ПРОКЛЯТИЕ КЛАНА, НАСЛЕДИЕ


Введение
Игроки начинают это приключение по дороге в Нульн, в нескольких часах пути к северу от города. Их задача довольно проста, по крайней мере, они так думают. Персонажи намереваются предложить свои услуги торговцу Халсу Швиндлеру в обмен на волшебный боевой молот, который он купил у старейшины их клана.

«Проклятие клановой реликвии» предназначено для персонажей-гномов, которые только начинают свою карьеру. Сюда должен быть включен хотя бы один персонаж с лечебными навыками. «Проклятие клановой реликвии» задумано как разовое приключение, действие которого происходит непосредственно перед событиями (на самом деле, в течение нескольких дней) «Смерти на Рейке».

Фон
Услышав слухи о золоте в районе Черных Пиков к югу от имперского города Гриссенвальд, ваш клан, клан Грундсток, последовал за вашим лидером Горимом Великим Молотом из Крепости Гномов Карак Норн в Серых Горах. 27 лет Клан трудился в шахтах Черного Пика в поисках золота. К сожалению, клан нашл только уголь, который продавал горожанам Гриссенвальда.

Два с половиной года назад шахты начали кончаться, как и казна Клана. Именно тогда женщина по имени Этелька Герцен предложила купить участок. Горим Большой Молот согласился на ее предложение, и в рамках соглашения клан построил дом для Этелки. Затем клан обосновался за южной стеной Гриссенвальда (городской совет утверждал, что в стенах нет места для такого большого клана гномов) и назвал поселение «Хазид Слумбол».

Со временем состояние клана достигло низшей точки. Вскоре клан пришл к выводу, что в руднике Черных Пиков действительно есть золото, и покупратель использовал свое колдовство, чтобы обмануть племя и лишить его притязаний. Прежде чем клан успел действовать, возник более важный вопрос. Чтобы предотвратить задолженность клана, Горим был вынужден продать свой рунический боевой молот «Гробидоренг» («Гоблинсокрушитель») торговцу-человеку по имени Халс Швиндлер. Затем Горим раздал деньги каждому члену клана. Некоторые предпочли покинуть Гриссенвальд и вернуться в Серые горы, в то время как другие решили действовать самостоятельно. Лишь несколько десятков решили остаться с Горимом.

Известный только старейшинам клана (таким как Горим), мастер-рунический кузнец Дуронк Хитрый выковал Гробидоренг для клана Грундсток во время Имперской эпохи Трех Императоров. Во-первых, Дюронк добавил к молоту руны Удара (WS+20) и Мощи (один S10 удар в день). Затем, в соответствии со своими традициями, Дюронк добавил особую руну: ту, которая проклинает любого, кто обладает молотом - кроме членов клана, для которого он был выкован. Природа проклятия зависит от обстоятельств обладателя. Горим не понимал, что особая руна проявит себя, если молот будет свободно передан другому. Таким образом, он не упомянул об этом торговцу (в основном из-за страха, что это снизит стоимость боевого молота). В дополнение к своей ценности как семейной реликвии, Гробидоренг имеет славную историю с кланом Грундсток. Его первый владелец, Малек Смелый, с большим успехом использовал рунический боевой молот против отряда эльфийских лучников, совершавших набеги на нижние склоны западных Серых гор в 1642 году I.C. Бардин Айронбанд использовал Гробидоренг против эльфов в другой стычке в 1722 году. Бандиты-люди на перевале Мондидье были убиты  в 1880-х годах. Наконец, отец Горима Тунгрим взял с собой рунический боевой молот, когда клан Грундсток присоединился к армии Магнуса Благочестивого в 2303 году. 

Пролог 
Некоторые из вас решили организовать экспедицию с другой целью: достойное возвращение Гробидоренг в Горим. План состоял в том, чтобы просто предложить коллективные услуги экспедиции в течение пяти лет в обмен на боевой молот. С вашими навыками и сильной спиной вы чувствовали, что это честная сделка. Поскольку вы знали имя странствующего торговца, вы и ваши спутники легко узнали его назначение от начальника порта Гриссенвальда (после некоторого размышления). Однако дорога до Нульна была другим вопросом. 4 GC на голову плата за проезд была сродни ограблению на большой дороге. Таким образом, экспедиция решила, что двухдневная (или около того) прогулка до Нульна будет достойна такой почетной цели. 

На дороге 
Вы только что покинули деревню Маттерсхайм, запив поздний обед людским пивом. Это второй день вашего путешествия с тех пор, как вы покинули город Гриссенвальд. Дорога на юг, в Нульна, изрыта фургонами, но вы заметили, что по ней редко ездят. Путешествие по рекам Империи, включая могучий Рейк справа от вас, безопаснее, чем ее дороги. Говорят, что Великий Лес, западная окраина, через которую вы путешествуете, кишит бандитами, гоблинами и кем-то похуже. Вы не слишком беспокоитесь, вас шестеро, и, как вам сказали, город Нульн находится всего в трех часах ходьбы. Если искатели приключений сообразительны, они должны быть начеку, пока идут по лесу. Если нет, то они должны быть полностью удивлены и почти столкнуться с группой паломников, направляющихся на север. Бдительным искателям приключений следует разрешить пройти тест на восприятие (+10 для острого слуха), прежде чем они завернут  за поворот.

Группа из пяти паломников направляется в ту сторону, откуда вы пришли. Они с капюшонами и одеты в длинные одежды. У каждого на шее большой медальон в форме молота, обозначающий, что они последователи Зигмара, бога-покровителя Империи. Вы не удивитесь, увидев, что каждый паломник носит с собой меч. В конце концов, это трудные времена. Паломник впереди держит в руках книгу в кожаном переплете. Он откашливается и тихо говорит: «Простите, старшие братья. Момент вашего времени. Не сталкивались ли вы во время ваших странствий с придорожным святилищем? Мы бедные паломники из Аверхейма и отправляемся в Альтдорф, чтобы помолиться в Великом Соборе Господа нашего Зигмара. Мы поклялись останавливаться и молиться во всех святынях по пути, а также посещать их по требованию наших священников. Не могли бы вы также выделить одну или две монеты? «Пилигримы» вряд ли то, на что они претендуют. На самом деле они бандиты, стремящиеся грабить ничего не подозревающих или тех, кого легко запугать. Если у игровых персонажей уже есть оружие наготове, Вольмар Грюнвальд и его люди идеально играют свои роли и идут дальше (хотя они могут сделать паузу, чтобы посмотреть, дадут ли им игровые персонажи одну или две монеты. Если искатели приключений не готовы и не подозревают ( как и все, кто ищет свои кошельки, чтобы сделать пожертвование), бандиты достают свое оружие и пытаются отнять у игровых персонажей монеты и другие ценности. 

Лес. 
Вполне возможно, что игровые персонажи поймают одного или двух бандитов. Если они это сделают, они могут либо дождаться появления патруля Дорожной Стражи, либо отправить пленников в Нульн. В любом случае со стороны Нульна появляется патруль из шести конных дорожных стражей. Они ищут эту самую банду преступников, так как всего за несколько часов до этого они ограбили молодого нульнского дворянина. С данным им описанием у захваченных бандитов нет шансов убедить дорожных стражей в том, что они паломники, а не бандиты. Чтобы проиллюстрировать имперское правосудие, бандиты вешаются на месте.
Wolmar Grünwald (Outlaw Leader)
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Skills: Concealment Rural, Disarm, Dodge Blow, Scale Sheer Surface, Secret Language- Battle, Set Trap, Silent Move Rural, Spot Trap, Strike Mighty Blow, Strike to Stun
Possessions: Sword, Brown Robes with Leather Jerkin (0/1AP body) beneath, Medallion in the shape of a Warhammer, and Purse (2d6+5 GCs, 2d6 shillings, 4d6 pennies)
Alignment: Neutral (Sigmar)
Bandits (Outlaws)
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Skills: Concealment Rural, Disarm, Dodge Blow, Scale Sheer Surface, Secret Language- Battle, Set Trap, Silent Move Rural, Spot Trap, Strike Mighty Blow, Strike to Stun
Possessions: Sword, Brown Robes with Leather Jerkin (0/1AP body) beneath, Medallion in the shape of a Warhammer, and Purse (2d6+2 GCs, 2d6 shillings, 4d6 pennies)
Alignment: Neutral (Sigmar)
Typical Road Wardens
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Skills: Ride-Horse
Possessions: Sword, Mail Shirt (1AP body), Shield (1AP all over), Crossbow (R32/64/300, ES 4, 1 rd to load, 1 rd to fire) and 20 bolts, Horse with Saddle and Harness, Rope- 10 yards, and Purse (3d6+4 shillings, 2d6 pennies)
Alignment: Neutral (Sigmar)

Прибытие в Нульн
Когда вы приближаетесь к городу, вы восхищаетесь огромными размерами Нульна. Это, безусловно, самый большой город, который вы когда-либо видели, даже больше, чем ваш бывший дом Карак Норн. К вечеру вы доберетесь до массивных ворот Нульна. Ворота высотой пятнадцать футов и шириной пятнадцать футов. Каменная кладка сторожки явно гномьего мастерства. Очередь из других путешественников, латников и повозок проходит через ворота. Вы замечаете, что каждая группа проводит несколько минут у сторожки, прежде чем двигаться дальше, в то время как несколько тележек подъезжают к улице и разгружаются.

Пока вы ждете в очереди, кажется, что впереди происходит ссора между кучером тележки и двумя мужчинами, которые принадлежат к группе, разгружающей другие тележки. Водитель выглядит гномом.

Если персонажи игнорируют ссору, то вопрос решается, когда группа проходит через ворота и входит в город. Приступайте к делу о пошлине.

Если персонажи подходят либо для участия, либо для наблюдения за событием, Мастер должен заметить, что они теряют свое место в очереди. Ситуация следующая. Согласно старому городскому соглашению, все повозки выше определенного размера выгружаются за пределами города членами Гильдии и помещаются на таможенный склад, примыкающий к внешней стене города. Повозки и животные также припаркованы в сарае. Цель состояла в том, чтобы позволить построить ворота и улицы ограниченной ширины для оборонительных целей, одновременно уменьшая неудобства для торговцев. Однако с годами это стало монопольной возможностью для погонщиков. Гном-торговец (Харек Фартрейдер) жалуется, что его повозка слишком мала, и ее следует пропустить в город. Представитель Гильдии отказался разрешить это, заявив, что это не так. Затем гном-торговец требует главного. Через несколько минут появляется подходящий человек, который сам оказывается гномом (Вольфрам Паундслаг). Торговец обращается к мастеру гильдии гномов на основании своего клана и семьи; мастер гильдии. Затем торговец угрожает отозвать это как обиду. Игровые персонажи должны быть проинформированы о серьезности этого вопроса, но глава гильдии, похоже, не впечатлен, а торговец с проклятием позволяет разгрузить свои товары. Позвольте провести тесты на  подслушивание.

Игровые персонажи мало что могут сделать в этом случае. Гномы-экспатрианты, живущие в Империи, слишком человечны, чтобы понять собственное представление о чести. Если персонажи поссорятся с Гильдией в результате этой встречи, они могут пожалеть об этом позже в приключении.

Хотя Нульн не самый большой город в Империи, он достаточно вдохновляет, чтобы ошеломить и смутить сельских жителей. Поскольку сторожка является точкой входа в город, некоторые горожане также стремятся воспользоваться деревенщинами.

