ВВЕДЕНИЕ
«Портрет Девы Грааля» — это короткий сценарий, происходит в небольшой деревне, которую можно разместить где-нибудь в Бретоннии. Сценарий может занять место в любое время во время кампании или просто как
одноразовое приключение. Сценарий разработан чтобы быть нелинейным и убедиться, что действия игроков имеют значение. Каждый неверный шаг приведет к тяжелым последствиям для несчастных жителей Парфе.

По прибытии персонажей в маленькую деревушку под названием Парфе они сталкиваются с мертвым дварфом у деревенской таверны, Пленэр. Жители в таверне не знают, что убийство только что произошло. После этого убийства во время приключения больше событий, привлекающих внимание к портрету Девы Грааля, которую несколько НПС пытаются заполучить его по разным причинам. Рыцарь-поиска, сэр Рэнд из Лайонесса, хочет конфисковать картину, думая, что она обеспечит ему ключ к местонахождению Грааля. Лорд Мишель де Гросс, дворянин и один из Артистов пытаются получить ее, чтобы удовлетворить собственное эго. Но все эти попытки претендовать на прекрасный Портрет Девы Грааля, упускают Художников Тзинча, во главе с Пабло Руссо. Сектанты создали порученную краску, которая может сделать оживить картину и даже создать из нее полноценную личность.
План Художника состоит в том, чтобы заменить каждого человека в Парфе по одному на «Пигментных Допельгангеров», и каждый Допельгангер будет контролироваться с помощью ритуала, созданого сильно мутировавшим членом культа-Дроном, который прячется под Часовней Грааля в гробницах.
Большинство картин, созданных художником, висят в таверне «Пленэр» (Художники даже сделал знак таверны). Некоторые жители также владеют одной из картин Художника в своих домах, которые Дрон очень хочет «разбудить» в любой момент.

Вскоре перед персонажами будет разворачиваться довольно трагическая история прекрасной Девы Грааля, когда они найдут Вигго Кревелли, тилеанца-Художник, заточенного в подземелье под Часовней Граалем. 

ДАМА ГРААЛЯ
Как упоминалось выше и в отличие от всех остальных картины, написанных художником, портрет Дамзели даже не был «нарисован», сам образ был результатом настоящей Девы Грааля, которая поглощена холстом, с помощью специального пигмента Тзинча. Пабло Руссо добавил «последние штрихи» к картинке манипулируя губами, чтобы изобразить улыбку прежде чем мутировавшее изображение полностью высохло. Художники обнаружили, что у Вигго Кревелли тайные отношения с Девой. Вигго пытался разрушить зловещий план культа, но был брошен в гробницу Грааля, в то время как Художники с гордостью повесили картину для показа над камином на Плейне.
Когда появляется Рыцарь-Поиска, Рэнд и утверждает, что портрет моргнул ему — заставив его поверить, что она приведет его к Граалю – тогда культисты будут очень нервничать и попытаются строить планы по уничтожению картины, чтобы держать свой культ в секрете.

Важно отметить, что Дева Грааля может Никогда не стать пигментным двойником, потому что оригинал находится внутри. 

ХУДОЖНИКИ ТЗИНЧА
Художники Тзинча — Пабло Руссо, Курт «Красавчик» Энтрейнер, Санфордар Златовласый и Дрон. Находясь в Бретоннии, никто из культа не выставляют себя как заклинатели, не говоря уже о том, что они являются частью культа Тзинча. Во время приключения Пабло и Курт предлагают нарисовать портреты каждого из жителей деревни и даже спросят у персонажей, могут ли они набросать их предварительные эскизы. Потом они тайно отнесут свои наброски, чтобы начать использоваться пигменты Тзинча, которые позволят изображениям ожить, как только Drone выполнит ритуал.

В начале сценария Дрон управляет Пигментными двойниками Вигго Кревелли и Элеоноры Энтендер из-под часовни, и он остается там, пока игровые персонажи не обнаружат его. Санфордар Златовласый следит за тем, чтобы предупредить других художников о любой потенциальной угрозе; он предпочитает не появляться в Парфе. Он стремится избавиться от дварфа, Ктангуса.

ПИГМЕНТНЫЕ СУЩЕСТВА
Как упоминалось в разделе «Профили», существуют различные типы пигментных существ, но тип, предпочитаемый художниками в их стремлении
«заменить» каждого жителя, называются Пигментные двойники – клоны каждого человек из хаотического пигмента. Настоящая Элеонора Энтендер уже мертва и ее труп можно найти в одной из комнат гробниц. Настоящий Вигго Кревелли жив и находится в заключении. Поскольку персонажи никогда встречали этих персонажей раньше, то, когда они встречаются с теми двойниками впервые, сходство почти сверхъестественное; Дрон должен обеспечивать речь и действия каждого из них.

Во время приключения следующая жертва Художника будет быть деревенским старейшиной Дикки, у которого есть картина брионнского морского пейзажа в собственном доме, который Дрон более чем счастлив воплотить в жизнь любой момент, чтобы совершить еще одно убийство!

МАЛЕНЬКАЯ ДЕРЕВНЯ PARFAIT
(Карта 1)
Когда персонажи прибудут в Парфе, они обратите внимание, что это, пожалуй, самое отсталое место в Бретоннии где они могли побывать. Ворота фермы постоянно открыты, пропуская время от времени коз и кур бродящих по сырым грязным дорожкам. А также обычные поганые лачуги и каменные жилья (хотя крестьяне стараются изо всех сил
выглядеть несколько благородно), есть заброшенный Часовня Грааля, нуждающаяся в восстановлении. Один Особенность этой Часовни Грааля в том, что она не даже повернуться на юго-восток в сторону Атель-Лорена и никого даже помнит историю Рыцаря Грааля которому посвящена эта часовня. Ле Бретон, должно быть, переворачивается в гробу.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ
Персонажи достигают Парфе примерно в 10 часов вечера. Их внимание, естественно, привлекает таверна «Пленэр», которая в это время единственное оживленное и хорошо освещенное место, откуда раздается звуки пьяных песен и бездумная ненормативная лексика его местных жителей. Снаружи таверны возле закрытой входной двери и под вывеской таверны, которая лопнула сидит дварф. Сначала персонажи предполагают, что он пьян, пока не подойдут к таверне. В этот момент они осознают, что у него очень сильно свернута шея а глаза чуть не вылезли из орбит. Совершенно очевидно, что это убийство. На вывеске таверны изображен великолепный открытый Бретонский пейзаж, солнечное небо и разноцветные Георгины на переднем плане. Если персонажи исследуют труп, они увидят, что шея почти перерезана. Персонажи игроков могут предположить, что убийца использовал веревку, чтобы перебросить через вывеску и поднять дварфа, но умные персонажи считают, что таверна слишком запружена посетителями, чтобы совершить такое убийство в это время.

На самом деле произошло то, что георгины в вывески таверны ожили на картине и обвила толстую шею дварфа, подняв его вверх плотным крепким хватом и задушив. Одна из цепочек вывески таверны, сломалася из-за веса дварфа. Персонажи прибывают на место через несколько минут после и георгины выпустили мертвого карлика.

ЗАЛ 
(Карта 2)
Редемунд Энтендер владеет таверной Plein Air. В баре грязная неотполированная мебель, но вещь привносящая жизнь и цвет в залу – это многие картины, которые Редемунд повесил в обмен на постель и еду от художников. Картины красивых пейзажей, таких как  на вывеске таверны, а также портреты некоторых простых жителей деревни разбросаны вокруг бара. Привлекая внимание персонажей над камином, портрет красивой блондинки в белом платье, обрамленном узорами геральдической лилии, приносит настоящую доминанту и присутствующие в комнате бретонские персонажи мгновенно узнаю эту даму как одну из таинственных дам Грааля. Редемунд очень доволен картинами, особенно портретом Девы Грааля, который привлекли внимание местных жителей. Он еще больше рад тому, что его жена Элеонора согласилась прикрыть свой портрет тканью, но Редемунд немного расстроен тем, что он начинает  терять клиентов, потому что его жена повесил две картинки  известные как «молотушки» возле бара – и «картинки молотков, принадлежащих егожене, просто неприятна для таверны».

Здесь достаточно комнат для персонажей, если они в этом нуждаются, скорее всего, они останутся на таверна на ночь (события, которые следуют разбудит их). Единственные другие персонажи, которые остановились тут, это Пабло, Курт, Санфордар и Ктангус Байтаксе. Что касается напитков, Редемунд сожалеет, что он подают дешевый эль и, конечно же, их особое вино – в основном состоит из выжатого лимона– не то чтобы посетители знали что-либо о Бретоннии, кроме того факта, что выглядит слишком пенистым для вина. Успешный тест на Endurance, чтобы не бросать на следующий день, если кто-то желает пить вино, стоившее грабительских 12СШ. Когда персонажи войдут в таверну, они должны увидеть следующих жителей: 
• Эльфийка сидящая за столом возле одного из окон любуется собой при отражении от блестящий кинжал, стараясь завить прядь волос, она будет прожигать взглядом любого дварфа-персонажа за мгновение до того, как он снова посмотрел на его отражение. (Это Санфордар Золотые волосы). 
• Грубый, смуглый, но ярко одетый красивый мужчина любуется портретом девицы Гааля. (Это Вигго Портретный двойник Кревелли; в реальности Вигго заточен под часовней).
 • Лысый мужчина (Пабло Руссо) и сурового вида мужчина («Красавчик» Курт Entraineur) оба сидят на стульях, используя уголь на бумаге, быстро зарисовывая трех пьяных фермеров, позирующих комично перед ними (Феррагус, Ник- Ник и Трой). 
• Хозяин за барной стойкой Редемунд вместе со своей женой Элеонорой (его жена тоже портретный двойник).
• Две очень симпатичные миниатюрные блондинки служанки, Минди Бонсевер и Кларис Лефевр.

