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Фан-приключение D&D 4 редакции, для 5-6 игроков первого уровня.
Налетчики Оакхурста - Перезагрузка
Резюме: Отвечая на просьбу о помощи из города Оакхурст, игроки отслеживают группу налетчиков кобольдов и разоряют их логово.
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Примечание автора: Это приключение разработано для демонстрации боевых особенностей 4 редакции, и заключительные столкновения могут быть смертельными. Игроки берегитесь!
Предыстория: Молодой черный дракон Найтскэйл (Nightscale), в течение нескольких лет искал способ увеличить свою силу и богатство. Когда Варкейз (Varkaze), лидер группы хобгоблинов, нашел его, что бы просить о покровительстве, она не стал упускать шанс использовать их, для захвата территории. Найтскэйл,  несколько хобгоблинов, и группа кобольдов, которые были в рабстве у хобгоблинов, обосновались около небольшой деревни Оакхурст. Варкейз приказал кобольдам немедленно исследовать территорию, чтобы определить лучшее место для набегов. Исходя из своей природы, кобольды крали цыплят, убивали домашний скот, и разрушали дома вокруг Оакхурста. Сельские жители, простые фермеры, плохо знакомые с военным делом, просят помощь у проходящей группы PC. 
Зацепка для персонажей: Поскольку игроки проходят через небольшую деревню Оакхурст,  Терен, староста деревни, просит их о помощи. Маленькие чудовищные существа беспокоят Оакхурст по ночам. Они крадут цыплят, убивают овец, ломают окна и заборы, и оскверняют небольшой деревенский храм Амануатора (Amanuator). Местные жители замечали только их красные глаза в темноте, но существа оставили свои следы, по которым можно судить, что у них есть хвосты.

Примечания Кампании. Это приключение разработано так, что может свободно адаптироваться под любой игровой мир. В Забытых Царствах, например, город Мистдейл в Дйэллэнде (Dalelands) может прекрасно заменить Оакхурст. В сеттинге Грэйхок (Greyhawk) город Тол Марен является большим городом, но Оакхурст может лежать дальше по дороге на юг.
Адаптация Приключения:  
Если у вас 4 или меньше игроков в группе, внесите следующие изменения: 
Зона C:
· Удалите 1 скелета воина из зоны C2.

Зона D:

· Удалите 2 кобольда миньона из D6, и 1 хобгоблина охранника из D7.

· Налетчики будут иметь только 1 хобгоблина солдата.

Зона E:

· Уменьшите количество кобольдов миньонов в зоне E2 на 2; 
· Уберите 1 кобольда skirmisher из зоны E2d; 
· Замените охранников в E6b, 2 кобольдами миньонами;
· Уберить хобгоблинов лучников из зоны E9; 
· Уменьшите хиты Найтскейла на 200 (она ранена после охоты). 
Если у вас в группе 7 или больше игроков, или игроки выше 1-го уровня, внесите следующие изменения:
Зона A:

· Добавьте 2 кобольда миньона в зону A10b.

Зона C:
· Добавьте 1 скелета воина в C2.

Зона D:

· Добавьте 2 кобольда миньона в зону D6.

· Добавьте третьего хобгоблина охранника в зону D7

Зона E:

· Добавьте 2 кобольда миньона в зону E2b
· Добавьте второго кобольда skirmisher в E2d и E6b
· В 4 раунде в зону E2e, приходит Варкейз.
· Если Морро имеет проблемы в E6a, Миипо и Икс вступают в бой.
· Добавьте хобгоблина лучника в E9b.

· Найтскэйл отступает если будет ранен до 75 хитов и ниже.
Начало Приключения. Это - приключение, разработанное для 5-6 игроков, 1 уровня, 4 редакции. К концу модуля Игроки, которые участвовали во всех столкновениях, должны перейти на 2 уровень. К этому приключению можно подойти с двух сторон: как традиционное приключение, когда игроков просят о помощи, затем они исследуют глухую местность и, в конечном счете, обнаруживают подземелье, или как пробное приключение. Начиная как стандартное приключение, DM должен вводить группу в области A1, в Оакхурсте, и позволить группе, следовать их собственным размышлениям. Начиная как тестовое приключение, DMу необходимо знать только зону E, начинать приключение используя небоевое столкновение в области A1, в Оакхурсте, и затем немедленно идти по следам, к Каменному Столу в области E1.
A. Оакхурст
В предчувствии долгожданного отдыха, после долгих дней пыльного путешествия, вы смотрите с вершины холма и Вы видите несколько деревенских домов, стоящих вдоль брода реки Роулинг (Rawling), что пересекает Великий Северный Путь.
Долина Оакхурста находится, на пересечении реки Роулинг и Великого Северного Пути, примерно между Крепостью Кроноса и большим городом Тол Марен на Озере Неизвестных Глубин. Эти плодородные земли, лежат между Туманными болотами (Mistmarsh) на юге, и Озером Тиберия (Tiberia) на севере, Лесом Фей на западе, и предгорьями Скал на востоке. Долина Оакхурста, известна своим рогатым скотом и большим урожаем зерна. Сам Оакхурст находится у Брода Роулинг, и обычно является остановкой для караванов, идущих по Великому Северному Пути. Деревня оказывает минимальные услуги, в которых нуждаются проходящие караваны. В последние годы долина была мирным и безопасным местом; местное население охраняется Крепостью Кроноса, патруль которой появляется раз в 2 недели. 
A1.  Статуя Амануатора
Группа людей стоит около большой статуи бога солнца Амануатора (Amanuator), что находится посреди дороги. Статуя забрызгана чем-то, похожим на красную краску. А усталый, морщинистый старик изо всех сил пытается очистить ее. Он чистит, и одновременно спорит с сутулой старухой. Здоровый человек средних лет с густой коричневой бородой пытается их успокоить. 
Крики «Ведьма!» и «Старый зануда!» доносятся от старика и женщины соответственно. 
Вы подходите ближе, внезапно, женщина разворачивается и уходит прочь, расталкивая Вас, что бы пройти. Бородатый человек повернулся к Вам, и виновато улыбнулся. «Эх!» говорит он: «Только этого и не хватало!».
Старик, чистящий статую, это Олвар, священник Амануатора. Он спорит с Сибиль, местной «Туманной Ведьмой». Бородатый человек Терен, мэр Оакхурста и владелец «Товаров Терена» (см. Жители Оакхурста в Приложении A, для большей информации о местных жителях и их отношениях). Статуя была вымазана красной жидкостью, а на самом деле куриной кровью. 

Терен быстро объясняет, что вчера вечером группа маленьких существ, с красными светящимися глазами совершила набег на деревню. Они ломали окна, резали цыплят, и осквернили статую и храм Амануатора. Местные жители не имеют времени, чтобы полностью возместить ущерб -  сыновья мельника готовятся выезжать к отдаленным фермам, чтобы проверить соседей, но все они отчаянно нуждаются в ком-то, кто сможет найти и остановить налетчиков. Он предлагает PC 50 серебряных, неделю бесплатного проживания в гостинице, и все зерно, которое они смогут унести, в качестве награды за расправу с налетчиками. Они срочно нуждаются в помощи, так как не знают когда прийдет следующий патруль из Крепости Кроноса. Если игроки спросят, о чем спорили Олвар и Сибиль, мэр только вздыхает и говорит: «Эти двое ругаются так давно, что никто уже и не помнить. Не берите в голову».
На земле, вокруг статуи, видны ясные следы хвостатых существ. В деревне есть три ясных следа, которые могут быть обнаружены после небольшого поиска (УС10) - одна большая группа (приблизительно 12, УС15) прибыла с востока, разделилась в районе брода примерно пополам, и ушли на север (УС15, 8 налетчиков) а другая группа, ушла на юг (УС15, 4 налетчика). 
Следуя северному следу, вы приходите к деревне гномов Вэймут (Waymoot) (зона B), южный след приводит к Ферме Ублера (Ubler) (зона A10), а восточный след идет через долину к Потерянной Гробнице в предгорьях (область C), а оттуда к руинам Горной Крепости (область D). Помните, если Вы играете в пробную версию игры, вы просто имеете следы, уходящие к Каменному Столу в области E.
A2.  Гостиница «Спящий Дракон»
Вдоль восточного края Великого Северного Пути, к югу от брода, стоит большое каменное здание. На вывеске изображен большой спящий зеленый дракон. Большие двойные двери  открыты и приглашают в теплую, радушную обстановку гостиницы. Два больших прилегающих строения, конюшня и склад, находятся справа и слева. 
Спящий Дракон в является единственной гостиницей, и трактиром от Крепости Кроноса до Тол Марена. Хозяйка заведения Мэтвин (Mathwyn), имеет двойные обязанности в городе, и как полагается, всегда в курсе всех слухов и сплетен. Спящий Дракон - обычная остановка для караванов на Великом Северном Пути. Первый этаж - комната отдыха, кухня, и бар, частные комнаты на втором этаже, и на третьем – место жительство хозяйки гостиницы. Цены вполне разумны, в 2 мм за ночь в комнате отдыха, и 1 см, за ночь в частной комнате. К тому же Мэтвин  известна, как прекрасный повар. 

В данный момент караванов нет, Спящий Дракон почти пуст. Две официантки, Лэсси и Лаурэль,  обслуживают двух гостей, роскошного молодого человека по имени Корвальд, который утверждает, что он дворянин, и отправился в сельскую местность, что бы поближе узнать свой народ. Но в действительности, он игрок и вор, и теперь он скрывается тут, так как в Тол Марене его ищут. Он дружелюбно приглашает игроков присоединяться к нему, предлагает выпивку, а предлагает поиграть в карты (в которые он выигрывает). Чтобы смоделировать азартную игру, примите ставку с каждого игрока, сделайте бросок Интеллекта или Блефа (d20 + мод. Инт или Блефа). Сначала Корвальд будет играть честно, но потом начнет обманывать. Используйте его мод. Воровства (+11)  вместо мод. Инт. 
Другой гость, эладрин, одетый в дорогую одежду, спокойно потягивает вино. Пикард – охотник, приехавший на нескольких дней, чтобы купить товар и продать несколько ненужных предметов. Он является скрытным, если дело касается его истинных планов, но он рад поговорить с игроками, (если в группе есть эладрин, или при успешной проверке Дипломатии УС14). Он может идентифицировать следы на улице – как следы кобольдов, направление, и их число. Если ему показать копье кобольда, он может идентифицировать его, как обсидиановый наконечник, вероятно из Каменного Стола. Он может довольно хорошо описать близлежащие земли, и может стать гидом, если сильно попросить (Дипломатия УС20), но заставить его вступить в группу почти невозможно (Дипломатия УС28).
A3.  Храм Амануатора
Это небольшое каменное здание является храмом. Внутри он украшен внушительными колоннами, и имеет алтарь, украшенный атрибутами бога солнца, Амануатора. 

Двери святыни всегда открыты днем, для приверженцев любой веры. Большинство местных людей поклоняется Амануатору, и свету, который он дарит их земле. Олвар, священник, обладает силой исцеления. Он будет рад помочь любому. Он может излечить человека раз в день (до 8 хитов), но только если он поклоняется Амануатору, и дважды в год, во время зимнего и летнего солнцестояния, он может вылечить болезнь. 

Атрибуты храма просты, но хорошо сделаны. Нет никаких камней, драгоценностей, или дорогих металлов.

A4.  Конюшни Герала
Большой деревянный дом имеет огромный загон, и стойла позади. Большая подкова вырезана на знаке, что весит над дверью. 

Герал управляет местными конюшнями, а также работает как ветеринар Оакхурста, так как очень любит животных. Он имеет неплохую прибыль, когда караваны находятся в деревне, тогда он располагает лошадей у себя в стойле и заботится о них. Сейчас Герал смотрит за лошадью Корвальда, и разводит собственных. Он может продать лошадь (в 1,5 раза дороже, чем цена в PHB), и может сдать в аренду лошадь или упряжь, за 5 зм в день, за животное. Также он может дрессировать животных, если располагает свободным временем.
A5.  Кузница Дорна
Звенящий звук стали доносится из этого большого каменного здания. Открытая дверь открывает перед вами большую кузницу. Внутри находятся несколько наковален, инструментов и множество разных металлов. Старый, но крепкий дварф работает внутри, придавая форму заготовке. 

Дварф – Дорн Железнорукий, кузнец Оакхурста. Молчаливый и угрюмый, но искусный мастер, который всегда поставляет изделие высокого качества. Большая часть его работы - подковы, колеса для телеги, фермерские инструменты, и другие орудия быта, но он умеет ковать оружия и броню, так же хорошо, как и бытовые инструменты, если имеет достаточно свободного времени, для выполнения заказа. За свою работу он будет требовать с игроков, цену, в 1,5 раза большую, чем в PHB. Он не держит доспехи или оружия на складе, так как в этом нет необходимости. 
С другой стороны, Дорн варит прекрасное дварфийское пиво, рецепт которого - тайна клана Железноруких. Он не продает свое пиво, и держите его для специальных гостей или случаев. Бочонок этого пива достаточно дорого стоит (50 зм) в большем городе, если Дорн смог бы расстаться, хоть с одним с одним (что требует проверки Дипломатия УС 25, или выполнения сложного задания для Дорна, или его клана).
A6.  Товары Терена
Это большое, двухэтажное, деревянное здание, очевидно, принадлежит богатой семье. Большая вывеска гласит: «Товары Терена». 

Это - дом городского мэра и торговца, Терена Оакхурста (получившего это имя в честь своего пра-пра-прадеда, как и сам город и долина). Терен обычно торгует, во время стоянки караванов, идущих по Великому Северному Пути. Он торгует различными бытовыми товарами (по нормальным ценам PHB, не имеет никакого оружия, доспехов, волшебных предметов, и т.д.), но он может иногда получать специальные заказы, доходящие за шесть - восемь недель (по двойной  стоимости). 
Он слышал налетчиков, которые ходили по заднему двору его дома, вчера вечером - они сломали два окна и убили четырех цыплят.
A7.  Мельница Рейнора
Это внушительное здание можно было бы перепутать со сторожевой башней, если бы не большое водяное колесо, в южном конце главного здания. Большая каменная стена окружает трехэтажную  конструкцию, которая является мельницей для зерна. 

Сама мельница – это большая конструкция. Весь первый этаж занимает водяное колесо, жернова и прочие приспособления для приготовления муки. Второй этаж служит домом для семьи мельника, а третье является складом. На заднем дворе находится палатка для торговли мукой, и места для остановки лошадей и караванов, так же там находятся различные инструменты, необходимые для работы мельницы. 
Мельник Рейнор – это широкоплечий старик, который страдает сильной хромотой, и поэтому его сыновья делают большую часть тяжелой работы, в то время как сам Рейнор ведет переговоры с клиентами. Во время прихода игроков, Рейнор с его сыновьями находятся снаружи. Сыновья седлают двух лошадей, чтобы отправится проверить отдаленные фермы. 
Если игроки говорят достаточно вежливо (Дипломатия УС12), Рейнор расскажет, что он сильно беспокоится за своих клиентов в деревне гномов Вэймуте, что в двух днях от сюда, к северу. Зерно из Веймута должно было прийти еще вчера. И теперь его сыновья вернуться только через неделю, поскольку сначала, они должны проверить ближайшие фермы. 
В деревне никто не знает, что Рейнор в прошлом был авантюристом, который заработал свое состояние в далеком городе Сассерин (Sasserine). Тогда он получил серьезную травму, которая заставила его уйти на покой, переехать в более безопасное место и завести семью. Он никому не будет рассказывать о своем прошлом, но в запертом (Воровство УС20) чулане на третьем этаже мельницы, он все еще хранит некоторые трофеи добытые во времена его юности: это полный пластинчатый доспех +1, большой стальной щит +2, длинный огненный меч +1, корабельная тобличка с надписью «Морская Виверна», портрет черноволосой женщины, с подписью «С любовью Лавиния», и картина, изображающая четырех авантюристов – большой человек, это вероятно Рейнор в молодости, эльфийка, еще один человек и полурослик.
A8.  Ферма Марвина
Этот скромный сельский дом, очевидно, понес некоторые разрушения, прошлой ночью. Окна на одной стене выбиты, под ними видны следы огня, а двор усыпан белыми перьями. 