Как и все города Старого Света, Нульн взимает плату за вход, чтобы покрыть накладные расходы на содержание и безопасность города. Ожидается, что все люди заплатят один серебряный шиллинг (полный GC, если верхом) в пункте взимания платы, расположенном прямо у главных ворот. Городской чиновник обслуживает будку вместе с тремя охранниками у ворот и может при необходимости вызвать соответствующую охранну с соседней башни (10 человек). Поскольку плата не является чрезмерной, во взяточничестве нет необходимости, и все чиновники относительно честны.
Ernst Zollwärter, Tollman (Exciseman)
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Skills: Blather, Law, Numismatics, Read/Write (Reikspiel), Supernumerate
Possessions: Sword, Leather Jack (0/1 AP body/arms), Writing Kit, Abacus, and Strongbox (d3 GCs, 4d6 shillings, 6d6+4 pennies)
Alignment: Neutral (Sigmar)
Morten, Thomas, and Leif, Gate Guards
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Skills: Specialist Weapon-Two-Handed, Strike Mighty Blow, Strike to Stun.
Possessions: Mail Shirt (1 AP body), Sword, and Halberd (D+2, I-10).
Alignment: Neutral (Sigmar)
Ведущий должен отметить, какими монетами персонажи предлагают оплатить вступительный взнос. Если они будут использовать неместные монеты, сборщик пошлин посмотрит на монету и персонажей и спросит их, не пытаются ли они шутить. Если персонажи используют собственные монеты, они чеканятся в Виссенбурге, а не в Нульне. Если искатели приключений каким-то образом получают монеты от паломников, существует 75%-й шанс, что конкретная монета была отчеканена в Нульне (некоторые монеты отчеканены в Аверхейме, Пфайльдорфе или Виссенбурге).

Это хорошее время, чтобы обчистить игроков (для блага городской казны, которой больше нужны их деньги) и познакомить их с местными правилами о деньгах. Как и все крупные провинции и города Империи, Нульн официально принимает только местные монеты. Монеты из других мест облагаются местными торговцами налогом в размере 10% (теоретически) или могут быть обменены у лицензированного чеканщика или ростовщика за 5% комиссию. Вы должны отметить, что это также частично действие удержателя платы за проезд, поскольку город продал монополию на доход от ворот местному обменщику, который, похоже, поможет сгладить ситуацию и поменять деньги по официальному курсу. Он также укажет игрокам направление официальных структур.

При входе в город персонажи далеко не в безопасности, и их окружает множество разносчиков и мальчишек. В частности, большинство таверн и гостиниц платят разносчикам за привлечение клиентов, и они будут соперничать с множеством уличных торговцев и попрошаек за внимание новичков. Кроме того, будет также наблюдатель от местной гильдии воров, следящий за тем, кто входит в город. Маловероятно, что они сделают здесь какое-либо движение, но присутствие персонажей будет замечено. Ведущий должен попытаться описать массу людей, слоняющихся здесь, в красочной и динамичной манере. Несколько внушений, касающихся странных или сомнительных персонажей, должны послужить для того, чтобы задать правильную ноту и красиво задать путь к паранойе.

У стены стоит еще одна небольшая будка с рекламой официальных путеводителей. Это еще одна монополия, продаваемая городом, и за 1 GC в день персонажи могут нанять местного мальчишку, чтобы показал им все вокруг. Несмотря на дороговизну, услуга хорошая, и ею управляет Культ Шаллии. Они используют доход на добрые дела и следят за тем, чтобы гиды были накормлены, одеты и образованы. Он принадлежит ростовщику, которому принадлежит монополия на ворота, по воле его жены, которая тратит большую часть своего времени на организацию благотворительной деятельности для культа. Им управляет посвященный Культа Шаллии. Это, очевидно, помощник GM в облегчении доступа персонажей к районам города и дополнительный налог на их кошельки. Это просто чит, чтобы помочь пройти приключение в установленные сроки, и он окажется полезным для персонажей, желающих решить головоломку, содержащуюся в сценарии. Тем не менее, скупые персонажи могут продолжать без такой помощи.
Reiner Klein, typical city guide and urchin
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Skills: Begging, Concealment Urban, Secret Language-Thieves’, Secret Signs-Thieves’, Silent Move Urban
Possessions: Tattered clothes (with patches), and Purse (d6+2 pennies)
Alignment: Neutral (Shallya)
Ищу герра Швиндлера
Герр Швиндлер — человек, известный здесь как чудак, имеющий дело с необычными и загадочными товарами. Если игровые персонажи спросят о Швиндлере у проводника, они будут доставлены прямо к его дому. Спросив любого, кто слоняется вокруг ворот, вы получите ответы. Сборщики Нульна осведомлены о городских торговцах, и при условии, что игровые персонажи будут вежливы, получат благоприятный ответ на тест Fel+10 (с любым подходящим модификатором).

Последняя возможность - продолжить путь в город и расспросить торговца внутри. Такой человек будет спрашивать персонажей об их делах с ним. Все, что может быть неверно истолковано как угроза герру Швиндлеру, вызовет ответ типа «давно его не видел» или «понятия не имею, где он находится». Спрашивающие персонажи должны успешно пройти тест Fel (с любыми подходящими модификаторами), чтобы получить адрес Швиндлера от торговца.

Hermann Vertreter, typical tradesman
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3
	41
	30
	3
	3
	7
	33
	1
	32
	31
	44
	33
	32
	44


Skills: Evaluate, Haggle, Numismatics
Possessions: Sword, Leather Jerkin (0/1 Body), and Purse (2d6 GCs, 3d6 shillings, 2d6 pennies)
Alignment: Neutral (Handrich)

Защищать и служить (тем, кто может себе это позволить)
По пути к герру Швиндлеру вы замечаете, что попадаете в лучший район города. Архитектура высокого качества и в хорошем состоянии, и вы заметите признаки мастерства гномов.

Однако гномы не являются обычным явлением в районе Турмхюгеле в любое время дня. Жители этого района предпочитают, чтобы то, что они считают низшими классами, держалось на расстоянии от себя, и чтобы они оставались в своих районах. С этой целью они ожидают соответствующей защиты и платят за нее. Прежде чем они прибудут, персонажи будут перехвачены местным патрулем Дозора. Местный патруль Дозора будет вежливо (и это само по себе должно касаться игровых персонажей) расспрашивать любого гнома о его делах. Любой ответ будет воспринят с подозрением, но Стража в целом терпима и счастлива в своем безопасном районе, и будет воздерживаться от каких-либо действий до тех пор, пока не будет совершено преступление. Если какой-либо персонаж угрюмо отреагирует на Дозор, он может рассчитывать на штраф в размере 1 GC. Существует также некоторая вероятность того, что патруль Дозора решит, что избиение в порядке вещей. ГМ должен тщательно взвесить степень наказания, которое может быть назначено любому грубому персонажу. Если игровые персонажи наняли проводника, не стесняйтесь использовать его, чтобы предупредить персонажей об опасности и о необходимости такта.

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

	4
	45
	35
	4
	3
	9
	44
	2
	32
	35
	29
	39
	32
	39


Skills: Strike Mighty Blow, Strike to Stun.
Possessions: Mail Shirt (1 AP body), Sword, and Club.
Alignment: Neutral (Sigmar)
Turmhügel Watchmen
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	40
	30
	4
	3
	9
	39
	1
	32
	27
	29
	39
	32
	39


Skills: Strike Mighty Blow, Strike to Stun.
Possessions: Leather Jack (0/1 AP body/arms), 25% chance of Mail Shirt (1 AP body), Club, Lantern and Pole.
Alignment: Neutral (Sigmar)
Кто-нибудь дома?
Вы продолжаете выполнять поставленную задачу, как только закончите свои дела с Дозором. В конце концов вы найдете двухэтажный светло-голубой таунхаус герра Швиндлера. Входная дверь закрыта запиской, привязанной к дверной ручке. Окна на первом этаже закрыты шторами. Увитая плющом решетка слева от двери ведет к приоткрытому окну на верхнем этаже.

Персонажи, приближающиеся к закрытой двери, находят объявление, которое гласит (для любого с навыком Чтение/Запись):

«Держитесь подальше. Пациент очень болен».
господин доктор Хольцапфель

У персонажей есть два варианта. Если они наняли проводника, то их можно отвести в помещение доктора Хольцапфеля, и при успешном тесте Fel его можно убедить разрешить им войти с запасным ключом, который у него есть для лечения торговца.

Другой их вариант - каким-то образом принудительно войти. Если авантюристы решатся на такой курс действий, они могут поблагодарить проводника за его службу и отпустить его. Нет необходимости в свидетелях, чтобы видеть, что персонажи сделают дальше. Искатели приключений находят дверь запертой (CR 10). Осматривая таунхаус, игровые персонажи находят только один возможный вход: открытое окно этажом выше. Близлежащая решетка предлагает способ добраться до этого окна, но ее конструкция не так прочна, как мог бы надеяться гном. Модификатор -10 к Ловкости применяется к любому взбиранию по шпалере.

Независимо от того, как они проникают внутрь, игровые персонажи находят больного Халса Швиндлера в спальне наверху. Сгорая от лихорадки в течение последних нескольких дней, прикованный к постели Халс ослаб от лихорадки кровавого кашля (диагностируется любым с навыком лечения болезни при успешном тесте на Интеллект). Больше не заразный, Халс приветствует гномов и представляется. Если Доктор с ними, он промямлит какую-то медицинскую чепуху, даст торговцу лекарство и уйдет, оставив свой счет.

Когда игровые персонажи представляют свое предложение или спрашивают о Гробидоренг, Халс сообщает им, что он продал боевой молот покупателю за приличную сумму (которую Халс отказывается разглашать ни при каких обстоятельствах). Изначально Халс не будет называть покупателя «это плохо для бизнеса». Некоторые убеждения (либо взятки, либо угрозы телесных повреждений) помогут Халсу увидеть серьезность персонажей в поисках боевого молота. Предложение минимум в 5 крон позволяет персонажу пройти тест на взяточничество (+10 за каждую дополнительную крону, предложенную сверх минимума, а также любой другой соответствующий модификатор). Неудача означает, что взятка была слишком маленькой, а успех дает имя Сириллан Маррасендил и адрес 12 Moorland Strasse в районе Шлоссфельс. Int может потребоваться для того, чтобы персонажи распознали имя как эльфийское. Персонажи, угрожающие Халсу, должны успешно пройти тест Ld+10, чтобы достаточно запугать Халса, чтобы получить указанную выше информацию. Неудачный тест приводит к тому, что Халс кричит о помощи (что имеет 40% шанс вызвать тревогу патруля Дозора в течение d6+6 раундов, если его не остановить).


Халс Швиндлер, торговец, бывший трейдер
Рост: 5 футов 10 дюймов
Вес: 180 фунтов.
Волосы: Блондин
Глаза: голубые
Возраст: 32

Alignment: Neutral (Handrich)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	41
	42
	4
	4
	9
	52
	1
	42
	60
	65
	56
	52
	55


Skills: Blather, Evaluate, Haggle, Magical Sense, Numismatics, Read/Write (Reikspiel and Tilean), Ride, Secret Language-Classical, Secret Language-Guilder, Speak Additional Language (Tilean), Super Numerate
Possessions: Fancy Clothes, Townhouse, and Pouch (4d6+6 GC, 4d6 shillings)
Личные данные: махинатор с прицелом на необычное, Халс обладает талантом оценивать ценность редкого предмета. Он также умеет платить минимум, чтобы получить предмет и продать его «коллекционерам» с хорошей прибылью. Халс — довольно недобросовестный посредник, и он не стесняется использовать в своих интересах менее удачливых.


