвы
Открыто много возможностей, но все относительно опасны. Фимиры многочисленны, и их много. Любая попытка прямого удара будет в лучшем случае
самоубийством.
- Скрытое проникновение: Это уже немного больше разумный подход. Жители могут указать
под землей проход.  Фимиры обнаружили этот проход давно и разместили пост охраны. Остальная часть особняка также полна ими. Эти существ, держат клетки где-то неподалеку. Если, несмотря ни на что, персонажи добруться до заключенных, Мастер должен ввести патруль достаточно существенны, чтобы их нейтрализовать. Важно, чтобы авантюристы были взяты живым (если вы
хотите продолжить приключение). Фимиры могут использовать заклинания или просто
попытаться скрутить их.
- Дипломатическая миссия: Пытаетесь вести переговоры? С Фимиром? Вы будете смеяться, но это, безусловно, самое простое решение и лучше. Действительно, персонажи, которые появляются в открыто и без проявления неприязни будут сопровождены в сторону большого двора усадьбы, где ждут встречи знатные фимиры. Девушка, явно несколько месяцев беременности взаперти
в крошечной подвесной клетке, качается над злыми существами. Это дама из Голдуэя, несмотря на его состояние наготы и грязи, которое не красит ее, описания Капитана Рельмунда подходит. 

В самом сердце тьмы
На самом деле, все далеко не так ясно выглядит. Леди Бет действительно не нужно спасать! Эта хорошенькая блондинка никогда не была романтичной, как бедный Рельмунд верил. 
У леди из Голдуэя всегда была душа чернее угля, и поддавшаяся искушению с раннего возраста темным искуствам. Вернувшись домой после ученичества в Нульне она встретила клан
Фимиров, чья меарга (королева-ведьма) умерла без наследницы. После многих приключений
Леди Бет взяла под свой контроль этот клан и через нее чернокнижник, получил признание как
новый Meargh. Она живет со своим народом почти шесть лет. В старинном семейном особняке, приняв детей Фимиров в надежде дать жизнь самке (которые, напомним, встречаются крайне редко внутри этой породы).
Амбициозная по натуре, она также планирует захватить Альбион с помощью чудовищного демона, что она готовится вызвать. Увы для нее, отсутствует основной ингредиент для этого заклинания: могущественный артефакт под названием «камень тумана". Последний остался в месте заброшеном и проклятом, на Вечном острове, исконной родине фимирской породы. Хотя он заброшен этот остров является табу для Фимиров, и никто из них не решался там побывать. Это означает, что прибытие авантюристов в ее деревню представляет собой благо! Она сразу решает делегировать грязные задачи по извлечению камня персонажам в обмен освобождения рабынь. Однако Леди Бет они тоже нужны для заклинания, их сердца, если быть точным.

" Мы хотим вести переговоры" Вот почему необходимо, привести персонажей во двор, где они
проводят «собрание». Если они попались пытаясь войти в особняк, они будут доставлены по рукам и ногам, связанными; если придут по собственной воле они представились, они будут свободны. В любом случае, Леди Бет притворяется жалкой пленницей одиозных фимиров. Присутствуют шесть дирахов и десять фиммов, не считая многих часовых усадьбы, готовых вмешаться при малейшем признаке насилия. Два фимма,кто будет участвовать в переговорах, зовуться Реастом и Кеарзем. Они говорят испорчеными заимствованными интонациями на демоническом языке. Вот почему красивая Леди Голдуэя, все еще в клетке, помогает
на встречи, якобы "перевести» пожелания ее похитителей. Что касается Реастома и Кирзема, они
одеты в украшения с гранатами и представляют наверное самых благородных от сообщества.
