



Сжигающая чума

Введение.

Болезнь пришла в горную местнось называемую Перевалом Дувика, она отравляла колодцы, уничтожала урожай. Сильнейшие люди города в попытке воспрепятствовать мору спустились в шахты, дабы очистить колодцы. Город Дувик преследовала Сжигающая Чума.

История Дувика.

Перевал Дувика - небольшой горный городишко расположенный в Змеиных горах. Уставшие путники всегда могли здесь остановиться, для того чтобы отдохнуть и залечить раны. Город Дувик славится своими серебряными рудниками и весьма ценен в экономическом плане для всей Тарбории. Близь лежащие деревни только и ждут, когда же мор полностью уничтожит жителей города, ведь в таком случае им достанется немалый приз в виде серебряных рудников. Все началось с того, что шахтеры, возвращаясь домой с шахт, ночью внезапно покрывались волдырями и язвами, и умирали, испытывая страшную жажду. Через некоторое время зерно, собранное в амбарах начало сохнуть. Старейшина Дувика обнаружил, что причиной всему вода, зараженная какой-то болезнью. Но и это было еще не все. Через полмесяца, после яростной атаки кобольдов пропали несколько шахтеров. Люди ждали и молились, дабы их сыновья и мужья вернулись домой. Кобольды требовали, чтобы им выдали старейшину города, обвиняя его в том, что это он напустил на них мор. 

На самом деле причиной всему был орчий шаман Джакко из клана Когтя. Десять лет назад, племя Джакко было убито людьми из Дувика. В то время клан Когтя решил, что для того чтобы выжить, им надо уничтожить жителей Дувика, однако их попытка не удалась. Все эти годы Джакко вынашивал мысли о мести.

Он молился своему божеству, Одноглазому Грумшу. Пожертвовав всеми сокровищами клана, Джакко получил в награду секрет Сжигающей Чумы. Джакко использовал ново обретенную силу для того, чтобы отравить источники, для него было неважно, пострадают ли от этого существа живущие в шахтах. Он ждал, когда его планы принесут плоды.

Но все шло не совсем так, как было запланировано. Грумш был жестоким божеством и превыше материальных ценностей ценил силу, он решил проверить веру своего последователя. Сам Джакко стал центром Чумы, божество никак не отвечало на его молитвы, а шаман никак не мог вырваться из этих тисков. Несмотря на то, что Джакко сам был близок смерти, он не мог успокоиться, пока люди не заплатят за обиду. Он поселился под землей, продолжая поддерживать болезнь и ожидая, что в любой момент люди попытаются освободиться от его мести. Именно на этом этапе приключенцы попадают в город.

Они пришли

РС могут исследовать шахты, где встретят обезумевших кобольдов и крыс. Кобольды, зная о том, что люди существа посильнее их поселились глубоко в шахтах. Последнее открытие кобольдов, что они, как и люди умирают от странной болезни, подавило их боевой дух. Надеясь только на чудо, они все-таки остались осторожными. На пути к ним приключенцы будут попадать в разные мелкие ловушки.

Если РС повезет, и они обойдут все ловушки, то увидят спуск ведущий вниз, откуда идет мерзкое зловоние. Спустившись, приключенцы обнаружат несколько андедов, которых создал Джакко дабы себя защитить. Со смертью шамана Сжигающая Чума покинет Дувик, правда, если приключенцы, еще до того, не станут ее жертвой.

Сжигающая чума

Сама чума передается контактно, поэтому вполне резонно, что на дороге из города Дувик стоит народное ополчение из жителей близь лежащих деревень. Люди там все время сменяются, и дорога никогда не бывает открытой. Основные переносчики заболевания крысы и насекомые, Джакко же наделен божественным «даром», и тем самым заражает источник на Перевале Дувика.  Инкубационный период у болезни очень короткий. Симптомы - жар, незначительная боль в мускулах, утомление и собственно смерть.

В своих приключениях РС, в любое время могут столкнуться с монстрами или вещами, которые могут быть обозначены как зараженные. При таком контакте он или она, должны немедленно выбросить спас-бросок на Устойчивость (DC13). Удачный бросок означает, что организм героя справился с инфекцией.