Доктор Фриц Хольцапфель, врач, бывший студент, бывший ученик врача
Рост: 5 футов 8 дюймов
Вес: 190 фунтов.
Волосы: светло-каштановые, залысины
Глаза: голубые
Возраст: 42 года

Alignment: Neutral (Verena)
	M
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	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
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	Cl
	WP
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	3
	30
	31
	4
	4
	9
	41
	1
	63
	55
	67
	56
	53
	44


Skills: Arcane Language-Magick, Cure Disease, Heal Wounds, History, Manufacture Drugs, Prepare Poison, Read/Write (Reikspiel), Scroll Lore, Secret  Language-Classical, Surgery
Possessions: Sword, Black Bag with Medical Instruments, and Purse (4d6 GCs, 3d6 shillings)


Личные данные: Доктор Хольцапфель — типичный имперский врач, который обслуживает тех, у кого есть деньги: он берет больше, чем стоят его услуги. Тем не менее, он заботится о своих пациентах и ​​не позволит им излишне волноваться. 
Что у нас здесь? 
Выйдя из дома торговца, вы замечаете приближающуюся к вам группу из пяти мужчин. Все пятеро одеты в простую одежду, а на левой руке у них заметная повязка. Вы можете разглядеть своего рода символ на повязке. К персонажам обращается другой патруль Дозора, по крайней мере, они так могут думать. На самом деле, к ним приставала местная милиция Торговой гильдии, квази-дозор, созданный торговцами для защиты своей собственности от сброда (как персонажи). Ополченцы одеты в типичную одежду низшего сословия, но каждый носит выдающуюся нарукавную повязку с вышитым символом местной гильдии. Эти люди в основном хулиганы и будут действовать двумя способами. Если они реагируют на крики герра Швиндлера о помощи или на сообщения о гномах, карабкающихся по плющу в окна, то персонажи мало что могут сделать, кроме как бежать и расчищать себе путь. Ополченцы не будут их далеко преследовать. Если игровые персонажи просто выходят из дома, то они могут избежать этого одним из следующих способов: успешная проверка на Блеф (+10), настаивая на том, что они здесь торговцы по делу герра Швиндлера; или Тест на Лидерство (+10), чтобы запугать этих довольно медлительных людей и позволить им вести свой законный бизнес в этом районе. Находчивые персонажи могут легко создать альтернативные решения. Как ГМ, вы должны адаптировать отношение милиции к поведению игровых персонажей. Хорошая ролевая игра должна избегать любых проблем; цель состоит в том, чтобы представить еще один аспект городской жизни. Если гномам придется сражаться с ополчением, Дозор не будет особенно тщательно искать преступников, поскольку они не любят ополченцев за то, что они воспринимают как помеху в своей работе. Тем не менее, факт смерти будет расследован.
Merchant Guild Militia, Bodyguard  
	M
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	4
	35
	30
	4
	3
	7
	27
	1
	32
	27
	21
	29
	24
	28


Skills: Disarm, Specialist Weapon - Fist Weapon, Street Fighting, Strike Mighty Blow, Strike to Stun
Possessions: Club, Knife (I +10, D -2, Parry -20), Knuckle-dusters (WS –10, D -1), Leather Jack (0/1AP body/arms)
Alignment: Neutral (Sigmar)

Коллекционер эльфов
В этом районе Нульна (район Шлоссфельс) никто не слышал о Сириллан Маррасендиле. Адрес — это другой вопрос, и любой акцизный сборщик или торговец сможет указать направление за небольшое вознаграждение (скажем, 5 шиллингов или около того).

Следуя указаниям, вы окажетесь в элитном районе на западной стороне Нульна. 12 Moorland Strasse — это безупречный трехэтажный таунхаус кремового цвета. Стена окружает двор справа и сзади таунхауса. Подходя к входной двери, вы замечаете, что она слегка приоткрыта.

Стук не вызывает ни ответа, ни зова. На самом деле, в доме устрашающе тихо по сравнению с гулом жизни снаружи.

Исследуя помещения, искатели приключений находят на первом этаже гостиную, кухню и столовую. На этом этаже все чисто и опрятно, как и этажом выше, где искатели приключений находят две спальни. В меньшей из двух есть низкая кровать, шкаф, комод и пара столов. Если искатели приключений обшаривают комнату, они не находят ничего, кроме одежды для невысокой пухлой женщины (может быть, маленького гнома?). Большая комната гораздо красноречивее со стильной мебелью и кроватью с балдахином. Все здесь имеет ощущение (и запах) эльфов. Особенно яркая одежда и разноцветные баночки с ароматными маслами, кремами и пудрами.

Верхний этаж другой. Он состоит из одной комнаты, которая явно является кабинетом и библиотекой. Это также беспорядок, так как книги разбросаны повсюду. На другом конце комнаты стоит письменный стол с раскрытой книгой на нем. Стул с высокой спинкой повернут к окну за письменным столом. Подойдя к столу, персонажи замечают, что там кто-то сидит. Вызов не вызывает ответа, равно как и угрозы. Сириллан Маррасендил больше не может быть таковым, поскольку его задушили до смерти. Осмотрев тело, искатели приключений обнаруживают, что оно все еще довольно теплое. Успешный тест Int заключает, что эльф был убит в течение последних пятнадцати минут или около того. Кроме того, на довольно длинных ногтях эльфа есть кровь и кусочки плоти под оторванными концами. Очевидно, что того, что Сириллан разодрал плоть нападавшего, было недостаточно, чтобы предотвратить его смерть.

Если искатели приключений выглянут в окно, они заметят женщину, одетую в средний серый плащ с капюшоном и высокие черные сапоги, наблюдающую за окном из соседнего переулка (на противоположной стороне двора). Светловолосый Человек смотрит вверх, улыбается и быстро уходит за угол соседнего здания. При успешном тесте Наблюдение+10 (дополнительно +10 за Отличное зрение) персонаж замечает большой сверток в руках женщины. Второй успешный тест Observe+10 позволяет  заметить глубокие царапины на правой щеке женщины.

Ищущие боевой молот, ничего не находят. Они найдут в комнате еще две интересные «вещи». При успешном поиске на книжной полке напротив окна искатели приключений заметят стеклянную витрину (примерно один фут в высоту, два фута в ширину и шесть дюймов в глубину) позади ряда книг. В футляре находится коллекция пальцев разной формы и размера с какой-то этикеткой, написанной эльфийским шрифтом.

Успешная проверка Поиска в одном из ящиков стола находит записку, в которой говорится:

«Ваш платеж давно просрочен. Дальнейшие оправдания больше не приемлемы. Наш сборщик прибудет в ближайшие несколько дней, чтобы обновить ваш счет.
«ВП»

В раскрытой книге на столе есть лист бумаги со следующим отрывком, написанным очень стильным почерком:

«Дорогая Жанетт Мари,
«Боевой молот, купленный у торговца из Альтдорфа Халса Швиндлера, оказался кражей. Сила исходит от гномьих рун, начертанных на молоте в процессе ковки. Типично для этой упрямой расы, две руны не изменились по сравнению с теми, которые подробно описаны в наших архивах для прошлые тысячелетия.Первый из них называется на их неотесанном языке "Стоккард", что позволяет владельцу нанести удар один раз в день с невероятной силой. Другой известный как "Журсток" увеличивает мастерство владельца.

«Это третья руна, которая обеспечивает тайну. Ни одна из рун, которые я изучал в Хар Ганете, не приближается к раскрытию природы этой. Как вы хорошо знаете, я люблю тайны, прошло больше двух недель, прежде чем я распутаю это. Тогда мы сможем снова быть вместе в Мариенбурге в…"


Авантюристы отмечают, что письмо резко обрывается. Персонаж, успешно прошедший Интеллектуальный тест, приходит к выводу, что эльф, должно быть, услышал что-то, что вызвало некоторое беспокойство, но недостаточное, так как у него было время сложить бумагу. Скорее всего, он услышал шум, издаваемый его убийцей.

Прежде чем игровые персонажи успевают что-либо предпринять, они слышат снизу следующие крики:
-- Герр Маррасендиль! Это я, Габи. Я вернулся с рынка. Дайте мне пару минут, и я приготовлю вам еду.».

Предупреждение Габи должно предупредить искателей приключений о том, что им нужно быстро покинуть помещение. Если они этого не сделают в течение d6+2 минут, Габи поднимется наверх и найдет их в комнате с мертвым эльфом. Ее единственный вывод не в пользу игровых персонажей. Конечно, гномы не известны как скрытный народ, поэтому их шансы сбежать незамеченными не очень высоки. Время, когда искатели приключений будут привязаны к мертвому эльфу, во многом зависит от их последующих действий при выходе из дома и любого последующего взаимодействия с экономкой полуросликом.

Даже если авантюристы ускользнут от внимания Габи или найдут способ заставить ее замолчать, нет никаких гарантий, что они вошли в дом (тем более вышли из него) незамеченными. Гномы в группе не являются обычным явлением в богатых кварталах большинства городов Империи. Таким образом, многие шпионящие соседи могли заметить их присутствие и наблюдать за ними. Однако, как и в большинстве домов в городах Старого Света, в задней части дома есть сад для выращивания дополнительных продуктов питания, особенно трав. Однако, поскольку коллекционер был относительно богатым человеком, он отдал часть своего сада кустарникам и небольшим деревьям. Это должно дать персонажам шанс спрятаться и относительно мягко приземлиться для тех, кто падает из окон.

Предлагается, чтобы группа прошла обычный тест на Стелс, чтобы выяснить, были ли они замечены, с соответствующими модификаторами, которые GM сочтет нужными. Использование сада в качестве пути к отступлению заслуживает бонуса +10, а персонажи, которые действительно попадают в него, ползая, заслуживают бонуса +20.


Габриэль «Габи» Брендиснап, травник
Рост: 3 фута 5 дюймов
Вес: 95 фунтов.
Волосы: Сиенна
Глаза: Карие
Возраст: 34 года
Alignment: Neutral (Esmeralda)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	26
	29
	3
	2
	6
	59
	1
	51
	20
	45
	27
	45
	44


Skills: Arcane Language-Druidic, Cook, Cure Disease, Heal Wounds, Herb Lore, Identify Plant, Read/Write (Reikspiel), Secret Language-Classical, Secret Language-Guilder
Possessions: Pestle & Mortar, Sling Bag with Dried Herbs, and Purse (d6 GCs, 3d6 shillings)

Габи работает на Sirillan Marrasendil уже пять лет. Она привыкла к его прилежности и многочисленным отлучкам из-за его путешествий по Старому Свету. При всей мирской жизни и годах своего хозяина, Сириллан похожа на своенравного ребенка для Габи. Она очень защищает эльфа и не будет любезна с тем, кто причинит ему вред. Она также понятия не имеет ни о его коллекции пальцев, ни о его связях с людьми, которые имеют дело с угрозами и тому подобным.


Дружелюбное лицо?
Поскольку уже поздно и они, без сомнения, испытывают жажду, гномы-авантюристы должны найти безопасное убежище, где они могут обсудить ситуацию и проанализировать то, что они знают. Успешный тест Int предполагает, что персонажи будут в большей безопасности на набережной, где смешиваются люди всех рас. Это место также обеспечивает (для тех, у кого есть деньги) немедленную транспортировку вверх или вниз по Рейку. Альтернативой может быть квартал Гномов в районе Шварцраух, на южном берегу реки Авер у развилки, где ее воды впадают в Рейк. Если искатели приключений выберут этот пункт назначения, им все равно придется пройти через гавань Нульна.

Когда персонажи обсуждают свои проблемы или идут к месту назначения, они замечают впереди себя гнома с окровавленной повязкой на голове. По инциденту у ворот они узнают в нем гнома, отвечавшего за разгрузку (Вольфрам Паундслаг).

Толпа, кажется, окружает вас, когда вы идете по дороге. Как правило, люди будут отходить от вас с насмешливым взглядом, но их относительный рост делает ваш взгляд особенным. Вы также начинаете нервничать, так как по какой-то причине вы, кажется, привлекаете внимание. Впереди вы замечаете, что к вам направляется еще один гном. Это гном у входных ворот, который был лидером носильщиков Гильдии возчиков.

Партии не о чем беспокоиться. Просто они гномы, и собрание таких за пределами их квартала необычно. Пункт, который они должны помнить.

