
Вступление
На момент написания этой статьи в WFRP2e было освещено очень мало информации о различных аспектах нечеловеческого общества. Такой недостаток предыстории затрудняет для игрока с персонажем гнома, эльфа или полурослика создание подробной личной истории своего персонажа, включая подробности общества, к которому принадлежит персонаж.
Что касается гномов, одной из немногих известных вещей является то, что никто из этой расы не может использовать магические заклинания. Хотя это прямо не указано в своде правил, ряд мастеров и игроков пришли к выводу, что жрецы гномьих богов-предков также страдают от этого же ограничения.
В этой статье предпочтение отдается позиции, согласно которой Боги Warhammer — даже Боги-предки гномьего пантеона — обладают божественной способностью наделять силой творить «чудеса» тому, кого они считают нужным. В конце концов, наделение этим даром соответствующего священства божества является лишь малым отражением милости и влияния этого возвышенного существа.

Гномья религия
Гномы почитают своих предков, а не потусторонних богов. Они верят, что духи предков наблюдают за ними, направляют их действия, судят об их достижениях и определяют, прожили ли они достойную жизнь.
Наиболее широко почитаемыми из предков являются Боги-предки. Из них Грунгни, Валая и Гримнир являются наиболее важными. По словам Дварфлора, все трое родились глубоко в сердце первых гор, и вся раса гномов произошла от них. Газул, младший брат трех главных богов-предков, защищает духов предков клана. Смеднир, Тунгни и Моргрим - другие боги-предки, чье поклонение, как правило, ограничивается определенными кланами.
Религия в обществе гномов
Религия является неотъемлемой частью гномьего общества. Она выполняет роль, выходящую за обычные рамок, установленных кланом и, в меньшей степени, ремесленной гильдией. Он также играет роль в определенных социальных функциях, таких как обмен брачными клятвами, осуждение тех, кто обвиняется в нарушении закона, освящение новых поселений и проведение погребальных обрядов.
Члены духовенства пользуются большим уважением как за их мудрость, так и за то, что они представляют богов-предков. Многие споры между кланами и владениями разрешались при посредничестве жрецов.
Культы богов-предков и почитание предков клана имеют определенные общие черты друг с другом. 
 
Области поклонения
Гномы всего Старого Света и Норски поклоняются Богам-предкам вместе с предками кланов.
Темперамент
Подобно расе гномов, боги-предки ценят честь, решимость и верность. Слабость характера и действия, наносящие ущерб своему клану, считаются недостойными и наказываются соответственно ситуации.

Субкульты
Если не указано иное, внутри отдельного культа гномов нет субкультов (по крайней мере, как это понимают ученые-люди).

ДЛЯ ВТОРОЙ РЕДАКЦИИ БЫЛО ТАК(ДЛЯ 4 нам ЕЩЕ СТОИТ ПРИДУМАТЬ)

Навыки и таланты
Жрецы гномьих богов имеют ряд общих навыков и талантов. По обычной стоимости очков опыта можно приобрести следующее:
Навыки: Академическое знание (История гномов), Академическое знание (Закон гномов), Академическое знание (Руны), Чтение/Письмо (Казалид), Искусство рун, Знание тайного языка (Тайный гном)
Талант: Мастер Руна (культа на уровне Верховного Жреца), Руна*
* Каждая выбранная персонажем руна считается отдельным талантом. Количество, которое можно получить, ограничено следующим образом:
Жрец: любые две руны
Помазанник: любые четыре руны
Верховный жрец: любые семь рун
В дополнение к вышесказанному, у культов каждого Бога-предка есть другие навыки и/или таланты, доступные соответствующим жрецам (см. записи для каждого культа ниже).
Выдающиеся фигуры
В отличие от культов в Империи, религии гномов не организованы таким иерархическим образом с очевидным лидером культа — несмотря на то, что может думать верховный жрец Высокого храма Грунгни . Это не означает, что в какой-то конкретной гномьей крепости не хватает выдающихся жрецов. Просто никто не может считаться эквивалентом Великого Теогониста или Ар-Ульрика в гномьем обществе. Более того, самые важные или влиятельные дварфские верховные жрецы вряд ли заслужат хоть какое-то уважение при жизни. Вместо этого известные предки почитаются кланом и ремесленной гильдией (что, в некотором роде, является тем, что религиозный культ считает членами своего духовенства).
Присоединение к священству
Чтобы стать жрецом, гном в горных королевствах должен обратиться к старейшинам своего клана и главному жрецу избранного культа за разрешением отказаться от своего ремесла и начать жизнь в качестве посвященного. Гномы-экспатрианты могут присоединиться к священству, если местный жрец примет их просьбу.

Ритуалы смерти
Когда гном в старости чувствует, что его сила и выносливость иссякают, он понимает, что приближается смерть. Он вызывает жреца Газула и дает ему то имущество, которое будет сопровождать его в могиле. Гном собирает своих наследников, чтобы распределить оставшееся имущество с любыми обязательствами, которые он хочет передать.
Жрец Газула возвращается, чтобы забрать тело умершего гнома. Он относит его в местный храм Газула, где тело лежит четыре дня. Священник призывает покровительство Газула к умершему, чтобы помочь духу добраться до царства мертвых.и не
использоваться в некромантских целях. По истечении четырех дней жрец Газула открывает усыпальницу клана умершего гнома и погребает труп вместе с погребальным имуществом.
Жрецы Газула также сопровождают армию, чтобы провести ритуал призыва защиты Газула к павшим. Во многих случаях нецелесообразно делать что-либо, кроме как закапывать их на поле боя.
В начале…
Согласно недавней работе историка Эриха Шлимана, основанной на его интерпретации исторических фолиантов, написанных Бедериком Достопочтенным, верховным жрецом первого тысячелетия Грунгни и хранителем мудрости Карак Хирна.
«В незапамятные времена первый из Богов-Предков, Грунгни, пробудился во тьме в сердце первых гор. Хотя его глаза не видели света, Грунгни знал, что он не одинок. Одним ударом своего могучего кулака он разрушил свою колыбель рождения, создав тем самым большую пещеру, где он мог протянуть руки. Его усилия также проделали трещину, в которую проник тонкий луч света в место его рождения.
«Усилия Грунгни разбудили его брата Гримнира, который, ступив в новый мир, тоже разбил свою колыбель. Затем они пробудили свою сестру Валаю и брата Газула из скалы, которая их породила.
«Четверо отправились из сердца мира только для того, чтобы столкнуться с потусторонними существами с выпученными глазами, безволосыми телами и колдовским оружием, не встречающимся в мире. Только что проснувшиеся, Боги-предки сражались с такой силой и решимостью, что их враги были быстро и решительно побеждены. По окончании битвы, длившейся семь дней и ночей, Боги-Предки овладели горой, в которой вошли в мир. Со временем они построили дом для себя и своих детей и назвали его Карак Зорн».

Главные божества
Главные божества и наиболее повсеместно почитаемые — особенно среди гномов-эмигрантов — это три главных бога-предка. Гномы считают себя прямыми потомками этих богов.
[image: ]Грунгни, бог-предок горного дела и каменной обработки
 Грунгни — бог-предок горного дела, металлообработки и каменной кладки, а также главное божество и законодатель пантеона гномов. Согласно преданиям гномов, Грунгни был первым из расы гномов и главным мужем Валайи. Веками он вел гномов из их прародины в далеком южном хребте Краесветных гор на север. Во время Долгого переселения Грунгни научил гномов большинству ремесел, которыми они славятся до сих пор. Кроме того, он создал некоторые из самых могущественных гномьих артефактов, когда-либо известных, в том числе Трон Власти. Гномы в конце концов поселились вдоль центрального и северного хребта Краесветных гор, а несколько кланов даже достигли гор Гигантского Дома, которые на севере стали Норской. Говорят, что Грунгни предвидел приход Хаоса в мир и привел гномов в безопасное место на земле. Когда пришло время, Грунгни вывел армии гномов на битву с Хаосом ради всего мира.
Грунгни изображается как гном-мужчина, полностью одетый в кольчугу, с раздвоенной седой бородой, достигающей его ног. Грунгни обычно носит с собой шахтерскую кирку, но в своем боевом аспекте он вооружен руническим боевым молотом Дронгрунд («Громовой молот»).

Символы
Главный символ Грунгни — кирка, представляющая инструмент, с помощью которого он открыл гномам подземный мир. Иногда также используется стилизованное изображение лица в шлеме с длинной раздвоенной бородой. Жрецы Грунгни одеваются в темно-серое, с изображением черной или серебряной кирки с вышитой на груди руной Грунгни.
Заповеди
Все посвященные и жрецы Грунгни должны соблюдать следующие ограничения:
• Всегда стремитесь повысить репутацию клана за счет безупречного мастерства.
• Всегда следите за тем, чтобы туннели и камеры были прочными.
• Осуществлять ремонт любой такой конструкции, когда она становится небезопасной.
• Всегда работайте в шахте, чтобы добыть всю руду и ценный камень, чтобы повысить благосостояние клана и расы.
• Никогда не растрачивайте минеральные богатства земли.
• Никогда не сдавайтесь гоблинам или их сородичам.
• Никогда не отказывайтесь от возможности восстановить контроль над Крепостью Гномов, захваченной врагом.
• Никогда не упускайте возможности убить гномов Хаоса, так как их дальнейшее существование приносит бесчестье и позор расе.

