Смерть в тумане

Разоренная колония
Почти год назад подающая надежды колония фимиров в Хагеркрибсе подверглась нападению со стороны Империи. Были значительные потери, но колония была успешно разрушена. Призвав несколько демонических орд, чтобы задержать оккупационные имперские войска и волшебников Коллегии, большая часть Дирахов осталась, чтобы мирги могли сбежать.
Они направились на север и по пути похитили столько человеческих женщин, сколько смогли. Они прекратили свои рейды по похищению прежде, чем начали последний этап пути к Мидденхейму, и меньшие силы продолжили рейды в направлении Талабхейма, прежде чем вернуться обратно в город Белого Волка. Уверенные, что теперь Талабхейм станет центром интересов Фимир, они вошли в Фаушлаг и обосновались там.
Они начали растить новых фимиров и сражались с другими обитателями гор. Свежие силы фимиров постоянно прибывали из других колоний с намерением помочь создать колонию в горах. С этой скрытой и секретной базы они намереваются отправлять экспедиции, которые заполонят территории Империи, а чума Фимир продолжится.

Контрнаступление скавенов
Защищая свое логово, Дети Рогатой Крысы подготовили и осуществили мощную контратаку, которая загнала фимиров в самые высокие пределы Фаушлага. Фимиры окопались и теперь осаждены силами скавенов.

Что-то в тумане
Фимирам нужно больше войск, чтобы оттеснить скавенов и восстановить свое господство в Фаушлаге. У них заканчивается еда и припасы, и им требуется больше человеческих самок, чтобы поддержать их численность.
Мирг построили волшебное устройство, которое может влиять на погоду и вызывать туман. Это требует много магической энергии и истощает ее и ее Дираха в процессе.
Они предприняли решительный шаг, нагнав этот туман на Город Белого Волка, прежде чем подняться через канализацию, и совершить набеги на поверхности. Эти рейды первоначально были сосредоточены в самых бедных районах города, и, конечно же, эта тактика привела к похищению слабых, болезненных или больных женщин и похищению товаров низкого качества. Это побудило их к проведению рейдов в других районах города, которые дали бы лучшие результаты, однако это быстро привлекло внимание властей.

Жизнь в Мидденхейме
Туман приходит спорадически, и Дозор находится за границей. Они дважды сталкивались с фимирами, но существа не оставили выживших, чтобы те могли сообщить о том, что скрывается у них под ногами. Одеяло страха окутало город, потому что считается, что демонические силы проявляются в тумане, чтобы убивать, грабить и похищать души для своих мерзких повелителей. У Дозора нет необходимых сил для прикрытия города, да и с ополчением их не хватает. Подавляющее большинство рыцарей, живущих в городе, в настоящее время отсутствуют и пытаются очистить леса, потому что были инциденты, предполагающие, что какая-то сила направляется к Талабхейму. Было отправлено сообщение, чтобы вернуть их, но это займет еще несколько недель.

Культ пурпурной пустулы
Было высказано подозрение, что, возможно, звери выходят из канализации, но существует небольшой культ Нургла, который действует в их районе и не хочет, чтобы его обнаружили. За время своего пребывания в канализации и после нескольких сделок с кланом Чумы они обнаружили секреты, смытые жителями поверхности. Благодаря использованию этого материала для шантажа и нескольких взяток им удается удерживать внимание строго на поверхности. У них было несколько стычек с растущими силами фимиров, но они далеко не настолько сильны, чтобы причинить какой-либо реальный вред. Они отошли от линии фронта и надеются, что фимиры уйдут или будут убиты скавенами, и это положит конец рейдам, и тогда они смогут снова скрываться в канализации, в безопасности от возможного нападения.

Часы тикают
Мирги не собираются продолжать тактику вызова тумана, чтобы совершать набеги на город гораздо дольше. Это только вопрос времени, когда рука Фимира будет замечена и Фаушлаг будет очищен. Даже если они переживут это событие, они не смогут использовать Фаушлаг как гнездо, потому что экспедиции в Империю будут прослежены и предприняты более тщательные попытки уничтожить их.