Далее предполагается, что сторона ушла с ним на выгодных условиях.

Гном-погонщик видит вас впереди себя. «Приветствую вас, братья», — говорит он вам.

Если он не сделал этого в предыдущем столкновении, гном представляется как Вольфрам Паундслаг. Затем возчик объясняет, что на него напали двое головорезов, которые думали, что он причастен к убийству какого-то эльфа. Вольфрам знает, что они были наняты Торговой гильдией, и отправился в свою гильдию, чтобы подать официальный протест. Он предупреждает партию, чтобы они тоже не ошиблись. Нападение стало результатом определенных антиэльфийских замечаний, которые Вольфрам признал в трактире «Крыса и попугай» у доков. Он может сказать отряду, что они вдвоем закончили обыск док-станции и направляются в другой район.

Если их предыдущая встреча с гномом была неблагоприятной, тогда более подходящим будет следующее описание:

Гном видит вас впереди себя. «Клянусь гребаным выбором Грунги, мой день действительно достиг низкой точки», — говорит он вам. — Надеюсь, ты здесь по какой-то другой причине, а не для того, чтобы досаждать мне.

Вышеупомянутая ситуация может быть исправлена, если игровые персонажи извинятся за свое игнорирование обстоятельств столкновения у городских ворот. Это даст извозчику повод представиться и объяснить, что с ним случилось (см. выше).

Если у них будет записка со стола Сириллан, есть вероятность, что игровые персонажи спросят возчика, является ли он В.П. который отправил письмо обреченному эльфу. Вольфрам смотрит на них прямо и категорически отрицает, что знает какого-либо эльфа. Если его вежливо спросить, Вольфрам скажет, что единственный «W.P.» котрого он знает, что это Вильгельм Пфортен, второстепенный член Торговой гильдии, который, по слухам, связан с преступным кланом Валантина.

Если его спросят, Вольфрам снабдит игровых персонажей указаниями, как добраться до Гильдии торговцев на площади Фейерплац, к югу от района доков. Он укажет, что Торговая гильдия вряд ли просто предоставит им аудиенцию с одним из членов и что, скорее всего, она скоро закроется. У них не такие  часы работы, как у Гильдии возчиков...

Визит в гильдию
Следуя указаниям Вольфрама попасть в Торговую гильдию было довольно легко. Люди на Фейерплац направлялись домой или в таверну в этот поздний час. Вы поспешите вверх по лестнице к главным дверям Ратуши. Из здания выходит пожилой мужчина в очках с несколькими книгами и повернулся к дверям с ключом в руке. Вы понимаете, что он собирался закрываться на вечер.

Хейронимус Андернах — архивариус Торговой гильдии. Он отвечает за надзор над работой десяти писцов, следя за тем, чтобы записи Гильдии тщательно поддерживались и часто обновлялись. Архивариус только что закончил очередную двенадцатичасовую смену и с нетерпением ждет возможности выпить в ближайшей таверне «Ослиный хвост».

Любая попытка игровых персонажей заставить Хейронимуса открыть двери, чтобы получить информацию об одном из членов Гильдии, обречена на провал. Физические угрозы бесполезны, поскольку Архивариус не может себе представить, чтобы кто-то реализовал угрозу только для того, чтобы получить информацию такого рода. Однако, как указано ниже, для персонажей доступны и другие варианты.

У персонажей есть два способа получить информацию о Вильгельме Пфортене: они могут либо подкупить Хейронимуса, либо развязать ему язык, купив ему выпивку. Архивариус не возьмет за свои хлопоты взятки меньше пяти ЗК. Модификатор +10 может быть добавлен к тесту взятки за каждый GC больше пяти, чтобы определить успех в убеждении Хейронимуса ответить на их вопросы о Вильгельме. На самом деле покупать напитки для Архивариуса намного дешевле. Хейронимус станет болтливым после четвертой пинты эля.

Кроме того, те, у кого есть навык Чтение/Письмо, могут пройти тест Наблюдения, чтобы прочитать названия книг, которые он носит с собой. Очевидно, это мирские тексты о сельском хозяйстве. Однако, когда его спросят, станет совершенно очевидно, что Иероним абсолютно ничего не знает о сельском хозяйстве, и если ему не напомнить, что у него есть тексты, он пренебрежительно объяснит, что не интересуется этим предметом. На самом деле книги представляют собой еретические тексты, касающиеся магнерианской секты Культа Зигмара, к которой он проявляет академический интерес. Для гномов это просто религиозные тексты, но Иеронимус станет гораздо более податливым, если поверит, что его могут поймать. Ведущий должен отметить, что учения никоим образом не хаотичны, они просто противоречат ортодоксальному учению Зигмарита. Однако для властей это мало что значит, и поэтому Иероним постарается избавиться от персонажей как можно быстрее.

Единственное, что заставит его придержать язык, это если игровые персонажи сделали какие-либо комментарии о причинении вреда Вильгельму. Дело не в том, что Иероним питает к купцу какие-то симпатии (нет), но он не хочет, чтобы его связывали с какими-либо актами насилия, особенно с убийствами.

Хейронимус знает, что у Вильгельма недостаточно таланта по сравнению с его профессией и ограниченное терпение в получении богатства и влияния. Хотя он не знает этого как факта, Хейронимус не удивился бы, узнав о слухах о связи Вильгельма с криминальной семьей, такой как Валантины. Вильгельм всегда вел себя так, как будто знал, что делает, и считал, что полностью все контролирует. Хейронимус совершенно уверен, что ни одна сделка не является слишком сомнительной или аморальной, чтобы привлечь внимание Вильгельма.

Если спросить адрес Вильгельма Пфортена, Хейронимус отводит взгляд, словно размышляя, стоит ли предоставлять информацию. Это уловка, чтобы получить еще один бесплатный напиток или GC за свои проблемы. Получив вознаграждение, Архивариус прокладывает маршрут к 13 Vogelhaus Weg в районе Нидерфлусс.

Примечание Мастера: Если игровые персонажи каким-то образом полностью потерпят неудачу в этом столкновении, их шаллианский проводник [если он у них есть] сможет в конце концов обнаружить адрес. Тем не менее, это не та информация, которая дается легко, и гномы должны быть оштрафованы дополнительными 3D6 GC в виде взяток за присвоение сомнительных контактов, которые должен использовать их проводник.

Хейронимус Андернах, писец, бывший студент
Рост: 5 футов 8 дюймов
Вес: 137 фунтов.
Волосы: Тонкие седые
Глаза: голубые
Возраст: 62 года


Alignment: Neutral (Verena)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3
	26
	25
	3
	3
	7
	39
	1
	33
	42
	39
	31
	44
	46


Skills: Arcane Language-Magick, Consume Alcohol (lapsed), History, Read/Write (Reikspiel), Secret Language-Classical, Secret Language- Guilder (Merchant)
Possessions: Thick Glasses, Writing Kit, and Purse (d6 GCs, 2d6 shillings, 2d6 pennies)
Личные данные: Хейронимус был архивариусом гильдии торговцев Нульна в течение двадцати лет. Работа сказалась на его глазах, и он носит толстые очки, чтобы компенсировать это. Напротив, ум Хейронима остается острым, и он богат сплетнями и мелочами. Он завсегдатай соседней таверны «Ослиный хвост», где обычно выпивает пару напитков (иногда ужинает) после окончания своей двенадцатичасовой смены.

Охотники
Вы выходите из таверны «Ослиный хвост», надеясь, что ваш квест подходит к концу. Вы перемещаетесь по улицам Нульна в район Нидерфлусс. Прогресс идет медленно, так как вам нужно время от времени останавливаться, чтобы убедиться, что вы не отклонились от указаний герра Андернаха.

Любой персонаж, успешно прошедший тест на слух (+10 для острого слуха, +10 для шестого чувства) на тихий шум, чувствует, что за персонажем следят. Игрок, прошедший тест, заметит двух мужчин, скрывающихся в тенях, при успешном тесте Наблюдение-10 (навык «Отличное зрение» сводит на нет штраф). Любой другой персонаж будет иметь модификатор -20 к тесту Наблюдение.

Если авантюристы не спровоцируют двух охотников за головами, люди какое-то время довольствуются тем, что следуют за ними. В этом случае провокацией будет своего рода открытый вызов или угроза в адрес охотников за головами. Двое мужчин еще не определились, являются ли игровые персонажи подозреваемыми в убийстве эльфа. Без каких-либо других зацепок авантюристы кажутся наиболее вероятными кандидатами.

Карл Оствальд и Том Хорн иногда объединялись, чтобы привлечь банды бандитов, но их сотрудничество всегда диктовалось обстоятельствами. Оба мужчины обычно ненавидят друг друга и сделают все возможное, чтобы подставить другого. Однако в последнее время ни для того, ни для другого не было хороших времен, и когда к каждому обратились (отдельно) с целью получения гонорара для работы в качестве надсудного правоприменителя, каждый из них согласился. Деньги покрывают их неприязнь друг к другу (просто). Они знают о существовании персонажей из их более ранней стычки с Ополчением Торговой Гильдии и видят в них одну очевидную зацепку. Что касается других фактов, то они будут знать столько же, сколько и Дозор. Это будет включать прицеливание соседями и Габи. Карл Оствальд, охотник за головами, Рост: 6 футов 2 дюйма Вес: 189 фунтов. Волосы: светло-каштановые Глаза: Темно-карие Возраст: 34 года
Alignment: Neutral (Sigmar)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	45
	41
	5
	3
	8
	41
	2
	34
	31
	30
	55
	31
	34


Skills: Disarm, Dodge Blow, Follow Trail, Ride-Horse, Shadowing, Silent Move Rural, Silent Move Urban, Specialist Weapon-Lasso, Specialist Weapon-Net, Street Fighting, Strike Mighty Blow, Strike to Injure, Strike to Stun
Possessions: Mail Shirt (1AP body), Sword, Crossbow (R 32/64/300, ES 4, Rld 1 to load, 1 to fire) with 20 bolts, Rope, Net, d4 Pair of Manacles), and Purse (d6 GC, 2d6 shillings)
Личные данные: Жесткий человек для тяжелой жизни, Карл любит запугивать людей, которых он считает слабыми и легко запуганными. К сожалению, социальной грации Карла не существует. Его резкий характер раздражает как друзей (тех немногих, что у него есть), так и врагов. На самом деле, многие, кто знает Карла, не пожалеют, если он исчезнет.

Том Хорн, охотник за головами, бывший боец ​​ямы
Рост: 5 футов 11 дюймов
Вес: 180 фунтов.
Волосы: черные
Глаза: голубые
Возраст: 28 лет

Alignment: Neutral (Ulric)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3
	55
	41
	4
	4
	8
	41
	1
	40
	29
	31
	46
	32
	29


Skills: Disarm, Dodge Blow, Follow Trail, Shadowing, Silent Move Rural, Silent Move Urban, Specialist Weapon-Fist, Specialist Weapon-Flail, Specialist Weapon-Lasso, Specialist Weapon-Net, Specialist Weapon-Parrying, Specialist Weapon-Two-Handed, Strike Mighty Blow
Possessions: Mail Shirt (1AP body), Sword, Crossbow (R 32/64/300, ES 4, Rld 1 to load, 1 to fire) with 20 bolts, Rope, Net, d4 Pair of Manacles), and Purse (d6 GC, 2d6 shillings)
Личные данные: Том полон решимости заполучить своего человека, даже если ему сначала придется избить несчастного до полусмерти. Когда он не «на работе», яркая личность Тома уступает место привлекательной и веселой.

