Lia adventure

Для персонажей 1-3 уровня

Background

13 лет назад барон Багра стал владельцем великого сокровища —во время похода он добыл кольцо, которое маги опознали, как кольцо трех желаний. Багра не решился сразу использовать это кольцо, а хранил его для случая. И такой случай появился — 7 лет назад большой флот орков шел на город и  тогда Багра призвал силу кольца. Началась буря, равной которой не помнил никто — она полностью уничтожила все корабли орков и совершенно не повредила корабли, находящиеся в гавани города.

О кольце мгновенно потекли слухи и его несколько раз пытались похитить, причем украсть его попытался даже советник барона. Тогда Багра решил спрятать кольцо, что и было сделано одним из его преданных слуг. Страсти вокруг кольца начали утихать и вскоре были забыты.

И вот несколько месяцев назад у барона родился долгожданный наследник. Но эта радость была омрачена тем, что наследник был очень хилый и болезненный. И тогда Багра вновь вспомнил о силе кольца. Он решил отправить за кольцом отряд, так как очень боялся за его судьбу — ведь от него теперь зависело здоровье его сына, а в последствии и его баронства — ведь слабость правителя всегда оборачивается слабостью власти, а слабость власти — потерей власти.

К сожалению, официального повода для отправки большого отряда в дальний поход не было, поэтому было объявлено, что отряд идет, дабы навести порядок в одной деревеньке.

Предполагается, что партия уже доказала Багру свою преданность (и желательно, чтобы доказала не один раз). Барон просит приключенцев присоединиться к походу в качестве сопровождения. Он обещает предоставить коней, кормешку, а по успешному возвращению еще и по 500 gp каждому (плюс или минус в зависимости от мира, мастера и уровней приключенцев).

Состав отряда в приложении. Припасы: 2 легких коня, средний боевой конь, 2 тяжеловоза с двумя телегами. Продуктов 350 пайков, веревки, инструменты, стрел 30 вязанок по 10 штук, 6 палаток, бочка 50л, 20 бурдюков по 5л, 8 снадобий лечения, 2 снадобья лечения ядов.

Перед отбытием отряда барон дает Авриану свиток, который просит прочитать по прибытии на место. Авриан единственный после барона, кто знает о местонахождении кольца. Барон также дает Авриану 15 кошелей золота (всего 750 gp). После этого Багра прощается с отрядом и тот выходит за город.

Дорога туда

Так как все члены отряда на конях, они могут позволить себе ускоренный марш и пройти до Сигрея за 4 дня вместо 5, хотя однажды им придется ночевать в чистом поле. Во втором посещаемом трактире к ним пытается присоединиться Дивида — простоватый парень. Он говорит, что его хозяин обеднел и ему, слуге, пришлось искать другую работу. Сам он не дурак, умеет постоять за себя и не лентяй. Авриан не согласен его взять. Если партия все же хочет его взять, Авриан долго не соглашается, хотя его можно уговорить.

На самом деле Дивид — вор, довольно злобный и коварный. Если он окажется в отряде после находки кольца, в общем котле окажется один из самых сильных ядов, а о выживших Дивид “позаботится”.

Дивид, human, 6nd level thief, HD 6, hp 21, AC 5 (dex + ring of protection+2), dagger +1, dagger, THAC0 17 (16), dam d4+1/d4, SA: backstab.

Путь до Сигреи проходит без прочих значимых происшествий.

Через 2/3 пути от Сигреи до Иза в засаде сидит отряд орков — 12 воинов и лидер, однако у них хватит ума, чтобы не дышать, пока не пройдет весь отряд и еще пара часов. Однако особые меры, случай или что-то еще могут позволить их обнаружить. Однако те в бой не полезут, а будут быстро убегать как можно дальше.

Orc leader: HD 2, hp 11, THAC0 19, AC 7, dam d6, XP 35

12 x orcs: HD 1, THAC0 19, AC 8, dam d8, XP 17
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По прибытии в Из партия движется по Старой Дороге и примерно через полдня пути Авриан покидает отряд и возвращается через пару часов. Он говорит, что нашел искомое, но перед тем, как вернуться он должен прочесть письмо барона. Письмо нижеследующего содержания:

“Дорогой друг.