Святые места
Самый большой храм Грунгни расположен в Карак Азуле, величайшем центре металлообработки в Империи гномов Караз Анкор. Следует, однако, отметить, что Высокий Храм в столице Караз-а-Карак считается его верховным жрецом Анхельмом Сильным Сердцем местопребыванием культа Грунгни. В каждой гномьей крепости и поселении гномов любого размера в Старом Свете и Норске есть свой храм Грунгни. Верховный жрец каждого из этих храмов считает себя равным — и не подчиненным — верховному жрецу в Караз-а-Караке.
В крепости гномов храм обычно примыкает к главному залу для аудиенций и богато украшен резными сценами из древних мифов гномов. В дальнем конце храма статуи Грунгни стоят по обеим сторонам возвышения, на котором стоит трон с двумя кафедрами по бокам. Каменные скамьи расположены ровными рядами перед возвышением. В городах людей со значительным населением дварфов подземные святыни строятся для Грунгни, обычно под или рядом с гильдией гномов-инженеров.
Навыки и таланты
В дополнение к навыкам и талантам, доступным жрецам гномов, жречество Грунгни может приобрести любое из следующего по обычной цене:
Навыки: академические знания (геология), оценка, масштабирование отвесной поверхности, торговля (оружейник).
Таланты: Ориентация (под землей), Сильный дух

Святые дни Крупные праздники, посвященные Грунгни, проводятся каждые сто дней (33 Pflugzeit, 33 Vorgeheim, 33 Brauzeit и 33 Vorhexen по имперскому календарю). Девять меньших праздников проводятся между большими днями с интервалом в десять дней.

 [image: ]Валая, богиня-прародительница дома и исцеления Жена и сестра Грунгни и Гримнира, Валая — богиня домашнего очага, исцеления и пивоварения; основатель многих Гномьих Крепостей(в том числе Караз-а-Карак и Карак Восемь Пиков); и защитник расы гномов. Ей также приписывают создание культуры гномов и изобретение их рунического письма. Когда Грунгни предсказал приход Хаоса, Валая изобрела особую руну для защиты гномов и их подземных укрытий от враждебной магии, присущей материи варпа. Валая изображается как архетипическая женщина-гном с длинными, заплетенными в косы волосами, доходящими до ступней. Обычно ее изображают в кольчуге поверх пурпурного платья и с руническим топором по имени Крадсконти («Миродатель»). Символы Щит с руническим изображением «Королевы предков» (Громти Ринн) — символ, чаще всего ассоциируемый с культом Валайи. Другие символы включают сноп хмеля и стилизованный очаг. Жрецы Валайи носят пурпурные мантии с золотой отделкой и круглый медальон из золота или серебра, инкрустированный аметистом, на шее. Культовые руны Валайи обычно наносятся на драгоценный камень. 
Заповеди(Все духовенство Валаи должно соблюдать следующие ограничения):
 • Всегда оказывайте помощь раненому или больному дварфу. 
• Всегда помогайте другу-гному в беде. 
• Всегда обращайте внимание на нужды молодежи. 
• Всегда защищайте товарищей-гномов от вреда, особенно от рук врага-гнома. 
• Никогда не позволяйте гномьему элю попасть в руки врагов, если это не спасает гномам жизни. 
• Никогда преднамеренно не продавайте и не распространяйте испорченный эль.

Святые места
Во всех Караках Гномов есть храмы Валайи, обычно расположенные недалеко от покоев Королевы. Самый большой храм находится в Караз-а-Караке. Статуи Богини-предка обрамляют алтарь, где делаются подношения. Статуя слева изображает Валайю в миролюбивом виде: без доспехов, со здоровым младенцем в одной руке и кружкой эля в свободной руке. На другой статуе она изображена как защитница своих детей: одетая в кольчугу и шлем, с поднятым перед ней щитом и поднятым топором. Фрески на стенах изображают сцены из жизни гномов.
Святилища Валайи расположены в жилых домах и пивоварнях в каждом поселении гномов. Их обслуживают жители, а не какое-либо духовенство.
Навыки и таланты
В дополнение к навыкам и талантам, доступным жрецам гномов, жречество Валайи может приобрести любое из следующего по обычной цене:
Навыки: Академические знания (Генеалогия/Геральдика), Навигация, Торговля (Аптекарь, Пивовар или Травник)
Таланты: Сопротивление болезням, Хирургия

Святые дни
Основные святые дни Валайи приходятся на дни весеннего и осеннего равноденствия. Эти дни примерно соответствуют посадке и сбору урожая, необходимого для производства эля.
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Гримнир, Бог-предок воинов
Брат Грунгни и совместный муж/брат Валайи, Гримнир является покровителем воинов и, в частности, Истребителей. Во время их древней миграции Гримнир защищал гномов от врагов, таких как великаны, драконы и тролли. Пришествие Хаоса принесло с собой новые опасности; вооруженный двумя могучими топорами, выкованными Грунгни, Гримнир повел гномов против этих мерзостей. Узнав о Варп-вратах, через которые в мир входят силы Хаоса, Гримнир решил найти разорванные врата и закрыть их своими руками, даже вопреки советам Грунгни и Валайи. Он побрил голову, за исключением гребня, который он покрасил в оранжевый цвет и пропитал животным жиром, а на теле сделал татуировку со сложными узорами, включающими его личную руну. Оступившиеся гномы, вступающие в культ Истребителей, сегодня следуют тому же ритуалу.
Отдав один из своих топоров своему сыну Моргриму, Гримнир отправился на север, распевая свою предсмертную песнь. Моргрим последовал за Гримниром, хотя его и уговаривали повернуть назад. Рядом с Норской Гримнир убил мародерствующего Дракона Гламмендрунга. Израненный в той битве, Гримнир отрезал коготь от дракона и использовал его, чтобы добавить сложные шрамы на свое тело в заключительном ритуале подготовки к предстоящей битве. Посетив пир в его честь, устроенный осажденными северными гномами, Гримнир и Моргрим ушли. На краю Пустошей Хаоса они сразились с принцем демонов Краген'оме'нанталом, отпрыском Кхорна, в титанической битве, длившейся три дня. Находясь на грани потери сознания и истекая кровью от множества ран, Гримнир нанес смертельный удар Принцу Демонов, навлекая на себя гнев Кхорна. Отдохнув, Гримнир приказал Моргриму вернуться и занять место защитника гномов. Моргрим наблюдал, как его отец растворяется в тумане Пустошей Хаоса. Что стало с Гримниром, никому не известно. Гномы не говорят об этом.

Гримнир изображается мускулистым гномом, его тело покрыто татуировками и ритуальными шрамами, он носит оранжевый герб с шипами и экзотические украшения Истребителя. Он одет в кольчугу и вооружен топором Аз-Дреугидум («Боевой топор Судьбы»).
Символы
Главный символ Гримнира — двулезвийный топор, одно из любимых оружий истребителей гномов. Когда жрецы Гримнира не экипированы для войны, они облачаются в туники, бриджи и простой плащ с застежкой из громрила. У них также есть татуировки на груди и руках, включая руну Гримнира. Некоторые жрецы Карак-Кадрина даже носят на голове герб Истребителя.

Зповеди
Суждения для воинов, посвященных и жрецов менее суровы и заключаются в следующем:
• Всегда направляйтесь в атаку, если так приказал командир.
• Оставайтесь стойкими в обороне всякий раз, когда противник яростно атакует.
• Всегда помогайте упавшему товарищу по оружию.
• Сохраняйте контроль над полем боя независимо от того, как разрешится конфликт.
• Убейте как можно больше врагов-гномов.
Для Slayers ограничения следующие:
• Всегда вступайте в любой бой, где высока вероятность достойной смерти, особенно при неблагоприятных обстоятельствах.
• Любая трусость перед лицом такого боя еще больше позорит Истребителя.

Святые места
Самый большой общедоступный храм Гримнира расположен в Караз-а-Караке, где над ним возвышается большая статуя Гримнира, появившегося перед отбытием в Пустоши Хаоса; стены храма украшены рельефами, изображающими деяния Гримнира в его путешествии, как рассказал вернувшийся Моргрим. Храм в Зале истребителей в Карак-Кадрине больше, но туда допускаются только истребители. Еще один великий храм Гримнира находится во все еще разрушенной части Карака Восьми Пиков, вне досягаемости гномов, живущих в цитадели. Многие Истребители намеревались отбить храм, но пока никому это не удалось.


Субкульты
Субкульт Истребителей уникален среди разумных рас. Многие сочли бы это своего рода культом Смерти, но это было бы только частично правдой. Убийцы не легкомысленно преследуют свою цель: это было бы не чем иным, как бесчестьем. Вместо этого они ищут способ совершить великий поступок с риском для жизни и здоровья, чтобы искупить все прошлые преступления или неудачи, которые они совершили. Их гибель тяжело давит на тех, кто принимает мантию Истребителя. Как и ожидалось, многие из них психически неуравновешенны и проводят свое обыденное существование между боями в состоянии опьянения, вызванного либо алкоголем, либо какой-либо другой формой вызывающих привыкание веществ.