Улицы Сан-Франс … Нульн
Близится вечер, пока вы идете по улицам к месту назначения. Тем не менее, это не беспокоит вас; Глаза гнома зоркие в темноте. Однако ясно, что мужчинам это не нравится, поскольку улицы становятся все более пустынными. Ночным зрением вы можете разглядеть одинокую фигуру, идущую к вам по улице. Это светловолосая женщина, хорошо вооруженная и уверенно двигающаяся. Все человечки кажутся вам довольно уродливыми, но вы можете уважать кого-то, кто, очевидно, функционально эффективен. И, есть еще кое-что… . Вы совсем близко, прежде чем она замечает вас в темноте, и она внезапно останавливается. Кажется, она внезапно меняет свое мнение о направлении своего движения и движется влево. Внезапное движение по неровным булыжникам [жалкая людская работа] заставляет ее, однако, казаться, что она выворачивает лодыжку и издает низкий стон боли.

Предполагая, что охотники за головами все еще следят за группой, прочитайте следующее. В противном случае ГМ должен немедленно провести столкновение между Гномами и Кристиной.

Однако, прежде чем вы успеете что-то предпринять, два человека, которые преследовали вас, сделают шаг вперед. «Итак, Кристина Кох», — говорит один. «Это будет стоить больших денег. Вы должны выбрать лучших соотечественников. Неуклюжие идиоты привели нас прямо к вам». Женщина презрительно смотрит на говорящего. «Оствальд, — говорит она, — не пытайся сбить меня с толку. Чтобы поймать меня, потребуется больше, чем ты и наемная помощь». С этими словами она бросает спрятанный нож в мужчину Оствальда, когда двое мужчин поднимают свои арбалеты.

Ведущий должен адаптировать бой к состоянию персонажей и иметь в виду более поздний бой. Гномам должно быть ясно, что обе стороны считают себя союзниками друг друга и должны принять решение о дальнейших действиях.

Кристина просто заинтересована в побеге, но ограничена вывихнутой лодыжкой. Она променяет на это что угодно и выполнит свою часть сделки. У нее свое чувство чести. Игровые персонажи сочтут ее полезным источником информации, если смогут заключить сделку, поскольку она забрала семейную реликвию и продолжает терпеть неудачи. Это не было прибыльной работой, и она хочет просто сократить свои потери.

У Кристины также есть следующая информация о том, что она, возможно, согласится уйти за правильную цену:
• Признается, что убила Сириллан и взяла молот
• Вернула его Пфортен, чьей собственностью она считала его.
• Знает, что Пфортен встречалась с гномом, который прибыл, когда она ушла.

Охотники за головами заинтересованы в плате за раскрытие убийства, а также в награде, которая, как они знают, назначена за голову Кристины. Это также личное для Оствальда. Гномы в значительной степени не имеют значения, хотя они могут принести дополнительную награду. Можно быть уверенным, что охотники за головами придерживаются сделки, если это отвечает их интересам и мало раздражает. Им известна следующая информация:
• Кох — наемный убийца
• Пфортен связан с Валантинас

Конечно, пока персонажи ведут переговоры и обсуждают, они находятся в эпицентре ссоры. По крайней мере, один из арбалетов будет выпущен в персонажей, поскольку охотники за головами считают их союзниками Кристины — по крайней мере, изначально. Не будьте слишком суровы к выбору времени для персонажей при принятии решения. В конвенционной игре они будут незнакомы друг с другом, и, если немного повременить, эта битва может быть весьма полезной как столкновение и как помощь в решении приключения.

Последний пункт. Их проводник решит, что ему за это мало платят, и умчится прочь, чтобы больше никогда не появляться. Пока они не будут знать об этом, до появления патруля тоже есть много времени. Пфортен живет в относительно бедном районе Нульна, и, чтобы попасть туда, персонажи проходят через еще худшие районы, и Дозор появится только тогда, когда они узнают, что путь свободен.

Кристина Кох, убийца, бывший охотник за головами
Рост: 5 футов 7 дюймов
Вес: 137 фунтов.
Волосы: Блондинка
Глаза: голубые
Возраст: 32

Alignment: Neutral (Handrich)
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Skills: Concealment-Rural, Concealment Urban, Disguise, Follow Trail, Marksmanship, Prepare Poisons, Scale Sheer Surface, Shadowing, Silent Move Rural, Silent Move Urban, Specialist Weapon-Fist, Specialist Weapon-Flail, Specialist Weapon-Lasso, Specialist Weapon-Net, Specialist Weapon-Throwing Knife, Specialist Weapon-Two-Handed, Strike Mighty Blow
Possessions: Mail Shirt (1 AP body), Sword, Garrotte, Dagger (I +10, D -2, Parry -20), 4 Throwing Knives (R 4/8/20, ES C), and Purse (2d6 Gu, 4d6 GC, 4d6 shillings).

Личные данные: Кристина Кох — набожная служанка Хандрича, чей бизнес — убийство людей. Она чрезвычайно честна и будет точно соблюдать условия контракта — и ожидает того же от своего клиента. Для большинства ее нравственность равна нулю, но она считает себя чрезвычайно нравственной, поскольку она прямолинейна и надежна. Она не особенно привлекательна сама по себе, но ее традиционная унберогенская физиология и уровень физической подготовки делают ее приятной для большинства империалистических наблюдателей-мужчин - до тех пор, пока они не заглянут ей в глаза. Никто не мог выдержать взгляда этого холодного убийцы со стальными глазами. Кроме того, она обычно носит одежду, которая скрывает ее телосложение, чтобы сделать ее менее заметной. Кристина также осознает, что ее возраст играет против нее. Она сделала карьеру благодаря своему телосложению и слишком хорошо знает, что лазить по канализации — дело молодых. Хотя она не понимает, что ее несчастья связаны с руной несчастья семейной реликвии, эта работа показала ей, что ей нужно начать планировать старость.

Примечание: в бою не обращайте внимания на вывихнутую лодыжку; это объясняется ее неспособностью просто бежать.

Почти готово
Вы пережили запутанное противостояние между человечками. Ясно, что вся раса должна быть затронута Хаосом! По крайней мере, герр Андернах оказался надежным. Его указания привели вас туда, где, как вы надеялись, вы найдете найти семейную реликвию Клана. Вы, конечно, надеетесь, что его нынешний владелец был разумным человеком... ради него самого. Солнце уже давно село, когда вы поворачиваете за угол и видите пункт назначения. Слева от двухэтажного дома есть обнесенный стеной сад. Строительство дома было более некачественным, чем обычное жилище мужчины, что, без сомнения, отражало далеко не безупречную репутацию его жильца.

Подходя к дому Пфортена, вы замечаете двух охранников у входной двери. Их одежда, включая выдающиеся нарукавные повязки, похожа на ополчение, с которым вы столкнулись в районе, где жил торговец Халс Швиндлер.

Охранники едва ли выполняют эту функцию. Издалека игровые персонажи могут видеть, что два человечка скучают и не слишком бдительны. Если игровые персонажи ничего не делают, кроме как наблюдают с достаточного расстояния, тупоголовым охранникам потребуется d6+4 хода, чтобы понять, что игровые персонажи наблюдают за ними. Застигнутые врасплох, охранники недовольны вторжением и угрожают персонажам «оттолкнуть или что-то еще».

Если игровые персонажи решат подойти к входной двери, применяется следующий текст:

Когда вы подходите к входной двери, двое мужчин угрожающе смотрят на вас. Один из них говорит: «Зигмаровы зубы, еще Stunties. Вы должны быть здесь, чтобы поддержать своего босса, а? Не пробуйте ничего резкого. Нам бы очень не хотелось шлепнуть тебя по заднице собственной бородой.

Если игровые персонажи прибудут в плохом состоянии после предыдущей встречи между Охотниками за головами и убийцей, охранники будут уверены в своей способности справиться с авантюристами. Два охранника по другую сторону двери являются дополнительной страховкой на случай, если внешняя пара просчиталась в своих способностях противостоять персонажам. Если авантюристы прибывают в хорошей боевой форме, охранники нервничают больше, чем позволяет их бравада.

Игровые персонажи должны уметь Блефовать (модификатор +20, если искатели приключений получили лишь незначительный урон или меньше в результате столкновения, которое они только что пережили), проходя мимо охранников. Если они попытаются запугать охранников, игровые персонажи должны успешно пройти тест на Ld (+20, если они в хорошей форме для боя). В крайнем случае, авантюристы могли пробиться через парадную дверь.

Персонажи могут решить полностью обойти ситуацию у парадной двери. Осведомленность охранников такова, что сообразительные персонажи должны быть в состоянии незаметно добраться до стены незамеченными при успешном тесте Скрытность+20. Стены достаточно изрыты, чтобы обеспечить опору для любого, кто попытается взобраться на них. Персонажи должны успешно пройти тест Ловк+20, чтобы добраться до садов на другой стороне. Персонажи с навыком Scale может легко подняться. Эти персонажи могут даже помочь своим собратьям взобраться на стену, что добавляет дополнительный модификатор +10 к тесту альпиниста.

Если персонажам удастся добраться до сада незамеченными, прочтите следующее:

Вы вошли в огороженный сад, заросший сорняками. Высокое дерево доминирует в плохо ухоженном саду и обеспечивает укрытие от окон таунхауса. Сломанный фонтан находится под боковым окном на верхнем этаже. Одинокая дверь в задней части дома отделяет вас от внутренней части.

Если искатели приключений были замечены, добавьте к вышеприведенному описанию следующее:

Когда последний из вас перелезает через стену, поднимается тревога. Вы должны быстро решить, ждать ли прибытия Дозора, бежать или продолжать идти прямо к боевому молоту.

Тест на Интеллект для авантюристов, если они решат бежать, не подумав о последствиях. Успех означает, что игровые персонажи осознают, что они могут никогда не подобраться так близко к боевому молоту, если они сбегут сейчас, учитывая обстоятельства смерти коллекционера эльфов (где есть два Охотника за головами, может быть и больше). Если они все же решат бежать, то трусы заслуживают того, что получают.

Авантюристы должны прийти к выводу, что они ничего не выиграют, ожидая, поскольку (1) им, возможно, придется столкнуться с Дозором в дополнение к стражникам, и (2) торговец с боевым молотом может сбежать. Это только один выбор: давить.

В случае, если игровые персонажи попытаются открыть заднюю дверь, они обнаружат, что дверь не заперта. Если они войдут, прочтите следующее:

Вы входите в довольно неопрятную кухню с прилегающей обеденной зоной. Если у торговца и есть помощники, то они либо некомпетентны, либо заходят нечасто. Дверь выходит из комнаты в дальнем конце.

Если искатели приключений делают паузу, чтобы послушать (что не очень хорошо, если звучит сигнал тревоги), пройдите тест Слушания (+10 для Обостренного Слуха) для нормального шума, чтобы выслушать жалобы охранников. Если поднимется тревога, то охранники лихорадочно готовятся встретиться с авантюристами. Если искатели приключений войдут в дом незамеченными, охранники будут ворчать на их скуку и низкую зарплату.

Персонажи попадают в главный холл на первом этаже либо через входную дверь, либо через кухню. Прочтите следующее после того, как игровые персонажи блефовали, запугивали или пробивались сквозь охрану:

Вы вошли в основную часть первого этажа. Перед входной дверью лестница, ведущая на верхний этаж. Слева от лестницы от входной двери коридор, ведущий в подсобные помещения. Напротив лестницы расположены две одностворчатые двери. Вы слышите звуки, доносящиеся с верхнего этажа.

Если авантюристы пробились в дом с боем, звуки носят скрежетной характер, поскольку Гном и Человек прячутся наверху. Если авантюристы блефовали или запугивали, они услышат разговор (переговоры), идущий туда и обратно.

Персонажи могут решить исследовать первый этаж перед тем, как подняться наверх. Это может показаться странным, но игроки — странный народ. Если нужно, первая из двух дверей — гостиная, а вторая — спальня.