• В пленэре еще шесть местных жителей а, не стесняйтесь придумывать имена и персонажи из них.

РАССЛЕДОВАНИЕ УБИЙСТВА
Вы можете провести это событие, как хотите. Приведенные ниже реакции являются основными рекомендациями относительно того, как они
будет реагировать на вопросы персонажей. Импровизируйте, если это возможно, так как некоторые НПС либо лжецы, либо они просто не так хорошо знают Ктангуса достаточно, чтобы дать любую полезную информацию.

КТАНГУС БАЙТАКС
Ктангус Байтаксе прибыл в Бретонию после отъезда из Карак Норн, его родного города. Причины заключались в том, чтобы поехать в Лайонесс, и встретиться со старым другом. Проходя через Парфе на обратном пути домой, у него появилось много новых друзей, особенно Редемунд и старейшина деревни Парфе, Дики. Но с приходом Художников, Ктангус часто относился к ним с подозрением, но хуже всего всего он был доведен до кипения раздражающей эльфийкой, Санфордар Златовласой, которая постоянно издевалася над ним за то, что он дварф. В лучшем случае у Ктангуса было очень сдержанное отношение, лишь бы не разочаровать Редемунда внутри таверны.
До того, как игровые персонажи прибыли в Парфе, Ктангус ждал встречи с Артистами, Пабло и Куртом и их замечательными картинами, но вышел из таверны, чтобы не вызывать драку в баре, пока Санфордар продолжала бросатьсловесные оскорбления. Когда дварф хлопнул входной дверью, то шел прямо в ловушку, которая выползала из вывески таверны…

ИССЛЕДОВАНИЕ ТРУПА
Ктангуса явно задушили, но, если персонажи желают обыскать его труп в поисках дальнейших улик, проверка восприятия покажет, слабые разноцветные отметины вокруг его шея. Это пятна краски, которые
ползучие оживленные георгины оставили. Вы не должны раскрыть это персонажам, если только они тщательно не исследуют следы. Если они подозревают, что это краска, то художники, скорее всего будут допрошены.

РЕАКЦИИ НПС
Ниже приведены некоторые рекомендации для разных НПС если игровые персонажи начнут допрашивать их по убийству.
Художники Пабло и Курт: Хотя их мотивы - попытаться стереть с лица земли всю деревню позволяя Пигментным Существам выполнять убийств, Курт и Пабло определенно не планировали смерти этого дварфа, и у них не было бы другая причина сделать его следующей жертвой. Из-за этого у них не будет никаких полезных подсказок, которые можно дать персонажам, если их спросят. Если Художники замечают, что знак, для которого они нарисовали Redemund снаружи висит свободно, тогда они обязательно поймут, что это действие Дрона и изображения георгин задушило дварфа. Персонажи могут спросить Художников, действительно ли они знаю другого художника в Парфе, который мог нести ответственность (если они судят по отметинам краски на шее Ктангуса), Пабло и Курт могут отрицать, что им что-либо известно о другом художнике в Парфе. Если им нужно, они могут всегда полагайтесь на двойника Вигго в качестве «виновник» убийства, чтобы попытаться отвлечь перснажей
Санфордар Златовласая: Санфордар была причиной почему этот дварф умер. Санфордар желает каждому дварфу, которого она когда-либо встречала, просто умереть: это больше, чем просто враждебность — это ее собственное темное психологическое желание увидеть массовый геноцид дварфов, поскольку он считает их «не идеально". Как известно местным жителям, Санфордар слишком много оскорбляла Ктангуса.
В какой-то момент он угрожал убить Санфордар за его жестокие замечания, если она когда-нибудь сделает это снова. К счастью для Санфордар, ее нельзя обвинить в убийстве, потому что она была в таверне, сидя за столом после того, как Ктангус ушел. Это не остановит некоторых местные жители считают Санфордар пособнцей убийства (которой она и является). Санфордар имела доступ к Дрону через Доппельгангера Вигго Кревелли и попросила сделать Ктангуса следующей жертвой, если он пройдет под этим
знаком таверны.
Редемунд Энтендре: Редемунд будет очень потрясен, узнав, что Ктангус мертв и требует показать его труп. Когда он увидит Ктангуса, он упадет на колени и заплачет. Ктангус был одним из его любимых клиентов, которому всегда было что рассказать. Редемунд изо всех сил пытается понять, почему кто-то хотел бы убить его. Он совершенно не представляет, кто мог бы это сделать это.
Двойник Вигго Кревелли: Дрон хорошо изображает художника, так как он
застрял под часовней с настоящим. Благодаря этому пигментному двойнику Дрон спланировал смерть Ктангуса вместе с Санфордар без Пабло и Курта. Если двойник Вигго будет допрошен, он говорить с очень глубоким тильейским акцентом и говорит что он вообще ничего не знает ни о Ктангусе, ни о том, кто мог совершил убийство. Он бы точно защищал художников, если игровые персонажи подходят слишком близко к правде.
Двойник Элеоноры Энтендер: Дрон также управляет этим существом (поскольку у него есть дополнительные конечности и рты, чтобы двигаться более чем одним за раз во время ритуал). Элеонора не стала бы много говорить, но могла бы повторять что-либо НПС, которые были у Редемунда уже сказал. Если персонажи заходят слишком далеко правда, то Дрон без колебаний воспользуется ею как обманкой, чтобы заставив ее признать, что она совершила убийство. Но даже это не убедило бы большинство людей, так как она была в баре большую часть вечера, обслуживая клиентов.
Служанки: Минди Бонсевер и Кларисса Лефевр довольно хорошо знают Ктангуса. Они будут указывать что эльфийка, Санфордар Златовласая, не делала ничего, кроме как оскорбляла его каждый раз. 
Местные жители: Некоторые из этих людей были хорошие собутыльники с Катагусом, они слишком пьяны, чтобы давать персонажам хоть какие-то подсказки, но у них есть некоторые слухи, чтобы рассказать:

1. «, По-моему, это вон тот эльф! Они «иметь силу убивать на расстоянии их эльфы, даже не глядя на жертвы». (Отчасти верно, но они не сказали бы этого, если бы рядом был какой-нибудь эльф)
2. «Ктангус однажды сказал нам, что у него много врагов – некоторые даже последовали за ним в Бретонию!» (Правда, но не имеет отношение к его убийству)
3. «Почему Редемунд допустил это картина этой девицы над камин мне не по плечу – такого рода вещь является незаконной в большинстве мест в Бретонии!» (Истинный)
4. «Старейшина Дикки никогда не интересовался иностранцами. Вот почему он не выходит из своей лачуги все это время. Я боюсь, что Пабло и Курт могут быть следующими жертвами убийцы, им  не место в Парфе! (ЛОЖЬ)
5. «Возможно, это было мое воображение — но несколько недель назад, в середине ночи я увидел странную вещь со многими руками и без ног, но будто плавающую! Несколько мужчин в халатах сопровождали его - я не видел, кто они были или почему они были там. Нужно было быстро заснуть!» (Правда – этот местный был свидетелем приезда художников,

ВОЗМОЖНЫЕ ВЫВОДЫ
Во время этого события персонажи игроков могли сделать много разных выводов Убийства Ктангуса. Как ГМ, вы должны убедиться, что что внимание игровых персонажей отвлекается от Художников ранее для более интересных событий. Вполне возможно, что игровые персонажи попытаются выявить, убийца может прятаться где угодно или даже поблизости Парфе — в случае чего импровизируйте любые детали, которые вы считаете нужными.

ЧАСОВНЯ ГРААЛЯ
[image: ]
Много лет назад Часовня Грааля была построена по заказу Рыцаря Грааля сэра Джин- Лира Бордело, после того, как он выпил из Грааля именно в этом месте и в том же году победил своего соперника, но уже давно заброшена, и ее история никогда не была известна местным. То, что осталось от часовни, разрушено, витражи Леди Озера, сорванные гобелены, части стены рассыпались. Местные жители неуверенны в безопасности внутри часовни, но Художники пытались использовать его как укрытие, когда прибыли первыми до того, как представились жителям Парфе. Дрон был спрятан внутри их тележки (которая теперь оставлена ​​рядом с Домом фермера Уолдона), пока не пришло время чтобы переселиться в подвал. Они обнаружили люк, ведущий в старые гробницы.