Высокий Марвин хозяин этой фермы, которую совсем недавно пытались разгромить налетчики. Они зарезали овцу, дюжину цыплят (половина из которых лежат во дворе), и пытались сжечь дом. Но, испугавшись огня убежали в лес. Семья Марвина, в настоящее время пытается починить дом, и в страхе ожидают возвращения бОльшего количества монстров, этой ночью. 
В траве у дома, может быть найдено сломанное копье кобольдов с обсидиановым наконечником (Внимательность УС 13). Если спросить об этом Терена или Олвара, они направят игроков к Дорну. Дорн (или Пикард) может предположить, что наконечник добыт в Каменном Столе. Этот большой горный массив в предгорьях Скал, является единственным известным источником обсидиана на сто миль вокруг.
A9.  Портной Маркан (Marchan)
На дверях этого скромного дома висит знак, изображающий иглу и нить. Одно переднее окно сломано, и дом кажется пустым. 

Маркан – умелый портной, в настоящее время находится в далекой поездке, за товаром в Тол Марене, и таким образом он еще не знает об атаках налетчиков. Терен присматривает за домом, который, к счастью, понес не слишком серьезные повреждения. 
Маркан вернется через десять дней, и если атаки налетчиков не будут прекращены к тому времени, он решит, продать свой дом Терену, и уедет в Тол Марен.
A10.  Ферма Ублера [175 XP]
Эта группа зданий фермы выглядит слишком тихой. Вокруг нет никаких животных, ворота скрипят при слабом ветре, а двери в главный дом, и сарай широко раскрыты. Единственный звук исходит от ручки колодца, которая слабо вращается без какой-либо явной причины. 
Следы налетчиков приводят прямо во двор фермы, которая основательно разрушена. 
Ферма Ублера является второй самой близкой к городу, после фермы Марвина, всего в миле к югу от брода. Ночью, здесь укрылись несколько налетчиков, убив всех животных и семью Ублера. Это четыре кобольда, которые до сих пор прячутся здесь в ожидании сумерек, чтобы уйти на восток.
a. Сарай. Дверь сарая открыта, а в дверном проеме видна кровь убитой коровы. Слабое движение справа от двери, можно заметить проверкой Внимательности 13. Это трехногая, черно-белая кошка, единственная оставшаяся в живых после нападения. Один налетчик (миньон) находится в конце сарая и ест убитую корову. 

b. Дом. В доме находятся 2 кобольда. Лидер группы, лучник Рок, наблюдает с соломенной  крыши (Внимательность УС 15, чтобы обнаружить Рока, который умело скрывается), и поднимет тревогу, если злоумышленники войдут во двор фермы. Второй кобольд (миньон) находится непосредственно в доме.

c. Скотный двор. Скотный двор превратился в могильный. Кобольды перебили весь скот, примерно 10 овец, их тела уже начинают гнить и привлекать мух.

d. Колодец. Тела семьи фермера: отца, матери, юного сын, и маленькой дочки лежат на дне колодца. Все уже мертвы, и лежат с перерезанными глотками.

e. Курятник. Четвертый налетчик (миньон) находится в курятнике, поедая убитую курицу и ее яйца.

Когда Рок на крыше фермы поднимет тревогу, прочитайте:
Маленькое существо с бурой, чешуйчатой кожей, когтистыми руками, хвостом, и красными пылающими глазами, сидя на крыши сельского дома, издает пронзительный крик, и нападает!
Рок, Кобольд лучник Уровень 2 Стрелок 
Маленький Природный Гуманоид XP 100

Инициатива +9 Чувства Внимательность +2 
Хиты 23; Раненый 11 
КБ 16; Стойкость 11, Рефлексы 15, Воля 13 
Скорость 6 

Кинжал (Стандартное; по воле) • Оружие 
+8 пр. КБ; 1d3 
Короткий лук (Стандартное; по воле) - Оружие 
Диапазон 10/20; +9 пр. КБ; 1d4+4, см. Так же ловкая уверенность
Легко пугаемый
Эффекты страха дают бонус +2 к броскам атаки 
Ловкая уверенность
Бонус атаки Коротким луком +5 пока не атакован 
Подвижность (Минорное; по воле) 
Сдвиг на 1 квадрат
Умения: Инициатива +9 
Сил +0 Лвк +4 Муд +2 
Тел +1 Инт -1 Хрз +0
3 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+5 пр. КБ; урон 2.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 2.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья
Соломенная крыша дает Року бонус укрытия +2 к КБ и Рефлексам.

Если игрокам удалось схватить кобольдов, их можно легко запугать (УС10). Они могут раскрыть  местоположение их лагеря (Горная Крепость, область D), и с большим усилием (УС15) их постоянное место обитания (Каменный Стол, область E). Рок имеет обсидиановый кинжал, а один из миньонов копье с обсидиановым наконечником, которые могут опознать Дорн или Пикард. 
B. Вэймут (Waymoot)
Как только Вы спускаетесь в небольшую лесистую долину, впереди Вы видите дым, стоящий над горящими руинами, которые раньше были частью небольшой деревни гномов.
Вэймут - деревня гномов, в которой проживало около 20 гномов, занимавшихся сельским хозяйством и торговлей на берегу реки Виливайтл (Wilywithle), что вытекает из Озера Тиберия. Две ночи назад не деревню был совершен набег кобольдами, возвращавшимися из Оакхурста. Налетчики взяли деревню большим штурмом, поджигая дома. Затем они собрали уцелевших женщин и детей (общим количеством 12), и увели их к Горной Крепости для приношения жертв или пищи.
B1.  Разрушенный дом
Этот маленький дом был разрушен и разграблен, все ценное унесено или разрушено.

Около некоторых из домов лежат сломанные копья с обсидиановыми наконечниками, которые  могут быть найдены проверкой Внимательности УС 14. Местные эксперты могут идентифицировать их вероятное происхождение, как Каменный Стол.
B2.  Горящие руины
Этот длинный низкий дом был сожжен до основания. Тонкие столбы дыма все еще стоят над руинами, указывая на то, что набег был совершен, совсем недавно. Воздух стоит запах гари и сожженной скотины. Среди обломков стен видно множество скелетов небольших гуманоидов. Некоторые кости все еще покрытии остатками плот. Повсюду разбросаны фермерские орудия: косы, плуги, топоры и т.п.

Налетчики загнали способных держать оружие гномов в этот дом, и затем сожгли его. Остатки обсидиановых и стальных наконечников копий, могут быть найдены в останках некоторых сожженных тел. След (УС10, чтобы преследовать) кобольдов и гномов уходят на восток к Горной Крепости (область D). Тщательное изучение следов (УС15) показывает, что отсюда вышло 8 кобольдов, 4 взрослых гнома, и 8 детей.
C. Затерянная Гробница
Словно яркий белый маяк, на большом зеленом холме, возвышается мраморный постамент.  Каменный памятник примерно 18 метров в высоту и ширину, и 30 метров в. Следы ведут к двойной каменной двери у западной стены памятника. Строение довольно старое, ветер и дождь сточили камень, основа строения поросла мхом. Плющ покрывает всю южную сторону гробницы. Резные узоры и фигуры, нанесенные на западной стене, уже почти стерты. 
Слкды из Оакхурста приводят к этой гробнице, которую налетчики используют как лагерь по пути к Оакхурсту. Следы становится более слабыми (УС15, чтобы следовать), и ведут на север к Горной Крепости (область D).

Строение является могилой древнего героя, Белаземона (Belazemon), который жил две тысячи лет назад, во времена, когда эта вся область была под влиянием союза людей и эладринов. Белаземон был величайшим героем известным, среди двух этих народов. Он был убит завистливым эладрином по имени Врикс (Vrix), который не мог жить в мире, с более низкой расой. Благодаря хорошо скрытому входу в могилу, она осталась относительно нетронутой. Хитрые налетчики, обошли ловушку в главной двери, но ни один пока еще не нашел ключ, что открывает вход в могилу, где покоится Белаземон.
C1.  Вход [50 XP]
Круглые, 3-метровые, каменные двери, имеют следы гари на лицевой стороне.   
Открывая эти двери, без Камня Белаземона, игроки активируют ловушку, которая создает 3-метровый взрыв огня из центра двери (Огненный взрыв, Взрыв 2, Внимательность УС20 чтобы Обнаружить, Воровство УС20, чтобы обезвредить, +10 Рефлексы, 3d6 урона огнем, перезаряжается спустя один час после активации, 50 XP). Дверь открыта. 
C2.  Склеп [450 XP]
Склеп имеет высокие своды, мраморный пыльный пол и большой зал, украшенный большими колоннами через каждые 3 метра. Следы между колонн ведут на пьедестал, на котором укрытая тенями, возвышается большая фигура гуманоида.
Три скелета воина скрываются в темноте, за колоннами. Они ждут пока игроки войдут в склеп, и затем нападают. 
3 Скелета Воина Уровень 3 Солдаты 

Средний, природный, оживленный (нежить) XP 150 

Инициатива +6 Чувства Внимательность +3; инфравидение 

Хиты 45; Ранен 22 

КБ 18; Стойкость 15, Рефлексы 16; Воля 15 

Иммунитет болезни, яд; Сопротивление 10 некротические; Уязвимость 5 свету 

Скорость 5 

Длинный меч (Стандартное; по воле) • Оружие 

+10 пр. КБ; 1d8+2, и цель помечена до конца следующего хода воина скелета, см. так же Скорость смерти. 

Скорость Смерти
Проводя атаку по возможности, скелеты воины получают бонус +2 к броску атаки и наносят дополнительный урон 1d6. 

Мировоззрение - Язык – 

Сил 15 (+3) Лвк 17 (+4) Муд 14 (+3) 

Тел 13 (+2) Инт 3 (-3) Хрз 3 (-3) 

Снаряжение кольчуга, легкий щит, длинный меч
Скелеты воины всегда восстановится спустя час после победы над ними, пока Белаземон не будет упокоен.
C3.  Статуя [200 XP]
9-метровая статуя человека, вырезанная из прекрасного белого мрамора, стоит на вершине пьедестала. Человек одет в декоративную пластинчатую броню древнего стиля, и держит два скимитара лезвиями вверх. Амулет у него на груди, имеет отверстие размером с кулака, где должен, как полагается, находиться драгоценный камень. Вокруг ног человека вырезаны руны на древнем, забытом языке. 
Около статуи лежит труп человека, в изодранном кожаном доспехе, его ноги и руки отрублены. 
Статуя изображает древнего героя Белаземона. Руны у его ног, написаны на мертвом языке, о котором уже давно забыли, и теперь их можно прочитать только с помощью магии. Текст гласит:  «Белаземон Великий Воин, Сраженный Мечом Врикса. С Гордостью Чтите Его Наследие, и Знайте Все, Что Он Оставил, Это Его Подарок.» Отверстие в амулете статуи – это ключ к могиле. В нее должен быть вставлен Камень Белаземона, украденный его убийцей прежде, чем могила была запечатана. Если Камень вставить в отверстие, он навсегда прирастет к статуе. Затем статуя начнет дрожать и двигаться, опускает оба скимитара вниз. Полученное отверстие укажет на проход к области C4.

Скелет на полу – это труп Тальвина Террасима (Talwin Terrasim), который однажды вошел в эту могилу, желая доказать свою храбрость, но был убит скелетами воинами. Его снаряжение пришло в негодность, но прекрасный стальной кинжал все еще цел, как и золотая цепь на его шее. Цепь имеет медальон, с изображением молодой женщины и выгравированным с именем Сибиль. Тальвин был братом Олвара и был влюблен в Сибиль. Но он давно ушел из Оакхурста, на поиски денег. Сибиль долго обвиняла Олвара, в исчезновении Тальвина, но она не знала, что Олвар ее тайно любит. С возвращением медальона или к Олвару или Сибиль, история об исчезновении Тальвина будет окончена, и эти двое, наконец, обретут мир. 
Если медальон возвращен к Олвару или Сибиль, группа получит 200 XP.
C4.  Верхний Вход
Спускаясь в отверстие в мраморном полу, Вы видите золотую дверь. 

Дверь закрыта (Воровство УС 25) и открывается внутрь. Если игроки каким-либо образом снимают 450 кг дверь с петель, они могут продать ее за 5 000 зм.

C5.  Гробница [1000 XP]
Зал за золотыми дверями освещен изнутри мягким бело-золотым светом. За большим залом, на стенах нарисованы сцены из жизни, подвиги и похороны героя. Они нарисованы так прекрасно, что их можно перепутать с реальными объектами. 
Стоя прежде плитой, у вас за спиной стоит человек в броне, и с двумя скимитарами в ножнах на каждом бедре. Он поворачивается, показывая ужасный облик, лишенный плоти. Голос исходит из могилы, произнося слова, которые Вы не в состоянии понять. 
Это мертвый Белаземон, не знающий покоя уже две тысячи лет. Он ждет, пока кто-нибудь закончит его муки. Он говорит, на древнем языке: «Кто Вы, кто потревожил меня и прервал мой вечный отдых? Кто Вы, оскверняющие мое наследие? Отвечайте, или умрите!» 
Если игроки в состоянии понять его слова или найдут иной способ говорить с ним, они смогут убедить его (Дипломатия, или Блеф УС30), что его время прошло. Тогда его тело мгновенно истлеет, оставляя два скимитара (скимитар мороза +1, и скимитар огня +1). Так же, если ему предъявить Меч Врикса, как доказательство смерти его врага (этот меч все еще существует, потерянный в руинах Потерянной Долины), Белаземон уйдет на вечный покой. В любом случае, нужно дать награду опыта, как будто игроки победила его в бою. 
В противном случае, он достает свое оружие и нападает.
Белаземон, Скелет Страж Гробницы Уровень 10 Элитный воин 

Средний, природный, оживленный (нежить) XP 1000 

Инициатива +9 Чувства Внимательность +12; инфравидение 

Хиты 112; Ранен 56 

КБ 23; Стойкость 22, Рефлексы 23; Воля 20 Скорость 8 

Скимитар (Стандартное; по воле) • Оружие 

+16 пр. КБ; 1d8+6, (+ Крит. См. ниже). 

Два Скимитара (Стандартное; по воле) • Оружие

Проведите 2 атаки Скимитарами

Кровопускание (немедленная реакция, когда враг ранен в ближнем бою; по воле) • Оружие
Проведите атаку скимитаром против врага

Каскад Стали (Стандартное; по воле) • Оружие
+16 пр. КБ; 1d8+6 и повторить. Максимум 4 раза.  