Merchant Guild Militia, Bodyguard  
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Skills: Disarm, Specialist Weapon - Fist Weapon, Street Fighting, Strike Mighty Blow, Strike to Stun
Possessions: Club, Knife (I +10, D -2, Parry -20), Knuckle-dusters (WS –10, D -1), Leather Jack (0/1AP body/arms)
Alignment: Neutral (Sigmar)

Непрощенный
Если искатели приключений поднимаются по лестнице, прочтите следующее:

Вы поднялись по лестнице и вошли на верхний этаж. Коридор огибает лестницу слева. Прямо перед вами дверь и еще две расположены вдоль коридора. Первая из этих двух дверей слегка приоткрыта.

И вновь персонажи могут решить сначала исследовать закрытые две двери. Это занятие следует по возможности не поощрять, так как искатели приключений должны быть сосредоточены на своей задаче. Если нет никакой возможности не потакать капризам игроков, то дверь напротив верхней части лестницы — главная спальня, а дальняя дверь — чулан.

Центральная дверь ведет в кабинет. Если им удастся проникнуть в дом без боя, именно из этой комнаты они слышат два голоса, договаривающихся о сделке. Если бы им пришлось драться там, в этой комнате не было бы шума.

Толкнув дверь, вы оказываетесь в кабинете, в центре которого стоит большой письменный стол. Несколько книжных шкафов вдоль ближней стены с парой плохо обработанных гобеленов на соседних стенах. На левом изображена сцена охоты, а на правом - деревенский рынок. Большое окно за письменным столом слегка приоткрыто, тяжелые портьеры отодвинуты в стороны.

Если игровые персонажи достигли этой стадии, не напугав двоих внутри, они напугают Вильгельма Пфортена и Харека Фартрейдера (гном-торговец из более раннего инцидента у городских ворот). Боевой молот завернут в ткань, пока Вильгельм и Харек обсуждают цену. Если игровые персонажи пробились внутрь, оба торговца будут прятаться за шторы. Оба выйдут из своих укрытий, как только поймут, что персонажи не убийцы.

После первоначального удивления Вильгельм достаточно долго приходит в себя, чтобы приказать авантюристам покинуть свой дом. Тот факт, что игровые персонажи могут быть вооружены, не имеет большого значения, поскольку Вильгельм угрожает вызвать Дозор, чтобы арестовать злоумышленников. Кроме того, Харека раздражает перерыв в работе, вызванный появлением персонажей.

Два очевидных выбора для авантюристов — либо договориться о возвращении боевого молота, либо забрать его силой. Если первое, персонажи должны иметь дело с ситуацией на двух фронтах. Во-первых, им нужно убедить Харека не участвовать в торгах за клановую реликвию. Попросить гнома-торговца отступить ради притязаний их клана на их реликвию недостаточно, чтобы остановить попытку Харека купить рунический боевой молот. Персонажи должны прибегнуть к угрозам (обещаниям), чтобы вспомнить бесчестные действия Харека как недовольство. Персонаж, взывающий к недовольству, должен успешно пройти тест на Ld со следующими модификаторами, чтобы убедить гнома-торговца прекратить свои усилия:
+5 за каждого соотечественника, поддержавшего угрозу обиды
минус разница, если у Торговца больше Ld

Если тест на Ld проваливается, Харек высмеивает персонажей за то, что они застряли на «старом пути», и увеличивает свою ставку на боевой молот. Авантюристам, возможно, придется сразиться с гномом-торговцем, чтобы заставить его отказаться от попытки получить клановую реликвию. Успешный тест на Ld приводит к тому, что Харек отказывается от покупки и уходит, чтобы позволить персонажам и Вильгельму вести переговоры (Харек осознает решимость персонажей и приходит к выводу, что его интересы лежат в другом месте).

Угрозы недовольства редко действуют на людей, так как понятие чести утрачено для молодой расы. Тем не менее, игровые персонажи пришли предложить свои услуги тому, кто владеет боевым молотом, в обмен на его возвращение. К сожалению, мысль о гномах в его компании, а тем более на службе, отталкивает торговца-человека. Персонаж, делающий предложение, должен успешно пройти тест Fel-30 (+10 за торг), чтобы убедить сопротивляющегося Вильгельма Пфортена согласиться на их условия. Успех в этом начинании, мягко говоря, маловероятен.

Авантюристам, скорее всего, придется прибегнуть к силе, чтобы вернуть свой боевой молот. У них недостаточно денег, чтобы даже подумать о противодействии последнему предложению Харека. Обещания получить больше денег теряются для Вильгельма. Учитывая собственную склонность обманывать других, герр Пфортен никому не доверяет вести дела честно. Игровым персонажам нужно принести деньги, чтобы купить боевой молот сейчас, иначе они могут забыть об этом.

Авантюристы могут сразу убить Вильгельма Пфортена. Или они могут попытаться вырвать рунический боевой молот у торговца. Если они это сделают, борьба за клановую реликвию выведет бойцов в окно. Здесь срабатывает основная руна несчастья Дюронка, в результате чего Вильгельм Пфортен теряет контроль над боевым молотом, когда он поскальзывается и выпадает из окна. Крик Вильгельма быстро стихает, когда его тело пронзает разбитый фонтан внизу.

Если охранники останутся на первом этаже, искателям приключений, возможно, придется пробиваться из дома до того, как прибудет Дозор. Другой вариант — быстро сбежать через заднюю дверь и сад, прежде чем кто-нибудь прибудет в ответ на крик Вильгельма. Поздний час и неспокойное соседство должны дать персонажам хорошую фору, чтобы бежать из Нульна, прежде чем имперское правосудие сможет повесить их за убийство.

Харек Фартрейдер, торговец, бывший разносчик, бывший торговец
Рост: 4 фута 11 дюймов
Вес: 135 фунтов.
Волосы: светло-каштановые
Глаза: голубые
Возраст: 94 года

Alignment: Neutral (Grungni)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3
	52
	31
	4
	5
	9
	43
	1
	34
	85
	64
	71
	73
	44


Skills: Animal Care, Blather, Drive Cart, Evaluate, Haggle, Herb Lore, Magical Sense, Mining, Numismatics, Read/Write Reikspiel, Ride, Secret Language-Guilder, Secret Signs-Pedlar, Smithing, Specialist Weapon-Fist, Super Numerate
Possessions: Sword, Dagger (I +10, D -2, Parry -20), Knuckle-dusters (WS –10, D -1), Wagon and Horse, Lantern, Large Bag (110 GCs), and Purse (10 GCs, 15 shillings)
Личные данные: Харек широко занимается своим ремеслом. Он воображает себя коллекционером и будет искать, и добывать созданные гномами предметы, которые его собратья небрежно отдают в руки человечков. Как и у любого гнома, у Харека острый глаз на качественное мастерство. Однако он опустится до того, чтобы сильно недооценить качество, чтобы обеспечить более низкую цену. Харек, конечно же, не виноват в том, что мэнлинги обычно неспособны (или слишком жадны, чтобы беспокоить) оценить истинную стоимость предмета.

Вильгельм Пфортен, торговец, бывший писец, бывший торговец
Рост: 5 футов 8 дюймов
Вес: 140 фунтов.
Волосы: Сэнди
Глаза: голубые
Возраст: 34 года

Alignment: Neutral (Handrich, if any)
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
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	Cl
	WP
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	4
	38
	31
	3
	4
	7
	41
	1
	43
	40
	41
	30
	40
	38


Skills: Arcane Language-Magick, Evaluate, Haggle, Numismatics, Read/Write Reikspiel, Secret Language-Classical, Secret Language-Guilder, Speak Additional Language-Bretonnian
Possessions: Sword, Dagger (I +10, D -2, Parry -20), Fancy Clothes (a bit worn), Purse (20 GCs, 20 shillings)
Личные данные: Вильгельм — маленький человек с невыносимым эго и большой неприязнью к людям, над которыми он чувствует себя выше. К ним относятся, помимо прочего, бедняки. рабочий класс, ремесленники, гномы и иностранцы. Кроме того, у Вильгельма неудержимый аппетит к прекрасным вещам в жизни. К сожалению, он довольно ленив и должен полагаться на свою коварную натуру. С этой целью Вильгельм создал миф о том, что он связан с преступным кланом Валантина (что странно, учитывая его отвращение к иностранцам). На самом деле, Валантинам мало пользы от бездарного члена Торговой гильдии с плохими связями. Даже они подозревают, что однажды он поссорится с кем-то, кто положит конец несчастной маленькой жизни Вильгельма.

Эпилог
Если им удастся сбежать, авантюристы должны вернуться в Хазид Слумбол всего через несколько дней после событий. Возможно, им пришлось пойти окольным путем, чтобы избавиться от погони. Теперь, когда клан снова владеет боевым молотом, а охотники за головами уверены в себе, гномы решают, что пора покинуть Гриссенвальд и вернуться в Серые горы.


Имя: Cranneg Earthtoiler, мужчина-гном
Карьера: Фермер
Рост: 4 фута 9 дюймов
Вес: 170 фунтов.
Волосы: темно-каштановые
Глаза: Темно-карие
Возраст: 33 года
Отличительные черты: нет
Мировоззрение: Нейтральное (Грунгни)
Психология: враждебность к эльфам
Место рождения: Карак Норн
Очки Судьбы: 1
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
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	Cl
	WP
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	3
	40
	28
	3
	5
	8
	18
	1
	35
	53
	44
	50
	55
	21


Skills: Agriculture, Animal Care, Carpentry, Drive Cart, Herb Lore, Identify Plant, Mining
Languages: Khazalid, Old Worlder (Dwarfen dialect)
Possessions: Axe, Leather Jack (0/1AP body/arms), Pot Helm (1AP head), and Purse (1 GCs, 18 shillings, 4 pennies)
Личная информация: Хотя вы фермер, у вас было мало шансов заниматься своим ремеслом в Хазид Слумбол за пределами небольшого огорода. Люди не считают гномов хорошими фермерами, поэтому не возьмут вас на работу — да вы и не пожелаете. Ты гном, потомок величайшей культуры в мире, и ты не будешь работать на простых человечков. Вы чувствовали необходимость вернуть наследуемую реликвию, чтобы ваш клан вновь обрел свою славу, и вы смогли накормить своих родственников, как положено.

Ваши спутники:

Дурак Злопамятный: Чрезвычайно прямолинейный гном, очень гордящийся традициями клана и благородным наследием своего рода. Вы все это знаете, конечно, так как вы в значительной степени согласны с его взглядами. Дурак считает себя лидером группы, и вы с радостью ожидаете этого. Тем не менее, вы планируете поддержать его, если кто-то из тех, кто имеет странные взгляды на эльфов, выйдет из строя.

Морек Талетвистер: Ученый гном в своих юные годы, Морек был отправлен на этот квест в качестве своего рода наказания. Вы не знаете почему, но вам нужно следить за ним. В конце концов, если старейшины Клана недовольны им, вы не хотите, чтобы вас видели в таком же образе. Также вы слышали, что у него своеобразные взгляды на природу мира, в том числе явная любовь к эльфам. Вы искренне надеетесь, что предполагаемые недостатки Морека не помешают вернуть боевой молот.

Томак Железная Рука: хороший, заслуживающий доверия гном, за исключением его чрезмерной фамильярности и дружелюбия с человеческими существами, что вас очень беспокоит. Другие предположили, что его худощавое телосложение отражает его желание соответствовать телосложению человека, а не более подходящую полноту гномов. Он также довольно горд своим членством в гильдии возчиков мэнлингов по причинам, которые от вас ускользают. Тем не менее, его семья происходила из семьи , что хорошо служила на рудниках. В то время как в обществе гномов шкурники мулов не являются элитной профессией, они необходимы, а Томак — ваш особый друг (несмотря на его странности), поскольку вы принадлежите к одному и тому же социальному классу.