Гробница Грааля рыцаря
(Карта 4)
1. Входная камера
Лестница из часовни Грааля спускается вниз(указана лестница).
Камера имеет шесть ниш (отмечены * на карте) где у каждого есть статуя рыцаря, сжимающего широкий меч за рукоять с лезвием на ногах. Статуи слегка изогнуты вверх, где все их головы соединяются, образуя куполообразную крышу. Нет ничего ценного в этой комнате.

2. Склеп. Это зал, где находится Рыцарь Грааля, который похоронил своего противника, «Темного рыцаря», как жест чести. Труп Элеоноры провалился внутрь. Ее челюсть свисает, рыхлые и густые комки краски падают с ее рта (Портрет Элеоноры Двойник задушил ее, заткнув рукой ей рот). 
3. Место отдыха рыцарского коня. В большом каменном гробу покоятся останки верного коня Рыцаря Грааля, Карессетура, вместе с доспехами, которые он когда-то носил. 
4. Место упокоения Рыцаря Грааля. Сам сэр Жан-Лир, которому эта гробница посвящена, был помещен в большой украшенный гроб в этой камере. Гроб нельзя открыть, т.к. дно каменного ящика утоплено под землю. Если персонажи сумеют найти способ разбив его, вы можете позволить им сделать так. Внутри, труп Жана-Лира,его полная броня, и Великий меч все еще в хорошем состоянии. 
5. Стенная палата. Легенда о Рыцаре Грааля, которую последователи страстно желали увековечить, создав прекрасную мозаику из Рыцарских подвигов и приключений, в том числе реальная история о том, как рыцарь добился квеста Леди, чтобы получить Грааль, в котором он сталкивается с врагом, который не является Зеленым Рыцарем, как в традициях большинства искателей Грааля, но Темный рыцарь Парравона. Когда персонажи приближаются к этой камере, они начинают слышать ужасное хрюканье поблизости. Дрон, сильно мутировавший, в настоящее время находится под состоянием  медитации, поскольку он контролирует портреты. Если бы персонажи нашумели или если Художники в деревне заметили входя в подземелья, Дрон будет предупрежден и устроит им засаду.
6. Могила менестрелей
Почитаемый Рыцарь Грааля никогда не бывает полным без его менестрелей и слуг, несущих рассказы о его приключениях. Эти компаньоны были погребены на мелководье и выставлены напоказ могилы в этой естественно созданной комнате. Кости и обрывки одежды валяются повсюду Художники использовали эту комнату как склад  для одиннадцати натянутых полотен в деревянных рамах, 54 кисти, 24 ткани окрашены пигментом, 3 пустые банки, 2 доски для смешивания, окрашенные пигментом и конечно же хранится в виде порошка внутри некоторые банки являются секретом их успеха: Пигменты Тзинча.

ПИГМЕНТЫ ТЗИНЧ
Первый шаг в процессе создания пигмента Двойники конкретных изображений, будь то портреты или цветы или что-нибудь, пигменты должны быть изготовлены по стандарту, который может реагировать на ритуал при его исполнении. Когда персонажи найдут порошкообразные пигменты, они заметят что есть по три кувшина каждого из восьми разные цвета: белый, синий, желтый, зеленый, Коричневый, красный, серый и фиолетовый. Умные игроки или успешная проверка интеллекта (+20 для заклинателей) поймет, что эти цвета на самом деле одинаковы как цвет волшебства - ибо это волшебство цвета в его порошкообразная форма.

Пигменты безопасны для прикосновения в порошкообразном состоянии.
форму до увлажнения маслом или водой, в которой случае это станет опасностью, как обнаружил Дрон к его стоимости. Когда Пабло, Санфордар и Курт используют эти краски, они всегда следят за тем, чтобы они рисовали в определенном расстоянии, в грубой одежде и в перчатках, чтобы пигменты не Дотронься до них. К несчастью для Курта, у него несколько брызг краски по незнанию и дали ему мутацию, которая сделала его собственным внутренности слишком вонючие, особенно когда он режет
сам (см. профиль Курта). Санфордар также был затронут и свел его с ума.
На создание пигментов ушло много лет. успешно из-за различных ингредиентов они должны были получить. Один из таких ингредиентов для обеспечения то, что они получают правильные цвета, является жертвой ритуал заклинателей, произносимых с особым цвет волшебства, это определенно было самым сложным и самая длинная часть работы. Персонажи с Магическое чутье Талант будет чувствовать очень мощное
волшебство исходит из баночек с порошком пигмент. Персонажи, которые касаются пигментов Тзинч в мокром виде имеет тот же эффект.
касаясь варп-камня (не привлекая Скавенские вредители). Персонаж должен сделать Endurance с модификатором в зависимости от того, как большая часть пигмента, которого они коснулись. Если не удалось, затем персонаж получает мутацию хаоса.

ПИГМЕНТНЫК КРАСКИ ТЗИНЧА
Тип: Хаос (Тзинч).
Тайный язык: демонический
Магия: 2
Опыт: 200
Ингредиенты: Пигмент Тзинча должен использоваться в качестве среды для создания картины на холсте.
Условия: Ритуал должен быть разыгран в пределах полмили от картины (картин), которые были произведенные Пигментами Тзинча, чтобы оживить их.
Последствия: Если вы провалите бросок заклинания, тогда картина не оживет, если провалить его более чем на 5 SL, пигменты сразу увлажнится и начнет капать вниз по холсту, разрушая изображение.
Кастинг: 14
Время каста: 4 часа
Описание: На время ритуала после рисунка, пока участники ритуала продолжают петь, объект на портрете начнет выходить из рамки, чтобы стать Пигментным Существом. Один человек может управлять одним пигментом Существо, если только ты не мутант вроде Дрона у кого много конечностей; пейзажное искусство не требует никаких реальных «конечностей» для управления. Если ритуал прерывается в любой момент, то
Пигментные существа упадут кучей грязной краски. В любое время заклинатель может вернуть Пигментное Существо, обратно в картину, чтобы поддерживать себя.
КЛЕТКИ
Когда Рыцарь Грааля построил гробницу, он заключил в тюрьму слуг побежденного Темного рыцаря в камере в качестве наказания. Камеры - самые темные места гробниц и требуется источник света или ночное видение, чтобы передвигаться. Все двери камеры заперты, а Дрон сохранил ключи рядом, чтобы открыть их, хотя можно взломать замок.
а. Когда игровые персонажи входят в эту камеру без источника света, они начнут замечать какое-то движение и хрюкающие звуки, исходящие из камеры b.
б. Когда игровые персонажи освещают эту камеру достаточно или своим ночным зрением они увидят группу нежити(1 штук). Эти Молотки (см. «Рыцари Грааля», стр. 80. A профиль ниже). Клетки слишком хорошо структурированы для любого из этих существ, чтобы даже подумать о том, чтобы разрушить их. Однако, если им позволят войти в камеру номер 5, может возникнуть соблазн разрушить опору, вызывая обвал с землетрясением в центр поселка вверху.
в. Эта камера содержит еще девять молотков.
д. Свернулся в самый дальний нижний левый угол и оставаться на месте, чтобы избежать внимания со стороны нежити существа — это настоящий Вигго Кревелли. Он испугается персонажей, когда они открывают его дверь или если они шумят поблизости. Когда Персонажи упоминают, что они не с Художниками, тогда Вигго успокоиться. Вигго может дать несколько полезных советов относительно того, что они могут сказать: Почему вас поместили в эту камеру? «Эти проклятые Художники заперли меня внутри. Мой любимую даму засосало в одну из их картины после того, как идиот Курт толкнул ее! Я старался предупредить власти в Парравоне о их сумбурных планах, но Художники остановил меня прежде чем я получил шанс. Поэтому я послал своего единственного друга, Пез, чтобы передать сообщение Парравону. Вскоре Рыцари придут!

У тебя были отношения с Девой Грааля?
Вигго внезапно становится очень беспокойным по любому поводу: «Ну… э… разве это не обычное дело для такой человек, как я, чтобы прийти спасать дивиц, нет?
Спасать?
«Она была похищена злыми Художниками.
Они хотели сжечь ее и растереть пепел, но создают те ужасные пигменты, которые превращают людей в монстров!»
Рыцари уже в пути?
-- Надеюсь, но это значит, что я тоже должен соответсвовать законам страны».
Вы когда-нибудь думали, что она может быть ложной Девицей?
«Ложная девица? Не смей ее оскорблять!!!»
Вигго откажется говорить с персонажами еще долго после этого.
Вы знакомы с лордом Мишелем де Гроссом?
«Да, я написал много картин для Господина Гросса. Он был единственным, кроме зла художников, которые знали о моих отношениях с дамзелью. Я увидел в его глазах что-то, из-за чего мы оба нервничали. С тех пор мы держались на расстоянии от лорда Гросса. Так что же делать с Дамзелью?
«Я не могу сказать, но боюсь, что мало что можно сделать для нее. Сообщение, которое я написал рыцарям Парравон гласит, что ни при каких обстоятельствах портрет не должен быть уничтожен! Если рыцари ценят девушек Бретоннии, то они должны взять ее в леса, откуда она пришла... в
отчаянной надежде, что таинственные существа внутри могут чем-то помочь ей! Но пока мы должны гарантировать, что мы остановим эти злые заклинания Художников, прежде чем они поглотят все Парфе, кто знает, что они планируют делать потом!»