Финальный сюжет
Был разработан план, результатом которого станет крупномасштабный рейд, в результате которого оставят после себя трупы скавенов, чтобы направить подозрения в их сторону. Храм Шаллии является их главной целью, потому что в нем много женщин, и все они привержены пацифизму и миру.
Затем фимир запечатают все входы в подземную область, в которой они живут, и используют колдовство и секретные двери, чтобы скрыть эту область. Когда прибудут имперские силы, все, что они найдут, это осаждающая орда скавенов. Считается, что после убийства этих «виновников» и закрытия нижних туннелей люди вернутся на поверхность. Фимиров оставят в покое на какое-то время, пока скавены попытаются вернуть то, что они потеряли, а у фимиров будет достаточно еды и женщин, чтобы быстро собрать всю свою мощь, чтобы противостоять им, когда они это сделают.
Когда скавены встретятся в следующий раз, фимиры будут в лучшем положении, чтобы заставить их отступить, а затем распространиться по всему Фаушлагу, прежде чем приступить к осуществлению своего первоначального плана безудержного имперского завоевания и колонизации.


Часть 1: Новости и слухи

В Империи
1. В Талабхейме поговаривают о чем-то неладном. Власти пытаются держать все это в тайне, но что-то злое теперь скрывается в сердце леса.
2. Из-под Нульна были слышны странные звуки. Посылают войска, чтобы посмотреть, но, вероятно, это просто газовые очаги или что-то в этом роде.
3. В северной части Империи происходили похищения. Сначала думали, что это работорговцы, но теперь люди задаются вопросом, не происходит ли что-то еще.
4. В Мидденхейм продолжает сгущаться странный туман. Когда он спускается, демоны, скрывающиеся внутри, разрывают людей на части. Там много работы для наемников, если ты не боишься темноты.
5. Говорят, что Бретония собирает силы в горах. Империя разгромила их рейдовые силы, но теперь они собирают армию. На западе вполне может быть война.
6. Император был атакован чем-то на Рейке. Зверь пробил корпус коробля, но затопление было остановлено, и корабль был спасен. Если вы плывете под парусом, следите за рябью и странными волнами, и если вы их заметите, доберитесь до берега как можно быстрее.
7. Ултуан ввел налог на вход для всех торговых кораблей, прибывающих в Лотерн. Торговцы ворчат, но платят.
8. Будет какая-то большая имперская экспедиция в Люстрию. Они нанимают ученых, воинов, картографов, моряков и даже носильщиков. Если вы не возражаете против потных джунглей, возможно, стоит прислушиваться к возможной работе. Говорят, что есть города из чистого золота, но их защищают злобные пигмеи-рептилии, чья кожа смертельно опасна для человека.

В Мидденхейме
1. Когда наступит туман, забаррикадируйтесь на ночь и держите под рукой оружие. В этом есть что-то дьявольское, и никто не знает, как это остановить.
2. На кладбище есть вампир, который поднимается с туманом и бродит по улицам. Священники никому не дадут раскопать могилы, чтобы узнать, где она находится, так что держитесь подальше от этой части города.

3. Туман начался около месяца назад, но демоны начали появляться в нем только пару недель.
4. Гильдия волшебников никогда не подвергалась этим атакам. Люди говорят, что демоны появились в результате неудачного эксперимента, и теперь волшебники не могут этому помешать. Как обычно, порядочные трудолюбивые люди умирают, потому что они не перестанут вмешиваться в вещи, с которыми им не следует шутить.
5. Гильдия торговцев предлагает награду в пятьсот золотых крон за то, что они принесут головы зверей. Они говорят, это потому, что некоторые из них были убиты, но говорят, что они как-то замешаны.
6. Говорят, что некоторое время назад в Альтквартире были подобные убийства. Я предполагаю, что Демоны заболели от обильного обжорства крови наркоманов, шлюх и бродяг и решили перебраться в лучшие части города.
7. Волшебники могут управлять погодой и вызывать странные силы, верно? Туман? Монстры внутри? Люди должны тщательно проверить гильдию, чтобы убедиться, что они не знают, что происходит, или посмотреть, есть ли у них что-то, что может это остановить.
8. Рыцари не должны отправляться в очередной очистительный поход, они должны быть здесь, чтобы защищать нас. То, что Талабхейм хнычет о возможной угрозе, не означает, что мы должны оставаться беспомощными.
9. Нападения всегда происходят далеко от Большого парка. Похоже, это самый безопасный район в городе, либо демоны восстают из Черного пруда. Некоторые даже говорят, что это возмездие богов Хаоса.
10. Этот туманный кошмар вызвал раздор между клириками Ульрика и Зигмара. Кое-кто из отряда Ар-Ульрика говорит, что город проклят Ульриком, потому что он позволяет язычникам Зигмара оставаться на его священном камне. Культ Зигмара возразил, сказав, что культ Ульрика испорчен, и из-за этого на них лежит проклятие.