Если же герой провалил спас-бросок, он считается инфицированным. В течение 24 часов он не ощущает никаких побочных эффектов, кроме излишней потливости. После суток, а таков инкубационный период, герой теряет ввиду болезни 1d4 CON. На следуйщий день больной должен бросить спас- бросок на Устойчивость, при провале которого, опять таки теряет 1D4 CON. После двух проваленных спас-бросков, все еще здоровые игроки должны бросить спас-бросок, так как они находятся в обществе больного чумой. Герой же чье Сложение достигает роковой отметки 0 - умирает. Болезнь можно снять заклинанием Remove Disease.
Начало

Жители Дувика находятся в плачевном состоянии. Серебряные рудники находятся в горах. При попытке героев быстрым шагом покинуть город, они сталкиваются с ополченцами, которые после не долгих разговоров, начинают бросать в них камни. Для того чтобы хоть как-то помочь горожанам группа должна овладеть информацией, а людей на улицах мало, одни больны, другие мертвы, третьи сидят и боятся.

1. В таверне игроки могут узнать у одного из купцов, что его сын в надежде заработать денег пошел в шахты, но прошел уже месяц, а от него ни слуху, ни духу.

2. Приключенцы могут встретиться с одним из шахтеров бежавших от кобольдов. Он может рассказать, что над шахтами висит проклятье, но ему почему-то никто не верит, а он знает, что это проклятье охраняет несметные сокровища сокрытые в шахтах.

Дувик (небольшой город): Нейтральный, 1200з платит за освобождение от чумы каждому; 50.000 казна; население - 1540; люди и немного дварфов.

Мэр Кристофер Сандрас, муж., человек, 5 уровень.

Уважаемые люди города: Арианна Тунстан (жена начальника шахт) жен., человек, ур.2; Стефан Дуврспик (торговец потерявший сына); Отец Самюел (городской священник и лекарь) муж., полуельф, Клерик ур.3

Другие: Городская стража, файтеры 2 ур. (15 чел.), Разведчики 4 ур. (19) и 2 ур. (51); Воры 1 ур. (2); Клерик 1 ур. (1), Обычные граждане (1449)

Шахты

Ария 1

На подходах к шахтам вас обдувает прохладным ветром, дующим с вершин Змеиных гор. Кругом валяются инструменты: кирки, лопаты. Все покрыто инеем. Впереди виднеется провал шахты. В шахту ведет грязный деревянный мост, кругом валяются осколки породы, в которых поблескивает серебро. Вы догадываетесь, что это ни что иное, как серебряная руда. В туннеле шахты достаточно темно, но это не является проблемой - весь пол усыпан факелами. Проход разделен деревянными опорами. Позади вас осталась дорога в Дувик. Только ветер нарушает чистоту и безмолвие скал. 

Туннель 15 футов шириной и 10 футов высотой. Мастерский чек (DC15) на то, что обломки на мосту острые, оставшиеся после недавней битвы, ранят героев. Если игроки не зажгут свет, то могут запросто поскользнуться  в лужах крови, коих здесь достаточно много. Рабочий инструмент продать нельзя, по крайней мере, не в этой местности. Шахта уходит вниз под уклон. Через 120 футов в темноте виднеется спуск дальше вниз - переход на 2 уровень. Кобольды имеют врожденное инфравиденье и свет им не очень нужен, а  вот люди обязаны найти для себя источник света. Осмотревшись РС понимают, что кобольды напали на людей именно здесь, об этом свидетельствуют пятна крови, но они не видят ни одного тела. Трупы забрал Джакко, дабы использовать их в своих целях.

Ария 2: Приемная комната

Вы входите в небольшую комнату. Кругом разбросана руда и деревянные коробки. В углу за одной из тележек видны останки человеческого тела. Здесь нет никаких указателей или примет, куда же вам теперь идти. Кругом   лишь кровь свидетельство того, что здесь происходило что-то ужасное. Из комнаты ведут два выхода - один на запад, а другой на восток.