Надвигающаяся угроза (немедленная реакция, когда смежный враг сдвигается, по воле) • Оружие
Проведите атаку скимитаром против врага

Внезапный удар (немедленная реакция, когда смежный враг промахивается в ближней атаке, по воле) • Оружие
Проведите атаку скимитаром против врага

Множественная угроза 

Смежные враги считаются фланкируемыми.

Сила (В столкновение): Свободное действие. Активируется при попадании скимитаром мороза. Цель получает 1d10 урона холодом, и замедлена, до конца следующего хода. (Холод)
Сила (В столкновение): Свободное действие. Активируется при попадании скимитаром огня. Цель получает 1d10 урона огнем, и замедлена, до конца следующего хода. (Огонь)
Сил +6 Лов +11 Муд +7 

Тел +8 Инт +2 Хрз +5

Снаряжение: +1 скимитар мороза, +1 скимитар огня
+1 Скимитар Мороза (Уровень 3) Зачарование: Броски атаки и урона этим оружием. Крит: +1d6 урона холодом. Сила (В столкновение): Свободное действие. Активируется при попадании скимитаром мороза. Цель получает 1d10 урона холодом, и замедлена, до конца следующего хода. (Холод)

+1 Скимитар Огня (Уровень 3) Зачарование: Броски атаки и урона этим оружием. Крит: +1d6 урона огнем. Сила (В столкновение): Свободное действие. Активируется при попадании скимитаром огня. Цель получает 1d10 урона огнем, и замедлена, до конца следующего хода. (Огонь)

Даже поверженный в бою, Белаземон восстанавливается через 24 часа, пока не обреете вечный покой.

D. Руины Горной Крепости
На высоком горном плато, вдалеке, лежат руины Горной Крепости. Две западные сторожевые башни все еще стоят целыми. Окна и бойницы смотрят на долину, сохранившиеся две зубчатые стены все еще способны предоставлять некоторую защиту. Но ворота, две другие стены и две восточные башни разрушены в давно забытом сражении. 
Это древняя сторожевая крепость, теперь используется налетчиками кобольдами и их хозяивами хобгоблинами, как базовый лагерь. Налетчики из Оакхурста прибыли сюда. Очень слабый след (Внимательность УС18) ведет на север от подножия холма (D1) к главной крепости в Каменном Столе, приблизительно в 25 км отсюда.
D1.  Ветреный проход
Узкий, извивающийся путь огибает склон, поднимаясь на 9 метров к воротам разрушенной крепости.
Этот единственный и опасный путь к крепости прекрасно просматривается, и находится в зоне досягаемости луков, с обеих уцелевших башен. Кобольды будут вести огонь по всем, кто будет приближаться к крепости. Кобольды могут, обнаружить игроков, поднимающихся к входу (проверкой Пассивной Внимательности 11, хотя они и так активно наблюдают), и сразу поднимут тревогу.
D2.  Врата Горной Крепости
Древние ворота этой крепости давно разрушены; только куча щебня кое как закрывает проход, ведущий к сердцу Горной Крепости.
Если кобольды обнаружили игроков, они начнут обстреливать их из южной башни (см. D5).
D3.  Передний Двор [100XP]
Широкий двор крепости покрыто щебнем. Главная башня в центре имеет бойницы на втором этаже, выходящие прямо на ворота. В уцелевших башнях все еще сохранились двери, закрывающиеся на уровне земли. Крепостные стены на севере, юге и западе имеют лестницы. 
Налетчики обустроили эту область так хорошо, как смогли. Квадраты, отмеченные на карте, как щебень, являются трудным ландшафтом (2 квадрата на передвижения). Скрытые ямы (Внимательность УС 15, чтобы обнаружить, Воровство УС10, чтобы обезвредить, +6 против Рефлексов, урон 1d6) 3 метра глубиной, проваливаются в крышками при активации. Что бы вытащить одному персонажу из ямы, другого, нужно 2 раунда, или 1 раунд, если вытаскивают вдвоем. 

Если игроки были обнаружены, налетчики в областях, D5 и D6 начнут метать копья (имея +2 КБ и Рефлексам).

D4.  Сторожевая Башня, нижний уровень
Пыльный пол этой сторожевой башни, показывает, что ей уже давно не пользовались. Следы в пыли приводят к лестнице в дальнем углу. 

Лестница выводит на второй этаж сторожевой башни, но люк заперт сверху, но петли люка успели прогнить (Сила УС 14, чтобы открыть). Атакуя через бойницы в башне, игроки получают укрытие (+2 к КБ и Рефлексам).
D5.  Сторожевая Башня, верхний уровень [50 XP каждому]
Верхний этаж сторожевой башни слабо освещен светом из узких бойниц. Люк в дальнем углу ведет вниз.

Отметьте, что пол в северной части башни завален щебнем; а пол в южной части, имеет большое отверстие (3 метра - 1d6 при падении). Два кобольда миньона с луками охраняют каждую башню. При атаки из бойниц, они имеют укрытие (+2 КБ и Рефлексам).
2 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 14; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Короткий лук (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 4.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение: доспех из шкуры, короткий лук, 20 стрел

D6.  Центральная Башня, 1 этаж [300 XP]
Первый этаж центральной башни освещен светом из узких бойниц, расположенных по периметру, а так же, благодаря большой дыре, в северо-восточном углу башни. Узкая лестница в северной части ведет вверх на следующий уровень. У северной стены, слышны крики ребенка. Его привязали к медленно вращающемуся колесу, в которое кобольды уже выпустили несколько стрел. 

Когда вы заходите, кобольды разворачиваются и нападают!

Шесть кобольдов (два skirmishers и четыре миньона) защищают этот этаж, используя бойницы (+2 КБ и Рефлексам) атакуя врагов идущих по двору. Если бой начинается непосредственно в здании, после третьего раунда, хобгоблины на втором этаже, начинают стрелять в игроков, через дыру в потолке. 
Гий и Гакс, Кобольды Skirmisher Уровень 1 Skirmisher
Маленький Природный Гуманоид XP 100
Инициатива +5 Чувства Внимательность +0, инфравидение
Хиты 27 Ранен 13.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 14, Воля 13; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+6 пр. КБ; урон 1d8.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d8.

Боевое Преимущество
Кобольд Skirmisher наносит дополнительные 1d6 урона в ближней и дальней атаке против любой цели, если имеет боевое преимущество. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий, Всеобщий.
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10.
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0).
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2). 
Снаряжение: доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 2 см.

4 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 14; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Короткий лук (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 4.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение: доспех из шкуры, короткий лук, 20 стрел
Миньоны имеют стрелы с обсидиановыми наконечниками.  

Обглоданные кости маленького гуманоида, сложены вокруг люка в полу, в юго-восточном углу. Ребенок гнома, привязанный к колесу у северной стены, и висит для развлечения кобольдов. 

D7. Центральная Башня, Верхний уровень [350 XP]
Верхний уровень башни сильно разрушен в северо-восточном углу, в полу видны множество отверстий. По периметру идут узкие бойницы. У юго-западной стены стоит стол и стулья. 
Три диких гуманоида с оранжевой кожей, одетые в броню и вооруженные топорами и алебардой, с ужасным рыком атакуют вас. 
Эти три хобгоблина, командуют заставой, живут здесь, и нападут на всех, кого могут увидеть.
Круск, Хобгоблин Берсерк Уровень 3 Brute 

Средний, природный, гуманоид XP 150 

Инициатива +2 Чувства Внимательность +1 

Хиты 56; Ранен 28; см. Так же боевая ярость 

КБ 14; Стойкость 14, Рефлексы 13, Воля13 

Скорость 7 

Великий Топор (стандартное; по воле) • Оружие 

+6 пр. КБ; урон 1d12+4 (крит 1d12+16). 

Боевая ярость (немедленная реакция, при первом ранении; в столкновение) 

Берсерк проводит ближнюю атаку с бонусом +4 к броску атаки и наносит дополнительный урон 1d6. 

Ручной топор (стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 5/10; +4 пр. КБ; урон 1d6+3.
Стойкость хобгоблина (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Мировоззрение Зло Язык Всеобщий, Гоблинов 

Умения: Атлетика +9, Выносливость +9 

Сил 17 (+4) Лов 12 (+2) Муд 11 (+0) 

Тел 16 (+4) Инт 10 (+1) Хрз 12 (+1) 

Снаряжение: кож. доспех, великий топор, 2 ручных топора, 25 зм, зелье лечения (8 hp)
2 Хобгоблина Стража Уровень 1 Soldier 

Средний, природный, гуманоид XP 100 

Инициатива + 4 Чувства Внимательность +5 

Хиты 31; Ранен 15 

КБ 16; Стойкость 14, Рефлексы 13, Воля12
Скорость 5 

Алебарда (стандартное; по воле) • Оружие
Досягаемость 2; +8 пр. КБ; урон 1d10+2, и цель отмечена, до конца следующего хожа хобгоблина. 

Мощный удар (стандартное; по воле) • Оружие
Требуется алебарда; Диапазон 2; +8 пр. КБ; урон 1d10+6 и цель падает на землю. 

Арбалет (стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 15/30; +7 пр. КБ урон 1d8+1
Стойкость хобгоблина (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Мировоззрение Любое Язык  Гоблинов 

Умения: Знание улиц +5 

Сил 15 (+2) Лов 14 (+2) Муд 11 (+0) 

Тел 15 (+2) Инт 10 (+0) Хрз 12 (+1) 

Снаряжение: кольчуга, арбалет, алебарда, 20 болтов
На столе в углу лежат остатки последнего обеда хобгоблинов – мясо и кости ребенка гнома.

D8.  Центральная Башня, Подвал [300 XP]
Спустившись в люк вы видите темную комнату, в которой стоит сильный запах экскрементов и слышен плачь. 
Когда появится свет: 
Две крошечных женщины гномов прижимают к груди двух маленьких детей, мальчика и девочку. Все четверо дрожат в страхе, когда свет падают на них. 
Оставшиеся гномы находятся в плену в этом подвале. Это две взрослых женщины гномов и два ребенка. Одного ребенка съели, другого используют наверху для развлечения; эти две женщины и четыре ребенка должны были отправиться к Каменному Столу. Заключенные ничего не знают, кроме того, что кобольды шли очень быстро, и всю дорогу издевались над ними (у кобольдов есть древняя расовая ненависть к гномам), и что их сразу бросили в эту темную камеру, без воды, еды и света. Иногда, кобольды приходили и забирали некоторых пленников, и их дальнейшую судьбу они не знают.
В подвале есть две секретные двери. Ту, что у западной стены, относительно легко найти (Внимательность УС 15). Она открывает ход к секретному тоннелю, который уходит на сотни метров в глубину холма (Внимательность УС 20, чтобы определить направление туннеля). Вторая дверь, в южной стене, спрятаны более тщательно (Внимательность УС 22), и приводит к катакомбам под сторожевой башней, которые дают ДМу возможность расширить приключение по своему желанию. 
Игроки получают 300 XP если спасут гномов из плена. 
Развитие. Если игроки проникают в лагерь в Горной Крепости, но не понимает, что налетчики приходят из Каменного Стола, и вместо этого возвращаются в Оакхурст, горожане приветствуют их как героев и дают им награду. Но четыре ночи спустя, налетчики снова атакуют Оакхурст (см. Группа Налетчиков, ниже). В последствии кузнец Дорн (должен выжить) находит игроков. Он показывает им обсидиановые наконечники копий, и говорит что вероятно кобольды приходят из Каменного Стола. Он дает игрокам подробные указания и карту, что бы добраться до этого места. 
Группа Налетчиков [700 XP]
Группа налетчиков из хобгоблинов и кобольдов атакует ночью, с северо-востока, разделившись на три группы. Одна группа, из 4 кобольдов миньонов, атакует конюшни, чтобы разогнать всех лошадей и поджечь сарай. Вторая группа, из 4 кобольдов миньонов, атакует и пытается сжечь дом Терена. Третья группа, из 2 хобгоблинов солдат и 2 кобольдов skirmishers, атакует Гостиницу, что бы убить спящих игроков. 
Если игроки не установили охрану, все 3 группы будут атаковать дистанционным оружием, но при этом шум боя, все равно дойдет до гостиницы, и разбудит постояльцев, которые поднимут тревогу, что бы игроки спасли их. После поднятия тревоги, Группа 1, за 5 раундов подожжет конюшни; Группа 2, за 6 раундов, подожжет дом Терена, и спустя 10 раундов, оба здания, будут настолько охвачены огнем, что уже будут не пригодны для жилья. Как только дома подожгут, кобольды миньоны будут убивать каждого, кто попытается потушить огонь в течении 3 раундов, а затем отступят назад.
Группы 1 и 2 – (по 4 кобольда миньона в каждой):

4 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+5 пр. КБ; урон 2.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 2.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, факел

Группа 3:

Врак и Гнарл, Хобгоблины Солдаты Уровень 3 Soldier
Средний, природный гуманоид (гоблин) xp 150
Инициатива +7 Чувство Внимательность +3; темновидение

Хиты 47 Ранен 23
КБ 20 (22 в строю) Стойкость 18 Рефлексы 16 Воля 16
Скорость 5
Кистень (стандартное; по воле) * Оружие
+7 пр. КБ; урон 1d10+4; цель замедлена и отмечена до конца следующего хода хобгоблина.
Строевой удар (стандартное; по воле) * Оружие
Требуется кистень; +7 пр. КБ; урон 1d10+4, и хобгоблин сдвигается на 1 квадрат на свободное место рядом с другим хобгоблином солдатом.
Стойкость хобгоблина (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Строй солдат
Хобгодлин солдат получает бонус +2 к КБ когда стоит рядом с другим хобгоблином солдатом.

Мировоззрение Зло Языки Всеобщий, Гоблинов
Умения Атлетика +12, Скрытность +10

Сил 19(+5) Лов 14(+3) Муд 14(+3)
Тел 15(+3) Инт 11(+1) Хрз 10(+1)
снаряжение: чешуйчатый доспех, тяжелый щит, кистень, 10 зм.

Симба и Пик, Кобольды Skirmisher Уровень 1 Skirmisher
Маленький, природный гуманоид XP 100
Инициатива +5 Чувство Внимательность +0, инфразрение
Хиты 27 Ранен 13.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 14, Воля 13; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+6 пр. КБ; урон 1d8.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d8.