Часть 2: Крючки приключений
Это приключение происходит в Мидденхейме совершенно необязательно. Если игроки хотят остаться дома, отказаться от расследования или помощи, чтобы заняться своими делами, а затем уйти, это, конечно, их прерогатива.

Часть 3: Прибытие в Мидденхейм
Группа может либо войти по виадукам, либо на кресельных подъемниках за шиллинг с пассажира и дополнительной платой от 1 до 20 шиллингов за каждое место багажа в зависимости от размера. С тех пор, как начались нападения, охранники ослабили свои обычные ограничения на оружие и броню, чтобы дать людям возможность защитить себя и в целом чувствовать себя в большей безопасности.

«Город Мидденхейм в настоящее время находится под опасным туманом, который обычно опускается ночью. Всем гражданам рекомендуется оставаться дома в темное время суток, так как в тумане может быть что-то враждебное и сверхъестественное. Гражданам разрешается носить при себе оружие, а также носить доспехи для собственной защиты. Использование этой ситуации для совершения преступных действий приведет к самым серьезным последствиям. Просьба не носить с собой луки, арбалеты и пороховое оружие, так как туман не позволит эффективно использовать их, а безрассудный выстрел окажется опасным для войск, расквартированных по всему городу в ночное время».

Если группа состоит из воинов или опытных бойцов, им будет предложено зарегистрироваться в Дозоре на временной основе. Отдельные банды наемников используются для прикрытия обширной территории города, и чем быстрее будет устранена угроза, тем быстрее все вернется на круги своя.
Плата составляет три золотых кроны за ночь, и они будут получать еду и питание за счет города в гостинице рядом с назначенным им постом. Ожидается, что в этот момент они будут стоять на страже, не спуская глаз и действовать в соответствии с приказом, если что-то произойдет.
Если они согласятся, с ними будет наблюдатель, член Дозора.

Сторожевой пост: группе назначается место за пределами конюшен Жеребцы и они размещаются в Оружие Тамплиеров. Ожидается, что они будут на своем посту за час до захода солнца. Там их встретит Страж и направит их дальше. Сержант Шроер появляется примерно за двадцать минут до наступления темноты. Он представляется и спрашивает о сильных сторонах талантах членов отряда. Его жизнь и успех задания могут зависеть от знания того, кто на что способен.

Сержант Вильгельм Шроер
Внешность: коренастый мужчина с короткими светлыми волосами и квадратной челюстью.
Происхождение: Родившийся в городе, его отец был членом Дозора, но ему не хватало навыков для продвижения. На протяжении всего своего воспитания он заставлял Вильгельма следовать его пути и делать лучше, чем он. Вильгельм присоединился к Дозору, но, как и его отец, не смог добиться продвижения по службе. До тех пор, пока не наступил туман. Из-за нападений и серьезности ситуации ему было присвоено временное звание сержанта, как и многим другим, которые иначе не смогли бы его получить.
Персона: Он фанатично относится к членству в престижной Страже Мидденхейма. Он считает этот город величайшим местом в Империи и посвятил себя его сохранению. Он стремится к продвижению, но только для того, чтобы его отец гордился им. Он знает, что его нынешняя должность не останется с ним, если он как-то не проявит себя, пока она у него есть. Вильгельм много знает о городе, чему его научил отец, который провел столько исследований, сколько мог, чтобы дать своему ребенку больше шансов на успех, чем у него. Он дружелюбен и уважает другие расы и классы. Мидденхейм —столичное место, поэтому он не может испортить свои шансы на повышение, явно выступая против какой-либо расы, класса или пола.
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Навыки и умения
Обезоружить, Уклонение, Отличное зрение, Быстроногий, Могучий удар, Оглушающий удар
Атрибуты
Кольчуга с рукавами, Кираса, Шлем, Щит, Меч, Кинжал, Рюкзак, Фонарь, 2 фляги с мазутом, Трутница, Рог.