Бронди Каменная Ступка: целитель. Бронди довольно толстый, довольно застенчивый, но симпатичный парень. Тем не менее, его время с мэнлингами, возможно, чрезмерно повлияло на него, и он стал немного, ну, «не-гномом».
Суннит резчик по дереву: самый странный член группы. Во-первых, суннит — женщина, которая ничего не боится. Дело в том, что Сунни не только очень привлекательна, но и очень хорошо сложена и очень деловая. На самом деле она идеальная гномиха. Возможно, вы сможете произвести на нее впечатление этим квестом. Не то чтобы она идеальна, потому что она, кажется, слишком хочет добиться успеха в мире мэнлингов. 
Общие примечания к ролевой игре о гномах в Warhammer FRP: Гномы могут стать проблемой для игроков. Представители этой благородной расы гораздо больше, чем низкорослые, коренастые люди с длинными бородами, скверным характером и отвратительной привычкой пить пиво и копить золото. Гномы на самом деле сложный народ, который успешно уравновешивает свой выносливый индивидуализм своим почтением к своему клану и предкам. Игроки за гномов всегда должны помнить, что действия (или бездействие) их персонажей будут отражаться (по крайней мере, в их сознании) на их собственной репутации и репутации их клана. В рамках этого общего правила у гномов есть место для индивидуальности. Есть несколько универсальных истин о гномах: 
• Знаменитая гномья верность и злопамятность. Оба аспекта психологии дварфов — фактически две стороны одной медали. Гномы яростно преданы тем, кто оказал им большую услугу. Друзья гномов могут рассчитывать на верность гнома почти во всем, кроме предательства. Любой, кто предаст гнома или иным образом причинит ему вред, заслужит его (и его клан) бессмертную вражду и навсегда будет назван гномьим врагом. 
• Прочность обязательства, возникающего, когда гном дает слово. Это, в сочетании с тем фактом, что они находят клятвопреступников особенно отвратительными, означает, что гном тщательно подумает, прежде чем взять на себя какое-либо обязательство посредством обещания или клятвы. Таким образом, игрок с персонажем-гномом должен избегать «давать слово», чтобы увидеть, что дело сделано, если только оно не касается очень важных вопросов личной или клановой чести.

• Репутация – еще одна сильная характеристика гномов. Спросите гнома, чего он добился в жизни, и он (если соизволит сделать это) перечислит все главы и стихи своих деяний. Делается это по делу, без явного хвастовства. Фактически, хвастовство рассматривается как последнее средство для тех, чьи достижения не имеют значения. 
• Гномы любят накапливать богатство: это признак престижа и мерило успеха. Это не означает, что гномы скупы, они просто бережливы. Когда есть выбор между роскошью (например, большая отдельная комната в гостинице) и необходимостью (скамейка в общей комнате для сна), гном всегда выбирает последнее. Это дешевле для той же функции. 
• Гномы, как известно, критично относятся к покупателям. Люди-торговцы находят их особенно раздражающими, потому что дварфы, как правило, отлично разбираются в мастерстве и будут постоянно снижать цену за любые предполагаемые недостатки, какими бы незначительными они ни были. 
• Кланы очень важны для гнома. При столкновении с неблагоприятными обстоятельствами все члены клана сближаются друг с другом. Это может либо помочь, либо помешать персонажу-гному (и его спутникам). С одной стороны, гномы могут рассчитывать на помощь своих сородичей в трудную минуту. С другой стороны, обязательства перед кланом могут обязывать персонажа-гнома взять на себя задачу, которую он в противном случае избегал бы (например, помощь родственнику-авантюристу, поссорившемуся с могущественным судьей).

Имя: Дурак Злопамятный, гном-мужчина
Карьера: милиционер
Рост: 4 фута 9 дюймов
Вес: 165 фунтов.
Волосы: темно-каштановые
Глаза: Темно-карие
Возраст: 40
Отличительные черты: нет
Мировоззрение: Нейтральное (Грунгни)
Психология: ненависть к эльфам
Место рождения: Карак Норн
Очки Судьбы: 1
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
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	Cl
	WP
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	4
	54
	30
	4
	4
	8
	24
	2
	13
	55
	24
	48
	47
	19


Skills: Dodge Blow, Mining, Strike Mighty Blow
Languages: Khazalid, Old Worlder (Dwarfen dialect)
Possessions: Sword, Spear (I+10 first round only), Crossbow and ammunition (R 32/64/300, ES4, 1 round to load, 1 round to fire), Mail Shirt (1AP body), Shield (1AP all over), and Purse (2 GCs, 12 shillings)

Личная информация: Вы настоящий гном, гордящийся своим наследием и стыдящийся судьбы, постигшей ваш клан. Нужен какой-то подвиг. Вместо этого ваш клан продает свои шахты и свою знаменитую реликвию за горсть золота. Вы присоединились к этой экспедиции, чтобы вернуть символ гордого прошлого вашего рода и использовать его для реализации стратегии, которая вернет гордость ваших собратьев. Тем не менее, они, кажется, игнорируют свое наследие, подхалимливые к человечкам и, что еще хуже, к эльфийским отбросам. Ваша цель — вернуть фамильную реликвию, не потеряв чести, и сопроводить своих товарищей домой, когда ваш долг будет выполнен. Как единственный солдат в группе, вы считаете себя лидером, хотя вам придется полагаться на традиционное сотрудничество гномов и взаимную солидарность в этом логове мэнлингов.


Ваши спутники:
Cranneg Earthtoiler: Молодой гном (по крайней мере, моложе вас), который довольно неописуем. По профессии он фермер, который мало пригодился в Черных Пиках и не использовался с тех пор, как ваше племя переселилось в Хазид Сламбол. Он и Томак довольно близкие друзья, несмотря на то, что точка зрения Кранега на наследие мэнлингов и гномов ближе к вашей.

Морек Талетвистер: Как мог кто-то столь образованный так относиться к эльфам? Должно быть, старейшины клана включили Морека в эту экспедицию с какой-то целью. Возможно, как шанс сделать что-то достойное в своей жизни? Или это может быть их способом проверить ваши лидерские способности. В любом случае вы будете держать этого рунописца на коротком поводке.

Tomak Ironhand: Тебе действительно интересно узнать о Томаке. С одной стороны, он кажется достаточно надежным, но с другой слишком похож на человечка. Его худощавое телосложение отражает какое-то странное желание соответствовать телосложению человека, а не быть более подходящим для его наследия. Томак также очень гордится своим членством в гильдии погонщиков мэнлингов. Тем не менее, его семья происходила из хорошей семьи шкур мулов и хорошо служила на рудниках.

Бронди Каменная Ступка: еще один гном, который провел слишком много времени с человеческими существами. Несмотря на это, вам приятно иметь с собой целителя, хотя бы потому, что другие скорее навредят друг другу, чем любому противнику в бою. Возможно, вам придется позаботиться о безопасности Бронди с избыточным весом, учитывая, что он может быть тем (вне вас), которого вы не можете позволить себе потерять.

Суннит-резчик по дереву: Сунни - женщина, очень уверенная в своих силах. Тебе нравится это. Она также приятна для глаз, очень хорошо сложена и очень деловая. Кроме того, суннит может быть самым способным человеком, кроме вас, в этой экспедиции. Единственное, что вам кажется неприятным, это ее очевидная готовность стать частью общества мэнлингов. Вы будете следить за ней, чтобы убедиться, что она не пренебрегает своими обязанностями перед кланом.

Имя: Морек Талетвистер, мужчина-гном
Карьера: Рунописец
Рост: 4 фута 8 дюймов
Вес: 155 фунтов.
Волосы: темно-каштановые
Глаза: Темно-карие
Возраст: 38
Отличительные черты: нет
Мировоззрение: Нейтральное (Грунгни)
Психология: Нет
Место рождения: Карак Норн
Очки Судьбы: 2

	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
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	3
	40
	18
	3
	3
	6
	38
	1
	25
	48
	45
	50
	65
	18


Skills: Arcane Language - Ancient Dwarf, Arcane Language - Magick, Etiquette, Read/Write Khazalid, Metallurgy, Mining, Read/Write Old Worlder, Rune Lore, Smithing
Languages: Khazalid, Old Worlder (Dwarfen dialect)
Possessions: Sword, Writing Equipment, Sheets of Thin Metal Foil, and Purse (4 GCs, 8 shillings, 8 pennies)

Личная информация: Как рунописец, вы были отправлены в это путешествие, чтобы записать события для потомков. Вы также можете читать хазалидские руны, что необходимо для получения правильного артефакта. Кроме того, вас посылают в наказание за определенные взгляды, которых вы придерживаетесь. Вас не очень хорошо принял Хранитель мудрости вашего клана из-за вашей интерпретации истории. Грубо говоря, большинство гномьих книг по знаниям вы воспринимаете как предвзятую пропаганду, а не как исторические факты. Они слишком полны хвастовства и обиды для серьезного академического изучения. В частности, отношение книг к эльфам кажется почти расистским. Конечно, два ваших народа воевали тысячелетиями, но это было давно и результат непонимания и высокомерия - с обеих сторон. Вам кажется, что в мире есть враги поважнее, особенно силы Хаоса. На самом деле, куда бы вы ни пошли, вы будете искать щупальца порчи и зла. Ваши спутники: Cranneg Earthtoiler: молодой гном, чьи навыки земледелия были мало полезны в Черных Пиках и не использовались с тех пор, как ваше племя переселилось в Хазид Сламбол. Он совсем гном в своем видении мира и места гномов в нем. Вы несколько удивлены его близкой дружбе с Томаком, поскольку восприятие Краннега ближе, но не так серьезно, как у Дурака. Дурак Злопамятный: Чрезвычайно прямолинейный гном, очень гордящийся своими традициями и благородным наследием своего рода. Он также разделяет жесткость вашей расы в своем взгляде на большой мир. Дурак считает себя лидером группы, что вас ничуть не удивляет. Тем не менее, в некоторых ситуациях требуется дипломатия, навык, который у вас определенно есть над этим гномом-воином. Томак Железная Рука: хороший, заслуживающий доверия гном, который чрезвычайно гордится своим членством в гильдии погонщиков человечков. Томак происходит из хорошей семьи торговцев мулами и хорошо служил в шахтах. В обществе гномов шкурники мулов не являются элитной профессией, как и фермеры, что, вероятно, является основой дружбы Томака и Краннега. Бронди Каменная Ступка: еще один хороший гном, который преодолел негибкость гномьего общества и нашел необходимое призвание за пределами шахт. Целитель вдумчивый, хотя и немного трудолюбивый. Возможно, явная склонность обдумывать ситуацию перед тем, как действовать, является побочным продуктом его профессии.
Суннит-резчик по дереву: Как и Томак, Сунни, по-видимому, хорошо приспособилась к миру мэнлингов. Она менее разговорчива о своем успехе, чем Водитель, что говорит вам о том, что женщина-гном более уверена в своих достижениях, чем Томак. На самом деле, если бы не властный Дурак, во главе экспедиции наверняка можно было бы увидеть Сунни.


Имя: Томак Железная Рука, гном-мужчина
Карьера: Мулескиннер
Рост: 4 фута 6 дюймов
Вес: 99 фунтов.
Волосы: светло-каштановые
Глаза: Средне-карие
Возраст: 36
Отличительные черты: худощавый. По меркам гномов у тебя немного меньше веса.
Мировоззрение: Нейтральное (Грунгни)
Психология: враждебность к эльфам
Место рождения: Карак Норн
Очки Судьбы: 1

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

	3
	50
	22
	3
	3
	9
	22
	1
	15
	55
	44
	60
	54
	27


Skills: Animal Care; Animal Training; Drive Cart; Mining, Specialist Weapon - Flail Weapon.
Languages: Khazalid, Old Worlder (Dwarfen dialect)
Possessions: Flail (WS-10, S+1, Parry-10), Whip (WS-10, S-2, Parry-20), Weatherproof Coat, Broad-brimmed hat, Teamster Guild medallion, and Purse (1 GC, 12 shillings, 10 pennies).