Я рад, что вы нашли то, что искали и сейчас вам осталось лишь вернуться. Но боюсь, что идти обратным путем слишком опасно — за день до вашего ухода я узнал, что кто-то проболтался о цели вашей экспедиции и вас наверняка уже поджидают. Поэтому приказываю вам вернуться по Старой Дороге к океану, а от туда направляйтесь в Гарл. Там я встречу вас лично.

Удачи вам!




Барон Багра”

(1) Отряд отправляется по Старой Дороге. На ужине Бриан подбрасывает яд в котел. Так как в это время за котлом никто не следит, ему удается это без особых усилий. Через час начинает действовать яд - спасбросок против яда. При удаче - d4 hp, иначе -2d4. Авриан использует оба снадобья Cure Poison.

За весь отряд бросок не делается — предполагается, что умирают два воина — по одному от легких и средних кавалеристов.

Жрецы и лекарь оказывают всевозможную помощь, Авриан распоряжается, чтобы отныне как минимум двое постоянно следили за котлом. Двоих погибших хоронят и выставив караул лагерь ложиться отдыхать. Примерная схема расположения лагеря
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Ночь проходит спокойно, приключенцы, как и все воины заступают в караул (конечно, не все разом — по одному, по двое). Следующим утром, позавтракав, отряд снова собирается в путь. День похода проходит спокойно, отряд вновь становится лагерем. Жрецы и лекарь долечивают тех, кто еще не совсем в норме, вновь выставляется караул.

(2) Ночью Совр пытается прокрасться к центральной палатке, где хранится кольцо и напав сзади на караульного закалывает его (погиб воин из легких кавалеристов). Однако упал он слишком громко и один из караульных, находящихся рядом имеет шанс услышать. Шанс, что в патруле стоял приключенец — 1 из 20 на каждого воителя партии (жрецы и маги не заступают). Если караульный не из партии он говорит “кто там?”, подходит, замечает лежащего на спине караульного и кричит “Тревога!”. Все вскакивают, Совр притворяется недавно проснувшимся тоже выбегает.

Воин заколот обычным ножом, которые лежат в посуде. От туда его мог взять кто угодно когда угодно.

Дальше ночь проходит спокойно, хотя мало кто спит. Наутро отряд продолжает путь. Если кто-то из партии подаст идею, вперед вышлют дозор из двоих лучников, иначе отряд едет одной колонной. Приключенцев выставляют в арьергард колонны. С ними же в арьергарде два средних кавалериста и их сержант.

(3) На первом привале Бриан уходит за водой и все слышат его крик. Бросившись к нему они находят его укушенным змеей в предсмертном состоянии. Если у партии есть возможность нейтрализовать яд, Бриант не умрет и в этом случае раскается в своем грехе и более не причиняет хлопот, иначе он погибает.

(4) Партия следует дальше по дороге и ближе к вечеру ничто не предвещает беды, как вдруг со всех сторон на отряд накатываются орки. Партии и троим неписям предстоит бой с дюжиной орков.

Orc leader (2) HD 2, THAC0 19, AC 7, dam d8, XP 35, hp 
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Через 4 раунда орки, атаковавшие авангард и фланги начинают отступать. Когда начнут отходить орки партии зависит от партии.

В любом случае погибают 1 кавалерист и Сивинаг (ушли далеко в минуса). Жрецы лечат в первую очередь тех, кто еще жив, во вторую — тяжелораненых. Критически раненых двое — Элдорон и сержант стрелков, возможны потери со стороны партии.

Вырванные из лап смерти должны отдохнуть как минимум двое суток в телегах, либо сутки на привале, но останавливаться нельзя — в любой момент могут вернуться орки и кольцо нужно доставить как можно скорее, поэтому отряд зализывает раны и идет дальше.

(5) Отряд продолжает свой ход. Не проехав и мили конь передового всадника проваливается в замаскированную яму у дороги. Всадник вылетает из седла и падает на колья внизу. Смерть почти мгновенная. Делать нечего, хоронят и едут дальше.

Сигимар посылает вперед на разведку своего любимца. До темноты отряд идет без остановок. Ночью Сигимар вновь посылает своего любимца (изредка полетать вокруг лагеря). Все в полной готовности, однако ночь проходит спокойно.