Навыки и таланты
В дополнение к навыкам и талантам, доступным жрецам гномов, духовенство Гримнира может приобрести любое из следующего по обычной цене:
Навыки: академические знания (стратегия/тактика), уклонение от удара, запугивание, выживание на открытом воздухе.
Таланты: Нанести могучий удар, Сильный духом
Святые дни
Для Гримнира нет особых святых дней. Фестивали Гримниру проходят перед битвой и после победы.
Долгая миграция
Еще одна выдержка из недавней работы историка Эриха Шлимана.
«После столетий в Карак-Зорне Грунгни предстал перед всеми своими детьми и сказал им, что предвидит великое будущее для расы гномов. Чтобы выполнить это обещание, Грунгни сказал им, что они покинули родину своей расы.
«Из глубин гор Грунгни вывел своих детей на поверхность. Многие трепетали перед величественными горами, окружавшими их ныне покинутый дом. Грунгни поднялся на высокую вершину и огляделся в поисках маршрута, который он выберет для своего народа. Признавая необходимость укрепить их перед трудностями, которые им нужны, чтобы противостоять угрозам будущего, Грунгни решил, что путь на север через горы лучше всего послужит его детям.

«Темпы миграции были медленными, так как некоторые отряды собирателей искали пищу для гномов, в то время как другие находили убежище и возможности добывать богатства земли. Гримнир возглавил группы воинов, которые прочесывали горы в поисках потенциальной опасности и удаляли ее с пути гномов. Многие рассказы о доблести Гримнира во время Долгого переселения. Одним из его самых могущественных противников был Жарранок, могучий дракон, длина которого, как говорят, превышала 100 футов, а размах крыльев был примерно такого же размера. Говорят, что Гримнир непрерывно сражался с могучим зверем более года, прежде чем сокрушил его.
«Шли десятилетия, число гномов росло. К тому времени, когда они достигли гор возле того, что позже станет Бесплодными землями, Валая решила, что гномам пора начать остепеняться. Мать Гномов основала первую из Крепостей Гномов, названную Карак Избил (теперь известная как Карак Восемь Пиков). Со временем она также основала Караз-а-Карак.
«Другие кланы вышли из этих двух великих Крепостей Гномов, чтобы основать другие кланы вдоль хребта Краесветных гор. Некоторые кланы пересекли великие равнины на западе и основали колонии в Драконьих горах вдоль юго-восточного берега Черного залива. Третьи продолжали свою страсть к путешествиям, достигнув гор Гигантхольм в Норске и гор Скорби на северной и восточной окраинах Темных Земель».
Другие боги-предки
Поклонение другим богам-предкам ограничено соответствующей гильдией ремесленников, которую породило конкретное гномье божество, за исключением Газула. Повелителя Подземья обычно почитают во время поминовения павших в бою и тех, кто умер мирной смертью.
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Газул, владыка Подземья
Меньший Бог-предок, Газул - защитник мертвых. Даже во времена богов-предков Газул долго размышлял о смертности своей расы. Задумчивый по своей природе, Газул установил у гномов традицию почитания своих предков, живых или мертвых. Он также создал характерные руны для себя и своих родственных богов: Грунгни, Валая и Гримнир. Эти «знаковые руны» давали богам-предкам и их последователям силу побеждать своих самых порочных врагов.
У мрачного гнома Газула была угольно-черные волосы и борода с проседью, особенно на висках и в уголках рта. Обычно его изображают в доспехах из черного железа под черным плащом и с великим руническим мечом Жаррвенгрин («Пылающая месть»).
Символы
Главный символ Газула — стилизованный вход в пещеру, который представляет собой вход в Подземелье, где обитают духи предков. Второстепенный символ — пламя, используемый в основном гномами-охотниками на ведьм из Ордена Теневых Охотников, ответвления его культа. Жрецы Газула одеты в черное с красной отделкой и носят руну Газула, вышитую на правой груди. Охотники на ведьм носят темные доспехи под черными плащами.

Заповеди
Все посвященные, жрецы и охотники на ведьм Газула должны соблюдать следующие ограничения:
• Всегда противодействуйте всем осквернителям мертвых, особенно некромантам.
• Никогда не отказывайте в погребении погибшим.
• Никогда не входите и не нарушайте место захоронения, которое было благословлено.

Святые места
В каждой гномьей крепости есть храм Газула. Они всегда под землей, рядом с усыпальницами трюма. Статуи Газула размером с людоеда охраняют вход в храм и хранилища. В центре храма стоит небольшой жертвенник, где те, кто почитает умерших, также могут почтить Газула. Святилища Газула расположены в небольших поселениях гномов, недалеко от их захоронений; жители, а не священники, содержат эти святыни.

Субкульты
Орден Теневых Охотников (Мхорнаркули) был сформирован для борьбы с силами Бешеной Нежити, принесенными в мир порчей Нагаша. Возглавляемые избранными жрецами Газула ордена Теневых Охотников можно найти во всех Крепостях Гномов, особенно в тех, которые расположены ближе всего к Бесплодным землям и имперской провинции Сильвания. Орден Теневых Охотников также сыграл важную роль в Вампирских Войнах Империи 21-го и 22-го веков, сражаясь против различных армий фон Карштейнов вместе с Моррианскими Орденами Ворона и Черной Стражи.
В Ордене Теневых Охотников есть Черные Копья (Колвутрази): гномы, обученные экзорцистам. В некоторых ситуациях Черное Копье можно найти среди компании Теневых Охотников. Черные Копья экипированы так же, как и другие Теневые Охотники, что затрудняет распознавание этих специалистов с первого взгляда.
В последние годы Теневым Охотникам поручили найти погребальные камеры давно забытых или павших гномьих поселений в Краесветных горах. Их задачей является эксгумация мертвых и повторное захоронение останков вместе с их погребальным имуществом в гробницах под ближайшей стоящей Гномьей крепостью. Если любое такое захоронение будет осквернено, Теневые Охотники должны тайно разыскать виновных и, при необходимости, силой предать их гномьему правосудию.
Навыки и таланты
В дополнение к навыкам и талантам, доступным жрецам гномов, жречество Газула может приобрести любое из следующего по обычной цене:
Навыки: Академические знания (Некромантия), Торговля (Бальзамировщик)
Таланты: Угроза, Сопротивление болезням, Сопротивление яду

Святые дни
Святых дней, посвященных Газулу, нет. Почитание Бога-предка происходит во время обрядов погребения умерших гномов и всякий раз, когда гномы собираются, чтобы почтить память своих умерших.
Ночь, которую запомнишь
Одно дело, когда их бывший капитан освободил их от службы за то, что они повеселились с дочерью этого несчастного фермера, но не было нужды в вооруженном отряде, который сопровождал бы их с земли барона в такой поздний браузейтский полдень. . Гюнтер клялся в буре, когда на них опустилась осенняя ночь.
«Холодная задница Ульрика, но мне не помешал бы теплый огонь», — сказал Гюнтер, когда начал приходить в себя после того, как поругал солдат, которые оставили его и Хальса на старой оленьей тропе в этой части центрального Штирланда.
«В этих краях нет города, но я думаю, что там, вероятно, есть ферма, где мы могли бы укрыться», — ответил Хальс.
Свет полной луны дал двум наемникам достаточно света, чтобы пройти через землю, поскольку капитан Блюхер не счел нужным дать им фонарь. После нескольких часов ходьбы в прохладной ночи Гюнтер заметил впереди свет. Подойдя поближе, они заметили небольшой ветхий фермерский дом в нескольких сотнях ярдов от дороги. Если бы не свет, Гюнтер и Хальс подумали бы, что дом давно заброшен.
Пожилой мужчина открыл дверь после того, как двое путешественников постучали. — Пожалуйста, входите, — предложил старик. «Меня зовут Виктор и мою жену Брюнхильд. Пожалуйста, извините мой бедный дом. У нас не часто бывают здесь гости. Вы двое выглядите голодными. Нам нечего предложить, кроме тушеного мяса и хлеба. Надеюсь, этого будет достаточно?

Гюнтер осмотрел комнату, в которую они вошли, и разочарованно заметил, что здесь нет ничего стоящего. Напротив того, места, где они вошли, была еще одна дверь, вероятно, ведущая в комнату пожилой пары. — У нас нет ни монеты, которую мы могли бы предложить в качестве компенсации за ваше гостеприимство.
— Неважно, — ответил старик. «Это против нашего обычая принимать плату за гостеприимство. Садитесь, пожалуйста."
Брюнхильд принесла похлебку, которая оказалась весьма вкусной. Гюнтер и Хальс действительно были голодны, и только после третьей тарелки они заметили, что их хозяева все время наблюдают за ними, не принимая пищи. В замешательстве Хальс спросил, почему к ним не присоединились Виктор и Брюнхильд.
«Мы поели еще до того, как вы пришли, и не хотели, чтобы вы передавали наше скудное подношение, опасаясь обидеть нас. Таким образом, нет необходимости беспокоиться о себе. Пожалуйста, продолжайте есть досыта».
Пока два наемника продолжали есть, Брюнхильд извинилась, чтобы подготовить меньшую комнату для двух гостей, чтобы провести ночь. Час спустя двое мужчин почувствовали усталость от событий дня в своих костях. Гюнтер и Хальс удалились на вечер.
Когда он начал засыпать, Гюнтер понял, что в этой комнате нет окон, только дверь, ведущая туда, где его хозяева остались убираться после ужина. Гюнтер не мог припомнить, чтобы когда-нибудь так уставал.
Громкий грохот входной двери, сопровождаемый криками и звуками боя, вывел медлительных наемников из оцепенения. Гюнтер и Хальс схватили свое оружие, пытаясь стряхнуть паутину с разума. Открыв дверь, они увидели пятерых гномов, одетых в черные доспехи и плащи: один вонзил кол в сердце визжащей старухи, а двое других крепко держали ее за руки. Старик также был убит, его рот широко раскрылся, обнажив два огромных клыка.
— Потенциальные жертвы проснулись, — едва скрывая презрение, заявил старший гном. «Мы должны поблагодарить вас за то, что вы заняли здесь двух падших существ, чтобы мы могли незаметно приблизиться к ним. С другой стороны, вы могли бы поблагодарить нас за то, что мы спасли вас от верной смерти. Или вы думали, что похлебка, которую вы ели, сделана из коровы или свиньи?»