СОБЫТИЯ
Пока персонажи игроков исследуют убийство Ктангуса Байтаксе, вы можете предъявить эти события следующим образом в желаемый темп вашей игровой сессии. Жизненно слабое место Художников Тзинча — очевидно Дрон. Даже если остальные художники убиты, Дрон попытается продолжить план насколько он может, используя Пигментные Существа, чтобы отвлечь или даже устроить засаду персонажам, если он поймет, что они слишком близко подходят к истине. Особенно когда им удается обнаружить секретную лестницу ведущие вниз в гробницы.

СОБЫТИЕ ПЕРВОЕ:
ДЕРЕВЕНСКИЙ СТАРЕЙШИНА
В Таверне через несколько минут после того, как Ктангус покинул это место, жители могут обвинить персонажей в совершении убийства. Если не оправдаться, они обратятся к своему деревенскому старейшине за советом. Местные жители разбудят Дикки, чтобы встретиться с обвиняемым. Дикки спросит у них их имена, а затем запросит какие-либо конкретные
доказательства, которые могут доказать их невиновность. Он будет очень внимательно слушать персонажей, хотя он наполовину глухой и неправильно истолковывает все, что сказано. Если Дикки обвинят в том, что он убийца и его не было в таверне в момент убийства, тогда Дикки будет гневно протестовать против этого и постарается заручиться поддержкой остальных жителей деревни. Дикки признает, что, возможно, у него нет любви к дварфу, но он никогда не пошел бы, такдалеко, чтобы убить его. Что бы ни думали персонажи, Дикки скажет: «На этом, я приду к тщательному решение по этому вопросу утром», это просто предлог для него, чтобы вернуться в постель. К сожалению, Дики — следующая жертва Дрона. В отличие от Ктангуса, Художники действительно планировали чтобы Дикки был убит следующим.

Дикки не любит «иностранное» искусство и отказался от предложения портрета (но это даже не остановило Художники Тзинча от тайного создания одного, который в настоящее время сохнет в гробницах под часовней). Дикки принял, только что чтобы быть вежливым, маленький рисунок морского пейзажа, который напомнил ему величественные скалы Брионн, когда он был молодым парнем. Это единственный всплеск цвета в его старой, вонючей, пустой лачуге.
Этот пейзаж - следующее Пигментное Существо, которое будет контролироваться Дроном, и он будет ждать, пока Дикки заснет, чтобы разбудить существо как образ волны и начать тянуться, подобно виноградным лозам, и запутать его шею с достаточной силой, чтобы сломать ее. Устранение и «замена» деревенского старейшины на Портрет – важный шаг для Художника потому что Дикки имеет влияние на жители Парфе. К сожалению, у художников не будет времени, чтобы принести портрет Дикки
Двойник оживет и сделает планы персонажей сложнее.
Персонажи могут отвлечь Дикки способом, который помешал бы ему снова войти в свою домой, в зависимости от того, что они делают. В таком случае, Дрон упустит свой шанс убить его. Возможно, персонажи будут внимательно следить за Дикки. Должны ли они поверить, что он, возможно, был ответственность за убийство, позволяя им стать свидетелем нападения!

СОБЫТИЕ ВТОРОЕ:
Рыцарь в поисках
По прибытии сэр Рэнд из Лайонесса испытывает отвращение, как к жителям деревни, никогда не предпринимали шагов, чтобы сохранить старую часовню Грааля. Он спешивается, и заходит внутрь. Любые местные жители начнут успокаиваться теперь, когда они в присутствии богато украшенного рыцаря. Рэнд не пьет, но сидит за одним из столиков возле камина, чтобы собраться с мыслями и не выражает желания говорить с кем-либо.

Он находит время, чтобы полюбоваться картинами выставленными вокруг барной комнаты, но в этот момент он видит портрет Девы Грааля над камином, и замирает с выражением шока и тут же встает со стула, чуть не опрокинув стол. Каждый внутри начнет нервничать из-за его рыцаря реакции. Рэнд остается в застывшем состоянии в течение минуты, а затем становится на одно колено и молится. После этого он встает и
говорит: «Эта девица подала мне знак! Мой поиск подходит к концу! Эта часовня должна быть восстановлен!» Местные жители ошарашены Рэндом. Рэнд снимает со стены картину и бросает маленький кошелек с монетами в сторону-Выкуп.
«Много извинений, друг, но, пожалуйста, прими это за эту великолепную картину»
Если Художники присутствуют, они будут смотреть в отчаянии, задаваясь вопросом, что именно за «знак» Девы на изображении на самом деле был учитывая Рыцаря поиска. Они начинают подозревать худшее в случае, если это приведет к их разоблачению.
Затем сэр Рэнд немедленно переходит в развалины. Кому угодно внутри часовни будет сказано выйти. Когда внутри никого нет, он упокоит Портрет девицы на алтаре капеллы, не зная, что внутри есть секретный вход. Затем Рэнд преклоняет колени в молитве перед алтарем за следующие два часа, бормоча слова молитвы леди, надеясь, что образ Девы заговорит, или пока его не побеспокоит кто-нибудь, вошедший в часовню, в этом случае Рэнд попытается им приказать. Если с Рандом заговорить, он скажет:
«Мне дан знак! Девица моргнула и шепнула мне, чтобы я принес ее в эту самую часовня. Она сказала мне, что мне нужно что-то посмотреть - возможно, восстановление этой часовни что мне нужно, чтобы найти грааль! Пожалуйста уходи, мне нужно побыть в одиночестве, пока она не заговорит
опять.

СОБЫТИЕ ТРЕТЬЕ:
ДВОРЯНИН
Мишель де Гросс когда-то был одним из клиентов художников и следит за художниками когда-либо с тех пор, как прекрасный образ Девы Грааля поймал его взгляд. Это свело его с ума на многие бессонные ночи, задаваясь вопросом, почему они никогда не предлагали ему картину. Как будто это человек не имел достаточного количества незаконных предметов в своем собственном хозяйстве в Парравоне - Мишель де Гросс также обладает большим количеством огнестрельного оружия из Империи. И  не боится использовать их, чтобы добраться до картины! Первое место, куда попадает Мишель, — это таверна. Там он приказывает Редемунду налить вина и наслаждается им с большим удовольствием. Мишель имеет тайник с огнестрельным оружием Империи в лесу за пределами Парфе рядом со своей лошадью Криком. Выпив целых три бутылки вина,  Мишель начинает восхищаться произведениями искусства в баре и успешный Тест покажет персонажам, что Мишель кажется ищет что-то конкретное. Мишель подходит к покрытой картине Элеоноры и с большим любопытством, думая, что это может быть портрет Девы Грааля убирает тряпку, которая ее покрывает, но холст совсем пустой! (пусто, потому что портрет Элеоноры Доппельгангер уже ушел) Он бросает тряпку на полу в отчаянии. Если Редемунд обнаружит, что холст пуст, он будет очень озадачен, но не придаст этому значения. Если Элеонора узнает об этом, она быстро вернет тряпку, если спросят, почему она делает, она скажет не беспокоится об этом. Доппельгангер просто скажет, что она уничтожила настоящий и никому не хотел навредить, поэтому вместо этого она закрыла пустую картинку. Мишель изо всех сил старается скрыть свои мотивы, но в конце концов он выйдет из таверны, чтобы осмотреть Парфе. Мишель вскоре входит в 
Часовню и находит картину Девы Грааля на алтаре. Рэнд вежливо скажет ему уйти; нет желая причинить настоящие неприятности, Мишель подчиняется
но затем ждет, пока таверна не закроется (около 12:00), когда все, спят возвращается к своей лошади где под кустом в лесу, спрятано оружие. Он достает пару пистолетов, заряжает их и возвращается в Часовню Грааля, где он угрожает сэру Рэнду отдать картину. Рэнд проклинает Мишеля за то, что он принес огнестрельное оружие в часовня Грааля. Рэнд защищает Деву Грааля с истинной храбростью, обнажая свой меч. Но тут Мишель стреляет и ранит Рэнда. Всех, кто спит, разбудит выстрел. Если персонажи смотрят или находятся снаружи, они увидят Мишеля убегая с портретом и разгневанного Рэнда, выбегающего из часовни с криком: «Трус! враг из Бретоннии! Возвращайся с Девой, слышишь? Рэнд получил очень тяжелое огнестрельное ранение в ногу, получив -1 к движению и не может увернуться. Он отчаянно просит помощи и ценит любую медицинской помощи от персонажей до тех пор, пока другие готовы остановить Мишеля. «У этого сумасшедшего картина! Верни ее - ты не осознаешь ее важности!» Если игровые персонажи немедленно погонятся за Мишелем, Рэнд последует позади, как и портрет Вигго Двойника. Если Мишель доберется до своей лошади, он прикрепит картинку к седельным сумкам, а затем уедит, через Парфе, пытаясь сбить кого-нибудь с ног, двигаясь по южному маршруту, где он надеется потерять преследователей в городе. Если Мишелю удастся обойти всех, то портретный двойник Вигго попытается ударить Мишель с кулаком – но сумеет лишь сбить его с лошади или Мишель продолжит уехать после удара, а Вигго Доппельгангеру удалось «заразить» его краской, из которой он сделан, оставляя разноцветную слизь на ботинках, которая начинает ползти по ноге. Через час у Мишеля начинает развивать мутация! Сделайте бросок по таблице Chaos Mutation, чтобы посмотреть, что с ним происходит. Любой персонаж, увидевший попытку Вигго ударить Мишеля, потом увидит, как Вигго убегает в лес. Это потому, что атака, которую он совершил, пытаясь «заразить» Мишеля, оставит вместо кулака обрубок - кулак потом начнет быстро переформировываться после 2 раундов.
Если Мишеля остановят до или после того, как он уйдет Парфе, он изо всех сил попытается сбежать. Если дать время, он перезарядит свои пистолеты и использует их против персонажей если его не оставят. Когда персонажам удается вернуть Картину, она не повреждена, но происходит Четвертое событие.