Боевое Преимущество
Кобольд Skirmisher наносит дополнительные 1d6 урона в ближней и дальней атаке против любой цели, если имеет боевое преимущество. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий, Всеобщий.
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10.
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0).
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2). 
Снаряжение: доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 2 см
Если эта атака отражена, по выбору DMа эти существа могут быть удалены из крепости в Каменном Столе, или наоборот, можно предположить, что прибыло подкрепление, и оставить гарнизон в полной силе. 
E. Каменный Стол
Следуя за слабыми следами, через леса и холмы, Вы достигаете подножия огромного горного массива, который похож на гигантский стол, возвышающийся над бесплодными землями на 150 метров. Следы уходят в узкую пещеру, в основании скалы.
E1.  Туннель
Темный, извилистый проход, в котором стоит запах сырости и животных, уходит в глубь скалы. В стенах заметны тонкие жилы темного обсидиана, который от малейшего блика, переливается красно-фиолетовым светом. 
Игроки выходят в области E1. Весь горный массив имеет древнее вулканическое происхождение, и имеет достаточно много обсидиана, для того, чтобы быть делать острые наконечники, кторорые можно легко найти в большинстве комнат.
E2.  Жилище кобольдов [500 XP]
E2a.  Общая комната
Вы входите в большую сырую пещеру, освещенную костром в центре, на котором медленно жарятся туши двух цыплят. Узкий ручей втекает в пещеру, из узкой щели напротив, образуя небольшое озеро около северо-западной стены. Следы уходят налево, и ведут к высокому проходу, в то время как справа, выходит более узкий туннель. 
Ландшафт: костер достаточно хорошо освещает этот зал, в котором видно два выхода «с» и «е». Костер 1х1м шириной, обжигает любое существо, которое наступит или упадет в него (+5 пр. Рефлексов, 1d6 урона огнем в раунд). Ручей довольно мелкий, но считается как трудный ландшафт, при пересечении. Подъем по ступеням считается трудным ландшафтом, и предоставляет боевое преимущество для любого существа, атакующего сверху. 
Если игроки не обнаружены (см. Развитие, ниже), они видят: 
Группа из четырех маленьких существ с коричневой, чешуйчатой кожей, когтистыми лапами и хвостами, стоят у огня, и что-то бормочут. 
Группа может действовать до тех пор, пока они не обнаружены кобольдами, прибывая в скрытом режиме. Как только игроки обнаружены, кобольды действуют согласно Развитию, ниже.
4 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+5 пр. КБ; урон 2.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 2.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья

Развитие: часовой кобольд, Ичи-Ичи, дежурит справа от входа. Если он обнаружит игроков, он ударит в сигнальный гонг и дернет за веревку, активируя механизм, осыпающий игроков калтропами с потолка. Калтропы упадут в места, отмеченных знаком «X» на карте (+3 пр. Рефлексов, урон 1d4, и замедление на 1 раунд, если игроки не используют аккуратное передвижение, чтобы пройти по калтропам, и избежать повреждений, при этом они уменьшают свою скорость в половину). Затем он достанет оружие и будет атаковать игроков вместе с другими кобольдами. Если игроки заходят необнаруженными, Ичи-Ичи поднимет тревогу и высыпает калтропы в первом раунде, и атакует во втором. Если игроки, знают пароль («Калцрикс»), Ичи-Ичи прекратит атаку, и отведет игроков к королю в область E7, для переговоров.

Ичи-Ичи, Кобольд Skirmisher Level 1 Skirmisher
Маленький, природный гуманоид XP 100
Инициатива +5 Чувство Внимательность +0, инфразрение
Хиты 27 Ранен 13.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 14, Воля 13; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+6 пр. КБ; урон 1d8.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d8.

Боевое Преимущество
Кобольд Skirmisher наносит дополнительные 1d6 урона в ближней и дальней атаке против любой цели, если имеет боевое преимущество. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10.
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0).
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2). 
Снаряжение: доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 3 см
Тактика:
Как только Ичи-Ичи поднимет тревогу, кобольды предпринимают следующие действия: 
Раунд 1: 4 кобольда миньона, пытаются окружить игроков, чтобы помочь Ичи-Ичи применить его Атаку толпы. 
Раунд 2: Еще 4 кобольда миньона, вступают в борьбу из области E2b. 
Раунд 3: Пик и Отто-Вомбо, из области E2d, вступают в борьбу, выходя к зоне E2c, и используя превосходство в высоте, чтобы атаковать из более выгодных позиций. 
Раунд 4: Хобгоблин из области E8, приходит в E2e, наблюдает из тени один раунд, и  возвращается назад, чтобы предупредить других хобгоблинов. Кобольды продолжают биться.
Если один из skirmisher убит, оставшийся посылает миньона (в Драконник), чтобы предупредить Короля, и миньон попытается сбежать в область E7. Кобольды сражаются до смерти, но если увидят павших хобгоблинов, начнут отступать в храм, где будут собираться, и молить о пощаде, причитая, что «Король все расскажет.» (См. область E7).
E2b.  Спальни
Куча тряпок и мусора лежат на полу. Это помещение используется как спальня.

Четыре кобольда воина отдыхают здесь, в перерывах между набегами. Они не имеют ничего ценного, кроме спальных тряпок, куриных перьев, и нескольких обглоданных костей цыпленка. 
4 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+5 пр. КБ; урон 2.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 2.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья
E2c.  Проход
Этот проход всего метр в высоту, уходит вверх, и обеспечивает боевое преимущество против врагов внизу. Этот подъем является трудным ландшафтом, но на него можно запрыгнуть проверкой Акробатики УС 13.
E2d.  Сторожевой пост
Куча тряпок и мусора лежат на полу. Это помещение используется как спальня.

Более старые кобольды, охранники короля, отдыхают здесь и одновременно сторожат проход. В данный момент присутствуют двое:
Пик Кобольд Skirmisher Уровень 1 Skirmisher
Маленький, природный гуманоид XP 100
Инициатива +5 Чувство Внимательность +0, инфразрение
Хиты 27 Ранен 13.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 14, Воля 13; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+6 пр. КБ; урон 1d8.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d8.

Боевое Преимущество
Кобольд Skirmisher наносит дополнительные 1d6 урона в ближней и дальней атаке против любой цели, если имеет боевое преимущество. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий, Всеобщий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10.
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0).
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2). 
Снаряжение: доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 2 см
Отто-Вомбо, Кобольд Метатель; Уровень 1 Artillery
Маленький, природный гуманоид; XP 100
Инициатива +3 Чувство Внимательность +1, инфразрение
Хиты 24; Ранен 12
КБ 13; Стойкость 12, Рефлексы 14, Воля 12; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Кинжал (Стандартное; по воле) • Оружие
+5 пр. КБ; урон 1d4+3.
Праща (Стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d6 +3; см. так же особый выстрел.
Особый выстрел 
Кобольд метатель может выпустить 3 спец. пули, наносящие обычный урон, и имеющие разные эффекты:

· Газовые пули: цель получает штраф -2 к броскам атаки (до успешного спасброска)
· Огненные пули (Огонь): Цель получает продолжительный урон огнем 2 (до успешного спасброска)
· Клейкая пуля: цель обездвижена (до успешного спасброска)
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10
Сил 9 (-1) Лов 17 (+3) Муд 12 (+1) 
Тел 11 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0) 
Снаряжение: кож. доспех, кинжал, праща и 20 пуль, 3 спец. пули (см. выше).

E2e.  Ручей
Узкий, холодный ручей вытекает из темного прохода сверху. Небольшая лужа служит кобольдам источником питьевой воды, и из него просачивается на нижний уровень подземелья. 
E3. Жилища семей. [100 XP]
Эта область выглядит как свалка, где лежат разные шкуры животных, мусор, обглоданные кости, и прочее. Большая груда камней свалена у северной стены. Множество маленьких чешуйчатых существ толпится у восточной стены, и глядят на Вас со страхом. 
Половина женщин и детей племени кобольдов живет здесь. Сейчас здесь четыре женщины и семь детей. Они будут убегать от игроков, до тех пор, пока не будут загнаны в угол. Если игроки будут угрожать детям кобольдов, самки будут их атаковать когтями (как кобольд миньон, наносящие 1 очко урона когтями). Если игроки расправятся с кобольдами, они получат награду как будто убили 4 миньонов. 
Груда камней у северной стены размещена, чтобы блокировать доступ к области E4. Скалы можно легко разобрать, одним персонажем за 20 минут.
E4.  Заваленная пещера. [XP 350]
Эта пустая каменная пещера более прохладная и сырая, чем все остальные, населенные кобольдами. В воздухе стоит зловонный и странный запах животных.
Эта маленькая пещера - дом двух пещерных шокеров, которые стали чрезвычайно голодными и начали поедать кобольдов, которые заперли их здесь. Каждый из них скрывается в пещерных щелях, надеясь застать врасплох существ, которые сюда зайдут. 
2 Пещерный Шокер Уровень 4 Lurker
Маленький, природный гуманоид XP 175 
Инициатива +9 Чувства Внимательность +3, инфразрение
Хиты 42; Ранен 21 
КБ 17 (см. Так же укрытие хамелеона); 
Стойкость 15, Рефлексы 15, Воля13 
Скорость 6, Взбирание 6 (взбирание по паучьи) 

Когтистые щупальца (стандартное; по воле) 
Диапазон 2; +9 пр. КБ; урон 1d8+3 и цель схвачена. Цель, пытающаяся выбраться, получает штраф -4 к проверке побега. 
Шок (стандартное; по воле)
Только схваченная цель. +9 пр. Стойкости; урон 1d8+3. 
Укрытие хамелеона (минорное; по воле) 
Пещерный шокер получает укрытие, до начала своего следующего хода. Сила не может быть использована если существо схвачено, или удерживает другое существо. 
Живой щит (немедленное прерывание, когда шокера атакуют ближней или дальней атакой пр. Рефлексов или КБ; живой щит используется снова, если шокер делает успешную атаку щупальцами или шоком). 
Пещерный шокер, подставляет схваченного врага под атаку, вместо себя. Шокер не может использовать эту силу, что бы перенаправить атаку, сделанную захваченным существом. 
Мировоззрение - Язык Всеобщий 
Умения Скрытность +10 
Сил 17 (+5) Лов 17 (+5) Муд 13 (+3) 
Тел 12 (+3) Инт 6 (+0) Хрз 6 (+0)
В маленьком туннеле, где шокеры устроили гнездо из костей жертв, лежит несколько трупов кобольдов, останки дварфа, одетого в кожаную броню, и имеющий +1 плащ сопротивления, кинжал в ножнах, кошелек с 50 зм, и набор превосходных отмычек. Заваленный проход в северном конце пещеры, можно разобрать приблизительно за 20 минут.
+1 Плащ сопротивления (Уровень 2) Плащ подходит персонажу любого класса Слот: Шея Зачарование: Стойкость, Рефлексы, Воля Сила (В день): Минорное действие. Получите сопротивление любым атакам 5, до начала вашего следующего хода.
E5.  Жилище семей. [150 XP]
Эта область выглядит как свалка, где лежат разные шкуры животных, мусор, обглоданные кости, и прочее. Множество маленьких чешуйчатых существ толпится у восточной стены, и глядят на Вас со страхом. 
Другая половина женщин и детей племени кобольдов живет здесь. Сейчас здесь шесть женщины и девять детей. Они будут убегать от игроков, до тех пор, пока не будут загнаны в угол. Если игроки будут угрожать детям кобольдов, самки будут их атаковать когтями (как кобольд миньон, наносящие 1 очко урона когтями). 
Детеныш кобольдов по имени Такер – единственный, кто не бежит в панике, а будет, фактически, следовать за игроками, наблюдать за их действиями и показывать свое восхищение. Такер не говорит, но лает и смотрит своими красными глазами, напоминая маленькую плюшевую игрушку воина кобольда. Если он увидит другого кобольда, которого атакуют игроки, или если они прикажут Такеру атаковать его, то он заплачет, и убежит в ужасе (см. Приложение C).

Если игроки расправятся с кобольдами, они получат награду, как будто убили 6 миньонов. 
E6.  Святилище Кобольдов. [625 XP]
Здесь проход раздваивается. Слева можно заметить слабый свет, и услышать пение на незнакомом языке. 
Скрытая ямы ловушка, находится на перекрестке. Она имеет 3 метра в глубину, и откроет свои створки под тяжестью веса, более 13 кг (Внимательность УС15, чтобы обнаружить, Воровство УС10, чтобы обезвредить, +6 против Рефлексов, 1d6 урона от падения, 25 XP), и закрывается, после активации. Требуется, по крайней мере, два персонажа, чтобы удержать, тяжелую, каменную крышку открытой достаточно долго, чтобы упавший в ловушку персонаж смог выбраться. Кобольды знают, как обойти ловушку, и в состоянии проходить ее безопасно.
E6a.  Храм 
Эта узкая пещера хорошо освещена большой жаровней у восточной стены. На стенах вырезаны и нарисованы, свежей кровью, изображения больших крылатых ящеров, и маленьких, бескрылых существ. В центре западной части зала, находится алтарь, в форме большого, черного, крылатого ящера. Перед ним стоит, маленькая, ящероподобная фигура, закутанная в обноски одежды, и поет на незнакомом языке.
Этот зал служит храмом кобольдов, и домом главного советника короля, Драконьего священника Морро. Если игроки внезапно войдут в зал, Моро закричит: «Защитите Короля!» и убежит в Драконник, а его два элитных охранника будут атаковать. Этот крик призовет стражей из области E6b в атаку.
Морро, Кобольд Драконий жрец Уровень 3 Artillery (Leader) 
Маленький, природный гуманоид XP 150 
Инициатива +4 Внимательность+4, инфразрение 
Хиты 36; Ранен 18 
КБ 17; Стойк 13, Реф 15, Воля 15; см. так же чувство ловушек 
Скорость 6 

Копье (стандартное; по воле) • Оружие 
+7 пр. КБ; урон 1d8 
Энергетическая сфера (стандартное; по воле) • См. текст 
Диапазон 10; +16 пр. Реф; 1d10 +3 урона кислотой. 
Внушить веру (минорное; в столкновение) 
Зона 10; все союзные кобольды в зоне получают 5 временных хитов и сдвигаются на 1 квадрат. 
Дыхание дракона (стандартное; в столкновение) • см. текст
Волна 3; +6 пр. Стойк; 1d10 +3 урона кислотой. Промах: половина урона. 
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Зло Языки Драконий, Гоблинов, Всеобщий 
Умения Скрытность +11, Воровство +11 
Сил 9 (+0) Лов 16 (+3) Муд 17 (+4) 
Тел 12 (+2) Инт 9 (+0) Хрз 12 (+2) 
Снаряжение: доспех из шкуры, копье, костяная маска, 2 рубина 20 зм каждый, зелье лечения (8 hp)
Клик и Убу, Кобольд, драконий щит Уровень 2 Soldier 
Маленький, природный гуманоид XP 125 
Инициатива +4 Внимательность+2, инфразрение 

Хиты 36; Ранен 18 

КБ 18; Стойк 14, Реф 13, Воля 13; см. так же чувство ловушек 

Скорость 6 

Короткий меч (стандартное; по воле) • Оружие
+7 пр. КБ; урон 1d6+3, и цель отмечена до конца следующего хода щита. 
Тактика Драконьего щита (немедленная реакция, когда смежный враг сдвигается от щита, или становится смежным; по воле) . 
Щит сдвигается на 1 квадрат. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8, Скрытность +10, Воровство +10 
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0) 
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2) 
Снаряжение: чешуйчатый доспех, тяжелый щит, короткий меч, 5 см у каждого
Если два Драконьих щита погибнут, Морро отступит в Область E7, где он будет последним защитником короля. 
Алтарь – это вырезанный из обсидиана, черный дракон, изображенный в очень мелких деталях. Он может стоить около 1 000 зм, если его удастся как-то унести, так как он весит 140 кг.
E6b.  Комната стражи
Груда тряпок и мусора лежат на полу. Здесь обитает несколько маленьких существ.
Стражи называют эту комнату домом. Двое из них, в настоящее время присутствуют, и реагируют на любое волнение в храме по соседству. По тревоге, они попытаются заманить игроков в ловушку, поскольку думают, что они не знают о яме в коридоре. Они буду обходить группу с тыла, поскольку они должны защищать храм. Если игроки сначала входят в эту область, на крик приходят 3 кобольда из области E6a, обходя игроков с тыла.
Симба, Кобольд Skirmisher Уровень 1 Skirmisher
Маленький, природный гуманоид XP 100
Инициатива +5 Чувство Внимательность +0, инфразрение
Хиты 27 Ранен 13.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 14, Воля 13; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+6 пр. КБ; урон 1d8.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d8.