Не обращая внимания на двух наемников, гномы принялись отрубать головы двум вампирам и бросать останки в камин. Затем гномы подлили масла в огонь, намеренно подкладывая дрова так, чтобы они выходили за пределы очага. Они топили его, пока пламя не начало поджигать стены фермерского дома.
Вождь гномов повернулся к Гюнтеру и Хальсу: «Лучше сжечь все это место, потому что пламя очистит эту землю от зловония мерзостей. Вы можете забрать свое имущество и быстро уйти, иначе пламя решит забрать и вас. С этими словами гномы молча ушли в ночь. Гюнтер и Хальс собрали свои вещи и сделали то же самое.
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Смеднир, Создатель Руды
Смеднир - гномье божество, имеющее некоторое значение из-за его покровительства металлообработке и переработке руды. В гномьей легенде именно Смеднир научил своего брата Тунгни искусству ремесла и обработки металлов. Вместе эти два сына Грунгни и Валайи создали ряд великих магических рунических орудий гномьих богов и легендарных гномьих королей, в том числе волшебный молот Гхал-Мараз, который когда-то принадлежал великому королю Кургану и был дан как подарок воину-человеку Зигмару Хелденхаммеру.
Смеднира обычно изображают мускулистым гномом с голыми руками в кожаном фартуке, с бородой, заплетенной в одну косу и перекинутой через плечо подальше от пламени горна. Его правая рука держит рунический молот Азулокрид («Мастер металла»).
Символы
Главный символ Смеднира — наковальня, на которой он выковывал великие сокровища расы гномов и их богов. Жрецы Смеднира обычно заплетают бороды в одну косу.


Заповеди
Жречество Смеднира и многие гномы-ремесленники (кроме экспатриантов) должны соблюдать следующие ограничения:
• Никогда сознательно не производите объект, который хуже, чем вы могли бы сделать; это позорит Смеднира, твое ремесло и тебя самого.
• Никогда не делайте оружие или доспехи для любого негнома, который не доказал свою дружбу и верность расе гномов.


Работайте только с инструментами, которые вы сами изготовили, и держите их в хорошем состоянии. Святые места В большинстве областей мастерских Дворфов есть одно или несколько святилищ Смеднира, и его алтарь установлен рядом с алтарями Грунгни и Предками Кланов в каждой крепости Дворфов Старого Света. Навыки и таланты В дополнение к навыкам и талантам, доступным жрецам гномов, жречество Смеднира может приобрести любое из следующего по обычной цене: 
Навыки: академические знания (металлургия), оценка, торговля (оружейник, резчик драгоценных камней и оружейник). Таланты: амбидекстр 
Святые дни
 На рубеже года - главный праздник Смеднира, знаменующий завершение старой работы и начало новой. Кроме того, в Смеднире нет фиксированных праздников. Принято молиться Смедниру перед началом любой новой добычи металла или металлообработки и благодарить его за успешное завершение.
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Тунгни, бог-предок кузнецов рун Первый сын Грунгни и Валайи, Тунгни — бог рунической магии и кузнечного дела. Согласно преданиям гномов, Тунгни отважился уйти глубоко под землю во время Долгого переселения. Он провел много времени в месте, которое назвал Анкор Брин, Сверкающее Царство. Когда он появился, Тунгни открыл секрет рунической магии расе гномов. Тунгни обнаружил, что только он, его отец Грунгни и несколько его потомков обладали даром начертания рунической магии. Тунгни и его потомки трудились над созданием оружия силы до того, как катаклизм, предсказанный Грунгни, обрушился на гномов. С помощью своего брата Смеднира Тунгни создал одно из самых мощных рунических оружий. Некоторые из них были потеряны в течение поколений войн, но многие остаются во владении Королей Гномов и могущественных Лордов Рун. Тунгни изображается с рыжевато-каштановыми волосами и бородой. Обычно он облачен в полные доспехи, с нагрудником, на котором написана его личная руна. В одной руке он держит рунический посох, символизирующий его силу и мастерство кузнеца рун. В другом он держит рунический молот по имени Караз-Казакрхун, «Руна стойкой войны». 
Символы 
Главный символ Тунгни — его личная руна на молоте. Это указывает на его роль Бога-предка кузнецов рун. Лорды рун и другие старейшины кланов носят аспидно-серые мантии во время церемоний посвящения новых кузнецов рун в их призвание. Посвященные и жрецы Тунгни облачаются в серо-голубые одежды с вышитым на левой груди молотом. 
Заповеди
Все кузнецы рун должны соблюдать следующие ограничения: 
• Никогда не раскрывайте секреты Магического Рунического Искусства никому, кроме коллеги-рунического кузнеца или своего тщательно отобранного Ученика.
 • Никогда не позволяйте руническому оружию попасть в руки врага-гнома, даже если оно должно быть потеряно или уничтожено. 
• Всегда расследуйте любые слухи об утерянном руническом оружии и по возможности находите их.
•Никогда не позволяйте никому, кроме гномов, получать или передавать какие-либо знания о рунической магии.
• Никогда не позволяйте, чтобы ваша репутация была запятнана плохим мастерством.

Святые места
Официальных храмов Тунгни нет. В Караках святилища Тунгни занимают видное место в рабочих залах клановых Кузнецов рун. Несколько кузнецов рун, проживающих за пределами цитадели, в том числе экспатрианты, содержат небольшой храм в своих мастерских. Поскольку кузнецы рун, живущие среди людей, они не раскрывают себя, их святыни обычно сливаются с окружающей средой.
Навыки и таланты
Жречество Тунгни может приобрести любые навыки и таланты, перечисленные в различных карьерах кузнецов рун. Кроме того, жрецы культа Тунгни могут выучить две дополнительные руны за каждое очко их характеристики Магии по обычной цене. Для этого культа нет отдельного знания о божественных молитвах.
Святые дни
Для культа нет установленных святых дней.
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Моргрим, бог-предок инженеров
Сын Гримнира и Валайи, Моргрим был первым гномом-инженером. Он разработал и обучил свои кланы методам изготовления боевых машин и других устройств. Перед приходом Хаоса Моргрим и его клан создали стрелометы и камнеметы всех размеров, а также разработали ловушки, чтобы сформировать первую линию защиты от вторжения ужасов, предсказанных Грунгни. На последних этапах первого Вторжения Хаоса Моргрим присоединился к Гримниру в его стремлении закрыть Врата Искривления. Выполняя просьбу своего отца, Моргрим неохотно вернулся к своему народу. Когда силы Хаоса были сдержаны на севере, Моргрим вернулся в глубины мира с другими Богами-Предками, выполнив свою задачу.
Моргрим изображен в виде гнома в кольчуге, увешанного инструментами. Его часто изображают с пылью в волосах и бороде и маслом на руках. Моргрим носит один из топоров своего отца Гримнира по имени Онкегруни («Создатель вдов»).
Символы
Главный символ Моргрима — стилизованный камнемет, второстепенный — веревка и шкив. Посвященные и жрецы предпочитают темную одежду (черную или темно-серую) с небольшой версией символа Моргрима, вышитой на левой стороне груди.

Заповеди
Следующие ограничения распространяются на всех гномов-инженеров:
• Любой, кто ворует или бесчестно продает секреты Инженера, должен предстать перед судом гномов в соответствии с законом гномов.
• Мастерство должно быть на самом высоком уровне. Некачественная работа непростительна и позорна.
• Нельзя предпринимать неконтролируемые или опасные инновации, особенно в ущерб мастерству.
• Все знания священны и должны быть сохранены, даже ценой инноваций.
• Все этапы строительства инженерных машин должны сопровождаться чтением соответствующих гильдийских литаний и заклинаний.

Имперские гномы-инженеры склонны интерпретировать эти запреты узко, чтобы сократить инновации. Дварфы-экспатрианты и некоторые инженеры Барак-Варр, с другой стороны, склонны воспринимать запреты как установочные параметры, делающие некоторые инновации возможными и приемлемыми. Как и следовало ожидать, между этими различными группами существует некоторая напряженность.

Святые места
Во всех гильдиях инженеров, включая гномов-эмигрантов, есть одно или несколько святилищ Моргрима. Самый крупный находится в Жуфбаре, самом промышленно развитом из всех Крепостей Гномов. Меньшие святилища Моргрима можно найти в углах храмов Грунгни и Гримнира в больших Дворфах.
Навыки и таланты
В дополнение к навыкам и талантам, доступным жрецам гномов, жречество Моргрима может приобрести любое из следующего по обычной цене:
Навыки: академические знания (инженерное дело или металлургия), вождение, масштабирование отвесной поверхности, торговля (корабельный плотник в Барак-Варре или Крака-Драке).
Таланты: Острый слух, Мастер-стрелок
Святые дни
Летнее солнцестояние — главный праздник для Моргрима. Он знаменует собой время, чтобы убрать беспорядок усилий прошлого года, завершить старые проекты и начать новую работу. Кроме того, перед Моргримом возносятся молитвы перед началом любых новых инженерных работ, особенно строительства боевых машин и горнодобывающего оборудования.
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Поклонение предкам
Культы предков
С точки зрения гномов поклонение предкам клана неотделимо от повседневной жизни. Ни одно начинание не может быть начато без совершения надлежащих ритуалов, направленных на получение благословения предка. Эти ритуалы специфичны для отдельных кланов, и членов клана учат ритуальным протоколам с самого раннего детства. Многие почитаемые предки были основателями кланов или теми, кто совершал героические поступки после Времени Богов-Предков.
Символы
Каждый культ предков использует соответствующие знаки отличия клана.