Комната, куда попадают приключенцы, квадратная 25 по ширине и 25 в длину. Раньше здесь сортировали руду, хранили инструменты. В комнате царит страшный беспорядок, сразу видно, что остатки шахтеров оборонялись здесь от кобольдов. В углу можно найти фонарь, правда масла там не много, а посему его должно хватить ненадолго. Если приключенцы не зажгут свет, то ничего не увидят - комната погружена во тьму.

Западный выход - туннель длиной 30 футов ведет к Арии 3. Восточный выход ведет к Арии 5.

При попытке РС осмотреть тело, которое находится за тележкой, они могут активировать ловушку. К одному из колес вагонетки прикреплен Камень молний, если вдруг РС будут вытягивать тело из-под вагонетки, камень может упасть и разбиться. Тело принадлежит Джейсону Тунгстану, если герои общались в городе с женой хозяина шахт, то по ее описанию могут его опознать. 

Ловушка Камень молний: DC 15 уклонение. Поиск DC 20. Устранение Ловушки DC 20.  Тревога.

Последствия: Если приключенцы активировали Камень молний, кобольды в Арии 3 и 5 поднимутся по тревоге и будут во всеоружии.

Сокровища: Серебряную руду можно продать в городе за 20з. Если же РС удастся обезвредить ловушку, то сам камень тоже можно продать как драгоценный. 

Ария 3. Общая комната
В данную область ведет деревянная дверь.

Это большая комната наверняка раньше была кухней. Здесь стоит четыре больших деревянных стола. На столах тарелки с недоеденной пищей. В южном углу комнаты перевернутая небольшая плита, рядом лежит котел. В воздухе стоит едкий запах протухшего мяса.

На столе находятся тарелки с тушеным мясом, запах гниющей пищи привлекает крыс и кобольдов. Если  вдруг приключенцы захотят проверить насколько съедобно мясо, то кроме расстройства желудка еще имеют шанс заболеть Чумой.

Из комнаты всего два выхода - один назад в Арию 2 и рядом переход на Арию 4. Здесь, как и в Ар.2 есть фонарь, причем в отличие от предыдущего он полный и абсолютно нормальный. Так как в комнате много дерева с огнем здесь надо быть крайне осторожным.

Существа: 9 кобольдов тоже находятся в комнате. Если РС обошли ловушку в Ар.2 надо бросить чек на Слух, услышат ли кобольды шаги DC 11. Если бросок провален, 5 кобольдов тихо отступают в Ар.4 и устраивают засаду. Если же в Ар. 2 был активирован Камень молний, то бросок на Слух не понадобится. Теперь лишь для кобольдов делается чек Тихой Ходьбы.

Для игроков, если РС не наделали шуму ловушкой в предыдущей комнате, и решат тихо пойти дальше, для них перед входом вовнутрь делается чек на Слух DC11. Если бросок удачен, герои слышат за дверью тявканье кобольдов. Если кто-то из приключенцев знает язык Драконов или уже встречался с кобольдами, он может опознать голос и смысл.
* Кобольды нервничают и были бы рады уйти из шахт как можно быстрее, но повинуясь приказу своего командира, они вынуждены оставаться здесь.

* Кобольды напали на шахтеров, когда те отдыхали. Все произошло оттого, что пропало несколько кобольдов и что с ними стало неизвестно.

* Должно быть, это какое-то проклятие шахт. Половина их группы уже умерла от странного жара и жажды.

Кобольды:

Маленькие гуманоиды; HD 1/2d8-1 (THAC0: 1); HP 1,2,3,1,1,1,3,1,2; Init +1 (DEX), AC 12; attack -1 melee (1d6-2 halfspear) или +2 дистанционным (1d8, легкий арбалет); Инфровиденье 60 футов, переносчики инфекции. Скиллы: Скрытность +8, Слух +2, Тихая ходьба +4. По выбору Мастера один из кобольдов переночик инфекции и при контакте с ним игрок должен выбросить спас (DC13) или будет заражен Сжигающей Чумой.

Тактика:
Если кобольды слышат шум производимый РС в туннеле соединяющем Арии 2 и 3, они переворачивают стол и устраивают нечто вроде баррикад (АС+4). Зарядив арбалеты, они будут ждать пока все герои не войдут в комнату. Если кобольдам не удается перезарядить арбалет, они вступают в ближний бой в надежде взять числом, а это вполне может произойти, если приключенцы не будут беречь фланги.