Боевое Преимущество
Кобольд Skirmisher наносит дополнительные 1d6 урона в ближней и дальней атаке против любой цели, если имеет боевое преимущество. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий, Всеобщий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10.
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0).
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2). 
Снаряжение: доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 2 см
Тонк, Кобольд Метатель; Уровень 1 Artillery
Маленький, природный гуманоид; XP 100
Инициатива +3 Чувство Внимательность +1, инфразрение
Хиты 24; Ранен 12
КБ 13; Стойкость 12, Рефлексы 14, Воля 12; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Кинжал (Стандартное; по воле) • Оружие
+5 пр. КБ; урон 1d4+3.
Праща (Стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d6 +3; см. так же особый выстрел.
Особый выстрел 
Кобольд метатель может выпустить 3 спец. пули, наносящие обычный урон, и имеющие разные эффекты:

· Газовые пули: цель получает штраф -2 к броскам атаки (до успешного спасброска)
· Огненные пули (Огонь): Цель получает продолжительный урон огнем 2 (до успешного спасброска)
· Клейкая пуля: цель обездвижена (до успешного спасброска)
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10
Сил 9 (-1) Лов 17 (+3) Муд 12 (+1) 
Тел 11 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0) 
Снаряжение: кож. доспех, кинжал, праща и 20 пуль, 3 спец. пули (см. выше).

E7.  Король Кобольдов [400 XP]
Этот зал, во всяком случае, намного больше других, но такой же грязный. Куча грязных шкур покрывают пол, куски протухшего мяса лежат в  углу, а стены исписаны свежими надписями на незнакомом языке. У дальней стены, из камней выстроен трон. Позади трона весит алый флаг с изображением белого дракона. Перед троном стоит жаровня, освещающая весь зал. 
Если по каким-то причинам тревога не была поднята, прочитайте: 
Худой кобольд, с покореженной медной короной на голове, сидит на троне. У его ног расположился огромный, волосатый черный паук. Кобольд смотрит на вас, широкими глазами, и подпрыгивает от неожиданности. 
Если тревога прозвучала, но не один кобольд не достиг комнаты, что бы предупредить короля, и при этом один из игроков сделает проверку Внимательности 15 или больше, вместо этого прочтите: 
Вы замечаете шевеление под грудой шкур, как будто кто-то дрожит под ним. 
Если миньоны предупредили короля, прочтите:
Гигантский паук внезапно спрыгивает с потолка и атакует Вас! 
Этот зал - логово Миипо, короля этого племени кобольдов. Он играет со своим любимым пауком Иксом, чтобы проводить время. Если тревога прозвучала, но он не получал предупреждение, Миипо спрячется под грудой мехов в комнате, в то время как Икс поднимится на потолок прямо над входом. Если предупреждение достигло его, Миипо, вместо этого, прячется тени ( проверка Внимательности 22, чтобы обнаружить), оставляя Икса, чтобы прикрыть его, и готовится атаковать.
Развитие: Если Миипо схвачен, игроки могут его допросить. С помощью Запугивания (УС 15), или предъявления доказательств того, что его миньоны, особенно Моро, были побеждены, он ломается, и предлагает свою корону. И рыдая, рассказывает историю о том, как он только что оставил свой прежний дом, и ушел, что бы основать свою собственную империю кобольдов. Но он встретил хобгоблина мага, по имени Варкейз, который поработил его народ, и заставил их  совершать набеги на человеческие поселения. Миипо будит умолять о свободе, предлагая любую информацию о Варкейзе, и все его сокровища (ничего не стоящая медная корона, рубин 50 зм, и пирог из крысы) взамен. Миипо попытается скрыть существование Найтскэйла, и расскажет об этом только под сильным давлением (Запугивание или Дипломатия УС 23). Если игроки приходят с  миром, сказав пароль («Калцрикс») охранникам, Миипо заключит с ними сделку, пытаясь таким образом, избавиться от рабства у хобгоблинов, продолжая держать существование Найтскэйла в  тайне.
Если игроки нападают, Миипо приказывает, чтобы Икс защищал его, и вступит в бой сам, он если он будет ранен, попытаться сбежать в область E10. Икс атакует только по приказу Миипо, или если защищает себя.
Надписи на стенах, написаны на грубом, Драконьем языке, кровью курицы, и означают нечто вроде: «Кланяйся перид Миипо!», «Миипо Великае!», «Мипо великае патомок дракона», «Хобы сосут яица!», «Мипо мудрый и красивая», и подобная ерунда.
Под кучей мехов и шкур, лежит кожаный цилиндр, содержащий пергамент, с надписями на грубом Драконьем языке. Подробное исследование показывает, что это карта, ведущая к глубокому ущелью на краю Потерянной Долины, где находятся древние руины. Надписи означают: «Миипо  Большое Племя Домой. Вернемся однажды для Мести!». 

Миипо, Король Кобольдов
Маленький природный гуманоид,
Уровень 5 Skirmisher XP 200
КБ 21, Стойк 13, Реф 17, Воля 16, 
Хиты 45, Ранен 22, Иниц +7, Скор 6
Внимательность +2
Атаки: Ближняя: Рапира +11 пр. КБ; 1d8+5
Дальняя: Ручной арбалет Диап. 10/20; +11 пр. КБ; 1d6+5
Подлая атака +2d6 и боевое преимущество
Очки действия: 1
Ограниченные силы: Ломающий выстрел Минорное; атака из ручного арбалета. Используется, если выпало 6
Запутанное уклонение реакция, когда цель атакует в ближнем бою; +9 пр. воли; атака автоматически промахивается или вместо цели атакует др. существо в зоне досягаемости (на ваш выбор). Используется, если выпало 5-6.

Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий, Всеобщий
Умения Блеф +9 Скрытность +12, Воровство +12
Сил +2 (10), Тел +3 (12), Лов +7 (20), Инт +3 (12), Муд +2 (10), Хрз +4 (16)

Снаряжение: Кож.  доспех, рапира, ручной арбалет, медная корона, рубин (50зм), пирог из крысы, пояс мощи
Икс, Deathjump Паук
Средний природный зверь (Паук)
Уровень 4 Skirmisher XP 200
КБ 18, Стойк 14, Реф 17, Воля 14, 

Хиты 38, Ранен 19, Иниц +5, Скор 6, Взбиран 6, Прыг 6
Внимательность +9, инфразрение
Атаки: Укус +11 пр. КБ; 1d10+4
Ограниченные силы: Ближний, смерть с воздуха: Стандартное, прыг 6 и укус +11 пр. КБ, урон 2d10+4. Используется, если выпало 6
Огромный прыжок: прыжок 12, без атаки по возможности. Используется, если выпало 5.
Сил +4 (15), Тел +4 (15), Лов +5 (16), Инт -2 (2), Муд +4 (14), Хрз +3 (13)

Пояс мощи (уровень 2) Этот пояс подходит персонажам любого класса. Слот: пояс Описание: Вы получаете бонус предмета +1 к исцелению, при использования второго дыхания.
Если игроки получили помощь Миипо, не убивая его, они получают опыт, как будто они победили Миипо и Икса в бою.
E8.  Подъем по водопаду [425 XP]
Вы входите в большую пещеру, из которой течет ручей. Звук воды стал сильнее, и Вы видите, что он исходит от большого водопада, который падает с 6 метровой высоты вниз. Крутая и извилистая тропа уводит вверх и два раза проходит под водопадом.

Два хобгоблина лучника охраняют проход от врагов. Если тревоги еще не было, они лениво бездельничают, и ведут себя не слишком бдительно (Пассивная внимательность 13). Если тревога прозвучала, они будут активно охранять проход, высматривая любые источники света, которые будут заметны из тоннеля. Как только они заметят врагов, хобгоблины подождут, когда большинство игроков заберутся на тропу и затем активируют ловушку - Обрушение скалы, которая спровоцирует обвал, прямо на проход. После этого они будут обстреливать игроков из луков. 
Путь, идущий вверх, вдоль стен пещеры, 1 квадрат в ширину и настолько крутой, что рассчитывается как трудный ландшафт. Лучники свободно могут обстреливать всю пещеру, если стоят на краю обрыва, за исключением двух секций (1 квадрат в ширину), где водопад пересекает путь. Эти две области безопасны для игроков, но зато они не обеспечивают обзор за выступом сверху. Этот выступ 3 метра в высоту, и каждый кто упадет вниз, получит 1d6 урона. 
В общей сложности, требуется три раунда, чтобы валун скатился по тропе, и затем врезался в стену напротив.
Вару и Варг, Хобгоблин Лучник Уровень 3 Artillery
Средний, природный, гуманоид XP 150 

Инициатива + 7 Чувства Внимательность +3; темновидение 

Хиты 39; Ранен 19 

КБ 17; Стойкость 13, Рефлексы 15, Воля13
Скорость 6 

Длинный меч (стандартное; по воле) • Оружие
+6 пр. КБ; урон 1d8+2 

Длинный лук (стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 20/10; +9 пр. КБ; урон 1d10+4, и лучник в 5 квадратах, получает бонус +2 к следующему броску атаки против этой цели. 
Лучник хобгоблин (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Мировоззрение Зло Язык Всеобщий, Гоблинов 

Умения: Атлетика +5 

Сил 14(+3) Лов 19(+5) Муд 14(+3)
Тел 15(+3) Инт 11(+1) Хрз 10(+1)
Снаряжение: кож. доспех, длинный меч, длинный лук, колчан и 30 стрел, 10 см.
Обрушение Скалы Уровень 2 Blaster Ловушка XP 125 

Гигантский валун, катится по маршруту, указанному на карте. 

Описание: что бы заметить скалу не нужна какая-либо проверка.
Инициатива: +5

Активация Ловушка активируется по инициативе хобгоблинов. Имеет скорость 6. 

Атака Стандартное • Ближний 

Цель: все существо в той же зоне, что и камень. 

Атака +7 пр. Реф Урон: 2d6, падает, и толкает существо в ближайшее свободное пространство на выбор. 

Преодоление: 

• Персонаж, сделавший успешную проверку Атлетики УС 10, или УС 20 без разбега, может перепрыгнуть квадрат с камнем. 

• Персонаж смежный со скалой, сделавший успешную проверку Силы УС 19 уменьшает скорость камня.
E9.  Лидеры Банды [750 XP]
E9a.  Плоская комната
За узким ручьем, находится небольшая комната, освещаемая костром в северо-восточном углу. На стенах висят красные флаги, с изображением черного, железного кулака. В северном конце комнаты, находится узкий, каменный мост, пересекающий большую расселину.
Если тревоги не было, прочитайте:

Три оранжево-кожих гуманоида в броне сидят без дела за большим столом, заваленным  картами. Они что-то бормочут на незнакомом языке. А в дальней палате, на хорошей кровати спит четвертый. 
Если тревога была, прочтите:

Перед вами, крышкой наружу, лежит стол, за которым находятся оранжево-кожие гуманоиды с луками. Два других, одетые в чешуйчатую броню подходят к  Вам, размахивая кистенями. А с другой стороны ущелья, стоит маг с посохом.
Это хобгоблины, которые поклялись в верности Найтскэйлу, и поработили кобольдов. Во внешней комнате присутствуют трое: лучник Дормо, и солдаты Гнарл и Гнарл (которые отправились в набег). Хобгоблины яростно защищаются, и будут биться до смерти. Варкейз и Лучник Снарг, будут атаковать из комнаты Варкейза за мостом.
Дормо, Хобгоблин Лучник Уровень 3 Artillery
Средний, природный, гуманоид XP 150 

Инициатива + 7 Чувства Внимательность +3; темновидение 

Хиты 39; Ранен 19 

КБ 17; Стойкость 13, Рефлексы 15, Воля13
Скорость 6 

Длинный меч (стандартное; по воле) • Оружие
+6 пр. КБ; урон 1d8+2 

Длинный лук (стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 20/10; +9 пр. КБ; урон 1d10+4, и лучник в 5 квадратах, получает бонус +2 к следующему броску атаки против этой цели. 
Лучник хобгоблин (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Мировоззрение Зло Язык Гоблинов 

Умения: Атлетика +5 

Сил 14(+3) Лов 19(+5) Муд 14(+3)
Тел 15(+3) Инт 11(+1) Хрз 10(+1)
Снаряжение: кож. доспех, длинный меч, длинный лук, колчан и 30 стрел, 10 см.
Врак и Гнарл, Хобгоблин Солдаты Уровень 3 Soldier
Средний, природный гуманоид (гоблин) xp 150
Инициатива +7 Чувство Внимательность +3; темновидение

Хиты 47 Ранен 23
КБ 20 (22 в строю) Стойкость 18 Рефлексы 16 Воля 16
Скорость 5
Кистень (стандартное; по воле) * Оружие
+7 пр. КБ; урон 1d10+4; цель замедлена и отмечена до конца следующего хода хобгоблина.
Строевой удар (стандартное; по воле) * Оружие
Требуется кистень; +7 пр. КБ; урон 1d10+4, и хобгоблин сдвигается на 1 квадрат на свободное место рядом с другим хобгоблином солдатом.
Стойкость хобгоблина (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Строй солдат
Хобгодлин солдат получает бонус +2 к КБ когда стоит рядом с другим хобгоблином солдатом.

Мировоззрение Зло Языки Всеобщий, Гоблинов
Умения Атлетика +12, Скрытность +10

Сил 19(+5) Лов 14(+3) Муд 14(+3)
Тел 15(+3) Инт 11(+1) Хрз 10(+1)
снаряжение: чешуйчатый доспех, тяжелый щит, кистень, 10 зм.