Заповеди
Все гномы должны соблюдать следующие ограничения:
• Всегда чтите предков своего клана в каждый День памяти.
• Никогда не совершайте и не допускайте действий, которые обесчестит память родоначальника клана.
• Всегда ищите благословения предка перед любым начинанием.

Святые места
Во всех клановых залах и в каждом семейном жилище есть небольшие святилища, посвященные предкам клана. Они могут быть такими же простыми, как небольшой столик с кружкой гномьего эля и небольшим объективным представителем гильдии ремесленников клана, или они могут быть более сложными, с портретом предка и, возможно, какой-то личной собственностью, выставленной на видном месте. Некоторые святилища могут быть даже расположены рядом со святилищами, посвященными богам-предкам.
Святые дни
Главным праздником культов предков является День Памяти для каждой гномьей крепости или поселения.

Божественная магия гномов
Жреческая магия
Точно так же, как человеческие священники взывают к благосклонности своих богов, гномы могут использовать силу богов-предков с помощью молитв и ритуалов, чтобы защитить свой народ от тех, кто попытается причинить им вред. Эта способность требует посвящения времени и усилий, чтобы овладеть ею.
В отличие от своих собратьев-людей, гном-жрец должен четыре недели обучаться у старшего жреца для каждой конкретной божественной молитвы. Чтобы представить это в игровых терминах, гном-жрец должен пройти Обычный (+10%) тест на Fel, прежде чем покупать один талант Божественных знаний (для соответствующего культа) для этой молитвы по цене 100 EXP. Если этот тест не пройден, то гном-жрец в то время был признан недействительным и должен провести еще четыре недели с другим старшим жрецом культа. Обычно такие тренировки проходят в ближайшем храме.

Более высокая стоимость с точки зрения времени и EXP, необходимых для получения божественных гномьих молитв, компенсируется тем фактом, что гномскому жрецу нужно только пройти проверку по таблице «Ярость богов-предков» ниже, а не по таблице «Гнев богов». всякий раз, когда они выбрасывают двойные или тройные броски в своем броске заклинания. Кроме того, гномы-жрецы наказываются автоматическим провалом 50% каждый раз, когда они выбрасывают 1 на всех кубиках в броске заклинания 

 «Ярость богов-предков»
Эффект  D100
01-25 Бог-предок делает ингредиент, используемый для вызова божественной молитвы, инертным. Эффекты молитвы по-прежнему будут иметь место только в том случае, если бросок заклинания жреца превысит число заклинания без использования ингредиента.
26-50 В качестве предупреждения Бог-Предок вызывает у священника мучительную головную боль и кровотечение из носа на один раунд, из-за чего священник теряет 1W.
51-75 Священник внезапно становится чрезвычайно взволнованным на 1D10+4 раунда, тем самым теряя -10 как к Интеллекту и к WP.
76-85 Священник оглушается на один раунд после произнесения молитвы. Он не может ничего делать в это время и не в состоянии защитить себя.
86-95 Священник мучается от боли после вознесения молитвы и теряет 1D10 W независимо от T.
96-99 Священника посещает тревожное видение, которое оглушает его на 1D10 раундов. Кроме того, жрец получает количество W, равное его TB, и становится беззащитным. После выздоровления священник не может возносить другую молитву до рассвета следующего дня.
00 Молитва жреца испорчена локальными Ветрами Хаоса, и эффекты могут быть определены броском по таблице Проявления Хаоса (Realms of Sorcery, 2-е издание, адаптировано для 4 ред. В наших постах).

Есть две ситуации, в которых гному-жрецу не нужно делать бросок по приведенной выше таблице, когда его бросок заклинания призвания божественной молитвы обычно диктует действие: (1) когда жрец защищает представителей своей расы или (2) жрец возносит молитвы из Крепости Гномов или храма, посвященного Богу-Предку.
В результате благословения Богов-Предков гномы-жрецы могут призывать силу Божественных молитв, даже если они сохраняют свой расовый талант Сопротивления Магии.
Тем не менее, Боги-предки, как правило, не склонны предоставлять своим слугам слишком много магии. В результате в знаниях, описанных ниже, содержится меньше Божественных молитв, чем доступно человеческим или эльфийским жрецам.

Адаптация под 4 ред. В ваших руках, можно просто сделать это чудесами.

Лор Грунгни

Неясный путь
Кастинг: 6
Ингредиент: Кусок пемзы (+1)
Описание: При произнесении этой молитвы точка, в которой жрец касается земли, затвердевает на время, достаточное для того, чтобы священник и один из его спутников в непосредственной близости могли пройти, не оставив следов. Эффект заклинания длится 10 раундов и даже позволяет жрецу пересекать илистые отмели и мокрую землю, которая больше похожа на землю, чем на воду (Мастер должен решить, подходит ли конкретный участок болота или болота к таковым).

Сфера камня
Кастинг: 8
Ингредиент: Горсть гальки (+1)
Описание: Жрец заставляет маленькую каменную сферу (около четырех-пяти дюймов в диаметре) взорваться в радиусе 50 ярдов. Это магическая атака, которая вызывает один автоматический удар +4 по 1D10 индивидуумам (при использовании в группе). Сфера быстро рикошетит от одной жертвы к другой.

Один с камнем
Кастинг: 10
Ингредиент: Горсть каменной пыли (+1)
Описание: После призыва эта божественная молитва дает жрецу возможность сливаться с каменными объектами, включая большинство стен туннелей, на 1D10+2 раунда. Это заклинание также позволяет заклинателю проходить сквозь каменные препятствия с ограниченной скоростью движения. Если заклинатель все еще находится внутри каменного объекта, когда заклинание истекает, он выбрасывается из камня в том месте, где вошёл.

Найдите руду
Кастинг: 12
Ингредиент: Кусок магнита (+1)
Описание: Жрец может взывать к этой божественной молитве, чтобы определить местонахождение руды любого неблагородного металла (медь, олово, железо и т. д.) в пределах 400 ярдов от его местонахождения. Эффекты молитвы также обеспечивают направление и расстояние до руды и длятся всего одну минуту за каждое очко характеристики Маг жреца.

Камень формы
Кастинг: 15
Ингредиент: Кусок глины (+1)
Описание: С помощью этой божественной молитвы священник может придать каменному участку площадью 1000 кубических футов (10 футов x 10 футов x 10 футов) любую форму, какую пожелает. Результатом может быть отверстие или небольшая комната такого размера, а может быть, даже проход, соединяющий два туннеля. Молитву можно использовать для расчистки обрушившегося туннеля или — в сочетании с
Художественным талантом – создать скульптуру. Эффекты этой молитвы постоянны, если только она не используется в нестабильной по своей природе области. В последнем случае эффекты длятся один час за каждое очко характеристики Маг жреца.

Возвести каменную башню
Кастинг: 20
Ингредиент: Два камня (+1)
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец может быстро построить небольшую каменную башню (TB 10, W 30) с бойницами вокруг вершины в пределах 20 ярдов. Башня не более двенадцати футов в высоту, диаметром 5 ярдов и бойницами для стрел. Единственная дверь прочная и сделана из дуба. Внутри башни пусто, хотя вдоль внутренней стены есть каменная лестница, ведущая к люку на потолке. Любой, кто пойман дремлющим или стоящим на вершине башни, когда эффекты молитвы заканчиваются на следующем восходе солнца, должен сделать бросок на урон от падения с высоты 4 ярда.


Знания Газула 

Сохранить мертвых 
Кастинг 5
Ингредиент: Три маленьких камня (+1) 
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец может временно остановить разложение одного трупа на 24 часа. В течение этого времени труп не может быть реанимирован некромантскими средствами. 




Разорвать некромантские узы 
Кастинг: 8 
Ингредиент: Маленький нож (+1) 
Описание: Жрец может призвать эту божественную молитву против любой группы Скелетов и/или Зомби в пределах 24 ярдов, в результате чего 1D5+1 из них рассыплется в прах. 
Отпустить дух 
Кастинг: 10 
Ингредиент: Три пера (+1) 
Описание: Призывая эту молитву, жрец может временно предотвратить появление Эфирной Нежити) или заставить ее исчезнуть на 2D10+5 раундов. Эфирная нежить может пройти тест WP, чтобы избежать эффектов молитвы. Если молитва успешна, у жреца есть характеристика 5% на Маг, что эффекты молитвы постоянны.

Призрачное оружие
Кастинг : 14
Ингредиент: Шелковая вуаль (+2)
Описание: Используя эту молитву, жрец может позволить оружию, к которому он прикасается, наносить урон любой Эфирной Нежити, как если бы это было магическое оружие, на 1D10+4 раунда.