Сокровища:

У каждого кобольда 11з и пояс. К тому же у трех кобольдов есть мешочки, в которых находятся: аметист и ключ (всего три камня и три ключа). Камень стоит - 150з. Ключ открывает дверь в арию 4.

Ария 4: Кладовая

Закрытая дверь ведет к Арии 4. Выход же отсюда только назад к Арии 3. Если кобольды отступили и устроили засаду, дверь будет закрыта. Если открывать замок (DC25), игроки могут открыть дверь без ключа. Еще дверь можно вышибить.
Деревянная дверь:

HP 10; AC 15; break DC 13

Это длинная комната, похоже, была складским помещением. Здесь хранится еда: возле стены сложены мешки, некоторые из них порваны. На полу рассыпаны мука и зерно. Возле северной стены стоят бочки.

Если кобольды отступили, они прячутся за бочками с арбалетами на изготовку и получают премию АС +4, а также успевают сделать примитивную ловушку: как только дверь открывается сверху падает мешок муки, снижая видимость на 20% притом, что комната темная и без света там делать нечего.

Существа:
В комнате изначально есть дикая ласка, в связи с тем, что ласка провела здесь достаточно долго она считается больной.

Ужасная ласка:

HD 3; Hp 12; Init +4 (DEX); speed 40ft.; AC 10; attack +7 melee (1d6+3 bite) при укусе пьет кровь и получает бонус АС 12 игрок же временно теряет 2d4 CON. Спас-бросок от чумы как обычно DC 13.

Крысы (8):HD 1; hp 1(каждый); init +2 (Dex); spd 15ft; AC 10; attack +4 melee (1d3 bite); зараженные.

Сокровища
Данное помещение - кладовая, но вся еда попорчена, около стены стоят 6 бочек и только там герои могут найти что-то интересное.

Бочка 1: В этой бочке высококачественное вино. Оно чистое, то есть выпив его нельзя заразиться. Именно поэтому в Дувике за него дадут 200з.

Бочка 2: В этой поврежденной кобольдами бочке находится мясо, но оно к сожаленью испорчено и ничего не стоит. К тому же от него можно заразиться чумой. (DC 13)

Бочка 3: В ней находится масло, которым шахтеры заправляли лампы. Если попробовать взорвать такую бочку, взрыв разнесет все на 20 футов.

Бочка 4: Также как и вино, абсолютно чистый эль, за него как и за вино в Дувике дадут 200з.

Бочка 5: Эта бочка повреждена как и Б.2. Здесь находится сыр и от него также можно заразиться чумой. Если поиск более тщательный (DC 15) игроки могут заметить, что под сыром что-то спрятано: кожаный кошель, в котором лунный камень - 50з., золотая цепь, видимо хозяина шахт - 250з., и  3 агата по 10з каждый. Также там находится сумка, в которой можно найти напиток невидимости.
Бочка 6: Здесь соль, которую используют по назначению.

Ария 5: Крутой Спуск
Когда группа приключенцев проходит в проход Арии2 она попадает в узкий коридор, ведущий вниз, в конце которого виден какой-то свет. Пройдя 40 футов, приключенцы попадают в большой зал.

 Вы видите огромный зал. Кругом огромные сталагмиты, от которых исходит тусклый свет. Воздух холодный и влажный.
Эта центральная комната. Западную стену впрочем, как и северо-восточную не видно. Стены вообще различить стоя в проходе невозможно. Потайной ход находится на северной стене и ведет в Арию 5а. А на северо-восточной стене находится абсолютно нормальная дверь, ведущая в Арию 6.

Существа:

Мдок - лидер кобольдов, стоит в тени и готовится к атаке. Если игроки активировали Камень молний, кобольды все спрятались в тени, но и без этого Мастер может сказать, что кобольдов не видно. Ария 2 находится рядом с Арией 5, а посему, кобольды, у которых слух намного лучше человеческого могли слышать вторжение чужаков. Так или иначе, но кобольды готовы атаковать.