(6) Следующим утром поход продолжается. Несколько часов проходят спокойно, но вдруг Сигимар начинает нервничать. Он обращается к Авриану и тот останавливает колонну. Некоторое время они общаются (к ним присоединяется Дольна), затем Авриан собирает отряд и говорит:

— Спутники! Благодарение богам и магии за то, что предупредили нас. Друг Сигимара поведал ему, что в часе езды от суда, на перекрестке старых дорог, нас ждут хорошо вооруженные люди. Их несколько десятков и они готовы напасть на нас, я думаю, они знают, кто мы и что из себя представляем и представляют свои силы. В общем, мы не можем идти вперед, так как это в лучшем случае будет означать большие потери. Мы не можем идти в сторону Сигреи, так как бандиты наверняка прибыли от туда, да и пройти по этой дороге с лошадьми будет очень сложно. Поэтому остается одно — идти на север в земли Тулнеев и затем вернуться на Старую Дорогу, просто обойдя засаду. Но, к сожалению, нам придется оставить здесь повозки.

Отряд берет все, что может увезти и движется дальше.  Тяжелораненые при такой езде не отдыхают, возможно даже ухудшение состояния. Движение продолжается до темноты и лишь тогда отряд останавливается.

(7) Ночью все вскакивают от крика “Тревога!”, однако ничего особенного не происходит — караульный сначала услышал что-то, напоминающее барабанный бой, затем увидел вдалеке движущийся свет. Все готовятся к бою, свет приближается. Кто-то говорит, что возможно это тулнеи. Через некоторое время первый тулней выходит из-за деревьев. Он идет расслаблено, с коротким копьем на плече и щитом из кожи на левой руке. Он похож на человека, но немного ниже ростом. Он бос, его одежды из шкур и дешевых тканей. Волосы собраны на макушке. Он спокойно подходит к лагерю, затем втыкает перед собой копье и садится на колени.

Авриан выходит ему навстречу, останавливается в пяти шагах, втыкает свой меч в землю и тоже садится на колени. Некоторое время они смотрят друг на друга, затем тулней спрашивает на ломаном Всеобщем:

— Для чего в земле вы нашей?

— Враги заставили нас выбрать этот путь.

— Вы бежите от них?

— Мы должны принести одну вещь нашему вождю.

— Какую вещь?

Авриан показывает ему что-то (то самое кольцо)

— Тару. Эта земля только наша. Мы позволим вам пройти, если вы докажете, что вы не слабы. Один из вас завтра встретится с одним из нас. Тару.

Он встает, берет копье и уходит также спокойно.

Утром Сигимар учит Strenght. Если в партии есть воин с силой 18 и выше и уровнем не ниже 2го, он может стать бойцом, иначе биться будет Сиул. Перед боем Сигимар кладет Strenght.

Тулнеи расчистили площадку ярдах в 100 от лагеря и сейчас окружают ее полукругом в количестве около полусотни мужчин. Когда выходят представители отряда (идут почти все), в центр выходит тулней — это здоровый жлоб с перекатывающимися мускулами в одной набедренной повязке. Он выходит в центр круга, встает на колено и ударяет кулаком в землю.

Претендент с другой стороны должен сделать тоже самое, иначе считается, что нанесено оскорбление и один из участников должен умереть — бой будет вестись на оружии (если все нормально — в рукопашную).

Тулней: 3th level fighter, Str 18/40, Con 15, Dex 17, Int 9, Wis 8, Cha 11, hp 21, AC 7 (dex), THAC0 17

Если Тулнею противостоит капитан, тому с некоторым трудом удается уложить тулнея. Если приключенец — кто кого еще неизвестно, но все же желательно, чтобы это был приключенец. Не уверены в победе приключенца — лучше не давайте ему шанса выйти в драку.

Когда бой окончен, а тулней повержен, другие уносят его, а к Авриану подходит его старый знакомый и говорит:

— Твой воин победил, значит вы можете идти дальше. Но помните, когда вы выйдете на ровный путь (т.е. дорогу - ДМ), вы не можете сходить с него, пока не дойдете до горы камней на нем и должны сойти с него прежде, чем встретите копье на дороге. И еще. Знайте, что не одни мы живем в этих местах. Здесь же живет Сунга — опасайтесь его и лучше не встречайтесь с ним — он великий воин.