СОБЫТИЕ ЧЕТВЕРТОЕ:
СЛЕДУЮЩАЯ ЖЕРТВА
Это событие происходит, когда Пабло шепчет Дрону (через любого из портретных двойников в секрет) освободить еще одного убийцу, на этот раз из портрета Уолдона, который висит в одной из комнаты его загородного дома. Как-то ранним утром, Жена фермера Уолдона, Матильда, кричит, говоря, что есть злоумышленник пытается убить мужа. Персонажи скорее всего вмешиваются бросаются на ферму обнаружив, что в главной спальне дома, есть два одинаковых Уолдона! Если персонажи входят в коридор, где портрет Уолдон был повешен, они заметят, что картинка пустая! Какой фермер Уолдон настоящий? Пусть персонажи разберутся, с этим, они могут решить ранить двух Уолдонов и возможно, порежут палец, чтобы увидеть, какой цвета и них кровь. Тот, что с разноцветной кровью, без сомнения, сам Доппельгангер. Они могли бы рискнуть, если бы захотели, и
нападать на того, кто постоянно бьет другого колом; к сожалению, это неразумно, потому что это настоящий Уолдон сопротивляется. Используйте типичный Профиль жителя деревни Парфе для Уолдона и Матильды.
Персонажи могли даже просто наблюдать за тем, что происходит, что Матильда не одобрила бы и будет постоянно кричать: «Пожалуйста, остановите их!» Если персонажи предпочитают не останавливать их, или если они долго ждут, Пигментный двойник, Уолдон отодвинет настоящего в сторону и буквально засунул руку ему в горло, заставляет краску застывать и искажаться в его легких удушая мгновенно — фермер Уолдон умрет через 3 раунда. Если позволить ему сбежать, двойник уйдет через открытое окно комнаты (в попытке запутать игроков, что он прошел через окно а не с портрета) а потом, если сможет, пробраться сзади фермы и попытаться вернуться в холст в раме, где он превращается в портрет прежде чем кто-либо заметит (Проверка Восприятия для персонажей можно заставить заметить, что кто-то зашел через черный ход, если они до сих пор дома). В противном случае, если у него нет этого шанса, то он будет продолжать бежать в лес, от его преследователей. Если персонажам удалось догнать и убить Доппельгангера, судя по очень красочной кровавой каше станет ясно, что тут замешана магия. Если портретный двойник Уолдона вернется в его раму, то персонажи могут его уничтожить. К настоящему времени игровые персонажи начнут подозревать, если они были свидетелями того, как фермер Уолдон делал свой портрет у Художников, что бродячие Художники имеют к этому отношение. Это может даже привести игровые персонажи войти в таверну, чтобы уничтожить все картины, чтобы предотвратить Появление двойников. В этом случае Дрон заметит это и, не колеблясь, даст волю Искусству(Атакуя)

СОБЫТИЕ ПЯТОЕ:
ГОВОРИТ ДЕВУШКА
Это событие должно произойти, когда персонажам удалось спасти картину. До сих пор Художники Тзинча вообще беспокоился о том, что происходит с
Картиной Дамзели. Но теперь, когда так много персонажей мешают им, особенно после Сэра Рэнда, что утверждал – «это дало ему знак», без сомнения, они нервничают. Девица на картине, наконец, заговорит с персонажами. Прочитайте следующий отрывок:

Вы слышите шепот дамы, хотя губы ее не двигаются, вы сразу узнаете, что Дева Грааля внутри картины говорит: «Не бойся, но я в плену у красок, созданных теми Художниками, которые не служат Бретонии. Планируют заменить каждого жителя копией, сделанной из этих красок – найдите их пигменты и уничтожить их».
Персонажи могут спросить ее, что случилось с ней, она объяснит, что ее толкнули в холст, который был покрыт теми злыми красками и мутировала, чтобы стать картинкой, она будет также говорят, что четыре Художника, Пабло, Курт, Санфордар и Дрон — сектанты Тзинча. Если игровые персонажи спросят ее, где могут быть пигменты, она скажет следующее:

«Я не уверена в их фактическом местонахождении, но когда красивый рыцарь, сэр Рэнд из Лайонесса держал меня в часовне Грааля, я чувствовала, что пигменты были очень близко, как будто все кошмары боли и страданий смешались внутри них. Вот почему я не могу говорить с Рэндом, находясь в этой поврежденной часовне, во имя Леди!

Дева Грааля не знала о секрете Гробницы под Часовней Грааля, потому что она была покрыта тканью среди всех других картин которые хранились в корзине исполнителей. Персонажи также могут задаваться вопросом, есть ли какие-либо способ спасти Деву Грааля от мутировавшей картины, в таком случае она скажет: Если вы думаете, что картина «Девица Грааля» можете сказать о приходе рыцарей Парравона, она скажет, что они должны взять ее и пусть они решают, что делать с ней.
Если сэр Рэнд из Лайонесса сопровождает персонажей во время этого события он, после разговора, преклонить колени в молитве и призовет Леди
с благословением Оберега Света (чтобы получить +10 ко всем испытаниям
сопротивляться вредоносной магии), готовясь помочь персонажам иметь дело с Художниками.

СОБЫТИЕ ШЕСТОЕ:
СЖИГАНИЕ ДЕВУШКИ
Это событие происходит только в том случае, если портрет попадает в руки художников. Если нет, то игнорируйте это событие. Портретный двойник деревенского старейшины, Дикки попросил местных жителей разжечь костер и поместить картину девицы сверху. Художники засвидетельствовать это, зная, что их тайна будет оставаться в полной безопасности теперь, когда Дева сгорит. На самом деле им есть что разыграть из-за того, что они все еще хотят, чтобы их план доминировать над Парфе, чтобы добиться успеха – так что абсолютный нужно доверие жителей. Для этого они попробуй проявить уважение к бретонским традициям. Также как отвлечение, позволяющее Дрону дать волю атаке всех двойников! Пабло, Курт и несколько добровольцев собираются, чтобы собрать достаточно древесины, чтобы сформировать костер. Как только это будет сделано, если портрет Грааля Девица все еще в их владении, он будет внутри костра. Затем Пабло
произносит речь:

«Жители Парфе. Курт и я хотим выразить наши самые искреннюю благодарность за вашим замечательным энтузиазм по поводу нашей работы и за то, что помогли нам вписаться в бретонском обществе. Однако дошло до
наше внимание, что мы вызвали бурю негодования среди некоторых из вас над этой конкретной картиной красивой дамы, не осознавая важности ее роли в Бретоннии - ошибка иностранца. Мы хотим уважать ваши традиции в вашей благодатной стране. Курт, ты можешь продолжай и сожги это»

Сэр Рэнд, Мишель и настоящий Вигго ужаснутся, если они станут свидетелями этого и не остановятся ни перед чем, чтобы ее обратно. Если более одного из этих персонажей пытаются претендовать на картину одновременно - то это приведет к жестокому конфликту между
ними, если игровые персонажи не найдут способ предотвратить это.
Кричащая девица
Как только Курт зажжет костер, пламя разгорится за 5 раундов, в которых произойдет ужасное событие – Дева в картине начинает КРИЧАТЬ!!!!
Любой персонаж в радиусе 12 ярдов от картины должен пройти Сложный Тест Силы Воли (-10) или временно оглохнуть на 2D10 раунды. Девица освобождена, только она страдает ужасной смертью, когда картина выплескивает внутренности и затем четыре раунда спустя обугленный скелет
рассыпается из сгоревшей картины, как будто она пришла из ниоткуда. Любой, кто смотрит на это, должен сделать cool тест (-10) или получить очко порчи. Потом Дрон — если еще прячется под часовней и управляет портретными двойниками –оживляет все картины включая включая пейзажи и двигает их, чтобы атаковать жителей деревни и персонажей в следующим событии.