Пока солнце начинает садиться, появляется волшебник 1-го уровня из Гильдии. У него есть два свитка чар для оружия. Он использует один на Вильгельме, а другой на основном немагическом оружии самого сильного воина в партии. В Гильдии есть множество членов, выполняющих эту задачу, прежде чем они присоединятся к некоторым часовым в наиболее важных районах города. Гильдия знает, что люди распускают обвинительные слухи и прилагают все больше усилий, чтобы Дозор доказал, что они не имеют никакого отношения к этому проклятию, нависшему над городом.
Полночь приходит и уходит, и Вильгельм вздыхает с облегчением, что, возможно, город будет пощажен этой ночью. Потом через час плотные складки тумана начинают подниматься и растекаться по улицам.

Часть 4: За границей, ночью
Если группа находится во вне, когда спускается туман, они сталкиваются с несколькими демонами, которые были вызваны и выпущены, чтобы вызвать хаос и быть уничтоженными. Эта тактика Фимир направлена ​​​​на то, чтобы отвлечь власти от входа в канализацию и заставить их сосредоточиться на поиске способа уничтожить силу, скрывающуюся в самом тумане.
Если они с Вильгельмом, он затрубит в рог, чтобы поднять тревогу. К месту происшествия быстро примчатся дополнительные патрули и у каждого сержанта будет профиль такой же как у Шроера и зачарованное оружие.

Малый Демон
Внешность: Приземистый гуманоид с бочкообразной грудью и длинными толстыми руками с двумя когтистыми пальцами и без большого пальца. У него короткие короткие ноги и нет головы. Единственный глаз расположен в небольшой выемки между его плечами, а на выступающем позвоночнике торчат небольшие шипы, торчащие из дисков. Его темно-фиолетовая кожа толстая и почти похожа на кору. Их интеллект компенсируется тем фактом, что они психически агрессивны. Они созданы для убийств.
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Специальные правила
Вызывает страх у живых существ ростом ниже 10 футов. Иммунитет к психологическим воздействиям, если только они не вызваны высшим демоном или богом. Иммунитет к немагическим атакам, и его собственные атаки считаются магическими. С учетом нестабильности. Сражается двумя атаками когтями +8.

Middenheim Watchman
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Навыки и умения
Уклонение, Ммощный удар, Оглушающий удар
Атрибуты
Кольчуга, Кираса, Шлем, Щит, Меч, Кинжал, Рюкзак, Фонарь, Трутница, Рог, свисток или колокольчик.

Через несколько часов туман начинает рассеиваться, и патруль Дозора с капитаном и клериком Ульрика 2-го уровня приходит проверить каждый сторожевой пост. У жреца есть один свиток «Лечение тяжелой раны», но он будет использовать «Лечение легкого ранения» по мере необходимости для любого, кто пострадал в бою. Они раскрывают нападение, и группу Вильгельма сопровождают в гостиницу для разбора полетов. Это также может произойти с группой, которая не работала на Дозор, но столкнулась с Демонами.

Часть 5: Подведение итогов
Каждого члена группы индивидуально доставляют в отдельную комнату, где сержант стражи Виттер задает им вопросы, а писец записывает подробности.

Типичные вопросы: Что на вас напало? Могло ли это просто бродить вокруг? Вы видели, как это материализовалось? Как они выглядели? Сколько их было? Подробно опишите противостояние.

Если есть персонаж, который может читать и писать в Рейкшпиле, во время допроса приходит сторож и просит увидеть Виттера. Сержант уходит и просит их оставаться на месте и что он вернется, как только сможет. Через несколько секунд писец ставит свою сумку на стол, потягивается и говорит, что сбегает вниз, чтобы взять что-нибудь поесть. Он спрашивает, не хочет ли авантюрист чего-нибудь, и уходит.
В его сумке есть несколько наборов копий отчетов, подробно описывающих нападения на Дозор. У члена группы будет две минуты, прежде чем он услышит, как писец возвращается к двери. Если они решат присвоить набор, писец не особенно внимателен к своим обязанностям и предполагает, что он потерял один из них. Он скрывает тот факт, что потерял секретный материал и, таким образом, может потерять работу, поэтому кража останется незамеченной.
Раздаточные материалы с 1 по 10 находятся внутри.