Тулрей разворачивается и уходит. Отряд сворачивает лагерь и идет дальше на север. Вскоре они выходят на старую дорогу. Хорошо, если кто-нибудь в партии раньше смекнет, что такое “ровный путь”, иначе за них это сделает Сигимар.

Ближе к вечеру отряд натыкается на кучу камней у дороги, начиная от суда надо сворачивать: но Авриан решает пройти еще немного.

Отряд останавливается и встает лагерем. Утром тяжелораненые в бою с орками вновь готовы к бою (с 1 хитом). Лагерь сворачивается и отряд сходит с дороги.

(8) Не проходит и половины дня, когда на партию нападает гигант. Парень здоровый, швыряется булыжниками и громко орет “Сунга! Сунга!” Первый же камень убивает сержанта легких кавалеристов, просто разбив ему голову (восстановлению не подлежит).

Hill Giant, AC 3, HD 12+2, hp 55, THAC0 9, dam 2d6+7 (club) or 2d8 (hurling rocks), Size H, XP 3000

Сиул бросается на гиганта, зазывая других. Лучники стреляют, маги кастуют, гигант снова швыряет камень. 1 из 20 на каждого приключенца, что камень в него.  Если нет — камень ударяет неоседланную лошадь.

В следующем раунде 2 кавалериста и Сиул атакуют (возможно + приключенцы), снеся около трети hp (остается 38 hp). Маг ослепляет гиганта, Дольна возносит мольбу (cast Рrayer).

В следующем раунде гигант бьет дубиной тех, кто неподалеку. Если рядом нет приключенца — попадает по кавалеристу и уносит его в минуса. Дальше предполагается, что до четвертого раунда гигант не доживет.

Отряд хоронит погибшего (погибших). Быстрый осмотр местности не дает никаких признаков жилья гиганта (оно много севернее), на долгие поиски Авриан не согласен. Путешествие продолжается.

Следующая ночь и день проходят без происшествий, хотя около полудня воины замечают на юге несколько больних птиц, но те не тревожат отряд. Следующая ночь также проходит без происшествий.

(9) Утром Авриан поднимает всех по тревоге. Он осматривает всех суровым взглядом и на миг задумавшись спрашивает: “Где Совр?”

Совра нет. Его не было уже с полуночи. Никто не видел, чтобы он уходил. Авриант просит внимания:

— Спутники! У меня для вас досадное известие — кто-то вознамерился помешать нам выполнить нашу миссию, то, что нам нужно было доставить похищено. Я подозреваю, что это сделал Совр, но не могу быть в этом уверен. В любом случае мы отправим несколько человек на поиски Совра, остальные спокойно пойдут за ними. Пойдут Галур, Элдорон и двое стрелков (если в партии есть легкая кавалерия / рэнджеры — их тоже отправляют). По коням!

Передовой отряд быстро собирается и уходит, остальные не сильно спеша сворачивают лагерь и идут следом. 

Погоня продолжается почти до вечера. Передовой отряд вдруг слышит вой волков и истошный крик. Помчавшись вперед они видят, как на Совра напали волки. Конечно, они могут стрелять (“Не стреляйте! в него попадете!”) но в любом случае они опоздают — Совр уже мертв. При нем, как и ожидалось, кольцо. Бросив вора на съедение волкам разведчики возвращаются той же дорогой.

Отряд идет дальше и останавливается дотемна. Половина ночи проходит спокойно, затем один караульный подает ложную тревогу, затем снова все спокойно.

(10) Утром отряд продолжает путь. Элдорон говорит, что надвигается сильная гроза и надо искать укрытие. С запада уже набегают тучи и начинает накрапывать дождь, когда разведчики возвращаются и говорят, что впереди есть подходящее место для остановки.

Отряд находит утес, как бы нависающий над неглубокой пещерой, в которой могли бы спокойно укрыться и люди и кони и переждать непогоду. Пещера практически чистая и ничего, кроме грязи и пыли здесь нет.

Сигимар говорит, что место странное — Буду волнуется. Сова действительно крутит головой и переступает с ноги на ногу. Но менять место уже поздно — доносится рокот грозы и начинается ливень.