СОБЫТИЕ СЕДЬМОЕ:
ИСКУССТВО АТАКИ!!!
Эта сцена должна быть настолько хаотичной, насколько вам нравится. Появятся различные типов пигментных существ в зависимости от того, насколько нервными стали художники во время приключения из-за действий персонажей, чем раньше игровые персонажи узнают правду о картине «Девица Грааля», тем меньше будет готово к бою картин Дрона. Героям и жителям деревни придется иметь дело с Двойниками Вигго и Элеоноры Доппельгангеры «Молотками», Двойниками четырех местных и восеми картин ландшафта. Вы можете варьировать количество в зависимости от желаемой сложности вашей игровой группы. Не допускайте всех существ для атаки сразу, каждый раунд новое пигментное существо выйдет из своей рамы, давая персонажам уничтожить картины до того, как они оживут. Грубая ошибка Курта
Это событие произойдет, если «Красивый» Курт Entraineur понимает (или думает), что персонажи узнали их. Он начнет паниковать больше, чем другие. Он спустится к могилам теперь, когда внутри никого нет. Чтобы замести все улики, он тут же схватит все баночки с пигментом, хранящиеся в комнате – а если его не остановить, он бросит их все в реку. Курт слишком труслив, чтобы осознать ужас последствия. Но если двойники уничтожены или если Дрон был потревожен ранее, он будет яростно протестовать против решения Курта выбрасывать пигменты, тем самым давая персонажам достаточно времени, чтобы помешать ему и пробежать мимо Дрона, чтобы бросить пигменты в воду. Если пигменты брошены, они начнут смешиваться и реагировать очень яростно, и то, что выходит на другом конце (номер 8 на Карте 1) будет очень некрасивым! Во-первых, любой, кто смотрит на реку в Парфе, обратите внимание, что вода начинает менять цвет, множеством цветов на самом деле. После чего начнет формироваться из струек, как разросшаяся амеба. Затем вырывается отвратительный мешок, издавая визжащий звук, многие ужасные существа начнут появляться. Это  полностью зависит от вас; используйте свое воображение - сделайте так, чтобы это выглядело как «Ад» с картины Иеронима Босха. Эти существа нападут на любого жителя или персонажа поблизости, включая художников, потому что у Дрона нет никакого контроля над ними. Пусть некоторые поднимаются с крыш или войдут в дома жителей деревни. Некоторые из существ будут выделять больше как пигмент слизи для создания еще более ужасных существ.
Когда Пабло узнает, что сделал Курт, он выплеснет свой гнев, он прикажет любому из своих Художников найти и уничтожить Портрет Девы Грааля. Санфордар Златовласая попытается уйти из Парфе; ей будет все равно, что будет с Художниками.

СОБЫТИЕ ВОСЬМОЕ:
РЫЦАРИ ПАРРАВОНА
Приключение подходит к концу, когда Рыцари прибывают около семи утра следующего дня. К тому времени игровые персонажи могли убить или
сдерживать Художников Тзинча некоторыми методами. Рыцарь-капитан сэр Грант О’Нил возглавил двенадцать рыцарей в Парфе, и теперь будет важно, насколько хорошо персонажи продвинулись.
Сэр Грант О'Нил из Парравона
Приказывает рыцарям остановиться, сэр Грант. О’Нил слезет со своего коня и спросит: Где находится Вигго, если его нет рядом. Если Вигго присутствует, он упомянет местонахождение картины (даже если она была
повреждена), обвиняемых художников, ответственных за ужас в Парфе и, конечно же, героев ответственных за спасение Парфе (или, возможно, их бесполезность и подлость - не ходи хвалить слишком легко!). Затем рыцари возьмут Вигго, Художников или других виновных. Если Вигго мертв или отсутствует, игровые персонажи могут объяснить капитану, что случилось. Используйте свое суждение и то, как игроки объясняют ситуацию, чтобы подойти к Гранту Вывод О’Нила. В основном рыцари преследуют картину и благодаря письму Вигго, им были даны инструкции не уничтожать ее, а как-то отнести в таинственные леса Атель Лорена – это могло бы даже привести к другому приключению впоследствии, если вы выбираете. Если ни от кого нет ответа, сэр Грант О'Нил немедленно прикажет всем своим рыцарям обыскать всю деревню. Все картины созданное Художниками будет убраны, Таверне Редемунда будет приказано закрыться вместе с его арестом. Любой, кто подозревается в обладание картиной Девы Грааля будет арестован без вопросов, в том числе Мишель и Рэнд, если они еще живы. Если игровые персонажи передают картину Девы Грааля рыцари, они будут рады, если она все еще в хорошем состоянии. Они вознаградят персонажей 100 зм. Кроме того, если Художники разоблачены, мертвы или живым, добавьте дополнительные 50 золотых за каждого исполнителя. Если Портрет Девы Грааля уничтожен, то Сэр Грант О’Нил и рыцари обязательно не будут счастливы. Они будут требовать, почему это было уничтожено и арестуют всех виновных, даже персонажей. Что делаете с ними после зависит от вас.

ВЫВОД
Что происходит после этих событий в Парфе? полностью зависит от вас. Вы можете решить в конце что все было хорошо для Девы Грааля, пойманной в ловушку внутри картины и что она свободна и что она жила долго и счастливо с Вигго и так далее бла-бла… но это точно не Warhammer! Warhammer-путь будет заключаться в том, что Дева может никогда не будет освобожден из-за сильно мутировавших хаотичных пигментов и бедная Девица остается страдать вечно. Возможно, лучше всего ничего не показывать игрока, что на самом деле произойдет с девицей в картине. Этот сценарий должен поддерживать Таинственность девицы; пусть игроки угадывают для них самих…

БАЛЛЫ ОПЫТА
Если картина «Дева Грааля» безопасна и отдано рыцарям Парравона:
по 125 баллов.
За каждого убитого или арестованного: 20 баллов.
За остановку лорда Мишеля де Гросса: 20 баллов.
За обнаружение гробницы под Часовней Грааля: 30 очков.
За уничтожение пигментов в любом случае кроме как бросать их в воду:
50 баллов.
За спасение фермера Уолдона: 10 очков.
За хорошую отыгрыш или любую другую героическую действие в пределах Парфе: по 5-30 баллов.

ПРОФИЛИ НПС
ХУДОЖНИКИ ТЗИНЧ
ПАБЛО РУССО
Человек, мужчина, культовый маг Тзинча.
Возраст: 48 лет
Личность и внешность:
Рост: 5 футов 9 дюймов. Среднего телосложения и Лысый.
Пабло Руссо – главный гений пигмента Тзинча, а также являющийся культовым руководителем более 15 лет. Он появляется как очень любезный джентльмен и склонен преувеличивать свою зрелость, чтобы заслужить уважение из тех, кто моложе его. Он свободно говорит как
Бретонец, как будто это его мать язык, хотя он из Эсталии. Пабло
понимает, что его картины маслом могут не получиться такими же уважением, как и везде в Старом Мире и теперь, когда он тестирует свои хаотичные пигменты для создания  картин шпионов в Бретоннии. К счастью для него и его группы, небольшая деревня Парфе просто идеальна, чтобы попробовать это метод. Он заменил первоначального лидера культа после стольких неудачных попыток в том же году он посвятил свою жизнь искусству.
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САНФОРДАР ЗОЛОТОВЛАСКА
Эльф, Мутант, Ученик Волшебника
Возраст: 69 лет
Личность и внешность:
Высота 5 футов 9 дюймов. Стройное телосложение. Безупречный цвет лица и ухоженные волосы показывают, что этот эльфийка слишком испорчена болезнью известны среди высших слоев человечества общество: нарциссизм. Даже его отношение и перфекционизм может стать слишком повторяющимся. Санфордар сопровождала культ несколько лет назад из за их вкуса к тому, что она называет «нормальным искусством» и ничего из этого низкопробного бретонского! Пабло удалось соблазнить доверчивую эльфаийку стать не только преданным деятелем искусства, но и своего культа и помочь сформулировать план создание двойников жителей. Санфордар всегда был опорой
совершенства и доводит это до своего великолепного произведения искусства маслом, делающие план культов почти безупречный.
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КРАСИВЫЙ КУРТ
ПРЕДСТАВИТЕЛЬ
Человек, мутант, мужчина, служитель культа Тзинча.
Возраст: 34 года
Личность и внешность:
Рост: 6 футов 1 дюйм. Среднего телосложения. Курт из Парравон, где он впервые встретил художников Культа Тзинча после попытки создать свой собственный. Курт подружились с Пабло с момента их знакомства
и сразу увлекся Идеей Пабло создать хаотичный пигмент, который
позволит их картинам ожить. Курт гораздо больше заинтересован в сохранении портрета Девы Грааля для себя, не помогая остальной группе. Курт это естественно одаренный художник, но его больше интересует, план поглотить деревни и, возможно, даже города, он собирается работать.