Часть 6: Исследования Раздаточные материалы с 1 по 10 — это копии, которые были распространены, чтобы попытаться держать всех, кто участвует в деле, в курсе того, что происходит. Подойдя к любой сторожке и выдав себя за Дозор, они могут получить к ним доступ. Для этого требуется тест на Fel (+20 к карьере стража, +/- до 30 к их легенде). Подкупив любого стража, вы также можете получить набор копий. Минимальное необходимое количество для полного набора составляет 4,5 GC против средней силы воли Стража, равной 32. 
Часть 7: Места преступления 
Если у группы нет отчетов Дозора, им нужно будет провести расследование о том, где произошли крупные атаки. Они могут узнать следующее: ходят слухи и разговоры о подобных инцидентах в более бедных районах города, произошедших пару недель назад, но до тех пор, пока эти события не начали происходить в других частях города, Дозор никогда не вмешивался. Если они представят властям какие-либо доказательства, их поблагодарят и информация будет быстро передана. Их начальство обрабатывает данные, но те, кто находится под влиянием Пурпурной пустулы, игнорируют улики и направляют расследование в другом направлении.
Инцидент с сержантом Шульце-Коссенсом
Факты: Фимир подозревают большое количество женщин в этом районе. Они вышли, чтобы проверить это, и захватили трех служанок после того, как обнаружили Храм Шаллии. Эта информация была передана и привела к последнему рейду.
Запрос: Нападение произошло в юго-западном углу кладбища. Весь патруль Дозора был уничтожен, и ходили слухи, что они столкнулись с нежитью, например, с вампиром, который прятался среди могил. С тех пор жрецы Морра заверили всех, что это не так, но слухи все еще распространяются. Некоторые люди знают, что были служанки из «Смеющихся придурков», которых демонические силы сожрали целиком, или что остались только их сердца/головы/кожа.
Смеющиеся придурки: три женщины были добропорядочными людьми. Все они жили к югу от Храма Мирмидии и всегда путешествовали вместе, когда их смены заканчивались, потому что в этом районе могут появиться некоторые грубые типы из района Саутгейт-Оствальд.
Сцена: От нападения не осталось четких улик. Если они осмотрятся, то смогут найти люк, и подняв его, кто-то, у кого есть след, сможет обнаружить недавние царапины в грязи, покрывающей шахту. Если они пройдут тест на интеллект, они увидят, что ступеньки также местами поцарапаны от когтистых и когтистых конечностей, использовавших их.

Мемориальная резня чумы
Факты: Фимир поднялись и увидели самок. Они напали на охранников и убили их, но, когда они начали уходить, обнаружили, что их пленники на самом деле были ярко одетыми мужчинами, которых они убили, прежде чем сбежать. Это сбило власти с толку относительно истинных мотивов этого дела.
Запрос: Возле Мемориала Чумы была найдена кучка пижонов из Бретоннии. С ними было несколько охранников, но они были разорваны на части, а затем Демоны сожрали модников.
Гильдия торговцев: четыре бретонца были уважаемыми торговцами из Гизоре. Они прибыли в город, чтобы заключить несколько сделок, которые облегчат торговлю между Мидденхеймом и их собственными картелями. Они были здесь со своей охраной и были убиты вскоре после выхода из гильдии. Гильдия не хочет очернять мертвых, и только если разобраться, можно обнаружить, что они были экстравагантно одеты и носили несколько женоподобные напудренные парики и макияж. Поскольку они хотят поддерживать хорошие отношения с соответствующими картелями, они предложили награду в пятьсот золотых крон каждому, кто принесет в гильдию головы преступников и доказательства их вины.

Сцена: До сих пор видны брызги крови после убийства охранников возле Торговой гильдии. В Мемориале нет подсказок, но к югу есть люк, который, если его открыть, обнаружит следы, как указано выше. 