Буря не затихает несколько часов, но отряд чувствует себя вполне комфортно. Буду продолжает волноваться и начинает кричать. Сигимар говорит “будьте готовы”. Все встают, приготовившись встречать врага и уже сами начинают чувствовать какой-то холодок. Некоторое время ничего не происходит, лишь сверкают молнии и рокочет гром, да ржут и топчутся лошади, как будто испугавшись чего-то. Затем воины всем телом начинают ощущать, как воздух наполняется энергией. Прямо в воздухе начинают вспыхивать и исчезать небольшие искорки. Лошади волнуются еще больше (кстати, они привязаны к вбитым в землю кольям) и стараются отойти как можно дальше от пещеры, не взирая на разбушевавшуюся стихию. Буду срывается и вылетает под ливень, Все пятятся к выходу.

Искры начинают собираться в одном месте — у левой стороны пещеры, появляется толи туман, толи пар, который “течет” туда. Все это начинает создавать некое подобие фигуры, зачаровывающей своей красотой. Вспышки прекращаются, теперь кажется, что туман обретает плоть. Лошади замолкают и несколько секунд ничего не происходит...

Затем фигура резко меняется и принимает такой вид, какой не увидишь в самых страшных снах... Крики... Топот... Звуки падения...

Все делают system shock на предмет выживания. Выжившие в безумстве бегут как можно дальше от пещеры.

Остаются умерши 1 средний кавалерист, 2 легких кавалериста, Элдорон, Авриан, возможно приключенцы. Все стареют на d6 лет, у некоторых появляется седина на висках.

Эта ситуация по сути deathtrap, но какой deathtrap...

Разбежавшиеся в ужасе вояки приходят в себя через пару турнов. Им ничего не остается, кроме как мокнуть под ливнем — возвращаться в пещеру не хочется никому.  От одной мысли об этом воротит.

Буря прекращается лишь под утро. Делать нечего, воякам приходится идти к пещере, чтобы собраться. Сиул берет командование остатками отряда на себя. Он же берет кольцо у Авриана. Кони все поголовно умерли. У всех глаза на выкате, причина смерти — разрыв сердца от страха. Отряд берет самое необходимое и идет дальше. Вскоре отряд вновь выходит на дорогу.

(11) Утром многие чувствуют недомогание — кашель, насморк (позже это назовут ОРЗ). Среди заболевших сержант, жрица, маг, один стрелок. Возможно кое-кто из приключенцев (заваливший бросок на шок организма). Отряду приходится остановиться, не пройдя и двух часов. Лекарь начинает лечить, на каждого отдельный ТП (14 и ниже на d20). Лечение помогает жрице и стрелку — они идут на поправку. Здесь же отряд ночует. Утром жрица кладет Cure Decease. Маг, сильно ослабнув, теряет меморизированные спелы. К тому же нельзя сказать, что он хорошо отдохнул, так что учить что-то сегодня уже не может (если его не вылечила вчера партия).

Хотя сержант и выздоровел, считается, что он устал и его категория загрузки увеличивается на одну ступень. То же самое со всеми ныне выздоровшими. Если по какой-то причине персонажи не лечатся, то каждый день похода увеличивает их усталость на одну ступень до критической, когда он просто не сможет двигаться. Каждый день в критической — бросок на шок организма или смерть.

День проходит без происшествий, ночь тоже. Этого должно хватить, чтобы отряд полностью восстановил силы. Сиул тайно отдает кольцо Дольне. Ночь проходит спокойно.

(12) Отряд движется дальше. Ближе к вечеру происходит небольшая драка в виде трех гиен

Hyena(5): AC 7, HD 3, THAC0 17, dam 2d4, XP 65,
hp
12

14

17

Снова все спокойно и ночь проходит без происшествий. К полудню следующего дня отряд наконец выходит к океану — на хорошую, часто используемую дорогу между крупными городами. Южное направление через четыре дня приведет партию в Гарл. Но на этом злоключения отряда не заканчиваются.

Отряд идет дальше. До вечера они лишь встречают пару телег крестьян. Крестьянин со второй телеги в принципе может ее продать за 35 gp (первый тоже может, но за 70 gp). Для простоты дальше цена 20+d6*10.