[image: ]
ДРОН
Человек, мутант, мужчина, служитель культа Тзинча.
Дрон, пожалуй, самый уродливый член Художников Тзинча. Когда-то он был учеником волшебника Пабло; теперь, спустя годы стал подопытным кроликом, чтобы испытать хаотические пигменты, а также чрезмерную экспозицию, превратившись в парящую сферу из плоти со многими конечностями и глазами. Во время путешествия, Художникам пришлось запереть Дрона в большом импровизированном помещении «гроб», чтобы гарантировать, что никто не увидит его, это как Художники протащили его в деревню и вниз по Гробницам Рыцаря Грааля перед в конце концов их выбросил Рэнд, который ни в малейшей степени не осознавал, что гротескный мутант спрятан под Часовней Грааля. Дрон существо, которое проводит ритуал, чтобы принести портреты, созданные пигментами, в натюрморте. В течение это время он находится в состоянии постоянной медитации чтобы помочь сохранить анимированные портреты. Дрон может управлять любым количеством этих анимированных картины без проблем и что бы ни живопись может «видеть», он видит. Это также отличный
способ для художников общаться с дроном поскольку это также добавляет иллюзии.
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ПИГМЕНТНЫЕ СУЩЕСТВА
[bookmark: _GoBack]Пигментное Существо — более широкий термин для что-либо вылезшего из картины, которая была сделанные с помощью пигментов Тзинча, но определенный тип, которым манипулирует Drone для представления жители после того, как они были убиты известны как «пигментные двойники». Когда ритуал не активирован, Пигмент Существо остается в картине, как невинная картина. Но при активации Пигментное существо, контролируемое заклинателем, может выйти из его рамок, став трехмерным, с любыми конечностями или другими частями тела изменены, чтобы создать полностью сформированную личность, это занимает 3 раунда. После этого кастер может управлять портретным двойником, снабжая его голосами и действиями имитация — Дрон, имеющий более одного набора
конечности, глаза, может управлять всеми картинами сразу, если приказал. Заклинатель также может видеть сквозь глаза каждого портретного двойника, которым он управляет.

Персонажи, знающие предмет двойник лично может составить рутину Проверка восприятия (+10%), чтобы понять, что есть что-то очень необычное в них. Чек не нужно делать, если персонажи никогда не встречались их раньше. Пигментные существа «выпускают» краску, если ранены и не чувствуют никакой боли, если только заклинатель решает заставить его разыгрывать боль, любую "брызги" результаты из таблицы критических попаданий приведет к тому, что атакующий будет иметь 40% шанс попадания жидкого хаотичного пигмента, который то есть шанс вызвать мутация к человеку (см. Пигменты Тзинч). Пигментные существа не могут носить доспехи и получать нет очков брони для любой части их иллюстрированного существо, напоминающее Броню (поэтому Пигмент Двойник рыцаря не получает AP. за его «Латные доспехи»).
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*Используйте Интеллект и Скверну заклинателя ритуала управление портретным двойником – баллы в скобках принадлежат Drone. Для них не предусмотрены никакие навыки или таланты. существ, хотя навыки Знания являются такие же, как и у его ритуального заклинателя.

ПОСЕТИТЕЛИ PARFAIT
СЭР РЭНД ЛАЙОНЕССКИЙ
Человек, мужчина, Questing Knight
(Бывший странствующий рыцарь, бывший рыцарь королевства).
Возраст: 29
Рост: 5 футов 11 дюймов. Среднего телосложения. Рэнд очень красивый, с короткими темными волнистыми волосами и внешностью моложе своего возраста. Рэнд решил уйти Lyonesse и отправляйтесь на поиски пятого Грааля несколько месяцев назад. Его поиск до сих пор привел его к
деревне Парфе, где он устроил мессу шум среди местных жителей в тот момент, когда он получил там. Во-первых, Рэнд выразил свой гнев по поводу
разрушенная Часовня Грааля, которую никто из жителей деревни
предпринимали какие-либо усилия для восстановления, так как их головы
прочно застряли в собственных задницах из-за их готовность украсить парфе более «чужие» методы; во-вторых, Рэнд заставил Художники из разрушенной часовни Грааля, как он не хочу, чтобы они укрылись внутри него. Неизвестный Ранду, Пабло сохранил секретную лестницу, ведущую к
гробницы, покрытые необработанным холстом. И в-третьих, Рэнд забрал Портрет Девы Грааля считая это не только оскорблением священного
Форма девицы, но и в тот момент, когда он ее увидел – он верил, что оно мигнуло ему и зовет за его помощь. Рэнд теперь охраняет картину внутри.
часовню и терпеливо ждет другого знака из образа Девы Грааля.
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МИШЕЛЬ ДЕ ГРОС
Человек, мужчина, Пистолет.
(бывший дворянин).
Возраст: 42 года
Рост: 6 футов 3 дюйма. Среднего телосложения. Мишель де Гросс
жил и родился среди верхних слоев
Город Парравон. Мишель - одинокий человек со страстью к пороховому оружию Империи и незаконно владеет многими из них тайно, в подвал в собственной резиденции в Парравоне. Как он удалось провезти такое трусливое оружие под длинными бретонскими носами догадываюсь, но у него есть свои причины не на самом деле желание попасть в саму Империю; там он находится в розыске. Виновен в убийстве троих дворян и предназначен для петли, должен местные власти обнаруживают его местонахождение в Бретония. Мишель познакомился с художниками вместе с Вигго и Пез возвращаются из Империи. и купил некоторые из их работ. Но вскоре он влюбился в портрет Девы Грааля – до одержимости! Его первая попытка украсть это не удалось и привело к его нокауту и оставлен умирать «Красивым» Куртом. Мишель очнулся и обнаружил, что заживо погребен в гробу; он позвонил в колокольчик внутри гроба, чтобы предупредить
тех, кто нашел его без сознания, что он не был мертвых. Через месяц Мишель узнал одного из Художники, Пез, которые снова посетили Парравон, чтобы предупредить рыцари местонахождения Художников и их картина «Девица Грааля». Мишель решил быстро сесть на его лошадь, Крика, чтобы добраться Парравон забрать картину себе до прибытия рыцарей…
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ВИГГО КРЕВЕЛЛИ Человек, мужчина, художник (торговец) Возраст: 33 года Рост: 5 футов 8 дюймов, стройное телосложение. Вигго Кревелли — один из них. из лучших художников маслом в Миральяно, Тилея. Его самые популярные произведения искусства принимают форму очень большие портреты, чтобы показать весь характер и героизмы его подданных (иногда в обнаженные), чтобы помочь скрыть факты, что они кровожадные дикари. Рад расширить свой кругозора, он решил совершить путешествие по Старому Мир, надеясь добраться до Мариенбурга, чтобы использовать его художественных талантов; к сожалению, из-за массы конфликтов, он не мог путешествовать по Империи, поэтому с помощью бродяг ему пришлось отвлечь через Тилейское море в Эсталию, где он встретил которого он считал в то время лучшим художником в Старый Свет: Пабло Руссо. Оба исполнителя пробились в Бретонию, где волею судьбы если бы Вигго встретил Деву Грааля, которую он вскоре будет связан с романом с. Вигго узнал от Девы, что Пабло был членом Культа Тзинча, планируя создать странную среду, которая позволила бы Художники вызывают существ с картин. Когда Дева Грааля попыталась убежать, она был втолкнут в пропитанный Тзинч-пигментом холст и был поглощен, чтобы стать портретом сам. Вигго теперь заточен в гробницах. под часовней в Парфе, где он ждет Рыцарь Парравона должен прибыть после того, как он отправил его друг, Пез, чтобы доставить сообщение. Он планирует вернуть картину Атель Лорен, в надежде что таинственные существа там могли бы сделать что-то, чтобы освободить девушку от хаоса испорченное полотно.
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СЕЛЬСКИЕ ЖИТЕЛИ PARFAIT ДИККИ Человек, мужчина, старейшина деревни. (бывший посредник) Возраст: 74 года Рост: 5 футов 3 дюйма, Дикки был старейшиной деревни. так как последний скончался 13 лет назад.
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РЫЦАРИ
ПАРРАВОН
СЭР ГРАНТ О’НИЛ
Человек, мужчина, капитан
(бывший странствующий рыцарь, бывший рыцарь королевства)
Возраст: 45
Рост: 6 футов 2 дюйма. Сэр Грант — мужчина крепкого телосложения с
очень широкие плечи. Его лицо отмечено три шрама, указывающие на то, что он когда-то дрался со смертельным существо, придающее ему мощное, красивое присутствие. Сэр Грант О'Нил получил приказ отправиться в путь
в деревню Парфе и найти, где Картина "Девица Грааля" такова, что ее можно взять чтобы эльфы Атель-Лорена подобрали и иметь дело с. Грант тоже хочет посадить Вигго за подозрение в ухаживании за Девой Грааля - что совершенно не в характере Девы, что заставило бы рыцарей задуматься о том, Девица говорит она или нет.
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Оружие: Нет.
Особые правила: Pit Breaker — выдается молоток три раунда работать без перерыва может рухнуть любой нормальный туннель. Работа гнома занимает шесть раундов. Нокеры в этом сценарии не могут использовать яму. Прерыватель влияет на то, где внутри клеток из-за прочность стен, хотя их можно использовать их в гробницах, где стены больше естественный.
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Skills: Academic Knowledge
(Genealogy /Heraldry +10%, Strategy/ Tactics),
Animal Care, Animal Training, Charm,
Command, Common Knowledge (Bretonnia),
Dodge Blow +10%, Gossip, Outdoor Survival
+10%, Perception, Ride +10%, Secret Language
(Battle Tongue +10%), Speak Language (Breton,
Reikspiel).