Врак имеет превосходный кистень, имеющий наследственный знак кузнеца дварфа Дагреддина (Duergeddin). Её можно продать за двойную цену, Дорну, кузнецу из Оакхурста. 
E6b.  Палата Варкейза
Палата за расселиной, довольно богато обустроена. Там есть соломенный матрас, зеркало, стол и стулья, на котором лежат разные бумаги и алхимические предметы. Под стулом лежит груда металлолома. 
Узкий мост имеет 1 квадрат в ширину. Расселина в глубину 9 метров (3d6 от падения). Но за грубые стены довольно легко можно зацепиться, если кто-то упадет с моста или выступа (+5 к проверки Атлетики, чтобы подняться). 
Варкейз Хобгоблин Боевой маг Уровень 3 Controller (Leader) 
Средний природный гуманоид (гоблиноид) xp 150
Инициатива +5 Внимательность +4; темновидение
Хиты 46 Ранен 23
КБ 17 Стойк 13 Реф 15 Воля 14
Скорость 6
Action Points: 1
б Посох(стандартное; по воле) * Оружие 
+8 пр. КБ;  урон 1d8+1.
Б Электрошок (стандартное; Используется при выпадении 4,5,6) * Молния, Оружие
+8 пр. КБ; 2d10+4 урона молнией, и цель ошеломлена до конца следующего хода Варкейза.
Д Копье Силы (стандартное; Используется при выпадении 5,6) * Сила
Дистанция 5; +7 пр. стойк; 2d6+4 урона силой, и цель сдвигается на 3 квадрата.
З Волна Силы(стандартное; Используется при выпадении 6) * Сила 
Волна 5; +7 пр. Реф; 2d8+4 урона силой; цель уадает назад на 1 квадрат. Промах: Половина урона, и цель сдвигается на 1 квадрат.
Стойкость хобгоблина (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Мировоззрение Зло Языки Всеобщий, Гоблинов, Драконий
Умения Магия +10, Атлетика +4, Скрытность +10
Сил 13(+2) Лов 14(+3) Муд 16(+4)
Тел 14(+3) Инт 19(+5) Хрз 13(+2)

Снаряжение: роба, посох, 30 зм, гранитная пыль 15 зм, зелье лечения (8 hp)

Снарг, Хобгоблин Лучник Уровень 3 Artillery
Средний, природный, гуманоид XP 150 

Инициатива + 7 Чувства Внимательность +3; темновидение 

Хиты 39; Ранен 19 

КБ 17; Стойкость 13, Рефлексы 15, Воля13
Скорость 6 

Длинный меч (стандартное; по воле) • Оружие
+6 пр. КБ; урон 1d8+2 

Длинный лук (стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 20/10; +9 пр. КБ; урон 1d10+4, и лучник в 5 квадратах, получает бонус +2 к следующему броску атаки против этой цели. 
Лучник хобгоблин (немедленная реакция, когда хобгоблин страдает от эффекта до успешного спасброска; в столкновение)
Хобгоблин проводит спасбросок от эффекта триггера.
Мировоззрение Зло Язык Гоблинов 

Умения: Атлетика +5 

Сил 14(+3) Лов 19(+5) Муд 14(+3)
Тел 15(+3) Инт 11(+1) Хрз 10(+1)
Снаряжение: кож. доспех, длинный меч, длинный лук, колчан и 30 стрел, 10 см.
Алхимическое оборудование на столе имеет среднее качество, и может быть продано за 25 зм на  рынке. Металлический сундук под столом, заперт (Воровство УС 15), и содержит 200 см, 150 зм, изумруд, стоящий 50 зм, и карту окрестностей Оакхурста. Рунами, на ней, отмечены: Каменный Зуб в горах Западной Стены, руины «Гигантского Стула» к юго-востоку от Каменного Стола в Восточных Скалах.
E10.  Логово Найтскэйла [875 XP]
Вы входите в огромную комнату, освещенную фиолетово-зеленым светом фосфоресцирующего лишайника. Плеск воды слышен из северо-западного угла зала, где 6-метровый водопад впадает в большое черное озеро, которое занимает большую часть комнаты. Маленький ручей бежит из озера к выходу в юго-восточном углу. В центре озера - маленький остров, позади которого, высокий обрыв. Стены покрыты светящимися рисунками,  изображая большое существо, летящее с горы, похожей на большой зуб, в сопровождении толпы маленьких, ящероподобных существ, которые рушат деревни. 
Если игроки дошли до этого места не поднимаю тревоги, добавьте:
Длинный, крылатый ящер, покрытый черной чешуей, спит на острове в центре озера. 
Это логово Найтскэйла, где он отдыхает после охоты, в то время как его миньоны приводят соседние земли в панику. А его истинное логово находится в далекой горе, под названием Каменный Зуб (которую игроки могут идентифицировать по наскальным рисункам, проверкой Истории или Природы УС 20).
Тактика:  Если Найтскэйл разбужен звуками тревоги, он погружается на дно озера, что бы напасть из засады. Он открывает битву оружием дыхания, и погружая себя в облако темноты. Он использует озеро, чтобы играть с игроками в прятки, погружаясь и выныривая, чтобы атаковать. В 1,5 метрах от края озеро имеет метровую глубину, а дальше – все 3-6 метров. Он борется до отступления игроков, и будет их преследовать, пока она не получит серьезное ранение. Если он ранен, Найтскэйл летит к выступу в области E11, чтобы отступить. 
Найтскэйл
Молодой Черный Дракон Уровень 4 Solo Lurker
Большой природный волшебный зверь (водяной дракон) XP 875
Инициатива: +11; Внимательность +9; инфразрение.
Хиты 280; Ранен 140 см. так же раненое дыхание
КБ 24; Стойк 19, Реф 21, Воля 18
Сопротивление: 15 кислота
Спасброски +5
Скорость 7, полет 7 (неуклюжий), над землей 10, плавание 7
Очки действия 2
· Укус (стандартное; по воле) * Кислота
Досягаемость 2: +10 пр. КБ; 1d6+3, и продолжительный урон кислотой 5 (до успешного спасброска) 

· Когти (стандартное; по воле)
Досягаемость 2: +8 пр. КБ; 1d4+3 урон. 

· Двойная атака (стандартное; по воле)
2 атаки когтями. 

· Удар хвостом (немедленная реакция, когда ближняя атака по дракону неудачна; по воле)
Дракон использует свой хвост, что бы атаковать промахнувшегося врага; досягаемость 2: +8 пр. КБ; 1d6+4, и цель сдвинута на 1 квадрат. 

· Атака дыханием (стандартное; используется при выпадении 5, 6) * Кислота
Волна 5; +7 пр. Реф; 1d12+3 урона кислотой, продолжительный урон кислотой 5, и цель получает штраф -4 к КБ (оба до успешного спасброска). 

· Раненое Дыхание (Немедленная реакция, при первом ранении; в столкновение) * Кислота
Используйте атаку дыханием автоматически, немедленным действием. 

· Облако тьмы (стандартное; минорное продолжение;  используется при выпадении 3, 4, 5, 6) * Зона
Зона 2: эта сила создает зону темноты, скрывая дракона, до конца его следующего хода. Дракон исчезает из зоны видимости всех существ. Любое существо в зоне (кроме дракона) ослеплено. 

· Ужасная внешность (стандартное; в столкновение) * Страх
Зона 5; все враги в зоне: +5 пр. Воли; Цель ошарашена до конца следующего хода дракона. Последующий эффект: цель получает штраф -2 к броскам атаки (до успешного спасброска).

Мировоззрение: Зло Язык: Драконий
Уиения: Природа +9, Скрытность +17
Сил 16 (+5) Лов 20 (+7) Муд 15 (+4) Тел 16 (+5) Инт 12 (+3) Хрз 10 (+2)

Если игроки заставят Найтскэйла бежать, они получат только 250XP. Большинство сокровищей Найтскэйла лежат в другом месте, но здесь он хранит 350 см, 200 зм, +1 символ жизни, и +1 Мощный Длинный Лук, которые спрятаны в трещинах скал. Так же там имеются  многочисленные кости маленьких гуманоидов, похожие на останки гномов Вэймута.
+1 Символ жизни (Уровень 2) Инструмент (Святой символ) Зачарование: Броски атаки и защиты этим инструментом. Крит.: +1d6. Сила (Milestone): Свободное действие. Активируется при использовании силы, с ключевым словом Лечение. Добавьте +1d6 к лечению. Восстанавливается: Milestone
+1 Мощный Длинный Лук (Уровень 2) Зачарование: Броски атаки и защиты этим оружием. Крит.: +1d12 урона.
На самом острове, можно обнаружить (проверкой Внимательности УС18) следы обитания древних цивилизации, возрастом около 1000 лет. Тогда этот комплекс пещер служил штабом для большой гильдии паладинов, защищавших границы империи людей и эладринов. На дне озера, лежит то, что Найтскэйл тщательно прятал (Внимательность УС20) - древний артефакт, Камень Белаземона.
КаменьБелаземона (Уровень 8) этот большой, размером с кулак камень, излучает магию защиты. Слот на теле: Шея Зачарование. Когда камень весит на шее, и является частью амулета, он дает бонус+4 к КБ и +2 остальным защитам.  Сила (В день). Раз в день, камень может превратить критический урон по вам, в обычный. Особое: Может быть вставлен в статую в зоне C3.

Поток за водопадом течет из глубины скал. 

E11.  Запасной Выход
Выступ над озером приводит к гладкому, выточенному водой, 3-метровому проходу, ведущему наверх.
Проход за выступом резко поднимается вверх на 60 метров, и выводит наружу в северной части  горного массива. Найтскэйл использует этот проход, чтобы выходить на охоту или для отступления. 
Другие Области Приключений.  DM может использовать следующие области для расширения приключения:

F. Туманные болота (Mistmarsh).  

Туманная ведьма Сибиль, в одиночестве живет здесь, в маленькой хижине на острове. Она хранит Оакхурст, от опасных обитателей болот, включая племя ящеров.

G. Темная дорога (Dark Road) / Потерянная долина (Lost Vale).

Этот путь, известный как Темная Дорога, ведет в Потерянную Долину на краю Скал. Эта вся область раньше была древним городом эладринов, но пала от атак драконов и армий злых гуманоидов. Теперь, вся эта область заброшена; местные жители предпочитают думать, что ее вообще не существует. Руины на краю Темной Дороги и Потерянной Долины, населены различными животными, и некоторые из них, все еще скрывают древние сокровища.
H. Горный дом (Mountain Home).

Эти древние руины, потерянные среди горных скал - дом дварфов клана Железноруких. Как говорят люди, там хранятся великие сокровища Дварфов, но ни одна экспедиция еще не возвращалась от туда.
I. Башня Опасности (Tower Perilous).

Эта высокая, темная башня находится в нескольких милях от Великого Северного Пути, на краю Леса фей. По слухам, она является домом великого волшебника. Немногие посещали его; и слухи о нем столь противоречивы, что описывают его, как отшельника-мудреца, безумного мага, или  мерзкого некроманта.
J. Лес фей (Feywood).
Большой лес на западный является домом, по крайней мере, для одного кочевого клана эльфов. В нем обитает множество странных животных, фей, духов, и более опасных существ. Охота и собирательство на краю леса, довольно безопасны, и эльфы иногда помогают заблудившимся путешественникам.
K. Охотничья Тропа (Trappers Trail).
Эта узкая тропа идет вверх по реке Роулинг к Стене Запада, и использовалась и охотниками и шахтерами, исследующими горы. Ходит множество слухов о том, сколько золота, драгоценных металлов и камней, хранят эти горы, хотя самое ценное, что приносили из тех мест, были шкуры животных, которые приносили охотники, убежавшие от эльфов. 
L. Каменный Зуб (Stone Tooth).
Где-то Горах Стены Запада, находится большой пик, известный как Каменный Зуб. Там находится разрушенная крепость Дварфов Кхундаккар, которая теперь, является домом Великого Дракона Найтскэйла. Гора хранит в себе древнее оружие и доспехи Дварфов.
Концовка Приключения. Игроки победили хобгоблинов и кобольдов, и положили конец набегам Найтскэйла, не убивая самого дракона. В этом случае Найтскэйл может вернуться в других приключениях. Жители Оакхурста с радостью награждают героев, и предлагают им свободное проживание в гостинице на неделю. Если группа победила самого Найтскэйла, мастер может использовать следующие возможности  для развития приключения:
- Куда ушли хобгоблины и что они собираются делать?
- Где находится логово Найтскэйла и его сокровища?  
- Где находится Каменный Зуб?

- Откуда пришло племя Миипо?

- Что будут делать кобольды, после изгнания из пещеры?

Приложение A.  Жители Оакхурста
Этот раздел дает информацию о некоторых главных НИПах, т.к. ответы на различные вопросы, намеки и описание местности. УС показывает результат проверки умения (Дипломатия, Блеф, Запугивание, Знание Улиц и т.д.), при котором НИП будет говорить данную информацию.  
A. Терен Оакхурст, мэр, и владелец Товаров Терена [A6]
Как поживаете, сосед? Я могу вам чем-то помочь?

Терен - высокий, здоровый, человек средних лет, с густой коричневой бородой, и большим животом. Богатый и веселый человек, мэр Оакхурста и хороший торговец. Он весьма открыто и  легко говорит со всеми и, хотя часто обманывает своих клиентов, обычно проезжающие караваны. Вдовец, Терен хочет жениться на Мэтвин, больше потому, что он хочет владеть ее гостиницей и складом чем, из-за любви.
Комментарии о других:

Дорн: Дорн добрый парень. Знает довольно мало историй. Делает прекрасное пиво во всей округе.
[УС12] Он не продаст пиво даже мне – Я не могу его заставить расстаться с ним!
Олвар: Неплохой священник. Он здесь так давно, что уже никто и не помнит.

Сибиль: Она ведьма. Не верь ей, я не видел таких злых глаз больше не у кого.

Рейнор: Старый козел. Разграбил 12 лет назад сокровищницу Дварфов и построил эту мельницу. Но вообще полезная вещь, из-за нее мы и процветаем. Лучше не говори о его прошлом при нем.
Мэтвин: Хорошая женщина. Она столько времени проводит одна. Такой женщине как Мэтвин, нужен мужчина, который будет ее ценить.
[УС12] Да, я признаюсь, что она мне нравится.

[УС15] Если честно, я бы на ней женился, он она отказала мне. Я даже не знаю почему.

[УС25] Ладно, мне нужна скорее ее гостиница, чем она, но она очень умная женщина.
Герал: Любит животных, больше чем людей. Но мы бы не процветали без него.
Маркан Умелый: Немного самоуверенный, но хороший мастер. Я присматриваю за его домом, когда его нет в городе.

Марвин: Довольно подозрительный тип, вы так не думаете? А его жена!
Другие жители Оакхурста: Ооо, [имя] хороший парень!

Местные знания:

[УС10] Я слышал, что в горах на западе можно достать кучу драгоценных камней и золота, но эльфы леса Фей хранят это в тайне.  
[УС12] Никто не смог найти древнюю крепость Дварфов в горах на востоке!
B. Дорн Железнорукий, Кузнец (дварф) [A5]
Нет ничего, что не подчинится молоту.

Дорн - лысый, бородатый и молчаливый дварф кузнец, который выбрал Оакхурст своим домом 40 лет назад. Он всю свою жизнь был кузнецом, но так и не нашел признания. Он говорит, что является предком великого кузнеца Дагреддина, и весьма гордится этим. Его пиво прекрасно, хотя что бы поговорить о нем, нужно сильно постараться (Дипломатия УС 28) так же, как и о оружии Дагреддина, местоположении Кхундаккара, или Горного Дома.
Комментарии о других:

Терен: Тот еще болтун. За спиной может обсуждать все сплетни в городе. Но вообще, он имеет довольно хорошую репутацию.
Олвар: Он священник. Что тут еще скажешь? Он покланяется какому-то человеческому богу, а не Морадину.
Сибиль: Пару раз видел эту ведьму.
Рейнор: Это единственный бесполезный человек.
Мэтвин: Если эта женщина перестанет делать заказы, я останусь без работы!
Другие жители: *гхм* Он часто заказывает у меня инструменты, хотя и не способен оценить мое мастерство по достоинству.
Местные знания:

Все что ты видишь. Иди по тракту и будешь в безопасности.
[УС12] Дагреддин был величайшим кузнецом, когда-либо жившим на земле. По сравнению с ним, мои работы детский лепет.
[УС14] Где-то далеко на востоке, находится дом моих предков, клана Железноруких, Горный Дом.  Но найти его не удастся.
[УС15] Говорят, что Дагреддин построил себе кузницу в горе, по имени Кхундаккар, но ни один живой дварф не видел ее.
[УС18] Говорят, ключ к Кхундаккару, большой зуб. Но кажется это просто байка, или загадка...