Мдок - кобольд, муж., HD 2d4; hp 11; AC 15; init +1 (dex); atk +0 melee (1d6-2 halfspear) \ +3 ranged (1d8 легкий арбалет). Ставшая уже обычным делом передача инфекции тому с кем проводит контактный бой. Инвентарь: маленькое копье, легкий арбалет, 20 болтов к арбалету, кожаная броня, пояс - 24з и гранат -500, а также дневник Мдока.

Спелы:
Daze, Burning Hands, Summon Monster 1.

Помимо Мдока есть еще 8 кобольдов у каждого из них 11золотых.

Кобольды (8): hp 1,1,3,3,2,1,2,1. AC:10
Тактика: Мдок и его кобольды в отчаянии. Они прячутся за сталагмитами и у всех заряжены легкие арбалеты, в остальном бой ведется как обычно.

Результат: Если РС не убьют Мдока, а перебьют большинство кобольдов Мдок может пойти на переговоры. От Мдока они могут узнать, что некий дьявол (это и есть Джакко) после битвы кобольдов с шахтерами забрал трупы этих самых шахтеров и кобольдов. Мдок со своей группой и рад был бы убраться из шахт, но этот невидимка, а Джакко использовал напиток невидимости, украл его дочь и приказал охранять проход вниз. После разговора он может проводить приключенцев в лагерь кобольдов.

Ария 5а: Лагерь Кобольдов.
Здесь несколько молодых кобольдов, один из них сын Мдока. Если РС найдут лагерь без Мдока, молодые кобольды будут просить их не трогать. РС могут и заразить молодняк, если кто-то из них инфицирован.

Сокровища:
Здесь же можно найти 500 золотых и плащ +1 к резистам.

Ария 6: Шахтный спуск.
Тунель длиной в 70 шагов ведет к арии 6. В этой арии болезнь гораздо интенсивней, к тому же здесь довольно таки жарко.

 Волны плотного горячего воздуха идут из пещеры, затрудняя дыхание. Пол устилают остатки трупов объеденных крысами. За восточной стеной вы слышите плеск воды.

Данная местность своеобразный склад для Джакко, здесь он хранит и оживляет тела шахтеров и кобольдов. Чума здесь гораздо интенсивней в связи с тем, что источник зла находится совсем рядом. Проверка на возможность заразиться (DC13) производится каждые три раунда. У восточной стены есть спуск вниз к арии 7, но он охраняем.

Существа:

Зомби сами по себе не агрессивны до тех пор, пока герои не предпримут попытку спуститься вниз.

Зомби-шахтер(4): HP 11,12,20,14; init -1; AC11; attack +2 melee (1d6+1, slam) Ехр: 280
Зомби имунны к заклинаниям влияющим на разум, к некромантии. (см. Описание монстров.) При контакте с зомби игроки должны выбросить чек на болезнь.

Зомби-кобольды(4):HP 10,5,7,11; AC 11; atk +1 melee (1d6+1, slam); Exp:150
Ария 7: Источник.
Спустившись, вы видите нечто похожее на алтарь. Алтарь стоит прямо в воде, отсвечивая странным голубым светом, свет идет от рун, при попытке рассмотреть странные знаки, вы чувствуете себя достаточно неуютно. Вода стекает по алтарю, источая страшное зловоние и уходит куда-то меж камней, вы верно подмечаете, что скорее всего именно эта проклятая жидкость и стала причиной трагедии в Дувике.

При входе РС не видят Джакко, так как он прячется за алтарем. Руны можно прочесть бросив тест Древнего языка или Религии. На алтаре написана история клана Когтя и сделки Джакко с Грумшом. Джакко не будет сразу нападать, для начала он кастует заклинание тьмы.

Существа:

Джакко: hp22; init +1; AC 18; atk +6 melee (1d8+3; +1 heavy mace); +4 ranged (crossbow). Из активных заклинаний Страх и Холд Персон все длит. на три раунда. Ехр. 950

Inv: +1 булава, большой железный щит, кольчуга, 20 болтов, св. Символ Грумша, напиток излечения 5 хитов, напиток невидимости на 3 раунда, свитки: призвать монстров 2 ур, диспел (5ур.), 13з., голубой сапфир 1300з. 
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