Talents: Schemer, Seasoned Traveller, Specialist
Weapon Group (Cavalry, Two-handed), Strike
Mighty Blow, Strike To Injure, Strong-minded,
Sturdy, Very Resilient, Very Strong, Virtue of
Chivalty, Virtue of Knighthood (Virtue of the
Impetuous Knight), Virtue of the Quest.

Armour: Full Plate Armour

Armour Points: Head 5, Body 5, Arms 5, Legs 5.
Weapons: Sword and Shield.

Trappings: Icon of the Lady of the Lake, Destrier
(Soleildanseur) with saddle and harness.
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‘Knowledsge (Bretonnia, The Empize), Consume
‘Alcohol, Charm, Dodge Blow, Gossip +10,
Perception, Read/Write, Rie, Speak Language
(Breton, Reikspiel)

Tallents: Hardy, Luck, Master Gunner, Quick
‘Drav, Seasoned Traveller Specilist Weapon
‘Group (Fencing, Gunpowder), Schemer, Strke
Mighty Blow, Sure Shot, Warrior Bom.
Armour: Leather Jack and Leather Skullcap.
‘Ao Points: Head 1, Body 1, Arms 1, Legs 0.
‘Weapons: Pair of Pistols ith Ammunition and
‘Gunpovder for 14 shots.

Trappings: Best Craftsmanship Clothing and
‘Light Warhorse (Cric).
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‘Secondary Profile.
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Skills: Common Knowledge (Tiea), Gossip,
Drive, Haggle, Evaluate, Perception, Read Write,
Secret Language (Tilean Aist’s Guild), Speak.
Language (Reikepiel, Tilean), Trade (Panting and
Sculptue).

Talents: Deal Maker, Fleet Footed, Savvy,
Suave.

Armour:
rmour Points: Head 0, Body 0, Amns 0, Legs 0.
Weapons: None.

Trappings: Best Craftsmanship Clothing.
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‘Secondary Profile

T
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Sl Aminal Cae, Charm 710, Common
Knovsledge (Bretonia +20), Evaluste +10, Gossip
+20,Haggle +10,Intimudate +10, Perception +10,
Performer (Singer) Speak Language (Breton).
Talents: Dealmaker, Master Orator, Public
Spesking, Sessoned Travellr, Suste.

Armour: None

Armour Pins: s Body . A 0. Legs0
Weapons

Tiappings: et Villge, Walling tck
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TYPICAL PARFAIT VILLAGER
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Secondary Profile
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Siallc Academic Knowledge
(Genealog/Heraldry, Religion, Stategy/ Tacics
+10), Animal Care +10, Anianal Training,
Command +10, Common Knovledge (Bretonmia
+20), Dodge Blow +20, Fleet Footed, Gossip,
‘Outdoor Survival, Perception, Read/Write, Ride
+10, Secrt Langusge (Batle Tongue +10), Speak
Language (Breton, Relkspiel +10, Tean).
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Talents: Disarm, Etiquette, Lightning Parry,
‘Seasoned Traveller, Specialist Weapon Group.
(Cavalry, Fail, Two-Handed), Strike Mighty
Blow, Very Strong, Virtue of Chivalry, Virtue of
Knighthood (Virtue of Audacity).
‘Armouw: Full late Anmour]

Ammour Points: Head 5, Body 5, Arms 3, Legs 3.
‘Weapons: Great Sword, Sword and shield.
Trappings: con of the Lads of the Lake, Destrier
with saddle and hamess.
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TYPICAL KNIGHT
Main Profile
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Secondary Profile
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Sl Acadenie Fnowledge
(Genealogy/Heraldry, Stestegy/ Tactics), vl
‘Care, Anitnal Training, Comumand, Cominon
Knonsledge (Bretommia), Dodge low, Outdoor
Survival, Perception, Ride, Secret Langusge
(Battle Tongue), Spesk Langusge (Breton,
Reikspie),

Talents: Bquete, Sessoned Travellr, Specialist
Weapon Group (Cavalry, Toro-Handed), ke
Mighty Blow, Virtue of Chuvalry.

“Armouss Full Plte Armor

‘Armour Points: Head 5, Body 3, Arms 5, Legs 5.
Trappings: con ofthe Lady of the Lake, Destrer
it saddle and hamess.
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IN THE TOMBS OF THE
GRAIL KNIGHT

KNOCKERS
Main Profile
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Secondary Profile
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‘Skills: Concealment +20, Sient Move +20.
Talents: Frightening, Night Vision, Undead.
Amour: None.

Armous Points: Head 0, Body 0, Arms 0, Legs 0.
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Main Profile
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Secondary Profile
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Skills: Academic Knowledge (Art +20,
Daemonology +10), Blather, Channelling +10,
Charm, Command, Common Knowledge
(Bretonnia, Estalia), Disguise, Evaluate, Gossip,
Intimidate, Magical Sense, Perception,
Read/Write, Speak Arcane Language (Daemonic
+10, Magick), Speak Language (Classical,
Bretonnia, Estalia, Reikspiel), Trade (painting and
Sculpture).

Talents: Acute Hearing, Aethyric Attunement,
Controlled Corruption, Coolheaded, Dark Lore
(Chaos - Tzeentch), Dark Magic, Etiquette, Fast
Hands, Inured to Chaos, Lesser Magic (Magic
Lock and Silence), Linguistics, Meditation, Petty
Magic (Chaos), Public Speaking, Resistant to
Magic, Seasoned Traveller, Schemer, Strong
Minded, Suave, Very Resilient.

Armour: None.

Armour Points: Head 0, Body 0, Arms 0, Legs 0.
Weapons: Sword and Dagger.

Trappings: A small metal box containing
charcoal, paper materials, Religious symbol of
Tzeentch concealed under Best Quality Clothing,
Cult of the Artists of Tzeentch, 26 GCs.
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Main Profile
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Secondary Profile
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Skills: Academic Knowledge (Magic),
Channelling, Common Knowledge (Elves),
Magical Sense, Perception, Read/Write, Search,
Speak Arcane Language (Magick), Speak
Language (Classical, Eltharin, Reikspiel,
Bretonnian), Trade (painting).

Talents: Aethyric Attunement, Excellent Vision,
Fast Hands, Night Vision, Petty Magic (Arcane),
Savvy.

Armour: None.

Armour Points: Head 0, Body 0, Arms 0, Legs 0.
Weapons: Sword.

Trappings: 17GCs, 19 SPs

Mutations: Macness

Insanity: Venomous Thoughts.
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Secondary Profile
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Skills: Academic Knowledge (Daemonology,
Art), Channelling, Charm, Common Knowledge
(Bretonnia), Disguise, Intimidate, Magical Sense,
Perception, Read/Write, Ride, Search, Speak
Arcane Language (Daemonic), Speak Language
(Bretonnia).

Talents: Aethyric Attunement, Dark Lore (Chaos
- Tzeentch), Dark Magic, Inured to Chaos, Petty
Magic (Chaos), Resistant to Magic, Very Strong,
Very Resilient, Warrior Born.

Armour: None.

Armour Points: Head 0, Body 0, Arms 0, Legs 0.
Weapons: Sword and Dagger.

Trappings: Religious symbol of Tzeentch
concealed under Best Quality Clothing.
Mutation: Blood Substitution (Excrement - If
wounded, all adjacent living creatures must make
a successful Toughness Test or suffer 10 to WS
and BS for D10 rounds due to the stench).
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Main Profile
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Secondary Profile

A W |SB | TB | M [Mag| IP | FP
3 18 3 5 2 2 5 0

Skills: Academic Knowledge (Daemonology,
Art), Channelling, Common Knowledge
(Bretonnia), Intimidate, Magical Sense,
Perception, Read/Write, Ride, Search, Speak
Arcane Language (Daemonic), Speak Language
(Bretonnia), Ventriloquism.

Talents: Aethyric Attunement, Dark Lore (Chaos
- Tzeentch), Dark Magic, Frightening, Hoverer,
Mimic, Night Vision, Petty Magic (Chaos),
Resistant to Magic, Terifying.

Armour: None.

Armour Points: Head 0, Body 0, Arms 0, Legs 0.
Weapons: Bare Fists (nine of them!)

Mutations: Additional 18 Eyes (+90% to
Perception based Tests), Multiple Arms (9 Arms),
Extra 13 Mouths, Malign Sorcerer, Grossly Fat,
Levitation, Massive Intellect, Short Legs,
Madness.
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PIGMENT DOPPELGANGER
Main Profile
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Secondary Profile
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PIGMENT CREATURES

Use the following profile for any ‘non-portrait’
animated paintings such as landscapes.
Main Profile
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