Возмездие
Кастинг: 18
Ингредиент: Флакон воды, благословленный жрецом (+1)
Описание: Жрец может сотворить эту божественную молитву против любой группы нежити в пределах 24 ярдов и воздействует на 1D10+4 от их числа. Пострадавшие либо рассыпаются в прах (например, скелеты или зомби), либо просто исчезают (эфирная нежить). Эфирная нежить, мумии, летучие мыши-вампиры и твари должны успешно пройти тест WP, чтобы избежать этого последствий молитвы. Священник может направить силу этой молитвы на некроманта или вампира с колдовскими способностями в пределах досягаемости. Цель должнауспешно пройти тест WP-20, чтобы противостоять эффектам заклинания. Неудача означает, что цель получает 2D5 W независимо от своего TB и теряет способность читать заклинания на 1D5 часов.

Защита Газула
Кастинг: 20
Ингредиент: Кусок гранита (+1)
Описание: Жрец призывает Защиту Газула к единственному трупу, который разрывает связь духа с телом и позволяет первому уйти в царство Предков. Для стороннего наблюдателя молитва заставляет огонь поглотить — но не сжечь — тело умершего на время заклинания. Кроме того, эта божественная молитва предотвращает реанимацию трупа некромантскими средствами в течение 100 лет.





Знание Гримнира

Уменьшить страх
Кастинг: 6
Ингредиент:деревянный/металлический жетон с начертанной на нем руной Гримнира (+1)
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец увеличивает свой WP или WP одного из своих союзников в радиусе 12 ярдов на +10% при проверке на Страх (например, лицом к лицу с противником с талантом Пугающий или Тревожный) на 1D10+2 раунда.



Увеличить силу
Кастинг: 8
Ингредиент: Слиток свинца (+1)
Описание: С помощью этой божественной молитвы жрец увеличивает свою характеристику S или характеристику одного из своих союзников в пределах 12 ярдов на +10% на 1D5+5 раундов.

Благословение Гримнира
Кастинг: 10
Ингредиент: Маленький деревянный топор (+1)
Описание: С помощью этой божественной молитвы жрец может увеличить WS себя или одного из своих союзников в пределах 24 ярдов на +10% на количество 1D5+5 раундов.


Бешеная атака
Кастинг: 14
Ингредиент: Кусок магнита (+2)
Описание: С помощью этой божественной молитвы жрец увеличивает свою характеристику А или одного из своих союзников в пределах 12 ярдов на +1 на 1D5+5 раундов.

Вызывать террор
Кастинг: 16
Ингредиент: Кусочек серы (+2)
Описание: Используя эту божественную молитву, жрец может заставить любого противника в ближнем бою пройти проверку на Ужас (как если бы у жреца был талант Ужас) на 2 раунда за единицу характеристики Маг жреца.

Иммунитет к террору
Кастинг: 20
Ингредиент: три железных диска диаметром один дюйм (+2)
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец делает себя и до 4 своих союзников в пределах 12 ярдов невосприимчивыми к любой ситуации, требующей проверки на Страх или Ужас (например, столкновение с противником с талантом Пугающий, Ужасающий или Тревожный) на 1D10+6. раунды.





Знание Моргрима

Расширить диапазон
Кастинг: 8
Ингредиент: металлический диск диаметром один дюйм (+1)
Описание: Используя эту божественную молитву, жрец может увеличить дальность любого стрелкового оружия, к которому он прикасается, — от лука до пушки и камнемета — на 20% на 1D5+3 раунда. Например, у  арбалета его нормальный диапазон 30/60 будет увеличен до 36/72 на время молитвы.

Улучшить точность
Кастинг: 8
Ингредиент: Наконечник стрелы (+1)
Описание: При вызове этой божественной молитвы любое стрелковое оружие, к которому прикоснулся жрец, эффективно улучшит BS своего стрелка на +10% на 1D5+3 раунда.

Усилить ракету
Кастинг: 12
Ингредиент: Щепотка железной стружки (+1)
Описание: Жрец может увеличить силу поражения любого предмета, к которому он прикасается, — стрелы, болта, пушечного ядра, камня и т. д. — на один выстрел. По сути, это увеличивает СБ ракеты на +2.

Стрелок
Кастинг: 14
Ингредиент: Маленький магнит длиной один дюйм (+1)
Описание: При вызове этой божественной молитвы любое стрелковое оружие, к которому прикоснулся жрец, эффективно улучшит БС стрелка на +20% на 1D5+3 раунда.

Двойной диапазон
Кастинг: 18
Ингредиент: металлический диск диаметром два дюйма (+1)
Описание: Используя эту божественную молитву, жрец может удвоить дальность действия любого двуручного стрелкового оружия — лука, арбалета или пистолета — на 1D5+3 раунда. Например, нормальный радиус поражения арбалета с 30/60 будет увеличен до 60/120 на время молитвы. Сила этой молитвы создает большую нагрузку на оружие. Каждый раз, когда молитва применяется к данному метательному оружию, есть кумулятивный 5%-й шанс, что оружие разобьется, когда молитва закончится. Если это происходит, человек, держащий оружие, получает один удар SB1.

Искать цель
Кастинг: 24
Ингредиент: Кусок магнита длиной три дюйма (+2)
Описание: Призывая эту молитву, жрец может заставить любой предмет, выпущенный из лука, арбалета или баллисты, лететь прямо и точно в указанную цель (например, «тот орк-вождь на маленьком холме»). Если цель находится в пределах досягаемости оружия при выстреле, то попадание происходит автоматически. Не имеет большого значения, находится ли цель на быстром коне и уезжает от ракеты после того, как она была выпущена, или быстро прыгает за твердое укрытие. Траектория ракеты изменит ее курс или расширит радиус действия до тех пор, пока она не попадет в цель, даже если целью является летающее существо, которое взлетает ввысь, чтобы избежать попадания ракеты. Кроме того, СБ снаряда увеличивается на +3 (например, пораженный арбалетный болт попадает с СБ 7).

Знание Смеднира

Поджечь
Кастинг: 6
Ингредиент: Щепотка серы (+1)
Описание: Священник может зажечь до шести свечей, три факела или костер в любом месте в радиусе 10 ярдов, вызвав эту молитву. Огонь горит нормально, хотя жрец может выбрать определенный цвет пламени. Жрец также может мгновенно поджечь определенный предмет одежды или деревянный предмет, что нанесет один удар СБ 3 владельцу или предмету.

Укрепить руку
Кастинг: 8
Ингредиент: Железная стружка (+1)
Описание: Жрец может использовать эту молитву, чтобы придать большую силу затронутому человеку (или самому себе) на 1D5+3 раунда. Эта молитва временно увеличивает S затронутого человека на +10% и SB на +1 на время ее действия.

Нагрев металла
Кастинг: 10
Ингредиент: Щепотка пепла (+1)
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец может раскалить добела любой металлический предмет, к которому он прикасается, что позволяет кузнецу исправить любое незначительное повреждение предмета (например, изгиб) или заточить лезвие. Эффект заклинания длится всего 1D2 минуты, прежде чем предмет начинает остывать. Если жрец использует это заклинание против человека в доспехах, то этот человек будет подвергаться одному автоматическому удару SB5 за каждый раунд, необходимый для снятия затронутой части доспеха. Если у жертвы есть слои металлической брони (например, пластина поверх цепи), молитва воздействует только на внешний слой. Тепло по-прежнему будет передаваться через внутренние слои, и жертва получит защиту только от мягкой кожи под всем металлом. Любая жертва, решившая оставить свою нагретую броню, скорее всего, сгорит дотла.

Ремонт металла
Кастинг: 12
Ингредиент: Кусок железа (+1)
Описание: Жрец может использовать эту божественную молитву для временного ремонта любого сломанного, надколотого, проржавевшего или помятого немагического металлического предмета, такого как инструмент или оружие. Его также можно использовать для временного восстановления повреждений металлических доспехов и щитов. Как только эффекты божественной молитвы заканчиваются (1D10 часов), эти предметы возвращаются в свое предыдущее состояние, и дальнейшее использование этого заклинания не будет иметь эффекта до восхода солнца следующего дня.






Заострить край
Кастинг: 16
Ингредиент: точильный камень (+1)
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец может заточить до трех остроконечных ручных орудий (мечи, топоры и копья), чтобы это оружие могло вызывать дополнительные +2W при каждом успешном попадании в течение следующих 1D5+3 раундов. .

Иммунитет к огню
Кастинг: 18
Ингредиент: осколок обсидиана (+2)
Описание: Эффекты этой молитвы защищают жреца от повреждений огнем или огненным оружием на один час за каждую характеристику Маг. Таким образом, любая огненная атака — например, огненные шары, дыхание дракона и магическое оружие с пламенной атакой — не действуют.

Знания Валайи

Извлечь яд
Кастинг: 4
Ингредиент: толченый гранат (+1)
Описание: Используя эту божественную молитву, священник может извлечь яд из жертвы прикосновением, тем самым сведя на нет действие этого яда. Эта молитва не действует, если жертва умерла от яда.

Прикосновение Валайи
Кастинг: 6
Ингредиент: паутина (+1)
Описание: Жрец может исцелить раненого персонажа прикосновением — включая себя — на количество W, равное 1D10 +1 за единицу характеристики Магия жреца.

Восстановить здоровье
Кастинг: 11
Ингредиент: Капля эля (+1)
Описание: Прикосновением жрец может вылечить персонажа — или самого себя — от любой болезни, которой страдает этот человек. Последствия болезни мгновенно сводятся на нет. Эта божественная молитва не действует, если жертва умерла от болезни.