Личная информация: Вы из рода шкур мулов, самая необходимая профессия. Когда шахты работали, ваша семья выполняла важную работу по обеспечению вьючных животных для перемещения припасов и производства. Но ваша семья никогда не пользовалась уважением. В конце концов, вы не были инженером или горняком, хотя можно только догадываться, почему добыча полезных ископаемых должна пользоваться таким уважением. Однако с момента закрытия шахты вы один из немногих, кто преуспел. Люди-торговцы уважали людей, знавших вьючных животных, и хорошо им платили. Вы сделали хорошо для себя. В отличие от некоторых из ваших родственников, вы обнаруживаете, что вам нравятся Люди (вы не называете их «людьми», как ваши родственники, поскольку это звучит так унизительно). Они не застревают на своем пути и уважают человека за его мастерство, а не за его семью или клан. Вы даже являетесь уважаемым членом гильдии водителей Гриссенвальда.

Вы согласились отправиться в эту экспедицию ради своего отца. Теперь он очень гордится тем, что вы стали одним из этой избранной группы, чтобы войти в книги истории как один из тех, кто вернул великий артефакт клана. Тем более, что вы здесь как авторитет среди Людей. [Примечание: не забудьте напомнить вашему Мастеру, что вы получаете +30 к корректировке реакции для всех членов вашей гильдии.] Вы постоянно напоминаете своим компаньонам о том, насколько хорошо вы связаны в гильдии. В конце концов, ваш клан привязывал его к вашей семье на протяжении поколений.


Ваши спутники:

Cranneg Earthtoiler: молодой гном из длинной семьи фермеров. К сожалению, он и его семья получили так же мало уважения от вашего клана, как и вы и ваша семья. Он и вы довольно близкие друзья, у вас схожие взгляды на прошлую славу гномьего мира, хотя у вас разные взгляды на людей.

Дурак Злопамятный: Почему-то этот воин думает, что ты предпочел бы быть человеком. Нелепо! То, что вы завидуете некоторым из их качеств, не означает, что вы хотите быть одним из них. Хоть дерзкий Дурак и считает себя лидером этой экспедиции, вы знаете, что придет время, когда им понадобятся ваши навыки и связи. Вы с нетерпением ждете возможности показать его.

Морек Талетвистер: Что-то не так с ученым гномом, который считает эльфов великими существами, если верить слухам. Возможно, мудрые старейшины клана верят, что Морак придет в себя, как только встретит представителя этой трусливой расы, так сказать, во плоти. В любом случае, вы надеетесь, что рунописец держит свои странные идеи при себе.

Бронди Каменная Ступка: целитель, который извлек пользу из своего времени с людьми. Может быть, слишком много. Крепкий Бронди кажется немного преднамеренным (вы думаете, медлительным) в действиях. С другой стороны, его навыки пригодятся, если Дурак навлечет на вашу группу неприятности.

Суннит-резчик по дереву: так сказать, гномка по сердцу. Ей, как и вам, кажется, нравится общество людей. Сунниты работали со стивидорами Гриссенвальда и недавно присоединились к их гильдии, которая слабо связана с гильдией возчиков Гриссенвальда (вы слышали слухи, что эти две гильдии на самом деле являются одной в других, более крупных речных городах Рейклендера, таких как Кемпербад). Суннит производит впечатление самоуверенного человека, что может привести к конфликту с Дураком. Вы должны увидеть, как это работает.

Бронди Каменная Ступка, мужчина-гном
Студент-врач
Рост: 4 фута 10 дюймов
Вес: 175 фунтов.
Волосы: Средне-коричневый
Глаза: голубые
Возраст: 47 лет
Отличительные черты: избыточный вес*
Мировоззрение: Нейтральное (Грунгни)
Психология: Нет
Место рождения: Карак Норн
Очки Судьбы: 2
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3*
	41
	22
	3
	5*
	7
	31
	1
	26
	51
	48
	52
	55
	24


Skills: Acute Hearing, Cure Disease, Heal Wounds, Manufacture Drugs, Metallurgy, Mining, Read/Write Reikspiel, Scroll Lore, Secret Language-Classical, Smithing
Languages: Khazalid, Old Worlder (Dwarfen dialect)
Possessions: Sword, Medical Instruments in Battered Case, and Purse (4 GCs, 6 shillings)
Личная информация: Хотя вы проводили время в шахтах, как и все члены вашего клана, вы знали, что это не для вас. Вас гораздо больше интересовало искусство исцеления, чем возможность отличить изверженную породу от метаморфической. Вы даже заигрывали с идеей вступить в жречество, но решили, что их достаточно, чтобы заселить большое шахтерское поселение.

Вы были учеником доктора Карла Хаспела, врача-человека, который на самом деле заботился об угнетенных в Гриссенвальде (большинство врачей, как правило, заботятся о благополучных, оставляя бедных клерикам Шаллии). Вы многому научились у доброго Доктора, особенно методологическому подходу, заключающемуся в рассмотрении всех относящихся к ситуации фактов, прежде чем принимать разумные решения.

Когда вы узнали о формировании этой экспедиции по поиску боевого молота клана, вы вызвались сопровождать своих братьев. Кто-то должен был быть под рукой, чтобы подлатать их, если гордыня гномов навлечет на них небольшие неприятности. Группа также нуждалась в голосе разума и обсуждении в своих рядах. Вы просто будете осторожны, когда признаете, что либо не испытываете неприязни к эльфам, либо очень любите мэнлингов — так же, как и с традиционной точки зрения гномов.


Ваши спутники:

Cranneg Earthtoiler: молодой фермер, который кажется слишком гордым, чтобы найти достойную работу в Гриссенвальде. Вы думали, что он мог потратить время на работу на одной из ферм мэнлингов, чтобы расширить свои возможности. Он так похож на других твоих скучных родственников. Его дружба с Томаком тем более удивительна, учитывая их разные взгляды на мэнлингов.

Дурак Злопамятный: типичный консервативный гном-воин. Судя по тому, как он себя ведет, Дурак кажется естественным лидером и взял на себя эту роль в этой экспедиции. Вы искренне надеетесь, что его решение каждой проблемы не является острием его копья. И горе всякому эльфу, который перейдет ему дорогу! Хорошо, что ты прихватил с собой дополнительные бинты в своей черной сумке.

Морек Талетвистер: ученый гном, чьи взгляды на историю отличаются от того, что можно услышать от старейшин, если верить слухам. Возможно, духота Хазида Сламбола действовала на Морека, и ему нужна была экспедиция, чтобы «прочистить голову». Это дело должно послужить знатоку рун и, возможно, раскрыть его истинный характер.


Томак Железная Рука: Хотя он и является особым другом Краннега, Томак сильно отличается от него. Очевидная причина — гордость Томака за принадлежность к гильдии человечков. Грунгни знает, что он достаточно часто рассказывает своим родственникам. Возможно, это из-за того, что его семья погонщиков мулов не слишком уважает племя. Томак также обычно любит мэнлингов (поскольку он продолжает называть их «людьми») и вполне может быть полезен в этом квесте. Суннит-резчик по дереву: Если у кого и есть силы противостоять Дураку, так это у суннитов. Она хорошо зарекомендовала себя в Гриссенвальде и, похоже, уверена в себе. Это как бы посрамляет других членов вашего клана, особенно таких гордых, как Краннег. На самом деле, вы удивлены, что она осталась в клане, а не ушла, как это сделали некоторые другие. И снова ты остался… 
Суннит резчик по дереву, женщина-гном
Разнорабочий
Рост: 4 фута 8 дюймов
Вес: 130 фунтов.
Волосы: черные
Глаза: Средне-карие
Возраст: 46 лет
Отличительные черты: Привлекательное лицо*
Мировоззрение: Нейтральное (Грунгни)
Психология: Нет
Место рождения: Карак Норн
Очки Судьбы: 1
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	44
	21
	3
	6
	9
	24
	1
	24
	47
	36
	57
	50
	31*


Skills: Carpentry, Consume Alcohol, Drive Cart, Engineering, Metallurgy, Mining, Scale Sheer Surface, Smithing
Languages: Khazalid, Old Worlder (Dwarfen dialect)
Possessions: Axe, Leather Jack (0/1AP Body/Arms), Stevedore Guild Medallion, and Purse (3 GCs, 16 shillings. 4 pennies)

Личная информация: После того, как шахты Блэк Пикс были проданы, вы нашли работу на берегу реки Гриссенвальд, выполняя множество случайных заработков. Вы немного поработали стивидором и присоединились к гильдии людей. Вы также подрабатывали плотником в Гильдии, ремонтируя ветхое здание и подрабатывая случайными заработками в резиденции Гильдмастера. Кое-кто из вашего клана считал эту работу унизительной, но, по крайней мере, она оплачивалась лучше, чем вы могли бы получить, дуясь на Хазида Сламбола.

Вы ухватились за шанс присоединиться к группе, созданной для того, чтобы вернуть боевой молот старейшины Горима. Мало того, что это был почетный поступок, но квест давал вам шанс оставить все более депрессивное настроение в Гриссенвальде и увидеть более широкий мир. Кроме того, миссия давала вам шанс уйти от тех членов вашего клана, которые скорее будут вспоминать прошлую славу, чем искать новые возможности для повышения своей репутации. Вы планируете связаться с гильдиями человечков в Нульне, пока будете там.


Ваши спутники:

Cranneg Earthtoiler: К слову о застрявших в грязи. Краннег — один из тех, кто живет прошлым, хотя вы не знаете, чьим. По профессии он фермер, но мало шансов использовать возможности. На самом деле, его ремесло едва ли можно назвать воплощением достижений гномов. Возможно, эта экспедиция откроет ему путь в потусторонний мир, хотя вы почему-то в этом сомневаетесь.

Durak Grudge-Bearer: возврат к более жестоким временам в истории гномов. Ладно, может быть, слишком строгий взгляд. Дурак — типичный гном-воин, который видит мир в черно-белом контрасте. Если не можешь понять, бей, пока не истечет кровью. Ну что ж. Вы позволите ему взять на себя инициативу, которой он так отчаянно желает. Эта экспедиция должна увенчаться успехом, и для этого вам всем нужно работать вместе и поддерживать друг друга. Вы просто надеетесь, что Дурак не бросит вас всех в акции.


[bookmark: _GoBack]
Морек Талетвистер: У богов-предков должно быть чувство юмора. Старейшины прислали этого рунописца с какой-то целью. Может быть, это вести хронику поисков боевого молота Горима? Видят ли они в этом грандиозную экспедицию в неизвестные места? Или Морек рассматривается как красноречивый противовес прямому подходу Дурака? Вам предстоит увидеть, как этот эпизод будет разворачиваться в этом путешествии. Томак Железная Рука: Томак хороший гном, но временами немного тупит. Конечно, он очень гордится своим членством в гильдии человечков. Ему не нужно постоянно хвастаться этим «достижением». Не то чтобы он убил тролля или кого-то в этом роде. Опять же, быть шкурником мулов само по себе не так уж и много. Фактически, относительно низкий социальный статус их средств к существованию является основным фактором тесной дружбы Томака и Краннега. Бронди Каменная Ступка: Включение этого целителя говорит все, что нужно, о доверии старейшин к лидерству Дурака. Вы, конечно, надеетесь, что Бронди принес много мазей и бинтов. Пухлый целитель - достаточно хороший человек, который, кажется, хорошо ладит с мэнлингами. На самом деле в этой группе достаточно людей, имевших дело с мэнлингами, так что экспедиция вполне может увенчаться успехом. 