(13) К  вечеру отряд видит впереди остатки старого каменного дома и тут летят стрелы. Справа, сзади, спереди. Сразу падает лекарь, каждому приключенцу d3-1 стрелы, одна стрела попадает в Дольну, две в Сигимара, одна в капитана и одна в воина. Сиул громко кричит “Всем укрываться в доме!”, что поспешно делается. Наперерез отряду спешат с дюжину вояк с легким оружием (копья, дубинки) и прилетает еще залп стрел (d2-1 по приключенцам), стрела в лучника, в Дольну, две стрелы убивают бывшего кавалериста. В следующем раунде отряд уже врезается в противника.  Сигимар использует invisibility и исчезает, остальные сходу атакуют. Капитан убивает одного воина, сержант еще одного, возможно, что-то сделают приключенцы.

Бандиты (11): AC 10, HD 1, THAC0 20, dam d6, XP 17

Попытка противостоять им в открытом бою бессмысленна, так как к ним бегут еще пара десятков. В общем, каждый в отряде получает одну, возможно две атаки и после этого они укрываются в доме. Начинается осада.

Остатки отряда укрепляются. Через несколько минут к дому от дороги направляется человек с белым флагом. Подойдя, он ведет переговоры о том, чтобы отряд отдал кольцо “отдайте его и можете идти с миром, иначе все вы умрете”, но ясно, никто с ним не соглашается. Тогда посланник пожимает плечами и со словами “желаю вам легкой смерти” уходит. (Бандиты ожидают подкрепление, которое должно подойти завтра).

Сигимар общается со своим любимцем и посылает его полетать, когда начинает темнеть и со словами “когда услышите три крика совы, разбудите меня и готовьтесь к бою” ложиться спать. Примерно часа через два караульные слышат три крика совы и будят спящих. Сигимар говорит, что бандиты подбираются с юга. Взяв все швырятельно — метательное отряд готовится отражать атаку

Вскоре эльфы/ полуэльфы замечают подкрадывающихся бандитов. Сигимар шепчет “готовьтесь” и начинает бормотать. И прямо в скоплении врагов взрывается огненный шар, осветив остальных пламенем. Несколько человек сразу падают, некоторое дополнение вносят стрелы отряда. В панике, потеряв только убитыми человек восемь, бандиты отходят — теперь они будут ждать подхода свежих сил.

Сигимар говорит, что теперь, наверно, они больше не сунутся и пора отдыхать, но если сова снова прокричит трижды, пора браться за оружие. Но ночь проходит спокойно. Утром Сигимар учит Invisibility 10` Radius и подготовив к этому отряд кастует. Взявшись за веревку отряд уходит...

(14) Пройдя до полудня партия останавливается и завтракает/обедает. Невидимость спадает, затем путь продолжается. Через час они встречают отряд из 8 всадников. Сиул узнает сержанта и одного солдата, остальных не знает. Те подъезжают спокойно, сержант спрыгивает с коня не доезжая 10 ярдов и идет к отряду, Сиул идет ему навстречу, они встречаются, сержант встает на колено.

— Капитан! Барон Багра приказал нам следовать вам навстречу, чтобы препроводить вас. Разрешите следовать с вами”

— Хорошо, сержант. Вы и ваши люди поедите спереди.

Сержант встает, салютуют и направляется к своим. Сиул оборачивается к отряду и говорит: “Мы последуем за ними”. В этот момент сержант оборачивается и швыряет в Сиула кинжал и попадает. Клинок обильно смазан ядом (смертельным), тут же всадники срываются с места и скачут на отряд с пиками наперевес.

Атака неожиданна, кто-то может запаниковать или проиграть раунд, точно действует лишь Сигимар (casr Sleep) и сержант (держит атаку), возможно еще кто-то из приключенцев.

От sleep`а падают два кавалериста и лошадь третьего, остальные четверо врезаются в отряд.

Средние кавалеристы (7, из них трое вырублены Сигимаром): 1st level human male fighters, HD1, AC 5 (chain), medium lance, long sword, THAC0 20, medium war horse, XP 65, hp
9
4
9
2

Сержант: HD 2, AC 4 (chain + dex), long sword (specialisation), THAC0 18, XP 65, hp 11

У Серимара есть еще в запасе Magic Missile, Flame Sphere. Дольна полностью выкастовалась на лечение утром.