Берегите очаг и дом
Литейный: 15
Ингредиент: сноп ячменя (+1)
Описание: Используя эту божественную молитву, священник может защитить десятифутовый участок стены (даже тот, в котором есть дверной проем) 1D10+4 мин. У любого атакующего, атакующего через порог дверного проема, парапета или через окно, соответствующие WS и BS уменьшаются на 10%. Защитники не так затронуты и все еще могут стрелять и сражаться без каких-либо потерь.




Оживление еды и напитков
Кастинг: 18
Ингредиент: Три капли освященного эля (+1)
Описание: Призывая эту божественную молитву, жрец может нейтрализовать любой яд, токсины и делирианты, добавленные к любой еде и питью в радиусе 10 футов. Кроме того, воздействие молитвы устраняет любую порчу и возникшую в результате. Естественные токсины от подвергшихся воздействию еды и питья. Еда и питье становятся настолько полезными, что любой раненый восстановит 1D5 Вт, просто потребляя такую ​​еду и питье. Если потребитель страдает от последствий болезни, яда и т. д., он сможет пройти еще один T-тест с модификатором +30%, чтобы преодолеть свою болезнь. Преимущества заклинания проявляются сразу после употребления еды и питья. Любой проваленный тест не может быть переброшен до тех пор, пока не будет вызвано другое заклинание.

Восстановить здравомыслие
Кастинг: 20
Ингредиент: Пинта освященного эля (+1)
Описание: Священник может вылечить человека прикосновением от одной порчи, тем самым мгновенно сведя на нет последствия этого психического расстройства.

Божественная руническая магия

Ниже приведены руны силы, доступные для различных священств. Кроме того, эти же руны можно использовать для расширения выбора, доступного для персонажей Runesmith, 

Руна Света
Тип: Божественный/Особый
Усиление: 3
Описание (постоянное): Эту руну можно нанести на любой прозрачный или полупрозрачный драгоценный камень, что позволит ему излучать свет, эквивалентный свече. Этого достаточно, чтобы гном использовал свое ночное видение в темных глубинах земли. Одним словом, носитель может довести освещение до эквивалента факела на 1D10 минут.
Описание (Временное): Как и при постоянном, но свет не может быть ярче свечи и длится только 1D10+4 минуты.

Руна чар
Тип: Божественное/ Оружие
Усиление: 3
Описание (постоянное): Эту руну можно нанести на любое ручное оружие, чтобы сделать его магическим, но без каких-либо особых способностей. Это позволяет оружию ранить существ, невосприимчивых к урону от обычного оружия (например, эфирную нежить, высших демонов).
Описание (временное): То же, что и постоянное, но длится только 1D10 раундов.

Руна сохранения
Тип: Божественный/Особый
Усиление: 3
Описание (постоянное): эту руну можно использовать на бочках и подобных емкостях для хранения еды, напитков и других скоропортящихся продуктов.
почти бесконечно. Таким образом, гномий эль, сваренный почти тысячелетие назад, может иметь такой вкус, как будто его мастер-пивовар только что доставил его для употребления.
Описание (временное): Редко используется как временная руна, действует только до рассвета следующего дня.

Руна предупреждения
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 3
Описание (постоянное): Эта руна может быть начертана на любом предмете, что позволяет человеку, несущему такой предмет, никогда не быть застигнутым врасплох в бою. У носителя этой руны чувство, схожее с талантом «Шестое чувство», когда вот-вот произойдет нападение.
Описание (временное): как постоянное, но дает только одно предупреждение.

Руна Воды
Тип: Божественный/Особый
Усиление: 3
Описание (постоянное): Эту руну можно начертать на бурдюках или любом сосуде для питья, и она наполняет их прохладной освежающей водой, просто проводя пальцами по ее рисунку. Хотя это не любимый напиток гномов, вода, безусловно, лучше, чем умирать от жажды.
Описание (временно): Временную руну можно использовать только до четырех раз в течение 1D10 часов, прежде чем она исчезнет.

Руна обнаружения врагов
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 3
Описание (постоянное): В сочетании с руническим изображением определенного врага эту руну можно начертать на амулете, двери, воротах или закрытом входе. Если враг, изображенный таким образом, приближается на 30 ярдов, руна испускает красноватое свечение, как предупреждение.  Описание должно быть таким, чтобы руна могла отличить намеченную цель от других. Например, культиста Тзинча можно обнаружить только в том случае, если цель открыто носит одежду или маркировку, которая отличает их как таковых.
Описание (временно): Временная руна исчезает после первого обнаружения врага.

Руна дальновидности
Тип: Божественный/Особый
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эту руну можно начертать на любом прозрачном драгоценном камне — обычно на прозрачном кварце — позволяя владельцу смотреть через линзу и видеть далекие объекты на расстоянии до мили, как если бы они были значительно ближе. Для этого требуется непрерывная линия видимости.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но действует только до рассвета следующего дня.






Руна восстановления
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 3
Описание (постоянное): Эту руну можно начертать на амулете, придавая ему силу исцеления один раз в день. При размещении на лбу раненого гнома руна восстанавливает 1D10 W. Рунический амулет можно использовать на других гуманоидах, даже на зеленокожих, но восстанавливает только 1D5 W.
Описание (Временное): Руну можно нарисовать на коже раненого Гнома, восстанавливая 1D10 W.

Руна Сигнала
Тип: Божественный/Особый
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эту руну можно нанести на амулет, кольцо или подобный предмет, позволяя владельцу послать сигнал вспышкой света. Всплески длятся две секунды и их можно увидеть до мили в направлении, в котором указывает владелец, при условии прямой видимости.
Описание (временно): Временная руна остается активной до рассвета следующего дня.

Руна тревоги
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эту руну можно нанести на любое место или объект, чтобы она служила громкой сигнализацией, если любое живое существо проходит в пределах одного ярда от него. Тревога может быть любой интенсивности или нести короткое голосовое сообщение продолжительностью до 10 секунд. Кроме того, объект тревоги может быть указан человеком или группой людей (например, негномами).
Описание (временное): как постоянное, но сработает только один раз.

Руна медлительности
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эту руну можно начертать на амулете, доспехах или одежде; что вдвое уменьшает характеристику Ag любого, кто атакует носителя руны.
Описание (Временное): То же, что и постоянное, но длится только 1D10+2 раунда.

Руна тепла
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эта руна может быть начертана на амулете, кольце или подобном украшении, дающем владельцу защиту от холода (полезно в горах). Руна автоматически активируется всякий раз, когда температура наружного воздуха, достигающая тела носителя, падает ниже 5 ° C (или 41 ° F) и действует до тех пор, пока владелец не сможет добраться до более теплого места.
Описание (временное): временную версию можно использовать только один раз.

Руна общения
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эту руну можно начертать на любых двух объектах, один из которых является искателем, а другой — целью. Любой, кто держит искатель, автоматически узнает направление и общее расстояние до объекта, если последний находится в пределах одной мили.
Описание (Временное): Как постоянное, но длится только до рассвета следующего дня.


Руна открытия
Тип: Божественный/ Талисман
Номер надписи: 12
Усиление: 4
Описание (временно): Эту руну можно нанести на любую запертую дверь или предмет, открывая этот предмет на 3D10 минут. Гномы обычно используют эту руну, чтобы открыть гробницы, защищенные Руной Запирания, чтобы похоронить умершего Гнома в последний покой. Использование этой руны для взлома и проникновения считается в высшей степени бесчестным.

Руна очищения
Тип: Божественный/Особый
Усиление: 5
Описание (постоянное): Эта руна обычно наносится на подземные колодцы и стены небольших помещений (объемом менее 500 кубических футов), эффективно очищая воздух и воду внутри этих сооружений, даже устраняя токсичные пары и металлическое загрязнение. Эта руна сыграла большую роль во время подпольных войн против скавенов.
Описание (временное): Временные правила действуют только до рассвета следующего дня и могут быть написаны на медальоне или амулете. Носителю нужно только окунуть рунический предмет в любую жидкость на одну минуту, чтобы свести на нет любой яд или другое загрязнение.

Руна исцеления
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 5
Описание (постоянное): эту руну можно нанести на любой доспех, одежду или амулет; который автоматически исцеляет 1 Вт в раунде, следующем за ранением носителя. Это исцеление происходит каждый раз, когда носитель получает удар. Так, если три удара нанесут урон в одном раунде, носитель руны восстановит 3 W в начале следующего.
Описание (Временное): Как постоянное, но длится 1D10 минут.

Руна блокировки
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 4
Описание (постоянное): Эту руну можно нанести на дверь или другой закрывающийся предмет, например на сундук, запирая его настолько надежно, что его нельзя будет открыть никаким другим способом, кроме руны открытия. Эта руна не защищает объект от поломки или иного уничтожения. Руна блокировки часто используется гномами для защиты гробниц своих предков.
Описание (временно): как постоянная, но временная руна действует только до следующего полнолуния Маннслиба.


Руна молчания 
Тип: Божественный/ Талисман 
Усиление: 5 
Описание (постоянное): Эта руна может быть начертана на амулете, доспехах, одежде, шлеме, кольце и т. д., позволяя владельцу и тем, кто находится в пределах 3 ярдов, бесшумно передвигаться до 1D5 часов три раза в день. Владелец может активировать руну словом и деактивировать, нажав на руну три раза. Если владелец или кто-либо еще с ним готовится атаковать жертву — например, обнажить оружие — руна автоматически деактивируется. 
Описание (временно): Руну можно использовать только один раз в течение 1D10 минут. 