Инцидент с сержантом Ремером 
Факты: Услышав женские голоса из Музыкального колледжа, Фимир нашли доступ к системе водоснабжения и поднялись через колодец. Они вышли и напали на хор, направлявшийся на выступление, убили мужчин и похитили женщин. Они уже собирались уходить, когда появился Дозор и завязался короткий и жестокий бой. 
Запрос: Рядом с Музыкальным колледжем появились демоны. Одни считают, что они пришли из колодца, другие — что их привлекли или оттолкнули звуки хоров, игравших в ту ночь. Весь патруль Дозора был убит вместе с несколькими мирными жителями. 
Музыкальный колледж : хор Кристабель Битенберг выступал в тот вечер и отказался от проведения там вечеринки после выступления. Вместо этого они ушли, потому что у них был заказной спектакль в «Поющей луне». 
Поющая луна: Хозяин заказал хор, но они так и не появились. 
Сцена: Использование следа и успешная проверка Интеллекта могут обнаружить намеки на те же царапины внутри колодца. 
Альтквартир 
В более бедных районах партия может попытаться найти места, где произошли нападения. Дозор предположил, что это было связано с бандой, и проигнорировал их, но есть некоторые подсказки. В Альтквартире произошло несколько убийств и исчезновений. Вот некоторые примеры, и то, удастся ли их найти, зависит от того, смогут ли они убедить собственников в том, что они не в союзе с властями. Это опасные и закаленные люди, которые ничего не сделают бесплатно. Если партии нужна информация, им придется заплатить.
Веселый дракон: небольшая трущоба к востоку от пылающего очага. В подвале есть наркопритон, где те, кто заплатит, могут получить койку, чтобы побаловать себя опьянением по своему выбору. В этом месте продаются разнообразные дельерианты среднего качества. Руководители почти всегда сами находятся в полуопьяненном «кайфовом» состоянии и имеют в своем распоряжении несколько безмозглых головорезов для защиты.
За пару крон можно узнать, что неизвестный соперник напал и убил множество их клиентов. Если они смогут надлежащим образом убедить людей, которые им управляют, что они находятся на уровне, они могут узнать, что у них есть скрытые средства для доступа к канализации, и именно отсюда появились нападавшие. На месте не осталось никаких улик, а тела были незаметно сброшены в канализацию.

Центр хорошего времени Гертруды: небольшой бордель, расположенный в, казалось бы, обыденном доме к югу от таверны «Последняя капля». Все место было атаковано и разграблено. Клиентов убили, а всех девушек забрали. Ни одного звука никто не услышал (у Фимир был Дирах, который использовал Зону Тишины во время этого рейда). Здание заколочено, и если они получат доступ, пятна крови все еще будут видны повсюду. Большие порезы и вмятины в стенах и на выбитых дверях предполагают использование больших топоров и булав. Есть несколько мазков крови, ведущих к входной двери, и следы подтвердят, что это были следы людей, которых вытащили на улицу. Следы были размыты и стерты после того, как они покинули здание.

Бойня Флейшера: Пока заведение было закрыто, двери были выломаны, и почти весь их запас мяса был украден. С тех пор каждую ночь они выставляли охрану, но повторных инцидентов не было.

Weben’s: ателье, производящее прочную рабочую одежду низкого качества. Они часто трудились всю ночь, а однажды утром, когда рассеялся туман, выяснилось, что на него напали. Предполагалось, что первоначальным мотивом было ограбление, потому что многие их товары и сырье исчезли, однако все их деньги остались. Были пятна крови, но не тела.

Проститутки. Уличные дамы, которые днем ​​и ночью занимаются своей торговлей на улицах, неоднократно подвергались похищениям. Разговаривая с ними, можно обнаружить, что многие из женщин знают кого-то в своем ремесле, которого не видели с той ночи, когда наступил туман. Они начали работать группами и нести дополнительное вооружение, но это ничего не изменило. Все эти случаи произошли в течение месяца, но за последние две недели их не было. Они все еще немного обеспокоены.
Неоднократные расспросы среди женщин из Альтквартира привлекут внимание Дикого Генриха, сутенера, который управляет несколькими группами проституток через своих подчиненных. Генрих подойдет к партии с несколькими из своих лучших головорезов и захочет узнать, что они замышляют. Он обеспокоен тем, что они представляют Дозор.
Если они смогут убедить его в добрых намерениях, он предложит провести им экскурсию по всем местам, где он терял девушек, за номинальную плату в 2,5 GC. Все нападения произошли на окраине района, где дорога и особенно люк находятся в пределах легкой досягаемости. Он также знает о нападениях на другие места и благодаря своей репутации может предоставить им доступ к более конфиденциальным материалам, относящимся к каждому инциденту. Эта услуга потребует дополнительно 2 GC.