[УС20] Все это говорит о местоположении Горного дома. 
[УС22] Легенды говорят, что путь в горный дом, начинается из Горного стола.  
[УС25] Идите на юго-восток от Каменного Стола, пока не достигаете Гигантского Стула, потом на восток к Гигантскому Молоту. Нет, конечно, я не уверен, что это означает, это просто загадка!
C. Олвар Террасим, священник Амануатора [A3]
Пусть солнце будет светить вам весь день!

Олвар, седой старик, потерявший от старости половину зубов, но все еще имеющий авторитет у местного народа. Он стал священником довольно поздно, в юности он был фермером, но обратился в веру после смерти старого священника.

Комментарии о других:

Дорн: Великая мудрость скрывается за его бородатым лицом. Он хранит тайну о древнем прошлом. 
Терен: Хороший друг, если вы дружите с деньгами.
Сибиль: Эта ведьма?  Не стоит о ней разговаривать. Она безвредна.
[УС12]  Ладно, у нас с ней действительно старая ссора. Но все это уже в прошлом – все мертво.

[УС15] Ах, ну, в общем, я любил ее когда-то. Она была красива, но не более.

[УС18] Честно говоря, она любила моего брата, больше чем меня.
[УС 20] Когда мы были молоды, Сибиль была действительно прекрасна. Я любил ее, но ее сердце принадлежало моему брату Тальвину. Тальвин всегда мечтал стать авантюристом, и сказал Сибиль, что он вернется к ней, когда поймает удачу, и найдет достаточно денег для свадьбы. Тальвин ушел из дома в 17 лет, и с тех пор не вернулся. Это убило наших родителей.  А Сибиль никогда не любила меня, и спустя годы стала замкнутой и холодной. Я думаю, она все еще любит его.

[УС25] Это я подал идею Тальвину – Я хотел, что бы он ушел, и оставил Сибиль мне. Я все еще расплачиваюсь за это – Я уверен, что из-за этого я не могу получить благословение Амануатора.
Рэйнор: Сильная душа. Я вижу что он выполнил работу Амануатора, в свое время.

Мэтвин: Хорошая женщина, не считая того, что слишком болтливая. Хотя я верю, только половине ее рассказов. Она тратит много времени, наблюдая за гостиницей.
[УС14]  Я желаю, что бы на нее обратил внимание, действительно хороший человек.

[УС15] Она пытается выдать замуж свою дочь, Изабель.

Марвин: Он был бы намного лучше, если чаще ходил бы в храм.
Герал: Хороший, безобидный человек. Он служит Амануатору и помогает животным.

Прочие: Они все хорошие люди.

Местные знания:

[УС10] Мудрый народ избегает Темной Дороги на востоке.

[УС15] Много молодежи ушло, чтобы исследовать памятник, называемый Потерянной Гробницей, в долине на востоке. Многие из них вернулись, хотя никто так в неё и не зашел.
[УС18] Остерегайся Башни Опасности, что в 3 днях на северо-западе от леса Фей. Там обитает ужасный некромант!
D. Сибиль, Туманная Ведьма [A1]
Что вы нам мне увидели? Авантюристы, вот ещё! Обычные бездельники!

Сибиль - старая измученная женщина, с крючковатым носом и растрепанными седыми волосами. Она живет в хижине на остров в Туманных болотах, где она очаровывает рыб, и имеет дело с различными жителями болот, с которыми она торгует, чтобы они не приходили в Оакхурст.
Комментарии о других:

Терен: Этот назойливый человек!  Наш улыбчивый «Здравствуй сосед!» Вот ещё. Лучший сосед тот, что живет один!

Олвар: Он самый большой дурак из всех, вечно кланяющийся солнцу. Многого он добился, своими проповедями.

[УС15] Его брат, отличным человеком. Добрый и нежный, знающий, как вести себя с дамой.  
[УС18] Мы с Тальвином часто гуляли под луной. Это он показал мне дорогу к Туманным Болотам. 
[УС20] Но его брат, Олвар. Был настолько ревнив, что решил добиться меня. Раньше я была, действительно прекрасна. Я мог сказать, что он мечтал обо мне. 
[УС22] Тальвин настаивал на том, что сначала он должен заработать много денег, что бы потом пожениться и жить спокойно. Я ждала его, но он уже никогда не вернется! О, Тальвин, что же с тобой случилось?
[УС25] Я уверена, что это Олвар подкинул ему идею, отправиться в путешествие – таким образом он думал, что избавится от соперника и женится на мне.

Рейнор: Этот человек пугает меня. Его глаза, намного больше, чем у нормального человека. 
Мэтвин: Она глупая женщина. Мозгов в голове совсем нет. Все что она говорит своим мерзким ртом – гнусная ложь.
Прочие: Они все дураки. Если бы они знали, что такое жить на болоте… и из-за этого они называют меня ведьмой!
Местные знания:

Вот ещё! Сами ищите, как хотите, и уходите отсюда! Я могу очаровать или бросить на вас проклятие!
[УС14] Остерегайтесь безумного мага в Башне Опасности! Он обратит вас в камень.

[УС15] Да тут кругом кобольды, и кое-кто похуже. Не отходите от дороги!
[УС18] Дракониды? Это не дракониды, а ящеры в боевой раскраске, я тебе говорю.
[УС20] Здесь обитает племя ящеров – они убьют вас, если я не отговорю их.
[УС25] Неделю назад, я уходила собирать болотные корни и грибы, и увидела, как огромный черный дракон нырнул в воду, чтобы съесть крокодила. Все вокруг стихло, в страхе быть следующей жертвой. Я еле унесла ноги.  
E. Рейнор Том, мельник (бывший Воин 9) [A7]
· Жена Марет
· сыновья Эберт и Ротгар
Да, это зерно все для мельницы. А Вам что, нужна работа на складе? Вряд ли.
Рейнор – старый человек, имеющий двух взрослых сыновей, которые делают большинство тяжелой работы на мельнице. Он довольно широкоплеч, но ходит с сильной хромотой, которую получил еще в юности. За грубой внешностью, он скрывает доброе сердце, испытавшее много испытаний и боли.
Комментарии о других:

Дорн: он единственный во всем городе, кому я могу доверить прикрыть мою спину. Сталь сильна, но честь дварфов сильнее!
Олвар: Я не посещаю его проповеди. Я считаю, что человек должен сам управлять своей судьбой; боги и демоны, могут лишь помогать или препятствовать этому.
Терен: Только и думает, как бы жениться на богатой вдове. 
Мэтвин: Та еще плутовка, я тебе говорю. Но можешь не верить и половине того, что она болтает.
Прочие: Хорошие люди, главное, что вовремя платят и приносят зерно.
Местные знания:

Оставайтесь в городе, или на дороге – и будете в безопасности.
[УС10] Гномы Вэймута, что дальше по дороге, могут взять вас на ночлег если вам негде остановиться.
[УС12] Опасные места находятся на западе, и более опасные на востоке – если вы ищите там приключений, то рискуете расстаться с жизнью.

[УС15]  Вам нужны проблемы? Отлично, отправляйтесь в руины крепости на горе на востоке. 
[УС20] Да кого тут только нет, кобольды, гоблины и хобгоблины, ящеры, и кое-кто похуже. К счастью они обитают достаточно далеко, я все равно немного побаиваюсь.

[УС25]  Да, однажды, я был авантюристом. Тогда я чуть не остался без ноги, сражаясь с подземными монстрами, в далеком месте, под названием Остров Страха. Там я потерял все, что любил. Теперь и вы стоите на этом пути: берегите все, что у вас есть; жизнь авантюриста приносит только страдания!
F. Мэтвин Фрейленд, хозяйка Гостиницы Спящий Дракон [A2]
· дочь Изабель (Вам нравится картошка с соусом? [УС15] Парень? Извините, мне пора.)
· Официантка Лэсси (Отвянь! [УС15] Я приличная девушка!)
· Официантка Лаурель (Правда? Вы такой сильный/красивый/умный! Я всего лишь деревенская девушка! [УС15] Покувыркаться? Встретимся на сеновале в полночь, и прихвати деньги.)
· Подручный Джеб (халфлинг) (Будет сделано! Сию секунду!)
Добро пожаловать, чувствуйте себя как дома. Вам налить? А вы слышали, что …

Мэтвин - большегрудая вдова, которая является самым назойливым человеком в городе, так как она хозяйка гостиницы. Она собирает и распускает все самые большие слухи в городе. Она обращает внимание на все что происходит вокруг, и заодно высматривает мужа для своей дочери (застенчивой брюнетки, по имени Изабель), отбивая их рук своих двух официанток (высокой, красивой, но глупой блондинки Лэсси, и миниатюрной, кокетливой брюнетки Лаурель).
Комментарии о других:

Дорн: Ах, он единственный настоящий джентльмен в городе. Хорошо управляется с молотом, но еще лучше со своим варевом. Вы ведь знаете, что говорят о дварфийских мужиках с молотами, верно?
Олвар: Этот прелестный старичок. Прошлой ночью я слышала, как он кричал. Как вы думаете, что это было?  

[УС12] Только не говорите никому то, что я вам расскажу … но он за алтарем, он держит бутылку.
[УС15] Я часто вижу, как он и Сибиль выясняют отношения. Между ними есть какая-то история, это точно.

Сибиль: О, она пугает всю деревню. Она прокляла бедную Лэсси, когда она пошутила о ней, и теперь на бедной девочке по нескольку проклятий за перерыв, если вы понимаете что я имею в виду.  

[УС12] Только не говорите никому то, что я вам расскажу … но она никогда не упустит шанса, поругаться с Олваром.
Рэйнор: Единственный, кому я не могу доверять, правда, не знаю почему. Он хранит много секретов.

[УС18] На третьем этаже мельницы, у него есть комната, в которую он никого не пускает.
Терен: Этот тип не сводит с меня глаз.
[УС12] Если вам интересно, он ухаживал за мной.

[УС15] Вообще, он очень даже ничего. Мы могли бы зарабатывать больше денег, если совместим наш бизнес. А в своей работе, но действительно профессионал.
[УС18] Я думаю, что скоро выйду за него замуж, но сначала я должна выдать замуж Изабель. Она такая застенчивая …
Марвин: Его жена постоянно гуляет, это точно. Да и сам он...
[УС18] Я действительно видела, как она ночью выходил к роще … встретиться с Умелым Марканом!

[УС20] Конечно Кристен наставила рога Маркану, пока тот в разъездах! Вот так!
Умелый Маркан: Полностью занять работой. Но если честно – замечательный мастер!
[УС20] Да, он изменяет жене с Высокой Марвин.

Герал: Старый селезень. Чудо, если он засмеется. Он не обращает никакого внимание на девушек, только на животных.
[УС15] Только не говорите никому то, что я вам расскажу … один раз я видела, как он уходил в лес со стаей животных!

Корвальд: Такая честь принимать настоящего дворянина в нашей деревне! Он был бы замечательным мужем, для Изабель!
[УС12] Один раз он получил поцелуй от Лаурель.

[УС15] Он проводит столько времени за игрой в карты. Нужно уметь вовремя остановиться.

[УС20] Он превосходный шулер, но обманывает только особо глупых, значит сами виноваты!

Пикард: О, он заходит к нам, время от времени. Говорит немного, но платит довольно щедро.

[УС15] Я знаю, что он путешествует по Темной Дороге, и исследует руины в Потерянной Долине.

Прочие: Они тихо и мирно живут в деревне [не дают причин пускать слухи].
Местные знания:

Я уверяю вас, здесь вполне безопасно. Воины в сверкающих доспехах из Крепости Кроноса, иногда проходят через нашу деревню и останавливаются здесь. А когда они уходят, нам остается только сидеть в напряжении, и ждать их возвращения.
G. Пикард, охотник (эладрин рейнджер 4) [A2]
[Эладрин пристально смотрит на вас, немного опустив голову.] 
Пикард - охотник, который время от времени заглядывает в Оакхурст для закупок. Большую часть времени он путешествует по лесу Фей, Темной Дороге, и руинам Потерянной Долины. Его личная миссия состоит в том, что бы сдерживать монстров, обитающих в округе, защищать фермеров, и хранить руины крепостей своих предков, которые жили в Потерянной Долине.
Местные знания:

[УС12] Недальновидные, смертные люди. Вы не сможете понять то, скрыто за пеленой времени.
[УС14] Здесь были кобольды – Я видел их следы этим утром.  

[УС16] Эти руины на холме к востоку, называются Горной Крепостью. Кобольды приходят оттуда. Из гор на севере, известных как Каменный стол, найдены следы пребывания дракона.
[УС18] Вниз по темной Дороге, в глубоком ущелье, находятся руины крепости, которая погрузилась под землю – там обитают кобольды и гоблины.

[УС20] Я слышал, что кобольды разделились на два новых клана. Мне кажется, что слово «калцрикс» является для нового клана, чем-то секретным.
[УС25] Руины моих предков лежат в конце дороги. Но многие из них населены ужасными монстрами, несущими смерть.
H. Корвальд Тенш, игрок (человек вор 2) [A2]
Приветствую вас друзья. Не желаете сыграть в карты?
Корвальд – хорошо одетый, опрятный и учтивый человек, который утверждает, что он дворянин из Тол Марена. Он говорит, что приехал, что бы осмотреть местные достопримечательности. Фактически, он действительно из Тол Марена, но не дворянин, а вор находящийся здесь в бегах. В Оакхурсте он дурит в карты приезжих гостей. Если игроки проявляют интерес к поискам приключений и сокровищ, он может предложить им тайную карту, где лежат 10 000 зм (он не может сам разобраться в этой карте, и поэтому продает ее). Карта показывает путь к Потерянной Гробнице … Корвальд хочет заработать немного денег, рассчитывая на то, что игроки не смогут вернуться живыми. Сам он не пойдет с игроками, не под какими предлогами.

I. Герал Хубельсмахер, конюх [A4]
Прекрасное животное милорд. Не возражаете, если я немного почищу его?
Герал - застенчивый, невысокий молодой человек, который управляет местными конюшнями. Он зарабатывает хорошие деньги, ухаживая за лошадьми из приезжих караванов. Так же он покупает, продает, и сдает в аренду вьючных животных. Он - одинокий человек, не состоящий в браке, и его застенчивость и любовь к животным, не обеспечивает ему внимания девушек. Герал также имеет вторую, более оплачиваемую работу, он является курьером и контрабандистом в гильдии Воров Тол Марена. Когда определенная лошадь прибывают со своим караваном, Герал снимает с нее контрабанду или послания и цепляет их лошадям из других караванов. Таким образом, практически невозможно вычислить заказчика товары.
Комментарии о других:

Сибиль: Она пугает меня. К счастью она редко ко мне приходит.
Терен: Очень хороший человек, всегда рад помочь. Он ведет успешную торговлю с приезжими караванами.
[УС12] Кажется, что проявляет интерес ко вдове Мэтвин.