Они просто повторят рассказ, который они выучили от их королевы, они делают это с определенной харизмой и интеллектом, удивительным для их расы. Их поведение, как настоящих лидеров, и персонажи не должны и не имеют возможности понять, что получают их приказы от других. Обратите внимание, однако, что авантюристы с заклинанием малой магии Дар языков(или подобными могут слышать здесь и там (шепот , далекие разговоры охранников) уважительные слова о загадочной «любовнице». Даже в этом случае маловероятно, что персонажи подозревают, что это леди Бет, фимирами обычно правят мать-ведьма, самка. Если авантюристы удивлены отсутствием последней во время встречи можете объяснить им, что Мерг не разговаривает с "незначительным людьми». Избегайте любых способов, которым они обнаруживают, в этот момент, что это красивая дама дергает за ниточки. Надежно запертая в клетке, Леди Бет прекрасно играет комедию. Персонажи должны испытать глубокое чувство раздражения к этому унижению благородства и изящества. Она объясняет, что его судьба не имеет значения, но умоляет авантюристов удовлетворить просьбу Фимиров, чтобы заложники могли быть освобождены, и что других не постигла та же участь. Во время обсуждения появляется Реастом гораздо более примирительный, чем Кеарзем. Он предлагает, что если авантюристы согласятся, то они не придут больше в деревню Голдуэй и больше не совершат набегов на эту область. Он обещает все это и многое другое, но он просто не собирается сдержать свое слово, и надеется, что хозяйка согласится с его мнением. Миссия, которую «Фимиры» хотели бы доверить персонажам выглядит следующим образом. Группа должна отыскать с помощью карты остров, расположенный в центре болота. Там они найдут камень тумана, древний объект, чья ценность предположительно чисто сентиментальна по отношению в глазах Фимиров, и вернитуть его в особняк. В обмен, существа соглашаются освободить всех человеческих женщин, включая леди Бет, если персонажи просят об этом.

Два Фимира рассказывают о камне тумана. По их словам, это всего лишь древняя реликвия, относящаяся к тому времени, когда их раса была более могущественена и горда, доминируя над большими территориями, его присутствие с ними - только справедливость, предложение, это как акт чистой доброты, свидетельствующий о стремлении к перемирию между людьми и их собственной расой. Конечно, авантюристы вполне способны пронюхать уловку, и они будут правы, но чего еще ожидать от Фимиров? Ведь если не это проявление добрых чувств похоже на маскарад, Тем не, заложники должны быть освобождены. и ничего не позволяет быть уверенным, что твари не сдержат мое слово.  Если один из персонажей был взят в плен,  он немедленно получит освобождение ... при условии принятия миссии. В случае отказа, Леди Бет умоляет их еще немного (будьте убедительны!) и в конечном итоге в отчаянии спускает фимиров на них (удачи!).
Как только персонажи готовы к выходу им дают карту болот и некоторые необходимые указания. Путешествие по болоту будет настоящим адом. Туман проникает сквозь всю одежду и насыщает ее ледяной влагой. Персонажи никогда не видят больше нескольких метров, а уровень воды часто достигает их бедер и мерзкие твари заползают в их доспехи вместе с гнилой растительностью. Кажется, приходится спотыкаться в каждый момент. На карте показаны четыре дня путешествия на древний остров Фимиров. Пусть игроки расскажут вам, как они планируют пройти и провести ночи. Например, какие должны быть, инструменты, лампы и т. д. Чтобы атмосфера была хорошей гнетущее место, было бы хорошо представить у авантюристов есть несколько неприятностей как стаи комаров или пиявок(смотри статьи в нашей группе, про опасности болот, ДА ДА, в нашей, это не перевод). Кроме того, туман делает видимость очень плохой. Персонажи страдают 10% штрафом к их WS.и BS и М уменьшены вдвое. В конце третьего дня путешествия в этих сложные условия, персонажи – свидетели следующей сцены: одинокий мужчина, одетый в куртка и кожаную юбку, борется с болотным червем Гигантский монстр, кажется, берет верх и человек зовет на помощь, как только видит спасителей. Не исключено, что персонажи колеблются, полагая, что их собственных проблем достаточно. Оставь их поступают так, как считают нужным, они смогут позже кусать локти за их отсутствие человечности. Если они решат вмешаться, зверь убежит, как только потеряет более восьми ран. Мужчина их искренне благодарит, но остается подозрителен, с яростным свечением, во взгляде. На немного другом диалекте он объясняет им, что его зовут Ангус и что он один из болотных людей. Они разбили свой лагерь в часе ходьбы и если авантюристы просят, он соглашается отвести их туда переночевать. Однако он не предлагает это само по себе.