Дикарь Генрих
Внешность: Крупный мужчина с круглым животом. У него растрепанная копна черных волос и густые усы.
Персона: у него нет совести, мало терпимости к тем, кто стоит у него на пути, и он не заботится ни о чем, кроме собственного благополучия и постоянной прибыли.
Происхождение: Врожденно гнусный человек, который всегда был замешан в преступлении. Заработав себе на жизнь различными способами, он, наконец, решил сосредоточиться на проституции, которая предлагала ему достойное вознаграждение за небольшой риск. Это его средства к существованию, и он очень их защищает.
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	BS
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	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	3
	54
	29
	5
	5
	10
	29
	2
	33
	46
	29
	36
	42
	44


Навыки и умения
Маскировка: городская, Уклонение, Ночное видение: 10 ярдов, Взлом замка, Приготовление яда, Бесшумное движение: городское, Шестое чувство, Специальное оружие: кулак, метательный нож, мощный удар, оглушающий удар, Уличный боец, Борьба.
Атрибуты
Кожаная куртка, 2 меча, 2 метательных ножа, кастеты, кошелек, 32 GC, 22/-.
Громилы
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	35
	22
	3
	4
	7
	30
	1
	31
	25
	26
	30
	31
	32


Навыки и умения
Уклонение, Уличный боец, мощный удар.
Атрибуты
Кожаная куртка, шлем, Дубина.

Часть 8: Последний рейд
Фимиры насылают туман и в последний раз поднимаются из глубин. Они нападают на Храм Шаллии и захватывают все остатки еды и всех женщин, прежде чем отступить. Размещенные там Стражи быстро побеждены, и подниматься тревога, когда крики разрывают ночь. Если группа находится на назначенном им сторожевом посту, они будут предупреждены об атаке и смогут добраться до нее довольно быстро вместе с рядом других патрулей.
Фимир - те, кто проводил рейды, стали опытными в городских обычаях. Они направляясь к люкам с пленниками и добычей. Фимм отдадут свои жизни, чтобы гарантировать, что их силы достигнут своих областей туннелей и сумеют установить стены и двери, которые скроют это. Если их преследовать в канализации, они станут используют свои атаки, чтобы запутать и отсрочить погоню. Мирг и Дирах исчерпали свои силы, вызвав туман, и теперь уязвимы. Сохранение Ведьмы имеет первостепенное значение.
Оказавшись в канализации, тела недавно убитых Крыс Клана Скавенов начинают сбрасываться в этом месте с оружием в руках. Если группа войдет в подземные туннели под канализацией, они начнут сталкиваться с силами скавенов, поскольку осаждающие орды движутся, чтобы атаковать нарушителей-людей. Клановые крысы и штурмовые крысы являются главными противниками, но метатели варп-огня начинают появляться, чтобы прикрыть отступление обратно в Подземную империю, как только становится очевидным, что люди собираются заняться очисткой туннелей.
Освобожденные жрицы Шаллии будут умолять партию спасти своих сестер и останутся с ними, чтобы как можно лучше вылечить раненых членов группы с помощью первой помощи и вылечить легкие травмы. Фимиры — злобные демоны-убийцы, влекущие своих собратьев к кошмарной судьбе, и они хотят, чтобы их остановили.

Фимм Воин
Внешность: Гуманоид с большой бочкообразной грудью, защищенной нагрудником. У него короткие мощные ноги с когтистыми лапами. Его руки длинные и жилистые. Его голова большая и безволосая, дряблая, как картошка, и сужается к клыкастой морде. У зверя только один молочно-белый глаз. У него змеевидный хвост со злобно загнутым костяным булавовидным придатком на конце.
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	46
	19
	4
	3
	11
	35
	1
	18
	18
	14
	18
	18
	14


Навыки и умения
Маскировка: обезоруживание, уклонение, ночное видение: 15 ярдов в тумане, стеноход, бесшумное движение: городское, специальное оружие: двуручное, оглушающий удар.
Атрибуты
Полуторный топор и булава (-10 I, +1 D), кираса, спина, кольчужная рубашка.

Шерл
Внешность: Гуманоид с большой бочкообразной грудью. У него короткие мощные ноги с когтистыми лапами. Его руки длинные и жилистые. Его голова большая и безволосая, дряблая, как картошка, и сужается к клыкастой морде. У зверя только один молочно-белый глаз и невзрачный хвост.
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	4
	33
	9
	4
	3
	11
	20
	1
	18
	18
	14
	18
	18
	14


Навыки и умения
Уклонение от удара, Ночное видение: 15 ярдов в тумане.
Атрибуты
Булава или топор, Мешки с едой или связанная женщина без сознания.
Clanrats
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	5
	33
	25
	3
	3
	7
	40
	1
	24
	24
	24
	18
	29
	14


Навыки и умения
Обезоружить, Уворот, Ночное видение: 30 ярдов, Мощный удар,                     35% Нанести инфицированные раны.
Имущество
Кольчуга, шлем, щит, ручное оружие, кинжал, трутница, фляга с 1 пинтой масла, фонарь, еда на 5 дней (не съедобна для людей).