Исход боя малопредсказуем, но надежда на победу отряда. Сиул умирает от яда.

Похоронив погибших(го) отряд продолжает путь. К вечеру они подходят к трактиру “Дуб и боров”. Коней (трофеи) можно поставить в конюшне, желательно взять отдельную комнату, поесть домашнюю горячую пищу, помыться.

(15) Ночью, если кто-то не спит, он слышит скрип деревянного пола. Затем кто-то аккуратно поднимает защелку ножом. Это два воришки (Thief 1 и 0 level). Проникнув в комнату они быстро ее осматривают, берут то ценное, что находят (кошели, ценные с виду предметы) и уходят. Похищенное они прячут во дворе дома, а сами ложатся спать, делая вид, что никто ни при чем.

Если их засекают, они стараются убежать, но в драку не бросаются ни за что.

Вообще ночь проходит спокойно, если не считать описанное выше.

Утром отряд снимается, обнаружив пропажи (если они были), может потратить немного времени на бесполезные поиски и идет дальше.

Через пару часов Сигимар говорит, что впереди навстречу движется большой отряд, возможно, что это сам барон, но отряд решает укрыться в лесочке, один воин встречает их. Через некоторое время появляется отряд — это действительно отряд барона и даже с самим бароном. Идет недолгий разговор и затем воин дает знак выходить — это действительно барон.

HAPPY END

Приложение

Состав отряда следующий:

· 6 средних кавалеристов: 1st lvl fighters, HD 1, AC 5 (chain), medium lance, long sword (specialisation), medium war horse

      hp
2








(гибнет от яда в 1)

      hp
5








(гибнет в бою с орками в 4)

      hp
10








(гибнет в ловушке в 5)

      hp
3








(гибнет в 9)

      hp
7








      hp
5








(гибнет в 13)

· Сержант средних кавалеристов Галур: 2nd lvl fighter, HD2, AC 3 (plate), medium lance, long sword, medium war horse, 











             hp 15

· 6 легких кавалеристов: 1st lvl fighters, HD1, AC 8 (leather), light lance, short bow, light war horse

      hp
2








(гибнет от яда в 1)

      hp
5








(гибнет от ножа в 2)

      hp
9








(гибнет в 9)

      hp
10








(гибнет в 9)

      hp
6

      hp
9

· Сержант легких кавалеристов Инграм: 2nd lvl fighter, HD2, AC 5 (chain), light lance, short bow, light war horse,
    










              hp 11








(гибнет от камня гиганта в 8)

· Капитан Сиул: AL LN, HD 4, AC 3 (plate), medium war horse, long sword +1, THAC0 15, medium lance,        hp 25








(предательски убит в 14)

· Сивинаг, 1st lvl H, M, ranger, AL CG, AC 5 (hide + dex), light war horse, long sword, dagger, short bow,             hp 7









(гибнет в бою с орками в 4)

· Элдорон, 2nd lvl H, M, ranger, AL NG, AC 5 (leather + dex), long bow, 2xlong sword, light horse, 
             hp 13








(гибнет в 9)

· Сигимар 5st lvl 1/2E, M, Mage, AL NG, AC 5 (armor), dagger +1, light horse, spells, фамильяр - сова Буду.,     hp 16

· Бриан, 2nd lvl H, M, prist, AL CN, AC 5 (chain), Medium war horse, flail, wis 15, SP 24


             hp 10








(имеет шанс умереть от яда в 3)

· Дольна, 5st lvl H, W, prist, AL LG, AC 6 (cloak of prot AC 6), light horse, staff,  wis 17, SP 64,

              hp 19

· Лекарь Барурк, H, M, 0lvl, AL NG, AC 10, dagger, light horse, 




              hp 3 








(гибнет от стрел в 13)

· Представитель барона Авриан, H, M, 0lvl, AL LN, AC 8 (leather), long sword, light horse, 


   hp 5 








(гибнет в 9)

· Слуга Совр H, M, 0lvl, AL LE, AC 10, dagger, sling, light horse, 




             hp 3









(загрызен волками после 8)