Мэтвин: она хорошая женщина, хотя и много болтает.
[УС15] Ее дочь Изабель, просто прекрасна.

[УС18] Я люблю гулять с ней, но я не могу набраться смелости, что бы поговорить с ней. Я не знаю о чем надо говорить с девушками.
Прочие: Так, интересная история.

Местные знания:

[УС18] Если вам нужно что-нибудь особенное, я могу попробовать достать это, дешевле чем предложит Терен – но только если это останется между нами.
[УС20] Как? Ну, скажем, я знаю хороших людей в крепости Кроноса и Тол Марене.

J. Умелый Маркан, портной [A9]
· жена Сэфия
· сын Курт, дочь Соррея
Очень хороший покрой, но это пошло бы вам намного больше, если я подровняю здесь, и здесь. 
Умелый Маркан – пафосный человек, с тонким носом. Он имеет о себе очень высоко мнение и часто важничает. Он женат на самой красивой женщине в городе – но не очень с ней счастлив, так как у них слишком мало общего, поэтому он часто гуляет с женой Высокого Марвина. Сейчас Маркана нет в городе, он находится в поездке за товаром и тканями.
K. Высокий Марвин, фермер [A8]
· жена Кристен
· сын Метью, дочери Джесси и Аурен
Куда вы смотрите? Спрашивайте, что хотели!

Высокий Марвин - противный, человек с худым лицом, который грубо и подозрительно относится ко всем. С одной стороны, от того, что сейчас от него отвернулась удача – низкий урожай и набеги кобольдов, нанесли ему много убытков. И с другой, из-за того, что он женился на величайшей  стерве Оакхурста. Кристен постоянно пилит Марвина, что он мало работает, и никак не может вылезти из этой дыры. И из-за этого он начал гулять с женой Умелого, Сефией, с которой он имеет гораздо больше общего. А Кристен, в свою очередь изменяет ему с Умелым. 
Комментарии о других:

Дорн: Не верь этим дварфам. За свой бородой скрывает только желание напиться.
Олвар: Священник, ну-ну!  Ни черта не работает, но благодаря десятинам и пожертвованиям, живет в роскоши.
Сибиль: Проклятая ведьма! (плюет)
Терен: Он дурит своих покупателей. А вы как хотели, по-другому он бы и не зарабатывал столько .
Мэтвин: Та еще дура. Пришибите ее деревом, и тогда она может и прекратит свои разговоры о моде в Тол Марене.
Маркан: Думает, что он лучше меня? Я еще покажу, этому мужлану.  

[УС12] Даже и не пытайся представить, что он имеет!
[УС15] Моя жена дура! А он женился на самой красивой женщине в городе.

M. Окрестные семейные фермы (размер): 
a. Ублер (4) [A10], 
b. Верен (6), 
c. Пибл (8), 
d. Даствуд (6), 
e. Парвин (10), 
f. Систл (халфлинг, 7), 
g. Феллдорн (5), 
h. Дьюдроп (эльф, 2), 
i. Дорал (8), 
j. Неббич (12), 
k. Эванс (5), 
l. Формар (5)
Приложение Б.  Карты.
Все карты находятся здесь: http://www.enworld.org/forum/showthread.php?t=222233
Карты с для мастера, из этого раздела здесь: http://www.enworld.org/forum/attachment.php?attachmentid=33162&d=1206661626
В следствии этого придется отредактировать содержание.
Приложение В.  Эпилог: Месть Кобольдов
Если вашим игрокам понравилось драться с кобольдами, или если Миипо или Такер сумели убежать (особенно, если игроки пытались убить Такера), в этом приложении вы можете найти советы для будущего продолжения кампании.
Кобольды убежали в Потерянную Долину, чтобы зализать раны, и приготовить план мести, для их новых врагов - авантюристов. Они нанимают множество отважных воинов кобольдов, и намереваются вычислить местонахождение игроков, и напасть на них ночью. 
Кобольды Такера – это банда обученных воинов кобольдов, которые используют свое мастерство дальних атак, и тщательно продумывают свою тактику. Банда Такера состоит из четырех отрядов: ополчение (4), стрелки (2), колдуны (2), и командный отряд. Вся банда может делиться на спецотряды (вся банда, 3700 XP), большой отряд (2 ополчения, стрелки, и колдуны, 1550 XP), средний отряд (2 ополчения и колдуны, 1150 XP), или миниотряд (ополчение и стрелки, 700 XP). Кобольды, которые переживают сражения, приобретают опыт и продвигаются, и отряды постоянно укрепляются, таким образом, кобольды почти всегда имеют достаточно сил, что бы дать отпор врагам.
Флаг Кобольдов Такера, изображает белого дракона, на красном поле, который сжимает крысу в каждой лапе, и 2 перекрещенных обсидиановых копья. Они так же имеют свой девиз (на Драконьем): Смерть Авантюристам. 
Основная тактика:

· Отряд ополчения, отправляется, что бы разведать местоположение врага и вступить с ним в контакт, а затем дождаться подкрепления, и атаковать из засады. 
· Они выбирают закрытую местность (леса, болота и пещеры) где они могут получить преимущества своего размера и подвижности.
· Отряд ополчения окружает игроков и атакует их толпой, для получения бонуса толпы.
· Отряд стрелков выбирают позицию, с которой они могут обстреливать игроков издалека, и атакуют когда, отряд ополчения отвлекает их в ближнем бою.

· Отряд колдунов помогает в обороне другим отрядам, и сосредоточены на том, что бы устранить или отвлечь контроллера и страйкера.

· Командный отряд управляет битвой и вступает в сражение, когда чувствуют сильную угрозу.
Отряд Ополчения [300 XP] всего 4 
2 Кобольда Skirmisher Уровень 1 Skirmisher
Маленький, природный гуманоид XP 100
Инициатива +5 Чувство Внимательность +0, инфразрение
Хиты 27 Ранен 13.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 14, Воля 13; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+6 пр. КБ; урон 1d8.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d8.

Боевое Преимущество
Кобольд Skirmisher наносит дополнительные 1d6 урона в ближней и дальней атаке против любой цели, если имеет боевое преимущество. 
Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий, Всеобщий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10.
Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0).
Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2). 
Снаряжение: доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 2 см
4 Кобольда Миньона (Уровень 1 Миньоны) 
Маленький Природный Гуманоид XP 25
Инициатива +3 Чувства Внимательность +1, инфравидение
Хиты Миньон умирает от любой успешной атаки.
КБ 15; Стойкость 11, Рефлексы 13, Воля 11; см. так же Чувство ловушек
Скорость 6
Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
+5 пр. КБ; урон 2.
Метательное Копье (Стандартное; по воле) • Оружие.
Диапазон 10/20; +5 пр. КБ; урон 2.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий.
Умения Скрытность +5, Воровство +5.
Сил 8 (-1) Лвк 16 (+3) Муд 12 (+1).
Тел 12 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0). 
Снаряжение доспех из шкуры, легкий щит, 3 копья, 

Отряд стрелков [400 XP] всего 2
2 Кобольда лучника Уровень 2 Стрелок 

Маленький Природный Гуманоид XP 100

Инициатива +9 Чувства Внимательность +2 

Хиты 23; Раненый 11 

КБ 16; Стойкость 11, Рефлексы 15, Воля 13 

Скорость 6 

Кинжал (Стандартное; по воле) • Оружие 

+8 пр. КБ; 1d3 

Короткий лук (Стандартное; по воле) - Оружие 

Диапазон 10/20; +9 пр. КБ; 1d4+4, см. Так же ловкая уверенность
Легко пугаемый
Эффекты страха дают бонус +2 к броскам атаки 

Ловкая уверенность
Бонус атаки Коротким луком +5 пока не атакован 

Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Умения: Инициатива +9 

Сил +0 Лвк +4 Муд +2 

Тел +1 Инт -1 Хрз +0
2 Кобольда Метателя; Уровень 1 Artillery
Маленький, природный гуманоид; XP 100
Инициатива +3 Чувство Внимательность +1, инфразрение
Хиты 24; Ранен 12
КБ 13; Стойкость 12, Рефлексы 14, Воля 12; см. так же чувство ловушек
Скорость 6
Кинжал (Стандартное; по воле) • Оружие
+5 пр. КБ; урон 1d4+3.
Праща (Стандартное; по воле) • Оружие
Диапазон 10/20; +6 пр. КБ; урон 1d6 +3; см. так же особый выстрел.
Особый выстрел 
Кобольд метатель может выпустить 3 спец. пули, наносящие обычный урон, и имеющие разные эффекты:

· Газовые пули: цель получает штраф -2 к броскам атаки (до успешного спасброска)
· Огненные пули (Огонь): Цель получает продолжительный урон огнем 2 (до успешного спасброска)
· Клейкая пуля: цель обездвижена (до успешного спасброска)
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8 Скрытность +10, Воровство +10
Сил 9 (-1) Лов 17 (+3) Муд 12 (+1) 
Тел 11 (+1) Инт 9 (-1) Хрз 10 (+0) 
Снаряжение: кож. доспех, кинжал, праща и 20 пуль, 3 спец. пули (см. выше).

Отряд колдунов [550 XP] всего 2
2 Кобольд Драконий жрец Уровень 3 Artillery (Leader) 

Маленький, природный гуманоид XP 150 

Инициатива +4 Внимательность+4, инфразрение 

Хиты 36; Ранен 18 

КБ 17; Стойк 13, Реф 15, Воля 15; см. так же чувство ловушек 

Скорость 6 

Копье (стандартное; по воле) • Оружие 

+7 пр. КБ; урон 1d8 

Энергетическая сфера (стандартное; по воле) • См. текст 

Диапазон 10; +16 пр. Реф; 1d10 +3 урона кислотой. 

Внушить веру (минорное; в столкновение) 

Зона 10; все союзные кобольды в зоне получают 5 временных хитов и сдвигаются на 1 квадрат. 

Дыхание дракона (стандартное; в столкновение) • см. текст
Волна 3; +6 пр. Стойк; 1d10 +3 урона кислотой. Промах: половина урона. 

Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Зло Языки Драконий, Гоблинов, Всеобщий 

Умения Скрытность +11, Воровство +11 

Сил 9 (+0) Лов 16 (+3) Муд 17 (+4) 

Тел 12 (+2) Инт 9 (+0) Хрз 12 (+2) 
Снаряжение: доспех из шкуры, копье, костяная маска, 2 рубина 20 зм каждый, зелье лечения (8 hp)
2 Кобольда, драконий щит Уровень 2 Soldier 

Маленький, природный гуманоид XP 125 

Инициатива +4 Внимательность+2, инфразрение 

Хиты 36; Ранен 18 

КБ 18; Стойк 14, Реф 13, Воля 13; см. так же чувство ловушек 

Скорость 6 

Короткий меч (стандартное; по воле) • Оружие
+7 пр. КБ; урон 1d6+3, и цель отмечена до конца следующего хода щита. 

Тактика Драконьего щита (немедленная реакция, когда смежный враг сдвигается от щита, или становится смежным; по воле) . 

Щит сдвигается на 1 квадрат. 

Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8, Скрытность +10, Воровство +10 

Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0) 

Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2) 

Снаряжение: чешуйчатый доспех, тяжелый щит, короткий меч, 5 см у каждого
Командный отряд Такера [600 XP]
Такер, Кобольд Лидер Банды Уровень 5 Skirmisher
Маленький, природный гуманоид, XP 225
КБ 21, Стойк 13, Реф 17, Воля 16, 

Хиты 45, Ранен 22, Иниц +7, Скор 6
Внимательность +2
Атаки: Ближняя: Рапира +12 пр. КБ; 1d8+6
Дальняя: Ручной арбалет Диап. 10/20; +11 пр. КБ; 1d6+5
Подлая атака +2d6 и боевое преимущество
Ограниченные силы: Ломающий выстрел Минорное; атака из ручного арбалета. Используется, если выпало 6
Запутанное уклонение реакция, когда цель атакует в ближнем бою; +9 пр. воли; атака автоматически промахивается или вместо цели атакует др. существо в зоне досягаемости (на ваш выбор). Используется, если выпало 5-6.

Внушить отвагу (минорное; в столкновение) 

Зона 10; союзные кобольды в зоне, получают 5 временных хитов, сдвигаются на 1 квадрат, и получают бонус к урону +1 на 1 раунд.

Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Зло Языки Драконий, Всеобщий 

Умения: Блеф +9, Скрытность +12, Воровство +12
Сил +2 (10), Тел +3 (12), Лов +7 (20), Инт +3 (12), Муд +2 (10), Хрз +4 (16)

Снаряжение: кож. доспех, +1 рапира, ручной арбалет, крысиный пирог исцеления (8 hp)

Кобольд Драконий жрец Уровень 3 Artillery (Leader) 

Маленький, природный гуманоид XP 150 

Инициатива +4 Внимательность+4, инфразрение 

Хиты 36; Ранен 18 

КБ 17; Стойк 13, Реф 15, Воля 15; см. так же чувство ловушек 

Скорость 6 

Копье (стандартное; по воле) • Оружие 

+7 пр. КБ; урон 1d8 

Энергетическая сфера (стандартное; по воле) • См. текст 

Диапазон 10; +16 пр. Реф; 1d10 +3 урона кислотой. 

Внушить веру (минорное; в столкновение) 

Зона 10; все союзные кобольды в зоне получают 5 временных хитов и сдвигаются на 1 квадрат. 

Дыхание дракона (стандарт.; в столкн-ие) • см. текст
Волна 3; +6 пр. Стойк; 1d10 +3 урона кислотой. Промах: половина урона. 

Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Зло Языки Драконий, Гоблинов, Всеобщий 

Умения Скрытность +11, Воровство +11 

Сил 9 (+0) Лов 16 (+3) Муд 17 (+4) 

Тел 12 (+2) Инт 9 (+0) Хрз 12 (+2) 
Снаряжение: доспех из шкуры, копье, костяная маска, 2 рубина 20 зм каждый, зелье лечения (8 hp)
2 Кобольда, драконий щит Уровень 2 Soldier 

Маленький, природный гуманоид XP 125 

Инициатива +4 Внимательность+2, инфразрение 

Хиты 36; Ранен 18 

КБ 18; Стойк 14, Реф 13, Воля 13; см. так же чувство ловушек 

Скорость 6 

Короткий меч (стандартное; по воле) • Оружие
+7 пр. КБ; урон 1d6+3, и цель отмечена до конца следующего хода щита. 

Тактика Драконьего щита (немедленная реакция, когда смежный враг сдвигается от щита, или становится смежным; по воле) . 

Щит сдвигается на 1 квадрат. 

Атака Толпы
Кобольд skirmisher получает бонус +1 к броскам атаки за каждого союзного кобольда, смежного с целью.
Подвижность (Минорное; по воле) 

Сдвиг на 1 квадрат
Чувство ловушек. 
Кобольды имеют бонус+2 ко всем защитам против ловушек.
Мировоззрение Злое Язык Драконий
Умения Акробатика +8, Скрытность +10, Воровство +10 

Сил 8 (-1) Лов 16 (+3) Муд 10 (+0) 

Тел 11 (+0) Инт 6 (-2) Хрз 15 (+2) 

Снаряжение: чешуйчатый доспех, тяжелый щит, короткий меч, 5 см у каждого
В память о E. Gary Gygax.

Жизнь заканчивается, но приключения, которые ты дал нам, вечны.
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