Руна перехода 
Тип: Божественный/ Талисман 
Усиление: 5 
Описание (Постоянное): Эту руну можно начертать на любом амулете, одежде, доспехах или на оружии; который позволяет носителю проходить через любое твердое вещество с ограниченной скоростью в течение 30 секунд. Если носитель остается в субстанции по истечении этого времени, он выбрасывается в ближайшее открытое пространство в любом направлении, которое может быть неизвестно куда или даже обратно в исходную точку. Руна не позволяет проходить сквозь живые существа, такие как деревья, люди и т. д. Однажды использованная руна не может быть использована повторно до рассвета следующего дня. 
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз. 

Руна Верминкилла 
Тип: Божественный/Особый 
Усиление: 5 
Описание (постоянное): Эту руну можно начертать на перемычке или пороге дверного проема, ведущего в небольшую комнату (не более 1000 кубических футов), чтобы защитить ее содержимое от паразитов любого типа. Любое такое существо, включая крыс, которое входит в защищенное рунами пространство, мгновенно испаряется. Если гигантская крыса или Скавен входят в эту область, они получают 1D2 попадания на SB6. Описание (временное): То же, что и постоянное, но остается активным до рассвета следующего дня. 

Мастер-руна Газула 
Тип: Божественное/ Оружие 
Усиление: 8 
Описание (постоянное): Эта основная руна может быть нанесена на любое оружие и очень полезна.мощный против нежити. Если руническое оружие наносит какие-либо повреждения существу-нежити, это существо сразу же погибает. Против других существ оружие наносит дополнительно 1D2 W за каждое успешное попадание.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.
Основная руна Гримнира
Тип: Божественный
Усиление: 8
Описание (постоянное): Эта основная руна может быть описана на любом оружии и очень эффективна против прислужников Хаоса (включая таких существ, как зверолюди, грифоны, гарпии, мантикоры и минотавры). Если оружие с этой основной руной наносит какие-либо повреждения существу Хаоса, это существо немедленно погибает. Против других существ оружие наносит дополнительно 1D2 W за каждое успешное попадание.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.

Мастер-руна Грунгни
Тип: Божественный
Усиление: 8
Описание (постоянное): Эта основная руна может быть описана на любом оружии, и она очень эффективна против любого конкретного врага расы гномов: Хаоса, эльфов, великанов, зеленокожих, скавенов, троллей или нежити. Если оружие с этой основной руной наносит какие-либо повреждения указанному типу врага, это существо сразу же погибает. Против других существ оружие наносит дополнительно 1D2 W за каждое успешное попадание.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.

Мастер-руна Моргрима
Тип: Божественный
Усиление: 8
Описание (постоянное): Также известная как Мастер-руна защиты, эта мастер-руна обычно наносится на боевые машины, а также на оборонительные сооружения (например, навесные стены, ворота, башни). Основная руна неблагоприятно влияет на полет снарядов (стрел, болтов, камней, пуль или пушечных ядер), выпущенных по защищаемому объекту, когда эти снаряды находятся в радиусе 15 футов от руны. Таким образом, БС атакующего эффективно модифицируется на -10% при стрельбе по обороняющемуся в пределах защищаемой зоны.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.

Основная руна Смеднира
Тип: Божественный
Усиление: 8
Описание (постоянное): Эту основную руну можно использовать только на холодном или остроконечном ручном оружии (например, топоре, копье, мече), позволяя оружию игнорировать любой тип защиты брони, включая чешуйки, защищающие существ с талантом Чешуя. Целям по-прежнему разрешено использовать соответствующие ТБ, чтобы уменьшить любой урон, причиняемый таким оружием.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.

Мастер-руна Тунгни
Тип: Божественный
Усиление: 8
Описание (постоянное): Эту основную руну можно начертать только на амулетах, поясах, шлемах, кольцах или других украшениях, которые носят или используют кузнецы рун или жрецы. Мастерская руна заставляет любого волшебника, творящего заклинание в пределах 20 ярдов от кузнеца рун или жреца, вычитать 2 из каждого кубика, использованного при броске заклинания. Кроме того, эта основная руна дает кузнецу рун или жрецу модификатор +10% к любому тесту WP, чтобы избежать эффектов заклинания, примененного против него.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.

Основная руна Валайи
Тип: Божественный/ Талисман
Усиление: 8
Описание (постоянное): Говорят, что эта древняя руна была изобретена Валайей на заре времен и может быть нанесена на любой доспех, амулет или талисман. Любое заклинание, наложенное на группу персонажей, один из которых несет эту руну, автоматически провалится, хотя любой ингредиент заклинания, используемый волшебником, будет израсходован при его произнесении.
Описание (временное): То же, что и постоянное, но может быть использовано только один раз.

Крюк приключений
Враг моего врага…
Этот сценарий начинается с того, что игровые персонажи исследуют руины гномов в Краесветных горах к востоку от Аверланда. Игровым персонажам не обязательно знать, что остатки того, что они исследуют, когда-то было поселением гномов, хотя это может быть довольно очевидно, учитывая горное расположение.
Какими бы ни были их намерения, небольшой отряд Гномов-Теневых Охотников шпионил за игровыми персонажами и пришел к выводу, что они стремятся осквернить могилы гномов внутри, украв погребальный инвентарь. Игровые персонажи арестованы и вынуждены помогать одетым в черное гномам в их священном долге. Как только они достигают Жуфбара, игровые персонажи заключаются в тюрьму глубоко в Крепости Гномов по обвинению в попытке ограбления могилы (преступление, которое гномы считают особенно отвратительным).
Хотя игровые персонажи (вероятно) имперцы, это не вызывает у них неуместных соображений. Игровые персонажи лишены всего своего имущества, включая доспехи, и брошены в сырую, темную камеру. Игровые персонажи могут быть благодарны гномам за то, что они не заперты в своих камерах, хотя с персонажем-эльфом можно было бы обращаться таким образом, если бы он оказался исключительно неприятным или беспокойным на пути к Жуфбару.
После нескольких дней в темноте, питаясь только слабым элем и черствым хлебом, игровые персонажи слышат звук приближающихся бронированных гномов. Прислана рота солдат, чтобы доставить их местному верховному жрецу Газула. Священник расспросит игровых персонажей об их именах, месте происхождения и именах их предков, а также об их намерениях во время ареста. Его мало заботят любые их жалобы или заявления о невиновности. Закончив, у Верховного Жреца есть простое предложение: игровые персонажи могут либо присоединиться к патрулю Теневых Охотников, включая низкорангового Жреца Газула, чтобы расследовать сообщения о деятельности в разрушенном замке в сильванском городе Тойфельхейм, либо вернуться в свои  клетки сроком на пять лет. Верховный Жрец обещает смягчить приговор персонажам, если они будут служить с честью. Как только игровые персонажи клянутся делать все возможное, им возвращают их одежду и доспехи, но не их оружие. Более того, поскольку они все еще заключенные, а гномы вряд ли доверчивы, персонажи будут прикованы друг к другу на время путешествия. Они достаточно короткие, чтобы помешать любой попытке убежать. Поход занимает несколько дней, поскольку гномы следуют узкой тропой к восточной окраине Запутанного леса. Как только они окажутся в дневном переходе по лесу с привидениями, персонажи освобождаются от цепей и получают свое оружие. Персонажи будут рассредоточены среди гномов, пока не достигнут окраин места назначения. Оттуда игровые персонажи должны разведать руины и сообщить о своих находках. Репутации Сильвании должно хватить, чтобы персонажи оставались в пределах досягаемости гномов. Если они побегут, то Мастер должен сделать все, что ему заблагорассудится, чтобы игровые персонажи пожалели о своем поспешном решении. Только если игровые персонажи выстоят с гномами, у них будет надежда на выживание. Замок Тойфельхайм имеет дурную репутацию и был базой печально известной семьи фон Тойфельхеймов, правителей Сильвании с середины 12 до середины 13 веков (с 1168 по 1232). Любой персонаж с навыком «Академические знания (История)» может пройти тест на Интеллект, чтобы вспомнить, что семья была развратными последователями Кхейна, Бога Убийств и Бродящих Мертвецов. Крестьяне, живущие рядом с руинами, опасаются, что возвращение фон Карштайна пробуждает тени последователей Катарины фон Тойфельхейм.

ГМ вольны определять правду, стоящую за страхами. Если игровые персонажи достаточно осмотрительны и осторожны в своих расследованиях, то опасения местных жителей и гномов вполне могут быть необоснованными. Если игровые персонажи будут действовать слишком самоуверенно, тогда ГМ должен рассмотреть окружающую территорию, полную беспокойных умертвий, призраков, привидений или кого-то еще, что поражает его воображение. С точки зрения Теневых Охотников, задача игровых персонажей состоит в том, чтобы быть в авангарде ударной силы гномов и выманивать на открытое пространство любую буйную нежить или сумасшедшего некроманта, чтобы уничтожить их. 
Вывод 
[bookmark: _GoBack]В заключение, включение религии гномов в игру, безусловно, добавит глубины и сложности предыстории любого гномьего персонажа, будь то персонаж или неигровой персонаж. Он также расширяет религиозный аспект игры, чтобы охватить расу, представляющую второй по величине сегмент населения Империи, а также восточных и южных соседей этого королевства.
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