Болотная деревня
Соотечественники Ангуса приветствуют персонажей, пусть узнают, что они сделали. Эти иностранцы. Их кочевой образ жизни и поведение может показаться удивительным среди людей, вооруженных железными мечами в довольно цивилизованной одежде. Если авантюристы не помогли человеку в затруднении они попадают в лагерь случайно, но тогда им придется идти дальше, чтобы не спровоцировать драку. Болотники сначала бьют, а пот ом разговаривают.  У этих альбионцев был процветающий город в сердце болот, служивший обязательной остановкой в пути для всех путешественников, желающих пересечь Альбион. Жили хорошо, как купцы, но десять лет назад остров черной скалы вышел из Великого озера в центре города. Он был увенчан обсидиановой крепостью, и источал непрозрачный туман, который застлал весь регион. На следующую ночь орда демонов (на этот раз настоящих) опустошили города и остались только руины. Болота стала пустынной страной, где больше нет путешественников. Выжившие люди болота должны были решить жить как кочевники, постоянно защищаясь от многих опасностей этих мест. Узнав о пункте назначения персонажей, мужчины клана пытаются их отговорить, как будто движимые уважительным страхом. В конечном счете, помогли одолеть болотного червя,
некоторые смелые молодые люди согласятся сопровождать экспедиция в качестве его проводников на Вечный остров в надежде вернуть некоторые полезные предметы из-под завалов их города.

Вечный остров
Последний день путешествия похож на предыдущие. Туман становится все гуще, и наступает ночь, когда экспедиция достигает руин древнего города на болотах. Возможно они захотят найти место для сна и ждать день, чтобы исследовать остров и его крепость; а может продолжить свой путь, несмотря на темноту.

В последнем случае маловероятно, что их проводники (если они есть) соглашаются сопровождать их. Им придется самостоятельно найти целую лодку, пересечь озеро, и избежать многих рифов, окружающих остров. Все это в темноте и тумане, конечно. Днем все будет немного проще, но над островом, возвышается его черная каменная крепость, вызывая трепет. Персонажи должны обладать большой смелостью, чтобы решить приближаясь, к строению испускающему мрачную ауру.
Если проводники присутствуют, они пойдут при условии, что они были серьезно мотивированы. Остров кажется безлюдным ... тяжелые ворота цитадели закрыты, но можно войти со стороны обвала. Внутри сверхъестественная тьма, которая, кажется, поглощает свет (уменьшите дальность вдвое). Стены тумана образуют вал против солнца вдоль нескольких окон. Обвал ведет в небольшой зал, который соединен с лабиринтом коридоров, где пахнет грязью и засохшими водорослями. Однако место нет так мертво, как выглядит, и персонажам встретиться несколько ловушек, чтобы добраться до туманного камня. Действительно, это крепость, ныне заброшенная, была столицей расы Фимир. Большинство коридоров ведущих к центру цитадель охраняет хотя бы один младший демон. Ночью их намного больше. Кроме того, десятки  призраков фимиров, некогда населявших цитадель обитают тут.. Они не могут быть раненым только магическим оружием. Персонаж, которого коснулся призрак, не сможет ни атаковать, ни двигаться в течение 2d6 ходов, если он не преуспеет в проверке Воли(это можно совместить с ловушками). Их становятся все больше и больше по мере приближения к камню тумана, находящемуся в большой центральной комнате. Этот кусок образует большой шестиугольник, с которого начинаются коридоры соединить разные части крепости между ними  В центре центральной комнаты серый, цвета тумана, камень, лежит на пьедестале из обсидиана. Очень любопытная вещь, это размещена чуть ниже отверстия, вырезанного в потолоке, чтобы пропускать солнечный свет. Хотя этот луч света быстро поглощается тьма, которая здесь царит, она достаточно освещает окрестности, чтобы выделить большую фреску, покрывающая пол и стены. Она представляет формы с невероятной перспективой (помните, что у Фимиров только один глаз), но внимательный наблюдатель сможет обнаружить сцену катаклизма. Символы изображены все, кажется, сбегают из места, которое может выглядит как цитадель Вечного острова. Вокруг фрески, вдоль стены комнаты, выгравированы шаблоны, которые заставляют задуматься о бушующих водах, Теперь надо сделать хороший выбор, если они не хотят повторить катастрофу. Во-первых, было бы уместно спросить: почему Фимиры, люди туман и тьма, разместили свою самую священную реликвия в свете? В самом деле, если даже Фимиры позаботились об этом, несмотря на их ужас солнца, то потому что они поняли что это единственное решение, чтобы избежать великой катастрофы. Камень туман - главный ингредиент заклинания очень могущественного демона, согласно легенде, отеца расы фимиров. Но это камень также является артефактом силы, заключающим в тюрьму армию слуг этого господина-демонов.

Как только камень погрузится во тьму, освобождены более сотни мелких демонов  разбегаются по крепости. Если авантюристы пришли ночью, они столкнуться столкнулся с этой ордой стражей, как только ступят в цитадель. Демоны также наведаются в город болот (как и раньше), но они подвержены нестабильности и предпочитают ее избегать. Вот почему Фимиры старались оставить артефакт на свету весь день и установить на выходах из этого огромного зала каменные двери, которые они тщательно закрывали каждую ночь. Для персонажей решение состоит в том, чтобы нести камень тумана близко к сильному источник света (хорошая масляная лампа или прикрепленная как минимум 2 горелки) на улицу, где светит солнечный свет, нейтрализуя заклинания.