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

	5
	41
	25
	4
	3
	9
	50
	1
	24
	24
	24
	18
	29
	14


Специальное оружие: алебарда. Имущество Кольчуга с рукавами, шлем, Кираса, Рукавицы, Щит, Полуторный меч, Топор, Кинжал, Огниво, Фляга с 1 пинтой масла, Фонарь, 8-дневная еда (не съедобна для людей)
Warpfire Thrower team
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Dex
	Ld
	Int
	Cl
	WP
	Fel

	5
	33
	45
	3
	3
	7
	40
	1
	24
	24
	24
	18
	29
	14


Навыки и умения Уклонение, Стрельба (указано в профиле), Ночное видение: 30 ярдов, Специальное оружие: Метатель варп-огня, 35% Вызывает инфицированные раны. Бочка-метатель варп-огня, ручное оружие, кираса, кольчужная рубашка с рукавами, горшок, кинжал, трутница, лампа. Метатель варп-огня: Это кошмарное оружие производит огромные потоки летучей смеси химикатов, варп-камня и магии. Смесь хранится в специально обработанной бочке и соединена с нагнетательным патрубком двухметровой толстой трубкой. Требуется два скавена, чтобы нести и управлять оружием. Ствол должен быть устойчивым и плавным, чтобы смесь не активировалась преждевременно. Warpfire покрывает конус 24 x 8 ярдов, который может быть размещен на расстоянии до 10 ярдов. Если стреляющий промахивается, самый дальний конец конуса перемещается на 2d6 ярдов в случайном направлении. Острие конуса всегда направлено на дульный срез оружия. Конус не может двигаться назад мимо стрелка и всегда останавливается у дульного среза. Любое дальнейшее отклонение игнорируется. Любой в этой области будет поражен. Те, кто только частично находится внутри области, должны будут оценить, насколько глубоко они погружены в целевую зону, и это будет использоваться как процентильный шанс S: 5, 2d6 ранений, игнорирует 2 очка брони, наносит урон броне как магический снаряд. Осечки: если оружие дало осечку, или если владелец ствола убит, или ствол получил значительный удар или толчок, бросьте d6. 1-2: Раздается мощный взрыв, и орудие и экипаж исчезают под грибовидным облаком пламени и тошнотворно-черного смога. Любой в пределах 2d3+2 ярдов будет поражен Warpfire. 3-4: Бочка с горючим загорается. Скавены под ним бегут в случайном направлении, поглощенные страхом, паникой и болью. Ствол взрывается через 1 раунд, разбрасывая Варпфайр во всех направлениях на d6 ярдов. 5-6: Форсунка блокируется и выбрасывает топливо на экипаж, попавший под удар Варпфайра.
Дозор: Разобравшись с теми, кто находится на поверхности и в канализации, они соберутся, а затем осторожно пройдут в туннели, к этому времени две враждующие силы исчезнут, не оставив ничего, кроме тел. Стража отступает и начинает перекрывать туннели. Отряд наемников поддерживается еще четыре ночи, а затем распускается, когда становится очевидным, что угроза наконец миновала.

Часть 9: Последствия
Фимиры запираются, скавены отступают, туннели снова запечатываются, и жизнь возвращается в нормальное русло. Персонажи, хорошо зарекомендовавшие себя во время последнего рейда, получат от 1 до 4 дополнительных очков социального положения в Дозоре Мидденхейма.
Фимиры проведут следующие несколько лет, собирая свои силы, а затем начнут посылать небольшие колонизационные силы. Чем больший урон группа нанесет и без того истощенным фимирам, в долгосрочной перспективе окажется жизненно важным, потому что это задержит их действия на много лет и может даже позволить скавенам выкопать их и уничтожить до того, как они станут достаточно сильными. Если группа убила более тридцати или более воинов Фимм, то, скорее всего, колонизация будет сорвана, и очко судьбы следует рассматривать как дополнительную награду за их усилия.

Часть 10: Очки опыта

20 Присоединение к Дозору
5 Убить демона
30 Дозорные отчеты
0–10 Осмотр места преступления
3 Убить Фимма
1 Убить шерла
5 Спасение женщины
1 Убить клановую крысу
3 Убить штурмовика
10 Убийство команды метателей варп-огня
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