Конечно, это неплохо повторить уловку следующей ночью. Если авантюристы разбудили демонов, помните, что те склонны к нестабильности за пределами Вечного острова. Что касается фрески, то она представляет собой поглощение острова, который регулярно исчезает под водой, чтобы снова появиться немного позже, несмотря ни на что где на северо-западе Старого Света. Земля начинает трястись, когда персонажи уходят с камнем. Здесь, просто напугай их и заставьте их защищать свои источники света. 
Если, в конце концов, авантюристы выберутся и преуспеют чтобы покинуть остров с туманным камнем, они сможет благополучно вернуться в лагерь клана болотников. Они смогут отдохнуть и залечить свои раны. Кроме того, их хозяева объясняют им менее опасный маршрут для возврата. Этот путь, вдоль берега, имеет то преимущество, он более сухой и менее подвержен вторжению тумана. Если персонажи не сделали союзниками свирепых людей болота, им снова придется пробираться по ухабам возвращаясь в Голдвей-Хиллз. 

Какой бы маршрут ни выбрали персонажи, незадолго до прибытия в Голдвей-Хиллз, они встречает дюжину рыцарей, которые приветствовать с большой вежливостью. Их доспехи. неровные, их одежда выцветшая, но теплые улыбки озаряют их усталые лица. Они позиционируют себя как «рыцари короля д'Альбион, блуждающий далеко от двора, ищущие славы, удачи и приключений. Это группа счастливых товарищей, предлагающих немедленно присоединиться к авантюристам, чтобы ехать вместе. Попутно рыцари знакомиться, и пытаются узнать о присутствии персонажей в этих плохо посещаемых местах. Если камень перемещается заметно (так оно и должно быть, чтобы могут получить пользу от солнечных лучей), они сомневаются в персонажах. Что бы они ни ответили, один из них остается задумчивым. Позже, он тихо разговаривает с остальными, затем они приходят, чтобы говорить с ними в следующих выражениях: «Наши доблестный товарищ Виллием вспомнил старую сказка о проклятом, родственном камне демонам. У нас есть веские причины поверить, что это то, что вы несете. Во имя короля прошу вас доверить это нам, чтобы мы отвезли его в столицу, чтобы уничтожить и сломить его злую силу ». Оттуда, вероятно, всплывет вся история. В узнав о существовании поблизости Фимир, держащих в плену невинных женщин и прежде всего даму, рыцари решают
следовать за авантюристами и почь им уничтожить эту угрозу. Действительно, эти монстры относительно часто встречается в Альбионе и среди населения научился их ненавидеть. Лорд Милфрид, лидер группа рыцарей, держит благословенный предмет, который всегда был особенно полезен против Фимир. Это полированный металлический рог белого цвета, что обладает силой рассеивать туманы и пролить свет, подобный свету Солнца. Как мы увидим в конце сценария, этот артефакт представляет наибольший интерес . Рыцари с добрым сердцем предлагают их помощь, из искренней ненависти к Фимир и их жаждой славы: эта настоящая удача. Лорд Милфрид рассказал им о существование его волшебного рога и что он и его рыцари, придерживаются идеи, что один из них должен вернуться и передать камень тумана священникам и к мудрым. Если персонажи категорически отказываются, они оставайтесь вежливыми и предлагайте урегулировать этот спор какими-то рыцарскими испытаниями. Он твердо намерен вернуть этот злой артефакт и сделает это делом чести. Он готов пойти на суд богов сразившись один на одни. Остальной сценарии зависит от исхода спора с рыцарями. Либо игровые персонажи принимают предложение они сопровождают их решить вопрос с Фимира, за исключением старого Теодус, забирающего камень. Здесь лучшее решение, если вы хотите увидеть счастливый конец. Либо персонажи отказываются, но теряют камень в игре или в бою, в этом случае половина рыцарей все еще идут по дороге в Голдвей-Хиллз. Эта альтернатива предполагает довольно катастрофический конец, потому избегайте такого финал (который имеет все шансы случится), как
резня рыцарей и авантюристов. Слишком малая группа не в состоянии справиться с такой ордой фимиров без рога Милфрида и последней части группы который вернется.
 Или, наконец, персонажи сохраняют реликвию. В этом случае за ними следуют рыцари. Незаметно, издалека, и вмешиваются, в последней части сценария 
в борьбе с фимирами. Если произошло столкновение между рыцарями и
персонажами, и кто-то был ранен, рыцари оказали бы им первую помощь и пожелать им удачи без горечи ... если разумеется не было смертей. Что, если ... авантюристы сдадутся? В конце концов, это не их война. Рыцари там, чтобы защитить альбионийцев, зачем принимать в этом участие? Если они отступают, то их считают за трусов в глазах господ, но они соглашаются с тем, что они хотя бы вернули камень. Тем временем другие рыцари продолжайте движение до Голдвей-Хиллз в попытке освободить заключенных. Лорд Милфрид указывает персонажам, что иони могут быть свободны. Авантюристы должны понимать, что лучшие выбор для них - выполнить свою начальную миссия, то есть освободить жителей. Это не намного больше опасно, чем переходить, в небольшом количестве, неизведанные земли, и это самый быстрый способ вернуться домой. Более того, даже в случае, если персонажи хотят остаться на некоторое время в Альбионе это благородное поведение привлечет их благосклонность людей Голдуэя и рыцарей.
Окончательное предательство 
Здесь опять же все зависит от того, будут ли персонажи прибывать в одиночку или в сопровождении рыцарей.
- 1 персонажи приносят камень по договоренности (что означает, что рыцари следуют за ними без их ведома) и просят освобождение альбионцев. Как только артефакт попадает к фимирам, его передают его леди Бет. Последняя затем предает авантюристов, показывая себя в истинном свете, и начинает призыв своего ужасного союзника. Если персонажи слишком настаивают чтобы жители села были освобождены, Фимиры атакуют, но приходят рыцари помогая группе с третьего раунд боя. Хорошая идея от персонажей потребовать освобождения пленников до того, как отдать камень. Колдунья спешит начать ритуал и согласиться выпустить этих незначительных самок. Конечно это не мешает рыцарям атаковать.
- 2 Игроки и рыцари прибывают бок о бок, чтобы сразиться с Фимирами. Всего имеется 25 шллларов, 15 фиммов и 5 дирахов, которые, не колеблясь, используют свои заклинания
демонической магии. Поэтому авантюристам нужно подготовить надежный план действий, даже если для этого необходимо умерить пыл своих доблестные товарищи. Леди Бет – колдун уровень 4, и она поддерживает Фимиров. Реальный преимущество "хороших парней" в использование рога лорда Милфрида. Действительно, это вызывает настоящую панику в рядах Фимиров. Считайте, что этот артефакт отменяет эффекты волшебного тумана и создает условия идентичны дневному свету (вызывая стах у Фимир). «Фимиры не любят солнечных лучей, а они должны преуспеть в броске на Командование всякий раз, когда они сталкиваются с этим, под страхом быть подверженным глупости. Протрубив в рог, рыцари бросаются в драку, чтобы воспользоваться тревогой их враги. Затем настанет черед персонажей подвергнуться эффекту неожиданности, так как хозяйка мест сразу встает на сторону Фимиров. Забота о ней - дело героев, джентльмены, чей принцип не нападать на даму (и да, что также относится к королевам-ведьмам людей). Некоторые фимиры, несомненно, будут более или менее сопротивляться силе рога, что сделает их противником равными рыцарям. Сделайте этот бой незабываемым. Не каждый день авантюристы оказались в таком беспорядке! Что бы не случилось, рыцари мешают владыке преуспеть в его ужасном заклинании. Однако если персонажи проигрывают эту битву и выбираются из нее живыми, им лучше покинуть земли Goldway как можно скорее. Леди Бет не та женщина чтобы забыть негодяев, мешающих ее амбициям.

Заключение
[bookmark: _GoBack]В случае поражения чернокнижника авантюристам удастся освободить женщин, и они завоюют этого маленького народа пастухов. Им строят их лодку, чтобы они вернулись на материк, если персонажи не предпочитают задерживаться в Альбионе, например, для посещения столицы и двора. Король и его рыцарство были оставлены в тени, чтобы дать ГМ больше свободы в его следующих сценариях. Если персонажи потерпят поражение, им станет труднее добраться до родной земли. В Действительно, корабли, соединяющие остров Альбион с остальным Старым Светом встречаются крайне редко. Возможно, им удастся найти убежище среди болотные люди и участвовать в реконструкции их города? Возможности продолжения безганичны…
